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Abstract

CIBULKOVA, Tereza. Video games as an art piece. Hradec Kralové: Faculty of
Education, University of Hradec Kralové, 2019. 100pp. Diploma Thesis.

This diploma thesis focuses on the phenomenon of a PC game as a means of art
expression. The phenomenon is described from the point of view of the entertaining form and
the form of art expression. The thesis also analyses already existing interactive projects. The
aspects of the PC game form are then used in series of creative lessons to be realised in the
Art lessons at elementary schools. The thesis includes the practical realisation of such PC

game as an art expression.
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Uvod

Za pocatky videoherniho primyslu mizeme povazovat Sedesatd 1éta minulého stoleti. Od té
doby se hry neustale vyvijeji a stavaji se vice propracovanéjsi s vétsim rozsahem moznosti.
Diky tomu sviij potencidl na to ,,byt nééim vice* zvySuji. Pocitacové hry ndm nenabizeji
jenom vizualni prozitek. Toto médium skryva sviij pivab hned v n€kolika oblastech. Jedna se
0 kombinaci obrazu, hudby, filmovych scén, interaktivnich prvka a piib&hovych linii, diky
kterym se divak dokaze 1épe vcitit do déje hry. VSechna tato média, ktera se ve hie vyskytuji,
existuji také jako samostatné umélecké formy. Diky tomuto komplexu medialnich prvk ma
pocitatova hra velky potencidl, aby se stala silnym vizudlnim prostfedkem a uméleckym

dilem.

Zda je pocitatova hra umeéni, se zabyvaji nejruznéjsi studie. Teorie lze nalézt i v této praci.
Jelikoz toto médium jako umélecké dilo funguje, je cilem této prace predevsim kompilace
dosud zndmych fakti a porovndvani riznych piistupi, které slozky pocitacové hry vyuzivaji.
Prace také porovnava rizné umélecké pfistupy a strategie ve vizualni tvorbé, ktera vyuziva

médium pocitacovych her.

Teoreticka cast této prace tedy piedstavuje chronologicky uskupeny celek, ktery by mél
piedstavit poc¢itatovou hru jakozto médium. Nejprve je zaméfena na specifikaci pojmd, které
uzce souviseji s pocitaCovou hrou. Dale je zde vysvétleno, co piedstavuji média ve smyslu
pfenaseni informaci vychazejici z myslenek teoretika Marshalla McLuhana nebo popsani

technické stranky novych médii diky principim Lva Manoviche.

Soucasti této prace je také vznik a historie videoher obecné. Je zde popsan vznik a vyvoj

média a jeho jednotlivé ¢asti. Kapitola se vénuje také zanrovému rozdéleni a vyvoji videoher.

Cast snazvem Chdpdani pocitacové hry ve svété uméni predstavuje komplexni ideu
pocitatovych her jako umélecké formy. Nejdiive kapitola pojedndva o emocich
Vv pocitacovych hrach, jako dilezitém aspektu, ktery uréuje uméleckou hodnotu pocitacovych
her. V navaznosti na to je zde predstaveno digitalni uméni a konkrétni ptiklady uméleckych
praci. Ke konci teoretické ¢asti této prace dochazi k charakteristice kategorii art games a non

games.

rowr

Prakticka Cast této prace tvoii autorské umélecké dilo zprostfedkované médiem pocitacové
hry. Vytvofena je na zakladé prikladi a teoretickych poznatkd, které pii vyzkumu byly
ziskany. Jakym zplGsobem na tuto hru reaguji divaci je ovéfeno na zakladé osobnich
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rozhovor s hra¢i vybranymi Kk otestovani praktického vystupu. Tyto rozhovory by mély
sledovat, zda je zvolené téma hry, mozné komunikovat prostiednictvim pocitacové hry a

jakym zptisobem tato hra na hrace piisobila.

Posledni ¢ast prace se zabyva vyuzitim pocitacové hry v hodinach vytvarné vychovy. Jsou
zde uvedeny piiklady, jak je mozné s pocitacovou hrou pracovat v edukaci jako s nastrojem
pro umélecké vyjadieni. Jedna se o zpracovani vytvarné fady, kterd uvadi navrhy konkrétnich

ptiprav do hodin vytvarné vychovy.
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1 Specifikace pojmii
Primarné je zde uvedeno nékolik zakladnich pojm1, se kterymi je tato diplomova prace spjata.

Je dulezit¢ podotknout, Zze obsahem této kapitoly neni rozsahly popis jednotlivych definic.
Zde je uvedeno pouze vymezeni zakladniho chépani pojmu, které jsou potiebné pro

porozuméni souvislosti, jez vV praci nalezneme.

1.1 Hra, videohra a pocitacové hry
Hra je obecné znama jako druh zabavy a interaktivni ¢innosti, ktera zapojuje jeji ucastniky do

jejiho procesu. Hans-Georg Gadamer ve svém dile Aktualita krasného tvrdi, ze lidska kultura
je bez prvkil hry zcela nesmyslna. Podle ného je tento druh zabavy jednou ze zakladnich
funkci lidského zivota. V minulosti bylo zminéno, Zze uz v nabozenském cviceni byly
obsazeny prvky hry. O prvotnim znaku hry mluvil i Aristoteles, kdy rozebiral mysleni Reku.
Lidské hra je zvlastni tim, ze obsahuje i rozumovou stranku, kterou se clovek odliSuje od
ostatniho zivého. MiiZe stanovit n¢jaky ucel a o ten potom usilovat. ,, Lidskost lidské hry totiz
thkvi v tom, Ze pri hie pohybii takiikajic sama disciplinuje a porada své herni pohyby, jako by
byly pritomny ucely, napriklad kdyz dité pocita, kolikrat dokaze uhodit micem o zem, aniz nad
nim ztrati kontrolu.” % Ve formé bezucelné &innosti tkvi rozum, ktery stanovuje pravidla.
Hrani je 1 proces komunikativni ¢innosti. Pfesto, ze by mohla byt hra uréena pouze pro
jednoho hrace, je zde divak, ktery hru sleduje. Da se tedy fici, Ze probiha nepfima interakce.
Tim ale, Ze hru pozoruje, neni jen pouhym pozorovatelem, protoze hru proziva jako by sam

byl u¢astnikem procesu.’

Co si predstavit pod pojmem videohra a pocitacova hra? Pocitatovou hru lze povazovat jako

specifi¢téjsi pojem pro hrani her na rozdil od pojmu videohra.* Cinnost hrani probiha skrze

pocitaové zatizeni, pro které je hra urCena a na jiném zafizeni tento druh hry hrat nelze.

Videohru lze povazovat jako obecnéjsi pojeti. Spadaji do ni konzolové hry, pocitacové hry,
hry, které se hraji na hernich arkadovych automatech apod. Primarné se povazuji za zabavné
volnocasové aktivity, které se odehravaji ve virtudlnim prostiedi s pomoci technologickych
prostiedki, naptiklad, jak bylo jiz zminéno, herni konzole, automaty atd. Ve virtualnim svété

se hra¢ pohybuje nejcastéji pomoci komponentl, které jsou ke hrani uréeny (ovladace,

!GADAMER, Hans-Georg. Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. Praha: Triada, 2003. Delfin
(Triada). ISBN 80-861-3848-8. s.27.

2 Tamtéz. s.28.

3 Tamtéz. 5.27-29.

4Pocitatova hra. Aktualné.cz [online]. 2. 12. 2011 [cit. 2019-02-12]. Dostupné z:
https://www.aktualne.cz/wiki/veda-a-technika/pocitacove-hry/r~i:wiki:2326/?redirected=1549978799
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klavesnice, mys, joystick, aj.).> Diky tomu se hra¢ stane postavou v d&ji a miize mit velky
vliv na ovlivnéni ptibéhu hry a toho, jak se bude hra dal vyvijet. Specifikace pro hru jako
takovou je jeji interaktivita.® Tedy to, Ze hra¢ mize hru ovliviiovat a pfimo vstupovat do
jejiho déje. Sam rozhoduje, jak se bude piibeh rozvijet dal, pokud mu to herni vyvojari, pii

tvorbé moznosti ve hie, dovoli.

1.2 Virtualita, kyberprostor a virtualni realita
Na virtualitu Ize nahliZzet mnoha zpusoby. Piérre Lévy ji charakterizuje takto ,,...virtudlni je

to, co existuje jako sila a ne jako skutek, je to pole sil, které ma sklon k reSeni aktualizaci.
Virtualni se vzpira ucinné nebo formalni konkretizaci (v semenu je virtualné pritomen strom).
Ve filozofickém smyslu je virtualni diileZitou dimenzi reality [...] virtudlni je opakem
aktudlniho “"Lévy se vénoval hlavné teorii, ktera virtualitu popisuje z pohledu informatiky,
tedy té digitdlni, kterou si pod timto pojmem nejéast&ji lze predstavit. 8 Virtualita v tomto
smyslu je spojena s pojmem Kkyberprostoru. Ten si je mozné piedstavit jako imaginarni
prostor, do kterého se da vstoupit pomoci poéitade, taktéz virtualni svét. *Pod virtualni svét si
je cela fada aplikaci od pocitatovych her az po simulace pohybu ve vesmiru ¢&i jiného
prostiedi.l? Virtualni svét je mediovany prostor, ktery neni redlny, ale do kterého Ize vstoupit.
V uzsim vyznamu se da chapat jako simulované prostiedi skrze pocita¢, kde se pohybuje
urcitd komunita uzivatelti. Ti pak mohou spolu v realném case komunikovat nebo ménit svou
¢innost.**Pod touto definici se da kyberprostor piedstavit jako cokoliv, co se nachazi ve
virtualnim prostoru, ale nemusi se pfiblizovat redlnému svétu. Mize se zobrazovat formou 2D
i 3D zobrazeni a znazornovat téméf cokoliv. Pokud si pfedstavime definici z pohledu
pocitacové hry, lze si ji vysvétlit na piiklad hry Second Life, kde je hraciv pohyb zaznamenan
v realném case, tedy online, a skrze svou postavu miuze hra¢ komunikovat s ostatnimi hraci.

Dalsimi piiklady v hernim svété virtualniho prostiedi jsou MMORPG?!? hry, jako napiiklad

SPotitacova hra. Aktudlné.cz [online]. 2. 12. 2011 [cit. 2019-02-12]. Dostupné z:
https://www.aktualne.cz/wiki/veda-a-technika/pocitacove-hry/r~i:wiki:2326/?redirected=1549978799
STAVINOR, Grant. The art of videogames. Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2009. New directions in aesthetics,
10. ISBN 978-1-4051-8788-6.

"CHARVAT, Martin a David BLATNER. O novych médiich, modularit¢ a simulaci: umeéni a véda virtualni
reality. Praha: Togga, 2017. Nové obzory (Jota). ISBN 978-80-87956-59-5. s. 96 — 97.

8LEVY, Pierre. Kyberkultura: zprava pro Radu Evropy v ramci projektu "Nové technologie: kulturni spolupréace
a komunikace". V Praze: Karolinum, 2000. ISBN 80-246-0109-5. s. 44.

®RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literatui'e a elektronickych médiich.
Praha: Academia, 2015. Mozné svéty. ISBN 978-80-200-2507-4. s. 42.

107 ARA, Jiti. Jazyky pro popis virtualni reality. Praha: Vydavatelstvi CVUT, 2000. ISBN 80-010-2100-9. s. 6.
UBENDOVA, Helena. Uméni poéitaovych her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7.

12 MMORPG (Massive(ly)-Multiplayer Online Role-Playing Game), je Zanr po¢itadovych her kde si hra¢
prostfednictvim své postavy (avatara) hraje na hrdinu s vice hraci online. Jsou propojeni po internetu a vse se
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World of Warcraft. Tato hra uz se tolik realnému svétu nepodobd, je spise fantasy zanru, ale
také nabizi moznost virtualniho prostfedi, kde se skrze hracovu postavu (tzv. avatara), lze

pohybovat po virtualné vytvorené map¢.

DalSim pojmem, ktery je spjaty s tématem prace je virtudlni realita. Steve Aukstakalnis a
David Blanter ve své knize Redlnée o virtudlni realité tento pojem popisuji ,, Virtualni realita
je zpusob zobrazeni slozitych informaci, manipulace a interakce cloveka s nimi
prostiednictvim pocitace. Tak je to jednoduché. Zpiisob dialogu clovéka s pocitacem se
nazyva rozhrani (interface) a virtualni realita je jen nejnovéjsi z celé dlouhé rady téchto
rozhrani. (...) Virtualni realita predstavuje obrovsky skok ve zpiisobu interakce s pocitacem a
vizualizaci informaci. Misto pouzivani monitoru a klavesnice si lidé mohou nasadit na oci
displej, na ruce specialni rukavice a na usi sluchdtka. Pocitac urcuje, co vnimaji, a naopatk,
oni mohou Fidit pocitac.“*® Virtualni realita je povazovana za velky technicky pokrok, ktery
byl ptedstaven spole¢nosti koncem osmdesatych let minulého stoleti a od t¢ doby se snazi
ptekracovat své hranice. Diky virtudlni realit€¢ mtzete do prosttedni kyberprostoru vstupovat a
zazivat ji v interakci vétSiny svych smysll, pomoci riznych technologickych pomtcek jako
jsou napiiklad 3D bryle, které ndm pomohou Iépe vstoupit do trojrozmérného prostoru. Dale
riznd hmatova zafizeni, kterd ndm pomohou s ovladanim a pohybem jsou uzptisobena pro

pohyb ve virtuadlnim svéteé.

Pojem virtualni realita a virtualni svét jsou navzajem propojeny, ale piesto je nelze povazovat
za totozné. Je potieba si uvédomit, Ze virtualni realita vytvafi simulovany svét, kde se fyzicky
muzeme pohybovat pomoci rlznych technologickych pomucek. Virtualni svét je
kyberprostor, ktery je vytvofen ve virtudlnim prostiedi. Pfikladem muze byt fiktivni mésto
Vv pocitacové hie nebo tfeba virtudlni prostfedi, kde komunikujeme s prateli jako naptiklad
Facebook apod. Jak funguje tvorba virtualniho svéta? Nejcastéji vznika pomoci programu,
ktery vytvoii model trojrozmérného nebo dvourozmérného prostfedni v paméti pocitace. I
kdyz se na trovni pocitacového kodu jedna ,,jen* o kody nul a jednicek, v obrazovce pocitace
se diky tomu zobrazuje jejich vysledny obraz, ktery predstavuji. Uginnost tohoto systému je

~roor

Vv tom, Ze &lovek zde vyuziva to, co je pro néj piirozené: pozorovani a chapani prostoru.'*

odehrava ve virtualnim fiktivnim svété. MMORPG. Zkratky.cz [online]. 1.9.2010 [cit. 2019-04-28]. Dostupné z:
https://www.zkratky.cz/MMORPG/15048

BBAUKSTAKALNIS, Steve a David BLATNER. Redlné o virtudlni realité: uméni a véda virtudlni reality. Brno:
Jota, 1994. Nové obzory (Jota). ISBN 80-856-1741-2. s.7.

BAUKSTAKALNIS, Steve a David BLATNER. Realné o virtualni realité: uméni a véda virtualni reality. Brno:
Jota, 1994. Nové obzory (Jota). ISBN 80-856-1741-2. s.10.
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https://www.zkratky.cz/MMORPG/15048

2 Pocéitacova hra

2.1 Pocitacova hra v kontextu novych médii
Pocitaova hra se zafazuje do skupiny novych médii. Tato kapitola objasiiuje nova média a

jejich spojitost s pocitacovou hrou.

Nejprve je zasadni si vymezit, co si pod slovem médium piedstavit. Pivodné pochazi
z latinského slova media, které znamena stfed & prostfednik!®. Vyznam tohoto pojmu je
mnohem $irsi a Ize si ho vylozit nékolik zpisoby, zalezi ptfedev§im na tom, jak se k nému
pfistupuje z pohledu pouzivani a z pohledu struktury. V ramci této prace je specifikované
predevsim jako nastroj, kterym lze pfenaset informace. Jedna se o komunika¢ni kanal, kterym
¢lovek piijima danou informaci jednim nebo vice smysly.'®Médium je informacni a
komunikac¢ni nosi¢, kterym v ramci této prace predstavuje pocitacova hra, kterd je schopna

nést informaci smérem k hraci.

Chapani pojmu nova média je velmi komplexni a piesahuje jednotlivé obory. Jakub Macek,
ktery se novymi médii zabyva, je charakterizuje jako médium: interaktivni, (protoze zde je
jakasi interakce, v tomto ptipadé mezi hrou a hra¢em), sitové (ta jsou vzajemné propojovana
do multiplexnich siti, coz znamena, ze jsou pfipojena k internetu, ty muzou piedstavovat on-
linové hry) ¢i hovoti o médiich digitalnich (nesou Cciselny kod). Za novéd média jsou
povazovana vSechna média v technologické roving, i kdyz pojem muze byt trochu matouci,
protoze pfi vzniku ve své dob& bylo kazdé médium povazovano za nové.!’” Kazdé nové
médium ma svij digitalni kod a je Ciselnou reprezentaci. Tato charakteristika nemusi byt
podminéna tim, zda je plivodné vznikla v pocitaci, ¢i vznikla z analogovych zdroji. Soucasti
vSech novomedialnich objekti je pocitacovy Cciselny kod a diky tomu se stavaji
programovatelnymi. Piikladem mutze byt fotografie, ktera obsahuje zrnitost. Pomoci
vhodného algoritmu tuto zrnitost miZzeme odstranit, vylepsit jeji kontrast apod. To s klasickou
analogovou fotografii nelze provést. Pokud bychom ale chtéli s analogovou fotografii dale
pracovat formou nového media, lze ji pievést do digitalni podoby. Ta ale uz bude postradat

nedélitelnou jednotku, z niz se sklad, tudiz jsou jeji data nepietrzita.'8, Nejprve jsou data

ISBEDNARIK, Petr, Jan JIRAK a Barbara KOPPLOVA. D&jiny ¢eskych médii: od po¢atku do soucasnosti.
Praha: Grada, 2011. Zurnalistika a komunikace. ISBN 978-802-4730-288.

IBHORNY, Stanislav a kolektiv, 2013. Uvod do multimédii. 1. vyd. Praha: Oeconomica. ISBN: 978-80-245-
1987-6, 5.12-13.

"MACEK, Jakub. Poznamky ke studiim novych médii. Brno: Masarykova univerzita, 2013. ISBN 978-80-210-
6476-8. s. 19.

BMANOVICH, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2018. Studia
novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2. s. 59-64.
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vzorkovana, nejcasteji v pravidelnych intervalech, jako je napriklad v pixelové mrizce
digitalniho obrazu. Frekvence vzorkovani definuje rozliSeni. Ndasledné je kazdy vzorek
kvantifikovan. To znamena, Ze je mu pripsana ciselna hodnota z definovaného pole, napriklad
0-225 na skale Sedé barvy Sbitového obrazu.“°Zde je vysvétleno, pomoci digitalizace, jak
funguje proces pievadéni starého média do nového skrze vzorkovanim a nasledné

kvantifikovanim.

V historii se médii po teoretické strance zacal zabyvat Marshall McLuhan, konkrétné
Vv poloviné 20. stoleti, ktery je povazovan za prikopnikem v teoriich médii. Jeho uvahy se
zabyvaly proménlivosti informace. Ta se méni na zakladé konkrétniho média, které ji prenasi.
Diky vlivu médii na ¢lovéka se technologické t€inky na socialni a psychickou sféru lidi staly
novou lidskou extenzi. Podle McLuhana kazdd nova technologie V poslednich tfech
tisiciletich zménila lidskou existenci v socialni a psychické sféfe. Tato extenze zpusobila
hluboké a trvalé nasledky v zivoté ¢lovéka. Elektronicka technologie, tedy novy druh extenze,

je doplnénim centralni nervové soustavy ¢lovéka.?

Co se tyka pocitacovych her, tato myslenka lze prokazat. V pribéhu nékolika poslednich
desitek let, nds pocitatové hry ovlivnily, jak kulturné, tak v socidlni rovin€ a s ptibyvajicimi
léty se vliv videoher rozSifuje v celé nasi spolecnosti. At uz oznacujeme jejich vliv za

pozitivni ¢i negativni, po¢itacova hra je bezesporu svébytnym kulturnim fenoménem.

2.1.1 Principy novych médii podle Manoviche
Technické strance novych médii se vénuje teoretik Lev Manovich. Jeho teorie se zabyvaji
analyzovanim vizudlni estetiky novych médii a snaZi se ji zasadit do historického kontextu
vizualni kultury. Diky tomu miiZeme sledovat spolecné, ale 1 odlisné znaky, které maji nova
média se starSimi formami médii. SnaZi se analyzovat digitalni tvorbu v obrazech, rozhrani
mezi ¢lov€kem a pocitatem, hypermédia, pocitacové hry, skladby, animace, teleprezence a
virtualni svét. K tomu vyuziva 1 své praktické zkuSenosti s novomedidlnimi technologiemi,
diky kterym dokdzal formulovat zdkladni principy téchto médii. Tyto principy dokazuji
odli$nost mezi ,,novymi* a ,,starymi‘ médii. Principy se vztahuji jak na pocitacovy hardware,
software, tak i jednotlivé operace, které se formuji prostfednictvim pocitace. Je také nutno
podotknout, Ze vétSina teoretikl se snazi o novych médiich mluvit v kontextu budoucnosti.

Manovich ve své knize Jazyk novych médii, zkouma vyvinuti médii do soucasnosti a zaroven

19 Tamtéz. s. 64.
2OMCLUHAN, Marshall. Jak rozumé&t médiim: extenze ¢lovéka. Praha: Mlada fronta, 2011. Strategie. ISBN 978-
80-204-2409-9. s. 16-80.
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odhaluje sméry, které na svou realizaci stale ¢ekaji.>’Charakteristika principt je podstatna pro
pochopeni fungovani pocitacové hry jako nového média z jeji technologické stranky. Diky
této charakteristice se oteviraji moznosti, jak Ize po technické strance s pocitaCovou hrou

pracovat.
Ciselna reprezentace

Ciselna reprezentace je prvni princip, ktery Manovich popisuje. Kazdé nové médium ma
pteklad do numerickych dat, ktera jsou ptistupnd v pocitaci, nebo vznikly z analogovych
zdroju. Tato data vznikla na zaklad¢ digitalniho kodu, ktery pfestavuje ¢iselnou reprezentaci.

Tato numerickd reprezentace,> ma podle Manoviche dva disledky:

1. ,,Novomedialni objekt miize byt vymezen formalné, matematicky,; napriklad obraz
nebo tvar Ize popsat matematickou funkci.

2. Novomedialni objekt je predmétem algoritmické manipulace; uplatnénim
vhodného algoritmu miizeme napriklad automaticky odstranit zrnitost z fotografie,
vylepsit jeji kontrast, rozpoznat tvary nebo zménit proporce. Receno ve zkratce,

média se stavaji programovatelnymi >

Novomedialni objekty, které jsou vytvoreny na pocitac¢i maji zéklad v ¢iselném formé. Pokud
ale ptfevadime z analogového média na digitalni, je potieba si vyhradit n¢kolik poznamek
k samotnému procesu prevodu. Médium, které ptrevadime, ve své dimenzi ¢i ose, nema
zadnou nedélitelnou jednotku, ze které by se skladalo. Takové nazyvame jako nepretrzita.
Pokud pievedeme souvisla a nepfetrzita data do Ciselného kodu vznika digitalizace. Tu
muzeme poskladat ze dvou krokii. Nejdiive vzorkovani, které¢ definuje rozliseni, kdy se data
vzorkuji v pravidelnych intervalech. Druhym krokem je pak kvantifikace, kdy je médiu
,Dripsana ciselna hodnota z definovaného pole*®*. Nova média obsahuji tzv. diskrétni
kédovani. To si vysvétlime na piikladu filmu. Film obsahuje pietrzité mnozstvi obrazi
poskladanych za sebou z hlediska ¢asu. Tyto obrazy se daji rozdélit, tedy jak jsme si fekli,
probiha tzv. vzorkovani. Diky tomuto moZnému procesu se da mluvit o diskrétnim médiu.
Muzeme piedpokladat, ze jakakoliv forma komunikace, nejenom v souvislosti S novymi

médii, vyzaduje diskrétni reprezentaci. Naptiklad lidsky jazyk chépeme jako prototyp

2L MANOVICH, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2018. Studia
novych médii, 2. ISBN 978-80-246-2961-2. 5.11-48.

2CHARVAT, Martin. O novych médiich, modularité a simulaci. Praha: Togga, 2017. ISBN 978-80-87956-59-5.
S. 22,

ZMANOVICH, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2018. Studia
novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2. s.66.

24 Tamtéz. 5.67.
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veskerych komunikacnich systému. Lze tedy mluvit o tom, Ze nas jazyk je diskrétni. Mizeme
véty rozdélit na slova a ty potom rozdélit na morfémy, které bychom mohli d¢lit jesté dale.
Kresbu potom muzeme vzorkovat do jednotlivych viditelnych car. Tento princip, ale
nefunguje univerzalné. Nelze totiz vzdy vymezit jednoznacné jednotky. Napiiklad fotografie
nema nikdy jasné body, jeji jednotky jsou vzdy ndhodné. Manovich tvrdi, Ze moderni média
maji diskrétni jednotky, coz je zplisobeno historickym vyvojem. V 19. stoleti, kdy vznikla
pramyslova revoluce se prosazovala nova organizace prace. Tovarni vyroba nahradila tu
femeslnou a prace byla rozdélena do nékolika jednotek, kterym se tfikalo d€lba prace. Dalsi
princip si vzala z neustale se opakujiciho procesu, ktery na sebe navazuje?®. ,, ... nova média
sleduji logiku vychazejici z podminek postindustrialni spolecnosti, ktera prosazuje spise
individudlni prizpiisobeni nez masovou standardizaci. “*® Muzeme tedy fict, Ze nova média si

vzala logiku z tovarniho procesu a stala se tak diskrétnimi médii.

Co se tyce pocitacovych her, tak ¢iselnou reprezentaci si miizeme v procesu tvorby piedstavit,
jako proces programovani, kdy pfi tomto procesu vyvojat piSe rizné funkce a kody, které
potom vytvoii jednotlivé prvky ve hife. Rozhybani hrace, diky stisknuti tlacitka, zménéni

velikosti diky upraveni kodu apod.
Modularita

Za druhy princip se povazuje modularita, kterou Manovich popisuje jako ,,fraktalni
strukturou novych médii “?'Fraktaly maji v riiznych méfitkach neménnou formu a stejné tak to
plati u novych médii, ktera si uchovavaji stejnou modularni strukturu. Kazdé médium se déli
na nékolik Casti, které 1ze v urcité formé rozdélit nebo zase spojit k sob¢. Jednotlive tyto ¢asti,
ale nejsou na sobé zavislé. Mizeme je nazvat diskrétnimi vzorky, které se nasledné spojuji
k sobé. Piikladem si muzeme uvést multimedidlni film, ktery je vytvofeny v néjakém
softwaru. Tento film se muZe skladat z rGznych statickych obrazli, scén a zvukil, které
vV daném softwaru poskladate dohromady. Jsou ale uloZené oddé€lené€ a spolecné jsou nacitany
az pti samotném spusténi. Je také dulezité, ze s témito jednotlivymi ¢astmi miZzeme pracovat
a stale je upravovat. Dal§im ptikladem si mtizeme uvést Microsoft Office, kdy do Wordového

dokumentu vlozime objekt, napiiklad klip. Ten si uchovava svou nezéavislost a mlze byt

ZMANOVICH, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2018. Studia
novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2. s. 66-69.

2 Tamtéz.

27 Tamtéz.
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kdykoliv upraven programem, ve kterém byl vytvofen, i pfesto, ze je vlozen do wordového

souboru. %

Novomedialni objekty jsou slozené zjednotlivé oddé€lenych ¢asti, které se mohou dale
rozlozit na jeSt¢ mens$i casti. Tim tedy muzeme fici, Ze jsou novd média modularni. U
pocitacové hry jsou to enginy, softwary na vyvoj videoher,?® diky kterym jsou hry modularni.
Pocitacova hra se skladd z vice slozek. Enginy maji v sobé rizné funkce, které se ve hie
potom objevuji a diky nim si hru mizeme poskladat jako celek. Podobn¢ jako v textovém
souboru Word, ktery ma rizné funkce i engin ndm umoznuje si sestavit vlastni hru podle
prednastavenych funkci. Napftiklad si zde mizete vytvofit herni figurku, ¢i komponenty, které
vkladate do prostfedi. Dale jsou zde moznosti vlozeni zvuku, vlozeni vytvorené¢ho
obrazového souboru, ktery jste vytvoftili v jiném programu apod. Ve finalni verzi se vam
vytvoii kompletni hra, kterd se v enginu da zase rozlozit a upravovat. Lze si také uz
vytvofenou hru otevfit v hernim enginu a zni si vzit rizné komponenty, které potom

pouzivame v jinych hrach.
Automatizace

Diky prvnimu principu ¢iselného kédovani a druhému principu modularity je mozné, aby
vznikl tfeti princip, ktery nazyvame automatizace. Tento princip vytvari a miize manipulovat
s novymi médii. Lidsky zdmér z medialniho procesu se diky automatizaci alespoii ¢aste¢né

odstrani.

Tento princip rozdélujeme na automatizaci ,,niz§i“ a ,,vys§i“ Urovné. ,Niz$i uUroven*
automatizace pro tvorbu novych médii, jsou napiiklad programy na upravovani fotografii, kde
mate k dispozici rizné filtry. Tyto filtry umoZni zménit fotku podle pfednastavené volby.
Naptiklad néjaky filtr nebo aplikace ndm umozni fotografii zménit tak, aby vypadala jako
namalovana tuzkou. Umoznuji to grafické editory jako naptiklad Photoshop. Jiné programy
nam mohou automaticky vytvaret 3D objekty, jako jsou stromy, krajina, lidskd postava,
detaily vody atd. Vztahuje se to i naptfiklad na upravu textli, rozvrzeni stranky atd.
Nejrozsifengjsim piikladem automatizace niz§i Urovné jsou webové stranky, které se

automaticky generuji podle toho, jaky uzivatel je navstivi. Formatuji informace, které jsou

ZBMANOVICH, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2018. Studia
novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2 s.69-70.
2 O enginech se zminuji v kapitole 1.3.3. Tvorba her.
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nashroméazdény z databazi.®Pro pocitatovou hru si znovu miizeme piedstavit enginy a jejich
prednastavené funkce. Je zde ale omezena tim, Ze se nevztahuje na specifické prikazy a tudiz,

pokud mame né&jaky pozadavek, ktery v enginu nenalezneme, musime si naprogramovat sami.

Automatizace ,,vysSiho fadu ,, je spiSe v rukou védct. Tento proces vyzaduje, aby pocitac
rozumél obsazenym vyznamim v generovanych objektech a aby ovladal sémantiku. Toto
muzeme chapat jako vyzkum umélé inteligence. Od 90. let 20. stoleti jsou vyuzivany tzv.
boty. Tento bot je pocitacovy program, ktery je naprogramovany tak, aby mohl sdm uvazovat
a reagoval na podnéty, které jsou v dané situaci vyzadovany a k ¢emu je urcen. Oblast, kde se
nejvice setkdvame s umélou inteligenci, jsou pravé pocitacové hry. Témeét kazda hra obsahuje
Al engine, ktery pfedstavuje umélou inteligenci. Jsou to nejéastéji protivnici ve strategickych
hrach, osoby, které vdm maji pfiblizit vice readlny zazitek ze hry, fidi¢i aut pfi zavodnich
simulacich atd. Pfikazy pro umélou inteligenci ve hrach maji jasn¢ definované kompetence.
Napriklad jasné utoky, které jsou v dané situaci ptredvadény. ,, Pocitacové hry jsou silné
kodifikované a organizované, a proto v nich Al postavy funguji velmi efektivné. To znamend,
Ze uspésné plni onéch nekolik ukolii, které jim uzivatel smi naridit: bez dopredu, strilej, zvedni

prredmét. “t

Krom¢ automatizace novych médii ,,nizs$i“ a ,,vy$$i“ urovné je dal§i slozkou procesu
automatizace pristup k médiim. Diky zméné piistupu k pocitadi, jako K prostiedku pro
ukladani novomedialnich zdroju a jak k novym médiim pfistupujeme, bylo potieba si vyzadat
efektivnéjsi zptisob kvalifikace a vyhledavani. V textovych souborech a editorech uz mizeme
naleznout funkce jako je vyhledavani kli¢ovych slov nebo automatické indexovani. Nékteré
operacni systémy umoziuji vyhledavani a filtrovani textovych souboril. Firma Virage navrhla
VIR Image Engine, diky kterému mizete vyhledavat vizualn¢ podobny material (obrazky,
videa). Internet se da chapat jako jedna velka databidze novych médii, kde se nachazi
nepieberné mnozstvi informaci v§eho druhu. Lze tedy vyuZzivat softwarti, které ,,automatizuji
vyhledavani relevantnich informaci®. Nékteré umoziuji svymi kompetencemi sledovat ostatni
uzivatele a zjistit jaké jsou jejich preference. To ma slouzit ke snadnéjSimu vyhledavani

informaci o které maji uzivatele zajem.*

SYMANOVICH, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2018. Studia
novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2. s. 71-74.

31 Tamtéz. s. 73.

32 Tamtéz. s. 73-74
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Variabilita

Stara média se tykaji prevazné tvarci Cinnosti Cloveéka. Sestavovani prvkia textd, obrazi,
zvuku atd. Informace je v tomto pfipad¢ pevné ulozena do materialu. Pokud chceme udé¢lat
kopii starého média, tak je identickd a pevné danda. Objekty novych médii se mohou vyvijet a
vyskytovat v riznych verzich, bez omezeni. Objekt neni staticky nebo navzdy fixovany, ale
mize se ménit. Ctvrtym principem je tedy podle Manoviche princip variability. Mizeme si to
vysvétlit na prikladu textu v textovém editoru, kdy napiSete text. se kterym mulZzete stale
pracovat. M¢nit velikost nebo barvu pisma. Tento princip je uzce spojen s automatizaci a

nebyl by mozny bez principu modularity.

Jednim z ptikladi principu variability je interaktivni vétveni u hypermédii®>. Ty obsahuji
multimedidlni prvky, které jsou spojené pies hyperodkazy a diky tomu si uchovavaji svou
nezavislost na rozdil od tradi¢nich médii, kde je spojeni siln¢ spjato. Variabilni je v tom, ze

muzeme otevirat nékolik odkazli v rdmci jednoho dokumentu.

Variabilita se ukazuje taky v ramci skalovani. V tomto piikladu se Manovich odkazuje na
metaforu mapy. Na mapé mate vyznacené néjaké izemi. Na zdkladé tohoto tzemi miiZeme
vytvafet mapy v riznych méfitkach. Diky tomu mapa miize poskytnout vice ¢i méné detailni
zobrazeni. ,, Riizné verze novomedialniho objektu se tedy mohou lisit pouze kvantitativné... %
V teoretickém meéfitku je témto moznostem také blizké distancovani, které se pouzZiva
V interaktivnim virtudlnim prostfedi. Vytvoii se n¢kolik verzi stejného objektu, které se od
sebe lisi stupném detaili. KdyZ se k objektu pfibliZite, jeho obraz zméni svou kvalitu na vice

detailni, zatimco u vzdalenégjSich se obraz zméni na méné kvalitni. To omezuje zbytecnou

zatéz pocitace pro vypocet detailil, které nejsou z dalky viditelné.

Uvedené priklady jsou jen zlomkem moZnosti, které variabilita pfedstavuje, ale pro vysvétleni

principu nam postaci.
Piekodovani

Poslednim principem, o kterém Manovich mluvi, se nazyva prekddovani. V obecném smyslu

piekodovani znamena prevedeni do jiného formatu. Tento posledni princip ma za ukol prepsat

33 _Pojem pouzivany pro hypertextovou strukturu, ktera se neomezuje jen na textovou informaci: mize
obsahovat i kresby, fotografie, animaci obrazového materialu, zvuk, ptip. jejich spojeni* CIZINSKY, Daniel a
Jan MARES. HYPERTEXT, HYPERMEDIA - MOZNOSTI VYUZITI VE SKOLE. Pedagogika. 1998(48).
S. 246.

3MANOVICH, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2018. Studia
novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2. s.77.
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to co je ,, nejdilezitejsim diisledkem komputerizace médii.“*® Diky tomuto procesu miizeme
pfevést médium na pocitacova data, tedy komputerizaci a ta umoznuje, aby média stale
vykazovala strukturu odpovidajici lidskému vnimani. Obsahy odpovidaji obrazy, které jsou
rozpoznatelné a znamé, a texty, které jsou gramaticky spravné. Na druhou stranu média
potom stéle vlastni i zobrazeni, kter¢ je ¢itelné pro pocitac ve formé ¢iselnych dat. Diky tomu
Manovich vymezuje chapani novych médii ve dvou urovnich: kulturni a pocitacové. Tyto dvé
urovné maji na sebe vliv a vzajemné se ovliviiuji. Jsou spojené a diky tomu vznikd nova
pocitadova kultura, ktera je symbolem prostoupeni poéita¢ovych i lidskych vyznamii.®® Jedna
se tedy o tradicni zpusoby ..., kterymi lidska kultura formovala svou predstavu svéta

s pocitacovymi formami jeho reprezentace. %’

Tento princip ndm tedy ukazuje dvé roviny nahlizeni na médium. Zobrazeni informace média
jako pro nas poznatelné vizualné, tak i jako informaci, které skryva Ciselny kod a data, které
jsou zase rozpoznatelné pocitacem. Novad média, jak jsme si zminili uz predtim, nesou
néjakou datovou informaci, diky tomu jsou programovatelnd. Princip piekodovani je jednou

Z moznosti, jak mizeme zacit pfemyslet o softwarové teorii.

Opét v pocitacovych hrach se zde bavime o programovani, tedy koédech, které¢ predstavuji

veskery obsah her. Kody skryvaji interaktivitu ve hie, vizudlni stranku ¢i hudebni podtext.

2.1.2 Pocitacova hra jako expresivni médium
Tato kapitola vypovida o tom, co konkrétné déla z pocitatovych her nové médium. Jaroslav
Svelch se v jednom svém ¢&lanku pro asopis Iluminace, zabyval otazkou, zda lze poéitatovou
hru povazovat za médium. Zde uvedl, ze pocitacova hra je expresivni médium. UZiti
pfivlastku ,.expresivni® vysvétluje ve smyslu, Ze hry mohou mit néjakou podstatu, tedy ,,0
néfem™ jsou. Zajem je zde projeven o vyjadiovaci moznosti ¢i potencialni vyznamy her, které
obsahuji, bez ohledu, zda je vyvojat vlozi védome ¢i nevédomé. Herni médium podle ného
dnes dovrsilo takové trovné, Ze nejsou uz jen Cisté o samoucelné hratelnosti. Dnes uz se jedna
o postaveni her coby umélecké formy.*® Pocitatova hra se udajné od klasické hry lisi
vlastnictvim fik¢nich svéti. Ve své knize Avatar Of Story se Marie-Laure Ryanova zminuje o

pocitacovych hrach, které jsou jedine¢né v tom, Ze disponuji narativni ¢i fikénim ramcem,

$MANOVICH, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2018. Studia
novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2. s.83.
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oproti deskovym hram ¢&i sportiim.**Zde se ale vyskytuje fada vyjimek, jako naptiklad hra
Tetris, ktera je abstraktni a nevlastni zadny narativ. Naopak hra Drac¢i doup¢ je ptikladem,
kdy se jedna o nedigitalni hru, ktera obsahuje formy narativu. , Nedigitilni hry byvaji
abstraktni, kdezto pocitacové hry zpravidla reprezentuji aktivity, entity ¢i uddlosti.“** Hry
funguji na stejné bazi jako napiiklad digitalni média (hypertext), maji spole¢né vlastnosti (viz.
principy podle Manoviche) s ostatnimi novymi médii, i pfesto, Ze obcCas je potieba specialné
upraveny hardware pro hrani her. Dalsi rovinou nahlizeni na médium je sémioticky piistup,
tedy jakymi kédy dané médium disponuje. Hry se vyjadiuji pomoci ,,procedur, hernich
mechanik ¢&i simulaci®, zaroveii se v nich odrazeji prvky stolnich ¢&i deskovych her.*? Ryanova
se nakonec uchyluje k nazoru, Ze pocitacova hra je pouze soucast jiného specifického
technického média, na které je potom hra vazana.*® Svelch uvadi, Ze nejsilngj§im argumentem
pro piijeti her, jako média, je poskytnuti kulturni praxe. Obsahuje herni primysl, ma své
publikum, existuji specializované ¢asopisy nebo knihy a maji své obchody. Tyto argumenty

Svelch povazuje jako prokazatelné, abychom poéitatovou hru mohli prohlasit médiem.**

Zda jsou pocitacové hry médiem jsme si dokdzali skrze jejich formy sdéleni, které¢ jsou
rozmanité. Disponuji interaktivitou, ktera je jejich piednosti, narativem, obrazovym sdélenim
¢i zvukovym. Zde je vidét, ze formy sdéleni informace jsou velmi pestré a jejich kulturni
praxi byla také prokazana. Proto jako médium je mozné je oznaéit. Dale se na nich daji

reflektovat Manovichovi principy a miiZeme je povazovat jako nové médium.

4RYAN, Marie-Laure. Avatars of story. Minneapolis: University of Minnesota Press, c2006. ISBN 978-
0816646869.
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2.2 Pocitacové hry jako forma zabavy

Tato kapitola pojednava jak o pocitacovych hrach, tak i videohrach, v obecné roviné.
Obsahuje zakladni zanrové rozdéleni, které se u her vymezuje. Dale je zde popsan historicky
vyvoj videoher, kde je historicky zasadni hlavné druha polovina dvacatého stoleti. Ke konci
této kapitoly je uveden nastin tvorby samotnych her. Je dilezité si uvédomit, Ze tato kapitola
analyzuje pocitatovou hru pouze jako volnocasovou aktivitu. Uméleckému zpracovani

pocitacovych her se tato prace vénuje az v dalSich kapitolach.

2.2.1 Historie pocitacovych her
I kdyz se jedna o velmi mladé médium, je piesto jeho historicka stranka velmi rozmanita.
Tato kapitola popisuje celkovy vyvoj ve videohernim pramyslu, do kterého se pocitacova hra
fadi. Ptiklady her, které jsou v této Casti prace uvedeny, jako dulezité milniky ve vyvoji
pocitaCovych her, reprezentuji vybér zde také zminénych autorl, kteti se zabyvaji historii
pocitacovych her. Celkovy pocet her, ktery se objevoval v souvislosti s rychlym vyvojem
technologii, je obrovsky. Proto je v této praci uveden vybér hlavnich a nejznaméjsich milnika
her, které v prub¢hu kratké historie média vznikly. Kapitola se vénuje jak technologickému

vyvoji, tak i1 vzniku jednotlivych Zanrh pocitatovych her.

Pocatky videoher se daji datovat do Sedesatych let dvacatého stoleti. Jako prvnim ptiblizenim
ke vzniku pocitacovych her se povazuje hra Tennis for Two z roku 1958. Hru vyvinul Wiliam
Higinbotham. Clovék, ktery se v priibéhu 2. svétové valky podilel na vyvoji radaru a také byl
u projektu Manhattan, kdy se vyvijela atomovd bomba. Higinbotham se svymi
spolupracovniky vytvofil tuto jednoduchou hru. Nejednalo se piimo o pocitacovou hru,
protoze se vyuzival analogovy poéita¢ namisto digitilniho. Casti tohoto poé&itade byly
zkonstruovany pouze pro ucely hry, ztoho divodu ho nemlzeme povazovat za klasicky
pocita¢. Hra obsahovala zvukovou stopu a historicky byla prvni hrou na svété, ktera dokazala

vygenerovat zvuk.*®

STISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje po¢itatovych her (1.&ast - prvni milniky) [online]. 2011 [cit. 2019-03-
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Obrazek 1: Tennis for Two
I ptesto, ze vétSina lidi povazuje jako prvni milnik videoher hru od Higinbotha, je jedna hra
datovana jesté drive. V roce 1952 student na cambridgeské univerzit€¢ v ramci své disertacni
prace vytvofil hru Tic-Tac-Toe, zndmou také jako OXO nebo Naughts and Crosses.*® Jednalo
se 0 jednoduchou hru dnes znamou jako piskvorky. Tato hra nabizela graficky vystup pomoci
obrazovky osciloskop, kterd byla vyuzita i pro hru Tennis for Two. Tato obrazovka se
napojila na pocita¢ a nabizela zobrazeni bitmapy o rozmérech 35x16 pixeld, coz pro toto hraci
pole bylo dostacujici. Zajimavé je, Ze osciloskop se vyuZzival pfiblizné dalSich deset let jako

jediny dostupny zobrazovaci stroj po¢itaci.*’

Obrazek 2: Spacewar

Ttetim pocateCnim milnikem ve svété videoher byla povazovana hra z roku 1962 jménem

Spacewar. Vytvoril ji Stephen Russell na MIT (Missachusetts Institute of Technology), kde

®TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje po¢itatovych her (1.¢ast - prvni milniky) [online]. 2011 [cit. 2019-03-
18]. Dostupné z: https://www.root.cz/clanky/historie-vyvoje-pocitacovych-her-1-cast-prvni-milniky/
47 Tamtéz.
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vyuzil dostupné technologie a piesunul veskery provoz hry na jeden pocitaé.*® Hra na svou
dobu byla revolucni, protoze alter ego lidského hrace se umistovalo do herniho svéta, ktery
nemé¢l zadnou souvislost s hracovou zkuSenosti z realného svéta. Dnes uz je tento zpusob
hrani u videoher bézny, ale v roce 1962 to bylo povazovano za revolu¢ni. Hra byla pozdéji
pred€lavana a vylepSovana jinymi vyvojafi. Pozdéji byla hra uzptsobena i pro herni automaty
a jeji soucasti byl cernobily rastrovy monitor, coz byl velky rozdil oproti plivodnimu

vektorovému disple;ji.*®

Videohry ze 70. let, se daji povazovat za hry, které ovlivnily Zanry hernich simulatord a
strategickych her. Jsou zde vybrany pouze nékteré, protoze v dobé, kdy se jednalo o nové
médium a novou formu zabavy, se vyskytovala nespocet podobnych i zanrové rozdilnych her.
V roce 1969 vznikly hry Hamurabi a Lunar Lander. Hra Hamurabi byla jednoducha
simulace, kterd vSak svou hratelnosti byla pro hra¢e navykova. Odehravala se ve starovéku,
kde vladnul panovnik Chammurabi. Nazev hry byl pojmenovan podle vladce, ale jelikoz
operacni systém dovoloval jen 8 znaki, byl ndzev zkrdcen. Hra méla jednoduché rozhrani
textové hry. Cilem hry bylo ptezit 8 let vlady. Hra¢ kazdy rok rozhodoval o hospodateni
zemé. I presto, ze se jednalo o jednoduchou hru, dokdzala zaujmout své hrace a byla velmi
popularni. Dalsi vyznamnou hrou, ktera ovlivnila budouci zanry her, byla Lunar Lander. Jeji
autor byl sedmnactilety student Jim Storer. Byl fascinovan pfistanim Apolla 13 na Mésici, a
proto naprogramoval hru, ktera méla simulovat toto pfistani. V prvni verzi této hry se
zobrazovaly rizné soufadnice a informace o vySce modulu, jeho rychlosti atd. Jednalo se
spise o textovou hru bez konkrétniho zobrazeni. Pozdgji tato hra prosla nékolika verzemi, kde
se ménil jeji vzhled a moznosti hratelnosti. Také se kladl vétsi diraz na grafickou stranku hry
a pfidavalo se do ni vice moZnosti. Jako nejznadméjsi a nejzésadnéjsi implementaci Lunar
Lander bylo jeji pfevedeni do herniho automatu. Ukol automatové hry byl stejny, a to piistat
s modulem na M¢sici. Byly zde pfidané vychytavky jako nékolik ptistavacich ploSin riznych
velikosti, které byly rtizné obodovany nebo omezené mnozstvi paliva. Hrad¢ se diky tomu
nesoustiedil jen na samotny cil pfistani, ale i na ostatni ptidané funkce, které mély vliv na

pfistani s modulem a na dokonéeni hry.*
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ALTITURE

HORIZOMTAL SPEEDR
VERTICAL SFEED

Obrazek 3: Luna Lander (1969)

Dalsim prilomem v pocitacové historii byla hra Empire. Byla to jedna z prvnich strategickych
her a na dalsi 40 let ovlivnila vétSinu her tohoto zanru. Prvni pocitacova verze této hry vznikla
v roce 1971 a od té doby je neustalou inspiraci strategickych her. Vétsina nasledujicich her se
hrou Empire inspirovala zobrazovanim herni plochy a zptisobem vyroby vojenskych jednotek.
Vyvojati se pro tuto hru nechali inspirovat stejnojmennou deskovou hrou. Jeji hrani zabavilo
hrace na nékolik hodin a obcas se hrani protahlo i1 na né¢kolik dnil. Byla zde moznost mit ve
hie protihrace, ktery byl naprogramovany, aby byl schopen myslet sam za sebe. Rozdil od
doposud existujicich her byl ten, Ze naprogramovany pocitacovy hra¢ mél stejné informace
jako samotny hra¢ a proto nemohl ,,podvadét”, protoZe neznal neobjevené kouty na mapé a
mél stejna pravidla pro hrani jako hra¢. Tyto herni principy si potom pievzaly i dalsi hry, jako

napiiklad popularni hra Civilization.>

V historii bylo spoustu her, které byly odkazany pouze na hrani formou textu. Poprvé se o
textovych hrach, jako o Zanru, zacalo mluvit az v dob&, kdy vznikla prvni Adventure. Ta
vznikla roku 1975 a jeji cely nazev byl Colossal Cave Adventure. Hra se dala nejdiive zahrat
pouze pomoci internetu, takze byla dostupna na jakémkoliv zafizeni podobném pocitaci. Byl

také zvefejnén jeji zdrojovy kod a hrac, ktery umél programovat, si mohl hru pfedélat podle

SITISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje po&itatovych her (2.¢ast - vék simulaci). ROOT.cz_[online]. [cit. 2019-
04-03]. Dostupné z: https://www.root.cz/clanky/historie-vyvoje-pocitacovych-her-2-cast-vek-simulaci/
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sebe. Diky tomu Ize hru dohledat v n€kolika verzich. Dalsi textovou popularni hrou byla hra

Zork, ktera reprezentuje, dnes uz zajety zanr, textovych her. Tato hra vznikla, ale az pozdgji.>?

Z0RK 1: The Gr Underground Empire

Copyright (c) ’ 32, 1983 Infocom, Inc. All rights reserved
J)RE is a registered trademark of Infocom, I

Bevision 88 ~ Serial mumber 840726

West of House

You are standing in an open Field west of a white house, with a boarded front
door .,

There is a small mailbox here.

Obrazek 4: Ukazka textové hry Zork

Zacatek 80. let ovladla trh a oteviela novy zanr 1. arkddova hra, kterou vytvoftili Nolane
Bushnell a Ted Dabney s nazvem Computer Space. Hra byla odvozena od Spacewar a vznikla
v roce 1971. O rok pozdé&ji vytvotili arkadovou hru PONG. Zaroveil zaloZili v té dobé jednu
z nejzasadnéjsich firem tohoto primyslu Atari. Hru PONG bylo mozné hrat pouze
prostiednictvim, v t€ dobé popularnich, arkddovych automati, nez v roce 1975 byla predélana
na hru pro domdci poéitace.>® Byl to prvni typ konzoli pro domaci pouziti. Konzole byla
vykonna a finan¢né dostupnd, takZe si ji mohl dovolit témé&f kazdy. Hra pfipominala stolni
tenis a jejich hernich zafizeni se prodalo okolo 19 000 kusii.>* BohuZel v priib&hu let bylo
hodné¢ firemnich préav a licenci Atari rozprodano nebo soudné¢ odnato a o sva prava, na vétSinu
her, firma pfisla. Po Atari dnes zbylo jen jméno této diive popularni znacky. Atari se podafilo
jesté zacatkem 80. let vyvinout systém Atari 2600, diky kterému se kazdy mohl stat hernim

vyvojafem. Vznikaly hry jako Pitfall nebo Chopper Command a mnoho dalsich. Jelikoz si hru
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mohl naprogramovat kdokoliv, vyskytovaly se v nich Casto chyby. Stavalo se, Ze pro hrace
nebyly tolik zabavné a popularita v oblasti videoherniho primyslu klesla. Videohry zazily
prvni otfes, kdy ho mnozi povazovali za konec tzv. ,,sezénni zabavy*. *° Nejznaméjsi hry na
Atari 2600 byly Space Invaders a stiilecka Atlantis.>® V dobg, kdy vysla konzole Atari 2600
se zacCaly vyrabét 1 dalSi podobné konzole od jinych firem. Ptikladem byla tfeba konzole

Magnavox Odyssey?, Fairchild Channel F nebo Vextrex.

Piichodem firmy Nintendo se videoherni druh zabavy znovu zpopularizoval a v roce 1983
ptineslo Nintendo doméci herni konzoli NES. Diky tomu Se zménil pfistup k tvorbé her a
jejich prodej. Spole¢nost Nintendo, na rozdil od Atari, kontrolovala, kdo smi a nesmi vytvaret
jejich herni tituly pro jejich platformu. Zavedli kontrolu kvality her a jejich obsaht. Nintendo
usilovalo o prestiZ jejich znacky a chtéli vystupovat se svymi hrami jako ,,bezpe¢né hry pro
déti“. Nesmélo se v jejich hrach objevovat nasili nebo se zobrazovat krev. Ostatni tviirci
pievzali tento piistup k vytvateni her a na trhu opét zavladl rstovy trend.® V roce 1989 firma
Nintendo pfisla s prvnim Game Boy systémem, coz byla kapesni konzole, kdy uZivatel nebyl
zavisli na domacim pouziti @ mohl si ho vzit kam chtél. Zcela zdsadni na ni byl LCD
nepodsviceny displej, ktery byl v t€¢ dobé zcela néco nového. Jeho modernizace pfisla v roce

1995, kdy se na trhu objevil model Play It Loud.>®

V 90. letech zna¢né vzrostl rozvoj pocitatového prumyslu, ktery je nejblize podobé toho,
ktery je dnes. Rozvinul se trh nejriznéjSich zanru. Také s ptichodem internetu, ktery vznikl
roku 1969, byly oteviené nové moznosti pro hrani videoher. Vyvojafi se naucili s touto
moznosti pracovat a zaéali vytvéafet online hry.%® Od nového tisicileti se herni pokrok vyviji
hlavné v oblastech grafiky. Dne$ni technologie uz umoziuji vyvojarim pracovat s virtualnim
prostiedim nejriznéjSimi zpusoby, a tak na hernim trhu nachdzime velmi pestrou skalu
videoher. A¢ se zda, ze je videoherni historie velmi mlada, tak na své rozmanitosti nijak

vvvvvv

vétsina hernich engini, které jsou zde také objasnény.
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Diky moznostem a vyuziti se dnes hry uz nevyuzivaji jen pro zabavu. Existuji hry k tcelu

vzdélavani nebo za Gcelem uméleckého vyjadreni.

2.2.2 Typy déleni pocitacovych her
AC existuji rizné zpuisoby, jak lze délit pocitacové hry, je dilezité brat v ivahu, Ze vSechna
déleni jsou umeéle vytvofena a zadné znich neni pfimo dano. Zde jsou rozdéleny ty
nejzakladnéjsi a nejcastejsi.
Elementarni

Elementérni déleni vzniklo v rdmci virtualniho prosttedi, které hry zprostfedkovavaji. Prvnim

takovym elementem, ktery lze rozliSovat je reprezentace.®

Tato reprezentace nepiedstavuje
¢iselnou reprezentaci od Manoviche, ale v tomto piipadé¢ se jedna o hru, ktera ,,je subjektivni
zjednodusenou reprezentaci emocni reality“®*. Tedy hraéova fantazie je n&jakym zptisobem
promitana do samotného prub¢hu hry. Dalsim elementem je interakce. Presnéji feceno se
jedna o interaktivnost hry. Interakce hrace ve hie umoznuje ovlivnéni jejiho pribéhu a hrac
sam se podili na prib&éhu hry a je jeji soucasti. Konflikt nebo také vyzva je povazovan za
dal$im z elementli pocitacovych her. Hracovi tento element poskytuje cil hry, tedy je to
zakladni slozka kazdé hry. Vytvafti pro hrace hranice s cili, kterych ve hie musi dosahnout a
vynalozit ur€ité usili pro jejich splnéni. Poslednim elementem je bezpe€i. Tento element
chrani hrace, Ze jeho negativni jednani ve hie nenese v redlném zivoté zadné nasledky. Jedna
se o fiktivni prostfedi a hraci nehrozi Zadné postihy, napiiklad za zabiti protivnika. Také je
hra¢ sdm chranén tim, ze pokud ve hie zemfe, nic se mu nestane a hra mu umozni resetovat

hru a zaéit znovu.%?

Zanrové

Jako filmy, literatura ¢i hudba maji i videohry své zanrové rozdéleni. Toto déleni je jen
orienta¢ni. Samoziejmé existuje nespocet zanri, na které hry mizeme délit. My zde jsou

popsany jen ty nejpopularnéjsi.

Akéni hry jsou povazovany za nejpopuldrnéjsi zanr. Jeho charakteristika je rozliSena hlavni
naplni, kterou je eliminace cili pomoci bojovych technik. Vyuzivaji se rizné zbran¢ ¢i jiné

elimina¢ni nastroje. Vyskytuje se zde velmi Casto ndsilné scény a celistvost hry vyvolava
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dynamicnost. Tento zanr provéfuje hracovu reflexi, tedy schopnost rychle reagovat v ¢asové
limitovanych akcich. VétSina her tohoto Zanru ma velmi podobny design, kdy se vétSinou

jedna o hry typu 3D.%

Velmi popularni postaveni hrace ve hie je hra na hrdinu, tedy role-playing game zkracené jen
RPG. Zakladnim prvkem je zde hrdina, ktery je Vv pozici hlavni postavy ve hie. S touto
postavou ma hra¢ moznost pohybovat se ve virtudlnim svété. Nejcastéji se ve hie plni ukoly,
za které se hra¢ dostava na dalsi level (Groveni), diky tomu ziskavd bonusové body, které mu
umoziuji dalsi vylepSeni a nové schopnosti. K RPG se fadi také MMORPG (Massively
mlutiplayer online role playing game), to znamend, ze se jedna o online hrani RPG. Je to
virtudlné vytvoteny svét, ktery je dostupny online a hra¢ se prostfednictvim internetové sité
muzete pripojit do tohoto svéta a hrat s ostatnimi hraci zcelého svéta. Nejznaméjsi a

Wt w

nejisp&sngjsi hrou tohoto Zanru je World of Warcraft od spole¢nosti Blizzard Entertainment.5

Obrdzek 5: Screenshot ze hry World of Warcraft od spolecnosti Blizzard Entertainment
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Dalsim velmi popularnim zanrem jsou strategické hry. U tohoto typu hrani je vyzadovano
strategické mysleni. Hra¢ ve hie vlastni uréité izemi (mésto, stat, zakladnu, ...), které musi
obstaravat a ekonomicky rozvijet. Casto se v hracim prostiedi nachéazeji i protivnici, proti
kterym hra¢ musi taktizovat a vymyslet nejen strategii, jak své tizemi rozvijet, ale i to, jak
znic¢it protivnika. Pohled na herni prostiedi je nejCastéji z ptaci perspektivy. Tento Zanr se
muze dale vétvit na budovatelské strategie, kdy hra predstavuje simulaci budovani mésta,
nebo jinych prostfedi. Jednou z téchto strategii je naptiklad Zoo Tycoon, kde si mitZzete
vytvorit svou vlastni zoo a starate se o jeji chod nebo SimCity, kde si vytvarite vlastni mésto.
Dal8im subZanrem jsou tahové strategie, zde mate libovolny ¢as na promysleni a odehrani
svého tahu, zptisob hrani je velmi podobny deskovym hram. Tento typ her se da hrat i ve vice
hracich. Ptikladem mize byt Heroes. Pokud tento typ her hraje vice hrac¢u soucasné, tedy
kazdy na svém pocitaCovém zafizeni a nejsou jejich tahy limitovany, nez odehraje jiny hrac,
nazyvaji se real — time strategie. Jedna se tedy o strategie, kdy hraji hraci soucasné. Jelikoz
jde o hrani s jednim pocitatem je nutné, aby hraci hrali po LAN siti, tedy pocitacova zafizeni
maji propojend pomoci kabelu LAN, ktery jim umoznuje si sva zafizeni propojit. Tento
zpisob byl vyuzivdn hlavné diive, dnes se hraéi propojuji uz pomoci internetové site.
Pfikladem mohou byt hry jako Warcraft nebo Star Craft, obé tyto hry vytvofila spole¢nost

Blizzard Entertainment.%®

Adventury byly nejpopularnéjsi hlavné v 70. az 90. letech minulého stoleti. V piekladu
adventure znamena dobrodruzstvi, jednad se tedy o dobrodruzné hry, kde se tesi logické
problémy, ale ne akéni cestou, jako tomu bylo u akénich her ne RPG her.®*Nejcastgjsim
tématem her tohoto typu je detektivni piib&h, kde hra¢ musi vyfesit rizné rébusy a hadanky
nebo plnit tkoly. Nejcastéji se jednad o 2D zobrazeni, kde se nachdzeji statické obrazy herniho
prostiedi. Ptikladem téchto her je hra Polda nebo Machindarium, obé tyto hry jsou dilem

&eskych vyvojatskych firem.%’
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Obrazek 6: Scéna ze hry Machindrium od studia Amanita Design

Sportovni hry pifedstavuji simulace sportii. Jedna se o jednoduSe konstruované hry, aby se
daly snadno ovladat, ale spliiovaly i tak co nejvice piesnost daného sportu. Nejpopularnéjsi

jsou FIFA, ¢i NHL.%®

Potom existuji také simulatory, kde se herni vyvojafi snazi co nejvice hraci pfiblizit n¢jakou
¢innost nebo jev pomoci simulace ve virtudlnim prostiedi. Radi se sem i jedna
z nejznaméj$ich her The Sims, ktera ma simulovat realni zivot. Tato hra je od proslulého
herniho vyvojare Willa Wrighta, ktery je autorem neméné zname hry SimCity. Znamou hrou

tohoto typu je také Traktor simuldtor.%®

Zavodni hry jsou zaloZené na principu, aby se hra¢ dostal do cile jako prvni. Zde Ize ovladat
vozidlo, ¢i jiné specifické zafizeni, ke kterému se daji vyuzivat i dal§i dopliujici herni
zatizeni jako napftiklad joystick, volant apod., pro lepsi ponofeni do zazitku z hrani.

Piikladem je napiiklad hra Need for Speed.™
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Dalsi typ her sviij obsah odhaluje jiz v ndzvu, jedna se o logické hry. V tomto zanru hrac¢
procvicuje své logické mysleni, kde musi feSit rtizné hadanky. Pro tento typ her neni
vyzadovano naro¢né grafické zpracovani. Hra¢ prochazi koly, kde se obtiznost postupné

zvysuje. Piikladem je Tetris, Angry Birds, Portal, Poker a jiné."

Samoziejmé existuje nespocet hernich zanrt. Zde jsou uvedeny ty, které jsou povazovany za
nejobsahléjsi. Dalsimi zanry, se kterymi se lze setkat, jsou naptiklad: bojové hry, vzdélavaci,
tanecni, arkadové, karetni, erotické Ci jiné hry. Je potieba brat v ivahu, ze charakteristiky
hernich Zanr( se daji navazat na jednu hru, tedy Ze jedna hra miize odpovidat vice hernim
zanram.

Jiné

Mimo elementarni a zZanrové rozdéleni jsou 1 dalsi kategorie, jak se daji pocitacové hry délit.
Napiiklad lze hry jesté délit podle toho, zda je hra uréena pro jednotlivce nebo pro vice hracu.
Pro toto rozdéleni existuji terminy jako singleplayerova hra — hra pro jednoho hrace — nebo
multiplayerova hra — hru mtze hrat vice hra¢t najednou. Dal§im moznosti, které hry nabizeji
je, zda je hra hrana v offline nebo online rezimu. Pro online hrani je nutné byt piipojeny
k internetu, na rozdil od offline zptisobu hrani. Dal$i déleni miZe byt i na zakladé platebniho
modelu. Napiiklad existuji hry, kde zaplatite jednorazovy poplatek — hru si koupite a mizete
ji hrat, jak chcete. Potom existuji hry, kde se plati herni Cas, tedy periodicky poplatek, ktery
funguje hlavné u online her. Zaplatite si dobu, kdy mizete hru hrat (na mésic, rok), tento typ
her je naptiklad World of Warcraft. Potom jsou hry dostupné zdarma, u nékterych her tohoto

typu jsou zde ale zpoplatnéné nejriznéjsi bonusové obsahy, naptiklad u hry League of

Legends, kde si Ize koupit riizné doplitkové véci pro své hrdiny.”?

2.2.3 Tvorba her
Prace ve videohernim primyslu neni vétSinou v rukou jen jedné osoby, ale na vyvoji her
pracuje v mnoha piipadech cely tym. Jedna se o velmi naro¢ny proces, ke kterému je potieba
velké mnozstvi znalosti v rliznych oborech. Z tohoto diivodu se na vyvoji her podili vice lidi,
kdy kazdy ovlada a rozumi jiné oblasti potfebné k vyvoji kvalitni hry. Dnes je jiZ znamo
velké mnozstvi spolecnosti, které jsou autory nespocet uspésnych her jako jiz zmifovany

Blizzard Entertainment, dale pak Naughty Dog, Electronic Arts, Ubisoft Entertainment c¢i
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Rockstar Games. Malokdy na hie pracuje pouze jedna nebo dvé osoby. Pro malé skupiny
vyvojafi jsou pak jejich hry oznacovany jako indie. Indie je zkracena verze Independent, tedy
nezavisly. Jedna se o nezavislé hry, kdy vyvojafi nejsou zavisly na velkych spole¢nostech ¢i
sponzorech, tudiz jsou velmi nizkorozpoétové, protoze postradaji finanéni podporu.”® Na
druhou stranu nejsou ovlivilovany tlakem spolecnosti a hry, které pod timto titulem vznikaji

jsou velmi kreativni a napadité, Casto povazovany za umeélecké.

K vytvofeni vlastni hry je potieba poznat, co tvorba takovéto hry piedstavuje a co je jeji
soucasti. Bud® ma vyvojai excelentni znalost programovaciho jazyka a zvladne hru
naprogramovat zcela sdm nebo si pomtize hernim enginem. Herni engin je program, diky
kterému lIze snadno vytvofit hru. Pomoci jeho funkci lze hru vytvofit bez velké znalosti
programovaciho jazyka, protoZe rizné funkce jsou v programu uz ptrednastaveny a vyvojar si
nemusi vSe programovat sdm od zacatku. Pokud, ale ve své hfe ma néjaké specifické
pozadavky, tak se bez programovani neobejde. Diky t€émto programtiim mohou herni vyvojari
vytvofit svou vlastni hru a déle ji pak bez obtizi publikovat na Sirokém spektru zafizeni. Dnes
existuje uz §iroky vybér hernich engind, kde se daji vytvaiet nejriizn&jsi typy a zanry her.”* Za
nejpopularnéjsi herni engin je povazovan Unity. Tento program je zdarma a je univerzalni pro
2D i pro 3D hry. Je uzivatelsky piivétivy a snadny pro zacate¢niky. Diky jeho popularité, je
mozné dohledat spousty tutorialt, podle kterych se vném da snadno naucit. Jeho
programovaci jazyk je C#. Dalsim enginem je naptiklad Game Maker, ktery je popularni uz
dlouhodobé¢. Tento program je idealni pro tvorbu 2D her, ale je mozné v ném vytvofit 1 3D
hru.”™ Tento herni engin je pievazné placeny, ale je zde moznost si stahnout verze, které jsou
zdarma. Ty jsou, ale vétSinou vybaveny jen zakladnimi funkcemi.”® Game Maker vyuziva
svij vlastni programovaci jazyk GML (Game Maker Language), ktery je podobny

programovacimu jazyku Delphi &i Pascal.”’
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Obrazek 7: Ukazka vyvoje hry v hernim enginu Unity

Pii vyvoji videohry je dulezité brat v potaz i jeji jednotlivé sekce. Velké vyvojaiské
spoleCnosti se skladaji z oddé€leni, kterd se zabyvaji jednotlivymi ¢astmi, které potom
spole¢né tvofi hru. Mizeme si pod nimi ptedstavit herni designéry, grafiky, animatory,

programatory, testery, oddélent filmovych scén &i oddeéleni hudby a zvukovych efektii. 8
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3 Chapani role pocitac¢ové hry ve svété uméni

3.1 Emoce a pocitacové hry
Rika se, ze umélecké dilo je uménim, protoZe v nas vyvolava emoéni impulzy. Je tedy mozné,
aby pocitacova hra dokazala vzbudit emoce? Tato Cast se zabyva emocemi, které hry dokazi
¢1 nedokazi vyvolavat. Pro tvorbu uméleckych her jsou emoc¢ni podméty dulezité, protoze

diky nim hra¢ dokéaze 1épe ocenit jejich samotnou podstatu a myslenku kterou nesou.

., Hry mohou byt zabavné a hodnotné v mnoha smerech, ale nedokadzi prendset cely komplex
emoci, ktery je zdkladem uméni.“’® Podle Jack Krolla (filmovy a divadelni kritik) hry
nedokazi vzbuzovat v recipientovi Siroké spektrum emoci. Je dilezité brat ale v potaz, ze tyto
teze jsou pouhymi domnénkami bez solidnich podklada. I pfesto, ze Henry Jenkins je velkym
zastancem, ze pocitatové hry mohou byt uméleckym dilem, ve svém eseji Art Form for the
Digital Age nevyvraci Krollovi teze a sam pfiznava: ,, Soucasné hry nas mohou napumpovat
adrenalinem, mohou nds rozesmdt, ale jesté nds nevyprovokovaly kslzam. 8 Tato esej
pochazi zroku 2000 a videoherni pokrok v tomto ohledu uz velmi pokrocil a Ize tedy
pfedpokladat, ze tento nézor je zastaraly. Nicméné o nemoznosti emociondlniho prozitku
V pocitacovych hrach se zmiiluje i Marie-Laure Ryanova. Tvrdi, Ze emo¢ni angazovanost her
je zptusobena interaktivitou. Podle ni hra¢ netouzi zazit tragicky osud svého avatara, ktery se
objevuje naptiklad ve filmovych nebo literarnich dilech u hlavniho hrdiny.8! Lidé radgji
proZivaji emocni zazitky s postavami, se kterymi nejsou plné v kontaktu neZ ve hrach, kdy se

tragické udalosti d&ji vétSinou jim skrze jejich avatara.

Dals$im vyjadfenim o tom, ze pocitatové hry déli od uméni nemozZnost emocionalniho
prozitku, pfispé€li 1 vyznamni filmovi reziséfi George Lucas a Steven Spielberg. Pies jejich
dlouhodoby pozitivni vztah k pocitacovym hram jako u Henryho Jenkinse se domnivaji, Ze
doposud se hry nedoc¢kaly dovrSeni dostatecné emocni atmosféry. Podle Spielberga se z hry
s predpoklady k uméleckému dilu stane jen druh zébavy ¢i sport ve chvili, kdy si jde hrac

pevné za svym cilem a pfestava vnimat jednotlivé aspekty, které jsou ve hie dodany pro

.....

v

ale tvrdi, Ze je to z dlivodu nového a neprobadaného média. Podle n&; v pribéhu ptistich péti

BUSCHER, Barbara, Martin FLASAR, Jana HORAKOVA, et al. Uméni a nova média. Brno: Masarykova
univerzita, 2011. ISBN 978-80-210-5639-8. 5.112.

89BENDOVA, Helena. Uméni pogitatovych her. Praha: AMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7. 5.66.
8IRYAN, Marie-Laure. Beyond Myth and Metaphor: The Case of Narrative in Digital Media. Game Studies
[online]. 2001 [cit. 2019-05-20]. Dostupné z: http://gamestudies.org/0101/ryan/
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let se naopak videoherni primysl v tomto ohledu muize stat trhakem tim, ze nékdo vymysli
hru, kterd bude emocidlné tak silna, Ze si ji lidé oblibi pravé diky tomu. Mély by se podle
n¢ho ve hie objevovat postavy, na které hra¢ bude mit moznost silné¢ empaticky reagovat. Hry
by se m¢ly také zamétovat hlavné na Zeny a divky, které jsou citlivéjSich a snadnéji se dokazi
vzit do hry po strance emocionalni. Tuto ideu nazyva ,, Titanikem herniho priumyslu*®, kdy
misto stifleni ve hie budou skute¢né mezilidské vztahy.®? Tento popis se dé ilustrovat na hie
Life is Strange od spole¢nosti Dontnod Entertaiment, ktera vysla v roce 2015. Ve hie se da
velmi snadno vzit do role hlavni hrdinky. Pfibéh nabizi situace jako napiiklad smrt jedné
z hlavnich postav. Diky rozhodovéani ve hie hrac¢ citi, ze nese velkou zodpovédnost za sva
rozhodnuti, kterd dokazi vzbudit nejriznéj$i pocity. Hry tohoto stylu jsou vétSinou RPG
ptibéhové hry, kdy se hra¢ dostane do d¢je a sZije se se svou postavou. Kdyz se stane n¢jaka
nevyhnutelna situace, v hradi se za¢nou boufit emoce. Casto jsou tyto situace ilustrovany

do kratkych filmovych etud, které dopliuji piibéh hry.

Dalsim piikladem pro hru vzbuzujici emoce je hra Passage od Joana Rohrera. Ta si na rozdil
od Life is Strange nemusi dopomahat ani kratkymi filmovymi ilustracemi, které piib¢h
dotvaieji. Tuto hru, pii své prednasce na Developers Conference Clint Hocking, vyzdvihnul
kreativni feditel a vyvojat spolecnosti Ubisoft. Prohlasil ,, Pro¢ nejsme schopni udelat hru,
ktera by o necem byla? Hru, ktera je diilezita? Porad premyslime o tom, jestli jsou hry umeéni,
Jjestli nas pocitace dokazi rozplakat atd. Prestanime o tom uvaZovat. Odpovéd’ je ano na oboje.
Tohle je hra, kterd mé rozbrecela. Opravdu to dokdzala. “®Tento nazor vyvraci, ze hry nejsou
schopny dohnat ¢lovéka k slzam. Nehraje zde roli ani grafické rozhrani a ani ¢asova naro¢nost
hry, aby se hra¢ do role dokézal dostat. Hru je moZno dohrat do 5 minut a po grafické strance

je nenaro¢nd. Autorovi a jeho hrdm je v€novana celd jedna kapitola nize.

Zda jsou hry schopny vyvolavat emoce, je hodn¢ individualni zalezitosti. Jak uz bylo
poukazano, emo¢ni stranka divek a chlapcti je rozdilnd a kazdy jedinec je citlivy jinak na
rozdilné podméty podle svych realnych zkusenosti. Proto, zda hry dokazi vyvolavat emoce je
velmi irelevantni. Pokud by mély vyvolavat emoce, mély by se dotykat témat, které jsou pro

spolecnost citliva a osobni.

Tato kapitola je pro praci stéZejni v ramci praktického vystupu, jeZ je inspiraci pro téma

vytvoiené pocitacové hry.

82BENDOVA, Helena. Uméni pogitatovych her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7. s. 66-68.
8FAGONE, Jason. The Video-Game Programmer Saving Our 21st-Century Souls. Esquire [online]. 20.11.2008
[cit. 2019-11-04]. Dostupné z: https://www.esquire.com/news-politics/a5303/future-of-video-game-design-1208/
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3.2 Umélci vyuzivajici prvky pocitac¢ové hry Kk tvorbé uméleckého dila
,,Roku 1965 v New Yourku a v nemeckém Stuttgartu se konaji prvni vystavy, které vytvoril
pocitac. Manfred Mohr roku 1971 porada v Parizi prvni samostatnou vystavu pocitacového
umeni. Mezi lety 1985 az 1986 Andy Warhol pouzil pocitac¢ pro vytvoreni autoportrétu a

portrétu zpévacky skupiny Blondie Debbie Harryové. “8

Od 80. let minulého stoleti zacala vznikat umélecka dila, ktera byla zafazovana pod pojmem
»hové medialni umeéni“. S pfichodem nového média pocitate a novych digitalnich
technologii, které nabizi 20. stoleti, se uméleckd prace stala vice experimentdlni. Termin
digitalni uméni pouzil poprvé pravé v 80. letech Harold Cohen, ktery je povazovan za
prikopnika digitdlniho uméni. Pouzival pro svou tvorbu vytvarny program Aron. Tento
program pavodné vytvaiel ernobilé kresby, pozdé&ji program pouzival i barvy.®® Do
digitalniho uméni mizeme zaradit digitalni fotografie, videa, pocitacové animace i piesto, ze
nazev odkazuje spiSe na pocitacovou techniku. Kdyz zacala byt technologie vice dostupna,
zacali ji vyuzivat jiz etablovani umélci. Napiiklad Richard Hamilton, pfedstavitel pop-artu,
vyuzival systému Quantel Paintbox, pro ptetvareni svych kolazi. V 90. letech némecky
fotograf Thomas Ruff vytvarel portréty a fotografie interiéru, které potom digitalné zpracoval,
aby pusobily jako malované. Kanadsky fotograf Jeff Wall vyuZzival hercii a kostymu, aby
vytvarel digitdlni montaze.®® Tyto piiklady dokazuji, Ze nova média byla vyuZzivana
k vytvareni uméleckych dél uz od jejich pocatku. V ptipadé pocitacové hry tomu bylo stejné.
Umélci ve vétsing pripadi experimentovali S novymi digitalnimi technologiemi a premysleli,

jak by je mohli vyuzivat pro svou tvorbu.

Nekteré osobnosti uméleckého svéta se rozhodli s prvky pocitacové hry pracovat a vytvorit
zcela nové rozméry v digitalnim uméni. Nejcastéji se objevuje tvorba skrze virtudlni svét a
zapojovani interaktivnich prvki. Existuji ale také umélci, ktefi vyuzivaji pocitacovou hru
spiSe jako surovy materidl, ze kterého si berou potiebné soucastky. Ty pak pouziji a pretvori
do své vlastni predstavy a vznikd zcela nové dilo. Takovymi umélci jsou naptiklad Cory
Arcangela, Petra Vargova nebo Julian Oliver. Cory Arcangela si propdjcil vizualni prvek

ze hry Super Mario. Konkrétné ptekodoval jiz existujici hru a vymazal z ni vSechno kromé

84FARTHING, Stephen, ed. Uméni: od po¢atku do soudasnosti. V Praze: Slovart, 2012. ISBN 978-80-7391-622-
0.s.548.

®FARTHING, Stephen, ed. Uméni: od po&atku do soucasnosti. V Praze: Slovart, 2012. ISBN 978-80-7391-622-
0. 5.548.

8 Tatméz. s.548-551.
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oblohy. Diky tomu vznikl zcela novy produkt, ktery nazval Super Mario Clouds. Hra po
spusténi zobrazovala pouze plynouci mraky. Petra Vargova svou postavu umistila do zndmé
hry Dead or Alive 2, ktera je pro herni konzoli Sonny PlayStation 2. V této bojové hie se
utkavala s postavami, jako avatar, se kterym hra¢ ve hie miize manipulovat. Dilo piedstavuje

video, kde se zachovava zvuk, grafické zpracovani i herni nazev.®’

l‘a.."

Obrazek 8: Dead or Alive 2 od Petry Vargové

Julian Oliver vyuzil engin stiilecky Quake 3 Arena, kdy videohru zuzitkoval jako autenticky
systém malovani. Piekresloval zdvady ve hie a zavedenim fady upravenych softwarovych
robotli byl boj v aréné pretvofen na svézi gestické pole malifskych taht a barev. Toto dilo
nazval jako iog3aPaint, které vzniklo v roce 2003.28 Zpiisob, jak oba umélci nalozili s jiz
existujici pocitacovou hrou pfipomina ready-made od Duchampa. V roce 2006 na objednani
galerie v Bristolu, byla Julianem Oliverem vytvotfena Packet Garden. Toto virtualni dilo
zachycuje informace o tom, jak ,,divak® vyuziva internet. Informace si navrzeny software
ulozi a z nich vytvoii soukromy svét, ktery se ziskdnim dostatku dat mizete prozkoumavat.
Bere na védomi vSechny servery, které uzivatel navstévuje, jejich geografické umisténi a

druhy dat, ke kterym ma piistup. Nahravani vytvéii kopce nebo udoli a jejich umisténi je

8Dead of Alive 2: Petra Vargova. Artlist [online]. [cit. 2019-11-29]. Dostupné z:
https://www.artlist.cz/dila/dead-or-alive-2-4920/

80LIVER, Julian. log3aPaint: Game-based Automatic Painting System, 2003, 2010. Julian Oliver [online].
31.2013 [cit. 2019-11-29]. Dostupné z: https://julianoliver.com/output/iog3aPaint.html
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uréeno Cisly prevzatych ze samotné internetové adresy. Velikosti kopcti ¢i hloubka udoli
zavisi na tom, kolik dat se z dané oblasti pfenasi. Informace, které jsou prenaSeny nejsou
zadnym zpusobem zvetejiiovany ani sdileny. Vznikaji jedine¢né tvarované svéty z nich kazda
jejich ¢ast je ulozena jako nepatrny soubor, kterym lze prochazet. Toto dilo je jakymsi
uzivatelovym sitovym denikem. Diky vyuzivani internetového prostiedi by se dalo dilo
zatadit do kategorie ,,net art”. Pfesto se zde objevuji videoherni prvky interaktivity, kdy Ize
prochazet vlastni svét a virtudlni prostfedi, které je zavislé na uzivatelové aktivité na

internetu. &

garden created on: 1H0107

Obrazek 9: Packet Garden od Juliana Olivera

Prvky videoher se skryvaji i v uméleckych dilech Rachel Rossi. Digitalni malba neni ni¢im
novym, ale tato umélkyné se rozhodla, Ze zplisob malby skrze technologie posune jesté¢ o
uroven vyse. Jeji tvorba je zaloZzena na spojeni malby ve virtualnim realité. Naptiklad jeji
instalace Lossy (2015) predstavuje sérii maleb tohoto typu. Timto projektem chtéla
vyzdvihnout a prozkoumat vztah mezi fyzickym a digitdlnim prostfedim. Inspirovala se
principem ztraty a entropie. Rossi za¢ina s vizualnim jazykem obrazt a kust virtualni reality

fyzickych olejomaleb, které se pomoci fotogrammetrie snazi pietvaret do virtudlniho

830OLIVER, Julian. Packet Garden: Network Visualisation: Grow a world from network traffic, 2006. Julian
Oliver [online]. 3.1.2013 [cit. 2019-11-29]. Dostupné z: https://julianoliver.com/output/packet-garden.html
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prostiedi. Poté manipuluje s tlovky jednotné. Deformuje je, aby sedély do konkrétni oblasti.
Tyto pozménéné roviny jsou pak znovu interpretovany zpét do fyzického svéta pomoci
malovani a aribrushingu. Na konec se obrazy zase zpét pienaseji do virtualni reality, kde se
2D textury omotaji kolem 3D siti. Rachel Rossi se programovani zacala vénovat uz v 8 letech,

toto bylo ale poprvé, kdy spojila virtualni realitu s malbou.®

Obrazek 10 a 11;
,,Self Portrait“ (vlevo), ,, Mirror Milk* (vpravo), obrazy z instalace Lossy od Rachel Rossi

Dalsi umélkyni je Ruska Olia Lialina. Ta se pohybuje ptevazné v prostiedi net artového
umeéni — prostiedi internetu. Je povazovana za prukopnici net artu. Také Casto zobrazuje samu
sebe jako model prostiednictvi GIFu. Tyto GIFy lze naleznout nejéastéji na jejich webovych
strankach, kde je zobrazena v riznych pozicich a pfi riznych aktivitach. Jejim nejznaméjsim
dile je pocitatova instalace My Boyfriend Came Back From The War (1996). Toto dilo
obsahuje né&kolik &ernobilych hypertextovych rameckii s obrazky a textem.®! Diky nim se
mohou divaci prochéazet riznymi narativnimi cestami. Dilo pojednava o paru, ktery se setkava
po navratu muze z valky. Piibéh dotvareji sami divaci tim, ze se rozhoduji, pomoci klikdnim
na hypertexty, jak se bude d&j probihat. Toto dotvareni ptib&éhu divaky je podobné tomu, které

zname i z n¢kterych videoher, napiiklad timto zptisobem fungovaly klasické textové hry.

%Rachel Rossin’s Lossy Exhibition Blends Virtual Reality with Oil Painting. New INC New Museum [online].
[cit. 2019-11-29]. Dostupné z: https://www.newinc.org/archive/rachel-rossin-blends-virtual-reality-with-oil-
painting-2jgej

MY BOYFRIEND CAME BACK FROM THE WAR: Olia Lialina. Net Art Anthology [online]. 27.10.2016
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Obrazek 12: Instalace My Boyfriend Came Back From The War

Charlotte Davies je umé¢lkyné, ktera pracuje s virtualni realitou. Tu vyuziva k prozkoumavani
lidského vniméani svéta. Virtudlni realitu bere jako zplsob, jak lze rozsifit piesah
konceptualniho uméni ptevedenim do 3D podoby, kde muze byt 1épe objevovano.
Technologie vyuziva pomoci algoritmli a vytvaii diapozitivni mapy. Napiiklad jeji dilo
Osmose (1995), je slozenim 3D grafiky a zvukovych prvkd. Divakim by tento zazitek mél
usnadnit uvédomovani si sebe samu, jako védomi ztélesnéného v obklopujicim prostoru. Diky
3D brylim a vest¢ na snimani pohybu se divdk dostane do virtudlniho prostoru, ktery
piedstavuje metaforu piirody. Nachazi se zde les, stromy, rybnik nebo podzemi a propasti.

Simulace snim4 dychani a pohyb ti¢astnika a nasledné na ného reaguje.®

%2Charlotte Davies: Osmose. Media Art Net [online]. [cit. 2019-11-29]. Dostupné z:
http://www.medienkunstnetz.de/works/osmose/
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Obrazek 13: Osmose od Charlotte Davies

3.3 Kategorie Art Games

Existuji hry, které jsou pfimo kategorizovany jako umélecké hry — art games. Tento termin
poprvé pouzila, vroce 2003, Tiffany Holmes, ktera u¢i na Chicagské Skole uméni.
Charakterizuje tento termin jako interaktivni umélecké dilo. Tato forma dila by méla reagovat
na kulturni stereotypy, kritizovat socialni nebo historickou oblast ¢i ztvarnovat naraci
neotfelym zptisobem. Hry by mély vyvolavat duSevni vyzvu a mit jasny cil. U této kategorie
her je zasadni, Ze jsou tvofeny uz s uméleckou myslenkou. Jejich struktura by méla vyvolat
ocekavanou reakci, 0 kterou autor u hrace usiluje. Umélecké hry nemusi byt jen indie zanrem,
mohou mit i komeréni nalepku, ale jen za predpokladu, Ze splituji spravny kontext.®

Komeréni hry jsou spiSe tvofeny pro zabavu a nedaji se tedy povazovat za uméni. Pokud, ale

% HOLMES, Tiffany. Arcade Classics Spawn Art? Current Trends in the Art Game Genre [online]. Fine Art
Forum, Vol. 17, Issue 8, srpen 2003, 46-52 s. ISSN: 1442-4894, 2003 [cit. 7.11.2019]. Dostupné z:
http://hypertext.rmit.edu.au/dac/papers/Holmes.pdf.
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jsou tvofeny s uméleckou intenci mohou této hodnoty také dosahnout. V této kapitole je

popsano nekolik her, které do kategorie art games spadaji.

3.3.1 Passage od Jasona Rohrera
Vyvojai Jason Rohrer jiz v praci uz zminén byl. Tato kapitola rozebira jeho praci detailné;ji.
Jedna se 0 amerického pocitacového programatora, scénaristu, muzikanta a herniho designéra.
Na kontu ma spoustu zajimavych her, ale jeho prvotina, kterd je nutna zminit a kterd se
vztahuje k této praci je hra Passage (Cesta). Jedna se o experimentalni hru, ktera vznikla
v roce 2007. Tato hra se stala vyznamnym vstupem pro debatovani, zda jsou hry povazovany
jako umeéleckd forma. Rohrer sdm byl otevienym zastancem postupovani umélecké integrity
média. Hru popsal jako ,,memento mori®, tedy upozornéni ¢lov€ka, aby nezapominal na
pomijivost Zivota.** Hra¢ ve hie zaZije za 5 minut cely sviij Zivot. Hra ma vytvofit velmi silny

citovy zazitek.®

L1

Obrazek 14: Screenshot ze hry Passage od Jasona Rohrera

Tato hra neni klasickd videohra, neexistuje zde zadna dal$i Groveil. Nesbiraji se zde Zadné
zkusenostni body, které by pomohly hracovi byt rychlejsi. Nelze zde skakat ani stiilet. Hra se
odvraci od klasickych videoher a snazZi se pfiblizovat uméleckému dilu. Hrou ji déla jeji
prezentace jako takova — je interaktivni a vizualné podobna jinym videohram. Hra je velmi
jednoduse pojata a zpracovana. Pfesto v sobé nese hlubokou mysSlenku. Vizualizaci je
zastoupena ve form¢ velmi jednoduché pixelové grafiky. V pravém hornim rohu obrazovky se
nachdzi pocitadlo, které se postupné zvysuje ¢im dal se postava vzdaluje od mista, kde zacala
hra — 1ze ho povazovat za skore hrace. Skore se da zvySovat sbiranim truhel s pokladem, které
jsou rozprostifeny po hernim poli. Hru nelze prohrat ani se dobrat ke Spatnému konci Je jen

jediny mozny zpisob, jak ve hie postupovat. Pouzivaji se zde jen tlacitka Sipek nahoru, dolu,

“HERMANOVA, Eva. Memento mori. Arts lexikon [online]. 16.1.2014 [cit. 2019-06-20].

Dostupné z:https://www.nytimes.com/2009/11/15/magazine/15videogames-t.html?pagewanted=all& r=1&
SBEARMAN, Joshuah. Can D.L.Y. Supplant the Firts-Person Shooter? [online]. 13.11.2009 [cit. 2019-06-20].
Dostupné z: https://www.nytimes.com/2009/11/15/magazine/15videogames-t.html?pagewanted=all& r=1&
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doleva a doprava. Hra¢ ovlada postavu muze, ktery prochazi hernim polem. Na zacatku hry se
objevi postava zeny. Pokud se této postavy muz dotkne, stane se soucasti jeho Zivota jako
jeho partnerka. V hernim poli, které symbolizuje zivot prochédzi s nim. Hra je v ur¢itém
smyslu extrémné tichd a osaméld, protoze v celém hernim prostfedi neni nikdo jiny nez
postava hrace a zena. Ve hie se také vyskytuji rizné bloky (tedy predméty), které¢ dotvareji
prostfedi hry. Mezi t€émito predméty jsou vétSinou mezery pouze pro jednu figurku, pokud se
hracova postava spoji s zenou, je uz téz8i prochazet mezerami a ani vSemi nelze projit, pokud
se vytvoii par. Laska hrace déla nemotornéj$imi a pomalejsimi — oslabuje ho. Ke hie patii
také starnuti hracovi postavy. Zpocatku je jen obtizné rozlisit, Zze postava muze starne. Zména
pusobi jemné a az ke konci hry se za¢inaji objevovat na postavach charakteristické rysy stafi.
Ve této fazi zivota nejdiive umie Zena. Neni zde zddné scéna, jak umira, nebo jak postava
muze truchli. Zméni se pouze na nahrobek a muz pokracuje ve hie sam. Barva se v poli
vytraci a hrd¢ je pomalejsi, symbolizuje to jakési zhrouceni této postavy. Potom se objevi

dalsi nahrobek a hra je u konce. HraGova postava se stane jen kamenem s kiizkem.%

Pro Rohrera je hra upominkou na lidskou smrtelnost a piesto, ze se jedna o jednoduse
zpracovanou hru bez piebytecnych detailil, tento koncept se mu podafilo pro hrace ve hie
odhalit. Kritik Alec Meer popisuje sviij zazitek ze hry nasledovné ,, Co kdyz budete cestovat
spolecneé? Pak zemrie i ona. A vidy pred vami. Takze tak jako tak zemrete sam, at se
rozhodnete jakkoli. Pocit ztraty, kdyz vase partnerka zemie je hrozny — nevite, kde jste, nevite,
kam mirite, a viibec nevite, proc¢ tam jdete. Nemate nic. Vse, co vam zbyva, je smérovat ke své
viastni smrti. ¥’ Tato kritika dokazuje, Ze Rohrerovi se podafilo svou myslenku piedat skrze
svou hru a hra¢ opravdu odchazi s pocity, které toto dilo ma vyvolavat a tudiz je schopno

emocniho a narativniho konceptu.

V jeho dalsi hie Between, ur¢enou pro dva hrace, 1ze pozorovat pocity distance a blizkosti.
Hraje se hraje po siti mezi dvéma hraci, kazdy na svém zatizeni. Hra se mize zdat jako kdyby
byla porouchand. Hraci ve hife nevédi, co maji délat a jak dosdhnou splnéni cile. Autor
dokonce upozornuje, aby se hra¢i mezi sebou nijak nedomlouvali, tudiz ptisobi jisty chaos,
kdy navzajem nevédomky nici své vytvorené kousky. Je zde znazornéna spoluprace, kterd ji i

zaroven popirana, protoze kazdy hra¢ Skodi svému spoluhracovy, aniz by o tom veédél.

%QLIU, Brian. Living Inside and Outside Jason Rohrer's Passage [online]. 27.2. 2014 [cit. 2019-06-20].
Dostupné z: http://www.musicandliterature.org/features/2014/2/27/jason-rohrers-passage

 Alec Meer. ,,Time Goes By*“ [online]. Rock, Paper, Shotgun. 7. 12. 2007 [cit. 4.11.2019]. Dostupné z:
http://www.rockpapershotgun.com/2007/12/07/time-goes-by/.

46



http://www.musicandliterature.org/features/2014/2/27/jason-rohrers-passage
http://www.rockpapershotgun.com/2007/12/07/time-goes-by/

Pravidla nejsou d4na a hra¢ svého spoluhrace nebo protihrace ani na hraci obrazovce nevidi.?®
Hru je velmi slozit¢ pochopit, a proto se zde otevira brana vlastnimu filosofickému

vysvétleni, kterou si hrac vytvori.

Obrdazek 15: Screenshot ze hry Between od Jasona Rohrera

Rohrer se ve svych hrach snazi o radikalni zménu tohoto média. Podle n¢ho mohou hry
piedstavovat mnohem vice nez jen volno¢asovou aktivitu, ktera je uréena pro zabavu.®®
Dokonce tvrdi, ze videohry maji velky potencial byt nééim smyslupln&jsim. Jeho hry,

vyzdvihuji metaforické aspekty naseho zivota.

3.3.2 Dysdia od Anny Anthropyové
Anna Anthropyova je herni vyvojarka, ktera svym hram dodéavé jistou osobni hodnotu.
V jejich hrach se odrazi osobni zkusenost ¢i neprobadana témata, o kterych se tolik nemluvi.
Ptikladem je hra Dys4ia. Anthropyova vydala v roce 2012 knihu s nazvem Rise of Videogame
Zinesters. Ta ma predstavovat velvyslance pro pfedstavu o tom jaké mohou videohry byt.
Zabyva se potencialem, které¢ videohry mohou poskytovat. Tvrdi, ze diky své mechanice a
moznostem mohou byt daleko uzitecné&j$i nez film nebo divadlo. Nesouhlasi s velkymi
korporatnimi firmami, které nici jeji pfedstavy, co by hry mohly nabidnout, protoze se velka

vyvojova studia drzi pouze formalnich témat a nepfijimaji kreativni rizika. Potom spole¢nost

%BENDOVA, Helena. Uméni poéitaovych her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7. s. 272-274.
PBEARMAN, Joshuah. Can D.1.Y. Supplant the Firts-Person Shooter? [online]. 13.11.2009 [cit. 2019-06-20].
Dostupné z: https://www.nytimes.com/2009/11/15/magazine/15videogames-t.html?pagewanted=all& r=1&
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diky témto elitdm na toto médium nahlizi na néco méné, nez ¢eho je schopno, tedy své

uméleckosti. 1%

Dys4ia z roku 2012 je autobiografickou hrou, kdy Anthropyova ptedstavuje 6 mésicti svého
zivota.'%* Cas, kdy autorka prochazela hormonalni substituéni terapii (HRT). Tato terapie se
podstupuje v piipadé nedostatku estrogenu. Jedna se o nerovnovahu hormond, ktera pfichazi

nejéast&ji po &tyficatém roce zivota zen.%?

Hra je velmi intimni a provazi ji spoustu smiSenych emoci: laska, radost, smutek, vztek aj.
Interakce ve hie je velmi omezend, kdy hrd¢ ma jen malo mozZnosti, jak se mlze ve hie
projevit. Jedna se spiSe o pfesné dany pribéh, ktery musi hra¢ provést. Hra je slozena
z n¢kolika jednotlivych her, které tvofi celkovy ptibéh a ilustruji Zivot autorky. Obsah hry by
mél v hraci vyvolat jisty pocit nepiijemnosti. Vizualni stranka hry je velmi jednoducha. Hra je
zalozena na zakladnich vizualnich efektech a ma rozpixelovany obraz. Hru doprovazi hudba

od Liz Ryersonové.1%3

i

Obrazek 16: Screenshot ze hry Dys4ia od Anny Anthrophy

WWANTHROPY, Anna. Rise of the videogame zinesters: how freaks, normals, amateurs, artists, dreamers,
dropouts, queers, housewives, and people like you are taking back an art form. Seven Stories Press 1st ed. New
York: Seven Stories Press, c2012. ISBN 978-1609803728.

IBESCHIZZA, Rob. Dys4ia. Boingboing [online]. 12.3.2012 [cit. 2019-06-20]. Dostupné z:
https://boingboing.net/2012/03/12/dys4ia.html

102FTALA, Tomas. Nové pohledy na hormonalni substituéni terapii. Ceska internisticka spole¢nost [online].
2.10.2014 [cit. 2019-06-20]. Dostupné z: https://wp.interna-cz.eu/nove-pohledy-na-hormonalni-substitucni-
terapii/

103SMITH, Adam. Life Flashing By: Dys4ia. Rock Paper Shotgun [online]. 12.3.2012 [cit. 2019-06-20].
Dostupné z: https://www.rockpapershotgun.com/2012/03/12/life-flashing-by-dys4ia/
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Ve hie se hra¢ setkd se Ctyimi stadii, kterd jsou znazornéna jako levely. Kazdy level
symbolizuje stadium, ve kterém se jedinec ngjak citi. Ke hie je doprovodny text, ktery
dopomaha se 1épe do celkového piibéhu vcitit. Posledni level, symbolizuje posledni stadium,
kdy je autorka uz zase v poradku a spokojend sama se sebou. Hra je velmi hravé a pestie
pojata a jednotliva stadia a procesy pfti 1é¢be se velmi rychle prolinaji. Hra odkryva dojemny a
vtipny vhled do zazitki, o kterém mnozi nikdy ani nemusi detailné uvazovat.'® Snazi se o

odkryti pocitt, které pti 1é¢bé zena podstupuje.

3.3.3 Beeswing od Jacka Kinga-Spoonera
Jack King-Spooner pochazi ze Skotska, vystudoval uméleckou Skolu a né&jaky Cas se vénoval
malifstvi. Zjistil ale, Ze malovanim obrazl se nemiize vyjadfit podle svych predstav a zkusil
to skrze videohry. Nejdiive zkousel divadlo a performance. Pfi svém pobytu v Polsku se
rozhodl, Ze se zkusi naucit tvofit videohry, a tak zacala jeho novd umélecka kariéra. Tvrdi, ze
obraz nedokaze vyjadiit vice véci najednou v proménach ¢asu. Na obrazu samoziejmé Ize
zobrazovat stavy pomoci schovanych vyznamd, ale hra jich dokaze vyjadfit spoustu a
umoziuje, aby si hra¢ jimi prochazel samostatné. S tvorbou her zacal nejdiive experimentovat
a skladal rizné rezonantni prvky dohromady, které tvotily celek. Nesmyslnou rockerskou
hudbu spojil s prvky obrazu Hieronyma Bosche a sledoval co se bude dit. Po téchto
experimentech pfeSel na vlastni tvoru a sklddal vlastni hudbu s vlastnim navrhnutym
piibéhem a obrazem. Tedy vytvafel vlastni média ve vice verzich, které potom skladal

dohromady.%

Jeho nejznaméjsi hra se jmenuje Beeswing, ktera se odehrava na skotském venkové, kde
udajné autor vyrustal. Hra provadi misty, ktera jsou autorovi blizka. Do cesty vstupuji rizné
postavy, které vypraveéji o svém Zivoté. Naplni celé hry je odhalovani svéta, ktery autor
vytvotil, a poznévéni lidi ve vesnici.!®® Spooner se snazil o vytvofeni autobiografického dila,

které by mélo odhalit jeho Zivot, kde vyrtstal.

Grafické zpracovani této hry je v podobé akvarelovych ilustraci. Diky tomu hra nabyva i na

estetické umélecké hodnoté. Je zde i hudebni doprovod, ktery piisobi az amatérsky. Nepatrné

14FREEMAN, Will. Dys4ia; Roar Rampage; Dude, Where's My Planet? - review: Will Freeman rounds up the
best new games for your browser. The Guardian [online]. 6.5.2012 [cit. 2019-06-20]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/technology/2012/may/06/dys4ia-roar-rampage-dude-planet

1%5Creative Economy. Jack King-Spooner. Medium: Game story telling [online]. 10. 8. 2018 [cit. 2019-11-07].
Dostupné z: https://medium.com/games-story-telling/jack-king-spooner-e3434e9a61e6

18K ING-SPOONER, Jack. Beeswing. Steam [online]. 10.12. 2014 [cit. 2019-11-07]. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/365580/Beeswing/
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nedokonalosti ve hie ji dodavaji na autenti¢nosti a dokresluji atmosféru. Lze tuto hru vnimat

jako formu deniku, ktery se hracovi autor snazi odkryt.

Obrazek 17 a 18: Screenshot ze hry Beeswing od Jacka Kinga-Spoonera

Hry tohoto skotského vyvojafe se nedotykaji konvencnich témat, které vétSinou je vidét
Vv jinych hrach. Jedna se o herni etudy na téma magického realismu. Pievazné to jsou
simulatory, kde se hra¢ mutze pohybovat. V jeho hrach neni nijaka zvlastni akce, ale jsou
zalozeny spiSe k meditaci a estetickému zazitku. Hry lIze nalézt pod nazvem profilu
jackspinoza na webové strance itch.io. Tato stranka slozi pro indie vyvojafe, ktefi zde vkladaji

své hry na prodej a stazeni pro veiejnost.'%’

3.4 Tale of Tales a non-games
Studio Tale of Tales zalozili Auriea Harvey a Michael Samyn. Toto studium pfistupuje
Kk videohram velmi nekonvenénim a revolu¢nim zpisobem. Neda se fict, Zze by se jednalo o
kategorii art games, ale pro tento styl videoher vznikl termin non-games (nehry). Samyn
prohlasuje ,, Videohry nejsou umeni. (...) Vzdyt i zvirata hraji hry. Zda se, ze rozumné
Zivocisné formy maji vrozenou potiebu hravého chovani. (...) ...hrava soutéZivost prospiva
Jjejich preziti. Aby mohla dosahnout takového cile, musi byt hra férova. Proto vznikla
pravidla. A proto se zrodily hry. Uméni se na druhou stranu nezrodilo z fyzické potreby,
anebo zvireciho instinktu. Uméni se rodi z touhy dotknout se nedotknutelného, ztouhy
prozkoumavat neprobddané. Uméni se rodi z touhy po transcendenci. Z touhy po pozndni
presahujici ¢loveka. “*%® Studio Tale of Tales se snaZi typické videohry zbavit vech jejich

konvencnich prvkii a oprostit se od pravidel. Hra¢ mé zde velkou volnost a moznosti

07KING-SPOONER, Jack. Jackspinoza. Itch.io [online]. [cit. 2019-11-07]. Dostupné z:
https://jackspinoza.itch.io/

108 SVELCH, Jaroslav a kolektiv. Uméni a nova média. Brno: Masarykova univerzita, 2011. ISBN 978-80-210-
5639-8. s. 121-122.
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prozkoumavat svét, ktery mu hra nabidne. Neexistuji zde Zadné Zzanry, zbran¢, levely a skore.
Jelikoz jejich hry upustily od skoro vsech prvki, které videohra spliuji nazyvaji své vytvory
jako ,,nehry*.2%° I piesto je zde zachovana interaktivita, kterd je pfirozenym prvkem her a stale

si své medialni zafazeni muze uchovat.

3.4.1 Endless Forest
Endless Forest je online hra, kde hra¢ ztvarnuje postavu jelena s lidskou tvafi. Nejedna se o
typickou online hru. Komunikace s ostatnimi hraci je neverbalni, tedy nelze chatovat, jak
tomu byva vjinych online hrach ¢i jinak verbalné komunikovat. V této hie se hrac
dorozumiva ptesn¢ jako to de€laji jeleni v pfirode. Lze vyuzivat riznych zvuki a gest, ktera
jsou pro jeleny typicka. Tato hra vznikla v roce 2006 a od té doby je stale vylepSovana a
piidavaji se do ni nové a nové mechanismy. Autofi sami na svych strankach vybizeji kK novym

navrhim, které by hra mohla obsahovat, pfimo své hrage.110

Hra zacina tim, Ze se avatar objevi v lese jako kolouch, ktery postupem Casu vyroste. Ve hie
JsSou moznosti prozkoumavat prostiedi, pit vodu, spat a jiné aktivity, které jako jelen lze
provadét. JelikoZ se jednd o online hru, objevuji se zde spolené aktivity, které se daji
provozovat s ostatnimi hraci a pro jeleny jsou typické. Jak uz bylo zminéno, komunikace zde
probihd na neverbalni urovni a je vyuzivana pomoci tlacitek, ktera jsou k dispozici ve hfte.
Jsou zde emoce ¢i rizné pohyby a gesta. Atmosféra ve hie je podkreslena piijemnou klidnou
hudbou a celé prostfedi ptisobi velmi uklidiiujicim, meditativnim zpisobem. Hra nemé Zadny
cil nebo ukol, ktery by méli hraci splnit. Do virtualniho prostfedi se pfipoji a pak je jen na

nich, jak s moznostmi jejich postavy nalozi.

109 SVELCH, Jaroslav a kolektiv. Uméni a nova média. Brno: Masarykova univerzita, 2011. ISBN 978-80-210-
5639-8. s. 121-122.

10HARVEY, Auriea a Michael SAMYN. The Endless Forest: Tale of Tales. Tale of Tales [online]. [cit. 2019-
11-07]. Dostupné z: http://tale-of-tales.com/TheEndlessForest/index.html
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Obrazek 19: Screenshot ze hry Endless Forest od spolecnosti Tale of Tales

3.4.2 The Path
Dalsi hru z dilny Tale of Tales je hra The Path, ktera je hororového Zanru inspirovana starsi
verzi hry Little Red Ridinghood, kdy se autofi snazili pfed¢lat tuto hru a zasadit ji do moderni
doby. Hra je zaloZena opét na objevovani, atmosférickém zpracovani a interakci, kterd je

aspektem vypravéni daného piib&hu, ktery hra nabizi.!'!

Ve hie se objevuje Sest sester, které Ziji v jedno byté ve mésté. Hra¢ ma ve hie moznost si
vyzkouSet hrat za vSechny sestry a diky tomu poznat rizné piib&hy, které kazda sestra
proziva. Matka je po jedné posilad ke své babicce, kterd je nemocnd a pfipoutana na lizku.
Kazda divka je poucena, aby se na cesté ke své babicce drzela u cesty. Ta Zije v hlubokém
temném lese. V lese a schovavaji vlci, ktefi na divky ¢ekaji az se ztrati. Také se v lese
objevuji riznd pokuseni, ktera hrac¢e budou svadét sejit z cesty. Je ¢ist¢ na nich, jak budou

hrou prochdzet a co se rozhodnou ud¢lat. Neni zde zddné Casové omezeni, zddné hadanky, ¢i

11 HARVEY, Auriea a Michael SAMYN. The Path: Tale of Tales. Tale of Tales [online]. [cit. 2019-11-07].
Dostupné z: http://tale-of-tales.com/ThePath/index.html
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prekazky. Opét je zde volnost a moznost objevovat svét, ktery vyvojaii z Tale of Tales

poskytuji.1t?

Obrdzek 20: Screenshot ze hry The Path od spolecnosti Tale of Tales

12HARVEY, Auriea a Michael SAMYN. The Path: Tale of Tales. Tale of Tales [online]. [cit. 2019-11-07].
Dostupné z: http://tale-of-tales.com/ThePath/index.html
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4 Autorska pocitacova hra: CHAQOS

4.1 Zamér
Jak uz bylo zminéno Vv Givodu prace, tato kapitola shrnuje dosud ziskané poznatky a zaméiuje
se na vytvoreni artové hry (pocitacové hry zafazované do kategorie game art). Je vytvorena na
zaklad¢ kritickych teorii tykajicich se vyvolavani emoci hraca pfi hrani pocitacovych her.
Pesimistické vyroky proti videohernimu médiu od Henry Jenkinse, George Lucase nebo
Stevena Spielberga, byly popudem k tomu se zamyslet na tim, zda je opravdu mozné, a za
jakych podminek, vyvolavat emoce v hracich skrze pocitacové hry. Zamérem této kapitoly je

pokus vytvofit po¢itatovou hru, kterd by mé¢la v hra¢i evokovat emoc¢ni impulsy.

4.2 Volba tématu
Autorska pocitacova hra CHAOS se zabyva procesem, pii kterém dochdzi ke ztraté
vzpominek. Dal§im téma, které projekt otevira, je zptisob vytvareni emotivnich asociaci, které

jsou iniciovany ¢etbou rtiznych slovnich spojeni.

Jako stézejni inspirace tohoto projektu jsou emoce a jejich moznosti v pocitacovych hrach.
To, ze hra nemusi byt graficky naro¢na a slozité propracovand, aby vyvolala zamysleni a
vzbudila emotivni asociace, dokazuje i1 Jason Rohrer se svou hrou Passage. Pomijivost
lidského Zivota, jeZ je ve hie zobrazena, vzbuzuje spoustu filosofickych otazek, které ptivodné

autor ani nemusel, pfi vyvoji hry, zamyslet.

Projekt CHAOS experimentalnim zpusobem ovéfuje piedpoklad, Ze odosobnéni prostiedi
pocitacové hry, kterd pracuje pfevazné s textem, miize velmi dobie vzbuzovat asociace,
emoce a predstavy hrace. Hra by méla nabidnout piehled vzpominek a piedstav, které jsou
hraci mu blizké. Vybér vzpominek by mél pfedstavovat komplex nejcastéjSich hodnot ¢loveka
a na zakladé téchto vzpominek a piedstav by mély vznikat asociace, které se budou lisit podle
realnych zkuSenosti kazdého hrace. Skrze tento myslenkovy proces by se mél hra¢ snadno a
rychle vcitit do hry a zazivat nepfijemné nebo naopak piijemné pocity. V prubéhu hry by si
mél v hlave uttidit jaké vzpominky jsou pro ného diilezité a pozastavit se nad momenty, které

symbolizuji. Pro mladsi hrac¢e vzpominky mohou znamenat sny, kterych by chtéli dosahnout.

4.3 Realizace
Prvni fazi tvorby hry bylo mapovani. Pro vytvofeni seznamu textd, Které by se ve hie mély
objevovat, bylo potieba mit univerzalni seznam. Proto byl zvolen prizkum, kdy byli

oslovovani jednici v mém okoli. Vék se u tazanych osob lisil, ale nejcastéji se jednalo o
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respondenty ve véku od 20-30. Byli oslovovani bud’ osobné, nebo na socialnich sitich
Facebooku a Instagramu. Respondenti byli pozadani, aby zodpovédéli nasledujici otazky a

pokud to bylo mozné, odpovédi rozvedly.

wJaké jsou tvoje nejkrasnejsi vzpominky? Mas néjakou silnou vzpominku, na kterou radla
vzpominds? Je néjaka smutna vzpominka, kterd ti néco dala, a presto si na ni rad vzpomenes,
Ze se to stalo? Co byl tviij nejhorsi zazitek? Co mas radla? Co té dela Stastnym/ou? Jaké
vzpominky by sis chtél/a uchovat do konce zivota? Predstav si, Ze jsi na konci svého Zivota a

muizes si uchovat jen 3 vzpominky, jaké to jsou? “.

Odpoveédi se pievazné liSily, ale téméf u kazdého se objevovalo ldska a rodina. Pocet
respondentt, ktefi byli ochotni odpovédét bylo okolo tticeti. Kazdy z nich poskytl zhruba pét
az deset vzpominek, které se daly zafadit do seznamu. Ty nasledné byly zaneseny do
seznamu, ktery se ke konci pohyboval okolo sto padesati polozek. Tento seznam bylo nutné
vytiidit a ve finale se do hry vloZilo Sedesat pét textovych poloZzek. Objevovaly se zde obecné
formulovana slova jako svatba, rodina, laska, sourozenec, objeti, nemoc apod. Pouzity byly
také specifictéji formulované vzpominky v podob& prvni pusa, prochdzka v lese, dohadovani

S rodici nebo kniha, kterd mi zménila Zivot.

Dalsim krokem bylo ujasnéni, podle jakych principt bude hra fungovat. Na zakladé¢ ziskanych
poznatkl z teoretické ¢asti a dostatetného seznameni s nejriznéj$imi typy her nakonec bylo
vyvozeno nenarocné schéma hry. Ve hie je pouZity princip arkadovych her, kdy hra¢ prochézi
tzv. levely, kde se v kazdém dal§im levelu zvySuje obtiznost. Inspirace v podobé¢ hratelnosti
vychazela z kultovni hry Pac-Man. Tato hra funguje na jednoduchém zaklad¢, ze hra¢ probiha
labyrintem v podobé kulatého ,,panacka® se zlutou barvou a sbira zluté body, které mu
ptipisuji skore. Po sesbirdni vSech bodi se hra¢ dostava do dalSiho kola. V cesté mu stoji

»hepratelé ve formé duchi, kteti ho pifipravuji o Zivoty.
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Obrazek 21: Pac-Man
Projekt dostal pracovni nazev CHAOS a byl vytvofen pomoci enginu Game Maker. Nejprve
bylo potieba navrhnout, jak budou dané postavy ve hie a samotné prostedi hry vypadat. Jde o
nenaro¢ny koncept, ktery je zalozeny na jednoduchém provedeni a grafice. Postavy se od sebe
1181 barvou a velikosti. Hracova postava ma ctverec bilé barvy, ktery je mensi. Protivnici jsou
zobrazeni ve formé Cervenych ¢tvercd, které jsou o néco vétsi. Herni prostiedi je zvoleno jako
prazdné cerné pole, kde se nahodné zobrazuji vybrané vzpominky. Protivnici jsou
naprogramovani tak, aby byli ovladani pocitacem a jejich ukolem je sbirat vzpominky.
Pohybuji se ndhodné a vzpominku seberou, pokud se jim pfiplete do cesty. S postupujicimi
levely by m¢li protivnici pfibyvat, aby se zvedla narocnost hry. Hra ma celkem Sest hernich
kol. V pribéhu hry se vzpominky tfidi, podle toho, jaké vzpominky si hra¢ zvoli. Po zapnuti
hry se hra¢i ukaze hraci pole s protivnikem a nékolika vzpominkami. Ukolem hrage je
posbirat tficet vzpominek. Ty se po hracim poli objevuji ndhodné a kazda hra je diky tomu
odli$na. Po sebrani hracem tficeti vybranych vzpominek se pfesune do druhého kola. V tomto
kole se mu objevuji na hracim poli uz vzpominky, které si predtim nasbiral. Za ukol jich ma
sebrat pouze dvacet pét, které se mu zase objevi ve tietim kole. Takto se vzpominky filtruji az
do Sestého kola, kdy na konci hry hracovi zbydou jenom tii. Zobrazi se text s napisem Game
Over, pod kterym nésleduje dalsi informativni text, ktery hrace upozorni, na pointu celé hry.

Soucasti zavéreéného okna je i trojice zbylych vzpominek, které hraci zbyly. Tento moment
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by mél evokovat, jaky divod mély vzpominky v hernim poli a pro¢ se opakovaly stale ty

stejné vzpominky.
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Obrdzek 22: Proces tvorby hry

Ve hie neni zadné vysvétleni, jak hru hrat. Predpoklada se, ze vétSina hract bude sbirat
vzpominky a nebude pfemyslet nad hlubsim vyznamem hry. Na konci hry by jim mélo dojit,
ze si mé¢li svédomitéji vybirat, co sbiraji a uvést je do nepiijemného pocitu, ze si do konce

Zivota budou pamatovat jen pizzu, hdddani s rodici nebo rozvod.

4.4 Vystup a jeho vyhodnoceni
Diky ziskanym poznatkiim v prib&hu celé prace mohla vzniknout tato hra. Projekt mél za cil
vytvorit poéitacovou hru druhu game art (pojem je rozebiran v kapitole 2.3 Kategorie game
art) a ovéfit nabyté znalosti. Hra byla zpracovana jednoduchou vizualni formou a oprosténa
od vSech detailt, které by mohly narusovat hraciv usudek, pii hodnoceni jejiho zdméru. Hra
neni vytvofena se zdmérem pusobit na estetickou stranku hrace. Diky jejimu konceptu, si
klade za cil, vzbudit v hra¢i umélecky dojem, formou cileni na hra¢ovi emoce. Hra neni

podporovana pro operacni systém macOS, tedy pro pocitate Macintosh od firmy Apple.

Pro konecné pojmenovani projektu zistal nazev CHAOS. Diivodem byl sdm pribéeh realizace,
ktery byl ¢asto chaoticky, a proto se toto dilo zaslouZilo o toto charakteristické pojmenovani.

Tento ndzev je spojen i se zmatecnym pocitem pii spusténi hry, kdy si hra¢ neni jisty, co ma
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délat a vzpominky se chaoticky objevuji v hracim poli. Diky tomu, Ze ve hie jsou hracovi

myslenky ndhodné pohazeny, 1ze si nazev spojit i s neusporadanymi myslenkami v hlavé.

Vyznamem celé hry, je forma uvédomovani, ze 1 o ty nejbéznéjsi véci a momenty mizeme
snadno pfijit. Hra ma v hraci vyvolavat emoce radostné i ty nestastné a zoufal¢, naptiklad
kdyz na konci zjisti, ze to, co mu zlstane neni podle jeho pfedstav. Hra mize sméfovat i

K jinym vyznamim a je oteviena novym filosofickym otazkam, jako ve hie Passage.

domov

zdravi tabor

stanovani

tabor

Obrdzek 23: Ndhled 1. kola pocitacové hry CHOAS

kytka jen tak

Bkolni 16ta
nase prvni rande laska

nemocna babicka

Obrdzek 24: Ndhled 3. kola pocitacové hry CHOAS
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GANE Olep

Hra je u
Diky ztrdt® paméti jsou ty! nky jeding,

které ti ziistanou do ko fivota.

tvrdohlavé détstvi

buded semnou chodit?

Skolni 1éta

Obrazek 25: Konec hry CHAOS

Autorskd hra byla prezentovana vefejnosti prostfednictvim vytvofené webové stranky

(http://chaos.8u.cz/), ktera méla poslouzit k jejimu rozsiteni mezi lidmi. Diky této formé

prezentace se aktivné mohli zacastnit (zahrat si hru) riizni uzivatelé, které by tento fenomén
mohl zajimat. Diky této metod€ bylo ziskdno dostate¢né mnoZzstvi dat, aby bylo mozné
vyvratit ¢i potvrdit stanoveny vyzkumny cil. Mé&fena data jsou tvofena komentari a
kvalitativné ziskanych poznatkti z diskusi s participanty tésn¢ po dohrani hry. Na jiz zminéné
webové strance, byl kazdy participant vyzvan ke zpétné vazbé skrze piedem piipravené

otazky:
e Jak vam bylo pri hrani hry?
o Cetlijste si text, ktery jste sbirali?
e Vzpomnéli jste si pritom na néco?
e Vyvolaval ve vas text vzpominky?
e Po pribyvajicich kolech jste si vice zacali uvédomovat, o co se ve hre jedna?
e Jak vam bylo na konci hry?

K témto otdzkdm, bylo pfiloZzeno i objasnéni mySlenky a zaméru hry. Dané podnéty a
komentate byly participanty zvefejnény na zminénou webovou stranku. Podle dostupnych dat,

ziskanych z komentaid, se hry zacastnilo a nasledné na ni bylo schopno reagovat (formou
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odpovédi na prilozené otazky), 24 participantli (muzi i Zeny), ve véku od 15 let do 30 let.
Zbylé informace, které jsou zde uvedeny, byly ziskdny formou osobni diskuse s dalSimi
participanty. Na zakladé zpétné vazby, byl podpofen cil hry CHAOS — vzbudit emotivni
impulsy u hract. Zajimavé bylo pozorovat rozdilné nazory od participantti, kteti byli
aktivnimi hraci videoher a participanty, ktefi videohry nehraji. VétSina aktivnich hraca hru
této hry. Naopak pasivni hrac¢i hru ocenili a byly ovlivnéni zamérem hry. Také casto

zminovali, Ze by si podobny titul zahrali znovu.

CHADS

HRA HODNOCENI

NEJNOVEJSi KOMENTARE

: Hodnoceni
: Hedneceni
Hodnoceni
Hodneceni
Hodneceni

HRA KE STAZENI

Stahnout

Hra ke stazeni

Obrazek 26: Nahled webové stranky projektu

Nize je uvedeno nékolik ptikladl zpétné vazby od participantii, v podobé komentait, které

byly ziskany z webové stranky projektu:

,Tato hra mé vtihla do svého detstvi, kdy jsem si vzpomnéla na svoji palicatost a
tvrdohlavost. Vzdy jsem se musela naucit vse sama. Vybavila jsem si pravé jizdu na kole, kdy
Jjsem padala tak casto a byla tak tvrdohlava a vztekla, kdyz mé to chtél nekdo naucit, az jsem
se to naucila prosté sama!! Také mi hra vyvolala slzy, kdyz na mé vybehly slova nemoc nebo
nevylécitelnda choroba — 1 S témito pojmy jsem si velice blizkda. Co mé nejvice dohnalo k slzam
bylo umrti dedy. Mozna je to tim, Ze zitra je to presné 4 roky co mi odeSel a ja uz si k nému
nebudu moc nikdy sednout a popovidat si s nim. Radostnéjsi vzpominka je prosté Pan prstenil,

to srdcovka!! Nejvétsi milovnice prave psu, kdybych mohla, vSechny si je vezmu domii i kdyby
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to byl ten nejosklivejsi pes na sveté... Coz je blbost, ten neexistuje.
Tato hra mé priméla zavzpominat, jak na ty dobré, tak i na spatné casy, které tu s nami byly,
Jsou a budou. Tak to bude i u vzpominek, ale je pékné si uvédomit, Ze prosté néjaké mame a

vzdycky mit budeme. Tato hra nam je hezky pripomene a treba i obnovi. “

Slova na konci: Pan prstenti, imrti dédy a ¢tyfnohy pfitel
Zena 24 let

., Hra ma velmi zajimavou myslenku. Takovou to hru jsem hradl poprve. Text jsem si Cetl a u
nekterych si clovek opravdu zavzpomina.

Na konci hry je hezke si uvedomit, co je pro nas dilezité, ale zarover je smutné si uvédomit o
Jjaké vzpominky prijdeme.

I3

Urcite bych si v budoucnu rad zahral hru na stejné téma, ale vice profesiondlni.

Slova na konci: rodina, domov, pivo s kamarady

Muz, 25 let

., AC je hra Chaos velmi jednoducha svym zpracovanim, dokaze v cloveku vyvolat velmi silné
emoce,  zvldste  pokud  se  hrda¢c  dokdze  ztotoznit s  psanymi  texty.
Hru jsem vnitiné vnimala jako cestu svym Zivotem — vybirala jsem hesla souvisejici s mym
detstvim, az jsem se skrz vybér dostala do soucasné doby. Nakonec mé nékteré texty zavedly i
k uvaham nad budoucnosti, kdy jsem zacala premyslet, jak bude vypadat muj Zivot ddle.
Prave diky zvnitinéni vybranych hesel jsem pri hie prozivala velmi silné emoce. Zacaly se mi
vybavovat drobné vzpominky, o kterych bych myslela, Ze jsem jiz davno zapomnéla a jez mi
vehnaly usmeév do tvare, ¢i slzy do oci. Kdyz jsem k tomu navic pridala prvek toho, Ze bych o
tyto vzpominky mohla prijit, piisobil celkovy dojem hry o to silnéji. Kdyz hra skoncila a ja se
dozvedela, Ze ze vSech barevnych vzpominek, jez se mi pri hrani vybavily, bych si nakonec
pamatovala pouze tri, zanechalo to ve mné velmi silné emoce. Lidé si casto nevazi toho, co
maji, dokud o to neprijdou — tato hra muze pomoci nékterym lidem otevrit oc¢i a zamyslet se

nad tim, Ze si mnohdy toho nejcennéjsiho dostatecné nevazime. *
Zena, 26 let

., Nejvice mé zaujala myslenka hry. Néco to ve mé zanechalo. Zanechalo to ve mé urcitou
otazku. Otazku priorit. Tato hra me donutila premyslet, jestli travim sviij volny cas tak, jak

bych chtéla a s kym bych chtéla.

*pri hie jsem se citila zmatené, jelikoz se toho v jednom okamziku odehralo hodné
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*ano

*ano, hned prvni text

*ano, asi po prvnim kole mi doslo, co mam délat

*citila jsem asi predevsim vinu, Ze obcas uprednostiuji praci pred rodinou a prateli
*laska, poprvé na festivalu, prochazka v lese

*ano

*2ena-15

Slova na konci: laska, poprvé na festivalu, prochazka v lese
Zena, 15 let

, Hra mé velice zaujala. Hru takového typu jsem nikdy nehrdl. Nejprve jsem byl trochu
zmateny a nevedeél jsem poradné, o co jde v této hie (necetl jsem si predtim text). Pozdeji jsem
pochopil, ze mam sbirat to, co mé nejlépe vystihuje, ale nevédel jsem, kdy se hra posune do
dalsiho levelu. Nekteré veci, co se dali sbirat, na mé silné zapiisobily — par vesele, ale vétsina
smutné. Necekal jsem, ze takto jednoduchd a kratka hra dokdze ve clovéku vyvolat emoce. |

¢

kdyz nejsem velky hrac her, rad bych si zahral takovou hru s trochu vylepsenou verzi. *
Muz, 21 let

»Zajimava hra pri které mi chvilemi bylo i do breku. V dobrém slova smyslu do breku.
Vzpomnéla jsem si prave na plno veéci, co se mi v zivoté stalo a navic jsem také zjistila na
kolik veci uz jsem sama zapomnéla. Ted mé to nuti premyslet nad tim jaky jsem méla zivot do

‘

ted’ a zamyslet se nad tim, co je pro mé opravdu diilezité. "

Slova na konci: domaci mazlicek, odiené koleno, domov

Pohlavi a vék neuveden.

., Musim se priznat, Ze jsem si pred spustenim necetla Zadné informace a tak jsem nejprve moc
nechapala, co je presné cilem hry. KaZdopadné musim rict, Ze to ve mé urcite vzbudilo

spoustu pocitii a donutilo mé to se zamyslet.

Text jsem se snazila cist a bylo tam par véci, které se mé dotkly opravdu silne-nékteré dobre, z

nékterych mi bylo skoro do breku. *

Zena, 22 let
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Z uvedenych komentafii je znatelné Ze se téméet pokazdé objevovaly néjaké asociace vuci
vzpominkam, které byly spojeny s realnou zkuSenosti. Také je zde zpochybinovana,
profesionalnost hry, ktera neni ale podstatnym faktorem pro urceni, zda lze hru nazyvat jako
game art. Prezentovana forma podporuje jeji zatazeni, protoze se nejedna o umélecké dilo,
které je prezentovano v galerii, jako napfiklad nektera dila zminovana v kapitole 2.2 Umelci
vyuzivajici prvky pocitacové hry k tvorbé umeéleckého dila. Byla prezentovana jako klasicka

pocitacova hra, ktera byla k dispozici ke stazeni a naslednému zahrani.

Pro vétSinu participanti hra znamenala uvédomovani si dosavadni Zivotni situace a
vzbuzovala az nostalgické pocity. Pro n¢které naopak byla nesrozumitelna a nedokazali se do
ni vcitit. Byly zde participanti, ktefi hru rychle dohrali, aniz by se pozastavily nad hlub§im
pfemyslenim, co se ve hfe odehravalo. Ze dvacetictyf komentaiti uvefejnénych na dané
strance byl jeden negativni, ¢tyfi pisobily neutralnim dojmem a zbylé podporovaly jeji zdmér.
Z diskusi vedenych po dohrani hry s jednotlivymi hraci se vétSina pro napad nadchla, ale
Casto byla kritizovana esteticka stranka hry. Ze vSech dostupnych dat 1ze vyvodit, ze hra
spliiuje jeji piivodni zdmer — vyvolat emo¢ni impulsy u hrac¢l, protoze pozitivni ohlasy na hru

znacn¢ pievySovaly.
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5 Pocitacova hra ve vytvarné vychové

Nova média se stale vice objevuji ve vytvarné vychové, a to jako forma, kterou se zaci mohou
vyjadfit. Koncem minulého stoleti byla vétSina uciteld skeptickd k tomuto zptisobu vyuziti,
které bylo povazovano za bezduché. Hlavnim médiem tvorby byla klasicka pojeti vytvarnych
technik. Tyto tradi¢ni techniky byly povazovany jako néco, co je blizké pfirozenosti a prirodé.
Ptiznivci novych médii ve vyuce, byli naopak brani spiSe jako ohrozovatelé podstaty této
vychovy. V té dob¢, ale uz vytvarni umelci zacali vyuzivat a experimentovat s témito médii a
prichazely diskutabilni nazory, diky kterym se potvrdila dilezitost tohoto sméfovani. Nebot’
technologie, kterymi je vybaveny dnes skoro kazdy zak (mobilni telefon, stolni pocitac, ...)
lze nejen vyuzivat ke klasickému tucelu, ke kterému plvodné byly, ale i k néemu
kreativnéj$imu.!*®
5.1 Digitalni gramotnost a vytvarné vychové

Pro vymezeni pojmu digitalni gramotnosti je nutné charakterizovat gramotnost obecné. Byt
gramotny znamena, ze je jedinec schopny identifikovat, porozumét, interpretovat a nasledné
vytvaret, pifendSet a pouzivat informace souvisejici s kontextem. Je to zdroj k dosazeni
urcitych cild, rozvijeni potencialu a znalosti. Ty je pak jedinec schopen plné v ramci Zivota

né&jakym zpiisobem uchopit a §ifit ve spole¢nosti dal.!*

Digitalni gramotnost obsahuje soubor kompetenci, které se tykaji digitdlniho prostfedi a
novych médii. Tyto kompetence se nazyvaji digitalni kompetence a jsou prufezem klicovych
kompetenci. Diky nim lze rozvijet kritické mysSleni v rdmci prace s informacemi dostupnymi
z digitdlnich zdroji, také fteSeni riznych problémi, které jsou spjaty s virtudlnim

prostfedim.t®

V ramci vytvarné vychovy je digitalni gramotnost spjata s nartstajicimi médii, které se daji
vyuzivat pii tvorbé uméleckych dél. Zaci dostavaji v hodindch umélecké otazky, které se
snazi vyftesit. Diky digitalni gramotnosti a roz§ifeni téchto kompetenci, mohou plné rozvijet

svou kreativitu s pouzitim netradicnich médii. Zasadni je zde propojenim digitalni

3y ANCAT, Jaroslav, Jan MIKOTA a Markéta PASTOROVA. Jak se proméfiuje obsah vytvarné vychovy v
dasledku uplatnéni novych médii a jak je mozné vyuZzivat informacni a komunikacni technologie (ICT) ve vyuce
VV. RVP [online]. 4.2.2016 [cit. 2020-03-09]. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/s/Z/20669/JAK-SE-
PROMENUJE-OBSAH-VYTVARNE-VYCHOVY-V-DUSLEDKU-UPLATNENI-NOVYCH-MEDII-A-JAK-
JE-MOZNE-VYUZIVAT-INFORMACNI-A-KOMUNIKACNI-TECHNOLOGIE-ICT-VE-VYUCE-VV.html/
H4UNESCO. The Plurality of Literacy and its Implications for Policies. UNESCO Education Sector Position
Paper. 2004. Dostupné na: <http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001362/136246e.pdf. s. 13.

15Vymezeni digitalni gramostnosti. DG Podpora rozvoje digitalni gramotnosti [online]. [cit. 2020-03-09].
Dostupné z: https://digigram.cz/vymezeni-digitalni-gramotnosti/

64



https://clanky.rvp.cz/clanek/s/Z/20669/JAK-SE-PROMENUJE-OBSAH-VYTVARNE-VYCHOVY-V-DUSLEDKU-UPLATNENI-NOVYCH-MEDII-A-JAK-JE-MOZNE-VYUZIVAT-INFORMACNI-A-KOMUNIKACNI-TECHNOLOGIE-ICT-VE-VYUCE-VV.html/
https://clanky.rvp.cz/clanek/s/Z/20669/JAK-SE-PROMENUJE-OBSAH-VYTVARNE-VYCHOVY-V-DUSLEDKU-UPLATNENI-NOVYCH-MEDII-A-JAK-JE-MOZNE-VYUZIVAT-INFORMACNI-A-KOMUNIKACNI-TECHNOLOGIE-ICT-VE-VYUCE-VV.html/
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gramotnosti a vytvarné vychovy, kde dochazi ke vniku tviir¢i prace s obrazem. Pfi spravném
vyuziti téchto znalosti a pouzitim spravného digitdlntho média vznikaji mimotfadna
komunikaéni dila. Zaktim se oteviraji nové moznosti tviiréiho procesu. Nové nabyté znalosti,
které sebou tyto digitdlni kompetence piinaseji, mohou zaci vyuzivat formou upravovani jiz

existujicich obrazfl, zaloZzeném na vlastnim vniméni a zkuSenostech.!®

V ramci digitadlni gramotnosti, 1ze polemizovat i o vyuziti pocitacové hry jako uméleckého
média v hodinach vytvarné vychovy. Diky ziskanym informacim o tomto médiu mohou Zaci
pak s jednotlivymi komponenty média pracovat. Bud’ vyuziji jeho jednotlivé ¢asti, které se
daji postupné rozebrat a zpracovat riiznymi zpuisoby, jak tomu bylo u nékterych umélcti, ktefi
jsou v této praci jiz popsani nebo ji lze vyuzit jako komplexni umélecké médium, jehoz

ptiklady se v praci také vyskytuji v pfedchozich kapitolach.

5.2 Pocitacova hra jako inspiracni vychodisko do hodiny vytvarné vychovy
Tato zavérecna kapitola predklada néavrhy, jak by se dala pocitacova hra vyuzit v edukaci.
Konkrétné jako inspiracni vychodisko v hodindch vytvarné vychovy. V priibéhu celé prace je
popsano spoustu inspiraénich materialt, které by se daly vyuzit pro studijni uéely v ramci
vytvarné vychovy. S ptrikladdnim vétstho darazu na digitdlni kompetence souvisejici
s digitalni gramotnosti mohou byt tyto pfipravy piihodné jako rozsitfujicim materidlem pro
edukaci vramci vytvarné vychovy. Navic toto médium je pro vétSinu zakd atraktivni
alternativou, jak zpracovat vytvarnou formou danou myslenku, ¢i poselstvi. U¢i zaky, ze
existuje nespocet forem pro umélecké vyjadieni a Ze vytvarna vychova se netykd jen
klasického malovani ¢i kresleni. Tato kapitola ukazuje vyuziti technik pocitacovych her a
jejich zpracovani do hodin vytvarné vychovy. Véra Roeselova ve své knize Techniky ve
vytvarné vychove vyzdvihuje, Ze pokud ma byt vytvarné téma zpracovano zcela svobodné, je
tfeba znalosti, co nejvétsiho poctu technik.''” Diky témto znalostem si 74k miize dané téma
zpracovat podle své predstavy a nemusi byt odkazan na omezeni urcitého vytvarného
provedeni. Obsahlé znalosti vytvarnych dovednosti zafidi umélci svobodu ve vytvarném
projevu. Lze tedy pocitacovou hru povazovat jako dalsi umélecké médium, které prispiva ke

svobodnému vytvarnému projevu.

16PASTOROVA, Markéta. Rozvoj gramotnosti v uméleckych oborech v bodech. RVP [onling]. 7.8.2019 [cit.
2020-03-09]. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/22204/rozvoj-gramotnosti-v-umeleckych-oborech-v-
bodech.html/

WROESELOVA, Véra. Techniky ve vytvarné vychové. Praha: Sarah, c1996. ISBN 80-902-2671-X. s. 11-20.

65



https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/22204/rozvoj-gramotnosti-v-umeleckych-oborech-v-bodech.html/
https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/22204/rozvoj-gramotnosti-v-umeleckych-oborech-v-bodech.html/

5.2.1 Vymezeni pojmu vytvarna rada
Jelikoz soucasti této prace je didaktické zpracovani vytvarné fady, je nejprve dilezité si
uvédomit, co si pod timto pojmem predstavit. Vytvarna fada spole¢né s vytvarnym projektem,
jsou povazovany za novou metodu vyucovani ve vytvarné¢ vychove. Za vytvarnou fadu se
povazuje zorganizované vyucovani do jednoduchych kratkych celkt, které rozvijeji néjaky
namét, usek, ucebni latku ¢i vychovny problém. Kazdy z celku by mél logicky navazovat na

dalsi. Vytvarny projekt, na rozdil od vytvarné fady, obsahuje rozséhlejsi celky, které se tykaji

N 24

vytvarnych a vychovnych cilt.!®

Vytvarné fady jsou optimalni pro ulitele a Zaky predev$im na zdkladnich Skolach. Diky
tetézci uloh, které fesi a diky rozvadéni jen jednoho vytvarného problému, neni vyZadovano
slozitéjsiho planovani latky. Oproti vytvarnému projektu, vytvarné fady nejsou ani ¢asové
narocné a nevyzaduji dlouhodobé soustfedéni. Pokud jsou dobie strukturované dokazi také
oslabit negativni puisobeni nedostatku hodinové dotace ve vytvarné vychové. Kromé ¢asové
flexibility maji i vyhodu v jejich jasnosti a pfehlednosti, kterd zdklim dopomize k pochopeni

vytvarné otazky.'1°

Pokud chce ucitel sestavit vytvarnou fadu musi se rozhodnout, jak K ni bude chtit pfistupovat.
Jeden z prvnich pfistupu je vytvarny cyklus, ktery vyuziva jednoho spole¢ného namétu. Na
zakladé¢ toho muze vzniknout cyklus grafickych praci, vytvarnych etud nebo parafraze
uméleckého dila, ktera ma spole¢nou myslenku nebo fesi stejnou vytvarnou otazku. Pokud je
naro¢néji pojaty soubor vytvarnych praci, Zaklim se nabizi vice alternativ. Naptiklad pokud
zaci dostanou za ukol zpracovat téma pfichodu podzimu, pro kazdé dit¢ to bude znamenat
néco jiného. Na zdklad¢ toho vznika zajimavy prifez tématem, ktery je Siroce obsahli diky
individualnimu ptistupu zaka. I presto, ze vytvarny cyklus ptsobi jednoduse, ve svém zavéru
zfeteln€ odhaluje rtiznorodost vytvarného mysleni zakt. Pii zavérecné reflexi pak porovnavaji
své prace sostatnimi a uvédomuji si rdznorodost uvazovani, diky kterému mohou
k vytvarnym pracim pfistupovat. Vyuziti metodické Fady se nejlépe hodi na navrhovani
n¢jakého designu, kdy vysledkem je vytvarny artefakt. Jedna se o disledné fazené kroky,
kterymi se dobere Kk vyvrcholeni prace a eventualné k jeji realizaci v navrhovaném materialu.
74k vychazi od klasické studijni kresby, se kterou si pohrava a experimentuje, &i méni jeji

podobu. Uvédomuje si vlastnosti véci, které potom nasledné proménuje do jinych forem.

L8ROESELOVA, Véra. Rady a projekty ve vytvarné vychové. Praha: SARAH, 1997. ISBN 80-902267-2-8 s.30.
119 Tamtéz.
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Klade se zde dlraz na realizaci navrhu, ktery ale nemusi byt ve finale realizovan. Tato fada
podporuje logické mysleni a systematické uvazovani. Je zde kladen diraz na kazdy krok
procesu a Vv jeho prubéhu ucitel zdlrazituje vyznam jejich vazeb. Tento zplisob mysleni si
potom zak muze pienést i do situaci, které nejsou ve vytvarné rovin€. Samotnym namétem do
hloubky se zabyva tematicka Fada. Ta krok po kroku zkouma skute¢nost ¢i jev. Je to fetézec
riznych informaci, diky kterym poznavdme dané téma. Tato fada se miize vyvinout do
vytvarného projektu, pokud se zaci chopi motivu na delsi dobu ¢i se vénuji nékterému
srovnavaci Fada. Ucitel zde zkoumd a sleduje psychologicky, typologicky a didakticky
ptistup a hledd potvrzeni ¢i vyvraceni svych ptedpokladi. Diky této metodé mutze ucitel
sestavovat s individualnim pfistupem témata pro své zaky. Tato fada mu v delSim ¢asovém
useku poskytuje rozdilné piistupy K praci jeho zakt —chlapci a divky, mladSimi ¢i star$i Zak.
Zjistuje si jejich schopnosti, dovednosti, zaliby apod., diky kterym potom ucitel vi, jak ma
sestavovat efektivné své hodiny. Tuto fadu lze nejlépe vyuzivat v experimentech Cci

vyzkumech.!?

120ROESELOVA, Véra. Rady a projekty ve vytvarné vychové. Praha: SARAH, 1997. ISBN 80-902267-2-8 s.
30-34.
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5.2.2 Barevné videohry — navrh vytvarné rady
Ptipravy hodin byly navrzen tak, aby mohly byt pouzity jako inspira¢ni materialy pro hodiny
vytvarné vychovy. Je mozné je ménit podle individualni t¥idy z pohledu dostupnosti
jednotlivych pomucek. Veskeré poznatky, které jsou zde pouzity jsou na zaklad¢ ziskanych
teoretickych a praktického znalosti, které¢ byly nabyty pii tvorbé této prace. Jedna se zde o
tematickou fadu, kterd zkoumé pocitacovou hru jako médium z riznych sméra a vyuziva jeji
jednotlivé komponenty jako pracovni néstroj do hodin vytvarné vychovy. Nazev Barevné

videohry si tato fada zaslouzila svym pestrym rozsahem a rtiznorodosti, kazdé¢ z priprav.
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1. SEZNAMENI S VIDEOHERNIM MEDIEM

Tato hodina je zpracovana jako inspirace pro hlubsi porozuméni videoherniho médi. Popisuje
se zde forma, jak toto médium mizeme zakim pfiblizit a ukazat jim jeji umélecky potencial.
Bere se v potaz, ze kazdy zak nékdy hral videohru nebo vi co to videohra je. Tato hodina neni
0 zadném vytvarném vystupu, ale spiSe o teoretickém sezndmeni a dale také praktickém
ovéfeni skrze vyzkousSeni jednotlivych tituld. Je zde kladen diraz na pochopeni hlubsiho

vyznamu a na kritické mysleni, které zak ziskava rozebirdnim jednotlivych tituld.

Casova dotace: 4x 45 minut (zde zaleZi na ugiteli, jak si hodinu uzptsobi, lze ji zkratit na 2x

45 minut a vynechat nékteré tituly)
Cile hodiny:

Vzdélavaci: Tato pfiprava uéi zaky kritickému mysleni. Ziskavaji zde nové poznatky

v souvislosti s videohernim médiem, které potom mohou uplatiiovat v Zivoté.

Vychovny: Zaci se u¢i diskutovat ve skuping. Osvojuji si kompetenci vlastniho

projevu a prosazovani svého nazoru, ktery se nemusi shodovat s ostatnimi.
Inspiracni vychodisko:

Art games
Jason Rohrer —Passage, Between. (viz kapitola 2.3.1)

Anna Anthropyova —Dys4ia (viz kapitola 2.3.2)
Jack King-Spooner — Beeswing (viz kapitola 2.3.3)

Non games
Studio Tale of Tales — Endless Forest (viz kapitola 2.4)

Pomiicky: pocitacova ucebna (aby si Zaci mohli hry sami vyzkouSet), dataprojektor, pfistup

k internetu

Motivacni otazky: Hrajete pocitacové hry? Mate n¢jaké oblibené? Co se vam na nich 1ibi?

Ptijde vam né&jaka hra jako umélecké dilo? Co vam na ni pfipada uméleckého?

Popis hodiny: V tvodu hodiny by mél ucitel zjistit, jaké maji zaci povédomi o pocitatovych
hrach (viz. motivacni otazky). Zda je hraji a jestli maji néjaké oblibené. Zkusit si rozebrat
jednotlivé tituly, které jsou zakiim blizké (mozna by bylo dobré, aby si ucitel predem zjistil,

které tituly, jsou u zdaku nejcastéjsi, aby si je mohl predem nastudovat a bylo pro néj potom
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snadnéjsi s zaky diskutovat). Dale by si ucitel mél ovéfit, zda zaci védi o Zanrovém rozdéleni
her. ZKusit si v jednoduchosti vysvétlit nejznaméjsi zanry pomoci diskuse (ak¢ni, adventury,
arkadové, strategické, ... viz kapitola 1.3.2 Typy déleni pocitacovych her). Pokud se néktefi
74ci nebudou orientovat v danych titulech, je vhodné pouzit tzv. ,,GamePlaye“!?, které se daji
snadno nalézt na internetové platform¢ Youtube, a pustit si par ukazek. Potom by se uditel
mél pokusit 0 vysvétleni terminti art games a non games. (Jesté se nebude zabyvat
vysvetlovanim jednotlivych titulu, které se pod terminy radi. Bylo by dobré, aby si zaci prisli
sami na to, o co vyvojarum dané hry slo. Jde tedy pouze o sezndmeni s terminy a promitnout

Jim priklady téchto titulii, které si sami pak ozkousi)

Dalsi fazi by mélo byt hrani a testovani jednotlivych tituli, o kterych se ucitel pfed Zaky
zminoval. K vyzkouSeni doporucuji hru Passage (neni potreba ji stahovat a lze ji dohrat
béhem 5 minut), Po jejim dohrani si ucitel s zaky popovidat, jak danou hru pochopily, jak se
pii ni citili a jestli v nich vyvolavala n&jaké emoce. Jako dalsi hru, kterou by si zaci méli
stahnout do pocitace, ale je dostupna zdarma). Kazdy z zakl si zalozi svou postavu a pokusi
se prozkoumavat prostfedi. Bude si vSimat jednotlivych detailii, které hra nabizi. Mlze se
pokusit najit ostatni zaky v prostfedi hry a zkusit si navzijem sdélovat informace skrze
vyjadiovaci prostfedky, které hra nabizi. Po vyzkouSeni hry je potieba opét diskuse — jak se

Jjim hra libila, co si o ni mysli, co ma hra za cil, zda je bavila apod.

Na zavér ucitel miize predstavit zbyvajici tituly — Dys4ia, Beeswing. Tyto hry uz nemusi byt
hrany, zélezi na Case (ucitel je muZe prostrednictvim dataprojektoru odprezentovat jako
gameplay, nebo sam hrat a zaci se na néj budou divat). Pti prezentovani kazdé hry je dulezité

si vysvétlit jednotliva poselstvi, ktera hry predstavuji.

Na zavér by byla vhodna reflexe celé hodiny. Opét diskuse, kterd hra se jim nejvice libila, zda
Vv nich zanechala n¢jaké pocity. Mohou se pokusit spole¢né navrhnout n¢jaké téma, které by

se dalo prezentovat prostfednictvim videohry a jak by se dalo prezentovat.

Reflexe: Méla by probihat v pribéhu celého bloku, kdy Zaci hodnoti po kazdém prezentovani
hry, o ¢em byla a zda pochopili jeji vyznam. Na konci hodiny by bylo dobré si s zaky
zopakovat, co vSechno si zapamatovali a jestli pochopily podstatu art games. Pokud ne, je

potieba znovu zrekapitulovat poznatky.

121 Jedna se o videa, kde maZze divak sledovat, proces hrani dané hry.
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2. VYTVORENI VLASTNIHO VIRTUALNIHO SVETA

V ramci videoherniho média je tato ptiprava koncipovana, aby zaci prozkoumali videohry
z estetické stranky. Diky nejriznéjs§im grafickym provedenim, které dnesni paleta tohoto
média nabizi, si zaci vytvoii vlastni svét v podobé kolaze. Piedchozi piiprava zajistila zakiim
informace o rozmanitosti videoherniho média. Zjistili, ze existuji jednotlivé zanry a ze
videohry mohou prestavovat i umélecké artefakty. V této Casti si zahraji na herni vyvojare a
pokusi se o navrzeni a vytvoreni vlastniho ,virtudlniho* svéta, ktery bude obsahovat i
narativni scénar. Vyuziti existujicich virtudlnich svéti tu zde bude hrat roli pouze technickou,
kdy si zaci vypujéi graficka zpracovani jednotlivych titult a vyuziji je do podoby kolaze.
Ukol 7akt bude sméfovat k hlubimu vyznamu. V souvislosti s globalnimi problémy a
ekologickych krizi, budou mit za tikol vytvofit svét, za 30-50 let, pokud nebudeme nic délat
S globalnim oteplovanim a hlavnimi globalnimi problémy na nasi planeté. V rdmci
prifezovych témat se tu feSi také enviromentalni vychova. Ddle tato hodina nabizi
provazanosti predmétl vytvarné vychovy a etické vychovy. Bylo by dobré, aby v ramci
jinych predméti, se s zaky probraly ekologické problémy. V navaznosti na to by potom méli
néjaké povédomi o tom, co se dnes ve svété déje a bylo by pro né lehéi si predstavit o co je

ucitel zada.

- dalsi moznosti je vytvorit svet, kde by nikdy nezili lidé (dalsi zajimavy pohled a

zamysleni se nad souvislostmi, jakou hraje nase existence a kultura roli ve svéte).

Casova dotace: 4x 45 minut (mozné upravit podle toho, jak dlouho se budou potiebovat Zdci

pripravovat)
Inspiraéni vychodisko:

- Tvorba her — virtualni svét, narativ ve hrach
- Ekologické a globalni problémy

- Nejrazngjsi graficka zpracovani her

Ptiklady rtznych pocitacovych grafik, které se mohou pouzit jako ukdzky pro Zaky:
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Obrazek 27: Ori and the Will of the Whisp od Obrazek 28: Jesus Christ RPG od Wholetone
Moon Studios GmbH Games

Obrazek 29: Truberbrook od Whisper Games Obrazek 30: Serin Fate od Vethergen

Cile hodiny:

Vzdélavaci: Zaci vylepsuji své technické schopnosti kolaze. Zlepsuji si estetické
citeni a hledani vhodného kompozi¢niho rozloZzeni. U¢i se filosoficky uvazovat a
spojovat si souvislosti v ramci realnych zkuSenosti a ziskanych informaci a nasledné

Z nich odvozuji nasledky.

Vychovny: Vyuzivani a nasledné zpracovavani internetovych zdrojii. UvdZena prace
s materidlem (tisknout jen potfebny materidl). Spoluprice mezi sebou a vzijemnd

pomoc (pfi vybéru herni grafiky). Zaci se také uéi obhajovat sviij nazor.
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Pomiicky: virtualni svéty z videoher, vlastni fantazie, barevna tiskarna, pocitatova ucebna
s internetem, niazky, lepidlo, ¢tvrtka, tuzky, papiry, Cerné fixy, Pinterest, Steam (jiné

internetové stranky)

Motivaéni otazky: Piemysleli jste nékdy o tom, jak bude svét vypadat za par let? Vite, co se
dnes dé&je? Vite, ze existuje globalni oteplovani? Napadlo vas nékdy, co by se stalo,
kdybychom s tim nic neudélali? Vite, co délame pro planetu? Vite, co S8kodi nasi planeté? Co

si myslite, Ze by to mohlo mit za nasledky? (dal$i otazky vyplynou z diskuse)
Popis hodiny:
1. cast:

V prvni ¢asti bloku by ucitel s zaky vedl diskusi o globalnich problémech, které se tykaji
enviromentalniho prostiedi. (viz motivaéni otazky). Pobavil by se snimi o moznych
alternativach, jak by svét mohl vypadat. O moznostech, co by lidstvo mohlo udélat. Podpofit
je, ze vtomto ohledu se zadné meze fantazii nekladou a ze maji volnou ruku v jejich
pfedstavé. Pak by méli za ukol napsat popis budouciho svéta — na jakych principech by
fungoval, jak by vypadali obyvatelé, co by se v ném nachazelo, zvifata, zmutované nestvlry

apod (na toto propracovani bych jim nechala do konce hodiny).
2. cast:

V druhé ¢asti budou mit za ukol vytvoftit si svét, ktery popsali v predeslé hodiné. Pokusi se
pomoci internetu najit obrazky z nejriznéjSich typh her a pokusi se pomoci techniky kolaze

sestavit obraz svého vlastniho vysnéného svéta. K hledani jednotlivych hernich tituli mtzou

vyuzit stranky platformy Steam (https://store.steampowered.com/), kde si mohou zvolit
napiiklad zanry, aby nasli spravné téma pro sviij vzhled hry a potom nasledné najit k této hte i
obrazky bud’ opét na strankdch Steamu. Internetu nebo je také moznost na strankach
pinterest.com, kde se daji najit obrazky z celého internetu. Déle riizné internetové portaly
apod. Ucitel by jim m¢l byt ndpomocen. Také by bylo dobré, jelikoz vétSina zakli ma
povédomi o riznych videohrach, aby si navzdjem pomadhali a dévali si typy na rGzné hry,
které¢ by odpovidali jejich pfedstavé. Pokud nenajdou, co hledaji, musi si kreativni cestou
poradit sami a mohou do kolaze potom pomoci ¢erného fixu zasahovat kresbou. Tuto praci

maji na 3 45minutové hodiny a je na nich, jak si ¢as rozlozi.
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Reflexe: hodnoceni této prace by mélo byt piedstaveni a popsani zakiim svou praci, co se na
ni nachazi a jejich predstava budoucnosti lidstva. Pokud bude malo ¢asu, je moznost, aby si

sv¢ prace predstavili v mensich skupinkach. Je dobré¢, aby kazdy slovné obh4jil svou praci.
3. MODELOVANI V DIGITALN{ PODOBE

DalSim prvkem, ktery je vhodny pro vyuziti ve vytvarné vychové vramci videoherniho
primyslu, je zvoleni 3D digitdlni modelace. Pro tyto ucely dopomiize program s nazvem
ZBrush Sculptris, ktery je k dispozici zadarmo pro studijni tcely. Jedna se o techniku
modelovani skrze virtualni prostfedi pocitace. Tento program je velmi snadny na ovladani,

oproti jinym programim. Je velmi podobny klasickému modelovani z hliny.

Hodina by m¢la Zaky sezndmit s novou moznosti, které digitalni rozhrani nabizi. V ramci toho
budou mit za kol vytvofit portrét. Neni tieba, aby ucitel ptimo dbal na to, aby portrét se
podobal lidskému obliceji. Tento program napomaha K tomu, aby obli¢ej mél fantazijni
podobu, proto mize zvolit téma tomu podobné. Napiiklad mize vybrat popis n¢jaké postavy
Z literatury a tim padem by se 3D modelovani pfetransformovalo do ilustrace. Prace s 3D
programy je opravdu naroc¢na. Jde zde spiSe o to, aby si zdk vyzkousel dalsi techniku, ktera
predstavuje tvorbu modelu. Na tuto hodinu pak miize byt navazano s néjakou tematickou

praci pfimo s timto programem. Na uciteli je o tom rozhodnou.
Casova dotace:2x 45 minut
Inspiraéni vychodisko:

- Tvorba pocitacovych her

- Program ZBrush Sculptris (http://pixologic.com/zbrush/downloadcenter/).

- Portrét
ZBrush Sculptris

Jedna se o program, ktery poméaha vytvaret sochy v digitdlnim prostfedi. Scultris je snadny
program, ktery mé jednoduché rozhrani, hodné€ podobajici se modelovani z hliny. Diky jeho
snadnym vlastnostem se da i1 snadno naucit. Modely se pak dale daji upravovat a
zdokonalovat v pokrocilejsim programu ZBrush, ktery uz je doporucovan spiSe uz

zkuSen€jSim modelaifim. Pro nase ucely proto postaci Sculptris.

Doporucuji zde odkaz na video, které jasn¢ vysvétluje jednotlivé funkce programu Sculptris (

https://www.youtube.com/watch?v=X8LyVkoGAbqg )
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Obrazek 31 a 32: Tvorba portrétu v programu ZBrush Sculptris

Pomiicky: pocitatova uéebna, program ZBrush Sculptris, dataprojektor.
Cile hodiny:

Vychovné: Prace podle piesného navodu (myslenko v ramci uceni se s programem),

pomoc spoluzakli mezi sebou

Vzdélavaci: Seznameni s novou vytvarnou technikou. Experimentovani s moZnostmi
daného programu. Zik se uéi vnimat jednotlivé detaily pii modelovani. Ty potom

uziva a kombinuje prvky vizualn¢ obrazného vyjadieni ve vztahu k celku.
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Otazky k motivaci: Zkousel nékdy nékdo zvas 3D modelovani? Pokud ano, v jakém
programu? Znate n¢kdo program ZBrush Sculptris? Vite, k ¢emu je potfeba ve videohernim

pramyslu? Dé¢lali jste nékdy vlastni portrét?

Popis hodiny: Ucitel s zaky nejdfive projde diskuzi skrze motivacni otazka. Potom si
ptedstavi program ZBrush Scultris, ukazi si jednoduché funkce, které program nabizi. (zde je
nutné, aby si ucitel program nastudoval a prosel s Zaky jednotlivé kroky a ukazal si jednotlivé

funkce programu)

Potom az ugitel miize zadat zakam né&jaky ukol. Ukolem bude vytvofit vlastni portrét. Ucitel
miize s zdaky nejdiive probrat zdsady pri kresbé obliceje, jak jsou daleko oci, V jaké vysce je
nos ve tvari apod. To zalezi na tom, zda zaci touto teorii uz prosli nebo jeste ne. Tato prace je
zalozena Cisté na kreativité a experimentovani s programem. Dany vysledek nemusi byt
podobny portrétu lidské osoby. Jde zde pouze o to, aby si uvédomili, jak program funguje,

jaké jsou moznosti a snazili se ho sami vyzkouset.

Reflexe: Ta mize probihat tim, Ze si Zaci pijdou prohlédnout, jak vypadaji portréty ostatnich

zaku. Dale ucitel mize prodiskutovat, jak se Zakiim pracovalo? Zda jim to pfislo tézké a jestli

vvvvv
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4. DIGITALNI PERFORMANCE

Tato hodina ué¢i zaky vyuzivat virtualni prosttedi online her jako vefejné misto k poradani
akcei skrze jejich avatara. Hravym zplsobem je zde zasazena performance do online herniho
prostiedi. Je tfeba brat v potaz, ze tato hodina je koncipovana do tfidy s vhodnymi
podminkami, kde bude mozné si do Skolniho pocitace nainstalovat nize zminéné tituly.
V piipravé se nachazi n€kolik moznosti her, které jsou vhodné uzpusobeny k tomuto
uméleckému projevu. Této ptipravé by mélo také predchazet seznameni zakd s akénim
uménim, uménim performance, happeningu a seznameni se s jejich piedstaviteli, protoze tato
piiprava uz bere v potaz, ze to zaci znaji. Diky tomu potom budou schopni vytvofit vlastni

performance ve virtualnim prostiedi hry.

Casova dotace: 2x 45 minut (zalezi na uéiteli, jak si hodinu uzpisobi a na to formé, pii

seznamovani zakl s danou hrou, kterou vybere pro uskutecnéni akce)
Inspiraéni vychodisko:

- Performance, Happening
-  RPGMMO, MOBA a jiné multiplayerové hry

RPGMMO hry
Popis tohoto herniho Zanru je popsan v kapitole 1.3.2 Typy déleni pocitacovych her
World of Warcraft

Tato hra je od spole¢nosti Blizzard Entertainment a vznikla roku 2004. Ma i n¢kolik
datadiskil a je povazovana za jednu z nejhrangjSich her, tohoto Zanru, na svété. Hra¢ zde
pomoci svého avatara se mize pohybovat po mapé¢, méa zde moznost plnit rizné tkoly a
diky tomu potom vylepSuje level své postavy. Je zde moznost se stykat s ostatnimi hraci a
diky chatu a moznostem neverbalni komunikace, kterou hra nabizi, s nimi mtze i riznymi

zpuisoby komunikovat.

Odkaz na hru: https://worldofwarcraft.com/en-gb/

77


https://worldofwarcraft.com/en-gb/

Obrdzek 33: Screenshot ze hry World of Warcraft od spolecnosti Blizzard Entertainment

Star Wars Old Republic

Je dalsi MMORPG hrou, kde chodite po map¢ a plnite ukoly v roli vaseho avatara. Ve se
odehrava v prostiedi Hvézdnych Valek, které jsou zname z knih, filmt ¢i serialti. Hra

pracuje na stejnych principech jako World of Warcraft.

Odkaz na hru: https://www.swtor.com/

Obrazek 34: Screenshot ze hry Star Wars Old Republic od spolecnosti Electronic Arts
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Tera: The Exiled Realm of Arborea

Zde se jedna o svét se spicimi bohy a rozlehlou krajinou s horami, dzungli nebo tteba
pousti. Ukolem hrace je napravovat chyby, které napachala predchozi generace. Je zde
propracovana jak graficka stranka, tak pfibéhova. Styl hry je stejny jako u piedchozich

dvou titulti. Hra¢ sbiré levely plni tikoly a bojuje s pfiSerami.

Obrdzek 35: Screenshot ze hry TERA od spolecnosti Bluehole Studio

Odkaz na hru: https://tera.enmasse.com/download

Na podobny zptsob pracuji také Guild Wars 2, Black Desert, The Elder Scrolls Online
a jiné.

MOBA hry

Tato zkratka znamend Multiplayer online battle arena (bojova aréna pro vice hracli) nebo
také se da oznacovat jako ARTS (akéni real-time strategie). V téchto hrach se nejcastéji

bojuje proti sobé ve dvou tymech, kde kazdy hra¢ muze ovladat jednoho z hrdind. Cilem

hry je vétSinou zneSkodnit zdkladnu, druhého tymu. MOBA hry pfipominaji i RPG,
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protoZze zde hra¢ hraje a ovlada svého hrdinu, kterému muze opatfovat rizné predméty,

diky kterym je potom jeho hrdina silngjsi a odolngjsi v boji.*??

League of Legends

Tato hra je strategie, ktera se hraje v tymu. Vzdy se hraje bud’ v péticlenném tymu. Vzdy
dva tymy proti sobé. Pomoci Sampiont, ktefi jsou ve hie na vybér se i skladd tym. Cilem
hry je znicit véZe a nasledn¢ hlavni ,,zakladnu®, které se fika Nexus druhého tymu, diky

kterému lze hru potom vyhrat.

Odkaz na hru: https://eune.leagueoflegends.com/cs-cz/
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Obrdzek 36: Screenshot ze hry League of Legends od spolecnosti Riot Games

Podobna hra je také DOTA 2

Fortnite

7 wo

Jedna se o survive hru, kde se v jedné herni aréné¢ sejde 100 hraca. Lze hru hrat bud’ sélo,
ve dvojici sjinym hracem nebo ve skupiné 4 hraci. Hlavnim cilem hry je piezit jako
posledni a diky tomu vyhrat hru. Na zacatku hry jsou hraci vypusténi z 1étajiciho autobusu

na mapu. V mapé¢ jsou nahodné vygenerované zbrané a jiné vybaveni, které¢ hrac¢i musi

12K ULIK, Stépan. Co je MOBA? Multiplayer online. ABC [online]. 27.1.2016 [cit. 2020-03-22]. Dostupné z:
https://www.abicko.cz/clanek/precti-si-zabava-videohry/18916/co-je-moba-multiplayer-online.html

80



https://eune.leagueoflegends.com/cs-cz/
https://www.abicko.cz/clanek/precti-si-zabava-videohry/18916/co-je-moba-multiplayer-online.html

najit a pak je mohou pouzit v boji proti ostatnim. Postupem hry se prostor zmensuje a
hraci jsou nuceni se spolu stfetavat, a tudiz i bojovat. Ve hie jsou opét mozné riizné

komunikacni prosttedky jako naptiklad tanec a jiné.

Odkaz na hru: https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/home
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Obrazek 37: Screenshot ze hry Fortnite od spolecnosti Epic Games

Podobny styl hrani je také PUBG
Minecraft

Tato hra je otevieny svét, kde méa hra¢ neomezené moznosti ve tvofeni. Piesto ze se jedna
o hru, kde je vSechno slozené z kostek a neni nijak graficky naro¢na je velmi oblibena u
hract rtizného veéku. Hrac stavi skrze svou postavu, kterou ovladd. Hra ma moznosti jak

singleplayer, tak multiplayer. Takze je zde moZny kontakt po internetu i s jinymi hraci.

Odkaz na hru: https://www.minecraft.net/en-us/download/
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Obrazek 38: Screenshot ze hry Minecraft od spolecnosti Mojang

Pomiicky: pocitac s internetem, vybrana hra

Cile hodiny:
Vzdélavaci: Zaci se seznami s jednotlivymi hernimi Zanry a rozSiii si moZznosti
v uméleckém projevu. Upevni si vyznam akéni tvorby a performance. Vyzkousi si

experimentovat s riznymi videohrami a vyuziji je k jinému ucelu, nez ke kterému byly

prvotné vytvoifeny. Prace s informacemi a jejich formulace skrze akci.

Vychovné: Zak se zde naudi spolupracovat s ostatnimi, dohodnout se na kompromisu

a upevnuje si diky tomu i asertivni chovani.

Otazky k motivaci: Pamatujete si, jak jsme se bavili o akénim uméni? Pamatujete si na
performance? Vite, co je happening? Pamatujete si na nékteré akce nebo umélce o kterych
jsme se bavili? Znate tyto herni tituly? Kdo z vas né&jakou z téchto videoher hral? Jakou hru

preferujete? Kdo jesté nikdy nic takového nehral?
Popis hodiny:

Prvné by mélo pfijit opakovani a ptipomenuti, zda maji povédomi o performance. Je dilezité,
aby ucitel zjistil, zda zéci latku chépou, pro dalsi praci s timto uméleckym projevem. Pokud
diky motiva¢nim otazkdm ucitel pozna, ze latka byla spravné pochopena miize se presunout

dal, pokud ne je potieba, aby si spolu znovu vysvétlili, co tento umélecky styl predstavuje.

Po zopakovani performance se ucitel presune k dalsi ¢asti hodiny a tim je zjisténi a dohodnuti
se s zéky jakou budou tvofit virtudlni performance. Je na uciteli, jaky herni Zanr d& k vybéru
zaklim a také na moznostech Skoly. Nékteré zanry jsou totiZ placené a jiné jsou tzv. ,,free-to-
play*, tedy zdarma. Je mozné si dopiedu zjistit, jakou hru zaci ovladaji (alespoil vétsina) a
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tteba jim dat domadci ukol, aby si ji doma vyzkouseli, ptfed touto hodinou. To by jim mélo

umoznit neztracet ¢as s tim se s hrou vice seznamit v hodiné.

Ucitel jim zada ukol, aby vymysleli performance, kterou potom pfedvedou skrze své avatary
ve virtualnim svéte jedné z her. Téma je libovolné, méla by to ale byt reakce na né&jakou
situaci. Ta situace se mize tykat herniho zanru a hracské komunity. Nebo to mtize byt téma,
které¢ se dotyka jejich vrstevnické skupiny. Zvoleni tématu je na uciteli, zda zakiim necha

volnou ruku nebo jim téma urci a vice specifikuje.

Zéci potom budou mit ¢as na to si performance vymyslet a potom ke konci hodiny nasledné
piredvést. Mohou vyuzivat internetové zdroje, aby si popiipadé o tématu, které¢ budou
zpracovavat, dohledali doplnujici informace. Je vhodné akci i zdokumentovat videem, diky

kterému potom vznikne umélecky artefakt.

Reflexe: Reflexe by méla byt zhodnocenim akce na konci hodiny. U¢itel by mél vést s zaky
diskusi o tom jaky maji pocit z provedené akce, zda splnili to, o co jim $lo. Mohou si pustit
videodokumentaci a zhodnotit pribéh akce. Diky videu uvidi, jak reagovalo okoli a mohou to
dale prodiskutovat. M¢ly by zde padnout otazky stylu: Libilo se vam to? Myslite, Ze jste se
patficné vyjadrfili? Udélali byste ted’ néco trochu jinak? Co byste udé€lali jinak? Jak vam

prislo, ze reaguje okoli?
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Realizace ptipravy

V ramci omezeni $kolni vyuky a vyhladsené karantény, jsem byla nucena tuto hodinu oducit
v omezenych podminkach. Diky tomu, Ze ve$kera umélecka ¢innost byla sméfovana v online

prostiedi, tuto ptipravu bylo mozné ovéfit 1 presto, ze musela byt piizpiisobena této situaci.

Oslovila jsem zaky druhého stupné skrze socialni sité, ktefi by méli zdjem dobrovolné
vyzkouset danou hodinu. Piiprava nemohla byt realizovana v ramci Skolni instituce, protoze
vétSina $kol méla nafizeno vyucovani vychovy omezit. V disledku toho vyuka vytvarné

vychovy byla na vétSing Skolach pozastavena.

Skupinu tvofilo pét ¢lenti. Ve skupiné byla vyZadovéana i moje pfitomnost, abych mohla celou
situaci kontrolovat, popiipadé fidit — jsem také povazovéana za ¢lena skupiny. Zaci byli ve
skupiné ¢tyfi. Jedna divka ve veku 15 let a tii chlapci také ve veku 14-15 let. Kazdy z nich
m¢l predchozi zkuSenost s hrou World of Warcraft, kterou jsem i zvolila jako hru pro realizaci

ptipravy, jelikoz ji sama nejlépe znam.

Prvni spojeni s zaky bylo v ramci video konverzace pres aplikaci skype, kde jsme si povidali
o akénim uméni a performance. O této form¢ umeéni doposud neslyseli, takze jsem jim poslala
nékolik praci zndmych performance umélct (Marinu Abramovic, Zorka Saglova, Yoko Ono,
Yves Klien, Jan Ml¢och, Vladimir Havlik, Allan Kaprow) a vZdy jsem jim k tomu fekla
n&jaky komentat a spoleéné jsme diskutovali. Zaci mi pfisli dost tisi a jen poslouchali, obéas

mi na néco odpovedéli. Konverzace nebyla nijak zvlast aktivni.

KdyZ jsme se piesunuli k samotné hie, fekla jsem jim, aby si mezi sebou rozmysleli, co by
chtéli ve hie pfedvést a jak by se chtéli umélecky realizovat. Sami moc nevédéli, a tak jsme to
nechali na situaci, jaka ve hie nastane. Vytvofili jsme si postavy a domluvili jsme se, Ze se
sejdeme na jednom z nejvice frekventovanych mist ve hie. Zvolili jsme mésto Ogrimmar.
VSichni az na divku, jsme si zaloZili postavu stejné rasy (orka), do mésta jsme tedy dosli
spole¢né. KdyZz jsme se dopravili na misto, tak jsme pfemysleli jak by se prostiedi a
prosttedky, kterymi by se mohli vyjadfit, daly vyuzit. Nejdiive jsme jen tak experimentalné
zkouseli rizné moznosti. VSichni jsme najednou tancovali, nebo jsme si lehli na zem. Snazili
jsme se z davu postav riznymi zptsoby odlisit, aby si nas n¢kdo vSimnul. Snazili jsme se
dé€lat razné vystiednosti, které na okoli néjak ptsobi. Nejvice hrach se ptidavalo, kdyz jsme

zacali tancovat. Nejdiive jsme tancovali v kruhu a poté jsme tancovali v jedné fadé.
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Na zavér, jsme se rozhodli pobihat okolo predmétu (kaktusu) a jeden hra¢ na nas poustél
bublinky. Pusobilo to velice sentimentalné a vystfedné v prostiedi hry, které je uzptsobeno

k valceni. Ostatni hraci stali okolo a sledovali, co jsme d¢lali.

Po skonceni této akce jsme s zaky diskutovali. Z diskuse vyplynulo, Ze je hodina bavila a ze
by si néco takového chtéli zkusit i ve Skole. Shodli jsme se na tom, ze akce vyustila
V naruSovani bézného chodu ve hie. Snazili se na sebe upozornit a délat véci, které pro hru
nebyly typické. Diky tomu ptitahovali pozornost i jinych hract, kteti se pozastavili nad jejich

nahodilymi akcemi, které je odtrhli od bézného chodu hry.

Z realizace této pripravy vyplynulo, ze by bylo zajimavé zkusit tento druh akce ve vetSim

poctu. Pribéh celé realizace nemél pevné dané umeélecké téma performance. Celd akce

vyplynula sama v prubéhu.
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Obrazek 39, 40 a 41: Zdznam performance ve hie World of Warcraft
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Zavér

Pocitacovd hra je velmi pruzné médium, které muze slouzit jako idedlni prostiedek
k vyjadieni umélecké myslenky, pokud je dobie zpracovana. V ramci této diplomové prace
bylo zjisténo, ze toto médium se da vyuzit riznymi zpisoby diky jeho uméleckému
potencialu. At uz o ném mluvime jako o komplexnim uméleckém dilu, nebo o jeho
jednotlivych prvcich, které se daji vyuzit rGznymi zplsoby. Oba tyto piipady dokazi

reflektovat uméleckou myslenku, tudiz i samotné umélecké dilo.

Cilem diplomové prace bylo zmapovani videoherniho média a jeho vyuziti jako formy
k vytvofeni uméleckého dila. Naslednym vystupem prace méla byt autorska pocitacova hra
jako forma uméni. Z tohoto duvodu teoreticka Cast prace rozebirala pocitacovou hru jako
médium, jeji historii a konkrétni umelecké prace, ve kterych byly komponenty pocitatové hry
zapojeny. Dale se zabyvala hernim zanrem art games, jez charakterizuje pocitacovou hru jako
umélecké dilo. Diky ptikladim uvedenym v této praci, jsem se inspirovala k vytvofeni vlastni
art game. K tvorb¢ bylo vyuzito piisobeni emoci skrze umélecké dilo, formou vyuziti realnych
zkuSenosti hracl. Na téchto zékladech byla vytvofena pocitatova hra s ndzvem CHAOS. Pro
zjisténi, zda se povedlo vytvofit pocitacovou hru, kterd dokaze vzbuzovat emoce svou
myslenkou, bez pomoci vizualnich prvkd, byla vytvofena webova stranka, ktera obsahovala
pocitacovou hru, tak i prostor, kde mohli hraci sdilet dojmy po jejim dohrani. Na zaklad¢
ziskanych poznatkii bylo vyvozeno, Ze hra byla podpofena jako umélecka forma, diky jejimu
konceptu. Na hrace pusobila velmi emotivnim dojmem a vyvolavala v nich riznorodé pocity i

pres emocné ploché grafické zpracovani, jez neodvadélo pozornost od podstaty hry.

ZavereCna Cast prace se zabyvala propojenim digitadlni gramotnosti ve vytvarné vychove.
Tedy vyuzivanim pocitacové hry jako prosttedku do vyuky vytvarné vychovy. V ramci tohoto
propojeni byla vytvofena tematicka vytvarna fada s nazvem Barevné videohry. Ta se snazi o
rozebrani jednotlivych prvka, které s videohrami souviseji a pretvaii je jako prostiedky pro

uméleckou tvorbu v hodinach vytvarné vychovy.

Tuto praci lze brat jako komplexni vyzkum pocitacové hry, jako formy uméni a dokazuje, Zze
jako umélecké dilo mize fungovat. Prace vznikla na zakladé pfedem vytvofené hypotézy,
ktera byla prozkoumana v teoretické ¢asti konkrétnimi ptiklady a nasledné tyto poznatky byly
aplikovany ve formé autorské pocitacové hry. Tato diplomova prace ovérila, ze vysoka
interaktivita, kterou herni médium disponuje, je idealnim prostfedkem, jak divaka vtahnout do

uméleckého dila a u€init jej jeho soucasti.
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http://artfcity.com/2017/02/15/remixing-intersectional-feminism-at-pittsburghs-miller-gallery-at-carnegie-mellon-university/
http://artfcity.com/2017/02/15/remixing-intersectional-feminism-at-pittsburghs-miller-gallery-at-carnegie-mellon-university/
https://magpieaesthetic.com/early-experiments-in-virtual-reality-char-davies-osmose-1995/
https://magpieaesthetic.com/early-experiments-in-virtual-reality-char-davies-osmose-1995/
https://slate.com/culture/2012/04/go-right-and-jason-rohrer-s-passage-pointing-the-way-towards-video-games-as-art.html
https://slate.com/culture/2012/04/go-right-and-jason-rohrer-s-passage-pointing-the-way-towards-video-games-as-art.html
http://cas.famu.cz/gameart/page.php?page=9
https://111426studio.wordpress.com/2016/06/12/a-look-at-the-mechanics-of-dys4ia/
https://store.steampowered.com/app/365580/Beeswing/
https://www.mobygames.com/game/windows/endless-forest/screenshots/gameShotId,359457/
https://www.mobygames.com/game/windows/endless-forest/screenshots/gameShotId,359457/
https://store.steampowered.com/app/27000/The_Path/?l=czech&cc=id
https://www.retrogames.cz/recenze_017.php

Zdroj: Autor

Obrazek 25: Konec hry CHAOS

Zdroj: Autor

Obrazek 26: Nahled webové stranky projektu

Zdroj: http://chaos.8u.cz/

Obrazek 27: Ori and the Will of the Wisps od Moon Studios Gmbh
Zdroj: Steam

Obrazek 28: Jesus Christ RPF od Wholetone Games

Zdroj: Steam

Obrazek 29: Truberbrook od Whisper Games

Zdroj: Steam

Obrazek 30: Serin Fate od Vethergen

Zdroj: Steam

Obrazek 31 a 32: Tvorba portrétu v programu ZBrush Sculptris
Zdroj: Autor

Obrazek 33: Screenshot ze hry World of Warcraft od spolecnosti Blizzard Entertainment

Zdroj:

https://www.reddit.com/r/wow/comments/4cj114/found my screenshot of 1 minute before

the wow/
Obrazek 34: Screenshot ze hry Star Wars Old Republic od spolecnosti Electronic Arts

Zdroj: https://www.mobygames.com/game/windows/star-wars-the-old-
republic/screenshots/gameShotld, 916334/

Obrézek 35: Screenshot ze hry TERA od spolecnosti Bluehole Studio

Zdroj: https://www.mmo-hry.cz/tera/

Obrazek 36: Screenshot ze hry League of Legends od spolecnosti Riot Games
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http://chaos.8u.cz/
https://www.reddit.com/r/wow/comments/4cj114/found_my_screenshot_of_1_minute_before_the_wow/
https://www.reddit.com/r/wow/comments/4cj114/found_my_screenshot_of_1_minute_before_the_wow/
https://www.mobygames.com/game/windows/star-wars-the-old-republic/screenshots/gameShotId,916334/
https://www.mobygames.com/game/windows/star-wars-the-old-republic/screenshots/gameShotId,916334/
https://www.mmo-hry.cz/tera/

Zdroj: https://www.gamingcfg.com/screenshot/Garen-League-of-L egends-664

Obrazek 37: Screenshot ze hry Fortnite od spolecnosti Epic Games

Zdroj: https://gamerdvr.com/gamer/exenius/screenshot/7866051

Obrazek 38: Screenshot ze hry Minecraft od spolecnosti Mojang

Zdroj: https://www.brawl.com/threads/10552/page-2
Obrazek 39, 40 a 41: Zaznam performance ve hie World of Warcraft

Zdroj: Autor

Soucasti diplomové prace je elektronicka ptiloha, kterd obsahuje autorskou pocitacovou hru.
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