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Abstrakt

Bakalatské prace Herni média a etické aspekty videoher, ptipad This War of Mine se
zabyva zplusobem referovani o hfe This War of Mine v online hernich médiich. Pocitatova
hra This War of Mine je valecna hra, ve které je d¢j vypraveén z pohledu civilistl. Tato video-
hra stavi sviij Gspéch na implementaci moralnich a etickych oazkach. Vysledkem prace by
m¢él byt zjiSténi toho, jakym zplisobem byly etické aspekty hry reflektovany online médii se
zaméeienim na videohry. Za timto ucelem bude v teoretické ¢asti prace vystaven teoreticky ra-
mec problematiky videoher a videoher v kontextu etiky. V dalSich kapitolach budou definova-
ny etické aspekty videoher a bude nastinéno i téma emoc¢nich dopadii na hrace. Prakticka ¢ast
prace bude obsahovat popis vyzkumu, ktery bude proveden pomoci ramcové analyzy ¢lankt
publikovanych na hernich serverech v obdobi jednoho roku od vydani hry, pfi¢emz prvky
zajmu budou etické aspekty pocitacové hry This War of Mine.

Klic¢ova slova
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Abstract

The bachelor thesis Videogame media and ethical aspects of the videogame, the case
of This War of Mine, pursues the way it is referend to the videogame This War of Mine by on-
line videogame media. This War of Mine is an war-themed videogame narrated from the civi-
lians prespective. This videogame builds it succes on the implementation of moral and ethical
issues. The results of this thesis should answer the question of how the ethical aspects of the
game were reflected by onlie media that are focused on videogames primarly. For this purpo-
se the theoretical part of the thesis will be build around videogames and videogames in the
context of ethics. In the later chapters the ethical aspects of videogames will be defined along-
side with the topic of emotional impal on the players. The practical part of the thesis will
include description of the research, which will be done via frame analysis of articles which
were published by online videogame media in the span of one year after the date This War of
Mine was released. The ethical aspects of the videogame This War of Mine will be element of
interest.

Kli¢ova slova (anglicky):

Ethics, computer games, frame analysis, This War of Mine
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1 Uvod

Od ptedpotopné vypadajici hry Pong, ptes ikonické tituly, které definovali dospivani
veétsSiny hracl narozenych v devadesatych letech, jako jsou World of Warcraft nebo Counter
Strike, az po giganty, ktefi hybou stomilionovou komunitou hraca, jakymi jsou Dota 2 ¢i
Fortnite — takova je evoluce videoher.

Jiz davno bylo zapomenuty nadavky a pomluvy, kterymi byvala komunita hract
Castovana. Hry 1 hraci se postupem c¢asu vyvinuli a pry¢ je doba, kdy se svét videoher a realita
liily. Realita pronikajici do her a hry pronikajici do spolecenské reality, prave toto prelévani
udava chod modernich dni. Hraci, dfive zavrhovany a ohrozeny druh, jsou dnes srovnavani
s vrcholovymi sportovci a navstévnost virtudlnich stadiond, kde se fanousci schéazeji, aby sle-
dovali zapasy mezi jejich oblibenymi tymy, mnohdy piekro¢i navstévnost sportli z redlného
svéta.

S velkou moci, ovSem piichazi velkd zodpovédnost a videohry, které jsme si zvolili
jako zastupce novych médii, Celi vyzveé. Vyzveé pokrocit ve vyvoji vpred a dokazat, ze prave
ony, jakozto médium, jsou hodny nést etické hodnoty, vzdélavat a udavat spolecenské déni.

Videohry a vale¢né tématika byly od pocatku herni historie nerozdélitelna dvojice.
Evoluce her vSak vykazuje potencidl, ktery nelezi jen u bezhlavych masakrii a bezmyslen-
kovitych bitev. Pravy potencidl her tkvi ve vlastnosti drzet a reprezentovat hodnoty. Na
ptikladu hry This War of Mine, véalecné hry unikatni svym navrhem, implementaci etiky a
volbou vypravét piibéh z pohledu civilisti uvéznénych ve mésté zmitaném valkou, budeme
v nasledcich kapitolach vysvétlen potencial her pfenaset, reprezentovat a predat hodnotné
informace.

V tvodu prace (2.1) budou predstaveny definice her, tak, jak je ve svych pracich vy-
svétlili Jesper Juul (2.1.1), Chris Crawford (2.1.2) a Miguel Sicart (2.1.3). Nasledn¢ bude vy-
staveén teoreticky stavebni kdmen prace, ktery se bude opirat o etiku z pohledu Davida Huma
(2.2.1) a Immanuela Kanta (2.2.3).

Jakmile bude mit prace pevny teoreticky zaklad navratime se k tématu videoher a po
vzoru Miguela Sicarta provedeme rozbor jednotlivych aspektii her, jakozto etickych objekta
(2.3.1).

V tento moment je vhodné vytycit cil prace. Cilem prace je medidlni obraz etickych
aspektti videohry This War of Mine. Za timto vyt¢enym cilem bude v praktické Casti prace
provedena obsahova analyza vyzkumného vzorku ¢lankh publikovanych online hernimi mé-

dii. Analyza ¢lankli bude provedena rdimcovanim (angl. framing).
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Do vyzkumu vstoupime s nasledujicimi hypotézami: (H1) Ocekavame, ze v ¢lancich
bude kladen dlraz na reprezentaci etiky v kontextu navrhu hry, pfi¢emz pozornost bude vé-
novana (H1a) etického néavrhu, tak, jak ho definoval Miguel Sicart (2009), a (H1b) prvkim
emocniho realismu, ktery je pfi navrhu hry vyuzit.

Druhé hypotéza zni: (H2) V textu vSech ¢lanki dominuje téma sentimentu vyvolaného
hrou, pficemz bude (H2a) zminén emoc¢ni dopad na hrace pii konfrontaci se symbolickymi
tabu aktivitami a (H2b) problematika opadnuti emoc¢niho pouta nésledovaného racionalizaci
zpusobu hrani.

Posledni hypotéza, kterou hodldme vyzkumem ovéfit, zni: (H3) Ve vSech ¢lancich
bude zminén eticky aspekt vyvoje hry, tedy postup autort pii vytvareni hry.

Timto je definovan i obsah zbytku teoretické ¢asti prace. Budou identifikovany a po-
pséany jednotlivé etické aspekty videoher dle prace Joseho P. Zagala (2009) — kapitola 2.3.2,
nasledné bude Ctendiim strucné predstaven pojem selekéni realismus (2.2.3), jakozto prvek
her s valecnou tématikou (Potzsch, 2017) a jako posledni bude do teoretické Casti zahrnuta
prace Monicy Whitty a Garryho Younga, tedy védci zabyvajicich se emo¢nim dopadem
videoher na hrace (2.2.4).

Jakmile bude vystavén teoreticky radmec prace dojde k aplikaci nabytych informaci
do kontextu videohry This War of Mine. (3.3). V této kapitole dojde k jejimu piedstaveni, aby
byla prace dostupna a srozumitelna pro vSechny Ctenare.

Po predstaveni This War of Mine pfijde na fadu kapitola vénovana praktické casti,
tedy vyzkumu, ktery byl popsan vyse (4.).

Na zavér prace probéhne sumarizace vysledkti vyzkumu, (5) a timto bude prace ukon-

¢ena.
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2 Videohry a etika

V nésledujici kapitole bude vysvétlen pojem videohra a ptredstaveny jeji rtizné defini-
ce. Na tomto zaklad¢ bude postupné vystaven teoreticky ramec prace. Prace samotna se za-
byva pouze dil¢i ¢asti videoher a tou jsou etické aspekty, proto je dilezité definovat prave je.

Za timto tcelem budou predstaveny mozné zpusoby, jak na etiku ve videohrach nahlizet.

2.1 Definice hry

Obecné Ize hry definovat n€kolika zptsoby. V pribehu historie herni evoluce se nam
nabizi hned n¢kolik riznych zplisobd, jak tuto nedilnou soucast spolecnosti definovat.

Na uvod bych rad zacal citaci herniho designéra Sida Meiera, ktery s lehkou nadséaz-
kou definoval hru jako: ,,sérii zajimavych rozhodnuti.“ (Meier, c2003) AC se tato definice
mize zdat vagni a jednoznacné nedostacujici, je i z takto kratké vypovédi mozné podchytit
hned nékolik dtlezitych prvku hry.

Meier (2003) zde nastifiuje soubor urcitych interakci, které jsou nevSedni (zajimavé),
coz v dusledku naznacuje uméle vytvotfeny svét, ve kterém existuji vzruSujici moznosti.
Kromé toho pocitd se zapojenim hrach, kteti musi ¢init rozhodnuti, ¢imz si k tomuto imagi-
narnimu svétu vytvareji vztah.

Hravost, se kterou Meier vméstnat obecnou definici her do tfi slov, je vymluvna,
nicméné jako solidni zéklad pro dal$i praci je bohuzel nedostacujici, proto se v dalSich od-
stavcich budu vénovat rozpracovan€j$im teoriim, jejimiz autory jsou Jesper Juul a Chris
Crawford.

2.1.1 Hra jako formalni systém

Jako prvni si vybiram definici, ktera ma obecny charakter a lze tedy aplikovat na ja-
koukoli hru. Definice byla sestavena Jesperem Juulem (2003). Juul ve své praci The Game,
the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness definoval hru nasledovné:

»Hra je formalni systém postaveny na pravidlech, jenz ma proménlivy a méeritelny vy-
sledek. Ruznym vysledkium je pridélena rizna hodnota. Hrac vyviji snahu vysledek oviivnit a
zalezi mu na ném. Cela aktivita ma volitelné, smluvni dusledky.* (Juul, 2003).

Tato definice ma pro mou praci velkou véhu z nékolika divodu.

Nejrelevantnéjsi body této definice, které koresponduji s tématem prace, jsou
(... Yhrac vyviji snahu vysledek ovlivnit a zalezi mu na ném*. A druhym dilezitym bodem je:

»Cela aktivita ma volitelné, smluvni diisledky.*
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Touhu ovlivnit vysledek, za ucelem dosazeni cile, mizeme vnimat v kontextu Kantova
hypotetického imperativu, jakozto piedstavitele a zprostfedkovatele etiky uvnitf her. Stejnym
zpusobem lze vnimat 1 moznost emocionalniho zainteresovani hrace do hry (), ...a zalezi mu
na nem.“), kde mizeme citit odkaz na Humav sentimentalismus. Kantovym imperativiim i
Humeovu sentimentalismu vénuji celou jednu kapitolu, kde problematiku detailn€ rozpracuji.

Vzhledem k tomu, ze prace se zabyva videohrou, je nasnad¢ doplnit Juulovu definici o
klauzuli, ktera by odkazovala pouze a jedin¢ na videohry.

Pojmem videohra jsou tedy mysleny hry, hrané na osobnim pocitaci nebo konzoli
s moznosti hry jednoho (singleplayer) i vice hrac (multiplayer). Zaroven je nutné dodat, ze
hry jsou ze své podstaty urcené ke hrani, jakozto volnocasové aktivité, nikoli k simulaci a tré-
ninku. (Young, 2013)

Kromé toho bych rad uvedl i rozdily mezi analogovymi a digitdlnimi hrami, které
sepsali autofi Salen a Zimmerman (2004).

Nejvetsi rozdil spatiuji autofi v tom, ze pocitatem zprostiedkované hry nabizi svym
hracim okamzitou, i kdyz limitovanou odezvu. VSimaji si i1 toho, ze pocita¢ ve své pameéti
udrzi obrovské mnozstvi dat, kterd velmi snadno a rychle zpracovava, coz umoziiuje nejen
implementaci grafiky, slozitych pravidel, ale i zapojeni do sité, které¢ pfinaSi hra¢im nové
vzruSujici moZnosti. (Salen a Zimmerman, 2004)

2.1.2  Formalni definice

Jako dalsi definici tentokrat uz pfimo spjatou s videohrami, pfedstavim Crawfordovu
formalni definici. Crawford ve svém dile The Art of Computer Game Design (1984) vyzdvi-
huje ¢tyfi zakladni pilite, které délaji hru hrou. Témito pilifi jsou: reprezentace, interakce,
konflikt a bezpeci.

e Reprezentaci je chapan fakt, ze kazda hra je médiem, které zprostfedkovava si-
mulaci reality. Jedna se tedy o subjektivni model.

e Interakce nebo-li zapojeni hrace do vytvoreného modelu reality, je esencialni
soucast hry, kdy je hrac¢ schopen ovliviiovat herni svét.

e Konflikt znac¢i piekazky, které hraci brani v dosaZeni cile hry. Konflikt mtze
mit rizné podoby (pfimy/nepfimy, nasilny/nenasilny), je vSak vzdy soucasti
hry.

e Bezpedi, tedy védomi hraci, Ze jsou soucasti virtudlni (uméle vytvoiené) reali-
ty, z ¢ehoz vyplyva, Ze konflikt nema stejné nasledky jako ve skute€ném svété,

kterého jsou soucasti. (Crawford, 1984)

10
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2.1.3 Hry jako informacni systém

Zname-li obecné definice her, je ¢as ponofit se v badani hloubé&ji. Ve své praci bych
rad o videohrach uvazoval jakozto o informacnich systémech.

Vyse popsané definice her hovotily o pravidlech a vlastnostech her, dokonce jasné vy-
mezili hranici mezi analogovou a digitalni hrou. To, co z nich dé€l4 objekt zajmu mé prace je
ovSem jejich vlastnost uchovévat, nosit a reprezentovat informace a to vcetné¢ moralnich
hodnot. Z pohledu informacni etiky, coz je ,,oblast mordlky uplatiovana pvi vzniku, Sireni,
transformaci, uklddani, vyhledavani, vyuzivani a organizaci informaci.” (Jano§, 1993) je
mozné uvazovat o hrach jako o informacnim systému nebo o infosféte (Sicart, 2009b).

Dominantni slozkou her jsou pravidla, ktera vytvaii svét, herni mechaniky, urcuji chod
déje a ve své podstaté¢ delaji hru hrou. Abychom hru mohli hrat, potazmo vyhrat, je nutné
pravidla pfijmout (Juul, 2003).

Znéme-li vSechna pravidla a osvojime si je, ziskdme tim potfebné schopnosti pro
dokonceni hry. Pravidla ptedstavuji informacni zékladnu pro vSechny hrace. Hry jako infor-
macni systém definoval Miguel Sicart v praci The banality of simulated evil: designing ethi-
cal gameplay (2009) nasledovné: ,,videohry jsou konstrukci pravidel, ktera urcuji, které akce
Jjsou smysluplné, za jakych podminek a jakym zpiisobem mohou byt provedeny*.

Mluvime-li o systému citime, ze se nejednd o osamoceny objekt, spiSe o soustavu ob-
jektti. Miizeme tedy hovofit o systému informacnich objektd, ¢initeld, zprav, jejich vlastnosti
a vztaht, které funguji jako celek (Floridi, 2002). V tuto chvili je potfeba ponckud upravit do-
savadni ontologii.

Slovo ,,hrac* ztraci vyznam. SpiSe nez hra¢em je cloveék soucasti tohoto informaéniho
systému v roli Cinitele (agenta) stejné jako dal$i prvky hry — um¢éla inteligence, prostiedi,
pravidla, herni mechaniky. (Sicart, 2009b)

Proces hrani hry se timto stava komunikaci mezi jednotlivymi €initeli uvnitt systému a
je vymezen hernimi mechanikami.

Systém a vztahy mezi jednotlivymi ¢initeli je navrzen tak, aby byl pro lidského Cinite-
le uspokojivy, zabavny, nebo zajimavy. Zplisob navrzeni systému a interakce mezi jednotlivy-
mi Ciniteli, v pravdé tok informaci, v sobé nese ndznak moznosti implementace etiky, ale
tomu se hodlam vénovat pozdéji.

Pro ted’ se spokojim se zavedenim rovnice hra je informacni systém.

2.1.4 Hry v kontextu moralky

V nésledujicich odstavcich sumarizuji doposud ziskané informace a nastinim smér

celé prace. Pfi psani této kapitoly vychazim z definic her od Juula (2003) a Crawforda (1984)
11
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a zamérn¢ vynechavam kapitolu vénovanou informacnim systémtim, jelikoz tato definice
bude dale rozpracovavana v pozd¢jsich kapitolach.

Za ucelem shrnuti predchozich kapitol bych rad o hie uvazoval v medidlnim kontextu.
Tedy jako o zprostfedkovateli komunikace mezi umélym svétem (vytvofenym tymem vyvoja-
) a uzivatelem (hracem).

Hra¢ do tohoto umélého svéta vstupuje dobrovolné a zavazuje se tim k akceptovani
pravidel daného prostoru, ktery sdm vnima jako uméle vytvotreny a je si tedy védom rozdilu
mezi hernim a skutecnym svétem.(Juul, 2003)

Pomoci vytvotfeného svéta je hraci prifCena role v systému pravidel a urcen cil jeho
konéni. Mezi hra€em a cilem stoji piekazky, pro jejichz ptekondni a dosazeni cile jsou hra-
c¢um zpravidla nabidnuty riznorodé¢ interakce. (Crawford, 1984)

Podobné tedy jako pii sledovani filmu, divadelni hry, ¢i ¢teni knihy je hra¢ konfron-
tovan s uméle vytvofenym svétem, ktery nastoluje chod dané reality. Na rozdil od tradi¢nich
médii (kterymi jsou pro ucely prace mysleny knihy, filmy a divadlo) mé4 hra¢ ov§em moznost
piimé interakce s danou realitou a jistym zptsobem se tedy podili na tvorb¢ tohoto svéta.

Jakmile se ve svém uvazovani dostaneme do tohoto bodu, je na misté si v rdmci na-
stoleni tématu prace fici, Ze je skrze videohry mozné zpracovavat témata etiky a moralky a
také vytvaret moralni dilemata. (Sicart, 2009)

Ptisel Cas na to, zavést si v praci dalsi definici a to — moralni dilema.

,»Moralni dilema je situace, ve které by Cinitel mél moralné délat 4 a moraln€ by mél
délat B, ale nemiize délat oboji, bud’ proto, ze B je ,,ned€lat 4“ nebo protoze néjakd podming-
na vlastnost svéta brani obéma.* (Gowans, 1987)

Moralni dilema je nedilnou soucasti lidskych Zivott. Pokud s nim lidé nejsou konfron-
tovani osobné, tak skrze média. Zagal (2009) upozoriiyje, Ze divak si pii sledovani dramatu
poklada otazky: ,.JJak budou situaci tesit?* a ,,JJak bych ji fesSil sam?*. Pfi¢emz ani na jednu
otazku neni nucen verbalizovat odpovéd'. Ptif¢enim divakovi roli hra¢e mu videohra dava pti-
lezitost zodpovedét obé otazky. Problémem ovSem stale zustava jistd omezenost moznosti, jak
interagovat s hrou. Hra¢ je vSak nucen hrat v rdmci moZnosti ur¢enych hernim systémem.
Doveétek sméfovany nepiimo k vyvoji hry je jednim z etickych aspekti videoher, ktery bude
dale popsan v kapitole Etické aspekty her (2.3.2).

Jak vyplyvéa z formalni definice her, podstata hry spofivd mimo jiné v bezpecnosti,
tedy védomi, Ze konflikt ve hie m4 jiné nasledky nez stejna situace ve skute¢nosti. Bezpeci
uvniti her s vale¢nou tématikou je, jak tikd Potzsch (2017), navozeno filtry, které zapticinuji

selektivni realitu, tomuto tématu se budu vénovat v kapitole Selektivni realismus (2.3.3).

12
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Timto oteviram téma, které se zabyva zkoumanim interakce hrace, herniho systému a
zejména pusobenim hry na hrace. I k tomu se ve své praci dostanu, a to v kapitole pojednéva-
jici o praci Garryho Younga a Monicy Whitty (2.3.4).

Jesté predtim, nez se ve své praci posunu k tématice spojené s hernimi studii, bych rad
zatadil kapitolu vénovanou dvéma piistuplim k otdzce moralky — Humovu sentimentalismu a
Kantovym imperativiim, o kterych jsem se dfive zminil. Povazuji za vhodné ukotvit proble-

matiku herni etiky do kontextu obou pfistupii za ticelem validace celé prace.

2.2 Aplikace moralky do herniho prostoru

V této kapitole bude ve zkratce vysvétlen Humiiv sentimentalismus a Kantovy impera-
tivy (hypoteticky i kategoricky) a poté bude provedena aplikace na herni prostor, ¢imz se
Ctenafi dostane teoretického zakladu pro nésledujici kapitoly prace.

Abychom mohli ov§em aplikovat dané teorie na herni prostor je dilezité¢ predem defi-
novat, co je hernim prostorem mysleno.

Herni prostor (gamespace) je virtualni prostor, ve kterém se odehrava samotna hra, a
ktery podléha jejim pravidlam.

2.2.1 Humuiv sentimentalismus

David Hume (26.4.1711 — 25.8.1776) byl skotsky filozof, ktery se zabyval teorii po-
znani, politologii, ekonomikou a dalSimi tématy. Pro potfeby této prace je ovSem nutné ve-
novat nejveétsi pozornost jeho praci v oboru moralni psychologie. Ve své knize An Enquiry
Concerning the Principles of Morals (1751) se Hume zabyval otdzkou etiky a moralky. Jeho
ptistupy je mozné aplikovat i do problematiky herniho prostoru. (David Hume, 2001-)

Hume o morélce tvrdi, Ze neni produktem lidského rozumu, ale zcela naopak lidskych
citl. To, co povazujeme za spravné, ¢i Spatné, je podle Huma definovano ¢isté z pocitu sou-
hlasu, ¢i nesouhlasu s danou situaci. Dale také tvrdi, ze to, jak posuzujeme jednotlivé situace
je podobné subjektivni, jako kdyZ posuzujeme zvuky, barvy ¢i teplotu. (Hume, 1739) Tedy
nesoudime situaci jako takovou, ale pouze to, jak se vici ni citime. Proto je tato teorie na-
zyvana sentimentalismus.

Jak uz je tedy z jeho myslenek ziejmé, rozd€luje lidské mysleni na dvé skupiny: miné-
ni rozumu, které predstavuje pravdivy odraz svéta, a vasen, tedy motiva¢ni naboj, ktery je
sttedobodem lidského rozhodovéani. (Cranston a Jessop, 2014)

Humtv sentimentalismus se ovSem nesnazi rozvratit zéklady etiky, jakozto (s nadsaz-
kou feceno) nepsan¢ho souboru pravidel lidského chovani. Lze totiz fici, Ze ackoli moralka

vychazi z emoci, ¢imz se definuji jako subjektivni, tak i pfesto existuje urcity spolecensky
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efekt, kdy v ramci moderni spolec¢nosti, kultury existuje shoda pti posuzovani urcitych situaci
— kuptikladu vrazda je jiz vice méné celosvétové uzndvana jakoZzto nemoralni a trestuhodna
(vynechame-li extrémisticka spolecenstvi). (Cranston a Jessop, 2014)

S moderni spolecnosti pfichazi, podle pokracovateli Huma, normativni prvek, repre-
zentovany pocitem spravnosti subjektivniho pocitu nesouhlasu s trestnym ¢inem. Vznika tedy
moralni kulturni norma, ktera je uzndvana v rdmci komunity. Timto jsme se dostali zpét k ob-
jektivni definici etiky jakoZto souhrnu norem a pravidel, vyjadfujicich nazory spole¢nosti na
chovani a jednani lidi z hlediska dobra a zla, spravnost a nespravnosti. (Young, 2013)

Neo-sentimentalisté dale rozvadi Humovu teorii o takzvanou ,,zaruku® pii posuzovani
spravnosti, ¢i nespravnosti situace. Zaruka je dana pravé onim nepsanym kulturnim zdzemim
etiky a jejim cilem je objektivizace Humova piistupu. (Young, 2013)

Tyto pfistupy jsou ovSem cileny na redlny svét a na zivé bytosti Zijici v ném. Je tedy
mozn¢é aplikovat Humovy myslenky uvnitt herniho prostoru?

2.2.2 Sentimentalismus v hernim prostoru

V souladu s mordalni teorii sentimentu lze tvrdit, Ze je mozné navazani vztahu mezi
hra¢em a hernim prostorem a tedy dat vzniknout sentimentu, v diisledku ¢ehoz je mozné i do
herni prostoru aplikovat Humovu teorii.

Abychom tuto tezi podpoftili mizeme Cerpat z hypotézy somatickych markert, kterou
formuloval Antonio Damasio (2005). Jedna se o teorii rozhodovani, kdy somatické markery
predstavuji u€enim propojené pocity s disledky volby. Jde v zdsad€ o zptisob rozhodovéni do
kterého jsou zapojeny emocni prozitky souvisejici s budoucnosti (pokud bude provedena akce
X, bude nasledovat odména poptipad¢ trest). Jak jiz z ndzvu hypotézy vyplyva jedna se o so-
matické lidské vjemy. Dusledky moralnich prohfeskli vyvolavaji na zaklad¢ spoleCenskych
norem negativni pocity, spjaté ptimo s nervovym systémem cClov€ka. Na zakladé Damasiho
hypotézy, je tedy prokazano, ze lze promitnout etiku skute¢ného svéta do virtualniho svéta (a
opacné). (Young, 2013)

Piijmeme-li tedy fakt, Ze je mozné obohatit videohry o moralni slozku, musime
ptimout i fakt, Ze hra¢i mohou byt (a také jsou) konfrontovani s moralnimi prestupky. Moralni
ptestupky, uvnitt hry, funguji jako spoustéce pocitu ,,zhnuseni* (¢i odsouzeni). Od moralnich
prohtesktl, které jsou ve skuteCném svété trestané se vSak ze zdkladu lisi jejich disledky.
(Potzsch, 2017) V kontextu herniho prostoru jsou pouhou mechanikou videohry a tudiz fik-
tivni. (Young, 2013)

K otdzce, nemoralnich ¢intl, jakozto mechanikam hry se vratim v kapitole Emoc¢ni do-
pad na hrace 2.3 .4.
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Prozatim povazuji sentimentalismus za vhodnou zakladnu pro zkouméni vztahu etiky
a videoher. Presunuji se tedy k Humovu protipo6lu - Immanuelu Kantovi.

2.2.3 Kantovy imperativy

Kant na rozdil od Huma povazuje moralku za disledek racionality, nikoli citu. S jistou
davkou nadsazky lze hovofit o staroddvném konfliktu rozumu a citu.

Nejznaméjsim dilem Kanta, ze kterého mtizeme sméle Cerpat, je Kritika ¢istého rozu-
mu (1781-1789). V tomto stézejnim filozofickém dile rozvadi a popisuje svou teorii etiky a
jako vétu, ktera ma formu ptikazu. (Anzenbacher, 1994)

Objektem zkoumani jsou tedy ptikazy, které nuti cloveka konat (¢i nekonat) urcitou
¢innost. Tyto piikazy vychazi z mravniho svédomi kazdého Clov€ka. Ve své praci rozdélil
imperativy na dva typy.

Prvnim z nich je motivace konat ¢innost za konkrétnim tcelem. (Sokol, 2014) Pteve-
deno na prakticky ptiklad: Chci-li ziskat bakalafsky titul, musim obhéjit bakalatskou praci.

Tato motivace prameni z lidské touhy po disledku ¢innosti, jde tedy o podmineny
imperativ. Tento druh motivace nazyva Kant hypoteticky imperativ.

Druhy kantovsky imperativ se zamétuje na nepodminéné piikazy, které podle n¢j maji
vSeobecnou platnost. Jedna se o kategoricky imperativ. Zjednodusené I1ze hovofit o objektivni
nutnosti konani, bez vztahu k jinému tcelu. (Sokol, 2014)

Veskeré lidské konani vychazi, dle Kanta, z mravniho svédomi ¢lovéka a je tedy pro-
duktem rozumu. Svédomi, které piedstavuje soubor pravidel lidského chovani, je v neustalém
kontaktu se subjektivnimi potfebami a touze po osobnim prospéchu. Vztah mezi subjektivni-
mi pocity a objektivnim svédomim (tedy rozumem) se v prabéhu lidského Zivota vyviji (a
tedy zakonit¢ méni). Idealnim stavem moraln¢ zdravého Clovéka lze podle teorie Kantovych
imperativii oznacit subjektivni pocit povinnosti k tomu, konat nepodminéné raciondlné.
(Young, 2013)

Existuji dvé formulace kategorického imperativu. Prvni zni: ,,Jednej jen podle té
maximy (zasady), od niz mizes zaroven chtit, aby se stala obecnym zdakonem* (Kant, 1785)

Druhé formulace se zaméfuje na mezilidské vztahy a prohlasuje za nemoralni vyuzivat
jiné zZivé bytosti jakozto prostfedku k dosazeni urcitého cile. Doslova tika: ,,Jednej tak, abys
pouzival lidstvi jak ve své osobe, tak i v osobé kazdého druhého vidy zdaroven jako ucel a
nikdy pouze jako prostredek. “. (Kant, 1785)

Pfijmeme-li Kantovu tezi ohledné rozumu, jakozto piivodci moralky, nerespektovani
moralnich zasad se ¢lovek provini nejen vici etice, ale i proti samotné racionalité.
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V nasledujicich odstavcich se pokusim aplikovat Kantovy imperativy do herniho
prostoru.

2.2.4 Kantovy imperativy v hernim prostoru

Touto kapitolou bych rad zodpovédél otdzku, zda je mozné aplikovat Kantovy impera-
tivy do herniho prostoru. Nékteti akademici tvrdi, Ze kategoricky imperativ ve svych formula-
cich postrada relevanci, jelikoz se svou podstatou dotykaji pouze moralnich povinnosti vici
ostatnim lidem. Herni prostor navrZeny pro ,,hry pro jednoho hrace* (singleplayer), které jsou
sttedem z4jmu této prace, je tedy kategorickym imperativem zpro$tén moralnich povinnosti.
(Young, 2013)

Co se tyka hypotetického imperativu, i zde je mozné odsunout moralku na ,,druhou
kolej* je-1i za cil vyt€eno: vyhrat (dokoncit) hru a hrani dle stanovenych pravidel jako prostie-
dek dosazeni cile, je z pohledu Kanta cely proces racionélni, a tim padem v souladu s mo-
ralkou. (Young, 2013)

Zda se tedy, ze Kantovy imperativy vylucuji pfitomnost etického kontextu videoher.
Existuje vSak moznost, diky které je mozné aplikovat Kantovy imperativy do svéta videoher.
Dle Kanta je neraciondlni, a tedy amoralni, pachat nésili na zvifatech, ukazat milosrdenstvi
némé tvafi je, dle néj, stejn¢ raciondlni jako ostatnim lidem. Vyuzijeme-li analogie mezi zvi-
faty a virtudlnimi postavami uvnitt herniho systému, miizeme povazovat za amoralni dopustit
se na nich jakychkoli zlo¢ini. (Young, 2013)

Timto se dostavam ke konci kapitoly. Lze fici, Ze jsem uspél v argumentaci ve
prospéch mozné aplikace etiky a moralky v kontextu videoher, pfinejmensim v ptipadé¢ Hu-
mova sentimentalismu. V dalSich kapitolach tedy mizeme pokracovat v hlubs§im zkouméani
vztahu etiky a videoher. Nasledujici kapitola se vénuje videohram jako etickym objektim a
identifikaci prvkil hry, které maji etickou hodnotu, coz je dalsi krok, ktery povazuji za nutny

pro udrzeni kvality této préce.

2.3 Herni etika a moralka

Cilem prace je identifikace etickych aspektli pocitacové hry This War of Mine a ram-
cova analyza jejich reprezentace v hernich médiich. Skutec¢nost, zda je viibec mozné uvazovat
o videohrach v kontextu nositele moralnich hodnot a ptipadné dilemat, se vénuje Miguel Si-
cart. Pravé skrze jeho praci si dovolim argumentovat, ve snaze potvrdit pfitomnost etiky a

moralky v hernim primyslu.
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2.3.1 Hra jako eticky objekt

Tuto kapitolu za¢nu otazkou, kterou si polozil i Miguela Sicart, na jehoz praci tuto
kapitolu stavim: ,,Jsou videohry objekty s etickymi hodnotami?*.

Ve zkratce, ano, hry jsou etickymi objekty. Dovoluji si opétovné vyuzit Sida Meiera:
,Hra je série zajimavych rozhodnuti.” (Meier, c2003) MiZeme si v§imnout slova rozhodnuti.
Rozhodnuti naznacuje odpovédnost za nasledky. Odpovédnost za nasledky v sobé skryva
etickou hodnotu. (Sicart, 2005) Ipso facto miizeme otazku, zda jsou hry etickymi objekty po-
vazovat za zodpoveézenou. Sid Meier opét dokazuje, Ze neni potieba stohtll rozvlaénych akade-
mickych praci, aby obséhl definici videoher. Podobné¢ jako u ptedchozi kapitoly ovSem nechci

V této kapitole se ve svém uvaZovani navratim k chapani videoher jako informac¢niho
systétmu. A bude proveden popis jednotlivych casti, které v sobé skryvaji etickou hodnotu.
Nejprve je nutné si uvédomit, Ze informaéni systém je navrzen tymem lidi — vyvojafi, jejichz
praci je vytvofit herni prostor, mechaniky a ptib¢h.

Herni design v udava podobu celé hry a proto je zfejmé, ze v kontextu etiky systému
tvoti obrovské téma. Nemén¢ diilezité je ovSem vSimat si druhé strany, tedy hraci jakozto by-
tosti s vlastnimi etickymi hodnotami. Nasledny stiet obou proudd usti v takzvany eticky
prozitek. Nasledujici odstavce budou tedy vénovany témto ttem prvkiim herniho informacni-
ho systému, které jsou nositelem etické hodnoty.

Za¢neme tam, kde za¢ina zivot hry — u navrhu.

Eticky navrh hry

Pti psani kodu hry vzniké prostor, pravidla, herni mechaniky a ptib¢h, tedy prvky hry,
které jasné urcuji, o ¢em hra bude, jaky bude cil a jakymi prostfedky se hraci k cily propracu-
ji. To vSe dohromady samoziejmé vytvaii i samotny eticky kodex. Lze tedy hovofit o etickém
navrhu hry. Sicart (2009, s 213) rozdéluje takovy névrh na otevieny a uzavieny.

Otevieny eticky navrh predstavuje hra¢tim svét, ktery jim nabizi rizné moZznosti po-
stupu. Tyto moznosti maji riznou etickou hodnotu a hra¢im je ponechéna volba, kterou cestu
zvoli, dovoluje tedy hra¢lim vnéset do hry vlastni hodnotovy systém. VétSinou 1ze hovoftit o
rozhodnuti mezi nésilnou a mirovou cetou. Pfikladem takovych her je vétSina her s moznosti
vice hraci, ale i velky pocet her pro jednoho hrace (Deus-ex, Dishonored, Mass Effect, The
Sims). Hra¢tim je ponechéana volnost pii volbé¢ a reflexi jejich vlastnich hodnot. (Sicart, 2009
s 213-215)

Naproti tomu hry s uzavienym eticky ndvrhem limituji hra¢skou volnost. Upozad’uji
etické hodnoty hra¢e samotného a nuti ho szit se s etickymi hodnotami uvniti herniho systé-
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mu. Etika hract je ve své podstaté rozdélena na vytvorenou hranim hry (virtudlni) a jeho
vlastni (redlnou). Uvnitf systému se hra¢ stdva Cinitelem (agentem) s jinym hodnotovym zeb-
fickem, nez ve skutecném svéte. Samotny herni sytém nésledné hodnoti hra¢ovo rozhodnuti a
reaguje na néj. Jde o vytvoreny eticky zazitek. V diisledku tohoto etického névrhu se hra¢im
muze dostavat pocitu bezmocnosti, ale i moznosti reflexe moralnich hodnot daného herniho
systému. (Sicart, 2009 s 215-218)

Uzavieny eticky navrh Ize déle rozd¢lit na rozdilovy (subtracting) a zrcadlovy (mirro-
ring).

Hry navrzené v duchu rozdilového uzaviené¢ho etického navrhu hra¢lim naznacuji, jak
se uvniti hry chovat. Takovéto hry vznikaji za Gcelem provokovat moralni hodnoty hracu.
Cimz vznika prvek moralniho (etického) prozitku. Cilem takového navrhu je uvédoméni si
vlastnich etickych hodnot a jejich nasledné hodnoceni. Eticky proZitek ovSem neni stopro-
hra¢ zazije presné to, co zamysleli, vyuZziji zrcadloveho etického navrhu. (Sicart, 2009 s 215-
216)

Ten se vyznacuje drastickym vytrzenim hracl z jejich komfortni zény. Neponechava
hractim dostatek kreativity na prekonani piekazek, ¢imz jim nedévé jinou moznost, nez prozit
zamysleny eticky prozitek. Takové hry slouZi k nalezeni a otestovani limit hra¢ské moralky.
(Sicart, 2009 s 216-217)

V textu prace se nyni piesunu k prvku her, bez kterého by hry nemohly existovat a je-
hoz moralni hodnoty jsou jimi testovany, reflektovany a pohanény — samotnému hraci.

Eticky hraé

,Hrani hry je akt skladajici se z mnohych aktivit, nékteré jsou fyzické, jiné psychicke,
nckteré kulturni, etické a nebo estetické.“ (Sicart, 2009)

Hracem se ¢lovek stava, akceptuje-li pravidla hry a rozhodne se podle nich hrat. Vstu-
pem do virtudlniho prostoru, ve kterém se hra odehrava se stava Cinitelem tamnich udalosti.
Vlozenim do hry svych vlastnich ideji, hodnot a zkuSenosti se stdva soucasti herniho systému.
Jakmile je konfrontovan s pravidly hry vznikd jakési ,,herni ja*“, které v sobé implementuje jak
moralni hodnoty hrace, tak moralni hodnoty uloZzené v navrhu hry. Hru je tak mozné defi-
novat 1 jako ,,zazitek byt hra¢em®. (Sicart, 2009)

Problematika etického hrace zahrnuje jednak chovani, které podléhda hernim me-
chanikdm a jednak, v pfipad€ hry vice hraci, chovani vii¢i herni komunité.

Jiz na zacatku prace, kdy jsem definoval hru, bylo feceno, ze vstup do hry je

dobrovolny. Pokud hra¢ nepftistoupi na pravidla hry, odmitne ji hrat. Zajimavy je fakt, ze toto
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pravidlo funguje v ur€ité mife i opaéné¢ — porusuje-li hra¢ pravidla hry, mize byt potrestan.
Chovani uvnitt hry tedy podléha v urcitém slova smyslu dozoru.

Vztahu hra¢-hra budu vénovat jesté jednu kapitolu, zabyvajici se tématem emocniho
dopadu her na hrace. Pro to je ov§em potieba definovat si eticky prozitek, ktery predstavuje
komunikaci mezi eticky navrzenou hrou a etickym hracem.

Eticky prozitek

Eticky prozitek vznika setkanim etického hrace s eticky navrzenou hrou. Jeho sila a
dopad je ovliviiovan jak ze strany hrace, tak ze strany hry (potazmo vyvojového tymu hry).
Ve své podstaté jde o prubéh hrani hry — rozhodnuti, ktera mohou mit podobu moralnich dile-
mat nebo dusledky téchto rozhodnuti, donuti hra¢e pfemyslet nad danou situaci a zhodnotit
etické hodnoty hry i sebe samotného. (Sicart, 2009)

Zavérem kapitoly pfipomindm Humuv sentimentalismu, ktery je v Sicartové teorii o
herni etice, pfimo hmatatelny, i kdyz nikdy piimo verbalizovany. Nicmén¢ z mého pohledu je
pravé eticky prozitek analogii pro emoc¢ni zapojeni hrace do herniho systému, coz mé za di-
sledek aplikaci moralnich hodnot samotného hrace. Bez onoho etického prozitku se hrani her
fidi Cistou racionalitou, o které¢ hovoii Kantovy imperativy. I toto téma hodlam v kapitole vé-
nované hie This War of Mine nastinit.

Ptistupme nyni k problematice etickych aspektii videoher.

2.3.2 Etické aspekty her

Diky Sicartovi mizeme hovoftit o hrach jakozto o etickych objektech. Respektive o
objektech s etickymi aspekty. Dostdvame se tedy k velmi dulezité ¢asti prace, ve které se
chystam popsat, co se skryva za slovnim spojenim ,,etické aspekty*.

Etické aspekty hry se totiz netykaji jen hraci nebo herniho ptibéhu. Je potieba se na
véc podivat z vétsi perspektivy. Zagal (2009) byl jednim z prvnich, ktery o etickych aspektech
her zacal uvazovat timto smérem. (De Smale, 2019). Vysledkem jeho akademické prace byla
dedukce ctyt aspektii, které tvorti etické ramce her. Jedna se o hodnotu hry (v kontextu kultury
(Value of Artifact), etiku vyvoje hry (Bussines ethics), etiku hrani (Ethics of Play) a eticky ra-
mec (Ethics of Framework). Jednotlivé aspekty nasledné popisSu.

Kulturni hodnota her

Hodnotou objektu (mysleno hry) Zagal (2009) odkazuje na etickou hodnotu hry
v kontextu kultury. Jde o pohled, kterym nahliZime na vétSinu médii, skrze ktera se odehrava
komunikace mezi kulturnim objektem a divdkem. Stejnou optikou pohlizime na film, diva-

delni hru, ¢i knihu.
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Ptikladem za vSechny budiz série Grand Threft Auto (Rockstar Games, 2004). Otazku,
zda je hra dobra nebo Spatna z pohledu moralky, si poloZil i Reynolds (2002). A jak sam sou-
di, neni snadné vynést rezolutni verdikt. O hie, ktera je plna nasili, loupezi a vulgarit lze
snadno fict, Ze je nemoralni, neetickd a majici negativni efekt na spole¢nost.

Na druhou stranu mtze vSak jit o dobrou hru z pohledu technologického a herniho
designu, navic jak 1 samotnd Cisla prodeji této hry naznacuji, pfinaSi svym hraclim
uspokojeni, coz se da povazovat za podstatu her. (Zagal, 2009)

Podobnou kritiku etiky miZzeme slySet napiiklad pfi hodnoceni prace reziséra Quenti-
na Tarrantina. I pfes to, ze si mtizeme klast otdzku zda je jeho tvorba dobré (ve smyslu etiky),
nemuZzeme filmim z jeho dilny upfit hodnotu, jakoZto kulturniho artefaktu.

Obchodni etika

Jak vyplyva z kapitoly, ktera se vénovala etickému navrhu videoher, jsou na produ-
centy her kladeny vysoké naroky na spravné komunikovani moralnich aspektti svych her. (Si-
cart, 2009) At je dostatecné vysvétleni vtisknuto ptfimo do hry, ¢i do vnéjSiho svéta, je zapo-
ttebi, aby své pohnutky vysvétlili, ¢imz hru jako takovou validuji.

Samoziejmosti je 1 eticky kodex v rdmci herniho primyslu, ktery ustanovila Mezina-
rodni asociace hernich vyvojari (IGDA — International Game Developers Association). Tento
kodex je rozdé€len do tii sekci: principy, pracovisté a vedeni.

Kodex hovoii naptiklad o rovném pfistupu, vyslovovani autorstvi, sdileni znalosti,
prosazovani technologii a uméni a podobné. Kodex je v plném znéni dostupny online na
webovych strankach asociace IGDA (IGDA, 2019)

S ohledem na skutecnost, ze v ramci prace pohlizim na hru jako na eticky objekt, je
dualezité, jak vyplyva z Sicartovy prace (2009), aby i pfi vyvoji her byl kladen diiraz na mo-
ralku. Pii vyvoji her, které nesou realistické prvky a kladou diiraz na moralku svych hraca, jak
tomu je v piipad¢ This War of Mine, je dilezité, aby samotni autoii hry pfistupovali k reflek-
tovanym skutecnostem s respektem a vynaloZili usili k tomu, aby nedoslo k jejich chybné in-
terpretaci. (Sicart, 2009)

O tom, jak tviirci This War of Mine nalozili s timto ukolem, pisi v kapitole 3.5.
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Etika hrani

Aspektem etického hrani je mySlena problematika aktivity, vytvafené hracem,
v kontextu etiky. Na hru je v tomto pfipad¢ pohlizeno jako na hfisté s uritymi pravidly, ktera
se mohou (ale nemusi) liSit od skute¢ného svéta. Hrac, ktery chce hrat, se fidi pravidly at’ uz
jsou jakakoli — dokonce i témi, ktera jsou v realném svét€ povazovana za neetickd. (Zagal,
2009) Abychom se vyhnuli automatickému odsouzeni her, které voli zainteresovani takovych
pravidel do jejich systému, pfipomenime si, ze takovou volbu konaji za ucelem zvySeni pové-
domi o etickém problému, hracové reflexi a experimentovani s hranicemi jeho moralnich za-
sad. (Sicart, 2009)

Eticky ramec

Eticky ramec byl ve své podstaté vysvétlen na zaklad¢ prace Miguela Sicarta v kapi-
tole 2.3.1. V této casti prace hodlam dosavadni informace obohatit o Zagalovu praci a uvést
ptiklady pro ndzornost aplikace etického ramce.

Jiz diive jsem se zminil o tom, Ze jsou videohry vhodnym meédiem pro komunikaci
moralnich dilemat. Dle Zagala (2009) existuje nékolik moznosti, jak do hry nasadit eticky ra-
mec, jinymi slovy eticky prozitek, jak tuto skute¢nost nazval Sicart (2009).

Prvni z nich je vytvofeni etického systému uvnitt hry, ktery hra¢ musi respektovat,
pokud chce hru vyhrat. Druhou moZnosti je vytvoteni silného pfibéhu nebo postavy, ktera
hraci umozni spojeni na emocni roving. Opét si nemohu pomoci, abych necitil pfitomnost teo-
rii Humova sentimentu.

Ve videohrach je urcité chovani, ¢i akce odménovany ¢imz je hra¢ mize povazovat za
»spravné®. Cely tento proces je podpotfen piibéhem hry. Hra hrac¢im ptredstavuje vlastni
eticky systém. Prikladem takovych her je klasickéd ptibéhova hra ze svéta Star Wars — The
Knights of The Old Republic. (BioWare, 2004)

Eticky kodex hry je reprezentovan po vzoru Star Wars vesmiru — tedy pfiklanénim se
k Svétlé nebo Temné strané sily. Hra¢ podstupuje nescetnd rozhodnuti, ktera maji za nasledek
pri¢itani bodt jedné, nebo druhé strany. ,,Spatné* skutky, respektive skutky, které jsou hrou
povazované za Spatné, piedstavuji nedodrzeni slibu, brani tplatki nebo nemilosrdnou vrazdu.
Naproti tomu uSetieni zivotl, pfislibeni pomoci nebo jiné altruismy jsou hrou povazovany za
»dobré“. Eticky ramec je nastaven, hrac je schopen piedpovidat disledky svych rozhodnuti a
muze si tedy 1 urcit, na kterou pomyslnou stranu se piipoji. Herni systém je navic transparent-
ni, o disledku svych akei je do urcité miry informovan pfedem. Na zaklad€ rozhodnuti je po-

sléze ovlivnén samotny ptib¢h. (BioWare, 2004)
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Nebezpeci této hry tkvi v konsekvencnim filtru (Potzsch, 2017). Moralni rozhodnuti,
kterym v této hie hrac ¢eli nemaji v podstaté zadné moralni disledky. I presto, Ze je hra€ kon-
frontovan s nemoralnimi az nelegdlnimi ¢iny, jde v piipadé této hry spiSe o volbu herniho
stylu. Nad moralkou zde ptevazuje vybér jedné z frakci (Svétld nebo Temnd strana) a ackoli
je ztejmé, kterou stranu ma hra¢ povazovat za spravnou (Svétla strana) nejsou mu kladeny
z4dné¢ piekazky, pokud se chce piidat na stranu ,,padouchti* (Temna strana).

Dle Sicartova rozdé€leni etického navrhu se jedna o otevieny eticky navrh hry.

Béhem prace jsem nékolikrat zdliraziioval pfitomnost sentimentalismu, i Pohl (2008)
iikd, ze videohry charakterizuje emoc¢ni zapojeni hrace. Zapojeni hra¢skych emoci navic roz-
d€luje na dva druhy — okamzité (hrajeme abychom vyhréli) a spontdnni (hrajeme, protoze se
ztotoziujeme s postavami nebo se samotnym piibéhem).

Za ptiklad systému zaloZené¢ho na vytvofeni pouta s hernim piibéhem, ¢i postavou
nam, jak tika Zagal (2009), mtze poslouzit hra Ultima IV The Quest of The Avatar (Sega,
1985).

V této hie je hraci kladeno za ukol stat se Avatarem (dokonalym smrtelnikem). Za
timto cilem musi hra¢ ziskat osm ctnosti — Soucit, Chrabrost, Cest, Spravedlnost, Pokora,
Obétovani, Duchovno a Upfimnost. Herni systém je pfitom navrzen tak, aby hrac skrze sva
rozhodnuti ziskédval, respektive ztracel, ctnosti. Jakmile jsou naplnény vSechny ctnosti, stava
se hra¢ Avatarem a vitézi. Neexistuje zde zadny konkrétni nepfitel, coz od hrace ve své pod-
staté vyzaduje vlastni zapojeni, jakozto motivacni slozku. Eticky systém hry je Citelny a pro
hrace pochopitelny, coz mé za nasledek snadné vlastni zainteresovani do ptibéhu. (Sega,
1985)

Tvirce hry, Richard Garriott, obzvlast vyzdvihuje mistnost v zavéru hry. Slo o
mistnost v jejimz stfedu byla paka. Spusténim mechanizmu paky byl hrac, ktery v této casti
hry jiz byl Avatarem (ziskal vSechny ctnosti), napaden skupinou posedlych déti.

Hrac byl v tu chvili postaven pfed obrovské dilema: zemfit ve hie nebo zavrazdit déti?
Zavrazdéni by mohlo hréci ztratit vydobyté ctnosti, navic vrazdit déti se z principu pfici kaz-
dému, ale ztratit hodiny herniho ¢asu kvili jedné mistnosti? Garriotovi se povedlo vytvofit
velmi pusobivy eticky problém. Sam vytvofil alternativni (viceméng) eticky spravné varianty,
jak tuto situaci vytesit — seslat na déti ,,kouzlo spanku®, zahnat je apod. (Zagal, 2009)

Prave tato ¢ast Garriotovy hry byla jednim z testerii oznacena jako ,,podpora nasili na
détech. Garriot na tuto politovani hodnou situaci odpovedél: |, (...) fakt, Ze to nékdo vezme az
tak vazné a bude tak emocne pohnut, tak jednoduchou casti mé hry — to povazuji za uspéch*.

(Zagal, 2009)
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V duchu Sicartova kategorizovani mizeme tuto hru oznacit za hru s rozdilovym
uzavienym etickym navrhem.

Na ptikladu hry Ultima IV The Quest of The Avatar (Sega, 1985) je patrné, ze emocni
zapojeni do herniho systému, at’ uz je sentiment mifen k jakémukoli prvky hry, se racionalni
hra¢ méni v eticky informovaného hrace a je mu tedy umoznéno reflektovat svou vlastni mo-
ralku, ¢imz celému informaénimu systému dodava unikatni hodnotu.

2.3.3 Selektivni realismus

Dosud jsem v praci dokazoval pfitomnost moralky ve videohrach z riiznych pohledi.
Rikam-li, Ze videohry jsou nositelem etickych a moralnich prvkii, je nutné jednim dechem do-
dat, Ze mohou obsahovat i neetické, nemoralni, prvky.

Zpracovavam téma hry z valecného prostiedi a proto je nutné popsat zptsoby jakymi
je valecné téma ve videohrdch bézné zpracovavano. Herni designéfi oblibenych her s va-
le¢nou tématikou zpracovavaji vazné téma, ale hry maji ze své podstaty hrace pobavit, jde ko-
neckoncli o volnocasovou aktivitu. V dasledku honby za zabavnou hrou vsak dochazi ke
zkreslovani, zabarvovani, ¢i jiné zméné vale¢né reality. V této kapitole bude rozvinuta teorie
o selektivniho realismu, ktery je s videohrami spjat kvili jeho ¢astému vyuziti, pfi vytvaieni
her s vdznym tématem.

Pojem selektivni realismus vychazi z prace Uricchio a Bogosta.

Uricchio (2011) tika, ze kazda simulace mize byt zaménéna za reprezentaci. Problém
s touto skutecnosti tkvi v tom, Ze simulace jiz ze své podstaty vytvari podminénou a smys-
lenou reprezentaci reality. Bogost (2007) fika o definici simulace nésledujici: ,,Simulace je
reprezentace zdrojového systému skrze méné komplexni systém, ktery uzivatele subjektivné
informuje o fungovani zdrojového systému”.

Podminéni a redukce reality Gsti v usmériiovani pozornosti hraci na urcité elementy
hry, a pfitom upozadit nezidouci. Cimz, i pfesto Ze se vydava za realistickou, stava se ob-
razem selektivni reality. Jak piSe Potzsch (2017), ona ,,redukce reality je zptisobena nékolika
filtry — filtr nésili, konsekvencni filtr, filtr postav a filtr konfliktu. Tyto filtry budou popsany
v nasledujicich odstavcich.

. Filtr nasili: urcuje jakych forem nasili se mize hra¢ dopustit (pfikladem budiz
friendly-fire), trend soucasnych véle¢nich her se soustfedi piedevSim na hlavni postavy
(vojéky) nikoli na civilni obéti. Ty a¢ mohou byt zobrazeny, nevénuje se jim pfili§ pozornosti.
Stejny osud povétSinou stihd i jiné valecné zloCiny jako: vrazda neozbrojenych, déti nebo

téma znasilnéni.
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. Filtr nasledkii: tento filtr oznacuje limitovani kratkodobych a dlouhodobych
nasledkl vale¢ného nésili. Jde o filtr dopadu nasili na vS§echny zicastnéné, ale 1 na spolecnost
jako celek. Prikladem mize byt PTSD (Posttraumatickd stresova porucha) nebo fyzické
zmrzaceni jednotlivcl. Stejné tak ovSem Casto dochdzi k zakryvani socidlnich ekonomickych
a politickych dusledk, které vale¢né nasili predstavuje.

. Filtr postav: Tento filtr ur€uje hloubku, do které je hra¢ schopen poznat po-
stavy, na jejichz stran¢ ve hie stoji, stejn¢ tak jako své nepratele. Vysvétleni motivaci a tedy
legitimizaci nasili pAchané ve hie se vétSinou vénuji cut-scenes, kde je hra¢ ve vétsi mife se-
znamen s kontextem. Obvyklym postupem je nastoleni neptatelské agendy vici viidciim pro-
tivniki, coz ovSem ma za nasledek selekci (odtrzeni od) reality.

. Filtr konfliktu: tento filtr udava porozumeéni a feSeni konfliktt uvnitt herniho
systému. V zanru vale¢nych her se da hovoftit o shod€ ohledné feseni konfliktu, a sice: zne-
Skodnénim vSech protivnikli. Za timto ucelem je nastolena agenda o dobré/spravné a zl¢/
Spatné stran¢ (ne vzdy pomyslné) barikady.

Vyse popsané filtry maji za kol zpfijemnit hru. Jak jsem nastinil v diivéjsich kapi-
tolach tykajicich se definice hry, je zdbava jednim ze zékladnich piliit her.

Vale¢né hry, které zastupuji jeden z nejrozsitenéjSich hernich zanrt, vyuzivaji téchto
filtr. Hraci jsou zbaveni pocitu viny a odpovédnosti, ¢imz se dokdzou béhem hry uvolnit a
bavit. Dusledkem, o kterém hovoii Allen a Rarlson (2011), je jak tika, “abstrakce neptatel”.

Na to navazuji Huntermann a Payne (2010), ktefi tvrdi, Ze valecné pocitacové hry maji
na vetejnost Spatny vliv. Ve své praci mluvi o negativnich diisledcich zapojeni hract do role
ucastnika valky s omezenym vnimanim kontextu, nasledka a reality celkové. Dusledkem,
podle nich je glorifikace valecného konfliktu a pronikéni valek a nasili do samotné podstaty
kultury. Tviirci This War of Mine se pokusili tento trend porusit, coz bude popsano v kapitole
3.

Dopadem videoher na emoc¢ni stranku jednotlivce, ¢i $irSi spole€nost, se budu zabyvat
v nasledujici kapitole, ktera stavi zejména na praci akademikii Monicy Whitty a Garryho
Younga, ktefi se touto problematikou zabyvaji do hloubky.

2.3.4 Emocni dopad na hrace

V této kapitole hodlam nastinit problematiku symbolickych tabu aktivit (STA), které
definovala Monica Whitty (2011), a jejich emo¢niho dopadu na hrace.
Zacnéme ovéienou hypotézou: ,,nespocet videoher obsahuje reprezentaci aktivit, které

jsou v ,offline svéte (mysleno redlném svét€) tabu, zlo¢inné nebo nemoralni.* (Whitty, 2011
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s 4) Témito aktivitami, které autorka nazyva symbolické tabu aktivity, je mySleno znazornéni
nasili, vrazdy, muceni, kanibalismu, znasilnéni, incestu, nekrofilie a dalSich zlo¢inti.

Jiz diive jsem (v kapitole sentimentalismus) hovoiil o Damasiho teorii (2005) soma-
tickych markerd. Aplikaci téchto somatickych markert, jakozto spoustéct emoci v hracich
skrze hrani hry, zji§tujeme, Ze reprezentované informace ve hie, maji emoc¢ni dopad na hrace.

Young (2013) 1 Whitty (2011) mluvi zejména o somatickych markerech jako o
spoustéci pocitu zhnuseni, pii konfrontaci se symbolickymi tabu aktivitami. Navic tvrdi, ze
horsi dopad na hra€ovy emoce maji takové aktivity, které v redlném svété nejsou ospravedlni-
telné, pfiCemz vytycuje nekolik konkrétnich aktivit — znasilnéni, nekrofilie, incest a brutalita.
(Whitty, 2011 s 9-10)

Motivaci pro to, angazovat se v symbolickych tabu aktivitich se zabyval Young
(2012). Rozd¢lil motivaci na tfi typy: strategicka (pokrok ve hte), zdbavna (hra¢ se domniva,
ze mu aktivita pfinese pobaveni) a substitucni (hra¢ uvazuje o tabu aktivité v redlném svété a
skrze hry se mu dostava dostate¢ného uspokojeni). (Young, 2012 s 14-15)

A pro¢ vyuzivaji symbolické tabu aktivity autofi her? Odpovéd na tuto otazku jsem
zodpoveédél v kapitole vénujici se etickému navrhu hry (Sicart, 2009) — kde jsem hovoftil o
moznostech vytvoteni silného herniho prozitu.

Konkrétnim ptikladem mi budiZz uzavieny eticky navrh zrcadlenim, jehoz zakladem je
vytrhnout hrace z jeho komfortni zony. (viz kapitola 2.3.1) Konfrontace s STA muze byt
prostiedkem, jak toho dosahnout.

Co se tyka skutecnych dasledki konfrontace s STA ve hrach, d& se hovoftit o tom, ze
nasilné hry zvysuji agresivitu. Dosavadni studie ovSem potvrzuji pouze kratkodobé uéinky na
hrace. (Young, 2013)

Shrneme-li dosud nabyté informace, zjistime, Ze implementace STA patii do etické¢ho
navrhu hry. Od této skutecnosti se odviji zbytek posouzeni, zda je jejich pouziti vhodné, ¢i
nikoli. Pfipomindm, ze do hry hra¢ vstupuje dobrovoln¢ a hra zacina az poté, co hra¢ piijme
odsouhlasi pravidla. (Juul, 2003) Navic aplikaci Damasiho teorie o somatickych markerech
muizeme dokonce s nadsazkou hovofit o urcité ,,0svét€” — v moment, kdy jsou hraci konfron-
tovani se symbolickymi tabu aktivitami, 1ze oCekavat, ze v nich tato skute¢nost zanecha pocit
»zhnuseni, o kterém hovofil Young (2013). Tento pocit ovSem hrace neopousti ani po
opusténi hry, ¢imz si mohou dotvofit svlij vlastni moralni hodnotovy systém.

Timto jsem polozil zédkladni stavebni kdmen, zabyvajici se etickymi aspekty videoher,
pro zbytek mé bakalaiské prace. V nasledujici kapitole bude proveden rozbor déleni hernich

kategorii a nasledné ptistoupim k popisu samotné hry This War of Mine v kontextu etiky.
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2.4 Déleni pocitacovych her

Tuto kapitolu zatazuji do teoretické Casti jakozto teoretickou zakladnu pro nasledujici
popis hry This War of Mine. Klasifikace a tfidéni dle zadanych kritérii je ve virtudlnim svéte,
ktery je neustale zaplavovan piivalem novych hernich titulli, je pro konzumenta (uzivatele)
naprosto kritické a proto i tuto kapitolu povazuji za nezbytnou.

Diky riiznorodosti, modernim technologiim a komunité hraca je ponckud obtizné
stanovit jednozna¢né definice, dle kterych by bylo mozné videohry d¢lit. Veskera kritéria dé-
leni jsou uméle vytvotfena. (Basler, 2016).

Oporou pro nasledujici déleni mi je prace Pocitacové hry, jejich déleni, soucasné ten-
dence vyvoje a zakladni vyzkumna Setieni z oblasti pocitacovych her, jejimz autorem je Ja-
romir Basler (2016).

Hry je tedy v zasad€ mozné kategorizovat ndsledovn¢:

1. Dle poctu hracia
e Hra jednoho hrace (singleplayer)
e Hra pro vice hract (multiplayer)
2. Dle platebniho modelu
e Hry s jednorazovym poplatkem
e Freeware — bez poplatku
e Freemium — po zaplaceni poplatku za zakoupeni hry je hraci zpfi-
stupnén jen omezeny obsah samotné hry, dalsi ¢asti hry jsou pfistupné
jen po zaplaceni dalSich poplatki (datadisky, estetické soucasti hry),
v nékterych piipadech se jedna i o periodické poplatky (World of War-
craft)
3. Dle herniho zanru
Toto rozdéleni vychazi z
e Akeni hry: zdkladnim principem je zneSkodnéni protivnika, at’ uz umé-
1¢ inteligence (sigleplayer verze), tak i ostatnich hract (multiplayer
verze).
e RPG (role playing game, hra na hrdiny): hrdCem vytvofend postava se
pohybuje a interaguje s virtudlnim svétem.
e Strategické hry: hra¢ disponuje ur€itymi zdroji, které skrze hru spravuje
a rozviji s cilem porazit protivnika.
» Budovatelské

= Tahové
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= Real-time strategie
e Adventury
e Sportovni hry
e Simulace
e Zavodni hry
e Tanec¢ni/hudebni hry
e Bojové hry
e Logickeé hry
e Vzdélavaci hry

K vyse uvedenému seznamu zanri bych rad dodal dva Zanry: survival (hra o preziti) a
serious games. Rozsiteni je dulezité pro uplnost teoretické zakladny pii popsani This War of
Mine, kterd je pfedmétem z4jmu prace.

Survival games: Ve své podstaté se jedna sub-zanr ak¢nich her. Typickymi mechani-
kami téchto her je prizkum okoli, ziskavani zdrojl, crafting (vyuzivani nabytych zdroji za
ucelem vylepsSeni svych Sanci na postup ve hie) a neustala hrozba, které hraci musi celit (a to
at’ uz ze strany umélé¢ inteligence, nebo ostatnich hract). (Lane, 2013)

Serious games: Hry, jejichz hlavnimi body z4jmu neni zabava, namisto toho se snazi
hrace silnému zazitku, poucit je nebo byt nositelem poselstvi. (Michael, 2006)

Timto povazuji teoreticky ramec pottebny pro popis pocitacové hry This War of Mine

za obsazeny. V dalsi kapitole tedy bude tedy hra predstavena.
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3 Predstaveni This War of Mine

V nésledujicich odstavcich hodlam popsat objekt zajmu této prace — pocitacovou hru
This War of Mine. Poté provedu aplikaci dosavadnich poznatkl, které jsem analyzoval
v predchozich kapitolach. Zavérecné kapitoly vénuji problematice emo¢niho realismu a

etickému vyvoji hry.

3.1 Zakladni informace

This War of Mine je nezavislou hrou vytvofenou studiem 11 bit studio. Vydani
probéhlo 14. listopadu 2014. Hra je dostupné na vSech hernich platformach, véetné mobilnich
aplikaci vyvinutych pro Android a 10S. Hra neddvno vysla i v deskové verzi.

Kromé¢ zakladni hry jsou k dostani i dvé rozsifeni — This War of Mine: The little Ones,
které vyslo 29. ledna 2015 a nejnovéjsi prispévek 11bit studia, kterym je This War of Mine:
Stories Father’s promis poprvé piedstavenym na platformé Steam 14. listopadu 2017.

Kromé¢ téchto rozsifeni existuje jest¢ verze This War of Mine: War Child Charity
DLC, jejiz zisky putuji pfimo do stejnojmenné organizace (tj. War Child Charity). Vydavatelé
touto cestou piispéli uz 500 000$ (posledni znamy tidaj — 3.4.2019).

3. dubna 2019 oznamilo 11bit studio na svém instagramovém uctu Cisla tykajici se
hry This war of mine — studio hlasi pfes 4,5 milionu prodanych kopii. Kromé toho v pfi-
spévku pfipomnéli, Ze jejich hra ziskala pies 100 ocenéni, v¢etné: Audience award z festivalu
nezavislych her.

Neni snadné jednoznacné urcit jeji zanr, i presto, ze jsem v piedchozi kapitole nastinil
problematiku hernich Zanrfi. Na tomto teoretickém zékladé je mozno tedy This War of Mine
popsat jako hru z rodiny serious games s prvky taktickych a survival her.

Sluzba Steam, ktera hru nabizi ve svém virtudlnim obchod¢, hru popsala nasledujicimi
tagy: Dobrodruzné, Nezavislé a Simulace.

Uzivatelska komunita Steamu dodava jesté dalsi tagy: Survival, Z vdlky, Atmosferické
a Strategické. (Steam, 2014)

Nutno dodat, ze definice Zanrti uvadénych na Steamu se muze liSit od definice po-
né zatazeni This War of Mine do jednotného Zanru zkratka neni moZzné.

Ptejdéme tedy k samotnému dé&ji hry, ptficemz mtze kazdy subjektivné rozhodnout, do

jaké kategorie hra spada.
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3.2 Pribéh hry

Jedn4 se hru s valecnou tématikou, na rozdil od ostatnich véle€nych her vypravi
ovSem svij d¢j z pohledu civilisty. Ve hie je zndzornén Zivot obyvatel ve valkou zmitaném
mésté¢ Pogorev (fiktivni mésto). Po spusténi se hrace zobrazi hlavni menu hry, ve kterém
ovSem chybi tlacitko ,,Hrat*, namisto toho na hrace ¢eka jen tlacitko s napisem: ,,Piezit”. Vy-
mluvny detail, kterym vyvojafi vysilaji jasnou zpravu: ,,Tohle je vazna zalezitost.*.

Po tom, co se hrac¢ odhodla ,,ptezit”, vybere si skupinu civilistl, se kterymi se ocitne
v polorozpadlém domé. Diim, ktery pteziv§im slouzi jako tkryt, obsahuje omezené mnozstvi
zdroju. Zdroji je mysleno jidlo, materialy, palivo nebo nastroje. Skupina obycejnych lidi je
timto vydana na milost hernimu svétu a hractim.

Co se tyce estetiky hry, mizeme si povSimnou, ze autofi hry se inspirovali svou
domovinou (Polsko) a vychodni Evropou celkové. Autofi hry zamysleli vyuzit prostfedi, které
jim bylo blizké, ve snaze ziistat vérni skutecnosti. (De Smale, 2017)

I ptesto, Ze se Casto hovoii o tom, Zze This War of Mine reprezentuje konkrétni valecny
konflikt historie, autofi tyto domnénky odmitaji. Konkretizaci vojenského konfliktu ve své
hie se vyhnuli ze dvou divodui: (1) anonymita mista, Casu i prostoru (ac je zifejmé, Ze se jedna
o evropsky konflikt) je jednim z prvki, kterymi se autofi snazi o vérnéjsi reprezentaci valky
z pohledu civilisty. (2) Pii vybéru konkrétniho konfliktu by byli konfrontovani s diitkami ty-
kajicich se vérnosti a navic by museli nastolit agendu na ¢i strané¢ v konfliktu stoji, coz by
mohlo mit negativni dopad na celou hru. (De Smale, 2017)

Hra se sklada ze dvou hernich médu, oddélenych od sebe sttidanim dne a noci uvnitt
hry — hra¢i mohou vyuZit celou ¢asovou dotaci, kterou maji k dispozici, nebo zkratit cekani a
pteskocit jednu z dennich fazi.

3.2.1 Faze dne

Béhem herniho dne je hrd¢ konfrontovan s potfebami jednotlivych ¢lent skupiny a
planuje a vylepSuje zafizeni Ukrytu. Stav své skupiny zjistuje skrze ,,deniky* (bio), kde po-
stavy komentuji déni uvnit hry a svym zplisobem dévaji hraci ur€itou zpétnou vazbu a na-
stoluji eticky kodex hry. Informace o tom, jestli je postava zdravé, nasycena a psychicky
v potadku informuje text vedle jejich portrétu.

Ptehled o tom jakymi zdroji skupina disponuje je skryt pod tlac¢itkem ,,Nase véci“. Jde
o jeden z detailtl hry, kterym autofi navozuji emocni zapojeni hract. Tradi¢ni oznaceni ,,in-
ventdi*“ nahradili subjektivné zabarvenym spojenim, které hrace zavazuje k etickému

prozitku. (De Smale, 2017)
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Jako skupina prezivSich ovSem nejste sami, o ¢emz se muzete piesveédcCit jiz béhem
faze dne, kdyZz u se u dvefii objevi obchodnik se zbozim, soused s prosbou o jidlo nebo tieba
déti prosici o 1€ky.

Obchodnik sméiuje zdroje vasi skupiny za jiné, které zrovna potiebujete. Ostatni na-
v§tévy vyustuji v slozitd moralni rozhodnuti (odmitnout nebo pifijmout pomoc), kterd maji na
skupinu emoc¢ni a moralni dopad. Odmitnuti pomoci prohlubuje u postav depresi, kterd mize
zaptiCinit nemoznost postavu piimét vykonavat hraCem zadané ukoly, ¢i dokonce ji donutit
spachat sebevrazdu.

Hraci maji ¢as do sedmé hodiny vecerni, poté hra automaticky ptepind do nésledné
faze noci.

3.2.2 Faze noci

V této fazi hry je hrac postaven pred dalsi rozhodnuti. Tentokrat se musi rozhodnout,
kdo ze skupiny se vyda do jedné z n¢kolika lokaci v obléhaném méste, kdo zlstane na hlidce
jako obrana ukrytu pted ostatnimi pieziv§imi a komu se dostane privilegia spanku.

Casti mésta, které miiZe jedna zvolena postava navstivit je opatfena informacemi o po-
tencionalnich zdrojich, které v dané oblasti 1ze najit a nasbirat, ale také jaké je zde ptedpokla-
dané riziko.

Po vybrani oblasti je jedna z postav vysldna, aby béhem dvanacti hodin, ziskala co
nejvice potfebnych zdroji. Hrac¢ ovlada jeji pohyb a snazi se o zajisténi téchto zdroji. Ma
moznost onu postavu obdafit zbrani, ¢i jakymkoli jinym majetkem skupiny. V této fazi je hra-
¢im k dispozici mdd prohledévani (scavenging) a méd boje.

Kazda lokace je specifickd a ve vétSin€ z nich je hra¢ opét konfrontovan s moralnimi
dilematy naptiklad: pomoci nezndmé Zené&, kterou se chystaji znasilnit vojaci, zabit nevinné za
ucelem ziskani jejich majetku nebo naptiklad darovat 1éky nemocnému muzi.

Pokud se hra¢ rozhodne piejit do mdédu boje nebo je pfistizen pii kradezi, je jen na
ném, jestli se jeho postava dokaze bezpecné vratit zpét do ukrytu.

Po uplynuti ¢asového limitu (tj. do sedmi hodin rdno) nebo po stisknuti tlacitka ,,utéct*
se hra vraci do f4ze dne a hrac je informovan o priibéhu noci a bilanci ziskanych zdroja.

Veskera rozhodnuti provedend ve fazi noci se stejné jako ve fazi dne dotykaji celé
skupiny. Tim davaji hraci zpétnou vazbu a méni se jejich dusevni stav a celkové rozpolozeni.

3.2.3 Konec hry

Hra kon¢i dvéma zptsoby — osvobozenim meésta a zdchranou, nebo smrti celé skupiny.
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3.3 Aplikace teoretickych ramci

Nyni nastava Cas na porovnani znalosti nabytych v teoretické ¢asti prace se samotnou
hrou This War of Mine. Bude zde popsana represe selektivnich filtri, problematika etického
rozhodovéni, zplsob reprezentace pravidel a jejich integrace ve hie, dojde k identifikaci
jednotlivych symbolickych tabu, ktera se ve hie objevuji a nakonec bude etickému zkoumani
podroben emoc¢ni realismus a vyvoj hry.

Kviali moralnimu prozitku z valecného prostfedi zapojili 11bit studio nckolik me-
chanik, které u her s valecnou tématikou nejsou zcela bézné.

3.3.1 Nejednozna¢na moralni rozhodnuti

Hracova moralka je vystavena testu, nic uvnitt hry mu totiz nenaznacuje ,,spravnou
volbu. Rozhodnuti, ktera musi béhem hry ucinit se daji pfipodobnit dokonce k ,,wicked
problems® — terminu, ktery zavedl, Horst W. J. Rittel (1973) a do problematiky videoher a
etiky je uvedl Sicart (2009).

Wicked problems: je oznaceni pro problémy s nejasnou strukturou a s absenci spravné
odpovédi. Problém tkvi v nedokonalosti ¢i nedostatku informaci o ptivodu i dusledku roz-
hodnuti. 1 pfesto, ze termin wicked problems byva vyuzivan spiSe na poli socialniho
planovani, je mozné ho pouzit i v kontextu etickych dilemat, jak fika Sicart (2009).

Sicart (2009) ve své praci hovoii i 0 mozném feseni, respektive ignorovani, moralnich
rozhodnuti. Pokud si podle n¢ho hra¢ da za cil vyhrat hru, miize vénovat ¢as tomu, aby dosta-
te¢né pochopil herni systém (,,power gaming®), diky ¢emuz bude schopen ucinit racionélni
rozhodnuti, mize se vyhnout moralnim rozhodnutim. Pro hrace je diky vytCeni cile a ziskani
dostatecného mnozstvi informaci mozné ignorovat moralni scénaf navrzeny autory. Jinymi
slovy aplikuje-1i hra¢ Kantovsky pfistup, je pro n¢ho zcela moralni a eticky spravné, konat
rozhodnuti, kterd se mohou jevit nemoralnimi.

Sami tvirci hry tvrdi, Ze po uritém cCase stravenym testovanim, zacali ztracet dosta-
te¢né emocCni zapojeni, proto pro n¢ bylo dulezité ziskavat testery z vnéjSku spolecnosti. (De
Smale, 2017)

3.3.2 Absence priivodce (pravidel)

Aby bylo dosazeno co nejvérnéjSiho ptipodobnéni situace civilisty béhem valecného
konfliktu, rozhodli se vyvojafi vynechat charakteristicky znak vétSiny her — privodce a potaz-
mo piehled pravidel. Tim samoziejmé nelze fict, ze by hra sama o sobé nedisponovala vlast-
nimi pravidly, hra¢ ovSem musi hrat, aby je pochopil a sam si je odvozovat.

Autofti hry se dle jejich slov snazili o to, aby se hraci citili: ,,(...) bezmocni a ztra-

ceni. “, za ucelem realisti¢nosti valky z pohledu civilisty. Navic se timto snazili nepfimo na-
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znacit, ze Clovek nikdy neni ptfed vélkou varovan, miZze se to stat ted’ a tady. (De Smale,
2017)

Absence pravidel ma za nésledek vyse popsanou problematiku nejednozna¢nych mo-
ralnich rozhodnuti. Stejné tak diky tomu otfdsd zakladnimi pilifi definice hry (Crawford,
1984). Hra¢ diky tomu ztraci moznost zjistit, co déla Spatn¢ a co naopak dobie, respektive, co
je dle herniho systému spravné. Je tim tedy naruSeno ono ,,bezpec¢i® o kterém ve své definici
hovoti Crawford?

3.3.3 Zadny respawn

Nikoho uz snad ani nepifekvapi, ze hra nenabizi moznost ,,respawn® (znovuoziveni po-
stavy). Jakmile postava zemfe, neni mozné ji jakkoli ozivit. Jakmile zemfou vSechny hratelné
postavy nastava konec hry.

3.3.4 Omezeni selektivnich filtra

Selektivni filtry, které jsou vyuZivané v hrach s vale¢nou tématikou a o kterych jsem
psal v kapitole (2.3.3), jsou ve hie This War of Mine velmi mirné. V porovnani s giganty
v oboru vale¢nych her jakymi jsou série Call of Duty nebo Medal of Honor jsou zde filtry vy-
uzity jen ve velmi malé mifte.

Jednim z mala filtrG nésili je zékaz friendly fire (stfelby do vlastnich), do modu boje
lze ptepnout jen ve fazi noc, kdy si hrad¢ vybira jednu z postav, se kterou se pokousi ziskat co
nejvice zdrojii v riznych lokacich mésta. Naproti tomu se 11bit studio nebélo zobrazeni dét-
skych postav, vrazdy neozbrojenych ani z kontextu vyplyvajiciho pokusu o znasilnéni.
Nicméné déti, které se objevily v rozsifeni The little Ones, neni mozné zabit. I autofi tvrdi, Ze
., existuji urcité scény, které povazovali za prilis nasilné, prilis narocné na to, jim byt svédkem
(...)“. (De Smale, 2017)

V podobné mife jsou za tcelem realisti¢téjSiho prozitku zmirnény 1 filtry postav, na-
sledkt a konfliktu.

Vsechny hratelné postavy disponuji zivotopisem, ktery hrace informuje o zivoté, ktery
vedli pied valecnym konfliktem. Navic se jejich zivotopisy (bio) v prubéhu hry dopliuji o ko-
mentafe rozhodnuti, ktera hra¢ ucinil, které v urCité mife koresponduji s jejich osobnosti.
V hréci tedy roste pocit propojeni s postavami a tim narlistd mira sentimentu, ktery hrace nuti
k emoc¢nimu zainteresovani a v dasledku toho k aplikaci své vlastni moralky do hry.

Studio 11bit zvolilo ptistup, ktery dotvari autenti¢nost a pokousi se nastolit takzvany
emocni realismus, ktery bude hloubé&ji rozpracovan nize. Jednim z prvkia se vaze 1 k t€émto

zivotopisim. Pfi popisu stavu postav vyuzivaji autofi hry pfirozeného jazyka, vyhybaji se tak
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jako: smutny, deprimovany, hladovy, unaveny atp. (De Smale, 2017)

Co se tyce filtru nasledkt, klade se ve hie diraz predevSim na kratkodobé nasledky
hra¢skych rozhodnuti. CoZ je v souladu s konceptem hry, ktery je postaven na oby¢ejnych li-
dech, jejichz hlavni motivaci je ptezit valecny konflikt.

Filtr konflikt je ve hie také feSen v podstaté unikatné. Neni zde jasn¢ definovany ne-
pritel, existuje zde sice frakce vojaka, ktefi se dopoustéji nasili, ale nejsou vykresleni jako je-
diny nepfitel. Stejného nasili se mohou dopoustét i civilisté (pfezivajici skupiny), ktefi jsou
hnéni potfebou obstarat si dostate¢né zasoby pro pieziti — stejné jako hratelné postavy, které
ovlada hrac. Dalsi frakci, ktera se dopousti nasili, a ptedstavuje tedy hrozbu, jsou vojensti de-
zertéii. Hlavnim nepfitelem je vsak, jak se zd4, samotna valka. Coz dokazuji 1 népisy na zdech
n¢kterych lokaci, které hlasaji — ,,Fuck war!*.

3.3.5 Symbolicka tabu

Nyni bych rad navazal na posledni téma teoretické ¢asti, které se zabyvalo emo¢nim
dopadem na hrac¢e a symbolickymi tabu aktivitami.

Autofi hry se pfi navrhu hry snazili o co nejpfesnéjsi vylieni valky. Proto ve hie ne-
chybi vrazdy, znésilnéni, brutalita nebo sebevrazdy. To vSe bylo soucasti etického navrhu
hry, ktery se fidil emo¢nim realismem jehoz diisledkem je vzbuzeni sentimentu.

V praci Younga a Whitty (2011) se hovofilo o tom, ze aktivity, které jsou v redlném
svété ospravedlnitelné (nebo odlivodnéné) nevzbuzuji tolik pozornosti a nemaji tudiz na hrace
vétsi emoc¢ni dopad. Proto jsem potenciondlni aktivity rozdé¢lil na ospravedlnitelné a neo-
spravedlnitelné.

Pod pojmem ospravedlnitelné zlo€iny chapeme v ramci This War of Mine ty €iny, kte-
ré prameni z otadzky Zivota a smrti hrdCem ovladanych postav. Zabiti pfi obrané jedince, ¢i
skupiny povazuje v kontextu hry za ospravedlnitelny ¢in.

Naproti tomu jako neospravedlnitelné oznacujeme vrazdu neozbrojenych a znésilnéni.
Ve hie sice nedochazi k explicitnimu znazornéni znésilnéni, nicméné je naznaceno. Hrac, kte-
ry je v oné situaci pouhym piihlizejicim, je s nim kazdopadné konfrontovan.

3.3.6 Racionalni hra

Timto se blizim k zavéru této kapitoly bych se rad zminil o problému, ktery postihuje

hry s emo¢nim presahem. Sicart (2009) hovoii ve své praci o takzvaném strategickém hrani,

ja toto tvrzeni opiram jeste o uceni Kanta, ke kterému se v prubéhu prace neustale vracim. Jde

o problém racionalniho hrani.
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Béhem rozhovorl v ramci vyzkumu vyvoje pocitacové hry This War of Mine se oslo-
veni autofi shodli na faktu, ze ¢im déle testovali hru, tim méné se citili moralné¢ zodpoveédni a
emocné¢ angazovani s piibéhem. (De Smale, 2017)

Z hry se silnym ptibéhem a poselstvim se tim padem stava pouhd honba za zdroji. Je-
diné zadostiu¢inéni je dohrani hry. Racionalni (strategické) hrani This War of Mine zahrnuje
naptiklad nechédvat postavy jist kazdy tieti den, protoze to sta¢i na to, aby nezemieli vyhla-
dovénim. (Fandom, 2019)

Vesker¢ tipy a navody, jak hru strategicky dohrat, jsou dostupné online, ale hraci jsou
schopni veskeré informace ze hry vytézit sami.
prvkil — etického hrace. (Sicart, 2009)

V mé mysli vyvstava otazka, zda je etické pfistupovat k etickému objektu (Sicart,
2009) timto zptisobem. Proto jsem se ve svém vyzkumu pokusil zodpoveédét otazku, zda do-
chazi k emo¢nimu odtrZzeni od déje a v diisledku toho k racionalizaci hry. Této problematice
veénuji hypotézu vyzkumu (H2b: V textu vSech ¢lanki dominuje téma sentimentu vyvolaného
hrou, pfi¢emz bude zminéna problematika opadnuti emo¢niho pouta nasledovaného raciona-

lizaci zpisobu hrani).

3.4 Emocni realismus a vyvoj This War of Mine

V této zaveérecné kapitole se budu vénovat vyvoji hry a tématu emocniho realismu,
ktery je s hrou neodd¢litelné€ spjat.

V pribéhu aplikace teoretickych ramci jsem poukdzal na n€kolik prvkd, které ve své
studii zabyvajici se vyvojem TWoM pouzil De Smale (2017). Na zakladé¢ jeho prace je mozné
hovofit o tom, ze tvlrci hry zapojili do etického navrhu hry urcité prvky, které maji prohlou-
bit eticky a emocni prozitek hract. Jde o spojeni realismu a emoci, proto tedy emoc¢ni realis-
mus.

Cilem tymu bylo: ,,Vytvofit emo¢né realny zazitek z valky ocima civilisty.” (De
Smale, 2017) Za timto Gcelem provadeli béhem vyvoje hry detailni prizkum pohledl civilisti
na valku. Pro kazdou udélost, kterou do hry implementovali, mé¢li pfipraveny piib¢h ocitych
svédkl nebo historicky podloZenou informaci, jak fiké jeden z vyvojar. (De Smale, 2017)

Zapojenim realismu do hry vyvstal problém, jak udrzet hru do jist¢ miry zdbavnou,
coz je koneckonct smysl her. PotéSeni ze hry tedy plyne z GspéSného prekonani prekdzek, za-
chrana postav, které méa hra¢ na starost nebo jednoduse ,,dosazeni konce hry*“. (De Smale,

2017)
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Mezi prvky, kterymi dosahuji autofi emoc¢niho realismu, patii jazyk hry, vizudlni
stranka hry 1 navrh hry.
3.4.1 Jazyk

Autofi hry véfi, Ze jazyk her ma obrovsky potencidl ve sdélovani informaci, a ze doka-
7e byt velmi presvédéivy. Casto v jejich vypovédich dochazelo k porovnavani s filmy s va-
lecnou tématikou a jejich hrou. (De Smale, 2017)
nebo vypusténi slova ,,Hrat* z hlavniho menu hry a jeho nahrazeni slovem ,,Piezit*/*“Zkusit to
znovu‘.

3.4.2 Vizualni stranka

Co se tyce estetické stranky hry, jiz diive bylo feeno, ze se autofi inspirovali svym
okolim, cili pievladaji evropské rysy jak na stran¢ architektury, prostiedi tak i vzezieni po-
stav.

Zvlastni diraz kladli autofi zejména na realisticnost postav, které¢ jsou modelovana dle
skute¢nych lidi. Kazda postava ma navic portrét, ktery se méni na zakladé jejich dusevniho i
fyzického stavu. (De Smale, 2017).

Detailem, nad kterym bych se rdd pozastavil je celkova atmosféra, kterd diky vizualni-
mu zpracovani, fe€eno s nadsazkou, vystupuje z obrazovky. Pievladajici Sediva barva, ktera
dodéva celému piibéhu nadech smutku a bezmoci, mize byt interpretovana jako metafora pro
to, Ze ve valce neni nic Cernobilé. Totéz plati o této hie.

3.4.3 Navrh hry

Pti etickém navrhu hry lze hovofit o uzavieném etickém navrhu, ktery jsem popsal
v kapitole 2.3.1. Jde zarovenn o spojeni obou typl uzaviené¢ho etického navrhu (rozdilvy,
zdradlovy), jelikoz konfrontace s jednotlivymi moralnimi dilematy je stfidana s klidnéjSimi
¢astmi hry, ve kterych se s nadsazkou feceno ,,nic nedéje. Hracim je tedy vénovan cas, bé-
hem kterého maji moznost zamyslet se nad zobrazenymi udalostmi a reflektovat tak své etické
hodnoty. (De Smale, 2017)

I tyto zdlouhavé chvile jsou ov§em zamyslené, jde o jeden z dalSich aspekta, kterymi
autofi nasazuji emocni realismus. (De Smale, 2017)

Dale do néavrhu hry, dle emo¢niho realismu, patii jiZ zminéna absence tutoridlu nebo

vyvolani pocitu nepohodli, ¢i pfimo Soku.
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3.5 Eticky vyvoj hry This War of Mine

Jako upln¢ posledni kapitolu zatazuji text, ve kterém bych rad na konkrétnich ptipa-
dech uvedl, jaké metody zvolili tvlirci pfi stietu s problematikou etiky vyvoje hry.

Vyvoj hry, kterd od svych hract vyzaduje reflexi vlastnich moralnich hodnot, musi z4-
konité¢ podléhat etice. (Sicart, 2009) Dle uzaviené¢ho etického navrhu, jak ho popsal Sicart
(2009), je hrac prostiednictvim hry donucen k ¢intim, které mohou kolidovat s jeho moralnim
kodexem. Toto se d&je za ucelem zvySeni povédomi o tématu, kterym se hra zabyva, reflexi
této problematiky a tim zpisobené obohaceni hracl. Je ovSem dilezité, aby bylo téma zachy-
ceno co nejlépe, nejpresnéji, aby vzniklé informace nebyly chybné interpretovany. Diiraz na
piesnost a divéryhodnost jesté roste, jednd-li se, jako v ptipadé This War of Mine, o hru
s realistickymi prvky. Pokladam si tedy otazku: ,,Postupovali autofi pii vyvoji eticky?

Jak vyplyva z vyzkumu De Smaleho (2017), ktery byl konstruovan rozhovory s
jednotlivymi ¢leny vyvojového tymu, autofi hry si uvédomovali riziko, jakym muze byt
chybna interpretace jejich dila. Proto sami provedli dikladny prazkum, pii kterém studovali
historii vale¢nych konfliktt a vypoveédi lidi, kterym tyto konflikty zménily Zivot. Doslova au-
tofi uvadi: ,,[We] wanted to root the story in actual stories in history so we can point when
asked about some particular aspect of the game I can point to a time and place when so-
mething like that actually happened.* (De Smale, 2017)

Pfipojme k témto tvrzenim fakt, Ze autofi se skrze trzby z prodeji hry vénuji charita-
tivni ¢innosti.

Autofi vydali 9.3.2015 rozsifeni This War of Mine - War Child Charity DLC, ve kte-
rém do hry pfidali grafity umélci M-City, Gabriel "Specter" Reese, SeaCreative, Emir Ceri-
movic, Fauxreel a Mateusz Walus$. Zakoupenim tohoto rozsifeni ptispivali hra¢i organizaci
War Child, ktera se svou €innosti snazi pomahat détem ve valkou stizenych oblastech (Af-
ghanistan, Irak, Demokraticka republika Kongo nebo Jemen). Studio 11bit touto cestou zajis-
tilo finan¢ni prostfedky ve vysi 500 000 americkych dolart. (Weber, 2018)

11bit studio navic 8.4.2019 vydalo na svém instagramovém profilu oznameni skrze
infografiku o tom, Ze pocet prodanych jednotek na vSech hernich platforméch piekrocil hrani-
ci 4,5 milionu.

Autofi vynalozili Gsili na to, aby jejich hra byla vyvijena eticky a s respektem vici
valce 1 jejich Ucastnikiim. V praktické Casti se pokusime potvrdit hypotézu, ktera ocekava

dostateéné reflektovani této skuteénosti.
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4 Prakticka ¢ast — analyza medialniho obrazu This War of Mine

V teoretické Casti prace byl vytvorena informacni zékladna, provedena aplikace zis-
kanych vyzkumnych dat na hru This War of Mine a nyni se dostdvam k vytyceni cilt této pra-
ce a popsani cesty k jejich dosazeni.

V této Casti prace si vyty€uji za cil analyzu medidlniho obrazu hry. Za timto tcelem
bude vyuzita metoda obsahové analyzy vybranych médii, ktera referovala a informovala své
Ctenafe o pocitatové hie This War of Mine.

Za timto ucelem budou vysloveny vyzkumné otazky, definovan cil vyzkumu, charak-

terizovan vyzkumny vzorek a v posledni ¢asti zhodnoceny vysledky celého vyzkumu.

4.1 Cile vyzkumu

Jak je ziejmé z teoretické Casti mé prace je hra This War of Mine unikatni hrou s va-
lecnou tématikou, kterd (nejen) diky svému navrhu zpisobila velké mnozstvi reakci médii za-
byvajicich se herni tématikou. Pravé reakce médii jsou stfedem z4jmu této prace, jelikoz bude
za pomoci aplikace teorie ramcovani provedena obsahova analyza clanki, které se touto hrou
zabyvaly. Stfedobodem mého vyzkumu budou jeji etické aspekty, které byly definovany
v ptedchozich kapitolach.

Cilem tohoto vyzkumu je zodpovézeni vyzkumnych otdzek a potvrzeni, ¢i vyvraceni
hypotéz, ¢imz se hodlam dopatrat k medialni reflexi etickych aspektl, pocitacové hry This

War of Mine.

4.2 Metoda

Pro to, aby mohl byt proveden nésledujici vyzkum, je tfeba uvést metodu, na jejichz
zékladech vyzkum stavim. Tématem vyzkumu je videohra, proto je ve vyzkum postaven na
¢lancich zptistupnénych skrze média jejichz prioritni zaméfenim je tématika videoher a herni-
ho priimyslu. Jednou z rubrik takovychto médii jsou herni recenze.

Recenze, tedy literarni zanr zamétujici se na hodnoceni popisovaného objektu zajmu,
povazuji za relevantni zdroj informaci vyuzitelny v ramci nize provedeného vyzkumu. Ana-
Iyzou hernich recenzi (Review analysis — RVA) se v praci Game User research zabyval lan
Livingstone (2018). Diky jeho préci jsem se rozhodl pro aplikaci metody RVA pfi svém vy-
zkumu.

Livinstone (2018) uvadi nékolik argumentd, pro¢ vyuzivat analyzu hernich recenzi:
(1) Recenzenti jsou zaroven hraci, coz je stavi do silné pozice, ze které mohou vynaset od-

borné tvrzeni o videohrach. (2) Oproti ostatnim hra¢lim se jim nabizi vhled do fungovani
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herniho primyslu, o ¢emz mohou skrze svou praci informovat své publikum. (3) Jejich texty
slouzi nasledn¢ jako zpétna vazba pro autory her. Nutno dodat, ze diky publikovani skrze on-
line média se publiku nabizi forma diskuze, coz je dalSim zdrojem zpétné vazby jak autorim
her, tak autoriim recenzi.

Pro vyzkum této prace je klicové ramcovani (agl. framing) hernich recenzi. Termin
ramcovani je definovan jako ,,opakovand prezentace urcit¢ho tématu zdliraznovanim nékte-
rych jeho aspektii jako zékladniho interpretacniho ramce* (Trampota, 2010 s 250).

Metoda ramcovani spada, dle Trampoty (2010), pod pojem nastolovani agendy druhé-
ho stupné. Nastolovanim agendy (ang. Agenda-setting), z pohledu mediélnich studii, je mys-
len vliv médii na publikum, ke kterému dochazi skrze vybér a zplisob prezentace zprav a té-
mat. (Reifova, 2004) Nastolovani agendy druhého stupné posléze znamena, vybér a zdlirazné-
ni konkrétnich atributli v medialni agend¢, coZ ma za nasledek fakt, Ze publikum nasledné za-
sazuji objekty do obdobnych rdmct a ptisuzuji jim dilezitost. (Trampota, 2010)

Nastolovani agendy chapeme tedy jako proces urceni jak (nastoleni agendy druhého

stupn&) o jakych téematech (nastoleni agendy druhého stupn€) mé publikum premyslet.

4.3 Vyzkumny vzorek

Vyzkumny vzorek byl zvolen dle zadani prace. Jde tedy o ¢lanky umisténé na hernich
serverech (onlin médiich), tedy médiich, jejichz primarnim zaméfenim je téma videoher.
Jednotliva média 1 ¢lanky byly vybrany dle kritérii, ktera byla definovana v zadani prace a bu-
dou popséna nize.
online média - herni servery, které¢ sviij obsah poskytuji zdarma.

Vybér ¢lanki a potazmo médii byl proveden jednoduchou resersi, pii které bylo vyu-
zito vyhledavace Google. Vyhledavanym slovnim spojenim pro vybér clanki byly fetézce
,»This War of Mine* a ,,review* nebo ,,preview*. Po ziskani vysledkl jsem ptikrocil k vybéru
jednotlivych ¢lankl. Zjednodusenim vybéru i vyhledavani mi byla webova stranka metacritic
(Metacritic, 2019c¢), diky jejimz funkcim mi bylo usnadnéno vyhledavani ¢lankd, jelikoZ jsem
se diky nim dostal k odkaziim na ¢lanky, které byly organizovany dle hodnoceni, jez bylo hie
udéleno. Nicméné zptistupniovalo i chronologické setazeni, coZz bylo pro mou praci pod-
statngjsi.

Diky tomu jsem mohl snadné&ji vybirat ¢lanky dle kritéria data vydani ¢lanku. Kvali
zadani prace jsem se zajimal pouze o ¢lanky, které se vénovali hie, vydané v obdobi jednoho
roku od vydani samotné hry. Kvuli skutecnosti, ze n¢které odpovidajici ¢lanky byly zpfti-

stupnény jeste pied datem vydani hry jsem se rozhodl rozsifit toto kritérium na casové rozme-
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zi od 4.8.2014 (publikovani prvni ¢lanku) do 14.11.2015, tedy rok od oficidlniho data vydani
hry.

Kvuli zvySeni urovné analyzovanych ¢lankl jsem se rozhodl pro selektivni vybér
zdroji. V mych zdrojich naleznete pouze profesiondlni herni servery, vyvaroval jsem se
uzivatelskym hodnocenim, diskusnim forim i amatérskych blogt, jejichz obsah nemél dosta-
cuyjici kvalitu a tedy relevanci pro mij vyzkum.

Dalsim kritériem pro vybér zdroju byl jazyk. Zamétuji se pouze na anglicky psané tex-
ty s vyjimkou dvou pfipadii, které jsou psany cesky. Diivodem pro toto rozhodnuti je mé jazy-
kova bariéra, ktera by v konfrontaci s jinymi jazyky znamenala nerelevantni vysledky vyzku-
mu.

4.3.1 Charakteristika médii

Zdrojem pro vyzkum této prace jsou online herni média, je tedy dillezité presné vyty-
¢it vlastnosti, kterymi takova média disponuji.

Jedna se o média v internetovém prostiedi. Tato vlastnost v sobé skryva nékolik spe-
cifikaci. Clanky na téchto médiich jsou vefejné ptistupné, volné dostupné (neni pravidlem),
disponuji moznosti aktualizace a zpétné vazby v podob¢ uzivatelskych komentari, ¢i diskuzi.

Objektem zdjmu vyzkumu prace jsou videohry, proto se zaméefujeme pouze na média
s timto zamé&fenim, mizeme tedy hovofit o odborné¢ zaméfenych online médiich.

Odbornost, a s ni spojena prestiz komunity hraci a vyvojari, t€mto médiim propajcuje
moznost ziskat predbézny pfistup k hernim novinkam za celem jejich propagace a zpétné
vazby od recenzentli i publika, coZ bylo relevantni pro rozsifeni vyzkumného vzorku.

4.3.2 Charakteristika ramcu

Zpisob, jakym provadime obsahovou analyzu ¢lankt, je teorie rdimcovani (framing).
Tato teorie sestavajici se z péti krokli: seznameni s tématem (viz teoreticka Cast prace), iden-
tifikovani ramct, kédovani, mapovani a konecné vyhodnoceni a interpretace dat (Bryman,
1994), je v obsahové analyze vyuzita jakozto prvek kvantitativniho vyzkumu, diky kterému je
mozné viditelné rozsitit vyzkumny vzorek.

Ramce jsou definovany a specifikovany na zaklad¢ tématu a nasledné aplikovany na
cely vyzkumny vzorek.

V piipadé¢ mého vyzkumu se jedna o nésledujici ramce:

1. Prvky etického navrhu

Tento rdmec reprezentuje kategorizaci hry dle Sicartovi teorie o etickém nédvrhu hry.

Réamec ur¢i povédomi hernich médii o studii ohledné etického navrhu hry.
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Sledujeme prvky uzavieného etického navrhu, které jsem popsal v kapitole 2.3.1.
Konkrétné tento rdmec piedstavuji zminky o identifikaci mordlnich hodnot uvnitt hry, vyty-
¢eni Casu na piipadnou reflexi a osobni zhodnoceni moralnich hodnot.

2. Prvky emoc¢niho realismu

Tento rdmec si v§ima prvkil, které jsem popsal v kapitole 3.4. Jednd se o prvky
emocniho realismu, jez byl vyuzit autory hry pro navozeni uvéftitelnosti ve spojeni se senti-
mentem.

Konkrétné se tedy tento rdmec zaméfuje na: jazyk hry, vizualni stranku a unikétni ele-
menty navrhu hry, pficemz unikatnimi elementy budiz mysleny prvky ndvrhu hry jako absen-
ce tutoridlu, nedostatecné mnoZzstvi informaci o déji, dezorientace, nahodnost zpfistupnéni
lokaci, nejasnost cile (nahodnost konce hry) a stereotyp (n¢kdy piimo popisovan jako nuda).

3. Hraciiv sentiment
Réamec se zaméfuje na tvrzeni uvnitt ¢lanku, které zdiraziuje dilezitost zapo-
jeni hraCova sentimentu. Aspekty, které konkrétné sledujeme timto ramcem uvadim v souvis-
losti s etickym hra¢em (Sicart, 2009)

Hledanymi fetézci jsou tedy hracské emoce naptiklad empatie, vztek, frustrace, depre-

se €1 jiny priznak sentimentu vyvolaného hrou.
4. Racionalni hra

Ramec sleduje skute¢nost, postupného upadani emoéniho zapojeni hract do hry. Cim
vice hraji, tim hraji racionalné&ji. Hledany text zahrnuje reflexi toho, jak hru autor textu vnimal
po delsi dobé nebo nékolikatém dokonceni.

Samoziejmé se tento aspekt neda ofekavat u preview ani u ¢asné vydanych recenzi,
nicmén¢ ¢asovy horizont jednoho roku povazuji za dostacujici.

5. Konfrontace hraci se symbolickymi tabu aktivitami

Réamec si v§ima zminek autorl recenzi o negativnich dopadech na psychicky stav hra-
¢l nebo jich samotnych pii konfrontaci se symbolickymi tabu aktivitami licenymi hrou.

Konkrétn€ se zamétuji na dopad neospravedlnitelnych ¢int, které jsem popsal v kapi-
tole 3.3.5. Za tyto Ciny povazuji v kontextu hry vrazdu neozbrojenych a znasilnéni.

6. Etika vyvoje hry

Tento ramec se vénuje informacim ohledné etiky, kterd sméfuje smérem k autorim a

vyvoji hry samotnému. Hledanymi elementy jsou tedy prvky etiky vyvoje hry, jak jsem je po-

psal v zavérecné kapitole (3.5) vénované analyze hry.
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4.3.3 Vysloveni hypotéz

Jiz v ivodu préce jsem si stanovil né¢kolik hypotéz, které na zdklad¢ vyzkumu potvr-
dim, ¢i vyvratim. Cilem préce je zjistit zplisob reprezentace etickych aspekt videohry This
War of Mine. Pro tcely naplnéni tohoto cile byly vysloveny nasledujici hypotézy.

1. HI: Oc¢ekavame, Ze v ¢lancich, zpfistupnénych skrze online herni média, bude kla-
den diiraz na reprezentaci etiky v kontextu navrhu hry, pfi¢emz pozornost bude vé-
novana

a) Hla: etickému navrhu hry
b) HI1b: prvkliim emoc¢niho realismu, ktery je pti navrhu hry vyuzit
2. H2: V textu vSech ¢lanki dominuje téma sentimentu vyvolaného hrou, pficemz
bude
a. H2a: zminén emocni dopad na hrace pii konfrontaci se symbolickymi tabu
aktivitami.
b. H2b: zminéna problematika opadnuti emoc¢niho pouta nasledovaného raci-
onalizaci zpiisobu hrani.

3. H3: Ve vSech ¢lancich bude zminén eticky aspekt vyvoje hry, tedy postup autorti

pii vytvéfteni hry.

4.4 Vysledky

Cilem vyzkumu bylo zjisténi zplsobu prezentace etickych aspektii hry This War of
Mine, z timto ucelem byly vysloveny hypotézy, dle kterych bude mozno tohoto zjisténi do-
sahnout.

Vyzkum se zabyva zejména aspekty etiky hrani, v kontextu eticky zapojeného hrace,
etického navrhu a obchodni etikou, tak jak jsem je definoval v teoretické Casti prace a provedl
jejich aplikaci na samotnou hru.

Z teoretické prace zaroven vyplyva, jak dilezité je k etickym objektim (v tomto ptipa-
dé hie This War of Mine) pfistupovat s védomim jejich etické hodnoty. Uvédomime-li si di-
lezitost jednotlivych etickych aspekti a dopad jejich spolecného ptisobeni, ziskdvame skrze
hrani hry jeji plnou hodnotu. Za timto uc¢elem je zkonstruovan vyzkum, ktery ziska informace
o tom, jak online média zaméfend na videohry prezentuji jednotlivé etické aspekty.

Vysledky analyzy ramct jsou zaneseny v Kodovaci tabulce, kde vyskyt ramce ozna-
cujeme 1 jeho absenci pak 0. Uvedené ¢islovani koresponduje s bibliografii ¢lankii uvedené

v kapitole Vyzkumny vzorek.
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Vyzkumny vzorek se sklada z 36

¢lankt. Jak mizeme sledovat v Tabulce 1 celkovy

pocet identifikovanych ramcl ve vyzkumném vzorku €ini 123, pficemZ pramérné byly analy-

zovany 3 (pfesn¢ 3,4) ramce.

Celkovy pocet ¢lanka 36
Celkovy pocet ramci 122
Primérny pocet ramcl 3,4

Tabulka 1 Souhrn vyzkumného vzorku

4.4.1 Vyskyt jednotlivych ramci

Piejdeme-li ke konkrétnim poctim jednotlivych rdmci ve vyzkumném vzorku, mize-
me konstatovat, ze vétSina ¢lankd vénovala zvySenou pozornost sentimentu vyvolaného hrou
(31). Podobny pocet ¢lanki se vénoval i emo¢nimu realismu a prvktim etického navrhu.

Naopak nejmensi miru vyskytu zjistujeme u rdmce, ktery se vénuje racionalni hrou.

Zjisténé informace uvadim v Grafu 1.

Zastoupeni jednotlivych ramcu
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Graf 1 Zastoupeni jednotlivych ramcu
Na prvni pohled je zfejmé, Ze herni média se ve svych textech zamétuji na navrh a
provedeni hry, navic diky tomu, Ze nasim vyzkumnym vzorkem jsou recenze a preview, mu-

7w o

zeme sledovat velky dlraz na sentiment hract. Vzhledem k tomu, ze v recenzich je Casto za-
znamenan alespon zlomek osobni zkuSenosti s hrou, je vysledek logicky.

V nésledujici Casti prace budou detailné analyzovany jednotlivé ramce. Abychom do-
cilili co nejhlubsiho porozuméni vysledkiim, budou klicové Casti ¢lanka citovany v origi-

nalnim znéni, pticemz zdroje budou odkazovany ¢islem, které koresponduje se seznamem vy-
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zkumného vzorku, ktery je fazen abecedné dle jmen autor. Uvedeno na ptikladu - ¢lanek 1
bude odkazovan #1.

Prvky etického navrhu a Prvky emoc¢niho realismu

Analyzu ramct, identifikovanych vyzkumem, za¢iname spojenim dvou— Prvky etické-
ho névrhu a Prvky emoc¢niho realismu.

Tyto ramce se dle oCekavani nejcastéji objevovali spole¢né. Herni média, disponujici
urcitou mirou specializace, ve vétSing€ pripadi dokazala dostatecné reflektovat problematiku
navrhu hry a své publikum o ni informovala.

Jelikoz dle nasi pocateéni hypotézy, jsme ocekévali, ze tyto rdmce budou zastoupeny
ve vSech jednotkach vyzkumného vzorku, povazujeme za diilezité odtivodnit piedevsim jejich
absenci.

Clank, u kterych jsme neidentifikovali ramec Prvky etického navrhu je 8. T&ch, které
postradaji rdmec Prvky emocniho realismu jsme nasli 5 z toho 4 postradaly i rdmec Prvky

etického navrhu. Jejich seznam uvadim v Tabulce 2

# Prvky Prvky Hracav Racionalni | Konfrontace | Etika
etického emocniho sentiment hra s STA vyvoje hry
navrhu realismu

#3 0 0 1 0 0 0

#13 0 0 1 0 0 0

#15 0 0 0 0 0 1

#18 0 0 0 0 0 1

#31 1 0 1 0 0 0

Tabulka 2 Absence ramce Prvky emocniho realismu

Clanky #15 a #18 se svym obsahem vénuji rozsifeni hry This War of Mine - War
Child Charity DLC a jde o kratsi, spiSe informacni sdéleni, navic oba obsahuji odkazy na de-
tailngjsi recenze samotné hry, které byly publikované diive skrze stejné médium.

Christopher Gates (#13) se ve své recenzi zaméfuje pfedev§im na porovnani This War
of Mine s Call of Duty 4: Modern Warfare a to pfedev§im na piikladu sentimentu. Tato sku-
te¢nost je identifikovana ptitomnosti ramce Hractv sentiment.

Recenze autorti Bonthuyse (#3) a Svary (#31) naproti tomu aplikuji pondkud povrchni
popis hry. Pfi svém popisu se zdrzuji hlubsiho zkoumani. Omezuji se na sezndmeni s déjem a
struénym popisem osobni zkusSenosti s hrou. Ackoli ¢esky autor dokazal identifikovat Prvky
etického navrhu hry, coz dokladam citaci ¢lanku:

., This War of Mine je dokonala v tom, Ze z clovéka udéla zvire, aniz by si toho byl

schopen dostatecné rychle vsimnout, nebo si to aspon férové pripustil. Kdykoliv jsem se v
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cizim, stdle obydleném, domé pro néco ohnul, dostaval jsem se de facto na uroven banditii*
(#31)

Prvky jsou tu pravda jen vagné naznaceny, nicméné ve své podstaté 1ze hovofit o po-
pisu konkrétni aplikace etického navrhu.
mu ¢lankt, které trpi absenci tohoto ramce odebirame 1 vySe zminéné ¢lanky, coz nads nechava

ve spolecnosti 4 ¢lankt. (Tabulka 3)

# Prvky Prvky Hracav Racionalni | Konfrontace | Etika
etického emocniho sentiment hra s STA vyvoje hry
navrhu realismu

#21 0 1 1 0 1 0

#29 0 1 0 0 0 1

#33 0 1 0 1 1 1

#35 0 1 1 0 1 0

Tabulka 3 Absence prvki etického ndvrhu

Clanky #21, #29 a #33 byly publikovany pted oficialnim datem hry, proto mizeme
absenci detailn¢jSiho popisu navrhu hry ospravedInit.

Rob Zacny (#35) se ve svém piispévku soustfedil pfedevSim na osobni zkusSenost
s hrou, vyzdvihoval pfedevS§im rdmec Hracova sentimentu a Prvky emocniho realismu, tedy
prvky, které jsou s hrou neodmyslitelné spjaty. Proto byl samotny navrh hry i rdmec, ktery
tento aspekt reflektuje, opomenut.

Hraciv sentiment

Ramec hrac¢ského sentimentu dominuje vyzkumnému vzorku, ptesné jak bylo oce-
kavano. Divodem je pfedev§im skutecnost, Ze v Clancich byl kladen diiraz na osobni zku-
Senost s hrou. Emo¢ni zapojeni do herniho systému je v nasem vyzkumu povazovano za ele-
mentarni, bez sentimentu neni mozné plnohodnotné prozkoumat veskeré elementy hry, timto
si vysvétlujeme vysoky pocet vyskytu tohoto ramce.

Do vyzkumu jsme vstupovali s ocekédvanim 100% vyskytu tohoto rdmce, proto v tuto
chvili podrobime zkoumani tu ¢ast vyzkumného vzorku, kde se tento rdmec nevyskytuje.

Selekei ¢lankd, které neobsahuji rdmec hra¢ského sentimentu ziskdvame 5 Clanki

(Tabulka 4).
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Prvky Prvky Hracav Racionalni | Konfrontace | Etika

etického emocniho sentiment hra s STA vyvoje hry

navrhu realismu
#18 1 1 0 0 0 0
#21 0 0 0 0 0 1
#22 0 0 0 0 0 1
#29 0 1 0 1 1 1
#33 0 1 0 0 0 1
#34 1 1 0 1 0 1

Tabulka 4 Clénky s absenci rémce Hrd&av sentiment ¢&.1

#21 a #22 je skutecnost, ze jde o sekundarni ¢lanky, které informuji o udalostech spojenych se
hrou — konkrétn€ o vydani updatu hry (#21) a o vydani rozSifeni (#22). Absence tohoto ramce
je zde pochopitelna, navic oba ¢lanky obsahuji odkaz na dfive publikovanou recenzi hry na
stejném médiu.

Clanek #33 je koncipovan jako rozhovor autora s Pawlem Miechowskim (ndvrhaiem
This War of Mine), pficemz autor sleduje Miechowského pfi hie, ¢imz je absence sentimentu
vysvétlena.

Konkretizaci vybéru ziskavame 3 ¢lanky (Tabulka 5)

Prvky Prvky Hrachv Racionalni | Konfrontace | Etika
etického emocniho sentiment hra s STA vyvoje hry
navrhu realismu

#18 1 1 0 0 0

#29 0 1 0 1 1

#34 1 1 0 1 0 1

Tabulka 5 Cldnky s absenci rdmce Hrdéiv sentiment ¢&.2

Oba ¢lanky nyni podrobim stru¢né analyze.

Ned Jordan (#18) ve své recenzi sice identifikoval problematiku etického navrhu hry,
kdyz hovoii o uritém moralnim systému (1) a pfitomnosti urcitého pouceni, které mize
ovlivnit hrace (2):

(1) ,, Your actions have consequences that can take their toll on the psyche as well.*

(#18)

(2) ,,In that regard the game makes you think about some of the issues facing people

trapped in war zones"(#18)

Muzeme tvrdit, ze si autor povsiml i skutecnosti, ze hra reflektuje historické udalosti,

ackoli je dale nespecifikoval:
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., Buying and playing this game is a bit like choosing to watch a documentary rather
than a fictional movie - you're making a decision to learn about something that you may not
have any knowledge of (...) “(#18)

Nicméné text jako celek pisobi jako subjektivné nezaujaty popis hry, kterd se dle au-
torovych slov nejlépe prirovnava k oblibenému simulatoru zivota The Sims:

., The game struck me as being remarkably similar to The Sims in that you need to
manage the needs of people who won't manage them for themselves *“ (#18)

Jordan hru také oznacuje za formu vzdélavaciho softwaru, ktery svym hracim nepfi-
nasi pobaveni, coz dle jeho soudu vede k tomu, Ze se hraci spokoji s jednim hernim sezenim:

,And then there's the question of whether or not this is as much a game as it is so-
mething more akin to educational software. “ (#18)

., (...)as a game it's not all that much fun and is certainly not something that most ga-
mers will come back to that often, if at all.” (#18)

Za kli¢ové povazuji autorovo tvrzeni ,,(...)you need to manage the needs of people
who won't manage them for themselve “ (#18), kterym autor naznacuje, Ze o postavach neuva-
zuje jako o lidech ve viru valky, jak to délaji ostatni recenzenti, ale jednoduSe jako o nezivych
objektech uvnitt videohry, coz logicky usti v nedostatek sentimentu vici hte.

Kate Reynolds (#29) si ve své recenzi povSimla prvkii emocniho realismu predev§im
vizualni stranky hry:

., In order to make the game feel as real as possible, all characters involved are based
off of photo-real people (#29)

1 prvkll ndvrhu, konkrétné€ absenci tutoridlu:

., There is no tutorial for war - and therefore there was no tutorial to explain the game
to me after the first screen opened. “ (#29)

Dokonce byla jednim z autorti, ktefi vénovali pozornost etice vyvoje samotné hry, a
sice skute¢nosti, Ze hra reflektuje realné valecné piib&hy z historie.

., The article, about a man surviving a military blitz in Bosnia during the '90s, served
as the impetus to do further research into modern siege survival stories which fuel their
game This War of Mine." (#29)

Nicméné méla potize se veitit do déje, coz odiivodnuje nasledovné:

., Despite the very realness of the characters (...) I had a difficult time taking their
plight seriously.[I] was unable to connect with them or their situation from my godly

station. “ (#29)
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Jak je ziejmé z tabulky vyse (Tabulka 3), v této recenzi byl identifikovén i rdmec raci-
onalni hry, ¢imz si absenci sentimentu miizeme vysvétlit a doprovazime toto tvrzeni autorci-
nymi slovy:

,,Like most games where I'm able to control multiple characters and slowly build up a
base, my goal was to win. To me winning meant that all of my characters survived* (#29)

,» The mechanics of taking care of my characters were difficult, but only mattered to
me insofar as [ wanted to "win" the game. *“ (#29)

Timto povazujeme absenci rdmce sentimentu na zéklad€ teoretické ¢asti prace za vy-
svétlenou.

Ramec hra¢ského sentimentu byl analyzovan a lze konstatovat, ze ve vétSiné ptipada
jsou si autoii schopni vytvoiit emoc¢ni pouto s hrou nebo postavami hry. Vyjimky byly pied-
staveny a odiivodnény.

Piejdéme k otdzce ramce Raciondlni hry, jehoZz pfitomnosti jsme si mohli v§imnout jiz
u vySe analyzovanych ¢lankd.

Racionalni hra

Pfed samotnym zahdjenim vyzkumu byla vyslovena hypotéza, dle které jsme neoce-
kavali vyskyt tohoto rdmce ve zvySené mife. Vyzkumny vzorek se skladal z recenzi a
preview, coz indikuje, ze ¢lanky byly publikovéany relativné brzo po vydani, nebo dokonce
jesteé pred vydanim samotné hry. Jak jsem uvedl v teoretické casti mé prace — k opadu
emocniho zapojeni mize dochédzet zejména po delsi dobé hrani, coz se u ¢lankd psanych
v dobé, kdy hra vychazi, neda ocekavat.

JelikoZ nas vyzkumny vzorek pokryval rok od vydani hry, ocekavali jsme narist
vyskytu tohoto ramce v pozd¢jSich recenzich. Tato hypotéza byla ovSem vyvracena, jak

ukazuje Grafu 2, nize.
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Vyskyt ramce racionalni hra v pribéhu c¢asu
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Graf 2 Vyskyt ramce raciondlni hra v priibéhu ¢asu
Jak je vidét, téma racionalni hry bylo nadneseno ve dvou ptipadech dokonce jesté pred
vydanim hry. Tuto skute¢nost si vysvétluji tim, ze autoti ¢lankt pracovali s demo verzi, ktera
vedla hrace k vyssi pozornosti na strategickou ¢ast hry na ukor sentimentu.
Vyskyty jednotlivych ramch ¢lankd, ve kterych byl identifikovan rdmec Racionalni

hra, mizete videt v Tabulce 6.

# Prvky Prvky Hracav Racionaln | Konfrontace | Etika
etického | emoénih | sentiment | i hra s STA vyvoje
navrhu o hry

realismu

#3

1 1 0 1 0 1

4

#2 0 1 0 1 1 1

9

#6 1 1 1 1 1 0

#3 1 1 1 1 1 0

2

*1#1 1 1 1 1 1 0

Tabulka 6 Ramcovadni ¢ldnku s vyskytem raciondlini hry v chronologickém poradi, dle data
vyddni

Prvni €lanek v podstaté potvrzuje toto tvrzeni. Rob Zacny (#34) ve své detailni re-
cenzi, jejiz analyzou jsme zjistili absenci jen dvou ramct (Hractv sentiment a Konfrontace
s STA), zminuje, Ze ke hie pfistupuje strategicky.

., This War of Mine leaves me in a weird place halfway between the desperation of my

characters and their circumstances and the cold calculation of a strategist. I was able to
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Jjustify an awful lot because I was playing a resource maximization game. My characters
counted, and nobody else did. *“ (#34)

Toto tvrzeni miizeme opfit o nasledujici citaci:

, The girl was an NPC, and her mother just an abstract concept. They weren’t
“mine.” So I turned her away.* (#34)

I pfesto, ze si v§ima sentimentu postav:

,(...)Jmy characters were still programmed to react like civilized human beings*.
(#34)

., Their deepening sadness forced me to consider whether there were other choices
(#34)

Sam popisuje hru nezaujate.

., Your foremost goal is survival, and you can’t do that just by tightening your belt and
hoping fate throws something in your path. “ (#34)

Za odiivodnéni strategické hry na tikor sentimentu povazujeme nasledujici citaci, ktera
reaguje na predem neznamou dobu hry:

,, That last part makes it harder to gauge how you should play. “ (#34)

Za ptinejmensim problematické se autorovi jevi i nejasné strukturované problémy, bez
piedem znamého vysledku. Vzpomenime si na téma ,,wicked problems®, které jsem popsal
v teoretické Casti:

., This War of Mine takes place in a chaotic moral universe perched on the edge of
survival and starvation. A good deed may be rewarded or it may be punished. Maybe nothing
will happen. The meaning of your choices is down to you and your circumstances.. . (#34)

Pokracujeme-li chronologicky po vzoru tabulky vyse (Tabulka 5), zjistime, Ze
¢lankem #29 jsme se zabyvali v pfedchozi kapitole, kde byl analyzovan i rdmec raciondlni
hry, proto miizeme pokracovat k ¢lanku #6.

Recenze Colina Cambella (#6) je zajimava svou strukturou. V prvni ¢asti popisuje
osobni zkuSenost z hrou z pohledu prvni osoby, coz implikuje rdmec HraCova sentimentu.
V druhé ¢asti provadi posléze objektivni analyzu hry, byl identifikovan jediny chybé&jici ra-
mec — Etika vyvoje hry.

Vymluvnym tvrzenim, které vystihuje zptsob autorova mysleni zni:

,» What I liked about This War of Mine is that I did not enjoy robbing that old couple. 1
did not like killing the priest. I decided they were unpleasant but necessary acts. I measured

their cost against the benefit.
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Toto tvrzeni dopliuji o autortv pfistup ke hie jakozto ke spravé zdroju (resource-
management game), coz odivodiiuje nedostateCnou miru sentimentu v piimé konfrontaci
sramcem STA:

., This War of Mine is a resource management game in which you gather essentials
faster than their absence can kill you. *

Korelaci ramca Racionalni hra, Hractv sentiment a Konfrontace s STA bude vénovan
zaver prace.

U zbylych dvou ¢lanki miizeme pozorovat skute¢nost, Ze autofi si v§imaji a respektuji
sentimentalni hodnotu hry.

LIt’s a fairly depressing experience, but I absolutely respect the title’s ability to
impact me in ways that games generally don’t. *“ (#32)

., it's easy to abstract it—to look at it as a game, with virtual people doing virtual
things.(...) What makes This War of Mine particularly horrifying though is that it's not abs-
traction.(...) That's a powerful message* (#11)

Nicméné v obou piipadech se autoii zminuji o0 mozném strategickém piistupu:

,If you can take all the messages and empathy out of This War of Mine, then it boils
down to a rather simplistic survival experience that takes around 40 to 50 in-game days to
complete. “ (#32)

,, Towards the end of a run there's too much downtime—some of the systems are over-
ly exploitable, and once you've got a routine set there's little reason to deviate.” (#11)

Tyto tii analyzované €lanky jsou pro nd$ vyzkum zajimavé hlavné z ditvodu toho, zZe
jsme v nich identifikovali 2 na prvni pohled kontradiktorni ramce — Hrac¢tiv sentiment a Raci-
ondlni hra.

Stejné tak v nich najdeme ramec Konfrontace s STA, pficemz jsme zjistili, ze za pfi-
tomnosti rdmce Raciondlni hry, nemaji symbolické tabu aktivity prakticky zadny dopad na
emocni stranku hrace.

Analyzované skute¢nosti budou reflektovany v zavéru prace.

Konfrontace s STA

Jak jiz bylo feceno tento ramec reflektuje vyskyt konfrontace hraca se symbolickymi
tabu aktivitami, které jsme v ramci této prace specifikovali jako neospravedlnitelné.

Celkem se tento jsme tento ramec identifikovali 15x. Je dobré pokusit se o vysvétleni

tohoto poctu, ktery je nizsi, nez bylo ocekdvano.
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Nizsi pocet vyskytu si odivodiiujeme umyslnym zasahem autort, ktefi nechtéli poten-
cidlnim hrac¢tm prozradit dé€jovou zapletku, ¢i moZnosti, Ze s timto aspektem hry nebyli sami
konfrontovani.

Clanky, u kterych jsme tento ramec identifikovali, ¢asto reflektovaly i samotny efekt,

jaky tato konfrontace méla. V potaz je brano subjektivni vnimani autory, proto odcituji néko-

lik ptiklada.

# Prvky Prvky Hracav Racionalni | Konfrontace | Etika
etického emocniho sentiment hra s STA vyvoje hry
navrhu realismu

#2 1 1 1 0 1 0

#4 1 1 1 0 1 0

#5 1 1 1 0 1 0

#6 1 1 1 1 1 0

#7 1 1 1 0 1 0

#9 1 1 1 0 1 0

#11 1 1 1 1 1 0

#14 0 1 1 0 1 0

#16 1 1 1 0 1 0

#24 1 1 1 0 1 1

#25 1 1 1 0 1 0

#28 1 1 1 0 1 0

#29 0 1 0 1 1 1

#32 1 1 1 1 1 0

#35 0 1 1 0 1 0

Tabulka 7 Cldnky s vyskytem rdmce Konfrontace s STA ¢&.1
Jelikoz jsme béhem vyzkumu jiz nékteré ¢lanky s rimcem Konfrontace s STA analy-
zovali, nebudeme se jim v této kapitole vénovat — konkrétné jde o Clanky #6, #11, #29 a #32.

Coz je zohlednéno v nésledujici tabulce.

# Prvky Prvky Hracav Racionalni | Konfrontace | Etika
etického emocniho sentiment hra s STA vyvoje hry
navrhu realismu

#2 1 1 1 0 1 0

#H4 1 1 1 0 1 0

#5 1 1 1 0 1 0

H7 1 1 1 0 1 0

#9 1 1 1 0 1 0

#14 0 1 1 0 1 0

#16 1 1 1 0 1 0

#24 1 1 1 0 1 1

#25 1 1 1 0 1 0

#28 1 1 1 0 1 0

#35 0 1 1 0 1 0
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Tabulka 8 Cldnky s vyskytem rdmce Konfrontace s STA &.2

Predpokladem pro nasledujici vyzkum je nasledujici tvrzeni: Pfi konfrontaci s STA
bude zminén emocni dopad na hréace, tedy tvrzeni shodné s vyi¢enou hypotézou, jejiz po-
tvrzeni, ¢i vyvraceni jsme si vytycili za cil.

Na ptikladech uvedu jak autofi komentovali pocity ze hry po konfrontaci se symbo-
lickymi tabu aktivitami:

,1If you kill or beat someone down, it just sucks.(...) Seeing a woman carted off by a
soldier to be abused is not leveraged to enhance some male war machine’s character, nor is
it a nothing event to your characters(...)you’ll be confronted with a directly haunting image
related to that. (On that note, if you are easily triggered by these things, approach with extre-
me caution.)* (#2)

., There is a straight forward message here that modern-day war is capable of sucking
the humanity from even the most virtuous soul. “(#4)

(... )It’s hard to recommend a game that makes you feel disgusted or upset, but I'm
doing it anyway. *“ (#5)

Zajimavy pohled nabidl ve své recenzi Justin Clark (#7), ktery se v ¢lanku zminil o
jeho stietu s udalosti ve hie, pti které se vojaci pokousi znésilnit Zenu. Nutno dodat, ze nedo-
chazi ke grafickému znazornéni. Jakmile se postava ovladand hrace ocitne v misté odkud na
situaci vidi, pretrhne se dialog a vojaci obrati pozornost k hracovi.

., I happened upon a woman trying to barter for supplies from a soldier, who ends up
asking for sexual favors in return.(...) " (#7)

Emoce vyvolané konfrontaci s naznakem znasilnéni, jakozto symbolické tabu aktivity,
vyvolali u autora nésledujici reakci:

,If I'm desperate enough to steal, I'm desperate enough to shoot/strike first and ask no
questions later. * (#7)

Tuto reakci si vysvétlujeme naristem empatie a tim vyrazného vziti do déje hry, coz
umociiuje autortv prozitek.

Naopak Scott Nichols (#28) upozoriioval na to, Ze hra své hrace konfrontuje s nevy-
hnutelnymi situacemi, kterych budou litovat. Ale zéroven se od nich ocekdva zabezpeceni
preziti jejich postav.

»(...) it's a game about accepting that there will be unavoidable actions you regret,
and striving to find balance in the shades of gray morality so that you can have the supplies

to survive both mentally and physically. “ (#28)
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Je otazkou, zda se timto tvrzenim snazi autor naznacit, aby hraci pfistupovali ke hie
vice strategicky, nebo zda je to jeho osobni zptisob jak si omluvit vlastni chovani uvnitt hry.

Nejcastéjsi emoci, kterou autoti vyzdvihovali byla vina (guilt) a stud (shame).

.1 had to steal from that elderly couple in order to survive. That didn’t help me deal
with the guilt of doing so as my character fell into a deep depression* (#25)

., 1 felt shame when [ went to the ruined villa and stole things that didn't belong to
me* (#24)

Obecné se ovSem autoti ¢lankl shoduji, ze vystaveni hraci do podobnych situaci je
kvili zvolenému tématu hry vhodné. Prikladem za vSechny budiz Hussainova (#16) slova, ze
zéaveru jeho recenze:

., (...)the inevitable moment where the life is drained from you. There is no happy en-
ding, and that's the point. “ (#16)

Timto povazuji tento ramec za analyzovany, vysledky budou shrnuty v zavéru
v kontextu celé prace.

Etika vyvoje hry

Pfed samotnym vyzkumem jsme o tomto ramci uvazovali jako o jednom z nejduilezi-
t&jSich, vysledky ovSem tuto domnénku vyvratily. I pfesto, ze bylo dokdzano, Ze autofi hry
vénovali vyvoji velkou pozornost v kontextu etiky, nedochéazi ve vyzkumném vzorku k vyraz-
n¢jSim vyskytiim ramce, ktery tyto skutecnosti reflektuje. Celkovy pocet vyskyta tohoto ram-
ce se zastavil na Cisle 13.

Zajimavé je sledovat vyvoj vyskytu v pribéhu ¢asu, coz prezentuji v grafu 3, nize.

Vyskyt ramce Eticky vyvoj hry v prabéhu casu

Graf 3 Vyskyt ramce Eticky vyvoj hry v prubéhu casu
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Jak je z grafu ziejmé, ramec etického vyvoje hry se v nejvyssim poctu vyskytoval
v ¢lancich jesté pred oficidlnim vydanim hry. Tato skutecnost 1ze odivodnit tim, ze pied vy-
danim hry nem¢li autofi dostatek jinych informaci o hie, proto se zamétovali na vyvoj hry,
coz je pfirozené.
K nartstu vyskytu doslo béhem vydani rozsiteni This War of Mine - War Child Chari-
ty DLC. Zisk z prodejl tohoto rozsifeni byl vénovan organizaci War Child.

V tabulce 9 mlizeme tu ¢ast vyzkumného vzorku, ve které jsme identifikovali ramec

Etického vyvoje hry.

# Prvky Prvky Hrachv Racionalni | Konfrontace | Etika
etického emocniho sentiment hra s STA vyvoje hry
navrhu realismu

#8 1 1 1 0 0 1

#10 1 1 1 0 0 1

#12 1 1 1 0 0 1

#13 1 1 1 0 0 1

#21 0 0 0 0 0 1

#22 0 0 0 0 0 1

#26 1 1 1 0 0 1

#27 1 1 1 0 0 1

#24 1 1 1 0 1 1

#30 1 1 1 0 0 1

#33 0 1 0 0 0 1

Tabulka 9 Vyskyt ramce Eticky vyvoj hry

Otazkou, kterou jsem si poloZil béhem vyzkumu, je: ,,Které prvky etického vyvoje hry
byly ve vyzkumném vzorku nejcastéji reflektovany?*.

Na zakladé naseho vyzkumu vykrystalizovali dva prvky, které dominovali ramci
Etického vyvoje hry. Témito prvky byly: (1) inspirace historickymi udéalostmi a zazitky lidi,
ktefi prozili valecné konflikty, nejcastéji byla zmiflovéna inspirace obléhani Sarajeva a (2)
charitativni ¢innost autorského studia 11bit studio.

V nésledujicich odstavcich budu citovat ¢lanky, pro podloZeni naSich zavért. Tucné
vyznacené jsou Casti textu, dle kterych jsme odvodili prevladajici prvky vyzkumného vzorku.

Jako prvni uvadim prvky, které hovoii o inspiraci historii a to predevSim obléhanim
Sarajeva (1992-1996).

., They've read about war. They're talking to survivors of war. (...) Miechowski is
reaching out to a neighbor in Poland who, as a civilian, survived Sarajevo and who has
agreed to vet the experiences in the game (...) In our time talking about the game, we would

talk about the siege of Sarajevo in the 90s. We would talk about Warsaw Uprising in World
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War II. we should even imagine Boston or New York or any other city, safe as they may
seem. “ (#33)

., This War of Mine is based at least in part on the Siege of Sarajevo, which lasted
from 1992 to 1996 (#30)

., (...) try and survive the Eastern European civil war that surrounds them. “ (#24)
., The Polish studio interviewed survivors of the Yugoslavia conflict and a veteran
from Iraq. “ (#26)

., (...) war-torn city inspired by the Siege of Sarajevo during the Bosnian war. " (#22)

Druhym prvkem, ktery byl autory vyzdvihovén je charitativni ¢innost 11bit studia.

., Indie game This War of Mine's DLC charity campaign, launched last month to bene-
fit the War Child organization, has so far supported more than 350 Syrian children refuge-
es” (#22)

,, 11 Bit Studios announced that so far it supported more than 350 Syrian children re-
fugees through its DLC charity campaign *“ (#21)

., the donation link on the main menu says it all. These kind of things really happen.
This experience is inspired by the real stories that are created in warzones everyday. (#10)

Data, kterd jsme ziskali diky analyze tohoto rdmce nam piedavaji informace o tom, Ze
herni média davaji nejcastéji hru This War of Mine do souvislosti s obléhdnim Sarajeva. Tato
skutec¢nost je ovSem v rozporu s idei autort, ktefi se snazili o anonymizaci vale¢ného konflik-
tu, za GCelem zvySeni realisti¢nosti. Tento vysledek mlzZe byt v budoucnu podroben detai-
InéjSimu zkoumani, které odiivodni jeho pficiny.

4.4.2 Vyhodnoceni vyzkumnych otazek

Na zéklad¢ provedené analyzy bychom v tento moment méli byt schopni potvrdit, ¢i
vyvratit vyzkumné otdzky a hypotézy, které jsme si na zacatku vyzkumu vyty¢ili.

Hypotéza ¢.1:

Ocekavali jsme, ze vSech clancich bude identifikovan prvek etického navrhu a
emoc¢niho realismu.

Vyse zminéné prvky jsou zdkladnim stavebnim kamenem hry, jelikoz se piimo doty-
kaji ndvrhu hry. Videohra This War of Mine navic oplyva unikatnimi vlastnostmi navrhu, coz
je pfi jeji prezentaci, dle nasi hypotézy, nutné zohlednit. Teoretickym zakladem pro nas byl
vyzkum Miguela Sicarta, ktery pojem eticky navrh piedstavil svétu. Konkrétni vlastnosti
eticky navrzené hry jsou ve hie This War of Mine reflektovany n¢kolika prvky emoc¢niho rea-

lismu, které jsme v teoretické ¢asti praci identifikovali.
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Vysledkem analyzy ndmi zvoleného vyzkumného vzorku je potvrzeni této hypotézy,
ne vSak v plném rozsahu. Pfi vyzkumu jsme narazili na né€kolik jednotek vyzkumného vzorku,
ktery postradali reflexi etického navrhu i emocniho realismu.

V nékterych piipadech doslo k potlaceni tohoto tématu na ukor subjektivnich,
osobnich prozitkl autorii, v nékterych naopak doslo k povrchnéjSimu popisu hry.

Podafilo se nam vSak identifikovat divody pro tuto skutecnost, a proto mizeme hypo-
tézu do jisté miry povazovat za potvrzenou.

Hypotéza ¢.2:

V hypotéze H2 jsme se zabyvali prezentaci sentimentu uvnitt hry. Téma sentimentu
jsme mohli vnimat v pribéhu celé¢ prace. Na zdkladé Humovy definice sentimentu jsme
dokazali, ze aplikace moralky a etiky do herniho systému je mozna jedin¢ za pfitomnosti sen-
timentu.

Tuto teorii jsme podpotfili i praci Sicarta, ktery pracoval s pojmem eticky hrac. Krome
samotné¢ho sentimentu zobrazen¢ho ve hie, pfipadné vzniklého hranim, jsme rozebrali téma
symbolickych tabu aktivit, coz nas vedlo k dalsi hypotéze: V ¢lancich bude zminén emocni
dopad na hréace pii konfrontaci s STA.

Konkrétni symbolické tabu aktivity jsme definovali v teoretické ¢asti prace. V ramci
vyzkumu jsme zjistili, Ze rdmec ,,Konfrontace s STA* se vyskytl celkem 15x, coz bylo méné,
nez jsme ocekavali.

Jiz v pribéhu vyzkumu jsme tento pocet ovSem odlvodnili. Vysvétlenim pro nizsi po-
cet vyskytll toho ramce bylo jednak mozné umysiné vynechani tohoto tématu — ve hie jde o
ur€ity déjovy zvrat a autofi ¢lankd ho publiku nechtéli prozradit, a jednak fakt, Ze se
s konkrétnimi tabu aktivitami autofi nesetkali — hra¢i maji moznost se témto situacim vy-
hnout.

Nicméné emocni dopady byly reflektovany, pticemz pirevladaly pocity studu a viny,
coz jsme dokézali v pribéhu vyzkumu na konkrétnich ptikladech, hypotéza je tedy potvrzena.

V naSem vyzkumu jsme se snazili potvrdit 1 hypotézu tykajici se racionalni hry, jakoz-
to protikladu sentimentu.

Celkové¢ jsme ramec raciondlni hry dokazali identifikovat u péti ¢lankt. Pfi této ana-
lyze jsme si mohli vS§imnout zajimavych hodnot: 3 ¢lanky obsahovaly ramce raciondlni hry
s kontradiktornim ramcem Hrac¢ského sentimentu, abychom zjistili diivod této skuteCnosti,
provedli jsme provedli hlubsi analyzu, jejiz vysledky popisuji v zavéru prace.

Hypotézu tykajici se opadnuti sentimentu ve prospéch raciondlni hry se nepotvrdila.

Hypotéza ¢.3
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Jako posledni jsme vyzkumem testovali hypotézu H3, kterd sledovala ramec etického
vyvoje spojené¢ho s This War of Mine a jejimi autory (11bit studio).

Tento ramec se nam podafilo identifikovat v celkovém poctu 13ti vyskytt.

Hypotéza, kterd predpokladala pfitomnost tohoto rdmce v celém vyzkumném vzorku
se tedy nepotvrdila. I pfesto, ze eticky vyvoj je jednim z etickych aspektii videoher, ukazuje

Nejvicekrat byl tento rdmec identifikovan u ¢lanki, které byly publikovany jesté pied
oficidlnim vydadnim hry. Tuto skute¢nost jsme si odGvodnili tim, Ze autofi ¢lankd publi-
kovanych pied oficidlnim vydadnim hry, neméli dostatecné mnozstvi informaci o hie samotné,
proto se soustfedili na vyvoj a autory hry.

4.4.3 Shrnuti vysledku

Nas vyzkum dospél svého konce a je Cas shrnout jeho vysledky. Cilem vyzkumu bylo
vytvofeni medidlniho obrazu etickych aspektli videohry This War of Mine. Za timto tc¢elem
byla vyuzita obsahova analyza ¢lankli publikovanych online hernimi médii a pomoci ram-
covani ¢lanki jsme posléze analyzovaly etické prvky, které byly v nami zvoleném vyzkum-
ném vzorku prezentovany. Etické aspekty, které jsme v ramci naSeho vyzkumu, sledovali byly
zalozeny na praci Joseho Zagala. Konkrétné se jednalo o obchodni etiku (bussines ethics),
etiku hrani (Ethics of play) a eticky ramec (ethical framework). VSechny zminéné aspekty
byly popsany v teoretické ¢asti prace (2.3.2).

Na zéklad¢ vyzkumu jsme dokézali potvrdit hypotézy tykajici se etického navrhu
(H1a), emoc¢niho realismu (H1b), ¢imz potvrzujeme, ze herni média v dostacujici mite infor-
muji své publikum o etickém ramci videohry.

Uspéch jsme zaznamenali i u aspektu etického hrani, coZ je v nasem vyzkumu
doloZeno jednak mnozstvim identifikovanych ramct Hraclv sentiment, skrze ktery je, jak
bylo dokdzano v teoretické ¢asti prace, mozné do videoher aplikovat hracovy etické hodnoty.
A jednak mnozstvim vyskytu ramce, ktery se zabyval emo¢nimi dopady na hrace pii kon-
frontaci se symbolickymi tabu aktivitami (H2a).

Timto se dostdvam k ¢asti vysledkd, které pfinesly zajimava data. U nékolika ¢lank
byl identifikovéan jak rdmec hracova sentimentu, tak ale i ramec raciondlni hry. Ve tfech pfi-
padech doslo i k vyskytu ramce konfrontace s STA. Tato skuteCnost si vyzadala hlubsi analy-
Zu.

Autofi clankl sice dokazaly identifikovat hru jako nosi¢ etickych hodnot, dokonce
hovofili o pocitech, které v nich hra zanechala, i pfesto se vSak neubranili strategickému pfi-
stupu, coz mélo efekt na situace, pti kterych byly konfrontovéani se symbolickymi tabu.
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Ve vSech ptipadech se autofi zminili o konkrétnich situacich, ale chapali je jen jako
piekazku, kterou musi prekonat. Toto zjiSténi koresponduje s tématem, které prostupuje celou
praci — a sice, Ze racionalni hra, které jsem zalozil na Kantovych imperativech, vylu¢uje mo-
ralku a etiku z procesu hrani. Jedin€ za pfitomnosti sentimentu je mozné, aby se z uZivatele
stal eticky zapojeny hracem a obohatil tak cely herni informacni systém.

Jako posledni jsme zkoumali aspekt etického vyvoje (H3). Hypotéza, na jejimz zakla-
d¢ jsme ocekavali reprezentaci tohoto elementu ve vSech jednotkdch vyzkumného vzorku,
byla vyvracena.

I ptesto, ze autofi hry (11bit studio) provedli dikladny vyzkum historie, aby dosahli
dostate¢né realistiCnosti, a v rdmci etického vyvoje pfispivaji St€drymi sumami organizaci
War Child (pfipominam, Ze posledni potvrzenad castka piesdhla 500 000 USD), nebyly tuto
skutecnosti ve vyssi mife reflektovany.

Nabizi se otazka, zda tento eticky aspekt videoher neni vice probiran v médiich, ktera
se nespecializuji jen na videohry.

Timto jsme dosahli vysledkii a zhodnotili vytcené hypotézy.
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5 Zavér

Tato bakalaiska prace s ndzvem Herni média a etické aspekty pocitacovych her, pri-
pad This War of Mine se zabyvala zptisobem, jakym bylo referovano o etickych aspektech po-
¢itatoveé hry This War of Mine v ¢lancich publikovanych hernimi servery v obdobi jednoho
roku od vydani hry.

Struktura prace zahrnovala teoretickou ¢ast, kde byl definovan pojem hra a videohra a
uvedeni videoher do kontextu etiky. Ziskané informace jsme pouzili pro analyzu samotné hry
a v dalSim kroku jsme se pfesunuli k praktické ¢asti prace, kterd se zabyvala ramcovou ana-
Iyzou ¢lankl publikovanych online hernimi médii, za cilem zjisténi zplsobu refereovani o
etickych aspektech pocitacové hry This War of Mine.

Vysledky vyzkumu zodpovédéli hypotézy, které jsme si pred samotnym vyzkumem
definovali.

Diky praktické ¢asti prace jsme zjistili, Ze herni média se zamétovala predevSim na
etické aspekty navrhu hry, sentiment, ktery hra vyvolava a emo¢ni dopady hrani na hrace. Na-
proti tomu byla vyvracena hypotéza zabyvajici se otazkou etického vyvoje, jelikoz jsme ne-
zjistili vySS§i miru pfitomnosti tohoto etického aspektu hry This War of Mine, navrhli jsme se
v piiStim zkoumani zabyvat jinak zaméfenymi médii, s ptislibem ptiznivéjsich vysledkd.

Vyzkumny vzorek ¢ital 36 ¢lankt, publikovanych hernimi servery v obdobi jednoho
roku od vydani hry.

Préci povazuji za pfinosnou zejména proto, ze analyzovala data, ktera mohou byt pou-
zita v kontextu videoherni produkce a to pfedevsim ve smyslu etickych aspektii, navic byly
analyzovanany dvé skutecnosti, které maji potencial pro hlubsi vyzkum — jednéd se o navrh
zkoumani etického vyvoje v oblasti ne-hernich médii a navrh pfezkoumat divody pro domi-

nantni spojovani This War of Mine s obléhdnim Sarajeva.
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Piilohy

Priloha 1 — Kodovaci tabulka
Vysvétlivky

1 = pfitomnost rdmce

0 = nepfitomnost rdmce

Prvky et-
ického
navrhu

Prvky
emochniho
realismu

Hraclv sen-
timent

Racionalni
hra

Konfrontace
s STA

Etika
vyvoje hry

#1

=

[EEN

#2

#3

#4

#5

#6

#7

#8

#9

#10

#11

#12

#13

#14

#15

#16

#17

#18

#19

#20

#21

#22

#23

#24

#25

#26

#27

#28
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#34

#35
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#36 1 1 1 0 0 0
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