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Nazev bakalarské prace:

Vzdélavaci metody vyuzitelné v animaci kulturniho dédictvi na prikladu

videohry Kingdome Come: Deliverence

Abstrakt:

Cilem prace je prinést poznatky o vyuZitelnosti videoher ve vzdélavani a animaci
kulturniho dédictvi. V teoretické ¢asti prace se popisuji animaéni metody pouzitelné
vramci animace kulturniho dédictvi a definuje se, co je to videohra a jeji metody
vzdélavani. Prakticka ¢ast prace je pripadova studie, ktera zkouma pripad videohry
Kingdome Come: Deliverence a to z ohledu pouzitelnosti této hry v ramci vzdélavani a
animaci kulturniho dédictvi. Pripadova studie rozebira jednotlivé aspekty této
videohry a konfrontuje je s poznatky z teoretické ¢asti prace. Vysledkem je posouzeni,

zdali je tato hra vhodna pro dané acely.

Klicova slova:

Videohry, vzdélavani, animace



Title of the Bachelor’s Thesis:

Educational methods usable in animation of cultural heritage on the

example of the Kingdome Come: Deliverence video game

Abstract:

The aim of this work is to bring knowledge about the usability of video games in
education and animation of cultural heritage. The theoretical part describes the
education methods applicable in animation of cultural heritage and defines what the
video game is and what are its educational methods. The practical part is a case study
that examines the single case of the video game called Kingdome Come: Deliverence in
terms of the usability of this game in education and animation of cultural heritage. This
case study analyzes the various aspects of this video game and confronts them with the
informations from the theoretical part of this thesis. The result is an assessment of
whether this game is suitable for the purpose.
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1 Uvod

Moderni technologie méni svét, jak jej zname. Je to zhruba padesat let, kdy pocitace
zabiraly celé mistnosti a uzivanti jejich vyhod bylo velmi naroéné na znalosti, energii i
finance. Pocditace se vyuzivaly jako vypocetni technika, jejich zamétreni bylo tzce
specializované. Touto pokrocilou technikou disponovaly pievazné firmy, arméady.
Osobni pocitace se do domacnosti dostaly za¢atkem 9o. let, ovSem jejich vyuziti bylo
stale velmi omezené, vyuzivany byly prevazné jako uzite¢na kancelarska pomtcka. V té
dobé se vSak na pocitacich objevily prvni hry, méalo kdo vsak tusil, Ze z tohoto fenoménu
se stane jedno z nejrychleji rostoucich odvétvi kreativniho pramyslu.

Posuneme-li ¢as o nékolik let vpred, priblizné na prelom tisicileti, pocitac se vyskytuje
skoro v kazdé domacnosti, je pripojen k internetu a stava se touhou mladych lidi, kteri
by radi rodinny poditac¢ vyuzivali ke komunikaci se svymi vrstevniky prostfednictvim
prvniho internetového komunikacni rozhrani, ¢i hrali nékterou znovych her, ve
kterych se mohli stat instalatérem, co chece zachranit svou milou, zavodit v autech nebo
zachranit svét pred zkdzou démonickych stvoreni.

Od té doby se herni priimysl vyvinul riznymi sméry, zdokonalil se ve zprostiredkovani
reality a tim zajima stale vice a vice lidi. Dnes miizete ve hie prozit skoro vse, na co
si vzpomenete. Od boji druhé svétové valky, ovladani letadla linkového spoje nebo boj
s draky, pres stavéni mést, starani se o rodinu az po managment nemocnice, vézeni
nebo fotbalového tymu. Vyvojari se snazi zpodobnit doslova vse, co kolem sebe vidi a
s lep§imi moznostmi pocitaci jsou jejich moznosti jiz skoro neomezené. Hry jiz dokazi
simulovat realitu velmi komplexné a vérné. A s nastupem virtualni reality je otazkou,
kam az tento primysl zajde.

Prave simulace reality se jiz ve vzdélavani vyuziva. Neni vyjimkou, Ze se pocitace uzivaji
k edukaci pilotti, ¢i jako pomiicka taktického vycviku vojaki. OvSem do tradi¢niho
vzdélavani se hry dostavaji velmi pomalu. Stale prevlada skepse vii¢i tomuto zptisobu
vzdélavani. Moznosti, které to viak nabizi, je dobré prozkoumat. Zak by si mohl projit
meéstem o kterém se uci, v dobé, do které je vyklad zasazen.

Pro animaci kulturnich pamatek jsou hry také prilezitosti. Bylo by mozné prozivat
dobové udalosti v lokaci, ktera by byla jinak nepristupné kviili obavam o jeji poskozeni.
V tomto ohledu by mohla byt pfinosem hra z roku 2018 od ¢eského studia Warhorse
s nazvem Kingdome Come: Deliverence. Tato hra je zasazena do pocatku 15. stoleti a
snazi se o co nejvernéjsi podobu tehdejsiho zptisobu zivota, stylu oblékani a podobu
architektury. Pravé tato hra mé privedla k napadu zkoumat, zdali je mozné kulturu
animovat prostrednictvim videohry a zdali je mozné se jejim prostirednictvim vzdélat.

Vsechny vyse uvedené informace mé vedly k vybéru témata této prace. Rad bych se
zameéril na vyzkum vyuzitelnosti her ve vzdélavani se specifikaci na animaci kulturniho
dédictvi i animaci kultury. Praci bych rad zjistil, jestli a jak se hry vyuzivaji ve
vzdélavani, jaké metody jsou vtéto oblasti vyuzivany. V teoretické ¢asti rozepisu
metody, které videohry ke vzdélavani vyuzivaji, jejich prinos a tiskali. V praktické ¢asti
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rozeberu mnou vybranou hru a porovnam, jestli se aspekty hry daji povazovat za
vzdélavaci metody, které jsem zjistil v teoretické ¢asti. Cilem prace je prinést informace
o tom, zdali hra, ktera byla vytvorena za icelem pobaveni, miize ¢clovéka obohatit o
informace a mtize byt vyuzita ve vzdélani.



2 Deskripce vzdélavacich metod vyuzitelnych
v animaci kulturniho dédictvi

V této kapitole nejprve definuji, co je to animace jako pojem a do jakych oblasti ji 1ze
zaradit, poté popisi, jak je chapano kulturni dédictvi a na zakladné téchto informaci
popisi pouzitelné vzdélavaci metody, které jsou vyuzitelné vanimaci kulturniho
dédictvi.

2.1 Definice animace

Slovo animace mé ptivod v latinském vyrazu ,anima®, ktery znamena duse. Animovat
Ize tedy prelozit jako oduseviiovat, neboli davat dusi a animace jako oziveni nebo
naplnéni duchem, ¢i zivotem. (Dudova, Kaplanek, & Macki, 2011). Tento pojem je
prevazné spojovan se vzdélavanim a je jednim ze tfi pohledt na vzdélavani, které jsou
edukace, formace a animace. Animace kultury nebo animace kulturniho dédictvi je
jednou z metod vzdélavani a osveéty, ktera se od téchto vzdélavacich metod do znacné
miry odlisuje. (Kaplanek, 2013)

Animaci lze chipat jako cinnost, ktera prohlubuje komunikaci a participaci na
kulturnim a spolec¢enském déni. Piivodni a nejrozsifenéjsi pojeti animace je socialné-
kulturni animace. Tento pojem vychazi z francouzského vyrazu socialni kultura (la
socio-culture), ktery oznacuje spolecenské a kulturni struktury podporované statem.
DalsSim pojetim animace je pedagogicka aplikace animace, ktera lze sledovat v dilech
Horsta W. Opaschovského a Maria Polla. Tito autofi pisi o animaci volnocéasové kultury
a kulturni animaci. (Dudova, Kaplanek, & Macki, 2011)

Pro spravné pochopeni jednotlivych animaénich pristupii je zohlednit jejich historicky
vyvoj v danych oblastech.

2.1.1 Animace ve frankofonnich zemich

Francie byla zemé, kde se animace objevuje poprvé, a to na prelomu 19. a 20. stoleti
v ramci necirkevnich dobroc¢innych organizaci. Jednalo se o levicoveé zamérené aktivity
kulturniho a osvétového, které meéli pozdéji, zejména po druhé svétové valce, vytvaret
jednotici ideologie Francie a v Belgii v 1. poloviné 20. stoleti také riizna reformni hnuti
v ramci katolické cirkve. (Dudova, Kaplanek, & Mackd, 2011)

Vyvoj animace v této oblasti miizeme rozliSit na ctyfi etapy — pocatek, vytvoreni
systému, profesionalizaci a ekonomizaci.

Prvni etapa nastala po druhé svétové valce a trvala do zadatku 70. let. V této dobé byla
chapana animace ideologicky. Cilem bylo zvysit pocet osvicenych obéanii, odblokovani
socialni komunikace a rozsireni politického povédomi Siroké verejnosti. V druhé etapé
se z animace stal systém. Pozornost se presunula z ideologickych cilti na redlné funkce
animace. Jednalo se o funkce adaptacni, integracni, socialné regulacni a také o pomoc
rozvoji kultury a kritického mysleni. Treti etapa pocala vyvojem animéatort jako jinych
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profesi. Pozornost se zamérila na métitelny vysledek. Piivodni zdmér sjednocovani lidi
a mezilidskych vztaht jako by ustoupil do pozadi. Soucasnost miizeme povazovat za
¢tvrtou fazi pro kterou je charakteristické ekonomické mysleni. Regulaénim prvkem
socialni politiky prestala byt statni ideologie a na jeji misto nastoupla ekonomicka
rozvaha. (Dudova, Kaplanek, & Macki, 2011)

Zéakladnim konceptem francouzské animace je socidlné-kulturni animace. Ve Francii
je také znam pojem kulturni animace, ktery oznacuje aktivity zamérené na rozsireni
umeéleckych dél pro Sirokou verejnost a na podporu zajmovych ¢innosti. Dale se lze
setkat s pojmem socidlné-vychovna animace, ktera je primym nasledovnikem
osvétového hnuti. (Dudova, Kaplanek, & Macki, 2011)

2.1.2 Italska animace

Na rozdil od francouzské animace je ta italska od pocatku propojena se skolstvim a
s vychovou. Od roku 1968 se jeji tézisté presunuje ze $kol do socilni oblasti, animace
tak zacala sledovat spisSe politické a socialni cile. V tomto obdobi se zacaly rozvijet
rizné smeéry animace. Nejstar§im druhem italské animace je animace divadelni, jejiz
cilem byl rozvoj expresivniho projevu a fantazie prostiednictvim akce a hry. Tento cil
se ¢asem zmeénil na ovliviiovani kazdodenniho spolecenského Zivota. Druhym smérem
byla socialné-kulturni animace, jejimz cilem bylo rozsifeni participace obcanti na
zZivoté spolecnosti a ovliviiovani spolecenské reality v mistech, kde se animace realizuje.
Tretim smérem je kulturni animace, ktera se rozsirila zejména v cirkevnim prostiedi.
Ta vychazi ze socialné-kulturni animace, zaroven se vSak vici ni vymezuje. Jejim
propagatorem je Mario Pollo, ktery tvrdi, ze kulturni animace je zptisob Zivota a postoj
vedeny laskou k Zzivotu. Pojem laska k Zivotu predstavuje viru v moznost rozvoje
kazdého jedince i spole¢nosti jako celku. Principem je, aby cloveék védél odkud vychazi
a kam sméiuje. Takto chipana animace je postavena na antropologickych principech,
které jsou nésledujici. Podstata lidstvi je zahalena tajemstvim, c¢lovék je bytost
historick4, touzici objevit smysl zivota, ¢loveék se vyjadiuje pomoci symbolii, ¢lovek je
bytost svobodna a soucasné omezena a kazdy jedinec miize konat dobro a k tomu
pottebuje osvobozeni. (Dudova, Kaplanek, & Mackt, 2011)

V knize Mnohotvary fenomén animace se lze dodist nasledujici: ,V soucasnosti
vznikaji v Italii profesni animace animatori, v nekterych regionech byla animace
zasazena do seznamu socialnich sluzeb. Lze konstatovat, Zze animace je Siroce
rozsireny styl prdce ve Skolském prostiedi, sportovnich klubech, farnostech a
socialnich sluzbach i komeréni sfére.“ (Dudova, Kaplanek, & Macki, 2011)

Kulturni animace se v praxi realizuje rozvijenim ¢étyf vychovnych principti. Prvnim
principem je zralé prijeti svéta mladeze, ktery klade osobnostni naroky na vychovatele,
mezi které patii nejen odborna zpisobilost, ale také citova vyrovnanost, schopnost
hledat odpovéd na hranic¢ni otazky Zivota a zejména pochopeni vlastni role v procesu
enkulturace. Dalsim principem je utvareni vychovného vztahu mezi vychovatelem a
skupinou. Jedna se o vztahovou a komunika¢ni kompetenci, véetné viry v dobré jadro
kazdého jedince. Tfetim principem je rozvoj skupiny jako vychovného prostredi. Ten
predpoklada, ze animéator poskytne Gcéastnikiim prostor k tomu, aby mohly probihat
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interakce ve skupiné a on sdm bude aktivné zasahovat do procesu vyvoje. Poslednim
principem je empiricko-kriticky model planovani. Jedna se o aplikaci principt
strategického planovani na vychovny proces. Planovani musi vychazet ze skutecné,
empiricky popsané situace cilové skupiny. (Dudova, Kaplanek, & Macki, 2011)

2.1.3 Némecka a Svycarska animace

Hlavnim predstavitelem animace v Némecku je Horst W. Opaschowsky. Ten se na
pocatku 70. let pokusil prevést principy socialné-kulturni animace do pedagogiky
volného casu a zaradil tak komunikativni animaci mezi jeji zdkladni metody a soucasné
vytvoril novy pojem animace volnocasové kultury. Diskuze o animaci v Némecku
probihala predevsim v 80. letech. Opaschowsky definoval animaci jako nedirektivni
motivaci, podnécovani a podporu, kterd umoznuje aktivitu, uvoliiuje kreativitu a
podporuje vytvoreni skupiny a usnadnuje tc¢ast na kulturnim zivoté. Mezi jeji zakladni
principy patii dobrovolnost, dostupnost, moznost vybéru a otevienost. Tyto principy
povazoval Opaschowsky za principy animace, pozdéji jsou chapané jako principy
pedagogiky volného c¢asu. (Dudové, Kaplanek, & Macki, 2011)

Svycarskd animace byla formovédna na konferenci organizace KOSSA (jednota
Svycarskych vzdélavatel v socialné-kulturni animaci) a vytvorila nasledujici zakladni
charakteristiky animace. (Dudova, Kaplanek, & Mack, 2011)

Animace je socidlni aktivita ovliviiujici vyvoj spolec¢nosti; obsahuje ¢innosti které
pusobi na postoje a komunikaci jedincti. Animace se zaméfuje na rizné skupiny lidi,
kterym pomaha, aby realizovaly spole¢né projekty a participovaly na rozhodnutich,
ktery se jich tykaji. Animace povzbuzuje Gcéastniky, aby sami jednali a rozhodovali.
Vlastni animace se rozviji teprve v ramci c¢innosti skupin, které se pomoci animace
strukturuji a aktivizuji za aéelem dosazeni spolecenskych zmén. Animace odpovida na
socialni deficity a vychézi z aktivizacnich koncepci socidlni pedagogiky podnécujici
k participaci. Uéast na programech animace je dobrovolna a realizuje se na bazi
demokratickych struktur. (Dudova, Kaplanek, & Mackii, 2011)

2.1.4 Animace v anglosaském prostredi

V anglické jazykové oblasti je animace prevazné pojimana jako stimul mentalniho,
psychického, emocionalniho a duchovniho Zivota, ktery umoziiuje rozsireni
zkuSenosti, mé& umozinovat seberealizaci a sebevyjadieni a m& napomahat
k uvédomovani si vlastni socialni prislusnosti. Nékteri animatori se snazi o vytvoreni
vhodného prostiedi pro vznik interpersonalnich vztahii, a tim pomoci k osobnimu
rozvoji ¢lent skupiny. Toto pojeti animace ma blizko k anglickému pojeti neformalni
edukace, ktera oznacuje praci s mladezi, komunitni prace, a také oblast sebevzdélavani.
Vyznacuje se predevsim mobilni praci s mladezi, praci s mladezi v klubech a
projektovou praci. V soucasnosti je predevsim zamérené na uvédomeéni si a rozvoj
potla¢ovanych skrytych potenciali osob, malych skupin a komunit. Dal§im pojeti
anglosaské animace je popsano v knize s ndzvem ,Working with expeirience“. Funkce
animator® je vtomto pojeti chapana jako hrani si sucicim v situacich, kde uceni
napomaha pracovat s vlastni zkusenosti. (Dudova, Kaplanek, & Macki, 2011)
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Kulturni animace v anglosaském prostiedi se opira o uzsi vyklad pojmu kultura.
Oznacuje zptisob prace zalozeny na dialogickych formach umeéleckého vyjadiovani.
Umeélecké dilo vzniklé spolecnym tsilim komunity se povazuje za potencialni
katalyzator spolecenskych zmén. Animator je tedy komunitni umélec, ktery se snazi o
pozitivni ovlivnéni dynamiky skupiny, pritom se snazi spolu s ¢leny o vytvoreni vlastni
kultury. (Dudova, Kaplanek, & Mackii, 2011)

2.1.5 Ceska a slovenska animace

Pojem animace se v socidlnim a pedagogickém kontextu na tizemi Ceské a Slovenské
republiky rozsitil az po roce 1989. Vétsina ceskych pedagogti chidpe animace spise ve
smyslu socialné-kulturnim, ovsem pod vlivem Opaschowského jen jako jednu z metod
pedagogiky volného casu. Poprvé se pojem objevuje v knize ,Zaklady pedagogiky
volného ¢asu“ od Mojmira Vazanského, ktery popisuje animaci jako postup aktivizace
zaméreny na volnocasové nabidky. Definuje ji jako metodu povzbuzovani, stimulace a
podpory, ktera se opird o konzultaci. Dal§im autorem, ktery pojima animaci jako
pedagogiku volného ¢asu je M. Zumarové a to v knize ,Pedagogicki encyklopedie®.
Uvadi zde, Ze se animace v poslednich letech pouziva pro aktivizaci déti, mladeze i
dospélych. Za principy animace povazuje moznost volby, dobrovolnost, hledani vlastni
cesty k uspokojovani potieb ve volném case. (Dudova, Kaplanek, & Macki, 2011)

Bretislav Hofbauer zpiistupnuje ceskym a slovenskym ctenaiim zakladni myslenky
vyznamnych francouzskych autorti. Neptejima vSak pouze socialné-kulturni koncepci
animace, ale rozviji ji tim, Ze ji zasazuje do svého systémového chapani pedagogiky
volného ¢asu. Promita animacni pristup do vyvoje ¢lovéka od détstvi az do dospélosti
a zohlednuje pritom vSechny ¢lanky systému, ktery se na rozvoji jedince podili. Jako
prvni cesky autor pochopil, Ze animace neni jen vychovny prostredek, ale postoj
k ¢loveku, k Zivotu a ke spole¢nosti. Chape animaci jako pristup umoznujici participaci.
(Kaplanek, 2013)

Od linie socialné-kulturni animace a animace volnocasové kultury se odlisuje trojice
autort Priicha, Walterova, Mares, kteii ve svém ,Pedagogickém slovniku“ definuji
animaci nasledovné: ,Animace (...) je zalozena hlavné na nedirektivnich metodach
povzbuzovani mladych lidi k hledani vlastni cesty a schopnosti realizovat svoji
svobodu a autonomii, pricemz se jim zaroven pi-edklada velké mnozstvi primérenych,
zajimave strukturovaniyjch pozitivnich moznosti seberealizace.” (Pricha, Walterova,
& Mares, 1995)

Jedna se o pojeti ovlivnéné italskou kulturni animaci. (Dudova, Kaplanek, & Mackd,
2011)

Dalsim pramenem ceskych pedagogti je ,,Anglicko-¢esky pedagogicky slovnik®, kde je
animace predlozena jako metoda oziveni mladych lidi. Tato metoda predklada moznost
seberealizacénich aktivit s prvky dobrodruzstvi, aktivni Géasti na kulturni a spolecensky
prospésné c¢innosti a klade diiraz na moznost volby a postupného prebirani

zodpovédnosti. (Dudova, Kaplanek, & Macki, 2011)
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Dalsi autor vénujici se animaci je Michal Kaplanek. Ten si v§iml riznosti modelt
animace a navrhl pouziti kritéria cilového zaméreni. To rika, Ze pokud chceme rozvijet
participaci, pouzijeme socialné-kulturni model, pokud nam jde o predani hodnot,
vyuzijeme model kulturni animace. (Dudovéa, Kaplanek, & Mack, 2011)

Muzejni a galerijni animace je dalsi oblastni animace, ktera se rozviji v ceské a
slovenské republice. Ta predstavuje inovativni formu pedagogické prace muzei, galerii
a obecné mist, kde se prolina neformalni, formalni a informalni vychova. Je chapana
jako soubor technik, které zainteresuji ticastnika na obsahu prosttednictvim vlastni
aktivity a zazitku. (Dudova, Kaplanek, & Macki, 2011)

Pojem animéator a animace se objevuje i v oblasti cestovniho ruchu a rekreace. V Ceské
a Slovenské republice mizeme sledovat dva druhy zaméreni této animace, a to socialné
pedagogické a komeréni. Socialné-pedagogické se promita predevsim do pripravy na
vykon profese animatora volného c¢asu nebo profese obdobné. Profese spociva
v podnécovani a ozivovani osobniho rozvoje i¢astniku volnocasovych aktivit. Animace
je chapana jako nedirektivni pedagogicka ¢innost a rozlisuji se dva druhy, a to prima a
nepiima. V pfimé animaci je podstatnym cinitelem animéator, ktery jedna osobné.
V nepiimé animaci jsou vyuzivany plakaty, ukazky z predstaveni a dalSich médii.
Komeréni animaci lze v tomto pripadé chapat jako bonus pro zdkaznika neboli systém
aktivit, které zvysuji kvalitu a atraktivitu programu. (Dudova, Kaplanek, & Mackd,
2011)

2.2 Definice kulturniho dédictvi

V knize Lokalni a regionalni kultura v Ceské republice se 1ze doéist nasledujici definici
kulturniho dédictvi: ,, Kulturni dédictvi je souhrn hmotnych a nehmotnych hodnot, del
a kulturnich vztahii, které vznikly v minulosti, ale svym vznikem a vyznamem
prispivaji k vytvareni soudobych kulturnich a spolecenskich hodnot.” (Patocka &
Hermanova, 2008)

2.3 Popis pouzitelnych metod vzdélavani
vyuzitelnych v animaci kulturniho dédictvi

V predeslych kapitolach je definovan pojem animace a pojem kulturniho dédictvi.
V této kapitole definuji vzdélavaci metody, které jsou zaloZeny na vysSe uvedenych
principech, a které predpokladdam budou vyuzitelné v prostredi videoherniho
primyslu.

Podle Opaschowského je animac¢ni metoda vzdélavani zalozena na nékolika principech
a to dostupnosti, pritazlivosti, nenucenosti, moznosti vybéru, otevienosti, moznosti
svobodného rozhodnuti a moznosti byt iniciativni. Tyto principy se daji pouzit jako
metody tvorby animacnich projekti.
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Dostupnost je brana jak mistné, tak socialné. Je potreba, aby jedinec, ktery méa
byt vzdélan byl mistné dosaZzen a osobné zasazen. S tim se také poji potieba
nizkych organizaénich bariér.

Pritazlivost je chdpéana jako potteba atraktivity daného prostredku.
Nenucenost oznacuje atmosféru bez natlaku na konkurenceschopnost, nutnost
uspéchu a absence napominéni.

Moznosti vybéru je naplnéna tehdy, kdy si vzdélavany miize vybrat mezi
minimalné dvéma obdobné atraktivnimi nabidkami.

Otevrenost nabizi moznost se v pribéhu edukace rozhodnout, ze zméni svijj
program.

Moznost svobodného rozhodnuti lze chapat jako moznost Gcastnika sledovat
vlastni zajmy a rozhodovat se na zakladé svého vlastniho usudku.

Moznost byt iniciativni vede krozvoji zkuSenosti vzdélavaného s vlastni
aktivitou, coz rozvinuje jeho kreativitu a zaroven posiluje jeho schopnost
participace. (Kaplanek, 2013)
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3 Analyza vzdélavani ve videohernim prumyslu

3.1 Definice videohry

Videohry jsou nazyvany rtiznymi zptsoby, a to pocitacové hry, elektronické hry i
digitalni zabava. Tyto terminy vSak nelze povazovat za Gplna synonyma. Za pocitacové
hry jsou nékdy povazovany hry, které se daji hrat ¢isté na osobnich pocitacich. Mezi
elektronické hry se nékdy radi i hracky. Oproti tomu nékdy jsou za videohry
oznacovany pouze hry, které se daji hrat pres konzole XBOX nebo Playstation, kde jsou
tyto nastroje pripojeny ktelevizi. Vtéto praci jsou videohry brany ztoho
nejobecnéjsiho hlediska a oznacuji tedy vSechny hry, které se uzivaji pres elektronické
rozhrani pocitaci, konzoli a dal§ich podobnych technologii. (Tavinor, 2008)

Definici videohry popisuje ve svém textu ,,Definition of Videogames® novozélandsky
autor Grant Tavinor. Uvadi tfi pristupy, se kterymi je mozné na videohry nahlizet.
Jedna se o pristup naratologicky, ludologicky a popisem hry jako interaktivni fikce.

Naratologicky pristup oznacuje videohry jako interaktivni vypraveéni a pribehy. Takto
se daji videohry zaradit mezi Siroké spektrum, které se snazi o vypravéni riznymi
zptsoby, tedy mezi film a literaturu. Narativ v§ak neni hlavni podminkou videohry,
dokonce se ve hie nemusi viibec vyskytovat. (Tavinor, 2008)

Hra muZe byt taky postavenid na samotném hrani hry. Tomuto pristupu se fika
ludologicky. Takto postavené hry nemusi obsahovat narativ ani néjaky konkrétni cil,
ke kterému hrac¢ musi béhem hrani dospét. Hrac si tak ¢isté uziva fiktivni ¢innost.
(Tavinor, 2008)

Pojetim her jako interaktivni fikce se oznacuji hry, které obvykle obsahuji zlomové
body v piibéhu ovliviiujici dalsi vyvoj d€je. V tomto pojeti mtize nastat zaména pojmu
interaktivni fikce s Zdnrem beletrie. Tato definice nebere v potaz, ze ve své podstaté
kazda videohra je specifickou modifikaci Zanru interaktivni beletrie. Dale je potieba si
uvédomit, zZe videohra muze byt fikci, ovSem nemusi byt spojena s naratologickym
pristupem. Zaroven videohra miize obsahovat vypravéni, které nemusi byt fikei. Jsou
znamé priklady her, které jsou postaveny na historickych udalostech, jejich narativ
tedy neni fikci. Neni jasné, zdali je mozné mit hru postavenou na realnych udalostech,
aby byla zaroven interaktivni, protoZe interakce vyZaduje moznost hracée do jisté miry
ovliviiovat d€j ve hie. (Tavinor, 2008)

Vyse uvedené pristupy se stézi aplikuji na vSechny videohry, které existuji, a zaroven
nedokazi definovat jen videohru. Tavinor ve svém textu ,Definition of Videogames®
uvadi podle sebe nejobecn€jsi definici videohry:

,Objekt je videohrou, pokud je artefaktem, ktery se vyuziva prosticednictvim digitalné
vizualniho média, primarné za icelem pobaveni, a to prostirednictvim zapojeni
jednoho nebo obou zpiisobi zaujmuti: hrani svazaného pravidly, nebo interaktivni
fikei.“ (Tavinor, 2008)
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Tato definice ma zaroven dvé podminky. Do pouzivani videoher musi byt zapojen
pocitac a vizualni prostiredi displeje. Tato podminka musi byt pritomna4, i kdyz je tézké
si predstavit videohru, ktera by pocita¢ nevyuzivala, hlavné proto, Ze jsou videohry,
které kopiruji hry, které se daji hrat v redlném prostiedi, a to naptiklad sudoku, Sachy
a jiné. (Tavinor, 2008)

Druha podminka je podminka, Ze se artefakt pouziva za Géelem pobaveni. Ta je zde,
aby odlisila hry od podobnych artefakti jako vojenské a komercni letecké simulétory,
virtualni muzea a aplikace, které vyuzivaji fiktivnich postav. Tyto artefakty vytvari
fiktivni prostredi a daji se povazovat z urc¢itého sméru za hru, ale jejich prvotni ucel je
cisté edukativni a na trhu se jako hra nevyskytuji. (Tavinor, 2008)

Dalsimi autory, ktefi se zabyvaji definici videoher jsou Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas
Heide Smith a Susana Pajares Tosca v publikaci Understanding Video Games:
Essential Introduction. Tito autoii nejen, Ze definuji videohru jako pojem, zaroven
rozdélili videohry do zanru na zaklade charakteristik, které se ve videohrach daji najit.
(Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Tito autori uvadéji nékolik formalnich definic, pticemz tvrdi, Ze zddna z téchto definic
neni dostatecné specificka. Jedna z nich je od Crawforda, ktery rika, zZe kazda videohra
obsahuje ¢tyri aspekty a to reprezentaci, interakci, konflikt a bezpecnost. (Crawford,
1984)

Pod pojmem reprezentace si predstavuje to, Ze videohra pojednava o nécem jiném
neboli subjektivné reprezentuje cast reality. Interakce je podle n€j klicova pro videohry.
Hrac¢ musi mit moznost ovlivnit svét ve hie a ziskat smysluplnou reakci na jeho akce,
tak aby ¢innost zaujmula. Konfliktem je mysleno, ze kazda videohra ma néjaky cil, ke
kterému je potireba se dostat pies prekazky at uz elektronické, ¢i lidské. Konflikt miize
byt primy ¢i nepfimy, nasilny nebo nenasilny, ale vkazdé hre je vzdy pritomny.
Bezpecnost referuje fakt, Ze konflikt ve hie nema stejné nasledky jako obdobny konflikt
v realité. (Crawford, 1984)

Dle autori Egenfeldt-Nielsena, Heide Smitha a Pajares Tosca mé tato definice nejvétsi
trhliny v aspektu reprezentace. Tvrdi, Ze hra nemusi reprezentovat zadny aspekt
reality. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Dals$i definici uvadi ztextu Rules of Play od Salen a Zimmermana: , Videohra je
systémem, kde se hrac zabyva umelym konfliktem, definovanym pravidly, ktery usti
do meéritelného vysledku.” (Salen & Zimmerman, 2004) Tato definice je strucna a
elegantni, ale neda se vztdhnout pouze na videohry. Za umély konflikt miZzou byt
oznacené kuprikladu zkousky ve skole. I zde je aktér, v tomto pripadeé student, zavlecen
do umélého konfliktu, kterym miize byt predehnani ostatnich studentti, presvédceni
skeptického ucitele, ¢i prekonani vyzvy dané situace a vysledek je méritelny, a to
v podobé znamky. Konflikt je umélym, protoze zkouska probiha na zakladé pravidel,
které se ve skutec¢nosti nevztahuji na okolni svét. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca,
2016)
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Jako posledni formalni definici uvadi od Jesper Juula: , Videohra je pravidly rizeny
formalni systém s variabilnim a méritelnym vysledkem, kde k rozdilnym vysledkiim
Jjsou prirazeny rozdilné hodnoty. Hrac vynaklada snahu o ovlivnént vysledku, citi se
s vysledkem svazan a konsekvence této aktivity jsou volitelné a smluvni.”(Juul, 2003)
Tato definice je zajimava zahrnutim hrace do rovnice. Podle Juula je videohra vazana

na postoji hrace k ni. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Sami autofi poznamenavaji, Ze jednotlivé formalni definice maji jisté prekryvy.
Vsechny definice tvrdi, Ze videohry jsou systémem pravidel. Dalsim prvkem potfebnym
k rozliSenim videoher od ostatnich aktivit, je, Ze ¢iny, které jsou ve videohte provadény
musi byt ohodnoceny tim, Ze hra¢ za né dostava body. Tyto prvky vSak nestaci pro
odliseni videoher od ostatnich artefaktii a cinnosti, a proto uvadi dvé definice
pragmatické. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Prvni uvadi definici od herniho vyvojare Sid Meiera ,Hra je sérii zajimavich
rozhodnuti®. Tato definice se hodi pro celou fadou videoher, které maji strategické
prvky, ovSsem pro ostatni je zcela nepouzitelna. Existuji hry, napriklad Super Mario,
kde samotné rozhodnuti, tedy kdy vyskod¢it a kam, je nezajimavé. Vysledek této hry
zavisi na dovednostech, ne na schopnosti predvidat, co se bude ve hre dit dal.
(Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Jako druhou pragmatickou definici uvadi od Robina Hunicke, Marc LeBlanca a
Roberta Zubecka. Ti rozdé€lili videohry na tti odd€élené dimenze: mechaniku, dynamiku
a estetiku. Mechanika jsou pravidla a zdkladni kod hry. Neni to to, co je ve hie vidét, ¢i
slyset. Jedna se mnozstvi informaci, které tvori svét hry. Napriklad série algoritmd,
které urcuji vzorec chovani pocitacem ovladanych charakterti. Dynamika je zptisob,
jakym je hra hrana, na zakladé mechaniky. Jsou to udélosti, které se stanou, nebo se
mohou stat, béhem hrani videohry. Estetika pokryva emotivni reakce, které jsou ve
hraci vyvolany. Autofi definice urcili osm elementdi, které nas na videohrach lakaji. Je
to vciténi, fantazie, pribéh, vyzva, spoleéenstvi, objevovani, vyjadieni se, podvoleni se.
Videohry zpravidla nabizeji n€kolik z téchto elementt, zfidka vSak vSechny. (Hunicke,
Leblanc, & Zubek, 2004)

3.1.1 Druhové rozdéleni videoher

Druhi videoher je velké mnozstvi a videohry se mtiZzou lisit v mnoha smérech, jak je
patrné ze snahy o jejich definovani. Proto je dilezité rozdé€lit hry do jednotlivych zanra.
Nékteré zanry pak miazou byt pro vzdélavani vhodnéjsi nezli jiné. Mnohé snahy o
rozdéleni videoher na jednotlivé druhy se zaméruji na jejich reprezentativni stranku,
tedy na to, co hrac vidi na obrazovce. Podle autora knihy ,Medium of the Video Game*
Marka J. P. Wolfa je vSak diilezitéjsi zamérit se na cile, které hra stanovuje. Ten vymezil
43 zanrt videoher, zptisob tohoto rozd€lenti je vSak nejisty. Také rozd€leni videoher na
zanry v riznych popularnich magazinech a strankach neni nijak standardizovéno.
Egenfeldt-Nielse, Heide Smith a Pajares Tosca poukazuji, Ze tento problém vznika
proto, ze neni zadny systém na to, jak hry délit. Zaroven nabizeji sviij systém, ktery je
postaveny na otazce ,,Co musi hrac¢ udélat, aby ve hire usp€l?“ a na zakladé této otazky
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rozdéluji hry na 4 zakladni zanry. Akéni hry, dobrodruzné hry, strategické hry a
procesné orientované hry. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Akéni hry jsou povazovany za archetyp videoher. Casto obsahuji zApaseni nebo néjaky
druh fyzického dramatu. Tento zZanr spojuje nutnost hrace ovladnout motoriku pohybu
a spravnou koordinaci ruky a oka. Typickym predstavitelem téchto her je Prince of
Persia nebo Pac-Man. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Pro aspéch v dobrodruznych hrach je potifeba premysleni o problému a vytrvalost.
Hrac¢ musi ovladat logické mysleni a dedukei. Tyto dovednosti jsou potieba k lusténi
hadanek, které posouvaji pribéh dal. Tyto hry ¢asto postradaji jakékoliv akéni scény
nebo souboje. Autori tohoto rozdéleni do zanru dobrodruznych her radi i hry na hrdiny
pro jednoho hrace, ackoliv uznavaji, ze maji mnoho spolecného se strategickymi hrami.
(Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Ve strategickych hrach hrac obvykle zaujima roli generala, ktery je nad bitevnim polem.
Strategické hry se déli na dva zakladni druhy. Hry v realném case a hry na kola. Hry
v realném Case nelze pozastavit a jsou tak podobné hram akénim. Hrac¢iv aspéch v nich
zavisi na rychlych reakcich a zkusené manipulaci s mysi a klavesnici. K vyhte je potieba
vybalancovat fadu vzajemné propojenych proménnych a zaroven davat pozor na
rozhodnuti u¢inéné ostatnimi hraci. I pres faktor akce a rychlosti zalezi na pochopeni
priorit, které se promitnout ¢asem, spiSe nez na rychlosti. Druhym druhem jsou hry na
kola. V téch ma hrac velké mnozstvi ¢asu na rozmysleni dalSiho tahu, protoze se hra po
kazdé jeho akci zastavi. Tyto hry jsou vice podobné hram deskovym. (Egenfeldt-
Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Procesné orientované hry se od ostatnich velmi lisi, a to absenci jasného cile. Misto aby
byl cil jasné definovan, davaji hraci systém, se kterym si miize hrat. Tyto hry postradaji
jasné definovana kritéria aspéchu, spise hrace pobizeji k jistému stylu hrani. Jsou dva
pristupy, které se pouzivaji v procesné orientovanych hrach. Prvnim ptistupem je, ze
se da hra¢i moznost prozkoumavat rozlehly a neustale se ménici svét. Druhy pristup
stavi hrace do pozice, kde ovlada mnozstvi zdkladnich proménnych jako vyse zdanéni
nebo prvky, které méni ekosystém. Do této kategorie se radi i simulaéni hry, které se
snazi, o co nejvérn€jsi napodobeni reidlného zazitku, naptiklad ovladani letadla.
Konflikt v téchto hrach ¢asto chybi, prekazka, kterou je potreba prekonat, je samotné
ovladani hry. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

3.2 Druhy videoher pouzitelnych ve vzdélavani

Videohry, které maji cil jiny nez jen pobaveni, se nazyvaji vaznymi, nebo také
serioznimi hrami (z anglického Serious games). Tyto videohry se snazi ukazat, zZe
nemusi byt jen prostymi strileCckami pro uréenymi pro zabavu. Mezi seri6zni hry se radi
videohry politické, zdravotni, reklamni, vzdélavaci a dalsi. Prave vzdélavaci hry v této
praci popisi na nasledujicich strankach. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)
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Prvni zptisob vyuziti videoher ve vzdélavani se nazyva anglickym vyrazem
edutainment, ktery tvori spojeni slov education (vzd€lani) a entertainment (zabava).
Tyto videohry se zaméruji na nauceni hrace urcitych specifickych dovednosti jako je
algebra, hlaskovani, reSeni problémii a dalsi zakladni dovednosti. Mnoho takovychto
her napodobuje komeréni hry s cilem uéinit je vice lakavymi. Casto je ale jejich grafika
a hratelnost zastarala, maji silnou edukativni stranku, hrace vS§ak nedokazi dostate¢né
zaujmout. Tyto videohry casto slouzi pouze jako odmeéna za uceni se. (Egenfeldt-
Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Druh4 moznost je vyuzivat bézné komercni hry, které byly stvoreny pro zabavu, ve
vyuce. Ty se vyjimecné zaméruji Cisté na uceni konkrétni latky nebo dovednosti.
Prikladem takové hry je SimCity, kde hrac ridi malé mésto, které rozvine od zakladu po
pulsujici metropoli. Aby tak hraé¢ ucinil, musi pochopit mnoho zakladnich principt
meéstského planovani, jako Gzemni plan, kanalizaci, cenu pozemki, miru znecisténi,
kriminalitu a nezaméstnanost. Vzdélavaci acel komerénich videoher je ¢asto neprimy,
coz miiZe vést k naruseni uciciho procesu. Jejich sila je vsak motivacéni efekt, ktery je
dobfe dokumentovan jejich aspéchem na trhu se zabavou. KdyzZ jsou takovéto hry
spravné pouzity, mohou byt neprekonatelnou zkusenosti. (Egenfeldt-Nielsen, Smith,
& Tosca, 2016)

Treti kategorie jsou videohry, které vznikly na zaklad€ vyzkumu. Tyto hry, na rozdil od
téch z kategorie edutainment, ¢asto prinasi nové postupy a prinasi silné dikazy pro
vysledky vzdélavani. Casto vSak nemaji dostatek prostiedkii, aby mohli na trhu
souperit s hrami komerénimi. Téchto her je velmi mélo, ale ukazuji, jak dobte jde spojit
sila komerénich her se vzdélanim bez limitu, které maji hry kategorie edutainment.

Prestoze je vice druht videoher, které se daji pro vzdélani pouzit, edutainment hry
dominuji v tomto odvétvi. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

3.3 Metody vyuzivané ve vzdélavani ve videohrach

V knize Understanding Video Games, the Essential Introduction (Egenfeldt-Nielsen,
Smith, & Tosca, 2016) se velmi rozsahle rozebira, jakym zptisobem lze nahlizet na
vzdélani videohrami. V nasledujicich kapitolach jsou tyto pristupy strucné popsany.

3.3.1 Behavioralni pristup

Prvnim pristupem, ktery je mozny ve vzdélani videohrami pouzit je pristup
behavioralni, ktery je reprezentovan hrami kategorie edutainment. Tyto hry pouzivaji
nasledujici metody vzdélavani:

e Videohry jsou zalozeny na vnéjsi motivaci, tedy prislibu odmény. Vnéjsi
motivace neni spojeni se hrou, ale sklada se zlibovolné odmény, napriklad
ziskani bodt za dokonceni arovné.

e Videohry jsou opakujici se cviéeni a praxe, podbizeji hrace k zapamatovani si
odpovédi vice nez k pochopeni, proc je tato odpovéd spravna.
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e Videohry maji velmi jednoduchy zpiisob hrani, fedi se do zpravidla to akéniho
nebo do jednoduchého dobrodruzného zanru. Takto jednoduchy styl mtize byt
funkéni u mladych hraca, u zkusenéjsich hraca vsak postradaji efekt.

e Videohry nevyzaduji pritomnost ucitele. Pfedpokladaji, Ze se hrac¢ skrz hru sam
nauci danou dovednost nebo znalost. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Problém téchto her je, Ze zdbavna a vzdélavaci ¢ast je od sebe kompletné oddélena. To
miiZe stéZzi nabidnout néjakou uzite¢nou vzdélavaci zkuSenost. Tyto hry nejsou prilis
dobre prijimany uditeli ani zaky. Skoro zadna z edutainment her neni zaloZena na
vyzkumu, ktery by ovéril, Ze se hra¢ né¢emu naudi. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca,
2016)

3.3.2Instruktivni pristup

Druhym pristupem je pristup instruktivni. Tento pristup je ovlivnénym nastupem
kognitivismu. Popisuje zptisob, jakym miiZe hra¢ tézit zhrani videoher. Hlavni
vzdélavaci prostredek instruktivniho zptisobu pochazi ze zadkona o cviceni a efektu,
vyvinutého v ramci behavioralniho ramce. Zakon o cviceni rik4, zZe opakovani je klicové
pro nauceni se néceho, coz je urcité pravda u uceni se zakladnich dovednosti jako ¢teni,
psani. Zakon efektu tvrdi, Ze se miize posilit odezva poskytnutim né€jaké odmény. Tento
princip zaroven poukazuje, ze se mize vyskytnout nékolik potencialnich prekazek jako
udrzeni pozornosti, rychlost, s jakou se dana véc uci, uzivatelské rozhrani a motivace.
Tento pristup tvrdi Ze, aby byla videohra efektivni, musi byt edukativni a hraci slozka
videohry propojena. Definuje se vném nékolik faktorti, které jsou kli¢ové pro
dosahnuti vnitini motivace pri hrani videoher kategorie edutainment. Tyto faktory
jsou:

e Fantazie — videohra mize zvySit vnitfni motivaci tim, Ze pouZije fantazii.
Vsechny videohry uréené pro zabavu vystavuji fantazii, kterou hra¢ muze
objevovat. Vyukové hry by méli ¢init to samé. Fantazie miiZze byt vnitini nebo
vnejsi. Vnéjsi fantazii se dosahne jednoduseji, kuprikladu tim, Ze ve videohfte,
kde se musi doplnit chybé€jici pismena, se tak musi cinit, aby hrac¢ zachranil
princeznu. Vnitini fantazie je vice motivujici, musi byt vSak Gzce spojena
s hranim samotnym, coz je skoro nemozné ucinit u abstraktni videohry.

e Kontrola — Hra¢ ma pocit, ze ma kontrolu nad déjem ve videohte. VSechny
komeréni hry maji do jisté miry tento aspekt.

e Vyzva — aktivita, ktera je ve hie ¢inéna, by méla byt pfiméiené naroc¢na tak, aby
hrace donutila jit na hranici svych moznosti. Toto ¢ini vétSina komer¢nich her
velmi dobre. Vyukové hry jsou casto prilis jednoduché nebo naopak moc slozité.

e Zvidavost — informace ve videohfe by méli byt komplexni a nezname, aby
vzbudili v hraci touhu objevovat a organizovat si védomosti. Videohra by méla
nabizet vice véci, at uz v ramei samotného zkoumani svéta, udalosti nebo vztahu
mezi proménnymi. Komercéni hry jsou vtomto aspektu daleko pred hrami
vzdélavacimi. Vzdélavaci hry casto délaji tu chybu, Ze predkladaji informace jiz
predzpracované. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)
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VSechny tyto zasady pomahaji pfi samotném vytvareni vzdélavacich her, ale
nesoustredi se na socialni dynamiku kolem her a na samotné uceni se. (Egenfeldt-
Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

3.3.3Konstruktivisticky pristup

Tretim a nejmodernéjSim pristupem je pristup konstruktivisticky. Ten je kriticky
ke dvou predeslym pristuptim, predevsim akcentuji jiné elementy jako hracovu
svobodnou moznost objevovat herni svét a proces vytvareni si védomosti smysluplnou
a osobni cestou. Zameéfuji se hlavné na samotny proces ziskdvani védomosti
prostfednictvim interakei svideohrou. Tento princip se piredevsim soustfedi na
videohry, které nejsou pevné vymezené, na hry, které si studenti vytvareji sami a na
takzvané mikrosvét hry. Mikrosvét hra je simulaéni systém, cokoliv od malého vesmiru
se zakony fyziky po mésto, kde se da ovladat zakladni meéstské planovani. Aspekty
vtéchto hrach jsou zjednodusené a postavené tak, aby hra¢ mohl pracovat
s konkrétnimi objekty. Interakei s danou videohrou se hraé¢ uéi o vlastnostech téchto
objektd, jejich propojeni a funkénost. Z konstruktivistického hlediska je toto optiméalni
cesta, jak se ucit. V behavioralnim pristupu jde pouze o predani informaci z videohry
hracovi, konstruktivisticky pristup tvrdi, Ze to k samotnému udeni nestacéi a hraé se
musi aktivné zapojit do videohry a vytvorit si vlastni védomosti pouzivanim artefakti,
které jsou ve hre. Moderni vyuziti videoher v edukaci nahlizi na videohry jako na
nastroj, kterym se da vytvorit uzitecna zkusenost. Videohry tak mohou slozit k rozvijeni
diskuze, k reflexi skutecnosti, ¢i k analyze. Zazitek z videohry je tvoren kulturou ve
tridé a studentovou identitou. Z tohoto pohledu neni tak dilezity samotny obsah hry,
ale spi§ to, Ze videohra miiZze iniciovat novou touhu po objevovani védomosti.
Konstruktivisticka teorie vyjmenovala pét zakladnich oblasti, ve kterych mize byt
videohra pouzita pro vzdélavani. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

e Sémioticka doména — Jako ostatni aktivity v zZivoté, videohry jsou sémiotickou
doménou, tedy 1isi znakt a symbolii, kterou se jedinec pomalu uci. Hraé se uci
prochéazet videohry a tim se miize dotknout ostatnich zajimavych oblasti jako
veédecké postupy ¢i historicka fakta.

e Uceni se a identita — Kdyz se hrac¢ seznamuje s materialem, videohry mu davaji
nové prilezitosti pro uceni se. Videohry jsou predevsim dobré ve vytvoreni
agendy a identifikace. Rozvijeji hrac¢iv smysl pro kontrolu a podporuji hrace
videntifikaci se sostatnimi lidmi. Obé tyto skuteénosti jsou pouzitelné
v kritickém mysleni a prohloubeni uceni.

e Situovany vyznam a uceni — Videohry jsou vhodné pro nové formy vzdeélani, ve
kterych se hrac ocitne v dané oblasti a mtze ji pochopit zevnitt. Hra¢ mize
interagovat s hernim svétem zkouSenim a tim si miize vybrat rozdilné cesty
k uceni se a miize vidét téma v Sir§im kontextu.

e Mluveni a cinnost — Videohry miizou akcentovat dulezité prvky ve
zkoumané discipliné a tim zjednodusSit pochopeni, prostrednictvim
reprezentace diléich ¢asti oblasti, umoznujici hraci cviéit v bezpec¢ném prostiedi
s neustalou zpétnou vazbou. Znalosti z videoher se také dobte prenasi do jinych
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oblasti, a tak mtiZou vést fakta z videohry o astronomii k readlnému pozorovani
hvézd. To je zapricinéno faktem, Ze videohry jsou virtualni svéty se
smysluplnou, konkrétni a bohatou audiovizualni zkusenosti.

e Kulturni modely — Obsah videoher reprezentuje moznosti, jak vnimat svét a
miizou obsahovat mnoho informaci, které jsou ve hie pouzivany. Tento obsah
se pak prenasi do ostatnich oblasti Zivota, coz muze byt dobré i Spatné
v zavislosti na hracové hodnotach a normach. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, &
Tosca, 2016)

3.3.4Problémy spojené s uzitim videoher ve vyuce

Kazda z vyse uvedenych teorii ma své problémy, presto je patrné, ze uziti her ve vyuce
je oblast, ktera se zabyva rada védct, ucitelt i zakid. Je zde vSak nékolik zakladnich
problémi, kterym tato oblast dnes celi. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016)

Problémem je rozdilnost hrani si a uceni se. Nékteri védci se domnivaji, Ze student by
mél jasné védeét, ze hrana hra je k uéeni se specifického tématu. Obavaji se, Ze cile hry
by mohly byt pro hrace dilezitéjsi nez cile vzdélavaci. Dalsim aspektem tohoto
problému se vztahuje ke studentovu zajmu. Studenti vidi vzdélavaci zazitky ve
videohrach jako hravou, dobrovolnou c¢innost, kterou kontroluji. To je vrozkolu
s tradi¢nim zptisobem vyucovani. Studenti maji pocit, Ze kontrola ve hi'e by neméla byt
poznamenana vnéjsi intervenci, zaroven jim vSak miize chybét primy vzdélavaci
podnét. Na jednu stranu je hracova kontrola klicovym znakem videohry, na druhou
stranu je zde mozny benefit z provazeni, podpory, vytvoreni kontextu a rozebrani
zkuSenosti ze hry po jejim dohrani. To se vSak ukazuje jako problém na spousté skol.
Absence pevnych pravidel zaky uvadi do nejistoty a nemaji jasnou predstavu o to, co si
maji z videohry odnést. Nakonec nevi, jestli se maji hru vnimat jako zabavu, ¢i vyuku.
Spoléhéni se ve vyuce Cisté na videohru muize zkazit cely prinos videohry. Nékteti
studenti pak danym védomostem neveéri, nékteri jim véri az prilis. Proto je pro spravné
uziti videohry pro vzdélani klicova role uditele. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca,
2016)

Ucitel mlize nasmérovat uziti videohry spravnym smeérem, poskytnout zpétnou vazbu
a vyvratit Spatné pochopené informace. Mnoho védcti povazuje videohry jako nastroj,
ktery miize dany ucitel vyuzit pro vzdélavani. Proto je ucitelova role velmi diilezita, a
to hlavné ve vyuzivani komerénich her pro vzdélavaci ucely. (Egenfeldt-Nielsen, Smith,
& Tosca, 2016)
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4 Pripadova studie — vzdélavani v rameci animace
kulturniho dédictvi ve hre Kingdome Come:
Deliverence

4.1 Uvod

V nasledujici kapitole je zpracovana pripadova studie, ktera pojednava o vzdélavacich
metodach v ramci animace kulturniho dédictvi ve hfe Kingdome Come: Deliverence.
Nejprve je zde definice ptipadové studie, tak jak ji chape Jiti Mare§ (Mares, 2015), poté
jsou zde stanovené cile studie, samotna studie a jeji zaver.

4.2 Definice pripadové studie

Pripadova studie je detailni studium jednoho nebo nékolika malo ptipadd, jimiz se
snazime zachytit slozitost pripadu a popsat vztahy v jejich celistvosti. Predpoklada se,
Zze dikladnym prozkouméanim jednoho piipadu porozumime jinym podobnym
pripadtm.

Ptipadovych studii je nékolik typt. Jednim rozdélenim je pocet zkoumanych pripadi.
Miize se tedy jednat o jednopripadovou nebo vicepripadovou studii.

DalsSim kritériem je funkce, kterou méa pripadova studie plnit. Podle tohoto kritéria
mizeme piipadové studie de€lit na deskriptivni, exploratorni, explanacni, a dalsi.
Charakter téchto studii vysvétluje Tabulka 1.

Deskriptivni pripadové studie Pouziva se k podrobnému, komplexnimu
popisu néjakého jevu realného zivota
vtom kontextu, vnémz se bézné
vyskytuje a probiha

Exploratorni pripadova studie Pouziva se pro hledani odpovédi na
predpokladané pri¢inné vztahy, které se
odehravaji v readlném zivoté a jsou prilis
slozité na to, aby se dali zkoumat pomoci

dotaznikd.

Explanaéni ptipadova studie Pouziva se khledani vysvétleni vztahti
mezi konkurujicimi si vysvétlenimi
zjisténych vztaht.

Tabulka 1 — Charakter pripadovych studii. Zdroj: vlastni zpracovanti podle (Mares, 2015)

Na zakladé uvedenych charakteristik jsem se rozhodl pro jedno pripadovou
deskriptivni studii. V dalsi ¢asti této prace popisi postup, kterym se tato studie vytvari.

Postup je nasledujici. Stanoveni vyzkumné otazky, vybér pripadu, sbér dat, analyza dat
a vyhodnoceni. (Mares, 2015)
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U stanoveni vyzkumné otazky je diilezité, aby otazka nebyla prilis Siroka. Poté je nutné
vybrat si vhodny pripad, na kterym se daji zjistit cile vyplyvajici z vyzkumné otazky.
Nasledné je nutné sesbirat data, které se zkoumanym problémem souvisi. Poté je nutné
tyto data analyzovat. Z analyzy dat nakonec vyplyne vyhodnoceni, ve kterém je snaha
o zobecnéni vysledku zkoumani. (Mares, 2015)

Celou dobu je nutné mit na paméti ¢tyii metodologicky diilezité aspekty vyzkumu, a to
konstruktovou validitu, vnitini validitu, vnéjsi validitu a reliabilitu. (Mares, 2015)

Konstruktovou validitu zaru¢ime vyuzitim mnoha zdrojt dat, peclivé zformulovanym
a presvédcéivim retézcem dukazi vedouci k zavéru. Pro vnitfni validitu je nutné
vysvétlit a zdivodnit podobu vytvorené struktury, zformulovat a vytvorit logické
modely. Vnéjsi validity docilime vyuzitim dosavadnich znadmych vysvétlujicich teorii.
Reliabilita znamen4, Ze se peclivé vede protokol vyzkumu. (Mares, 2015)

4.3 Vymezeni pripadové studie

Moje vyzkumné otazky jsou ,Je mozné vyuzit komeréni hru ke vzdélavani v ramci
animace kulturniho dédictvi?“, ,Jak je mozné vyuzit komercni hru ke vzdélani?“ a
»,Pro¢ by se méla vyuzit komeréni hra ke vzde€lani?“ Z téchto vyzkumnych otazek
vychazeji cile této studie, které jsou zjistit, zdali je mozné vyuzit komercni hru pro
vzdélavaci ucely, jakym zptisobem by takova hra byla vyuziteln4 a jaké jsou vyhody
vyuziti takové hry oproti tradi¢énimu vzdeélani v ramci animace kulturniho dédictvi.

Pro zkoumani jsem vybral jeden konkrétni pripad, studie bude tedy jedno pripadova a
popisi jaké aspekty této hry by byly pro vzdeélani vyuzitelné, studie bude tedy
deskriptivni.

Nejprve jsem shroméazdil informace o tom, co je to animace, co je to kulturni dédictvi
a jaké jsou metody animace kulturniho dédictvi. Nasledné jsem popsal videohry jako
celek i videohry jako vzdélavaci prostredek a jejich metody vyuzitelné ve vzdélavani.
Poté popisi divody mého vybéru dané videohry, o ¢em hra pojednéva a jeji jednotlivé
aspekty, které si myslim, Ze jsou pouzitelné ve vzd€lavani v ramci animace kulturniho
dédictvi. Nasledné analyzuji vSechny sebrané data a pokusim se nalézt vzajemné vztahy
mezi aspekty ve hire a metodami animace a vzdé€lavani. Vysledek mé prace by mél
prinést odpoveéd na otazky, které jsem si polozil na zacatku této studie.

4.4 Popis hry Kingdome Come: Deliverence

Videohru Kingdome Come: Deliverence jsem si jako pripad pro mou studii vybral
z nékolika divodi. Prvnim diivodem je, Ze jsem s touto videohrou osobné seznamen, a
tudiz mam dostatek informaci o samotné videohte. Videohra se odehrava v patnactém
stoleti v ¢eskych zemich a vérné popisuje dané prosttedi a dany zpisob Zivota. Tato
videohra je jedinec¢na také tim, ze klade na hrace vysoké naroky na jeji dokonéeni, coz
je z mého pohledu velmi ojedin€lé v ramci soucasné produkce komercénich videoher.
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Videohra Kingdome Come: Deliverence je dobrodruznou hrou se strategickymi prvky,
ktera se siln€ opira o narativ. Zaroven poskytuje hraci rozsahly, velmi bohaty svét, ve
kterém hrac¢ miize okusit zptisob stredovékého Zivota v ceskych zemich. Nejedna se
pfimo o hru simulac¢ni, ovSem jsou zde prvky, které se tomu priblizuji. Tyto prvky
rozeberu pozdéji.

Domnivam se, Ze tato videohra je silné autenticka. Tento predpoklad budu dokazovat
v kapitole, ktera se zabyva estetickou strankou videohry. Jednotlivé aspekty, které jsou
ve hie obsazené, budu konfrontovat s historickymi prameny.

4.5 Popis a analyza vybranych prvki hry Kingdome
Come: Deliverence

Tuto kapitolu jsem rozde€lil na dvé éasti dle definice od Hunicke, LeBlanca a Zubeka.
Prvni ¢ast se zabyva estetickou strankou hry tedy jak hra vypada. Druha ¢ast se zabyva
dynamikou neboli tim, co hrac ve hie d€la.

4.5.1 Esteticka stranka hry

V této kapitole popisi narativ videohry. Nejen samotny pribéh, ale i ostatni estetické
prvky, které se ve hre vyskytuji. Tyto prvky poté konfrontuji s historickymi prameny,
abych zjistil, zdali jsou opravdu autentické tak, jak se domnivam. Prvky, které povazuji
za klicové jsou historicky kontext, ptribéh, prostredi, ve kterém se hra odehrava,
postavy, se kterymi se miize hrac setkat a postava hrace.

Historicky kontext

Hra se odehrava v roce 1403. V této dobé kraluje ¢eskym zemim Vaclav IV. syn Karla
IV. Vaclav IV. vsak neni silnym a tspéSnym kralem jako jeho otec, chod zemé je tak
casto v potizich, ani mezinarodni diplomacie mu neni tak naklonéna, takze se dokonce
nenechal ani korunovat cisaifem od papeze. Ve chvili, kdy se rozhodne pro dlouhou a
nebezpe¢nou cestu do Rima, kde se chce kone¢né nechat korunovat, se do déje vlozi
jeho bratr Zikmund Lucembursky, ktery ho po cesté unese. Ceské zemé se dostavaji do
chaotické situace, které Zikmund vyuziva a vtrhne do ¢eskych zemi se svou armadou.
Nejprve vypleni Kutnou Horu a poté pleni dalsi mésta, ktera jsou oddana Vaclavovi. O
vétsiné téchto udalosti se hraé dozvida bud prostrednictvim tvodniho videa, ¢i
z konverzaci s postavami, které se nalézaji v hernim svété. Zivot postavy, za kterou
hraje hra¢ se protne s historii vjediné chvili, a to pfi atoku Zikmundova vojska na
Stribrnou Skalici.

Pravdivost informaci, které jsou zde uvedené potvrzuje kuptikladu kniha Vaclav IV.
1361-1419, K predpokladiim husitské revoluce. (Spévacek, 1986)

Pribéh
Hrac se vzije do role skoro dospélého syna mistniho kovare jménem Jindra. Prvnich

nékolik hodin se v pribéh posouva velmi pomalu, hraé plni jednoduché tkoly, které mu
zadal jeho otec, protoze ten den chce dokoncit mec, na kterym pracuje, a ktery si u n€j
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objednal mistni purkrabi Racek Kobyla. Prvni tkoly ve hie jsou vybrani penéz od
mistniho opilce, ktery otci dluzi za hiebiky a sekeru, co pro né€j nedavno délal, koupé
uhli pro pec, vyzvednuti z4stity pro me¢, a koupé€ studeného piva z mistni hospody. Po
splnéni téchto ukoll se otec a syn pusti do vyroby mece. Jakmile je mec¢ hotov, otec si
nahle vsSimne rychle prijizdéjiciho vojaka, ktery je nasledovan celou armadou
Zikmundovych Kumant, kteri prisli Skalici vyrabovat, pro jeji bohatstvi, které je
obsazeno ve sttibfe dolovaném v mistnich dolech. Jindra pti Gtoku vidi smrt svych
rodi¢li a stéZi unikne smrti s ¢erstvé ukovanym meéem v ruce. Cast vesni¢ant se stihne
schovat na mistnim hradé€, Jindra se v§ak schovat nezvladne a z hradu na n€j straz vola,
aby vzal koné a odjel varovat obyvatele nedalekého Talmberka. To se mu pres zranéni
nohy podari a sta¢i mésto varovat vcas, aby se jeho obyvatelé stihli na noc schovat do
hradu. V nociptijde silny dést a obyvatelim Skalice se pod vedenim Racka Kobyly
podaii pod rouskou tmy uprchnout z obléhaného hradu a vydaji se na cestu do Rataji
nad Sazavou. Rano pred hradbami Talmberka jiz ¢eka Zikmund se svou arméadou.
Obratnym vyjednavanim se mistnimu panu Divisovi z Talmberka podari Zikmunda
presvédcit, aby na Talmberk neutocil. Jindrich se po zotaveni, i pres zidkaz Divise,
vydava zpét do Skalice, aby zde pohrbil své rodic¢e. Tam se stietne s banditou Prckem,
ktery mu sebere otctiv mec a malem ho zabije, ale na posledni chvili ho zachrani vojaci
Talmberka vedené mistnim velitelem Boirkem. Polomrtvy Jindra je odvezen na povozu
do nedalekych Rataji, kde Zije stryc prezivsi ze Skalice. Po zotaveni se vydava na
dlouhou pout za ziskanim svého mece zpét a pomstou svych rodic¢a.

Dle knihy Hrady, zamky a tvrze kralovstvi ¢eského od Augusta Sedlacka, historicky
kontext je pravdivy. V roce 1402 Zikmund zajal krale Vaclava IV. a posléze zacal atocit
na rizna mesta v ¢eském kralovstvi. Samotny hrad Skalice byl napaden v dobé, kdy byl
na hradé purkrabim Racek Kobyla. Podle Sedlacka je i pravdivé to, ze Racek Kobyla se
svymi poddanymi opustil Skalici pfi jejim obléhéani, uprchl do Rataji nad Sazavou, a
hrad Skalice zanechal prazdny. (Sedlacek, 1927)

Prostredi hry

Prostrredi videohry jsem rozdélil na nékolik dilcich ¢asti. Prvni ¢asti je samotné Gzemi,
na kterém se videohra odehrava. Jedna se o dvanact kilometrt ¢tverec¢nich v okoli
Sazavy. Na tomto Gzemi tviirci zpodobnili samotnou Sazavu, stejné jako mésto Rataje
nad Sazavou, hrad Talmberk a vesnice Uzice, Samop$e, Mrchojedy, Neuhoff a
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Sttibrnou Skalici. Na Chyba! Nenalezen zdroj odkazi. je k vidéni mapa, ktera je pouzita
ve hie a na Obrazek 2 je mapa, ktera je stazena z map na portalu Mapy.cz.




Obrazek 1 - Mapa tizemi pouZitého ve videohte, zvideohry Kingdome Come: Deliverence. Zdroj: (Czech-
games.net, 2019)

® Panorama

b PaChonatice]

1600 2400

Obrazek 2 — Mapa tizemi pouzitého ve videohte z portalu Mapy.cz. Zdroj: (Seznam.cz, 2016)

N, Nastroje
\y

Mista, ktera jsou znazornéna na mapé ve hre, jsou mirné posunuté oproti realité. Mésto
Rataje je priblizné na stejném misté jako v realité, obdobné jsou na tom UZice,
Mrchojedy, Ledecko, SamopSe a Talmberk. Mésto Sazava je ve hie umisténo o nékolik
kilometri vice na jih, stejné tak i mésto St¥ibrna Skalice. Pravdépodobné tak tviirci
udélali z divodu lepsiho rozloZeni lokaci na mapé a nasledné lepsi hratelnosti.

Druhou ¢asti je znazornéni krajiny. Obrazek 3 je rozdé€len na dvé casti, leva ¢ast je
znazornéni ve videohte, prava ¢ast je obdobna fotografie. Obrazek 3 zachycuje pohled
pres feku na Sazavsky klaster. Je zde vidét snaha o vérné zpracovani fléry. Dle mého
nézoru se zpracovani ve hie od reality, kter4 je k vidéni v Ceskych zemich p¥ilis nelisi.

Obrazek 3 — Srovnani hry a reality. Pohled na Sazavskyj klaster pres reku Sazava. Zdroj: (Hron, Expedition KC:D
- Klaster Sazava, 2019)
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Dale se ve hre vyskytuji stavby, které se z ¢asti nebo zcela dochovaly do dnesniho dne.
V této Casti jsem si pro porovnani vybral Sazavsky klaster a hrad Pirkstejn v Ratajich.
Na Obrazek 4 je srovnani hry a reality. Vlevo je Sazavsky Klaster ze hry. V dobé, kdy se
hra odehrava je ve vystavbé, coz odpovida historickym zdznamtim, jak se 1ze docist na
oficialnich internetovych strankach klastera (Narodni pamatkovy tstav, 2019). Vpravo
je fotografie, ktera je porizena ze stejného mista. Jak lze posoudit ze srovnani na
Obrazku 4 zpracovani ve hte je velmi vérné.

S

Obrazek 4 — Srovnant hry a reality. Sazavsky klaster. Zdroj: (Hron, Expedition KC:D - Klaster Sazava, 2019)

Za druhé srovnani architektury jsem vybral hrad Pirkstejn v Ratajich nad Sazavou. Na
Obrazek 5 vlevo je snimek ze hry, vpravo poté srovnani s fotografii z reality. Jak se lze
docist u Augusta Sedlacka, samotny hrad i jeho véz prosli v 18. stoletim prestavbou.
Lze se tedy jen domnivat, jak hrad vypadal ptivodné. (Sedlacek, 1900)
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Obrazek 5 — srovnant hry a reality. Hrad Pirkstejn. Zdroj: (Hron, Expedition KC:D - Rataje, 2019)

Postavy

Ve videohie miize hrac narazit na celou fadu postav. zde bych rozebral jejich chovani a
jestli je vérné tehdejsi dobé. Predné se zamérim na mnichy, knézi a Slechtu.

V pribéhu hry se hrac¢ setka s nékolika Slechtici. Prvnim je Racek Kobyla, ktery je
purkrabim na hradu Stribrn4 Skalice. Druhym je Divi§ z Talmberka, ktery sidli na
hradu Talmberk. Dalsi Slechtic, se kterym se hra¢ osobné setka je Jan Ptacek, ktery je
pravoplatnym panem Rataji a s jeho poru¢nikem Hanusem z Lipé. Dale se ve hre mluvi
o markrabéti Jostovi, krali Vaclavovi IV., Havlovi Medkovi z Valdeka a Zikmundu
Lucemburském. Ve hie je zminéno, Ze Divi$ z Talmberka byl sedm let véznén na svém
hradé Havlem Medkem z Valdeka. Po sedmi letech byl vsak Havel Medek odsouzen a
musel hrad Divisovi vratit. VSechny vySe uvedené postavy opravdu existovali a jejich
role, ktera je ve hire znazornéna prameni z reality. (Sedlacek, 1927); (Sedlacek, 1900)

Ve hre je znazornén feudalni systém, kdy Slechtic ma své poddané, zaroven je vsak
vazalem vyssiho §lechtice. Slechta ma jiny zptisob vyjadfovani nez oby¢ejni lidé, je vice
vzdélana, coZ se promita tim, ze umi vSichni ¢ist a maji zdvorilé chovani. Jakmile se
postava nauci Cist, je ve hre zminéno, zZe je nezvyklé, kdyz se poddani mistni Slechty uéi
pismu, kdyz nékteré jejich déti tomu neumi.

Ve hre lze narazit na nékolik knézi. Prvnim je farar Bohuta, ktery kaze v kostele
v Uzicich. Tento faraf je ve svych kazanich inspirovany mladym knézem Janem
Husem, ktery v té dobé kaze v Praze a velmi kritizuje cirkev. Sdm Bohuta jeho kazani
neslysel, erpa vsak ze zapiskd, které mu byli zprostiedkovany. Fakta o Janu Husovi
jsou spravné, protoze od roku 1402 Jan Hus kaze v Betlémské kapli v Praze a jeho uceni
se pomalu dostava i mimo mésto. (Liitzow, 1978) Dalsi duchovni, na které hrac
v pritbéhu pribéhu narazi jsou mnisi v Sazavském klastere. Do samotného klastera je
nemozné se dostat, neb je toto privilegium urceno jen mistnim mnichtm. Tento fakt je
vSeobecné zndmy a samotné slovo klaster vychazi z némeckého Kloster, coz znamené
uzavieny.

Postava hrace

Samotny hrac hraje za syna kovare ze Stribrné Skalice. Oproti hram podobného zanru,
se nejedna o zadného hrdinu. Postava na zacatku pribéhu neumi ¢ist, plavat, bojovat,
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v zddném Femesle ani ¢innosti nijak nevynika. Je to obycejny vesnicky kluk, ktery se
uci byt kovarem od svého otce. Postupem ¢asu se uc¢i novym c¢innostem, a to prevazné
tak, Ze je déla. Jestlize se hra¢ rozhodne s postavou nebojovat, miize projit celym
pribéhem, aniz by komukoliv ublizil. Dovednost, kterou se postava timto zptisobem
nauci, je vyrecnost. Oproti tomu, kdyz hrac zvoli cestu nasilného prochazeni déjem,
jeho postava bude na konci hry schopna porazit téméi kohokoliv, nebude vsak schopna
ucinné presvédcéit ostatni pomoci slov.

4.5.2Dynamicka stranka hry

V této kapitole popisu dynamiku hry. Kapitolu jsem rozdélil na popis hernich prvki,
celkovou hratelnost a hratelnost jednotlivych dil¢ich tkold.

Herni prvky

Herni prvky jsou inspirované klasickym zptisobem hrani na hrdiny, jakym je tfeba
Draci doupé. Postava ma hodnotu zdravi, ktera miize mit velikost mezi 0 a 100. Kdyz
zdravi klesne na 0, postava umira a hra¢ se musi vratit na posledni ulozenou pozici
v postupu hrou. Postava mé také hodnotu odpocatosti a nasycenosti, o které se musi
starat. Dilezitou hodnotou je stamina, ktera se oproti ostatnim hodnotam automaticky
dobiji a ovliviluje moznost postavy béhat a bojovat. S kazdym tderem a s kazdym
ubéhnutym metrem se stamina vycerpava, pri kratkém odpocinku se vsak dobije.

Postava ma také neékolik zakladnich vlastnosti, které ovliviiuji jeji ucéinnost
v odpovidajicich situacich. Tyto vlastnosti mtize rozvijet délanim c¢innosti, které jsou
vlastnosti ovlivnény. Napiiklad vlastnost sila ovliviiuje miru zranéni, které je pri
souboji s mec¢em postava schopna udélit. Zaroven pri soubojich s mecem se vlastnost
sila postupné zvysuje. Kazd4 vlastnost je rozdélena do tirovni a za kazdou jednotlivou
¢innost (ve vySe uvedeném piikladu by to bylo seknuti mecem) se k vlastnosti
pripocitaji drobné zkuSenosti. Pri prekonani urcitého poctu zkuSenosti se droven
vlastnosti zvysi. U nékterych vlastnosti si hra¢ muze pti prechodu na vyssi Groven
vybrat vyhodu, kterou svou postavu vylepsi. U prikladu sily to mtze byt tireba moznost
unést o nékolik véci vice. Vybranim nékteré vyhody si vSak hra¢ uzamkne moznost
vybrat jinou vyhodu. Prikladem mtize byt vyhoda, ktera je dostupna zvlastnosti
vyiecénost, kde pri vybrani vyhody urozeny (zvysuje vyireénost se Slechtou) se uzamkne
vyhoda neurozeny (zvysuje vyrecnost s poddanymi).

Postava ma také tii vlastnosti, které se ovliviiuji odénim, a to je charisma, napadnost a
hluénost. Charisma se odviji od kvality obleéeni, ve kterém se postava pohybuje.
V pripadé, Ze ma na sobé hezké, drahé obleceni jeho charisma je vysoké. Jestli se
postava vyskytuje vlevném, zni¢eném, ¢i Spinavém obleceni, jeji charisma je nizké.
Tato vlastnost je dilezitd predev§im pii presvédcovani a konverzaci s ostatnimi
postavami. Dalsi vlastnost je napadnost. Jestli ma postava pestrobarevné, ¢i zarivé
obleceni, jeji napadnost je vysoka a je pro ni velmi tézké se schovat, a to i ve tmé. Pro
hrace je pak tézké provadét ikony jako vykradani kapes, pliZzeni, ¢i vylamovani zamkd.
Treti vlastnosti je hluénost. V pripadé, Ze je postava odéna do cinkajici kovové zbroje
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nebo ma na nohach drevaky, jeji hlu¢nost je vysoka a obdobné jako u napadnosti pro i
bude tézké ucinné provadét tkony, které vyzaduji, aby si ji nikdo nevSiml.

Vlastnost postavy

Vazana ¢éinnost

Priklady
vlastnosti

vyhod 1z

Hlavni Groven

Ziskavani arovné u
ostatnich vlastnosti

Prvni pomoc, Nespavec,
Asketa, Muzné pizZzmo,
Kejklir, Ken, Mrstny jazyk,
Surovec, Ticha voda

Sila Souboje, noSeni tézkych | Mezek, Pevny tuchop,
véci Désivy
Obratnost Rychlost pohybu, souboje, | Usko¢ny, Jako pirko,
lukostrelba Dokonaly hod
Vitalita Béh, prezivani zranéni Husta krev, Maratonec,
Sprinter, Druha Sance
Vyrecnost Mluveni, presvédcovani Posledni nabidka, Svihak,

Neurozeny, Urozeny

Bojova zdatnost

Souboj

Finty, Strhavac, Pousténi
zilou,

Obrana Kryti se zbrani, ¢i Stitem Perfektni kryt, Pevna ruka,
Désivy postoj,
Boj beze zbrané Boj beze zbrané Z4dné
Drtivé zbrané Boj spalcaty, palicemi a | Omraceni, Fehler!
obuchy Prekvapivy utok,
Lukostrelba Strileni z luku Zadné

Secné zbrané

Boj s mecem

Durchlauffen: probéhnuti,
Jizvitel

Sekery Boj se sekerami Omraceni, Drei Wunder:
predlokti

Alchymie Vareni lektvari Udirna, Pokus-omyl,
Rutina, Velkoalchymista

Bylinkarstvi Sbér bylin Drepar, Kvétinové dite,
Botanicus

Cteni Cteni knih Magistr, Kartograf,

Jezdectvi Jizda na koni Chladnokrevnik, zavodni
kun, Siln4 stehna

Kapsarstvi Vybirani kapes Ztracen v davu, podsivka

Lov Loveni zvére KoZeluh, Kly, Parozi,

Tatarak
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Pijactvi Piti alkoholickych napoji | Sklepmistr, Pivar,
Namazané panty

Plizeni Plizeni v blizkosti | Omraceni, Destomil, Et tu,
nepritele Brute
Udrzba Opravovani véci Sedmimilové boty,
udrzbar, Vycpavka
Vylamovani zamki Vylamovéani zamki Odolné paklice, Opilecké

Stésti, Zlodéjské stésti
Tabulka 2 — Tabulka vlastnosti postav ve hte. Zdroj: Vlastni zpracovani podle (Warhorse Studio, 2018)

Tabulka 2 popisuje vlastnosti, které ma ve hre postava a na které jsou navazany
¢innosti. Je zde nazev dané vlastnosti, ¢innosti, se kterymi je vazana a priklady vyhod,
které 1ze k vlastnosti priradit. Vyhody, které jsou uvedené v tabulce rozeberu vzdy u
¢innosti ¢i tkolu, ktery ji odpovida. Vybral jsem jen né€které, protoZze jich je ve hi'e velké
mnozstvi a pro predstavu stac¢i uvést jen ¢ast z nich. Nékteré vlastnosti jsou primo
spojeny s dil¢imi tkoly, které rozeberu pozdéji. Jsou zde ¢tyii vlastnosti, které se ve hie
nazyvaji zakladnimi a které se vazi s vice ¢innostmi naraz. Jedna se o silu, obratnost,
vitalitu a vyTecnost. Je zde i hlavni aroven, ktera urcuje zakladni povahu postavy.

Hlavni uroven se zvysuje postupem ve vSech ostatnich vlastnostech postavy. Ve hre je
napsano, ze slouzi jako porovnani s ostatnimi hraci. Zaroven se jejim prostiednictvim
urcuje, jaké ma postava povahové vlastnosti, a to prostirednictvim vyhod. Jako priklad
vyhod této vlastnosti jsem vybral Prvni pomoc, ktera umozni hraci vylécit svou postavu
a zaroven odemyka moznost 1é¢it ostatni postavy ve hre. Dale jsem za priklad vybral
vyhody s nazvy Kejklit, Ken, Mrstny jazyk, Surovec a Ticha voda. Vybranim jedné
z téchto vyhod se uzamknou vyhody ostatni. Tedy kdyz si hra¢ vybere vyhodu Kejklir,
ktera zvysuje obratnost postavy, ale zaroven ji snizuje vyrecnost a charisma, uzamkne
se mu vyhoda Ken, ktera postavé zvysi charisma, ale snizi ji silu. Dalsim pirikladem je
vyhoda Asketa, ktera umozni postaveé vydrzet déle bez jidla, nebo vyhoda muzné pizmo,
ktera znamena, Ze v pripadé Spinavé postavy se jeji charisma zvySuje v rozhovoru se
Zenami, ale zaroven se ji zhorsuje schopnost se schovat.

Sila je spojena predevsim s bojem. Pi kazdém aderu zbrani ¢i péstmi se sila nepatrné
zvy$i. Od sily se také odviji mnozstvi véci, které postava miize unést. Kazdy predmét ve
hie méa néjakou vahu, a to veetné zbroji, zbrani a jidla. Proto je pro vale¢nika dilezité,
aby byla jeho sila vysoka, protoze jestli neni a postava je oblecena do tézké zbroje,
nemiize si dovolit sebou nést dalsi predmeéty jako treba jidlo. O soubojich, které jsou se
silou propojeny se lze docist dale v této kapitole. Za priklad vyhod, které se vazi
s vlastnosti sila, jsem vybral vyhody Mezek, Pevny tichop a Divoéak. Mezek umoziuje
postaveé nést o zna¢né mnozstvi véci vice. Pevny tichop zvysSuje dopliiovani staminy
v soubojich a vyhoda Divocak znamend, ze kdyz se v boji postava rozebéhne proti
soupefi, miize ho tim zranit.

Obratnost je méfitko rychlosti, mrs$tnosti a pohybu viibec. Tuto vlastnost lze zvysit
predevsim bojem a stielbou z luku. Obratn€jsi postava se pak rychleji pohybuje a hrozi
ji mensi zranéni pii padu z vysky. Vybrané vyhody pro tuto vlastnost jsou Uskoény,
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Jako pirko a Dokonaly hod. Vyhoda Uskoény umoznuje hraéi v boji uskakovat do stran,
vyhoda Jako pirko sniZuje zranéni zptisobené postavé pii padu z vysky a vyhoda
Dokonaly hod zvySuje Sanci na lepsi hod ve hi'e Kostky.

Vitalita znazornuje vydrz postavy. S rostouci vitalitou roste stamina postavy a zaroven
i schopnost prezit vaznéjsi zranéni. Vitalitu lze zvysit utrzenim zranéni, béhem a
skakanim pres prekazky. Pro tuto vlastnost jsem vybral za priklad vyhody Husta krev,
Maratonec, Sprinter a Druha Sance. Vyhoda husta krev snizuje Sanci, Ze postava zacne
krvacet. Pri vybrani vyhody Maratonec, ktera snizi rychlost pohybu a zaroven snizi
spotfebu staminy pti béhani, se uzamkne moznost vybéru vyhody Sprinter, ktera déla
piresny opak. Vyhoda Druhéa Sance, zpiisobuje, Ze v ptipadé, Ze je postava smrtelné
zasazena v boji, jeji zdravi se obnovi na 20 % a miizZe v boji pokracovat.

Vytecnost méti schopnost postavy vymluvit se z problémi. Jejiho zlepseni 1ze docilit
mluvenim a GspéSnym presvédcovani zalozeného na vyieénosti. Za priklad vyhod pro
tuto vlastnost jsem vybral Posledni nabidku, Svihak, Neurozeny a Urozeny. Vyhodu
Posledni nabidky vysvétlim déle v kapitole p¥i popisu obchodovani. Vyhoda Svihak
zvySuje vyTecnost pri rozhovoru se Zenami a hra¢ muze vyuzit sluzeb v laznich zdarma.
Vybérem vyhody Neurozeny se uzamyka moznost vybrat vyhodu Urozeny. Neurozeny
zvySuje vyrecnost pri rozhovorech sobycejnymi lidmi, Urozeny ji zvySuje pfi
rozhovorech s lidmi bohatymi a urozenymi.

Celkova hratelnost

Celkova hratelnost videohry jde proti trendiim, které se vyskytuji v nynéjsich béznych
komerénich hrach. Uroveri obtiznosti je vysoka a hra¢ musi piekonat velkou spoustu
vyzev, které jsou pred n€j staveny. Predné, hra nelze ulozit v libovolné, a tak ve chvili,
kdy hrac ocekava ne€jakou tézkou ¢ast, musi dobre planovat, aby se nemusel vracet
mnohdy i o nékolik hodin hrani zpét. Ulozit postup lze jen prostrednictvim spanku,
vypitim specialniho piti zvaného ,,Sejvovice®, navstévou lazni, nebo pii ukonéeni hry.
Posledni moznost byla do hry pridana az nésledné, protoze si hraéskd komunita
stéZovala, Zze aby hrani mohla prerusit, musi najit vhodné misto, nebo utratit zna¢nou
sumu hernich prostiedkt na ulozeni jejich postupu.

O svou postavu se musi hrac¢ nalezité starat. Musi si opravovat zbroj a zbrané,
pravidelné se myt, pravidelné jist a pravidelné spat. Jestlize tak hra¢ necini, jeho
postava ziskava urcité postihy. Pri nedostatku spanku se zacne obrazovka periodicky
ztmavovat, coZz ma znazornovat zavirani oc¢i a Jindrich si zacne stézovat, ze by si
nejradsi nékam lehl. V pripad€, ze hra¢ pozadavkim postavy nevyhovi, vyvrcholi
situace omdlenim postavy, které mtize byt v nebezpec¢nych situacich fatalni. Jestli je
postava hladova, postihne ji to ubranim sily, ktera je diilezitd nejen v soubojich, ale i
urcuje kolik toho miiZze postava unést. V pripadé vyhladovéni postava umira. Jidlo se
da ve hre koupit, I1ze také ulovit n€které ze zvirat, které se ve svété hry vyskytuji. To je
vSak nezakonné a v pripadé, Ze je postava pri lovu pristizena, musi nést nasledky.
Kromé suseného jidla, které je drahé a postava ho sama neumi vyrabét, se vSechno
ostatni jidlo pomalu kazi. Dtlezité je také hlidat, aby se postava nenajedla vice nez
potiebuje, to ji pak ¢ini neobratnou a opét se ji zhorsi moznosti, co ve hie délat. Cistota
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je ve hre dtlezitd hlavné pii komunikaci s ostatnimi postavami. Neumyty Jindra
ziskava postih pri komunikaci a ostatni na jeho vzezieni upozornuji. Postava v takovém
stavu neni schopna tc¢inné presvédcovat. S ¢istotou se poji i dobie upravené obleceni a
zbroj. Kazdy kus obleceni se ¢asem opotifebuje, a proto ho musi postava casto
opravovat. Nejveétsim nicitelem osaceni jsou v§ak souboje. Pri kazdém souboji se zbroj,
obleceni i zbran znac¢né nici a tim se zhorsuji i jejich vlastnosti. V pripadé, ze postava
nosi zni¢enou zbroj, jeji ucinnost je témér nulova a hrozi ji vdzna zranéni v pripadé
zasahu nepritelem.

Na kazdou delsi vypravu mimo meésto si tedy musi hraé pripravit. Hra¢ musi premyslet,
zdali se mu vyplati jit do souboje, protoze oprava ponicenych zbrani je znacné
nakladn4, hrozi mu zranéni, které mtize koncit smrti a hrac tak miize prijit o jeho herni
postup od doby, kdy se naposledy vyspal.

Hratelnost diléich ukolu

Dil¢ich tkold, kterych se ve hie vyskytuji, je cela fada. Jsou to souboje, vykradani
kapes, jizda na koni, vylamovani zamkl, smlouvani o cené pti obchodovani, hrani
kostek, vareni lektvart, presvédcovani a lukostielba.

Soubojovy systém je velmi odliSny od ostatnich soubojovych systému v jinych
komercnich videohrach. Oproti prostému klikani mysi, ¢i stlacenim jedné klavesy,
musi hraé¢ sledovat soupefe a vhodnym zplisobem na néj reagovat. Uprostied
obrazovky je péticipa hvézdice, kterd ma jednu stranu nahore (lze vidét na Obrazek 6).
Hrac posouva mysi po stranach hvézdice a tim urcuje z jakého sméru povede sviij ader.
Musi vSak davat pozor, aby nemél jeho souper na daném misté zbran. Idealné by méel
tedy vést uder na misto, které ma souper odkryté. Zaroven musi davat pozor, kdy jeho
soupef provadi svij uder a ve chvili, kdy se tak déje na to stiskem klavesy vcas
zareagovat. Tento zplisob boje je pomérné téZce naucitelny a hraci trva znacnou chvili,
nez si na néj zvykne. MizZe to vést i k tomu, Ze se hrac¢ bude soubojiim vyhybat a vyvine
snahu o feSeni problému jinou cestou. Zajimava je taky skutecnost, Ze postava i hrac
na zacatku hry bojovat neumi a postupem casu se tomu nauci oba dva. S kazdym dalsim
soubojem se postava hrace miize naucit dal§im vyhodam pramenicich z postupu
odpovidajici vlastnosti na dalsi tiroven a tim si odemknout napriklad takzvanou fintu.
Finta se sklada z nékolika danych tder, které kdyz jsou spravné provedeny, miizou
hraci ulehcit souboj nebo rovnou vyradit protivnika z boje. Vlastnosti, které se se
soubojem primo poji jsou Drtivé zbrané, Secné Zbrané a Sekery. V Tabulka 1 jsou
uvedené nékteré z vyhod, které Ize v téchto vlastnostech odemknout, avsak vsechny
vyhody pro tyto vlastnosti jsou finty pouzitelné v boji.
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Try slashifigd ; ver repeal yourself]

Obrazek 6 — Ukazka souboje ve hire Kingdome Come: Deliverence. Zdroj: (USG, 2018)

V boji je potieba davat pozor na zasahy, které postavu zasahly. V pripadé€, Ze je postava
odéna jen do obycejnych Satti, staci zpravidla jediny zasah, aby postava zacala krvacet,
¢i rovnou prisla o zivot. V pripadé, Ze je postava oble¢ena do brnéni, musi se protihraé
nejprve prosekat skrze vrstvy, které ma postava odéna. Kazdy zasah trochu znic¢i danou
cast zbroje. V pripadé, Ze je zbroj znicena, dalsi zasah prochazi skrz a miize tak postavu
zranit, ¢i vyradit ze hry. Postava muze byt zranéna do ruky, coz snizi jeji bojovou
schopnost, do nohy, coz snizi jeji mobilitu, do hrudi nebo do hlavy. Také mtze zacit
krvacet. V pripadé krvaceni se musi postava z boje vzdalit a krvaceni zastavit, jinak
hrozi, ze zemfte. Je nutno dodat, Ze vSech postav, které jsou ve hre, se tykaji stejna
pravidla, nikdo neni zvyhodnén pocitacem.

Twviirci se timto soubojovym systémem snazili napodobit realny zptisob Sermu. Je velmi
tézké prevést skute¢ny pohyb do pohybu mysi a klaves, ovSem jejich snaha priblizila
alespon trochu predstavu, co musel tehdejsi bojovnik délat, aby nad svym soupefem
zvitézil.

Dalsi ¢innosti je vykradani kapes. Pro provedeni této ¢innosti je potteba se v tichosti
priblizit za zada obéti, kterou chceme okrast. Poté se stiskne odpovidajici tlacitko a
za¢ne ubihat cas, ktery je priblizné tricet sekund dlouhy a zaroven se na obrazovce
objevi kruhovy prostor, rozdéleny na dvanact casti, jak lze vidét na Obrazek 7.
V nékteré z téchto ¢asti jsou otazniky a vjedné je symbol dveii. V daném casovém
useku musi hrac stisknutim odpovidajicich klaves odhalit predmeét, ktery chce ukrast
pod jednim z otaznikl a poté se zase dostat na ¢ast kruhu s dvermi. Kdyz se cela akce
nepovede, hra¢ je odhalen a musi nést nasledky. Nasledkem miize byt rvacka,
upozornéni strazi a nasledné uvrhnuti do zalare. V pripadé tspéchu je obét oloupena a
hra¢ se miize nepozorované vzdalit. Stouto ¢innosti je pfimo spojend vlastnost
Kapsarstvi. ZvySovani této vlastnosti snizZuje Sanci, Ze je postava pri této c¢innosti
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zpozorovana. Také Ize odemykat vyhody, které pri vybirani kapes hraci pomohou. Jako
priklad vyhod jsem vybral Ztracen v davu a Podsivka. Vyhoda Ztracen v davu snizuje
Sanci, ze bude postava odhalena, pokud se v okoli nachazi vice lidi. Vyhoda Podsivka
dava schopnost postave uchovat si nékteré predméty pti zatceni.

Tato ¢innost je vice podobné ostatnim obdobnym ¢innostem v jinych komerénich
hrach a neodpovida realité.

Obrazek 7 — Ukazka tikolu vykradant kapes ve hite. Zdroj: (Price Origin, 2019)

Jizda na koni je dalsim dil¢im tkolem, ktery hrac ve hie déla. Pro tento tkol je nutné
nejprve sehnat koné. Jako poddany zprvu postava koné nevlastni, ovSem v priibéhu
dé€je se k nému dostane. Jizda na koni probiha jako jakykoliv jiny pohyb hrace, nutné
je davat si pozor na dvé véci, a to vydrz koné a strach koné. Kazdy kin ma vydrz v urcité
hodnoté, ktera se spotiebovava jeho rychlou jizdou a doplnuje se, kdyz kan jede
pomalu. V pripadé, Ze je spotfebovana, rychla jizda se zastavi a neni mozné ji do obnovy
vydrze znovu vyuzit. Hraé¢ se s koném miiZze ocitnout v nebezpecné situaci, zpravidla
pii souboji a v tomto pripadé je mozné, ze kiin hrace shodi ze sedla. Tomu lze predejit
porizenim klapek na oci pro koné, ¢i vyuzitim nékteré z vyhod odpovidajici vlastnosti.
Pri jizd€ na koni je nutné davat si pozor i na prekazky, které jsou v irovni postavy na
ném jedouci. Miize se stat, ze hrac projede pod nizkou vétvi a z koné spadne. Vlastnost,
kter4 je spojena touto ¢innosti, je jezdectvi. Cim vy$si je troven Jezdectvi, tim mensi je
Sance, Ze kiin shodi hrace ze sedla a zaroven tato vlastnost zvySuje vydrz koné. I zde je
mozné odemknou vyhody, které vjizdé na koni napoméahaji. Prikladem je
Chladnokrevnik, ktery zvysi nosnost koné€, ale zpomali ho a Zavodni kan, ktery déla
opak. Hrac si nemuze vybrat obé vyhody. Jako dalsi priklad jsem vybral vyhodu Silna
stehna, ktera zvysuje Sanci postavy na udrZeni v sedle v soubojich.

Vystizné vytvorenym ukolem je vylamovani zamkt. Hrac¢ nejprve pristoupi
k danému zamku tak, aby ho nikdo nevid€l a stiskne odpovidajici klavesu. Na
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obrazovce se objevi kruh, ktery znazornuje zamek a ukazatel, ktery odpovida sSperhaku.
Hrac pak musi najet ukazatelem na misto, kde se rozsviti zlaté, tak jak je to vidét na
Obrazek 8. Ve chvili, kdy je ukazatel na daném misté, hrac stiskne odpovidajici klavesu
a zacne tak zamkem otécet, zaroven vSak musi otacet i ukazatelem tak, aby ziistal stale
rozsviceny. Hrac¢ tedy musi zvladnout koordinaci pohybi. Pti netspéchu, tedy zhasnuti
ukazatele se hraci zlomi pakli¢ a zaroven se ozve hlasity zvuk, ktery mtize privolat
straze. Technicky tato ¢innost kopiruje odemykani starych zamku. Vlastnost, ktera se
s ¢innosti vylamovani zamki poji ma stejné jméno. Vyssi tiroven této vlastnosti snizuje
tras ruky, a tak je jednodusi kopirovat pohyb ukazatele s pohybem zamku. I zde je
mozné vyuzit vyhod. Pro priklad jsem uvedl vyhody Odolné paklic¢e, Opilecké stésti a
Zlodéjské stésti. Odolné paklice zvysuji Sanci, ze se pakli¢ pri neuspéchu nezlomi.
Opilecké stésti zvySuje rychlost odemknuti, zaroven vsSak zvySuji hlucnost hrace.
Vyhoda Zlodéjské stésti dava postave Sanci, Ze pti netispéchu se zamek presto otevre.

Obrazek 8 — Ukazka tikolu vylamovani zamku. Zdroj: (Prima Games, 2019)

Smlouvani o cené pri obchodovani se odviji od hracova charismatu a vyrecnosti. Pri
obchodu je mozné nabidnout obchodnikovi jinou cenu, nez kterou mu nabidl prvné. Je
nutné tuto cenu prili$ nesnizit, ¢i nezvysit (zalezi, jestli jde o prodej ¢i koupi), aby se
obchodnik nenastval a obchod neprerusil. Postava svyssi vyfecnosti a vySSim
charismatem ma vétsi Sanci, Zze obchodnika nenastve. Dale je mozné ziskat vyhodu
z vlastnosti vytecnost, ktera se jmenuje Posledni nabidka. Ta umozni hraci navrhnout
jesté jednu cenu v pripadé, ze obchodnik jiz chtél obchod prerusit.

Ve hie lze hrat hru kostky. Hrac¢ musi najit nékoho ochotného, kdo by ji hral, obvykle
se tyto postavy pohybuji v okoli hostincii. Poté oba vsadi stejny obnos penéz. Nasledné
se stridaji v hodu kostek. Pravidla této hry kopiruji redlnou hru kostky s nazvem
Jednicky a pétky.

37



Ve hte se vyskytuje mnozstvi lektvart. Nejsou to pfimo kouzelné lektvary, jak jsou
znamy z jinych her na hrdiny. Jedn4 se spiSe o odvary rtiznych bylin. Hra¢ mtize tyto
odvary vatit. Pro tuto ¢innost musi nalézt alchymistovu dilnu a postava musi umét cist.
Dilna se sklada zohnisté, nad kterym je kotlik, hmozdirem, destila¢ni bankou,
presypacimi hodinami a knihou recepti. Hra¢ si nejprve v knize recepti najde
odpovidajici postup, podle kterého pak musi striktné postupovat. Prikladem mtize byt
vareni lektvaru ,,Sejvovice®, ktery slouzi pro uloZeni postupu v d€ji. Pro uvareni tohoto
lektvaru hraé do kotliku naleje vino, poté v ném povari dvé hrsti kopriv po dobu dvou
otoceni presypacich hodin, poté ve hmozdifi rozdrti rulik, ktery poté vhodi do kotliku
a dale vari jedno oto¢eni hodinami a je hotovo. Tato ¢innost se snazi kopirovat realny
zptsob vateni. Vlastnost spojena s touto ¢innosti se jmenuje alchymie. V této vlastnosti
je mozné vybrat fadu vyhod, které hracovi usnadni vyrobu lektvarti. Mnou vybrané
priklady téchto vyhod jsou Udirna, Velkoalchymista, Pokus-omyl a Rutina. Udirna
snizuje rychlost kazeni potravin, kterd ma postava u sebe. Velkoalchymista zaruéi pri
uspésném dovareni o jeden lektvar navic. Pokus-omyl umozni hraci pfi vareni jednu
odchylku od daného postupu. Rutina umoziuje automaticky varit lektvary, které uz
jednou hrac tspésneé uvaril.

Ve hfe jsou tri zplisoby presvédéovani. V pripadé, Ze se hrac¢ dostane v konverzaci do
situace, Ze miize nékoho presvédcit, objevi se na obrazovce tti sloupce s dvéma radky,
jak lze vidét na Obrazek 9. Prvni radek je pro silu hracovi postavy v daném sloupci,
druhy radek je sila presvédcovaného. Prvni sloupec odpovida vyiecnosti, druhy
charismatu, treti pak zastrasovani. Pri prvnim pokusu hra¢ mnevidi silu
presvédcovaného, a proto musi odhadnout ve kterém zptisobu ho miize prekonat.

& I hope your knees didnt
buckle.

% Not really.

% I have my hands full with my
duties.

€ The only one here whose head
is all messed up is me.

Henry

€
5
3

Theresa

Obrazek 9 — Ukazka presvédcovant ve hie. Zdroj: (Gamers Heroes, 2019)

Poslednim dil¢im tukolem je strileni z luku. V zac¢atcich musi hrac nosit natepnik,
kterym si chrani ruku, ve které je drzeny luk, aby se pri vystrelu nezranil. Tento fakt se
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mi zd4 velmi vérohodny, protoZe zranéni zplisobené té€tivou se u nezkuSenych
lukosttelct vyskytuje bézné. Dal§im faktem, ktery mi ptijde pro tuto ¢innost vhodny je
ten, Ze hrac¢ nema na obrazovce zadny ukazatel, kam Sip poleti a musi se tedy orientovat
podle ruky, ve které je luk drzen. Dal$im vérohodnym faktorem je to, Ze hrac¢ nemuze
mit napnutou tétivu prili§ dlouho, jinak se mu zac¢ne klepat ruka a strefit pozadovany
cil je pak témér nemozné. Proto se musi hrac¢ snazit o plynuly pohyb, ktery je pro
realnou lukosttelbu typicky. Vlastnost spojena se stiilenim z luku je lukostielba. V této
vlastnosti si nelze vybrat Zzadné vyhody, ovSem jeji zvySovani snizuje tres ruky a od
urcité arovné se hrac¢ prestava zranovat pri vystirelu o tétivu.

Dalsi ¢innosti, které hra¢ miize ve hie délat a poji se s vlastnostmi jsou sbér bylin, ¢teni
knih, loveni zvére, piti alkoholu a udrzovani odévi, zbroji a zbrani. Tyto ¢innosti
nemaji sviij zvlastni akol k zhotoveni, jsou vSak ve hte vyznamné.

Sbér bylin je velmi dilezity v pripad€, Zze hracé chce varit lektvary. Sesbirané byliny se
také daji prodat obchodnikovi a vydélavat si tak penize ve hie. Ve hie se nachazi desitka
riznych bylin, které hra¢ musi nalézt v odpovidajicim prostiedi. Naptiklad tiezalka a
Salvej se nachazi na proslunénych loukach, zatimco vrani oko lze nalézt uprostied lest.
Bylinkarstvi je vlastnost, kterd se se sbérem bylin poji. Tato vlastnost se kazdym
sebranim byliny nepatrné zvysi. Se zvySenim vlastnosti se zvySuje oblast kolem
postavy, kde se byliny seberou. Lze také vybrat nékolik vyhod, mezi kterymi jsem vybral
za priklad Drepaf, Kvétinové dité a Botanicus. Diepar nepatrné zvysuje silu pti kazdém
sbéru bylin. Kvétinové dité zvysuje charisma, kdyz mé u sebe postava néjaké Cerstve
natrhané byliny a Botanicus zvySuje obnos penéz, které se daji prodejem bylin vydélat.

Ve hie se nachizi mnozstvi textd a knih, které jsou ze zacatku hry pro hrace
k neptecteni, protoze jeho postava neumi ¢ist. Pri otevieni knihy hra¢ misto
srozumitelného textu vidi jen pismena, ktera jsou ve tvaru slov, ale pismena v nich jsou
prehazena tak, Ze nedavaji zadny smysl. Po nauceni se ¢teni, ¢ehoz Ize dosahnout
béhem dvou dnfi u pisaie v UZicich je jiZ text srozumitelny, ale obsahuje ¥fadu hrubek a
preklepi. S postupovanim drovneé vlastnosti ¢teni z textu mizi chyby. Vlastnost ¢teni
umoznuje odemknuti vyhod. Priklad téchto vyhod je Magistr a Kartograf. Magistr dava
postaveé bonus k vyfecnosti pfi komunikaci se strazemi a vybranim vyhody Kartograf
se hradi odkryje celd mapa.

Ve hie se pohybuje spousty zvére. Nejcast€ji lze narazit na zajice, k vidéni jsou vsak i
kanci, srny a jeleni. Loveni zvére je zakazano a kdyz je hrac pristizen mize byt uvrhnut
do vézeni. Zaroven je vsak moznost ulovené maso tepelné zpracovat a poté prodat za
velmi vysokou cenu. ZvySovani vlastnosti lov probiha sebranim predmétii, které se
nachézeji na ulovené zvéri. Zpocatku to je jen maso, odemknutim fady vyhod jako
KoZeluh, Kly a Parozi je mozné na zviratech nachazet i dalsi predméty. DalSim
prikladem vyhody spojené s lovem je Tatarak, ktera umoznuje hradi jist syrové maso.

Pri kazdém vypiti jakéhokoliv alkoholického napoje se hraci zvysi vlastnost pijactvi. Pri
vysoké urovni této vlastnosti miize hrac vypit az dvakrat vice alkoholu a dal$i den nemé
kocovinu. Samotna opilost ma tfi faze. Prvni faze je zacatek opilosti, ktera zvysuje
charisma a vyrecnost. Dalsi faze je tézka opilost, ktera nadale zvysuje charisma, ale jiz
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snizZuje vyrecnost a treti faze je omdleni, kdy hrac¢i ztmavne obrazovka a miize se
probudit na nezndmem misté. Nasleduje kocovina, kterd znaéné snizuje vSechny
vlastnosti postavy. Vyhody, které lze vybrat v této vlastnosti jsou naptiklad Sklepmistr,
Pivar nebo Namazané panty. Pti vybéru Sklepmistra se uzamkne moznost vybéru
Pivare. Sklepmistr zvySuje odolnost na vino a sniZzuje na pivo, u Pivare je tomu
obracené. Namazané panty zvySuji o polovinu vice charisma a vyrecnost v opilosti,
v kocoviné je naopak o polovinu vice snizuji. Pravidelnym pitim alkoholu se mtze
z postavy stat alkoholik. Tato negativni vlastnost snizuje postavé ostatni vlastnosti,
pokud neni opila.

Udrzba je posledni ¢innosti, které je vdzana s vlastnosti. Jedna se o opravu predméti,
které hrac¢ vlastni. Predméty se déli na ¢tyri kategorie, a to na zbrojirské, kovarské,
Sevcovské a krejéovské a témto kategoriim odpovidaji i nastroje na jejich opravu. Ve
hre se také vyskytuji odpovidajici postavy, které jsou ochotny za predméty z dané
kategorie zaplatit vice penéz neZ jini obchodnici a jsou schopni opravit predméty
z jejich kategorie i kdyz uz je predmét vazné poskozen. Hradi se hlavné finanéné vyplati
opravovat si véci sim, protoZe oprava u obchodnikl je zna¢né nakladna. S kazdou
opravou se zvySuje vlastnost adrzba, a tim se i zvySuje efektivita vlastniho opravovani
i moznost opravovat vazné poskozené predméty. Vyhody, které se daji odemknout
v ramci udrzby jsou napriklad Sedmimilové boty, které zvysuji rychlost ve vlastnoruéné
opravenych botach, Udrzba¥, ktery sniZzuje opotiebeni nosenych véci a Vycpavka, ktera
snizuje hluénost vlastnoru¢né opravené zbroje.

4.6 Analyza metod vzdélavani pouzitych ve hre
Kingdome Come: Deliverence

Tato kapitola obsahuje analyzu dat, které jsou ve vSech predeslych ¢astech této prace.
Pokusim se nalézt vztahy mezi jednotlivymi aspekty hry a metodami vzdélavani
videohrou a metodami animace. Mym predpokladem je, Ze naleznu zpiisob, jakym se
da tato hra ve vzdélavani v ramci animace kulturniho dédictvi vyuzit.

4.6.1 Animaéni metody obsazené ve videohie Kingdome
Come: Deliverence

V této kapitole porovndm metody animace, které jsem popsal v kapitole 2.3 a
porovnam je se zjiSténymi daty o dané videohfte.

Prvni metodou je metoda dostupnosti. Animacni proces musi byt pro jedince, ktery ma
byt vzdélavan dostupny a proces musi mit nizké organiza¢ni bariery. Obecna
charakteristika videoher je, Ze jejich organizacni bariéra je velmi nizka. Jedinec k jejich
vyuzivani potiebuje pocitac¢ a kopii dané videohry. V pripadé her, které by vyuzivaly
behavioralniho pristupu by tedy byla podminka splnéna. U her komerc¢nich vyuzivané
konstruktivistickym pristupem vzdélavani by vsak bylo zapotrebi zkuseného lektora, ¢i
ucitele a organizacéni bariéra by se zvysila. Dle mého by vSak byla stale na dostatecné
nizké trovni. Pro jedince je proces vzdélavani dostupny v obou pripadech.
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Druhou metodou je pritazlivost. Na uvedenych datech o videohte jsem se snazil ukazat,
Ze videohra je nejen autenticka, ale i originalni a pritazliva. Samotné pritazlivost mize
byt dokazana kuptikladu faktem, Ze se ji za rok prodalo pres dva miliony kopii.
(Cnews.cz, 2019)

Treti metodou je nenucenost. V ptipadé, ze danou hru jedinec uziva saim od sebe, je
metoda nenucenosti splnéna dokonale. V pripadé, ze by hra byla vyuzivana
konstruktivisticky, je nenucenost sporna, nebot je mozné, zZe by byl jedinec do hrani
natlacen lektorem, ¢i ucitelem. Obecné je vSak charakterem videoher prave
nenucenost.

Ctvrta metoda otevienosti je spiSe chapana jako moznost vybéru ¢innosti, kterymi se
bude jedinec zabyvat. U her dobrodruzného typu, kterymi je Kingdome Come:
Deliverence, je otevirenost svéta a moznost vybéru ¢innosti typicka, proto povazuji tuto
metodu ve hi'e obsazenou, ackoliv pod dozorem lektora je mozné, Ze bude jedinec
smérovan kurc¢itému typu zkuSenosti, které ve hie ma ziskat. V pripadé
samovzdélavani je metoda otevirenosti ve hire pouzita.

P4ata metoda je moznost svobodného rozhodnuti. Jedinec by mél mit moznost sledovat
vlastni zajmy a moct se rozhodnout na zakladé vlastniho tisudku. Obdobné jako u
metody otevienosti je toto typické pro videohry dobrodruzného typu, a tedy i pro
zkoumanou hru. O dostateéné vyuzitelnosti této metody vSak rozhoduje pristup
lektora, ktery by hru v animaénim procesu vyuzival. Pti vyuzivani videohry samotnym
jedincem bez dozoru je tato metoda pouzita.

Sest4 metoda je moZnost byt iniciativni. Tato metoda je ve videohie znaéné obsaZena.
Moznosti postupovat videohrou je nékolik a hra¢ mé radu cest, jakymi dosahnout
svého cile. Videohra samoziejmé neni v téchto moznostech neomezena, hraci vsak
poskytuje dostatek prostoru pro svou iniciativu.

Obecné lze tict, Ze tato videohra obsahuje vSechny animac¢ni metody. Dilezity je vSak
pristup, jakym lze videohrou vzdélavat. O tomto se Ize docist v nasledujici kapitole.

4.6.2 Vzdélavaci metody obsazené ve videohre Kingdome
Come: Deliverence
Protoze je videohra Kingdome Come: Deliverence videohrou komercni, zvolil jsem jeji

posouzeni z pohledu konstruktivistického pristupu. V této kapitole popisi, zdali je
mozné vyuzit zkoumanou videohru v nékteré z oblasti popsané v kapitole 3.3.3.

Sémiotickd doména — Prochazenim zkoumané videohry se hrac vyrazné dotkne oblasti
déjin. Na vlastni ktizi tak mize zazit, jakym zptisobem se Zilo ve sttedovéku v Cechéach,
a to ho miZe vzdélat ¢i mu zvysit motivaci k dal§imu studiu déjin.
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Uceni se a identita — Vyuziti v této oblasti je v této hie tézké. Samoziejme se hrac zéasti
miiZe naucit kritickému mysleni, urcité vSak existuji videohry, které by byly pro tuto
oblast pouzitelnéjsi. Je také uréita moznost, Ze se hraé identifikuje s narodni identitou.

Situovany vyznam a uceni — Pro tuto oblast by byla hra vyuzitelnd. Hra¢ se ocitne
uprostied stfedovékého svéta a interakei s okolnim svétem se mutze dozvédét radu
novych véci a pochopit vztahy mezi jednotlivymi aktéry dané doby a dané oblasti. To
mu muze zna¢né pomoci vnimat tuto dobu v Sir§im kontextu.

Mluveni a ¢innost — Pro tuto oblast je hra vyuzitelna jen mirné. Samoziejmeé je mozné
vyzkouset si zivot ve stredovéku, ovSem tézko si lze predstavit ze tyto noveé nabité
znalosti o daném Zivoté pirenese do zivota realného. Navic vétsina ¢innosti, které jsou
ve hre, jsou zna¢né zjednodusené, a proto se do realného zivota prenést nedaji.

Kulturni modely — V ptipadé dobrého doprovodu lektorem, ¢i uéitelem je tato hra
v této oblasti vyuziteln4. Hrac se tak miize 1épe identifikovat s ¢eskou kulturou. V této
oblasti jsou vsSak vyuzitelnéjsi videohry, které se primo dotykaji soucasného
spoleéenského déni, a tudiz mtizou vice ovliviiovat hra¢tv pohled na svét.

Ztéto analyzy jsem zjistil, Ze zkoumana videohra je nejvice vyuzitelna v oblasti
Sémiotickd doména a Situovany vyznam a uceni. V zavéru celé prace shrnu tyto
poznatky s poznatky, které jsem zjistil v predeslych kapitolach a pokusim se navrhnout
uc¢innou metodu, jak by sla zkoumané videohra vyuzit ve vzdélani.
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5 Zaveér

V této kapitole zhodnotim vSechny informace, které jsem v priibéhu své prace ziskal.
Predné bych chtél upozornit na podobnost metod, které jsou pouzitelné ve vzdélavani
vanimaci kulturniho dédictvi, a charakteru videoher. Animace je zalozena na
dobrovolnosti, otevienosti a atraktivité ¢innosti. Hrani videoher je ze své podstaty
dobrovolna ¢innost, ktera je v urcitych pripadech znac¢né otevirena a dava hraci velky
prostor pro vlastni rozhodovani a vlastni tisudek. Znakem dobrych videoher je
atraktivita. Komerc¢ni videohry dokazou vzbudit silnou motivaci u jedince, ktery ji
hraje, coz dokazuje rychly nartast tohoto odvétvi primyslu. Samotné vzdélavani
videohrami se od dob vzniku prvnich vzdélavacich her zna¢né posunulo a nejnovéjsi
konstruktivisticky pristup se snazi vyuzivat komerc¢nich videoher ve vzdélavacim
procesu. V pripad€, Ze by dand hra animovala urcité kulturni dédictvi, je mozné tuto
hru vyuzit ke vzdélani, ovSem za predpokladu, Ze ji bude ve svém ucebnim planu
vyuzivat zkuSeny pedagog, ktery bude zkuSenosti nabyté hranim usmériovat,
rozSirovat a s hraci o nich diskutovat.

Informace uvedené v této praci dokladaji, Ze hra Kingdome Come: Deliverence by
mohla byt vhodnym adeptem na takovyto zpiisob vzdélani. Jak jsem se snazil dokazat
v pripadové studii, informace, které jsou ve hie obsazeny, jsou ve vétsi ¢asti zaloZeny
na redliich, a tudiz je hra autentickd. A pravé autenticita je hlavni podminkou
vyuzitelnosti jakékoliv hry ke vzdélani. Zkoumana hra se snazi priblizit hraci dobu
vrcholného stredovéku v éeskych zemich. Tvirci hry si dali velmi zalezet, aby
informace ve videohte byly podloZeny a byly podle skuteénych historickych udalosti.
Nékteré véci si samozrejmé museli domyslet ¢i upravit, ale jejich cilem bylo zaroven
vytvorit videohru, kterd bude zabavna a atraktivni pro hrace. Fakt, Ze je tato hra
nejuspésnéjsim titulem, ktery na éeském videohernim trhu vznikl, to doklada.

Vyuziti komerénich videoher ve vzdélani muze byt prilezitosti, jak priblizit
vzdélavanému jedinci dany problém atraktivné, a tak aby ho 1épe pochopil. Kli¢ova je
zde role ucitele nebo lektora. Ten musi byt s problémem sezndmen a zaroven musi
umét vyuzivat modernich technologii. Jediné spravnym vedenim, konzultaci, diskuzi a
reflexi zkuSenosti cerpanych hraci z videoher, je mozné jejich vzdélavaci potencial
vyuzit naplno.

Miij nézor je vsak takovy, Ze i bez odborného vedeni je mozné se z videohry Kingdome
Come: Deliverence dozvédét celou fadu novych informaci o dané dobé a daném stylu
Zivota a Ze tato videohra dokaze zvnitinit dobu Vaclava IV. 1épe, neZ prosté precteni
informaci obsazenych v ucebnicich ¢i v odborné literature. Pravé vtom prameni
vyuzitelnost videoher ve vzdélani.

Povazuji tedy zkoumanou hru za vyuzitelnou ve vzdélani, a to vzdélani historickém o
konkrétnim kulturnim dédictvi, kterym jsou nejen budovy vyskytujici se v okoli Sazavy,
ale i zplisob zivota a historické pozadi celého pribéhu videohry. Videohra velmi dobie
animuje dany problém a v pripadé€, ze by byla vyuzita za odborného dozoru, jeji
vzdélavaci a animacni potencial je znacny.
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