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Vazené ctendrky
a vazeni ¢tenari,

nové Cislo studentského
casopisu Media res, které pravé
Ctete, jsme se rozhodli zaméfrit
na oblast hernich studii. V Ces-
kém akademickém diskurzu
je toto téma, oproti zdpadni
¢i severni Evropé, stale poné-
kud opomijené. V poslednich
letech se vsak situace méni
a mzeme se setkat s novymi
a novymi pracemis s tématem
digitalnich her.

Jako prvni si mlzete precist
text Terezy Krobové o posta-
veni Zenskych hrdinek a femi-
nity obecné v maskulinnim
prostredi digitalnich her. Gen-
derovd problematika  pro-
vazi herni studia jiz od jejich
pocatku a ja jsem velice rad, ze
v Ceském prostifedi opomijené
téma se objevuje pravé u nas.

Dile vam predkladame
recenzni stat Jana Miskova.
Jan pojal svou praci nejen jako
hodnoceni knihy, ale i jako
exkurz do historie a povahy
dnes velice médniho pojmu
gamifikace.

V textu o persvazivni podobé
her vam Martin Mach predstavi
jeden z nejzajimavéjsich kon-
ceptl digitalnich her — proce-
duralni rétoriku lana Bogosta.
A v zavéretné reportazi si
muzete precist o nejvétsi kon-
ferenci zamérené na herni stu-
dia stfredni a vychodni Evropy,
kterd se konala v fijnu 2014 na
nasi domovské FSS MU v Brné.

Mili ¢tendfi, doufam, ze vdam
ukazeme, Ze i digitalni hry maji
své pevné misto v medialnim
vyzkumu. Pfijemné a podnétné
Cteni preje,

Tomas Bartek
editor cisla

Editorial



Parkrat jsem si s Larou
skocil: o obrazu zenskych
hrdinek v pocitacovych
hrach a genderovanosti
jejich hrani

Tereza Krobova

ABSTRACT

This work focuses on a gender analysis of female characters in video games, specifi-
cally the action genre of computer games in which players play from the perspective
of a third party (ie see a playable character on canvas). Pays attention to very specific
situations in which the female figure is markedly ambivalent status - show clearly femi-
nine characteristics, it moves but clearly masculine space and pay the archetypal clearly
masculine activities.

KEYWORDS

gender, movies, representation, feminism, new media, beauty

Texty vychdzi z diplomové prdce Genderovd analyza Zenskych hrdinek
v pocitacovych hrdch obhdjené na FSV UK v Praze v roce 2014.
Tereza Krobovd

POCITACOVE HRY JAKO SOCIALNI ARENA

Pocitacové hry jsou stejné jako ostatni média potencidlnim zdrojem, hromosvo-
dem, tvlrcem i dekonstrukci kulturnich (genderovych, rasovych, tfidnich) stereotypt
(srov. Monaco, 2004: 264 a Hanakova, 2007: 64). Ty se mohou tykat predevsim reprezen-
tace skupin, jejichz béznéjsi obraz v nich chybi (tedy napfiklad zen nebo homosexualu),

ale stavaji se zdrojem stereotypnich predstav o celém genderovém fadu. Stejné jako
tomu bylo v minulosti i u ostatnich medidlnich obsah(, pocitacové hry jsou stéle pre-
devsim muzskym vytvorem, néktefi autofi dokonce hovofi o pocitacovych hrach jako o
médiich pro muze, od muzl a o muzich (Egenfeldt-Nielsen, 2013: 174). Ackoli ze statistik
se zda, Ze pomér hrach a hracek je vyrovnany', symbolicky jde v pfipadé mainstreamo-
vych her jasné o genderové exkluzivni zdbavu a vepsanym ¢tenafem tak stéle zdstava
bily, mlady a heterosexualni muz (Cox, 2011). Od pocatku masového rozvoje pocita-
covych her jsme tak svédky dvoji genderové stereotypizace — tedy jak na strané hrac
a hrac¢ek (pro né vznikaji specidlni ,hry pro divky”), tak v roviné hernich a hratelnych
postav, k jejichz podobé zatim samy Zeny nemély pfilis co Fici%

Jaky status tedy zenské postavy v pocitacovych hrach maji? Jiz filmova véda poukazuje
na to, Ze zatimco archetypalni podoba muzskych postav se relativné rychle méni, stere-
otypni podoby Zenskych hrdinek jsou prekvapivé stalé (Hanakova, 2007: 54). Stejné jako
v pripadé filmu ale nelze predpokladat, Zze herni primysl vytvaii takové obrazy védomé
azamérné a funguje jako represivni a manipula¢ni mechanismus, ale naopak je tvoii neveé-
domé spolecenské struktury. Nejedna se tak o védomy ideologicky zdmér, ale spise o,,pfi-
rozené” plsobeni barthesovského mytu, ktery zneviditelfiuje ideologii, jiz slouzi (tamtéz).

Zenska postava (a ostatné i jakakoli jind) v pocitacové hre, stejné tak jako v jinych medi-
alnich obsazich, neni prezentovana sama za sebe, ale jako to, co pfedstavuje pro sou-
¢asny hegemonni genderovy fad. Situace se navic jesté komplikuje — zatimco dosud
texty odkazovaly ke skute¢nym zendam-hereckdam? s urcitymi fyziologickymi a fyzikal-
nimi limity, hranice pocitacovych her jsou nekoneéné. (Zenska) postava je tak ztélesné-
nym symbolem, kulturni konstrukci, zhusténim toho, co femininita je, neni nebo mze
byt. Pocitacové postavy tak jsou ironickym baudrillardovskym simulakrem (Baudrillard,
1994), obyvatelkami hyperreality, slepencem veskerych archetypl, ocekavani a kul-
turnich kontext(. (Zenska) postava se tak stava hybridem, ktery zdanlivé nema zadna
technickd ani kulturni omezeni, aby pak v dlsledku ukazal pravé na limity prostupnosti
genderového fadu. Lze s ni mluvit, ovladat ji, je soucasti hrace, jeho alter egem, kopii,
protivnikem a ve stejnou chvili i sledovanym a sexualnim objektem. A je jen na hradi,
aby si s touto dvoudomosti objektu a subjektu v jedné postavé poradil. Obé slozky totiz
v kontextu genderového fadu vykazuji urcita specifika, kterd se nyni pokusim naznacit.

REPREZENTACE ZENSKYCH POSTAV

Nejdfive je nutné analyzovat reprezentativni slozku, tedy to, jak Zenské postavy vypadaji,
jak se oblékaji nebo chovaji. Zaméime se ted' na urcity reprezentativni ,vzorek” — tedy
mainstreamové akéni hry, v nichZ jsou zenské postavy avatarem®. Specifické vystupy
navic pak nabizi pfredevsim TPS perspektiva, protoZe v pfipadé FPS her Ize pfedpokladat
jen nevyznamny vliv genderu postavy na samotné hrani. Pfi konkrétni genderové ana-
lyze pak nelze opominout postavu Lary Croft, ackoli podle nékterych akademikud bylo
jeji télo uz,uanalyzovano k smrti” (Aarseth citovan v Egendeldt-Nielsen, 2013: 25). Hovo-
fit pak mzeme napfiklad o Jill Valentine (série Resident Evil), Nariko (Heavenly Sword),
Moné Sax (Max Payne) nebo bizarnich genderovych experimentech, jako je Bayonetta

1 The ESA dokonce hovoii o 55 procentech hracek a upozornuje, Ze jejich pocet roste (The Esa Fact, 2013).

2 Zeny jesté v roce 2013 tvotily pouze 11 procent ¢lenli designerskych tym(, mezi programéatory jsou
dokonce jen 3 procenta Zen (Burrows, 2013).

3 Vyjimku tvofi napfiklad animované filmy, které ale stdle na rozdil od hyperrealistickych her ptiznavaji
urcitou miru neredlnosti.

4 Zcela odlisnym tématem totiz zUstavaji nehratelné postavy, které maji v pocitacovych hrach skute¢né

pozici sexudlniho objektu nebo tzv. damsel in distress, tedy krasky v nesnazich.



nebo Juliet Starling (Lollipop Chainsaw). Nasledujici fadky se ale daji do urcité miry apli-
kovat na vSechny hratelné (Zenské) postavy.
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Obr. 1: Evoluce Lary Croft. Méni se k,lepsimu“?

Zenské hratelné postavy se zacinaji objevovat v kontextu vyraznéjsich spole¢enskych
a kulturnich promén, ke kterym dochazelo od 80. let 20. stoleti. Emancipacni procesy
a promény kultu téla se tak postupné odrazi i v popkulture, za,matky” Lary Croft nebo
Jill Valentine tak mGzeme povazovat napfiklad G. I. Jane, Ellen Ripley nebo Sarah Connor.
Ackoli viak silné Zenské postavy predstavuji novy druh zenstvi, ktery urcitym zptsobem
koresponduje se silicim feminismem, vytvari také stereotypy nové a nékteré plvodni
pFizivuji (Innes, 2004: 6). Zenské postavy jsou stale ¢astéji bil¢, sttedostavovské, hetero-
sexudlni a (to pfedevsim) atraktivni. Jsou mladé, vyrazné oblecené, jejich oblicej ani télo
neprozrazuji zddné nedokonalosti. Také jejich proporce jsou baudrillardovsky perfektni,
maji velka nadra, Siroké boky, vyrazné stihly pas a dlouhé nohy.

Krasa je tak primarni proménnou, ostatni vlastnosti, které ke svym vykonim hrdinky
skutecné potrebuji (tedy sila a fyzické schopnosti), jsou ji podfizeny a nesmi ji naru-
$ovat. Zenské postavy na rozdil od svych muzskych protéjski nedisponuji takovou
svalovou hmotou, aby byly schopny vykond, které podavaji. Koncept nehezké a silné
svalnaté postavy se tak objevuje jen u muzskych postav, u Zen tvofi spise humornou
kuriozitu (viz napf. Street Fighter). Pocitacové hry tak pokracuji v potvrzovani mytu krasy,
ktery nema zadné praktické opodstatnéni, ale je vyrazné normativni. Zatimco muzské
postavy tak nemuseji byt dokonalé (maiji jizvy, strnisté, nadvahu), ty Zenské si to dovolit
nemohou’. Innes v tomto smyslu hovofi o konceptu tzv. pseudotvrdé hrdinky: ,Tim, ze
se pokracuje ve zdUraznovani sexappealu a Zenského vzhledu, se méné ohrozuje gen-
derovy fad” (Innes citovana v Grimes, 2003: 8). Dulezité je také mladi postav - zatimco je
mozné hrat muze ve stfednich letech, Zenské postavy vétsinou jasné signalizuji, Ze jsou
reprodukéné aktivni. Starnouci zeny jsou pak ¢asto zobrazovény jako symbol zla a roz-
kladu, jsou doslovnym archetypem ¢arodéjnice, jejiz moc je destruktivni a nebezpecna
(Pratt, 1981). To dokazuji napfiklad hlavni,bossové” v obou ¢astech hry Max Payne nebo
v Tomb Raider 3 a Tomb Raider z roku 2014.

Samostatnou kapitolou je pak obleceni zenskych hrdinek. Zfejmé nebude prekvapenim,
Ze jsou vzdy méné oble¢ené nez muzi (Beasley, 2002: 289). Casto maji kratké rukavy,
Sortky, odhalené ruce a takové obleceni, které odhaluje jejich nadra. Zatimco u muz-
skych postav je obleceni ryze praktické (vojenska uniforma, vesta s kapsami), zenské
obleceni je neprakticky transformovano (uniforma je ¢aste¢né rozepnuta a doplnu;ji ji
vysoké podpatky). Dokonce i relativné pragmaticka Lara Croft ma na sobé 3ortky a tésné
tilko, které by si zfejmé do neprostupné dzungle nebo do Himaldji neoblékla. Jill Valen-
tine nosi dzinovou minisukni, ktera by ji nejen zabranovala rychle utikat nebo $plhat, ale

5 Zcela odlisSnym tématem totiz zUstavaji nehratelné postavy, které maji v pocitacovych hrach skute¢né
pozici sexudlniho objektu nebo tzv. damsel in distress, tedy krasky v nesnazich.

dokonce udélat delsi krok. P¥i snaze o pochopeni funkce Zenského obleceni se pak staci
podivat na proménu, kterou Jill prosla az do Resident Evil 5 (platinové vlasy, latexova
kombinéza). Obleleni se tak stava jednou ze zbrani — ¢asto si tak hrac po prvnim dohrani
mUze u Zenskych postav vybrat novy kostym, stejné jako je u téch muzskych k dispozici
nova zbran (Resident Evil 2, Lollipop Chainsaw, Bayonetta, Tomb Raider: Legend).

Obr. 2, 3,4 a5 - Proména Chrise Redfielda (Resident Evil 1 z roku 1996 a Resident Evil: Revelation z roku 2012) versus Jill
Valentine (opét Resident Evil 1 a Resident Evil 5 roku 2009).

Jak jiz bylo naznaceno, mnoho Ize o reprezentaci femininity v hrach vycist také z arche-
typQ, které svym chovanim zenské postavy ztélesnuji. V ramci této analyzy mizeme
pfitom vyjit pfedevsim z cutscén®, ale také z toho, jak dané postavy ramcuji samotni
tvarci, marketing a fan art. O alespon hrubou a velice povrchni archetypalni typologii
zenskych postav se pokusil George Popescu, ktery rozliSuje Barbie, Lucy a Xenu (citovan
v Cogburn, 2009: 65). Barbie je esencialné pasivni postavou, objektem, krdskou v nesna-
zich. Lucy patfi do sekce ,dobrych manzelek’, typickou postavou jsou naptiklad zenské
hrdinky v The Sims. Xena je v rdmci pocitacové narace aktivni, hratelnd postava, podle
Popescua tak apeluje na muze i na zeny. Ve skute¢nosti ale analyzované postavy tvori
slepenec vsech tii archetypd.

Pfi snaze odhalit normativnost hernich obraz( si tak mizeme pomoci jesté literdrnimi
a filmovymi archetypy, tedy dvou binarnich archetypalnich poloh” — postavy cisté panny
a temné, sexualné aktivni ¢arodéjnice (Pratt, 1981). Pfi snaze pfifadit k analyzovanym
postavam jednu polohu, se jasné ukazuje, jak rozporné Zenské postavy jsou. Jsou totiz
postavami prevazné kladnymi (kromé Bayonetty, ktera ironicky variuje pravé archetyp
carodéjnice), bojuji na strané dobra a Casto jsou bez partnera. Jinak ale odpovidaji pre-
devsim padlé Zené - performuji svou identitu jako aktivni, boufi se proti stavajicimu
genderovému fadu, ktery Zenam pfisuzuje pasivitu a submisivitu.

Archetyp carodéjky tak transcenduji do filmového subarchetypu femme fatale, kterd
stoji v opozici k tradi¢nimu Zenstvi, matefstvi (Film noir studies, 2008). Doslovné tento
archetyp ztélesriuje Mona Sax, urcité aspekty se ale objevuji u viech postav. Ty jsi fakt

6 Vlozené videosekvence, které hra¢ neovlada a které vétsinou nesou narativni slozku celé hry.
7 Dvojici doplnuje jesté archetyp Bohyné Matky, jejiz tvarci a eroticky princip je na rozdil od ¢arodéjnice
aktivni a pozitivni, ten Ize ale vnimat spise v rdmci subverzivniho ¢teni textd, proto o ném nynife¢ nebude.



$patna holka,” shrnuje koncept femme fatale jeden z nepfatel Lary Croft (Tomb Raider:
Chronicles, 2000). Odvaha a aktivnost Zenskych postav je tak vyrazné sexualizovéna.
Koncept femme fatale se tak v tomto smyslu spojuje s archetypem dominy, tedy agre-
sivné sexudlni Zeny, kterd operuje v ramci sadomasochistickych praktik (Tseé€lon, 2004).
Domina navic vyuzivd podobné nastroje jako zenské postavy - tedy zbrané, latexové
kombinézy, podpatky. Ostatné pdsy na zbrané Ize chapat jako metaforu podvazkovych
pasu, bryle nebo velké boty jsou jasnymi fetisistickymi symboly.

Z toho, co bylo dosud fec¢eno, se zd3, Ze jsou Zenské postavy jasné femininni, ackoli
limity femininity jasné posouvaji. Je ale dilezité si uvédomit, k jak vyraznému diskurziv-
nimu posunu doslo. Jsou sice dominami, silné sexualizovanymi femme fatales, gende-
rova identita se vsak tristi, jejich chovani a jednani je jasné maskulinni (a to at v rdmci
cutscén, tak z principu samotného hrani). Kromé své télesnosti a sexualniho podtextu
tak nevykazuji Zzddné femininné kédované charakteristiky — neprojevuji soucit, nepla-
¢ou, neboji se, nejsou vyrazné emotivni, jde v podstaté o vyrazné maskulinniho muze ve
vyrazné femininnim téle (Schleiner, 2001: 222). Pravé to je zasadni proménou, kterou pfi-
naseji predevsim pocitacové hry, zcela se totiz méni principy hrdinstvi. Dosud byl totiz
muzsky hrdina definovéan fyzickou zdatnosti a statec¢nosti, u Zenskych postav byl kla-
den ddraz na mesianistickou obétavost a vztahovost. Pravé u pocitacovych hrdinek ale
zcela mizi tzv. etika péce (Gilligan, 2001) a objevuje se pravé maskulinné genderovana
etika spravedInosti, ktera klade diiraz na individualismus a moralni imperativy. Zenské
postavy se tak prostfednictvim pocitacovych her nesnazi vyresit konflikty nendsilng,
naopak se neboji bojovat zblizka. Tento diskurzivni posun je pak,vykoupen” pravé onou
vyraznou vizualni reprezentaci femininity. Pokud totiz vzniknou pochyby o tom, zda se
jedna Zenu, je to pravé télo, které je okamzité vyvrati (Innes, 1999). Subverzivni nebo
emancipacni potencial tak likviduje pravé ona pfitazliva slozka, kterou vyrazné pfizivuje
pfedevsim marketing. Vytvafeni sexudlné vyzyvavé postavy totiz v samotné hie pouze
zacina (nebo v ni neni vibec).

V3echny analyzované hrdinky (a jisté i ty ostatni) jsou tak na Urovni reprezentace zvlast-
nim spojenim emancipacnich posunu i rigidnich stereotypnich vlastnosti. Nejsou uz
symbolickymi manzelkami ani matkami, z{istavaji pouze milenkami — potencidlné stale
k dispozici svym hracdm a jejich fantaziim. ,Je to monstrézni vysledek védy: idealizo-
vand, vé¢né mlada Zena, ohebnd a perfektné vycvicena technoloutka, ktera je stvorena
pro muzsky pohled” (Schleiner, 2001: 222). Zenské postavy jsou tak pfipravené byt
objektem, télem uréenym ke konzumaci a ovladani. Coz nas pfivadi az k samotnému
hrani takovych postav.

HRANI ZENSKYCH POSTAV

Pocitacové hry na rozdil od predchozich mediélnich obsahd, jejichz narativni postupy
prebiraji, nabizeji svym ,divakim” zcela novy druh prozitku — jsou totiz médiem inter-
aktivnim, v rdmci néhoz si hraci a hracky svij prozitek koordinuji do urcité miry sami. Je
tedy dUlezité se ptat, jak se do konstrukce tohoto prozitku promita pravé gender daného
avatara. Pro co nejvétsi miru imerze je totiz nutné, aby se avatar stal alespor do¢asnou
soucasti hracovy identity. ,Identifikace s postavou je nevyhnutelnou soucasti hry. Je
proto nutné zkoumat vlastnosti a image avatart pro pochopeni preferovaného ¢teni
a idedlni pozice subjektu, kterou hry publiku nabizeji,” (Grimes, 2003: 3). Vyrazny vliv ma
tak pravé genderova reprezentace avatara, protoze je dulezité se ptat, jak postavy vypa-
daji, jak se chovaiji a jaky vliv ma jejich reprezentace na samotnou imerzi.

Casto spolu obé slozky Uzce souviseji a gender postavy je pfimo promitnut do herni
mechaniky, jak je tomu v pfipadé Bayonetty nebo Juliet Starling. Pokud je tak napfiklad
Bayonetta zranénd, misto krve z ni vytékaji platky rdzi, pti oznaceni nepfitele se kolem
néj objevi rudé rty. Jiz nékolik vyzkum také dokazalo, ze hraci pfi moznostech volby
v roleplayingovych hrach voli jiné strategie podle toho, zda si vyberou Zenu, nebo muze.
Muzi v takovych chvilich ¢astéji vybiraji zeny, aby upoutali ostatni muzské postavy a zis-
kaly jejich pomoc (darky, penize), zeny si naopak vybiraly muze proto, aby se muzské
pozornosti vyhnuly. Zenské postavy se také stavaji nastrojem diplomati¢téjsich zpd-
sobu boje a komunikace (Krobova, 2011).

Jak ale vypada situace u pocitacovych her, ktera neni socidlni arénou a ¢lovék vybira
z pevné danych charakter( jen pro své vlastni potéseni, pfipadné si vybrat nemuze?
Zenské postavy i v téchto kontextech vybizeji k jinému zplsobu hrani. V pfipadé Resi-
dent Evil se tak zda byt Chris Redfield rovhocennym partnerem Jill Valentine, pfesto je to
pravé on, ktery je dominantni ve viech cutscéndch, obé verze hry navic nabizeji odlisny
pribéh, z nichz Jill opét vychazi jako slabsi volba. Pokud tak hrac napfiklad dorazi k velké
dife v podlaze s Chrisem, mUze seskocit dol(, s Jill musi najit kolegu, ktery ji pGjci provaz.
S obéma postavami jsou navic spojeny jasné genderované vlastnosti — Jill viastni pakli¢
a lepsi stielné zbrané, Chris je lepsi v utoku zblizka (Resident Evil Wiki, 2014). Podobna
situace nastava i u Rebeccy Chambers, jejiz hlavni devizou je tvorba lektvar(i (Resident
Evil Zero). Jesté jasnéji je genderovanost herni mechaniky patrna v pfipadé, kdy hra¢
hraje stfidavé za Zenskou a muzskou postavu, jak je tomu napfiklad ve hie Max Payne 2.
Postavy Maxe Paynea a Mony Sax se lisi jako v moznostech vybéru zbrani, schopnostech
boje zblizka nebo rychlosti, s jakou jsou zranéni.

Z(stava ale stale otazkou, jestli gender postavy a charakteristiky popsané v prvni asti
ovliviuji obecné zplsoby, jakymi mohou hréaci svého avatara ovladat. Jak jiz bylo feceno,
pfi kazdém hrani dochazi k ur¢itému stupni imerze, v kazdé situaci se hra¢ identifikuje
s danou postavou (hovofi o ni jako ,ja"), k identifikaci ale mGze dochazet odlisnymi zp(-
soby, a to predevsim pravé v analyzované TPS hrach. Pravé pfi nich totiz mize u muz-
ského hrace, kterého hra implicitné predpoklada, vznikat s postavou specificky vztah,
stejné rozpacity, ambivalentni a dvojdomy jako v pfipadé samotné reprezentace. Je
totiz dulezité si uvédomit, Ze avatar je loutkou, kterd splni (témér) kazdé jeho prani. Co
se potom mUze stat s postavou, ktera je vyrazné atraktivni a pfitazliva? ,Hra s muzskou
postavou neni urena k tomu, aby se hrdina nékomu libil (...). Je vytvofena proto, aby
do ni muzsky hrac projektoval urcity aspekt sebe sama a néco od ni naopak zase pfijal.
Zenska postava je naopak zosobnénim muzského idealu, proto je tak oble¢ena a ma
takové télo, které hrac oceni (Cox, 2011) Nabizeji se tak v podstaté dvé moznosti, jak
muze toto genderové zmateni pokracovat - hrani postavy s odlisnym genderem tak
muze vést k naprosté objektifikaci postavy nebo naopak k experimentovani s odlisSnym
genderem a vlastni genderovou identitou.

V prvnim pfipadé je nutné pracovat predevsim s konceptem male gaze Laury Mulvey?®,
Ta s vyuzitim freudovské psychoanalyzy tvrdi, Ze Zena je (nejen) v medialnich obsazich
obrazem, do kterého se promitaji muzské fantazie. V rdmci konceptu skopofilie a voyeri-
smu upozornuje, Ze je to pravé implicitni muz, ktery se stava divakem takového spekta-
klu. Zena je tu tak jen proto, aby byla vidéna (tzv. to-be-look-at-ness, v ¢estiné jako ,byti
pro pohled”), muz je aktivni hybatel, dorucitel pohledu divéka (tzv. male gaze). Virtudini
muz tak podle Mulvey stoji za kamerou, sedi pfed obrazovkou, jde o pohled vytvéreny
muzi pro muze (Mulvey, 1974: 4). Pohled na Zenu v médiu je tak a priori muzsky, ackoli

8 Ac ¢eli mnoha zpochybnénim a kritikdm, které ji vycitaji esencialismus a rigidni definice pohlavi i genderu,
se stala soucasti kanonu filmové védy (Hanakova, 2007: 67).



tfeba patfi zené - je jednoduse kédovan maskulinné.V pfipadé pocitacovych her je situ-
ace onoho pohledu o to specifi¢téjsi, ze hra¢ onu postavu, predmét skopofilni touhy,
pfimo ovlada. Zenska hrdinka tak sice plsobi dominantné a silng, ale v kontextu hrani
pocitacovych her je ztélesnénim mulveyovského ,byti pro pohled” Hra¢ totiz (Zen-
skou) postavu skute¢né ovlada a rozhoduje, kdy zemfe a jaky pohyb udéla. Uz samotna
+kamera” v pocitacovych hrach takovy pohled naznacuje - zabéry ¢asto zacinaji pohle-
dem na pozadi zenskych postav, pokracuji pres jejich boky nebo hadra. Jakoby tyto
objektivni prvky, které jsou zakédovany pfimo do herni mechaniky a nejsou rozhodnu-
tim hrace, podporovaly onen voyeuristicky apel.,Slidime za Larou, kdyZ je sama v jeskyni
(...). Je reflektovana pouze pres vase oci, my sami jsme neviditelni” (Poole, 2000: 145).

Nudeaider Thread 013

Obr. 6 — Nude Raider patch, diky kterému Lara pobihd v ramci hry nahd - existuje nebo ne?

Tridda divaka, hlavni postavy a kamery/reZiséra se tak sléva do jednoho, silna hrdinka je
v moci skopofilniho rezZiséra a jeho vlastnich limitli a omezenimi. Zenské postavy umi-
raji, sténaji, délaji vie, co si jejich pan zada. Vykazuji tak zvlastni druh inkoherence - ve
stejnou chvili jsou totiz sexudlné aktivnii pasivni. Ackoli jsou, jak jiz bylo popsano, domi-
nami, pfi hrani jsou vzdy poslusné. Nikdy nejsou unavené, jsou idedlnimi milenkami
kybersexu, jejich télo je ¢istym a bezpeénym néstrojem, které nabizi vzruseni, u kterého
se neriskuje, a jez je mimo virtudlni realitu nedostupné nebo stigmatizované. Aspekty
jsou navic, zcela v logice archetypu dominy, sadistické i masochistické. Z ,tradi¢niho”
pohledu Ize vztah mezi Zenskou hrdinkou a hra¢em chapat jako sadisticky — hrac se
zmocnuje (Zenské) postavy, on rozhoduje, kdy bude trpét a kdy zemfe. ,Je pravda, Ze
jsem si parkrat s Larou skocil, nebyl jsem to prece ja,” vysvétluje hra¢ (Krobovd, 2011).
Objevit se ale muze také masochistické potéseni ze zabijeni pfevazné muzskych nepfra-
tel (protoze vétsinu tvofi maskulinni postavy). Napfiklad Schleiner totiz tvrdi, ze muzsti
hra¢i mohou s muzskymi obétmi citit zvlastni druh spfiznénosti a zvlastniho potéseni
z toho byt ponizovan a trestan dominou ad absurdum (2001: 223).

Druhou moznosti, ponékud optimistictéjsi, je predstava, Ze hraci pomoci postavy s odlis-
nym genderem, experimentuji, byt tfeba nevédombky, s limity toho vlastniho. MoZnosti
pfitom mohou byt dvé. S ponékud pragmatickym vysvétleni v oblasti filmu prichézi Clo-
ver (1987), kterd tvrdi, Ze muzsky divdk se identifikuje s Zenskou hrdinkou pravé diky

jejim ambivalentnim maskulinnim vlastnostem a diky tomu tak neni Zzadnym zplsobem
narusena imerze ve hre.

Druhou ,podmoznosti” je ale pradvé ono experimentovani. Hrani zenské postav tak
mUze byt v disledku néastrojem genderové variability, kterda mize pomoci dekonstru-
ovat pevné genderové kategorie a pocitacové hry tak mohou byt chdpany jako symbol
flexibility spole¢nosti a ochoty experimentovat s alternativnimi identitami. Ostatné i pfi
hrani muzské postavy nehraje hra¢ sam sebe, ale zakousi roli nékoho jiného, zajima-
véjsiho. ,Uték od genderu (...) Ize chapat jak emancipaéni proces proti normam, které
kontroluji gender skute¢ného zivota” (Bryant a Vorderer, 2006: 212). Pravé vyzkumy
v online hrach totiz dokazuji, ze pravé experimentovani s odliSnou genderovou zkuse-
nosti je nej¢astéjsi motivaci volby opacné postavy (tamtéz). Jedna se tedy o,drag” bez
nebezpecnych socialnich nasledkd. A takové experimentovani nabizi i hry, pfi nichz si
hrac avatara nevybird, i v ném totiz v interakci s ostatnimi hernim postavami performuje
svUj gender (viz Butler, 2003). Ostatné pravé hry, pfi niz hra¢ stfidavé hraje za postavy
z riznym genderem (Max Payne 2, The Last Of Us, BioShock Infinite) nuti neustale rear-
tikulovat svUj vztah k avatarovi a vlastnimu prozitku.

Jak jiz ovsem bylo nékolikrat naznaceno, pravé v téchto hrach se ¢asto ukazuje, Ze Zen-
skda postava je stale jen slabsim dvojnikem. Z{stava tak otazkou, zda je zakouseni onoho
»slabsiho genderu” faktem, ktery potvrzuje pfesvédceni o pfirozené ,druhosti” Zen, jak
o ni mluvi Simone de Beauvior, nebo naopak prozitkem, ktery hracdm muize demon-
strovat nepfijemnost kulturnich limiti daného genderu. Neni také zcela jasné, zda ma
ono virtudlni experimentovani néjaky konkrétni vliv na psychologickou nebo socialni
realitu. Hry tak sice mohou byt vysoce imerzivni v tom smyslu, Ze hra¢ pfi jejich hrani
,Ztraci sdm sebe’, na druhé strané ale neni od ,offline” reality nikdy pfilis daleko (Bryant
a Vorderer, 2006).

PROSTOR K VYJEDNAVANI?

Dosud byla fe¢ pouze o vztahu zenské postavy a muzského hrace, kterého hry implicitné
predpokladaji. Jak ale mohou s takovou postavou nakladat zenské hracky nebo jedinci
s odliSnym genderem nebo sexualni orientaci? Nelze se tak spokojit s pouhym konsta-
tovanim faktu, ze Zenské postavy jsou sexualizované objekty, tély pro muzsky pohled.
,Bylo na tom néco osvézujiciho divat se na obrazovku a vidét se jako zenu. | kdyz ty ukoly
byly nerealistické, citila jsem, Ze je to reprezentace mé jako mého ja, mé jako zeny. Jak
dlouho jsme na tohle museli ¢ekat?” (Douglas citovana v Casell a Jenkins, 2000). Jak upo-
zornuje Kennedy (2002), argumenty pro takova, ¢asto subversivni, ¢teni, jsou méné silng,
ovéem stale plati. Zenské postavy tak mohou byt stale silnym emancipa¢nim néstrojem,
které nalaka vice divek nejen k hrani, ale také navrhovani (vlastnich) her, ackoli budou ve
stejnou chvili i hrackou pro chlapce. Zenské postavy tak, at vypadaiji jakkoli, osvobozuiji
Zenské hracky od oné ghettizace, do které je vyrobci her uvrhli, umoznuiji jim deklaro-
vat, ze maji stejné jako muzi v oblibé stfelbu, akci a nasili (Cassel a Jenkins, 2000: 335).
Ona rozpornost maskulinnich a femininnich vlastnosti, které Zenské postavy ztélesnuji,
zakladd i zcela specifické subversivni ¢teni role vyznamu Zenskych postav. Vsechny
jsou odvazné, statec¢né, vitézi v situacich, kde muzi selhali. ,Explozivné zabiraji prostor
uvnitf maskulinizovaného prostiedi a nabizeji silny obraz absolutné odlisné femininity”
(Kennedy, 2002). Jejich aktivitu miZeme dokonce chapat jako feministické gesto, neo-
chotu se podfidit nasili pAchaného na Zzenach. Zenské postavy tak pfes viechno, co bylo
fe¢eno, ohrozuji a symbolicky bofi hegemonni maskulinni kulturu jako takovou - silnou,
neproniknutelnou a neznicitelnou.
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Obr. 7 a 8 - | tak mlze vypadat fan art, ktery v rdmci her vznika (a dokazuje rizné moznosti ¢teni). Vlevo Lara Croft nikoli
jako sexualni objekt, vpravo queer interpretace Lary Croft - Nathan Thomas, ktery totoznymi gesty dokazuje nesmysl-

nost objektifikace.

Pokud bychom navic méli v argumentu pokracovat, nemizeme ani opomijet jejich
funkce sexudlniho objektu. Podle Cogburna (2009) tak mUze pfitazlivost postav pomoci
dekonstruovat spojeni Zenskych rysd a femininnich vlastnosti, jako je pasivita a nero-
zum (Cogburn, 2009). Urcita mira pfitazlivosti je tak zfejmé spolecna viem popkultur-
nim postavam, i muzské postavy totiz splnuji zapadni model krasy a jsou ve vztahu
ke skute¢nym muzdm stejné neredlné. Pravé jejich reprezentace by si zaslouzila dalsi
zkoumani. Muzské i Zenské postavy tak mizeme chapat jako idealni typy, reprezentanty
svého gendery s idedlnimi fyzickymi vlastnostmi, ackoli muzské postavy si mohou dovo-
lit zajit podstatné dal. S tim souvisi pravé i onen voyeuristicky pohled. Ackoli o ,female
gaze” se zatim kvuli absenci vyjednavani zenskych hracek nehovofi, Ize o ném alespon
hypoteticky uvazovat. Stejné tak se midze onoho male gaze dopoustét lesbickd Zena
a ve stejné logice také mizeme hovofit o queer gaze.

Takové diskuze nas dovadéji az ke zcela specifickym queer interpretacim, k nimz uz
svadi pravé ona zdvojenost maskulinnich a femininnich vlastnosti, eticky standardu
nebo zplsob ovladani zenskych postav. Nové postavy, které neodpovidaji zcela presné
ani jedné z binarnich dvojic, mohou bofit pevné hranice mezi identifikaci a touhou,
a v dlsledku tak rozmélnovat pevné femininni a maskulinni poly. Jaké jiné médium nez
pocitacové hry umoziuje fixni kategorie dekonstruovat a ukazovat, nakolik jsou kul-
turné podminéné, nikoli esencidlné dané? VvV tomto kontextu se nabizi metafora Kyborga
Donny Haraway (1985) o bytostech animalnich i mechanickych, potomcich postmo-
derni situace, které rozbijeji jasné hranice a jednoduché identity (2002). Vzdyt ¢im jinym
se nakonec pocitacové postavy zdaji byt?

Co s Tim?
Ve, co bylo dosud feceno, je pouhou nabidkou moznosti, jak hrani v kontextu gendero-

vych vztaht mUze vypadat, nikoli to, jak skute¢né vypada. Jaké strategie hraci a hracky
skutecné voli? Je pro né vzhled a gender postavy skutecné dulezity? Uvédoméni si faktu,

Ze pocitacové hry jsou ve stejnou chvili svazujici nastroj genderového fadu a svobodny
prostor, v némz si kazdy utvafi svij prozitek, a¢ v limitech samotné hry, tak v limitech
vlastni zku$enosti a pozice v genderovém fadu, otevira zcela novy soubor otazek. Je
tedy skute¢né mozné, ze zenské postavy (a nejen ty) v pocitacovych hrach jsou skute¢né
ztélesnénim spolecenskych stereotypll a archetypt, pouhym konstatovanim ale skon-
¢it nem0zeme. Od teoreticko-metodologickych vychodisek se tak musime pfesunout
k samotné empirii hrani a toho, jak konkrétni hraci a hraci se specifickou demografii
rlznou mérou stereotypni texty ¢tou.
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UVODEM O ZAMERU PREHODNOTIT FENOMEN GAMIFIKACE

Gamifikace predznamendva zasadni zménu vsedniho Zivota. Jedna se o obecny proces,
v némz jsou hry a hravé zazitky lidi chdpany jako nezbytné komponenty spole¢nosti a kul-
tury (Huizinga 1949/1938). Koncept samotny lze Sifeji nazirat jako fenomén, jehoz pavod
saha déle, nez by se mohlo zdat — miZeme namitnout, Ze je pfrejmenovanim zazitych
postupu. Je zaroven formou adaptace spojujici zivot a smrt do jediného celku. Pfitom
ale neni vlastni pouze doméné ¢lovéka (Caillois 1960). Dnes hovofime o procesu proni-
kani do ekonomickych, politickych a spole¢enskych kontextl vsudypFitomnymi hernimi
prvky, jako jsou ocenéni, struktura pravidel a rozhrani inspirovana videohrami. Nékdy je
termin redukovan na implementaci bodd, odznaku a Zebfick( Uspésnosti coby podnét
a motivace k tomu byt produktivnéjsi. Jindy je koncipovan jako univerzalni lék pro hlubsi
zménu spolec¢nosti cestou humannéjsiho a hravéjsiho pokroku (McGonigal 2011a).

Gamifikace je jisté modnim vyrazem' podnikatel a neodbytnym spole¢nikem nasi
kazdodennosti. Poradenské spole¢nosti radi zainteresovanym subjektim (jejichz
pocet porad roste), jak naldkat nové zdkazniky implementaci hernich prvk{ do firem-
nich produktl a sluzeb. | pres jejich zneuziti pro usmérnovani komunity a personalu
urcité znacky jsou ale gamifikacni prvky vic nez jen popularnim trendem marketingu,
jsou potencialnim zdrojem prijmU a efektivnéjsi pracovni sily. Po korporacich také staty
zacaly vyuzivat gamifikace jako nastroje efektivnéjsiho fizeni populace. Ta slibuje opra-
vit vSe, co je s realitou Spatné, ucinit kazdého z nas stastnéjsiho, zdravéjsiho a ve formé.2
Avsak je spole¢nost pfipravena prerodit se do jedné masivni hry?

Publikace Rethinking Gamification vyzyva soucasné teorie a dale rozviji klicové debaty
v humanitnich studiich, konkrétné konceptualni debatu spojenou s gamifikaci. Na
344 stranach usiluje o prehodnoceni gamifikace, kritické zpochybnéni dominantnich
modeld, které tento koncept ramovaly, a navrZzeni alternativy. Kniha se ostatné sama
profiluje jako upfimné posouzeni gamifika¢niho humbuku. Vznikla v soucinnosti

1 Slovo pochazi z primyslového odvétvi digitalnich médii. Ackoli termin ,gamifikace” byl vytvoren v roce
2002 Nickem Pellingem, britskym programatorem a vynalezcem, neziskal si popularitu aZ do roku 2010.
2 Napt. systém Nike+ se pripojuje k mobilnim zafizenim a zaznamendva pomoci GPS a akcelerometru

cestu a tempo bézce. Nike+ je aplikace, kterd je urcena pro piijem a zaznam jiz predpokladanych signald;
odmeénuje precizni udalosti, které jsou simulaci predem ocekavany. Funguje jako systém pro zaznamenani
a prezkoumani vykon(i bézce a porovnava je s ostatnimi, na lokalni i globalni drovni. Vice informaci online
na adrese: <https://secure-nikeplus.nike.com/plus/>

Gamification Lab a Hybrid Publishing Lab na Leuphana University v Liineburgu jako prvni
vlastovka zde nové zalozeného projektu volné pfistupnych publikaci. Projekt rozsifuje
vystupy workshopu Rethinking Gamification, ktery probihal v kvétnu 2013 a zahrnul
skupinu patnacti mezinarodnich védcd, umélcl a designérd. Jeho ucelem bylo pravé
kriticky analyzovat gamifikaci a hledat jeji potencidlni alternativy. Vysledky naznacily
nékolik moznych vyzkumnych smérd a zdjem tyto oblasti dale prozkoumat, zatimco
vUci modernim pristuptm ke gamifikaci byla vedena pfima kritika. Zdmérem bylo ale
odpoutat se od prosté konceptualni opozice k pfedstavé Sirsiho, inspirativnéjsiho a snad
novych postupll a metod gamifikace, stejné jako se snazi vysledovat historické kofeny
tohoto jevu a jak byl dfive aplikovan. Prezentuji uméleckou taktiku odporu vici nému
a kriticky diskutuji jeho teoretické, praktické i socidlni implikace. Pokladaji si otazky, pro¢
nadsené liceni gamifikace pasuje samo sobé tak perfektné? Jak to, Ze myslenky obklo-
pujici tuto koncepci jako by potvrzovaly samy sebe bez potfeby daldi diskuze? Zda se,
Ze gamifikace funguje tak dobfe, ze to posledni, co potfebuje, je pfehodnocovéni. Ale
pravé proto, ze ,funguje’, nuti autory pfispévku ve sbirce Rethinking Gamification znovu
promyslet, co je za vzestupem gamifikace vlastné v sazce.

PROPONENTI A KRITICI KONCEPTU

Gamifikace byva definovana jako,vyuziti prvkd herniho designu v ne-hernich kontextech”
(Deterding, Khaled, Nacke a Dixon 2011). Zda se, ze prostupuje viechny oblasti lidského
v dUsledku zvysujici se popularity média digitalni hry mezi mainstreamovym publikem.
V posledni dobé si gamifikaci osvojil zvlasté marketingovy kontext. Stale popularné;si
privodci, poradenské spole¢nosti, workshopy, video prezentace, prednasky a on-line
akademické kurzy podporuji gamifikaci jako techniku schopnou ovlivnit uzivatele, hrace
a spotiebitele (jejichz rozliseni se stird). Takovy diskurz ma specificky ustavené aktéry
a instituce, mezi nynéjSim uplatnénim a vymezenim gamifikace pfitom prevlada nej-
vice. Texty jako Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the
World (McGonigal 2011a), Gamification by Design: Implementing Game Mechanics in Web
and Mobile Apps (Zichermann and Cunningham 2011) a online gamifika¢ni kurzy Kevina
Werbacha (University of Pennsylvania, 2012) na webu Coursera® navrhuji velmi specifické
pochopeni gamifikace jako techniky s opakovatelnymi mechanikami, které mohou zlep-
Sit podnikani, stejné jako fesit socialni problémy a,opravit realitu™.

Institut pro budoucnost® v Cele s Jane McGonigal prosazuje zapojeni hernich element(
do nasi reality a touto zménou pfispét k vyssimu dobru. V jejim pojeti koncept gami-
fikace popisuje dobu, kde hrac¢i mohou kolektivné uplatnit své schopnosti pfi feseni
problém v digitalni hie, ale i takto pfistoupit k socidlnim a politickym otazkam skutec-
ného svéta. Zni to jako UZasny koncept. Podle vlastnich slov McGonigal chce ucinit svét
lepsim mistem tim, Ze se bude vice podobat hfe, v niz lidé jako hraci mohou skute¢né
dosdhnout svych cil(, a to nejen pro sebe, ale i pro ostatni.

Soubézné se vsak na akademickém a Zurnalistickém poli projevila mnohem kriti¢téjsi
reakce. Nékolik autor( (Schell 2010, Bogost 2011b, lonifides 2011, Deterding, Khaled,
Nacke, Dixon 2011, Raessens 2006) napada gamifikaci za pfiliS omezené (a vétsinou
trzné orientované) pojeti herniho designu a terminologie hernich studii. Pojmy jako
Lhra” a  hrat” byly nadsenymi propagatory gamifikace prejaty bez ohledu na kulturni

3 Online kurz je pfistupny na adrese: <https://www.coursera.org/course/gamification>
4 Jane McGonigal organizovala obdobné marketingové kampané zaloZené na alternate reality games (ARG).
5 Webova stranka institutu: <http://www.iftf.org/what-we-do/who-we-are/advisory-council/jane-mcgonigal/>



a kritické aspekty, které jsou vlastni hravému jednani. Politické a socialni ddsledky gami-
fikace byly zredukovéany na behavioristicky model stimulu a reakce.

Firmy si ideu gamifikace pfivlastnily ve prospéch obchodnich a marketingovych zajmu
(vhodnym zastupcem muze byt Foursquare®), a to mnohé popudilo. Mezi kritiky patfi
silné formulovany utok na Jane McGonigalovou a jeji knihy od Heathera Chaplina (2011),
ktery li¢i gamifikaci jako ,udajné populistickou myslenku, jez ve skute¢nosti slouzi ku
prospéchu korporatnich zajm0 nad zajmy obycejnych lidi“; profesor MIT Kevin Slavin
(2011) oznacil obchodni vyzkum gamifikace za mylny a zavadéjici pro ty, kdoz nejsou
obeznameni s hranim her. Herni ndvrhar Jon Radoff (2011) zase tvrdi, Ze gamifikaci
chybito, o co by hrac jevil zajem (konkrétné pfibéh) a spolu s Margaret Robertson (2010)
rovnéz kritizuji gamifikaci za to, ze nahrazuje prvky vypravéni pribéhu a ziskavani zku-
$enosti jednoduchym systémem odménovani (namisto skute¢nych hernich mechanik).
Jane McGonigal (2011b) v reakci na kritiku svou préci distancovala od stitku gamifikace
- jednak zddraznénim externich odmén (mimo hru) coby Ustfedni myslenky gamifikace
a dale oznacenim her, kde je hrani samo o sobé odménou, pod pojmem ,hravy design”.

Dalsi kritické nazory se tykaji terminologie, tedy jestli samotny pojem gamifikace dava
smysl. lan Bogost (2011a) na néj poukazal jako na falesny marketingovy tah a navrhl
Lexploitationware” za vhodnéjsi vyraz pro hry a lidi zneuzivané marketingem. Gamifikace
ma podle néj malo co spole¢ného s navrhovanim her (¢i s idajné spasnym procesem),
mnohem vice v3ak s vykofistovanim zékaznikd. To mafii praxi herniho designu a redu-
kuje viem z hrani na vazbu podnét-reakce; zatimco hry, a zejména ty digitalni, se snazi
rozlisovat a komplikovat vyznamy hrani v digitalni kultufe. Koncept gamifikace je proto
v soucasné podobé pfilis limitujici, aby obsahl politicka prohlaseni, umélecké hodnoty,
vzdélavaci obsah nebo jakykoliv druh nekonvenéniho sdéleni komunikovaného hrami.

Sebastian Deterding, vyzkumnik Univerzity v Hamburku, charakterizoval pocatecni
popularni strategie gamifikace tak, Ze postradaji zabavu a vytvareji umély pocit Uspé-
chu. Podle néj gamifikace také muize podpofit nezamyslené chovani. V recenzované
sbirce dokonce uvedl, ze ,dnes hlavni kol prehodnoceni gamifikace je zachranit ji pred
gamifikatory” (s. 306). Z tohoto Uhlu pohledu koncept,funguje” predevsim v ocich téch,
ktefi s nim pfisli a propaguji ho. Gamifikatofi viak poukazuji na to, Ze ackoliv plvodni
populdrni vzory ve skutecnosti prevazné spoléhaly na zjednoduseny odménovaci pfi-
stup, tak i ten pfitom vedl k vyraznému zlepseni kratkodobé angazovanosti. Vyzva byla
vznesena k hernim designérlim, aby se zapojily do gamifikace a uplatnili své znalosti
a dovednosti v této oblasti konstruktivnim zplsobem. Vétsina blogl totiz polemizuje
o nadbytecnosti nebo nepatfi¢ném vyuziti gamifikace, ale nikdy nediskutuje, proc se ji
nedafi implementovat a co Ize udélat, aby se dramaticky zménil zpusob, jakym je gami-
fikace konstruovana. Podivejme se, jak na vyzvu reaguji autofi sborniku.

STRUKTURA KNIHY

Prvni ¢ast publikace (nazvana Resetting Behaviour) se zabyva konceptem chovani
jakozto néceho, co mlze byt ovlivnéno designem a prostfedim podobajicim se hre.
Niklas Schrape se v této souvislosti i s pomoci Foucaulta (1977) vénuje myslence, jak
by gamifikace mohla fungovat jako metoda regulace jedincl a jejich spolecenského
zivota. Mechanismy vladnuti modelované podle program( zakaznické loajality by
hypoteticky ohrozovaly samotny koncept demokracie a svobodna vile by tak mohla
byt rozporovéna a zpochybriovdana. Maxwell Foxman se pfitom dale zajima o pohnutky

6 Ackoliv se Foursquare za hru nevydava, zdstava typickym piikladem nastroje, ktery vydélava na chovani
uzivatel(l prostiednictvim explicitnich a implicitnich hernich prvk a funkci. Viz: <https://foursquare.com/>

hracd zapojit se do uziti aplikace

Foursquare a jak to ovliviiuje zpQ-

soby pohybu po mésté a vnimani

fyzické pritomnosti. Autor hovori

o formé komunikace zaloZené na

télesné blizkosti. Paolo Ruffino se Q
zase zaméfuje na angazovanost

a uvazuje o participaci, obyvani

nebo koexistenci jako o alter-

nativnich  zpdsobech  mysleni

vztahujiciho se k angazovanosti.

Netradi¢né pfitom znovu nabyva ﬁ
predstavy Zivota jako takového a —
prozkoumdava moznosti a impli-
kace ideového pojeti her jako véci,
se kterymi Zijeme a jez obyvame.
Joost Raessens na konci sekce
pojedndva o ludickém obratu,
tedy do jaké miry muizeme fici,
Ze nyni zazivame hravy obrat - ve
smyslu kulturniho zlomu (zmény a
posunu), ktery pfenasi hravou zku-
Senost do centra uzivani, designu i studia médii a technologii. Gamifikace tak mGze byt
chapana jako dalsi priklad tohoto obecnéjsiho procesu ludifikace kultury.
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Druhou ¢&ast knihy (nazvanou Replaying History), kterd sleduje historii her jako poten-
cidlni zdroj pro vymezeni gamifikace, uvozuje predeslému pfispévku ne nepodobny
pokus Mathiase Fuchse zasadit tento koncept do kulturné-historického kontextu. ZpU-
sob, jakym hry pronikaji rdznymi aspekty kultury, podle Fuchse neni vysadou digitalni
éry. Je ve skutecnosti trvajicim a kontinudlnim vlivem, ktery rovnéz generuje podobné
formy hysterie sméfované k ludicizaci spole¢nosti v jinych tdobich. Pfedmétem nava-
zujiciho prispévku Felixe Raczkowského jsou body a pozice (resp. umisténi), které vnima
jako odkaz disciplin behaviorismu a psychiatrie rozvijenych v Sedesatych letech minu-
Iého stoleti - autor ma za to, ze kriticky diskurz konceptu gamifikace se s timto dédic-
tvim nejprve musi vyporadat. Komplexni pozice hrace, od néhoz se vétsinou ocekava, ze
bude nasledovat pokyny, aby hru vyhral, sou¢asné vznasi pochybnosti o hodnoté tako-
vych hrétek, jelikoz se zdaji byt schopny zménit chovani uzivatele. Gamifikace by pravé
i proto méla byt kritizovana z historické perspektivy, pti zpétném pohledu na komplexni
puavod a myslenky, které jeji rozvoj umoznily.

Treti sekce Reframing Context se, jak uz nazev napovida, ve vztahu ke gamifikaci vénuje
kontextu tvorby a hrani. Fabrizio Poltronieri sem vndsi koncepty komunikologie, apa-
ratu, technickych obraz(l a post-historie, které védé nejprve predstavil Vilém Flusser
(2011). Historicky prehled je brilantné prezentovan z komplexni Flusserovy perspektivy,
aby postupné dospél k tomu, Ze gamifikace mlze reprezentovat fazi post-historického
udobi, kde projekce realit na pfirozeny svét hraje dominantni roli. V tomto ¢lanku se
kontext, ve kterém jsou hry obvykle hrdny a chapany, radikdlné posouva od tradi¢-
niho pojeti videoher a gamifikace. Thibault Philippette nasledné nabizi pfipominku
dila Jacqua Henriota (1969) a jeho sciences du jeu (an.,play studies’, recenzentem volné
preloZeno jako ,studie hrani”). Podle Philippetta zasadni Uskali tkvi v arbitrarnim rozli-
$eni mezi hrami a ne-hrami, rozliseni implikovaném v definici gamifikace jakozto uziti
hernich prvk( v ne-hernich kontextech. Autor navrhuje zpfistupnit staticky nahled na



hry dal$im druhtm definic - konkrétné pak samotnou myslenku, ze hry mohou ovlivnit
ne-herni kontexty, Ize podle néj re-interpretovat aplikovanim Henriotovych teorii o hfe.
Gabriele Ferri se namisto toho vénuje kompetici a antagonismu v gamifikaci. Navrhuje
sémiotickou perspektivu vztaZenou na téma kompetice a pfitom prehodnocuje katego-
rie jako aktant a sémioticky ¢tverec. Uvazuje o tom, jak se kompetice muize stat klicovym
prvkem v porozuméni odliSnym hodnotdm a vyznamim, které se s gamifikaci poji.

Daphne Dragona uvozuje ¢tvrtou ¢ast knihy nazvanou Reclaiming Opposition pojed-
nanim o formach antagonismu a opozice vici gamifikaci. Definuje to, ¢emu fika coun-
ter-gamification, jako formu vyhrazenisi hernich prvkd umélci, aby podnécovaly radikalni
a opozi¢ni hodnoty. Autorka se snazi mapovat vnéjsi oblast dobie znamych forem
gamifikace a rozsitit ji zahrnutim alternativnich praktik politické neposlusnosti, ktera
je organizovana jako hra. Takto alternativni uziti her souvisi tfeba s ucinky gamifikace
na socidlnich sitich, nebo s procesem ,datafikace”, jenz pravé generuje formy odporu
uzivatell a umélcl. Matthew Tiessen rozviji perspektivu Dragony polozenim otazky, do
jaké miry je gamifikace hraci a $ir3i vefejnosti nazirdna jako zadouci. Rika, Ze objektifi-
kaci lidské agendy a eliminaci volby v hernich ¢innostech gamifikace riskuje zanechani
hracd v pasivnim stavu, nez aby jim propuj¢ovala aktivni roli vlastnim vybérem toho, jak
zménit sebe nebo svét kolem nich.

Posledni ¢ast knihy (nazvana Remodelling Design) prozkoumava témata spojena s navr-
hem gamifikace. Zadny ze t¥i pfispévkd nenabizi ndvodny postup krok za krokem, autofi
spise hovoli o svych zkusenostech a praxi jako o zplsobu imaginativni reinterpretace
uziti her v ne-hernich kontextech. Sonia Fizek se domniva, Ze ,emergentni hratelnost” (jiz
rozvadi zejména cerpanim z dila Erica Zimmermana), by mohla byt snad jesté zajimavéj-
sim konceptem, ktery mizeme zkoumat. Totiz existuje sdileny dojem, Ze gamifikace je
takfikajic mimo misu, aplikovana Uspésné jen za velmi presnych a mnohem vice limitu-
jicich podminek, nez jaké byly plivodné proklamovany. Autorka proto navrhuje rozsifit
pojeti hry i zdbavy a pfedstavit nové formy angazovani v gamifikaéni praxi. Scott Nichol-
son zase poukazuje na vazbu mezi tzv. grindem?® a gamifikaci. Jestlize grinding spociva
v akumulovani bodl a zlepSovani statistik hracovy postavy, pak mnoho gamifika¢nich
aplikaci a systémd ma tendenci Gcelové uplatnit podobny pfistup znovu v jiném kon-
textu. Pokud by byl aplikovan pfistup po ,konci” hry typu MMORPG (tzv. endgame, viz
poznamka 8) na gamifikaci, mohli bychom se podle Nicholsona dockat velmi odlisnych
zpUsobU navrhu i hrani, pficemz autor designériim nabizi nékolik zvlasté uzite¢nych
podnétl. Zavére¢nym prispévkem prehodnoceni gamifikace je interpretace Sebastiana
Deterdinga. Autor predklada Sest kritik souc¢asnych dominantnich modellt chapani
gamifikace, pficemz vychazi z deterministického pojeti herniho designu. Nabizi svij
veskrze pozitivni ndhled gamifikace, jenz si ovsem stale zachovava transformativni a kri-
tické postoje z komplexni, relaéni a emergentni perspektivy. Nazyva novy druh designu
,eudaimonickym” - jedna se o samoucelnou praxi, kterd je z Aristotelova ptvodniho
pojeti ekvivalentem,,dobrého Zivota“. Eudaimonicky pohled na gamifikaci by tak udajné
mohl ptinést ,dobré” zpusoby Ziti a hrani, kde radost a uspokojeni jsou sttredobodem
zodpovédného jedndani. Gamifikace by se podle autora mohla stat oznacenim hravého
jednani, které lidem opravdu pomaha v naplnéni svych Zivotd, ale téz i téch ostatnich.

7 Vedle procesu datafikace autofi v této sekci hovoii o kvantifikacnich trendech obecné, ale také
0 samospravé uzivatell, o prehodnoceni jejich participacniho jednani a o informacich, které poskytuji na
svych profilech.

8 Anglicky vyraz grind nebo grinding se uziva predevsim v masivnich rolovych hrach pro vice hraca online

(MMORPG) a oznacuje situaci spojenou s ,koncem” takové hry (endgame), kdy hrac doséhl vieho, ¢eho
dosahnout mohl a nyni se soustfedi na shromazdovani bod(, vzacného vybaveni a vylepsovani statistik
své postavy v opakujicich se soubojich ¢i Ukolech, tedy neni jiz motivovan vyvojem hry samotné, ale
jinymi vedlejsimi (napf. socializa¢nimi) faktory.

Proto by se vsak koncepce musela zménit, byt znovu promyslena. Deterdingtv finaIni
text tak mlzeme chdpat jako presvédcivy manifest pro vsechny, ktefi se gamifikaci
zabyvaji, at uz z teoretického nebo praktického hlediska.

ZAVEREM O VYZNAMU PUBLIKACE

Kniha je vitanym prispévkem ke studiu fenoménu gamifikace, pficemz tento zamér
jediné umocnuje fakt, Ze je volné pfistupna. Za stastné povazuji logické rozvrzeni kapi-
tol, které jako by kopirovalo myslenkové cesty spojené s touto koncepci. Uvedené sekce
predéluji stylové osobité ilustrace, pfitom nezfidka je pro ¢tenare zachovan dojem tema-
tické kontinuity, a to i po jiném zardmovani a pretoceni vyzkumnych perspektiv (napf.
plynuly prechod z popisu kompetice v kontextu gamifikace na opozi¢ni projevy vici
této praxi v nasledujici sekci, s. 225). Kolektivni editorska prace je tady ocividné zdafilym
publika¢nim vysledkem tymu z Gamification Lab. Délka jednotlivych pfispévki je primé-
fena a kniha se po oddilech vcelku nenasilné ¢te (vyjimku snad tvoii jen ¢ast textu Paola
Ruffina, kde autor v souvislosti s hrami pojednava o Zivoté a materialité s odkazem na
dilo Tima Ingolda, s. 54). Gamifika¢ni koncepci autofi mnohdy ve zcela specifickém kon-
textu ilustruji na zajimavych a vhodnych pfikladech, ¢imz teorii pfimo propojuji s praxi
a textlim to dodava na uzite¢nosti. Vyvazené zastoupeni spektra kritik(i i opatrnych pro-
ponent(l se projevuje na vice ¢i méné neutralnim vyznéni sbirky jak takové.

Domnivam se, Ze potieba prehodnoceni gamifikace existenci této publikace opodstat-
nila sama o sobé. UzZ jen proto, Ze gamifikace ma potencial stat se obecnym vyrazem
pro uvazovani o hrach a jejich tvorbé, tudiz je pomérné zasadni redefinovat hodnoty
a vyznamy, které se s ni asociuji (napf. etické, politické, umélecké a vzdélavaci rozméry
hernich technologii). Dnes je uz gamifikace jako klicové slovo podnikateld a mar-
ketingovych expertl preci jen ponékud zrezivélé a snad i proto je zadouci vtisknout
mu novou image, zménit vyznam slova a zpusob mysleni o ném. Jinak se negativnich
konotaci nezbavi a mliZe se stat, Ze UpIné zanikne jako sezonni méda. Bez diskursivniho
obratu a redefinice si koncepce ani neziska respekt téch, ktefi se hrami pracuji jiz nékolik
dekdd. Je tedy na misté opét ozivit debatu kolem gamifikace jako obecného vychodiska
ke studiu her ¢i hernich prostredi a jejich vlivu na soucasny zivot, coz idealné povede
k dalsimu inovativnimu vyzkumu.
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Rozpaky s metodou

Tomas Bartek

ABSTRACT

The article is focused od blurred area od game studies — methodology. It aims to pre-
sent main problems, which complicates the research of digital games. On description of
history of whole field of study, this text shows insufficient grounding of game studies.
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Texty vychdzi z diplomové prdce Ideologie pocitacovych her obhdjené na MU
Brnovroce 2011.
Tomds Bdrtek

V tomto textu se budu snazit prezentovat slozitost pozice hernich studii jako védniho
oboru a ilustrovat tuto pozici na metodologické neukotvenosti akademického zkou-
mani her, at jiz digitalnich, tak jinych.

Prestoze se akademické prace na herni a hra¢ska témata objevovala jiz od Sedesatych
let, jednalo se o vice ¢i méné ojedinélé pFipady. Na prvni vinu préci o digitalnich hrach
si odborna verejnost musela pockat az na konec 90. let 20. stoleti (Aarseth 1997, Frasca
1999, Juul 1999). Jelikoz byli tito vyzkumnici prvni, ktefi se chtéli zaobirat primarné stu-
diem her, museli se rekrutovat z jinych studijnich odvétvi. Jak z literarni védy (Aarseth,
Juul), tak z oblasti kulturalnich studii (Crawford — Rutter, 2006) ¢i z filmové védy (Wolf,
2002). Oblast hernich studii byla zafazena ¢asto pod medidini studia (napfiklad Henry
Jenkins), ale zaroven se objevovaly tendence vytvaret teoretické koncepty pro hry jako
specifické médium. Propagatorem studia her jako samostatné védni discipliny byl napfi-
klad Gonzago Frasca s praci Ludology Meets Narratology (Frasca, 1999). Frasca v této
praci volal po oddéleni studia her od naratologie a vytvofil novy pojem pro studium her,
zalozeném na analyze hernich pravidel a principt - ludologie. Hlavni ,bastou” tohoto
pristupu, ktery se snazi odfiznout herni studia od jinych obor( (predevsim naratologie),
se stala Skandinavie. Skandindavsti ludologové porovnavali digitalni hry s ,klasickymi®,
nedigitalnimi hrami (Eskelinen, 2001, Juul, 2005). Ludologové se ve svych pracich vyhra-
novali proti,naratologlim’, ktefi pohlizeli na hru jako na prostfedek k vypravéni pribéht

a srovnavali hry s dramatem ¢i literaturou (Murray, 1998)'. Tento ,naratologicky” pfistup
byl popularnizejména ve Spojenych statech. Tak vznikl,spor mezilugology a naratology”.
Byl veden zejména ze strany ludolog(, ktefi se snazili etablovat novou védni disciplinu.
Jak pozdéji napsal Frasca, jednalo se o spor z velké ¢asti neopodstatnény, protoze ludo-
logové nikdy neodpirali naratologii a jejim metodam pozici ve studiu her (Frasca, 2003).

Debata tak je do jisté miry uzaviena, ale bez konkrétniho vysledku. Existuji kategorické
nazory, které prezentoval napf. Jesper Juul, ze ,hry existuji ve formalni/algorytmické
oblasti, pfibéhy v oblasti interpretace. A to znameng, ze hry se vzpiraji evokativnim
motivim pfibéhu, protoze nemohou byt formalizovany” (Juul, 2000). Toto striktni déleni
narativu a formalni oblasti je oviem pro hracovu percepci vedlejsi, protoze ¢asto nedo-
kaze oddélit formu od obsahu.

Zaroven s touto debatou se vede doposud neukoncena diskuze o definici samotné hry.
Pokusy o definici mizeme sledovat jak do z pohledu dnesnich hernich studii praci his-
torickych (Huizinga, 2000; Callois, 1998; Abt, 1970; Avedon & Sutton-Smith, 1971), ale
i do aktudlngjsich casu (napf. Costikyan, 1994; Juul, 2003; Maroney, 2001; Myers, 2009;
Salen & Zimmerman, 2004; Tavinor, 2008; Waern, 2012; Whitton, 2009). Obycejné akade-
mik zkouma predchozi definice, nalezne v nich spolecny prvek a problémy jednotlivych
definic a pokusi se syntézou tyto problémy vyiesit (vice o definicich viz Arjoranta 2014).
Jak je vidét jen z prostého a ¢aste¢ného vyctu, neni uzaviena ani definnice samotného
zakladu, na kterém by mély herni studia stavét.

HoN zA METODOU

Vymezeni pojmu hra neni to jediné, co hernim studiim chybi. Je-li definice hry pomy-
slnym zakladem stavby, metodologie by byla zplsobem, jakym se stavi. Roztfisténost
oboru hernich studii Ize krdsné demonstrovat pravé na v podstaté neexistujici metodo-
logii oboru. Pokud ma mit opodstatnéni nazor, Ze hry jsou natolik specifickym médiem,
Ze nesnese porovnani a zkoumani ,tradi¢nimi” metodami vyzkumu, musi vzniknout
metody nové. Ty v pribéhu poslednich patnacti let vznikaly, oviem casto se jednalo
pouze o neukotvené ¢i nekonkrétni navody. O jednotné metodologii a ucelenych meto-
déch nelze mluvit. Zakladni otazku, jak zkoumat pocitacové hry, tedy nelze jednozna¢né
zodpovédét. Na pfikladu tfi postupné na sebe navazujicich pokust o definici zkoumani
her se pokusim ukazat na slozitost celého problému.

Pfi hrani hry nemusi platit, Ze recipujeme a interpretujeme veskery obsah, ktery ndm hra
muze poskytnout, at uz kvili tomu, Ze hru nedohrajeme do vitézného konce nebo zvo-
lime jeden z moznych zpUsob hrani, které se navzajem vylucuji. Jestlize Eskelinen pou-
kazuje na to, Ze ve filmu, divadle a literature se oproti tomu predpoklada, ze prijemce
dilo interpretuje az ve chvili, kdy ho vidi celé, u her tomu tak neni. Hlavni argument ludo-
logli proti naratologickym postuplm tvrdi, Ze u her jsme konfrontovéni pouze s néko-
lika moznosti, které zvolime v prabéhu hrani, a ne s celym obsahem.

Jako prvni se budu vénovat textu jizzmifnovaného Espena Aarsetha, kde popisuje nékolik
zakladnich pfistup( ke zkoumani her. MZzeme dle néj o hrach mluvit s hradi, ¢ist o nich,
+.mUiZeme studovat design, pravidla a mechaniky hry ... mizeme sledovat ostatni, jak
hraji, nebo ¢ist jejich zpravy a hodnoceni ... mzeme hrat sami” (Aarseth, 2003). Sam vidi
hrani her vyzkumnikem jako esencialni, ale ne jediné postacujici. Aarseth nenavrhuje

1 Murray zde napfiklad interpretuje sovétskou hru Tetris jako analogii pfepracovanych Ameri¢anG
v devadesatych letech. Tento piistup kritizuje konkrétné Eskelinen (Eskelinen, 2001).



konkrétni metodu, ale tvrdi, Ze vyzkumnik musi hrat hry, ale také shromazdit o hie co
mozna nejvice informaci z jinych zdrojl (tyto zdroje musi ovéem kriticky reflektovat).

U zpUsobu hrani je tieba se na chvili zastavit. Hra se svou podstatou lisi od ostatnich
médii tim, Ze pfi rGzném hrani mdze pfindset jiné herni zazitky. Hragské zazitky se budou
diametralné lisit. Aarseth (Aarseth, 2004) se vénuje Bartleovu déleni hracli na objevitele
(ktefi bloudi hrou a zajima je primarné prozkoumavani herniho svéta), zabijaky (které na
hrach bavi pfedevsim zabijeni), dosazitele (v originale achiever - ten ktery se snazi splnit
rdzné herni cile jen proto, aby mél tzv. splnéno) a socializatory (ti vyhledavaji kooperaci
s dalSimi hrdci).2 Aarseth déle tvrdi, Ze naprosto jiny zazitek bude mit hrac¢ zacatecnik,
zkuseny a tzv. ,hardcore”® hrac. Dokonce se neboji tyto typologie kombinovat a dojde
tak k celkem dvanacti zplsobdm hrani, které pfinesou hraci jiné zazitky. Objevitel spise
prozkoumavat narativ, herni svét a jeho motivace k hrani bude spise narativni (mozna
se bude blizit Cailloisovu konceptu paideia, ,hra pro hru”), zatimco dosazitel (achiever)
bude mit spise ludickou motivaci (hrat pro vyhru ve véech moznych ohledech).V tomhle
ohledu je vyzkumnikova pozice pti vyzkumu digitalnich her slozZita, protoze hra¢ oproti
jinym médiim obsah nejen interpretuje, ale zaroven svymi akcemi tvofi tento obsah.

Lars Konzack pfedstavuje sedm vrstev hry, které museji byt analyzovany. Ve vlastni stu-
dii je ovéem nereflektuje vsechny (2002). Tyto vrstvy jsou hardware, programovy kod,
funkénost, gameplay (hrani), vyznam, referencialita a socio-kulturni vrstva (Konzack,
2002). Prestoze je takovyto pokus o kategorizaci pfinosny, vrstvy nejsou zdaleka vyva-
zené, napriklad vrstva ,gameplay” mlze obsahovat mnoho dulezitych a esencialnich
hernich element (napfiklad prostor, Cas, cil hry, prekazky, systém odménovani a tres-
tani apod.), zatimco vrstva ,hardware” je v mnoha pfipadech nezajimava, protoze se
zménou hardware se nemusi nutné ménit hracsky zazitek, ani obsah hry.

Vyzkumnik tedy pro poznani a spravné pochopeni hry musi hru hrat. Také o ni musi
shanét informace i jinde, aby byl schopen hru kontextualné ukotvit (napf. do Zanru).
Bez toho nebude schopen odlidit motivace jednotlivych soucasti hry a jejich vzdjemnou
provazanost (napfiklad nebude schopen poznat, jestli je dany element odkazem na zan-
rové konvence).

Dutton a Consalvo ve své praci Game Analysis: Developing a methodological toolkit for the
qualitative study of games vychazeji z Aarsethova pristupu k analyze her a Konzackova
metodologického modelu. Na jednu stranu oba texty chvali jako dulezité prispévky do
skromné diskuze o specifickych metodach hernich studii, ale upozornuji, Ze oba pokusy
skoncily na puli cesty k obecnéjsi propracované kvalitativni metodé. S tim nelze nez
souhlasit. Aarseth se spiSe zamysli nad obecnymi zalezZitostmi vyzkumu, nez aby posky-
toval konkrétni a propracovanou metodu, zatimco Konzackova typologie je dobra jen
jako kvantifika¢ni roz¢lenéni her. Dutton a Consalvo se snazi pfijit se svou Sablonou pro
kvalitativni metodu vyzkumu, kterd by podle nich méla byt,systematicka, ale ne rigidné”
(Consalvo & Dutton, 2006).

Definuji ¢tyfi okruhy vyzkumu, ktery dle nich pokryva v3e, hry obsahuji a co v nich Ize
zkoumat. Zkoumanim téchto okruhl muaze vyzkumnik propracovat vyzkumné otazky,

2 Bartle svou typologii predstavuje na MUD (multi user dungeons) hrach, tudiz na hrach multiplayerovych,
ale toto déleni ma obecnou platnost. (Bartle, 1996)
3 Neexistuje presna definice ,hardcore” hrace, presto se da Fici, Ze je to zkuseny hrac her, ktery si rychle

a dokonale osvoji pravidla hry a je schopen se v rdmci téchto pravidel dobfe a jasné orientovat. Také ma
nacvicené spravné (rychlé, presné, adekvatni) reakce na herni déni. Tento pojem je davan do opozice vici
tzv.,casual” (pfilezitostnému) hraci. Oba tyto typy mohou hrat hry ¢asto a mnoho hodin, ale jen,,hardcore”
hrac pronikne do pravidel a je schopen se naptiklad na jejich zménu rychle adaptovat.

které se tykaji jeho tématu. Tyto ¢tyfi okruhy postihuji vie, na co hrac¢ v pradbéhu hrani
narazi, s ¢im muze operovat a co jeho hrani ovliviiuje. Vsechny tyto kategorie jsou dosti
rozsahlé.

Prvni oblast vyzkumu nazyvaji autofi Objektovy inventaF (object inventory). V pocitaco-
vych hrach je hrac¢ konfrontovan se spoustou predmétud, které v rdmci hrani mize pouzit
k vylepseni avatara, nebo hrani samotného. Miize je pouzit k postupu ve hie, k vylepseni
postavy apod. Pouziti pfedmétli ve hie je rozmanité a pfedméty mohou mit mnoho
funkci (a ¢asto hned nékolik zardz). V rdmci tohoto okruhu by mél akademik zkoumat,
jaké predméty hra¢ mlze vyuzivat a jaké zpusoby uziti mu herni designéfi umoznuiji.

Dale Dutton a Consalvo navrhuji zkoumat herni rozhrani. Interface mUze byt definovan
jako veskeré informace, které hrac ze hry zisk3, at jiz na obrazovce, nebo prostrednic-
tvim zvuku (¢i u modernich konzoli uzitim vibra¢nich ovladact). Mize to byt ukazatel
zdravi postavy, pocet zivotU, ukazatel skére ¢i nejr(iznéjsi nabidky moznosti, jak ve hie
postupovat dal. Prostiednictvim uzivatelského rozhrani je hra¢ konfrontovan s hrou
samotnou. Jeho zkoumanim je tedy mozné zjistit, jaké informace a moznosti jsou hraci
predkladany. Hra hraci nepredklada viechny své procesy ke kontrole, ale uvolfiuje jen
ta data, ktera vyvojari povazuji za dilezita pro hrace*. Proto je interface pro muj vyzkum
vyznamny - jasné definuje, jaké informace jsou pro hrace dilezité a co naopak jeho
pozornosti muze uniknout a nemusi hraée zajimat (dle minéni hernich vyvojara). Zkou-
mani interface muze pfiblizit, jak svobodni jsou hraci ve hte, jak Sirokou paletu moznosti

a voleb maji, jak mohou s témito volbami experimentovat.

Treti oblasti studia hry ma byt zkoumani tzv. mapy interakce. Interakce s NPC (Non-Player
Character) postavami je dalsi ze zdkladnich stavebnich kamen( digitalnich her. Inte-
rakce s NPC je dUlezita pro vyzkum, protoze silné ovliviuje hracské rozhodovani — hra¢
je konfrontovan s vétsi ¢i mensi mirou interakce s hernimi charaktery (v zavislosti na
zanru hry a na zakladé interakce s NPC postavami se mize rozhodovat o dalsim pri-
béhu hry a tak ji konfigurovat.

Jako posledni ¢ast se vénuji tzv. zdznamu hrani (Gameplay Log). Tato oblast je pro
vyzkum patrné nejslozitéji uchopitelna. Jednd se totiz v podstaté o souhru pravidel
a hernich mechanik s narativem hry, coz je oblast sama o sobé dostate¢né Sirokd na
teoretické zkoumani (napf. Juul 2005). Stfetavaji se zde systémy hry a systémy vypra-
véni. Zde se da zkoumat systém ukladani pozic, prezentace avatart a celkovy dojem ze
hry. Autofi pouzivaji v uvozovkach pomérné vagni termin ,look and feel”. Problém v této
oblasti je, Ze gameplay a mnoho z toho, co zkoumd, vznikd pfi hrani samotném. Je tedy
mozné, aby pfi rdznych zpUsobech hrani vyzkumnik dosel k rozdilnym vysledkim, coz
je pro objektivitu vyzkumu zasadni problém.

Dutton a Consalvo zavérem svého textu zminuji, Ze jimi navrzena metoda zkoumani her
neni rigidnim, pevnym mustrem, ktery Ize automaticky aplikovat v riznych vyzkumech,
ale spiSe obecny navod, ktery by si kazdy akademik mél upravit tak, aby mu vyhovo-
val. Coz je potreba, protoze jejich pfistup opomiji nékolik dilezitych prvkd - naptiklad
odménovani hrace za prichod hrou apod.

4 Napfiiklad RPG herni série Baldur's Gate vznikla na populdrnim systému pravidel stolni hry na hrdiny
Dungeons&Dragons. Hra obsahuje v rdmci interface i zdznamovy arch, kde je mozno naleznout veskeré
propocty, napfiklad soubojové. Hraci byli na tyto informace zvykli z deskové verze hry a pomahalo jim to
tak v budovani avatard. Naopak tieba RPG série Diablo se tvUrci rozhodli tyto informace hrac¢dm v rdmci
interface nepredstavovat a hradi tak vidéli az vysledek souboje ¢i Uderu (zasah x minuti).



Pokusil jsem se na tfech provazanych textech o metodé ukazat, ze metodologie hernich

studii je stale v plenkach. Zatimco nékteré pfistupy zUstavaji u objektivistickych krité-

rii jako herni médium a technicka podoba finalniho produktu, jiné jsou pouze nejasné
a nedokonale navrzené navody, neZ pfesnd a podlozena metoda. Do toho vieho pfichazi
namitky na rozdilné pristupy k hrani a tudiz i k recipovanému obsahu her. S nadsazkou
se da prohlasit, ze akademici propagujici herni studia vénovali pfili§ velkou miru snahy
odliseni studium her od ostatnich oborU, az zlstali bez metodologické opory téchto
jiz etablovanych obor(. V tomto ohledu jsou herni studia jesté stale v akademickych
plenkach.
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Proceduralni rétorika
lana Bogosta

Martin Mach

ABSTRACT

the paper introduces concept of Procedural rhetoric, as definde by lan Bogost in book
Persuasive Games. It shows how this concept is applicable in digital games and its
importance in field of game studies
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Uvop

Nemalé mnozstvi jeho zastupct vychazi z fad hernich tvlrc( a designérd. Jednim tako-
vym zastupcem je také profesor lan Bogost z Georgia Institute of Technology. Po ziskani
magisterského diplomu z filozofie a literatury a doktoratu z literdrni komparatistiky se
zacal vénovat studiu interaktivnich a digitalnich médii, na jehoz poli dnes tvofi jednu
z nejvyznamnéjsich postav. Jiz v roce 2003 zalozil herni vyvojafské studio Persuasive
games, které sdili ndzev také s Bogostovym kniznim pocinem Persuasive Games: The
Expressive Power of Videogames (2010). V tomto dile Bogost predstavuje mimo jiné sv(j
koncept procedurdlni rétoriky. A protoze jsou herni studia na tuzemské akademické
pldé pouze na zacatku své cesty badani, povazuji za uzite¢né predstavit jeden z mnoha
zajimavych konceptd, ktery tato disciplina nabizi.

Videohry jsou v masmédiich ¢asto spojovany s aférami tykajicich se jejich nasilného, vul-
garniho a spole¢nost poburujiciho obsahu. Staci si vzpomenout, jak brzy po rliznych
masovych utocich se v médiich objevi informace, Ze Uto¢nik hral hry'. lan Bogost jde
ve své studii videoher jakozto expresivniho média vice pod povrch a nesnazi se popsat,
co nam videohry ukazuji a sdéluji explicitné. Jejich nejvétsi silu vidi ve zplsobu persva-
zivniho sdélovani, které povazuje za unikatni pravé pro videohry. Tuto formu persvaze
pojmenoval procedurdini rétorika. Oba tyto pojmy (procedura a rétorika) mohou mit
zavadéjici vyznam, a proto bude lepsi je od sebe nejdfive oddélit, a stejné jako Bogost
si je definovat zvlast.

1 Staci vzpomenout tfeba na kauzu Anderse Breivika z roku 2011 ¢i Gtok studenta mediciny na filmové
premiére v americkém Coloradu o rok pozdéji.

PROCEDURALITA

Proceduru Bogost v bézné reci chape jako zazity postup ¢i proces majici punc oficiality
a standardizace. Dava ji do souvislosti s byrokratickymi a Urednickymi postupy, které se
casem stavaji rutinou. Jsou tedy omezujici v takovych cinnostech, které mohou anebo
by mély byt provadény individuadlné v zdvislosti na situaci. A pravé zde lezi analogie
k digitalnim médiim, potazmo videohram.

Ve spojitosti se softwarem a pocitaci, Bogost definuje proceduralitu jako schopnost pro-
vadét ukony na zakladé sérii pravidel. A to je také na této ,pocitacové proceduralité” tak
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A pravé na zakladé téchto procesu fizenych pravidly nam také muze, predevsim na
zakladé symboliky, digitalni médium néco sdélit.

Procedurdlni vyjadfeni tedy pro ucel sdéleni nahrazuje jazyk a pismena procesy
a pravidly. A protoze je to zaroven zpUlsob, jakym pocitace bézné funguji, tedy fizeny
a podminény soubory pravidel, povazuje Bogost pravé pocitace za ten nejlepsi nosic
proceduralniho vyjadfeni. V otazce autorstvi takového sdéleni, které neni uvedeno
explicitné, se Bogost odvolava na svou kolegyni z Georgia Institute of Technology profe-
sorku Janet Murray. Ta takové autorstvi naléza pravé v sestavovani a psani pravidel, kterd

nas dovedou k zamyslenému textu, nez v psani textu samotného.

Po pfiblizeni jevu procedurality se nyni posunu k dalsimu esencidlnimu ¢lanku Bogos-
tova konceptu, jehoz vyznam neni rovnéz dostatec¢né zakofenén, a je tedy lepsi jej defi-
novat individudlné.

RETORIKA

| v definovani rétoriky se projevuje Bogostovo filozofické vzdélani. Definuje ji podobné
siroce, jako tomu bylo v pfipadé procedurality. Rétorika dle néj odkazuje k efektivnimu
a persvazivnimu vyjadfovani. Jiz v ivodu kapitoly pfipomina negativni konotace, které
mUze uméni rétoriky vzbuzovat. Mini tim slovi¢kareni, které se snazi skryt podstatu véci,
a které posluchace akorat mate anebo s nim rovnou manipuluje. Dale Bogost pokracuje
v objasnéni plvodu rétoriky jako takové. Ta byla plvodné uUstni a verfejna. Jiz zde lezi
onen dliraz na presvédcovaci schopnosti mluvciho. Do stejného kontextu je rétorika
vsazena také v dialogu Apology mezi Sokratem a Platébnem, ve kterém se Platén snazi
Sokrata presvédcit o své neviné ve véci korupce. Jiz zde se tedy jednd o techniku, jak
vyfeéné a presvédcivé zménit nazor posluchace. V Recku té doby se jednalo o techniku,
jejiz zvladnuti bylo pro obyvatele prakticky nutnosti, nebot v ptipadé jejich obZaloby
byli nuceni se u soudu obhajit sami. Ani sdm Aristotelés vSak uméni rétoriky explicitné
nedefinoval jako vylu¢né verbalni techniku.

Velkou cast svého plvodniho vyznamu si rétorika zachovala dodnes. Postrada vsak jiz
svUj dfive vylu¢né verbalni charakter, a také jeji pdvodni snaha presvéd¢it posluchace
se Castecné vytratila. Svym zpUlsobem sice jeji vyznam zUstava stejny, je viak vyrazné
.zmékcen”. Rétorika je dnes spise jakousi snahou autora o své vlastni efektivni vyjad-
feni a to skrze pismo, mluvené slovo anebo uméni, jehoz cilem je posluchace/¢tenare/
divaka pohltit. Pfesvédcovani jakozto plvodni cil rétoriky sice stale pretrvava, ale ve
své podstaté se jiz proménilo. Vymizel pfedevsim plvodni kontext, ktery byl ryze poli-
ticky a v némz byla G¢elem pouze efektivni obhajoba. Cisté teleologicka a pfisné u¢elna
funkce rétoriky se tak posouva smérem k funkci umoznujici efektivni rozpravu mezi



umélcem/fe¢nikem a divdkem. Zprostifedkovava efektivni komunikaci mezi umélcem
a jeho publikem. Vytvaii jakési hfisté interpretaci, na které chtél umélec své publikum
kreativné nasmérovat, a kde jiz mGze probihat dalsi efektivni komunikace.

V tomto vyznamu tedy rétorika zprostredkovava zplsob zddraznéni myslenek umélce
a ¢ini je tak vice zfetelné. Uspéch rétoriky v tomto smyslu netkvi v kone¢ném efektivnim
vlivu na divaka, ale v samotném efektivnim vyjadieni. Rétorika tak jinymi slovy usnad-
nuje ztotoznéni divdka s obsahem umélcova sdéleni. Z obecnégjsi roviny vysvétlujicich
plvod a vyznam rétoriky, bych se nyni rdd posunul k sou¢asnéjsi podobé rétorického
vyjadreni, kterou je rétorika vizudini.

VIZUALNI RETORIKA

Doba jiz davno posunula verbalni a textové sdéleni do Ustrani a média tak s nami dnes
promlouvaji vyznamné vice prostfednictvim vizudlnich sdéleni. Je proto nutné si atri-
buty takovych sdéleni blize pfedstavit.

Zatimco obsah verbalni ¢i psany dava moznost Siroké interpretace, obrazovému obsahu
takova vlastnost schazi. Pfesnéji feCeno, je vyrazné omezenéjsi. Obraz postrada hlubsi
tendenci pro utvareni vlastnich predstav, kterd je vlastni pravé pro textovy obsah.
Obrazy jsou mnohem vice nadzorné a sugestivni. V nékterych kontextech dokonce az
manipulativné.To je také jeden z dlivod(, proc je obrazové médium tak ¢asto vyuzivano
pro reklamni tcely. Takové médium je vic nez jen presvédcivé vyiecné. Nesnazi se nds
premluvit ¢i presvédcit. Snazi se nas prinutit. A to takovym zplsobem, abychom si jeho
pocinani ani nevsimli. Manipulace tak probiha az na urovni naseho instinktu.

Jiny Uhel pohledu v3ak silu obrazového média naopak zpochybnuje. Verbalni projev se
v zapadni tradici ¢asto povazuje za jakysi primarni derivat lidskych myslenek. Psany pro-
jev je pak derivatem myslenkam jesté vzdéalenéjSim a obraz je pak jesté o néco dal. Jako
pfihodné feSeni se nabizi jednoduse nahlizet na argumenty verbalniho a obrazového
sdéleni odlisné. Pravé zde Bogost nachazi prostor pro nova zjisténi v oblasti studia réto-
riky a upozornuje na obecnost této discipliny, jejiz poznatky by mohly byt aplikovatelné
na rzna média.

Ac sam Bogost popirad aplikovatelnost poznatkl vizudlni rétoriky na oblast videoher,
povazuji jeji kratké predstaveni za uzite¢né pro pochopeni celého kontextu rétorického
sdéleni.

DIGITALNI RETORIKA

Jak jsem jiz predeslal, Bogost studium vizudlni rétoriky povazuje za nedostate¢né, chce-
me-li jeji poznatky aplikovat na videohry. Obrazy v nich jsou totiz podfizeny sérii pravi-
del zapsanych v pocitacovém kodu.

Digitdlni rétorika se naproti tomu zabyva jak obrazovym, tak textovym obsahem a snazi
se vysvétlit, jak tradi¢ni postupy rétorického sdéleni funguiji v digitalnim prostoru, a jak
mohou byt pfekonfigurovany. V praxi jsou oviem vyvozené zavéry takového pfistupu
rovnéz nedostate¢né. Laura J. Gurak identifikovala nékolik zdkladnich charakteristik
digitalni rétoriky — rychlost, dosah (reach), anonymita a interaktivita (2004). Ve své pod-
staté se viak nejednd o charakteristiku rétoriky, kterou digitalni médium disponuje, ale
o primarni atributy média jako takového. Prvni tfi z uvedenych charakteristik I1ze chapat
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jako zakladni vlastnosti do sité zapojeného pocitace a interaktivita je rovnéz atributem
pocitace samotného.

Jiné pristupy z fad ,digitalnich rétor(” pristupuji k digitalnimu obsahu jesté vice tradi-
cionalisticky. E-mail povazuji za kulturné pfeménéné psané a mluvené slovo. ,Instant
messaging” je pak pouze kulturné pfekédovand Ustni konverzace a webové stranky
a,webziny” Ize chapat jako tisténé casopisy.

To viak Bogostovi pfipada nedostatecné. Takovy pfistup totiz primarné zkouma praktiky
existujicich a tradi¢nich médii, zatimco ona ,digitalita” je pouze jakymsi sekundarnim
atributem. Bogost tak upozorfiuje pfedevsim na chybéjici diraz na zkoumani unikatnich
vlastnosti vypocetni techniky. Jeden takovy unikatni atribut, ktery je pocitacim vlastni,
je pravé vyse popsana proceduralita. Bogost tedy nachazi potencial pravé zde — v nale-
zeni nové praxe v proceduralné zamérené rétorice.

PROCEDURALNI RETORIKA

Prvotni rozdéleni a vysvétleni pojmU procedurality a rétoriky mi nyni poslouzi pro lepsi
vysvétleni toho, co tyto pojmy utvafi dohromady.

Verbalni rétorika pro své vyreéné
sdéleni pouzivd mluvené slovo,
vizudlni rétorika tak cini obrazem
a procedurdlni rétorika tedy pro-
cesy a pravidly, skrze niz autor sdé-
luje své argumenty. Procedurdlni
rétorika tak m{ze cinit bud pro
zménu nazoru publika (dFivéjsi
pojeti rétoriky) anebo pro prosté
sdéleni myslenek a napadud (sou-
Casné pojeti). Argumenty zde vsak
nejsou utvareny slovy ¢iobrazy, ale
skrze autorstvi pravidel chovani
a konstruovanim dynamickych
modeld. Ty jsou ve vypocetni tech-
nice zapsany v pocitacovém kdédu
skrze techniku programovdni.

Bogost tak sepsanim nového teo-
retického konceptu reaguje na
nedostatec¢nost soucasnych teo-
rii rétoriky, které jsem zminil vyse.
Povazuje za nutné pfristupovat
k vypocetni technice odlisné a uni-
katné, stejné jako se tomu déje
u kazdého jiného média, at uz se
jedna o obrazy ¢i literaturu.

Vysvétleni jak procedurdlni réto-
rika funguje v praxi Bogost popi-
suje na videohie The McDonald’s
Videogames italské aktivistické



skupiny Molleindustria. Tu oznacuje za antireklamni, protoze se snazi znamy fast-foo- ZDROJE:
dovy fetézec spise poskodit, nez jej podpofit. Cilem hrace je fizeni celého tohoto fetézce

tak, aby sit restauraci profitovala. Hra¢ musi fidit cely obchodni model. Obstarava co Bogost, I. 2010. Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. MIT Press.
nejlevnéjsi suroviny, stara se o chod restauraci, fidi marketing i PR. Pfitom musi délat

nejen mnoha obtiznd obchodni rozhodnuti, ale pfedevsim rozhodnuti moralni. Hrac L.J. Gurak, S. Antonijevic, L. Johnson, C. Ratliff, & J. Reyman (Eds.). 2004. Into the
(stejné jako kritizovana sit restauraci McDonald’s) je ve svém rozvoji limitovan v mnoha blogosphere: Rhetoric, community, and culture of weblogs. Dostupné online:
smérech — dostupnou plidou, na které se pase dobytek, rychlosti rlstu zvifat, cenou za http://blog.lib.umn.edu/blogosphere/. [8.12.2014]

naklady na krmivo pro zvifata atp. Hraci jsou viak dostupné metody jako podplaceni,
vyuzivani rGstovych hormon(, mozZnost uzivat nezdrava a nekvalitni krmiva pro zvifata
atp. Herni obchodni model je pfitom nastaveny tak, ze hra¢ jednoduse nem(ize byt ve
hie Uspésny (zajistit firmé profitabilitu), pokud takové metody nepouziva.

Corrupt a nutritionist ‘p

The secrets of metabolism will probably
never be known. And there is total
uncertainty about cancerous food.
Yesterday pork was unhealty, today it's
tobacco and tomorrow... who knows! It all
depends on the relations between the
nutritionists on the many corporations’
payrolls. Convince one of them you can
disprove the general belief that the obesity
trend is related to our business.

Screenshot z hry McDonald'’s. Hra¢ zde ma volbu zkorumpovat nutri¢niho poradce, aby doporucoval nezdravé jidlo

z fetézce. Zdroj: http://www.mcvideogame.com/

Predstavend hra tedy vyuziva procedurdini rétoriky ke sdéleni, Ze fastfoodova sit nemaze
byt Uspésnd, pokud nepouziva spolecnosti kritizované metody korupce a lobbovani,
nezneuziva tzv. bananovych republik a nesetfi na mistech, které vedou k vytvéreni
zdravi Skodlivych potravin ¢i k tyrani zvifat. Hra tak ¢ini pomérné jednoduse skrze herni
mechaniky, které jsou podminény soubory pravidel. Uspéch fastfoodové sité je tak pod-
minén hracovym postupem.

ZAVER

Bogostiv koncept proceduralni rétoriky navazuje na dfivéjsi teorie zabyvajici se discipli-
nou rétoriky. V dnedni dobé viudypfitomné digitalni techniky a pocitacd se jeho pfistup
zda smysluplny, pfihlédneme-li k jisté zkostnatélosti teorii téchto tradi¢nich médii, které
Bogost povazuje jiz za nedostatecné. Mira novatorstvi, kterou pocitace pfinesly, netkvi
pouze v pifekédovani obsaht tradi¢nich médii do digitalniho obrazu a tudiz lepsi distri-
buci obsah(l. Nové technologie skute¢né pfinaseji situace nové. Takové, které vychazeji
z podstaty toho, jak samotné pocitace resp. pocitacovy software funguje — na zakladé
kodu, souboru pravidel a podminek. Videohry maiji tedy onu proceduralitu doslova
zapsanou ve svém kédu a uz proto by mohl Bogostiv koncept procedurdlni rétoriky
davat smysl.
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Silvester Bucek

Zdruzenie MU Game Studies funguje pod Masarykovou Univerzitou uz viac ako pat
rokov, a od svojho vzniku sa venuje popularizacii hernych $tudii v Cesku a na Sloven-
sku. Po sérii lokalnych konferencii na Fakulte socialnych studii Masarykovej univerzity sa
jeho ¢lenovia pustili do tvorby novej znacky, s ktorou by radi prekrocili hranice smerom
do celého stredo a vychodoeurdpskeho regiénu. S konferenciou Central and Eastern
European Game Studies prebiehajucou 10. a 11. 10. 2014 na rovnakom mieste, maju
nakrocené dobrym smerom.

Cielom konferencie bolo prepdjanie na vertikalnej aj na horizontalnej Urovni. Prepojit
nie len jednotlivé snahy v ramci stredo a vychodoeurépskych krajin, ale hlavne pre-
pojit akademicku tedriu s obchodnou praxou. Prezentovali tak nie len vyskumnici, ale
aj vyvoijari ¢i marketéri, ¢im sa vytvorilo skuto¢ne premiesané prostredie ludi, ktorych
nejakym sposobom spajali hry (a to nie len digitalne).

Prvy den odstartovala key note Espena Aarsetha, jedného zo zakladatelov oboru her-
nych studii a prvého odborného ¢asopisu o hrach gamestudies.org. Logicky sa venoval
najma otazke, ako herné studia uchopit, presnejsie, ¢o by sme mali v nasom regiéne
robit lepsie, aby sme nerobili rovnaké
chyby ako oni (“prva vina akademi-
kov”) pred desiatimi rokmi.

Napriek tomu, Ze je Aarseth pre-
svedceny ze herné studia nie su
samostatnou vedeckou disciplinou,
pozornost 3kél si zasluzia. V Skandi-
navii sa jej dostavalo, a tak Aarseth
vyzdvihol regiondlny charakter kon-
ferencie, ktora dava priestor autorom
z krajin, v ktorych sa na studium hier
stale pozerd s podozrenim. Na to aby
sa to zmenilo su potrebné vysledky
a tak sa Aarseth pyta, kde su 3koly,
paradigmy, metddy? Nie je v zdsade
obor presne tam, kde bol v roku
1983 na prvej konferencii o hrach na
Harvarde.

V principe Aarseth skor kladol otazky ¢i predstavoval vyzvy nového oboru, ako by daval
odpovede a ponukal rieSenia, ¢o vyborne otvorilo priestor na dalsie diskusie, ktoré pre-
biehali pri bohatom cateringu v chill-outovej zéne. Keby som mal vypichnut jednu Aar-
sethovu radu, ako rozvinut novy obor v nasom regidne, bola by to ta o nutnosti studia
(podla moznosti doktorského) na univerzitach kde je obor game studies etablovany.

Po Uvodnej hodinovej prezentacii nasledovali paralelné prednasky v dvoch miestnos-
tiach. Prvé dva paralelné bloky sa venovali novym vyzvam v hernych Studiach a hist6rii
hier vo vychodnej Eurépe pred rokom 2000. V historickom bloku sa tak vystriedali pred-
nasky o hrach v NDR, v socialistickom Ceskoslovensku, &i v Cesku a Polsku v devitdesia-
tych rokoch minulého storocia.

Druhda séria prednasok zacala po obednajsej prestavke, pricom jedna sa venovala
reprezentacii vychodoeurépskych krajin v hrach. Velkd 3koda, ze nakoniec nedosiel
Randviir-Vellamo, ktory mal pripravenu prednasku o reprezentacii Ukrajinskej krizy vo
videohrach.V mensi miestnosti sa naopak riesila medzi akademikmi oblibena téma hry
a vzdeldvanie. 18lo v podstate o jediny blok, ktory sa venoval globalnej téme hernych
studii.

Z poslednej série tak trochu
vyzarovalo Ze su to pred-
nasky, ktoré sa “nezmestili”
do programu, lebo napriklad
predndska autora reportaze
o Slovenskom hernom trhu
v obdobi transformacie by sa
urcite hodila skér do historic-
kého okna, podobne ako pred-
naska Stanislawa Krawczyka
o vyzname Polskych hier z pre-
lomu tisicroci. Call For Papers
sa z logickych dévodov nie-
sol v pomerne vseobecnom
duchu, a tak pochopitelne
nebolo Uplne jednoduché
priradit vSetky prednasky do najvhodnejsieho bloku. Tato volba je vzhladom na ciel kon-
ferencie logickd, no prinieslo to so sebou mensie nevyvazenosti v programe. Naro¢ny
prednaskovy den uzavrela panelovd diskusia, ktord priamo nadvéazovala na Uvodnu
prednasku.

Povedat, Ze druhy den sa niesol len v znameni herného biznisu, je prehnané, no jed-
nozna¢ne mu dominovali vyvojari a distributori ¢i marketéri. Prva séria prednasok bola
plynulym prechodom medzi akademickou a “biznis” ¢astou konferencie. Predndasky
o mestskych hrach, larpoch, ¢i hrach stolnych (vratane velmi zaujimavej predndasky
o doskovej hre Kolejka - simulujucej ¢akanie v radoch za socializmu) boli prijemnym
ozivenim prevazne “digitadlno-hernej” konferencie a priniesli zaujimavé inpiracie.

Cez obednajsiu prestavku sa pre zaujemcov premietal dokument o dramatickom larpe
Rassvet odohravajucom sa v Rusku v polovici 19. storocia. Pocas dnia si Ucastnici mohli
vybrat eSte z dvoch workshopov, o ktoré bol pomerne zaujem. Prvy, od Martina Vana,
venujuceho sa tvorbe hier na mobily, a vecerny workshop od talentovanej Jany Killano-
vej o pixel arte. Skoda, Ze tak si¢asne bezali tri veci, a vybrat si tak bolo v skutku naro¢né.



Po obede nasledoval key note dna od Sosa Sosowského, autora hry popularnej hry
McPixel’, na tému aké je to byt indie vyvojarom vo vychodnej Eurépe. Hlavna myslienka
jeho prednasky bola prosta - vo vychodnej Eurépe maju nezavisly vyvojari vyhodu
najma v tom, Ze su tu nizke naklady na zZivot. Méze sa to zdat ako banalita, ale kazdy
kto sa niekedy pokusal prezit z mala vo vychodnej a v zdpadnej Eurdpe urcite pozna
ten zasadny rozdiel. Sosowského predndaska napriek “neakademickosti” patrila k tomu
najlepsiemu z celej konferencie, a to hlavne pre osobnost samotného Sosa, z ktorého
vyzarovala az neskuto¢na radost z toho ¢o robi.

Obrazok 1: Zaber z hry McPixel

Posledna séria predndsok uz bola vyhradend len “neakademikom”. Bohuzial sa organi-
zatorom nepodarilo zohnat ludi pévodom zo zahranicia, na druhej strane spolo¢nosti
ktoré prednasajuci zastupovali patria medzi najvacsie mena globalneho trhu s hrami.?
Za najhlavnejsi nedostatok konferencie povazujem prave fakt, ze okrem key note sa
fakticky nepodarilo zohnat zahrani¢ného vyvojara. Pravdepodobne s tym suvisi aj fakt,
ze podmienkou bolo, Ze nemaju robit “reklamu” svojim produktom, ale hovorit o prob-
[émoch a vyzvach vyvoja hier. V kazdom pripade prednasky boli zaujimavé a vytvorili
priestor na posledny panel konferencie, tentokrat na tému vztahu akademickej sféry
a biznisu. Zazneli rozli¢né “radikélne” vyjadrenia na jednu, aj na druhu stranu, no nako-
niec vsetci uznali, ze tieto dve skupiny si maju ¢o vzajomne predat, len musia najst spo-
lo¢nu reg, ¢o je pre“neakademikov” problém, kym samotni akademici nendjdu spolo¢nu
re¢ medzi sebou.

Ako clovek, ktory ma momentalne blizsie k akadémii, vsak chdpem Ze diskusia o pod-
state oboru nebude nikdy ukoncend, staci sa pozriet na jednu z najstarsich vied - filo-
zofiu. Je jasné, Ze odbornici pracujuci v komercnej sfére su zvyknuti na to, Ze veci maju
jasné pomenovania a jasny ciel, ale vo vede to tak fungovat nemoze, ani nema. Veda je
starsia ako kapitalizmus a preto by mala stat mimo neho.V kazdom pripade sa tu krasne
ukdazala rozdielnost tychto dvoch svetov/pristupov, a na zaver dna sa tak hlavny zdmer
konferencie dokonale legitimizoval, lebo jedine vzajomnym vnimanim maju oba svety
moznost sa zlepsovat.

1 http://mcpixel.net
2 Boli to napr. Jaroslav Kolar za Blizzard a Electronic Arts, ¢i Petra Opélova zo Square Enix

Nakoniec musim zhodnotit tech-
nicko/organiza¢nu cast konferen-
cie. Par problémov sa samozrejme
vyskytlo, medzi najhlavnejsie
patrila komplikovand komunika-
cia pred samotnou konferenciou.
Druhym nedostatkom bola nut-
nost ¢akania na brozuru s progra-
mom, ktora zial dosla az prvy den
po obede. Na druhej strane nepre-
Zzeniem, ak poviem Ze brozurka
bola naozaj krasna a obsahovala
vietky potrebné informacie, vra-
tane Sikovnej mapky dolezitych
miest v okoli Fakulty socidlnych
studii, kde konferencia prebie-
hala. Tym sa dostavame ku kladom,
medzi ktoré patri v prvom rade
skvelé prostredie, prispievajuc
k diskusnej atmosfére. Osobne za ‘

velmi podarenu povazujem chill-out zénu, ktord ponukala skuto¢ne bohaty catering®
a prijemnu moznost pripomenut si staré ¢asy pri hrani retro hier.

Na akcii sa zuc¢astnilo niec¢o okolo 120 posluchacov a prednasajucich (tych bolo priblizne

40), a CEEGS tak potvrdila svoj zmysel; stala sa funkénou“znackou” na poli hernych studii.
Znackou, ktord chce byt inkluzivna vo vietkych smeroch a hlavne globélne rozpozna-
telna. Aj z toho dovodu sa organizatori dohodli na predni zezla do Polska, kde by mal

prebehnut druhy rocnik. Pre aktualne informacie o buducoro¢nej CEEGS konferencii sle-
dujte web materskej organizacie gamestudies.cz*.

3 Zakulisnd informécia: takmer dvadsiatka organizatorov nebola schopna si zobrat domov vietky zvysky
a tak sa este 3 pIné tacky jedla niesli bezdomovcom.
4 Z konferencie je planovany aj zbornik, informéacie o nom budu aktualizované na rovnake;j stranke.
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