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Název práce: 

Využití historie první světové války v médiu počítačových her 

Charakteristika tématu práce (max 10 řádek): 

První světová válka byla médiu počítačových her do nedávna silně opomíjeným témat. Tato 

situace se změnila při příležitosti oslav stého výročí od vypuknutí války, kdy byly vydány hry 

Valiant Hearts (2014) a Battlefield 1 (2016), které se setkaly s velkým komerčním úspěchem.  

Tyto hry obsahují historické reprezentace a narativy, které podobně jako další produkty 

historie v populárních masových médiích mají potenciál ovlivnit široké publikum. První cíl 

práce je aplikovat typologii využití historie v počítačových hrách Scotta Allana Metzgera 

a Richarda J. Paxtona na výše zmíněné hry. Dalším cílem práce je na základě srovnání 

výsledků analýz obou her vyhodnotit užitečnost a omezení zmíněné typologie jako 

analytického konceptu pro analýzu historických reprezentací a narativů v historických 

počítačových hrách. 

Vývoj tématu od zadání projektu do odevzdání práce (max. 10 řádek): 

Předmět zkoumání práce (historické počítačové hry z první světové války Battlefield 1 

a Valiant Hearts) zůstal beze změny. Práce se ale posunula od zkoumání reflexe aktuální 

historiografie k aplikování typologie využití historie Metzgera a Paxtona. Práce se také 

v mnohem menší míře zaměřila na zkoumání problematiky recepce historických narativů 

ve zkoumaných počítačových hrách. Let's Play videa byla využita ilustrativně v některých 

vhodných částech her pro hlubší rozbor některých aspektů a pouze nastínění možnosti jejich 

přijímání a vyznění u jendotlivých hráčů. V této oblasti zůstalo relevantní zaměření práce 

na analýzu emocionálně silných momentů hry a také na rozdíly v recepci dle jazykového 

pozadí zkoumaných Let's Playerů.   

Struktura práce (hlavní kapitoly obsahu): 

Úvod, State of the art, Výzkumný rámec, Představení zkoumaných her, Antikvářské využití 

histori, Monumentální využití historie, Kritické využití historie, Historie jako wishstory, 

Historie jako koláž představ, Historie jako vypůjčená autenticita, Využití historického 

původu, Legitimizační využití, Závěr. 

 

 

 

 



Hlavní výsledky práce (max. 10 řádek): 

Obě hry představují rozmanitý pohled na první světovou válku a dávají značný prostor 

marginalizovaným skupinám. Valiant Hearts vypráví příběh z transnacionální perspektivy 

s důrazem na francouzsko-německé usmíření, zatímco hra Battlefield 1 prezentuje historii 

první světové války vždy po národnostních liniích. Battlefield 1 se také vyznačuje styly 

selektivního realismus a autenticity, které zobrazují válku zkresleně, poněkud positivně a bez 

přítomnosti civilistů. První světová válka je také ve hře Battlefield 1 připodobňována druhé 

světové válce. Vyznění Valiant Hearts je silně protiválečně, což se projevuje i jistou formou 

glorifikace popravených vojáků, kteří se vzpouřili proti pokračování bojů. Využitá typologie 

Metzgera a Paxtona se ukázala být jako přínosná v identifikaci různých historických aspektů, 

mezi její nedostatky ale patří neschopnost reflektovat převládající tendence v celých hrách. 
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