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Uvod

Praca sa bude zaoberat’ vyuzitim moderného média pocitacovych hier. Konkrétne ich
pouzitia ako historicky presnych dokumentarnych simulacii. Pocitatové hry, ako uz ich nazov
prezradza, boli vyvinuté za Ucelom zébavy. V poslednom cCase ale zacCali byt pre svoju
oblibenost’” pouzivané aj na vzdelavacie ucely. To, Ze pocitaCové hry si vhodné na
vzdelavanie bolo dokdzané uz mnohymi Stidiami, a vV tomto odvetvi uz praca neprinesie nic
nové. Ich najnovsie vyuzitie na rekonstrukciu historickych udalosti si ale vyslazilo velku vinu
kritiky. V tejto praci by som chcel podrobit’ tento novy trend vo vyvoji pocitacovych hier
podrobnému skiimaniu, a na zdklade tohto skimania urcit, ¢i su pocitatové hry vhodnym
médiom pre rekonstrukciu historickych udalosti. Podobné vyskumy uz vo svete prebehli, ale
na uzemi Ceskej Republiky a Slovenska je tato téma takmer uplne nepreskimana. Touto
pracou by som preto chcel upoznornit’ na toto vskutku zaujimavé vyuzitie pocitacovych hier,
ktoré si v Cechach ana Slovensku este stale starSou genericiou povazované ze “mrhanie

casu“.



Zdovodnenie vyberu témy a ucelu prace

Aktualne je mozné sledovat’ aktivnu diskusiu o moznostiach vyuzitia pocitacovych
hier pre realizaciu historickych, resp. dokumentarnych simulacii. Tato praca sa bude snazit’
overit’ hypotézu, ¢i je médium pocitacovej hry vhodné pre historicky verné spracovanie
dokumentéarnej simulacie. Praca si stanovuje vedlajsi ciel vypracovat’ porovnavaciu
charakteristiku modelov implementéacie historickych udalosti v pocitacovych hrach. Na
zéklade identifikovanych implementacnych modelov sa praca zameria na detailni analyzu
vybraného videoherného titulu.

Snaha o vyuzitie pocitatovych hier za i€¢elom dokumentarnej simuldcie sa datuje uz
do roku 2004 kedy hra o atentate na Johna F. Kennedyho, JFK Reloaded, poburila nielen
rodinu Kennedyovcov ale aj $iroku verejnost. O tejto hre sa napisalo uz mnoho odbornych
clankov, ktoré sa snazili analyzovat’ vzdelavaci potencial a historicki vypovedni hodnotu
tejto hry. Tato praca sa nebude snaZit' vyvracat’ analyzy, ktoré uz o tejto hre boli napisané.
Tato praca sa bude snazit’” porovnat’ model implementéacie historickych udalosti, ktory bol
pouzity v hre JFK Reloaded, s modelom ktory bol pouzity v novom hernom titule 1378 km.
A informécie ziskané z tohto porovnavania pouZit' na zodpovedanie hlavnej témy, ktorou je
overenie vhodnosti pouzitia pocitacovych hier ako vernych historickych dokumentarnych
simuldcii.

Hra 1378 km, ktora vytvoril nemecky $tudent Jens Strober, sa zaobera problematikou
vnutronemeckych hranic a stala sa uz pred svojim vydanim v oktobri 2010 v Nemecku vel'mi
kontroverznou a kritizovanou. Kedze hra bola vydana len neddvno, a tym padom nebola
podrobend este ziadnej detailnej analyze, pokisim sa v tejto praci prave o analyzu tohto
herného titulu.

Metddou prace je komparativna analyza. Pojde o komparativnu analyzu dokumentov,
konrétne clankov z vedeckych periodik o elektronickej kultire a vzdelavani a r6znych inych

samostatnych publikacii. Analyzované budu aj hra¢ske ohlasy na komunika¢no-formélny



systém virtudlneho sveta, ktorého su sti€astou na zdklade dat zozbieranych z ich prispevkov
v diskusnych foérach. Kedze sa jednd o problematiku, ktord je pomerne mlada a v Ceskej
republike pomerne nepreskimand, cerpat budem hlavne zo zahranicnych materidlov
a publikacii. Pri analyzovani pouzijem aj informacie ziskané pocas hrania vybranych hernych

titulov.



1. Pocitacové hry

V tejto Casti svojej prace by som rad charakterizoval pojem pocitatové hry, a ich rozne
kategorie a vlastnosti. Médium pocitacovych hier, je vel'mi pritazlivé a moderné, preto si
naslo za relativne kratke obdobie svojej existencie mnoho priaznivcov. UmozZnuje hra¢om
prezivat’ rozne zazitky, bez toho aby to zanechalo trvaly vplyv na ich zivote. V tejto kapitole
budem pouzivat’ informacie z vd¢Sej Casti dostupné v publikacii od Alice Mitchell a Carol
Saviel Smith: The use of computer and video games for learning. A review of the literature;
Vv ktorej autori zozbierali mnozstvo publikdcii relevantnych k tejto téme, a tym ich urobili

omnoho prehl’adnej$imi.

Pocitacové hry sa daju charakterizovat’ 6 prvkami: pravidla; ciele; vysledky a spétna
vizba; konflikt, sutaz alebo vyzva; interakcie; pribeh. (Mitchell, Saviel-Smith; s.3) Do
kategorie pocitacovych hier patri velké mnozstvo hier, ktoré moézu hrac¢i hrat na
elektronickych pristrojoch. Ich delenie, ktoré bolo aktualne pred 20 rokmi, na pocitaove hry,
teda hry ktoré sa hrali na platforme osobného pocitaca, a videohry, ktoré sa hrali na hernych
konzolach, je v dneSnej dobe absolitne neaktualne a nema zmysel robit’ rozdiely medzi
tymito kategoriami, kedze vicSina hier dostupnych na hernych konzolach (Sony Playstation,
Nintendo Wii, XBOX 360) je dostupnych aj pre PC. Rozdiel nie je v dostupnosti ani
VvV moznostiach hry proti ostatnym protihra¢om, kedze moderné herné¢ konzoly umoZznuju
pripojenie na internet a teda aj hru proti protihra¢om. Preto ich budem oznacovat’ v tejto praci
pod rovnakym pojmom pocitacové hry. To vSak neznamena, ze moderné hry nie su
rozmanité, prave naopak. Podla zlozitosti sa v modernej dobre vyskytuju hry od tych
nejjednoduchsich akou je napriklad Tetris, ktoré sa daju hrat' aj tych najjednoduchsich
platforméach akymi su napriklad mobilné telefony, az k najzlozitejSim, ktoré vyzaduju dlhé

hodiny stravené za pocitacom, aby hrac¢ pochopil vSetky moznosti, ktoré mu hra poskytuje:



napr. hra ktora sa hraje vyhradne po internete, World of Warcraft'. Cim je hra komplexnejsia
a zlozitejSia, tym viac dostane hraca do deja, pretoze jej musi venovat takmer celil svoju

pozornost’ a vyssia je aj uroven jeho participacie.

Pocitacové hry sa tak daja rozdelit’ na jednoduché a komplexné. Komplexné hry sa
pritom svojim spdsobom vymykaji rozdeleniu médii Marshalla McLuhana (Mcluhan; 2000),
ktory akoby vyuzil pri klasifikacii médii teplomer a delil média na hortce a studené podla
toho, aka miera interakcie je vyzadovana medzi ¢lovekom a médiom. Horice média
poskytuji zrozumitel'na a jasnt informaciu 'ahko vnimatel'ni nas§imi zmyslami, preto nie je
potrebna vysoka miera participacie divaka na to aby divak pochopil, ¢o sa mu médium snazi
zdelit’. Oproti tomu chladné média produkuju akoby nedokoncenu informaciu, vyzadujicu si
domyslanie, resp. ,dopracovanie“ na zaklade predchadzajacich skuasenosti alebo
predstavivosti, a vyzaduja si preto vysokd mieru participacie divaka. Z toho vyplyva, Ze to
aby divak spracoval informaciu sprostredkovani studenym médiom vyzaduje od Cloveka
ovela vys$iu dusevnu aktivitu ako u médii horucich. Pri studenom médiu ale zapaja ¢lovek do
procesu spracovania informacie svoje zmysly omnoho menej ako pri hortcom médiu, pri
ktorom clovek pouziva svoje zmysly na spracovanie informécie, ktora mu médium pontka.
Dolezity nie je poCet zmyslov zapojenych pri spracovani, ale to ako intenzivne ich ¢lovek
vyuziva. Ak médium neposkytuje dostatoénu kvalitu, hibku alebo zrozumitelnost’ informécie,
zmysly nie su zapojené do komunikdcie takym sposobom akym by mohli, ak by boli
informacie kvalitnejSie. Pri horicom médiu ma teda clovek ovela vysSiu rozliSovaciu
schopnost’ ako pri médiu chladnom. Medzi horice média patri radio, fotografia, film.Medzi
typické chladné média podl'a McLuhana patria hieroglyfy, komiksy a telefon. Jednoduché hry
typu Tetris by patrili jednozna¢ne k studenym médiam, pretoze pontikaju ¢loveku informaciu,
ktord je neuplnd a vyzaduju vysoku uroven participacie. Komplexné hry sa ale vymykaju

tomuto to rozdeleniu. Kvalitou pontkanych informécii by patrili jednoznacne k horticim

! Internetova pocitatova hra, ktort momentalne aktivne hra okolo 12 milionov I'udi
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médiam, pretoze informdcie, ktoré pontkaju st zrozumitelné a jasné a dali by sa teda chapat’
vel'mi jednoducho iba zmyslovo. Za horiice médium by sme teda mohli oznacit’ komplexné
pocitacové hry z pohl'adu niekoho kto je iba v illohe divéka, a neovplyviiuje to ¢o sa deje na
obrazovke, to znamena Ze informacie len prijima. Ak vSak berieme komlexné pocitacové hry
Z pohl'adu hraca, potom sa vymykaju tomuto McLuhanovmu rozdeleniu. Hra¢, ktory hraje
komplexna pocitacovu hru, prijima zrozumitelné a jasné informdacie zmyslovo, no Uroven
jeho participacie je vel'mi vysoka, pretoze je suCastou deja, ktory musi ovplyviiovat’ vlastnym
konanim. Toto rozdelenie hier je relativne, pretoze existuje mnozstvo hernych titulov, ktoré sa
liSia viacerymi faktormi, pre Ucely tejto prace ale bude stacit’. V tejto praci sa budem venovat’
komplexnym pocitacovym hram, ktoré maji ovel'a vacsi potencidl stat’ sa dokumentarnymi

simulaciami.

1.1 Zanre po&itatovych hier

Katégoria pocitacovych hier v sebe zahifia mnoZstvo rozmanitych zanrov, kategorii
a podkategorii ktoré nie je mozné a ani potrebné vymenovat v tejto praci. V tejto Casti by som
ale rad charakterizoval 4 hlavné a najrozsirenejsie zanre pocitacovych hier ktorymi su:

1. AkEné hry

2. Stratégie

3. Role-playing games (Rolové hry)

4. Simulécie

Prvy zaner ak¢éné hry, sa sklada z dvoch hlavnych podzanrov: Prvym podzanrom je
tzv. First person shooter (FPS), teda simulacia z vlastného pohladu. Nazyva sa casto aj
“strielacka z vlastného pohl'adu®. Do tejto kategorie by sme mohli napriklad zaradit’ aj hry
JFK Realoaded a 1379km. Druhym podzanrom je Third person shooter (TPS), ktory je
charakteristicky zobrazovanim ovladaného hlavného hrdinu z pohladu kamery, ktord je za
nim. Nazyvany aj “strielacka z pohladu tret'ej osoby*. V prvom pripade hrd¢ vidi na
obrazovke vlastne svoj pohl'ad, jeho zorny uhol, kdezto v druhom pripade hra¢ sleduje svoj
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avatar (hrdinu), ktory ovlada. Hraci sa dokazu stotoznit’ nie len s FPS pohl'adom, kedze im je
prirodzeny ale aj s hrdinom, ktory funguje ako ich predizena konéatina do herného priestoru.
Tu je zretelny rozdiel medzi filmovym ahernym médiom, v ktorom je prevladajici
a divakovi prirodzenejsi pohl'ad prave z pohladu tretej osoby, ktord sa diva na hlavného
hrdinu. A naopak kamera, ktora by snimala zorné pole hlavného hrdinu je vo filmoch vel'mi
zriedkava a neprirodzena. To mdze byt jeden z dokazov toho, Ze herné médium je naozaj
velmi presved¢ivé, a dokaze svojho “konzumenta® zaujat’ tak ako ziadne iné médium. Tak
ako funguje avatar u TPS takisto potebuju aj hry FPS svoju predlzent koncatinu do
virtudlneho sveta. V FPS sa pouziva vacSinou nejaky staticky objekt, ktory vécSinou drzi
hlavna postava, a hra¢ ju vidi v rovnakom uhle ako by ju drzal v ruke on sam, a kedze ide o
akéné hry, vacsinou to byva zbran; napr. n6z alebo pistol’.

Druhym Zanrom st stratégie. Stratégie st rozdelné taktieZ do dvoch podZanrov: Prvym
st Real Time Stratégie (RTS), ¢o znamena: stratégie ktoré sa odohravaji v redlnom case.
A druhym podZanrov st tzv. Turn-based stratégie (TBS), v preklade tahové stratégie. Oba
podzanre maji spolocné hlavné rysy, ktorymi st pohlad na hru z vySky, nazyvany aj
“bozsky vyhl'ad a druhym je ovladanie jednotiek hry, ktoré prebieha vacSinou pomocou
pocitacovej mysi a spociva v zadavani réznych uloh spravovanym jednotkam. Hlavny rozdiel
medzi tymito kategoriami je ¢as v ktorom jednotky vykonavaju zadané tlohy. Zatial'¢o RTS
sa odohravaju v redlnom Case a kazda jednotka a jednotky vykonéavaju zadané tlohy okamzite
po ich zadani, v TBS jednotky vykonaji zadané ulohy az v ¢ase ktory je dany v pravidlach
hry a v ktorom sa vykonavaju vsetky akcie naraz. TBS teda pripominaji spolo¢enské stolové
hry. Stratégie s velmi komplexné a hraci potrebujui dlhsi cas na pochopenie pravidiel
a moznosti ktoré im hra poskytuje, narozdiel od akénych hier v ktorych sa hra¢ zorientuje
pomerne rychlo.

Tretim Zanrom st Role-playing Games teda Rolové hry. Niekedy sa v Cechach a na
Slovensku stretneme aj s nazvom “hra na hrdinov®. Tento zaner je takmer totozny so stolovou

hrou na hrdinov akou je napriklad Dungeons and Dragons alebo jej ¢eska verzia Draci Doupé.
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Princip je jednoduchy, jeden z hratov prevezme ulohy Game Mastera®, teda osoby ktora je
zodpovedna za chovanie prirody a postav ktoré nie su ovladané hracmi, akazdy z hracov
prevezme jednu postavu, ktori potom ovlada pocas celej hry. Na urcenie posunu hracov po
hracej ploche a dalsie ukony ktoré musia byt urené nahodne sa pouziva hracia kocka.
V pocitacovych hrach typu RPG prebera pocita¢ ulohu Game Mastera a taktiez hracej kocky.
V hrach RPG sa uplne zanedbava predstavivost’ hracov, na ktort st hraci Drac¢iho Doupéte
uplne odkézani, pretoze vSetko Co sa prave odohrava v “svete fantdzie® vidia priamo pred
ocami na hernej obrazovke. To st niektoré z faktorov, ktoré vysvetl'uju preco si pocitatové
hry RPG omnoho obl'UbenejSie u hracov ako ich “stolny kolegovia®“. NajdolezitejSim
faktorom, ktory hovori v prospech pocitacovych hier je ale ten, ze zmenili charakter rolovych
hier. A to tym sposobom, Ze zmenili tuto hru z tahovej na hru v realnom case, presne tak ako
to bolo vysvetlené u stratégii. Zatial' Co stolova hra prebiecha po Castiach a hraci ¢akaji na
vyjadrenie Game Mastera alebo na vysledok hodu kockou, v pocitacovej hre sa vsetko deje
Vv realnom ¢ase. To prispieva k vyssej realnosti hry, ¢o vedie k tomu, Ze hraci sa dokazu zzit
S0 svojou postavou a dostat’ sa do deja hry ovel’a intenzivnejsie ako je to u stolovych hier.

A poslednym Stvrtym zadnrom st simuldcie. Tento Zaner v sebe obsahuje hry, ktoré
simuluju Sporty, lietanie, Soférovanie, kazdodenné aktivity, a dokonca aj hry ktoré simuluju
dynamiku mesta a malych komunit. Tento herny Zaner rozanalyzoval vo svojej publikacii
zroku 2006 Thomas Apperley: Ak zoberieme na vedomie Frasca (2003), ktory tvrdi, ze
vSetky hry st svojim sposobom simulécie, tak Specificky herny Zaner simulacie bude osobity
tym, Ze sa snazi zobrazovat’ ¢o najrealistickejSie situacie z “redlneho* sveta. To znamena, Ze
so sebou stale nesi oakavania — alebo prisl'ub — toho, ze hra bude “autenticka“ k “realnej*
aktivite a toho Ze bude relativne presnou simulaciou. Teda, Ze sa nebude zaoberat’ otazkou
zabavnosti, ale tym aby bola vytvorend o najvdcSia autenticita simuldcie. Napriklad v
podzanri automobilovych simulacii existuje mnozstvo hier — napr. Projekt Gotham Racing 2

alebo Dakar 2 (2003) — ktorych cielom je ¢o najpresnejsia simulacia aktivity Soférovania,

2V preklade: Pan hry
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pomocou preciznej aplikécie zdkonov fyziky, ktoré sa vyskytuju pri tejto ¢innosti. Ostatné hry
— napr. Crash Nitro Kart a The Simpsons: Hit and Run (2003) — ktoré takisto simuluju
Soférovanie, ocividne nasleduju paradigma zabavnosti. Druhy z menovanych titulov funguje
uplne podla svojich vnutornych pravidiel, a fyzikdlne zékony, ktoré platia v tejto hre st
z rozpravkového sveta. (Apperley; str. 12) Z tohoto rozdelenia by som si dovolil k u¢elom
tejto prace rozdelit’ herny Zaner simulacie na 2 podzanre. Prvym by boli simulacie herné
a druhym by boli simulécie nducné. Kde simulacie herné¢ dbaju najmi o svoju zébavnu
stranku a simulacie nau¢né sa snazia docielit’ autenti¢nosti a presnosti Vv napodobovani
realnych situacii . A prave simulacie nau¢né, v zmysle ako ich popisal Apperley, teda hry
ktoré neberu do uvahy svoju zdbavnost' ale svoju redlnost’ a autenticitu budu Zaner hry

vhodny pre vytvorenie dokumentarnej simulécie.

1.2 Vyuzitie pocitacovych hier

Pocitacové hry st moderny fenomén, ktory pritahuje a zabava najma mladych l'udi, a
vo svete sa stal velmi rozSirenym. To Ze rastie nielen zdujem verejnosti, ale aj zaujem
akademickej obce o pocitatové hry je jasne zretené z kratkeho vyskumu, ktory uskuto¢nili
Jason Rytter aJo Bryce pre svoju publikaciu Understanding Digital Games: Jednoduchy
prieskum Zzurnalistickych ¢lankov databazy internetovej stranky ISI Web of Knowledge’s,
ukdzal takmer dvojndsobny narast vyskytu ¢lankov na tému pocitatové hry, pri porovnavani
obdobi rokov 1995-1999 a 2000-2004. V prvom ¢asovom obdobi sa vyskytovalo 275 ¢lankov
obsahujucich frazy “pocitacova hra” alebo “videohra”, a toto Cislo v druhom obdobi vzrastlo
na pocet 535. Aj ked’ takéto porovnanie nemusi byt Uplne vedecky presné, naznacuje urcité
zvysenie zaujmu o vyskum pocitacovych hier. Mézme ocCakavat, ze sa tento narast bude
udrziavat’ eSte urcitl dobu, obzvlast’ teraz, ked” vyskum zacina zahfnat' aj vyvoj v inych
odvetviach technologického pokroku ktoré maju vyznam pre hry, akymi st napriklad

digitalna televizia a mobilné telekomunikacie. (Rutter, Bryce; str.3)
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Zaujem akademikov nie je ndhodny, pocitacové hry maji velky potencidl, ktory sa
bude dat’ v budtcnosti vyuzit. Medzi ¢asté argumenty akademikov, ktory obhajuja pocitacové
hry patri to, Ze pocitacové hry st cennym nastrojom v zlepSeni uenia. Su povazované za
prostriedok podpory vzdelavania pre Studentov ktorym chyba zaujem alebo sebavedomie a
zaroven zvysuju ich sebauctu. Predpoklada sa, Ze pocas tréningu a vo vzdelavacom prostredi
dokazu znizit' as potrebny na zaskolenie a teda zredukovat’ zataZenie inStruktora, napriklad
poskytuju prilezitosti pre dril a cvicenie (Co je forma vyucby pri ktorej Studenti nacvicuju
Casti z materialu, ktoré sleduji rovnaky vzor) a tym zvySuju kvalitu vedomosti a predpoklad
ich udrzania. AvSak udrzanie vedomosti nepodporuju ani tak hry ako ich vyucba, pretoze hry
sami o sebe mdzu byt naro¢né, vzhl'adom k tomu, ze obsahuji mnoZzstvo réznych cielov a
ruSivych prvkov. (Mitchell, Saviel-Smith; str. 19)

Samostatnou katégoriou st simula¢né hry, ktoré vyzaduju aktivnu tGcast” a t4 poskytuje
prilezitost’ k tomu aby bol uc¢eny materidl zapojeny do kognitivnych Struktar, a tym napomaha
dlhodobému uchovavaniu. Medzi herné skusenosti patri napr.. Navigicia pomocou
interaktivnych pribehov (ICO); Spolupraca Vv rieSeni komplexnych problémov (MindRover);
Vychova digitdlnej formy Zivota (Creatures); Ugast v trvalych virtudlnych komunitach (The
Sims Online); Detailné skiimanie simulovaného sveta (Thief); A hra s mnohymi funkciami
autoritativnych nastrojov (Civilisation 111). Simula¢né hry boli pouzité v skolach k zlepseniu
priestorového videnia a vSeobecného kognitivneho vyvoja deti, pri ktorych aj dievcata aj
chlapci obstali vel'mi dobre. Jayakanthan (2002) uvadza, ze podobné typy strategickych hier
ako je Sim City®, boli pouzité v §kolach na podporu vzdelavania v predmetoch ako napr.
geografia. Simulacné hry boli pouzité v prostredi obchodu, napriklad pri zdokonalovani
administrativnych zrucnosti. Existujuce komeréné herné simulacie ako napr. DOOM Il boli
pouzivané v spojeni s bezplatnymi ndstrojmi volne stiahnutelnymi z internetu, aby
poskytovali ndkladovo efektivne vojenské vzdelavanie, napr. v pripadoch kedy boli prostredia

a miesta v “redlnom svete” nepristupné vojakom.

¥ Herny simulator v ktorom hra¢ stavia a spravuje mesto
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Kombinacia interaktivity s jasnymi a dohodnutymi ciel'mi pre ucenie v povedome;j ale
stale trocha neobvyklej situdcii sa javi ako vel'mi efektivna. Napriklad hry odohravajuce sa v
prostredi relevantnom pre zamestnanie l'udi, podporovali mladych T'udi ktorym chybali
zakladné zruénosti potrebné pre vykon ich zamestnania v tom, aby sa zapojili do intenzivne;j
vyucby. Hra slizila k tomu, aby viedla ich u€enie a zvySovala vykon pomocou vizualnych
podnetov, pohybovych sekvencii a spitnej audio vizby. Simula¢né hry sa ukazali ako
najefektivnejSie pri podpore vzdelavania vtedy, ak poskytuju 2 druhy instruktaznej podpory:
podklady pozadované¢ Studentom a podrobné systémom iniciované rady. AvSak
sprostredkovatel'ska tuloha ucitela nad’alej ostava velmi dolezitda pri vysvetlovani a
roz§irovani hry. Pri hrach boli pouzité napriklad karty s ulohami, pri ktorych rieseni museli
Studenti popisat’ svoje stratégie a poskytnut’ tipy pre ostatnych, a tym stimulovali reflexiu a
pisacie schopnosti. Praca s usekmi je preferovand pred pracou s celou hrou, pretoze mdze byt
uzito¢na pre konkrétne vzdelavacie ciele. To znamena, Ze u€itel’ musi poznat’ obsah herného
titulu a rozumiet’ ovladaniu, moznostiam a urovniam zru¢nosti v hre, a tieto poziadavky
zvySuju zataz na uéitel’a. (Mitchell, Saviel-Smith; str. 26-27)

Na pocitatové hry samozrejme nie su len kladné ohlasy. Tak ako véd¢Sina médii aj
pocitacové hry so sebou nesu aj zaporné stranky. Medzi rizikové faktory, ktoré moézu vplyvat
negativne na ucenie prostednictvom pocitacovych hier patri:

e Ucebné ciele nemusia byt’ v sulade s hernymi ciel'mi

e Hry mo6zZu odviest’ pozornost’ od u€enia tym, Ze sa hraci za¢nu sustredit’ na
dokoncenie, skorovanie a vit'azstva v hre

e Hry vyZaduju docCasné pozastavenie viery; moze byt tazké udrzat’ si vedomosti
ziskané v tomto Stadiu

e Nemusime oslovit’ rovnakym spdsobom Zenské a muzské publikum

e Riskujeme odcudzenie nasich Studentov tym, ze “unesieme” to ¢o je

povazované za ich svet; mozu sa zacat’ citit’ nadradeny
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Hry nemusia byt’ nastavené na rovnaky level a obtiaznost’, aké by potreboval
uzivatel

Mo67u byt’ vel'mi jednoduché alebo vel'mi zlozité, o mdze viest’ k znizenej
motivacii

Cas potrebny na ich hranie moze byt velmi velky, o moZe viest k problémom
s rozloZenim hodin a nastavenim osnov

Mo6zu byt zle navrhnuté (napr. mitice herné rozhranie, nedostato¢na spitna
vazba alebo nelogické pravidla a obmedzenia)

Niekedy sa mozu stat’ navykovymi, ¢o by nebolo k prospechu hraca

Velké mnozstvo herného softwaru je genderovo diferencované a/alebo
obsadené nasilnyckymi a stereotypnymi postavami — a tym, ze hra neposkytuje
moznost’ k reflexii tohoto spravania a typyzovania, toto spravanie sa stava
implicitne odpustené

Pocitace st navrhnuté pre jedného pouzivatel'a, ¢o mdze spdsobit’ povrchnost’

spoluprace ktora bude obsahovat’ striedanie sa za klavesnicou

Tieto negativne vplyvy pocitaCovych hier sa ale tykaji pocitacovych hier ako celku.

Naucéné simulacie vykazuju vel’ké mnozstvo vyhod, ktoré tento herny Zzaner robia vhodnym k

vzdelavaniu aj napriek spominanym rizikdm. Simula¢né hry umoZznuji vzdelavacie aktivity,

ktoré st inak prili§ nakladné alebo nebezpecné, zlozité a nepraktizovatel'né v triede, rovnako

ako tie, ktoré st tazko dosiahnutel'né inymi sposobmi. Napadité a dobre vyrobené simula¢né
9

hry mozno chédpat ako interaktivne pribehy: Pribehy st jednym z najzékladnejSich a

najsilnejsich zdrojov syntetickych skusenosti dostupnych &loveku. Ugast’ na tychto pribehoch

modze zmenit’ vzt'ah ziakov k poddvanej informacii podporou vizualizacie, expretimentéacie a

kreativity pri hl'adani novych sposobov rieSenia hry. Okrem toho, st simulacné hry pruzné a

dostatoc¢ne zlozité pre uspokojenie roznych vzdelavacich Stylov, napriklad vdaka kvalitnej
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grafike. Rozsiruju Studentove obzory tym, ze ho vystavuji kontaktu s roznymi ludmi a
prespektivami, podporuju spolupracu a zmysluplné diskusie po skonceni hry. Stavaju studenta
do pozicie niekoho, kto robi rozhodnutia, tlac¢ia hraCov do Coraz tazsich subojov — ucia ich
metodou pokus omyl. Ak urobite zI¢ rozhodnutie stratite svoju firmu, svoju druzinu alebo
svoj zivot. Okamzita odozva a prostredie bez rizika, su zivnou pddou pre experimentéciu,
vytrvalost a zvedavost. Bolo zistené, ze hranie simulacnych hier zahfna pouzitie
metakognitivnych a mentalnych modelov, zlepSuje strategické myslenie a psychomotorické
schopnosti, stimuluje rozvoj analytickych a priestorovych schopnosti. Vynikajuce herné
vysledky su spédjané s vlastnostami akymi st napr.: sebakontrola, vynikajiica schopnost’
rozpoznavania a rieSenia problémov, rozhodnost’, kvalitativne myslenie a vyborna kratkodoba
a dlhodoba pamét’.

Greenfield a kol. (1994) dospeli k zaveru, Ze komunika¢né média su viac ako len
informacné kanaly. Vdaka tomu, Ze sl to systémy jasnych symbolov, sa stali vplyvnymi
kultirnymi néstrojmi, ktoré¢ ovplyviiuju kazdodenny kognitivny proces. To by znamenalo, Ze
dolezitou Castou pedagogického systému sa musi stat’ vyskum toho, ¢i pocitacové hry su
spravnym nastrojom k zlepSeniu reprezentaénych schopnosti spolo¢nosti ako celku. (Mitchell,

Saviel-Smith; str. 20-24)

1.3 Vlastné hodnotenie

Mnoho T'udi mé pocit, Ze expanzia pocitacovych hier sa deje na ukor tradi¢nych
hodnét, aké sa dali najst’ napriklad v knihach alebo divadle a tym “kazia“ mladez. Je dolezité
ale pochopit’, Ze pocitatové hry ponukaju svojmu uzivatel'ovi to, ¢o mu nepontikne Ziadna
kniha ani divadelné predstavenie a to je interaktivita, ktora je hlavnou doménou pocitacovych
hier. Hra¢ méze sam ovplyviovat’ pribeh, ktorého sa stava pevnou sucast'ou a dej ho do seba
vtiahne ovel’a hibsie ako pri tom najzabavnejSom nezac¢astnenom pozorovani. V tejto dobe,

kedy knizné médium stagnuje a pontka uz po staroCia V podstate ten isty typ zabavy, sa
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pocitacové hry vyvijaju “milovymi krokmi®. Grafické spracovanie je rok od roka lepsie.
Uroveti interaktivity je stile vysSia a vyssia, to znamena, Ze hra¢ nie je viazany uz takmer
ziadnymi pravidlami, ovlada chovanie svojej postavy takmer stopercentne. S vyvojom
internetu je hra proti zivym protihra¢om v tejto dobe uz takmer samozrejmost'ou, ¢o vedie
opat’ k zvySeniu pritazlivosti pocitacovych hier. To su vsetko dovody k tomu, aby sa
spolo¢nost’” prestala zaoberat’ zlym vplyvom pocitacovych hier na mladez a spolo¢nost’ ako
celok. Tradi¢né média ako napr. knihy, si uz vopred odsudené k porazke proti rychle sa
vyvijajicemu a modernému médiu, ktorym pocitacové hry urCite su. Prave naopak,
spolo¢nost’ by sa mala snazit’ vyuzit’ pocitacove hry K svojmu uzitku a vzdelavaniu. Jednym

z vyuziti hier prave k ti¢elu vzdeldvania by sa mohli stat’ dokumentarne simulécie.
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2. Dokumentarne simulacie

Tato praca sa bude venovat moznostiam vyuzitia pocitacovych hier na realizaciu
dokumentarnych simulacii. Preto by som rad v tejto kapitole vysvetlil, ako akademicka obec
chape pojem dokumentarne simuldcie, o by ich malo odliSovat od “obycajnych*
pocitacovych hier, a pre¢o vzbudzuju v poslednych rokoch zaujem akademickej obce a taktiez
Sirokej verejnosti.

Referen¢na sila pocitatovych hier — aj vizualne aj v zmysle dokonalej simulacie — sa
V poslednych rokoch zvySuje vel'mi vyrazne. Pocitacové hry, ktoré sa kedysi odohravali
hlavne v abstraktnych a neuveritelnych scenaroch, sa za¢inaji v poslednom ¢ase odohravat
v scenaroch, ktoré sa snazia reprezentovat a/alebo znovu vytvorit' historick¢ udalosti
a situacie. Modeldcia systémov a interakcii redlneho sveta nie je v pocitacovych hrach ni¢
nové — simulécia tvori srdce vacSiny hernych systémov — ale Specifickost’ tychto jednotlivych
modelov, je to ¢o ich robi zaujimavymi. UZ sa nepozerame na neSpecifikované bojové pole,
plné anonymnych vojenskych jednotiek, alebo “blok* nehnutelnosti, ktoré maju
reprezentovat’ Atlantic City tym najvolnej$im sposobom. Tieto nové hry — ak sa eSte stale
daju tak nazvat’ — simulujt tragické historické udalosti ako napriklad Pearl Harbor, atentat na
Johna F. Kennedyho a utok na Svetové Obchodné Centrum z 11. septembra 2001, a dokonca
aj udalosti tak Skandalozne a aktualne ako je tragédia Davidianov v Complexe Waco a misiu
vo Vietname, za ktort dostal John Kerry striebornti hviezdu. (Fullerton; str.1-2)

Volaju sa “dokumentdrne pocitacové hry* pretoze sa snazia dokumentovat
traumatické udalosti historicky spravne, a rekonstruovat’ ich hernym spésobom. Tieto “docu-
hry* st sucastou tzv. vaznych hier, ktoré sa pouZzivaju v oblasti vzdelavania, tréningu
a politiky. Zachadzaju daleko za rdmec zabavnych ucelov. Vo vicSine pripadov su
dokumentarne hry vyvijané kolektivom hernych vyvojarov a politickych aktivistov, ktory
pouzivajui hry k upozorneniu na sociélne a politické problémy. Technologia pocitacovych hier
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poskytuje novl generaciu nastrojov pre umelcov, ktory mézu vytvorit’ uplne novu hru alebo
modifikovat’ uz existujici komerény titul — zmenit’ platformu z ¢iste vymyslenej na médium
socialneho realizmu a kritiky. Ci uz sa komerény herny priemysel sustredi na vyvoj
vymyslenych svetov (napr. Grand Theft Auto®, Rockstar Games 2004; alebo The Sims®,
Electronis Arts 2000) alebo na autentické rekonstrukcie realneho zivota (napr. Sportové
simulacie ako FIFA 06°, Electronic Arts 2006), snaha o historicktl presnost’ je podriadena
zébavnosti. Na druhej docu-hry sa snazia o Co najvyssiu “presnost™ a ‘“dokumentarnost™,
snazia sa dostat’ hracov na miesta a udalosti, ktoré by boli pre nich za normalnych okolnosti
nedostupné. Mainstreamové hry ako napr. Grand Theft Auto alebo Fifa su zaloZené na
vymyslenych alebo realistickych scenaroch, v ktorych sa intenzita pocitov a reflexivita
myslienok nakoniec podrad’uje aktualnosti a kauzalite akcie. Docu-hry sa snazia prelomit’
dominanciu akcie, atym docielit komplexny zazitok: pocity, reflexivita aakcia v
rovnocennom vztahu. Specidlna pozornost je venovana intenzite pocitov, reflexivite
a kritickému mysleniu. Skuto¢nost’, ze tieto docu-hry umoznuji hra¢om ponorit’ sa do reality
hry a zaroven im umoznuje vybrat’ si akym spésobom sa v nej budu spravat’ - napr. moznost
tvoreni rozhodnuti s moralnymi implikdciami - meni hru na zmyslupny interaktivny zazitok.
(Raessens; str. 215-216)

Ako bolo vysvetlené v predoslej kapitole, kazda hra je svojim simuldcia. Ale tieto
docu-hry zodpovedaju svojim charakterom nau¢nym simulaciam v tom zmysle, ako som ich
popisal. A vzhl'adom na to, Ze sami autori hier oznalili svoje tituly za dokumentarne,
vychadzajuc z pomenovania “docu-hry“, je nazov ktory sa zacal pouzivat' v akademickych
kruhoch, kde su oznaCované ako “dokumentdrne simulécie®, pre tento herny Zaner viac nez

adekvatny.

* Hra odohravajuca sa vo vymyslenom meste
® Herny simulator Zivota, v ktorom sa hra¢ stara o svoju postavu a jej kazdodenny Zivot
® Futbalovy simulator
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2.1 Dokumentarnost’ dokumentarnych simulacii

Vel'mi Castou otazkou tykajucou sa tejto témy je, v.akom zmysle je chapany pojem
dokumentérnosti a to, ¢i mozno naozaj niektoré¢ pocitacové hry, napr. mnou skimané herné
tituly, oznacit' za dokumentarne. To ze pojem “dokumentirny, je sam o sebe neurCity
avzpiera sa pevnej definicii, je jeden z doévodov preco je tazké urCit’ ¢i ide naozaj
0 dokumentarne simulacie. Diskusie 0 dokumentarnom statuse animacii, reality TV a filmov
st Casté. John Grierson bol prvy, ktory sa rozhodol presne oznacit’ tento pojem, a povedal
Vv iom ze ide o ,,tvorivé zaobchadzanie so skuto¢nost’ou®. (Poremba; str.2) Toto aj ked” vel'mi
pekné prirovnanie nesta¢i k tomu, aby sme mohli tvrdit' ¢i sa v pripade niektorych
pocitacovych hier da hovorit oich dokumentdrnosti. To, ¢i sa da hovorit naozaj
0 “dokumentarnej* simulacii u mnou analyzovanych hernych titulov, by som rad overil
sposobom, ktory sa pouziva v akademickych kruhoch vel'mi ¢asto na overenie toho, ¢i sa
skimany pojem da oznacit za dokumentarny. Mnou vybrané herné tituly podrobim
porovnaniu s 4 fundamentalnymi tendenciami U dokumentarnej formy, tak ako ich formuloval
Michael Renov (Renov; 21-25):

1. Zaznamenavat’, odhal'ovat’ a zachovavat’

2. Presviedcat’ a propagovat

3. Analyzovat a pytat’ sa

4. Vyjadrovat
Pokusim sa ur¢it’ ¢ mnou vybrané herné tituly spiiiaju tieto poziadavky dokumentarnosti, a ¢i
sa d4ji nazyvat dokumentarnymi simuldciami. Vysledky porovnam, ana zéklade toho sa
budem snazit’ vypracovat’ porovnavaciu charakteristiku modelov implementécie historickych
udalosti v pocitacovych hrach.

Tymto problémom s uréovanim dokumentarnosti U hernych simulacii by sa dalo
predist’ vel'mi jednoducho, stailo by tieto hry namiesto dokumentarnych simulacii nazvat

jednoducho “non-fictional”, ¢o v preklade znamend nefiktivne. PreCo sa potom sami
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vyrobcovia rozhodli oznacit’ svoje hry ako ,,docu-games*, teda v preklade ,,docu-hry“? To
preco je stale lepSim rieSenim oznacovat’ tieto herné tituly ako dokumentarne aj ked to so
sebou nesie problémy spojené s presnym vyc¢lenenim tohto zanru, ma viacero dovodov. Tieto
dovody formulovala vo svojom texte z roku 2009 Cindy Poremba: Prvym je, Ze oznacovat
hru ako je JFK Reloaded za dokumentarnu vedie K tomu, ze si hra¢ dokaze utvorit’ ovela
presnejSiu predstavu o tom, ako bude hra prebiehat’. Za druhé je uzitoéné od¢lenit hry typu
JFK Reloaded od nauénych a “vaznych* hier, aby sa od¢lenily hry, ktoré pristupuju k realite
expresivne od tych ktoré k nej pristupu umelecky. Tieto diela, maji odlisné ciele a ocakavania
a takisto aj miesta v kultarnom Zivote. A poslednym je determinovanie toho, akym sposobom
sa dokumentarny sklon prejavuje u poéitacovych médii a jej Specifickej formy ktorou st hry.
To poukazuje na naSu neutichajicu tazbu zachytit' aa vytvorit zmysluplné¢ aspekty

“realneho” zazitku, aj ked’ niekedy len ako idealy. (Poremba; str.3)

2.2 Kritika dokumentarnych simulacii

Predtym nez za¢nem S analyzou konkrétnych hernych titulov JFK Reloaded a 1378km,
by som rad overil ¢i je toto moje skimanie relevantné. Teda ¢i maji vobec pocitacové hry
potencial stat’ sa dokumentarnymi simuldciami so vSetkym ¢o k tomu patri. PretoZe za
“dokumentarne* ich oznacili ich tvorcovia, a na prvy pohl'ad st tieto tvrdenia dost” d’aleko od
pravdy. Namietky, ktoré boli pouZzité na kritiku dokumentarneho filmu sa daji pouZit’ aj pri
kritike média pocitacovych hier. Tieto namietky st tri, a podl'a prvej zZ nich neméZe dokument
nikdy dosiahnut’ svoj hlavny ciel ktorym je, reprezentovat’ realitu objektivne. AKO
poznamenal Michael Renov (Renov; str. 2), ,literatira faktu v sebe obsahuje urcité mnozstvo
“fiktivnych® prvkov, momentov kedy sa objektivna prezenticia sveta stretne s potrebou
kreativneho zdsahu®“. Vzhl'adom k pritomnosti filmovej kamery, ktord ovplyviiuje filmovany
objekt, a pomocou pouzitia strihu, editovania, komentovania, hudobného doprovodu, postav

a dabingu, vytvara dokumentarny film svoj vlastny objekt a tym padom aj vlastnu “pravdu®.
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Ako diskurzivna forma, ,,si dokumentdrny film sam vybera objekty, o ktorych potom
predstiera, ze ich popisuje realisticky a analyzuje objektivne®. (Renov; str. 7) Ak pouZzijeme
tento argument na takzvané dokumentarne pocitacové hry, tak dospejeme k tomu, ze aj ked’
tieto hry dosiahnu historicka presnost’, stidle zaujimaju poziciu balancujucu medzi faktom
a fikciou. Druhd namietka sa tyka moznosti digitalnej manipulacie. Prichod digitalnych
obrazkov vazne nastrbal nazor, Ze fotografia ako indexujiice znamenie moze byt pouzita ako
vedecky dokaz. Diskurz fotografie, je uz tradi¢ne pouzivany ktomu, aby legitimoval
dokumentarny film; preto strata indexujuceho statusu pre fotografiu spdsobuje stratu
legitimity dokumentarneho filmu. Je tazké nepodl'ahnut’ myslienke, Ze o par rokov bude mat’
kazdy fotograf k dispozicii vlastné S$tadio, v ktorom si bude moct vytvorit aktkol'vek
fotomontaz. PretoZe pocitacové hry su prinajlepSom simulaciou reality, kedze nepochadzaju
z fotochemicky vytvorenych obrazov ale z obrazov pocitatovo vygenerovanych, chyba im
akékol'vek legitimizacia ich dokumentarneho statusu. Tretia namietka nepochédza z tedrie
médii ale z tradickych historickych teorii. Historici ktorych inSpiroval nemecky historik 19.
storo¢ia Leopold von Ranke sl nazoru, ze pisanie histori¢ spociva v ,, popisovani toho, co sa
skutocne stalo®. Chapu svoju profesiu ako ,,objektivnu, narastajicu a teologicky riadent
pretoze kazdd genericia akademikov zjemnuje pravdu a dokladd k nej nové data.. Ich
zakladny predpoklad — Ze existuju stabilné a nemenné historické informacie, ktoré historik
odhal'uje — je vrozpore sjednou zo zakladnych charakteristik pocitacovych hier, ktoru je
interaktivita. Interakcia medzi dne$nym hraCom a obrazom historicky S$pecifického sveta
nartiSa akykol'vek dojem jedine¢nych historickych “faktov* a “danosti” ktoré ustupuju
historickej nerovnomernosti a hravosti. Vd’aka interaktivite si hra¢i v pozicii toho, kto
organizuje svoj vlastny text hravym spdsobom, a tym padom dava vlastné vyznamy svojej
hre. (Raessens; str. 218-219)

Na zaklade tychto namietok, ktoré pochadzaju z roznych teorii, ktoré zozbieral Joost
Raessens z Utrechtskej Univerzity, by sa mohlo zdat’, Ze poc¢itacové hry nemdzu byt pouzité

k ucelu historickej dokumentacie. Ale dokonca aj sam autor, ktory vyslovil tieto pochybnosti
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ich sam spochybniuje a podrobuje kritike. Pokial’ ide o prvii namietku, tak dokument nikdy
nebol exkluzivne chépany ako objektivna reprodukcia reality, ktord by automaticky vyplyvala
z povahy kinematografického aparatu. Uz bolo spominané v tejto praci, ze otec modernej
dokumentaristiky John Grierson oznacil dokument ako ,tvorivé zaobchadzanie so
skuto¢nostou.Aj napriek tomu, ze v tejto formuldcii nie je uplne jasny vztah medzi
skuto¢nostou a kreativitou, je zrejmé, ze dokumentarna tvorba je ,,viacmenej umelecké
tvarovanie historického sveta®. (Renov; str.11) A kedze pocitacové hry simulujuce historické
udalosti pristupuju k realite tvorivym sposobom, mézeme ich na zaklade Griersonovho
paradoxného tvrdenia, oznacit' za isti formu dokumentu. Druhd namietka sa taktiez da
podrobit’ kritike. V roku 1980 sa zmenilo smerovanie pozornosti v oblasti dokumentarne;j
teorie. Pri popisovani dokumentdrnych filmov sa neststredime primarne a exkluzivne na
definovanie dokumentarneho obrazu; napr., jeho indexujiceho statusu. Sémio-pragmaticky
rozsah dokumentarneho filmu sa stal omnoho ddlezitej$Sim, odkazujiic na spdsoby akymi su
divéci alebo pouzivatelia sucastou Struktiry a vyznamu filmov ktoré povazuju za dokumenty.
Podla franctizskeho semio-pragmatika Rogera Odina, je kazdy divak schopny vytvorit
“dokumentarizujucu prednasku” z kazdého filmu ktory videl, dokonca aj z fiktivneho. Ak
napriklad pozeram film pretoze chcem vediet’ v ktorej izbe byvala postava z tohto filmu,
a teda aj herec ktory ju stvarioval, menim si informacie ziskané z tohto filmu z “fiktivnych*
na “dokumentarne®, aj ked’ iba na maly moment. Podl'a Odina filmy ktoré oznacujeme ako
“dokumenty*, neobsahuju len hlavné informadcie, ale aj informéacie podprahové, ktoré zistime
iba vtedy ak zaéneme na film nahliadat’ “dokumentarizujicim® spésobom. Hry, ktoré su
predmetom tohto skiimania obsahuju historicky presné obrazy v ktorych je ich status
dokumentérnosti jednozna¢ne dany vich kultirnom priestore; ktorym si doprovodné
internetové stranky a interview. TakZe obsahuji hlavnu aj podprahovi myslienku, a preto su
schopné stimulovat’ tento dokumentarizujuci sposob vnimania. A takisto aj o poslednej tretej
namietke sa da silne pochybovat. Rankeanovskd myslienka, Ze pisanie historie je

,prerozpravanie toho ¢o sa naozaj stalo* sa nachddza na jednom z extrémnych koncov spektra
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historickych teérii. Na druhom konci ndjdeme, postStrukturalisticka historiografiu, ktora
podl’a jej kritikov ,,narusuje nakupny vozik historiografického obchodu tym, ze spochybiiuje
spravnost’ faktografie, vysvetlovacie hierarchie, veduce poziciu a interpretativnu autoritu
historika®. (Raessens; str. 221) Tito historici tvrdia, ze historickéd reprezentacia nemoze byt
nikdy “objektivna®, ale stile je iba momentilnou interpretaciou. To Co tradi¢ny historici
nazyvaju “objektivnym* musi byt podrobené diskusii. A nesmieme zabudnut’ spochybnit’ tzv.
autority, ktoré tvrdia, ze maju exkluzivne pravo na to urcit ¢o sa presne stalo. Niektoré
pocitacové hry sa snazia spochybnit’ tieto autority, a niektoré ich podporit’7.

To, ¢i sa mozu stat’ dokumentarnymi simuldciami hry popisané v tejto praci, podrobne
rozvediem v kapitolach ktoré sa budl venovat’ uz koknrétnemu rozboru danych hier. V tejto
kapitole sa mi ale difam podarilo dokéazat, Ze vytvorenie “dokumentarnej simulécie®
pomocou pocitacovych hier nie je nemozné, zaleZi to len od toho, akym spdsobom je tento
pojem interpretovany. A existuje vel'ké mnozZstvo interpretacii, podl'a ktorych pocitacové hry

spinaji vietky predpoklady na to, stat’ sa dokumentarnou simulaciou.

” Ako hra JFK Reloaded spravu Warrenovej komisie
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3. Historické udalosti

Pocitacové hry ktoré budu témou tejto bakalarskej prace vychadzaji samozrejme
z realnych historickych udalosti, ktoré st sami o sebe dost’ kontroverzné a existuje mnoho
réznych nazorov na tieto udalosti. Aj atentat na Johna F. Kennedyho, aj vnutronemecka
hranica ajej obete su témy, ktoré esSte stale u historikov vyvolavaji pochybnosti, a hry
s takouto tématikou su preto o to kontroverznejSie. V tejto kapitole by som rad poskytol
zékladné historické informadcie o tychto udalostiach, pretoze sa v nasledujucich kapitolach
budem venovat’ prave tomu ako su tieto udalosti implementované do pocitacovych hier, ktoré

sa venuju ich problematike.

3.1 Atentat na Johna F. Kennedyho

John Fizgerald Kennedy bol americky politik, ktory bol od roku 1961 prezidentom
Spojenych Statov Americkych. V roku 1963 tragicky zahynul v meste Dallas, v americkom
State Texas, ked’ na neho bol spachany atentat pocas jeho cesty z letiska. O tomto incidente
vzniklo mnoho teorii a popisalo sa uZ mnoho c¢lankov. Podrobné detaily o tomto atentate
poskytuje text Jindficha Volka — Zéhada jednoho atentatu.

V Piatok 22. novembra 1963 pred jedenastou hodinou opustil J. F. Kennedy hotel
Texas so svojou manzelkou. Doprevadzal ho jasot houstonskych obcanov, ajeho dalSou
zastavkou bolo mesto Dallas. V Dallase na letisku Love Field pristal po 13 mintatovom lete,
a ¢akala ho tam jeho modr4 otvorend limuzina Lincoln Continental. Uz od chvile ked’ sa
manzelia Kennedyovci objavili vo dverach lietadla ich s burlivym jasotom vitali davy
divakov, ktory sa zhromazdili na letisku. Menom S$titu Texas a mesta ich tam privitali
guvernér Connally, starosta Earle Cabell a dalsi popredny politicky averejny Cinitelia
Dallasu. Okolo cesty stali zastupy ludi, ktory mavali a zdravili prezidenta s manzelkou.
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Odporcovia vladnej politiky a ultrapravicové skupiny ale pripravili pre Kennedyho
“privitanie” po svojom. V den prezidentovej navstevy uverejnil dennik Dallas Morning News
¢lanok ,,Mnoho pochybnosti okolo Kennedyho“. Do novin dal tzv. Americky vysetrovaci
vybor za poplatok 1466 dolarov wvytlacit' celostrankovy inzerat v smuto¢nom ramceku
s ironickym titulom ,Vitajte v Dallase pan Kennedy“. Obsahoval hrubé nadavky na
prezidenta aosoCovaniec jeho osoby. Z rovnakého politického podsvetia pochadzal aj
“zatykac* na Johna F. Kennedyho ,,Hl'adany pre zradu®, ktory bol rozdavany a vylepovany po
stenach v uliciach Dallasu. Kennedy bol v iom mimo iného obvineny zo zrady amerického
naroda, z paktovania skomunistami aodsideny ako ,najvacsi klamar“. Zlovolna
nevrazivost, ktor Kennedy pocitil v Dallase ho znepokojila, aj ked ju do istej miery
ocakaval. Pocity znepokojenia ale dokazal prekonat’.

Bolo 11:55 ked sa prezidentskd koléna vydala z letiska kcielu svojej cesty,
mestskému obchodnému centru Trade Mart kde prezidenta o¢akavala elita mesta. Prezidentov
sprievod sa pohyboval vel'mi pomaly, neprekrocil 20 km/h. V jeho cele iSiel biely ford
kabriolet, v ktorom sa viezol nacelnik dallaskej policie Jesse Curry, Serif Bill Decker a dvaja
policajny dostojnici. Niekol'ko desiatok metrov pred nim uvolnovali cestu dvaja policajti na
motocykloch. Policajny ford bol v zavese sledovany d’al§imi troma motocyklami. Za nimi uz
iSiel prezidentsky kabriolet, ktory riadil Bill Greer, vedla neho sedel $éf tajnej sluzby
v Dallase Roy Kellerman; za nim sedel guvernér Connally s manzelkou po avom boku.
Usmievajuci sa Kennedyovci sedeli na zadnom Sirokom sedadle. Ich voz bol na kazdej strane
doprevadzany dvoma policajnymi motocyklami. V tesnom zavese sa viezol v poradi treti
kabriolet v ktorom sedeli 4 agenti prezidentovej ochrany a dvaja prezidentovi poradci. Po
okrajoch tohto kabrioletu stali este dalsi 4 agenti, ktori boli pripraveni kedykol'vek zasiahnut'.
V dalSom aute, taktiez kabriolete, sa viezol viceprezident s manzelkou, sendtor za
demokraticku stranu Ralph Yarborough a osobny strdZca viceprezidenta. Nasledovali vozy
americkych spravodajskych spolo¢nosti, kameramani, novinari arozni regionalni politici.

Pocas jazdy sa Kennedy stretdval s mnoZzstvom pozitivnych reakcii, dokonca dvakrat zastavil
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kolonu aby sa mohol porozpravat’ s obyvatel'mi Dallasu. O 12:29 miestneho ¢asu, vpredu
iduci kabriolet zato€il ostro vI'avo z Houston Street na Elm Street. Na pravej strane krizovatky
Houston Street a Elm Street nechal za sebou Sestposchodovil budovu Dal-Tex a po zatoceni
dol'ava minul vpravo na rohu stojacu Sestposchodovi budovu Texaského skladu ucebnic.
Pokracoval po Elm Street k zelezni¢nému nadjazdu, pod ktorym sa tri ulice EIm Street, Main
Street a Commerce Street zbiehaju do Sirokej komunikacie, ktorej pravy pruh vedie
k obchodnému centru Trade Mart. V tej chvili vchadzal prezidentsky kabriolet do kratkeho
useku Houston Street a smeroval ku krizovatke s EIm Street, kde musel odbocit’ vlI'avo pod
120 stuptiovym uhlom, a to aj napriek tomu, ze podla predpisov tajnej sluzby USA, sa pre
uréovanie trasy kolony vysokych $tatnych ¢initelov povaZzuje sa bezpeénii iba taka zatacka,
ktorej vonkajs$i uhol nepresahuje 90 stupiiov. Jednim z hlavnych ddévodov bolo naliehanie
miestnych politikov aby umoZznili miestnym obc¢anom aspont V poslednom tuseku vidiet
prezidenta zbliska a mohli ho pri pomalej jazde aj osobne pozdravit. O 12:30 sa prezidentov
Lincoln objavil na EIm Street a pomaly sa vzdaloval od budovy $kolského skladiska. Na jej
Siestom poschodi stal pri okne Lee H. Oswald, ktory bol pripraveny spachat’ atentat na
prezidenta Spojenych Statov americkych. Vo svojom teleskopickom zameriavani sledoval
pomaly sa pohybujuci ciel’, ktory sa asi vo vzdialenosti 80 metrov od budovy dostal do
zakrytu za koSatym dubom, preto musel so strel’bou chvil'u pockat’.

Urcujucim momentom d’alSieho priebehu atentatu sa stal jeho rychly spad. Vystrely
padali rychlo, a splyvali v jeden. Tym je moZzné do istej miery vysvetlit’ preco sled faktov,
roznych javov audalosti, ktoré utok na prezidenta USA sprevadzali, a ktoré s nim priamo
alebo nepriamo suviseli, je dodnes predmetom rdéznych a mnohokrat znacne protikladnych
dohad, sporov a Spekulacii. Tykajacich sa smeru, uhlu a poctu vystrelenych striel, blizSiecho
objasnenia ulohy atentatnika Lee H. Oswalda, totoznosti mozného druhého ¢i treticho strelca,
Oswaldovho zavrazdenia®, ako i okolnosti a moznosti konpiracie Pudi zainteresovanych na

priprave a prevedeni atentatu. K preSetreniu atentatu bola prezidentom Lyndonom B.

8 Bol zavrazdeny 2 dni po atentéte
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Johnsonom® zvolena komisia na &ele s predsedom Najvyssicho sudu Earlom Warrenom®™.
Verzii o tom ako atentat prebiehal, teda kol'ko bolo strelcov, kol'ko bolo vypalenych nabojov,
kolko nabojov trafilo prezidenta a odkial’ sa strielalo je mnoho, oficialna verzia, ktora
vychadza zo spravy Warrenove] komisie je takd, ze strielal Lee H.Oswald, ktory striel’al
z Siesteho poschodia Texaského skladu ucebnic a jednal na vlastna pest’. Vystrelil 3 naboje,
s2 az 3 sekundovym odstupom, z ktorych prvy minul ciel’, druhy zasiahol prezidenta do
chrbta a vysiel mu von krkom a trafil pred nim sediaceho guvernéra®® a treti potom zasiahol
prezidenta zozadu do hlavy aspdsobil mu smrtelné poranenia. Guvernér svoje tazké
poranenia prezil. Clenovia Warrenovej komisie vychadzali nielen z vypocavani svedkov
a balistickych a pitevnych sprav ale aj zvideozaznamu, ktory natoCil fotoamatér Abe

Zapruder, a na ktorom je cely atentat viditel'ny. (Volek; 2004)

3.2 Vnutronemecka hranica

Berlinsky mur patri k najzndmej$im symbolom obdobia studenej vojny. Rozdel'oval
Eurdpu, Nemecko a Berlin. Po skonéeni druhej svetovej vojny bolo na zaklade Postupimskej
dohody z roku 1945, Nemecko rozdelené do 4 okupaénych zon a Berlin do 4 sektorov. Po
rozdeleni dochddza k zvySovaniu napétia medzi mocenskymi blokmi. Na jednej strane to bol
Sovietsky zvédz a na druhej to bolo USA, Vel'ka Britania a Francuzsko. To viedlo k vytvoreniu
samostatného $tatu na uzemi zapadnych okupaénych zon, Nemeckej spolkovej republiky
(NSR) ktora vznikla 23.5. 1949. Ako reakcia na tuto udalost’ bola 7.10. 1949 na Gzemi
sovietskej okupacnej zony zalozend Nemeckd demokraticka republika (NDR). Hlavnym
mestom NDR sa stal Berlin, presnejSie jeho vychodna cast’. Zapadna Cast’ Berlina stale patrila
zapadnym mocnostiam ateda pod NSR. To viedlo vrokoch 1949 az 1961 k mohutnej

migracii 'udi z NDR do SRN. Pribilzne 3 miliény obyvatelov NDR emigralo v tomto obdobi

%V Gase atentatu viceprezident
10 Odtial’ prezyvka Warrenova komisia
" Nazyvana aj “teoria jednej gulky
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a vicsina z nich cez Berlin, kde hranica medzi $tatmi prechddzala stredom mesta, preto nebola
dobre kontrolovatelna. To, ze emigrovali z velkej Casti vzdelani odbornici samozrejme
prekazalo Statnym a stranickym organom NDR, ktoré sa rozhodli konat’ a v noci z 12. na 13.
augusta 1961 obsadili ozbrojené sily NDR hranicu medzi Zapadnym a Vychodnym Berlinom
aohradili ju ostnatym drotom. O 3 dni neskor, 16. augusta 1961 ju zacal nahradzovat
panelovy mur o vyske 3,6 metra. Nasledujuce mesiace doslo k vybudovaniu opevnenych
hranic medzi celym uzemim NDR a SRN teda vytvotvoreniu vnutronemeckych hranic
(VNH), ¢o viedlo k upevneniu nepriepustnosti medzi tymito Statmi. V nasledujucich dinoch
doslo k dramatickym pokusom o utek, z ktorych sa prvy skoncil smrtou 24. augusta 1961
a podobne sa skoncilo eSte velké mnozstvo pokusov o utek v nasledujicih rokoch. Tieto
umrtia mala na konte pohrani¢na straz NDR, nazyvana Grenztruppen, ktora vznikla po
vybudovani muru a po uplnom uzavreti hranic v roku 1961, ked’ bolo rozhodnuté, ze ochrana
hranic bola vojenskou zélezitostou, ¢o malo za nasledok to, Ze pohrani¢na straz zacala patrit’
pod ministerstvo obrany.

Tato skupina, ktora sa celym ndzvom nazyvala Grenztruppen der Nationale
Volksarmee®, ¢o v preklade znamenalo Pohraniéné vojska Narodnej l'udovej armédy, zadala
svoju Cinnost’ 15. septembra 1961. Sluzba v Grenztruppen bola ekvivalentna Kk povinnej
vojenskej sluzbe v NVA. Sluzba trvala 18 mesiacov a povolany mohli byt muzi vo veku 18
az 26 rokov. Dobrovolnici sa mohli prihlasit’ na 3 roky. Grenztruppen malo vyssie percento
profesionalnych vojakov, ako ostatné sluzby, iba 50% z vojakov v Grenztruppen bolo
V povinnej vojenskej sluzbe. Prislusnici Grenztruppen vyhovovali rovnakym kritéridm ako
ostatni vojaci NVA, svynimkou zvlastnych poziadaviek tykajicich sa ich bydliska
a politickej spol'ahlivosti. Hlavnym kritériom bolo, Ze nesmeli mat’ bydlisko v blizkosti
vnutronemeckych hranic anesmeli mat’ priamych pribuznych v SRN. Prislusnici boli
pridelovani do pohrani¢nych tzemi vzdialenych od ich bydliska. Po naverbovani

a zékladnom vycviku, ktory trval 4 tyzdne, sa podrobili $pecidlnemu vycviku, ktory trval 5

12 NVA = Narodna l'udova arméda
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mesiacov, a zdokonalil ich v ¢innostiach tykajucich sa priamej ochrany hrani¢ného priestoru.
Ich strelecky vycvik bol dokonca dokladnejsi ako u radovych vojakov. Zhruba 50% vycviku
tvorila ideologickd indokrinécia; udili sa, Ze tvoria prvu liniu obrany proti zapadnému
imperializmu, Spidonom a provokatérom. Akonahle boli prideleni k jednotke, stala sa ich
sluzba stalou realitou. Museli bez rozkazu striel’at’ na kohokol'vek, kto sa pokusal prejst’ na
Zapad. Bolo im dorazne vysvetlené, Ze akékol'vek zlyhanie z ich strany pri obrane hranice
proti naruseniu alebo pri pokuse o utek bude mat’ vazne nasledky pre nich aich rodiny.
Ulohou prisluinikov Grenztruppen bolo:
e Odstrasovat, zistovat’ a zatykat’ narusitelov zakédzanych pasiem
e Zabraiiovat’ ob¢anom, pracovnym skupindm a strdznikom v tteku na Zapad
e Zhromazdovat’ spravodajské informécie o SRN a silach NATO a ¢innosti na
hraniciach
e Zhromazdovat vnutrosStatne spravodajské informécie o obyvatel'och
pohrani¢ného pasma
e Kontrolovat’ stav a robit’ udrzbu zataras, dohliadat’ na poplachové zariadenia

a d’alSie vybavenie

Rozkaz ku strel'be - rozkaz 101 — bol v platnosti od roku 1948 ale uzakoneny bol az
3.m4ja 1974. Pohrani¢na straZ mohla teda striel’at’ na utekajucich jedincov z tychto dovodov:
e Aby zabranili zloCinu, alebo pokraCovani V trestnej ¢innosti
e Ked ostatné metddy zadrZania narusitel'ov hranic zlyhali, alebo sa nedali
pouzit’
e Ak sa nejaky jednotlivec pokusil uniknut’ z kontolného stanovista alebo
hrani¢ného prechodu

e Ak sa zadrZany naruSitel’ pokusil uniknut’ alebo neuposlichol rozkaz
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e AK pohrani¢né tizemie ohrozovalo lietadlo, alebo lietadlo pristalo na izemi

NDR

Oficidlny rozkaz z dna 27.5 1952 prikazoval, ze osoby ktoré sa pokuSaju prekrocit
kontrolny pas medzi NDR a SRN, bud’ v jednom alebo druhom smere, budi vzané do vizby.
Ak vSak neuposlichnu rozkaz pohrani¢nej policie, budi pouzité zbrane. Ak bol odhaleny
jednotlivec, ktory sa snazil preniknit’ na Vychod alebo na Zapad, alebo pachal nejaky trestny
¢in, straznik ho vyzval k tomu aby zastavil. Ak naruSitel neuposluchol rozkaz, bol vystreleny
varovny vystrel. Ak ani potom naruSitel' neuposlichol, bol zastreleny. Ak bol utecenec
vzdialeny 100 az 300 metrov anemohol rozkaz pocut, bol zastreleny bez varovania.
Pohranicnici, ktori sa pokusili o utek, mohli byt taktiez zastreleni bez varovania. Zadrzanym
naruSitelom hrozili az 3 roky védzenia. Historici sa nezhoduju v konkrétnom ¢isle obeti tychto
praktik na Vnutronemeckych hraniciach, pocet obeti sa ale s prihliadnutim na rézne faktory
pohybuje stile okolo 200. K umrtiam dochadzalo az do roku 1989 kedy bola podpisana
zmluva o zjednoteni medzi SRN a NDR. (Rottman; 2008) Za zmienku stoji, najma v kontexte
tejto bakalarskej préace, prejav z 26. juna 1963, ktory mal americky prezident John F.
Kennedy, pri Berlinskom mure na podporu obcanov Zapadného Berlina, kedy vyslovil svoj

pamitny citat: ,,Ich bin ein Berliner!“®.

3V preklade: Som Berlin¢an!
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4. JFK Reloaded

JFK Reloaded je poc¢itatova hra vydand 22. novembra 2004, skétskou firmou
Traffic Games. Témou hry je atentat na amerického prezidenta Johna F. Kennedyho. Ulohou
hraca je napodobnit’ Lee Harveyho Oswalda a zastrelit Johna F. Kennedyho. Hra byva
oznacovana za ,,dokumentarnu simulaciu®. Jej autori o nej povedali , Ze jej tlohou je “priviest’
historiu k zivotu®. Hra sa stala okamzite po svojom vydani kritizovanou a vel'mi
kontroverznou. Ohlasy na hru boli negativne ale aj pozitivne. MnoZstvo akademikov sa
snazilo analyzovat' tito hru, aur¢it’ ¢i ide naozaj o dokumentarnu simulaciu ktora ma
vypovednt hodnotu, alebo ide len o morbidny Zart. V tejto kapitole by som chcel podrobne
rozobrat’ tito hru a spdsoby akymi sa snazi rekonstruovat’ historiu. Vychadzat budem zo
svojich sktsenosti s hranim tejto hry, z vysledkov ku ktorym dosli uz akademici skiimajtci

tento titul predo mnou a z ohlasov hracov na internetovych diskusnych férach.

4.1 Priebeh hry

Hra JFK Reloaded je vol'ne dostupna na internete. Jej vel'kost nepresahuje vel'kost’ 3
minutového videa, teda jej stahovanie trvd vel'mi kratky Cas. Grafické naroky nie su vel'ké.
To vsetko vedie k pristupnosti velkému mnozstvu hracov, Vv praxi to znamena, ze takmer
ktokol'vek kto ma pristup k internetu si méze tGto hru zahrat’ asi 5 mintt po tom ¢o sa o nej
dozvedel. Po spusteni hry sa zobrazi vel'mi jednoduché menu, ktoré méa vel'mi jednoduché
ovladanie. Odkaz na oficidlny web™®, moZnost’ nastavenia grafiky, tlacitko s ndzvom pomoc,
po ktorého sa stleCeni sa zobrazi zakladna illoha hraca, ktorou je stat’ sa na chvil'u Lee Harvey

Oswaldom a zastrelit’ prezidenta Kennedyho, podl'a moznosti ¢o najpodobnejsie vysledkom

1 41. vyrocie atentatu na JFK
1> Je momentalne nefunkény
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Warrenovej spravy. A posledné a najddlezitejsie tlatidlo — Play™®. Po stlageni tlagidla sa nam
zobrazia zékladné informdcie o nasej postave a to, Ze: Sme v Dallase na poschodi Texaského
skladu ucebnic na 6 poschodi, je prave 12:30 a datum je 22. november 1963, pocasie je pekné
amame v ruke pusku. A nasledne sa nam uz zobrazi herny pohl'ad, teda pohlad ktory sa
naskytol Lee Harveymu Oswaldovi podla Warrenovej spravy. Stojime pri otvorenom okne
a pod nami sa nachadza ostra zakruta. Na obrazovke je viditelny iba kurzor zameriavania
pusky, hra sa teda ovlada vyhradne mySou. Hrac¢ sa nemdéze hybat, méze hybat’ iba kurzorom,
ktorého pohlad sa da pomocou mysi aj priblizit. Dej hry sa zafina ako uz bolo povedané
0 12:30, to znamend, Ze spoza vzdialenej budovy sa objavi na obzore prezidentské auto aj
s posadkou a ide plynule oproti nam, teda ako som uz spomenul skor, ide po Houston Street.
Smeruje spolu s celou kolonou ku krizovatke ktora je priamo pod nasim oknom a odbocuje
pod velkym uhlom dolava na Elm Street a d’alej pokracuje po tejto ulici k podjazdu, ktory je
po naSej pravej ruke. Na prezidenta, aj vSetkych clenov jeho kolony je mozné strielat’ od
okamihu kedy sa objavi na obrazovke, teda na Houston Street. Ale ak chceme postupovat
podl'a Warrenovej spravy, musime pockat’ kedy odboc¢i na Elm Street a dostane sa nam do
kurzora, pretoze pod na$im oknom je strom, ktory je spominany v kazdej sprave a nachadza
sa aj v tejto hre, musime pockat’ kedy ho prezident podide a dostane sa ndm opat’ na “musku®.
Potom moézeme strielat’. Prva strelu musime umyselne minat, druhou prestrelit’ prezidentovi
chrbat tak aby zasiahla aj pred nim sediaceho guvernéra a tretou musime trafit' prezidenta
zozadu do hlavy. To ¢i sme prezidenta trafili spravne sa dozvieme okamZite, pretoze ak je
vystrel presny, tak sa prezidentovi vytvori masivny otvor na hlave, z ktoré mu tréi ksok
mozgu. Tato animdacia sa vyskytuje iba u prezidenta, hlavy ostatnych postav ostavaju po
trafeni ndbojom neposkodené. Ak vSetko prebehne “tak ako ma‘“, hra netrva dlhSie ako 1
minttu.

Potom Co sa auto strati pod zeleznicnym mostom hra konci a nasleduje opakovany

zaber a presny rozbor striel. akovany zaber si moze hra¢ puastat’ spomalene a Z rdznyc
b b triel. Opak b h tat’ 1 Z h

16/ preklade - Hraj
34



uhlov. M6zZe si prezidenta priblizovat’ a menit’ uhly pohl'adu. Ako zékladny, je nastaveny
pohlad, ktory je totozny s videozaberom ktory natocil Abe Zapruder, to znamena, ze si hra¢
moze porovnat’ ako vyzeral “jeho atentat* v porovnani s tym redlnym. V rozbore je trajektoria
kazdej gul’ky presne naznacend, a vedl'a nej je presny popis koho trafila, a presné miesto kam
ho trafila. Napr. ,,Strela Cislo 2. prestrelila pl'ica Johna F. Kennydyho a odrazila sa do stehna
guvernéra®. Po tomto rozbore kazdej strely jednotlivo, prichddza na rad bodové hodntenie.
Body st udel'ované za ¢o najvyssiu podobu s Warrenovou spravou. To znamend, ze JFK musi
zomriet, guvernér musi ostat’ zraneny a ich manzelkam sa nesmie ni¢ stat. Pocet striel je
neobmedzeny, ale za kazdu strelu vystrelenu navySe, teda viac ako 3, st body strhavané.
Kazda strela je potom hodnotend osobitne. Za presnost’ a za Cas vystrelenia. Kazda strela ma
svoje vlastné hodntenie, ak napriklad hra¢ trafi JFK do chrbta ma za to body, ale ked
neprecestuje gulka az ku guvernérovi, nebude to plny pocet bodov za gulku ¢islo 2. Plny
pocet bodov je 1000, ale na intenete sa neobjavuju ziadne zmienky 0 tom, Ze sa niekomu
podarilo dosiahnut’ toto skore. To sved¢i o tom, Ze ide naozaj o presnt simuléciu, pri ktorej st
naozaj brané do uvahy vsetky fyzikalne zakony, a preto je vel'mi tazke narabat’ so “zbranou*
pre laickych strelcov. V tejto hre je mozné strielat’ naozaj do vSetkych, a umsrtit’ takmer
vSetkych ¢lenov prezidentskej kolony pocas jednej hry. PretoZe ide o simuléciu, autori sa
snazili napodobnit’ atentdt a teda aj chovanie vSetkych postav o najpresnejSie. To znamena,
ze ak zastrelite Soféra prezidentovej limuziny, t4 sa rozbehne a nekontrolovatelne narazi do
steny atym usmrti vSetkych cestujucich. Tuto tému ale rozoberiem podrobnejSie v d’alSej

Casti, ktora sa bude venovat’ kritike tejto hry.
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8hot number 3

Hit JFK in the nose and

Exited JFK’s chin

Hit JFK in the upper torso

Exited JFK's lower back

Hit the Presidential Limo and became |

Obr.1: Rozbor strely v hre JFKR

Obr.2: Pohlad hrdaca v hre JFKR

4.2 Kritické nazory

Vilna kritiky sa na tato hru spustila okamzite po jej vydani. Velké poburenie
nesposobila iba u samotnej rodiny Kennedyovcov. Senator Ted Kennedy”, ju oznacil za
,,opovrzenia hodnta®. Ale aj u inych vysoko postavenych politickych ¢initel'ov. Senator Joseph

Lieberman bol hrou ,,zhnuseny*. Organizacia Children NOW?, ktora propaguje bezpecnejSie

7 Brat Johna F. Kennedyho
18 \/ preklade — Deti TERAZ
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média pre deti, odmietla tvrdenia vyrobcov, ze hra ma naucni hodnotu. Riaditel’ka
organizdcie Christy Glaubke sa vyjadrila, ze ,hra moze deti naucit’ jedine to, ako sa stat’
vrahom*. Kirk Ewing, vykonny riaditel’ spolocnosti ktora hru vydala sa vyjadril, Ze hra sluzi
k tomu, aby ,,vytvorila realistické prostredie pre hracov, ktory si chcu overit’ tedriu jedného
strelca”. Podl'a informacii ktoré boli v tom case dostupné na internetovej stranke tejto hry,
mal hrac¢ ktory napodobni atentat najpresnejSie vyhrat’ 100000 dolarov. Internetova stranka
bola medzi¢asom zruSena, a ziadna vyhra predavana nebola. Kirk Ewing sa k vypisovaniu
tejto odmeny vyjadril nasledovne: ,,Pevne verime, ze ak sa nam podari presved¢it’ ¢o najviac
Iudi k ucasti v tejto hre, podari sa ndm raz a navzdy odvratit’ pochybnosti, o tom ¢i bol do
atentatu na prezidenta zapojeny e$te niekto iny.“ Samotny tvorcovia oznacili JFK Reloaded za
docu-hru.

Raessens (2006) si v§imol tri typy nézorov, ktoré sa opakovali v diskusnych foérach,
pre hracov tejto hry. Hraci ktori tvrdili, ze ,,atentat na Kennedyho je velmi kontroverzny
apreto sa simulacia zdd ako vel'mi dobry sposob na pochopenie tejto udalosti®, vlastne
podvrzuju jej opravnenost’ a povazuju ju za hodnotnt. Na druhej strane to boli hré¢i, ktori
tvrdili, ze ,,je smiesne ak si niekto mysli, Ze simulacia moéze potvrdit’ nieo konkrétne®, a teda
povazovali tito hru za sposob akym si ,,zopar programatorov snazi zarobit’ peniaze na
historickej udalosti* a tym uplne spochybnili aktikoI'vek vypovednu hodnotu tejto hry.

A poslednym typom boli hraci, ktori tvrdili, ze ,,vyvojari vytvorili tato hru iba preto,
aby podporili domnienku, Ze Lee Harvey Oswald konal na vlastni pest*. Tym vlastne
prisudili tejto hre status niecoho, ¢o je zaloZené na domnienkach. Mnoho l'udi kritizovalo
autorov, ze klamlivo oznacujui hru za vzdeldvaciu. Jedno sa ale tejto hre uznat’ musi, a tym je
vel'ka zasluha na tom, Ze sa atentat na JFK dostal opét’ do povedomia l'udi. (Raessens; str.214)

Z nazorov, ktoré zozbieral Raessens by sa dalo povedat, Ze verejnd mienka je v
nazoroch na tuto hru vel'mi nejednotna. S rovnakymi vysledkami som sa stretol aj pri svojom
vyskume diskusnych for. Kedze som sa snaZzil prispiet k analyze tejto hry aj svojim

vyskumom, rozhodol som sa skiimat’ ndzory hraov na tato hru z moralneho hl'adiska. Stretol
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som sa takmer stdle s dvoma typmi odpovedi. Prvy typ, ktory bol na moje prekvapenie
mensinovy, bol ten, ze hra je ,,absolitne nemoralna, necitliva a presahuje hranice inosnosti®.
To znamend, Ze hraci s tymto nazorom nesuhlasia s rozvijajicim sa trendom, v ktorom sa
anonymné vojenské jednotky menia na konkrétne osoby. Ich argument bol jednoznacény:
,Nikomu by sa nepacilo aby niekto spravil hru v ktorej by iSlo o zabijanie jeho rodinnych
prislusnikov®. To, ze scenar méze dopadnat’ aj bizarnymi spdsobmi, ako napriklad havariou
a smrt'ou vSetkych cestujucich, bola takisto dost’ kritizovana skuto¢nost’. Proti tejto myslienke
ale stal vacsinovy nazor, ktory tvrdil Zze,: ,,V hrach sme zabili uzZ miliébny anonymnych
nemeckych vojakov, ni¢ sa nezmeni ak obeti priddme meno*. Ich argument bol jasny: ,,Je to
len hra.” Je nemozné rozhodnt’ ¢i je jeden alebo druhy nazor ten spravny. Ja kazdého osobna
vec Co eSte povazuje za moralne a ¢o uz nie. Tento vyskum ale dokazal, Ze sa naSli aj
pozitivne ndzory na tito hru a tym aj na novy trend dokumentdrnych simuldcii v ktorych sa

menia anonymné postavy na konkrétne, a nie je ich malo.

4.3 Hodnotenie

Pri hodnoteni JFK Reloaded by som chcel najprv dokazat’, ¢i sa d4 tato hra povaZovat
za dokumentdrnu simuldciu. Na to pouZijem, tak ako som uZ spomenul, porovnanie
s Renovovymi fundamentalnymi tendenciami dokumentarnej formy. Prvym kritériom, ktoré
by mal spihat dokument je, Ze by mal: zaznamenavat, odhalovat’ a zachovavat. Tito
podmienku spiiia hra JFK Reloaded vo vietkych bodoch. Je evidentné, Ze hra zaznamenéva to
¢o sa odohralo, a snazi sa to ¢o najpresnejSim spdsobom podat’ svojmu uzivatel'ovi. Zaroveil
aj odhal'uje, pretoze pohlad aky sa naskytne hraovi hry JFK Reloaded sa doposial’ naskytol
iba Lee Harveymu Oswaldovi, az JFKR™ odhalilo tento pohl'ad Sirokej verejnosti. Otézka
zachovavania je zodpovedana tym, Ze udalost’, ktora sa odohrala pred viac ako 40 rokmi sa

akokeby znovuzrodila pred ocami hraca aj po takej dlhej dobe, a toto zachovavanie bude

19 Skratka pre JFK Reloaded
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pokracovat’ aj v buducnosti. Druhym kritériom dokumentérnosti je: presvied¢at’ a propagovat.
Aj toto kritérium JFKR splia tak povediac “s prehladom“. To, ze JFKR presviedéa je
o¢ividné. Téma atentatu na Johna F. Kennedyho je stile kontroverzna, a velké mnozstvo
obyvatel'ov USA si mysli, ze vysledky ku ktorym dospela Warrenova komisia nie st spravne.
Hra JFKR sa snazi presvied¢at’ o tom, ze verzia ktor prezentuje sprava Warrenovej komisie
sa naozaj mohla odohrat’. A zarovein aj propaguje tato verziu, kedze vel’ké mnozstvo hracov
tejto hry sa neorientuje vo vSetkych detailoch atentatu a preto je to pre nich viac menej jedina
a teda spravna verzia. V tretom kritériu dokumentarnosti, ktorym je poziadavka: analyzovania
a pytania sa; ale hra trochu zaostdva. O tom ¢i hra analyzuje nie je pochyb, pretoze celd
zmysel hry je v podstate analyza toho Co sa stalo a ¢i sa to naozaj stat’ mohlo. Po kazdom
odohranom kole nasleduje analyza toho ¢o sa odohralo, ¢i sa to priblizilo skuto¢nosti a tym
vlastne analyzuje aj skuto¢nost’ samu. Analyzuje vlastne to, ¢i sa atentat mohol odohrat’ tak
ako to popisuje sprava. Vysledky su jasné: Ak by hra¢ dokazal nardbat’ s puSkou ako
profesionélzo, atentat by mohol prebehnut’ tak ako ho popisuje sprava Warrenovej komisie.
O tom ¢i sa hra pyta by sa dalo polemizovat’. Verzii o tom ako prebehol atentat je mnoho, hra
JFKR vsak pontika iba jednu. Absolitne vypusta akikol'vek inu verziu. Hra nepripusta ani
ziadnu moZznost’ hracskej iniciativy. Neposkytuje Ziadne mozZnosti slobodného rozhodovania
hraca. K tejto otazke sa vyjadrim o chvil'u, ked’ sa budem snazit’ ur¢it’ model implementacie
historickej udalosti, ktory bol pouzity v tejto simulacii. Najprv ale porovnam JFKR
S poslednym kritériom dokumentéarnosti ktorym je: vyjadrovanie. Aj posledné kritérium hra
spiia. JFKR vyjadruje presvedéenie, Ze sa atentdt mohol odohrat’ tak ako ho popisuje sprava
Warrenovej komisie.

Tato praca si stanovila za vedlaj$i ciel vypracovat porovnavaciu charakteristiku
modelov implementacie historickych udalosti v po¢itacovych hrach. Porovnaniu konkrétnych
modelov implementécie sa budem venovat az v zavere tejto prace. Teraz sa budem snazit’

vypracovat’ chrakteristiku prvého z modelov impementacie. Ide o implementaciu pouzitl

% Napr. Lee Harvey Oswald
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v hre JFKR. Tento model ozna¢im za model fixny. Ako som spomenul pred chvilou, hra
JFKR spliia vietky poziadavky fundamentalnych tendencii dokumentérnej formy aZ na jeden
bod, ktorym je pytanie sa. Informécie si fixne dané, a hr&¢ ma moznost’ len zopakovat
historiu, ktora sa “zarucene‘ odohrala tak ako to prezentuje hra. Hra ponuka len svoju verziu.
Hrac¢i sa nedostavaju naozaj do pozicie Lee Harveyho Oswalda, hraéi sa stavaju akymsi
sudnym Specialistom, ktory ma iba overit’ ¢i sa udalost’ mohla odohrat’ tak, ako to je popisané
Vv oficialnej sprave. Zamerne som v kapitole Historické udalosti popisal aj informacie, ktoré
predchadzali atentatu, aby som ukazal, Ze vSetky tieto udalosti ostali v hre nespomenuté.
Hracovi absolutne unika kontext celej udalosti a teda aj motivacia. V tomto fixnom modeli
implementécie, hrd¢ nemd moznost’ spochybnit’ historické udalosti, podrobit’ ich kritike a sam
si vytvorit’ obraz o tom ako tato historickd udalost’ prebiehala. Takyto pristup k historickym
udalostiam vSak musi mat’ preto zakonite aj svoj nédprotivok. Model, ktory ozna¢im ako
variabilny. Model variabilny, by mal poskytnat’ hra¢ovi moznost’ slobodného rozhodovania,
atym mu poskytnut moznost' ovela lepSicho stotoznenia sa s postavou, ktorej skutky sa
vlastne stani skutkami hraca. Na zdklade tejto charakteristiky modelov implementacie, by
som chcel podrobit’ detailnej analyze novy herny titul 1378km, ktory vzhl'adom k svojej dobe
vydania® este Ziadnej analyze podrobeny nebol. Hra 1378km poskytuje hracovi moZnost
slobodného rozhodovania, preto mam dovod sa domnievat, Ze v nej bol pouzity variabilny

model implementacie historickej udalosti.

21 December 2010
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5. 1378 km

1378 km je nemecka pocitacova hra venujuca sa problematike vnatronemeckych
hranic. Jej nidzov odkazuje na dizku hranice medzi Nemeckou Spolkovou Republikou
a Nemeckou Demokratickou Republikou v rokoch 1949 az 1990. Tato hranica bola nazyvana
aj “plotom smrti¢. Vytvoril ju nemecky Student Univerzity v Karlsruhe Jens Strober. Ide
vlastne o skolsky projekt tohoto Studenta, ktory je postaveny na hernom jadre uz vydaného
komer¢ného herného titulu Half Life 2: Deatchmatch. Samotna hra je ale dostupna vol'ne na
internete. Hra je vyhradne sietova, to znamena, ze si vyZzaduje pripojenie na internet. Hra je

odportcana pre hracov starsich 18 rokov a je charakterizovana ako RPG.

5.1 Priebeh hry

Po stiahnuti hry, ktora svojou velkostou taktiez neméze konkurovat komerénym
hernym titulom, ju vlozime do stboru Half Life: 2 a méZzeme hrat. Po pripojeni na herné
servery??, ktorych kapacita je 16 hracov, sa ndm zobrazi Gvodné menu. V tomto menu si
modzeme vybrat’ medzi Grenztruppen (pohrani¢na straz) alebo Fliichtling (uteenec). Postavy
st dostupné v roznych hernych skinoch?. U pohrani¢nej straZe mame na vyber z dvoch
uniforiem, a utecenci su k dipozicii v rdznom type oble¢enia. U uteéencov si mdzeme vybrat
aj pohlavie nasej postavy, €o ale na priebeh hry nema Ziaden vplyv. Pri vybere postav je za
nimi viditelna mapa rozdeleného Nemecka. Po tom ¢o si vyberieme vyzor a typ postavy sa
ocitneme Vv hre, konrétne na vnutronemeckej hranici roku 1976. Hra sa odohrava v lese, ktory
je predeleny hranicnym pasmom. Hra je po grafickej strdnke priemerna, Co je ale
kompenzované vel'mi presnymi dobovymi zobrazeniami zbrani, obleCenia a celého uzemia

hrani¢ného pasma.

22 podra potu hradov na jednotlivych serveroch
2 Vonkajii vyzor postav
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Kedze si je v hre mozné vybrat’ z dvoch typov postav, hra prebieha v dvoch rdéznych
scenaroch. Prvym je moznost’ hry za utecenca, ktory sa po pripojeni do hry ocitne za plotom,
za ktorym je hrani¢né pasmo strazené Grenztruppen za ktorym sa nachadza ciel’, v tomto
pripade je to SRN. Herny s$tyl je klasicky pohlad pouzivany v simulaciach z vlastného
pohl'adu. Po tom ako sa ndm podari najst’ dieru v plote moéZzeme postupovat roznymi
sposobmi. Ako prva moznost’ sa naskyta zbesily tutek, ktory ¢asto vedie k naSmu zastreleniu.
Druha moznost’ je pomaly prechod pasma, pri ktorom sa snazime nebyt spozorovany. Tato
taktika vedie Casto k tomu, Ze nas pohranicna straz zatkne a ocitneme sa vo vézeni. Hraci sa
casto uchyluju k velmi zvlaStnemu sposobu prechodu. PokuSaji sa dostat’ do veze
pohranic¢nej straze kde sa nachddzaju zbrane a S pomocou tychto zbrani mézu dokonca sami
zauto€it' na pohranicnu strdz, bez akychkol'vek nasledkov a prejst hranicnym pasmom
V pokoji. Tato moznost je ale dokonca aj v tejto hre takmer uplne nemozna, pretoze
pohrani¢na strdZ ma neporovnatelne lepSiu vychodiskovli poziciu, kedze maji zbrane
k dispozicii od zaciatku hry. Bez ohl'adu na to ¢i sa nam podari unikntt,, alebo sa nas unik
skon¢i nezdarom, sa potom opét’ ocitneme za plotom a scenar hry sa opakuje.

Druhym scendrom je hra v ulohe pohrani¢nej straZe. Na zaciatku sa hra¢ objavi
V hrani¢nom pasme, v strdznych veziach ma k dispozicii mnozstvo dobovych zbrani. Hra za
postavu Grenztruppen je dost’ stereotypnd. Hra¢ stoji na vezi alebo pod fiou acaka na
utecencov. Ak sa nejaky objavi, mdze ho nechat’ prebehnut’, zastrelit’ alebo zatkntt’. Skore
hry mu zvySuji iba posledné dve moZnosti, kedZze moZnost' nechat ho uniknut’ nebola
V popise prace vtedajSich Grenztruppen. Za dobre vykonanu pracu sit mu udelované medaily.
Hru vSak hrd¢ moéze vyhrat' jedine vtedy, ak nestiel'a ale zatyka uteCencov. Ak utecencov
nezatyka ale zabija, po istom Case hrania sa mu obrazovka nahle zmeni. Hra¢ sa ocitne v roku
2000 v stdnej sieni, v ktorom sa jeho postava zodpoveda zo zlocinov, ktoré spachala. Aj tento

scenar sa cyklicky opakuje.
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Obr.4: Pohlad hraca v hre 1378km

5.2 Kritické nazory

Na hru, ktord mala byt vydana pdvodne 3. oktobra 2010%*, sa spustila vina kritiky,
a vydanie sa preto posunulo na 10. decembra 2010. K jej vydaniu bola naplanovana aj verejna
diskusia na ktort bolo pozvanych mnozstvo hosti. Riaditel' Nadéacie Berlinskeho Muru Axel

Klausmaier sa o hre vyjadril velmi kriticky. Oznacil ju za ,nevkusni facku do tvare

# Vyrotie zjednotenia Nemecka
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pozostalych vsetkych obeti, a zaroven tvrdil, Ze sa z nej nedd absolutne ni¢ naucit’. Vtedajsi
obyvatel Vychodného Nemecka Rainer Wagner, ktory bol zatknuty pri pokuse prekrocit
hranice do SRN a stravil 2 roky vo vézeni bol hrou vel'mi urazeny. Pan Wagner, ktory je
momentalne prezident Asociacie pre Obete Komunistickej Tyranie, tvrdi, Ze je tato hra
omnoho horsia ako ostatné pocitacové hry tohto zanru, pretoze sa v nich striel'a na jedincov,
ktory su taktieZz ozbrojeny, zatial’ ¢o tu, je to na ,,neozbrojenych civilistov. Mnohi nemecki
politici vyjadrili takisto svoje pohorSenie nad tymto hernym titulom. Federalna Nadacia pre
Rekoncilidciu Komunistickej Diktatary tvrdi, Ze privita rézne sposoby ako sa zmierit
s udalost’ami spojenymi s rezimom rokov 1949-1989, vyjadrila ale silné pochybnosti o tom,
ze sa mladi 'udia mo6zu naucit’ nieo zo strielania disidentov. ,,V koneénom doésledku ide
o strielacku z vlastného pohladu, ¢o je nepripustne vzhl'adom k historickému kontextu®,
povedal hovorca nadacie Wolf Dietrich. Theodor Mettrup 2z Asociacie pre Obete
Komunistickej Tyranie oznacil hru za ,,vysmech vSetkym obetiam, pretoze strelba pri
hraniciach nebola Ziadnou hrou*.

Tvorca hry ale vyjadril iny nazor. Uloha hry je podl'a neho hra jasna: ,,prostrednictvom
osobnej identifikacie s postavami uteencov alebo hrani¢nej strdZe a pomocou intenzivneho
zazitku z pohrani¢ného pdsma vzbudi zdujem mladej generacie o neddvnu minulost’
Nemecka®. K otazke kritiky zo strany verejnosti sa vyjadril nasledovne: ,,V tejto pocitacovej
hre — ¢o nie mozné napriklad v dokumentarnom filme — ja osobne kontrolujem svoje
spravanie a reakcie, ktoré prebiehaji v redlnom ¢ase v meniacich sa podmienkach. V hre
1378km nie st hréaci pri hrani za postavu pohrani¢nej strdze nuteni strielat’ po utecencoch.
Hra¢i maji moznost slobodného vyberu. Hru 1378km vyhrate len v pripad, Ze nebudete
strielat’. Pravidla hry s inSpirované situaciou na vnuatronemeckych hraniciach. Hranicné
tabory, plot smrti a prikazy k strel'be robia tato hru brutalnou. Hlboko l'utujem, Ze sa obete
vnutronemeckych hranic a ich rodiny citia raneny. To nebolo nikdy mojim zamerom®. Na
obhajobu svojho Studenta a jeho prace sa postavila aj Univerzita v Karlsruhe. V jej oficialnom

vyhlaseni stoji, ze: ,,Cutuje ujmu ktoru hra sposobila obetiam “plotu smrti* a ich rodinam.
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Stale ale stoji za svojim Studentom.* Za svojho Studenta sa postavil aj jeho profesor Adam
Rafinski, podl'a ktorého nie ja hra ,,ur¢ena k tomu aby ju hraci hrali vo vol'nom case, ale sluzi
k tomu aby im poskytla historicka prednasku.*

Pri sktimani internetovych diskusii venovanych tejto hre ma zaskocil trocha
prekvapivy nepomer diskutujucich v nemeckom a anglickom. Takmer 90% prispevkov bolo
v nemeckom jazyku, z toho sa da sudit’, ze hra mala ve'mi maly ohlas za hranicami Nemecka.
Vicsina prispevkov bola na moje prekvapenie vel'mi pozitivneho charakteru. Az na zopar
jednotlivcov, boli diskutujici s hrou spokojny a necitili sa v ziadnom smere pohorseny. To je
sposobené 2 faktormi. Prvym je, Ze ide stale len o “anonymné postavy* ktoré nezobrazuji
ziadneho konrétneho ¢loveka. V tomto smere je tito hra, veI'mi podobna komerénym hernym
titulom venujucim sa problematike 2. svetovej vojny, proti ktorym sa nikdy nezdvihla
evidentnd vlna kritiky. Druhym je to, Ze aj ked je hra vol'ne dostupnd, platforma ktor hra
pouziva je spoplatnend. Teda k samotnému hraniu sa dostalo len malé¢ mnozstvo hracov, ktory
boli vo véc¢sine fanusSikmi First Person Shooter hier, ¢o vyplyva z toho, Ze su vlastnikmi
spoplatenej verzie hry takéhoto typu. V tomto smere hra zlyhala v plneni svojho zakladneho
poslania, ktorym malo byt vzbudenie zdujmu mladej generacie I'udi o neddvnu minulost’

Nemecka.

5.3 Hodnotenie

Pri svojom hodnoteni hry 1378km budem postupovat’ rovnako ako pri hodnoteni hry
JFKR. To znamena, Ze hru najprv podrobim porovnaniu s Renovovymi Kkriteridm
dokumentérnosti a v druhej Casti sa pokusim ur¢it model implementacie historickej udalosti.
Prvé kritérium: zaznamenavania, odhalovania a zachovavania hra spifia. Hra zaznamenava
udalosti ktoré sa odohrdvali na vnutronemeckych hraniciach, a snazi sa na nich poukazat'.
Odhaluje situacia ktora panovala na tychto hraniciach, a tym ju zachovava svojim spdsobom

“ziva* aj pre d’alSie generacie. Druhym kritériom je presviedcat’ a propagovat’. Hra propaguje
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udalosti, ktoré sa odohravali v roku 1976 a snazi sa vzbudit' zaujem Sirokej verejnosti. To ¢i
hra presvied¢a moze byt pre niektorych l'udi otazne, pretoze presviedCanie o tom, Ze
pohrani¢na strdz mala na vyber je dost' diskutabilnd téma. Ako bolo spomenuté skor,
Grenztruppen museli plnit’ svoje tlohy, inak by ich stihol trest. Na tito otdzku dava tato hra
jasnu odpoved’, ¢lenovia Grenztuppen sa mali snazit’ uteCencov zatykat’, inak sa budii musiet’
za svoje zloCiny zodpovedat. Takze aj kritérium presviedCania povazujem za splnené. Tretie
kritérium, ktoré hra JFKR nedokazala splnit’, naopak hra 1378km spliiuje. 1378km analyzuje
moznosti, ktoré mali utecenci a ¢lenovia Grenztruppen v danom roku 1976. Analyza spociva
Vv tom, Ze kazdy krok ktory hra¢ urobi ma urcité dosledky a je na hracovi aké zavery si z toho
vyvedie, respektive aké chovanie bude povazovat’ vhodné. To ¢i sa hra na nieCo pyta je
jednoznacné. Hra pokladé otdzku ¢i boli vSetky obete vnutronemeckych hranic naozaj nutné.
Nie z politického pohl'adu, ale z pohladu ludskosti. Kazdy ¢élen Grenztruppen, v tomto
pripade sa nim stava hrag¢, stoji pred rozhodnutim, ktoré vplyva z konkrétnej situacie a je na
jeho osobom uvazeni ¢i stlaci spust. Poslednym kritériom je: vyjadrovanie. Hre chyba
konrétne vyjadrenie, také ako ma napriklad JFKR alebo mnohé dokumentarne filmy. To je ale
iba prvy dojem z tejto hry, ktord posobi ako presnd simuldcia udalosti, nesnazi sa nikomu
“drzat’ stranu®, snaZi sa len popisat’ historické udalosti tak ako sa odohrali. Ale tak ako to uz
popisal Renov vo svojich pravidlach, kazdy dokument musi mat’ nejaka vypovedni hodnotu.
Vyjadrenie, ktoré méze uniknut’ pozorovatel'ovi pri prvom pohlade na tuto hru, sa ale po
dokladnej analyze hl'add vel'mi l'ahko. 1378km neodsudzuje ¢iny ani jednej zo zucastnenych
stran, iba upozornuje na to, ze Ziadny z politikov vtedajsieho Vychodného bloku nechodil po
hraniciach so zbranou V ruke, prave naopak, na hraniciach striel'ali “obycajny* l'udia. To, Ze
k tomu boli nuteni pod hrozbou trestu tato hra nepopiera, snazi sa len upozornit' na to, ze
¢lovek ma stale moZznost’ vyberu. Tym hra 1378km splnila podmienky dokumentarnosti, a da
sa povazovat’ za dokumentarnu simulaciu.

Model implementécie historickej udalosti v tejto hre sa dd podla vysSie uvedenej

charakteristiky povazovat’ za variabilny. To znamena, Ze hra¢ sdm moze ovplyviiovat’ priebeh
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historickej udalosti ktorej je sucastou. Dokaze sa preto lepSie stotoznit’ so svojou postavou

a teda aj s celou historickou udalost’'ou, ktori sa mu hra snazi priblizit’.

47



Zaver

V zéavere prace by som rad porovnal modely implementacie historickych udalosti
Vv pocitatovych hrach. A z tohto porovnania potom vyvodil dosledky, ktoré by mali stait’ na
zodpovedenie hlavnej otazky tejto prace, ktorou je urcit’ ¢i je pocitacova hra vhodné médium
pre historicky verné spracovanie dokumentarnej simulacie.

Fixny model implementacie, ako sa objavil napriklad v hre JFKR, slazi k presnému
zopakovaniu historickej udalosti, tak ako sa odohrala podla oficialnych sprav. Ako som
poukazal predtym, tento model nespifia vietky podmienky Renovovych fundametalnych
tendencii dokumentarnej formy, nemozme ho preto oznalit' za dokumentarnu simulaciu.
Argumentdcia je vel'mi jednoduchd, ako bolo vysvetlené v kapitole 2.2, pocitacové hry musia
pristupovat’ k historickym udalostiam postStrukturalistickym spdsobom, to je ich jedind
moznost' ako sa mdzu stat’ dokumentdrnymi. Musia pripustit’, Ze historickd reprezentacia
nemoze byt nikdy “objektivna‘“, ale stile je iba momentalnou interpretaciou. To €o tradicny
historici nazyvaji “objektivhym*™ musi byt podrobené diskusii. A nesmi zabudnut
Spochybnit’ tzv. autority, ktoré tvrdia, Ze maju exkluzivne pravo na to urcit’ ¢o sa presne stalo.
Fixny model ale pristupuje k historickym udalostiam Rankeovskym spdsobom, podl'a neho
teda existuju stabilné a nemenné historické informacie, ktoré historik odhal'uje. To je ale
v rozpore s jednou zo zékladnych charakteristik pocitatovych hier, ktoru je interaktivita.
Interakcia medzi dneSnym hra€om a obrazom historicky Specifického sveta naruSa akykol'vek
dojem jedinecnych historickych “faktov a “danosti“ ktoré ustupuju historickej
nerovnomernosti a hravosti. Fixnému modelu implementacie sa da uznat aspon jeden
nespochybnitelny prinos, ktorym je propagovanie historickej udalosti, ktor sa snaZzi
rekonstruovat. Nazory na hru JFKR sa rdznia, jedno je ale isté, ato, ze dokézala dostat

atentat na Johna F. Kennedyho opit’ do povedomia l'udi.
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Na druhej strane model variabilny, splnil vSetky Renovove kritéria, a pristupuje
k historickym udalostiam tak, ako je pre pocitacovu hru ktora sa chce stat’ dokumentarnou
simuldciou nutné, teda posstrukturalisticky. Dava hraCovi moznost’ podrobit’ historické
udalosti skimaniu a na zaklade vlastnej skusenosti si urobit vlastny obraz. A tymto
nevtieravym spdsobom, ho historicky vzdelava. Tento model sa preto modze stat
dokumentdrnou simulaciou. Akedze hra 1378km predstavuje variabilny model
implementacie, spifia vietky Renovove poziadavky a pristupuje K historickym udalostiam
poststrukturalistickym spdsobom, mozZeme ju oznacit’ za dokumentarnu simuldciu. Tym je
vlastne zodpovedana otazka ¢i sa pocitacova hra méze stat’ dokumentarnou simulaciou. Ak
prihliadneme nainformacie, ktoré som poskytol v kapitole 1.2 0 moznom vyuziti
pocitacovych hier, je jasné ze pocitacové hry, konkrétne simulacie, maju pred sebou velka
budiicnost’ v oblasti vzdeldvania. Preto mézem na zaver svojej prace konstatovat, Ze médium

pocitacovej hry je vhodné pre historicky verné spracovanie dokumentarnej simulécie.
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