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Abstrakt

Tato diplomova prace zabyva vztahem mezi videohrami a seridly, a to na ptikladu adaptace
The Last of Us. Hlavnim cilem préce je zjistit, jak se li$i vnimani videohry The Last of Us
a jeji serialové adaptace mezi lidmi, ktefi znaji herni ptedlohu, a témi, co vid€li jen serial.
Zvl1astni pozornost je vénovana tomu, jestli jsou hraci vici serialu vice kriticti, jak se lisila
jejich motivace pro sledovani adaptace a jaké hlavni téma respondentim vyvstalo béhem
hrani nebo sledovéni. Jako teoreticky zéklad v praci slouzi definice publika, teorie uziti
a uspokojeni a teorie kodovani a dekddovani. Jelikoz se prace zabyva videohrami, jsou
ptiblizeny klicové herni aspekty. Zasadni je popis konvergence, participativni kultury
a transmedialnich principl, na néz navazuje kapitola vénujici se adaptacim. Teoretickou ¢ast
prace uzavira predstaveni hry The Last of Us, jejiho ptfib¢hu, hlavnich témat, hernich
mechanik a rozdili oproti seridlu. Vyzkum probihal formou polostrukturovanych rozhovori
se tfindcti respondenty, pficemz Sest z nich vidélo pouze seridl a sedm hrélo také videoherni
predlohu. Metodou analyzy byla zakotvena teorie. Z analyzy vyplyva, ze hlavni motivaci
hracu pro sledovani serialu byla pravé moznost srovnani s predlohou, zatimco u divaki bez
herni zkuSenosti byly motivace piedevSim socidlniho charakteru. Podle hract se hlavni
myslenku seridlu podafilo pfevést na televizni obrazovky uspokojivé, jejich percepce
ustfedniho tématu se mezi riznymi formaty nelisila. Celkové vSak nereagovali na v§echny
zmény v adaptaci pozitivné a byli vici seridlu kriti¢téjsi nez ti, ktefi hru nehrali. Nejvice jim
vadil niz§i pocet infikovanych, vynechani charakteristik postav ze hry, nedostate¢na

podobnost pfedstavitelky hlavni role, nizsi pocit imerze a nevyvazena dynamika.

Abstract

This thesis explores the relationship between video games and TV series, using the
adaptation of The Last of Us as an example. The aim is to find out how the perception of the
video game and its adaptation differs between people who are familiar with the game and
those who have only seen the series. Particular attention is paid to whether gamers are more
critical of the series, how their motivations for watching the adaptation differed, and what
theme emerged while playing or watching. Audience definition, uses and gratifications
theory, and encoding and decoding theory serve as the theoretical basis. Key game aspects,
convergence, participatory culture and transmedia principles are an essential part of the
thesis, followed by a chapter on adaptations. The theoretical part concludes with an

introduction to The Last of Us, its story, main themes, game mechanics and differences from



the adaptation. The research took the form of semi-structured interviews with thirteen
respondents, six had only seen the series, while seven had also played the video game. The
method of analysis was grounded theory. The analysis showed that the gamers‘ main
motivation for watching the series was to be able to compare it to the game, whereas for
viewers without gaming experience the motivations were mainly social. According to the
players, the main idea of the series was adapted successfully to the television screen, and
their perception of the central theme did not differ between the different formats. However,
they did not react positively to some changes in the adaptation and were more critical of the
series than those who had not played the game. They were most bothered by the lower
number of infected, the omission of character traits from the game, the lack of similarity of

the female lead, the lower sense of immersion, and the unbalanced dynamics.
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Uvod

Tato diplomova prace se zamétuje na vztah videoher a serialu, a to konkrétné na serialovou
adaptaci The Last of Us [Mazin, Druckmann 2023]. Odborné publikace se zamétuji spiSe na
vztah videoher a filmu, nicméné je to prave seridlova tvorba, kterd v soucasnosti hraje prim.
Diky rozsiteni streamovacich sluzeb a vétSimu povédomi ziskdvaji adaptace videoher na
popularité

1 v mainstreamové populaci. The Last of Us [Naughty Dog 2013] je videohra, ktera vyhréla
mnoho ocenéni a mé silnou fanouskovskou zakladu. Proto ozndmeni o jejim pievedeni do
seridlové podoby vyvolalo mezi hra¢i mnoho reakci, ocekdvani i obav. Neexistuje vSak
rozsahlej$i studie o tom, jestli byli podle hrach tviirci Gspésni, a jak se jejich ndzory 1isi od
lidi, kteti hru nikdy nehrali. Tato prace si tak klade za cil zjistit, jak se 1i§1 vnimani videohry
a jeji seridlové adaptace mezi lidmi, ktefi maji zkuSenosti s herni piedlohou, a jedinci, co

vidéli pouze serial. Hlavni vyzkumnou otdzkou je, jestli jsou hraci k adaptaci vice kriti¢ti

Teoretickd cast prace zacind vymezenim pojmu publikum, jeho popisem, vyvojem
a rozdélenim na pasivni, aktivni a interaktivni publikum. Kvili lepSimu pochopeni motivaci
a zpusobul percepce je predstavena teorie uziti a uspokojeni véetné jejiho novéjsiho pouziti,
a teorie kodovani a dekddovani, jak ji definoval Stuart Hall [1973]. Dalsi kapitola poskytuje
ptehled hernich prvki, které jsou pfiznacné pro dané médium a ovliviuji zaZitek z hrani hry,
pfi¢emz kliCovymi aspekty je interaktivita a imerze. Vyznamna Cast prace se vénuje
vysvétleni pojmu konvergence, popisu fungovani participativni kultury a transmedidlnimu
vypravéni a jeho principti, o kterych psal Henry Jenkins [2003]. Pravé zachovani
transmedidlnich principll je zdsadni pro uvéfitelnou a GspéSnou adaptaci, a proto jim je
v préci vénovan vétsi prostor. Bliz§imu popisu adaptaci a jejich historii je vénovana dalsi
kapitola. Nakonec je pfedstavena samotnd hra The Last of Us, a to konkrétné jeji ptibéh,
hlavni témata v ném se vyskytujici, herni mechaniky, serialovd adaptace a hlavni rozdily

mezi hrou a seridlem.

Pro zodpovézeni hlavnich vyzkumnych otdzek byl zvolen kvalitativni vyzkum, protoze
umoziuje do hloubky prozkoumat konkrétni jevy. V rdmci vyzkumu, jehoZ hlavni metodou
byla zakotvena teorie, bylo provedeno tfinact polostrukturovanych rozhovort, které mély za
ukol objasnit odpovédi na vyzkumné otazky. Hlavnim zajmem bylo piedevsim to, jak se

lisily motivace pro sledovani mezi hraci a lidmi bez zkuSenosti s hrou, dale jestli byli hraci
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vuci predloze kritictéjsi, a jaka hlavni témata respondentim vyvstala pti hrani hry
a sledovani seridlu. Pozornost je vénovana také popisu hlavnich a vedlejsich postav, vnimani
transmedialniho pfesahu nékterych epizod, pohledu na vyobrazené nebezpeci a zpiisobu

vyznéni piibéhu.

Oproti odevzdané tezi doslo pii psani prace k nékterym zménam. Hlavnim rozdilem je to, ze
jsem se nakonec rozhodla pro jinou metodu analyzy, a to konkrétné dotazovani hract
a sledujicich. Domnivam se, Ze pravé hloubkové rozhovory mohou nejlépe vysvétlit, jak se
adaptace 1i$i od videoherni piedlohy. Z této zmény prameni i to, Ze je cil prace Gzeji vymezen
a zaméfen pfimo na hru a adaptaci The Last of Us nez adaptace obecn¢. Kvili tomu jsem se
nakonec ve vétsi mife vénovala transmédiim, protoze mi to pfislo relevantngjsi pro analyzu

a zodpovézeni vyzkumnych otazek.



Teoreticka c¢ast

1. Teorie publika

Vzhledem k tomu, Ze se tato prace vénuje vnimani riznych medidlnich formatt, je potfeba
zminit nékteré teorie publika, které se zabyvaji divackou percepci. Na zacatku je vsak
dalezité¢ popsat, co se da viibec povazovat za publikum. Obecné by se dalo fici, ze jde
0 ,,skupinu vzajemné viceméné neznamych jedinct rozptylenych v €ase i prostoru, na néz se
obraceji masova média“ [Chlumské 2013: 38]. Tito jedinci se lisi stupném jejich aktivity,
jako je napiiklad forma odstupu od médii, nebo tim, jakym zplisobem média konzumuyji,

pro¢ si konkrétni z nich vybiraji a jaké vyznamy z nich piijimaji [Reifova 2004].

Lze rozlisit nékolik etap ve vyvoji publika. Pfedchiidcem medialniho publika bylo publikum
antického a sttedovekého divadla, pricemz prvnim medialnim publikem byli ¢tenafi. Zhruba
v 18. stoleti se objevil koncept elitniho publika, jez se pojil ke vzniku obCanské vetejnosti.
Toto publikum bylo malé a jeho ¢lenové byli vzdélani. V 1. poloving 19. stoleti se zacal
vynotfovat koncept masového publika, jez souvisel s epochou masové komunikace. Ta se
piipisuje k pfichodu novin uréenych obycejnym lidem, ptipadné objevu a rozsifeni filmu a
pozdéji 1 rozhlasu a televize. Na rozdil od malého elitniho publika jde o velmi pocetné
a anonymizované sociokulturné riznorodé obecenstvo, které ma diky témto vlastnostem
v oc¢ich vydavateli potenciadl vytvaret zisk. To jim lépe umoziuje i existence masovych
médii. Ta jsou obsahové univerzalni, oteviend a v kratkém case se dostanou k mnoha lidem
diky jejich popularité a vefejné povaze. Jsou schopna aktudln€ nebo pribézné produkovat
obsahy. V procesu masové komunikace je tedy charakterizuje to, Ze vefejné bez omezeni
piistupu priibézné nabizi aktualni obsahy urcené zejména ke kratkodobému uziti masovému,
rozptylenému a anonymnimu publiku, které je sloZeno z jednotlivci, jeZ jsou soucasti
vlastnich socialnich vazeb a aktivné nakladaji s medidlnim obsahem [Jirak, Kopplova 2009].
Masové publikum, o kterém Ize hovofit i v ptipad¢ divaki a hraca The Last of Us [Naughty
Dog 2013], je obvykle velmi pocetné a proto rozptylené. Jedinci se mezi sebou neznaji, jsou
anonymni, publikum je tak rliznorodé a neorganizované [McQuail 1999]. Se silici
komercializaci publika souvisi vznik segmentovanych publik, coZ je dalsi stupen vyvoje
publika. Média se snazi prildkat urcité segmenty spolecnosti, napiiklad podle
socioekonomického postaveni nebo jinych sociodemografickych statistik. Podobné mizeme

také odlisit specializované publikum, jez je vyhrazené profesi nebo zajmy [Jirak, Képplova
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2009].

Existuje mnoho riznych typologii publika, napiiklad podle typu uZzivaného média
(¢tenatské, divacké, posluchacské), délky existence daného publika, miry angaZovanosti
ve vztahu ke konzumovanému obsahu, nebo podle vzijemnych vztaht mezi jednotlivymi

¢leny [Volek 2004].

1.1 Pasivni vs. aktivni vs. interaktivni publikum

Kli¢ovym rozdélenim pti premysleni nad konceptem je to, jestli jde o publikum pasivni nebo
aktivni. Dfive se vétilo, ze obsahy v médiich jsou strukturovany v souladu s transmisnim
modelem komunikace, kdy odesilatel pfedava zpravu piijemci, jez ji interpretuje prevazné
tak, jak ji zamyslel plivodni autor [Volek 2004]. V prvni etapé vyzkumu u¢inkd masovych
médii jim byla pfipisovana velkd mira vlivu na jejich konzumenty, coz bylo dano
1 zkuSenostmi s pisobenim propagandy béhem prvni svétové valky. Zejména na prelomu
19. a 20. stoleti az do 30. let 20. stoleti se pracovalo s pfedstavou pfimého direktivniho
pusobeni médii na publikum. Média byla povaZzovéana za v§emocnd a schopna manipulace
postoji a chovani spole¢nosti i izolovanych jedinct. Véfilo se, Ze lidé medialni sdé€leni

piijimaji bez vétsich vyhrad. Publikum tedy bylo povazovéno za pasivni [McQuail 1999].

Druhy pftistup se zacal vice objevovat po druhé svétové valce, jehoZ predzvésti byla teorie
dvoustupniového toku komunikace, kterou predstavili Lazarsfeld, Berelson a Gaudet [1944].
Toto pojeti publika vychazi z predpokladu, Ze jeho €lenové si vybiraji sdéleni z dostupné
nabidky a voln€ ho interpretuji. Jde tedy o aktivni publikum, které informace neptijima
pouze pasivné, ale naopak mize sdéleni prikladat vlastni vyznamy. Jedinci si sami urcuji,
co je zajima a ¢emu budou vénovat pozornost [Jirdk, K&pplova 2009]. Ptitom se fidi
vlastnimi zkuSenostmi a potfebami, jednaji védome a s ur€itym zdmérem. Nenechaji se zcela
ovlivnit pfedklddanou interpretaci sd€leni, ale jsou schopni obsah sami kriticky zhodnotit
[Biocca 1988]. Zaroveini publikum neni atomizovang; jeho ¢lenové mezi sebou komunikuji
a vzajemné sdili své nazory [Jirak, Kopplova 2009]. S timto pojetim publika se poji i teorie
uziti a uspokojeni [Katz, Blumler a Gurevitch 1974] a teorie kddovani a dekédovani [Hall

1973], kterym se vénuji v nasledujici kapitole.

0d 90. let 20. stoleti Ize vypozorovat nastup dalsi faze vyvoje a pohledu na publikum, a tou

je publikum interaktivni. Pfi¢ita se zejména rozsiteni digitdlnich médii. Clenové publika se
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aktivné zapojuji do tvorby, upravy a interpretace medidlnich sdé€leni. Maji moznost
producenty a konzumenty [Jirdk, Kopplova 2009]. Toto reflektuji pojmy prozument?
a produzivatel®. Prozument znaci producenta i konzumenta najednou. Jde o znalého ¢lovéka,
jehoz se spoleCnosti snazi zapojit do vyrobnich procest, a tento Clovék pak pomaha
produkovat cast zbozi a sluzeb, kterou také sdm konzumuje [Toffler 1990]. Nov¢jsi termin
produZivatel vychazi z terminu produzivani®, tedy spojeni slov produkce a uzivani. Jedinci
se dostavaji do pozice uzivatell a producentl zaroven. Produzivani se vyuziva naptiklad pfi
vyvoji open source softwaru’, v komunitnim psani Wikipedie, v ob&anské Zurnalistice nebo
pravé u videoher [Bruns 2013], pfi¢emZ mody® vytvorené produZivately vyznamné
ptispivaji ke komerc¢nimu uspéchu nékterych titulh [Banks 2009]. Interaktivni publikum

siln¢ souvisi 1 s konvergenci a participacni kulturou, kterym se vice vénuji ve vlastni

kapitole.

1.2 Teorie uziti a uspokojeni

Dulezitou teorii pro lepsi pochopeni motivaci publika pro konzumovani obsahu je teorie uziti
a uspokojeni. Poprvé se objevila ve 40. letech minulého stoleti a vychazi
z funkcionalistického pfistupu [Krsek 2005]. Zamétuje se na to, pro€ a jak lidé vyhledavaji
konkrétni média k uspokojeni specifickych potieb. Teorie pracuje s pfedpokladem, Ze ¢len
publika déla védomou a motivovanou volbu z nabizenych obsaht. Pfedpoklada tedy,
ze publikum je aktivnim spotiebitelem. To, jak s t€émito obsahy zachazi a jaky vyznam budou
hrat v jeho Zivoté, je determinovano tim, jaké potieby chce skrze né naplnit. Média tak slouzi
k naplnéni Siroké Skaly nejriiznéjSich potieb, které prameni z osobni situace jednotlivce

[McQuail 1999].

Katz, Blumler a Gurevitch [1974] urcili pét zakladnich pfedpokladli pro pochopeni vztahu

mezi médii a publikem:

1. Publikum je chépéano jako aktivni.

2V originéle pouziva Alvin Toffler [1990] termin prosumer, jenZ vychazi ze spojeni slov producer a
consumer, tedy producent a konzument.

3 Axel Bruns [2013] pouzivé termin produser, ktery vychazi ze spojeni slov producer a user, tedy producent a
uzivatel.

4 Jde o &esky pteklad plivodniho pojmu produsage, tedy spojeni slov production a usage.

3 Jedna se o pocitatovy software, u kterého maji uzivatelé pravo volné pouzivat, ménit a $ifit zdrojovy kod.

¢ Termin mod zna¢i upravu videohry, kterou vytvoiil nékdo jiny nez pivodni tviirce. Tyto modifikace jsou
jednim z projevi participativni kultury, které se vénuji v dalsich kapitolach.
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V procesu masové komunikace nese Clen publika velkou casti iniciativy pii

propojovani volby média a uspokojeni.

3. Mg¢édia soupefi s dalsSimi moznostmi naplnéni a uspokojeni.

4. Z metodologického hlediska 1ze mnoho z cilii uzivani masovych médii urcit z dat
a udaju, které poskytuji pfimo samotni ¢lenové publika.

5. Je vhodné se zdrzet hodnotovych soudi tykajicich se kulturniho vyznamu masovych

médii a komunikace a namisto toho zaméfit pozornost na zkoumani publika za jeho

vlastnich podminek.

Akademici také na zakladé studie [Katz, Gurevitch, Haas 1973] determinovali, Ze piestoze
cilti uzivani médii je mnoho a jeden obsah muze naplnit riizné potteby riznych lidi, obecné
je lze rozd¢lit do péti zakladnich skupin. Prvni z nich je naplnéni kognitivnich potieb, tedy
pozadavek jednotlivce byt informovan, vzdélavan, dédle pochopeni soucasného svéta
a prostiedi, ziskdvani informaci, moznost zkoumani a utiSeni zvédavosti. Druhou skupinou
je naplnéni citovych potieb, coz se nejcastéji projevuje v jednoduché zabaveé, moznosti
pobavit se bez nutnosti velkého piremysleni, ziskavani pozitivnich zazitkii a ocefiovani
estetiky. Tieti cil se tyka osobni identity. Clen publika se chce identifikovat s postavami
v medidlnim prosttedi, posilit svou integritu, ziskat vy$s$i sebevédomi, pocit vysSiho
socialniho statusu nebo seberespektu. Ctvrtou skupinou je posileni socialni interakce a
moznost integrace, coz mize byt skrze rodinné a pratelské vztahy nebo spojeni s okolnim
svétem. Také jde o potiebu n€kam zapadnout. Posledni motivaci je Unik od stresu
kazdodenniho Zivota. Lidé vyhleddvaji média, aby unikli realité, uvolnili se, zbavili se stresu

a zaméfili se na pozitivni zkuSenosti namisto téch negativnich [Katz, Gurevitch, Haas 1973].

McQuail [1999: 351] jako moZné motivy vyjmenovava ziskavani informaci a rad, snizovani
osobni nejistoty, pouceni se o spolecnosti a o svéte, nachdzeni opory pro své vlastni hodnoty,
ziskavani vhledu do vlastniho Zivota, prozitek vciténi se do problémil druhych, ziskavani
zdkladny a ndhrady pro socidlni kontakt, pocit spojeni s ostatnimi, tnik od problému
a starosti, ziskavani pfistupu do imaginarniho svéta, vyplitovani ¢asu, zazitek emocionalniho

uvolnéni a ziskdvani struktury pro béznou ¢innost.

Rubin [1981] se zaméfil pfimo na televizni obsah, pfi¢emz definoval osm rtiznych motivaci
pro jeho sledovani: zabijeni Casu (¢lovek se miize podivat na televizi v ¢ekarné u doktora),
relaxaci (po praci nebo pied spanim, kdy uz ¢lovék nechce pfili§ premyslet), potésSeni
(sledovani je pro n¢ zabavné), ziskdvani informaci (potfeba byt informovan o soucasném
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déni), nadSeni (napiiklad u thrilleru nebo detektivky, kdy konflikty a nejistoty mohou
vyvolavat ve sledujicim pocit vzruSeni), Gt€k (medidlni obsahy jako unik pfed tlakem
a realitou kazdodenniho zivota), socidlni interakce (sledovani stejného poradu umoznuje
obsah diskutovat s dalsimi lidmi a vyvolavat pocit propojeni) a spolubyti s prateli (spolecné

sledovani a ziskavani zazitki).

Z Rubinovych [1981] zjisténi vychdzeli védci védci Papacharissi a Mendelson [2011] ve své
studii o sledovani reality show. Jim definovanych osm motivaci zkombinovali s dalSimi
vyzkumu pouzili Matthew Pittman a Kim Sheehan [2015], ktefi se zam¢fili na studium
binge-watchingu, tedy maratonového zpiisobu sledovani televizniho obsahu, kdy se divak
podiva na nékolik dila seridlu za sebou. Zjistili, Ze hlavnimi faktory pro jedince, ktefi takto
a hédonismus®. Pro ty, ktefi binge-watching planuji dopiedu, vstupuje do hry kvalita
programu a také komunitni aspekt, nebot’ jim sledovani seridlu otevird nova témata,
o kterych se mohou bavit s ostatnimi, a zaroven se citi méné¢ osaméli a naopak vice jako
soucast komunity. Divaci, jenz shlédnou celou sérii za jeden nebo dva dny, nejvice ocenuji
zaujeti, relaxaci, hédonismus a estetiku serialu [Pittman, Sheehan 2015]. Tato teorie tak 1épe
vysvétluje dnesni zpisoby konzumace obsahu a mize nam pomoct definovat a pochopit

motivace respondentl pro sledovani The Last of Us.

Teorie uziti a uspokojeni ma své misto i v dalSich novéjsich vyzkumech. Védci ji pouzili ke
zkoumani vztahu mezi uspokojenim a narcismem na socidlnich sitich [Menon 2022];
pochopeni, jak uspokojeni z pouzivani socidlnich siti muaze ovlivnit psychologické
well-being [Bhatiasevi 2024]; ureni motivaci pro pouzivani médii béhem lockdownu
[Sabharwal 2024]; popsani genderovych rozdilti v motivacich a uspokojeni pti hrani The
Sims 4 [Maxis 2014] [Mehrabi 2022] nebo zjiSténi motivace pro sledovani krimindlnich

dramat [Lauricella et al. 2012].

7'V originale jde o slovo engagement. V tomto kontextu znadi zaujeti to, Ze je pro divaky pofad zabavny.
Diky binge-watchingu je vice zajimaji postavy, 1épe sleduji slozité déjové linky a pofad jim pfipada
zajimav¢;jsi [Pittman, Sheehan 2015].

8 Ve studii pod hédonismus pati{ riizné aspekty potéseni, které ¢lovék miize zazit. Prvnim aspektem je
voyerismus, coZ znamena, ze se jedinec rozhodne sledovat porad predevsim kvuli sexualnim nebo nasilnym
prvkiim. Druhym typem potéSeni je ,,Cisté potéSeni z toho, ze cloveék ma jako prvni ,,pravo chlubit se*
zhlédnutim celého serialu® [Pittman, Sheehan 2015].
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1.3 Teorie kédovani/dekodovani

Z hlediska pojeti aktivniho publika je pak zasadni piistup, s nimz ptisel Stuart Hall, ktery se
zaméfoval na populdrni kulturu. Napsal esej Encoding — Decoding [Hall lim1973], ve které
poprvé piedstavil model zakdédovani a dekddovani. Jde o syntézu procesudlniho
a sémiotického pojeti. Podle Halla jsou obsahy kodovany v ramci dominantniho ramce

globalni ideologie, kdy medidlni profesionalové operuji v rdmci hegemonniho fadu.

Komunikaéni proces je podle néj celek zahrnujici proces tvorby obsahu i proces jeho divacké
recepce. Sdé¢leni obsahuji tzv. preferované, dominantni vyznamy, a tato sd€leni jsou
umisténa mezi podavatelem a ptfijemcem. Hall vSak neopomind existenci polysémie, tedy
skute¢nost, ze nékteré znaky mohou byt mnohoznacné a mit tak vice riznych vyznami.
Clovék je interpretuje na zakladé vlastnich zkuSenosti, socioekonomického statusu
i prostedi, v jakém se nachazi. Jeho role je tedy aktivni, nikoliv pasivni, jak se predpokladalo

diive.

Pii popisu komunikaéniho procesu Hall popsal ¢tyii fadze Sifeni sdéleni. Prvni z nich
je produkce, coz je faze, ve které zaCina samotné kodovani sdéleni a je tak jednou
a obecné piijatych hodnot. Sdéleni je tak této vladnouci piedstave piizpiisobeno a navadi

pfijemce, aby vyznam timto zptisobem dekodovali [Hall 1973].

Poté nasleduje faze cirkulace, kterd pracuje s tim, jak jednotlivci vnimaji sdéleni, které k nim
proudi riznymi kandly, a jakym zplsobem s nimi pak nakladaji. Podle Philipa Elliotta je
publikum jak ptivodcem, tak piijemcem sdé€leni, a tak jsou cirkulace i recepce soucasti uz
samotného produkéniho procesu. Jsou tedy ovlivnény zplisoby produkce, technickymi

vlastnostmi 1 instituciondlni logikou konkrétnich mediélnich aparati [Hall 1973].

Dalsi fazi je uziti. Aby bylo sdé€leni GspéSné realizovano, je potieba, aby bylo zakodovano
1 dekddovano v podobé smysluplného diskurzu. Aktivni ptfijemci tedy dekoduji sdéleni na
zaklad€ svych zkuSenosti a vyznamovych struktur a pfifadi mu vlastni vyznamy, které se
pak odrdzi v jejich socialnich praktikdch. Hned poté nastava faze reprodukce, kterd se

nejcastéji projevuje tim, ze tento vyznam lidé dale vyjadiuji a sdili s ostatnimi.

Jelikoz se Hall [1973] domnival, Ze kazdy ¢lovék miize dekddovat sd€leni jinak, definoval

také tfi hlavni zplisoby ¢teni textu. Prvnim z nich je preferované ¢teni v rdmci dominantniho
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koédu. Piijemcova a podavatelova vyznamova struktura je stejnd; ptijemce tak obsah pfijima
stejné, jak jej zamyslel podavatel, kdyz sdé€leni koddoval. Vybira si tak preferované vyznamy,

které jsou nastolovany vladnoucimi vrstvami.

Druhym zpiisobem je vyjednany vyznam neboli dohodnuty kod. V tomto piipadé ¢lovek
sd¢leni akceptuje, rozumi mu a chape, jak ho zamyslel autor. Prestoze pfijima hegemonické
vyznamy v ném obsdhnuté, pfemysli nad nimi a nemusi s nimi zcela souznit. Mize

si vytvaret vlastni pravidla a upozoriiovat na nedostatky.

Poslednim moznym ¢tenim je opozicni ¢teni, kdy pfijemce se zpravou zcela nesouhlasi,
hleda v ni jiny vyznam a sdéleni ho miize roz¢ilit, protoze ma vlastni pfistup, ktery se vibec
neztotoznuje s tim, jez zamysSlel podavatel. Je tedy v pfimém opozi¢nim vztahu
k dominantnimu kodu, a ptestoze chape zamysleny vyznam, vehementné ho odmita [Hall

1973].
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2. Kli¢ové herni aspekty
Jelikoz se tato prace zabyva porovnanim herni piedlohy a seridlu, je dilezité blize predstavit
také hlavni charakteristiky a moznosti zazitka pii hrani videoher, jez pro n¢ mohou byt

jedinecné.

2.1 Interaktivita

Pravé interaktivita je hlavnim prvkem, ktery odliSuje hry od tradi¢nich médii. Umoziuje
hra¢im zapojit se do vyvijeni postav, pfibéhu a fiktivniho svéta. ZvétSuje moznosti
ptizplsobeni a zaroven vytvaii zdklad pro vyvolani intenzivnich emoci a zazitkd [Goethe
2019]. Kazda videohra obsahuje interaktivni prvky, protoze bez ti¢asti hrac¢a by hra nemohla
existovat. Pravé explicitni interakce hra¢li posouvaji hru vpted [Salen, Zimmerman 2004].
Herni ptibéhy jsou zalozeny na narativni interaktivité, coz znamend, Ze se hrac¢ na piibchu
ptimo spolupodili, kdyZ se rozhoduje, kterou moznost si vybere v dialogu nebo jak se dale

zachova [Kim 2014].

René Weber, Katharina-Maria Behr a Cynthia DeMartino [2014] definovali Sest zdkladnich

dimenzi interaktivity. Jsou to:

1. Interaktivita zaloZzend na funkcich: pfedstavuje moznost upravit si vlastnosti hry tak,
aby lépe odpovidaly o¢ekavanim, naptiklad ve formé¢ snizeni obtiZnosti, aby hrac¢
ptredesel frustraci.

2. Uméla inteligence: znamena schopnost hry inteligentné reagovat na zakladé akci
hréace.

3. Piizpasobeni: oznaCuje moznost vytvofit si avatara, ktery reprezentuje Clovéka
v hernim svéte.

4. Odezva ovladaciho zafizeni: referuje k tomu, jak snadnd je orientace v hernim
rozhrani a jak rychlé a pfimétené jsou reakce herniho systému na vstupy hrace.

5. Prizkum: tyka se moznosti interakce v souvislosti s rozvijenim pfib&hu, pribéhem
udalosti, volbou thlu kamery nebo rozsahu moznosti v hernim prostedi.

6. Vnimana piesvédc¢ivost: zna¢i miru, do jaké hra vytvaii presvédcivou vizualni iluzi,

tedy jak realn€ na hrace ptisobi.

Vysledkem interakce mezi hrou a hracem je pak imerze [Goethe 2019].
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2.2 Imerze

Koncept imerze je pfi tvorbé a hrani videoher zasadni. VétSina tispéSnych hernich titult ma
schopnost hrac¢e zaujmout, vtahnout je do hry. Ve stavu imerze je hra¢ pln€ pohlcen ¢innosti,
mnohdy ztraci pojem o Case a citi silny pocit uspokojeni. Stava se aktivnim ucastnikem hry
a svéta v ni vyobrazeném, coz vede k pohlcujicimu hernimu zéazitku. K silnéjSimu pocitu
imerze je dulezity zajimavy piib&h, protoze praveé ten ma moznost hrace zaujmout a ud¢lat
fiktivni svét uvertitelngjsi. Neméné dilezité jsou samotné postavy. Bylo zjiSténo, ze hraci,
kteti se dokdzali do postavy vecitit, si osvojili jeji vlastnosti, coz také ptispiva k pocitu imerze

[Goethe 2019].

Védci Emily Brown a Paul Cairns [2004] definovali tfi stadia imerze. Prvnim z nich je
zaujeti, coz je nejnizsi stupen zapojeni do hry. Hra¢ musi investovat Cas, Usili a pozornost,
aby mohl dosahnout této urovn¢ imerze. DalSim stupném je pohlceni. To nastava v situaci,
kdy se herni prvky kombinuji takovym zptsobem, Ze hra pfimo ovliviiuje hra€ovy emoce.
Obvykle jde o kombinaci hezkého vizudlu, zajimavych kol a déjovych linek. V tomto
stupni imerze je vysSi mira emocniho zéazitku, jedinci nechtéji pfestat s hranim a mizou se
citit vyCerpani, kdyz hrat ptestanou. Pokud se jim dafi byt takto pohlceni hernim svétem,
mohou se dostat do findlniho stadia imerze, ¢imZ je Uplné pohlceni. Hraci jsou tak
odosobnéni od reality, Ze hra je pro né to jediné, co ovliviiuje jejich myslenky a emoce. To
je Castéjsi u titul hranych z prvniho pohledu, protoZze mohou umoznit vyssi stupeit empatie.
Klicova je také atmosféra, jez je kombinaci grafickych prvki, ptibéhu a pouzitych hudebnich
a zvukovych stop. Tyto prvky musi souznit s postavami, akcemi a lokacemi v hernim svété

[Brown, Cairns 2004].

Dulezitym aspektem imerze jsou emoce. Goethe [2019] se domniva, Ze hry mohou v ¢loveku
vyvolat pocity, které jsou sice obecné vnimany jako negativni, ale v danou chvili mohou byt
zadouci. Tim by mohl byt napiiklad smutek ze smrti oblibené herni postavy nebo strach
zptisobeny hororovou atmosférou. Emoce mohou byt vyvolany také téZkymi rozhodnutimi,
které vyznamné ovliviiuji hru. Dal§im faktorem je systém odmén v podobé zvySovani
hernich atributli, zapisu do tabulek rekordd nebo obdrzeni dal§iho herniho obsahu. Tyto
odmény predstavuji pro hrac¢e motivaci. Hry zaroven nabizi lidem tnik do fiktivniho svéta,
¢imz jim mohou ulevit od skute¢nych problémti. To je mozné i diky tomu, Ze mnoho z nich
je zalozeno na konceptu objevovani, kdy ma hrd¢ moznost prozkouméavat herni svét nejenom

z hlediska geografického, ale také narativniho, obsahového nebo mechanického. Tento
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zpusob objevovani muze ustit v nadSeni a pozitivni zajem. VSechny tyto faktory jsou dulezité

pro imerzi [Goethe 2019].

Imerzi 1ze zaroven kategorizovat jako neosobni a osobni. Neosobni imerze znaci skutecnost,
kdy se hra¢ identifikuje s konkrétni existujici postavou ve hie, jejiz kontext, osobnost
a vzhled jsou odlisné o t&ch, jez ma hra¢. Pozoruje jeji chovani v cut-scénach’ a rozumi ji,
identifikuje se s ni. V ramci osobni imerze se hra¢ doslova vziva do hry, vkladéa do ni vlastni
myslenky, vzhled, emotivni a behavioralni reakce na udalosti v ptibéhu, a to vSe ve fiktivnim
kontextu. Tento typ imerze nastdva zejména v ptipad¢, kdy si hra¢ vytvoii vlastni postavu
herniho avatara'®. Misto toho, aby s chovanim pouze sympatizoval nebo ho chapal, ho p¥imo
ur¢uje. Ma tak moznost volby reakci na udalosti, diky ¢emuz se chovani a reakce postavy
vice shoduji s hra¢em samotnym. Cim vice ze sebe hra¢ do hry vklada, tim vyssi je jeho

pocit osobni imerze [Goethe 2019].

2.3 Flow

Flow se popisuje jako psychologicky prozitek, ktery muize vzniknout pfi ponotfeni
do aktivity. Jednd se o kombinaci pociti pohlceni pifi vykonavani néjakého ukolu
a uspokojeni z jeho zvladnuti [Farnsworth 2020]. V kontextu her tedy nejde o pasivni
prozitek, ale aktivni ovliviiovani fikéniho svéta a provadéni hernich akci diky moZnosti
interaktivity. Flow je dilezitym faktorem pro piijemny zaZzitek z hrani. S imerzi sdili
charakteristiky jako vysoké soustfedéni, ztrata vnimani Casu, ztrita sebeuvédoméni a
rovnovaha mezi schopnostmi hrace a poZzadavky hry [Michailidis, Balaguer-Ballester, He
2018]. Rovnovahu mezi schopnostmi a Ukoly zkoumal madarsky psycholog Mihaly
Csikszentmihalyi [1990], ktery zaroven poprvé popsal koncept flow. Zjistil, Ze pokud ma
¢lovek nedostatecné schopnosti a kol se mu zda ptilis tézky, tak citi izkost. V ptipad¢, kdy
je ukol naopak pfili§ lehky a dovednosti nadprimérmeé vysoké, jedinec se za¢ne nudit. Kdyz
je vsak slozitost tkolu a uroven schopnosti vyrovnana, ¢lovék se dostane do stavu flow

[Csikszentmihalyi 1990].

% Cut-scény jsou nastrojem narativniho designu v po&itacovych hrach. Jde o pasize vypravéni bez piimé
interakce hrace a jejich scénar je vzdy stejny. Nejcatéji jde o animované useky s filmovou povahou, ale mize
jit také o kolaze, komiksy nebo textové popisy [Salen a Zimmerman 2004].

10 Piesné definici se vénuji dale v textu.
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2.4 Presence

Vyraz presence, tedy pfitomnost, znamena pocit existence ve virtudlnim svété, a to alespon
na okamzik. Tento pocit je posuzovan na Skéle, kterd sahd od kompletni separace az po silné
pocity skutecné fyzické ptitomnosti v dané hie [Farnsworth 2020]. Aby se mohl jedinec citit
ve hie pfitomny, je dulezité, aby se na hru koncentroval, mél pocit kontroly a citil moznost
zpétné vazby [Michailidis, Balaguer-Ballester, He 2018]. Cim silngj’i ma jedinec pocit byti
ve hte, tim pfijemnéjsi je pak i jeho zkuSenost [Farnsworth 2020]. Prestoze sdili koncept
presence podobné charakteristiky s imerzi a flow, 1i§i se v tom, Ze na rozdil od dvou
zminénych konceptil nevykazuje znamky jiného stavu védomi. Oproti flow také hra¢ nemusi
nutné¢ vyvinout fyzickou namahu nebo piimo provadét herni akce [Michailidis,

Balaguer-Ballester, He 2018].

2.5 Avatar

K pocitu imerze prispiva také herni avatar. Ten je digitalni reprezentaci hrace ve virtualnim
prostoru. Jde tedy nejéast&ji o postavu'l, jejimz prostiednictvim hra¢ piisobi na imaginarni
svét [Salen, Zimmerman 2004]. Ve vétsing piib&hovych RPG hrach!> m4 avatar jméno,
pohlavi, vzhled, profesi nebo tfidu'® a riizné dovednostni atributy. Mnoho her umoziuje
hractm ptesné ur€it tyto charakteristiky podle vlastni volby [Zhong, Yao 2012], zatimco
v jinych lze hrat pouze za pfedem danou postavu, naptiklad za Laru Croft ve hfe Tomb
Raider [Crystal Dynamics 2013] a dalSich pokraovanich sagy, nebo pravé za Joela Millera
v The Last of Us [Naughty Dog 2013].

Avatafi jsou Uzce spjati s pohledem hrace na sebe sama. Maji totiZ jak schopnost vyjadrit
pocitacem zprostiedkované interakce v podobé gest, postoji nebo mimiky, tak
zprostifedkovat afekty, emoce, vlastnosti a dalsi aspekty osobnosti hrace [Zhong, Yao 2012].

Funkce avatara a jeho propojeni s hracem se li$i podle videoherniho Zanru. Ve sttileckéach

' Nemusi viak nutné jit pouze o avatara s lidskou podobou, ale také objekt, jako je napiiklad auto v zdvodni
hte [Weber, Behr, DeMartino 2014].

12 RPG hry, celym jménem role-playing games, jsou hry zaloZené na hrani na hrdiny. Hrag¢i v nich hraji za
fiktivni postavy prostiednictvim herniho avatara, diky kterému se mohou pohybovat po hernim svété —
predstavuji jeho fyzickou manifestaci.

13V kontextu her se jedna o ur¢ité archetypy, které se vyznacuji riiznymi schopnostmi a dovednostmi.
Obvykle do urcité miry predikuji to, jaky styl hrani bude pro hrace vhodny. MuZeme rozlisit napiiklad maga,
ktery bude ve hie pouzivat kouzla a vyrabét lektvary; bojovnika, pro néhoz bude hlavni hruba sila;
lukostielce preferujiciho tok z dalky, nebo zlodgje, pro kterého bude typické vylamovani zamkd, plizeni a
okradani. Podobnych, ale také jinych archetypti existuje v§ak mnohem vic. Vyskytuji se jak ve videohrach,
tak téch stolnich — nejcastéji v Dra¢im doupéti, zaloZeném na hie na hrdiny Dungeons&Dragons.
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jsou k sob¢ pfipoutani vétSinou pouze skrze skore, a tak avatar slouzi spiSe jako forma
identifikace, nez Ze by byla mezi hrd¢em a avatarem emocionalni vazba. Nicméné v RPG
nebo strategickych a ptibéhovych hrach se avataii vyviji a putuji hernimi ptibéhy spolu
s hrac¢i, tudiz se mezi nimi Castéji vytvaii mnohem davérnéj$i spojeni, pro néz jsou

charakteristické hlubsi pocity a emoce [Zhong, Yao 2012].

Hraci obvykle preferuji, kdyZz ma avatar jim podobné charakteristiky. To vede k tomu, Ze
mohou citit motivaci k vynaloZeni vétSiho mnozstvi ¢asu a financi na to, aby tyto avatary
rozvijeli [Lim, Reeves 2009]. Pravé moznost identifikace je hnaci silou konzumace
medialnich obsahil. Identifikaci mizeme rozliSit jako tu zalozenou na podobnosti, a tu
zalozenou na ptéani. Prvni z nich odkazuje na situaci, kdy se jedinci vzivaji do medialnich
postav a zprostiedkované prozivaji jejich emoce. Druhé z nich se vztahuje k mentalnimu
procesu, pii némz si jedinec pieje byt jako tato postava nebo se ji snazi napodobit [Van Looy
et al. 2012]. Lze tedy pozorovat vzajemné ptisobeni mezi hra¢em a avatarem. Jedinec mize
skrze tuto digitalni reprezentaci do herniho svéta promitat prvky sebe sama, ale mize to byt
1 naopak, kdy charakteristiky avataru ovliviluji i samotného hrafe z hlediska postojl

1 chovani [Szolin et al. 2022].

21



3. Konvergence

Jednim z procesi, ktery stoji v pozadi nejenom adaptaci videoher, je konvergence médii.
Postupné se stiraji rozdily mezi telekomunikacemi, pocitaci, rozhlasem, televizi i tiskem
a dochazi ke sblizovani a spojovani diive autonomnich fenomént [Dwyer 2010; Jenkins
2006: 2]. Obsah proudi mezi raznymi medialnimi platformami a riznd medidlni odvétvi

mezi sebou vice spolupracuji [Deuze 2004].

Ke konvergenci ptispel nastup digitalizace a rozvoj pocitacovych siti v 80. letech minulého
stoleti, coz umoznilo technické aspekty integrace informatiky, komunikaci a médii. Obecné
1ze rozliSit nékolik riznych typi konvergence. Jednim z nich je jiZ zminéna technologicka
konvergence, jinak také zvana funkc¢ni, kterd znaci propojovani nékolika pfistroji, jako je
napiiklad pocita¢, televize nebo telefon, do jediného pfistroje [Jirdk, Kopplova 2009].
Korporatni konvergence pak znamend skute¢nost, kdy je jedna korporace ¢inna v riznych
oblastech, prostorova konvergence zahrnuje globaliza¢ni procesy a lokalizace nejriiznéjSich
medidlnich obsaht. Dal§im typem je sociofunkcionélni konvergence, jez odkazuje k faktu,
ze telekomunikacéni spolecnosti se stale Castéji vénuji podobnym ¢innostem jako medialni
organizace. Regula¢ni konvergence piedstavuje integraci doposud oddélené regulace

telekomunikaci, audovizualnich a sitovych digitalnich médii [Halada, Osvaldova 2023].

Pro konvergenci je ptfizna¢na tzv. multimedialita. Jde o ,,integraci dat, textu, zvuku a obrazu
vS§eho druhu v rdmci jediného digitalniho informaéniho prostiedi® [Franklin et al. 2012].
Jednotlivé medidlni formaty se kombinuji a mohou tak usnadiiovat piijjemcim jejich
interpretaci. Divdk ma zaroven vice moznosti, jak pochopit obsah, ktery mu média

predkladaji, o cemz vSak psal jiz dfive zminény Stuart Hall [1973].

U konvergence médii vSak nejde pouze o technologicky proces, ale také o zménu v samotné
kultufe. V ramci uZivatelské konvergence nastavaji zmény v konzumaci obsahu adresaty
médii [Jenkins 2006], protoze publikum je vice interaktivni. MiiZe dochazet k fragmentaci
publika a stiraji se rozdily mezi tvlirci a ptijemci sdéleni — ti také mohou aktivné vyhledavat
obsah podle svych preferenci. Podle Henryho Jenkinse [2006: 3] jsou pfimo ,,podporovani
v tom, aby vyhleddvali nové informace a sami si vytvareli spojitosti mezi nejriznéj$im
medidlnim obsahem.“. Medialni chovani lidi zahrnuje urcity stupen Ucasti, spoluvytvareni
a spoluprace v zavislosti na tom, jak oteviena nebo uzaviena jsou dana média. V modernim

medidlnim prostiedi tak lidé média nejen konzumuji, ale také vytvareji [Deuze 2008]. Jedna
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se o tzv. participativni kulturu, ktera ostfe kontrastuje s pfedchozimi pedstavami o pasivnim

pfijimani obsahti a informaci.

3.1 Participativni kultura

Participativni kultura se vyznacuje relativné nizkymi bariérami pro umélecké vyjadieni
a obc¢anskou angazovanost. Siln¢ podporuje tvorbu a sdileni vytvori a zaroven vykazuje
znamky typu neformdlniho mentorstvi, kdy jiz zkuSeni ucastnici ptedavaji znalosti
novackim. Tito ucastnici véfi, ze jejich pfispévky maji vyznam a hodnotu, a zaroven
pocituji urcity stupenn vzajemného socialniho propojeni, coz se projevuje napiiklad tim,
Ze je zajima zpétna vazba na jejich vytvory a chtéji s dalSimi ¢leny kultury o vytvorech

diskutovat [Jenkins et al. 2009].

Existuje nckolik forem participativni kultury. Jednim z nich je afiliace, tedy cClenstvi
formalni i neformalni, obvykle v online komunitach, které se soustted’uji na rizné formy
medidlnich pfispévki. Mize jit o socialni sité, specialni blogy nebo tfeba klany
ve videohrach. Dal§im druhem zapojeni je exprese nebo sebevyjadieni, v ramci n¢hoz
fanouSci vytvari fanouskovska videa, piSou nové kapitoly knih rozsifujici plivodni sagy,
vyrabi magaziny, tvofi obrazy a grafiku nebo se zapojuji do modifikovani her. Tteti formou
je spoluprace na fedeni problému. Clenové vytvati kolaborace, pracuji v tymech a pfichazi
s novymi znalostmi o dile, kdy naptiklad dopliiuji informace na Wikipedii nebo prozrazuji
rozuzleni pfib&hu ostatnim. Nakonec je zdsadni formou participativni kultury cirkulace
vSech téchto obsahtl, kterd je umoznéna prostfednictvim sdileni mezi dal§i potencialni
fanousky ve formé blogovani, nahravani podcastli nebo sdileni ¢lankti a pfispévki na

socialnich sitich [Jenkins et al. 2009].

VSechny tyto formy participativni kultury s sebou pfina$§i mnoho potencidlnich benefitt,
jako jsou pftilezitosti pro vzajemné uceni, vetSi rozmanitost kulturnich projevii, zmény
ve vnimani intelektudlniho vlastnictvi, ziskdvani dovednosti, které jsou cenény ve Skole
i praci, a také siln&j§i smysl pro ob&anskou odpovédnost. Ucastnici participativni kultury
si tak osvojuji dulezité schopnosti a kompetence. K tomu se vSak zarovenl poji urcité vyzvy.
Lidé mnohdy nemaji rovny pfistup k ptilezitostem, dovednostem a znalostem, které by je
piipravily na plnohodnotné zapojeni do spole¢nosti zitika. Nemusi mit dostatecnou medialni
gramotnost, aby si uvédomovali, jak média urcuji jejich vnimani svéta. V neposledni fad¢

nemusi byt pfipraveni na jejich stdle vefejnéj$i role medialnich tvirch a ucastnikd

23



komunitniho Zivota, a s tim souvisi 1 jista etickd dilemata. Zatimco v profesionalnim
kontextu funguji jako hlidaci pes profesni organizace, pro vytvareni blogli nebo podcastl
zatim neexistuje zavedeny soubor etickych pravidel. V hernich prostorech je etika jesté
nejasnéjsi, protoze se zde predpoklada smyslena identita hracu, jejichz akce jsou navic pouze
fiktivni, pficemz nékteré znich jsou provadény za ucelem prozkoumani hracovych

temn¢jSich fantazii [Jenkins et al. 2009].

3.2 Transmedialita

Hlavnim trendem spojenym s konvergenci je transmedialita, nebo téz transmedidlni
vypraveéni, coz je termin, ktery predstavil Henry Jenkins [2006]. Ptibéh se rozviji na nékolika
medidlnich platforméch, ptfi¢emz kazdy novy formét dotvaii zndmy svét, ale zaroven je
hodnotnym dilem i sdm o sobé. Kazdy by tedy m¢l fungovat tak, aby daval smysl i lidem,
ktefi do daného fiktivniho svéta vstupuji poprvé. Téchto vstupnich bodd, jak se zapojit do
narativu, je diky obsahu na riznych kandlech hned n¢kolik a spole¢né vytvaii celistvy obraz

fiktivniho svéta a umoziuji publiku, aby bylo zcela pohlceno danym piibéhem.

Silnou strankou transmedialniho vypravéni je skutecnost, ze kazdé médium dé€la to, co umi
nejlip [Jenkins 2003], vyuziva svych vyhod a odlisnych vyrazovych prostiedkt. Napiiklad
ve filmu je moZzné mnohem hloubé&ji ukézat psychologii jednotlivych postav na zakladé
jejich mimiky, chovani a emoci. Ve videohfe 1ze vyuZit moZnosti predstavit ptibch z riznych
stran prostfednictvim vlastni volby hrace, a zaroven vice cilit na emoce samotného ¢lovéka

a jeho prozivani ptibeéhu diky hlubSimu pocitu imerze.

Ptibéh muze byt poprvé predstaven v knize, na jejim zakladé muze byt natoCen film
ze stejného svéta, nacez mize byt piib&éh rozsifen v televiznim seridlu nebo komiksu.
MozZnymi platformami pro rozvijeni tohoto piib&hu je tedy film, televize, literatura,
komiksy, videohry nebo socidlni sité. V kazdé z nich je vSak prezentovan trochu odlisné,
a to prave aby vyuzil jejich vyhod [Jenkins 2003]. Televizni serial maze naptiklad predstavit
hlavni postavy piibéhu a klicové d&jové linky, zatimco videohra miZze 1épe prozkoumat

motivace vedlejSich postav nebo rozsifit fiktivni svét o nova mista nebo objekty.

Transmedialni ptibehy se vzajemné propojuji a prolinaji: ,,Pokud odstranite jednu platformu,
neodstranite pouze jeden ptribéhovy prvek nebo jednu postavu, ale odstranite ¢ast celkového

zazitku.“ [Schrier 2016: 1]. Naptiklad Matrix je vypravén ve tfech filmech, animovaném
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serialu, komiksech a videohrach. Kazda z téchto slozek vypravi samostatny piibéh, ale
dohromady vytvaii transmedialni zaZzitek, ktery pfesahuje hranice jeho ¢éasti a zaroven
poskytuje divakiim, ¢tenaiim a hracim nové perspektivy. S tim se vSak poji také vyzvy,
protoze kazdy Cloveék ptijde do konkrétniho pfibé¢hu s jinym povédomim a mnozstvim
znalosti o svété nebo postavach. Proto je klicové, aby vSechny jednotlivé transmedialni

prvky davaly smysl a byly uspokojivé i samy o sob€ [Schrier, Torner, Hammer 2018].

Ve svéte s mnoha medidlnimi moZznostmi se spotfebitelé mnohdy rozhoduji rad€ji investovat
do omezeného poctu fransiz, nez aby se ponofili do vétSiho poctu povrchové. Hraci stale
Castéji travi vétSinu svého Casu a penéz v ramci jednoho zanru, ¢asto jedné fransizy. Podobné
je to i v jinych médiich; velky uspéch lze pozorovat pouze u vybranych filmovych sag,
seriali nebo komiksovych hrdini. Nadbytecnost stejného obsahu miize snizit zajem
ze strany fanouSkd. Mnohovrstevnaty piistup k vypravéni piibchit umoznuje vznik
komplexnéjsiho, sofistikovangjsiho a prinosnéjsiho zpisobu vypraveéni. V ptipadé, Ze by se
zcela stejny obsah opakoval v nékolika médiich, zéjem ze strany fanouski by se mohl snizit.
Pokud jim vSak budou nabidnuty nové mozZnosti vhledu nebo neotielé zazitky a ptibehy,

udrzi to jejich vérnost a zaroven osveézi fransizu [Jenkins 2003].

Také z tohoto diivodu je diiraz kladen na interaktivitu; ta ma pomoct udrzet zajem publika
o znacku nebo fransizu. Konzument si pak mtize znamy piibéh sam zazit diky interaktivni
videohfte, zahrat si deskovou hru nebo jit na atrakci v zabavnim parku [Jenkins 2006: 93].
Diky proziti ptibéhu né&kolika zplisoby ma pak vétsi hloubku zaZitku a je motivovan
mohou sami psét fanfikce'®, vytvaret fanart!®> nebo vyrobit cosplay'®, ¢imz se stiraji hranice

mezi tvlircem a publikem. S transmedialitou tedy siln€ souvisi participativni kultura.

Transmedialni vypravéni zahrnuje sedm zakladnich principl, které ve svém dile Henry

Jenkins [2010] definuje nasledovné:

14 Fanfikce je literarni dilo napsané fanouskem, ktery se pii jeho tvorb& inspiruje dilem jiz existujicim a pii
psani z n¢j tak vychazi. Pouziva postavy a svét, jez vytvoftil plivodni autor. Fanfikce jsou také jednim z
projevu participativni kultury.

15 Fanart zna¢i umélecké ztvarnéni riiznych medialnich obsaht jejich fanousky. Nejcastéji jde o malby a
ilustrace oblibenych postav nebo fotomontaze. Tato dila jsou obvykle nekomercni.

16 Cosplay zna¢i kostym, ve kterém se lovék, tzv. cosplayer, vydava za postavu z n&jakého medidlniho dila,
nejcastéji z videohry, anime nebo mangy. Nejde pouze o vzhled, nybrz také o napodobeni chovani, pohybti a
feci postavy, kterou predstavuje.
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3.2.1 Sikitelnost vs. hloubatelnost!”

Sititelnost a hloubatelnost spolu inherentnd souvisi. Sifitelnost znamena §ifeni piibshu a vice
informaci o ném jak mezi jeho fanousky, tak mezi dal$imi potencialnimi konzumenty.
Vyjadiuje ochotu a motivaci lidi obsah predéavat dal [Jenkins 2010]. Podle Kevina Moloney
[2011] lidé chtéji ptirozené sdilet sviij oblibeny pfibéh s dalsimi lidmi, aby se méli s kym
bavit o daném obsahu a vyménovat si nazory. Fanousci tak umoziuji Sifitelnost praveé diky
vzajemné interakci, pomoci niz se aktivné zapojuji do propagace obsahu a dale sdili
povédomi o ptibéhu mezi dalsi lidi, at’ uz osobné nebo pies socidlni sité. Diky tomu zvysuji

ekonomickou a kulturni hodnotu ptib¢&hu.

K Sifitelnosti a nabirajici popularit¢ obsahu mtze dojit jak pfirozené, tak konstruovane.
Mnoho tzv. viralnich fenomént se jimi stalo spiSe nahodou, coz je charakteristické pro rizné
internetové memy. Takové obsahy se mohou postupné Sifit medialnimi kanaly bez jakékoliv
kontroly. Jak ale zmifiuje Moloney [2011], n€kdy jde o pouhy konstrukt. Jako piiklad
zminuje kapelu Nine Inch Nails. Ta béhem propagace nové desky Year Zero zamérné
nechala na vefejnych zachodech pied jejim koncertem maly USB disk, ktery obsahoval
dosud nevydanou pisen kapely. Disk objevila jedna z fanynek, ktera jeho obsah ihned sdilela

s dal$imi lidmi, ¢imZ nakonec napomohla propagaci kapely.

Hloubatelnost odkazuje na schopnost proniknout hloubé&ji do né€eho, co nas zajima. Pokud
¢lovék narazi na fikei, kterd opravdu zaujme jeho pozornost, chce se zcela ponofit do svéta
a narativu, ve kterém se nachazi, dozvédét se o ném co nejvic a sdilet noveé nabité informace
s ostatnimi [Jenkins 2010]. I hloubatelnost je tak z velké ¢asti komunitni. Fanousci mizou
do hloubky analyzovat vyznamy uZzité ve vypravéni, vztahy mezi jednotlivymi postavami
nebo logiku fikéniho svéta. V ramci lepsiho sdileni téchto vjem@ pak vznikaji nejrizné;si
fanouskovské stranky, specidlni wikipedie, diskusni fora a jiné dalSi projevy participativni
kultury. Tohoto principu mnohdy vyuZzivaji i samotni tviirci pttvodnich obsahti, kdy do filmt
nebo seriall vkladaji tzv. easter eggs'®, pouZivaji principy foreshadowingu'® nebo piidavaji

detaily vyvolavajici nebo naopak zodpovidajici riizné otazky o fikénim svété. Fanousci tak

7'V originale Jenkins [2010] uvadi vyrazy spreadabillity vs. drillability.

18 Easter eggs v tomto kontextu znamenaji skryté funkce, které nejsou ve hie oficialné zdokumentovany.
Nejcasteji se jedna o narazky na dalsi medialni obsahy nebo vtipy, které do hry jeji tviirci schovali. Naptiklad
ve hie The Witcher 3: Wild Hunt [CD Projekt Red 2015] 1ze najit v jedné znic¢ené pevnosti vézenské cely se
srazem na jedné stran¢ misto zdi, pfi¢emz v jedné z téchto cel lezi mrtvola trpaslika. To je reference na
uvéznéni Tyriona Lannistera v takové cele v serialu Hra o triny.

19 Foreshadowing je zplisob vypravéni, ve kterém vyprave¢ predem naznaduje, co se stane pozd&ji v piib&hu.
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mohou tyto detaily hledat a zapojovat se do jejich lusténi [Moloney 2011].

S témito pricipy transmedidlniho vypravéni pracuji také vyrobcei her, kdyz se snazi vyuzit
komunitu uzivatelti a vyvojait, aby vylepsili nabidku produktii a zaroven zvysili prodeje.
Lev Poretski a Ofer Arazy [2017] provedli analyzu téméi padesati her, pii které zjistili,
7e pokud jsou vydavatelé Gsp&$ni pfi zapojeni komunity moddert?’, jejich ptidana hodnota
v podob¢ novych modu ptispiva ke zvyseni prodeji zakladni hry, a tedy 1 vys$Sim ziskim.
Pravé mody jsou klicové pro Sifitelnost a hloubatelnost her. Jde o formu reakce publika.
Piestoze RPG hry jsou ze své podstaty interaktivni a stavi hra¢e do role spolupracovnika,
protoze sam hra¢ ma moznost ovlivnit vyvoj piibéhu nebo stav herniho svéta, pti moddingu
se hra¢ stava pfimo autorem hry. Mody umoziuji opravit chyby nebo pfedstavit nové
zpisoby hrani existujici hry, ale zaroven jde o zpisob komunikace v rdmeci velké skupiny

hract [Cooper 2021]. Nékteré mody jsou viak spise pro zasmani?!.

Dalsim piikladem principu mohou byt i blogy videohernich nadSenct, které podporuji
zapojeni komunity, psani recenzi a sledovani nejriznéjsich internetovych for. Tyto stranky
vytvareji tzv. afinitni prostory, kde hraci utvateji své identity a konstruuji kulturu historie
[Church 2013], jak o ni psal Jaako Suominen [2011]. Hré¢i podle né€j hodnoti novou hru
ve vztahu ke star§im hram, hernim praktikam, dal$im z4jmtim a sdilenym znalostem. PiSe,
ze ,,recenzenti vysvétluji a ¢ini hry pro ¢tenafe srozumitelnéjSimi, kdyz pouZivaji reference,
ale zaroven cCtenari piikladaji hrdm vyznam diky jejich vnimanym spole¢nym rystim, a také
kdyZ hry hraji, vyhledavaji o nich informace nebo diskutuji o hrach s jinymi lidmi.
[Suominen 2011: 2-3]. Diky kultivaci téchto prostort ziskavaji hry vétsi paratextudlni

r~r

kontext??, §ifi se mezi dal3i uzivatele a méni se v kulturni artefakty [Church 2013].

3.2.2 Kontinuita vs. multiplicita®

Kontinuita blizko souvisi s kdnonem, tedy oficidlné pfijatym obsahem uzndvanym jak tvirci,

tak fanousky za ten zékladni. Jde o pivodni dilo, které miiZze byt zakladem pro vSechna dalsi,

20 Moddefi jsou lidé, ktefi vytvaii herni modifikace, tzv. mody.

2l Pfikladem mize byt vyména drakl za poniky ve hie The Elder Scrolls V: Skyrim [Bethesda Game Studios
2011] — pro stejnou hru Ize ale nalézt mdd zvysujici etnickou diverzitu armad, vypovidajici o politické
angazovanosti modderti [Cooper 2021: 162].

22 Paratexty jsou obvykle definovany jako texty nebo artefakty, které obklopuji hlavni text, a tim uréuji
zpusob, jakym mu rozumime. V kontextu videoher paratext znamena naptiklad navody, herni pruvodce,
videa zobrazujici gameplay hry nebo recenze. Ty pak pomahaji ptifadit vyznam aktu Cteni, utvaii nase
pfedstavy o tom, jak by mohla hra vypadat, i jak ji nejlépe hrat [Consalvo 2017].

2V originéle continuity a multiplicity.
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jez mohou kénon riznymi zptsoby rozsSifovat. Pfestoze se ptibé¢h mize rozvijet v riznych
typech médii, porad by si mél zachovavat urcitou konzistentnost, koherenci a vérohodnost
[Jenkins 2010]. Diky kontinuité a spolecnym prvkiim je piib¢h nadale srozumitelny. Pfili§
vysokéa komplexita pak muze byt problematickd, protoze je t€zké se zorientovat ve vSech
detailech ptibeéhu. Moloney [2011] jako ptiklad udava databazi ze svéta Star Wars, ktera
obsahuje pies 30 tisic informaci, které jsou sefazené podle jejich kanonicity. Pfinejmensim
ty s nejvyssi urovni by vzdy mély byt zachovany, protoze v ptipad¢ nepiesnosti v téchto

zakladnich elementech ptibéhu by prestal fikéni sveét davat smysl.

Multiplicita je obracenou stranou mince kontinuity, protoze umoziuje vidét udalosti z jiného
pohledu a nabizi jinou interpretaci sdéleni. Vybizi nas k zamySleni se nad rGznymi
alternativami a verzemi hlavniho kdnonu [Jenkins 2010]. Zakladni pravidla svéta musi zustat
zachovana, ale oproti prozivani hlavniho hrdiny se diky multiplicité mizeme dozvédét
napiiklad pohled antagonisty nebo vedlejSich postav. V sérii Star Trek mizeme sledovat
ruzné lod¢ nebo posadky, jak prozkoumavaji stejnou galaxii z riiznych perspektiv [Moloney
2011]. Prikladem miiZze byt také svét Harryho Pottera. Ten poznavame jednak pies hlavni
sedmidilnou sagu skrze oc¢i Harryho, Rona a Hermiony, ale v rozSifeni Fantasticka zvitata
se pfenasime i1 do jiné doby, kde 1épe poznavame postavy, které byly v ptivodni heptalogii

pouze vedlejsi.

Kontinuita ve hrach pfispiva k celkové koherenci a veérohodnosti fikénich svétt. Tato
konzistence je zasadni pro udrzeni imerze** a soudrznosti piibéhu, kdyz lidé hraji rizné dily
z jedné franSizy. Hry by si tak mély zachovat kontinuitu ptibéhu, postav, ale také typu
ovladani nebo hernich mechanik. Jako pifiklad mize poslouzit naptiklad série The Mass
Effect, ve které kazda hra zacina rekapitulaci vSech vyznamnych ptedeslych rozhodnuti
a men$i rozhodnuti mohou vyvstav béhem pozdéjSich konverzaci mezi postavami nebo
formou e-maili, coz hré¢i ilustruje vyznam jeho skutkt. Efektivni kontinuita hrace vtahne,
da mu pocit sounalezitosti, spoji je vice se svétem a zaroven udrzi jejich pozornost 1 poté, co

hru dohraji [Shepard 2014].

3.2.3 Imerze vs. extrahovatelnost?’

Imerze znaci kompletni ponofeni se do svéta pribéhu. V ptipadé videoher je imerze hlavnim

24 Pojem imerze bude vysvétlen v nasledujici ¢4sti diplomové prace.
25V plivodnim textu immersion a extractability.
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motivac¢nim faktorem, pro¢ se lidi rozhoduji hru hrat, a pfimo koreluje s tim, jak moc je pro
né pritazliva. Imerze zaroven siln€ souvisi s interaktivitou [Christou 2014]. Ta probiha na
nekolika urovnich, jednak od t€ mezi hernimi pfedméty pres socidlni interakci hrach az po
kulturni interakci hry s kontexty mimo jeji herni prostor. Jedin¢ explicitni aktivita hrace
muze ptibéh posouvat dal, kdy se ¢lovék sam rozhoduje, kterou cestou se vyda, jak se
v urcitych situacich zachova, kolik splni ukolt nebo kolik nasbira specidlnich pfedmétt.

Préaveé to urcuje silu herniho zazitku a zptisob jeho proziti [Salen, Zimmerman 2004].

Gordon Calleja [2011] ve hrach rozliSuje dva druhy imerze. Prvni z nich je imerze jako
pohlceni, které znac¢i pohlceni n¢jakym stavem, déjem nebo zdjmem. To ilustruje na ptikladu
hry Tetris [Pajitnov 1985], ktera mize byt pro hrace velmi pohlcujici, ale ten si piesto
nepiedstavuje, ze opravdu sleduje cihly padajici z nebe. Druhym typem je imerze jako
transport, coZ znamend, ze hra¢ ma pocit, Ze je transportovan na jiné misto, nez v kterém se
doopravdy nachazi. To je pfizna¢né pro hry jako je Half-Life 2 [Valve Corporation 2004],
které nepredstavuji pouze zajimavou aktivitu, ale také svét, ve kterym se Clovék muze

pohybovat [Calleja 2011].

Jenkins [2010] zminuje pohyb jak ve virtudlnim prostiedi, tak na redlnych mistech, ktera
kopiruji klicové aspekty piibéhu. Muze se jednat o tématické parky typu Disney World, jez
umoznuji navstévnikim interakci s postavami ze znamych pohadek, anebo Wizarding World
of Harry Potter, coZ je sit’ n€kolik oblasti v parcich Universal, v nichz mohou lidé ochutnat
maslovy lezak nebo si vybrat vlastni kouzelnickou hiilku. Stavaji se tak soucasti fiktivniho

vesmiru, ktery se v jejich oc¢ich stdva redlnym [Moloney 2011].

Extrahovatelnost predstavuje moznost fanouska vzit si néco z ptibéhu do realného Zivota.
Tato véc mize byt rizného charakteru, hmotného i nehmotného. Clovék si mize osvojit
konkrétni fraze, typy chovani nebo filosofii, kterymi se identifikuje v kazdodenni interakci
[Moloney 2011]. Nejcastéji vSak jde o hmotné predméty, které jsou k nalezeni v darkovych
obchodech, jako jsou napiiklad figurky postav, plakaty, obleceni, propisky nebo rtzné
repliky véci pfiznaénych pro konkrétni vypravéni [Jenkins 2010]. Mize vSak jit také

o vytvory samotnych fanouski, které jsou projevem participacni kultury.

29



3.2.4 Tvorba svéta¢

Pti tvorbé filmu, knih nebo videoher se nestaci soustfedit pouze na dobry piibéh nebo
zajimavé postavy, ale v prvni fadé€ je potieba rozvijet cely fiktivni svét, kde ,,mlze vice
dobrych postav zazit vice dobrych ptibéhi v nekonecné skale moznosti® [Moloney 2011].
Pravé rozsadhlé budovani svéta napfi¢ nékolika platformami je kliCovym elementem
transmedialniho vypravéni. Podrobny popis historie, mytologie, naboZenskych nebo
politickych systémd, stejn¢ tak jako geografické nebo biologické redlie mohou dohromady
vytvorfit vérohodngjsi fiktivni vesmir, ktery konzumenty piimo vybizi k hlubSimu prizkumu
[Jenkins 2009]. VSechny tyto prvky jsou vSak pomérné casov€ narocné na vytvofeni,
a konstruované svéty tak nikdy nejsou dokoncené. Pocitu Uplnosti je vSak mozné dosahnout
vytvofenim konzistentni logiky fikéniho svéta [Bostan, Tinli, Catak 2020]; proto je dulezité

zachovat jiz zminénou kontinuitu.

Koncept svétotvorby odkazuje také k predeSlému principu imerze a extrahovatelnosti,
protoze stejné jako ony umoznuje konzumentiim piimy zazitek z fiktivniho vesmiru. Tento
pfistup je zaroven ekonomicky vyhodny, protoze umoZznuje rozsifeni franSizy do mnoha
vstupnich bodii a druht médii. Vétsi diiraz na tvorbu svéta lze sledovat v historii zanrd
science fiction a fantasy, ale rozhodné se neomezuje pouze na n¢ [Jenkins 2010]. Moloney
[2011] ve svém clanku cituje védce médii Geoffreyho Longa, podle které¢ho je ,kazdy
komponent, jako televizni serial, komiks nebo cokoliv jiného, pouze oknem, jimzZ se divame,

abychom pochopili tento externi svét*.

Tvorba svéta je nedilnou soucasti RPG her. V nékterych z nich jsou do budovani svéta
zapojeni hraci, kdy oni sami vytvaii herni svét. V jinych hrach je budovani svéta procesem
primarné vedenym vyvojafi, kdyz designéfi vytvaii svét od plivodniho konceptu az po
detailni prostiedi a nehracské postavy, véetné d€jovych linii a posloupnosti udalosti. To
muze zahrnovat kresleni map, vyrabéni 2D a 3D objektli, vytvafeni novych jazyk,
vymysleni detailni mytologie nového nabozZenstvi nebo také novych ras, kultur a Zivocichi.
Jde o zpiisob, jak obohatit kazdodenni realitu detailnim fiktivnim druhym svétem. Je klicové,
aby hrac byl ochotny tento svét pfijmout, aby si ho dokézal zcela vychutnat a citil pocit
imerze. Poskytuje mu zakladnu, ve které se miiZe seberealizovat [Schrier, Torner, Hammer

2018].

26V originale je pouZito slovo worldbuilding.
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Kromé samotného svéta je dalSim z hlavnich zpiisobtl, jak zaujmout publikum, konstantni
skupina postav v hernim svéte. Praveé ty umoznuji divakiim dostatecné pochopit svét, kterého
se ucastni a pomahaji ho vytvaret, a jsou lepidlem mezi epizodami, hrami, televiznimi
sezonami a ruznymi platformami. Lidé musi byt schopni se do nich vcitit, aby je fik¢ni svét
dostate¢né¢ vtahl [Sanchez-Mesa et. al 2016]. Svét dotvaii také narativni techniky ve formeé
cut-scén nebo skriptovanych sekvenci udalosti. I ptes rozsahlé budovani vesmiru je svét
vzdy ze své podstaty nekompletni, a hraci tak musi vyuzit vlastnich znalosti, aby doplnily

prazdné mista, kdyZ se snazi si fikéni svét predstavit [Thon 2009].

Tvorba svéta je dilezitd i kvili tomu, ze pfimo ovliviiuje emoce hract. VétSina z nich si
vytvaii asociace s prostfedim, ve kterém se nachéazi. Hra by tak méla vyvazit naro¢nost
a schopnosti hraci a zarovenn maximalizovat moznosti zapojeni. Toho Ize dosahnout
prostfednictvim smysluplného emocionéalniho zazitku, ktery vyvola pravé asociace s hernim

svétem spojené [Croissant, Schofield, McCall 2023].

3.2.5 Serialita

Serialita znac¢i rozvijeni pfibéhu v Case. Piedstavuje mnozstvi nékolik odd€lenych epizod,
které spolecné tvori kompletni pfib¢h. Serialitu 1ze nejcastéji pozorovat prave u serialti anebo
také naptiklad u knih. Tento prvek se v ramci transmedialniho vypravéni vyznacuje tim, Ze
je u n&j méng Casta linedrnost nebo jasna navaznost udalosti, a také to, Ze se ptibeh rozviji
na ruznych platformach. DéEli se na rizné ¢asti, které jsou vzajemné propojené. Divak mize

znét zakladni ptib&h z videohry, ke které pozdéji vyjde prequel?’

formou knihy, vyobrazujici
udaélosti, které¢ hlavnimu ptibchu teprve predchazely. To pak muize zcela zménit pfistup
konzumenta k chovéni postav a jejich motivacim. Ustfedni ¢asti procesu seriality je pouziti
tzv. clifthangerti neboli déjovych zvrati, kdy dilo skon¢i v nejnapinavéjsi situaci, ktera se
nestihne vyfesit, a tak motivuje konzumenta, aby vyhledal pokra¢ovani pfibéhu [Jenkins

2010].

Piimo v kontextu americkych seriali Jenkins [2011] zmifluje posun od epizodickych
struktur, kdy jednotlivé déjové linky dosahovaly délky zhruba jedné epizody, na
serializované struktury. VéEtSina seridlli v§ak obé struktury kombinuje, takze obsahuji jak
zapletky, které se daji vyfesit v rdmci jedné epizody, tak rozsahlejsi dé¢jové linky tdhnouci

se pres celou sérii, kdy jednotlivé dily funguji spiSe jako kapitoly piib&hu, a ve kterych

27 Prequel znadi dilo, jehoz d&j predchazi jiz existujicimu dilu.

31



se muize dale rozvijet vztah postav, hloubka poznani hlavnich hrdinti nebo mytologie svéta.
Pravé tento proces napomaha posunu k transmedidlnimu vypravéni. Divéci si zvyknou na
format déjovych linek rozprostirajicich se ptes vice epizod a sami vyhledavaji dalsi obsah,

pricemz kazdy napomaha k vétSimu pochopeni celého piibéhu.

Moloney [2011] jako budoucnost seriality v transmedidlnim vypravéni popisuje slova Craiga
Hanna: ,,“Svatym gralem* bude zacit pfibeh na jakémkoli portalu, at’ uz je to iPad nebo
kniha, film nebo online zazitek, hra nebo zabavni park; nechat tento zazitek pokracovat na
jiném zafizeni a pak ho dokon¢it na tfetim. A tato zafizeni pak maji rozpoznat, kde jste
zacali, kam jste Sli, a maji se zménit tak, aby vam umoznily dokoncit tento piib&h

se zacatkem, stfedem a koncem.* [Moloney 2011].

Také videohry vyuzivaji sériové struktury. Hry jako takové jsou sériové ze své podstaty,
protoze jsou sestaveny z iterativnich a modularnich kouskd kodu. Serialita v nich
zabudovana byla jest¢ vice podpotena v 80. letech minulého stoleti, kdy hry jako Batman
[Ocean Software 1986] zavedly dnes jiz zndmy mechanismus ukladacich bodt, ¢imz
usporadaly samotné hrani jako epizodicky rozdélenou, ale pokracujici sériovou ¢innost

[Denson, Jahn-Sudmann 2013].

Pro hry je zaroven typické, Ze vyvojati v pribéhu Casu vydéavaji pokracovani ptibéhu,
roz§ifeni nebo stahovatelny obsah v podob& DLC?®. Pro epizodické hry je serialita nastrojem
k udrzeni napéti a vybizeni hract, aby sledovali piibéh v nékolika dilech a na rtznych
platformach. Piikladem epizodické seriality miiZze byt hra Life is Strange [Don’t Nod 2015].
Hra se déli na pét epizod, v ramci kterych je hlavni hrdinka zaroven schopné cestovat ¢asem.
Pozdé&ji ke hie vySel prequel Life is Strange: Before the Storm [Deck Nine 2017], ktery je
také rozdéleny na epizody a zobrazuje Zivot jiné postavy pred udalostmi v pivodni hie.
Ze stejného vesmiru vyslo jesté nékolik her a jednotlivych epizod v podobé stahovatelnych

obsahtl, ptibeh se vyviji také v komiksové sérii a knihach.

3.2.6 Subjektivita
Subjektivita odkazuje k vnimani stejné udalosti z vice riznych thll pohledu. Nejcastéji jde

o predani zkuSenosti a ukdzani perspektivy vedlejSich postav, naptiklad kdyz v knize

28 DLC, ze zkratky downloadable content, tedy stahovatelny obsah, je dodate¢ny obsah ke hie, ktery ji n&jak
roz§iti a obohati. MzZe jit o mensi pfidavek v podobé novych kostymi a zbrani, nebo i o dlouhé rozsiteni
ptibehu na desitky hodin. Muze také pfedstavit nové zplisoby gameplay.
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kapitolu napsanou z pohledu hlavniho hrdiny vystiidd perspektiva® té vedlejsi [Jenkins
2010]. Podobné to mize byt i ve videohte, v niz mé hra¢ moznost splnit specificky kol jako
jind postava, nez za kterou hral doposud. Tak to je naptiklad ve hie The Witcher 3: Wild
Hunt [CD Projekt Red 2015] u tkolu Ciri's Story: The King of the Wolves, kdy hra¢ misto
ovladani Geralta hraje z pohledu Ciri. Kratsi usek jiné perspektivy je i v The Last of Us
[Naughty Dog 2013], kde v zimni ¢asti hry hraje ¢lovek za Ellie misto za Joela. Subjektivita
pracuje s piredpokladem, Ze konzumenti transmedialniho obsahu maji zdjem o porovnavani
vice riznych zkuSenosti, coz jim umozni Iépe a vérohodnéji dokreslit konkrétni fiktivni svét

[Jenkins 2010].

Thon [2016] v ramci subjektivity piSe o rozdilu mezi perspektivou, thlem pohledu
a fokalizaci. Terminy ,,perspektiva® a ,uhel pohledu® se Casto pouzivaji zaménitelné
a v pfesné terminologii se naratologové mnohdy neshodnou. Burkhard Niederhoff je
definuje jako ,,zplsob, jakym je zobrazeni piibéhu ovlivnéno postavenim, osobnosti
a hodnotami vypravéce, vyobrazenymi postavami a pripadné dalSimi hypotetickymi entitami
ve svéte pribehu® [Niederhoff 2009: 384]. Jens Eder [2008: 580] naproti tomu rozliSuje tii
rizné zpiisoby vykladu; prvni z nich odkazuje k mentalnimu systému postav, podle kterého
prozivaji fikéni svét; druhy znaci zpisob, jakym média vyuzivaji vizualni nebo narativni
prvky, aby predala informaci, a tfeti mize znamenat zastfeSujici textovou nebo recepéni

perspektivu sestavajici ze vztahii mezi jednotlivymi postavami a perspektivou vypravéce.

Fokalizace se d4 rozdé€lit na nulovou fokalizaci, v rdmci niz vi vypraveé€ vic, nez postava;
vnitini fokalizace, kdy vypravé¢ fika pouze to, co jistd postava uz vi; a nakonec vngjsi
fokalizace, pro kterou je charakteristické, Ze vypravec fika méné, nez co postava vi [Genette
1993]. Tuto typologii se mnoho védca [Bal 1997, Jahn 1996, Prince 2001] snazilo rozsifit
nebo naopak celou zménit; nektefi se ji pokusili prevést na filmy [Deleyto 1996; Jost 2004]

nebo videohry. S vyznamnym paradigmatem v oblasti ludologie® ptisla Britta Neitzel, ktera

% Jenkins [2010] zmitiuje jako piiklad tohoto principu také vyuku d&jepisu, ve kterém ma vEt$i mnozstvi
perspektiv zvlagtni vyznam. Piednasejici cht&ji studentim piedat, jak stejné udalosti chapali Rekové a
Persané, nebo jaky vyznam ptikladali bojiim v rdmci americké obcanské valky staty Unie a jaky naopak staty
Konfederace. Sir$i spektrum perspektiv pomaha lidem vice pochopit podstatu udalosti a zarovefi se vymanit z
historickych predsudkt. Moloney [2011] pak uvadi jako ptiklad roman Dracula od Brama Stokera, kdy se
ruzné perspektivy ¢tenaf dozvi diky dopistiim mezi nékolika korespondenty, ktefi vyjadiuji své nazory na
stejnou udalost. Jejich pohledy jsou cCasto protichtidné a vytvari tak komplexné&jsi prib¢h, ktery se meni jak
udalostmi samotnymi, tak pochopenim ¢étenare a jeho ztotoznénim s urcitym nazorem.

30 Ludologie je vyraz oznadujici studium her, zpiisobu jejich hrani a hra¢i samotnych, jinak oznacovana také
jako herni studia.
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definovala tfi typy pravidel pouzitych ve videohrach?!: ,,objektivni uhel pohledu®, ktery lze
nalézt ve hrach, kde prostorova pozice, ze které hra¢ sleduje herni prostor, neni spojena
s zadnou postavou ani mistem, co se ve hie objevuje, jde tedy o perspektivu tzv. boziho oka;
,semisubjektivni thel pohledu®, jenz znamena perspektivu z pohledu tfeti osoby, a nakonec

»subjektivni thel pohledu®, ktery oznacuje hru z pohledu prvni osoby [Thon 2016: 234].

3.2.7 Performance

Jenkins [2009] piSe také o performanci. Jde o fazi, ve které se 1idé, jez spojuji spole¢né zajmy
a tvofi komunitu fanouskd, mohou sami stat aktivnimi pfispévateli a pomahat dotvaret
obsah. V nékterych ptipadech jsou k ptispévkiim vyzyvani napiimo. Nejcastéji se 1ze s touto
formou setkat u televiznich soutézi jako je Superstar nebo Eurovize, kdy samotni moderatofi
vybizi sledujici k hlasovani [Moloney 2011]. Tim davaji fanouskiim moznost ovlivnit cestu
jejich oblibenych zpévakil a zaroven utvrdit 1 jejich vlastni misto uvnitt pofadu. Mnohdy
vSak dochazi k zapojeni implicitn€, naptiklad ve formé& zobrazeni fanouskii v potfadu nebo

serialu.

V ramci televiznich serialti vyzkumnice médii Sharon Marie Ross [2009] rozlisila tfi druhy
pozvanek urcenych fanouskiim televiznich seriali. Prvni z nich, zjevnou, chape kazdy, kdo
pofad sleduje, protoze jsou divaci napiimo vyzyvani k akci, jak je to pravé u hlasovani
v ramci televiznich soutézi. Druhou kategorii je organicka pozvanka, kdy je pobidka
navrzena co nejvice pfirozen¢ a podavana takovym zpiisobem, aby piisobila, Ze fanousci se
uz v n&jaké podobé pofadu ucastni. MiZze se jednat napiiklad o styl podavani informaci,
ktery je fanouskim blizky, jako je pouzivani socidlnich siti nebo styl komunikace, jenz je
specificky pro cilovou skupinu. Ttetim typem je typ obskurni, ktery Ross [2009]
charakterizuje jako nejnaro¢néjsi kvili jeho slozitosti a nejednoznacnosti. Vyznacuje se tim,
ze serial necha tolik véci nedofeSenych, Ze obzvlasteé oddani fanousci pak maji potiebu
vyhledavat odpovédi. Pokud se jim je podafi odhalit, maji ze sebe dobry pocit a citi se
odménéni novym statusem opravdu zasvéceného fanouska, ktery svétu obzvlast’ rozumi

[Moloney 2011].

MoZnym zapojenim je také tvorba fanouskovskych videi, nahrdvani remixd, nebo

aktivismus zaloZzeny na konkrétnich situacich a tématech obsazenych v medialnim obsahu.

31 Jako piiklad pro hru vyuZivajici objektivni ahel pohledu lze uvést Age of Mythology [Ensemble Studios
2002]. Semisubjektivni uhel pohledu je typicky pro Red Dead Redemption 2 [Rockstar Games 2018] a
subjektivni thel pohledu je napiiklad ve hfe Valorant [Riot Games 2020].
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Velmi popularni formou je také roleplaying, at’ uz ve hrach, na sjezdech pro fanousky, nebo
formou textu a psani pfibehli na socidlnich sitich. Na popularit¢ vzrostl predev§im po
publikaci Dungeons and Dragons v roce 1973, ¢imz oteviel cestu dal§im popularnim hram
na hrdiny [Bowman 2007]. Zpocatku se tyto hraly predevsim nazivo kolem stolu ve skupiné
nékolika hraca, kdy si kazdy vymyslel vlastni postavu s ur¢itymi vlastnostmi a dovednostmi.
Jeden z hract predstavuje vypravéce a provazi ostatni hrace konkrétnim svétem, déjovymi
linkami a necekanymi zvraty. I samotni hraci pak maji moznost ovlivnit nasledny vyvoj
uspésnost akci determinuje hod mnohostrannou kostkou. Piestoze tento zptsob roleplayingu

nadale zlstava oblibenym, na popularité narostly i RPG hrané na pocitaci.

Roleplaying umozituje zménit identitu; clovek si aktivné neuvédomuje projevy své vlastni
osobnosti a namisto toho pfijima chovani, postoje a historii jiné postavy. Zaziva néco
podobného jako je dvoji védomi; rozhodnuti ve hie ¢ini jeho postava, ale hrac¢ si béhem
procesu uvédomuje nesrovnalosti a podobnosti mezi chovanim obou svych ja. Ponoteni do
postavy se stava jesté intenzivnéjSim, kdyz hraci fyzicky ,,hraji akce svych postav a oblékaji
si kostymy na spole¢nych akcich s dal§imi hra¢i, naptiklad v ptipadé LARPG*2. Roleplaying
¢lovéku umoziuje prozkoumat dosud neobjevené atributy, naplnit emocni potieby, nalézat
feSeni pro problémy, pochopit vlastni motivace a v neposledni fad€ najit podobné smyslejici

komunitu dalSich hract [Bowman 2007].

32 LARP, z anglického live action role play, tedy hrani roli naZivo, je aktivita, ve které si na sebe jednotlivci
vezmou urcité role a herecky ztvariuji ¢iny postavy, které predstavuji. Jejich performance obvykle zahrnuje
vhodné kostymy, paruky nebo piislusenstvi spojované s danou postavou. V podstaté jde o divadelni
improvizaci, ale bez publika, kdy se jednotlivci snazi szit s ur¢enym charakterem, interagovat s ostatnimi z
fiktivniho svéta a splnit urcité cile.
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4. Adaptace

Transmedialnim projevem jsou pravé adaptace. Za adaptaci se dd povazovat rozsifené,
zamérné a ohlaSené opetovné zpracovani urcitého umeéleckého dila [Leitch 2012]. Po¢atecni
teorie zabyvajici se adaptacemi se zaméiovaly vyhradné na film, pfi¢emz opomijely vSechny
ostatni druhy adaptaci, jako jsou opery, divadelni hry nebo videa na YouTube ¢i jinych

platformach.

Aby byla adaptace uspesna, je potieba najit spravné publikum. Pro to obvykle neni potieba,
bavi format, ve kterém je adaptace predstavena. Znalost ptivodniho formétu vSak miize byt
vyhodou, zejména pokud jde o adaptace uspésnych knih. Ty jsou zaroven prospé$né i pro
tvarce, protoze naptiklad novy serial na zéklad¢ knizni série znovu upozorni na dilo, ¢imz

se zvysi prodeje [Weedon 2023].

Od toho, co se videoherni primysl stal velkym hracem na poli medialniho trhu, byl silné
navazan na ostatni medidlni formaty, zejména na film a televizi [Picard 2007]. Sdilel s nimi
audiovizualni podobu 1 ekonomickou rivalitu, protoze Casto cilil na stejné publikum. Proto
se k sob& postupné pfiblizily 1 produkéni procesy a nékteré spolecnosti se sloucily do
vyznamnych nadndrodnich korporati, jako je to v pfipadé¢ Sony, zatimco filmova studia
vytvoftila vlastni divize videoherni produkce, jako naptiklad Dreamworks [Picard 2007].
Dochazi k propojeni s hudebnim pramyslem, kdy se hudba k videohram vytvari podobné
jako soundtracky k filmim a koncerty hudebni partitury z videohry byvaji vyhledavany
mnoha fanousky, jak je to v pfipadé koncertu Ramina Djawadiho a hudbé ze Hry o trliny
[Benioff, Weiss 2011], soundtracky z Péana prstenti nebo pravé herni hudby v podobé¢

predstaveni The Gaming Music Live a dalSich podobnych akci.

Vztah mezi videohrami a audiovizudlni primyslem sahé az do 70. let minulého stoleti, kdy
si tvirci poprvé uvédomili potencial nového média. Zlom pfisel az v roce 1983, kdy doslo
k pfesaturovani trhu s videohrami a zaroven vysla adaptace E.T., kterd finan¢né zcela
propadla [Picard 2007]. Na vytvoteni hry mél programator Howard Scott Warshaw pouhych
pét tydntl, namisto v té dobé€ obvyklych Sest az osm mésicii [Hooper 2016]. Spolecnost Atari,
jez koupila k vytvoreni adaptace prava, ocekavala, ze bude mezi fanousky filmu hra velmi
vyhledavand, a tak nechala vyrobit pét milioni kopii. Prodalo se vSak pouze kolem

puldruhého milionu kazet a mnoho z nich bylo vraceno zpét, protoze podle vétSiny uzivatelt
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byla hra matouci a méla Spatnou grafiku. Velké mnozstvi piebyte¢nych kazet tak studio

vyhodilo na skladku v Novém Mexiku [Mikkelson 2001].

Z4jem o videoherni adaptace poté znovu nastartoval diky obrovské popularité japonskych
konzoli jako Nintendo nebo Sega. V roce 1993 vysla adaptace Super Mario Bros, ktera si
sice financné nevedla o moc 1épe nez E. T., ale znovu piedstavila potencidl ptilakani hract
pies 100 miliont dolarii. Byl tak natolik populadrni, ze k nému vysel o dva roky pozdé&ji jeste
sequel. Na nékolik dalSich let se pak studia zaméfila pfedev§im na adaptace hororovych

ptedloh, jako je Doom nebo Silent Hill [Picard 2007].

Picard [2007] ocekaval, ze adaptaci bude v dalSich letech pouze ptibyvat, protoze téméer
vSechny Usp&$né videohry prodaly prava producentim nebo filmovym studiim. Jeho
domnénka se vyplnila, protoze pocet dneSnich adaptaci prevysuje stovky [Risti¢, Kubik

2024]. Tohoto trendu je soucasti pravé The Last of Us, a to v serialové podobé.

Adaptace videoher jsou podle Weedon [2023] specifi¢téjsi oproti jinym formam adaptaci.
Jedinci, ktefi hru hrali, vykazovali odlisné hodnoceni herniho textu. Adaptace se omezovaly
nejcastéji na zanry sci-fi, thrillery, horory, nebo také filmy pro déti, a pravé ptisluSnost
herni zanr, uvedli, Ze znalost hlavnich protagonistli a prostfedi pro né byla pii sledovani
vyhodou. Samotny zanr pak ovliviiyje 1 to, jak moc budou divéaci povazovat adaptaci za
uspésnou. V ptipadé€ zanru pro déti je pomérné lehké publikum zaujmout, protoze je méne
kritické, ale u filmt a seriald, které vychazi z horort nebo thrillert, je to o dost t&€zsi. To je
zpusobeno tim, Ze si lidé asociuji zabavu s tim, jak moc adaptace odpovida naro€nosti
puvodni videohry. Pokud piedloha ptfedstavu pro hrace velkou vyzvu, kdy pti dokonceni
procit'uji vitézoslavny pocit prekonani tézkych ptekazek, ale hlavni hrdinové v adaptaci se
nepotykaji s ve&tSimi problémy pii poraZeni neptatel, oCekavani publika zistavaji
nenaplnéna. Pro pozitivni proZitek z adaptace tak nejsou nutné vétsi znalosti o fikénim svété,

ale spiSe podobna uroven obtiznosti, ktera odpovida gameplay hry [Weedon 2023].

znovu si pfipomenout gameplay. Filmy a seridly mohou vyvolat vzpominky na zdmérné

37



3 na souznéni s hernim avatarem nebo na prozivani piib&ht hlavnich

i habitualizované hrani?
1 vedlejsich postav [Liboriussen 2023]. To souvisi s teorii zakotveného poznani, coz je
pristup, ktery zdiiraziiuje, ze pamatovani je zakotveno ve vice oblastech nez pouze v mysli.
Konkrétné jde o fyzické prostiedi, socidlni prostfedi a zejména o télo. Pi dostatecné repetici
si télo zapamatuje prubeh hrani a pii sledovani adaptace tak miize védomé vzpominat na to,
jakeé zkuSenosti s hrou ma, avSak vzpominky se mohou vynofit i automaticky bez vétsi snahy
[Liboriussen 2023]. Nékteré prvky gameplay, jako naptiklad skok viry v Assassin’s Creed
[Ubisoft 2007] je n&Cim, co by Henry Jenkins [2004] nazval mikronarativem a Sergei
Eisenstein atrakci, tedy elementem uvnitf dila, ktery ve hraci vyvolava hluboky emocionalni
dopad. Pravé toho pak vyuzivaji adaptace, kdyz pouzivaji tyto pro hrace znamé elementy,
aby prohloubili jejich vztah k dilu a pfipomnéli jim vlastni z&zitek z hrani [Liboriussen

2023].

Mnoho ptipadt transmedidlniho vypravéni neni adaptacemi v uzkém slova smyslu, tedy
ztvarnéni existujicich pfibéhti v novém médiu. Misto toho spiSe rozsifuji ptiivodni ptibéhovy
svét, ktery néjakym zptsobem transformuji. Do adaptaci ptibéhovych svétl videoher jsou
zaClenény nékteré herni prvky, které nemusi mit nutné narativni povahu [Risti¢, Kubik

2024], ale muze jit napiiklad o navozeni pocitu imerzie nebo zpisob fokalizace.

33 Habitualizované chovani znadi to, které se provadi opakované ve stabilnim situaénim kontextu, pficemz se
vytvori mentalni vazba mezi kontextem a timto jednanim. Toto chovani je provadéno rychle, efektivné a

mnohdy bezdécné [Aarts a Dijksterhuis 2000]. V tomto kontextu jde tedy o prvky herniho chovani, nad
kterymi uz hra¢ nemusi vice pfemyslet, ale ma je ¢astecné zautomatizované.
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5. The Last of Us

The Last of Us je hra z roku 2013, jejimz vyvojafem je studio Naughty Dog a vydavatelem
Sony Computer Entertainment. Nejprve byla vydana pro PlayStation 3, o rok pozdéji pro
PlayStation 4 a verze pro stolni poc¢itace pfisla az v roce 2023. Hra byla obecné¢ piijata velmi
pozitivné jak hraci, tak kritiky, a to zejména pro své zapamatovatelné a realistické postavy,
vizualng atraktivni prostiedi, dobfe napsany ptib&h, kvalitni hlasové herectvi a doprovazejici
minimalisticky soundtrack [Hughes 2015]. Stala se jednou z nejvice prodavanych videoher
a vyhrala pfes 200 cen, vcetné ocenéni za nejlepsi hru roku 2013 v nékolika soutézich
a magazinl,, véetné Annie Awards, D.I.C.E. Awards, British Academy Video Games
Awards, IGN, Games Radar nebo The Daily Telegraph. Rok po vydéani prvni hry vyslo
rozsiteni piibéhu s ndzvem The Last of Us: Left Behind [Naughty Dog 2014], které se
zaméfuje na jednu z hlavnich postav prvni vydané hry, Ellie, a jeji kamaradku Riley pted
tim, nez dojde k udalostem v zakladni hte; jde tedy o prequel. V roce 2020 pak vySel druhy
dil, nazvany The Last of Us Part II [Naughty Dog 2020], a v roce 2023 pak také seridl na
HBO The Last of Us [Mazin, Druckmann 2023], na jehoz scénaii se podilel i scénarista

puvodni hry Neil Druckmann. Hudbu znovu slozil skladatel Gustavo Santaolalla.

5.1 Popis pribéhu

Ptibéh zac¢ina v roce 2013 v Austinu v americkém Texasu, kdy ne¢ekan€ vypukne epidemie
nakazy zplisobené mutaci houby zvané Cordyceps. Ta drasticky ovlivituje chovani a vzhled
diive normaln¢ fungujicich lidi, ze kterych se béhem néckolika hodin stavaji agresivni
a neovladatelné nestviry napadajici vSechno v jejich dosahu. Joel Miller, svobodny otec
ve stfednich letech pracujici jako tesat, se snazi uprostied chaotické noci utéct do bezpeci
spole¢né se svou dcerou Sarah a bratrem Tommym. Podaii se jim dostat na hranice mésta,
kde ale narazi na vojaka, ktery mé za ukol zabit vSechny obCany, aby zabranil ptipadné
nakaze. Tommy ho v obrang zastteli, ale vojakovi se mezitim podafi zasahnout Sarah, ktera

tragicky umird v Joelové naruci.

Poté se ptibeh presouva o 20 let pozdéji. VEtSina obyvatel podlehla ndkaze a civilizace jako
takova se zménila k nepoznani. VétSina prezivsich Zije v karanténnich zénach, které jsou
bedlivé stfezeny vojaky a jakékoliv poruSeni pravidel se tvrdé€ tresta. V jedné z téchto zon
piebyva i1 Joel spolu se svou partnerkou Tess, se kterou pracuji jako paseraci. Kvuli tomu,

ze jim muz jménem Robert ukradl zbrané, se dostanou do kontaktu s Marlene, $éfkou

39



rebelské skupiny Svétlonost, jez se snazi najit 1¢k proti Cordycepsu. Marlene jim slibi, Ze
jim poskytne nové zbran¢ vymeénou za to, ze propasuji ctrnactiletou divku Ellie pry¢ z mésta
k dalsi skupiné¢ Svétlonosi. Joel s Tess eventudlné souhlasi, piestoze do té doby zatim

paSovali pouze zboZzi.

Diky dal$imu neoc¢ekdvanému setkani s vojakem zjisti, Ze Ellie je nakazena. Ta jim tvrdi, Ze
kousnuti je staré uz n¢kolik tydnt, a Ze je vi¢i nakaze imunni. Joel a Tess ji zpocatku nevéii,
ale po dalsim putovani zjist'uji, Ze ndkaza u ni nepostupuje jako u ostatnich lidi, a ze tak
opravdu miZe byt klicem k vyvinuti 1éku proti Cordycepsu a tim padem 1 nad&ji na zachranu
civilizace. Doprovazi proto Ellie dal pfes nehostinné post-apokalyptické Spojené staty
americké, kde musi bojovat proti nakazenym lidem, az k mistu, kde ji chtéji ptredat
SvétlonoStim. Tam ale zjisti, Ze jsou vSichni z nich mrtvi. Joel se chce vratit domd, ale Tess
mu odhali, Ze ji jedna z nestvir nakazila. Pfesvéd¢i ho o dulezitosti Ellie a dokonéeni ukolu

a obétuje se, aby jim ziskala vice Casu, kdyz je pronasleduji dalsi vojaci.

Joel a Ellie tak dale pokracuji sami. Joel chce najit Tommyho, ktery diive ke Svétlonosim
patfil, a tak doufa, Ze mu prozradi lokaci dalSich rebeli. Postupné se dvojice dostane do
Lincolnu, kde se potka s Billem, dal§im pasSerakem, ktery mnoho let spolupracoval také
s muZem jménem Frank. Joel chce, aby mu Bill pomohl najit auto s funkéni baterii. Pti
hledani musi skupina bojovat s mnoha nakaZenym. Eventualn¢ také objevi Franka
obéseného v jednom z lincolnskych dom, kde zjisti, Ze se po kousnuti nakaZzenymi rozhodl
pro sebevrazdu, aby se vyhnul rozsifeni infekce. Podaii se jim najit funkéni auto a Joel
s Ellie jedou dal. Po cesté do Pittsburghu je pfepadnou Zoldnéfi, kterych se jim ale podaii
zbavit. Potkaji mladého muZe jménem Henry s mladS$im bratrem Samem, ktefi jim poradi,
kde jsou Svétlonosi. Pozdéji zjisti, Ze je Sam nakazeny. Ten napadne Ellie, Henry bratra

zastieli a nasledné 1 sebe.

Joel s Ellie nakonec najdou Tommyho v Jacksonu ve Wyomingu, kde si vybudoval
s manzelkou Marii a dal§imi lidmi opevnéné obydli pobliz hydroelektrické piehrady. Joel
chce Ellie nechat s Tommym, ale Ellie se to nelibi a odjede na koni pry¢. Bratfi ji vystopuji,
Ellie se poprvé dozvi o Sarah a Tommy je navede k univerzité, coZ je nejblizsi misto, kde
by mé&li byt Svétlonosi. Ani tam vSak rebelové nejsou. Namisto toho je pfepadnou neptatelé
a Joel je t€¢Zce zranén. Celou zimu se o néj Ellie musi starat, nez se uzdravi. Pfi lovu narazi

na prezivsi Davida a Jamese, ktefi ji pozdéji zradi a uzaviou do klece. Stale slaby Joel se ji
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vyda hledat, zatimco Ellie se snazi uniknout z Davidovy vesnice. Béhem souboje Davida

uboda, coz uz uvidi i Joel a snazi se ji utésit.

Na jafe se Joelovi a Ellie podafi dostat do Salt Lake City, kde se Ellie malem utopi a je
v bezvédomi. Pot¢ je najde hlidka Svétlonosii a Joel se znovu setkava s Marlene. Ta Joelovi
tekne, ze Ellie pfipravi na operaci, v rdmci které se jim snad podati vytvofit vakcinu proti
infekci. Pti tomto zdkroku vSak chtéji odstranit ¢ast Elliina mozku, ktera je infikovana, coz
by ji zabilo. Joel s timto nesouhlasi, probojuje si cestu nemocnici a odnese Ellie pryc.
Marlene ho ale konfrontuje, a tak ji Joel zastfeli, aby ona ani dalsi Svétlonosi divce neublizili.
Tu nalozi do auta a jede s ni zpatky za Tommym. Kdyz se Ellie probudi, Joel ji zalze,
ze rebelové nasli vice imunnich lidi, ale nebyli schopni vyrobit 1€k, a tak svou snahu vzdali.
Kousek pted Jacksonem svéii Ellie Joelovi, ze citi vinu za to, ze ptezila. Joel ji pak znovu

potvrdi, Ze vSechno, co ji fekl o Svétlonosich, byla pravda.

5.2 Hlavni témata

Hra se dotykd mnoha témat. Jednim z nich je bezpochyby ztrata, bolest a vyrovnavani se
s traumatem. Tim se cely pfib¢h otevira, protoZe hlavnim definujicim okamzZikem v Joelové
zivoté je ten, kdy mu vlastni milovana dcera umira v naruci. Joel pak hleda riizné zpiisoby,
jak se s touto tragédii a obrovskym smutkem vyrovnat, coz déla pfedevsim tim, Ze se uzavira
do sebe a nedava své pocity najevo. Snazi se je ignorovat a potlacovat, coz se mu dvacet let
usp&$né dafi. Jeho smysl Zivota je omezeny na pieZivani v nehostinnych podminkéch
a pasovani véci. Své pravé emoce skryva i kdyz ptijde o Tess a odmita se s Ellie o situaci

jakkoliv bavit.

Také Ellie se vyrovnava s traumatem, ale jiného razu. Vyrostla jako sirotek, nikdy nepoznala
vlastni rodi¢e a pravdépodobné ani to, jaké to je, byt milovana. Citi se provinile, Ze je jedina,
kdo je vii¢i ndkaze imunni a Ze ptezila, kdyz tolik jinych lidi zemtelo nebo bylo infikovéno.
Smysl jejiho Zivota byl v zachrané ostatnich lidi, a to se ji nepodafilo, pfestoze tomu tolik
ob¢tovala. Joel se ji snazi utéSit milosrdnou 17i, ale ani to ji zcela nepomiiZe, protoZe jeji

bfemeno je piili§ velkeé.

Pravé Ellie ale pomtize Joelovi pfekonat bolest ze ztraty. Da mu novou nadéji, ¢imz dava
vetsi smysl jeho boji o pieziti, coz jsou dalsi ustfedni témata piibéhu. Cel¢ jejich putovani

je motivovano nadé€ji na zéachranu lidstva. Vé&ii, ze kdyz se Ellie podafi dostat

41



ke Svétlonostim, ziskaji 1¢k, diky ¢emuz bude spole¢nost moct znovu normalné zit. Zablesk
tohoto normalniho zivota Ize pozorovat i v zimni ¢asti hry, kdy Joel a Ellie ziji v Jacksonu

ve fungujici komunité.

Také hlavni motivaci rebelil je nadéje; 1 pfimo jejich jméno odkazuje k noSeni svétla, a to
jak v ¢eském ptekladu, tak v pivodnim znéni (Fireflies — svétlusky). V prubéhu hry lze na
fasadach domi vidét napisy vybizejici kolemjdouci k hledani svétla, prenesené nadéje. Boj
o preziti je v tomto zasadni. Ve hie se vyskytuji jak svétlé, tak i stinné stranky této motivace.
Hra nam ukazuje, kam az jsou lidé schopni zajit, aby ptezili. MoZznym piikladem je tieba
Davidova komunita, ktera se uchyli ke kanibalismu, nebo pittsbursti zoldnéfi, jenz napadaji
prezivsi, aby ziskali co nejvic zdroju pro sebe. Ani Joel neni imunni vic¢i moralné
pochybnym rozhodnutim, a pfibéh tak nabizi hra¢im otdzku, jestli se vyplati zlistat nazivu

za cenu toho, Ze se z lovéka stane monstrum, nebo piinejmensim ne zcela mravny tvor [IGN

2022].

Jednim z moznych ptipadd je samotny konec hry, kdy se Joel doslova prostfili nemocnici
plnou lidi, jejichZz hlavnim Gc¢elem je vytvofeni Iéku, aby zachranil Ellie. Sekvence tak dava
do kontrastu dobro vétsi skupiny lidi a dileZitost jediného ¢lovéka. Pro Joela je vSak Ellie
si znovu dat prichod emocim, naucil se milovat dal§iho ¢lovéka i navzdory tomu, ze se tim
oteviel citové zranitelnosti, a pfijal Ellie jako novou dceru. Tato skute¢nost je jesSté
podpotfena udalostmi ve hte, kdy Ellie sotva unikne Davidovi a néasledné se zhrouti pied
Joelem, ktery se ji snazi utéSit. Témata otcovstvi, lasky a propojeni jsou tak ve hie mozna
nejvyznamnéjsi. Zaroven jsou vsak silné propojena i1 nasilim, které urcitym zpisobem
charakterizuje vztah Joela a Ellie. Nasili je jednim z prostiedk, jak se Joel snazi od¢init
svou vinu, kdy vnima, ze Sarah zemfela kvlli tomu, Ze ji nedokézal ubranit a mél pasivni
ptistup k autorité. Tato zkuSenost vSak zcela zméni jeho pfistup, a Joel pak déla vSechno pro
to, aby Ellie, svou nahradni dceru, uz ubranit dokazal, coz se mu nakonec podaii [Lucat

2017].

5.3 Gameplay**

The Last of Us se hraje z pohledu tieti osoby. Hrac€ po pievaznou ¢ast hry ovlada Joela.

3%V tomto kontextu znamend slovo gameplay zpGsob hrani hry a popis jejich mechanik.
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Vyjimkou je ovladani Ellie v zimni ¢asti hry a pak samotny poc¢atek hry, kdy hra¢ ovlada
Joelovu dceru Sarah, coz jesté vice prohloubi emocionalni zazitek z jeji nasledné smrti.
V prubé¢hu hry ¢loveék putuje postapokalyptickym prostiedim Severni Ameriky ve formé
zabarikddovanych mést, divoké ptirody, neudrzovanych budov nebo zatopenych tunela

metra. V§ude na n&j mohou ¢ihat piislusnici FEDRA®®, najezdnici nebo nakazeni lidé.

U nakazenych muzeme rozlisit nékolik druhti podle postupu infekce. Prvni z nich, runners,
jsou velmi rychli a obvykle utoci na lidi ve vétSich skupinach. Lze je znicit opakovanou
hrubou silou nebo plizivym Gtokem. Druhym stadiem jsou stalkers, jez nastdva mezi dvéma
az dvanacti mésici po infekci. Stalkers charakterizuje to, ze sleduji obét zpovzdali,
schovavaji se ve tmé a ve vhodnou chvili zatto¢i. Je doporuceno, aby je hra¢ nenechal se
ptili§ piiblizit, a spiSe je zneSkodnil z vétsi vzdalenosti. Pfinejmensim rok po infekci se
ze stalkers stavaji clickers. V tomto stadiu jsou uz zcela prorostli houbou, jez se rozsitila po
celém téle a oslepila je. K orientaci v prostoru tak pouzivaji echolokaci. Jsou velmi silni,
a to zejména pii boji zblizka. K jejich zne§kodnéni je vhodné pouzit stielné zbrang. Ctvrtym
a zaroven poslednim stadiem, jeZ nastava po n€kolika letech od infekce, jsou bloaters. Jsou
slepi a pomérné€ pomali, ale zaroven oplyvaji obrovskou silou. Houbovy porost na jejich téle
je totiz tak tlusty, Ze vytvaii pancit. Cast z tohoto porostu mohou b&hem boje odtrhnout
a hodit na hra¢e v podobé& sporovych bomb. Jsou vSak zranitelni viici ohni, a tak je nejlepsi

taktikou drzZet si je od téla a pouzit brokovnici a Molotovovy koktejly.

Aby se hra¢ infikovanym ubranil, miZe pouZzivat nékolik druhli zbrani, na které v pribéhu
hry narazi, jako je napiiklad zminéna brokovnice, puska, pistole nebo luk a $ipy. Déale miize
ze zem¢ vzit kratkodobé zbrané, které se po nckolika pouzitich rozpadnou. Nejcastéji jde
o ocelové tyce nebo dievéné tramy. Postupem hry se je hra¢ nauci modifikovat, ¢imz jim
¢astecné prodlouzi zivotnost. Prostiedi je také plné lahvi a cihel, které 1ze pouZit pro hod ze

skrySe a zmateni nepfitele, anebo na omraceni a boj zblizka.

Ptestoze hra¢ miize na neptatele utoCit naptimo, hra ho spise vybizi k tomu, aby se kolem

infikovanych nepozorované proplizil, ptipadné je napadnul ze stealth médu®®. Hra¢ miize

33 FEDRA ve hie ptedstavovala vladni agenturu, jejiz hlavnim tkolem bylo reagovat na katastrofy a fidit
mimotadné udalosti. Po vypuknuti epidemie pfevzala kontrolu nad vladou USA, zfidila karanténni zény a v
nich fungovala jako vojenska sila prosazujici pravo a poradek.

36 Ve stealth modu je hra¢ v piikréené pozici a pohybuje se velmi pomalu kolem nepiatel. Pokud se k nim
zezadu priplizi dostatecné blizko, ma moznost udélat tzv. stealth kill, kdy je velmi tiSe zabije. Nepratele mize
také zezadu chytit a poté pouzit specialni zbran zvanou shiv k neslySnému a rychlému usmrceni.
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vyuzivat neduhy riznych typt infikovanych ke svému prospéchu — naptiklad se miize vydat
naproti clickerim, ktefi nevidi, a zabit je zpfima shivem®’, nebo se pfiplizit zezadu
k runnerovi, ktery sice dobie vidi, ale hufe slySi, a neoCekavané ho zneSkodnit zezadu.
Stealth mod Ize vyuzit témér vSude, protoze na vétSin€é mistech mapy jsou nejraznéjsi
predméty, za které se da skryt, at’ uz lavice, krabice, nahromadéné harampadi, automaty,
nefunk¢ni auta nebo cokoliv jiného. Hra¢ také mize pouzit rezim naslouchani. Ten mu
umozni urCit lokaci nepratel diky rizné svétlym obrystm, jez jsou viditelné skrze stény

i predméty. Cim svétlejsi obrys je, tim bliZ je i nepfitel.

Mapa je také plna nejriznéjsich zdroji, jako jsou ntizky, alkohol nebo lepici paska. Diky
nim lIze pak v rdmci systému craftovani*® vytvorit véci, které pomohou Joelovi k pieZiti.
Obzvlast’ dilezité jsou lékarnicky, které mu doplni zivoty. Pti nedostatku lékarni¢ek nebo
pro jejich Setfeni lze také snist nékteré z tyCinek vyskytujicich se v Suplicich a dalSich
mistech na herni map¢. Vyrabét 1ze také Molotovovy koktejly a hifebikové bomby, které po
dopadu vybuchnou, a nakonec shivy, které umoznuji nesly$né zabiti nebezpecnych clickerti
a zaroven lze diky nim oteviit zamcené dvete, jeZ obsahuji mnoho dalSiho vybaveni vcetné

unikatnich predméta.

Hra¢ muze také sbirat specialni pilulky a 1écivé rostliny, které mu umozni vylepsit

A4

nejriznéjsi atributy. Konkrétné se jedna o vyssi rychlost 1éceni, vétsi dosah doslechové
vzdalenosti, vice Zivotil, vySsi rychlost craftovani, mensi kolisani zbrani a vylepSeni utoceni
se shivem. Na nékolika mistech v pribéhu hry Ize také najit pracovni stoly, na nichZ lze
pomoci nasbiraného nafadi a dalSich predméti vylepsit zbrané, jeZ Joel vlastni. Diky tomu

ma pak naptiklad vétsi zasobnik, vyssi rychlost nabijeni nebo mensi zpétny raz.

Vsechna tato vylepSeni jsou diilezitd, protoze nepratelé vyskytujici se ve hie se chovaji
pomérné inteligentné. Rychle si uvédomi ptitomnost Joela a Ellie, upozorni své spojence
nebo pfivolaji pomoct. Vyuziji vlastni pfesily a napadnou Joela, kdyz je zrovna

zaneprazdnény bojem s nékym jinym, nebo mu pravé dojdou naboje a musi si nabit. Neni

37 Shiv je ve hie specialni Sepelova zbrati, kterou nelze pouzivat v b&Zném boji, nybrz je uréena pro pouziti
ze stealth modu. Zaroven ji lze pouzit i k otevieni nékterych dvefi. Ty vedou do zabarikddovanych mistnosti,
v nichz se vyskytuje zasoby.

38 Pro craftovani hra¢ musi mit potiebné ingredience, oteviit batoh a nasledné provést vyrobu konkrétniho
predmétu. Zdroje jsou rozdéleny do nékolika kategorii a zasoby z jedné kategorie se daji pouzivat
zaménitelné — lepici paska a sportovni folie vykonaji stejnou sluzbu. Nékteré ingredience se mohou pouzit na
rizné nové predméty, naptiklad alkohol se pouziva k vyrobé 1ékarnicky i Molotovova koktejlu.
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nezvyklé, Ze jsou schopni piekonat hlavniho hrdinu i na niz$i obtiznost, pokud hrac¢
dostatecné nevyuziva vSech moznosti obrany, Utoku a vylepSeni, které se mu nabizi.
V pripadé nemoznosti prekonani urcitého nepftitele je mozné v ramci videohry nastavit
obtiznost na velmi lehkou, kterd v pavodnim vydani pro Playstation nebyla. Poc¢itacova
verze celkoveé umoziuje pét irovni obtiznosti, a to velmi lehka, lehka, stfedni, t€zka, prezivsi
a uzemnéna. Cim vy$§i obtiznost, tim méné zdroji se ve svété nachazi. Nepiatelé jsou

24

naslouchani nebo HUD systému, ktery ukazuje naptiklad uroven zdravi.

5.4 Serial a jeho rozdily oproti videohte

Prvni epizoda serialu vySla v lednu 2023. Celkové ma prvni série devét dild, jejichz délka
sahd od 44 minut do 1 hodiny a 21 minut. Hlavnich roli se ujali Pedro Pascal (Joel) a Bella
Ramsey (Ellie). Piestoze je seridl pomérné vérny pivodni piedloze, vyskytuje se v ném
nékolik zmén, pficemz nckteré z nich by se daly povazovat za pomérné zdsadni. Jednou
z prvnich zmén je rozdil v ¢asové ose. Zatimco hra ukazuje udélosti roku 2013 a poté o
dvacet let pozdé&ji, v seridlu vypukne epidemie uz o deset let diive a hlavni d&j tak probihd v

roce 2023.

Na samotném zacatku seridlu vidime flashback z roku 1968, kdy sledujeme fiktivni televizni
pofad, ve kterém dva védci debatuji s moderatorem o katastrofickych scénatich. Jeden
z vyzkumnikll fikd, ze infekce zplsobend houbami, kdy se houba diky globalnimu
oteplovani adaptuje na pieziti ve vysSSich teplotich a zcela ovladne svého hostitele, je
ve skutecnosti nejveétsi moznou hrozbou pro civilizaci. Stejné tak dalsi dily feknou divakim
vice o plivodu nékazy. Ve hie piivod mutace neni nikdy jasn¢ vysvétleny. V serialu se
dovidame, ze k prvotnimu pienosu na cloveéka doslo kvili kontaminovanému jidlu
a Cordyceps se neprojevil pouze v Americe, ale 1 vSude jinde ve svéte; nejprve v Jakarté.

v

Vsechny tyto nové informace pomahaji k rozsiteni tvorby svéta a jeho uvétitelnosti.

Vztah mezi Joelem a Tess je v serialu jasnéji romanticky, zatimco ve hie bylo mozné vidét
pouze naznaky toho, Ze by jejich vztah byl siln€jsi nez pratelstvi. Smrt Tess je také jind;
ve hie ji zabiji pfisluSnici FEDRA, v seridlu infikovani. VSichni tito nakazeni lidé jsou

vzajemn¢ propojeni skrze podzemni sité, které jim umoziluji vzajemnou komunikaci

39V originéle je pouZito slovo grounded.
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a zarovenl mohou detekovat ptitomnost prezivsich na velké vzdalenosti. Zptisob nakazeni
ve hie je bud’ piimy skrze kousnuti, nebo neptimy prostiednictvim vdechovani spor, které
se uvoliuji z mrtvol nakazenych. V seridlu se spory nevyskytuji, a tak se nakaza S§iii
predevSim prostiednictvim piimého kontaktu s nakazenym, obvykle skrze kousnuti.
V zavérecné scéné s Tess lze navic vidét, Ze zombie dava Tess Slahouny houby do ust, ¢imz
chce urychlit proces nakazy. Tvirci se zdmérné rozhodli natocit tuto scénu takovym
zpusobem, ze vypada jako polibek paru, ¢imz chtéli vyobrazit proces nadkazy jako intimné;si

a zaroven désivejsi [Baker 2023].

Zcela nejvétsi zmeénou je pribeh Billa a Franka. Ve hie stravi Joel a Ellie s Billem celou
kapitolu hry a potkavaji Franka, kdyz uz je mrtvy. Bill se o ném vyjadiuje jako o byvalém
partnerovi a nékom, na kom mu zalezelo. Z dopisu leziciho u jeho mrtvoly lze vy¢ist, ze se
s néjakou dobu zpatky pohadali a rozkmottili, a Frank piSe, Ze Billa nenavidi. KdyZz Joel
preda tento dopis Billovi, tak na sob¢ piezivsi ukaze mozna chvilkové znamky smutku, ale
jinak si zachova suverénni tvar. Neni jasné, jestli jejich vztah byl pouze pracovni, pratelsky
nebo romanticky, protoZe to tviirci z vétsi ¢asti nechavaji na interpretaci hrace. Serial je vSak
jasné ukazuje jako spfiznéné duse, které spolu nejenom pracuji, ale zejména se vzajemné
podporuji, pfitahuji a maji romanticky vztah. Po mnoha letech spole¢ného souziti
a v pokrocilém v€ku Frank onemocni, zhorsi se mu motorika a je uvdzan na invalidni vozik.
Bill se o n&j stard, ale Frank se po n¢jaké dob¢ rozhodne sviij zivot ukoncit. Piestoze chtél,
aby Bill dal Zil, ten mu toto pfani nesplni a stejné jako Frank spolykd mnoho prasku.
Spole¢né zemtou ve spanku. Kdyz Joel s Ellie dorazi do Lincolnu, tak uz je par mrtvy a Billa

tak nikdy nepotkaji.

V dal$im dile hlavni dvojice putuje do Kansas City misto do Pittsburghu a potkavaji postavu
se jménem Kathleen, ktera se ve hie viibec nevyskytuje. V té narazi Joel s Ellie na Henryho
a Sama spisSe ndhodou, v serialu se k nim bratfi pfiplizi v noci, zatimco spi. Sam je v seridlu
neslySici a Henry je byvaly informant FEDRY, jehoZ informace vedly k zabiti bratra
Kathleen. Samotna existence Kathleen tedy vyvoldva mnoho dalSich zmén. Kdyz se Ellie
dozvi, Ze je Sam infikovany, snazi se ho zachrénit tim, Ze na jeho ranu dava svou krev. Jde

o dal$i pfidanou scénu do seridlu, kterd divakovi ukazuje, Ze vyroba léku bude mnohem

vvvvvv

Paty dil serialu nam poprvé ukazuje, ze Joel trpi panickymi ataky, které ve hie nemé¢l. Pti
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rozhovoru s Tommym mnohem jasnéji dava najevo své pouto k Ellie a také strach
z neuspéchu. Je dana vétsi vaha jeho prosbé vici bratrovi, protoze na rozdil od hry je
Tommyho manzelka v serialu té¢hotna. Ellie po nové informaci neujede bratriim na koni

a Joela nezrani kovova ty¢, ale jeden z najezdnikd.

Dalsi dil je zaméteny na zivot Ellie pfed hlavnimi udélostmi hry a seridlu, a ¢astecné kopiruje
déj z The Last of Us: Left Behind. Zobrazuje FEDRU ale jako vice moralné€ nejednoznacnou
organizaci spiSe nez jasné nepratele, jak je to ve hrach. Tato nejednoznacnost a odstiny
Sedého, spiSe nez ¢ernobilého svéta a jeho moralky, jsou pro serial ptiznacné ve vétsing dili.
Seridl se také vice zamétuje na Davida a predstavuje ho vice ve svétle ndbozenského kultu,
kdezto ve hie je rozmér nabozenstvi spiSe zanedbatelny. Kdyz ho Ellie zabije, setkava se
s Joelem az poté, kdeZzto ve hie ji Joel najde uz béhem aktu, coz dava okamziku vétsi

hloubku.

Flashback v poslednim dilu serialu ukazuje okolnosti Elliina narozeni a ma poukézat na to,
proc je Ellie vlastn€ vii¢i nakaze imunni, coz ve hie nikdy nebylo zcela vysvétleno. Elliina
matka Anna byla nakaZena béhem porodu. Pozada tak Marlene, se kterou bydli, aby ji zabila
pted tim, neZ se promeéni, a ta jeji prosbu splni. Po flashbacku se pfibéh vrati do soucasnosti
a Joel po cesté prozradi Ellie, Ze se po smrti jeho dcery pokusil o sebevrazdu. Zatimco hra

tuto moZnost spiSe naznacuje, serial je znovu explicitni.

Serial obsahuje 1 dal$i mensi zmény. Jednou dosud nezminénou, ktera je vSak pro nckteré
hréace a divaky pomérné zasadni, je mensi pocet infikovanych. Zatimco ve hie s nimi musel
Joel bojovat témét na kazdém kroku, seridl jejich pfitomnost ¢asto sniZuje nebo zcela
eliminuje, a to pravdépodobné kvili tomu, aby se vyhnul repetitivnosti a zaroven dal vétsi

diraz na vyvijejici se vztah mezi Joelem a Ellie.
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Metodologicka ¢ast

6. Metodologie
V této casti prace predstavim pouzitou metodologii. Nejdiiv popiSu hlavni cil prace
a vyzkumné otazky, poté piiblizim vybranou analytickou metodu, vybér vyzkumného

souboru i jeho charakteristiky. Na zavér vysvétlim, jakym zptisobem jsem data sbirala.

6.1 Cil prace, vyzkumné otazky
Hlavnim cilem této diplomové prace a zaroven vyzkumnou otdzkou je zjistit, jak se 1isi
vnimani videoher a jejich seridlovych adaptaci, a to konkrétn¢ The Last of Us. Na zaklad¢

tohoto cile tak byly stanoveny nasledujici vyzkumné otazky:

- Co motivovalo respondenty k tomu, aby se podivali na seridl The Last of Us,
piipadné hrali hru?

- Jak hraci reagovali na zmény v serialu oproti herni predloze? Jsou k serialu vice
kriticti nez ti, ktefi predlohu neznaji?

- Jaky celkovy vyznam a hlavni téma respondentiim vyvstaly u serialu, a jaké u hry?

Jsou tato témata shodna, anebo se 1i§i?

6.2 Metoda analyzy

Pro vyzkum jsem se rozhodla zvolit kvalitativni pfistup. Ten je vhodny v pfipadé, Ze toho o
daném jevu pfili§ nevime. Jde o proces hledani porozuméni zalozeny na riznych
metodologickych tradicich zkoumani dan¢ho socialniho nebo lidského problému, kdy jde
o vytvareni kompletniho holistického obrazu o fenoménu [Creswell 1998]. Na rozdil od
pfistupu kvantitativniho tedy nepouziva dedukci, ale indukci, kterd je charakterizovédna
postupem od jednotlivého ke vSeobecnému, kdy se na zdklad¢ pozorovani naleznou urcité

pravidelnosti a na jejich zédklad€ se pak formuluje teorie.

Silné stranky kvalitativniho vyzkumu zahrnuji moznost ziskani podrobného popisu jedince,
skupiny, fenoménu nebo udélosti; moznost studia procesti, navrhovani teorie a pomoc pii
prvni exploraci dosud nezndmych fenomént. Nevyhodou miize byt skuteCnost, ze je
naroc¢na a vysledky nemusi byt zobecnitelné na populaci nebo do jiného prostfedi [Hendl

2005].
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V kvalitativnim vyzkumu se vyuziva mnoho riznych metod ziskavani dat. Mtize jit o n€kolik
typii rozhovort, pozorovani zacastnéné i nezucastnéné, nebo sbér dokumentti. Mezi zékladni
pristupy patii ptipadova studie, etnograficky vyzkum, zakotvena teorie a dalsi [Hendl 2005].
V této praci vyuziji pristup zakotvené teorie. Ta se nejCastéji uplatnuje pii podrobném
zkoumani urcitého fenoménu nebo jevu [Hendl 2005]. Spis nez kompletni novou teorii ma

tato prace vSak za cil ptinos novych informaci o zptisobu vnimani odliSnych médii.

6.3 Vyzkumny soubor

Soubor respondentti byl vybran technikou snéhové koule. Jde o typ nepravdépodobnostniho
vybéru, kdy se zacind u jedinci, o kterych se vi, Ze spliuji urcéita kritéria. Ti pak
vyzkumnikovi doporuci dalsi lidi, o kterych vi, Ze danda kritéria spliuji, ¢imz se vzorek
rozrustd. Klicové jsou tak socialni kontakty respondenta, kdy se na sebe lidi postupné

nabaluji, prave jako sné¢hova koule [Hendl 2005].

Nejdiiv jsem tedy oslovila nékolik lidi z mého okoli, ktefi se mi v minulosti o seridlu nebo
hfe zminovali. Narazila jsem vSak na problém, Ze vétSina z nich vidéla pouze serial, a tak
jsem méla nedostatek jedinci, kteti znali i herni pedlohu. Zacala jsem proto od znamych
zjist'ovat, jestli by mi mohli na rozhovor nékoho doporucit. Nakonec jsem k hledani dalSich
respondentll pouZzila socialni sit’ Instagram. Po sdileni pfispévku se mi ozvalo nékolik lidi,
¢imz doslo k tomu, Ze ve findlnim vzorku je vétsi pocet hracl neZ pocet divaki. Celkové
jsem tedy vyzpovidala 13 respondentil, nacez doslo k teoretické saturaci — tedy k situaci, kdy
je vytvofena urcita teorie a nepiedpoklada se, Ze by dalsi ptipady pfinesly nové poznatky,

jez by vedly ke zméné této teorie [Hendl 2005].

Z celkového poétu tiinacti respondenti*® tak Sest vidélo seridl a sedm vidélo serial i hralo
hru. VSichni z hract znali ptedlohu jesté piedtim, nez vysla seridlova adaptace. V celkovém
vzorku je Sest Zen a sedm muzi, pficemz u sledujicich pfevazuji Zeny (4 muzi ku 2 Zenam),
zatimco u hracu je vetsi pocet muzii (5 muzi ku 2 Zenam). Vyzkum tak neni zcela genderove
vyvazeny, coz viak odpovida statistikam, e je v Cesku vice hraci nez hracek*' [Cesky
statisticky utad 2023]. Vék respondentl se nejcastéji pohyboval mezi 20 a 35 lety, vyjimkou

byli pouze dva respondenti ve stfednich letech z fady divaka. VSichni respondenti dosahli

40 Pro zachovani anonymity a zroven pro lepsi orientaci v textu jsou v analytické ¢asti prace viechna jména
respondentli zménéna.

41 Ve vEkové kategorii 25-34 let, ktera je také nejvice zastoupena v tomto vyzkumu, je hracek 35 %, zatimco
hraét 71 %. Hradh je tedy zhruba dvakrat vice nez hraéek [Cesky statisticky ufad 2023].
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minimélné stfedniho vzdélani s maturitou nebo vyuénim listem, mnozi z nich jsou pak
studenty nebo absolventy vysokych $kol nejriznéjSich oborti (naptf. pravo, geologie,
informacni bezpecnost, veterinarni 1¢katstvi nebo diplomacie). Nejcastéji bydli ve velkych

méstech, nicméné nekolik z nich je obyvateli mensich obci nebo stiedné velkych mést.

6.4 Technika sbéru dat

Sbér dat probihal prostiednictvim polostrukturovanych rozhovorti. Pro ty je charakteristické,
ze obsahuji urc¢itou osnovu a definovany ucel, ale zaroven je cely proces ziskavani informaci
pomérné pruzny, ¢imz se lisi od zcela strukturovanych rozhovori. Na zacatku je vhodné mit
pfipraveny seznam témat, kterd je potieba probrat. Jejich pofadi nemusi byt jasné dané
a tazatel md moznost v pribéhu upravit posloupnost v zavislosti na konkrétnim
respondentovi a vyvoji rozhovoru. Je vSak vhodné dat zeza¢atku méné narocné otazky, a az
postupné se propracovavat k tém slozit¢jSim, hlubsim nebo osobné&jsim. Otazky se mohou
vztahovat ke zkuSenostem nebo chovani, k nazorim, pocitim, znalostem, vnimani nebo
sociodemografickému kontextu. Kromé otevienych uvadécich otazek je také mozné pouzit
otazky sondazni, jejichz cilem je prohloubeni odpovédi, coz vede k vétSimu porozuméni.
Tazatel by mél ,,udrzovat motivaci dotazované¢ho k vypavéni tim, Ze se chova uritym
zpisobem, ale zaroven nesmi ovlivnit obsah sdéleni tim, Ze kladn€ nebo zaporn€ reaguje na
odpovédi [Hendl 2005: 170]. Pfi spravné vedeném rozhovoru by mél mit jak respondent,

tak tazatel pocit, Ze jde o dvoustrannou rovnocennou komunikaci [Hendl 2005].

VétSinu rozhovortil jsem s respondenty vedla mezi kvétnem a fijnem roku 2024, pficemz
nékolik poslednich rozhovori probéhlo ke sklonku roku, abych lépe vyvazila pocet
sledujicich a hract. VSechny rozhovory byly vedeny bud’ nazivo, anebo prostfednictvim
videohovoru, coZ mi umoznilo synchronni komunikaci a lepsi zachyceni neverbalnich
projevi, stejn¢ jako moznost hlubsiho ponoieni do tématu. Rozhovory obvykle trvaly kolem

40 minut, ovSem né¢které sahaly az k hodin€ a ¢tvrt.

V samotném pocatku rozhovoru jsem pfedstavila téma moji prace a zeptala se na ivodni
otazky, které mély za cil uvolnit respondenty a naladit je na rozhovor. Ptala jsem se, jaké
bylo jejich prvni setkani s hrou ¢i seridlem, jaky na né maji nazor, jaka je podle nich cilova
skupina a Zanrové zatazeni serialu, poptipadé hry. Pot¢ mé zajimalo, co je motivovalo
k hrani hry nebo sledovani serialu a jaké od adaptace méli o€ekavani. Déle jsem jesSté chtéla

zjistit jejich povédomi o medialnim diskurzu, tedy jestli pred, béhem nebo po shlédnuti Cetli
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né&jaké Clanky, ptipadné videli ptispévky nebo diskuse na socialnich sitich.

Dalsi c¢ast rozhovoru se vénovala konkrétnim postavam. Zajimaly mé nazory tykajici se
osobnosti Ellie a Joela a toho, jak byl vyobrazen jejich vztah. Zvlastni pozornost jsem
vénovala porovnani jejich vnimani ve hie a v serialu. K této ¢asti se vztahovala také otazka

zameétena na spokojenost s vybérem herct, a to jak jejich vzhledu, tak hereckych schopnosti.

Ve tfeti Casti jsem se zameéfila na vedlej$i postavy a jednotlivé epizody. Konkrétné meé
zajimalo, jak respondenti reagovali na epizodu c¢islo 3, kterd se vénovala ptib¢hu Billa
a Franka, a epizodu ¢islo 7, jez byla zaméfena na Ellie a Riley. Tyto epizody mi pfisly
zasadni zejména z toho hlediska, Ze mély vétsi transmedialni piesah a rozsifovaly linedrni
ptibeh. Zaroven v ptipad¢ Billa a Franka §lo o vétsi zménu piibéhu oproti herni pfedloze,
a tak mohl byt vhled hraci velmi cenny. V této ¢asti také néktefi respondenti zmiiiovali Tess
nebo Davida, coz jsem vidéla jako pfilezitost k dopliiujicim otazkdm. Poviddni o Davidovi
prirozené pieslo k otdzkam, které se tykaly nebezpeci, zejména vyobrazeného poctu

infikovanych a odliSného vniméni hrozby ve hte a v serilu.

a jeho hlavni mysSlenky. Zajimalo mé&, jak respondenti vnimali Joelovo rozhodnuti
v nemocnici, jeho nasledny rozhovor s Ellie a moralni pohled na véc. Dilezitou soucasti
bylo rozjimani nad vyznamem piib&hu, a jestli je toto téma ve hie a v seridlu odlisné. Ptala
jsem se také na vnimani vyznéni, tedy jestli respondentim ptipadalo spiSe depresivni,
neutralni nebo nadéjné. Nakonec jsem dala hra¢im moZnost vyjadfit pocity k adaptaci

a porovnat oba medialni formaty, pokud tak v priab&hu rozhovoru jiz neucinili.

U vSech rozhovorl byl se souhlasem pofizen audio zdznam, diky kterému jsem pak mohla
nahravku ptepsat. Pfi piepisu jsem zachovavala hlavni myslenku a nic vyrazné nemenila,
kromé& jazykovych korekci a zmén ve slovosledu, aby sdéleni v ucelené podobé davalo
smysl. Po piepisu jsem si rozhovory znovu nékolikrat ¢etla a zacala tzv. oteviené kodovani,
v ramci kterého jsem si v§imala opakujicich se témat a pfifazovala jim konkrétni kody.
Vsechny rozhovory jsem si oteviela jako dokumenty v programu Microsoft Word a v ném
pak barevné rozliSovala jednotliva témata. V dalsi fazi jsem pouzila axialni kédovani, kdy
jsem zacala jednotlivé kody slucovat podle spolecnych témat do vétSich kategorii a ptitom
brala v tivahu jejich kontext a podminky. Tato témata jsou piedstavena v nasledujici ¢asti

prace.
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Analyticka Cast

7. Analyza percepce hraci a divakii

Tato ¢ast diplomové prace si klade za ukol ukazat, jak se lisi vnimani mezi lidmi, kteti vidéli
Nejdiive se budu vénovat obecnému povédomi o rozdilnych médii, prvotnimu setkani s hrou
¢i seridlem, motivacim a ofekdvanim hract i divakl. Zajimal mé také vliv medidlniho
diskurzu, a jestli respondenti Cetli ped, béhem nebo po shlédnuti néjaké clanky ohledné dila.
Dalsi ¢éasti se zamétuji na vnimani hlavnich a vedlejSich postav, stejné tak jako na
transmedidlni pfesah. Nasledné se veénuji popisu nebezpeci ve hie, ndzorim na pocet
infikovanych v seridlu a ve hie, a vnimani vétsi hrozby mezi prezivsimi a nakazenymi lidmi.
Protoze mé¢ zajimal kontext respondentti, zeptala jsem se jich i na jejich postoj k videohram
a adaptacim. Zavérecné Casti se zaobiraji nejzasadnéj$imi rozdily v seridlu oproti herni

ptedloze z pohledu hraci, a nakonec vnimanim hlavniho tématu a vyznéni celého dila.

7.1 Povédomi o h¥e a serialu

Jednou z nosnych otazek vyzkumu byla ta zaméfujici se na motivace pro hrani hry
a sledovani seriadlu. S tim zaroven souvisi i zptisob, jakym o hie nebo serialu respondenti

poprveé slyseli, a jaka na zéklad¢ toho méli o¢ekavani.

7.1.1 Prvni setkani s hrou a motivace hraca

Nekteti z hraci si byli védomi, ze hra ziskala ceny, nebo na ni slySeli pozitivni recenze, jak
to bylo u naratora Adama. Ten si hru koupil 1 diky tomu, Ze na ni slySel skvélé ohlasy.
Pisobila na néj tak, ze méla hezky vizudl a zaroveil sed¢€la do toho, co ho zajimé — tedy

postapokalypticky svét a hororovejsi zanr. VétSina hraca vSak o hie poprvé slySela od

kamaradu.

., Hru jsem objevila diky kamaradovi, ktery mi porad vikal, Ze ,tohle si prosté musis zahrat .
Pamatuju si, jak mé hned od prvniho momentu vtahl ten uvod, kdy sledujes zacatek pandemie

a uplné té to emocionalné rozseka. “ Andrea

., Hral jsem na Playstationu u kamose X let zpatky, tak jsem se o tom dozvédel od néj. Kdyz
ta hra vysla, nebo vlastné i dlouho potom, tak byle velmi oblibend, porad se o ni mluvilo.

Takze pokud jsi fanousek videoher, tak nehrat ji nebylo uplné mozny. “ Petr
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. Myslim si, Ze jsem to poprvé hral na Playstationu 3. Je to oblibend hra moji Zeny, tak jsme
to hrali tenkrat spolecné, stridali jsme se po kapitolach. Bylo to takovy traveni spolecnych

veceru.  Marek

Sofie se jako jedind o hie dozvédéla nahodou, kdyz prochazela obchod s videohrami.
V té dobé hodné hrala hry na Playstation a chtéla si koupit dal$i. Zaujal ji obal CD, na kterém
se Ellie s Joelem brodi vodou mezi polorozpadlymi budovami. Na druh¢ strané byly obrazky
pfimo z hrani hry, v€etn¢ infikovanych a boje s nimi. Protoze do t¢ doby nehrala Zadnou hru,
ktera by byla takto dé¢jové zamétend, rozhodla se, Ze si hru koupi. Narator Antonin se o hie

poprvé dozvédél prostiednictvim socialni sit€¢ Twitch.

,, Pravé to streamoval Agraelus. Chvilku jsem se na to dival a prislo mi to zajimavé. Bracha
mél Playstation, tak jsem si Fikal, Ze si to poridim. No a skoncilo to tak, Ze jsem v pdtek
dovezl hru domii a prosté jsem hrdl a skoncil jsem v nedéli vecer. Prosté jsem od toho
nedokdzal odejit. Hral jsem dva tydny v kuse, nez jsem to dohral. Mé to uplné uchvatilo, bylo

to néco noveho, co jsem do té doby neznal. *“ Antonin

Antonin popisuje pocit flow, kdy byl zcela ponofeny do hry. Podle Antonina je navic
Naughty Dog jedno z nejlepSich videohernich studii, které mé zkuSenosti, vi, jak naplnit
ocekavani hract, a také jak je zaujmout. Na hie Antonin ocenil, Ze neni pouze
vymodelovana, ale pfimo hrand, a tak vypadé vic realisticky. Zajimalo ho, jak se podati
tvlircim hru adaptovat na televizni obrazovky, coz byl hlavni diivod, pro¢ se na serial chtél
podivat. Hlavni motivaci i ostatnich hract bylo pravé srovnani s herni pfedlohou. V podstaté
Zadny respondent nezminil n&jakou jinou, ¢imZz se odliSuji od sledujicich. O jejich

motivacich pojednava nasledujici podkapitola.

., Chtél jsem prave videt, jak to bude vypadat. Jak se jim to povede, protozZe ten svet sam

0 sobé mam hrozné rad a libi se mi to univerzum. *“ Antonin

. Hra byla docela dobra, tak proc¢ nezkouknout seridl. To je asi podobny jak s Falloutem.

Taky udélali serial, takze na ten tedka taky koukam.” Adam
., Podivat se na serial bylo viceménée povinnosti, kor kdyz jsem fanousek hry. “ Andrea

., Ta hra se mi fakt libila. Serial vysel az po tom pokracovani hry a to se mi taky libilo. Takze

Jjsem samozirejmé byl zvédavej. A hlavné jsem taky vidél, Ze tam bude hrat Pedro Pascal, miij
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oblibenec jeste ze Hry o truny. “ Marek

. Myslim, Ze to asi bylo hlavné kviili té hie. Ze jsem si Fikala, jo, to zndm, to bylo dobry.*
Sofie

7.1.2 Prvni setkani se serialem a motivace sledujicich

Ukaézalo se, ze vSichni respondenti z fad sledujicich o seridlu poprvé uslyseli bud’ od svych

znamych, anebo skrze socidlni sité. Jiny zptisob nezminil nikdo.

. Myslim, Ze mi o tom nékdo Fekl. Ze to nebylo tak, Ze bych si to nékde precetl nebo vidél.”

Matej
,,Poprvé jsem o tom slysela od Belly na Instagramu.” Natdalie
,, Vidél jsem to na socialnich sitich.” Jachym

., Doporucil mi to znamy. Uz kdyz jsem slysel ten nazev The Last of Us, jako posledni z nas,

tak mé zajimalo, co to presné miize predstavovat. “ Tadeds

Nékolik respondentli zminilo v§eobecny humbuk kolem seridlu, kviili kterému se na serial
rozhodli také podivat. Cilem této medialni vSudyptitomnosti neni pouze to, aby se o dile
dozvédélo co nejvice lidi, ale hlavné dat lidem diivod, aby se na televizni pofad podivali.
Humbuk je praveé to, co vytvaii vyznam [Gray 2008]. Dulezité je vSak i to, jak se tento
vyznam a vztahy kolem n¢j vyvijeji. Tento vyvoj vztahli pak miZe zménit hodnotu dila
[Powers 2012]. Protoze humbuk kolem seridlu byl pfedevs§im pozitivni, respondenti ho tak

také vnimali a chtéli ho vidét.

,,Jad si myslim, Ze jsem o tom serialu poprve slysela, kdyz to vyslo, a byl strasny hype z Pedra
Pascala.” Veronika

., Kdyz ten serial vychazel, tak o ném vsichni mluvili, tak jsem se na néj taky podival. *“ Petr

,, Celkove mné prislo, ze v té dobe byl kolem toho takovej hype, i tFeba na Instagramu

a takhle. Takze pak to na mé vyskakovalo ¢im dal castéji. *“ Bedta

Motivace sledujicich byly velmi riznorodé. Natalie byla jedinou z respondentek, kterd se na
seridl divala kvili Belle Ramsey. Ostatni z vybéru herecky tolik nadSeni nebyli, Cemuz se

budu vénovat v pozd¢jsi kapitole. Jini na serial slySeli dobré reference, coz je zaujalo.

»Mé zaujalo herecké obsazeni, Pedro i Bella. Tu jsem sledovala na Instagramu, protoze
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predtim hrala ve Hre o truny. Takze me nalakala. Zajimala mé i myslenka toho seridlu.’

Natalie

,,Pro mé byla na prvnim misté tematika pandemie, a to, jak se s ni lidi dokdzou vyrovnat,
srovnat a bojovat proti ni. Na druhém misté byl vizual. Kdyz jsem vidél trailer, tak se mi
libilo, jak to vypada. Mam rad tematiku postapokalyptického scénare a taky mam rad

monstra. A nakonec herecké obsazeni, hlavne Pedro Pascal.” Jachym

., Rikal mi o tom kolega, ze se mu to libilo. Ten hrdl i hru a vyloZené se na ten seridl tesil.

Slysela jsem na to samy dobry recenze a neméli jsme se zrovna na co koukat.”” Beata

Beata tedy v serialu vidéla prilezitost ke spole¢nému sledovani, a zdroven zabavé. Vzhledem
k tomu, Ze vétSina respondentli se zarovenl na serial divala na zéklad¢ doporuceni od
znamych, pfipadné pod vlivem medidlniho humbuku, Ize také fici, Ze pro né byla dilezita
moznost diskuse s ostatnim, jez by v nich vyvolala pocit vzajemného propojeni, dale potieba
byt v obraze, jak o tom pise Rubin [1981], a v neposledni fad€ naplnéni kognitivnich potieb
[Katz, Gurevitch, Haas 1973]. Mat&j se na serial dival z velké ¢asti kvili tomu, ze oc¢ekaval,
ze pijde o komunitni seridl ve stylu Hry o triny, ktery bude mezi lidmi zndmé&;jsi. To by tedy
odpovidalo tomu, co McQuail [1999] vidi jako ziskdvéani zékladny pro socialni kontakt

a pocit spojeni s ostatnimi.

. Rikal jsem si, Ze to bude tieba néco takového velkyho, takze se o tom tieba budu moct

s nékym pobavit. Ale asi to pro mé az tak nesplnilo ten ucel.” Matej

Nékolik respondentil zminilo, Ze se podivalo na serial béhem kratké doby, tedy ve stylu tzv.
binge-watchingu, kterému se vénuji v teoretické Casti prace. Protoze ani jeden znich
televizni obsah takto obvykle nekonzumuje, tato skutecnost miize svéd¢it o tom, ze je serial
obzvlast’ zaujal po vizudlni strance, pomohl jim k relaxaci, a zaroven jim nabidl vzruSujici

scény v podobé¢ utéki a boje prezivsich s infikovanymi.
., Mné ten serial doporucila kamarddka. A pak jsem to videla behem dvou dnii.” Veronika

., Moc jsem od toho neocekaval a byl jsem prekvapeny, jak mé to vtahlo do déje, Ze jsem se

prakticky behem dvou az tii dnit podival na vsech deset dilu. “ Tadeas
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7.1.3 Oc¢ekavani

Ptevazné u zenskych naratorek se vyskytly urc¢ité obavy z toho, ze serial bude pfili§ temny.
Vétsina totiz zminila, ze se obvykle na tento typ seridlu nedivaji. To je v souladu
s pfedchozimi studiemi [Sparks 1991, McLean a Anderson 2009], Ze zeny jsou k obsahu
s hororovym obsahem citlivéj$i a mohou z néj Castéji citit uzkost nebo znechuceni. Pravé
citlivéjsi osoby mohou hiife reagovat na znetvoreni obli¢eji [Shanmugarajah et al., 2012],

které je ukdzano i u infikovanych lidi v The Last of Us.

., Neni to uplné miyj typ seridlu, na ktery se normalne divam. Takze jsem zvazovala, jestli to

md viibec cenu, jestli mé to bude bavit. Ale nakonec to bylo fajn.” Bedta

., Bdla jsem se, Ze to bude takovy troSku stupidni a budu tam zbytecné moc priser. A ve findle

Jjsem byla velmi prijemné prekvapena. “ Judita

,, Chtéla jsem videt, jak budou resit ten problém, ktery tam nastal. Méla jsem strach, Ze to
bude hodné strasidelny a lekaci. A byla jsem pFijemné prekvapena, Ze to tak nakonec nebylo,

a proto jsem se koukala i dal.” Natadlie

Zeny si také méné uzivaji scény, ve kterych je zobrazovano nasili nebo krveproliti v extrémni
mife, neZ ty, v nichz je takového obsahu méné [Neil 2019]. Jak je reflektovano ve vySe
zminénych odpovédich, vSechny naratorky se baly, ze bude v seridlu mnoho nasilnych

prvki, a kdyZ tomu tak nebylo, tak byly ptfijemné piekvapené.

Vyse popsané diivody mohou ¢aste¢né vysvétlit, pro¢ Zeny vyhledavaji a oceiiuji hororovy
obsah méné nez muzi. DalSim moznym diivodem je to, Ze muzi jsou socializovani k tomu,
aby neukazovali strach nebo pfiliSnou citlivost [Hoffner, Levine 2005]. Muzi, nichz jsem se
ptala na jejich oc¢ekavani, ¢astéji ocenili pravé tematiku infikovanych a postapokalyptického

svéta opfedeného nastrahami a nebezpecim, anebo k ni byli alespon vice neutralni.

,Jedno ocekdavani rozhodné bylo negativni, protozZe jsem se badl Belly. Ale byl jsem
i natéseny, zZe uvidim to, pro co jsem si prisel, a to znamena postapokalypticky svet
a zombie.” Jachym

Hrace do velké miry ovlivnilo, Ze znali herni piedlohu, ktera podle nich byla velmi kvalitni.
Andrea doufala, Ze seridl zistane vérny atmosféfe hry, ale zaroven piidd vic kontextu

k postavam. Znalost hry podle ni jeji naroky urcité zvysila, a to zejména ohledné

charakteristik a obsazeni Joela a Ellie.
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,, Urcite mé ovlivnilo, Ze znam hru. Protoze ta je v tom vypraveéni pribéhu vyborna. A jen tak

tohle napodobit prosté neni upiné jednoduchy. * Petr

,, Ocekavani jsem mél samoziejmeé velky. To ja mam vidycky. Vzdycky ma clovek néjakou
tendenci to trochu pomérovat a dost casto to uplné nejde. Hra byla dokonala, ale prece
jenom v ni fungujou trosicku jiny mechanismy nez te tvorbé filmove nebo seridalove. Tak jsem

strasné doufal, Ze se to néjak povede. “ Marek

, Doufala jsem, Ze to bude fajn a nebude to uplna blbost. Mozna k néjakym tem queer

vztahiim, tam taky bylo ocekavani, Ze to bude tomu otevieny a vic privétivy. “ Sofie

Hraci se tedy v jejich ocekavanich zamétovali na rozdilné véci, Ize ale fici, Ze vétSina z nich
se t¢sila na to, ze budou moci prozit pribéh v jiném médiu. Prave z televizni povahy vSak
byli n¢kteti z nich nervozni. Béli se, ze se adaptace nepovede, ¢i to ptimo predpokladali.

Nékdy k tomu ptispé€l 1 medialni diskurz. Tomu je vénovana dalsi kapitola.

,,Cekal jsem, Ze to bude hrozné. Protoze v posledni dobé prosté adaptace tak dobry nejsou.

Petr

,, Videl jsem o tom memy, Ze to moznd bude totdlni debakl, protoze obecné to, co se toci
posledni dobou, ma nic moc kvalitu. U spousty véci je to o tom, Ze spis chtéji protlacit

néjakou ideu, nez vylozené délat kvalitni produkci. *“ Adam

7.2 Vliv medialniho diskurzu
To, co o hie psala média, pfirozené zajimalo spiSe jedince, ktefi hrali hru. ProtoZe vSichni
z nich ji hrali jesté pfedtim, neZ vySel seridl, méli vétsi ocekavani a chtéli védet, koho obsadi

do hlavnich roli, a jestli bude odpovidat herni ptedloze. To pak ovlivnilo jejich ocekavani.

., Spekulovalo o tom, zda tam bude ta Bella. Cetl jsem to kviili tomu, abych védél, jestli ji
skutecné obsadi. Pak jsem se na to jakoby vice nechtel podivat, ale ja jsem se na to stejné

chtel podivat. “ Jachym

,Samoziejmé jsem vidél trailer a taky jsem sledoval herecké obsazeni. Zajimalo me, jak

bude vypadat. Ale vic jsem si serialu necetl. Zajimalo mé spis driv clanky o hie. " Antonin

., Procitala jsem néjake clanky a recenze, protoze jsem byla zvédava, co si o hire mysli ostatni.
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Celkove byl serial pozitivné hodnocen, ale vim, Ze hracska komunita zas tak brutdlne

nadsena nebyla.. " Andrea

,,Ja to vétsinou Ctu, nez to hraju, nebo nez to vyjde, takovy ty jeste dost casto nekriticky véci.
Nejsou tam moc zZadny informace. Myslim, Ze kdyz to vydali, tak se o tom hodne mluvilo, Ze
to ma dobrou sledovanost. Ale je pravda, ze potom uz mé to néjak nezajima a radsi si udelam

ten nazor sam. “ Marek

Vétsina z respondenttl, ktera méla zkuSenosti pouze se seridlem, priliS nesledovala, co se
okolo n¢j délo. T&sili se na dalsi dily, ale tolik necetli ¢lanky. Pokud ano, tak spiSe recenze

od béznych divakl nez renomovanych kritik.
., Nez jsme si pustili ten prvni dil, tak jsem koukala na CSFD a cetla recenze. “ Bedta

., Asi ten seridl vSichni chvalili. Lidi se bali, Ze to ti tviirci pokazi, a misto toho byli prijemné

prekvapeni, Ze je to docela verné té hre.“ Veronika

Po shlédnuti si také néktefi z nich zacali zjisSt'ovat, jestli je v planu druha série. Naratorka
Judita si navic pustila kratky dokument o tom, jak pracovali maskéfi, coz ji ptipadalo velmi
zajimavé. Piestoze mnoho respondentl fikalo, Ze spiSe nevnimali ¢lanky v médiich nebo
ptispévky na socidlnich sitich, pozdéji béhem rozhovoru se ukazalo, Ze zcela nedotéeni
nebyli. Jachym napftiklad védél, Ze epizoda s Ellie a Riley byla velmi kritizovana, a ke kritice

se také ptipojil, nebot’ v epizodé nevidé€l ptidanou hodnotu a ani ho nebavila.

Nikdo z respondentii se v§ak nezapojoval do internetovych diskusi. Narator Adam fekl, Ze
se podival na n¢které memy nebo par diskusi na socialni siti Reddit, ale nic sdm online

nepsal. Podobné to méla i hracka Andrea.
., Nezapojuju se, protoze 80 % z toho jsou trollové a tim nemam potiebu ztracet cas. “ Adam

,,Do debat a diskuzi jsem se nezapojovala. Prijde mi to jako zbytecné mrhani casem, kdyz se

pak clovek v necem zacykli. *“ Andrea
7.3 Vyobrazeni hlavnich postav

V podstaté u vSech respondentii Sel poznat rozdil mezi vnimanim hlavnich postav. Zatimco

Ellie vétSina pfipadala nesympatickd, vSichni respondenti méli radi Joela. U Ellie vSak
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Castéji zminovali jeji pozitivni vyvoj, ktery ptisuzovali prave jeji cesté s Joelem. Ten vétsSing
z nich pfipadal jako pozitivni postava po celou dobu seridlu i hry, a az na vyjimky jejich

pohled na n¢j nezménil ani zaver piibeéhu.

7.3.1 Joel

V piipadé Joela nékolik respondentti feklo, ze ho méli radi od samého zacatku a byl jim
sympaticky. Tyto sympatie pti¢italy momentu, kdy pfisel o Sarah, coz v nich vzbudilo pocity
empatie. Bylo jim ho lito, dokazali se do jeho situace vcitit a automaticky mu zacali fandit.

Nékolik z nich v rozhovoru zminovalo jeho potlacené emoce po dcefin€ smrti.

, Kdyz jeste tu dceru mél, tak bylo videt zZe je plny lasky. Ale tou ztratou dcery prisel

absolutné o jakékoliv city a byl totalné zklamany Zivotem. “ Tadeas

,,Joel byl na zacatku velice zhrzeny, chudacek, jak prisel o tu dceru. Je videt, Ze ho ta udalost
zménila. Je nastvanej, zahorklej a néjakym zpusobem se asi jesté ani nevyrovnal s tim, co se
stalo. Ale je viastné uz od zacatku sympatak, celou dobu, i kdyz je nastvanej, Ze se mu stane

néejaky prikori, coz znamend, Ze s nim hnedka o to vic sympatizujes. *“ Natalie

,, Urcité cast jeho umrela s tou dcerou. Protoze pro néj ona znamenala celej svét a bylo to

strasné smutny. Chapu, Ze se potom obrnil, aby uz to nemusel znovu prozivat. “ Judita

Zaroven zminovali, Ze jim piipadal pomérné racionalni, schopny postavit se vécem celem,
prili§ si nestézoval, byl stateCny, zadsadovy a spolehlivy. VétSina ho tedy vnimala jako

pozitivni postavu.

., Mné prisel prosté super, ze byl takovej vtipnej, zaroven ochranarskej, ale nékdy i drsnak,

nelitostnej. Kdyz potieboval ochranit ty své blizky, tak se toho viibec nebdl. *“ Bedta

., Byl to sympatadk. Mné prislo, zZe se tam musel s téma vSema vécma néjak vyporadavat, tak

to proste bral, jak to je. Potieboval si vydélat, tak pracovat. “ Matéj

,, Pozitivni postava. Bylo tam videt, Ze je fakt starej, Ze to nebyl jenom drsnak. Obcas ses

bala, Ze dostane infarkt, jak se obcas chytil za srdce p7i behani do schodii. “ Veronika

Naopak respondentovi Markovi, ktery predtim hral hru, ptisel Joel v seridlu oproti hie ptili§
schopny. Ve hie postavu vnimal jako utrdpeného muze pies Ctyticet, ktery uz jenom pieziva,

jemujedno, co s nim bude, je znaveny zivotem a ,,mele z posledniho®. U serialu z néj takovy
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pocit nemél.

., Nedosahovalo to toho, co jsem od toho chtel. Myslel jsem si, Ze tam budou ty scény, kdy je
na dné, on se Skrabe a uplné nemiize. Ja mam rad takovou tu bezmoc, kterou se ten clovek

snazi prekonat. To jsem z té hry citil, ale tady mi to chybélo. “ Marek

Dal8im hrac¢tim vsak pfiSel pomérné vérny herni ptedloze. Popisovali ho jako komplexni
postavu. V obou medidlnich formatech jim ptfipadal ze zacatku uzavieny, neduvéfivy,
smutny a zatvrzely, ale zaroven velmi schopny. Zminovali jeho odhodlani dokoncit to, co
slibil, 1 schopnosti zachovat chladnou hlavu v téZkych situacich. Zaroven jim pftislo dobie

vyobrazené, jak ho méni vztah s Ellie.

,, Myslim si, Ze vystihli to, Ze byl takovej zatvrzelej stoik, a takovy to ,Nechci, ale prosté to

udelam, protoze jsem si rekl, Ze to udelam. . “ Adam

., Byl velmi dobre ztvarnény. Mél tvrdé srdce, zezacatku byl uzavienej sam do sebe, do svého
traumatu, které prozil. A bylo hezky videt, jak se postupné otevira a meni skrz to, jak se

dostava bliz k Ellie a jejich vztah se zlepsuje. *“ Jachym

,,Joel byl perfektni. Na zacatku byl takovej furt nasranej. Jen tak si k sobé nikoho nepusti,
a prave diky Ellie se z néj stane vic otevienej a vaimavej clovek. Neprisel mi néjak vyrazné

odlisnej od hry. Vystihli ho o trosku lip nez Ellie.  Petr

7w o

Na rozdil od respondentti, kteti videli pouze seridl, v§ak nékolik hrac¢t zminilo, Ze nejde
o zcela pozitivni postavu. Né&kteti z nich byli pravdépodobné ovlivnéni tim, Ze hrali 1 druhy
dil herni série, ktery postavy Joela a Ellie vyobrazil v trochu jiném svétle. Respondent Marek
pfimo zminil, Ze mu pfislo zajimavé, Ze postava Joela, kterd do t¢ doby méla na lidi piisobit
pozitivné, takova vlastné v pokracovani nebyla. I v ptipad¢ prvniho dilu ho vSak nevnimali

vSichni kladné, pfi¢emz se liSilo, do jaké miry to podle nich bylo pfinosem.

., Libilo se mi, Ze to neni Zadny typicky hrdina, ale spis clovek, co déla spatné véci, aby preZil.
Ale v tom, jak se stara o Ellie, jde videt, Ze mu na ni zdlezi vic, nez si je ochotnej priznat. *

Andrea

., Kdyz si tak vzpominam, tak to hlavni nebezpeci byl Joel, kdyz na konci pozabijel v podstate

Vevr
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v néj jako hlavni postavu, ma clovek duveru. “ Sofie

7.3.1 Ellie

Ellie zejména respondentiim, ktefi vidéli pouze seridl, byla na zacatku seridlu velmi
nesympaticka. Nelibilo se jim, jak se s Joelem hadala, coz bylo zplisobené ziejmé tim,
ze Joel se naopak vSem respondentiim libil, a tak nechtéli, aby s nim mél nékdo konflikty.
V mnoha vypovédich o Ellie se opakovala slova jako nevychovana, drza, arogantni, bez
respektu k autoritdm. Zaroven ale zminovali zésadni vyvoj jeji postavy a ocenovali jeji
odvahu a odhodlani. Cim vic se odkryval jeji pfib&h a kontext jejiho chovani, tim vic ji

rozuméli.

Az pozdéji se ukazuje, co je pricinou toho jejiho chovani. Ze Zila v odlouceni, byla bez
rodicii, méla jedinou kamaradku a ta ji zemrela. Potom se setkava s Joelem a poznava novy
vztah na urovni otec-dcera. A prohlubuje se jeji postava. Je ochotnd obétovat samu sebe,

ale zaroven udélat cokoliv, aby o Joela neprisia. “ Tadeas

., Méla nesmirnou odvahu. Jak se dokazala v urcitych momentech postavit zlym lidem nebo
tomu zlu. Nebyla uffiukana ani v tezkych situacich. Tak myslim, Ze je to holka do nepohody,

a ze i v prubéhu té cesty s Joelem zrala.** Judita

,»Mné byla na zacatku nesympatickd. Ale postupem casu, jak jsme se dozvidali jeji pribéh
a jak se ten jeji vztah s Joelem zlepSoval a prohluboval, tak mné byla ¢im dal sympatictejsi.
A i mné prislo, Ze se pak uz chovala ¢im dal lip. Asi jak postupné byla jako milejsi na toho

Joela, kteryho jsem méla rada od zacatku, tak mné byla i vic prirozené sympaticka ona.

Beata

., Myslim si, Ze ten jeji udel je hrozné tézkej. Ona védéla, kam nakonec jde, ze? Coz mi prijde

skvely, ze prosté Sla a rozhodla se pomoct. *“ Natalie

Hraci se o zékladnich vlastnostech Ellie vyjadfovali podobné, ale jejich ndzory na
znazornéni v seridlu a hie se pomérné lisily. Zatimco nékterym z nich pfipadala divka
v seridlu drsnéj$i a ve hfe nevinngj$i, jini to vidéli pfesné naopak. Respondent Adam

zminoval, Ze tyto zmény chovani se v riiznych situacich projevovaly odliSné.

,, Obecné mi prislo, Ze misty byla az moc drsnacka. Na druhou stranu zase na jinych mistech

Jji udelali nevinnéjsi. Treba ve hie v Kansasu toho manika, co napadl Joela, zabila, kdezto
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v seridlu ho dorazil Joel. Mozna spis nékdy vyjadrovanim v nékterych situacich byla asi vic

drsnak, nez clovek cekal. Ale jinak asi sedéla myslim docela presné.” Adam

., Ve hie uz je seznamena s tim, Ze ten svét neni uplné hodnej. Je to Spatny a umi v tom néjak
prezit. Ale v jadru je to porad takova ta divenka, co by byla nejradsi, kdyby ji Joel obejmul;

Jje takova krehka. V tom seridlu je drsnéjsi, vi, co chce, a je takova vic tvrda. © Marek

., Prijde mi, Ze je vyloZené drza. Je prosté hruba, neotesana. Takova prosté rebelka, kdyz to
reknu. V serialu mi prijde vic umirnénd, coz taky az tak nelicuje s tou hrou. A musim rict, Ze

mi prisla v tom seridlu oproti hie velmi umirnéna i treba se svym humorem. “ Antonin

Respondentka Sofie hrala pouze zékladni hru a neméla zkuSenosti s hernim ptidavkem Left
Behind, takze ocenila, ze serial rozvinul, odkud Ellie pochazela, a ze se o ni dozvédéla vic,
diky ¢emuz ji mohla vic pochopit. Tim pro ni byla v seridlu vyraznéjsi nez ve hie. Obecné
vSak s Elliinym vyobrazenim byli hrd¢i méné spokojeni nez s tim, jak byl v seridlu

prezentovan Joel.

., V serialu mi pripadala takova vic nesnesitelna. V té hie jsem se s ni daleko vic szil. Vic

Jjsem ji prosté... ja nevim, chdpal. Ale ten seridl ten stejnej pocit pro mé nezachytil. *“ Petr

,,Mné prijde Ellie oproti hie jako nepovedend postava. Veétsinou casu mné prisla spise
otravna. Moc jsem se s tou postavou nedokdzal ztotoznit nebo najit si k ni sympatie. Byly
tam i néjaky svetly momenty, nerikdam, ze to bylo cerno-bily. Nicméné obecné jsem z ni nemél
dobry pocit a nesedéla mi, coz byla Skoda, protoZze mi to dost silné narusovalo ten vztah
s Joelem. Kdy ze hry jsem mél dojem, Ze jsou fakt dobra dvojka, zZe vlastné fandis obéma
postavam a néjak je mas spojeny. V serialu mi vlastné celou dobu bylo Joela lito, Zze musi

byt s ni. “ Jachym

7.3.2 Vztah mezi Joelem a Ellie

Jak v ptedchozi odpovédi reflektoval respondent Jachym, i dal8i hrac¢i byli k vyobrazeni

vztahu mezi Ellie a Joelem v seridlu kriti¢t&jsi. Ve hie jim pfislo jejich sblizovani postupnéjsi

vvvvv

Diky tomu jim déaval také vétsi smysl konec pfib&hu, kdy Joel kviili zdchrané Ellie vyvrazdi

celou nemocnici. Jeho motivace byly podle nich o€ividnéjsi a zaroven uvétiteln&;si.

. Hra byla hodné o budovani vztahu Joela s Ellie. Tam to za mé fungovalo silnéji. Tady
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presto, ze je to seridl a je tam vic casu nez ve filmu na jednotlivy postavy, tak jsem tam necitil

takovy to postupny budovani toho vztahu. “ Marek

,,Mné obecné pripada, Ze ta hra ten pribéh prosté zobrazila lip. Mozna je to tim, Ze hrajes
za ty postavy, zZe se do nich vic vcitis. Pripada mi, Ze ta hra to ztvarnila lip. Urcité jsem to

vic citil v té hie, Ze maji vztah jakoby otce a dcery. “ Petr

Az v pozdéjsich fazich si ji Joel oblibil. Jak se napichl na to Zelezo a Ellie se o néj starala,
tak az tehdy si myslim, Ze si vytvorili néjaky lepsi vztah. Az si ji svym zpiisobem adoptoval.
To budovani vztahu bylo takové delsi a prirozenéjsi. V serialu ho to zarmouceni hrozné

rychle preslo a prislo mi, zZe se hrozné rychle oblibili navzajem. Bylo to urychleny. “ Antonin

Respondenti Jachym a Marek také zminili, ze vice vnimali, ze jim serial jejich vztah pouze
predkladd a v podstaté urCuje, Ze je maji vnimat jako rodinu. Oni se stim vSak
neztotoznovali, coZ je vytrhlo z pocitu imerze. Zarovei jde o ptiklad opozi¢niho ¢teni, jak o

ném pise Hall [1973].

., Iy momenty, které mély viastné vystihovat vyvoj toho jejich vztahu a jak se to vyviji... to
Jsem si Fikal, Ze tady strasné citim, Ze to je seridl a ne realita. Ze to je prosté néco, co musim
prijmout, protoze mi to nekdo dava, a neni to néco, co se mi libi obecné. A bylo to zpusobené
tou Ellie. Kdyz clovek ma rad dvé postavy a maji mezi sebou néjaky interakce, tak si to

prirozené uzivda. Pro mé to bylo tak jako na silu, to prijmout. *“ Jachym

., V té hie mi prijde uplné jasny, Ze si do ni promita tu svou dceru, ale tom serialu jsem to tak
necitil a Fikal jsem si, tyjo, ty jsi hral tu hru, tak si to jakoby musis myslet. Ale fungovalo to

mené. “ Marek

Ne¢kolika respondentim vSak piiSel jejich vztah stejné dobife vyobrazeny jako ve hie.
Nicméné podle nich momenty sblizovani hlavnich dvou postav probihaly v jinych

momentech a jinou rychlosti.

,, Ten pocit byl dost podobnej, zZe ze zacatku ji mél jenom nékam dopravit, ale pak za tu cestu
se néjak sblizovali, az ji mél jako kdyby svoji dceru. I v té hire tam mély takovy maly
konverzace mezi sebou, ktery je propojovaly. No a ty rizny zazitky, co tam spolu méli. Tak

bych rekla, zZe to bylo dost podobny. Nebylo to o tolik jiny. “ Sofie
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., Jejich vztah je uzasnej, protoze je tak postupnej a prirozenej. Ze zacatku jsou spis dva lidi,
co se musi snést, ale casem jsou néco jako rodina. Myslim, zZe v serialu to vykreslili stejne

dobre jako ve hie, jen trochu jinak zduraznili nékteré emociondlni momenty. *“ Andrea

,,Ja si myslim, Ze to relativné vystihli, protoze v té hie to na zacatku taky bylo jenom takovy
,Doprcic, ja tady fakt nechci s néjakym fakanem kdesi cestovat. . Ale postupné se ten vztah
néjak se vyvijel a otevirali se. Urcite to byl otcovsky vztah. Bylo to zaplnéni diry, kterd mu
tam ziistala po Sare. Trosku takovy odpoutani se od té minulosti a vytrhnuti z toho standardu,
kdy si Joel zacal uvédomovat, Ze moznd ten Zivot miize jit dal. Tak to pisobilo asi ve hie

ivserialu.” Adam

Sledujici bez zkuSenosti s hrou byli k jejich vztahu obecné méné kriticti a v§ichni ho vnimali
na urovni otec-dcera. Vyjimkou byla pouze respondentka Veronika, podle které se o Ellie
Joel staral, ale necitil Zadny otcovsky vztah. Zbytek sledujicich vSak véfilo, Ze si Joel do

divky promital Sarah.

. Jejich vztah postupuje od absolutniho nezajmu az roste postupné v pratelskou oddanost
zejména ze strany Ellie viici Joelovi. Ale postupné se i v ném probouzi laska otce viici dceri

a je ochotny pro ni obétovat Zivot. Mél v ni zcela jisté Sarah.” Tadeads

,Asi to pak hodné bylo jako otec a dcera, protoze ani jeden z nich nemél toho druhyho.

Takze se pak nasli jako ndhradu za to.“ Natalie

Naratorka Judita zminovala, Ze zezacatku Joel nebyl nadSeny z ukolu, ktery mu byl zadan,
ale na druhou stranu citil zodpovédnost a nechtél selhat podruhé, protoZze by se opakovala
historie. S kazdym dalSim dilem se podle ni jejich pouto prohlubovalo, vzijemné se

ovlivitovali a postupem Casu se ménili. To pozitivné reflektovali 1 dal$i respondenti.

“Ze zacatku mné prisli, Ze o to ani jeden uplné nestal. Byli postaveni do té situace a snazili
se to troSku bojkotovat, kazdej svyma zpuisobama. Ale postupné mné prislo, Ze to prerostlo
v takovej vztah skoro az otce a dcery. Ona ho pak mozna zacala vnimat trosku jako autoritu
a jako takovyho tatu. A on tim, Ze prisel o tu dceru, tak ji logicky bral jako dceru. Na mé to
tak piisobilo. “ Beata

., Myslim, Ze prosli takovym procesem, zZe si oba dva uvedomili, Ze maji jenom jeden druhého,

Ze na sebe miizou vzdajemné spoléhat. A v tech dalsich dilech uz bylo vylozené videt, Ze se
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maji radi. Ze jeden bez druhyho nechce byt. To bylo moc hezky. To se mi libilo, Ze se tam tak
hezky ukazal vyvoj toho jejich vztahu.” Judita

7.3.3 Vybér hercu

Viceméné vSichni respondenti se shodli na tom, Ze herci zahrali své postavy dobie. Uz
u prvnich rozhovort se vSak zacala objevovat nesourodost mezi ptistupem k Pedru Pascalovi
jakozto Joelovi a Belle Ramsey ptedstavujici Ellie. Moznym vysvétlenim vSak miize byt
1 vyse zminény fakt, ze Ellie prosla velkou proménou chovani a minimalné¢ ze zacatku
vétSiné respondentiim nebyla sympatickd, coz si pak spojili i s hereckou. Nejedna
se o medialné vzacnou ukéazku, protoze uz ptedchozi vyzkum [Hermes, Stoete 2019] ukézal,

ze v myslich divaka se herci a postavy, které predstavuji, mohou stat jednou entitou.

., On byl skvely. On byl fantasticky, az neuveritelny. Ona byla typové nezajimavad. Byla
neprijemnd, byla protivna, ale postupné v jednotlivych dilech se viastné odkryvaji priciny

toho jejiho chovani a jednani.* Tadeds

., Ta herecka je vzhledové zviastni. Ale jakozZe ne, Ze by mi tam nesedéla vzhledové. Spis tim

chovanim, Ze byla takova zvlastni na zacatku, ale pak byla ¢im dal vic fajn. *“ Beadta

Bellin vzhled ale podle né€kterych respondentiim 1épe sedél postavé Ellie. Jak poodhalila

otazka na jeji povahu, vétSing lidem piipadala pomérné drsnd, n€kdy pouzivajici vulgarismy.

,,Jako jo, mné ta holka prijde Skareda, ale to je vec vkusu. Asi mi ale vic sedéla povahou
k tomu vzhledu, takova prosté drsnacka, protoze si rikas, ze hezkad holka to bude mit v Zivoté

jednodussi nez Skareda, a proc¢ by potom Ellie musela byt takovej drsidk.” Adam

., Postava Ellie mé trosku zarazila... Mozna krasavice by se tam nehodila, ale ta herecka

byla takova zvlastni, asi typove bych tam cekala néjakou pohlednéjsi divku. *“ Judita

Pravé obsazeni Belly Ramsey bylo jednou z hlavnich kritik, kterou serial dostaval jesté
predtim, nez vySel. Pfestoze Ramsey méla v t¢ dobé uz nekolik let zkuSenosti s herectvim,
tato role méla byt jeji doposud nejvetsi. Hraci se tak obavali, Ze nebude schopna Ellie dobie
ztvarnit [Greenwood 2023]. Ve vzorku této prace vSak nékolik lidi zminilo, Ze ji znali

ze serialu Hra o triiny, takze se z hlediska hereckych schopnosti neobavali.

., Znal jsem ji ze Hry o triny a prisla mi takova zvlastni, zajimava a uplné jind, nez jsem si
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predstavoval, Ze ta postava bude. Ale ¥ikal jsem si, proc¢ ne. Je to jiny, ale kdo vika, Ze to
musi byt stejny jak hra. Ona je od pohledu od rany. Ve hie to byla takova divenka a spis se

musela naucit byt drsna. V seridlu to tak uplné neni, ale bavilo mé to.“ Marek

., Ta herecka... nevim. Tu jsem videl jenom ve Hre o triuny, takze tolik ji neznam. Ale zahrdla
to dobre, nejaky vyhrady k tomu nemdam. Vzhledové tam jsou néjaky rozdily, ale nevadilo mi

to. “ Petr

Pro nékteré vSak bylo vétsi ptekazkou, Ze byli zvykli na vzhled Ellie v originale a Bella se
jim do role nehodila, protoze nevypadala dostate¢né podobné jako postava ve hie [Kirk
2024]. I u hrach predlohy jde vSak vypozorovat rozdil ve vnimani obsazeni. VétSina si vSak
myslela, ze mohli tvlirci vybrat nékoho, kdo bude vzhledové podobnéjsi predloze. Zaroven
ale davali najevo pochopeni, Ze mize byt slozité¢ najit nékoho, kdo vypada podobné

a zaroven bude umét hrat. Presto to vSak nékteré zamrzelo.

., Bella je schopnd, ale bohuzel ta neuplna podobnost tam je docela zdasadni. Mozna si na to
clovek zvykne, kdyz treba tu hru nehral a vidi jenom ten seridl, tak mu to neprijde divné

a neprirozené. To zase zalezi mozna na poradi, jestli by byla prvni hra nebo seridl. “ Antonin

,,Dobrej casting, dobre vystihli tu hru. Tocit se to v dobé, kdy vysla ta hra, tak asi Ellen
Page® by byla lepsi volba, ale dneska uz uplné jako neni.*“ Adam

,,Pedro Pascal mi tam presné sedel. To mi prislo jako castingovy win. Ale Bella pro mé
absolutni zklamani. Ona se na Ellie nehodi, absolutné ne. Ellie je ve hie vzhledové atraktivni

postava, ktera je vizualné sympaticka. Ellie v serialu mi sympaticka vizualné neni. “ Jachym

Respondentka Sofie zminila, Ze zaznamenala diskurs na socialnich sitich o tom, Ze neni
predstavitelka Ellie dostate¢né atraktivni. Vidéla 1 video, kterd se timto pfimo zabyvalo
a v némz byly fotky, jak by méla mit perfektni obo¢i a plné rty, od ¢ehoz se naratorka velmi

distancovala.

., To byly presné takovy nerealisticky ocekavani o tom, jak krasny by Zensky postavy mély

42V rdmci zachovani autenticity zde nechavam vyrok tak, jak jej respondent fekl, nicméné je diilezité zminit,
ze respondent mysli herce Elliota Page, ktery pied n€kolika lety prosel tranzici. V dob¢ vydani hry mnoho
hraca zminovalo podobu Ellie na Elliota, dokonce se domnivali, Ze byl pro tviirce piedlohou. To se vSak
nikdy nepotvrdilo. Presto kdyZ se poprvé oznamilo, Ze bude seridlové zpracovani, n€ktefi hraci si prali, aby
byl Elliot obsazen do role Ellie, a to navzdory jeho vyssimu véku oproti ¢trnactileté divky, i genderové
identité [Moser 2023].
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byt, i kdyz jsou v néjaky priserny situaci. Prislo mi to smutny. Vzdyt je ji 14. To ma byt dité.
Proc¢ by mela byt néjaka prekrasna? Mné do té role sedéla, Vypadala trocku jinak nez v té

hre, ale nemyslim si, Ze by to bylo Spatné. *“ Sofie

Na jeji myslenku pfimo navazuje naratorka Judita, ktera se zamyslela nad moznym vztahem

mezi vzhledem herecky a pfijetim jeji postavy.

“Moznd jsem ovlivnénd tim, ze v seridlech a filmech jsou ti herci viceméné pohledni. A pokud
je tam nekdo, kdo takovy neni, tak uz i ta vizaz ho dava do Skatulky hajzlikii a prosté

negativnich postav. Ale Ellie nebyla negativni postava.” Judita

Tuto skute¢nost by mohla souviset s psychologickym fenoménem znamym jako halo efekt.
Jde o kognitivni zkresleni, které mtize nastat, kdyz si ¢lovék vytvaii prvni anebo i opakovany
dojem o druhém clovéku. Dojem v jedné oblasti miize ovlivnit jeho nézory 1 v jinych
oblastech. Jinak feceno, pokud mame pozitivni dojem z jednoho sympatického rysu, jako je
pravé atraktivita, mizeme si na jeho zéklad¢ vytvofit celkovy pozitivni Gsudek napiiklad
i o povahovych rysech daného ¢loveka, prestoze ho osobné viibec nezname. Halo efektem
se zabyvalo mnoho studii [Dion, Berscheid, Walster 1972], ve kterych se prokdzalo, Ze
ucastnici predpokladaji, Ze fyzicky atraktivni lidé maji spoleCensky ZadanéjSi osobnostni
rysy, a oCekavaji, ze povedou lepsi Zivot. Pfi vytvareni rychlych posudkli vyuzivame naSe
predchozi znalosti a zkuSenosti, kdy urcité vlastnosti jsou v naSi paméti siln€ji spojeny
s jinymi. Pfi slove ,,”krasnd” si mtizeme predstavit i ,,pracovitd”, ,,mila” nebo ,,inteligentni”.
Jednim z moznych vysvétleni je to, Ze vnimani krasy a hodnoceni moralniho nebo dobrého

chovani probiha ve stejnych funkénich a neuroanatomickuych strukturach [Démuth 2017].

Tento tsudek vsak také proto mlze platit 1 naopak, kdy si s hor§Sim vzhledem asociujeme
negativni vlastnosti. Judita v rozhovoru popisovala kognitivni disonanci, kdy se citila
zvlastné, protoze podle jejiho ndzoru vzhled Belly Ramsey neodpovidal pozitivité postavy,
kterou hrala. Jak Ize ale vycist i z vyrokii TadeasSe a Beaty, postupné jim postava zacala byt
sympatictéjsi, kdyz zjistili, Ze ma dobré vlastnosti, a byli pozitivné piekvapeni. Jak piSe
Andrej Démuth [2017], ,,potéSeni z takového objevu mulze nahradit absenci estetického

pozitku”, coz se stalo i v tomto ptipadé.

Co se tyce vybéru Pedra Pascala, az na jedinou vyjimku byli vSichni zcela spokojeni. Narator

Marek, prestoze ma herce v oblibé, byl zjeho obsazeni trochu zklamany. V roli
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si predstavoval né€koho starSiho, kdo uz nema tolik sil, pfesn¢ tak, jak mu ptipadal Joel ve
hte. Pedro na néj pisobil vic jako showman, ¢imz se mu do role tolik nehodil. Nebyl jediny,

kdo zminil jeho charisma.

., Byl to furt Pedro, toho proste miluju. Takze jsem k tomu nemohl nic namitat. Ale kdybych

si tam mohl predstavit nekoho trochu jinyho, tak urcite.* Marek

., Ze zacatku jsem si nebyla jista, u Belly, protoze Ellie z hry je hodné jind. U Pedra, protoze
to stalo hodné na jeho redlném charisma. Ale oba mé presvedcili, Ze byli dobrou volbou.

Fakt se snazili o to, aby jejich postavy byly verohodné. “ Andrea

Stejné jako Bellu i jeho vétSina znala ze Hry o triiny, jehoZz postavu Oberyna Martella si
vétSina oblibila. Vice si vybavili jeho osud i diky tomu, ze byl v zapamatovatelné scéné, pti
kterém jeho postave protivnik vydloubl o¢i. V odpovédich se opakovalo, Ze roli Joela dobte

ztvarnil. Zaroven hracim piislo, Ze byl vérny piedloze.

., Rikala jsem si, toho zndm, ten byl v té hrozné scéné. Ale podle mé kolem néj ten hype nebyl
vylozené takovej a az timhle serialem se stal vic legendarni. Vypadal fakt jako Joel. A to

cloveka nadchlo, Ze ty postavy vypadaly dost podobné jako z té hry. “ Sofie
,,Pedro Pascal to zahral perfektné, s tim jsem spokojeny. *“ Petr

,, Pedro je za mé absolutné skvéla volba, on je super herec, hodi se na tu roli a vypada docela
dobre. A i porovnani Joela ve hie s tim Pedro Pascalem. Jsou docela podobni, ale Ellie je

teda diametralné odlisna. To mohli udélat trosku lip. *“ Antonin

Jeden z respondentt, ktery vidél pouze seridl, se pak domniva, Ze bylo zamérem tvirct, aby
byl Joel vS§em sympaticky uz od zacatku, zatimco u Ellie si mél divak sympatie teprve
vybudovat. Prave to dodalo podle néj hloubku jejimu charakteru a umoznilo divakovi vice

prozivat jeji piib¢h a projit vyvojem spolu s ni.

., Podle mé to tak udelali schvadlne, aby tam mohli zachytit ten zdsadni rozdil toho chovani,
Jjednani, té jeji duse a té sympatie. Aby divik nemél tu sympatii od prvniho dilu, kdyz si to

viastné nezaslouzi, ale pak tam byl ten vyvoj.” Tadeds
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7.4 Vnimani vedlejSich linek a transmedialniho presahu

Serial mel moznost déjové linky rozsitit, nebo predstavit ipln€ nové. Tvirci serialu moznosti
jiného média vyuzili, a tak nékteré epizody vénovali vedlejsim ptibéhim. Jde zejména o tieti
epizodu v poradi, jez ukazuje zivot samotare Billa a jeho seznameni a posléze spole¢ny zivot
s Frankem, ktery se neocekavan¢ objevi v Billové mésteCku. Dalsi epizodou, kterd ma
transmedialni piesah, je sedma epizoda, vénovana zivotu Ellie v minulosti, jejimu ptatelstvi

a vztahu s mladou divkou Riley a okolnostem jejich setkanim s nakazenymi.

Ukézalo se, ze hraci rozsifeni pfibehu vitali. Libilo se jim, ze seridl najednou vybocil
z linearniho dé&je, coz otevielo dvefe vétsi kreativité. Respondent Adam zminil, Ze byly
epizody skvélé z hlediska poznani pohnutek jednotlivych postav. Libil se mu i rozsifeny
zacatek s Joelem a Sarah, stejné jako naratorovi Petrovi, coz svéd¢i o dobfe pouzitém

transmedidlnim principu tvorby svéta.

,,Bylo tam trosku vic world buildingu. Obecné nejsem uplné fanda pomalych expozé, takze

spis kdyz je to kratsi a uceleny a pak jde ten déj dal, tak mi to dava veétsi smysl. *“ Adam

,, Ve hire za Sarah hrajes asi minutu a za chvilku umre. Ale ta prvni epizoda vic ukazuje ten
jejich vztah. Dil s Billem a Frankem mi v tomhle ohledu pripadal viastné stejny, takze za mé

to mad smysl. “ Petr

Dalsi hra¢, Marek, se domniva, Ze scéndristi uvitali, Ze mohli skrze nové postavy a scény
rozvést piib&éh, ktery zaroven nikdo nemiZe porovnavat. Odbocky od piibéhu mu
v nekterych ptipadech pfisly i lepsi nez hlavni d&jova linka, protoze do té nedokazali tvirci

serialu dat vSechno potiebné ze hry.
,, Prijde mi strasné super, Ze ten serial dotvari hru, to mam strasné rad.** Marek

Ptijeti rozSitujicich dilt se vSak velmi lisilo jak mezi jednotlivymi dily, tak i v ramci skupin

hracu a sledujicich, coz ptiblizi nasledujici podkapitoly.

7.4.1 Bill a Frank

MozZna nejvetsi zménou v seridlu oproti herni predloze byl osud Billa a Franka. Zatimco ve
hie se prostfednictvim Joela a Ellie setkdvame s zivym Billem, Franka vidime az po smrti
a vztah mezi nimi je z velké ¢asti ponechan piredstavivosti hrace, serial je divakiim

predstavuje jako zivotni partnery. Ukazuje jejich Zivot v prubéhu let a vénuje jim téméi celou
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epizodu. Tvirci adaptace vidéli v televiznim formatu ptilezitost pro Billa s Frankem prozit
jiny piibéh, diky tomu, Ze na rozdil od hry se nemuseli soustfedit pouze na pohled Joela,
a tak méli vétsi volnost [Brown 2023]. Epizoda vSak byla pro mnoho divakti pomérné
kontroverzni a vyslouzila si mnoho homofobnich reakci, a to €asto i u hracta [Kain 2023].
I u mych respondenti se objevily riznorodé reakce, pfestoze vétSina z nich byla spis

pozitivni.

,,Mné se to tam libilo. Vim, Ze to byla odbocka od toho pribehu, ale viitbec mi to nepripadalo

vypliiovy. A brecela jsem na konci samoziejmé. Bylo to traumaticky a krdsny.** Veronika

., Ta byla skvela. Mné se strasné libila. Samoziejmé naborila ten déj, ale mné to prislo super,

protoze to dokreslovalo ten okolni svét a prislo mi to fakt sweet. “ Natalie

,,Pro mé to byl jeden ze dvou nejsilnéjsich dilii celého seridlu, ktery fenomendlnim zpiisobem
ukazal lidskou potiebu vztahu, lasky a péce. Ale zaroven to, jak je clovék ochoten prekrocit

ten strach. Presto, ze si Bill do té doby myslel, Ze vystaci sam, tak se ukdzalo, Ze Zivot

vevr

Mnoho z nich ocenilo zplisob, jakym byl pfibéh vyobrazen, pficemz zdiraziovali, jak se jim
libilo rozhodnuti Billa jit s Frankem, i1 zpisob jakym to udé€lali — nebyly ukézané vétsi
detaily, mysleli na otevieni okna a nechali Joelovi dopis. Také vyzdvihovali Billovu povahu
v ¢ele s racionalitou a inteligenci, 1 dekérum, diky kterému se snazil udrZzovat normalni zivot

a svou lidskost.

,, Bill reagoval fakt chytre, kdyz to vypuklo. Udélal si prosté svij viastni svet. Samoziejmé
mél neditveru viici komukoliv, a najednou se tam zjevil ten Frank. Muselo byt tezky ho vitbec
vpustit k sobé, a pak se to vyvinulo, jak se to vyvinulo. A asi to chapu. Protoze si myslim,
ze kdyz je clovek dlouho sam, tak potrebuje tu lidskou spolecnost, Tak mi bylo uplné jasny,
Ze ten Bill ho nenecha odejit samotnyho. A moc se mi libilo s jakou noblesou to udélali.”

Judita

,, Bill byl ke vsemu hrozné podezrivavy, coz je takova vlastnost, kterou moc nemdame radi.
Ale vilastné mozna tahle viastnost ho zachranila a dokdzal prezit potom i sam. A vlastné byl

velmi sobéstacnej oproti ostatnim lidem. * Natdlie

Nekolik respondenti zminilo skute¢nost, ze epizoda byla odbockou od hlavniho déje

a ze zacatku je trochu zmatla. Nakonec vSak ocenili jeji myslenku.
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., Nejdriv jsem si Fikala, proc¢ tam je ta epizoda, prisla mi, ze je tak trosku mimo. Ale na
druhou stranu si myslim, Ze je dobre, ze tam byla. Zase to ukdazalo na jiné lidi a jiny zpiisob

vyrovnavani s tou nastalou situact.” Judita

,, Vitbec mi to nevadilo, protoze ten Joel a Ellie tam byli. Byli tam vsazeni do toho. Byla to
vsuvka, ktera méla ukazat, Ze i v postapokalyptické dobé, kdy vsechny jistoty ztratily, tak
zustava to, co je naprosto zdsadni, a to je vztah cloveka k cloveku, laska a vzajemné

obetovani.” Tadeas

,,Dokreslovalo to, co se tam déje, a jak se moznd chovaji jini lidi a jak se mozna chova
nekdo, kdo ziistal zvlast, coz je taky skvela myslenka, Ze vlastné ne vsichni se museli scuknout
do néjakych mest, ale fakt tam byly lidi, ktery dokazali zZit oddélené a prosté nechtéli byt

s ostatnima. * Natalie

Pouze minimu sledujicich se epizoda pfili§ nelibila, protoZe podle jejich ndzoru do seridlu
nezapadala. Matgj se pfimo pozastavil nad tim, co mize s ¢lovékem ud¢lat dlouhodoba
samota, a fikal, ze mu do seridlu pfisel ptib¢h Billa a Franka dany pftili$ na silu. Podle Beaty

pak nedavalo smysl, Ze se dozvédéla o jejich zivoté, ale ne o Zivoté Tess, kterd z jejiho

N 24

,, Priznam se, Ze mné ta epizoda vitbec nezapadla do kontextu toho seridalu, byt ten pribeh
byl hezky. Nechapala jsem, proc je to tam tak do detailu, kdyz se cely seridl vénoval putovani
tech dvou a Bill s Frankem vystupovali hlavné v tom jednom dile. Treba Tess byla ve vice,

ale jeji pribeh viastné viibec nezname. “ Beata

Nad vybérem toho, ktery z ptibehil tvlirci rozvinou, se zamyslel i Antonin. Pfestoze mu
nevadila ani jedna z epizod, jez fungovaly jako odbocky od linearniho piib¢hu, mél za to, Ze

vztah Joela a jeho bratra byl v seridlu odbity.

., Kdyz uz rozvijeli pribéhy téch vedlejsich postav, tak tam mohli dat vetsi kousky i treba tady

toho, protoze Tommy je taky velmi diileZity charakter. * Antonin

Dotazovani hra€i v mém vzorku ale celkové nebyli tak krititi, jak mnoho lidi
v internetovych diskusich. Naopak epizodu ocenovali pro jeji transmedialni pfesah, ktery
jim zaroven pfisel v souladu s principy, které se objevovaly ve hie. Vyjimkou byla pouze

naratorka Andrea, niz epizoda pfisla zbytecnd a zaroven piilis§ politicky korektni.
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., Méla jsem z ni pocit, Ze spis byla pro potéseni primarné amerického divaka, aby to bylo
dost korektni a aby nebyl nejaky typ vztahu vynechan. Kdyby tam tahle cast nebyla, tak bych

byla mnohem radsi. “ Andrea

Respondent Petr si vybavil, Ze v diskusich a na socialnich sitich se hodn¢ hract vyjadrovalo
o epizod¢ stejné negativné jako Andrea. Jemu samotnému vSak nijak nevadila. Naratorka
Sofie ji vyzdvihla pro jeji schopnost dokresleni postav nejen Billa a Franka, ale i Joela.

Narator Marek také vnimal dil obzvlast’ pozitivné.

,, Ve hie je jenom Bill, typicky medvéd a prepper, co je pripraven na vsechno, je hustej, a to
staci. Joel s Ellie k nemu prijdou a vic v té hie neni. Ale dil v seridlu se povedl, byl strasné

emotivnl. “ Marek

., Byl to obrovsky rozdil. Na druhou stranu se da vict, Ze to vychdzelo z toho, co se mohlo stdt
driv v té hie. Kdyby prepsali to, co se délo na konci v nemocnici, tak to by bylo blby, protoze
to je strasné duleZita nosnd véc v pribéhu. Ale zrovna tohle mé nijak neurdzi a prislo mi to

fajn.” Adam

,, Prestoze nejsem velky fanda LGBTQ community, tak jsem s tou epizodou nemél problém,
libila se mi. Uzil jsem si ji. Ale myslim si, zZe to byla to specificka epizoda, byla to jakoby

pauza mezi linkami. *“ Jachym

,,Ja se k tomu stavim neutralné, protoze to byla to soucdst celého toho pribéhu a nevidim
v tom néjaky problém. Bill byl prece jenom takovy tvrdy chlap, mozna byvaly vojak, nebo
minimalné nejaky lovec, ktery si tam Zil spokojené a fungoval, a to, Ze byl homosexual, mi

nevadi a neprislo mi to Spatné. * Antonin

7.4.2 Ellie a Riley

Zatimco epizodu s Billem a Frankem pfijimali sledujici 1 hraci pfevazné pozitivné, uz to tak
nebylo u dilu pfiblizujici Elliin Zivot v akademii a vztah s Riley. U této epizody se vSak
vyrazné€ projevil rozdil mezi vnimanim hraci a sledujicich. Jedinci, ktefi meli zkuSenost
pouze se seridl, epizodu spiSe odmitali. Pfipadala jim zbyte¢né dlouha a nezajimava. Mat¢j

se pozastavoval nad tim, pro¢ Sly do obchodniho centra, kde na né mohlo ¢ihat cokoliv.

., Fakt me to nebavilo. Ne, ze by mi to tam nesedelo, ale proste cely dil o tom? Byl strasné

vypliiovej, to jsem tam fakt nepotiebovala. Cela ta epizoda se mohla shrnout do deseti,
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patnacti minut. * Veronika

., Moznd to bylo trosku zdlouhavy, nemuseli tam ukazovat viechny ty atrakce. Clovék tak jako
v napéti ceka, kdy se tam néco zvrtne, takze moznda bych to trosku zkratila. Ale zase na druhou

stranu bylo to takovy dovysveétlujici.” Judita

., Iy holky to tam ani tak nevybudovaly, takze jsem jim ani nijak nefandila. A vlastné i to,

ze ji pak ta kamardadka umrela... Bylo mi to uplné jedno.“ Natdlie

Pouze n¢kolik respondent z fady sledujicich ocenilo dovysvétleni Eliiny historie pfedtim,

neZ potkala Joela. Diky tomu pochopili, jak pfemysli a co formovalo jeji osobnost.

,Davalo mi to veétsi smysl nez ta epizoda s Billem a Frankem, Ze se dozvidame o pozadi
Elliina zZivota. Co prozila, proc¢ se néjak chova, proc treba byla ostrazita na zacatku viici

néjakym emocim. To mné prislo fajn. “ Bedta

,Dala mi vysvétleni chovani Ellie v téch prvnich dilech, té jeji osobnosti a jak byla

nastavend. *“ Tadeas

Pti hlubSim rozhovoru o této epizodé se vSak ukézalo, ze vice lidem na ni vadil pfedev§im
vztah Ellie a Riley. PrestoZe naratorka Beéta ocenila vhled do Elliiny psyché, zaroven také
zminila, Ze si v posledni dob¢ u seridlii na Netflixu a HBO v§im4, ze se na LGBT témata

snazi az prili§ fixovat piibch.

,, V tomhle pripadé to tak nebylo, ale prosté mné to obcas pripada, Ze do vsech serialii davaji
nekdy az na silu lidi z té komunity, a prijde mi, Ze ta koncentrace v redalném Zivoté takova

nikdy neni. “ Bedta

,, ProtozZe to uz mi najednou prislo vic na silu. Jakoze v desetidilovém serialu dat dve LGBT

epizody. Tak mi prislo, Ze to uz se jako hodné snazime tam néco takovyho dat. “ Natalie

., To byla dalsi strasné dlouhd epizoda, kde se nedélalo nic, pouze tam byla ta love story.

Problém je ten, Ze to bylo uz prekombinovany. *“ Jachym

Opacny postoj k zalezitosti méla respondentka Sofie, ktera naopak ocenila, Ze v seridlu byly

pozitivné vyobrazeny queer vztahy.

,Mné se hodné libilo, co tam s nim udélali. Hlavné to bylo kvuli tomu, Ze to je néjaka
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reprezentace queer vztahu, tak to mi prislo fajn, zZe to tam zakombinovali a ze takovi lidi

existujou. Docela se jim to povedlo. “ Sofie

Celkové¢ 1ze u hraci pozorovat mnohem pozitivnéjsi pristup vici zahrnuti této déjové linky,
nez jak je tomu u lidi, co vid€li pouze serial. Byli radi, Ze serial dokazal rozsitit ptib¢h z hry,
predstavil nové postavy a nabidl vétSi obnos informaci i o dalSich lidech, kteti se museli
zorientovat v postapokalyptickém svété. Zaroven epizoda podle nich dobie poukézala na

Elliin pocit, ze se miize spolehnout pouze sama na sebe.

., Riley byla docela duilezity clovek pro Ellie. A byla jedna z téch prvnich, u koho mame néjaké
povedomi o tom, jak vyrustala a jak fungovala. Ellie to méla velmi tézké uz od pocatku.
A ten nahled do toho, jak byla s Riley, Ze si ji oblibila, hodné se bavily a byly si velmi blizké,

tak si myslim, Ze pekné vystihl to, Ze ji v§ichni poumirali a nikdo ji nezbyl. “ Antonin

., Zasahlo mé to trochu min nez dil s Billem a Frankem, protoze tady néjakad predloha byla.
Trosicku je Skoda, Ze je pak o to min prostoru na hlavni linku. Ale tohle mi prisio fakt strasne

zabavny a najednou jiny a hrozné mé to bavilo. “ Marek

., Ta epizoda se nevymykala nicemu, co by nebylo i ve hie a okolnosti podle me odpovidaly.
Takze za mé tahle epizoda sedéla a byla i potrebna pro déjovou linku, i skrz smrt Riley.

Andrea

,, PFislo mi to jako fajn doplnéni a rozvinuti té postavy, nez ze by to néco néjak vic pozménilo.
Takze o to vic mi to prijde OK a vic se mi to libilo. Prohloubilo to ten charakter Ellie a byla

to zase fajn reprezentace. ** Sofie

Epizodu obzvlast’ vyzdvihoval respondent Petr, podle n¢hoz je DLC Left Behind jednou
z nejlepSich a nejemotivnéjSich expanzi, kterd kdy do hry byla pfidana. Seridlova epizoda
tak podle n¢j mohla byt jesté del§i a vice rozvinutd. Obecné Ize tedy fici, ze hrac¢i tuto
epizodu vitali s nadSenim, protoze jim umoznila se vice ponofit do piibéhu, pochopit
souvislosti a n€kterym z nich ukazala i néco nového. Mizeme tedy hovofit o Usp&Sném

transmedidlnim vypravéni.

7.5 Vnimani nebezpeci v serialu a ve hie

Svét vyobrazeny v The Last of Us je plny nastrah, které mohou hrace 1 divaky zaskocit.

Nejocividnéjsi hrozbou jsou infikovani, ale jak se ukézalo, tak ani lidem se neda zcela véfit.
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Zajimalo m¢, jak respondenti toto nebezpe¢i vnimaji a co pro né predstavuje veétsi riziko.

7.5.1 Pohled na pocet infikovanych
Jednou z hlavnich kritik, se kterymi se adaptace setkala, byl nedostatek infikovanych lidi

[Harrold 2023, Sherlock 2024]. V herni ptedloze jsou téméf na kazdém rohu, Joel s Ellie se
kolem nich musi neustéle plizit nebo s nimi bojovat. Hrozba jejich pfitomnosti vSak nad
protagonisty visi 1 v n€kolika mélo klidnych tsecich hry, coz hra¢lim neustale ptipomina,
jak moc je potieba vynalézt 1€k a dokoncit misi. Tuto skutecnost nedostatku infikovanych

reflektovali 1 néktefi z respondenttl, a to nejen z fady hraca.
., Cekala jsem, Ze jich tam bude vic. Ze nékdy jsem si ikala, kde jsou ty zombici®**?* Judita
., Casto mé to prekvapovalo, Ze viastné nékam jeli a tam prosté nikde nikdo. Matéj

Zenské naratorky Castdji povazovaly pocet infikovanych za adekvatni, coz by mohlo
souviset se skute¢nostmi zminénymi v ¢asti o o¢ekavani. Tedy, ze byly rady, Ze seridl nebyl
tak hororovy, jak ocekavaly, a tak je potaZzmo vice bavil. Tuto skute¢nost §lo sledovat téméf

u vSech zen ve vzorku. Vyjimkou byla pouze hracka Andrea.

., Mohlo jich byt trochu vic. Ve hie jsou vSude a casto se bojis, kdy na tebe néco vybafne.
V seridalu se spis soustredili na lidi a vztahy, coz bylo super, ale obcas mi chybelo to napéti

z boje o preziti. *“ Andrea

., Kvili tomu Zanru dava smysl, ze ve hre jich bude vic, kdyz jsou tvij uhlavni nepritel. Neni
to tak, ze bych vnimala, Ze jich v seridlu bylo néjak malo. Ale i kdyby jich tam bylo o tolik

min nez ve hre, tak by mi to osobné nijak nevadilo. ** Sofie
., Za mé jich tam byl urcité dostatek. ** Natdlie

., Iim, Ze ja se na tyhle seridly nedivam, tak asi nemam srovnani, ale prislo mi jich dost. Je
pravda, Ze v néjakych mistech nebyly zadni. Ale tak to mné zase dava smysl, Ze proste
se zdrzuji asi tam, kde je vic i tech Zivych lidi. A v nékterych chvilich jich tam bylo zase az

az. " Beata

, Myslim, zZe zase bylo dobre, Ze jich tam nebylo tolik, protoze neodvedli pozornost od lidl,

43 Vétsina respondenti o infikovanych mluvi jako o tzv. zombicich, ptestoZe tento vyraz se ve hie ani jednou
neobjevi. Pro zachovani autenticity vSak zachovavam vyrazy, které respondenti pouzili.
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kteri nakazeni nebyli. “ Judita

Zejména muzsti hraci byli v tomto aspektu mnohem kriti¢téjsi, pfi¢emz obzvlast kriticky
byl Adam, podle néjz infikovanych v seridlu urcité nebylo dost a vyrazné tam chybéli. Na
druhou stranu chépal, ze to bylo v tomto pfipadé hodné¢ o vysi rozpoctu, kterou na serial
tvlirci méli, a namaskovani infikovanych muselo byt drahé. To stejné zminoval 1 hra¢ Marek.
Zaroven se vSak hraci shodovali, ze kdyz uz na scén¢ infikovani byli, tak vypadali dobie

a vérohodné.

,,Zase musim Fict, ze je méli moc hezky udélany. Clickeri byli super, bloater byl taky fajn.
To se povedlo.“ Adam

,,Co si myslim, Ze bylo velmi dobre zvladnuté, bylo tvoreni téch monster. Byly hnusny.
Monstra se jim fakt povedly. Méli jsme moznost videét toho bloatera, tak ten se mi libil.
Ve hie je mnohem vic téch variant, ale ja vérim, Ze se k nim dostaneme. Oni to udelali tak,

aby nevystrileli vsechny naboje v prvni sérii, coz je v poradku. *“ Jachym

,, To byla asi nejvetsi vyhrada, kterou kazdej mél proti seridlu, Ze ti zombici tam vitbec nebyli,
zvldst v druhé polovine. Moc jich tam fakt neni, snad az na tu jednu scénu s bloaterem.
Myslim si, Ze z toho nechteli udelat klasickej zombie seridl plnej klisé, ale soustiedili se na

ten pribéh téch hlavnich postav. Ze tohle nebylo tak diilezity.* Petr

Stejné jako Petr premyslel 1 sledujici Tadeas, podle néhoz praveé nizky vyskyt zombies vice
zdiraznil, jak obrovské nebezpeci predstavuji, a Ze nejsou pouze prostou vyplni [Harrold

2023].

, Kdyby v kazdem dile byly miliony zombiku, tak by to bylo takovy o nicem. Lidi by to
nevnimali, nebylo by to tak duleZity a nebyla by tam gradace toho déje.” Tadeas

7.5.2 Vétsi hrozba

Mnoho lidi pfi pfemysleni nad nebezpecim nemélo jednozna¢nou odpovéd na to, co
pfedstavovalo pro hrdiny vétSi hrozbu. Podle respondenta TadeaSe tvirci dostatecné
neukazali bés, ktery vznikl mezi lidmi po vypuknuti nakazy, ale vic se zaméfili aZ na
dasledek. Proto by ocenil, kdyby se d¢j vice vénoval 1 zaCatku epidemie a chovani lidi. Poté

mu vSak hrozba ze strany infikovanych i lidi pfisla vyrovnand. Podobné to vidél i Jachym.
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, Myslim, Ze to bylo velmi vyrovnané, opravdu se spojovalo nebezpeci téch lidi a tech
monster. Lidé byli nebezpecni, protoze to byly sviné, které te klidné zabili, kdyz chtéli, a
neplatila tam Zadna pravidla. A kdyz uz tam byla néjaka spolecnost, tak ta spolecnost nebyla
dobra. A naopak zombici predstavovali vétsi nebezpeci z hlediska toho, Ze neexistuje
vyjednavani. Je to primé nebezpeci, primé ohroZeni zivota. Ale zase Vis, co presné cekat.
Zombici té miizou v podstaté pripravit o zivot a v serialu maji navic propojeny hivemind.

Ale lidi ti miizou privest jesté horsi veci. *“ Jachym

,Mné se zda, Ze v prvni piilce se jelo hlavné na ty zombiky a ta druhd piilka uz byla nebezpeci
hlavné v lidech. Od té doby, co umrel Sam s Henrym, tak se tam ti zombici tak moc

neobjevovali. “ Veronika

Casti respondentil piipadali désivéjsi infikovani, protoZe to byl ten hlavni divod, pro¢

epidemie vibec vznikla a co donutilo lidi chovat se Spatn¢.

., Obecné mi prisla jako veétsi hrozba ti zombici, to byl viastné ditvod vseho toho nebezpeci.
Ale zalezi, z jakyho uhlu pohledu se na to clovék koukd. Nebezpeci od zombikii ti hlavni

hrdinové cekali, ale od prezivsich lidi ne. Bedta

,,Asi to bylo nebezpecné treba v méstech, kde byl néjaky gang, jak hledali Henryho, aby ho
zabili. Ale spis si myslim, Ze vétsi nebezpeci bylo od téch zombiku, ti mohli cihat kdekoliv. *

Mateéj

Jini ze sledujicich se ptiklanéli k lidem, pfestozZe reflektovali, Ze Cisté vizudlné byli désiveé;jsi
a straSidelné;si infikovani. Vysvétlovali to zejména tim, Ze u jedinch postizenych nédkazou
mohli hlavni hrdinové veédét, co Cekat, zatimco u lidi se Spatné imysly mohly projevit
az pozdéji.

Vevr

Vevr

delat. U lidi prosté treba doufas, Ze ti jesté miizou pomoct. “ Natdlie

,Za mé jednoznacne vetsi nebezpeci predstavovali lidé nez zombici. ProtozZe kdyZz jsem
si predstavila, ze bych se ocitla v takovymhle svete, tak bych si mozna vic prala stat

se zombikem. Zoufala situace délal z lidi zoufalce. Byt si o sobé tireba myslime, jak jsme jako
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slusni a hodni a vzorni, tak je otdzka, jak bychom reagovali v tak vypjaté situaci. ProtoZe si
myslim Ze je to v nds svym zpiisobem, troSku takoveé to zlo a sobeckost a do toho jesté hraje
roli piid sebezdachovy. Zombies se prosté chovaji jak Silenci a chtéji té kousnout. Ale v tech
lidech se muzes mylit. No jako ten David, ten na zacatku vypadal taky velmi rozumné
a v pribéhu toho dilu nakonec clovek zjisti, Zze to bylo svym zpiisobem taky urcity

monstrum.” Judita

Vétsina z hraci povazovala vyznam nebezpeci v serialu za jiny nez ve hie. V piedloze jim
hrozba z obou stran pfipadala pomérné vyvéazena, zatimco v seridlu vnimali jako vétsi
nebezpeci prezivsi lidi. To je dano pravdépodobné tim, ze mnoho z nich ptipadal pocet

infikovanych v serialu oproti hie nedostatecny, jak osvétluje predchozi podkapitola.

., V serialu to bylo urciteé horsi ze strany lidi. Ve hie mi to pripada takovy vyvazeny. Protoze
tam vidi, Ze ti pravi neprdtelé by mely byt ti zombici, ale jsou to viastné lidi, kteri by méli

spolupracovat, ale nespolupracuji a jsou proti sobé. Takze tam je to vyvazeny dobre.“ Petr

., Nebezpeci od lidi bylo v serialu asi vétsi, hlavné proto, Ze ti ukazovali, jak moc se lidi v
téhle dobé zméenili. Ve hre je to trochu vic vyvazené, protoze nakaZeni jsou velkd hrozba a
kdekoliv muzou vybafnout. Kazdopadné oboji ti ukazuje, zZe tenhle svét je prosté nebezpecny

a zkazeny. Kdyz te nezabije zombik, zabije té clovek. “ Andrea
., V té hire mé stresovalo oboji. Tam to bylo dost vyrovnany a to mé na tom bavilo.“ Marek

,,Ja bych rekl, ze zdlezi spis na lokaci. I kdyz moznd skoro furt byli horsi lidi nez zombici,
protoze od téch zombikii vis, co cekat. Od téch lidi ne a teoreticky je tam vétsi Sance na
néjaky svinarny. Ale ve hie bych mozna rekl fifty-fifty tim, Ze tam téch zombikit bylo mnohem

vic, takze to byla vic vSudypritomna hrozba. V tom serialu to tolik nebylo. “ Adam

Naratorka Sofie pak pfimo vyzdvihla infikované ve hie, v niZ ji pfipadali désivejsi

N 24

N 24

Infikovanych tam takovych bylo nékolik, pficemz Sofie specificky zminila misi ve Skole.

,,Jak na tebe blil, to jsem se bala hodné, ten nebyl prijemnej, nelibil se mi. Nebo ti clickeri.
Kdyz clovek musel prejit misi bez toho, aniz by si ho vsimli, tak mi prisli ti clickeri horsi nez

lidi. Nemyslim, Ze bych u serialu méla vylozene néjakej pocit strachu. “ Sofie
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Nebezpecnost lidi naproti tomu zminoval hra¢ Antonin, ktery ale zaroven dodal, Ze kdyby
bylo infikovanych v seridlu piehnané¢ moc, bylo by nelogické, ze by Ellie s Joelem pftesli
nehostinnym prostiedim bez vaznych zranéni a vétsSich problémii. Ve hie se podle n¢j musel
¢lovek v pritomnosti nakazenych vic plizit a ¢ekat na chvili piekvapeni, ale presto mu lidi

ptisli nebezpecnéjsi.

., Ve vetsine postapokalyptickych filmii jsou vzdycky nejvetsi problém ti, co zbyli. Infikovani,
ackoliv je to probléem a jsou nebezpecni, clovek vi, co od nich cekat. KdeZto od tech
prezivsich ne. Tam muzZou byt intriky, riizné podrazy. A v seridlu ani ve hie to neni jinak.

Antonin

Nekteti z respondentl specificky zminili také skupinu Svétlonosi, kterou i navzdory tomu,
ze se snazila najit 1€k a zachrénit lidstvo, nevnimali pfili§ pozitivng, a naopak ji vidéli jako

uskupeni s nejasnym zadmérem a moralitou.

, Byli viastné takovi dobri, nedobri, ale zdaroven pro toho tvyho hrdinu potom mozZna

i nebezpecni. “ Natalie

., Méli néjaky pozitivni smér, protoze to chtéli néjak zachranit, ale nevim... Trosku jsem je

vnimal jako dalsi takovy gang. * Matej

, Lidi z FEDRY strileli kazdyho na potkani a Svétlonosi mi taky neprisli, ze by byli uplné
Jjako kdovi jaky, Ze bych s nima chtéla byt. Pak tam byla ta Silena sekta, kde byl viidce ten
David, ktery na prvni pohled piisobil dojmem takového hodného strejdy, ale ve skutecnosti

to bylo zvire.” Judita

7.5.3 Davidovo spolecenstvi, kirestanské sekty a SvétlonoSi

Nekteti z respondentti se béhem rozhovoru rozpovidali pravé o Davidovi a jeho komunité.
Mnoho z nich mélo konfliktni pfistup k tomu, Ze zde byla vyobrazena kiest'anskd komunita
v negativnim svétle. Pfipadalo jim to jako urcity stereotyp, o némz ale pfiznavali, Ze do

urcité miry mize v takovych situacich nastat.

., Mohli si odpustit tu kirestanskou sektu. Myslim si, Ze to je trosku tendencni a takové lehké
ukazat na to, Ze pri téchto situacich vznikaji sekty, které manipuluji a zZe to vsechno délaji ne
proto, aby ty lidi zachranili a dali jim nadéji, ale proto, aby je mohli zneuzivat. Ale citim tam

tu lidskou potrebu byt jakoby v té skupiné.” Tadeads
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., Prekvapila me i ta sekta a hlavné to, ze byl pedofil. To jsem tam jako fakt necekala, zZe

se tam budou otvirat i takovyhle témata. “ Bedta

, MiuiZe to byt néjaky stereotyp, ale svym zpusobem to byl asi odraz reality. Je to americky
serial, ze? Tak tam asi méli s krestanstvim negativni spojitost, takze davalo smysl néco

takového dat i sem. * Matej

Pohledy na Davida a jeho spoleCenstvi se pak mezi hraci vyrazn¢ liSily. Hra¢ Adam ocenil
zménu oproti hie, kdy podle néj seridlovi tvlrci udélali dobte, Ze svét v seridlu nebyl tak

cernobily jako v originalni predloze.

,David a jeho spolecenstvi ve hie jsou prosté jasni zapordci, nazdar, tady mas pistoli
a vSechny je postrilej. A v tom seridlu je videt, Ze sice to jsou magori, kanibalismus a vSechno

tohle, ale zdrovern je to prosté parta lidi, kteri se jenom snazi prezit. “ Adam

Viceméné opacny pohled ma vSak hra¢ Petr, podle kterého byl David zajimavéjsi postavou
ve hie. Popisoval, ze prvni pil hodinu pusobil jako kladna postava, se kterou Ellie

spolupracovala, coz odhaleni jeho pravé tvate ozvlastnilo.

,, Nemyslim si, Ze ho dobre vyobrazili. V tom seridalu bylo hned jasny, Ze je to zaporak. Viastné

od prvni chvile, kdy ho Ellie potkala. Prijde mi, Ze to bylo takovy uspéchany.* Petr

Ani hra¢ Marek nebyl z jeho vyobrazeni v seridlu nadSeny, ptestoZze ve hie ho sekvence
snim bavily. Libila se mu na nich pravé jejich nepiijemnost a napéti, kter¢ v ném
vyvolavaly. Na zakladé ptfedchozich americkych produkci mél od serialu vysoké oc¢ekdvani,

Ze se jim podaii Davida i dal$i nebezpec¢né lidi dostate¢né dobte ztvarnit.

,David byl ve hie uplnej blazen, tak jsem si rikal, takovyho magora v tom seridlu chci.
A nedostal jsem ho. Tomu herci jsem to nevéril, byl na ni strasné hodnej. To mé zklamalo.

Ve hie jsem to strasné prozival, ale tady ne.“ Marek

., ITeba kdyz Ellie byla u toho Davida, tak co s ni délali pro mé bylo asi désivejsi nebo

vevr

7.6 Postoj k videohram a adaptacim

V této sekci rozhovoru mé zajimalo, jaky maji respondenti obecné pfistup k adaptacim

80



videoher, a také k hrdm samotnym. Zajimalo mé¢, jak se tento pfistup li$i mezi sledujicimi
a hraci. Lze fici, Ze pravidelni hraci jsou k adaptacim kriti¢téjsi a vice se jich obavaji, protoze
puvodni material povazuji za kvalitnéjsi a nepiijde jim, ze se mu adaptace piiblizuji. Zaroven
také nemaji radost ze zmén, které jim nepfipadaji konzistentni s hrou, anebo nedavaji smysl

ve svete, jak jej znaji z predlohy.

., Mné nutne nevadi, kdyz nekdo vezme fiktivni pribeh a da si tam libovolny hlavni postavy.
Ale vadi mi, kdyz nékdo vezme néco, co existuje a snazi se to prekroutit i tam, kde to uplné

treba neddva smysl. *“ Adam

Adam, stejn¢ jaké ostatni respondenti, se tak nepozastavovali nad o néco vétsi rasovou
diverzitou v serialu vici hie, protoze jim to v kontextu ptibéhu vlastn¢ davalo vétsi smysl.
Vysvétlovali to tim, Ze se dilo odehrava v postapokalyptické Americe, kde se lidi béhem

20 let pohybovali a utikali z mista na misto.

,, Pokud jsou ve hire hlavné bélosi, tak mi ten seridl tim padem prijde verohodnéjsi nez hra.
Kdyby se to odehravalo v Cesku, tak bych si asi Fekla, hm, tady je hodné cernochii. Ale v té

Americe to uplné dava smysl. *“ Veronika

Nekteti hraci vSak explicitné zdiraznili to, Ze jsou radi, ze se The Last of Us pievazné drzelo

piedlohy a pfili§ neménili vzhled hlavnich protagonistii, protoZe na né uz byli zvykli.

, Iim, Ze s téma postavama v té hie clovék stravi spoustu casu, tak mas o nich néjakou

predstavu a vilastné vis, jak vypadaji. Kdyz se tohle zméni, tak to moc nedava smysl. “ Adam

Pii vysvétleni svého pfistupu k adaptacim nékolik hrac¢th samo od sebe zminilo serial
Zaklina¢ [Hissrich 2019], od néhoz méli vysokd ocekavani, ale ktery pro né byl nakonec
zklamanim, protoZe nebyl dostate¢né vérny piedloze a bylo v ném podle jejich nazoru ptilis
mnoho nevhodnych zmén. U né&; sice tviirci vychazeli z kniznich pfedloh namisto z videoher,

ale jsou to prave hry, co k sérii ptivedly jesté vice fanouSkid [Gawronski, Bajorek 2020].

, Dobré srovnani by bylo se seridalovym Zaklinacem. Jak tam hral Henry Cavill. Taky
se hodil do té role. Nerikam, Ze to bylo spatny, ale oni rekli.: ,, My se drzime knizni predlohy,
ne hry.“. Jo, ale z téch knih tam byla tretina véci, Ze jo. Prislo mi, zZe to bylo odbité, musela
to byt skoda pro vsechny, pro fanousky knizek i pro fanousky her. Henry od toho utekl,

protoze uz byl nestastny z toho, co s tim délaji. “ Antonin
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., ITeba u Zaklinace jsem mél veétsi ocekavani, zZe to bude fajn. Protoze tam jsem veédel,
ze Geralta hraje herec, ktery je zazrany hrac a mohl by se snazit to tam trosku tlacit dobrym

smerem. A nakonec se to nepodarilo.” Adam

., Zaklinac je perfektni priklad spatné adaptace. Prvni série byla vyborna, ale dal ta druha,
treti serie... Ja jsem to dokoukal, protoze mé bavi Zaklinac, ale prosté to bylo

nesledovatelny. “ Petr

Jako dalsi ptiklad Spatné adaptace zminil Adam seridl Pan prstend: Prsteny moci [Payne
McKay 2022], ktery podle néj zcela méni zazité zaklady svéta, coz by se v transmedialni
adaptaci stat nemélo. Ocenil, Ze oproti tomu rozdily u The Last of Us byly uvétitelné a davaly

smysl v ramci svéta, na ktery byl z her zvykly.

., Kdyz se ted’ orkové miiZou strachovat o to, Ze nechteji do valky, protoze maji Zenu a svoje
orksky déti, tak to mé teda poser. To mi prijde teda totdlné pres caru, prosté plivani na
Tolkiena a na jeho odkaz, to je strasny. Zatimco spoustu téch zmén, ktery byly v The Last
of Us, tak si Fikas, Ze to se mohlo prosté stat, anebo je to trochu alternativni zaver, a je to

v pohodeé.” Adam

Vzhledem k témto zkuSenostem byli tedy hraci pomérné skepticti viici adaptaci The Last
of Us, ale vétSina z nich byla pfijemné piekvapena. Respondenti tedy ve svych vypovédich
potvrdili zeyména duleZitost zachovani transmedialniho principu kontinuity, jak o ném pise

Jenkins [2010].

7.6.1 Vnimani adaptaci a porovnavani rozdilnych médii

Odpovédi na to, jestli Slo podle divakt poznat, Ze jde o adaptaci videohry,
se rozchazely. Obecné to bylo jasnéjsi tém z nich, kteti méli néjaké zkusenosti s hranim nebo
alespoil znamosti vizudl her. Ti pak zmiflovali konkrétni situace a scény, pii kterych jim
serial zvlast’ pfipomnél hrani. VéEtSina z nich se tykala bojovych scén. Natalie zminila
epizodu, ve které Joel s Ellie utikaji z mésta spole¢n¢ se Samem a Henrym a skonci uvéznéni
v domé&, kdy se najednou zacnou ze vSech stran nofit infikovani a zaroven se potykaji

s gangem vedenym Kathleen.

Do té doby jsem si to prakticky neuvedomila. A najednou tam byla tato scéna, kdy bylo

uplné jasny, jak to bylo ve hie. Prosté najednou tu mas strilecku, musis vyhrat. To mi prislo
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uplné jasné herni.* Natdlie

Komentujici si vS§imali i vizudlu, ktery byl podle hrace predlohy Adama velmi blizky
predloze, zatimco Veronika, kterd hru nehréla ani neznala, popisovala typické zabéry, jez ji
pfipominaly jiné médium. Pfi tom zminovala jako ptiklady i nedavno vydany film Uncharted
[Fleischer 2022] s Tomem Hollandem, nebo o néco star§si Tomb Raider [Uthaug 2018]
o Late Croft; tedy dalsi adaptace vzniklé na zdklad¢ videohry. Nékteré zabéry ji pfisly

presaturované anebo ne zcela ostré, jako kdyby byly nakreslené.

., Bylo to fakt videt. Jednak tam byly hodné zdabery na ruce, to je takovy ten typicky zdber,
kdy zacina ve hrdch scéna, ze bud’ to je mlhavy a nékdo se probouzi, anebo je tam treba
zabér na ruce. A potom to dlouhy prochadzeni tunelama. Normalné by to bylo vic sestiihany.

Treba i tady se to dialogove vic rozjelo po prvnich ctyrech dilech. ** Veronika

,,U vSech hernich adaptaci je to skoro vidycky poznat, i tady. Myslim si, ze kdyby se

vvvvvv

zameérenej. Zkratka si myslim, Ze jde o néjakou plochost. “ Jachym

Jachymova odpovéd’ kontrastuje s pohledem Tadeése, ktery byl naopak pirekvapeny tim, jak
hluboky mu serial pfipadal. Dalsi divaci v seridlu také nevnimali herni prvky, ale Slo

vetsinou o respondenty, ktefi praveé s hrami neméli zadné zkuSenosti.

., Mné by to nenapadlo. Na mé to piisobilo jako naprosto normalni standardni serial, ktery
je udelany do velké hloubky jednotlivych postav, deéju a situaci. Jako u videohry bych tu

hloubku naprosto neocekaval. “ Tadeds

., vedel jsem, Ze je to podle néjaké pocitacove hry, ale netusil jsem, Ze tam jsou ty scény az

tak moc podobny. To mé prekvapilo. “ Matéj
,, Kdyby mi nékdo nerekl, zZe to je adaptace, tak to viitbec nepoznam.” Judita

,,Ja bych to nepoznala. Tim, Ze prosté ten Zanr nemam viibec nakoukany ani nehraju hry.

Tak jsem neméla vitbec Zadny srovnani. “ Bedta

Vétsinu nehraca, jako je Bedata, serial k hrani predlohy nenalakal. Jako vysvétleni pirevazujici
¢ast z nich fekla, ze nejsou lidmi, ktefi by hrali hry, a ani je to nelaka. Mat¢j nad tim ptivodné

premyslel, ale kdyZ se podival na video detailujici podobnosti mezi serialem a piedlohou,
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usoudil, Ze jsou pfili$ stejné na to, aby vidél to stejné dvakrat za sebou, coz miize pozitivné

vypovidat o vérnosti adaptace.

,,Ja se treba ani moc nedivam na serialy nebo filmy dvakrat za sebou. Tohle by bylo asi

podobny, Ze bych to uplné asi nehrdl, protoze by to bylo viastné skoro stejny. ““ Matéj

,,Jad na ty hry prosté nemam. Kdyz se chci zrelaxovat, tak se vétsinou chci na néco koukat,

a ne néco nicit ve hre. " Veronika
Jedinou vyjimkou byla naratorka Judita.

,Mé by to docela lakalo, chtéla bych si zkusit, jak by to fungovalo v té hie. Hrala bych tu

hru... s chuti asi. ” Judita

I samotni hraci, prestoze byli k serialu kritictéjsi, ho vidéli v kontextu dnesnich adaptaci jako
pomérné vérny herni predloze. Jak se zmifioval divak Matéj, ktery si pustil video srovnani
zabérl, 1 hra¢ Marek se domniva, Ze zpusob, jakym byl seridl nato¢en, hodné¢ odkazoval na

herni sérii.

, Myslim, Ze ta koncova scéna urcité méla nejaky herni prvky. Myslim, Ze tam byly néjaky

zdbery z pohledu prvni osoby. “ Marek

,,Rozhodné to bylo vérny predloze. V ramci takhle néjakych adaptaci, na dnesni dobu,

az nezvykle presny.”” Adam

., Serial az na jinou dynamiku a par zmén, ktery z hry prosté nejdou uplné prenést na platno,
je viastne uplné stejnej. Stejny cutscenes z té hry, viastné i presné stejny dialogy. Takze ja

bych rekl, ze jako adaptace je velmi vérna. “ Petr

7.7 Nejzasadnéjsi rozdily z pohledu hraci
Prestoze celkové hraci hodnotili adaptaci jako pomérné vérnou piedloze, témét vSem se hra

libila vic nez seridl. Oceniovali u ni vétsi miru imerze a emocionalni dopad.

,, Nerikam, zZe serial nemél pozitiva, mél. Co se rozsireni toho pribéhu tyce, tak to bylo fajn,
meél i svoje aspekty, kdy byl treba lepsi, ale celkove bych tu hru dal mnohem vys. Za mé je ta
hra 10z 10, i kdyz to ma taky svoje nedostatky, ale doporucil bych kazdému, aby si to zahral.

Ta hra prosté dokaze zaujmout a dokadze clovéka vtahnout. “ Antonin
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., Neni to tak, ze bych chtél byt u seridalu na vsechno kriticky, ale tim Ze nasadili tou hrou
vysokou latku, tak to bylo viastne blby. Myslim si, Ze si udrzeli standard, ale ja jsem cekal

nadstandard. © Marek

., Myslim, Ze protoZe uz jsem ten pribeh zazil a vedel jsem, co se stane, tak ten serial na mée

nepusobil takovym zpiisobem jako prave ta hra.* Petr

Podle nekterych vsak serial o néco 1épe vykreslil hlavni postavy. Natalii se v ném vic libilo
vypravéni piibchu, coz prisuzuje televiznimu formatu a jeho moznostem. Také Jachym si
mysli, Ze kdyby né€kdo psal The Last of Us rovnou za cilem seridlu, tak v dile bude mnohem

vic interakei postav, rozhovort a bliz§i poznavani charakteri.

,,Obecné je typické, ze tam je vetsi drama mezi osobama, coz ve hie nejde udélat, protoze

takovej prostor pro to neni. “ Jachym

Nasledujici podkapitoly ptiblizuji konkrétni témata a ndzory hraca.

7.7.1 Nevhodna herecka predstavujici Ellie

Co se castingu tyce, hraci velmi ocenovali Pedra Pascala v roli Joela. U Ellie byli vyrazné
kritict&jsi, protoze byli zvykli na vzhled Ellie ve hte, kterou popisovali jako hezkou
a sympatickou, na rozdil od Belly Ramsey. Piesto vSak byli radi, Ze serial vyrazn€ neménil

hlavni postavy co se tyce jejich vlastnosti nebo rasy.

., Vadilo by mi, kdyby Ellie byla treba cernoska. ProtoZe to nebyla ani v té hre.“ Adam

herecké vykony. Zase je to zaloZeno na tom, Ze znam hru a vim, jak tam vypada. Celou dobu
mi nejvic vadilo to, zZe tam bylo spoustu hezkych momentu, které treba kdyz byly ve hre, tak
byly hezké a prisly mi roztomilé. Ale tim, jak jsem nemeél dobry vztah a sympatie k té Ellie
v serialu, tak jsem si ty momenty nedokdzal uzit, protozZe to bylo takovy horkosladky.

Jachym

Samotné sblizovani Ellie a Joela vidéli pak v jinych pasazich a tak, Ze probihal jinou
rychlosti nez ve hie. Tam jim ptipadalo, ze bylo 1épe vidét skrze Joelovy akce, Ze k Ellie
opravdu citi otcovsky vztah a ma potiebu ji chranit, napiiklad v situaci, kdy Ellie unesla

Davidova sekta. Projevy emoci vSak byly podle nich 1épe zvladnuty v seridlu, coz Adam
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vysvétluje povahou média.

., Ve hie porad potiebujes, aby ten hrac jakoby vic citil za tu postavu. Kdezto tady jako jenom
divak potrebujes, aby ty postavy samotny prozivaly vic. I proto si myslim, Ze treba v serialu
bylo vic world buildingu nez ve hre. A vic expozice na zacatku, treba jak se tam bavili ti

vedci, nebo cela ta Jakarta. *“ Adam

7.7.2 Jina mira nebezpeci

Témet vSem pfislo, Ze v seridlu nebyl dostateCny pocet nakazenych. Naratorka Andrea
zmnovala, Ze zejména ve scéné s Ellie a Riley jich bylo drasticky méné. Zaroven podle ni
v seridlu celkové nebyl strach zinfikovanych takovy, jak byl vykreslen ve hie. Taky
v adaptaci bylo min akce, coz ji mrzelo, protoze hra ji nutila byt pofad v pohybu a bojovat

o zivot. To zminoval i Marek.

., Mé trochu ten serial zklamal i v tom, co se tyce nebezpeci. Myslim, Ze tomu chybély takovy
zvraty, ktery clovék ocekava. Ze je v néjaky moment chyti nebo Ze ti cizi lidi klidné zpiisobuji
zraneni. Za mé to bylo strasné plochy. Ti zIi lidi klidné mohli byt zlejsi, mohlo to prosté jit

do néjakych vétsich emoci. “ Marek

,, Tech zombikii bylo mnohem vic a celd ta situace byla, Ze to je tak jako vic v prdeli, nez to

vlastné vypadalo v seridlu. Potom to viastné nevyznélo tak depresivné.* Adam

., Kdyz jsem hrdla hru, tak jsem dost casto byla hodné vystresovana z néjakych téch casti,
kde byli ti zombici. Ja jsem si to moc uzila, ale bylo to pro mé takovy stresujici. U serialu to

tak vitbec nebylo. “ Sofie

7.7.3 Zména hernich mechanik

Jako nevitanou zménu vnimali hraci to, ze v seridlu se ndkaza viibec nesitila skrze spory, ale
pouze prostfednictvim pfimého kontaktu s nakazenym. Ve hie se jim navic libilo to, Ze
u infikovanych byla jasnéji ukazana jednotliva stadia postupu nemoci, a tak ¢lov€k musel

vic premyslet, jakym zplisobem se s nimi vyporada.

., 1o kousnuti, to je takova ta klasicka zombikarna. Ale mé ta hra zaujala, nebo obecné ten

svet prave tim, Ze to neni primarné o téch zombicich. “ Marek
., Mné prave prijdou ty spory désivéjsi, protoze nékam viezes, slapnes na kus houby, ani tam
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nemusi byt nakazenej, najednou se vyvali spory a jsi proste v haji. Kdezto takhle musis na
toho zombika narazit a nechat si ho dojit az k tobée. Myslim, Ze ve svete, kde se to Siri
sporama, tak by Ellie nevlezla s tou kamaradkou do toho obchoddku. Ve chvili, kdy by
vedely, Ze tam byli nakaZeni, coZz znamend, Ze tam muzZou byt spory, tak by tam takhle

neblaznily. A to ti ovlivni cely pristup k tomu svetu. “ Adam

., V serialu mi prisli vic odvazni. Ve hie se Joel vic vyhybal téem zamorenéjsim mistim, kde
byl vetsi pocet infikovanych nebo praveé tech spor. Ty se snazil obejit nebo hledat néjakou

alternativni cestu. Kdezto Joela v seridalu to néjak netrapilo. “ Antonin

Antonin v souvislosti s touto zménou zminil také nebezpe¢i pramenici z nedostatku zasob
ve hte. V seridlu mu pfislo nerealistické, ze hlavnim hrdinim vétSinou nic nechybi, zatimco

jemu ve hie chybélo vzdycky vSechno. TéZko nachézel stielivo, vybusniny i 1ékéarnicky.

,, Piilku hry jsem prosel s tretinou zivotii, protoze jsem se nemél ¢im uzdravit. V seridalu se na
to vitbec nezamerili, ale prosté mame plny batoh, to je v klidu, to tady nemusime resit.
Streliva taky nekonecno, Joel ma 20 zasobnikii v kapsach, to mi prisio takové trosku silené. *

Antonin

Nakonec zminil, Ze Ellie ve hie neumi plavat, coz v§e komplikuje. Jde podle né€j o velkou
¢ast prib&hu, ktera hie dodavala napéti. Tim, Ze v serialu s plavanim hrdinka problém nema,
pfichdzi divak o napinavé okamziky. Naopak ocenil funkénost uprchlickych tabort,

ve kterych nebyli infikovani, ale vojaci. V seridlu mu pfisly uvétitelnéjsi a 1€pe zpracované.

7.7.4 Uspéchany konec a nevhodna dynamika

Nékolik respondentll kritizovalo nevyvazenou dynamiku seridlu. Podle Petra se prvni
polovina mnohem vic natahla, protoze v prvni epizod¢ byla Sarah daleko vic nez ve hfe,
a tieti epizoda pak byla vénovana zejména vztahu Billa a Franka. Piestoze serial skoncil

stejné jako hra, nelibilo se mu, jakym zpiisobem byl ztvarnén.

,,Obecné se to tahne a pak ten konec je prosté takovej uspéchanej. To mi hodné vadilo.
Klidne mohli natahnout posledni tri epizody treba jesté na dalSich pét nebo Sest, ja bych

s tim nemél problém. Mohlo to byt delsi a zajimavéjsi. “ Petr

Také Marek mél se seridlem v tomto ohledu problém. Mohl podle n¢j dobte pusobit na lidi,

co hru nehrdli, ale pro néj, jakozto n¢koho, kdo ji hral nékolikrat, seridl jejich kvalit
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nedosahoval. Libila se mu vypjatd atmosféra ve he, ktera ho vtdhla a mohl diky ni citit vetsi

miru imerze. Nepiijemné udalosti povazuje ve hie za zdsadni.

»wAle vzdycky jsem si Fikal ,Tyjo ja jsem to prezil, ja jsem byla ta postava a ja jsem to dal
a ted to bude zase chvilku hezky a pak to bude blby. . “ Marek

24

ze v ném nebyla dostatecnd dynamika nebo vypjaté scény. Dynamika ve hie se libila také

Adamovi, ktery zaroveil ocenil, Ze pfinejmensim vizudlné byl seridl blizky hte.

., Ve hre se snazili prave stridat ty chvile, kdy lezes temnyma tunelama, klikaji na tebe
zombici, a kdyz pak vylezes, tak prosté najednou jsou vsude barvy a ten svet samotnej je

viastné hezkej. Ale presto, Ze je to hezky, tak je v tom strasnyho nebezpeci.“ Adam

., Za mé to bylo takovy plochy. Nebyly vyvazeny ty scény, kdy to je fajn a kdy to neni fajn.
Protoze Zivot neni jenom valka a Spatnost, ale jsou tam i svétly mista. A ten seridl na mé
puisobil jako takova konstantni mala depka. Tak to prosté to neprivedlo ten dojem, co jsem

mél z té hry. * Marek

Nejvic mu vSak také vadil konec, stejné jako Petrovi. Ve hie podle néj $lo o velké finale,
u kterého citil emo¢ni vypéti. Mnohem vic chapal Joelovo poc€inani v nemocnici, protoze

jasnéji videl vztah Joela a Ellie jako otcovsky. V serialu ho v§ak moment pftili§ nezasahl.

., Pravé z toho duvodu, zZe jsem tam nevidél tolik tu jeho motivaci. To mi chybélo. Podle mé
to vyzaduje obrovsky vztek, strasné moc lasky a emoci, negativnich a zaroven i pozitivnich,
ale s tim, Ze se to pretavi do néjaky brutdlni agrese. A tenhle moment v tom serialu uplné

nenastal. * Marek

7.7.5 Celkové vyznéni a pocity ze serialu

U celkového vyznéni se nazory hracti pomérné vyrazné€ rozchazely. Jachymovi svét v obou

medidlnich formatech ptipadal depresivni a negativni. Marek vnimal seridl oproti hie jako

vvvvvv

,,Serial byl podle mé trochu depresivnéjsi. Mozna proto, Ze ty emociondlni momenty tam
dostaly vic prostoru a nékdy to bylo fakt tézky sledovat. Ve hire mas aspon pocit, Ze mas nad

tim svetem trochu kontrolu, coz ti dava nadéji - a hlavné tam je cil hry, vidina konce, Ize
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preskakovat dialogy a jde o to vypnuti u hrani. Seridl clovek sleduje kvuli zapletkam

a emocim postav, proto je za mé depresivnéjsi, ale v tom smyslu prohloubeni. *“ Andrea

Andrea tak 1 v adaptaci vnimala urcity pocit imerze, protoze pocitovala negativni emoce,

coz bylo ale v kontextu serialu zadouci. To reflektoval ve své odpovédi i Antonin.

,,Je to uplné melancholicky postaveny serial i hra. Od zacatku je divik i hrdc tak trochu
napjaty a ¢eka, co se bude dit? Kdy uz konecné prestane byt ten tlak, zZe je furt nékde probléem.
Za kazdyma dverma miize byt infikovany, clovék otevie dvere, hned ho hryzne do ruky.

Je prosté pod konstantnim tlakem. “ Antonin

Na Adama naopak adaptace ptisobila tak, ze méla mnohem pozitivnéjsi vyznéni. Podle jeho
nazoru tomu nasvédCovaly naptiklad mensi pocet infikovanych, dale fakt, ze se nakaza
v adaptaci nesifila sporami a nakonec zmény v ptibéhu Billa a Franka. S tim souhlasila také

Sofie.

,,Hra je urcité hororovéjsi nez ten serial. Mné asi nejvic vadilo zmékceni toho svéta. Asi
Jjsem cekal, Ze tam bude vic téch zombikii a bude to vic takovy... ta hra méla podle me vic

napjatou atmosféru. Tak to mi vadilo, Ze serial nemél uplné takovou dusivou atmosféru té

hry.* Adam

 Mdam v hlavé tu scénu s téma jahiidkama u Billa a Franka. Ze to bylo takovy hezky, ale pak
vlastné tohle vsechno hezky tomu mozna hodné pridava... JakozZe ten pribéh, ktery nebyl ve
hre, to vlastné nakonec deélal takovy vic pozitivnejsi. V tom smyslu, Ze si lidi v dobé
apokalypse dokazali najit lasku a néjaky svoje sidlo a nebyli jenom obétmi téch zombiku
a lidi. Takze kdyz to takhle rozkouskuju, tak to bylo asi o néco pozitivnejsi. I kdyz tam
samoziejmé byly i néjaky pribehovy propady. “ Sofie

Vice hracl popisovalo, Ze serial v nich nevyvolal stejné pocity jako hra, coZ pro né bylo

v kone¢ném diisledku nejvetsim zklamanim seridlu.

,,Jd jsem z toho seridlu necitil to, co jsem citil, kdyz jsem hral hru. Viibec. Nebo, citil jsem
ty emoce, ale myslim si, Ze ta hra to ztvarnila daleko lip. Ten pocit, kdyz jsem poprvy hral

hru, tak seridl rozhodné nedokazal napodobit. *“ Petr

,,Je to podobné jako u Zaklinace, kde to museli tviirci néjakym zpiisobem upravit pro ty, co
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treba nikdy knizky necetli, aby pochopili ten pribéh a tak. Myslim si, Ze The Last of Us je
taky zarny priklad tady tohoto a té problematiky. *“ Antonin

., INéco z téch zmén jsou sice jemny véci, ale v té hie to udéla strasné moc, aby si clovek
udeélal vazbu na ty postavy, néjak s nima soucitil, vzil se do jejich nalad. Tam jsem citil nejaky

emoci a tady mi to trocisku chybélo. “ Marek

7.8 Hlavni téma, nadéje a nelidstvi

Vsichni hrac¢i méli pochopeni pro Joelovo rozhodnuti na konci piibéhu. Protoze uz ptisel
o0 jednu dceru, nemohl si dovolit ztratit druhou. Zaroveil vSak zminovali, Ze jeho ¢in byl

sobecky, a Ze moralnéjsi by bylo Ellie obétovat.

., Z externiho pohledu Joel se rozhodl blbé. Z pohledu clovéka, co ma rodinu, naprosto chapu
rozhodnuti a udelal bych asi stejny. Ciziho ¢loveka clovek obétuje lusknutim prstii. Kdyz je
to nékdo, na kom ti zalezi, tak to jen tak nejde. A tim, Ze pro Joela to navic podle mé bylo
jesté o to horsi, Ze tim nahrazoval vlastné dceru, o kterou uz jednou prisel, tak podle mé to

je nemoznd situace, kterou prosté nemohl vyresit jinak.” Adam

,, Chapu, Ze on podruhy uz nechtél prozivat to, co proZil s viastni dcerou. A svym zpiisobem
moznd to byl i podraz od Marlene, Ze mu nerekla, co to viastné obnasi. Pak je tam i takova
otazka, jestli by to k neécemu bylo. Ale z pohledu toho, zZe Ellie vytrhl od toho, aby

se obetovala pro ostatni, byl ten c¢in sobeckej. *“ Judita

»INebylo garantované, Ze to vyjde, ale za zkousku to stdlo. Ten svet zil utrpenim a mohlo se
to zmenit. Kdyby Ellie nechtéla umrit, tak to chapu. Ale ona by s tim neméla nejmensi

problém. “ Jachym

Jachymova vypoveéd otevira diskusi pro to, co by ud¢lala v takové situaci Ellie. Mnoho
naratori zminilo, Ze se ji m¢l Joel zeptat. Podle Beaty ji vSak Joel chtél uchréanit pted tim
obrovskym rozhodnutim, jestli se obétuje, nebo jestli necha cely svét zaniknout. Zaroven se

vSak domniva, ze by se Ellie ob&tovala a zaslouzila by si védét pravdu.

,, Mné prislo, ze sla do vSeho na plno a po hlavé. Tim, zZe Joel byl jakoby takovej jedinej
clovek, kteryho na tom svete méla, tak je otdzka, jestli by tam jenom kvuli nemu chtéla

zustat. ** Beata
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., Zvlastni viastné bylo, ze ji se nikdo nezeptal, vadi ti, Ze zemres? To tam presne chybélo.
Ona se prosté nemohla rozhodnout. Ona by se velice pravdépodobne obétovala.

Nejmoralnéjsi bylo se ji zeptat. *“ Natalie

Joelovo rozhodnuti Ellie zalhat bylo rozporuplné. Podle Tadeése ji lhal, protoze bal, ze se
bude chtit vratit a bude dal usilovat o to, aby se mohla ob&tovat. Slo viak podle ngj
o milosrdnou lez, ptestoze byla ve své podstaté sobecka. Naratorka Veronika chapala, pro¢
to udg¢lal, ale velmi ji ptekvapilo, ze samotna Ellie nad tim jest¢ pfemyslela a bylo z ni
poznat, Ze mozna Joelovi zcela nevéri, kdyZ ji pisahal, Ze Svétlonosi objevili vic imunnich

lidi. Judité pfislo jeho rozhodnuti nefér.

,,Na jednu stranu to chapu, proc to udélal. Na druhou stranu si myslim, Ze to udélal z toho
ditvodu, ze vedeél ze Ellie je statecna a Ze kdyby védéla, Ze je fakt jedna jedina... ona nelpéla
na zivote. Ukdzala i v téch predeslych dilech, Ze se umi rvat jak levice, a Ze i kdyz ji hrozilo
fakt nebezpeci, tak neustoupila. Myslim, ze Joel uz poznal, jaka je, a rekl to ze strachu, ze
ona by rekla: , Vratime se tam, ja to udelam.* V tom byl sobeckej. Ja si myslim, ze by

se obetovala. To byl ten ditvod, pro¢ ji lhal.” Judita

7.8.1 Hlavni téma lasky a lidskych hodnot

Pro respondenta Petra byl nejzdsadnéj$i vztah mezi Joelem a Ellie, coz vnimal stejné
v serialu 1 ve hie. Mysli si, ze The Last of Us m¢lo lidem ukazat silu vztahu, jaky mize byt
mezi otcem a dcerou, nebo obecné rodicem a ditétem, a to nejenom pokud jde o tak dalezité
rozhodnuti, jako je zachrana lidstva. Také Bedata oznacila vztah hlavnich hrdint jako to
nejzasadnéjsi z celého serialu. Slo podle ni o netypicky par, ale libilo se ji, e se celou dobu
vzajemné chrénili, pfestoZe o to zezacatku ani jeden nestdl a museli si k sobé cestu teprve

najit. S tim souhlasila 1 hra¢ka Andrea.

., Vlastné i tim, ze Joel o dceru prisel, tak ji mohl najit v Ellie. NasSel ji teda uplné v jinym
clovéku a jinym zpiisobem, nez by cekal. Zaroven Ellie mohla ziskat néjaky muzsky vzor.
A prijde mi, Ze to nebylo fakt jenom pratelstvi, ale Ze to byl mnohem hlubsi vztah mezi nima.
A Ze nam mozna ten serial mél predat to, Ze kdyz se kolem nds déjou hnusny véci, takze kdyz

mame nejakyho svyho cloveka, tak se to da vsechno zvladnout a prezit. “ Bedta

., U obojtho mi prislo, ze kdyz se clovek odkloni od ustiedniho tématu apokalypsy a ndkazy,

coz je prvoplanove ustrednim tématem, tak hlavni téma je laska a to, co pro ni jsme schopni
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udelat. Hra se vic soustredi na preziti a akci, zatimco serial jde vic do hloubky. Kdyby se

deset dilii jen dokola zabijeli zombici, tak pro divaka nema takovou lakavost. *“ Andrea

Podle Judity a TadeaSe seridl daval diraz jak na vztah Ellie a Joela, tak zaroven ukazoval

reakce lidi na mimotéadnou situaci a vysvétloval jejich psychiku a premysleni

,, Podle mé tam bylo uzasnym zpiisobem ukdzano, co clovék v tech hranicnich situacich déla.
Na jedné strané ukazani té hluboké touhy cloveka po vzajemnych vztazich, ale zaroven to,
jak je ochoten ztratit jakékoliv hodnoty a moralni zabrany. Na jedné strané to lidstvi a na

druhé to nelidstvi. Ten totalni chaos. Jakoby dvé stranky lidské povahy.* Tadeas

Jednak tam byly ukdzani ti hlavni hrdinové, vyvoj toho jejich vztahu, Ze i zdanlive
nesouroda dvojice se miize dat dohromady za urcitych okolnosti. Ale pro mé asi moznd jeste
vic nez tohle, bylo takovy to uvédomeni si, ze kdyby fakt nastala néjakad apokalypsa, tak by
to fakt klidné mohla byt realita. A to mé az desi. Ja si myslim, zZe to viibec neni piehnany to,

co v tom serialu ukazali.” Judita

Juditin ndzor pfimo navazuje na dalsi skupinu respondentt, ktefi hlavni myslenku vidéli
v mnohem negativngj§im svétle. Podle Natalie byl seridl o tom, jak funguje spolecnost.
Hlavni dojem z néj vSak méla ten, Ze se musi cloveék vazn€ zamyslet nad tim, jak se on sdm

chova. Mnoho hract 1 sledujicich s timto nazorem souznélo a seridl v nich zanechal spiSe

smutné pocity ohledné toho, jak by se lidi mohli zacit ve vypjaté necekané situaci.

,,Hodné zajimavy mi prislo, jak lidi najednou vnimali ten boj o preziti. Jak dokazali sviij
Zivot dat vidycky vys nez zivot ostatnich lidi. Byli hodné sobecti a trosku vic se pribliZili

chovanim zviratum. *“ Natdlie

, Mné to prislo asi nejvic vyrazny na tom konci, kdy to bylo o néjakych hodnotach toho

vvvvvv

., Podle mé je to ukazka toho, jak dokonala spolecnost, ktera se snazi byt moralni, co nejvic
to jde, miize absolutné upadnout, kdyz jde do tuhyho. Ukazka na néjakej vyssi princip a vyssi
smysl. Asi nejsilnéjsi pro mé byl ten moment, kdy se Joel mél rozhodnout, zda-li necha Ellie
umrit ve prospéch lidstva a zachrany planety, nebo ji zachrani na ukor toho, zZe odsoudi
planetu k zahube. Ja si myslim, Ze udeélal Spatné rozhodnuti. A prestoze ho velmi chapu

a rozumim mu a soucitim s nim a vlastné ho nesoudim za to rozhodnuti, tak si myslim, Ze to
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byla krasna ukdzka toho, kdy vlastné clovek musi premyslet nad tim, co ma vyssi smysl. *

Jachym

,Jako hlavni téma jsem vidéla to, Ze tady tohle se muze stat kdykoliv a jsme uplné v haji.
Lidi, co jsou zli, tak budou jesté horsi. Budou vyuZivat ostatni, bude boj o zdroje.

Kanibalismus. A pak ty kiestansky sekty, to je uplna klasika. " Veronika

., Kdyby byla takova potiz, tak jsme absolutné nepripraveni. Umime si jakz takz poradit
s prirodnima katastrofama, ale néco takhle masivniho a problematického nezvidadneme. Pak
Jje to uz jenom takovy ten boj o preZiti. A zaroven chtéli tvirci mozna poukdzat na to, zZe kdyz
se néco takového stane, tak se z lidi stanou hrozni lidi, sviné. Ve svété bezpravi lidi délaji

hrozné véci.* Antonin

Adam se dival na celou véc vice pragmaticky. Podle n¢j se 1 ve svéte, ktery je zdevastovany,
da najit to dobré i Spatné, a je pouze na €lovéku, jak vezme realitu, ve které se nachazi, a co

s ni udéla. Podobné to vidél 1 Marek.

., Zlo je mozZna takovy relativni pojem. Je viastné trochu v kazdém z nds a zalezi, jak clovek
na to zlo pohlizi, z jaky perspektivy. VZdycky to nemusi byt tak, Ze ucel svéti prostredky. Svet

neni cernobilej. Ale kdyz jsou lidi v nouzi, tak asi dokazou udélat vsechno. “ Marek

Hlavni myslenka tedy pftisla hra¢im stejna ve hie i v seridlu, akorat podle nékterych byla

v adaptaci o néco mén¢ propracovana do detailti, zatimco ve hie je na ni vic prostoru.

7.8.2 Celkové vyznéni

Co se ty¢e samotného vyznéni hry a seridlu, odpovédi respondentl Ize viceméné rozdelit do
tii kategorii, a to pozitivni, neutralni a negativni. Kdyz jsem respondentce Veronice po konci
rozhovoru fekla, ze zamér tviircii byl predevsim ukazat laskyplny vztah mezi Joelem a Ellie

[[rwin, Irwin 2024], reagovala takto:

., Lak to fakt ne. Ja jsem si ten serial uzila, ale uplné jsem si nerikala, Ze z toho sala proste

ten vztah a ta laska. Spis jsem si rikala, ty vole, to se tady muize stat kdykoliv.* Veronika

K depresivnimu vyznéni se priklan€li 1 Natalie s Jachymem. Dalsi respondenti ocenovali
predevsim realisticnost déje a to, ze vyobrazeny svét nebyl pouze cernobily, ale naopak

ukézal mnoho rtiznych lidskych pfistupti a povahovych ryst.
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., Nemiizu rict, Ze by to bylo vylozené negativni. Za mé to bylo velmi uvéritelny, ale byly tam

pro mé i momenty nadéje, Ze ne vSichni lidi byli zIi, viz treba ten Bill a Frank. “ Judita

., Rekl bych, ze to mélo neutrdlni vyznéni. Happy end to byl jenom pro nékoho, pro zbytek
lidstva uplné ne. Porad se zdroji budou vétsi a vetsi problémy... ten svét rozhodné nebyl

uplnée poresenej. “ Adam

Adamova odpovéd’ Casteéné kontrastuje s pohledem Beaty, ktera praveé konec, kdy Joel
uptednostnil Zivot Ellie pfed zachranou zbytku svéta, vinima pozitivné, a je rada, ze se takto

rozhodl.

,Mné to naopak prislo hezky, zZe ji ochranil, toho dilezZityho clovéka pro ného. Sice
nezachranil zivoty milionit lidi, ale oni pro neho byli uplné cizi. Takze uprednostnil toho

svyho clovicka a zustali si tak hezky spolu.* Beata

,Spis bych se priklanél k tomu nadéjnymu vyznéni. On ten déj byl casto pesimisticky,

ale snazili se byt i pozitivni, jakoZe je tam néjaky vychodisko. “ Matéj

,,Ja jsem z toho mél velmi pozitivni dojem. Pro mé to skoncilo velmi nadéjné, v tom, Ze to
lidstvi musi zvitezit, protoze pokud nezvitezi, tak nemame Sanci a nemdme Zddnou

budoucnost.” Tadeas

,,Na jednu jsem byl viastné Stastny, protoze Ellie a Joel prezili, ale kdyz se nad tim zamyslim,
tak to bylo spis depresivni kviili tomu, co se pravé odehralo. Ja jsem byl Stastnej, nebo citil
Jjsem se Stastné, protoze ty postavy mam rad, takze nechci, aby umiraly. Ale na druhou stranu

to je vlastné velmi depresivni vysledek, no.* Petr

,, Celkoveé hra, asi i ten serial byl do urcity miry o beznadeji a téch svétlych chvilek, zvlast
ve hre, bylo min. A nevim, jestli tam vyloZené bylo néco, co by odkazovalo na to, Ze ted bude
vSechno super. Myslim si, Ze ne. I ta scéna, kterou maji vsichni strasné radi, ze tady bezi
Zirafa, svet je krdsnej, tak vlastné neni. Je to trochu fama, mozna néjaky blouznéni uprostied

pekla a Fata Morgana. Nejaka pomijiva krasa v tom rozruchu. “ Marek

V porovnani s hraci tedy vétSina sledujicich vnimala vyznéni spiSe nad€jnéji, coz miize byt
dano pravé zmeénami v adaptaci — zejména mensim poctem infikovanych, vétSim zaméefenim

na jednotlivé postavy a vztahy mezi nimi, zjemnéni nékterych drsnéjSich aspektt z hry nebo
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pozitivn¢jsi vyobrazeni piibéhu Billa a Franka. Hraci zaroven popisovali vétsi miru
identifikace s postavami, coz je dané tim, ze hranim hry stravili mnoho hodin, kdy v podobé
avatari Joela a Ellie objevovali herni svét, a hie se velmi dobie podafilo navodit pocit

imerze.
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Zavér

Tato diplomova prace se zabyvala vztahem mezi videohrami a seridlem na konkrétnim
ptikladu ptibéhu The Last of Us. Cilem prace bylo popsat ptisobeni téchto odliSnych médii
s dirazem na transmedialni principy. Hlavnim bodem zajmu bylo to, jak se 1i8i videohra The
Last of Us a jeji seridlova adaptace z hlediska vnimani jedinct, ktefi nemeli zkuSenosti

s herni predlohou, a téch, kteti hru v minulosti hrali.

V teoretickém zakotveni byl nejdiive pfedstaven pojem publikum, pfiblizen jeho vyvoj
a rizné typologie. Dale byly vysvétleny rozdily mezi pasivnim, aktivnim a interaktivnim
publikem a ptedstaveny teorie uZziti a uspokojeni spolu s jejim pouzitim v novéjSich
vyzkumech, které pomohly urcit nékteré motivace pro sledovani serialti, a teorie kodovani
a dekodovani, jez pojednava o nékolika moznych zplisobem c¢teni medidlnich sdéleni.
Vzhledem k tomu, Ze pro praci byly dilezité videohry, v dalsi kapitole byly vysvétleny
hlavni aspekty spojené s jejich hranim. Velké ¢ast prace byla vénovéana konvergenci, popisu
participativni kultury a zejména transmedidlniho vypravéni, které je pro adaptace zasadni.
Jim se pak vénovala dalsi kapitola. Nakonec byla blize popsdna samotna hra a adaptace

The Last of Us.

Metodologicka ¢ast prace objasnila pouZzitou vyzkumnou metodologii. Na jejim zaklad€ pak
bylo provedeno tfinact hloubkovych polostrukturovanych rozhovort, které mély za tkol
objasnit odpovédi na vyzkumné otazky. Hlavnim zdjmem bylo zjisténi toho, jak se liSily
jejich motivace, jestli byli hraci vici seridlu kritictéjs$i nez divaci, a jaké hlavni téma
respondentlim ze seridlu vyvstalo.

Analyza ukazala, Ze zatimco hraci se na serial podival predevsim kvili tomu, aby mohly
specificky porovnat adaptaci vii¢i herni predloze, sledujici byli vice ovlivnéni v§eobecnym
humbukem kolem seridlu. Doufali, Ze u sledovani budou moci relaxovat, ze je seridl bude
bavit, a ze bude serial komunitni, a tak se 0 ném budou moct bavit s ostatnimi, ¢imz se naplni
jejich potfeba socidlni interakce. Hraci meéli oproti divdkim mnohdy vyrazné vyssi
ocekavani, ale zaroven reflektovali strach z toho, Ze se adaptace nepovede, a to kvili tomu,

ze podle nich seridlova tvorba videohernich adaptaci neni ptili§ kvalitni.

PrestoZe vétSina respondentl fikala, Ze si o seridlu mnoho informaci cilené nezjistovala,
nebo si nevybavuje zadna medidlni sdéleni, v pribéhu rozhovoru se ukézalo, ze tomu tak
zcela nebylo. Mnohdy respondenti véd¢li, jaka byla recepce nekterych dild, a to zejména

téch, jez se podle Casti publika jevily jako kontroverzni. Do internetovych diskusi se vSak
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nezapojoval nikdo, a tak byli vSichni spiSe tichymi pozorovateli.

Vyobrazeni povahy hlavnich postav pfipadalo hra¢im docela vérné, az na nckteré
charakteristiky Ellie. VSichni respondenti byli spokojeni s vybérem Pedra Pascala do role
Joela; domnivali se, ze vypadal podobné jako Joel v herni pfedloze a byl jim od zacatku
sympaticky, 1 navzdory tomu, Ze nebyl zcela moralnim charakterem. Oproti tomu mnoho
lidi vyjadtilo svoji nevoli z pfedstavitelky Ellie, Belly Ramsey. Zejména hractim nepiipadala
dostate¢né podobna divce ve hie, avSak ani divaci z jeji volby nebyli nadSeni, protoze v roli
ocekavali n€koho atraktivnéjsiho. To mlze byt zpisobeno tim, ze Ellie jinak vnimali jako

prevazné kladnou postavu, pfi¢emz jeji dobré vlastnosti si asociuji s pfijemnym vzhledem.

Prestoze epizody s transmedidlnim pfesahem byly na internetu pomérné ostie kritizovany,
veétSing respondentiim ve vzorku se epizody libily. Hraci ocenili to, ze smysluplné rozsitily
ptibéh, byly v kontextu originélu dostate¢né vérohodné a vykazovaly principy vétsi tvorby
svéta. Libila se jim jak epizoda s Billem a Frankem, tak Ellie a Riley. V tom se lisili od
sledujicich, protoze zatimco ti prvni zminénou epizodu povétsinou ohodnotili pozitivné,
druhd zminénd jim pfisla pfili§ zdlouhava a nechapali jeji vyznam v seridlu. Nékolik
respondentl zaroven vzneslo pocit, Ze pocet LGBT linek byl excesivni a nevé€rohodny.

Hracam piisel pocet infikovanych v seridlu vyrazné€ nizsi nez ve hte, coZ snizilo jejich pocit
napéti 1 imerze. Zatimco hra je napjatymi scénami vtahla, u seridlu tomu tak nebylo. To vSak
ocenilo mnoho ze sledujicich Zen, protoze primarné nevyhledavaji hororovy obsah, a tak
byly pfijemné ptekvapené, Ze serial tolik monster neobsahuje. Nazory na to, co predstavuje
vetsi nebezpeci, se pomérné rozchazely. Lze vSak fici, Ze hraci reflektovali zménu mezi
videohrou a seridlu, kdy ve hie jim hrozba Castéji ptfiSla vyrovnand, coz je dano vétSim
poctem infikovanych a napinavych udélosti. Zaroven byli hraci kritict&jsi 1 viici vyobrazeni
Davida a jeho spolecenstvi v seridlu, protoZe jim oproti hie pfipadalo velmi umirnéné,
a zéaroven tak 1 nezajimavé. Hraci také vyjadiili sviyj skepticismus vic¢i videohernim
adaptacim. Sledujici byli vii¢i nim shovivavéjsi, a vétSina z nich ani nepoznala, Ze je serial

prave adaptaci.

Jako hlavni téma serialu n€ktefi zminovali vztah mezi Joelem a Ellie, ale vétSina popisovala
spiSe to, Ze jim seridl mél poukdzat na fungovani spolecnosti, a také vznést otazku vlastnich
hodnot. Mnoho z nich vnimalo ptibéh jako urcitou ukazku toho, jak se lidi mohou chovat
v krajnich situacich, a ze v nich ztraci svou lidskost. Hlavni téma ptislo vSem hractm stejné

ve hie i v seridlu, coZz znaci o tom, Ze se adaptaci povedlo zachovat pivodni mySlenku.

97



Celkové vyznéni seridlu v§ak mnohym z nich pfislo odli$né, pficemz podle nékterych byl
seridl jemnéjsi a pozitivnéj$i nez hra, coz piisuzovali zménadm v ptibé¢hu Billa a Franka
1 niz§imu poctu nakazenych. Oproti tomu nékteii naopak vidéli seridl jako depresivnéjsi,
protoze podle nich dostate¢né nestiidal temné a svétlé pasaze a celkové v ném bylo vice

beznad¢je

Prestoze hraci celkové oznacuji adaptaci jako pomérné vérnou, mnozi z nich pfiznali, Ze
u ni necitily stejnou hloubku pocitli jako u hry. Ta je dokdzala 1épe vtahnout a umoznila jim
vice prozivat pocity hlavnich postav, coZ mize byt dano povahou média. Celkové tedy byli
hréc¢i oproti sledujicim kriti¢téjsi. Zatimco vsichni sledujici bez znalosti videohry vyjadrili
spokojenost se seridlem, hra¢i méli mnohem vic vytek, véetné¢ zmény hernich mechanik,
nevhodné predstavitelky hlavni role, uspéchaného konce, nebo nevyvazené dynamiky

nebezpecnych a nadéjnych scén.
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Summary

This thesis explored the relationship between video games and TV series through the specific
example of The Last of Us. The aim of the thesis was to describe the interplay between these
different media with an emphasis on transmedia principles. The main point of interest was
how the video game The Last of Us and its series adaptation differ in terms of the perceptions
of individuals who have had no experience with the game and those who have played the

game in the past.

In the theoretical framework of the thesis, the concept of audience was introduced, as well
as its development and different typologies of the term. The next part explained the
differences between passive, active and interactive audiences. Then two main theories about
audience were introduced. First was the theory of use and gratifications, along with its
application in more recent research, which has helped to identify some of the motivations
for watching the television series. The second theory provided information about encoding
and decoding and discusses several possible ways of reading media messages. As video
games were important to the thesis, the next chapter explained the main aspects associated
with playing them. A large part of the thesis was devoted to convergence, describing
participatory culture and, in particular, transmedia narrative, which is crucial for adaptations.
These were then the focus of the next chapter. Finally, The Last of Us series itself was

introduced.

The methodological part of the thesis explained the research methodology used. Based on
this, thirteen in-depth semi-structured interviews were then conducted to clarify the answers
to the research questions. The main goal was to find out how the motivations for watching
the series differed, whether the players were more critical of the series than the viewers,

and what theme from the series the respondents found the most important.

The analysis showed that while gamers watched the series primarily to be able to specifically
compare the adaptation against the TV show, viewers were more influenced by the general
hype surrounding the series. They hoped that they would be able to relax while watching,
that they would be entertained, and that the series would be community-based so that they
could discuss it with others, thus fulfilling their need for social interaction. Gamers often
had significantly higher expectations compared to viewers, but they also reflected a fear that

the adaptation would be a disappointment, due to what they perceived to be the low quality
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of current video game adaptations.

Although most respondents said that they did not purposefully search for much information
about the series and did not recall any media reports, it became clear during the interview
that this was not entirely the case. The respondents often knew what the reception of certain
episodes had been, particularly those that some of the audience found controversial.
However, no one took part in any online discussions and everyone was more of a silent

observer.

According to the players, the portrayal of the main characters seemed quite true to the game,
except for some of Ellie's characteristics. All interviewees were happy with the choice
of Pedro Pascal for the role of Joel; they felt that he looked similar to Joel in the game and
was likeable from the start, despite not being a completely moral character. In contrast, many
people expressed their dislike of Ellie's actress, Bella Ramsey. In particular, the players
didn't find her sufficiently similar to the girl in the play. The audience wasn't thrilled with
her choice either, as they were expecting someone more attractive in the role. This may be
due to the fact that the viewers otherwise perceived Ellie as a predominantly positive

character, associating her good qualities with a pleasant appearance.

Although episodes with more transmedia storytelling were quite harshly criticized online,
most respondents liked the episodes. Players appreciated that they extended the story
in a meaningful way, were sufficiently believable in the context of the original, and exhibited
the principles of larger worldbuilding. They liked both the Bill and Frank episode and the
Ellie and Riley episode. This was where they differed from the viewers, because while they
mostly rated the first-mentioned episode positively, they found the second-mentioned
episode too lengthy and did not understand its importance in the series. At the same time,

several respondents felt that the number of LGBT plot lines was excessive and implausible.

Players found the number of infected in the series significantly lower than in the game, which
reduced their sense of tension and immersion. While the game drew them in with tense
scenes, this was not the case with the series. However, this was appreciated by many of the
female viewers, as they are not primarily looking for horror content, and therefore were
pleasantly surprised that the series did not contain as many monsters. Opinions were quite
divided as to what posed the greater danger. However, it can be said that players reflected

the change between the video game and the series. In the game they usually found the threat
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as being more balanced, due to the greater number of infected and suspenseful events.
Players were also more critical of the depiction of David and his community in the series,
as they found it very washed-down and uninteresting compared to the game. Players also
expressed their skepticism towards video game adaptations. Viewers were more lenient

towards them, and most of them did not even recognize that the series was an adaptation.

Some mentioned the relationship between Joel and Ellie as the main theme of the show, but
the majority of respondents described the series as a way of highlighting the workings
of society and raising the question of their own values. Many saw the story
as a demonstration of how people can behave in extreme situations, and losing their
humanity in them. The main theme in the game and the adaptation seemed to be the same
for all players, which indicates that the adaptation managed to keep the original idea.
However, the overall feel of the series felt different to many, with some saying that the series
was softer and more positive than the game, which they attributed to the changes in Bill and
Frank's story and the lower number of infected. Conversely, some saw the show as more
depressing, as they felt it did not alternate dark and light passages enough and there was

more hopelessness overall.

Although players generally described the adaptation as fairly faithful to the game, many
admitted that they did not feel the same depth of emotion with the adaptation as they did
while playing. The game was able to immerse them better and allowed them to experience
the feelings of the main characters more, which may be due to the nature of the medium.
Overall the players were more critical compared to the viewers. While viewers with no
knowledge of the video game expressed satisfaction with the series, players had many more
criticisms, including the change in game mechanics, the choice of actress of the main
character, the rushed ending, and the unbalanced dynamics between dangerous and hopeful

Scenes.
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