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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva narativni analyzou moderni videohry ze Zanru Role-playing
game (RPG) — Red Dead Redemption 2. Jejim cilem bylo strukturalné rozebrat a analyzovat
narativni prvky této moderni videohry a poukazat na to, z jakych komponenti se sklada. Prace
se V teoretické Casti vénuje ozfejméni toho, co je to hra a videohra, nasledné vyklada stru¢nou
historii videoher a rozd¢€luje je podle jednotlivych zanrd. Nasledné se podrobnéji soustiedi na
Ctyfi narativni komponenty, kterymi jsou fabule, syzet, postava a vypraveée. Tyto komponenty
poté blize zkouma Vv praktické ¢asti. U syzetu se zamétuje na to, jak pomoci n¢j tvurei videohry

udrzuji pozornost a napé€ti hrace v pribéhu hrani.

Abstrakt v anglickém jazyce

This bachelor thesis deals with the narrative analysis of a modern videogame from the genre
Role-playing game (RPG) - Red Dead Redemption 2. It‘s aim was to structurally analyze the
videogame and also analyze the narrative elements of this modern videogame and point out
what components it consists of. In the theoretical part, this work deals with the clarification of
what is a game and a videogame, then explains the brief history of videogames and divides
them according to individual genres. It then focuses in more detail on the four narrative
components, which are story, discourse, character, and narrator. It then examines these
components in more detail in the practical part. The plot focuses on how the creators of the
videogame use it to maintain the player's attention and tension during the game.

Kli¢ova slova
Narativ, naratologie, fabule, syzet, postava, vypravé¢, hra, videohra, Role-playing games

(RPG@G), narativni slozka videohry, simula¢ni sloZka videohry

Kli¢ova slova v anglickém jazyce
Narrative, narratology, story, discourse, figure, narrator, game, videogame, Role-playing games

(RPG), narrative component of videogame, simulation component of videogame
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UVOD

Tato bakalatrska prace se zamétuje na videohru, jako na interaktivni kulturni druh, ktery je
schopny vypravét piibéh. V dnesni dobé je kolem nas nespocet videoher a jejich pocet se
kazdym dnem zvySuje. Sam jsem jiz nékolik let aktivnim hracem, a tak mi je toto téma blizkeé.

Cilem této bakalai'ské prace je strukturalné rozebrat a analyzovat narativni prvky vybrané
videohry Red Dead Redemption 2 a specifikovat a definovat to, z jakych komponentt se tato
moderni hra sklada.

Nejprve vSak tato prace ukotvi pojem ,,hra“. Ten pak upiesni vysvétlenim, co je to vlastné
,videohra®, kterou se bude tato prace zabyvat. Nasledn¢ ¢tenafi nastini stru¢nou historii a vyvoj
videoher, které rozcleni do jednotlivych zanrt, ze kterych si mize hra¢ vybrat. Dale se bude
zabyvat narativem, tedy piibéhem a struén¢ vysvétli pojem ,teorie vypravéni*. Teoretickou Cast
zakonci vysvétlenim Ctyt zédkladnich pojmt mé narativni analyzy, jimiz jsou ,,fabule®, ,,syzet®,
,postava“ a ,,vypraveéc®.

V praktické ¢asti tato prace nejprve uvede vybranou videohru Red Dead Redemption 2
do kontextu, vysvétli, o jakou hru jde, do jakého zanru se tadi, kdo stoji za vyvojem této hry,
rovnéz uvede jeji predchldce, nésledovniky, ale i pfiklady ostatnich her od stejnych vyvojari.
Poté se zaméfi na fabuli, tedy hlavni ptib&h, ktery si recipient sam poskladd po uspéSném
dohréani hry. Déle na syzet, kde na ptikladech ukaze, jak jej tvilirci hry vyuZivaji k udrZzovani
napéti a pozornosti hrace v pribéhu celého hlavniho ptibéhu. Nasledné¢ vymezi, kolik je
hlavnich dé&jovych piibehu, jaké jsou vedlejsi pfibehy a zda je nutné je splnit, aby hra¢ mohl
pokracovat ve hie — pokud ano, tak jestli je ddno potradi, pokud ne, zda je hra¢ mulze zcela
vynechat, aniz by to ovlivnilo dalsi prabéh hry. Dale se bude zabyvat rovnéz ptibehy fikéniho
svéta, které sem vlozil tvlirce videohry a hra¢ nema moznost selekce, tedy toho zda tento pfib&éh
spusti, ¢i nikoliv a zda ma jejich plnéni vliv na hra¢lv postup nebo zda ovliviuji pribéh
pfibc¢hu. Tyto ptibéhy se v priibéhu déje vyskytuji ndhodné.

V ramci praktické ¢asti se seznamime S jednotlivymi postavami, které si rozdélime na
hlavni, za které hrac¢ hraje a ovlada je, déale postavy vedlejsi, které vypraveji déj, ale hrac je
neovladd, avSak miize se s nimi dostat do interakce, postavy stojici zcela mimo dé&j, které se
nadhodné objevuji a nédsledné po splnéni zadaného ukolu mizi a postavy fikéniho svéta, volné
se pohybujici po mapé€. V zaveru praktické ¢asti vymezim, zda je v analyzované hie vypravec,
stojici mimo dé&j, jenz shlizZi na postavy a vi, co si mysli, nebo jim, jak se tika, nevidi do hlav.

RovnéZ je zde definovéno, kolik je ve videohte druhti vypravéce. Tedy zda je jim pouze jedna



vedlejsi postava, nebo tuto funkci zastava vice vedlejSich postav, ale také jestli se do role
obcasného vypravéce stavi sama hlavni postava.
Vystupem této bakalarské prace je tedy ucelend analyza hry Red Dead Redemption 2

a jejich jednotlivych komponentt.



. TEORETICKA CAST



1 VYMEZENI ZAKLADNICH POJMU

V soucasnosti zijeme ve svéte, kde videohry zastavaji vyznamnou roli v nasich kazdodennich
zivotech. At uz jsem to my, nebo naSe déti, kdo hraji, dokonce i1 kdyz se divame na nékoho
jiného, jak hraje, neustale nas uréitym zptisobem ovliviuji. Jako piiklad srovnejme narust poctu
dospélych Americ¢anti mezi lety 2019 a 2020 hrajicich videohry. Podle vyzkumu spole¢nosti
Entertainment Software Association jde o neuvéfitelny pfiristek 50 miliont lidi za
pouhy jeden rok na celkovych 214 milioni.! Celosvétové jde podle spoleénosti Statista
0 zavratnych2,7 miliardy hra¢, coZ je néco maélo pies jednu tietinu celosvétové populace.?
Hry postupné upozad’uji jiné narativni formy, a to zejména literaturu, jelikoz mladsi cast
populace si radéji vybere pravé videohru, napiiklad typu Role-playing games (dale jen ,,RPG®),
ve které se muze piimo ztotoznit s hlavnim hrdinou, mize jej ovladat, rozhodovat o tom, jak se
bude postava chovat, ¢i v n¢kterych ptipadech i o tom, jak bude postava vypadat a co bude mit

obleceného, coz hrace jesté vice vtahne do déje.

1.1 Hra

Clovék a hra je vztah vznikly prakticky samotnym narozenim a je nejvice rozvijen pravé
v utlém veéku. Uz od mala, kdy jsme jako déti schopni alespon troSku vnimat, tak si hrajeme.
Tato ¢innost ma vyznamny vliv na nas celkovy dusevni i fyzicky rozvoj, jelikoz v tomto ¢ase
jde spise o hry edukaéni, diky kterym si osvojujeme rizné schopnosti, dovednosti a zvyky, jenz
nasledné vyuzivame v pribéhu dospivani. Kromé vzdélavani je ale nejvétsi ptidanou hodnotou
her z4bava a rozptyleni.

Hra je jakéakoliv ¢innost, jednoho ¢i vice hracu, provadéna pro poté€Seni bez védomého
ucelu. Jedna se tedy o jakoukoliv ¢innost pfinasejici uspokojeni. At” uz je to tanec, hrani na
hudebni nastroje, hrani si s panenkami nebo s vlacky.?

Johan Huizinga definuje hru ve svém dile Homo ludens nésledovné: ,, Hra je svobodné
jednani ¢i zaméstnani, které v ramci urcitého jasné vymezeného casu a prostoru, které se konad
podle svobodné prijatych, ale pritom bezpodminecné zavaznych pravidel, ma sviij cil samo
V sobé a nese s sebou pocit napéti a radosti a zdaroveri védomi odlisnosti od viedniho Zivota. “*
Wolfgang Kramer definoval v ¢asopise The Games Journal hry jako objekty, které se

skladaji z komponentli a pravidel a maji urcita kritéria: pravidla, cil, neustale se ménici

! Srov. Entertainment Software Association: Essential Facts About the Video Game Industry [online 2021-01-14].
2 Srov. Statista: Number of Videogamers Worldwide in 2020 [online 2021-01-14].

3 Srov. KRAMER, Wolfgang. What is a Game? [online 2021-01-14].

4 HUIZINGA, Johan. Homo ludens, s. 37.
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smér: ndhoda, soutéz, spolecna zkuSenost, rovnost, svoboda, aktivita, ponoieni se do svéta hry

a zadny dopad na realitu.®

1.1.1 Komponenty hry

Dulezitym komponentem her jsou tedy pravidla, ktera urcuji, jak se hraje, co se smi a nesmi
délat, a kdo se za jaké situace stane vitézem. Pti nedodrzovani pravidel v ptipad¢, kdy hru hraje
jeden hrag, konci hra netispéchem, V piipad¢ vice hra¢l muze dojit k vylouceni hrace, ktery
porusuje pravidla, z kolektivu ostatnich hrajicich.

Dalsim komponentem je cil, jenz ma kazda hra. Hlavnim cilem hrace je hru vyhrat.
Vzdycky je tedy néjaky vitéz, ale i porazeny. Cilem hry je néco snadno métitelného a ve hie
jasné zfetelného. Hrac si musi zvolit strategii, kterd mu tohoto cile pomize dosdhnout.

Ttetim komponentem je prubéh, ktery ve hrach neni nikdy stejny. Kazdé zahrani je
unikétni. Jako ptiklad si miizeme uvést hru Clovéée, nezlob se! Hra¢ hazi kostkou a posouva
se vpred o tolik poli¢ek, kolik mu padne na kostce. Nikdy vSak neni schopny zopakovat stejné
poradi ¢iselnych hodnot, jaké hodil v pfedeslém kole hry. Naopak, kdyz se nékdo diva na film
nebo poslouchd muziku, miiZe tuto aktivitu sice zopakovat, ale jeji pribéh bude vzdycky stejny.
Tato nejistota vitéze u her je to, co je déla zdbavné a vzruSujici.

Ctvrtym komponentem je konkurence. Hradi mezi sebou soutézi o to, kdo vyhraje
a kdo naopak prohraje, coz hram dodava uréity naboj a soutézivost podporuje snahu hraca

0 predvedeni lepsi strategie ustici ve vitezstvi.®

1.2 Videohra

Vymezit videohru jako takovou, je pomérné narocné. Ackoliv nékolik odbornikii vyslovilo fadu
definici, co a jak by urcovalo, zda jde o videohru, vzdy se nasla urcCitd charakteristika, ktera
neplatila na vSechny videohry, k tomu se vSak dostanu o par fadkt nize. Nejprve bych chtél
uvést svij vlastni pohled na to, co je to videohra, kdy cerpam z vlastnich zkuSenosti,
n¢kolikaletého hrani tohoto druhu her.

Pro mé je videohra elektronickou hrou, k jejimuz vyuziti, tedy hrani, je potieba
audiovizualni techniky, mezi niz patii naptiklad joystick, klavesnice, monitor ¢i televizor, herni

ovladace, konzole (Xbox, Playstation), ale také tablety, mobily, ¢i ru¢ni konzole (Nintendo),

5 Srov. HUIZINGA, Johan. Homo ludens, s. 37 (Original: ,,Games are objects which consist of components and
rules and have certain criteria: rules, a goal, always changing course: chance, competition, common experience,

equality, freedom, activity, diving into the world of the game, and no impact on reality. )
5Srov. KRAMER, Wolfgang. What is a Game? [online 2021-01-14].
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V soucasnosti 1 set na virtudlni realitu. Podle mého nazoru by videohry mély pro hrace
predstavovat jakysi druh relaxace a zabavy zaroven. Clovék se k hrani her uchyluje z urgitych
diivodli, mezi néZ miize mimo jiné patiit touha oprostit se od reality a uniknout do virtualniho
svéta, kde se mize stat hrdinnym vojeviidcem, skvélym fotbalistou ¢i hokejistou, ale také
zavodnikem Formule 1 ¢1 vojakem ve druhé svétove valce.

HIubsi definici si ukdZzeme na vySe zminénych pohledech odbornikii. Nejprve si vSak
dovolim pfilozit myslenku Nicolase Esposita z University of Technology of Compiegne, ve
které se pokusil o kratkou a jednoduchou definici pojmu ,,videohra®. ,,Videohra je hra, kterou
hrajeme diky audiovizudlni technice a kterd miize byt zalozena na pribéhu. " DuleZitou &asti
této definice je, Ze hra ,,muze byt zalozena na ptibéhu®, tedy tak, jako je tomu v piipadé mnou
analyzované videohry Red Dead Redemption 2, ale na druhou stranu muze byt zcela
bezptibchova, kde tviirci hry uplné vypustili tuto narativni slozku a zaméfili se pouze na
samotné hrani a hracav prozitek.

Timto, ale také n€kolika dal§imi problémy, co se ty¢e definice onoho pojmu, se ve své
praci Definition of Videogames zabyva Grant Tavinor. Ten si polozil otazku, zda je vibec
mozné pfijit s jasnou a presnou definici tykajici se videoher a srovnava tii konkurenéni modely,
které se o to pokusily.®

Prvnim z nich je naratologicky p¥Fistup, jenz fika, ze videohry Ize brat jako interaktivni
piibéhy. Jde o zajimavy pokus o definici, jelikoZ mame plno skvélych videoher s kvalitnim
pfibchem, jako je napiiklad Grand Theft Auto, The Last of Us nebo pravé mnou analyzovana
hra Red Dead Redemption 2. Avsak na druhou stranu existuje plno videoher, které tento piibéh
postradaji, at’ uz je to hra Tetris nebo tfeba Microsoft Flight Simulator. Tyto hry se nezamétuji
na piibéh, nybrz na ostatni aspekty, mezi které patii zejména zdbava z hrani hry, ale také
rozvijeni smyslové koordinace, jak je tomu pravé v piipadé hry Tetris. Z tohoto pohledu neni
naratologicky pfistup k definici videoher dostacujici, jelikoZ se mu nedafi obsahnout v§echny
videohry, ale pouze ty s ptibéhem.

Druhou variantou, kterou uvadi Tavinor je ludologicky pristup, jenz klade duraz
zejména na herni povahu videoher. Predstavuje zde nazor Ludologa Aarsetha a jeho vyraz
ergodické, coz znamen4, ze urcity text, tady videohra, vyZaduje pozornost divdka a jeho podil

na tvorb¢ obsahu. Je tedy vyhradné€ na hraci, jakym smérem se bude hra a jeji vypravéni ubirat.

7 ESPOSITO, Nicolas. A Short and Simple Definition of What a Videogame Is [online 2021-01-17].
(Original: ,,A videogame is a game which we play thanks to an audiovisual apparatus and which can be based on

a story.”)
8 Srov. TAVINOR, Grant. Definition of Videogames. Contemporary Aesthetics (Journal Archive). Vol. 6,
Article 16 [online 2021-02-22].
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Déle uvadi teorii Jespera Juula, jenz videohry srovnéva s klasickymi hrami, které jsou
definovany tim, Zze maji pravidla a Gsili hraca dojit k urcitému cili. AvSak byt hrou nestaci
k tomu, aby se stala soucasn¢ i videohrou. Tudiz ani tento pfistup nedokaze zahrnout v§echny
videohry. | v tomto piipadé existuje nékolik her, které maji dana pravidla, pii jejich poruseni se
hra¢ musi vratit na zac¢atek nebo na posledni ulozené¢ misto a soucasné maji tyto hry jasny,
ptedem dany cil, k némuz se hra¢ musi postupné propracovat. Na druhou stranu jsou hry, které
takovéto cile ke splnéni hry nemaji. Ptikladem mize byt jiz zminovana hra Microsoft Flight
Simulator, jelikoz zde nic jako vitézstvi nebo prohra neexistuje, tudiz to nemulze byt ani
hracovym cilem. Opét jde o zédbavni funkci hry, kdy si ¢lovek, jenz nikdy nebude mit moznost
fidit opravdové dopravni letadlo, mize vyzkousSet, jaké to je. S tim mulze zaroven souviset
I edukaéni funkce hry — k uspé$nému vzlétnuti je potieba udélat vSechno spravné stejné jako
V redlném Zivoté.

Tteti snahou o definici, je brat hru jako interaktivni fikci. To vSak Tavinor okamzité
napadl argumentem potencialniho sjednoceni s naratologickym pfistupem. Hra mize byt na
jednu stranu fikei, ale bez jakékoliv formy vypravéni, jako je tomu naptiklad uz v n¢kolikrat
zminované hie Microsoft Flight Simulatoru. Na druhou stranu vSak miZe mit narativni,
nefiktivni povahu. Zde jako piiklad uvadim hru Age of Empires, coz je strategicka hra, ktera
volné vychazi z historickych udalosti, tudiz se nejedna o fikci. I tento tfeti pokus 0 definici
shledava jako nelspéSny, jelikoz poznamenava, ze neni jasné, zda jsou vSechny hry
interaktivnimi fikcemi, tudiZ neni ani tato definice schopna pojmou vSechny videohry.

S podobnym zavérem nemozZnosti brat vSechny hry jako interaktivni fikce ptiSel James
Newman, podle néhoz se hrac velkou ¢ast hry diva na ptedem vytvorené filmové scény, které
jej posunuji vpied v ptibéhu, ale ze své pozice je nemize nijak ovlivnit. NemoZnost brat
interaktivni fikce jako hry, potvrdil piikladem na vojenskych ¢i komer¢nich letovych
simulatorech, které sice jsou interaktivni fikci, ale nejsou brany jako videohry. Oproti tomu
v8ak stoji jiz zminovany letecky simulator od Microsoftu, jenz slouzi pro normalni hrace,
a nikoliv pro vycvik piloti.’

Tavinor jako uzitecné vychodisko z téchto definic navrhuje jejich disjunkci a tim
vytvofeni nové, kterd by byla souborem urcitych podminek. Ty by nebylo nutné splnit vSechny,

ale uz jejich spravna kombinace by stadila k tomu, aby se soubor mohl povazovat za videohru.°

® Srov. TAVINOR, Grant. Definition of Videogames. Contemporary Aesthetics (Journal Archive). Vol. 6,
Article 16 [online 2021-02-22].
10 Srov. tamtéz.

13



Podminky, které musi soubor splnit, aby mohl byt oznaGovan za videohru, uvedl
nasledujici: ,,X je videohra, pokud se jedna o artefakt v digitalnim vizudalnim médiu, je urcen
predevsim jako predmét zdibavy a je urcen Kposkytovani takové zabavy prostiednictvim
jednoho nebo obou ndasledujicich zpusobii zapojeni: hrani s pravidly nebo interaktivni
beletrie.«!*

Podle n¢j je nezbytné zahrnout do definice nutnost vyuziti audiovizualni techniky, jinak
by se nejednalo o videohru. Timto upfesnénim upozoriiuje na presun starsich her jako je sudoku
¢i Sachy do pocitacového prostredi. Pokud by se tak nestalo, definice videoher by platila i pro
hry mimo pocitacové prostiedi. S tim dale souvisi i prvek zabavy, pro jejiz ucely jsou videohry
vétSinou vytvoreny a odlisuji videohry od podobnych soubort, které v§ak maji jiné vyuziti jako
naptiklad vojenské letové simulatory. Dalsi podminkou k mozné kombinaci jsou pravidla.
Podle n¢j je pro zahrnuti do souboru podminek dostacujici, vzhledem K nutnosti pfitomnosti
alespoil dvou z nich, aby byl soubor povazovan za videohru. Hry zahrnuji pravidla a cil, tedy
vyhru. Pravidly se zde mysli to, Ze je jasn¢ dané, jak se hra¢ mtize pohybovat a co mize délat,
ale také co je cilem hry. Ddle pfidava pojem ,,interaktivni fikce*. Zdaraziiuje nutnost slova
interaktivni, coz odliSuje videohru od ostatnich podobnych druhii jako je video na internetu
nebo digitalni film. Interaktivni fikce mé fadu podob, at’ uz jsou to simulace, nebo napiiklad
budovatelské hry. Tyto interaktivni fikce Casto umoziuji hraci pfispivat do rozvijejiciho
piibéhu.?

Jednoducha a snadnd definice, jak se o ni pokusil Nicolas Esposito, bohuzel nedokaze
pojmout veskeré videohry, které existuji. S nejvétsi pravdépodobnosti ani neni takovou
jednoduchou definici mozné vytvofit, protoze se vzdy najde né&jaka oblast videoher,
kterou neobsahne, jak bylo vysvétleno na vyse uvedenych pokusech zminovanych odbornikt
0 stanoveni definice pojmu ,,hra*.

Disjunktivni definice Granta Tavinora se zda byt zdafil4, hlavné diky tomu, Ze neni nutné
splnit vSechny podminky, ale pouze jejich urcitou kombinaci. Vytvofit svou vlastni definici
pojmu ,,videohra®, ktera by pasovala na vSechny videohry, se mi vSak zda v této chvili nerealna.
Mij prvotni nastfel na zacatku této podkapitoly byl spise vykladem toho, co ja osobné povazuji

za videohru. Je mi zcela jasné, ze neni mozné, aby obsahla vSechny existujici videohry.

I TAVINOR, Grant. Definition of Videogames. Contemporary Aesthetics (Journal Archive). Vol. 6, Article 16
[online 2021-02-22]. (Original: ,,X is a videogame iff it is an artefact in a digital visual medium, is intended
primarily as an object of entertainment, and is intended to provide such entertainment through the employment of
one or both of the following modes of engagement: rule-bound gameplay or interactive fiction. )

12 Srov. tamtéz.
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2 STRUCNA HISTORIE

Uplné& prvni hru s nazvem Tic-Tac-Toe, jenz byla digitalni podobou klasickych piskvorek,
vytvoiil v roce 1952 student Cambridge Univerzity, Alexandr S. Douglas.

O Sest let pozdéji tedy v roce 1958 spustil v Narodni laboratofi v New Yorku svij
experiment v podobé hry jaderny fyzik William Higinbotham. Hra fungovala na principu
osciloskopu a obiim analogovém pocitac¢i Narodni laboratote.

Dalsim vyznamnym pokusem na poli videoher byl Spacewar! Steva Russela v roce 1962.
Pomoci techniky Massachusettského technologického institutu vmeéstnal celou hru na jeden
jediny pocitac.

Prilomem byl v roce 1971 tenisovy simulator inzenyri Nolana Bushnela, Teda Dabneyho
a Ala Acorna nesouci jednoduchy nazev Pong (obrazek 1 viz piiloha na str. 56).
Tuto pocitatovou hru vlozili do dievéné bedny s automatem na mince. V baru, kam ji umistili,
se vSak téSila takové oblibé, Ze hned po prvnim dni pfestala fungovat z divodu pieplnéné
kapacity na mince. Toto vSe stalo u zrodu jedné z nejvyznamné;jsi spolecnosti v oblasti videoher
— Atari. Uz v prvnich tydnech se jim podaftilo dostat se na 100 vyrobenych kust této videohry
za den. V pribéhu let zaméstnavali ty nejlepsi inzenyry, ktefi vytvafeli nové hry a herni
systémy.

Japonsti vyvojafi se nechali inspirovat Uspéchem americkych videoher a zrodila se
japonské firmy Taito, koupila v roce 1980 spolecnost Atari, jejiz tym vyvojait mél zdsadni vliv
na herni pokrok a vytvofili také prvni herni konzoli na doma zvanou Joystick.

Konzole zazily velky rozkvét v osmdesatych letech, kdy se na trhu objevili konzole
pripojitelné k pocitactim a televizorim. Ackoliv nebyly tak vykonné, tésily se velké oblibé diky
pomerné snadné dostupnosti. UZ tehdy se tak pocitace stavali oblibenym néstrojem pro hrani
videoher. Dal§im posunem za lep§imi hrami byly uspésné hry Road Runner, Super Robin Hood,
nebo Dizzy, za kterymi stali bratii Darlingovi a taktéZ bratfi Oliversovi. Jejich hry hrae nemély
upoutat svou technickou vyspélosti, nybrz ptibéhem, se kterym se hra¢i mohli ztotoznit, a to
pro n¢ bylo néco nového, tudiz zajimavého a vyhleddvaného.

Na druhé strané svéta v Japonsku naprogramoval inZenyr spole¢nosti Nintendo, Shigeru
Miamoto dals$i Gspésné trhaky jako naptiklad Donkey Kong, Mario Bros. a The Legend
of Zelda. Jeho hry byly vyraznym posunem k naratologii ve videohrach, které se v mé praci
vénuji. Shigeru Miamoto se nechal slyset, ze uspéch jeho videoher spociva v tom, ze se do nich

snazi vkladat své vzpominky z détstvi a také chce jejich prostiednictvim vypraveét piibéhy tak,
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jak to délaji filmy. Hru The Legend of Zelda piirovnal k détskému svétu plném vyzev, jelikoz
V magickém svéte jeho hry, prekonéva hra¢ rovnéz bezpocet néstrah a nejriznéjsich ukold.

Zna¢nym posunem na poli videoher byla v roce 1989 konzole Gameboy od spole¢nosti
Nintendo. Jednalo se 0 prvni samostatnou herni konzoli, coZ hry vymanilo z prostfedi zavislého
na pocitac ¢i televizoru. Tento vynalez jesté zvysil rivalitu mezi hernimi spole¢nostmi, ktera
trva dodnes. Ty se neustale pfedhani v tom, ktera z nich uvede na trh nejlepsi a nejvykonngjsi
konzoli. S dalsim pokusem tehdy ptispéchal Aki Maita se svou mini herni konzoli Tamagotchi
(obrazek 2 viz ptiloha na str. 56). Princip této hry spocival ve starani se o imaginarni zvife,
které hra¢ musel krmit, umyvat a hrat si s nim. Tato hra byla oblibena také pro sviij nau¢ny
charakter, kterym putsobila na déti. Ty se pomoci péfe o zvife ucily zakladnim dennim
potfebam, ale také zodpovédnosti.

Jelikoz se rozvijely vSechny oblasti elektroniky, doSlo k rozvoji i v oblasti videoher, kdy
vznikla dal$i platforma, na které bylo mozné hrat. Tou se staly mobilni telefony, jez se svou
podobou a vykonem hram znacné ptizptisobovaly. Se zavedenim internetu v domacnostech se
hrdm oteviely nebyvalé moznosti online hrani, tedy hrani po internetu. Kdyz jste si chtéli
s kamaradem zahrat hru, uz jste nemuseli jeden druhého navstévovat doma, ale kazdy mohl hrat
na sv¢é konzoli pies internet, at’ uz se praveé nachazel kdekoliv. Pti hrani online videoher se vsak
muzete setkat i se spoluhrdcem ¢i protihraCem z druhého konce svéta, se kterym se
pravdépodobné nikdy osobné nesetkate.

V pocatcich téchto online her stal Multi User Dungeon (dale jen ,,MUD®). V roce 1978
vytvofil Roy Trubshaw na univerzité v Essexu MUD program, ktery hraci ovladali pomoci
textového editoru. Jednalo se o dobrodruZnou hru, tedy o plnéni tkoli a prekonavani piekazek,
které hrace posouvalo v ptibéhu dal. V oblibé jej ale v soucasnosti vystiidaly hry typu Massive-
Multiplayer Online Role-Playing Game (dale jen ,,MMORPG®). Ty jsou naopak zaloZzeny na
grafickém enginu, kdy si hraci vytvoii vlastni postavu ve virtudlnim prostoru videohry
a spole¢né s ostatnimi hraci online spolupracuji, nebo naopak bojuji proti sob¢, naptiklad hra
League of Legends.*?

Z tohoto rychlého priletu historii, je jasné zietelny pokrok a rozvoj, kterého videohry
a jejich tvlirci od roku 1952 do soucasnosti dosahli. Z jednoduché hry podobné piskvorkdm
nebo tenisu pro dva, jsou v dnesni dobé tvirci schopni vytvofit téméf cokoliv. V piipadé
nékterych her byva obcas tézké rozeznat, zda se jedna o0 hru, nebo je to skutecnost, a to vse diky

mechanice a grafice na vysoké urovni.

13 Srov. Digital Creation & Training: Strucna historie videoher [online 2021-02-23].
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3 HERNI ZANRY

Vyvojari a tviirci her se v dne$ni dob¢ snazi zaujmout co nejvétsi okruh hract, a tak ptichazeji
se stale novymi hrami. Tyto hry byvaji zasazeny do realnych svéti nebo naopak do fantasy
vymySlenych prostiedi, ¢i vzdalenych planet ve vesmiru a obsahuji navic plno nejriznéjsich
specialnich efekta.

Pro lepsi orientaci, jsou hry rozdéleny do nékolika zanrt, aby si kazdy hrac ptisel na své
a nemusel slozit¢ hledat mezi vSemi hrami. Ackoliv n¢kdy je jejich déleni do urcitych zanra
slozitéjsi, protoze hry mohou zahrnovat vice zanrt najednou. Jako téeba hra NHL (hokejova
hra, ve které mtize hrac hrat za kluby ze Spojenych stat americkych a Kanady), ktera mize byt
povazovana jak za sportovni hru, tak i za simulaci.

V soucasnosti se vSak nejvice uziva marketingové rozdéleni do zanrt, tedy takové, které
je ve prospéch prodévajici firmy. Herni rozdéleni vSak z mého pohledu pfesné neodpovida
tomu, co se ve hie skutecné odehrava. Naptiklad spole¢nost JRC Czech, jakoZto piedni prodejce
her v Cesku a na Slovensku, ktera byla zaloZena v roce 1988 a od podatku svého vzniku se
zamétuje na dovoz her, uvadi na svém internetovém obchod¢ zanrove nékolik moznosti vybéru,
které se vSak kolikrat piekryvaji. Hry zdnru zdvodni, mohou stejné tak byt v Zanru simulace,
jelikoz jde o simulaci realného fizeni a zavodéni, ale také v Zzanru sportovnim, a to z toho
divodu, Ze jde o motoristicky sport. Spole¢nost JRC Czech nabizi i zanry, které jsou spise
marketingovym tahem neZz pfesnym zanrovym rozdélenim, piikladem je skupina détskych
her.*

Po diikladné ivaze jsem se rozhodl vyuzit zanrové rozdéleni, které vytvofila spole¢nost
Idtech, zalozena v roce 1999 ve Spojenych statech americkych. Jde o spole¢nost zabyvajici se
ucenim déti a mladeze v oblasti védy, technologie, inZenyrstvi a matematiky.

Spolec¢nost Idtech rozdélila hry do nésledujicich skupin:

=  Ak¢ni hry,

= ak¢né-dobrodruzné hry,

*  dobrodruzné hry,

= RPG (Role-playing games),

= simulace,

= strategie,

= sportovni hry,

14 Srov. JRC Czech: Kategorie Her [online 2021-02-22].
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= Jogické hry,

= necinné hry.

Z pohledu narativnich povah, je pro tuto bakalafskou praci toto rozdeleni idedlni.
U jednotlivych charakteristik niZe si fekneme, o jaky typ piibéhu se v daném Zanru jedna a také,

jaké jsou jeho zakladni rysy.*®

3.1 Akéni hry

Hry, kde je hrac ve stiedu déni a ma nad hrou plnou kontrolu. Vétsinou se jedna o né&jaké fyzické
prekazky, které hra¢ musi zdolat. Jak ndzev naznacuje, jde o akéni, rychlé ptibéhy, které se

pfimocare posouvaji kuptedu. Mezi akéni hry miizeme zatadit naptiklad hru Call of Duty.

3.2 Akéné-dobrodruzné hry

Tyto hry sestavaji ze dvou zanrt dohromady. Akéniho, jelikoz i zde jde o pfekonavani uréitych
ptekazek a dobrodruzného, vzhledem k tomu, ze jde o hry, ve kterych je potieba zdolat delsi
cestu kcili, ke kterému se hra¢ dostane za pomoci objektd ziskanych v prubéhu hrani,

za vyieSeni ruznych zahad, ukoli apod. Akéné-dobrodruznou hrou je napiiklad videohra
The Legend of Zelda.

3.3 Dobrodruzné hry

V tomto typu hry se hraci dostavaji do kontaktu s prostfedim hry a s ostatnimi postavami a snazi
se vyresit tkoly, které je posouvaji dal v pfibéhu. V ptipadé dobrodruznych her byva ptibéh

delsi a vice rozvitéjsi, nez tomu bylo v pfipadé ak¢énich her. Jako ptiklad dobrodruzné hry si

miizeme uvést videohru Ace Attorney.

3.4 RPG (Role-playing games)

Jednim z nejpopularnéjSich zanrti soucasnosti jsou hry typu RPG. Hrac¢i maji v priabéhu hry na
vybér, jakym smérem se budou dal ubirat a jak budou pokracovat, coz v kone¢ném dusledku
znamend, ze takovéto hry mohou mit rtizné konce. Kazdé zahrani celého ptibc¢hu je tudiz
unikatni. Pfikladem muze byt mnou analyzovand hra Red Dead Redemption 2, kde se hrac
vtéluje do postavy kovboje na divokém zapadé po roce 1899 a postupné prochazi piibéhem
plnym nebezpeci a nastrah. Patii sem i série Assassin’s Creed, v té se naopak hra¢ podili na

postupu hlavniho hrdiny, jenz je ¢lenem sekty zabijakli — Assasinu — V rliznych casovych

15 Srov. iD Tech: About iD Tech [online 2021-02-22].
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obdobich od Peloponéské valky, ptes kiizové vypravy az do obdobi Velké francouzské

revoluce.

3.5 Simulace

Herni simulace napodobuji skute¢nost nebo fiktivni realitu a simuluji skute¢nou udélost nebo
situaci. Tento zanr se hodné pfekryva s zanrem sportovnim, jelikoz vétSina sportovnich her,
je simulaci realného svéta, at’ uz fotbalu, hokeje, basketbalu, tak i motorsportu, mezi ktery patii
formule nebo rallye.

Mezi simula¢ni hry se vSak tadi i dal$i typy her napiiklad Farming Simulator, ve které se
hra¢ stane farmafem na svoji vlastni farmé a provadénim rdznych praci za pomoci
zeméd¢lskych strojti udrzuje jeji chod. Dal$im takovym piikladem muze byt hra Snow Runner,
v niz se hra¢ stane fidicem kamionu a jeho cilem je vyzvednout a dorudit zbozi na pfedem
uréené misto. Tato simulace se odehrava na silnicich vytvorenych podle predlohy skute¢ného

svéta.

3.6 Strategie

Strategické hry jsou zaloZeny na tradicnim deskovém pojeti. Hra¢i maji pocit ur¢itého bozZstvi,
jelikoz maji neomezeny pfistup ke svétu. K ptekonavani piekdzek musi hrd¢ vyuzit
promyslenou taktiku a strategii. Hra¢ se zde dozvida od postav, se kterymi déle neinteraguje
piibeh, nebo spis co se stalo a co ma dale ve hie udélat. Tyto postavy se mohou objevovat
V prubéhu plnéni dil¢ich ukolti nebo az na samotném konci hry, kdy danou cast pfibéhu

uzaviraji. Strategickou hrou je naptiklad hra Age of Empires.

3.7 Sportovni hry

Sportovni hry jsou rovnéz simulaci, jelikoZ simuluji sporty jako basketbal, fotbal, hokej, ale
i lyzovani, bobovani a mnoho dalSich. Hra¢ mize soupetit jak proti umé&lé inteligenci, tedy
pocitaci a zvolit si obtiznost, nebo mlZe zvolit online soupefeni proti redlnému protihraci
zZ riznych koutd svéta. V tomto Zanru her se piibehy autora nevyskytuji piili§ casto. Naptiklad
ve fotbalové hie FIFA, jde spiSe o pribéhy vytvoiené hraem. Mize si zvolit, Ze bude hrat
kariéru za trenéra, coz mu umoznuje n¢jakym zplisobem ovladat muzstvo, rozhodovat kdo
nastoupi do zapasu atd. | zde se v$ak v nékolika minulych roénicich objevil piibéh autora. Slo

o vyvoj fiktivni postavy Alexe Huntera, ktery se jako mlady dokazal probojovat do zékladni
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jedenactky svého vysnéného klubu a hra¢ mél podil i na jeho dalSim pokracovani v kariéte.

Mezi sportovni hry miizeme zaradit i veleuspésnou zavodni hru Need for Speed.

3.8 Logické hry

Logické hry se odehravaji na jedné obrazovce, kde ma hrac za kol vyiesit urcity problém, nebo
situaci, jejiz uspé$né zdolani zptsobi urcitou akci. Pibéh je prezentovan stejné, jako je tomu
ve strategii, tj. na za¢atku pfed samotnym hranim je hraéi vysvétleno, co je potiecba ud¢lat
a pro¢. Hra mize zaCinat napiiklad tak, Ze véas postava zdda o pomoc s fesSenim né¢jakého
logického ukolu. Jedna se o jednoduchy typ narativu. Jako piiklad miizeme uvést hru Brain

Age, nebo dokonce Tetris.

3.9 Necinné hry
Jde o pomérné novy zanr her, zjednodusen¢ feceno jde o hry, které vyzaduji minimalni interakci
hract. Jedna se o opakované klikani na ikonu a plnéni jednoduchych cild, za které dostavaji

odmény. Mezi ne¢inné hry patii napiiklad hra Bunny Clicker.®

4 NARATIV A TEORIE VYPRAVENI]

Narativ je verbalni, ale 1 neverbalni typ komunikace smérem od autora, ktery vytvaii ptib¢h
k posluchaci, jenz jej pfijima a zpracovava. Uz Aristoteles ve svém dile Poetica, chapal
vypravéni jako chronologicky vyklad udalosti, a také nutnost urcité struktury déje, coz je
zacatek, prostiedek a konec.

Ptibch a diskurz, tedy fabuli a syzet, by se dalo pfirovnat k Platonové metafote jeskyné.
Vypravé¢ je zde privodcem jeskynni a provazi cCtendfe syzetem vytvofenym autorem.
Po dokonceni prohlidky si ¢tenafi, v naSem piipade hraci, na zéklade této zkuSenosti vytvori
svou fabuli. Zde je narativem priichod labyrintem s privodcem.r” V knize, filmu, ale i ve
videohfe, je to stejné — vime jen to, co nam vypravee ukaze, respektive fekne, takze naptiklad,
co d¢laji ostatni postavy v danou chvili, si miizeme jen domyslet.

Craig A. Lindley poukazuje na to, Ze hrd¢ pomoci hrani prozivd interaktivni piibch

v narativu videohry.®

16 Srov. iD Tech: The Many Different Types of Video Games & Their Subgenres [online 2021-02-24].
17 Srov. HAJEK, Martin. Ctendr a stroj, s. 151-155.
18 Srov. LINDLEY, Craig. The Gameplay Gestalt, Narrative, and Interactive Storytelling [online 2021-02-21].
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Jonathan Culler zase s ohledem na narativ mluvi o touze ¢lovéka poslouchat a vypravét
piibéhy uz od utlého ve&ku, ale také o snaze skrze piibéhy pochopit uréité véci v zivots.!®

Podle Seymoura Chatmana existuji dvé zakladni formy narativu: pfibéh, tedy co je feceno
a popsano jako sled udalosti a v ném postavy a vliv prostiedi, a diskurz, tedy jak je piibch
vypravén a predstavuje vSechny naratologické moznosti.?® |, Pribéh (hisoire), skladajici se
Z obsahu, retezce udalosti a toho, co lze nazvat existenci, vystupujici predmety a osoby, jenz
prochazeji nebo funguji jako pozadi: a diskurz, to je prostiedek, kterym je obsah komunikovan,
soubor skutecnych narativnich prohldsent. “**

Naratologie je jednou z odnozi (oblasti) literarni teorie. Jejim synonymem je teorie
vypravéni??, ackoliv to neni zcela piesné. Narace je d&jstvi, kdezto vypravéni je to, o ¢em se
povida. Naratologie se zabyva zptisobem vytvareni souhrnu udalosti a pribéht ¢asove a ptic¢inné
spojenych neboli fabuli.?® Ziklady této literarni teorie polozila francouzska strukturalni
naratologie, avSak je nutné zdiraznit vliv ruského formalismu, a to Gremmaise a Bremonda,
jenz navazali na Proppa a jeho studii Morfologie pohddek. V ¢eské literarni véd¢ sahaji kofeny
naratologie k praci Teorie vypraveni od Franze Stenzela, jenz nabidla analyzu narativniho textu
s moznosti soustiedit se na jeho vystavbu.?*

Abychom porozuméli tomu, co se v hrach déje a jakou ndm zanechavaji zpravu, musime
se oprostit od klasického pojeti hry, ze je to néco, co hraji klikdnim na my$ ¢i ovladac, ale
musime na ni pohlizet jako na celek, jako na takové ,,umélecké dilo*. Jak fekl Juul (2000) ,, hry
nejsou jen o priserdach, ale nesou témata z pribéhii. Lasku, ambice, intriky a dalsi. “?®

,, Tato mozZnost a soucasné ambice stdt se obecnou, a tedy obecné ,prelozitelnou’ teorii,
byla pritom obsazena uz v jeji proklamaci z roku 1966, kdy sebe samu — sty Rolanda Barthese
— vyhlasila jako teorii pro vypraveni, jehoz je na svété nespocCetné mnozstvi a jez je
zprostiedkovino nespoctem médii. “?® Naratologie se zaGala t&sit vysokému zajmu badateli

Z riznych oblasti, a to zejména diky tomu, Ze realita, v niZ Zijeme je vlastné protkana

19 Srov. CULLER, Jonathan D. Krdtky uivod do literdrni teorie, s. 92-93.

20 Srov. CHATMAN, Seymour. Story and Discourse, s. 19.

2L Tamtéz s. 19. (Original: ,, 4 story (histoire), consisting of the content, the chain of events and what may be called
the existence, the objects and persons performing, undergoing, or acting as a background for them; and
a discourse (discours), that is, the expression, the means by which the content is communicated, the set of actual
narrative ,statements . )

22 Oznaceni teorie vypravéni pro disciplinu zabyvajici se narativem (naratologii) se pouziva v ¢eském prostiedi
Castéji, jak poznamenava Jifi Hrabal v knize CULLER, Jonathan D. Krdtky uvod do literdrni teorie, . 93.

2 Srov. PRAKS, Vitézslav. Computerova naratologie: Narativni schémata pocitacovych her, s. 8-14.

2 Srov. tamtéz, s. 10.

25 JUUL, Jesper. What Computer Games Can and Can 't Do [online 2021-03-01]. (Original: ,,Games are not just
about monsters, but carry the themes from stories. Love, ambition, intrigue and so on. )

% KUBICEK, Tomés, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie (Strukturdlni analyza vypravéni), s. 124-146.
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naratologii. Setkavame se s ni denné, at’ uz v literatufe, ve zpravodajstvi, rozhlasu a filmu, nyni
vsak nejvic na internetu a v televizi. Jako vysledek tohoto zvySeného zajmu se naratologie
v vy o L oex v e . Pt o s st - 27
zaCala zamé&fovat na rizné sféry, coz vyustilo ve vznik kulturdlni a intermediélni naratologie.
,,Dobové aktualizovany zdjem o gender vytvori feministickou naratologii, od devadesatych let
take mluvime o kontextualistické naratologii, marxistické naratologii, etnické naratologii,

postkolonidalni naratologii, socionaratologii, psychonaratologii atd. “%8

4.1 Hra - narativ — simulace

Videohra je interaktivnim kulturnim druhem, jehoz kompozice Casto spociva ve stfidani
narativni a simula¢ni slozky. Lze si to predstavit jako barevnou $ntru, jejiz barvy se stfidaji.
Chvili je tfeba modra — narativ a chvili zelend — simulace. Stejné tak ale dochézi ke stfidani
téchto slozek v klasické literatute. Chvili mluvi vypravée a chvili postavy mezi sebou. Pro tyto
dv¢ slozky by se dalo pouzit i Platonovské oznaceni mimesis a diegesis. Mimesis by zastaval
simulaci, naopak diegesis zase vypravéni, tedy naraci.

Videohra Red Dead Redemption 2, kterou v tomto textu analyzuji, je jednou z nejlépe
propracovanych her, co se tyce piibéhu, kterou jsem zatim mé¢l moZznost hrat. Vychazi ze
zavedené struktury, tedy Ze se nejprve stane tvodni konflikt, ktery se pies nastrahy a zapletky
dostava k uspésnému vyfeseni.?

Ackoliv ndm moderni hry vypravi néjaky svij piib&éh, ne vSechny jsou zalozeny na
stejném principu. Mezi narativni hry nepatii zejména hry starSiho data a jednoduché hry, ve
kterych se nam zadného piibéhu nedostava. Jako piiklad mtzeme uvést hru Tetris. ,, Princip
hry: Do herniho kyble padaji od horni casti obrazovky kostky slozené vZdy ze ctyr ctvercii, které
maji vSak ruzny tvar. Hrdac temito kostkami miizZe otacet po 90-ti stupiiovych krocich a vkolem
je skldadat tyto kostky na sebe ¢i vedle sebe a vytvaret 7 nich radky. Radek, ktery je zaplnén
ctverci a nemd mezi sebou diru, mizi. Ukolem hrdce je, poskladat co nejvice takovychto iadkii
a zaroven nenechat naskladat kypici se kostky az k hornimu casti herniho kyble, v tu chvili totiz
hra konct. “* Hra nevyzatuje prvky narace, jde o logickou hru, ktera v sobé& nenese zadny ptibsh
a ma nam pouze piinaset zabavu.

Jan OlSan ve své diplomové praci vychazi ze stfidani narativni a simulacni slozky,

jakozto spojeni dvou dilt. Narativniho dilu, o kterém by se dalo fict, ze ma bliz k vypravéni

27 Srov. KUBICEK, Tomas, Jiii HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie (Strukturdlni analyza vypraveéni),
s. 124-146.

2 Tamtéz.

29 Srov. BURTON, Graeme, Jan JIRAK. Uvod do studia médii, s. 215-222.

30 IT Slovnik: Co je to Tetris? [online 2021-03-01].
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piib¢hu a simula¢niho dilu, ktery je naopak blize k hra¢ovu hrani. Podle né¢j je pocitatova hra
interaktivnim kulturnim druhem, jenz hra¢ ovlada, takze se aktivné zapojuje. Jelikoz
naratologie nezkouma jen piibchy ve hrach, nybrz ve vSech moznych odvétvich, jako jsou
filmy, divadlo, literatura apod., kde vSak hra¢, v téchto piipadech divak, Zadnym zptisobem
nezasahuje do piib¢hu a cely priabéh, tak i vysledek je dan tim, kdo jej vymyslel, to z videohry
gini interaktivni kulturni druh.3! | Pocitacova hra vytvaii svym programem jakési prostieds,
V kterém mad hrac urcité moznosti jednani ¢i chovani. Lze ¥ici, Ze pocitacova hra vytvari
simulaci néjakého svéta.*? Jak uz jsme si nastinili v kapitole pojednavajici o jednotlivych
zéanrech videoher na str. 17, tento svét nemusi byt redlnym odrazem naSeho skutecného svéta,
ale mize jit o smysleny svét z jiné planety, z jiné ¢asti vesmiru.

K naratologii ve videohie tedy dochazi tehdy, kdyz hra¢ nehraje neboli, kdyz se aktivné
nezapojuje do hrani a neni v simulaéni ¢asti hry. Jde o ptib¢h tvirce, ktery je pfedem vytvoren
a predstaven hraci, ten nemd moznost do takto uceleného dila jakkoliv zasahovat a pouze se
snazi pochopit podstatu dané ¢asti piibéhu. V simulaéni slozce se naopak hrac¢ aktivné podili
na tvorbé onoho svéta. Pohybuje se zde, dostava se do konfliktd s ostatnimi postavami nebo
jim naopak pomaha.

V mnou analyzované hie Red Dead Redemption 2 naptiklad dochazi k rychlému stiidani
narativni a simulaéni slozky. V naraci, tedy ve filmové scéné, do které se hra¢ normalné
nezapojuje, najednou dojde k moznosti vybéru, jakym zpisobem se bude dale pokracovat
— napiiklad, jestli banku vykradou potichu v noci nebo naopak pfes den pomoci hrubé sily.
V tuto chvili se z narativni slozky hry stava simulaéni, jelikoz se hra¢ musi aktivné zapojit
a podilet na vybéru, coz ma dopad na pokracovani hry. Hned poté se vsak slozky opét prohodi

a narativni sloZka pokracuje v podobé navazné filmové scény na jedno ze dvou rozhodnuti.

4.2 Fabule a syZet
Terminy ,.fabule” a ,,syzet“ poprvé pouzil Vladimir Propp a Viktor Shklovsky, ktetfi byli

stoupenci ruského formalismu. ,, Ostatné i zdkladni rozdéleni narativnich rovin na rovinu

pribéhu a rovinu vypravéni, které francouzskd strukturalni naratologie akcentuje jako

31 Srov. OLSAN, Jan. K teorii narativni pocitacové hry, s. 6 [online 2021-03-03]. (Distinkce a pojmy ,,narativni*
a ,,simulacni“ vychazi z pojednani Gonzalo Frascy Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology, viz
FRASCA, Gonzalo. Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology, in: Mark J. P. Wolf, Bernard Perron
(editofi): Video Game Theory Reader, Routledge, 2003 [online], k dispozici na www. ludology.
org/articles/VGT _final.pdf.

32 Tamtéz.
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metodologicky zaklad svych analyz, pricemz nasledné je rozsiruje o rovinu diskurzu ma své
koreny ve formalistickych pojmech fabule a syZet. “®

Fabule je shrnuti v§ech udalosti, které se odehrali tak, jak chronologicky postupovaly za
sebou v narativu a syzet je to, jak je piibéh poskladin autorem v kone¢né dilo.3
., V naratologické tradici pro tuto rovinu vypraveni najdeme oznaceni jako fabule (rusky
formalismus), histoire (francouzsky strukturalismus), story (Chatman, Rimmon-Kenanova),
Narrated (Prince) ¢i Geschichte (Schmid). “® Zde by se opét dalo pouzit rozdéleni Chatmana
na dv¢ zakladni formy narativu, a to na piibéh a diskurz, jak jsem jiz uvedl v kapitole 4 Narativ
a teorie vypraveni na str. 20.

Velmi zjednodusené by se o fabuli a syZetu dalo mluvit jako o Zivotopisu. Zivot muze
nebo zeny chronologicky, tak jak se udalosti staly, je fabule. A to jak to tvirce hry, tedy autor
do zivotopisu posklada je syZzet. Ve videohie by se tedy syZetem dalo nazvat uspotadani hry,
ptibéhu, tkoli a ptekdzek. Fabuli si tvoii hrd¢ po dokonceni piib&hu. Zde by se dalo pouzit
I vymezeni dvou zakladnich forem pfibéhu ve videohte od Rouseho, jenz vymezil dvé zakladni
formy ptibéhu ve videohrach: piib&h tviirce a piibéh hrace.®

Piibéh tviirce je piedem ptredurceny. Jde o na sebe navazujici sled udalosti a pokyni,
co maji hraci délat, aby se usp&$né dostali na konec hry. V tomto typu hry nezalezi na tom, jaky
postup hrani hra¢ zvoli, ¢i jak dlouho hru bude hrat, protoze je zde jediny mozny postup, jak
splnit zadany ukol a moci tak pokra¢ovat dale v hrani. S ohledem na tento piedpoklad pro
ptibéh tvirce, dojdeme k zévéru, Ze hra mize skoncit pouze dvéma zplisoby — spéchem, tedy
vyhrou, nebo naopak netispéchem, nékdy také ,,game over-.%’
ptibéhu ve hie. Hra¢ je nejvice vtazen do dé€je, kde ma nejvétsi moc jeho rozhodovani. Jedna
se o ptib¢h, ktery bude vykladat svym kamaradiim, az se o této hie budou bavit. Ackoliv to pro
né nemusi byt tak zazivné, pro hrace samotného to bude néco vyjimecného, néco, co on sam
zazil aabsolvoval.®® | Ve vétsiné pripadii, jakmile hraci jednou porazi uroveii pomoci
rafinované taktiky, bude je méné zajimat tviirci predepsany scénar filmovych scén, které

prostupuji mezi iirovnémi a vysvétluji dalsi viroveri a jak se ma hrat. >

3 KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie (Strukturdlni analyza vyprdvéni), s. 19.

3 Srov. CHATMAN, Seymour. Story and Discourse, s. 62.

% KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie (Strukturdini analyza vypravéni), s. 33.

3% Srov. ROUSE, Richard. Game Design: Theory and Practice, s. 203-204.

37 Srov. tamtéz.

% Srov. tamtéz.

39 Tamtéz. (Pfelozeno: ,,In most cases, once players have defeated the level using cunning tactics, they will be
much less interested in the pre-scripted, full-motion video (FMV) designer’s story that comes up between the levels,
explaining the next level to be played. )
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U videoher, kde hra¢ nema moznost selekce, jaky tikol nebo misi bude nésledné plnit
ataké nema moznost volného pohybu po mapé, je pravdépodobnost rozdilného syzetu
nepravdépodobna, nepocitame-li jako odchylku to, Ze se hra¢ v jednom zahrani, posune
s postavou dvakrat doleva a v druhém zase tfikrat doprava. Naopak u videoher, které tuto
moznost selekce maji, a jejich piib¢h je Casto rozdelen do nékolika kapitol, které obsahuji jesté
vice ukolt, jejichz potadi si hra¢ miize urcit sdm, je pravdépodobnost stejného zahrani ptibéhu
(syzetu) velmi mald. Kazdé takové zahrani je svym zplisobem unikatni, protoze pfi jednom
zahrani mize hraé¢ splnit pouze hlavni tikoly a zadné jiné, kdezto pii dal§im mize zkusit splnit

i ukoly vedlejsi, ackoliv fabule, kterou si hraé¢ tvoti po dohrani hlavniho piib&hu, zistava stejna.

4.3 Postavy
V pocitacovych hrach a videohrach se vyskytuji rizné druhy postav a téch mtize byt libovolny
pocet podle toho, jak to tvirce hry zamyslel. Nékdy autor hry mize chtit, aby hlavni postavu
provazela pouze jedna vedlejsi postava, nebo aby ve hie bylo vedlejs$ich postav n¢kolik a kazda
néjakym svym dilem pfispéla do pomysiné skladacky celého pifibéhu. Nesmime vsak
zapomenout na to, ze postava muze byt i v bezpiib&éhové videohte.

V zavislosti na zkoumani riiznych typt her by se dalo vymezit n¢kolik nasledujicich typt

postav.

4.3.1 Hlavni postavy

Prvnim typem jsou postavy hlavni, jelikoz jich ve videohfe mize byt vic nez jen jedna. Jde
0 hlavni protagonisty her, které ma hra¢ moZnost ovladat. V zdnru RPG se do nich hrac vtéluje,
rozhoduje o tom, co budou délat, jak budou vypadat, jak se budou chovat. MliZe prostifednictvim
nich interagovat s ostatnimi postavami ve hie, pokud je to mozné.

Ptiklad vice hlavnich postav v jedné videohie mtze byt hra Grand Theft Auto V, kde si
hra¢ muze vybrat, zda bude hrat za Franklina, Michaela ¢i Trevora, mezi nimiz mtize hrac¢
Vv pribéhu hry libovolné pfepinat. Ve strategiich jsou to vétSinou hlavni hrdinové, kteti maji
vetsi silu nez ostatni fadovy vojaci, nebo maji dokonce néjaké zvlastni schopnosti. V simulaci
zavodni hry, jako je Need for Speed, je to hlavni hrdina, za kterého zdvodime. Jeho moZnost
interakce s okolim je omezena na vyzvy k zavodim. V sérii FIFA v ro¢nicich 2017-2019, jenz
je simulaci realného fotbalu, byl hlavni postavou pfibéhu Alex Hunter. Hra¢ za néj hral zapasy
a jeho vykon urcoval, jak se mu bude dafit. Soucasné také ovliviioval jeho charakter pomoci
vybirani pfedem pfipravenych odpovédi ve filmovych scénkéach, kde mél na vybér z kladné,

arogantni a klidné odpovédi, coZ se odrazelo na jeho oblibenosti u fanousku a trenéra. Hrac se
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zde vSak dostaval i1 do situaci, ve kterych §lo o vybér tymu, ¢i naptiklad musel rozhodnout
0 tom, do kterého tymu piestoupi nebo jestli pijde na tiskovou konferenci misto toho, aby byl

s rodinou.

4.3.2 Vedlejsi postavy
Dalsim typem mlizou byt zejména ve strategiich vedlejsi postavy, které v§ak hra¢ muze ovladat.
At’ uz jde o méstany, jejichz prostfednictvim hrac stavi budovy ve svém mésté, nebo fadové
vojaky, ktefi mu pomahaji ziskavat uzemi, niCit neptatele a plnit tkoly. V piibéhu série FIFA
ro¢nik 2017-2019, jsou rovnéz vedlejsi postavy, které hra¢ mize ovladat. V tomto piipadé jde
o spoluhrace jeho tymu, kdy méa hra¢ moznost si pted kazdym zapase vybrat, zda bude hrat
pouze za hlavni postavu, nebo za cely tym. M4 tak ptilezitost si pomoci vedlejsich postav, tedy
spoluhract vic nahrévat a dostavat se do vice golovych Sanci.

Typem vedlejsich postav jsou také ty, které hra¢ sice nemuze ovladat, ale maji zasadni
vliv na podobu a pritb¢h pribéhu. Jde zejména o videohry zanru RPG. Vedlejsi postavy zadéavaji
hraci rizné tkoly, které musi pro dalsi postup v ptibéhu splnit, ale také mu mohou pomoci
Vv jejich plnéni, radit mu, jak dale postupovat a hra¢ s nimi mize interagovat. Nebo se naopak
muze jednat o neptatelé, ktefi se hraCe snazi zabit ¢i zajmou a tim tak ptekazit jeho snahu
dokoncit dany tikol. Ve strategiich by to mohl byt sprateleny narod a jeho vidce, ktery hrace
zada o pomoc nebo vyzyva k boji proti neptratelim — tim mu vedlejs$i postava zadava ukol

a pfipadné¢ mu poméha v jeho splnéni.

4.3.3 Postavy stojici mimo déj

Dal$im typem jsou postavy stojici mimo dé&j, jez nemaji vliv na konecnou podobu pfib&hu. Hra¢
Snimi sice mize interagovat, ale pouze pfi uritych prilezitostech. V zanru RPG muze jit
0 postavy zadavajici vedlejsi tkoly, tzv. questy. Hra¢ musi dojit, nebo dojet na urcité misto,
kde se tento tikol spusti. Na zac¢atku je mu ve filmové scéné vysvétleno, co je potieba udélat.
V pribéhu mé moznost omezen¢ interagovat s postavou, kterd mu pomahé v plnéni zadani.
Po dokonceni je tento vedlejsi ukol zakoncen opét filmovou scénou. Ve strategiich se jedna
0 postavy pouze vykladajici d¢j. Na zacatku se tato postava objevi na obrazovce, vysvétli hraci,
jaka je situace a co je potfeba udélat a poté mizi. Znovu se vedlejsi postava objevuje bud po

dokonceni dil¢iho tikolu, nebo na jeho konci, kdy situaci shrne a vylozi dalsi postup v piibéhu.
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4.3.4 Postavy fikéniho svéta

Jde o vSechny ostatni postavy, které se ve fikénim svété nachdzi. Volné se pohybuji po mapg,
hrac¢ se s nimi muze, ale také nemusi dostat do interakce podle toho, co je ve hie mozné. Nemaji
zadny vliv na kone¢nou podobu hlavniho ptibéhu. V zdnru RPG jsou tyto postavy napiiklad
obyvateli jednotlivych mést na mapé. Hra¢ s nimi mize interagovat v ur€ité mite, co mu dovoli
videohra, respektive jeji tvlrci. Pokud je to mozné, mtize je hra¢ okrast nebo dokonce 1 zabit.
V nékterych videohrach typu RPG se s témito postavami vyskytuji i pfibéhy fikcniho svéta. Jde
o jednoduse stavéné, opakujici se piibéhy, kdy napiiklad Zena potiebuje zachranit pied zlodéji,
hra¢ je okraden neprateli nebo chce néjaky muz pomoct s dobytkem. Postavy fikéniho svéta
mohou byt 1 takové, se kterymi hra¢ nemize interagovat viibec, takze je nemtiZe ani zabit, ani
ovladat. SlouZi zde pravdépodobné pouze k vyplnéni prostoru hry a jejimu oziveni. Pfikladem
mohou byt postavy ze strategie Pan Prstenti: Bitva o Stfedozem, kde se pfi plnéni misi po mapé

pohybuji obcané, kteti vSak nemaji na prubéh hry zadny vliv, ani s nimi hra¢ nemutize nic udélat.

4.4 Vypravéc

Vypravéd je jednou z hlavnich slozek narativni analyzy, kterou zpracovava tato bakalatrska
prace, jelikoz je zdrojem narativni vypovédi a sdéluje narativni informace. AvSak jeho definice
je stejné jako u videohry pomérné slozita, jak uvadi Jifi Hrabal v knize Naratologie: ,, Pojem
vypravec byva vymezovan velmi usporné. Zda se, ze jakykoliv sife definovany pojem vypravéce
selhava, jelikoz nemiize obstat pred rozmanitosti narativni literatury a jeji neuzavienosti jako
celku. ““° Toto tvrzeni Hrabal dokladé definicemi dalSich autori napiiklad Geralda Prince a jeho
jednovétnou definici: ,, Ten, kdo vypravi, a je vepsany do textu. “**

Na zagatek je proto diileZité Fict, Ze autor neni to stejné, co vypravés.*? Autor je ten, kdo
urcité dilo ¢i pfibéh vytvoftil, a ackoliv v dile mize vystupovat pod vlastnim jménem jako
samotny vypravé€, neznamena to, ze je vyprave¢ zaroven tvircem tohoto narativu. ,, Vypravec
tedy nestoji pred narativem jako jeho tviirce, nybrz je jeho soucdsti a jeho existence vyvstava

az pri ctent textu. “*

Ve snaze definovat pojem ,,vypravé¢™ priSel Jonathan Culler s nasledujicimi péti otazkami:
=  Kdo mluvi?

= Kdo mluvi a ke komu?

4 KUBICEK, Tom4s, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie (Strukturdlni analyza vypravéni), s. 124.

41 PRINCE, Gerald. Narratology: The Form and Funtioning of Narrative, s 66.

%2 Srov. KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie (Strukturdlni analyza vypraveéni), s. 124.
4 Tamtéz, s. 124.
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=  Kdo mluvi a kdy?
=  Kdo mluvi a jakym jazykem?
=  Kdo mluvi a s jakou autoritou?

V prvni zminéné otazce se zabyva tim, Ze se u kazdého narativu mluvi o vypravéci. Ten
se muze d¢lit tak, jak zndme ze Skoly na ich-formového vypravéce, tedy vypravéce v prvni
osobg, jenz vystupuje v dile a er-formového, tedy vypravéce ve tieti osobe. Ten naopak stoji
mimo d¢j, neni jeho pfimym ucastnikem a v n€kterych pfipadech jsou v§evédoucimi vypravéci,
tudiz vidi, co si vSechny postavy mysli a jak se citi. Kdezto vypravéci v prvni osobé mohou byt
jak hlavni, ¢i hlavnimi postavami pfibéhu, nebo pouhymi vedlejsimi ucastniky.

Ve druhé otazce se zabyva tim, kdo ke komu mluvi. Tady stejné jako Hrabal poukazuje
na to, ze autor text vytvari pro ¢tenare, kdy poté dochazi ke konstrukei vypravéce v prubéhu
¢teni. U dél z riznych ¢asovych obdobi muze dochazet k tomu, ze napiiklad moderni ¢tenaf
neporozumi tomu, co mél autor na mysli z divodu archaizace.

Tteti otazkou je ,,Kdo mluvi a kdy?“. Zde Culler poukazuje na rozmanité moznosti
vypravéni ptibéhu, ktery se mize odehravat v dobé, kdy se o ném mluvi, nebo naopak se
k danému piibéhu vypravec vraci, az dojde k jeho skonceni a az teprve tehdy jej zaéne vypravét.

Ve ctvrté otazce se zabyva jazykem. , Narativni hlasy mohou mit svij vlastni
charakteristicky jazyk, jehoZ prostiednictvim lici vSe v pribéhu obsazené, nebo mohou prijmout
a reprodukovat jazyk druhych.** Tuto myslenku vysvétluje na vypravéni oima ditéte.
To miiZze vyuzit jak jazyka dospélych, tak i ditéte.

V posledni otazce, ,,Kdo mluvi a s jakou autoritou?, poukazuje na vyuzivani autority,
kterou vypravée ma viiéi étendii.*®

Lubomir Dolezel rozsifuje ve svém dile s nazvem Narativni rozméry v Ceské literature
pojmy ,.er-forma“a ,ich-forma“ o pfivlastky, a to rétorickd a subjektivni u er-formy,
a objektivni, rétorickd a osobni u ich-formy. Poukazuje také na snizovani rozdilii mezi
vypravécem a postavou, jelikoz vyprave¢ prijimé urcité funkce postav, tedy interpretacni
a ak¢ni funkci, jehoz vychodiskem je slouceni funkci vypravéce a postavy do jedné osoby.

Rétoricka er-forma se vyznacuje tim, ze vypravec utvari fikéni svét, ale také komentuje,
hodnoti a soudi. Nejde o postavu ptibéhu, ale o nekoho, kdo stoji mimo néj. Rovnéz vsak
Dolezel upozoriiuje na fakt, Ze nesmi dojit k ztotoZznéni autora a vypravéce, protoze jde o dvé

rozdilné osoby.

4 CULLER, Jonathan D. Krdtky tivod do literdrni teorie, s. 97.
4 Srov. tamtéz, s. 96-98.
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Subjektivni er-forma, je definovana nasledovné: ,, Prostiednictvim smiSené reci se na
konstrukcnim aktu podili urcity fikcéni subjekt, individualni sémanticka perspektiva, osobni
nahled a hodnocent. “*°

Vypravéni v prvni osobé, tedy v ich-formé, je pfimou feéi jedné z postav utvarejici ¢asti
fik¢niho svéta a narativniho textu. AvSak to, ze postava piijme funkci vypravéce, nutné
neznamend oslabeni jeji funkce samotné postavy, jako takové. To, jak se postava dale jako
vypravec v piibéhu projevuje, rozdelil Dolezel do nasledujicich tfech kategorii:

= Objektivni Ich-forma — ne tak Casty zplisob vypravéni, jenz je zaloZen na oslabeni
funkce ak¢ni a interpretacni, Kterou ma postava jakozto vypravée. Ve vysledku to
znamena ztélesnéni postavy pouze do podoby jakéhosi pozorovatele, ktery do déje
nezasahuje, ale zaroveii se vyhyba jakémukoliv hodnoceni fikéniho svéta.*’

= Rétoricka Ich-forma — zde je potlacena a omezena akéni funkce vypravéci postavy.
Jednd se o vypravéCe, ktery se piib&hu netcastni, ale pouze jej interpretuje. ,,Jeho
vypravécske funkce vyzaduji, aby se néjakym zpiisobem dostal do styku s vypravénymi
uddlostmi: presunout se na misto pribéhu, seznamit se z jeho protagonisty (...).*8

» Osobni Ich-forma — , Vypravéc je fikcni postavou, ktera sV rizné mire podili na
vypravéném piibéhu, v nejvyssim stupni tehdy, kdyz je jeho hlavnim hrdinou.* Jde
0 jednu z nejoblibenéjsich variant ich-formy, mozna i diky moznosti lepsiho ztotoznéni
s hlavni postavou, ktera sama vi nejlip, jak se citi a co si mysli.

Jako tfeti moznou definici vypravéce a jeho rozdéleni si dovolim pfiloZit tu od Jitiho
Hrabala z knihy Naratologie: Strukturdalni analyza vypravéni. Definici slova ,,vypravéc od
tohoto autora jsem uvedl jiZ vySe, jeho rozdéleni v§ak nikoliv. To se zaklada na dvou pfistupech,
a to na ucasti vypravé€e v pribchu a na roviné vypravéni. Koncovym vychodiskem spojeni

téchto pohledi jsou Ctyfi druhy vypravéce, a to:

extradiegeticko-heterodiegeticky,

extradiegeticko-homodiegeticky,
= intradiegeticko-heterodiegeticky,

intradiegeticko-homodiegeticky.>

46 DOLEZEL, Lubomir. Narativni zpiisoby v Ceské literature, s. 46.

47 Srov. tamtéz, s. 47.

8 Tamtéz.

49 Tamtéz, s. 48.

% Srov. KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie (Strukturdlni analyza vypraveéni),
s. 136.
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Jejich definice jsou pomérné jednoduché v porovnani se snahou o spravné vysloveni bez
zadrhéavani.

Zpohledu ucasti vypravéce v piibéhu jej rozdéluje na heterodiegetického
a homodiegetického vypravéce.

Prvni zminovany tedy heterodiegeticky vypraveéc se piibc¢hu neticastni a ma tak moznost
pusobit jako jakysi vS§evédouci, shora na d&j nahlizejici vypraveée, ktery tak muze vidét do nitra
postav a interpretovat co si mysli, jejich touhy, sny, ale i strach ¢i imysly. Této v§evédoucnosti
se vypravé¢ mize i zdrzet a pak se jedna o objektivniho vypravéce, ktery pouze podava
informace o udalostech, bez jakéhokoliv hodnoceni.

Oproti tomu homodiegeticky vypravéé, je vypravec, ktery je soucasné také postavou
Vv ptibéhu, nemusi se vSak nutné jednat o postavu hlavni, nybrz mize jit o postavu vedlejsi
¢i stojici mimo dé&j, kterd pouze vyklada udélosti jako pouhy pozorovatel, tudiz se nijak
neucastni déje. Tento typ nemé na rozdil od predchoziho zminéného moznost vSevédoucnosti,
protoze jako postava nema moznost vidét do nitra ostatnich postav, takze si mize pouze
domyslet, co si mysli. >t

Stejné jako Culler i Hrabal mluvi o mozZnosti vypravéni piibéhu postupné v dobé, kdy se
piib&h déje nebo retrospektivngé.>

V roviné vypravéni navazuje na rozdéleni Gérarda Genetta na extradietgetického
vypravece, ktery je ve vnéjSim svété vypraveéni, tedy plivodce vychozi roviny vypravéni
a intradiegetického vypravéce, jenZ je uvniti svéta vypraveni, je postavou v prvni roving a je
ptvodcem druhé roviny.*® Intradiegeticky vypravée by byl tedy soucasti pribéhu, naptiklad
postava Zeny, kolem niZ se ptibéh toc¢i. Extradiegeticky vypravéc je naopak ten typ vypravéce,
jenz na hlavni hrdinku a jeji trable shliZi shora a vidi, co st mysli.

Vyse zminéné Ctyii druhy vypravéce charakterizoval Genette na zakladé kombinaci podle
ucasti vypravéce a také podle roviny vypraveéni nasledovné:

., Extradiegeticko-heterodiegeticky vypravec je vypravécem prvni roviny, ktery vypravi
pribéh, jehoz se sam neucastni (...).

., Extradiegeticko-homodiegeticky vypravec je vypraveécem prvni roviny, ktery vypravi
pribéeh, v néemz je sam jednou z postav (...).

., Intradiegeticko-heterodiegeticky vypraveéc je vypravecem druhé roviny, ktery vypravi

pribéh, jehoz se sam neucastni (...).

51 Srov. KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie (Strukturdlni analyza vypraveéni), s. 136.
52 Srov. tamtéz, s. 131.
53 Srov. tamtéz, s. 132.
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., Intradiegeticko-homodiegeticky vypravéc je vypravécem druhé roviny, ktery vypravi
pribéh, v némz je sam jednou z postav (...). “ (Genette 1980: s. 248.)>

V posledni fadé se zaméfime na druh vypravéce v pocitaCovych hrach, jak jej ve své knize
Hratelné narativy uvedl Daniel Bina. Ten vypravéce charakterizuje jako ,,ustiredni prvek
narativnosti narativniho textu dle klasické naratologie (...).*>® Dale podle n&j ,md
V pocitacovych hrach bud’ redukovanou neprimou povahu jako je tomu v divadelnich hrach,
nebo si v Fadé pocitacovéhernich typii zachoval vyraznéjsi explicitnéjsi podobu. “*® Zamysli se
zde nad nutnosti ptibéh postupné rozvijet, aby se mohla naplno projevit role hrace. Uvadi zde
také pojmy jako ,,d€jmistr* a ,,vypravec-déjmistr, které¢ v ramci praktické casti této bakalarské
praci vyuziji k interpretaci vypravéce analyzované hry.

Onen d¢jmistr, kontroluje hru pomoci postav, které hra¢ neovlada, tedy ovladanim
vedlejsich postav, jez hraci rizné pomahaji, radi mu, zadavaji ukoly apod. To se d&je prevazné
V hernim zénru RPG a pocet téchto postav je libovolny, ,, pro prostiedi pocitace je tudiz
déjmistrovsky typ vypravéce zcela idedlni (...)."°" Ve strategickych hrdach naopak funguje
zejména jakysi ,,post-logocentricky , multimedializovany vypravec-déjmistr (game-master),
vypravéjici dej predehravanim, ilustrovanim a animovanim déjovych okolnosti a zarazovani

nékterych impulsii iniciujicich nové déjové fize nebo proménnych epizod a jinych detailii. “>®

% KUBICEK, Tom4s, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie (Strukturdlni analyza vypravéni), s. 136.
5 BINA, Daniel. Hratelné narativy: Pocitacové hry jako terc estetiky a literdrni teorie, s. 19.

% Tamtéz.

5" Tamtéz.

%8 Tamtéz, s. 20.
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5 ANALYZA HRY RED DEAD REDEMPTION 2

Hra Red Dead Redemption 2, vydana v roce 2018 spolecnosti Rockstar Games, je akéni
dobrodruzna hra, zasazena do prosttedi westernu v roce 1899. V ramci této hry plni hrac¢ zadani
jednotlivych misi. Splnéni kazdé z nich jej posouva smérem k jejimu uspésnému dokonceni.

Zanrové bychom mohli tuto videohru zatadit do kategorie tzv. RPG her, jelikoZ hrag
ovlada jednu postavu, ma na vybér, jak budu v piibéhu postupovat a kazdé zahrani je jistym
zpusobem unikatni. Zaroven by tato videohra mohla byt také simulaci, a to z toho divodu, ze
simuluje skute¢ny svét divokého zapadu i chovani lidi.

Hra Read Dead Redemption 2 je jiz tieti dil série Red Dead a je pfibéhem toho, co
ptrechazelo dé&ji videohi'y Red Dead Redemption z roku 2010. Druhy dil byl vydan na konzole
Playstation 4 a Xbox One, respektive Playstation 4 Pro a Xbox One X, ale také na pocitac, zde
si v8ak hra¢i museli oproti zminovanym konzolim pockat o rok déle. Po jejim vypusténi do
herniho svéta ziskala hra fadu ocenéni a skvélych hodnoceni, a to zejména za propracovany
scénaf, téma, postavy, vzhled herniho svéta, diiraz na detail a realistické prvky hry. AvSak kde
je chvala, musi byt i kritika. Ta se tykala zejména ovladani postavy a dopadu realistiky na herni
prozitek.

V historii Rockstar Games jde o druhy nejvydélecnéjsi titul hned po Grand Theft Auto V,
s generovanym ziskem 725 milionti dolart a s celkovym poctem pies 23 milionti prodanych
kopii. V porovnani s Red Dead Redemption jde o 13 milionovy nartist prodanych kopii.>

Ptibéh této hry je zasazen do fiktivniho svéta amerického divokého zapadu v roce 1899.
Zaméfuje se na Zivot Arthura Morgana a jeho piisobeni v gangu Van der Linde, jehoZ ¢lenové
svadéji souboje s jinymi gangy, jsou pronasledovani policii neboli muzi zdkona, ale také
detektivni organizaci Pinkerton. Cely ptib¢h se kromé& Arthura Morgana toci také kolem Dutche
van der Lindeho, Johna Marstona a Micaha Bella.®

Jde 0 hru v otevieném svété, jenz sestava z péti regiontl, které se postupné s piibéhem
odkryvaji. Hra¢ ovlada nejprve postavu Arthura Morgana, pozdéji Johna Marstona a ¢ini tak
bud’ z pohledu tieti osoby, nebo prvni osoby, tedy jako by to byl on sam. Hra¢ ma v prub¢hu
hry mnoho moznosti, jak se dostat do interakce s okolnim svétem. To zahrnuje plnéni hlavnich
ukoll — misi, plnéni vedlejsich kol nebo nejriznéjsi dobrodruzstvi napiiklad v podobé lovu
zvete. | v tomto dile je po vzoru prvniho dilu této hry z roku 2010 ukazatel cti, ktery se pohybuje

po skale bud’ smérem ke zlu, nebo naopak k dobru dané postavy. To, jakou povahu bude hrac¢

%9 Srov. Red Dead Wiki: Red Dead Redemption 2 [online 2021-03-05].
80 Srov. tamtéz.
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mit, uréuje pouze on sam, jelikoz je to pifimou reakci na Ciny konané¢ smérem k ostatnim

postavam ve hte.®

5.1 Fabule
Fabule, jak jsme si jiz fekli dfive v textu, je piib&éh hrace, jenz si vytvori po dohrani hry, tak,
jak se chronologicky odehral. Zde se tedy jedna o pfibéh zkoumané hry v chronologické
posloupnosti, bez jakychkoliv déjovych odbocek, které se hraci v pribéhu hry naskytnou.
Ptibeéh hry Red Dead Redemption 2 se zacind psat roku 1899, kdy se Ven der Linde
gang pod vedenim Dutche uchylil k utéku po nepovedené loupezi. Uvodni scéna celé hry nam
ukazuje Cleny gangu promrzlé na kost, jedouci v povozech, snazici se najit néjaké misto
k odpocinku. Jejich novym domovem se v severnich horach pokrytych snéhem na ¢as stava
opusténé té€zebni mésto Colter s nadgji, ze jsou daleko a strazci zékona je nenajdou. Hlavni
¢lenové skupiny Dutch, Micah Bell a Arthur Morgan pfi priizkumu okoli objevi obydleny diim,
avSak vzapéti zjisti, ze lidmi uvnitf je nepratelsky gang O’Driscolls. Nastésti se jim podaii
je pfemoct a soucasné ze sklepeni zachranuji Sadie Adler, zenu, jejihoZz muze zabili pravé
O’Diriscolls.

Poté, co se skupina oklepala z nepovedené loupeze, se jeji ¢lenové vydavaji na jih. Zde
se jejich cesty stfetnou s bohatym olejovym magnatem Leviticusem Cornwallem, jehoz vlak
gang oloupi. Cornwall nevaha a na sledovani a dopadeni zloCinctu si najima agenty Miltona
a Rosse z detektivni agentury Pinkerton. Dutch uvédomujici si nutnost konce zlocineckého
zpiisobu Zivota slibuje ostatnim ¢leniim jednu velkou posledni loupez, jenzZ zajisti zacastnénym
vytouzZenou svobodu, avsak touha po penézich je vétsi, a tak gang stale loupi, nyni v oblasti
statu New Hanover, kam se pfesunul.

Ani zde jim nepfeje Stésti, a kdyZ je po divoké piestielce s muzi Leviticuse Cornwalla
objeven jejich kemp agentem Miltonem, musi se znovu piemistit. V Rhodes jiz ufaduji dvé
rodiny Grays a Braithwaites, mezi nimiz panuje urcitd rivalita. Van der Linde gang zacne
pracovat pro ob¢ strany, aniZ by to rodiny védély, s cilem poStvat je proti sob¢ a usnadnit si tak
praci. Nanestésti se jejich pldn nevyvede a v ndvaznosti na zjiSténi jejich planu zabiji Grays
¢lena Van der Linde gangu Seana, a naopak Braithwaites undseji Jacka, syna Johna Marstona.
Odplatou je zabiti ¢lenti obou rodin, jenze Jack byl v prub&hu prodan lordu Angelovi Bronte.

Dutch, John a Arthur se rozhodnou na nic necekat a s jasnym cilem, ziskat Jacka zpatky,

mifi do Saint Denis, kde mé Bronte své sidlo. Jejich mise se zda byt snazsi, nez cekali, jelikoz

81 Srov. Red Dead Wiki: Red Dead Redemption 2 [online 2021-03-05].
34



je Bronte pfivita a Johnova syna propusti. VSe se zda normalni az do chvile, kdy trojice skonc¢i
V pasti. Jejich naslednou odplatou je inos zradce, jenz nakonec kon¢i, jako potrava pro
aligatory. Dutch, ktery celému gangu stale slibuje jednu posledni misi ke svobod¢, je
piesvédcen, ze ona lepsi budoucnost na né neCeka v Americe, nybrz za moiem, kde by zacali
novy zivot. Aby ziskali potiebné finance na tuto zaoceanskou cestu, vyloupi banku v Saint
Denis. Stésti se k nim i tentokrat oto¢i zady. Objevuje se agent Milton a pied zraky &lenti
popravuje Hosea. V nasledné piestielce je zabit i dalsi ¢len Lenny a John Marston skocil ve
vézeni. Zbytku, jenz Cital pét muzi, se podafi na lodi uprchnout na Kubu.

Jejich cesta sice konci na ostrové, nikoli vSak na Kubé€, nybrz na Guarmé, ktera je zmitana
valkou mezi vlastniky plantazi cukru a otroky z fad mistniho obyvatelstva. Pétice z Van der
Linde gangu se rozhodne zapojit do revoluce a pomoci zotro¢enému lidu v boji proti tyrantim.
Tahle vypomoc jim zajist'uje navrat zpct do Ameriky, kde se setkdvaji s ostatnimi ¢leny gangu,
nebo spiSe asponi s tim co z néj zbylo. Ukryji se v kempu, jenze jeho poloha je brzy nékym
vyzrazena a gang tak musi odvracet utok agentli Pinkertonu. Dutch se chova jako posedly,
nejprve ma pocit, ze néktery z jeho pratel pracuje jako informator, ktery predava informace
agentlim a poté stale planuje onu posledni loupez, nechce se do ni vSak poustét bez Johna, ktery
je stale uvéznén. Soucasné se Micah Bell stava jeho pravou rukou, a i diky jeho manipulacim
zacina Dutch pochybovat o Arthurové loajalité.

Arthurtiv zhorSujici se zdravotni stav vyuasti ve zjisténi, Ze ma tuberkuldzu a vyhlidky
nejsou piiznive, jelikoZ uz mu nezbyva moc ¢asu. Jeho obava o Dutche se stupiiuje, uz v ném
nepoznava toho starého dobrého pfitele, ale spiSe blazna, ktery se nestiti zbyte¢nych vrazd
a utapi se v paranoi. N&ktefi Clenové si toho také vSimli a odchazi, zatimco Dutch s Micahem
pfipravuji posledni loupez — tentokrat se chystaji na mzdovy vlak armady. Artuhurova
naklonost a vira v Dutche se naprosto vytraci poté, co necha Johna napospas a neobtéZuje se
zachranit ani jeho Zenu Abigail zatCenou agentem Miltonem. Arthur se obrati k viidci gangu
zady, a 1 pfes jeho rozkazy se rozhodne Zenu zachrénit, avSak b&hem akce je pfepaden
Miltonem, od néhoz se dozvida désivou skutecnost, a to, ze informatorem je od navratu
z Guarmy praveé Micah Bell.

Arthur se spole¢né s Johnem vraci zpét do tabora, kde obviniuji Micaha a Dutche ze zrady.
Zbyli ¢lenové gangu jim vSak nevéfi, a tak se obraci proti nim. Do kempu pfijizdi 1 agenti
Pinkertonu, ale vSem Se nastésti podafi utéct do lesti. Arthur ma na vybér, bud’ ziska ¢as pro

Johna, ktery bude moci uprchnout, nebo se vyda zpét do tabora pro penize. At’ se hra€ rozhodne

jakkoliv, dostane se do potycky s Micahem. Arthurova cesta ptibéhem zde konci, jeho posledni
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chvile v zivoté zalezi na tom, jak hra¢ celou dobu hral. Bylo-li jeho po¢inani ve hie Cestné,
umira spole¢né s vychodem slunce na tuberkuldzu, ovsem pokud nebylo, Micah jej popravuje.

D¢j se ptesouva par let dopfedu. Johnovi, za kterého hra¢ nové hraje, se podafilo i se svou
rodinou uniknout, a nyni se snazi zit po¢estnym zivotem a pracuje na rané¢i. Jednoho dne jej
vSak musi branit pfed zlocinci a Abigail, zlomena nediivérou ve zménu svého manzela, odchazi
i se synem Jackem. John se jich nehodla vzdat, a proto kupuje pozemek, na kterém si s pomoci
ostatnich zbylych ¢lenli gangu postavi jejich vlastni ran¢. Kdyz je vSe hotové, rozhodne se
pozadat Abigail o ruku a ta souhlasi. Jedné ¢lence skupiny se podaii ziskat informace o misté
pobytu zradce Micaha, a tak se tam John spole¢né s ni a Charlesem vydava v touze pomstit smrt
Arthura.

Po pfijezdu na misto se John musi doslova prostiilet k Micahovi, aby zjistil désivou
skute¢nost, ze opét spolupracuje s byvalym viidcem gangu Dutchem. Ten se vSak opét projevi
jako zradce a nevypocitatelny zlo¢inec, kdyz postieli Micaha a nechd Johna, aby se pomstil,
poté odchazi. K velkému piekvapeni John zjisti jest¢ zajimavost ohledné penéz z nepovedené
loupeze v Blackwater, jez povazoval za nendvratné ztracené. Ty mél u sebe pravdépodobné
celou dobu schované Micah. Ani na sekundu nezavaha a bere si, co mu patii, okamzité splaci
pajcku v bance, kterou pouZil na koupi pozemku a stavbu rance. V zavéru se zeni s Abigail, ale
jejich rodinou pohodu jim opét kazi agenti Pinkertonu. Milton se spolecnikem Archerem
objevili mrtvolu Micaha a stopy je dovedli pravé na Johniv ran¢. Tady ale pfibéh nasi hry konci
a zacina se psat déj prvniho dilu.

Je paradoxem, Ze jako prvni dil vydali tvilirci ten, ktery se odehrava aZ pozdé&ji v Case, ale
naptiklad ve svété filmu to neni nic neobvyklého, vzpomenme tfeba na Star Wars. Tato saga
zaCinala Ctvrtym dilem a nasledné pokraCovala patym a Sestym, nez se o n€kolik let pozdéji
dostala k dilu prvnimu.

Po uplném zkompletovani hry dostane hrd¢ odménu v podobé filmové scénky Johna
navstévujiciho hrob jeho pfitele Arthura Morgana, coz doprovazi slovy: ,,Myslim, Ze jsme

hotovi, maj priteli.*

5.2 Syzet

V této kapitole se zamétime na to, jak tvlirci poskladali syZet. Tedy to, jak je vétveny hlavni
ptibéh hry, piipadné zda jsou v ni i n¢jaké vedlejsi pribéhy. Dale také na to, zda je nutné splnit
vSechny tyto pfibéhy, pokud ano, jestli je dano jejich potadi nebo je v hracové schopnostech
ovlivnit, jak se bude pfibéh vyvijet. Velka ¢ast této kapitoly vSak bude vénovana tomu, jak
autofi této hry udrzuji pomoci syZetu napéti hrace, ale také jeho pozornost. V ramci téchto
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funkci si zde uvedeme nékolik piikladi, na kterych bude ziejmé schéma (algoritmus), kterym
se autofi fidili pfi jejich tvorbé. Tvirci hry Red Dead Redemption 2 rozdélili jeji syzet do
celkem 109 riznych misi, z nichz je jich 94 piibéhovych a 15 zadanych cizinci, tzv. stranger
missions. Cely piibéh je rozdélen do 6 kapitol a 2 epilogt, jenz se odehravaji na mapé tvoiené
Z 5 oblasti. Ty jsou hraci voln¢ piistupné po uspésném dohrani prvni kapitoly. Vyjimkou
je oblast, do které je zasazena Cast déje paté kapitoly, a to ostrov Guarma. Zde hraé plni pouze
hlavni mise, po jejichz dokonceni se vraci zpét domil.

Je dilezit¢ vyzdvihnout fakt moznosti selekce, kterou hrac¢ v urCitych piipadech
a okamzicich hry ma. Zaprvé je to moznost vybrat si, kterou z hlavnich misi v dané kapitole
bude pokracovat. V jeden moment miize mit na vybér i ze Sesti riznych misi, kdy obsah kazdé
Znich je rozdilny, ale vyslednd podoba postupu v hlavni déjové linii je stejnd, at uz
splnite nabizené mise v jakémkoli potfadi. Odkryvani syzetu je tvilirci nastaveno tak, Ze splnéni
jedné mise, otevie dalsi z nich v zavislosti na tom, kterou hra¢ zrovna dokon¢il. V praxi to pii
hrani vypada naptiklad tak, ze na zac¢atku druhé kapitoly s ndzvem Horseshoe Overlook, ma
hra¢ na vybér ze tii hlavnich misi. To vSak neznamena, Ze celd kapitola sestava z tak malého
poctu ukolii. Po dokonceni kazdé z nich se otevie jedna, ale nékdy 1 dvé dalsi mise. Tak se d&je
do chvile, kdy hra¢ postupné vSechny mise splni a zbyva mu jedna posledni, ktera danou
kapitolu uzavira, ale zaroven otevira kapitolu dalsi. V souctu tak druha kapitola nema tfi mise,
nybrz celkem Sestnact.

Druhy fakt, na ktery je ve spojeni se syZetem potfeba upozornit, je moznost hrace
rozhodovat o jeho ¢astecné podobé z moznosti nabidnutymi autory hry. V piikladu hlavni mise
se muze jednat o volbu, v jakém tseku dne vykrast banku. Jednou z moznosti je vtrhnout tam
hned v dany moment ve dne, druhou naopak pockat na noc a potichu se tam vkrast. Ob¢ tyto
moznosti maji jiné filmové scény, jinou narativni slozku. Ta m4 vSak vliv pouze na danou misi,
nikoliv na vyslednou podobu hlavniho d&je.

Jelikoz je narativni analyza celého syzetu velmi komplikovana, rozhodl jsem se uchopit
a rozebrat to, jak onen syzet udrzuje pozornost hrace, dale jak davkuje napéti, ale také jak se
snazi hrace rozptylit pfipadnymi vtipnymi scénkami.

Autofi hned od samotného zacatku pribéhu davkuji hraci dilezité informace. Jako prvni
se objevuje obrazovka, kde je hraci nastinéna situace a doba, ve které se hra odehrava. Hrac tak
zjistuje, ze je rok 1899 a z Ameriky se stava zemé zakont, ve které jesté piebyva par poslednich
gangi, ty jsou ale systematicky niceny. V hraci takovy zacatek vyvolava napéti a zvidavost, co
se vlastn¢ bude dit dale. Nasledn¢ je hrac do hry doslova vhozen, a aby pochopil nastalou

situaci, musi davat dobry pozor. Uvodni filmova scénka, mu ukazuje skupinu povozi, jedoucich
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Vv silné vanici udolim zasnézenych hor. Jejich posadky utikaji pfed zdkonem a snaZi se najit
misto, kde by par dni piezili. Po pfijezdu do opusténé¢ho lomu zacina kapitola prvni s ndzvem
Colter. Hra¢ se v tomto okamziku seznamuje s jednotlivymi ¢leny gangu, ale pochopit, kdo je
kdo, mu bude jesté né&jakou chvili trvat. Z debaty, ktera je vedena uvnitié jednoho z domt,
vyplyva, ze viidcem je Dutch spole¢né s Hosea a jejich pravou rukou Arthurem, jednou ze dvou
hlavnich postav tohoto ptibéhu. Arthur se snazi zjistit, co se vlastné stalo a poodkryt tak hraci
zatim skrytou cast, jenz predchazela hernimu piibéhu a donutila skupinu k uteku do
nehostinnych podminek, ale Dutch se odpovédi vyhyba. Podobna situace se opakuje znovu,
kdyz se Arthur snazi zavést fe¢ na nepovedenou loupez v Blackwater, ale Dutch znovu ml¢i.
Vic informaci o tom, co se vlastné stalo, se hra¢ dozvida od vedlejSich postav zejména

Vv prubehu prvni kapitoly pfi cestach v rdmci jednotlivych misi.

5.3 UdrZovani napéti a pozornosti hrace

Napéti hrace i jeho pozornost autoti udrzuji v priabéhu celé hry pomoci dramatickych filmovych
scének, kterych je v kazdé misi hned nckolik, ale také prostfednictvim dé&jovych zvrati.
Zejména tyto zvraty jsou si svym schématem, jak si ukdZzeme na nckolika ptikladech, velmi
podobné, az bych si dovolil fict stejné. Svym obsahem by se daly popsat nasledovné: hrac je
V prubéhu hrani jednotlivych misi nebo po jejich dohrani ve stavu, kdy si mize fict, ze jde
vSechno podle planu a nic se nemlZe pokazit. Z toho jej ale rychle vyvede d&jovy zvrat, ktery
je ne€ekany a diky tomu dokaZe vice zapiisobit na hraCovu pozornost. Mimo to, je hracova
pozornost udrzovana také prosttednictvim dialogti jednotlivych postav.

Kdyz jsem hral Red Dead Redemption 2 poprvé, vétSinou jsem narativni slozku preskocil
a nevénoval ji dostatek pozornosti, takZe jsem se ochudil o dost dilleZité rozhovory, ve kterych
se hra¢ dozvida to, co se v pribéhu samostatné¢ho hrani nedozvi. V ramci bakalatské prace jsem
odehrani této hry vzal svédomité a poctivé a v mnoha situacich jsem byl ptekvapen, jak se
situace vyvijela. V pribéhu mnohacetnych dialogii se tak hra¢ dozvida vétsi podrobnosti pojici
se k neuspésné loupezi v Blackwater, ktera predchéazela celému ptibéhu a kvili niz hlavni
hrdinové spole¢né s celym gangem utekli do ukrytu. Jsou zde rovné€z odhaleny osudy
jednotlivych postav pfibéhu, zejména Arthura, kdy se hra¢ dozvida, Ze se Arthura jako malého
ujal Dutch a Hosea stejné tak jako Johna. Arthur byl jako mlady zamilovany do jist¢ Mary,
ktera se v ptibéhu rovnéz objevuje, kdyz ho zada o pomoc. V kontrastu je zde to, jaky je Arthur
nyni, tedy zlo€inec, unikajici pted zdkony a uzavieny do sebe, s tim, jak je o ném mluveno ve
spojitosti s Mary a jejich planovanou svatbou, ktera se vSak nakonec neuskutecnila. Z takového

vypraveni je citit snaha autorti vytvoftit hru, ktera bude nejen pro zédbavu a tnik od kazdodenni
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reality, ale i né¢im, co hrace zasahne a umozni mu to se do videohry vice vzit prostfednictvim

souciténi s postavami.

5.3.1 Priklady udrZovani pozornosti pomoci déjovych zvrata
a stupnovani napéti

Arthur je v kempu Shady Bell, kde gang piebyva v ramci ¢tvrté kapitoly. Dutch byl obhlédnout
autobusové nastupisté, které ma ukryvat velky obnos penéz. Po ptijezdu sviij plan predklada
Arthurovi (obrazek 3 viz piiloh na str. 57). Cela situace se jevi zcela v pofadku, nic vazného se
ned¢je, hrac by si fekl, Ze se nic nemize pokazit a jeho pozornost se upina k tomu, co bude
nasledovat. V okamziku, kdy to hra¢ nejméné ¢eka, vsak dochazi ke zvratu. Dutch pozastavuje
rozhovor s Arthurem a upozoriiuje na ptijizdéjiciho Kierana, ¢lena jejich gangu (obrazek 4 viz
ptiloha na str. 57). Ten ma vSak useknutou hlavu a je ptivazany ke koni. Nasledn¢ se objevuje
zneptateleny gang O’Driscolls a zacina prestielka. Soucasné s plisobenim na pozornost hréace,
dochazi v tomto okamziku ke zvyseni napéti. Hrac je v jednu chvili v klidu, ale kdyz se objevi
mrtvola Kierana zvySuje se jeho napéti, protoze vV daném okamziku nevi, co se stalo a mize ho
napadat fada otazek: ,,Kdo ho zabil?*, , Jak nasli jejich tkryt?“ a ,,Co se to d&je?*.

Dalsim ptikladem filmové scény navozujici zaroven napéti, ale i pozornost u hrace je ta,
ktera se odehrava pii pokusu zastavit blizici se vlak pomoci dynamitu. Z pohledu napéti bylo
vyuzito dramatickych zabérii. Téch se v této sekvenci stfida hned nekolik, a to zabér na bliZici
se rychle jedouci vlak, zabér na Etyf€lennou skupinu ¢ekajici na kopci na svoji Sanci, az dojde
k vybuchu a vlak zastavi, dale zabér na dal§iho ¢lena gangu, jehoz tkolem bylo pfipevnit
dynamit a nachystat detonator. Scéna se zacind zrychlovat, dochazi k CastéjSimu stiidani
zabérl. Zacina se stiidat zabér na vlak se stale se piiblizujicim zaostfenim na detonator — v jeden
moment dochdzi ke spusténi, ale nic se ned&je. V hraci se celou dobu stupiiuje napéti a ve chvili,
kdy si mysli, Ze dojde k vybuchu, tak se nic nestane. Tady dochazi k pteklenu mezi funkci tvofit
napéti hrace a zaroven udrZovat jeho pozornost. Z pohledu schématu tvofeni situaci udrzujici
pozornost jde o obdobnou stavbu jako u pfedchoziho piikladu. Narativni usek nedava hraci
sebemensi prostor pro pochyby, Ze by situace mohla dopadnout Spatné. Celou dobu, co se blizi
vlak si mysli, Ze je vSechno v pofadku a nic se nemlZe pokazit. V moment aktivace detonatoru
v8ak dochazi k zvratu a vSe je najednou uplné jinak.

Ttretim ptikladem schematizovaného postupu pfi udrZovani pozornosti a napéti hrace jsou
udalosti hlavni mise s ndzvem Banking, The Old American Art, jenZ je soucasti ¢tvrté kapitoly.
Podle Dutche jde o jednu z poslednich loupezi, kterou musi gang zvladnout pfi cesté za

vytouzenou svobodou. Jejich planem je vykrast banku, v na tu dobu modernim meésté, Saint
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Denis. Postup celé loupeze byl disledné promysleny a hned na zacatku byla do mésta poslana
skupina, ktera méla odlakat veskeré straZce zakona na druhy konec mésta pomoci vybuchu. Vse
Slo podle planu, takze si hra¢ mohl opét fict, Ze snad neni nic, co by se mohlo pokazit. Opak
byl v§ak pravdou a opét doslo k vyraznému déjovému zvratu. A¢koliv se veskera policie sbihala
na druhém konci mésta, objevili se agenti Pinkertonu, ktefi gang na zadost Leviticuse
Cornwalla pronasleduji. Pozornost hrace zde graduje zejména vzhledem k tomu, Ze nenésleduje
jen dalsi prestielka, kterych je ve hie nespocet, ale agentiim se podatilo zajmout i Abigail, zenu
Johna Marstona, jednoho ze dvou hlavnich postav piib¢hu, ale také Hosea Matthewse. Dutch
se snazi situaci zachranit. Nic vSak nepomaha a Hosea je zastielen pfimo pfed zraky ostatnich
¢lenti gangu. Pfi nasledném uteku je zatknut i John a zastfelen dalsi ¢len gangu Lenny. Zbyli
Clenové se dostavaji na lod’, ktera je méla dopravit na ostrov Kuba, ze kterého se za par tydni
chtéli vratit pro ostatni. Znovu si hrd¢ miize fict, Ze ackoliv se staly urcité véci a gang jiz ptisel
0 n€kolik dulezitych ¢lent, tak nyni odplouvaji pry¢ do bezpeci. Dalsi déjovy zvrat na sebe
nenecha dlouho ¢ekat, protoze lod’ zasahne boufe a ztroskota, pro jejich smiilu to neni na Kubg,
nybrz na obCanskou véalkou zmitané Guarmé.

Zvrat, ktery se uskutecnil v této fazi ptibehu, meé osobné jako hrace velmi zasahl, coz bylo
pravdépodobné i zamérem tvlrch. Obé postavy jak Hosea, tak 1 Lenny patfili ke kladnym
postavam v hierarchii celého gangu. Jiné pocity bych ziejmé mél, kdyby zasttelili napiiklad
Micaha, ktery se uz od zacatku jevil jako podrazédk a ¢erna ovce skupiny.

Jako c¢tvrty ptiklad uvadim udélosti po navratu z Guarmy. Arthur se vraci na misto
posledniho ukrytu do Shady Belle. Na stole nachézi Sifrovany dopis od Sadie, ¢lenky gangu, ve
kterém piSe o jejich dalsi pfechodné skrysi. UZ zde nastava mensi d&jovy zvrat podle schématu.
Hrac je konecné zpatky na pevning, podatilo se mu zjistit, kde se ostatni ukryvaji, takze se mtize
kterymi miZe hra¢ bud’ utéct, nebo je zabit. At uz si vybere jakkoliv, jeho dalsi kroky smétovali
na noveé misto pobytu. Tentokrat je vliv na hra¢ovu pozornost silngjsi diky dalSimu déjovému
zvratu. Jelikoz byl Arthur spolu s ostatnimi ¢leny gangu né€kolik tydnt pry¢, doufal, Ze bude
agentlim chvili trvat, nez je najdou. Shleddva se s ostatnimi a néasleduje dojemné vitani. Avsak
i tady dochézi k déjovému zvratu. Na misto se totiz dostavili agenti Pinkertonu v hojném poctu.
Po prestielce prichazi nevyhnutelné, a to dalsi st¢hovani. Z rozhovoru Dutche a Micaha je zde
ziejma rozruSenost viidce gangu, ale také podlézani, které praktikuje Micah. HraCovo napéti
S ohledem na dalsi pokracovani a fungovani skupiny se stuptiuje. Diivodem je i to, ze je John
stale ve vézeni a Dutch se pfili§ nemd k tomu, aby se jej pokusili zachranit. M4 pocit, Ze je

uvnitt spolecenstvi praskac, a i1 kviilli Micahovi pada obvinéni pravé na Johna.
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Dalsim ptikladem jsou udalosti tocici se okolo zachrany Johna z vézeni. Sadie Adler,
Clenka gangu, domluvi s muzem, jenz vlastni horkovzdu$ny balon, ptelet nad vézenim, aby
zjistili, zda tam John stale je, nebo jestli jej uz nékam premistili. Takovyto dopravni prostfedek
zvolili z davodu lokace vézeni, které se nachazi na ostrové. Prubéh mise je klidny, vSechno je
v pofadku a hra¢ proléta nad vézenim. Balén mirn¢ klesne K zemi, aby mél Arthur dobry
rozhled. Podafi se mu spatfit Johna. V tom si jich v§ak v§imne straz a za¢ne po nich stfilet, tak
radéji odlétaji. VSechno jde podle planu, nyni vi, ze je John stale ve vézeni, i to, Ze v tydnu
pracuje na polich véznice. Vypada to, Ze se nic nemuze pokazit a hra¢ postupné zacina upinat
pozornost k dalSimu postupu pfi jeho osvobozeni. Najednou dochazi k déjovému zvratu. Sadie,
kterd s nimi nemohla letét je pronasledovana nckolika ¢leny zneptateleného gangu, a tak ji
Arthur musi pomoci. Pozornost graduje, kdyz muze, jenz pilotuje balon, zasahla kulka a ten
vypadne z leticiho balonu. Ve snaze zachranit Sadie ji hazi lano a dostava ji do bezpeci.

Finalnim ptikladem, ktery poukazuje na schematizované udrzovani pozornosti hrace
vyuzivajici autory v pribéhu celé hry, je konec celého piibehu. V posledni misi, kdy hrac hraje
za Johna, jelikoz Arthur zemftel na tuberkuldzu, ptijizdi Sadie Adler se zpravou, ze vi, kde se
nachazi Micah, ¢len gangu, ktery jak jiz v minulosti zjistil Arthur, donasel agentim Pinkertonu
vyménou za penize. John se 1 pfes odpor své milé Abigail vydava na misto jeho pobytu.
Spole¢nost mu déla prave Sadie, ale také Charles, dalsi ze ¢lent ted’ uz byvalého gangu Van
der Linde. Udalosti po pfijezdu na misto nabiraji rychly spad. Charles, stejn¢ tak jako Sadie je
postielen a John, za kterého hra¢ v této fazi videohry hraje, pokracuje sam. Po piestielce se
dostava az k domu na vrcholku hory. Z n€j vychazi Micah a John na n&j okamzité namifi zbran.
Ten se vSak ihned za¢ina branit, ale zezadu se ptiblizuje Sadie, ktera Micaha odzbroji. Hra¢ si
mize znovu fict, ze jde vSe podle planu. Arthur mé Micaha na musce, miize se mu pomstit, nic
se nemiZe pokazit. V tom vSak dochézi k zdsadnimu zvratu, protoze z domu vychazi i Dutch,
byvaly viidce gangu, ktery po smrti Arthura odeSel neznamo kam. Soucasné se zacina stupiiovat
i napéti, hra¢ nevi, co bude nasledovat, vSechno se zamotava. Micah vyuziva rozruchu a bere
Sadie jeji zbran. Ona jednoducha situace se najednou zda jako bezvychodna. Po chvilce
dohadovani za¢ne John naléhat na Dutche. Rika mu, Ze on jej nezradili, ¢ Micah je tim
zradcem. V tomto okamziku znovu dochdzi k déjovému zvratu, protoZe Dutch nakonec odvraci
svou zbran od Johna a stfili Micaha. Ten umird a Dutch odchéazi. John podpird postielenou
Sadie a vraci se zpét domu, kde na néj ¢eka Abigail spolu s jeho synem Jackem. V zavéru tohoto
ptibéhu zad4 Arthur Abigail o ruku.
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5.4 Pribéhy fik¢niho svéta a vliv cti na pribéh

Krom¢ téchto vySe uvedenych piikladi schematizovaného udrzovani pozornosti hrace,
vyuzivaji tviirci se stejnym zdmeérem i piib&hy fikéniho svéta. Jde o takové druhy piibéhu, které
se vyskytuji ndhodné pfi volném pohybu po mapé¢, kdyz hra¢ cestuje na vzdalena mista.
Takovychto piibéhti zakomponovali tviirci do hry hned nékolik s riznou tématikou. Hrac je tak
naptiklad z ni¢eho nic pfepadnut nepratelskym gangem, ktery se vyskytuje na tizemi, kterym
pravé projizdi. Nebo muze byt pozadan o pomoc od zeny, které umiel kin a nasledné¢ mu
vypravi jeji zivotni pfibeh. Dale také mlize zastavit loupez, o kterou se snazi jiny gang a pomoct
tak sluSnym lidem, nebo naptiklad osvobodit vézné, ktery kiici, Ze je nevinny. Ackoliv je
v hracovych moznostech vyuzit zrychleného cestovani, které jej dostane z jednoho konce mapy
na druhy béhem nékolika malo vtefin, ja osobné jsem si tyto cesty uzival. Jako autorsky zamér
téchto mini ptibéhti by se dala povazovat snaha udrzet hru zajimavou i v ten nejmén¢ zajimavy
okamzik a vyhnout se stereotypu nudného, zdlouhavého cestovani.

Hracovou motivaci v plnéni téchto mini piibéhl je jejich dopad na cCest postavy,
tzv. honor (obrazek 5 viz pfiloha na str. 58). Tato proménna hodnota figurovala uz
v predchozim dile Red Dead Redemption avSak ve druhém dile, ktery je podroben analyze
jako Arthur Morgan udrzuje, ma vliv na mnoho dialogii v rdmci narativnich sekvenci videohry.
Jestlize se hra¢ snazi mit Cest v kladném rozmezi, odrazi se to na chovani Arthura. Ten je vice
obétavy a ohleduplny. Naopak s nizkou hodnotou cti je vyobrazovan jako sobec, zajimajici se
pouze o svij prospéch, jelikoZ jej zajimaji predevSim penize a stava se chamtivéj§im. Tato
proménna ovliviiyje i hlasy, které hra¢ slysi pfi cesté na posledni misi za postavu Arthura.
Pokud je Cestny, sly$i vzpominky na pozitivni slova plné nadéje. Avsak jako necestny muz jsou
tyto vzpominky negativni. Dalsi faktor, jenz Cest ovliviiuje, jsou narativni sekvence, které se
hréc¢i objevuji od té doby, kdy se projevi Arthurova tuberkuldza. S vysokou cti v nich vidi jelena
vyhiivajiciho se na slune¢nim svitu, kdezto s nizkou hodnotou vidi ¢erného kojota v desti. To,
jaké zvife se mu zobrazuje, se mize v prubéhu hry ménit. Jestlize se na zacatku provinuje proti
zékontim a jeho Cest je nizkd zobrazuje se mu Cerny kojot, ale ve chvili, kdy za¢ne Zit pocestné,
meéni se toto zvife ve zminéného jelena. Nejsilnéj$i dopad ma vSak Cest na smrt Arthura. Jestlize
je Cestny, umira na tuberkul6zu pii vychodu slunce po souboji mezi nim a Micahem. Ovsem
ma-1i nizkou hodnotu cti, je v souboji zabit pfimo Micahem. Ob¢ tyto varianty se odehravaji

V hlavni misi s nazvem Red Dead Redemption.
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5.5 Postavy

Podle rozd€leni postav, které bylo uvedeno vyse v ramci teoretické ¢asti této bakalaiské prace,
Ize postavy ve videohie Red Dead Redemption 2 rozd¢lit na postavy hlavni, vedlejsi, postavy

stojici mimo d¢j a postavy fikéniho svéta.

5.5.1 Hlavni postavy

Prvnim a nejdtlezitéjSim typem jsou dvé hlavni postavy této videohry. Jedna se o Arthura
Morgana a jeho spole¢nika z gangu Van der Linde, Johna Marstona, za né¢hoz bude hra¢ po
smrti Arthura hrat.

UZ od zacatku hry se hraci zacind pomoci dialogli formovat obraz o tom, kdo ve
skute¢nosti je Arthur Morgan a jaka je jeho minulost. Dozvida se, Ze ho jako malého k sobé
vzali Dutch a Hosea. Ti ho pozdé&ji naudili Cist, psat, ale i lovit, stiilet ze zbran¢ a jezdit na koni.
Arthur byl nimi znaéné€ ovlivnén a vidél v nich autoritu. Pozd¢ji se nove zformovany gang Van
der Linde ujal i Johna, jakozto dvanactiletého jej zachranili pifed hospodati. Arthur a John se
stali prakticky bratry a oba sdileli pfedstavu o volnosti a Zivotu mimo zékon. Arthurtiv pohled
na svét a chladné vystupovani vuéi okolnimu svétu bylo zplsobeno i zabitim jeho
pritelkyné a syna. Rovné€z John se v pribéhu let dockal potomka, avSak nejprve se zalekl
povinnosti a zmizel, aby se nasledné¢ vratil. Arthur se vSak citil zrazen, a tak se jejich
bratrsky vztah pokazil a v prubéhu hry maji vici sobé spise averzi.

Hra¢ ma, co se tyce jejich ovladani rozsahlé moznosti. Mize rozhodovat, jak budou
vypadat, co budou mit oblecené, ale také jak se budou chovat vii¢i okolnimu svétu, coz vzapéti
ovlivni jejich charakter a tim i vystupovani ostatnich postav vii¢i nim. Dilezité je, Ze mohou
prostiednictvim nich interagovat s okolnim svétem, a tak i S vedlejSimi postavami, které
zadavaji ukoly, a tak se posouvat v piibéhu dal. Hra¢ se do nich vtéluje a proziva s nimi

riznorodé dobrodruzstvi a diky tomu si chronologicky stavi sviij ptib¢h.

5.5.2 Vedlejsi postavy

Druhym, neméné dilezitym typem v této videohfte, jsou vedlejsi postavy, které hraci zadavaji
ukoly a mimo jiné slouZzi i jako vypravéci celého piibéhu. To je dulezité, jelikoz se hraci
prostfednictvim toho, jak je autorem hry vystavén syzet a v ném dale pomoci filmovych scén,
V nich pfitomnych dialogt ¢i monologt postav, dozvida dalsi sttipky ptibéhu, coz mu pomaha
dal formovat svljj vlastni ptibéh. V tomto ptipad¢ jde zejména o hlavni mise zaddvané dalSimi
¢leny gangu Van der Linde, jako je Hosea, Dutch nebo tieba Micah, z toho divodu, Ze maji

nejblizsi spojitost s hlavni d€jovou linii a jsou mu nejvice napomocni pii plnéni téchto tkolu.
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Informace se hra¢ ale nemusi dozvidat pouze z filmovych scén. Tvurci do syzetu
zakomponovali i informace, které se nevesly pravé do téchto scén, ale slouzi spi$ pro hracuv
dobry pocit ze hry a jako dovysvétleni celé situace. Tyto informace se dozvida nejcastéji béhem
dialogu s ostatnimi postavami b&hem cesty na misto uréeni pii plnéni jednotlivych ukold.
Obsahuji napiiklad informace o skutecnosti, ktera predchazela upln¢ prvnimu zébéru hry, dale
také informace o postavach, ale také jejich myslenky a nazory. To dodava hie na zajimavosti

a hrac neni o tyto informace ochuzen.

5.5.3 Postavy stojici mimo déj

Ttretim typem jsou postavy, které stoji mimo d&j a hraci pouze zadavaji vedlejsi piibehy, jejichz
splnéni neni pro postup v pribéhu dilezité a hra¢ se jim mize zcela vyhnout. Tyto postavy se
Vv Red Dead Redemption 2 vyskytuji pouze na urcitych mistech zaznacenych ikonou na mapé
— hra¢ musi dorazit na misto ureni a interakce s nimi spusti vysvétlujici filmovou scénku.
Po dokonceni daného Ukolu uzavird tuto sekvenci filmova scénka s ur€itym rozuzlenim
a postava se na mapé¢ jiz nevyskytuje, ani ji neni mozné potkat a znovu s ni interagovat.

V syzetu tyto vedlejsi ptibehy slouzi jako dopliiujici obsah, ktery miize slouzit k rozsiteni
hracovych obzoru, jelikoz jde ¢aste¢né o tikoly, které postavu uéi né¢jaké nové dovednosti. Jak
uz jsme si fekli, hra¢ si mize vybrat potadi, v jakém tukoly splni, déle které splni, jestli se
rozhodne je viibec plnit, protoze je k dokonceni pfib&hu viibec nepotiebuje a mize si je nechat
az na konec, jako formu jakéhosi rozptyleni. Tyto moznosti davaji hraci na vybér z nékolika
moznych syzetd, tedy toho, jakym zpiisobem danou hru zahraje. Kazdé¢ zahrani je tim padem

Svym zplsobem unikatni.

5.5.4 Postavy fikéniho svéta

Ctvrtym typem jsou postavy fikéniho svéta. V Red Dead Redemption 2 jsou to vSechny ostatni
postavy, které se ve fikénim svété nachazi — volné se pohybuji po mapé¢, hrac¢ se s nimi muize,
ale také nemusi dostat do interakce podle toho, co je ve hfe mozné. Nemaji zadny vliv na
kone¢nou podobu hlavniho pifibéhu.

V analyzované hife Red Dead Redemption 2 S nimi hrd¢ miize provadét jednoduchou
komunikaci, ktera se omezuje na pozdrav, par vlidnych nebo naopak urazlivych slov, které
vedou bud’ k utéku postavy, nebo k souboji mezi ni a hra¢em, tyto postavy je rovnéz mozné
napiiklad okrast.

Funkci v syzetu maji tu, ze dale rozviji hru a obohacuji ji o dalsi pfibehy, tentokrat

0 piib¢hy fik¢niho svéta. Jde o jednoduse stavéné, nékolikrat se opakujici akce, kdy je naptiklad
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hra¢ svédkem loupeze a muze se rozhodnout, zda obéti pomuze ¢i nikoliv. Dalsimi takovymi
postavami je tieba sourozenecka dvojice, jez hrace nalaka na hostinu, béhem kter¢ je zdrogovan
auspan. Kdyz se nasledn¢ probudi n¢kde uprostied lesa, zjisti, Ze ho okradli. I zde si mize hrac¢

vybrat, jak zareaguje — zda se pomsti, nebo to necha byt.

5.6 Vypravéé

Pro analyzu vypravéce vyskytujiciho se ve videohie Red Dead Redemption 2 pouziji pojem
,»d¢jmistr, jak jej uvadi Daniel Bina. Dé&mistr, kontroluje hru pomoci postav, které hrac
neovlada, tedy ovladanim vedlejSich postav, jenz hraci rizn€ pomahaji, radi mu, zadavaji mu
ukoly apod. Tento jev je typicky prevazné pro herni zanr RPG a pocet téchto postav je
libovolny.

Hru, tak jako pfi divadelnich hrach vypravéc, zde uvadi expozice, kde je na Sesti po sobé
jdoucich snimcich pfedstaveno casové obdobi, ve kterém se videohra odehrava, tedy rok 1899
a pozd¢ji. Dale je hraci predstaveno tizemi, na némz se bude odehravat ptibeh, tim je Amerika,
ale také situace, jaka ve svété tou dobou panuje, tedy ze Amerika se stava zemi zakont, ve které
uz neexistuje prili§ zlo¢ineckych organizaci a posledni gangy, které zbyly, jsou postupné
ni¢eny. Dals$i dva snimky zobrazuji, ze videohru vytvoftila spole¢nost Rockstar Games a také
samotny nazev hry.

Na rozdil od divadelni expozice zde vSak nejsou piedstaveny jednotlivé postavy a jejich
vztahy mezi sebou. Dalo by se tedy fict, Ze v uvodnim piedstaveni videohry figuruje postava
vypravéce stojiciho mimo hlavni déj. Jeho pozici nasledné piebiraji vedlejsi postavy ptibéhu
a zde se jiz dostavame Kk terminu ,,déjmistr*.

Vypravéni ptibéhu probiha jeho prostfednictvim v ramci jednotlivych postav, které se
v pfibéhu vyskytuji. Hra¢, aby mohl v ptib&hu postoupit dél, se musi dostavit na urc¢ité misto,
kde jednotliva mise za¢ina. Dochézi ke spusténi narativni sloZky, ve které vedlejsi postava hraci
piestavuje svou ¢ast pibshu. Rika mu, co se stalo, ale také co je potieba udélat. V ramci tohoto
ukolu mu pak muze byt tato hracem neovladatelna postava ndpomocna pii jeho plnéni, av§ak
nemusi. V hlavnim piib&hu je téchto postav hned n€kolik. Nejprve to jsou ¢lenové gangu Van
der Linde, kterych je dvacet Ctyfi. K t€ém se poté v pribéhu postupu v dé&ji kuptedu piidava
nékolik dalSich. Ti se vSak objevuji pouze na kratky usek pfibéhu na rozdil od ptedesle
zminénych spole¢niku z gangu, v ramci vedlejSich ptib&hd, tzv. stranger missions, tedy pfibéhy
cizincii. U téch je postup vypravéni jejich dané ¢asti piibéhu stejny jako u ptibéha hlavnich,

S tim rozdilem, Ze je hra¢ nemusi vitbec aktivovat a mlze je nechat nesplnény. V ptipadé¢, ze se
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je rozhodne splnit, dochazi po jejich dokonceni ke zmizeni zadavatelské postavy, jenz v piibéhu
dale nefiguruje.

Dalsim typem vypravéce, jenz se v této videohte vyskytuje, je hlavni postava Arthur
Morgan. Jeho vypravécska uloha vSak neni tak vyrazna, jako je tomu u vedlejSich postav
V pozici déjmistri. Jeho vypravéni se omezuje na ¢asti, které jsou mezi jednotlivymi kapitolami.
Formou vnitinitho monologu pfi zapisovani do osobniho denicku zde pravidelné shrnuje situaci,
jez se jim jako gangu ptihodila a jaké méla disledky, spole¢né s tim se zamysli nad vyvojem
charakteru nékterych postav, nejcastéji vSak nad viidcem gangu Dutchem. V ramci svych
vnitinich monologt o Dutchovi mluvi jako o muzi, jenz se chova jinak, nez jak jej znal, ale také
o tom, ze se podle n&j stava stale vice paranoidni a nedtverivy vici ostatnim ¢lentim skupiny.

Po dokonceni hlavniho piibéhu funguji stfidajici se narativni sekvence, jakozto
vypravecské uzavieni celého pribeéhu. Na obrazovce se vystiida celkem cCtyfiatticet takovychto
sekvenci, které doprovazi country hudba. Hra¢ diky nim zjist'uje tfeba to, jak dopadly jednotlivé
postavy z gangu Van der Linde. Pearson, jenz zastaval funkci kuchate, nyni pracuje ve mésté
V obchod¢ se zbozim, zde ma na zdi jako vzpominku povéSenou fotografii, na které je spolu
s dalSimi ¢leny gangu. Charles, jenz pomahal Johnovi proti Micahovi az do konce, odjizdi na
sever do Kanady, o které v prub¢hu piibéhu mluvil. Je zde vyobrazena i svatba Johna s Abigail,
ale také agenti Pinkertonu, ktefi vySetfuji na misté posledni mise, ve které Dutch zastielil
Micaha. Ti se poté jeste v n€kolika snimcich objevuji, jak se na udalost vyptavaji riznych lidi.
Stopa je nakonec dovede na ran¢ Johna, coz odkazuje k zacatku prvniho dilu Red Dead

Redemption, jehoz d&j se odehrava v navaznosti na udalosti druhého dilu této hry.
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ZAVER

Tato bakalafska prace se zaméfila na analyzu videohry Red Dead Redemption 2, jako na
interaktivni kulturni druh, schopny vypravét pribeh. Zejména se vSak v praktické ¢asti zabyvala
jeho narativni strukturou, primarné tim, jak autofi pomoci syZetu udrzuji napéti a pozornost
hrace po celou dobu hry, jakou fabuli si je hrd¢ po jednom zahrani schopen vytvofit, ale také
na rozdéleni postav ptibéhu, které v ném ptebiraji funkci déjmistra a jsou jeho vypravécem.
V ramci této ¢asti byla v kratkosti pfedstavena hra Red Dead Redemption 2, a rovnéz to, kdo
stoji za jejim vyvojem, jeji predchiidci, ale rovnéz jeji zanrové ukotveni. Pfedné bylo ale
Vv teoretické ¢asti nutné uvést definici toho, co je to vlastné hra a ptredev§im videohra. Soucasné
bylo dulezité oziejmit s ohledem na to, ze ne kazdy ma piehled o vyvoji videoher jejich
strunou historii a nasledné je rozd¢lit do zanrt. Zavér teoretické Casti patiil vysvétleni pojmu
»harativ“ a ,,teorie vypravéni“ a rovnéz definici ¢tyt zdkladnich pojmi narativni analyzy, a to
,fabule®, ,,syzet®, ,,vypravéc® a ,,postava®.

V kapitole 1.1 vénujici se definici hry bylo na hry pohliZzeno obecné, tedy nejen jako na
hry pocitacové, ale obecné jako na vSechny druhy her, at’ uz na edukacni, zdbavni nebo také
na hry ve smyslu hrani si s vlacky a panenkami. Vychodiskem pii snaze co nejbliZze uchopit
pojem ,,hra®, byla definice, kterou ve svém dile Homo Ludens, pouzil Johan Huizinga. Ten hru
popsal jako né€co v ramci vymezené¢ho Casu s piijatymi pravidly, jenz ma cil samo v sobé
a pfinasi pocit napéti, ale také védomi odliSnosti od kaZdodenni reality. V navaznosti na to, jsou
s odkazem na dilo Wolfganga Kramera What is a Game, vymezeny ¢tyfi dulezité komponenty,
které hra obsahuje, a to pravidla, cil, jeji pribéh, jenz neni nikdy stejny a konkurenci.

V kapitole 1.2 pojednavajici o definici videohry, jsem nejprve piedlozil svij pohled na
to, co to vlastné je videohra s ohledem na nékolikaleté zkuSenosti s timto druhem zébavy.
Ovsem tento osobni pohled nebyl ani tim nejmensim pokusem o skute¢nou definici. Dale jsem
ve své praci poukazal na snahu Nicolase Esposita o co nejkratsi a nejjednodussi moznou definic,
ktera vsak, stejn¢ jako nasledujici tii pokusy odborniku, ma uré¢ité nedostatky. Grant Tavinor
tyto tfi pohledy shrnul ve svém dile Definition of Videogames, kde na zavér nabidl i svou
disjunktivni definici. AvSak ani naratologicka, ludologicka, dokonce ani definice videohry jako
interaktivni fikce, neni natolik dokonala a pfesna, aby obséhla veskeré videohry na svéte, a tak
se jednotna definice pojmu ,,videohra* jevi jako prozatim neredlna, avSak disjunktivni definice
Granta Tavinora se zda byt zdafilda a na dobré cesté s ohledem na nutnost splnit pouze

kombinaci podminek, aby se dana ,,véc* dala povazovat za videohru.
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V ramci kapitoly 2, ktera ptiblizila ¢tenafi stru¢nou historii, se prace zabyvala vyvojem
na poli videoher od Uplného pocatku v roce 1952 a mimo jiné i tehdejsi digitadlni podobou
klasickych piskvorek, pies prilomovy tenisovy simulator Pong v roce 1971. Rovnéz zde byla
vénovana pozornost vstupu Japonska, ptesnéji spolenosti Atari na trh s prvni herni konzoli na
doma — Joystickem. Prav¢é herni konzole znamenaly pro svét videoher velkou zménu a také
rozkvét. Oblibenymi se staly videohry z dilny bratrii Darlingovych, ale taktéz Oliversovych,
ktefi se misto technické vyspé€losti zaméfili na pfibéh, coz bylo na danou dobu néco nového
atudiz zajimavého. K vyuzivani naratologie na poli videoher se pridaly i spolecnosti
Z Japonska, jenz pfisly s dnes uz kultovnimi hrami jako je Mario Bros. nebo The Legend of
Zelda. V roce 1989 piisla spole¢nost Nintendo s dal§im prilomem v historii videoher, kterym
byl Gameboy — tedy prvni herni konzoli, jez nebyla zavisla na napojeni na monitor ¢i televizor.
V néavaznosti na to, vznikla v Japonsku mini herni konzole zvana Tamagotchi, ve které hrac¢
obstardva potteby zvifdtka. Vyraznym milnikem bylo rovnéz zavedeni internetu
Vv domacnostech a s tim souvisejici moznost online hrani. Spole¢né s tim se rovnéz zacaly ménit
I mobilni telefony, které se ¢im dal tim vice prizptisobovaly. To vSe vedlo k podob¢ videoher,
jak je zname dnes, kdy je kolikrat tézké na prvni pohled rozeznat, zda se jedna o videohru nebo
o skutecnost, a to ptedevsim diky propracované mechanice a grafice na vysoké trovni.

V kapitole 3 s ndzvem Herni zZanry, roz¢lenila bakalarska prace hry obecné podle obsahu
a rozdélila je do jednotlivych zanr. Nejprve bylo nastinéno zanrové rozdéleni, jaké vyuziva
spole¢nost JRC Czech, predni prodejce videoher v Cesku a na Slovensku. Jeji Zanrové rozdéleni
vSak bylo podrobeno kritice ve srovnani s tim od spole¢nosti Idtech, a to z pohledu toho, Ze toto
rozdéleni vyuziva spole¢nost JRC Czech, jakozto marketingovy prostfedek k prodeji her,
nikoliv k jejimu spravnému rozdéleni. Po dikladné uvaze, zde jako jedno z moznych spravnych
zanrovych rozdéleni uvadim to od spolecnosti Idtech, jelikoz se hodi vzhledem K narativnim
povaham danych zanra.

V kapitole 4 snazvem Narativ a teorie vypravéni jsou shrnuty pohledy nékolika
odbornikii na to, co to narativ a naratologie vlastn¢ je. PoCinaje uz Aristotelem, ktery ve svém
dile Poetica bral vypravéni jako chronologicky vyklad udalosti s nutnosti urcité struktury.
Na Platonové metafofe jeskyné jednodusSe popisuji rozdil mezi fabuli a syzetem, jenz jsou
soucasti narativu a kterym se ndsledné podrobné&ji vénuje dalsi ¢ast bakalatské prace. Craig opét
poukazuje ve spojeni s videohrami na to, ze hra¢ proziva prosttednictvim hrani interaktivni
piibéh v narativu videohry. Culler upozoriiuje na dtilezitost narativu v zivoté, kdy skrze
vypravéni a ptibéhy poznavame svét a snazime se pochopit urcité véci. Chatman uvadi, ze dle

néj existuji dveé zdkladni formy narativu, a to pfibeh a diskurz. Prezentovana je zde naratologie,
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jejimz synonymem je teorie vypraveéni, ale také jeji ptvod, kdy byl jeji zaklad polozen
francouzskou strukturalni naratologii se silnym vlivem ruskych formalistt Gremmaise
a Bremonda, ktefi navazovali na Proppa a jeho Morfologii pohadek.

V ramci podkapitoly 4.1 nazvané Hra — narativ — simulace byla pozornost vénovana
sttidani narativni a simulac¢ni slozky hry. Narativni slozku zde popisuji jako tu blize
k vypravéni, ke které dochazi, kdyz hrac nehraje, ale pouze sleduje narativni sekvence predem
vytvorené autorem, které maji jasné dany priibéh, ale i konec. Naopak simulaéni slozku popisuji
jako tu, kde hrac¢ aktivné hraje, pohybuje se s postavou, nebo se také dostava do konfliktt.

V posledni casti teoretické Casti se prace zabyvala ¢tyfmi zékladnimi komponenty
narativni analyzy, jimiz jsou fabule, syzet, postava a vypravé¢. Kdy se nejprve zabyva
oziejménim toho, ze fabule je shrnuti vSech udalosti, které se odehrali tak, jak §ly chronologicky
za sebou Vv narativu a naopak, Ze syzet vyobrazuje to, jak je tento piib&h poskladan tvirci.
Upozoriiuje také na to, Ze toto oznaceni poprvé pouzili stoupenci ruského formalismu Propp
a Shklovsky. Zjednodusen¢ zde fabuli a syzet dovysvétluje na formé zivotopisu, kde udalosti,
jak se chronologicky staly v zivoté Zeny nebo muze jsou fabuli, a to, jak jej dany autor posklada
do Zivotopisu je syzetem. Prace uvadi i rozdéleni dvou forem ptibchii ve videohfe, jak je uvedl
Rouse, tedy pfedem predurceny piibéh tviirce, kdy nezalezi na hraci a jeho stylu ¢i délce hrani,
protoze vychodiskem je vzdy stejna situace, a tou je dokonceni hry. Druhou formou je ptib¢h
hrace, ktery je zajimavéjsi s ohledem na to, ze si jej tvofi sam hra¢ v prubéhu hrani a je zcela
unikatni. Prace upozoriiuje také na mozZnosti rozdilného syZetu, které nabizi videohry, v nichz
ma hra¢ moZznost selekce postupu a volného pohybu na rozdil od jednotvarnych videoher, kdy
bude kazdé dalsi zahrani stejné, nepovazujeme-li dva pohyby s postavickou navic jako rozdilny
syzet.

Dale se tato bakalafska prace zabyvala druhy postav, které se ve videohrach mohou
vyskytovat a rozdélila je do tfi druhi, a to na postavy hlavni, které hra¢ ovlada a s ohledem na
zanr videohry ma rtiznou moznost manipulace s touto postavou. Vedlejsi postavy rozdélené
na dva poddruhy, a to na ty, které hra¢ mize ovladat a ty, které sice ovladat nemiize, ale maji
vliv na vyslednou podobu ptibéhu. Poslednim typem jsou postavy fikéniho svéta, coz jsou
vSechny ostatni postavy, které se volné pohybuji po mapé a hra¢ nema moznost je ovladat, i zde
ma hra¢ s ohledem na Zanr videohry rGzné mozZnosti interakce, ktera vSak neovliviiuje
vyslednou podobu dé&je.

Poslednim komponentem, ktery je vradmci teto prace definovan, je vypravéc.
Prezentovany zde byly rtizné definice odbornikii na toto téma. Nejprve pét otazek Jonathana

Cullera. Dale definice vypravéce z pohledu Lubomira Dolezela, ktery ich-formu a er-formu
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doplnil o pfivlastky a rozliSuje n€kolik typt téchto dvou moznosti vypravéni. Treti moznosti
pohledu na vypravéce zde uvedenou je od Jitiho Hrabala z jeho knihy Naratologie: Strukturalni
analyza vypraveni, kde rozdélil vypravéce do ¢tyi druhti podle jeho ucasti v ptibéhu, ale také
podle jeho zapojeni v roviné vypravéni. Posledni uvedenou definici a pro praktickou ¢ast této
prace nejdulezitéjsi je ta od Daniela Biny, ktery ve svém dile Hratelné narativy uvadi pojmy
,»déjmistr a ,,vypravec-déjmistr. Praveé déjmistr se pro zanr RPG, ktery videohra Red Dead
Redemption 2 zastupuje, ptimo hodi, a to s ohledem na to, jak jej autor popisuje.

V uvodu praktické casti této bakalaiské prace byla v kratkosti piedstavena samotnd

videohra Red Dead Redemption 2, jeji Zanrové zarazeni, ocenéni, ale i kritika od odbornikii.
Byla zde uvedena spolecnost, ktera hru vytvofila, jeji dalsi ispésné hry a srovnani s nimi, co se
tyce prodejnosti a platformy, na kterych je mozné hru hrat.
Nasledné byla pozornost vénovana fabuli, jak si ji je hra¢ schopny po jednom uspésném dohrani
hlavniho ptibéhu vytvofit. Jde pouze a jenom o hlavni ptibéh bez jakychkoliv déjovych odbocek
a vedlejSich piibehu, ve kterém je popsan d¢j, jak chronologicky postupoval z bodu A, tedy
prvniho zabéru, ktery se hraci zobrazi pii spusténi videohry, do bodu B, tedy posledni mise
hlavniho ptib&hu.

V dalsi kapitole se prace zabyvala syzetem hry Red Dead Redemption 2, ptesné&ji tim, jak
jeho pomoci udrzuji tviirci napéti a pozornost hrace v priubéhu celé hry. Po analyze Sesti
piikladt z riznych casti videohry, ve kterych k tomuto navySovani pozornosti dochazi, bylo
stanoveno opakujici se schéma, které tvlrci bylo pouZito v pribéhu celého hlavniho piibéhu.
Obecné §lo o navozeni pocitu bezpeci hrace, ale také toho, ze jde vSechno podle planu a nic se
nemuze pokazit. Poté vzdy néasledoval d&jovy zvrat, ktery markantné¢ zménil vyvoj dané ¢asti
piibéhu. Soucasné na udrzovani pozornosti byly vyuzivany i ptibehy fik¢éniho svéta, které se
vyskytovaly nahodné mimo hlavni pfibéh, pii cestovani hra¢e po mapé. Plnéni téchto mini
pfibehti mélo zasadni vliv na proménnou vyskytujici se ve hte, kterou byla hracova cest.
Ta svou kladnou ¢i zapornou hodnotou ovlivnila narativni sekvence vyskytujici se v prubehu
celé hry, ale i pfic¢inu smrti jedné ze dvou hlavnich postav piibéhu.

V zavéru praktické Casti se prace nejprve zabyvala postavami, jejich typem a cetnosti
a také druhy vypravéce, ktefi se ve videohte objevuji. Vyskytuji se zde dvé hlavni postavy,
které hra¢ ovlada postupné a ma rozsahlé moznosti, jak upravit jejich vzhled, ale zejména to,
jak se budou chovat a pohybovat. VedlejSich postav, které hra¢ ovladat nemize, ale maji
zéasadni vliv na vyslednou podobu déje, je hned n€kolik a v ptibehu zastavaji vypraveci funkci
déjmistra. Kazda z jednotlivych postav, které ve hie Red Dead Redemption 2 maji tuto funkci,

vyklada hraci urcity usek ptibeéhu a zadava mu ukoly, které je potieba splnit, aby mohl postoupit
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v déjové linii dal. Postavy fik¢niho svéta hrac taktéz neovlada a jejich prostfednictvim a také
prostfednictvim ptib&hi fikéniho svéta, je udrzovana hraCova pozornost. V uvodu hry Red Dead
Redemption 2 se vyskytuje vypraveéc stojici mimo d¢j, ktery uvadi hrace do déje pomoci
expozice. Zde se hra¢ dozvida, v jakém cCasovém useku se d€j odehrava, jaka je situace,
ktera v prostfedi hry panuje, kdo je tviircem videohry a také jeji nazev. Nejcastéji se ve hie
vypravée vyskytuje formou déjmistra. V usecich mezi jednotlivymi kapitolami se do pozice
vypravéce stavi sama hlavni postava, ktera vnitfnim monologem shrnuje udalosti, jez se stali,
zamysli se nad dal§im sméfovanim skupiny a nad vyvojem charakteru jednotlivych postav
Vv gangu.

Cilem této prace bylo strukturdln¢ rozebrat a analyzovat narativni prvky vybrané
videohry Red Dead Redemption 2 a specifikovat to, z jakych komponentd se tato moderni
hra sklada. Celkové byla tato bakalaiska prace koncipovana jako ukazka toho, jak se da na hru
pohlizet jinak neZ jen jako na néco, co si lovek zahraje odpoledne na odreagovani. Naratologie
je v eském prostiedi méné znamym smérem, ktery vSak dle mého nazoru nabizi velky
potencidl o to vic ve spojeni s videohrami, které se neustdle vyviji a posouvaji kupiedu.
Diulezitym prvkem, ktery prostfednictvim této analyzy spatiuji je tvofeni a udrzovani napéti
a pozornosti hra¢e v prubéhu celé hry. Ackoliv se mize schématicky postup tak, jak je popsany
vySe, zdat stereotypni a predvidavy, dokdzali autofi tyto déjové zvraty zakomponovat
do pfibéhu tak, aby byl hra¢ pokazdé piekvapen a cekal je co nejméné. Vedlejsi postavy
V pozici d&jmistra vypravéjici piibéh po jednotlivych ¢astech pisobi jednotné a plynule
a postavy fik¢éniho svéta jsou zajimavym zpestifenim jinak nudného a zdlouhavého cestovani po
mapé.

Celkov¢ je tato videohra dle mého nazoru jednou z nejpovedencjSich za poslednich par
let. Autofi si dali zaleZet na kazdém jednom komponentu, které dohromady tvoii sehrany
komplex. Oproti jinym hram podobného zanru mé zaujala taky svym citem i pro ten sebemensi
detail. Pfi prvnim odehrani pfibéhu, kdy jsem nedbal narativnich sekvenci a ve vétSing pripada
je preskakoval, jsem mél rozdilné pocity neZ po dohrani hry pro potieby této analyzy.

Jak jsem uvedl vyse, videohry se neustdle vyvijeji a ziskdvaji na oblibé. D4 se tedy
oc¢ekavat, ze se jejich analyzami budou odbornici zabyvat daleko vice, tak jako tomu v historii

bylo naptiklad v souvislosti s literaturou.
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Obrazek 1 — Pong, tenisovy simulator

(Zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/Pong [online 2021-03-20])

Obrazek 2 — Aki Maita, tvlirce hry Tamagotchi
(Zdroj: https://tamagotchi.fandom.com/wiki/Aki_Maita [online 2021-03-20])
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Obrazek 3 - Chvile, kdy si hra¢ mysli, Ze je vSe v pofadku
a svilj pohled smétuje k dalsi loupezi
(Zdroj: Hra Red Dead Redemption 2)

a
. What the hell have they done to him?
-

Obrazek 4 — Par vtetin po obrazku 3, do kempu pftijizdi zabity ¢len
gangu a piijizdi zneptateleny gang
(Zdroj: Hra Red Dead Redemption 2)
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Obrazek 5 — Skala, po které se pohybuje &est (Honor), s ohledem na hradovy skutky
(vpravo nejcestnéjsi, vlevo nejhorsi)

(Zdroj: Hra Red Dead Redemption 2)
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