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Vyuziti historie prvni svétové valky v médiu pocitacovych her

Charakteristika tématu prace (max 10 radek):

Prvni svétova valka byla médiu pocitacovych her do nedavna silné opomijenym témat. Tato
situace se zménila pri prileZitosti oslav stého vyroci od vypuknuti valky, kdy byly vydany hry
Valiant Hearts (2014) a Battlefield 1 (2016), které se setkaly s velkym komercénim tspéchem.
Tyto hry obsahuji historické reprezentace a narativy, které podobné jako dalSi produkty
historie v populiarnich masovych médiich maji potencial ovlivnit Siroké publikum. Prvni cil
prace je aplikovat typologii vyuziti historie v pocitacovych hrach Scotta Allana Metzgera
a Richarda J. Paxtona na vySe zminéné hry. DalSim cilem prace je na zikladé srovnani
vysledkii analyz obou her vyhodnotit uZitenost a omezeni zminéné typologie jako
analytického konceptu pro analyzu historickych reprezentaci a narativii v historickych
pocitatovych hrach.

Vyvoj tématu od zadani projektu do odevzdani prace (max. 10 Fadek):

Predmét zkoumani prace (historické pocitacové hry z prvni svétové valky Battlefield 1
a Valiant Hearts) ziistal beze zmény. Prace se ale posunula od zkoumani reflexe aktualni
historiografie k aplikovani typologie vyuziti historie Metzgera a Paxtona. Prace se také
v mnohem mensi mife zamérila na zkoumani problematiky recepce historickych narativia
ve zkoumanych pocitatovych hrach. Let's Play videa byla vyuzita ilustrativné v nékterych
vhodnych ¢astech her pro hlubsi rozbor nékterych aspektii a pouze nastinéni mozZnosti jejich
prijimani a vyznéni u jendotlivych hracia. V této oblasti ziistalo relevantni zaméreni prace
na analyzu emocionalné silnych momenti hry a také na rozdily v recepci dle jazykového
pozadi zkoumanych Let's Playeri.

Struktura prace (hlavni kapitoly obsahu):

Uvod, State of the art, Vyzkumny rimec, PFedstaveni zkoumanych her, Antikvaiské vyuZiti
histori, Monumentalni vyuziti historie, Kritické vyuziti historie, Historie jako wishstory,
Historie jako kolaz predstav, Historie jako vypijéend autenticita, VyuZziti historického
pivodu, Legitimiza¢ni vyuziti, Zavér.




Hlavni vysledky prace (max. 10 radek):

Obé hry predstavuji rozmanity pohled na prvni svétovou valku a davaji zna¢ny prostor
marginalizovanym skupinam. Valiant Hearts vypravi pribéh z transnacionilni perspektivy
s diirazem na francouzsko-némecké usmireni, zatimco hra Battlefield 1 prezentuje historii
prvni svétové valky vZdy po narodnostnich liniich. Battlefield 1 se také vyznacuje styly
selektivniho realismus a autenticity, které zobrazuji valku zkreslené, ponékud positivné a bez
pritomnosti civilisti. Prvni svétova valka je také ve hie Battlefield 1 pFipodobiiovana druhé
svétové valce. Vyznéni Valiant Hearts je silné protivilecné, coZ se projevuje i jistou formou
glorifikace popravenych vojaki, ktef'i se vzpourili proti pokracovani boju. Vyuzita typologie
Metzgera a Paxtona se ukazala byt jako pFinosna v identifikaci riiznych historickych aspektii,
mezi jeji nedostatky ale patii neschopnost reflektovat prevladajici tendence v celych hrach.
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* BAS — Balkéanskd a stfedoevropska studia; ES — Evropskéd studia; NRS — Némecka a
rakouska studia; RES — Ruska a eurasijskd studia; SAS — Severoamerickd studia; ZES —
Zapadoevropska studia.

ok Pokud je to relevantni, tj. vyzaduje to charakter vyzkumu (nebo jeho zadavatel), data, s
nimiz pracujete, nebo osobni bezpecnost vase ¢i dalSich uc€astnikd vyzkumu, vysvétlete, jak zajistite
dodrzeni, resp. splnéni téchto etickych aspekti vyzkumu: 1) informovany souhlas s ti¢asti na
vyzkumu, 2) dobrovolna Gcast na vyzkumu, 3) diveérnost a anonymita zdrojii, 4) bezpe¢ny vyzkum
(nikomu nevznikne Ujma).




