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Abstrakt

Diplomova prace se vénuje tématu hrdina pocitacovych her. Cilem diplomové préace je
analyzovat obraz hrdiny pocitacovych her a prvky z nichZ se tento obraz sklada. DalSim
zamérem prace je porovnat obrazy hrdina v Zanrech pocitacovych her RPG (role-playing
game) a FPS (first person shooter) a zjistit, jaké aspekty maji obrazy spole¢né a v jakych se
od sebe lisi. Ve vyzkumu se uplatiiuje obsahova analyza her na zaklad¢ predem definovanych
kritérii a terénnich poznamek vytvotenych v prabéhu 30minutového hrani 100 nejlepSich her
podle hodnoceni Metacritic (50 her v Zanru RPG a 50 her v Zanru FPS). Vybér vyzkumného
vzorku je limitovan podle hlavni postavy her, analyzované hry jsou takové, ve kterych je
hrdina ur¢en hrou a hra¢ ho nemuze nijak upravovat, napi. zvolit gender postavy, jeji fyzické
dispozice a povoléani postavy. Analyza her prokazala, Ze jejich hlavni hrdina byl ve vétSing
piipada ¢lovek, dospély muZ a béloch. Tato charakteristika se vétsi mire vyskytovala u her
Zanru FPS.

Abstract

The diploma thesis deals with the subject of video games heroes. The goal of this
thesis is to analyze the image of a video game hero and the components of which this image
consists. Another focus of this thesis is to compare the images of video game heroes of the
RPG (role-playing game) genre with the FPS (first person shooter) genre and to find out
which aspects the images have in common and which are different. Content analysis of the
games is applied in this thesis, based on predefined criteria and field notes gathered during
playing top 100 rated games (50 games of the RPG genre and 50 games of the FPS genre) by
Metacritic for 30 minutes each. The selection of the research sample is limited by the main
character of the games; analysed games are such in which the hero is determined by the game
and the player can’t adjust him in any way, for example by choosing the character’s gender,
their physical predispositions and their occupation. The analysis of the games proved that the
main hero was mostly an adult Caucasian human male. This characteristic was registered in

the FPS genre more frequently.
Kli¢ova slova
Avatar, herni postava, hrdina, obsahova analyza, poc¢itacové hry.
Keywords

Avatar, game character, hero, content analysis, computer games.
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Predmluva

Tato prace se zabyva hrdiny pocitacovych her a prvky, ze kterych se jejich obraz
sklada. Ackoli vSichni mame predstavu, jak asi ,,obecny* hrdina pocitacovych her vypada a
jaké jsou jeho interakce ve hie, muZe se naSe predstava lisit od reality, kterou ndm nabizeji
vyvojaiské spolecnosti. Predchozi vyzkumy se vesmés zabyvaji avatary (virtualnimi
reprezentacemi hrac¢ova ja), procesem jejich tvorby a vztahem k hréci, ¢i postavami ve hie
(nejen hlavnimi, ale i sekundarnimi, tj. t¢mi se kterymi maZe hra¢ skrze svého prostiednika
interagovat, ptipadné terciarnimi, tzv. non-player characters). Jaka je vSak hlavni postava hry,
jeji hrdina prezentujici hrace, byva opomijeno. Cilem prace je takového hrdinu popsat a
zjistit, zda se u raznych her obraz hrdiny lisi, ¢i zda maji jejich hrdinové nekteré rysy

spole¢né.

Zvolené téma je z pohledu vyvoje novych her aktudlni a vyvojaram tak muze
poskytnout piehled, jak hrdinové nejlépe hodnocenych her vypadaji, jaké jsou jejich interakce
ve hie a inspirovat se jiZz existujicim vzorem hrdiny. Rekapitulace takovych hrdint ndm
piedklada ojedinély pohled na hlavni postavy v minulosti vydanych her a umozZiuje tak
odhadnout pretrvavajici trendy ohledné hrdind pocitacovych her. Déle také nam piehled
hrdind nejlépe hodnocenych her poskytne nahled na stereotyp pocitacového hrdiny, stejné

jako kritické zhodnoceni téchto hrding.

Diplomova préce je rozdélena do 9 kapitol. V Uvodu jsou predstaveny cile prace, zavér
se vénuje zhodnoceni, nakolik svym cilam prace doséahla a které hypotézy byly potvrzeny, ¢i
vyvréceny. Teoreticka ¢ast je rozclenéna do 4 kapitol, ve kterych je ¢tena podrobné
seznamen s pojmy pouZitymi v souvislosti s obrazem hrdiny pocitacovych her a s nékterymi
vyzkumy provedenymi na témata souvisejicimi s hlavnim obsahem prace. Prakticka ¢ast pak
zahrnuje 3 kapitoly, z nichZ prvni se vénuje podrobné vyzkumu a jeho metodologii, druha pak
¢tenéri predklada vysledky vyzkumu a treti se zabyva analyzou dat.

Veskeré prameny jsou v praci citovany podle normy 1SO 690:2010. Na citace v textu
je uplatnén tzv. Harvardsky systém, kdy je jméno autora ¢i autora uvedeno v kulaté zavorce a
oddéleno carkou od roku vydani. Bibliografie citovanych materiala je uvedena na konci

préce.



1. Uvod

Kazdy, kdo nekdy hral pocitacovou hru, hrél ji prostiednictvim urcité postavy. Tato
postava ¢i postavy se ndm pak vybavi, kdyZ se pokusime vyplnit mySlenkovy rdmec pojmu
»hrdina poc¢itacovych her”. At uz jsme se setkali s Mariem, Larou Croft, Dukem Nukemem,
Geraltem z Rivie nebo hra¢em spoluvytvoienym avatarem, formuje naSe zkuSenost piedstavu
0 Ustfedni postavé pocitacové hry. Obraz hrdiny, ktery si takto vytvoiime, viak obvykle
zastava odrazem reflektovanym vyvojéti konkrétni hry. Proto se tato prace pokusi odhalit

obraz sloZeny z hrdina 100 nejlépe hodnocenych her.

KaZzda pocitacova hra ma svého protagonistu, byt miZe byt zcela neviditelny diky
perspektiveé prvni osoby. Cilem této préce je ziskat obraz takového protagonisty, popsat ho a
popsat prvky, z jakych se sklada. DalSim zamérem prace je srovnani obraza hrdiny v Zanrech
pocitacovych her RPG a FPS a zjisténi, jaké aspekty maji obrazy spolecné a v jakych se od
sebe lisi.

Cilem prace je potvrdit ¢i vyvratit hypotézy a pripadné popsat dalsi prvky, ke kterym
se hypotézy nevztahuji, ale piesto se z nich obraz hrdiny také sklada. Vysledkem by mélo byt

piedloZeni obrazu ,,0becného hrdiny*, Iépe fec¢eno hrdiny 100 nejlépe hodnocenych her.
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2. Teoretické vymezeni obrazu

V préci pouzivdm termin obraz, a proto v této kapitole definuji dle literatury jeho
teoretické vymezeni. Vztah mezi obrazem a stereotypem je definovan rtizné. Nékteré teorie
Ize chapat jako vzajemné se doplaujici, daldi identifikuji obraz a stereotypy odliShym

zpusobem.
Typologie vztahi k druhému a identifikace ,,naseho* a ,,jiného*

Termin obraz, ktery v praci pouzivam, vychazi ze vztahu ,,nas“ a ,,ostatnich“. Vztah
k druhému se vytvaii na trech rovindch: roving axiologické (zhodnoceni druhého ohledné
vztahu ke mng), roviné praxeologické (piibliZzeni ¢i oddaleni v ramci vztahu mezi nami) a
roviné epistemické (poznani identity druhého). Samoziejmé muZe dochazet k proménam
v piistupech v ramci jedné osy (Todorov, 1996). Kategorizaci na tii zakladni typy chovani:
mit rad, ztotoznit se a znat (Todorov, 1996), muZeme piimo vztahnout na obraz pocitacového
hrdiny, obzvlaSt’ v roviné ztotoznéni se. Hrdinu od nés déli jen tenka linie mezi virtualnim a
readlnym svétem, piesto jsme vSak schopni jasné identifikovat ,,nds“ jako hrace a ,,jiné” jako

hrdiny.
Obraz a stereotyp

V této préci nadiazuji termin obraz terminu stereotyp. Obraz takto sestiva z nékolika
pozorovanych stereotypizovanych rysu a vlastnosti pocitacového hrdiny a vznika sdélovanim
a zpracovanim informace ziskané bud’ p#imym kontaktem, nebo prostiednictvim média
pocitacovych her, a aby se stal stereotypem, musi dojit k jeho prijeti kolektivem v ur¢itém

prostiedi (Rataj, 2002). Obraz se nemusi nezbytn¢ stat stereotypem.

Stereotyp lze potom chépat jako ,vesmés verbalni obraz ptijimany urcitou casti
spole¢nosti jako jisté vyvolavaci heslo, na néZ spontanné reaguje...”. KdyZ se naptiklad
nékoho zeptdme, co se mu vybavi pod pojmem pocitacovy hrdina, ziskame nékolik prvka
obrazu od vojéka z her Zanru FPS po Laru Croft. Obraz je navic vzdy dilem svého tvarce, a
tak se ostatné i herni ndvrhati podepisuji svymi hrdiny. To, co ndm autoti her piedkladaji,

formuje naSe povédomi o obrazu hrdiny (Hlavacek, Marek, 1997).

Obraz je vSak vice neZz pouhy souhrn stereotypu, skldda se jednoduse ze v3ech prvka,
které muZzeme k danému objektu vztahnout. Mira stereotypizace obraza se lisi — jinak pojiméa
obraz hrdiny ¢lovek, ktery je pouze svate¢nim hraéem her a jinak ten, jenZ uz odehral her
stovky. Obrazy se dale mohou kategorizovat do dvou skupin: autoobrazi (zobrazeni ,,nas“) a
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heteroobrazt (zobrazeni ,,druhych* nebo ,,jinych®). V ptipadé obrazu hrdiny pocitacovych her
se na$ autoobraz, obzvlast' v pripad¢ avatart vytvaienych hracem, odrézi do heteroobrazu
hrdiny a naopak (Krekovic¢ova, 2005). Tyto dva obrazy se mohou vzajemné prolinat a tak se v
nasi digitalni reprezentaci odrazi kus nas samych a stejné tak zobrazeni naSeho hrdiny maZze

zpétné ovliviovat i naSe chovani v redlném svété (viz Proteus efekt, str. 23).
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3. Po¢itacove hry

3.1 Pocditac¢ové hry obecné

Lidé od pradavna tihnou ke hrani her. UZ z roku 2686 pi.n.l. je zachycena stolni hra
senet, kterou provozovali Egyptané a ktera byla v mnohém piedchudkyni soucasného
backgammonu (Juul, 2005). Béhem hrani her se po staleti dostavame do jiného svéta
uré¢ovaného pravidly, jez jsme si vytvorili. Tento svét se nam otevira kdykoli si s détmi
hrajeme na schovavanou, davame si particku karet nebo si na pocitac¢i poustime slavny

Solitaire.

Co definuje hru? Zavéry Jespera Juula (2005), ke kterym do3el analyzou predchozich

definic hry, jsou jednim z moZnych vychodisek:

1. Hry jsou zaloZené na pravidlech.

2. Hry maji proménlivy, kvantifikovatelny vysledek.

3. Rozdilnym potencialnim vysledkaim hry jsou pfifazeny rozdilné
hodnoty, nékteré pozitivni a jiné negativni.

4. Hrac vyviji usili, aby ovlivnil vysledek hry.

5. Hra¢ emocionalné Ipi na vysledku hry vtom smyslu, Ze v ptipadé
pozitivniho vysledku, a tedy vyhry, je ,Stastny*, ale v pfipadé negativniho
vysledku, a tedy prohry, je ,,neStastny*.

6. Ta sama hra maZe byt hrana s dasledky pro skuteény Zivot i bez nich.

V ptipad¢é pocitacovych her maZeme dodat pravidlo sedmé, a to Ze hra se muZe
uskute¢nit pouze za pouZiti pocitatového hardwaru a softwaru. Predchozi pravidla jsou na
poc¢itacové hry schadné implementovatelna. Pravidla hry jsou naprogramovand, tedy pevné

dand. Ackoli se je hréci snaZi obejit tzv. cheaty, jejich existence ve hte je nezbytna.

Kvantifikovatelny vysledek je u poc¢itacovych her jesté vice sledovany, neZli je tomu u
her ostatnich. Snadno viditelné skdre hrac¢e motivuje k vétSim vykonum, at’ uz je cilem hry
nasbirat co nejvic penéz, ¢i co nejrychleji projet zavodni okruh. Stejné tak je jednoduché
vysledovat pozitivni a negativni vysledky hry — prosté oznameni ,,Game over* znac¢i v mnoha
pripadech prohru hréce, naopak vitézici hra¢ postupuje do dalSiho kola. DalSi akce spojené
se hrou, jako napiiklad pInéni raznych Gkold, vyZaduji od hrace prekonavani prekézek a hra

se tak stava naro¢nou a zabavnou zaroven.
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Usili vyvijené za Geelem Gspéchu ve hie se maze u pocitagovych her riiznit. U mnoha
her existuje moznost volby obtiZnosti, kdy si hra¢ sdm muze vybrat, jaké Usili bude muset
béhem hrani vynakladat. Hraci jsou si jinak védomi, Ze na jejich ¢inech a rozhodnutich zavisi
vysledek hry a hra tak ¢ini hrace (¢astecné) odpovédného za jeho Uspéch ve hie. Pravé snaha
0 dosazeni co nejlepSiho vysledku vede hrace kvytvoreni si emocionalniho vztahu
k vysledkam hry. Nicmén¢ i u her, kde nezéleZi piilis na Gsili hrac¢e, muze ¢lovek zaZit pocity

Stesti z vyhry. Z&leZi na hrd¢oveé postoji vuci hie.

Definice Jespera Juula neni dokonala, ale je kritizovand a nemuze byt pfijiméana bez
debat. Podle ni by napiiklad hra World of Warcraft (2004) nespadala do klasického okruhu
her, protoZe v ni si hra¢ muze stanovit vlastni cile a neexistuje tak jen jeden zpusob, jak hru
vyhrat. Ve hie Little Computer People (1985) zas chybi kritérium prifazeni hodnot
potencionalnim vysledkam hry, presto se vSak o pocitacovou hru jednad. Tato definice nam
tedy nepomiZe vZdy rozhodnout, co je a co neni pocitacova hra, ale spiSe nas odkazuje
k tomu, z ¢eho se hry skladaji a ¢eho si u nich vSimat (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca,
2008).

Nejen definice hry je problematickd, otadzkou je i jakym zpusobem se hra¢ ke hie
vztahuje a jaky m& hra dopad na jeho skute¢ny Zivot. Pro profesionalni hréce fotbalu,
rekrea¢ni fotbalisty nebo hrace her FIFA (série pocitacovych her, které simuluji fotbalové
zépasy) maji hry rozdilny dopad na redlné Zivoty. Nesmime opomenout i dopad na finan¢ni
sféru Zivota hracua, obzvlast u pocitacovych her plati, Ze uz jen jejich pofizeni stoji hrace
ur¢ity obnos a naopak hranim jinych her si mohou penize vydélat. DalSim aspektem, ktery se
promita do Zivota hraca, je doba a energie, kterou hrani vénuji. V piipadé zavislosti,
konkrétné na online pocitacovych hrach, se obzvlast silné promitd do Zivota hraca cas

vénovany hrani her (Van Rooij et al., 2010).

Cas a energie, kterou hry poZaduji, vypovida o dal$im rysu her. Hra poZaduje aktivitu
ostatnich, hrani her je ¢innosti, kterou hra oZiva. Bez vlastni akce hraca by hra byla jen
formalnim souborem pravidel, neméla by sviij zac¢atek a konec. Hra existuje jen jako pevné
zakotvena v case. Jeji zakotveni v prostoru je, zvIlaSté u her pocitacovych, obtizngjsi. Hru
mohou hrat hraci z celého svéta ve stejném case, ale ve zcela odliSnych destinacich. Jejich hra

ma svuj prostor, ktery viak z vétsi ¢asti zasahuje do prostoru virtualniho.
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3.2 Kultura po¢itac¢ovych her
Pocitacové hry neslouZi jen jako zdroj z&bavy pro uZivatele, ani jako zdroj ptijmu pro
stereotypy, nejen rasové a genderové, vyvolavaji osobité potéSeni, ospravedliuji status quo a

poskytuji ventil k socidlnim obavam (Leonard, 2003).

Vyzkum spole¢nosti Children Now z roku 2001 kvantifikoval prevaZzujici pritomnost
stereotyput ve videohrach: 64% hrdina jsou muzi, 19% jsou nelidské bytosti, jen 17% hrdina
jsou Zeny. Specifictéji 73% hracem kontrolovanych hrdinta jsou muZzi, méné nez 15% Zeny, u
kterych se v 50% jedna o rekvizity nebo nezl(¢astnéné divacky. Pies 50% hracem
kontrolovanych hrdint jsou muzi, méné nez 40% jsou ¢ernosi, kdy vétSina z nich je vylicena
jako atletic¢ti zavodnici. Skute¢né pres 80% cernoSskych hrdinu se objevuje jako zavodnici ve
sportovné orientovanych hréch. Agresivni chovani ve sportovnich hréach je vice zndzoriiovano
u afroamerickych hrdint nez u bélochi. Vice nez 90% afroamerickych postav funguje jako
rekvizity, nezGg¢astnéni divaci nebo jako obéti. 90% Afroameri¢anek je ve hrach obéti nésili,

zatimco bilé Zeny jsou obét'mi nasili v 45%.

vy

Hry jsou vSak i vic neZ jen nastroj k Siteni stereotypu. Jejich dileZitou soucasti je také
narativ. Ve hrach maZeme identifikovat 6 narativnich operatori. Prvni je souc¢asti viech her,
druhy aZz ¢tvrty mohou existovat v riznych kombinacich nebo se nemusi vyskytovat vibec
(Pearce, 2004):

1. zkuSenostni, empiricky: vynotujici se narativita, vyvoj inherentniho
konfliktu jako vlastni zkuSenosti hracua

2. vykonny: vynotujici se narativita, jak by byla vidéna divaky (hraci)

3. rozSitujici: vrstvy informaci, interpretace, kontextudlni rAmec mohou
zvysit jiné narativni operatory

4. popisny: prevypravéni popisu udalosti hry treti strané a kultura, ktera se
z toho vynoii

5. metapiibeh: narativni ,,prekryty* pribéh vytvarejici kontext nebo ramec
konfliktu hry

6. systém piibéhu: pribéh zaloZeny na pravidlech nebo stavebnice
generickych narativnich ¢asti, které umoznuji hraci vytvaiet vlastni narativni
obsah; systém piibéhu, ktery existuje nezavisle nebo v konjunkci

s metapiibehem.
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Dalsi rovina pocitacovych her je eticka. Hra je objektem moralky, souborem pravidel,
Vv jejichZ ramci se ma hra¢ pohybovat. Bez hrace ale zastava neziva, proto zaleZi také na
otazce etiky hrace. Aplikaci Aristotelovy etiky ctnosti (Aristotelés, 1996) na pocitacové hry
muzeme dojit k tomu, Ze pokud je hra fadou jednoznac¢ného souhrnu pravidel, které hra¢ musi
akceptovat, aby doséhl cila, mohlo by byt mozné fici, Ze dobry hra¢ v Aristotelové smyslu je
takovy, ktery dodrZuje pravidla a pouZiva své rozhodovani k dosazeni cila danych
primé&tenymi okolnostmi. Nicméng ve hie toho existuje vice nez jen jeji samotna pravidla, a
proto byt dobrym hracem z etické perspektivy je vice neZ jen plnit nekriticky pravidla. Hréci
pocitacovych her jsou moralni bytosti, které vyhodnocuji své jednani tim, Ze vybiraji, co
delat. To je explicitné pouZivani toho, co by Aristoteles nazval phonesis / soudem pti jednani
kaZzdého hrace pocitacovych her. Ale hrani hry, akt aktivace potencialnosti pravidel a fikéniho
svéta zavazanim se k predem nastavené hie, je rovnéz akt rozhodnuti. Férovi hré&ci nejsou ti,
ktefi jen cht&ji vyhrat, ale ti, kteti hraji etickym zpasobem. Hrani je akt soudu o pravidlech
systému a fikéniho svéta, kterym je hra¢ obdaien. Hrac je pak etickd bytost, ktera je v
interakci s pravidly fikéniho svéta a jiZz volby jsou determinovany cili hry, omezeny pravidly a
vyhodnoceny kombinaci individualnich hodnot, hodnot komunity hraca a kulturnimi nebo

realnymi Zivotnimi hodnotami (Sicart, 2005).

Pocitacové hry jsou svazany se stereotypy, narativitou, etikou, jsou zakotveny ve
starych kulturnich formach a poZitek z hrani m& koteny v letité piitazlivosti her obecné.
Videohry vyuZivaji vSechny c¢tyti klicové moZnosti digitalnich medii: jsou procesni,
participacni, encyklopedické a prostorove. Zahrnuji vypracovany systém pravidel, spoléhaji
na aktivni intervenci Gc¢astnika, shromazd'uji velky pocet simultannich hraca, obsahuji velké
mnoZstvi informaci a rozmanitych forem media, a nabizeji pohyb komplexnimi prostory
(Murray, 2012). Pocita¢ zde zastava klicovym médiem obzvl&st vhodnym pro hry, protoZe
pravidla hry mohou byt do n¢j programovana a uZivatel maze pievzit tlohu hraée. Hry diky
tomuto médiu nabizeji symetricky prostiedek interakce — zpisob uskute¢néni reciprocity
(Murray, 2006).

3.3 Zanr RPG
Role-playing game, tedy hra na hrdiny, koliduje s mnoha Zanry pocitacovych her. Hry
z tohoto Zanru mohou byt akéni, dobrodruzné, logické aj. Co viak maji hry spole¢ného? Ve
hrach z RPG Zanru hréa¢ kontroluje a ovlada fiktivni postavu ¢i postavy a v imaginarnim svéteé
pIni skrze ni razné Ukoly. Déle takovou hru charakterizuji tii zakladni rysy, kdy aspon jeden
z nich je ve hte pritomny: Béhem hry miZe hrdina postupovat po Grovnich a tak se zlepSovat,
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hry sdileji urcity konkrétni mod boje, hrou se vine n¢jaky hlavni kol ¢i piibéh (Janssen,
2011).

Historii pocitacovych her Zanru RPG maZeme rozdélit na nékolik obdobi. Prvni roky
vyvoje téchto her Ize datovat od roku 1974, kdy byly vytvotreny pro salové pocitace jako
DEC’s PDP-10, do roku 1979, kdy byla vyvinuta hra Akalabeth: World of Doom (1979)
Richarda Garriotta a hra Dunjonquest: Temple of Apshai (1979) spole¢nosti Epyx. Dalsi éra
vyvoje pokrac¢ovala rokem 1983 a pocatkem dvou vyznamnych sérii — Wizardry a Ultima.
Zlaty veék pocitacovych RPGs se datuje priblizné od roku 1985 do roku 1993, béhem néhoz
vznikly takové tituly jako The Bard’s Tale (1985), The Pool of Radiance (1988) a Curse of
the Azure Bonds (1989). Toto obdobi dalo vzniknout také prvnim naznakam RPGs v 3D,
poprvé pozorovano ve hie Dungeon Master (1987) a pozd¢ji napiiklad ve hie Eye of the
Beholder (1991). Nésledovala faze vzniku téch nejlepSich navrzenych RPGs, podle Bartona,
jako Baldur’s Gate (1998), Planescape: Torment (1999) a Fallout (1997). Nakonec se
dostdvame ke hram soucasnosti ¢i nedavné minulosti jako je hra Neverwinter Nights (2002) a
Star Wars: Knights of the Old Republic (2003), které uz piedstavuji vysoce rozlisenou real-
time 3D grafiku (Barton, 2008).

Hry Zanru RPG umoZiovaly a umoZiuji hrd¢am ovladat postavu, ¢i postavy nebo
avatary. Skrze né¢ mohou plnit Ukoly a prozkoumdvat fiktivni svét. Jejich soucésti je
vypraveéni urciteho piibéhu, se kterym se hraci skrze své akce seznamuji. Pravé ,hrani na

hrdiny* je pro hrace RPGs tak pritazlive, Ze se ke hrdm zas a znovu vraci.

3.4 Zanr FPS

Pro zanr FPS (first person shooter), je typick& hrd¢ova perspektiva prvni osoby.
Pohled hréce tak ptimo odpovida pohledu postavy, za kterou hraje — hra¢ vidi presné, co ona.
Hré¢ nevidi svou postavu, obvykle jsou z ni béhem hry viditelné pouze ruce téimajici strelnou

¢i jinou zbran.

Prvni FPS hrou byla Maze War (1973) Steva Colleyho, ale Zanr jako takovy se
skute¢né uvedl az hrou Wolfenstein 3D (1992). Mezitim se mezi hrace dostaly takové tituly
jako napriklad Battlezone (1980), ale ty neovlivnily herni Zanr natolik, jako pravé
Wolfenstein 3D a Doom (1993) DalSi vyznamné hry by potom byly Quake (1996), Half-Life
(1998) c¢i série Counter-Strike z roku 1999 (Janssen, 2011).
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Ackoli hry Zanru FPS mohou vyvolat otdzku nasili v pocitacovych hrach a jeho
dopadu na hréce, zabijeni ve hrach je ¢asto socialné motivované: nastava ve skupiné pratel
soutézicich mezi sebou nebo v tymech. Proto hrani FPS her muzZe byt interpretovano také jako

zpusob propojeni lidi, jako ,,bratrstvi v krvi (Frostling-Henningsson, 2009).
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4. Avatar

4.1 Definice avatara

Pavod slova avatar maZzeme nalézt v sanskrtu, podle néhoZ oznacuje télesnou podobu
¢lovéka ¢i zvirete, kterou na sebe docasné vezme bozska bytost (Damer, Gold, & de Bruin,
1999). V hinduistické mytologii se sestoupeni boha na zem, jeho vtéleni, pojmenovava

avatara, jak se ostatné do¢teme v indickych védach:

»Avatara, inkarnace boZstva, sestupuje z Boziho kralovstvi, aby vytvarel a udrzoval
zhmotnéni. A jednotlivda podoba osobnosti boZstva, které tak sestoupilo, je nazyvano
inkarnace ¢i Avatara. Takové inkarnace patii do duchovniho svéta, kralovstvi Boziho. Kdyz
se zhmotni, vezmou na sebe jméno Avatara“. Chaitanya-caritamrita 2.20.263 -264 (Gerald
Surya, 1999)“

Avatara neni svdzan stejnymi pravidly jako lidé, byt na sebe bere jejich podobu. Jeho
existence je véc¢na a neplati pro n¢j zdkony hmoty, ¢asu a prostoru. Objevuje se na riznych
mistech v raznou dobu a pfi rozdilnych okolnostech. Jedno v3ak pro ngj plati vzdy — neni to
¢lovék a prichazi, aby nas ochrénil, poucil a vykoupil. Bozskd manifestace se ukazuje
v mnoha obménach, jeho podstata zastava stejna. Avataii sestupuji na zem a skrze né se stava

soucasti svéta bozska pritomnost.

Tak jako je avatara vtélenim boZské entity do redlného svéta, piedstavuje avatar
hracovo ,,vtéleni* do pocitacove hry. Avatar prezentuje hréce ve virtualnim svété a hré¢ jeho
prostrednictvim plni Gkoly hrou zadané (Hussain, Griffiths, 2009). Nabyva riznych podob od
3D modelu, typickych pro Zanr RPG her, po dvourozmérné ikony, jaké vidame i na raznych
internetovych foérech, prezentujic mluvéiho (Todd, 2012). Avatar je tedy digitalni objekt
umelé reality, ktery vytvaii centrélni télo uZivatele v daném prostredi (Castronova, 2004) a

ktery je ovladan hracem v realném case (Coleman, 2011).

Virtualni télo uzivatele v umeglé realité bylo popsano i v literature, naptiklad v roméanu
Neuromancer Williama Gibsona zroku 1984, néasledovaného romanem Snih Neala

Stephensona z roku 1992, jenZ popisuje avatara nasledovné:

»Tihle lidé jsou vlastné programy, kterym se fika avatary. Jde o audiovizuélni téla, s
jejichZ pomoci spolu lidé v Metaverzu komunikuji... V&S avatar maZe vypadat, jak chcete,

samoziejme¢ podle toho, co vdm dovoli vaSe vybaveni. Jestlize jste oSklivi, muZete si poridit
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krasného avatara. | kdyZ jste zrovna vstali z postele, miZe mit vas avatar krasné vecerni Saty a

profesionalni make-up.“ (Stephenson, 2000, str. 46)

Moznost si vlastniho avatara upravit se stala daleZitou soucasti toho, ¢im avatar je.
Ackoli definice vySe zminéné by nahrdvaly myslence, Ze avatar je jakakoliv reprezentace
hrace ve hie od Pac Mana po Laru Croft, uz od romanu Snih se setkavame s uz§im
vymezenim pojmu avatar. Pokud nemé&me pti hrani her Zddnou volbu ve vybéru postavy, ¢i

jejiho upraveni, jedna se o avatara? Podle Laetitie Wilsonové (2003) nikoli:

LAvatar je virtualni, podtizené ja, které jedna jako naSe skutecnd ja, a tak i predstavuje
uZivatele. Kyberprostorovy avatar pusobi jako centrum, které je rozmanité a polymorfni,
vytlacené ze skutkovosti naSich pravych ja... Kavatarovi nesporné patii vybér a

komunikativni vyména pii jeho vytvaieni.”“ (Waggoner, 2007, str. 8)

KdyZ uvaZzujeme nad hra¢ovou prezentaci ve hrach, mame na vybér tedy tii moznosti.
V ptipadé, Ze je hrd¢av avatar (Ci avatatri) neménitelny a hrdéem neupravitelny, pouzivdm
termin ,,hrdina“ & hragc-postava.! Dal$i moznost skyta vyber z nskolika piedem pocitacem
vytvoienych postav a kone¢né je tu avatar spoluvytvaien hrou a hra¢em. Hra nabizi uZivateli
moznost volby, a ten se maZe rozhodnout naptiklad pro kone¢nou podobu svého avatara, jeho

pohlavi, povolani, rasu a dalSi detaily.

4.2 Vztah hrace a avatara

Avatar je zcela ovladan hra¢em. Hra¢ casto rozhoduje nejen o jeho podobé, ale i o
jeho ¢inech a komunikaci v rdmci herniho svéta. Nicméné tento vztah neni tak ptimocary a
jednosmeérny, jak by se mohlo zdat. Hra¢ je svym zpuasobem ovliviiovan avatarem. Hlavni
zajem hréce je, aby jeho avatar ve hie piezil, prospival a byl v bezpeéi a tomu ptizpasobuje
svaj realny Zivot. Takzvané biopauzy, prestavky na jidlo, pouZziti toalety nebo piebaleni ditéte
si hr&¢ nedoptéva nahodile, uptednostiiuje momenty, kdy je ve hie jeho avatar chrénén a

ni¢im neohrozen (Gertzbein, 2008).

Pokud uzivateli do Zivota jeho virtualni prezentace zasahuje natolik, Ze je kvali ni
ochoten nacasovat zékladni biologické potieby, jen aby jeho digitalni obraz zustal v co
nejlepSim stavu, mazeme si poloZit otazku, v kolika dalSich pripadech a jakymi zpasoby je

vztah hrag-avatar modifikovan okolnostmi.

! Zde napriklad Waggoner (2007) hovoii o ,agentovi®, ¢ili pogitatem vytvoieném a hradem neménitelné, ale
pouze ovladatelné, reprezentaci uZivatele (Pac-Man, Lara Croft).
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Jeden ze zakladnich problému, na ktery narazime, je projekce vlastniho ja versus
projekce idealniho j& do virtualni prezentace hrace. Otdzkou, zdali se hraé vice ztotozni
s ideélni prezentaci sama sebe, ¢i s redlnou prezentaci, se zabyva ve svych pracich Seung-A
Annie Jinova. Citat, pouZity v nazvu jedné z jejich praci (Jin, 2010), nAm dava odpoveéd”
,Citim se propojen¢jsi s mym fyzicky idealnim Mini J& neZ se zrcadlovym obrazem Mini
Me.” Ve vysledcich vyzkumu publikovanych v praci doSla k tomu, Ze hraci, kteti byli
instruovani k vytvoieni Mii (avataru pouzivaném na konzoli Wii), kterd projektovala jejich
idedlni ja, vykazovali uZsi propojeni avatar-ja nez ti, kteti byli instruovani k vytvoteni Mii,

které melo odréazet jejich skutecné ja.

Hracova projekce ideélniho versus zrcadloveho odrazu vlastniho ja neovliviiuje pouze
jejich propojeni savatarem. Ve svém piedchozim vyzkumu (Jin, 2009) nas védkyné
seznamuje s vlivem vytvoieni idealniho versus zrcadlového ja na zaZitek interaktivity z hrani
a pohrouzeni se do hry. Co se tyka zézitku interaktivity ze hry, prokazala, Ze vétsi miru
interaktivity reportovali ti Ucastnici vyzkumu, kteii hrali s vytvorenym avatarem svého
idealniho ja. Naopak avatar podobny skutecnému ja mél vliv na vétsi zaZitek vnoieni se do

hry.

K nepodobnym zavéram ohledné ideélniho j& prezentovaného avatarem doSla studie
Lewisové (2009) zamétena na vyukové videohry. Vyzkumnice v ni mimo jiné zjistila, Ze
potéSeni ze hry, potéSeni z uceni se materialam, potéSeni z avatara a zapojeni se do hry bylo

vzdy vyssi, pokud uZivatele pii hie prezentoval avatar jeho ideélniho ja.

Pokud hra¢ pouziva avatara jako prezentaci sama sebe, stdva se avatar vlastni
osobnosti, nebo zustava jen jako extenze hracova ja v digitdlnim svété? Ackoli se nabizi
jednoducha odpoveéd, Ze avatar nemiZe existovat bez realné osoby, ktera by ho ovladala (zde
nebereme v potaz tzv. agenty, Cili pocitatem generované a ovladané postavy hry)?, jeho
chovéani neni indikovano pouze osobnosti hrace. Jednani s uréitym cilem ve virtualnim svété
nemusi vyvérat pouze z osobnosti hrace, zaleZi i na vlastni prezentaci avatara v tomto svété.
Presto se avatar nestava plnohodnotnou osobnosti a zistava spiSe projekci psychologickych

rysu hrac¢ova redlného ja (McCreery et al., 2012).

At uZ hr&¢ pouziva avatara sveho ideélniho j& ¢i odraz svého reélného ja, klicovym

aspektem pro hru je stupen, po ktery se hr&¢ identifikuje se svym avatarem. Na toto téma

2 Rozdil mezi avatarem a agentem je zésadn& vniman i hragi, kteii vykazuji vét$i zapojeni do hry, pokud jim je
jejich spolupracovnik ¢i protivnik predstaven jako avatar, nez jako agent (Lim, Reeves, 2010).
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muzeme uveést dva vyzkumy. Prvni se zabyva otazkou, jak zméfit identifikaci mezi hraéem a
avatarem. Podle préace védcu ze Singapuru (Li, Liau,Khoo, 2012) zaleZi pii méieni na ¢tyiech
faktorech: na pocitech béhem hry, pohlceni hrou, pozitivnim postoji vici avatarovi a

dulezitosti avatara vzhledem k vlastni identitg.

Jind skupina vyzkumnikd (Kim, Lee, Kang, 2012) se zamétila na atraktivnost
virtualnich svéta pro hrace a dosla k zavéram, Ze proto, aby byla hra pro uZivatele atraktivni,
zéleZi nejen na jejich identifikaci se socialni skupinou, v nizZ hraji, ale také na identifikaci
s vlastnim avatarem. Vysledky jejich vyzkumu ukézaly, Ze pro spokojenost hraca s virtualnim
svétem je klicova jak jejich identifikace s virtualnimi komunitami, tak jejich identifikace

s vlastnim avatarem.

Identifikace hrace sjeho avatarem souvisi i sjeho fyzickou napodobou. Tzv.
upravovani (skinning) avatara tak, aby se co nejvic podobal svému uZivateli, z&sadné
ovliviuje zazitek ze hry. Bylo dokazéano, Ze hraci instruovani k tomu, aby vytvorili co
nejpodobngjsiho avatara své osoby, vykazovali vétSi miru identifikace s avatarem, neZ ti, ktefi
pouZili avatara jim nepodobného (Williams, 2011). Navic G¢astnici vyzkumu, hrajici nasilnou
hru prostiednictvim avatara jim podobného, zaZivali vy3si miru nepréatelstvi, nezli U¢astnici

uZivajici avatara jim nepodobného.

Podobnost hrac¢e svému avatarovi ovliviwuje také dalSi psychologické aspekty. Jeden
z vyzkumu ukazal, Ze uZivatelé hrajici nasilnou hru sjim podobnymi avatary prokazovali
vySS8i miru agresivniho chovani, nez uzivatelé, ktefi hraji nasilnou hru s avatary, jez se jim
nepodobali (Fischer, Kastenmuller, Greitemeyer, 2009). Ten samy vyzkum mimo jiné
prokazal vztah mezi Zanrem hry a vlastni aktivizaci hrace, ktera byla vétsi v pripadé agresivni

hry, respektive boxu.

Avatar podobny svému uZivateli je dokonce pric¢inou vétSiho sebeuvédomeni, a to
puasobi na snizenou miru ochotnosti k podvadéni (Hooi, Cho, 2013). Jednoduse teceno, ¢im
vic jsme si s naSim virtualnim ja podobni, tim méné ve virtualnim svété podvadime. Jak je
vidno, vzhled avatara ma dopad na hracovu identifikaci s nim i na hrac¢ovo chovani. Vztah
hra¢-avatar skutecné neni jednosmérny, jak si ukdZzeme dale, byt je hra¢ ten, kdo avatara

ovlada.

s~

Vztahovani se ke svému avatarovi se odrdZzi nejen v naSem chovani, ale také ve

vhimani sebe sama. UZ samotna velikost avatara meni pohled na nas realny télesny obraz.

v v s

Nabizi se prosty piedpoklad, Ze vysoky avatar vede k vnimani vyssiho vlastniho téla, nez je
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tomu ve skute¢nosti. Vztah avatara a hrace je vSak komplikovanéjsi. VySe zminény efekt se
dostavuje, pouze pokud byl hra¢ se svym avatarem v uz8§im kontaktu pied dotazem na vlastni
vySku, ¢i pokud je pro hrace vztah s avatarem dulezity (Chandler, Konrath, Schwarz, 2009).
Vztah hrace s vlastnim avatarem se tedy jevi klicové nejen pro vnimani avatara, ale také pro

vnimani sebe sama.

Hréci se vztahuji ke svému avatarovi razng, nicméné vztah hrace-avatara probiha na
tiech neurologicky definovanych drovnich j&: na télesné, emocionélni a na urovni identity
(Ratan, 2011). Adéla Tofflova ve své praci definuje napiiklad tfi typy vztahu: avatar jako
prostrednik, avatar jako vzor a avatar jako néstroj. Avatar jako prostiednik funguje jako
zprostiedkovatel uZivatele ve virtualnim svéte, dalo by se fici, Ze uZivatel se s nim ztotoZnuje.
Avatar jako vzor predstavuje idealizovanou digitalni reprezentaci sebe sama, a naopak avatar
jako nastroj degraduje pozici avatara na pouhou péc¢i o avatarovy vlastnosti a vybaveni a

odmité jakékoliv rozsiteni tohoto vztahu (Tofflova, 2013).

4.3. Proteus efekt

Jak na hrace pusobi jeho vlastni avatar, zkoumal v mnoha svych pracich ve spolupraci
s ostatnimi védci Nick Yee. Piipad, kdyZ uZivatel prizpasobuje své chovani tomu, aby co
nejvice odpovidalo jeho digitalni reprezentaci, pojmenoval jako Proteus efekt (Yee,
Bailenson, Duchenaut, 2009). Nejedna se pouze o jeho chovani ve virtudlnim svété, bylo
prokazéano, Ze vzhled avatara mé& dopad i na chovani uZivatele ve svété realném. Lidské
projevy se ménily podle atraktivity a vySky avatara, naptiklad hréci, kteti ovladali vysokého
avatara, nasledné vyjedndavali tvari v tvar s jinym ¢lovékem agresivnéji, nezli hraci ovladajici

avatara s nizkou vyskou.

DalSim ptipadem proké&zani Proteus efektu je vyzkum, jenZ se zaméfil na hracovo
vtéleni se do sexualizovaného digitalniho j&. UZivatelé pouZivajici sexualizované avatary
nasledné uvadéli castéjSi myslenky spojené stélesnem, neZ uZivatelé pouZivajici

nesexualizovaného avatara (Fox, Bailenson, Tricase, 2013).

4.4 VVzhled avatara

Jak bude vypadat nd$ avatar, pokud budeme mit pti jeho utvareni svobodu
(limitovanou naprogramovanymi hodnotami)? NaSe sebeprezentace ve virtualnim svéte
v mnohém vyvéra z nasi podoby ve svété redlném, piedevsim, co se tyka genderu. Ani dalsi
volby ve vzhledu jako naptiklad volba rasy, nejsou tak nahodilé, jak by se mohlo zdat. Ve

vyzkumu zabyvajicim se avatary v prostredi popularni hry Second Life se ukézalo, Ze b&losi
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pievazuji jak mezi avatary, tak mezi hraci. Vybér vzhledu avatara je rovnéz limitovan
obecnym odporem ke zméné a nutnosti kontinuity sebeprezentace. DalSim omezenim volby
hrace ohledn¢ vzhledu svého avatara je potieba identifikace s uréitou skupinou a piejimani

rysa této skuping vlastnich. (Martey, Consalvo, 2011).

Stejné tak, jako je hréci favorizovan avatar bélocha, je tomu u avatara s lidskymi rysy.
Prace, ktera zkoumala avatary ve virtudlnim svété hry World of Warcraft, prokazala jasnou
souvislost mezi homogenitou skupiny a antropomorfizovanymi avatary. Skupiny
s polidsténymi avatary byly homogenn¢jsi, nez piedpovidalo uZivatelské prostredi, a naopak u
skupin tvoienych nelidskymi avatary tento efekt pozorovany nebyl (Lortie, Guitton, 2011).
Takovi avatafi, pokud byli Zenského rodu, si vytvorili ur¢itou kompenzaci ve zZzensténi svych
jmen, coz byl jev, ktery se u lidskych avatara nevyskytoval. Vzhled avatara tedy ovliviuje

jeho pojmenovani hra¢em a naopak (Guitton, 2010).

Pokud jsme ohledn¢ vybéru vzhledu avatara svazovani jak naSim skute¢nym
vzhledem, tak i sounalezitosti se skupinou, dalo by se odhadnout, Ze samotné upravovani
avatara neni pro hrace nijak podstatné c¢i dalezité. Opak je pravdou. Ve vyzkumu
porovnavajicim zapojeni a vyburcovani déti, kterym byl v nékterych ptipadech avatar uréen,
v jinych jim bylo dano na vybér z nékolika avatara a v dalSich bylo umoZnéno upraveni
avatara, se doslo k opaénému zavéru. Byl zjistén vliv upraveni avatara na pocit piitomnosti a
vétsiho citového zapojeni hréce ve hie, coz mélo za néasledek piijemnéjsi zazitek z hrani

Vv porovnani se zaZzitkem ze hry s neupravovatelnym avatarem (Bailey, Wise, Bolls, 2009).

Hry pro déti jsou i vdalSim aspektu specifické. Vyzkum, jehoz zabérem bylo
portrétovani muzskych tél ve hrach, mimo jiné dokézal, Ze idealizované muZské postavy spise
nalezneme pravé ve hrach pro déti nezli ve hrach uréenych pro dospélé publikum. Déle bylo
zjisteéno, Zze muzské herni postavy maji na rozdil od pramérného Americ¢ana veétsi nékteré
télesné proporce (naptriklad hlavu, hrudnik, pas a boky). Co se zobrazeni postavy tyka, zalezi
také na grafické detailnosti — vysoce realistické muZské postavy se priblizovaly
zidealizovanému obrazu muze, zatimco ve hrach mén¢ graficky propracovanych zustaly
zachovény nerealisticky zvétSené proporce hlavy a hrudi. Ve hréch zustalo zachovéno, Ze
zatimco se nékteré postavy priblizovaly zidealizované podob¢ postavy se Sirokymi rameny a

Uzkym pasem, nebyla u nich nijak vyrazné zvétSena muskulatura (Martins et al. 2011).

Vzhled avatara také v mnohém ovliviiuje osobnost jeho tvarce. Studii bylo prokéazano,

Ze ve volb¢ avatara se odradzZi osobni vlastnosti hrdce, jeho gender a mira jeho sebelcty.
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Gender hrace urcoval, jakou podobu avatara hra¢ zvoli — Zeny volily Stihlejsi a mensi avatary,
zatimco muzi davali prednost svalnatéjSim avataram, coZ neni nijak zvlast piekvapivé
zjisteni. Zajimavejsi je vSak fakt, Ze muzi otevieni novym zazitkam castéji experimentovali
s barvou kaZe avatara, zatimco introverti, jak muZi, tak Zeny, si vytvaieli atraktivni avatary a
lidé s nizkym sebevédomim davali piednost tvorbé avataru svétlejsi pleti, neZ tvotili lide
s vysokym sebevédomim (Dunn, Guadagno, 2011). Jak je vidno, osobnost hrace se v piipadé

tvorby avatara odrazi v mnoha, zdanlivé nesouvisejicich, aspektech.

4.5 Etnicka prislusnost v poéitacovych hrach

Tvorba avatara je, jak jsme si jiZz ukazali, svazana preferencemi hraca. Pokud se blize
podivdime na mozZnosti zobrazeni rasy avatari Vv pocitacovych hrach, dojdeme
k neptekvapivym zavéram. V analyze 60 MMORPGs (massively multiplayer online role-
playing games) a 20 RPGs bylo zjiSténo, Ze ve vétsing her neni tvorba avatara ne-b&locha ani
povolena. Dokonce u 26 z nich nebyla mozZnost zmény barvy kuZe, pouZit se mohla pouze
bila barva pavodniho nastaveni postavy. Z her, které umoziovaly zménu ténu pleti, u
pouhych 16 byla moZnost nastavit barvu kuZe z nejéerngjSi kategorie. U tiech her, které
zmeénu barvy pleti umoZnovaly, bylo dokonce takové nastaveni odstint pleti, Ze nebylo
mozno odliSit bélochy od ne-bélochi. Pouze u ¢tyi her byla moZnost vytvofrit si avatara ¢erné
barvy pleti. ZjednoduSené feceno, virtudlni svéty jsou témér vyhradné osidleny bélochy
(Dietrich, 2013).
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5. Hrdinové

5.1 Hrdinové (nejen) v mytologii

Oznaceni hrdina, pochazeje z fectiny, se muaZe preloZit jako ochrénce ¢i obrance
(Harper, 2014) a souvisi se jménem teckeé bohyné Heéry, ochrankyné rodinného krbu.
Hrdinové z mytologie méli ¢asto nejasny puavod, ve kterém hrél zna¢nou roli ptedurceny osud
a zasahy boha. Ty figurovaly uZ pied narozenim nekolika mytologickych hrding, a cinily

z nich tak nadlidi, polobohy jako byl Hérakles.

V historii svéta se archetyp hrdiny opakuje v mnoha ptibézich. Myty sumerské,
egyptske, recké, jihoamerickych i severoamerickych indidna ndm ukazuji, Ze lidska mysl
méla vzdy v sobé predobraz hrdiny, kterému pravé myty vtiskly kone¢nou podobu. Lidé
napti¢ kontinenty potiebovali vzory, které by mohli nésledovat v procesu ¢asto bolestné
transformace v prabéhu Zivota. A¢ se podoba i ¢iny hrdint v mytech 1isi, mohli bychom

nalézt i prvky jejich cestam a ptib&htim spolec¢né.

Kazdého hrdinu ¢eké odchod z jeho domova, spolecenstvi. Nikdo se nemiZe vydat na
cestu piemeny, aniz by (alesponi symbolicky) nepiekroc¢il hranice svého svéta. Vné zndmého
se musi vyporadat s cizim a podstoupit zkousky — i netspésné pokusy hrdina je piekonat jsou
soucasti mytologii jakoZto varovani pro dal3i. Navrat hrdiny je nezbytny, protoZe bez néj by

spole¢nost byla ochuzena o hrdinav piibéh, byt ho nemusi akceptovat (Campbell, 2000).

KdyZ se podivdme na tyto faze cesty hrdiny podrobnéji, vyvstanou nam jasné paralely
nejen mezi hrdiny mytologickymi, ale i historickymi a hrdiny pocitacovych her. Co hrdiny
nuti Ucastnit se dobrodruzstvi? Prvotnim impulsem k opusténi zndmého prostiedi muze byt
prostd ndhoda nebo chyba, které se hrdina dopusti (Campbell, 2000). Princezna ztrati svuij
zlaty micek ve studni a musi tak uzaviit dohodu se Zabékem (Zabi princ), nebo se rozhodne
seslat kouzlo na svoji matku, aby zménila ndzor ohledné budoucnosti své dcery (moderni

pohadka z dilny Pixar a Disney — Rebelka)®.

UZ pti prvnim vstupu hrdiny do neznama hraje roli jeho preduréeni, osud. Zasahne do
Zivota hrdiny, ktery trpi uréitym nedostatkem a seSle volani osudu v podobé radce ¢i
pomocnika. V pohadkéach to muze byt staiecek u cesty, kouzelnd babicka i vyzva, jez svadi
k poruseni. Impulsem, kterym za¢ne hrdinova cesta je i zcela prosté zadani ukolu, vypravy —

questu, jak je bézné v pocitacovych hrach. Typickym piikladem by mohla byt Gvodni filmovéa

® Rebelka [Brave] [film]. ReZie Mark ANDREWS, Brenda CHAPMAN. USA, 2012.
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sekvence, kdy hrac, a¢ svoji herni postavu jesté nemiiZze ovladat, sleduje, jaké okolnosti vedly

jeho postavu k prijeti ukolu a iniciace je tak provedena v podstaté bez jeho aktivni Gc¢asti.

Etapa zkouSek pro sebe téméi zabird cely piibéh. Osud zkouSi hrdintiv charakter
vyzvami ke spinéni rozlicnych ukoli. At uz mé hrdina prinést tti zlaté vlasy Déda VSeveéda
nebo ziskat zlaté rouno, ¢eka ho obtiZzna a nebezpecna cesta. Ale stejnou mérou, jakou mu
pribéh pridava nebezpecenstvi, posila mu i (mnohdy nadptirozenou) pomoc. Stejné tak se
chovd k hrdcam i pocitacovd hra. Klade jim prekdZky a odménuje jejich splnéni. Bez
protivenstvi by nikoho hra nebavila, pro¢ by jinak u té samé hry existovaly té samé hry

,Stiedni“ a ,,t&zké" verze?

KdyZ hrdina splni Ukoly — pfemuaZe hlavniho antagonistu, ziska touzeny piedmét ¢i
osobu, obdrzi odménu, at’ uz v jakékoliv podob¢, a ¢eka ho uz jen navrat do spole¢nosti.
Odména se s navratem spoji v jedno z nejobvyklejSich ukonéeni pohadek, v Gslovi ,,a Zili
Stastné az do smrti“. Bez zpétné konfrontace s pocatecnim stavem by nebylo totiz ziejmeé,

jakou cestu hrdina vykonal a jakou transformaci prosel.

Tyto tii etapy hrdinova ptibéhu: odchod, zkousky a navrat si miZzeme predstavit i jako
tii etapy hracova spojeni se svym hrdinovou. Hra¢ nejdtive hru spusti, dobrovolné se spoji se
svou hraéskou postavou a skrze ni vykonava razné ukoly. Po skon¢eni hry a navratu do
redlného svéta je hrd¢ v kontaktu se spole¢nosti a mohl by vypravét o své hrdinské pouti,
ackoli ji vykonal jen prostrednictvim pocitacové hry. Poc¢itacové hry tak mohou byt v jistém

smyslu chapany jako prechodové rituadly moderni doby.

5.2 Gender v poéitacovych hrach

Zapomenme ted’ na moment na Laru Croft. Zeny nebyvaji hrdinkami pocitacovych
her. Vyzkum zabyvajici se obsahovou analyzou ¢lanku z ¢asopist o videohrach prokézal, Ze
muZi jsou spiSe hrdiny a hlavnimi postavami her, pouZivaji vice zbrani, maji vice schopnosti a
jsou svalnatéjsi a silngjSi neZli Zzeny. Ty naproti tomu figurovaly vice jako doprovodné

postavy, atraktivnéjsi, pritazlivéjsi a nevinnéjsi nez muzi. Také mély na sobé vice odhalujici

obleceni (Miller, Summers 2013).

Odlisnd genderova reprezentace muzi a Zen se objevuje také v MMORPGs.
V samotném portrétovani Zen se bézné vyskytuji nésledujici stereotypy: slecna v nesnazich,
sexuchtiva bojovnice, sexy spole¢nice, sexy ,,zaporacka“ a Zena jako dekorace pozadi (Polak,
2013). V ikonickych hrach ze série The Legend of Zelda (1986) nalezneme nékolik piiklada
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stereotypu slecény v nesndzich, kdy se hlavni hrdina snaZzi zachranit princeznu ze spara
zloducha. Ani Zenam v hlavnich rolich se stereotypizace nevyhybéa. Zeny-hrdinky ¢asto maji
zvyraznény sekundarni pohlavni znaky (vzpomenme napiiklad slavnou Laru Croft). Pri
srovnani muzskych a Zenskych postav je dokazano, Ze Zeny ve hrach spiSe nosi odhalujici
obleceni, jejich télesny obraz je nerealisticky (napi. neimérné zvétSeni v hrudni oblasti a
naopak zUZeni v oblasti pasu), je u nich ¢aste¢na nahota a nevhodnost odévu k vykonavané
¢innosti — zde si kazdy muZe pripomenout ¢asté obrazy bojovnic a véle¢nic v koZenych
bikinach (Downs, Smith, 2009)

DalSim ptikladem prezentovani genderu v poéitacovych hrach jsou (sexy) ,,zdporacky*
¢i odpurkyné, které ma hlavni hrdina hry za Ukol premoci, aby mohl dale postoupit ve hre.
Konec¢né tu jsou spolec¢nice hlavniho hrdiny a Zeny na pozadi hry, jejichZ Gkolem je podporit

hlavniho hrdinu a byt pasivnim prvkem hry zduraznujicim dominantni postaveni hrdiny hry.

Nicmén¢ existuji i priklady silnych a vyraznych Zen — hrdinek. Jednou takovou by
jisté byla Buffy, nemilosrdna zabijecka upira a démona. Piedlohou pro vznik hry, ve které
prezentuje hrace, byl televizni serial Buffy, piremozitelka upird. Na rozdil od serialu, kde je
Buffy zobrazena jako mnohovrstevny profil bojovnice, je ve hie jeji role vyrazné redukovéna.
Zatimco v seridlu si maZeme vSimnout ztvarnéni Buffy jako bojovnice, pecovatelky ¢i
mucednice, ve hie se pomeérn¢ striktn¢ drZi pouze obrazu bojovnice nemilosrdné vrazdici
upiry a monstra. Videohra s Buffy jako hlavni postavou je dale unikatni v tom, Ze ackoli se

jedna o bojovou hru, je jeji hrdinkou Zena (Labre, Duke, 2004).

Pokud zminujeme silné Zenské postavy ve videohrach, bylo by chybou zcela
opomenout ikonickou Laru Croft, kterd v sob¢é spojuje obraz silné a inteligentni Zeny a
zaroven sexualni fantazie. Lara je jak sexualnim objektem, tak pozitivnim feministickym
vzorem a v8im mezi tim (Mikula, 2003). Takzvany Lara fenomén, tj. zobrazeni silné hrdinky,
muze byt ¢astéjsi, neZ se zda. V analyze Uvodnich filmua ke dvanécti videohrdm se mimo jiné
zjistilo, Ze se v nich vyskytovalo stejné hrdinek jako hrdind. Takovy vysledek jde zcela proti
proudu obecného piedpokladu nerovnovahy muzskych a Zenskych postav v pocitacovych
hrach (Jansz, Martis, 2007). Z 22 postav bylo téinact muzského pohlavi, rozdil mezi muZi a
Zzenami byl rovnomérné rozloZen u hlavnich postav (6 muzskych a 6 Zenskych), zatimco u

postav vedlejSich muZi pievazovali (7 muza a 3 Zeny).

Gender hernich avatari maze mit také vliv na to, jak moc Gzkostné hraci vnimaji vstup

jiného avatara do sveho osobniho prostoru ve virtudlnim svété. Obecné hraci nevnimali vstup
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jiného avatara do svého osobniho virtualniho prostoru s obzvlast’ velkymi obavami, na rozdil

od naruseni osobniho prostoru v redlném svété (Nassiri, 2005).

Zalezi také na tom, zdali se gender hrace shoduje s genderem postavy, za kterou hra¢
hraje. Bylo zjisténo, Ze Zeny hrajici za Zenskou postavu se citily ve hie ptitomngjsi, neZ Zeny
hrajici za postavu s opacnym genderem. Zaroven se shoda genderu hrace a postavy projevila
ve zvySené miie agresivnich myslenek hréce, stejné tak se zvySend mira agresivnich myslenek
projevila, kdyZ Zeny hraly proti muZskym oponentam, a naopak sniZzena mira agresivnich

mysSlenek se vyskytla v pripadé, kdy muZzi hrali proti Zenskym protivnicim (Eastin, 2006).

S ohledem na shodu genderu hrace a postavy je pramysl pocitacovych her stavén na
jednoduchém principu — muZi jsou obvykle ti, co hry vytvareji pro své cilové publikum, tedy
opét muzské hréace, navic inspiraci pfi vyvijeni hry ¢asto berou od jiZ existujicich her, jejichz
hrdinové jsou opét muZi. Podle androcentického piedpokladu jsou navic muZzi ti, co jsou
aktivni, silni a schopni a naproti tomu Zeny funguji jako pasivni odmény ve hie. Pokud jsou
Zeny hlavnimi postavami ve hte, jejich Ukolem byva vypadat dobie, starat se o déti nebo
zvitata, uklizet ¢i tancit. Oba pristupy jsou vSak jasnym poruSenim individualniho projevu a
nezavislosti osob (Anhut, 2014).

5.3 Vztah hrace a postavy (hrdiny)

Podobné¢ jako se hra¢ vztahuje ke svému avatarovi, vytvati si vztah i ke své postave.
Zatimco v pripadé avatara je obvykle prvnim krokem jeho vytvoieni, do néhoz si muze hra¢
projektovat piedstavy, k postavé hr&¢ prichazi jako k hotovému produktu, ktery muze dal
rozvijet. Definovat takovy vztah lze jako hracovy pocity pratelstvi a identifikace s postavou
pocitacové hry, kdy hr&¢ je ochoten uznat digitalni svét za ,,skute¢ny”, citi se za postavu

zodpoveédny a take citi, Ze ovlada jednani postavy (Lewis, Weber, Bowman, 2008).

Takove parasociélni interakce jsou ve svété pocitacovych her bézné. Vzdalenost mezi
hracem a postavou je velmi mald, navic hry usiluji o co nejvétsi zapojeni hrace do hry. Hrac a
postava jsou slouceny v jedno — postava ve hie nemaZze jednat, aniZ by ji nékdo ovladal a hrac¢
se nemiZe zUcastnit hry jinak neZz skrze svou postavu. Vztah hrace a jeho postavy se tak
z parasocialniho méni na zkuSenostni, protoZze hra¢ zaziva ve hie vse jako jeho postava a
skrze ni. Ve vztahu hrace a postavy se také zrcadli hrd&¢ova motivace ke hie. Prosocialni hragi
citi vetsi kontrolu nad svymi postavami, zatimco antisocialni hrac¢i se neciti zodpovédni za své

chovani ve virtualnim svété (Bowman, Schultheiss, Schumann, 2012).
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Zazitek ze hry prindSeny hracovou postavou ovliviuje hrace i za hranici ramce hry.
Vezméme si za piiklad dvé skupiny hracu, kde jedna skupina hréala hru v Zanru FPS a druha
zavodni hru. Ob¢ skupiny po skonc¢eni hrani hry prokézaly myslenkové koncepty spojené
jednou s armadou a podruhé se zavodénim (Klimmt et al., 2010). Hracovo ja bylo zasazeno
postavou, kterou hrél natolik, Ze ani konec hry neoddglil zcela jeho osobnost od jeho digitalni

reprezentace.

5.4 Hrdinové v pocitacovych hrach
Jak jsme vidgli v predchozi kapitole, hrdina nemutze existovat bez svého piibéhu. Jsou
ale hry zaroven i piibéhem? Zde bychom se mohli odrazit od tiech argumenta pro jejich

zarazeni jako pribéht (Raessens, Goldstein, 2011):
1) VSechno vypravime.
2) Ve vétsing her nalezneme Gvod do vypraveni a zékladni pribéh.
3) Neékteré rysy her a vypraveéni jsou totozné

Nicmeéng, viechny tyto argumenty jsou zpochybnitelné. Ve totiz z&leZi na tom, jak
pribéh definujeme. Pokud si stanovime, Ze ptibeh je to, co se sklada ze trech zakladnich prvkua

— zacéatku, stiedu a konce, pak hra (ale i film, nebo lidsky Zivot) budou pro nés ptibéhy.

Definice hrdina v poéita¢ovych hrach

viv s

Herni pramysl nads zahrnuje nejraznéjSimi Zanry, od RPG, dobrodruznych, akénich,
historickych, aZz po stealth akce (Cesky c¢asto nazyvané plizicky c¢i plizecky), ploSinovky a
FPS. Nenajdeme Zadny druh her, ktery bychom mohli pojmenovat jako ,,hrdinsky* ¢i ,,hry
s jednim hlavnim protagonistou”. Jak tedy co nejlépe vymezit okruh naSeho zajmu, kdyz
chceme zkoumat obraz hrdiny v poéitacovych hrach? Nejprve bychom méli rozdglit postavy,

vyskytujici se v hrach tak, aby ndm jasn& vystoupila kategorie hrding.*

Nejjednodussi postavy jsou jevistni (stage characters). Nemaji ve hie Zadnou osobnost
¢i funkci a hra¢ s nimi nemaZe nijak interagovat. Funkéni postavy (functional characters) uz
jistou miru interakce hrac¢i nabizi, maji ve hie né&jakou funkci, ale chybi jim osobnost.

Nejvyssi stupen interakce maZe hra¢ navazat s postavami hercu (cast characters). Ti maji ve

* Rozdélit postavy ve hie do kategorii mazeme podle riznych hledisek. Déle se zam&iime na rozdgleni podle
miry interakce, kterou miazZe hra¢ vaci postavdm navazat. Jiny pohled na rozdéleni postav nam nabizi Mark P.
Wolfaby. Postavy od sebe odliSuje podle toho, jak funguji, na hrdem ovladané postavy, postavy ovladané
pocitatem a postavy ovladané pocitacem bez provadéni jakékoliv akce (napt. vypravéci). | toto rozdéleni nam
poskytuje kategorii hrdind, jako postav ovlddanych hra¢em (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2008).
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hie urc¢itou funkci, maji vlastni program, jsou spojeni s piibéhem a je u nich do rtazné miry
rozvinuta osobnost. Zbyva ndm posledni kategorie postav — postava hrace, tj. pro naSe ucely,
hrdina. Hrdina je hrdcem kontrolovan (kromé filmovych sekvenci), jeho ptibéh je dan, ale
hra¢ ho muze v nékterych piipadech skrze hrdinu ovlivnit (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca,
2008).

Zde vSak na$ vyber her nekonéi. Ano, jakykoliv charakter, ztvarnujici hrace ve hie, je
hrdinou. Typ hrdiny, ktery bude v préci analyzovan, je v3ak specificteji. Podle typologie
hracovych postav Tobyho Garda se nam ho podafti 1épe definovat. Gard rozdéluje postavy
hrace do tiech kategorii, podle miry identifikace hrace s postavou. Ackoli se ukaze, Ze toto
hledisko neni zcela bez chyb, pomiZe nam oddélit postavy, kterych se analyza tykat ze
ziejmych davoda nebude. Podle Gardova rozdéleni hrace reprezentuji avatari (avatars), roli

ztvariujici postavy (role-playing characters) a herci (actors).’

Avataii hrace nevtiravé zastupuji, mira hrdcova a hrdinova splynuti je maximalni,
typicky hra¢ vidi hru hrdinovyma o¢ima a v3e probiha z hrdinovy perspektivy. Avatar hrace
nema jméno (jméno hrace je jménem avatara, avatar je hrac ve svéts hry).® Roli ztvariujici
postavy jsou hra¢em tvoieny, hra¢ je pojmenovava, uréuje jejich vzhled, schopnosti, atd.
V podstaté by mél byt hracav pocit ze splynuti s hrdinou maximalni, protoZe od zacatku
postavu modeluje a vytvaii. Herci maji hrou urceny piibéh, vzhled i ostatni atributy a mohou
byt hrd¢em videéni z pohledu tieti osoby. Budeme tedy dale pracovat s hrdiny z kategorie
herci (byt nékteré prvky, jako dé&j hry z hrdinovy perspektivy, moznost hrace ovlivnit
schopnosti své postavy, aj. patii podle Garda do jinych kategorii postav ztvariujici hréace)
(Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2008).

Panuje obecna predstava, Ze ¢im pevnéji je uréena osobnost hrdiny, tim méné se s ni
hra¢ ztotoZni. Tato idea v8ak narazi na skutecnost, kdy trend silné zakotvenych postav (viz
nas vybér deseti priklada hrdina v hrach) provazi hry uz od pocatku herniho pramyslu a

neodpovida ani tomu, Ze bychom vidéli vyvojare primarné vytvaret jen neurcité a vagni

® Tosca k tomuto rozdgleni pridava ctvrtou kategorii — ikonické postavy. Nemaji ve hie Zadnou osobnost, ale
reprezentuji stereotypizované vyrazy jako radost z vyhry a smutek z prohry) (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca,
2008).

® Typickym zanrem, kde by se takto definovany typ postavy vyskytoval, jsou FPS. Jejich zakladem je, Ze hrag
ma jednu hragskou postavu, hraci svét je vidén z jeho perspektivy, ve svété mohou byt daldi postavy, to vie je

zalezZitosti enginu. Proto avatary miZzeme najit i napii¢ Zanry, kde engine ur¢i avatara, ale uz ne to, jak hracova
postava bude vypadat nebo strukturu aktuélniho levelu ve hie (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2008).
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postavy. Nicmén¢ zamér vyvojara hry, aby hra hrace pohltila a on pocitil splynuti s hrdinou,

jenz ho ve hie piedstavuje, takovy postup implikuje.

5.5 Piiklady hrdina v poé¢itacovych hrach

Predstava hrdiny pocitacovych her je samotna velice vagni — podle vymezeni, které je
v praci navrzené, je hrdinou kdokoli, kdo hrace v hernim svété reprezentuje. Konkrétni
piiklady téch nejznaméjSich hrdina z historie her nam mohou dopomoci k lepSimu pochopeni
prvki obrazu, ze kterych se obraz hrdiny v pocitacovych hrach sklada. Neni zde cilem detailni
popis her a jejich atributa, ale co nejpodrobnéjsi vykresleni jejich hrdini. Navic oblast zajmu,
ve které se ted budeme pohybovat, jsou hry pocitacové, tedy hrdinové z her pouze pro
konzole jsou z tohoto divodu opomijeni a neni jim nijak ubirano jejich vyznamné postaveni
v historii. U vy¢tu her je ovdem mozné, Ze se vyskytly jak ve verzich pro pocitace, tak

v ngkteré rade pro konzole.

Nésledujici detailni popis hrdint her je nutny proto, abychom si mohli vytvofit
piedstavu, co vsechno mtzeme zahrnout pod pojem ,,hrdina pocitacovych her*. Kazdy hrdina
mé& svého navrhare a Zanr ¢i Zanry her, ve kterych se vyskytuje. Stejné tak ma specificky
vzhled, unikatni historii a zvlastni schopnosti. Popis hrdind ndm poskytne odpoveéd’ na otazku,
z jakych prvka se obraz hrdiny skldda a zda maji hrdinové nékteré rysy spolecné. Vybér
hrdind byl omezen na deset ztop padesati videohernich postav vSech dob zverejnény

v Guinessoveé knize rekordu v roce 2011 (Brabec, 2011).

Mario

Hrdinu Maria vytvotil japonsky herni ndvrhéi Shigeru Miyamoto. Poprvé se objevil ve
hie na automaty s nazvem Donkey Kong (1981). Hry, ve kterych je protagonistou, jsou
povétsSinou arkadového zaméreni, ale Zanrem arkad jeho postava omezena neni. Mario se
vyskytuje napii¢ Zanry, at’ uz se jedna o RPG ¢i hry sportovni (Gamecubicle.com, 2000-
2001).

Vzhled Maria je celosvétové zndmy. Mensi, zavality, s ¢ernym knirkem, modryma
oc¢ima a velkym nosem. Na sobé ma cervenou cepici s logem a s kSiltem, modré montérky,
cervené triko, bilé rukavice a hnédé boty. Ve hie Donkey Kong je povolanim tesat, v dalSich
hrach uz instalatér (ale v hernich adaptacich pracuje i jako lékat, archeolog, aj.). Jeho tvirce
volbu prvniho povolani odavodnil tim, Ze hra se odehrdva na stavenisti, takZe tesafina byla
logicka (Snider, 2010).
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Mario Zije v Houbovém krélovstvi, ma mladSiho bratra Luigiho, ktery vystupuje jako
hrdina v hrach pro dva hrace, kde je jeden z nich zastupovan Mariem a druhy Luigim. Luigi
v n¢kterych hrach samostatné vystupuje jako hrdina (Super Mario Bros 2, Mario is Missing,
atd.). Béhem her zachranuje razné postavy, v Donkey Kongovi to je jeho pritelkyné Pauline,
ve hie Super Mario Bros princezna Peach (ta, stejné jako Luigi, vystupuje v jinych hrach jako
hlavni hrdinka), ve hie Super Mario Land princezna Daisy.

1]

Hlavni schopnosti Maria je sk&kani. At uZ jako zpasob pohybu, nebo ,,zbran* proti
nepratelam. Bézné protivniky zni¢i, kdyZ na n¢ skoci, u silngjSich musi skoky opakovat ¢i
vymyslet jinou taktiku, jak je prekonat. MuZe ptileZitostné pouZzit i power-upy, nejznaméjsi je
Super houba (vyroste po ni), Ohniva kvétina (umoZni mu stiilet ohnivé koule) a Starman

(zneviditelni ho) (McLaughlin, 2010).

Master Chief (Petty Officer John-117)

Tézko hledat odliSn¢jSiho hrdinu od predchoziho. Na vyvoji Mastera Chiefa se
podilela spole¢nost Bungie, Inc., jmenovité Rob McLees, Marcus Lehto a Shi Kai Wang.
Master Chief vstoupil na scénu se hrou Halo: Combat Envolved (2001) a drZi se série Halo,

kde zacinal v Zanru real-time strategie a pokrac¢oval v Z&nru First Person Shooter.

Neni bez zajimavosti, Ze hlavnimu hrdinovi neni vidét do tvaie, nevime tedy, jak
vypada bez své helmy a bojové vystroje. Jeho zeleno-Sedé ,,brnéni* dava dojem robustnosti a
velké sily. Neni jednolité, skladd se z nékolika ¢asti a posunuje vzhled Master Chiefa do
futuristické vidiny budoucnosti armady. Jako jeji ¢len vystupuje ve vSech dilech série Halo,

v jednotce UNSC (United Nations Space Command).

O Zivots Master Chiefa se toho v hrach moc nedozvime.” Jeho postava je proslavena
Uspornymi gesty a slovnim projevem. Master Chief zosobnuje piedstavu dokonalého vojéka,
vzdy zcela oddaného své misi. Nevime o jeho myslenkéch, pocitech, zalibach — jediny

zéblesk lidského chovani projevuje paradoxné ke stroji. Cortana, vytvor Ul, figuruje jako

" Nicméné v novele The Fall of Reach (Nylund, 2011) se dozvime o zakladnich momentech, které rozhodly o
osudu Master Chiefa. Narodil se v roce 2511 v kolonii lidi na planeté Eridanus Il. a vyristal zde se svou rodinou.
V roce 2517 je John (Master Chief) mezi jinymi détmi unesen a nahrazen klonem, stejné jako ostatni. Proto, aby
se z déti stali super vojaci legie Spartan-11 podstupuji tvrdy fyzicky i psychicky zaméreny trénink na planeté
Reach. John zde ztraci své piijmeni a jsou mu, jako vSem, pridélena identifika¢ni ¢isla. Béhem nésledujicich
osmi let John-117 podstupuje procesy zasahujici do jeho genetiky, které rozsiii jeho schopnosti, avSak z davodu
nebezpe¢nosti procedur mnoho vojéka ze Spartan-11 umird. John se G¢astni UspéSné spartanské mise, ale je
potom seznamen s hrozbou Convenantu, mimozemské teokratické aliance. V roce 2552 se Master Chief a
Spartani vraci na Reach, aby uskute¢nili plan na (nos naboZenského piedstavitele Convenantu. Master Chief se
béhem jedné z tréninkovych misi poprvé setkava s Ul Cortanou.
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Master Chiefova (a tedy hragova) pravodkyng a jeho ,.spolecnice“? | piesto je jeden
z hlavnich motiva, které hrdina jako Master Chief zaZije - osamélost a opusténi, indikovan uz
tim, Ze pied zacatkem prvni hry jsme sezndmeni s umrtim Master Chiefovych spolubojovnika

a pratel.

Co se tyka schopnosti Master Chiefa, tak ty zcela odpovidaji jeho profilu dokonalého
vojaka. Jeste¢ pied zasahy zvnéjsku, jeZ upravily a rozsitily jeho dovednosti za lidské limity,
mél vyjimeénou fyzickou odolnost, skvély zrak a vynikajici reflexy. Jeho snaha zvitézit
nezastala nepovSimnuta a i na zakladé svych unikatnich vlastnosti se stal soucasti Spartan —
Il. Proces augmentace poskytnul Master Chiefovi vylepSeni zraku, fyzické odolnosti,
navyseni hranice mozné dosazené hranice pii pohybu, aj. Jako zbran¢ uziva MA5B, MA2B a
jiz zmingéné brnéni MJOLMIR (Masterchief, 2000-2014).

Link

O hrdinovi jménem Link by se v jisttm smyslu dalo uvazovat jako o vzdaleném
bratranci Maria. Vyvinul je totiz jeden navrha - Shigeru Miyamoto. Zde vSak jejich
podobnost konéi. Za Linkem se mtizeme vydat v hrach ze série The Legend of Zelda (1986).

Hry se daji charakterizovat jako akéné-dobrodruzné RPG.

Link je v hrach obvykle zobrazen jako dit¢ nebo teenager. Hnédovlasy a hnédooky
hrdina mé v hrach na sobé zelenou tuniku a frygickou ¢apku s dlouhou Spici ve stejné barve.
Je Hylian, jeho pavod dokazuji protahlé Spicaté usSi. Na levé ruce ma znameni Trojsily jako
potvrzeni, Ze je piedurcen Trojsilou odvahy (Triforce of Courage). Navic je Link i levak.

Podobné, jako piedchozi hrdinové je také Link muz, nebo spi$ chlapec, méla slov.

Cesta k hrdinstvi diive predstavenych hrdina byla nesnadna a cekalo je mnoho
odbocek a prekédZek. | Linkav osud je podobny, aZ na jeden celkem zasadni fakt. Link je
predurcen byt hrdinou. Patti k hylianské krélovské roding. Vychovavala ho, spolu s jeho
sestrou, babi¢ka Arya. UZ jako dit¢ vyzval Ganondorfa ve snaze uchranit Zeldu. Ma navic
prdvo uZivat magicky me¢ Master Sword v boji proti zlu. Nicméné ani jeho osudové
piedurceni mu neposkytuje Zadné zvlastni vyhody ve schopnostech. Na zacatku hry je Link
bez schopnosti, pouze s moZnosti si je osvojit béhem toho, jak hra postoupi. Nejen tohle vede
k predpokladu, Ze béhem sérii The Legend of Zelda (1986) se nejedna vzdy o toho samého

Linka, hry jsou i tak viak vzajemn¢ provazané a pti mnoha piileZitostech na sebe navzajem

8 Viz popis ,,pravodci® v Campbellové Tisic tvari hrdiny: archetyp hrdiny v proménach veki (2000).
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odkazuji.® V mnoha hrach série je také Linkiv Gkol totoZny — zachrénit princeznu Zeldu a jeji

kralovstvi.

Schopnosti Linka se liSi podle toho, v jaké hie ze série The Legend of Zelda (1986) se
vyskytuje, obvykle Zadné schopnosti nema, ale postupem ¢asu si je ve hie vyvine a ukoncuje
hru uzZ jako zdatny bojovnik. Jeho zbrané jsou ¢asto néjak spojené s legendami, at’ uzZ je to
me¢ Master Sword nebo luk Light Arrows. Rozsah jeho dovednosti je znacny. Dokaze
bojovat s me¢em, lukem, bumerangem, hézi piedméty jako bomby, atd. (Fahs, Thomas,
2010).

Lara Croft

Hrdinka, kter& prokazala, Ze herni svét neni jen pro muzské protagonisty. Dobrodruzna
série her Tomb Raider (1996) britské vyvojarské firmy Core Design ma na svété predevsim
diky Late Croft miliony fanousku. Vedouci grafik Toby Gard nejdiive zvaZzoval, Ze hrdinu

hry bude piedstavovat muzské postava, ale nastésti se rozhodl jinak.

Lara Croft je obecné povaZovana hra¢skou komunitou za sex symbol, coZ ndm hodné
prozradi i o jejim vzhledu. Ma atletickou postavu, hnédé oci a hnédé vlasy svazané do copu ¢i
culiku. Na sob& miva tyrkysové tilko, svétle hnédé kratasy, koZené pohorky a dlouhé bilé
ponozky. Nosi dale rukavice bez prstt, batoh a opasek s dvéma pouzdry na pistole. Lara se
zabyva piedevsim archeologii. Mezi jeji zaliby patii horolezectvi, stielba, jizda na koni,

kanoistika a potapéni. Jeji oblibené jidlo jsou fazole na toastu.

Zivotopis Lary je na rozdil od piedchozich hrdini aZ prekvapiveé normalni.*® Narodila
se 14. dubna 1968 v jihoz&padni ¢asti Londyna, ve Wimbledonu. Jeji otec, lord Henshingley
(nebo také v hrach pojmenovan jako Richard) Croft, byl aristokrat a tak i Laie bylo dopiano
aristokratického vzdélani a vychovy. Do jejich 11 let ji vzdelavali soukromi ucitelé, poté
navStévovala stiedni Skolu ve Wimbledonu. V Sestnacti letech ji uchvatily prednasky
archeologa Wernera von Croye a piesvédcila rodice, aby se s nim mohla zugastnit expedice
v KambodZi. Po studiu na skotské internatni Skole Gordonstoun a divéim internatu ve
Svycarsku se zasnoubila s hrab&tem z Farringdonu. Do jejiho piibshu pak zaséhla tragédie.

Pti letecké havarii v Himaldjich zahynula veSkeré posddka, a Lara tak sama musela zdolat

® Viz hra Occarina of Time, kdy je Linkovi dan titul Heroe of Time, k d&emuZ se odkazuje ve hie Legend of
Zelda: Wind Wakers.

10 Existuje vice verzi (podle raznych her ze série Tomb Raider) Lafiny biografie. Podle dalsi verze (viz hra
Tomb Raider — Legend) ztroskotala spolu se svou matkou v Himalgjich v 9 letech a musela sama piejit hory.
Kdyz ji potom bylo 16 let, otec se ztratil v KambodZi. Lara méla také problém uhdjit sviyj hrabéci titul, svaj spor
se strycem vSak vyhrala a obhdjila tak pravo na pozemky a titul svého rodu.
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cestu pies hory. V té dob¢ ji bylo 21 let. KdyZ se vrétila do Anglie, neméla uz zajem Zit tak,
jak by néleZelo jejimu postaveni. Rodina ji vydédila, a proto si Lara vydé¢lavala jako
spisovatelka knih archeologického zaméteni. S archeologii byl jeji Zivot spojen i nadale,

béhem expedic se setkdvala s poklady starych kultur a zabyvala se jejich historii.

Latiny schopnosti se neomezuji jen na fyzické dovednosti, i kdyZ patii k jejim hlavnim
devizdm. Kromé strelby, jizdy na koni, horolezectvi je také zdatna v bojovych uménich. Jeji
kondice ji umoZnuje zdoldvat ty nejteZsi prekazky. Pokud odhlédneme od nutnosti fyzické
odolnosti vzhledem k Zanru dobrodruzstvi, ve kterém se Lara pohybuje, miZe nas zaujmout
nadani hrdinky pro jazyky a historii (neni to vSak piekvapenim, kdyZ zvdZime, Ze jejim
hlavnim oborem je archeologie). Zbran¢, co pouZiva, jsou dva devitimilimetrové revolvery ¢i
dvé univerzalni samonabijeci pistole Heckler & Koch (Evolution of Lara Croft - Old Lara

Croft Biography, 2014).

Sonic the Hedgehog

Vytvor Naota Oshimy mél za sebou dlouhou cestu. Vznikl v prvé fadé jako odpoved
na Maria od Nintenda. Neby! ale prvnim nipadem — spole¢nost Sega to zkou3ela s pdsovcem,
psem a kréalikem. Novy maskot spole¢nosti Sega se nejdrive objevil v zavodni hie Rad Mobile
(1991), ale jako hlavni postava vystupoval v ploSinovkéach napii¢ Zanry (SEGA Blog Sonic
the Hedgehog, 2014).

Sonicav vzhled zavisel do zna¢né miry na podob¢ loga spole¢nosti Sega. Jeho modré
vlasy a kiZe byly vybrany pravé proto, aby ladily s logem spole¢nosti. Boty byly inspirovany
botami Michaela Jacksona a jejich barva zase Santa Clausem. Sonic je antropomorfni

postavicka pubertalniho jezka.

Neni toho mnoho co fici o Sonicové Zivoté. ProtoZe hrdina neni protagonistou her
ur¢itého Zanru, ale jeho piibéh se meni tak, aby nejlépe zapadl do konkrétni hry, maZeme fici,
Ze piibeht, co Sonic zaziva, je nékolik. Ve hie Sonic Underground (2000) je Sonic z trojéat —
ma bratra Manica a sestru Soniu, Ziji na planet¢ Mobius ve vesnici Knotholle. Jejich matkou
je kralovna Aleena a spolu se svymi détmi jsou piedurceni K vitézstvi na Robotnikem a
vladou nad Mobiem jako ,,rada ¢tyi“. Sonic se v hrach kamaradi s Tailsem a Amy Rose, ktera
dokonce Sonica prohlaSuje za svého pritele. Kromé obvyklého porazeni nepiatel, at’ uz
Robotnika ¢i Eggmana, neméa Sonic moc vic na praci. Samoziejmé v Zanru sportovnich her se
Gcastni riznych soutézi, ale neni Zadna spojovaci linka napti¢ hrami a Sonicovym piibéhem.
Jeho charakter je jednoduchy — ma réad rychlost, je loajalni k pratelam, hare snasi autority
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(coz naznacuje uZ jeho ,punkovy uces”) a je velmi svobodomysiny. Nemé& rad cokoli
pomalého a vyloZené nesnasi vodu (SEGA Blog Sonic the Hedgehog, 2014).

Nejvétsi schopnosti Sonica je jeho rychlost. Béhem rychlého béhu se preméni dokonce
na rotujici kouli. Jez¢i pavod vnukl jeho tvarcam mysSlenku, Ze by mohl Gtocit podobné jako
jezek, tedy ostny, zatimco se zabaleny do koule strefuje do svého cile. Pokud ve hie nasbira
sedm smaragdu chaosu, transformuje na limitovany ¢asovy Usek do formy Super Sonica a v ni
je schopen doséhnout napt. jeSté vetsi rychlosti, schopnosti létat, nezranitelnosti atd. Jedina
Sonicova slabina je voda. Neumi plavat a ve vodé jde ke dnu — miZe ji vSak pii spravné
rychlosti preb&éhnout.

Gordon Freeman

Za hrdinou ze série Half-Life (1998) stoji Gabe Newell a Marc Laidlaw ze spole¢nosti
Valve Corporation. Hry Half-Life patéi do Zanru FPS, avSak hraci v jejich prabéhu celi i
logickym a taktickym vyzvam. Gordon Freeman je pro hrace zcela unikétni postavou. Bez ni
by byl herni svét ochuzen o tajemstvi a konspirace spojené s piibéhem rozvinutym v Half-
Life.

Pro¢ ziskala pravé tato postava vyjimecné postaveni vramci herniho svéta, je
jednoduché. Gordon Freeman je zdhada. Ve hie vidi hra¢ svét jeho ocima, tedy nikdy
Gordona Freemana nespatii (ani ve filmovych sekvencich, jak je tomu obvyklé u jinych
hrdind, napt. Master Chiefa) a dokonce ani neuslysi. Podobu hrdiny zname pouze z obalu hry,
reklam, atd. MaZe nas v lecéem piekvapit — neni to hora svalu s drsnymi rysy. Gordon nosi
bryle, na kratko ostiihané nazrzlé vlasy, ma zelené oci a nazrzlou bradku. V propagacnich
materialech ho vidime nosit specialni oblek, tzv. HEV! oblek, chranici pred radioaktivitou.
Jeho dbor pini také funkci brnéni a absorbuje do ur¢ité miry silu narazu. Mezi jeho dalsi
speciality patti zasoba injekénich strikacek s 1éky (morfiem, neurotoxinovym protijedem),
kysliku, je vybaven baterkou, kompasem, radiem, atd. Celkové vybaveni se v hrach lisi.
Vyraznym prvkem obleku je vyznaceny bily symbol v oranzovém poli na prsou. Recké
pismeno lambda (£) znac¢i konstantu, jiz je urcovana mira radioaktivity. Ve hie také
predstavuje znak hnuti lidského odporu a koneckoncti hru samotnou, nebot’ Half-Life je psano
jako HAIf-life.

e

Byt je Gordon Freeman jisté jednou z nejzahadnéjSich postav herni historie, jeho Zivot

slepymi misty neoplyva. Vyrostl v Seattlu a uz od détstvi se zajimal o fyziku. Jeho idolové

1/ originale ,,Hazardous Environment Suit*.
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byli Richard Feynman, Albert Einstein a Stephen Hawking. Poté, co se zG¢astnil na univerzité
v Innsbruku pokusu s pienosem hmoty, téma ho zcela pohltilo. Na MIT ziskal titul PhD.
z teoretické fyziky s predloZenou rigordzni praci na téma Observation of Einstein-Podolsky-
Rosen Entanglement on Supraquantum Structures by Induction Through Nonlinear
Transuranic Crystal of Extremely Long Wavelength (ELW) Pulse from Mode-Locked Source
Array. Po ukonéeni studia ho zaméstnala spole¢nost Black Mesa Research Facility na zakladé
jeho vyzkumt o pienosu hmoty. Ugastnil se zde ptisné tajného vyzkumu vedeného jeho
ucitelem z MIT, Dr. Isaacem Kleinerem. Bé&hem jednoho z experimentia Gordontv tym
vytvoii diru v ¢asoprostoru a zapficini tak stret s mimozemskou inteligentni rasou z planety
Xen, coZ odstartuje piibéh v prvni hie série Half-life (Half-Life Storyline - Planet Half-Life,
1996-2011).

Gordon Freeman nema zpoc¢atku Zadné zkuSenosti s uzivanim zbrani, G¢astnil se pouze
nékterych tréninkovych bezpec¢nostnich kurzi spole¢nosti Black Mesa. Nicméné je schopny
zachazet se zbranémi, trhavinami atd. Ackoli nema Zadny vojensky trénink, stane se hrdinou,
ktery zachrani planetu. Mohli bychom z toho vyvodit, Ze jeho nejvétsi prednosti je dobré

pochopeni ohrozujicich situaci, vytvaieni taktiky a rychlé rozhodovani.

Bezejmenny (The Nameless One)

KdyZz Chris Avellone piemyslel nad vhodnym hrdinou, ktery by se hodil do hry
Planescape: Torment (1999), archetyp muZe bez vzpominek se ukézal jako nejlepsi volbou.
Bezejmenny se stal kultovni postavou vyvojarské spole¢nosti Black Isle Studios, a i kdyZ hra

neproslula komerénim Gspéchem, jeji hlavni protagonista piizné fanouski rozhodné dosahl.

Vzhled bezejmenného je pravym opakem Kk jeho jménu. Vysoky, svalnaty divoch
s ¢ernymi vlasy spletenymi do kratkych dredt, nevypada jako kladny hrdina a v mnoha
ohledech jim pak skute¢né neni. MnoZstvi jizev po jeho téle dava tusit, Ze by mél byt jiz
dadvno po smrti, coz ndm jeho piibéh potvrdi. Ten pomé&haji odhalit riznoroda tetovani
rozmisténd na téle Bezejmenného. HrazostraSnou celkovou podobu podtrhava hrudni pés
s okosténymi hroty a bederni pas s lebkou neurcitého rohatého tvora. Kozena bederni zastéra,
fimské sandaly s ohrocenymi chréni¢i holeni a mnohonasobné obvazy dotvéieji obraz

zmucené postavy marné hledajici svij osud ve svété Planescapu.

Kdo je Bezejmenny? Nevime. Prvni hra za¢ind probuzenim se na stole v marnici.
Hrdina si nevzpomina na tom, kym byl a samoziejmé ani pro¢ je nesmrtelny. Postupné se
dovime, Ze Bezejmenny byl ¢lovékem, ale nechal se zladkat radou ¢lovéka jménem Morte a
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spachal tak nejhorSi mozny zlog¢in. Zlocin tak straSny, Zze mél za néj pykat potrestanim
v nekone¢ném boji v Krvavych valkach (Blood Wars). Aby se vyhnul trestu, nasel ¢arodéjnici
a ta ho kouzlem ug¢inila nesmrtelnym. Rituél se vSak nepovedl bez chyb. Kdykoli Bezejmenny
zemiel, oZivl, ale bez veSkerych svych vzpominek. Ve hie je tedy cilem hrace vyreSit hadanky
a splnit dkoly, které nevedou nikam jinam neZ zpétky k nému samotnému, k odpovédi na
otazku, kym je. Navic na zaklad¢ hracovych voleb se muZe charakter Bezejmenného béhem
hry zménit — za¢ind jako neutralni, ale muZe se obrétit jak ke zlu, tak k dobru. Finalni smysl
celé hry je porazit (nebo se spojit) se svou smrtelnosti, jez se od Bezejmenného oddélila pii
provedeni kouzla na nesmrtelnost. Jakmile se tak stane, Bezejmenny podstupuje svij trest a

odchézi do Krvavych vélek (The Nameless One, 2011).

Béhem mnoha inkarnaci Bezejmenny byl vSim: valecnikem, méagem, zlodéjem. Je
mozné se dokonce béhem hry na urcité arovni dovednosti piepinat mezi témito jednotlivymi
stavy. Nicméné vSechno, co Bezejmenny d¢la, se uz jednou (ve svém predchozim Zivoté)
naucil. Nelze tedy ve hie zkuSenosti ziskat tak, jak je obvyklé, ale rozpomenout si na né.
Postupné tak muze zvysit svou miru dovednosti s raiznymi zbranémi. Jako vale¢nik maze

pouZzivat sekyry, luky, dyky, kyje a dalsi.

Guybrush Ulysses Threepwood

s 7

Hlavni postava her ze série Monkey Island (1990), patiici do Zanru dobrodruznych
her, je nositelem velice zvlatniho jména. Komicnost dana hrdinovi skrze pojmenovani méa
z¢asti na svédomi Steve Purcell, ktery mél v dobé vyvoje ve spolecnosti LucasArt na starosti
animace. Zabava souvisejici s celym svétem Monkey Island se neomezuje jen na legracni

jména, ale zasahuje hru skrze jejiho hlavniho protagonistu viude, kde se objevi.

Dlouhovlasy, zpocéatku hnédovlasy, ale v pozdgjSich hrach blond’aty mladik
v piratském obleceni s bradkou, jeZ si pozdgji oholil — vzhled, ktery u fanouska hry vzbudil
sympatie. Guybrush nosi tmavé trictvrtecni kalhoty, bilou koSili, modry pirdtsky kabatec
s ¢ervenym lemovanim a Siroce ohrnutymi manzetami se Spicatymi piratskymi botami. Jeho
obleceni se jak v sérii, tak v konkrétnich hrach Monkey Island méni (napt. nosi dva opasky —

jeden pies hrud’, druhy kolem bokai, vestu misto kabatu, ¢ervenou Serpu kolem pasu, atd.).

Na postavé Guybrushe Threepwooda je zajimaveé, Ze béhem her starne a méni se i jeji
charakter. Na zacatku je ndm v prvni hie piedstaven jako néctilety mladik, plny sebeduvéry,
skoro aZ na hranici s egoismem, s ostrovtipem a smyslem pro dobrodruzstvi. Pohybuje se ve
svéteé, ktery je paralelni k naSemu 18. stoleti a dob¢ pirat, nicméné prvky, které se ve hie
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vyskytuji, patii spiSe do popkultury s piraty spojené. Stat se piratem je také hlavni cil hrdiny.
Na své cesté se potyka s hlavnim antagonistou, pirdtem LeChuckem a shaZi se pomahat ¢i
zachranovat svou piitelkyni (pozdé¢ji snoubenku a manzelku) Elaine Marley, guvernérku Troj-
ostrovi (Tri-Island). Béhem dobrodruzstvi hrdina zoceluje svij charakter a v poslednich

dilech série uZ vystupuje jako obétavy a soucitny muz.

Zdali bychom mohli zminit n&jaké jeho specifické dovednosti, je otdzkou. Zcela jisté
je schopen rychlého uvazovani, protoZe s davtipem se dostava z mnoha nebezpec¢nych situaci.
Nema Zadné zvlastni vzdélani ani vycvik, to mu vSak nebrani resit rébusy a Uc¢astnit se opic¢ich
z4past (Monkey Combat), hrat na banjo, soutéZit v plivani, atd. (Guybrush Threepwood,
2013).

Solid Snake

Solid Snake, hlavni hrdina série Metal Gear (1987) v opomijeném Zanru ,,plizecek*
alias stealth games, je vytvorem Hideo Kojima ze spole¢nosti Konami. Jak jsme si mohli
vSimnout v predchozich ptikladech hrding, i zde plati, Ze hra do zna¢né miry formuje svého
protagonistu. Snake, skute¢nym jménem David, je inspirovan akénim Zanrem a jeho

piedstaviteli.

Akeni tematika je patrna ve vzezieni této postavy na prvni pohled. Hrdina na hlavé
nosi kolem c¢ela zavazany tmavé modry Satek, obleceny je do Sedavé kombinézy s mnoha
pouzdry na zbran¢ a ndboje, ktera méla plnit kamuflazni funkci. Je vysoky, ma hnédé vlasy a

vousy, jak v pozd¢jsi verzi hry zestarl, vlasy mu ozvlastnil Sedivy melir a pridala se paska

pres levé oko. V z&sobé ma i nékolik previeka.

David se narodil jako produkt genetického experimentu v roce 1972 spole¢né se svym
jednovajec¢nym bratrem Liquidem Snakem. Pozdgji se narodil posledni bratr Solidus Snake.
Solid Snake uZ jako teenager nastoupil k Zelenym baretim a zG¢astnil se Valky v Zalivu.
Pozdgji se pridal ke specidlnim jednotkdam svého otce Big Bosse FOXHOUND a zde také
zacind prvni hra ze série Metal Gear. Solid Snake je v hrach jako agent, Spion, atd. vZdy
prototypem dokonalého vojaka, zvyklého pracovat samostatné a bez emoci. Na jednu stranu
je vyobrazen jako nelitostny zabijak, zvykly jediné na boj, na stranu druhou projevuje starost
0 své spolubojovniky a dokonce i soucit s neprateli. DalSi jiskru lidskosti mu piidava jeho

zavislost na cigaretach a cynicky ptistup ke starnuti.
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Vojensky vycvik zdokonalil jeho schopnosti. Je profesional v manipulaci se zbranémi,
technikami skryvani a nezpozorovatelném pohybu. Mezi zbrang, které pouziva, patii niz,
Uto¢nd automaticka puSka, samopal, brokovnice, ostielovaci puska, atd. Kromé arméadnich
dovednosti ovlada Sest jazyku (Solid Snake, 2014).

Duke Nukem

Posledni z vybéru deseti hrdint ma mnoho shodnych rysi se Solidem Snakem. Byl
vytvoren Toddem Reploglem a Scottem Millerem®? ze spolecnosti Apogee Software™® pro hru
Heavy Metal, nicméné po pojmenovani hlavniho hrdiny se producent Scott Miller rozhodl dat
stejné jméno i hie. Prvni hra ze série patfila do Zanru ploSinovek (platform games),

postupnym vyvojem série piesSla do Zanru FPS.

Vzhled hrdiny se v prabéhu sérii pfilis neménil, a zastal tak stale obrazem akéniho
hrdiny. Duke je vysoky, s velmi vyvinutou muskulaturou, platinové-blond’atym vojenskym
sesttihnem. Nosi ¢erveny natélnik, modré dZiny a slune¢ni bryle znacky Ray-Ban, bezprsté

rukavice, opasek se znakem radioaktivniho nebezpeci a pasy s naboji.

Minulost Duka neni znama, jeho pribéh se zacind odvijet az od prvni hry, je pouze
znamé, Ze rok pied déjem prvni hry kandidoval nelspé$né na prezidenta USA. Prvni hra je
situovana do roku 1997 - Duka najala CIA pro boj s jeho hlavnim nepiitelem, Dr. Protonem.
Duke poté napiSe svou autobiografii ,,Pro¢ jsem tak skvély” (Why I’m so great) a dalSi rok se
uz postavi mimozemskeé invazi, stejné jako v hrach nasledujicich. Jeho piibéh tedy neni nijak
zvlast rozvinuty. Co na Dukovi pro fanousky jeho her tak pritahuje, je jeho povaha. Autofi
hry mu ptipsali vlastnosti akéniho hrdiny jako odvahu, ale i prvky, které z herniho svéta
vybocuji. Duke je politicky nekorektni, flirtujici, egoisticky, machisticky hrubian, co nejde
pro trefné hlasky nikdy daleko (3D Realms Site: Duke Nukem, 1998). Tento ironizujici

pohled na hrdiny, jez brali jejich tvarci piilis vaZné, ztélesnuje charakter Duka Nukema.

Duke nema Zadné zvlastni dovednosti, pouze je profesional v zachazeni s raznymi
typy zbrani (revolver, brokovnice, plamenomet, granatomet, aj.). Jeho zvl&Stnim typem Gtoku
je Mighty Foot (kopnuti). Dukovu zvlastni vybavu tvoii raketovy batoh, diky némuZ za
rychlého vybuchu zdolava kratké vzdalenosti, motorky, monstertrack Mighty Foot a zlaty
Colt 1911.

2 Animace postavy byla dale vytvoiena Georgem Broussardem, Allenem H. Blumem Ill, and Jimem
Norwoodem (George Broussard, 2001).
3 Nyni je spole¢nost znama jako 3D Realms.
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Shrnuti

Jak mtizeme z vy¢tu deseti hrdini z herni historie vidét, postavy hrdina se v zvislosti
na hie velice lisi. KdyZ se vSak zamyslime nad jejich charakteristikou, i v takto malém vzorku
uvidime rysy nékterym hrdinam spole¢né, a ackoli rozlehlost svéta herniho pramyslu
zpasobuje, Ze nejraznorodéjsi hrdinové nehra¢im mohou ptipadat jeden jako druhy, vybrani

hrdinové prece jen vyénivaji.

Mario a Sonic the Hedgehog jsou jasnym piikladem pevné a jednodude
charakterizovanych hrdint, pohybujicich se napti¢ hernimi Zanry. Maji sva jména, barevny a
vyrazny vzhled, jednoduSe uréeny ukol. Jejich ptib&hy jsou ptimocaré. Rozmanitgjsi pribehy
napt. Lary Croft a Guybrushe Threepwooda umoziuji jejich protagonistim ziskat v myslich

hracu plasti¢téjsi podobu a vytvorit si k postavam vztah. Hrdinové se nestavaji hréaci, ale hraci

piejimaji svét hrdind a zastupuji je v ném jejich prostrednictvim.

Druhy pdl moznych hrdina pocitacovych her tvoii takovi, jako jsou Master Chief,
Gordon Freeman a Bezejmenny, jez vyvojati pravdépodobné vytvéieli s mySlenkou na
maximalni splynuti hrace a jeho hrdiny. Gordon Freeman ve hie nikdy nepromluvi, ani ho
neuvidime a v kategoriich Tobbyho Garda bychom mohli uvazovat, Ze ho z trojice avatati-roli
zastupujici postavy-herci zafadime k avataram. Ma v3ak svoje jméno a piibéh, neni anonymni

postavou pouze prezentujici hréce.

KdyZ uvazime, Ze i jméno hrdiny ze série The Legend of Zelda (1986) odkazuje ke
»spojeni* (link), a presto ma postava silny piibéh, charakterové vlastnosti a vzhled bez
zavislosti na hréaci, maze nas to inspirovat k zaméieni se pravé na hrdinu. Hréaci a jejich
psychologie pfi tvorbé a vybéru postavy, ktera je pozdéji ve hie zastupuje, i vyzkum miry
jejich splynuti béhem hry jsou vSechno dualeZitd témata a zaslouZila si jiz pozornost. Nemé¢li
bychom vSak opominat hrdiny, existujici v hernim svété samostatné. Hraci jim zas a znovu

vdechuji Zivot, av3ak jejich ptibéh zustavd neménny a hracem neovlivnén.
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6. Metodologie

Hlavni téma této prace je obraz hrdiny pocitacovych her. Rozsah tématu zahrnuje ze
Své podstaty vSechny pocitacové hry, které kdy byly vydany, nicméné jako takovy by nebyl
v daném ramci realizovatelny. Proto jsem zadani omezila jak Zanry, tak po¢tem her. Hry v3ak
sdileji pojeti hlavni postavy, vZdy je to pocitatem generovand/né postava/vy bez moznosti
hrdcem upravitelnych ¢i volitelnych atributa (jako napt. zvoleni pohlavi, povolani a vzhledu).

Hréci zvolené hry stejné tak neumozZiovaly vybér mezi nékolika generovanymi postavami.

Kromé formy, ve které se objevuje protagonista hry, bylo také dilezité jejich umisténi
v Zebticku Metacritic podle Metascore recenzi hodnoceni. Dale byl vybér redukovan na
platformu PC a nasledné bylo od nejvyssiho hodnoceni vybrano prvnich 50 her v Zanru FPS a
RPG. Vzorek tedy cital 100 her z populace nejlépe hodnocenych her, které mély daného

hrdinu hry.

Je tieba zduraznit, Ze se jednalo o hodnoceni hry, nikoli hodnoceni hrdiny, jaké
maZeme napiiklad nalézt v cetnych vybérech nejlepsich hrdina.!* Rozhodnuti nevybrat si
z podobnych Zebftickt vychazi z faktu, Ze do podobnych hodnoceni se hrdina dostane obvykle
aZ jako zndmé znacka proslavena nékolika hernimi dily v sérii. | kdyZ se nekteti hrdinové ze
sérii nakonec do vybéru dostali, nebyla uréujici popularita série, ale hodnoceni konkrétni hry

hraci.

Zanrové vymezeni nesmazava rozdily mezi konkrétnimi hrami. Nékteré hry si viak
piesto byly podobnéjsi, predevsim hry ze stejné série (napt. Zaklina¢ I., Zaklina¢ Il. Vrahové
kralt nebo DeathSpank, DeathSpank: Thongs of Virtue). Obecné vSak ve zkoumaném vzorku
muzeme najit velké rozdily ve hrach i ve stejném Zanru. Pro G¢el zkoumani nejsou rozdily

mezi hrami z&sadni, ale obraz hrdiny jako takovy, ziskany jak uvniti Zanru, tak napfi¢ nimi.

v

Slavné herni série t&Zi ze svého hrdiny a naopak. Presto neni v této préaci zohlednéna
provazanost jednotlivych dila — kazdy hrdina hry je zkouméan jako jednotlivy a unikatni,
ackoli z davodu dalSiho dilu série se hlavni herni postava mohla (i nékolikrat) opakovat. Tim
mohl vystoupat pocet ur¢itého typu hrdiny na Ukor jinych. Zasadni vSak pro zatazeni do

vyzkumu bylo umisténi hry v Zebticku hodnoceni Metacritic bez ohledu na to, zda hra méla ¢i

neméla pokrac¢ovani.

4 Servery ném mohou poskytnout mnoho Zebficki a souhrnii hernich hrding, jako nap.:

http://www.gamesradar.com/top-100-video-game-heroes/  nebo http://www.empireonline.com/features/50-
greatest-video-game-characters/default.asp?film=1
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Vyzkumny problém, ktery se prolina touto praci, je zobrazeni hrdiny v pocitacovych
hrach. Problém se skladal z nasledujicich otazek: ,,Z jakych prvkia se obraz hrdiny sklada?*
»Jakych hodnot nabyvaji jednotlivé prvky v konkrétnich hrach?* ,Jsou hodnoty prvka ve
hrach stejné, ¢i se od sebe lisi?* ,,Jak vypadaji obrazy hrdina v Zanrech FPS a RPG a ¢im se

od sebe lisi?“ a ,,LiSi se zobrazeni hrdiny ve hrach od stereotypniho obrazu hrdiny?*.

Hypotézy, které s vyzkumnymi otdzkami ptimo souvisi, jsou formulovany na zakladé

predchozich vyzkumau takto:

H1. Hrdina pocitacovych her je ¢astéji ¢lovek.

NaleZitost k lidskému druhu zde urcuje nékolik prvka jako napiiklad
vzpiimena chtize po dvou zadnich konéetinach a vzhled primata druhu Homo
sapiens. (Merriam-webster, 2014).

H2. Pokud je hrdinou pogcitacovych her ¢lovek, je béloch.

Etnickd prislusnost se zde urcuje na zékladé nékolika znaku, jako je barva
kuze, rysy v obliceji, atd.

H3. Pokud je hrdinou pogcitacovych her ¢lovek, je dospély muz.

Dospélost hrdiny je vymezena spiSe negativng, tj. hrdina postrada jak znaky
détstvi (napt. nedplny vzrast), tak stati (napt.: Sedivé vlasy). Rozdéleni hrdina

na muze a Zeny je mozné podle sekundarnich pohlavnich znaka.

Zaroven je v této praci i srovnani hrdini ze dvou Zanrt pocitacovych her, ke kterému

se vazi hypotézy nasledujici:

H4. Hrdina pocitacovych her Zanru FPS je c¢astéji dospély béloch muZského
rodu, nez je tomu u hrdina Zzanru RPG.

H5. Mezi interakce hrdiny pocitacovych her Zanru FPS patii ¢astéji pouzivani
zbrani, nez je tomu u hrdina Zanru RPG.

H6. Role hrdiny pocitacovych her Zanru FPS je ¢astéji bojovnik, nez je tomu u
hrdind zanru RPG.

H7. Hrdina her v Zanru RPG je ¢astéji doprovazen ptibéhem ¢i historii postavy,

na rozdil od hrdiny her v Z&nru FPS.

K zodpovézeni téchto otazek a potvrzeni ¢i vyvraceni hypotéz mi pomohla kombinace
kvalitativnich a kvantitativnich metod. Vychazela jsem z obsahové analyzy (Bryman, 2008),
konkrétné etnografické obsahové analyzy, ktera umoziuje vychazet pti tvorbé kategorii piimo

ze zkoumaného materialu a odpadd nutnost pracovat s piedem definovanymi kategoriemi.
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Tento pristup se zaméifuje na rozpoznani situaci, prostredi, styla, vyznamu, rozdilt a obrazu,
za piedpokladu, Ze je konkrétni material reflektoval (Krippendorf, 2004).

Data byla sesbirana béhem aktivniho 30minutového hrani her. Ackoli by se dala ziskat
i jinym zpuasobem jako napiiklad z video nahravky hrani her nebo pozorovanim nékoho
dalSiho pti hrani her, vychazela jsem nakonec z nazoru, Ze k plnému porozumeni je treba hry
skute¢né osobné hréat (Consalvo, Dutton, 2006). Z metod shéru dat by se takovy postup dal
prirovnat ke kvalitativni metodé¢ - zGc¢astnénému pozorovéni, kdy vyzkumnik sleduje a

popisuje hrdinu ve hie a zaroven hrdinu ovlada a kontroluje.

Je tieba zduraznit, Ze zkoumanym objektem nebyla hra samotnd, ale pouze jedna jeji
¢ast, a to protagonista hry, stejné jako naptiklad pti zkoumani postavy z rozhlasové hry neni
zkoumana kompletni rozhlasova hra. Pokud by byla zkouména ptimo pocitacova hra, Ize
doporu¢it tento ndvod na studovani her: mapovani interakci, objektovy inventar, studii

rozhrani a zdznam hry (Consalvo, Dutton 2006).

Data jsem analyzovala pomoci segmentace, kodovani a pozndmkovani (Miles,
Huberman, 1994). Segmentaci jsem rozdélila zkoumany materidl na nekolik kategorii: druh
hrdiny, pohlavi hrdiny, ocividna etnicka prislusnost hrdiny,” detaily hrdiny, odhalujici
obleceni hrdiny, nahota hrdiny, télesné proporce hrdiny, vhodnost odévu hrdiny, vék hrdiny,
zpasoby interakce hrdiny, schopnosti hrdiny, oc¢i hrdiny, vlasy hrdiny, jiné znaky v obliceji,
horni dil obleceni hrdiny, dolni dil obleceni hrdiny, boty hrdiny, dopliky hrdiny, inventa#
hrdiny, role hrdiny, historie hrdiny, komunikace hrdiny, jméno hrdiny, spole¢nik hrdiny a
perspektiva hrdiny. Ve vSech kategoriich jsem kodovala také moZnost, Ze néktera z nich nelze
zjistit. V nasledujici tabulce muzeme v prvnim sloupci vidét kategorie kodu a v dalSich

sloupcich jednotlivé kody urcité kategorie:

> Pii vytvoieni nékterych kategorii a kodi mi byla vzorem prace Models for Aggressive Behavior: The
Attributes of Violent Characters in Popular Video Games (Lachlan, Smith, Tamborini, 2005).
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Tab. €. 1: Pouzité kody

ant. nadptrirozena

nadptirozena

Druh ¢lovek bytost ant. zvite bytost
Pohlavi muz Zena X X
Etm?ka béloch asiat indian X

prislusnost
Detaily hrdiny vysoké stiedni nizké X
Odhalujici » ) o )
e piitomné nepiitomné X X
obleceni
Vhodné obleceni vhodné nevhodné X X
Télesné proporce realistické nerealistické X X

Veék dite dospély X X
Zpusoby P
interakee kodovani popisem X X X

Schopnosti kodovani popisem X X X

Oci kodovani popisem X X X

Vlasy kodovani popisem X X X

Jine zpvalgy v kodovani popisem X X X
obliceji
Homi dil kédovéani popisem X X X
oblecéeni Pop
Dolni dil oble¢eni| kodovani popisem X X X

Boty kodovani popisem X X X
Dopliiky kodovani popisem X X X

Role kodovani popisem X X X
Inventar piitomny nepiitomny X X

Komunikace piitomna nepiitomna X X
Spole¢nik piitomny nepiitomny X X
L ano - kédovani
Historie : ne X X
popisem
) ano - kédovani
Jméno - ne X X
popisem
Perspektiva prvni osoba tieti osoba prvni/treti X
0soba

Druhem hrdiny je mySleno, zda je hrdina ¢lovek, antropomorfizovana nadpfirozena

bytost nebo nadpiirozena bytost (kddy zahrnujici moznost zvirete ¢i robota byly zruSeny,

protoZe se ani v jedné hie nevyskytly). Pod pohlavim hrdiny byly zahrnuty kddy muz, Zena,

pod ocividnou etnickou prislusnosti hrdiny spadaly kddy béloch, asiat, indidn (jiné etnické

prisludnosti se ve hrach nevyskytly). Detaily hrdiny byly kédovany jako vysoké, stredni a

nizké — zde do zna¢né miry hranicily s grafickymi detaily hry. Odhalujici obleceni hrdiny,
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stejné jako vhodné obleceni hrdiny bylo kodovano jako piitomné/neptritomné, piipadné
vhodné/nevhodné, podobn¢ byly kddovany také télesné proporce hrdiny jako
realistické/nerealistické. Pod vékem hrdiny se skryvaji kody dité¢ a dospély (seniofi se ve
hrach nevyskytly). Zptsoby interakce hrdiny, stejné jako schopnosti hrdiny, o¢i hrdiny, vlasy
hrdiny, jiné znaky v obliceji, horni dil obleceni hrdiny, dolni dil oble¢eni hrdiny, boty hrdiny,
doplnky hrdiny a role hrdiny byly kédovany popisem, naptiklad u interakci chizi dopiedu,
chuzi dozadu, chuzi doleva, chiazi doprava, interakci s predméty, aj. Inventar hrdiny, historie
hrdiny, komunikace hrdiny, jméno hrdiny, spole¢nik hrdiny byly koédovany bud’ jako
neptitomné, nebo pritomné s blizSim popisem u historie hrdiny a jeho jména. Perspektiva

hrdiny byla kddovana jako prvni osoba, tieti osoba ¢i kombinace téchto dvou.

Podrobnym kddovanim jsem se snaZila zachytit vSechny prvky obrazu hrdiny.
Nicmén¢ nékteré abstraktnéjSi, na prvni pohled dobie neviditelné ¢asti obrazu jsem byla
nucena opomenout. At uz se jednd o vlastnosti hrdiny, ¢i slozky jeho osobnosti, dalSi
zkoumani by vyZadovalo hrani her v jejich plném rozsahu. Zaroven jsem se snazila zachovat
odstup vyzkumnika od zkoumaného objektu, avsak nékteré prvky obrazu hrdiny mohly zistat
subjektivné ovlivnény (napt. vnimani barvy oci, barvy obleceni, aj.). Pfi vyzkumu jsem

reflektovala vlastni kroky a postupy, jak pfti vytvaieni kategorii, tak pti samotném kdédovani.

Reliabilita, tedy spolehlivost mého vyzkumu je snadno ovéfitelnd. UZ jen cetnost
opakovani homogennich koda doklada opravnény vznik zastreSujicich kategorii a tak, kdyby

vyzkum nékdo zopakoval, mél by dojit ke stejnym vysledkam.
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7. Vysledky vyzkumu

7.1 Pocitacovy hrdina jako ¢lovék

Cilovou skupinou pocitacovych her jsou, nejobecnéji feceno, lidé. Tomu se
prizptsobuje druh hlavniho hrdiny, za kterého maZeme hrat. Existuji samoziejmé hry, kdy
¢lovék muze hrat za mechanickou bytost pohanénou elekttinou, robota (napi.: Metal Spawn,
2011; Unmechanical, 2012; Machinarium, 2010), nebo zviie (napt.: Shelter, 2013; Goat
Simulator, 2014) nicméné ani jedna z uvedenych alternativ hrdiny se nevyskytla ve vybéru

her této prace.

Ze 100 analyzovanych her, respektive ze 122 hrdina se jen v 12 piipadech jednalo o
antropomorfizované nadptirozené bytosti, ve 3 piipadech o nadptirozené bytosti a v jednom
piipadu o antropomorfizované zviie. Jasna nadvlada lidskych hrdint se ukazala v Zanru FPS,
kde byli vSichni (aZ na jednoho hrdinu, kde byl druh nezjistitelny) lideé.

Jediny zéstupce antropomorfizovaného zviiete je Dust ze hry Dust: An Elysian Tail
(2013) z dilny tvarce Deana Dodrilla. K rysam hrdiny patii Spicaté usi, dlouhy ocas a svétle
modra barva pokozky. Animace hrdiny je na pomezi antropomorfizovaného zvitete a
nadpiirozené bytosti. Nadptirozena bytost je vSak bez debaty hrdinou hry Cthulhu Saves The
World (2011) — nestvira s netopyiimi kiidly a chobotnicovitymi vousy, ktera dokazuje, Ze

zajimavym a pro hrace atraktivnim hrdinou hry nemusi byt vzdy ¢lovek.

Obr. ¢&. 1: Dust
Hrdina pocitacové hry Dust: An Elysian Tail (2013) jako
antropomorfizované zviie a jeho spole¢nik.

Hrdina pocitacoveé hry zustal vSak ve vétSing piipadu ¢lovékem jako odraz svého hrace
za monitorem. Vysledkem by mél byt ur¢ity druh souznéni hréace s hrdinou a nasledné hlubsi

vnoreni do svéta hry. KdyZ se ale podivame na nékteré z prvnich hrdina pocitacovych her,
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nenatrefime zde na lidskou majoritu. Jak v3ak vyvoj her a technologii postupoval, lepsi
graficka kvalita her umoZnila vznik lidskych hrdinta, ¢asto i s vyvinutou obli¢ejovou
mimikou. Zda se uZ obratila role vzoru a jeho ndpodoby, tedy do jaké miry by hra¢i mohli byt

inspirovani svym hrdinou, zastava otazkou.

7.2 Pocitac¢ovy hrdina jako muz

Muzum se castéji naskyta prilezitost vystoupeni v hlavni roli poc¢itacové hry (Miller,
Summers, 2007). Hrdina na rozdil od hrdinky bude pouZivat vice zbrani, bude schopnéjsi a
silngjSi. ProtoZe Zeny jsou povaZovany za hracskou minoritu, hry a jejich hlavni protagonisti
se ¢asto pohybuji ve vzorci ,,od muza pro muze* (Todd, 2009). Analyza 100 her tento trend

podporuje, ze 125 hrdini jen 15 bylo Zenského rodu, 10 v Zanru RPG a 5 v Zanru FPS.

Obr. &. 2: Hrdina hry Risen
Hrdina pocitacové hry Risen 2: Dark Waters (2012), ktery potvrzuje
trend muzskych protagonist.
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7.3 Pocitacovy hrdina jako béloch

Majorita hrdina pocitacovych her jsou bélosi (Children Now, 2001). Fenomén, ktery
je pritomny i v obrazu hrdiny pocitacovych her, patéi neoddiskutovatelné k podobé hrdiny
pocitacovych her. V tomto vyzkumu bylo bélochy 53 hrdint ze 72 v Zanru RPG a 40 hrdinu z
50 v Zanru FPS. V Zanru FPS se krom¢ bélocha vyskytoval jediny ptiklad odliSného etnika a
to indidn z kmene Cherokee. V Zanru RPG se krom¢ bé¢lochi objevilo 5 asiati a jeden

¢ernoch. Etnicka prislusnost nesla zjistit u 14 hrdina v Zanru RPG a 9 hrdinu v Zanru FPS.

Obr. &. 3: Tommy

Hrdina pocitacové hry Prey (2006), ktery ve
hite zastupuje minoritu mezi hrdiny —
indiana z kmene Cherokee.
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7.4 Pocitacovy hrdina jako dospély

Hrdinové pocitacovych her jsou c¢asto reprezentovani jako béloSi, muzi a dospéli
(Williams et al., 2009). Stejné tak byli dospéli majoritou i mezi zkoumanymi hrdiny
pocitacovych her. 63 hrdinia v Zanru RPG a 49 hrdint v Zanru FPS byli dospéli, pouze 7
hrdint v Zanru RPG byly déti. U 3 hrdina v Zanru RPG a jednoho hrdiny v Zanru FPS nebyla
vékova kategorie hrdiny odhadnutelna.

Obr. &. 4: Hrdina hry Bastion
Deétsky bezejmenny hrdina pogitacové hry Bastion (2011).
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7.5 Vzhled hrdiny

Dulezita souc¢ast vzhledu hrdiny je barva a délka jeho vlasi a barva jeho oc¢i. U
kédovani téchto proménnych se maZeme inspirovat Fischer-Sallerovou $kalou'® a Martin-
Schultzovou $kéalou"’.

Z barev o¢i nejvice vedla hnéda: 14 hrdina v Zanru RPG meélo hnédé oci a 12 v Zanru
FPS, 12 hrdint v Zanru RPG mélo o¢i modré a 5 v Zanru FPS, 6 para zelenych o¢i méli
hrdinové v Zanru RPG a 4 v Zanru FPS, 4 hrdinové v Zanru RPG a jeden hrdina v Zanru FPS
meéli oc¢i ¢erné, jako specialni barva o¢i zustaly jedny ¢ervené v Zanru RPG (u nadpiirozené

bytosti) a 2 pary Zlutych v témze Zanru. Nezjistitelna barva o¢i byla u 33 ze 72 hrdinu v Zanru

RPG a u 28 hrding, vice nez poloviny, z 50 hrdina v Zanru FPS.

Obr. ¢&. 5: Jack Carver
Hrdina pocitacové hry Far Cry
(2004) a jeho kratky sesttih
hnédych vlast.

16 pro barevny typ vlasi viz: http://en.wikipedia.org/wiki/Fischer%E2%80%93Saller_scale.
7 pro barvu o¢i viz: http://en.wikipedia.org/wiki/Martin%E 2%80%93Schultz_scale.
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Celkem 58 hrdina ze 122 mélo kratké vlasy, nejvice hrdind mélo hnédé kratké vlasy -
16 v zanru RPG a 13 v zanru FPS, dale 15 hrdint v zanru RPG a 12 v zanru FPS mé¢lo cerné
kratké vlasy, 5 hrdint v Zanru RPG a 3 v Zanru FPS mélo ¢erné dlouhé vlasy pod ramena, 4
hrdinové v Zanru RPG a 1 v Zanru FPS mélo blond kratké vlasy, 3 hrdinové v Zanru RPG méli
bilé dlouhé vlasy pod ramena, bilé kratké vlasy méli 2 hrdinové v Zanru RPG, 2 hrdinové v
zanru RPG méli hnédé dlouhé vlasy pod ramena, 2 hrdinové v Zanru RPG méli zrzavé dlouhé
vlasy pod ramena, 2 hrdinové v Zanru RPG méli blond dlouhé vlasy pod ramena, 1 hrdina v
Zanru RPG a 2 hrdinové v Zanru FPS méli zrzavé kratké vlasy, 1 hrdina v Zanru RPG mél
modré dlouhé vlasy pod ramena a 3 hrdinové v Zanru RPG byli pleSati. Délka a barva vlasa
byla nezjistitelnd u 14 hrdina v Zanru RPG a u 19 hrdina v Zanru FPS, vétsi variabilita, co se
délky a barvy vlasa tyka, byla zjisténa u hrdina v Zanru RPG. Mezi jiné prvky v obliceji
hrdina patrila bradka, vousy, licousy ¢i knir, zjisténé u 15 hrdint v Zanru RPG a u 8 hrdint v
zanru FPS, déle u konkrétnich hrdint jsme mohli pozorovat ve 2 ptipadech hrdina v Zanru

RPG $picaté usi, opét u 2 hrdint v Zanru RPG jizvy ve tvafi.
Hrdinovo obleéeni

Soucasti toho, jak hrdina vypada, je také jeho obleceni. To se v hrach razni, zastavaji
ale také pro ur¢itého hrdinu charakteristickeé svrdky jako naptiklad HEV oblek pro Gordona
Freemana z Half-Life nebo modré montérky, cervené triko a ¢ervena kSiltovka pro Maria ze
Super Mario Bros. Otéazka, zda existuje podobné konkrétni obleceni hrdiny spole¢né raznym
hrdm z vybéru 100 nejlépe hodnocenych her, inspirovala vznik kategorii sledovanych

v analyze her: oble¢eni horni dil, obleceni dolni dil, boty a dopliky.

Jako nejcastéjSi druh obleceni celého téla méli hrdinové na sobé druh bojové
kombinézy — at' uZ se jednalo o typ vojenské uniformy ¢i futuristicky ztvarnény oblek.
Osmnéct hrdint ze 125 ji mélo na sobé. Tak jako bojova kombinéza evokuje ptipravenost
k boji, odpovidalo nekteré z dalSich obleceni akcim hrdiny. V deviti pripadech se jednalo o
alternativu k bojové kombinéze, o urcitou zbarvenou zbroj ¢i brnéni. HEV oblek z her série
Half Life, nanooblek z her série Crysis, ale i oblek pouZity ve hie Tron 2.0 a potap&csky oblek

ze hry BioShock 2 jsou viechno oble¢eni modifikovana akci hlavniho hrdiny hry.
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Obr. &. 6: Hrdina hry Crysis
Bezejmenny hrdina hry Crysis (2007) v nanoobleku.

Ostatni oblec¢eni nema velky vyznam vzhledem k akci hrdiny. Na hrdinech her v Zanru
RPG jsme mohli ve vybranych hrach pozorovat: hnédy kabat s kratkymi rukavy, bilou kosili
(ve 14 pripadech), hnédé kalhoty (v 18 ptipadech), hnédé boty (ve 14 piipadech), modry
overal s kratkymi rukavy, hnédobilé boty, cerveny Satek na krku (ve 2 ptipadech), bandaZe na
rukou (v 8 pripadech), hnédé nad kotniky vysoké boty (v 16 piipadech), Sedou tuniku (ve 2
piipadech), Sedivy kabat s rizovym lemovanim, svétle modry plast, svétle modré kalhoty,
svétle modry klobouk, laboratorni plast’ (ve 2 pripadech), bryle (ve 2 ptipadech), Sedou koSili
(ve 2 pripadech), hnédou vestu (ve 3 piipadech), Sedé nad kotniky vysoké boty (ve 4
piipadech), hnédou tuniku (ve 3 pfipadech), hnédé rukavice (ve 2 piipadech), bilou tuniku,
cerny plast, hnédou kosili (ve 3 piipadech), ¢erné kalhoty (ve 3 pripadech), hnédou suknici,
cervenou koSili (ve 2 piipadech), stiibrny pasek, Sedou vestu (ve 2 piipadech), Sedé rukavice,
Sedou cepici, ¢erny klipec na oko (ve 2 pripadech), Sedou pfilbici, Sedy rolék, zeleny kabat,
Sedé kalhoty (ve 3 piipadech), dva pasy, hnédé nad kolena kratké kalhoty, hnédou vestu,
cerné kalhoty (ve 2 pripadech), pasek (ve 4 ptipadech), krouzkovou kosili (ve 2 ptipadech),
helmici, privések na krku (ve 2 ptipadech), zelené Saty, paskové sandaly, zeleny korzet,
zelené kalhoty, slipy, ¢ernou kravatu, kabéat, ¢ernou halenku, ¢ernou sukni, Sedy overal, Sedé
boty, hnédy pés, hnédy natélnik, zelenou vestu, bilé kalhoty (ve 2 piipadech), bilé boty (ve 2
piipadech), modrou Salu, hnédy overal, hnédou bederni rousku (ve 2 piipadech), hnédé tilko,
modré kalhoty (v 7 ptipadech), modré nad kotniky vysoké boty, modrou kosili (ve tiech

piipadech), ¢ervenou Salu, ¢ernou kosili, ¢erveny plast, ¢erné boty (ve 3 piipadech), hnédy
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pasek (v 5 pripadech), modry kabét (ve 3 ptipadech), hnédou kapuci (ve 2 ptipadech), Zluté
nad kotniky vysoké boty, bilé nad kotniky vysoké boty (ve 2 ptipadech), modrou ¢&epici,
modrocerveny kabat, ¢erny klobouk, zelené triko, cervené kalhoty, cerny pasek, cerné
naramky, ¢ervenou pasku ve vlasech, hnédozeleny kabat, ¢erné nad kotniky vysoké boty (ve 2
piipadech), bandaZze na kolenou, cervenobilé Saty, fialovou vestu, zlatobilou kosili.
Nejpocetngjsi zastoupeni z horniho dilu oblec¢eni méla bila koSile (14 ptipada), ze spodniho

dilu hnédé kalhoty (18 pripadi) a z bot hnédé nad kotniky vysoké boty (16 pripadd).

Hrdinové v Zanru FPS méli na sobé: bily natélnik, oranZové kalhoty, bilocerné nad
kotniky vysoké boty, oranZovozelené Saty, oranzové nad kotniky vysoké boty, oranZovou
kosili, ¢erné sako, oranZzovou kombinézu, ¢erné tilko, hnédé kalhoty (v 5 ptipadech), hnédé
boty (ve 3 piipadech), ¢erny kabét, ¢erné kalhoty, ¢erné boty (ve 4 piipadech), bilou kosili (ve
3 pripadech), Sedy rolak, hnédé nad kotniky vysoké boty, bryle (ve 2 piipadech), oranZovou
¢elenku, oranZovou pasku na krku, ¢éernou pasku na krku, hnédy pasek, hnédé rukavice,
cervené tilko, modré kalhoty (ve 4 piipadech), pasek, biloc¢ervenou koSili, modré triko
s kratkymi ruké&vy, hnédou kosili, bilé triko s kratkymi rukavy (ve 2 ptipadech), ¢ervené boty

(ve dvou pripadech), ¢ernou bundu.

Obr. ¢&. 7: Patrick Galloway

Hrdina hry Clive Barker’s Undying (2001) ma na sobé nej¢astéjsi
kombinaci obleceni jak pro Zanr RPG, tak pro FPS — bilou koSili a hngdé
kalhoty.

Rozdil v obleéeni mezi FPS a RPG

UZ pohled na vycet obleceni dava tuSit vetSi variabilitu v Zanru RPG. Bojova
kombinéza jako zcela typicky druh oblec¢eni mezi hrdiny ma své predni zastoupeni ve hrach
Zanru FPS, celkem 16 hrdina z 50 zkoumanych ji mélo na sobé. V Zanru RPG jsme ji mohli

pozorovat jen u dvou hrdind. To podporuje hypotézu, Ze k hrdinam Zanru FPS patii bojova
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akce, ¢emuz je prizpasobeno takeé jejich obleceni. Naproti tomu devét piipadi zbroje ¢i brnéni
nalezneme pouze u Zanru RPG.

Odhalujici oble¢eni a nahota

Rozhodné neplatilo, Ze by hrdinové z vybéru her byli ¢asto spore odéni. Odhalujici
obleceni a ¢aste¢nou nahotu postavy bylo mozné vidét u 10 hrdina v Z&nru RPG a 2 hrdina v

zanru FPS.

Télesné proporce

Realistické télesné proporce (bez zvétSsené muskulatury ¢i zvétSené hrudni oblasti,
nicméné stale neodpovidajici realnému ¢loveéku) mélo 51 hrdind v Zanru RPG a 34 hrdina v
Zanru FPS. Nerealistické télesné proporce jsme mohli pozorovat u 9 hrdina v Zanru RPG a 3
hrdina v Zanru FPS. U 13 hrdina v Zanru RPG a 13 hrdint v Zanru FPS neslo télesné proporce

nijak porovnat.

Vhodnost odévu

Odév vhodny k vykonani urcité cinnosti hrace nepiekvapi, spiSe naopak. Kazdy
oc¢ekava hrdinu v brnéni, vojéka v bojové kombinéze ¢i potapéce v potdpecskem obleku. Byla
volba navrharu obleku hrdiny ve vybéru her tohoto vyzkumu vhodna? Ve vétsing pripada ano.
U 63 hrdina v Zanru RPG a 39 hrdina v Z&nru FPS byla volba oble¢eni pro hrdinovu
planovanou akci vhodnd. Pouze u 5 hrdint v Zanru RPG a jednoho hrdiny v Zanru FPS byl
vybér nevhodny. Vhodnost odévu se nedala zjistit u 5 hrdina v Zanru RPG a 10 hrdina v Zanru
FPS.

7.6 Zpusoby interakce hrdiny ve hie

Hrdinu do znac¢né miry utvareji jeho ¢iny. KdyzZ se priblizime akcim hrdint z vybéru,
které muze hra¢ provést stiskem urcitého tlacitka/tlacitek na mysi ¢i klavesnici, maZzeme byt
prekvapeni jejich specifickou monotdnnosti. Hrdina se musi pohybovat a ptipadné néjak
interagovat s okolim, vétSinou dtocnym zpusobem — veSkeré dalSi akce muZeme vnimat jako
nadstavbu obvyklym akcim hrdiny. Ac¢koli byl ve vyzkumu prostor pro zjisténi akci hrdiny, je
mozné, Ze nékteré akce hrdiny by se zptistupnily aZz po delSim Gseku hrani, tedy soupis akci
nelze brat za zcela konecny. Zjisténé akce muzeme rozdélit do ¢tyr kategorii — zpusoby

pohybu, zptisoby boje, zptsoby interakce s predméty a osobami a ostatni.

A

Pro vechny zkoumané hrdiny, naptic¢ zanry RPG a FPS je ve hie klicovy pohyb, a tak

zakladni zptisob akce zustava predevsim pohyb (obvykle chuze) dopiedu, dozadu, doleva a
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doprava. Zpuasoby pohybu jsou vSak i dalsi, sprint (zrychlena chuze), pliZeni, plazeni, skakani
a kouleni se. Jako zvlastni zpasob pohybu vyuZivaji hrdinové i kryti. V interakci s predméty
se nejcastéji objevuje moznost je vzit (napiiklad do inventaie). V interakci s lidmi se u
nékterych her objevuje moznost hovoru, nebo také boje. Utok, at’ uz holyma rukama, nebo za
pouZiti zbran¢ (mece, dyky, pistole, atd.), je po chazi nej¢astéjSi moznou volbou akce hrdiny.
Dalsi kapitolou jsou potom specidlni atoky, pti kterych se vyuZivaji zvlastni dovednosti

konkrétniho hrdiny.

Mezi speciélni akce hrdiny rozhodné patti Iéceni, pouzivani Stitu. Jako na doklad
vyvojarova smyslu pro humor se muZzeme podivat na zvIlastni akce jako je prdéni, krkani a
smich hrdiny ve hie Fable (1996).

Chazi pouze doptedu se pohybovalo 7 hrdind v Zanru RPG, chazi dopiedu a dozadu se
pohybovali 3 hrdinové v Zanru RPG a 2 v Zanru FPS, 2 hrdinové v Zanru RPG se
nepohybovali, pohyb mozny pouze doleva, doprava a dopiedu byl pouze v jedné hie v Zanru
RPG. 107 hrdind ze 122 se pohybovalo dopiedu, dozadu, doleva a doprava. Kryti jako
specialni akci mohli pouZzit 4 hrdinové v Zanru RPG a 1 v Zanru FPS. Skakani jako zpasob
pohybu vyuzivalo 8 hrdina v Zanru RPG a 40 hrdina v Z&nru FPS, sprintem ¢i zrychlenym
pohybem se k cili dostavalo 5 hrdina v Zanru RPG a 4 v Zanru FPS. 7 hrdina v Zanru RPG se
mohlo pohybovat kotouly. Skréeni ¢i pliZzeni poméhalo v pohybu 2 hrdinim v Zanru RPG a
nadpoloviéni vétsing, 39 hrdinam, v Zanru FPS. Plazeni po zemi vyuZivali 2 hrdinoveé v Zanru
RPG a 5 hrdina v Zanru FPS. Specialnim zptisobem pohybu byl u 2 hrdina v Zanru RPG utek
z boje, dale Iétani u jednoho hrdiny v Z&nru FPS a u dalSiho hrdiny ve stejném Z&nru prelézani

piedméti.

Klicova akce hrdina, nejpocetnéjsi hned po pohybu, byla pouzivani zbrani. At uz to
byl luk, pistole, sekera nebo granat, zbrané pouzivalo 48 hrdint v Zanru RPG a témért vSichni
hrdinové (48 z 50) v Zanru FPS. Boj ¢i utoceni je tak jasnou volbou v akcich hrdiny, které se
hra¢ nevyhne, kdyZ chce ve hie postupovat. Dostupny byl v nékolika pripadech (u 17 hrdinta v
zanru RPG a 5 hrdina v Zanru FPS) specialni utok za pomoci zvlaStnich nastroja, bojové
kombinézy, ¢i magie. Dalsi hrdinové mohli bojovat i beze zbrané holyma rukama, jako

konkrétni akci jsme to mohli pozorovat u 8 hrdini v Zanru RPG.

Treti nejrozSitenéjsi akci hrdiny byla interakce s piedméty, at’ uZ se jednalo o jejich
prosté sbirani (nikoli automatické, mozné pouhym priblizenim k predmétu, ale sbirani

vyvolané konkrétnim stiskem klavesy ¢i mysi), které bylo zjisténo u 27 hrdina v Zanru RPG a
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15 hrdint v Zanru FPS, ¢i o jejich uZivani (napiiklad pouZiti postele k leZeni, otevieni dvefi,
jednoduse jakakoliv interakce vyvolana stiskem stejného tlacitka), které bylo zjisténo u 14
hrdind v Zanru RPG a 20 hrdina v Zanru FPS. Hrdinové mohli v nékolika pfipadech vyvolat
interakci, zapocit rozhovor s dalSimi postavami ve hie, a to mohlo byt sledovano u 19 hrdina

v Zanru RPG a 4 hrdint v Zanru FPS.

Jako zvlastni interakce hrdiny maZeme pocitat takové, kdy se hrdina sam Iécil, coz
bylo pozorovatelné u 3 hrdina v Zanru RPG. DalSi neobvyklou interakci u jednoho hrdiny
Zanru RPG byl pohled dolu a pohled nahoru a také privolani mentora dalSiho hrdiny v Zanru
RPG. V Zanru RPG bylo nej¢astéjsi neobvyklou interakci ve hie naklanéni doleva a doprava —
u 11 hrdind. U dvou hrdinid byla moZnost pouZivani dalekohledu, jeden hrdina mél mezi

akcemi hazeni, jiny hrdina zas veleni tymu.

7.7 Role hrdiny
VétSina ze zkoumanych hrdint byla schopna pouZzivat rizné typy zbrani a neni proto
divu, Ze mezi jejich interakce také ¢asto pattil boj. Byla v3ak role, ve které vystupovali, také

s bojem spojena?

vEv s

U Zanru RPG byla nej¢astéjsi role bojovnik — pozorovatelna byla u 25 hrdint. 5 hrdint
bylo detektivy, 4 vojaky, 3 hrdinové byli predem popséani jako ,hrdinové®. Déle se mezi
rolemi vyskytli 2 mégove, 2 doktofi, 2 studenti a 5 detektiva a po jednom hrdinovi byly
rozdéleny nasledujici role: zlodg¢j, vézen, nemyslitelnd bytost, farméat, vévoda, trosecnik,
rebel, knéz, rytii kiizacké vypravy, cestovatel, geohund, monstrum, bard, kapitan, privodce,
velitel kosmické lodi, dobrodruh, chodec, mistr, Sampion, princezna, kapitan lodi. U 6 hrdina

nebyla jejich role zjistitelna.

Zanr FPS byl na rozli¢né role chudsi. Nejrozsitengjsi roli byl vojak, u 17 hrdind. Dalsi
role zahrnovaly 5 bojovnika, 2 agenty, 2 velitele kosmické lodi, technika, vézng, byvalého
¢lena SWAT, Jediho, ¢lena F.E.A.R. tymu, vyzkumnika, policistu, programatora, princeznu,

stalkera. U 14 hrdini nebyla jejich role zjistitelna.
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Obr. &. 8: Joe Hartsock
Hrdina hry Brothers in Arms:
Earn in Blood (2005) v roli
vojéka, typickeé pro Zanr FPS.

7.8 Historie hrdiny

Ackoli jsou pridané materialy ke hie, jako naptiklad Uvodni video osvétlujici pavod

hrdiny, dulezité pro pocit sounaleziti hrace s postavou (Park et al., 2010) 18 hrdint v Zanru
RPG nemeélo pridany Zadny vlastni piibéh osvétlujici jejich minulost a vyrazna vétSina hrdint

v Zanru FPS, piesné 34, také hraci nedalo poznat svou minulost.

U zbyvajicich hrdina, ktefi méli piidanou historii své postavy, se jejich piibéh
soustiedil na udalosti pted dobrodruzstvim hranym ve hie, piipadné popisoval jejich

vlastnosti. Jak takova historie hrdiny vypadala, ndm mohou ukézat nasledujici priklady:

»,Vedl obranu vesmirné stanice Citadela, presto Rada Citadely Gtokam podlehla. Vyslali
velitele Sheparda zneSkodnit posledni znamky gethského odporu.* (Mass Effect 2, 2010)
»Geralt z Rivie zrusil zakleti princezny, potom ptiSel vék valky a na n&j se zapomnélo.“ (The
Witcher: Enhanced Edition 2008)

»Pribéh mladého muZe, ktery by se stal hrdinou.” (Half-Minute Hero: Super Mega Neo
Climax Ultimate Boy, 2012)

,Dité, nechané v Uzkych na skale v oblacich, mifici do basty, kam chodi vSichni, co maji
potiZze.” (Bastion, 2011)

~Mark Leung je ateista, sobecky komunista a jednoduchy péstitel ZenSenu z kralovstvi

Hongkongu.“ (Mark Leung: Revenge of the Bitch, 2011)
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,Cthulhu Zil v podmoiském mésté a sesilal na lidi Silenstvi. Cizinec ho piemohl, jediny
zpusob, jak dostat své sily zpét, je stat se hrdinou.” (Cthulhu Saves the World, 2011)

,»Joseph Zil ve mésté Suran, vypustil vSak svého vnitiniho démona a pied deviti lety mésto
znicil a presunul se do meésta Masad.” (Summoner , 2000)

»Syn veévody Pavla, ktery doprovézi svou tetu Svetlanu v horach Gryfiho vévodstvi, aby
proveéril zvesti o nové démonské hrozbé.” (Might & Magic Heroes VI, 2011)

»Zdedil rodinnou zélibu pro destrukci celého vesmiru. Problém je, Ze kaZzdy se to snazZi udélat
prvni.“ (Penny Arcade Adventures: Episode Three, 2012)

»Cordy byla stydlivd a nikdo ji nikdy neslySel nic fict. Poté, co jiné déti zabily ty tiché,
zustala Cordy jako jedina z nich naZivu.“ (Our Darker Purpose, 2013)

,V0jék dychtici do boje piemluvil hlavniho hrdinu, aby se k nému mohl pripojit.”“ (Evil
Islands: Curse of the Lost Soul, 2000)

,Hrdina byl narozen v malém kmeni v mési¢nim adoli. Po narozeni byl oznacen a piedurcen
k tomu stat se bojovnikem, a tak se ptipravoval cely Zivot na to, aby se potkal s neznamem.*
(Forced, 2013)

»MuZe, basnika a zlodéje bez pratel ¢eka posledni boj. Nedlouho predtim byl prostym muzem
s vtipem, ostrym jazykem a obdivovatelem Zen a talentem Zit na hran¢ zakona. PtiSel hrat do
Houtonu své pisné.” (The Bard’s Tale, 2004)

Jak je vidét, historie hrdiny ma mnoho variaci, které ndAm mohou a nemusi prozradit
néco o hlavni postave hry, jeji motivaci a Ukolu, ktery mé ve hie splnit. Ve vétSing hrach bylo
avodni slovo vénovano spiSe hie samotné, jejimu ptibéhu a historii herniho svéta, nez
hrdinovi, kterému, jak je vySe citelné, ani pak nebyl vénovéan vétsi prostor. MuaZeme se jen
domnivat, Ze vétSi daraz na hrdinovu historii by vedl i k vy3si mite ztotoZnéni se hrace

S postavou.

7.9 Detaily hrdiny

Propracovanost digitalniho zobrazeni hrdiny zavisi na grafické urovni hry. Podle ni
vychazi jako detailngjsi hrdinové v Zanru FPS neZ v Zanru RPG. Jen 10 hrdina v Zanru FPS
mélo nizké grafické detaily své postavy, naproti tomu podobnou grafickou propracovanost
jsme mohli sledovat u 22 hrdina Zanru RPG. Stredni detaily postavy mohly byt vidény u 11
hrdina v Zanru FPS a 37 hrdina v Zanru RPG a vysoké detaily postavy jsme mohli obdivovat
u 29 hrdina v zanru FPS a 14 hrdind v zanru RPG.
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7.10 Inventar hrdiny

Dostupny prostor na ukladani véci hrdiny ukazuje na velky rozdil mezi hrami Zanru
RPG a FPS. 43 hrdint v Zanru RPG mélo inventéai dostupny, zatimco u Zanru FPS tomu tak
bylo u pouhych 5 hrdint. Bez inventare se obeSlo 30 hrdini v Zanru RPG a 45 hrdina v Zanru
FPS.

7.11 Komunikace hrdiny

Interakce hrdiny v hernim svété casto probihd formou komunikace, jak s ostatnimi
pocitacovymi postavami, tak s hrd¢em. V tomto vyzkumu byla komunikace zjisténa spiSe u
hrdina v Zanru RPG, u 49, zatimco hrdinové v Zanru FPS komunikovali jen v 25 pfipadech a

ve stejném poctu komunikaci neuzivali. 23 hrdina v Zanru RPG také nekomunikovalo.

7.12 Dovednosti hrdiny

UZ podle mozZnych interakci hrdind Ize odhadnout, jaké budou nejcastéjsi dovednosti
hrdiny. Krom¢ interakci spojenych s pohybem, které Ize povaZzovat za zcela bézné, témér
kazdy hrdina bojoval a pfi boji pouZival zbrané. 53 hrdina v Zanru RPG ovladalo razné zbrang
(mece, dyky, luky, aj.), zatimco 43 hrdina v Zanru FPS ovladalo predevsim stielné zbrané. 22
hrdind v Zanru RPG m¢lo zvlastni dovednosti jako napriklad ovladani magie, dovednost
fizeni kosmické lodg, stiileni ohnivych stiel nebo veleni vojsku, stejné jako 6 hrdind v Zanru

FPS. U 8 hrdina v Zanru RPG a 3 hrdinu v Zanru FPS se neprojevily Zadné dovednosti.

7.13 IJméno hrdiny

Vlastni jméno hrdiny je dileZitou soucasti hrdinovy identifikace, kterou vsak mnohé
hry vypousti. V analyzovaném vybéru hrdint mélo vlastni jméno 53 hrdint ze 72 v Zéanru
RPG a 37 hrdind z50 v Zanru FPS. Jména se raznila, mohli jsme se setkat napiiklad
s Geraltem, Dustem, Gunnulfem, Josephem, Jonathanem Gabrielem, Mycroftem, Cordelii,
Anwen, Zakem, Arkailem, Normanem, Dewem, Farinem, Morning, Dewittem, Cate
Archerovou, Riddickem, Jackem Carverem, Matthew Bakerem, Josephem Allenem,
Patrickem Gallowayem, Joem Hartsockem, Millerem ¢i Victorii. V nékterych piipadech byla
vlastni jména spiSe popisem role hrdiny jako napiiklad MasterChief, Material Defender nebo
Bard.

7.14 Spoleénik hrdiny

Hrdinu hry na jeho cesté¢ za dobrodruzstvim mohl provazet pravodce (uZitecny

piedevsim v tutoridlech), nebo mohl byt doprovazen urgitym spole¢nikem. Castéji v tomto
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vybéru her byl doprovazen spole¢nikem, pokud byl v Zanru RPG — v 39 piipadech, zatimco
v zanru FPS byl doprovazen pouze v 7 piipadech. Duvod pro spoleénika ve hie mize byt
razny, spole¢nik muze fungovat jako radce ¢i komunikaéni partner, nebo jen jednoduSe dava
hraci moznost ovladat kromé svého hrdiny vice postav (byt’ jen ¢astecné). Nekteré hry také
umoZznovaly mezi hrdinou a jeho spoleé¢nikem ptepinat a hra¢ tak mohl ovladat toho, koho si

Vv s

zrovna v dané chvili vybral, a ktery byl vhodnégjsi ke splnéni Gkoli.

7.15 Perspektiva hrdiny

Ve vybéru hrdint souvisela jejich perspektiva, skrze kterou hra¢ pozoruje déni ve hie,
piimo se Zanrem hry. Kromé ¢tyt hrding, jiZ poskytovali hra¢i pohled v prvni osob¢ a jednoho
hrdiny, u néhoz se perspektiva prvni a tieti osoby mohla stiidat podle hra¢ova pokynu, vSichni
ostatni hrdinové v Zanru RPG vyuZivali perspektivu tieti osoby. Naopak u hrdina v Zanru FPS
prevladla, aZz na dva hrdiny, u nichZz bylo mozné perspektivu prvni a treti osoby sttidat,

perspektiva prvni osoby.

7.16 Co chybi aneb po¢ita¢ovy hrdina jako osobnost

Ve vyzkumu, soustiedéném na obraz hrdiny pocitacovych her, jasné chybi popsani
hrdiny jako osobnosti. Pro¢ chybi jeho vlastnosti, pro¢ se nezjiStovalo, jestli je hrdina
odvézny, velkorysy, laskavy ¢i ctiz&dostivy? Jedna z moZznych odpovédi je, Ze hra¢ dostava
hrdinu pocitacovych her jako nepopsany list papiru, to on si do ni projektuje svou osobnost,
pripadné osobnost hrdiny rozviji béhem hrani. DalSi mozZzné odpovéd’ zohlediuje to, co se o
hrdinovi doviddme béhem hrani oproti tomu, co je nam dostupné z riznych dalSich materiala
(fanouSkovskych stranek, encyklopedii o hie, atd.). Kone¢né je tu problém, jak ve hie

osobnost hrdiny zjistit a popsat, kdyZ hrdinovi nemuzeme predloZit Zadny osobnostni test.

Ackoli tento vyzkum osobnost hrdiny opomiji, neznamené to, Zze by opomijena byt
méla. Maji vSichni hrdinové stejnou osobnost a lisi se jenom svym fyzickym vzhledem?
Ztrejmée nikoli, to by musely mit vSechny pocitacové hry jednoho tvirce. Vzhledem k rozsiteni
pocitacovych her a zdokonalovani programu, které je tidi, mé charakteristika jejich hrdina
nemaly vyznam na vychovu zejména mladé generace a vibec na kulturu civilizaci. Je tieba

veénovat stejnou pozornost vlastnostem hrdina jako prabéhu hry.
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8. Analyza dat

Data byla v této praci analyzovéana za pomoci shlukové analyzy, které je technikou pro
rozdélovani dat do skupin a nalezeni vnitini struktury dat. Nejobvyklejsi aplikaci shlukové
metody je rozdéleni dat do shluka ¢i tiid, kde jsou podobn data pridélena do stejnych shluka,
zatimco rozdilnad data patfi do shluka odlisSnych (Stockburger, 1996). Poprvé tento termin
pouZil prakopnik metody Robert Choate Tryon vroce 1939, ktery b&hem svého Zivota
metodu dale propracoval. Shlukové analyza ndm odhaluje strukturu v datech, nezabyvé se uz

vSak tim, pro¢ prave takova struktura existuje (Statsoft, Inc., 2013).

Se shlukovou analyzou se denné setkavame, aniz bychom si to blize uvédomovali.
V supermarketu ndm vedle sebe nabizi shluky raznych potravin, at’ uz je to ovoce, zelenina,
maso ¢i pecivo. Svoje zndmé rozdélujeme na kolegy z prace, ze cviceni nebo spoluzaky ze
Skoly. Dokonce systém fazeni v biologii by mohl byt vysledkem shlukové analyzy, kde si
navic miazeme ovéfit, Zze ¢im vyssi je trida shlukd, tim méné maji organismy spole¢ného

(porovnejme napriklad priméaty a obratlovce) (Statsoft, Inc., 2013).

Shlukova analyza je kolekci algoritmu, kterd rozdéluje objekty do shluka podle
pravidla podobnosti. Jeji pouZiti umoZnuje jak stanoveni hypotéz, tak jejich potvrzeni ¢i
vyvréceni. Aby se mohla uskutec¢nit, je treba dodrZet nésledujici postup: shromazdit data,
vybrat sledované proménné a vybrat metodu pro vytvoreni distanéni matice (matice
podobnosti). Jejim vystupem potom muZe byt graficky dendrogram, textova diagnostika trid
nebo histogram vzdalenosti dat. V této préci je jejim vystupem graficky dendrogram se

standardnim (Eukleidovska vzdalenost) vypocétem distanéni matice.

Po shromazdeéni a rekodovani dat do ciselné podoby v programu SPSS byly z vybéru
proménnych vynechané ty, které nabyvaly prili§ variabilnich hodnot, tedy zpusoby interakce
hrdiny ve hie, schopnosti hrdiny, vzhled hrdiny (barva o¢i, barva a délka vlasi a ostatni),
obleceni hrdiny (horni dil, spodni dil, boty a dopliiky), hrdinova role, historie hrdiny a jméno
hrdiny. Vysledné vybrané proménné byly: druh hrdiny, pohlavi hrdiny, ocividnad etnicka
prisludnost hrdiny, detaily zobrazeni hrdiny, odhalujici oble¢eni hrdiny, nahota hrdiny, télesné
proporce hrdiny, vhodnost odévu hrdiny, vék hrdiny, inventa hrdiny, komunikace hrdiny,

spole¢nik hrdiny a perspektiva hrdiny.

Pri vybrani téchto proménnych se u zvoleni shlukové analyzy s hierarchickym

usporadanim vytvotilo nékolik shluka (viz ptiloha A). VétSina shluka je vy3Siho tadu a
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sdruzuje tak hry s hrdiny navzajem podobnymi, ale odliSujicimi se ve vlastnostech jedné ¢i

MV s

vice proménnych. Shluky navzajem nejblizSich hrdint si popiSeme:

Prvni shluk hrdinua z her Crysis Warhead, S.T.A.L.K.E.R: Shadow of Chernobyl, Deus
Ex a Far Cry charakterizuje, Ze je hrdina ¢lovék, muz, béloch, s vysokymi detaily zobrazeni,
s neodhalujicim oble¢enim, realistickymi télesnymi proporcemi, vhodnym odévem, dospély,

bez inventare, komunikuje, je bez spole¢nika a s perspektivou prvni osoby.

Druhy shluk hrdina z her Operation Flashpoint: Cold War Crysis, Tron 2.0, Descent 3
a Clive Barker’s Undying odliSuje od shluku prvniho pouze jedna proménna, a to detaily

zobrazeni, které jsou u této skupiny stiedni.

Treti shluk hrdina z her Call of Duty: Modern Warfare 2, Call of Duty: World at War,
Half-Life, Call of Duty 2, Crysis 2 a Call of Duty: United Offensive od prvniho shluku

odliSuje pouze to, Ze hrdinové nekomunikuji.

Ctvrty shluk tvoii hrdinové z her Half Minute Hero: The Second Coming, Penny
Arcade Adventures: Episode Four, To the Moon, Penny Arcade Adventures: Episode Three a
Anachronox a vSichni maji spole¢né, Ze je hrdina ¢lovek, muz, béloch, s nizkymi detaily
zobrazeni, s neodhalujicim oblecenim, realistickymi télesnymi proporcemi, vhodnym

odévem, dospély, bez inventare, komunikuje, je se spolecnikem a s perspektivou tieti osoby.

Paty shluk tvoti vylu¢né hrdinové z jedné hry, a to Throne of Darkness, jsou vSichni
lidé, muZi, asiaté, se stiednimi detaily zobrazeni, s neodhalujicim oblecenim, realistickymi
télesnymi proporcemi, vhodnym odévem, dospéli, s inventdifem, nekomunikujici, se

spole¢nikem a s perspektivou tieti osoby.

Sesty shluk se sklada z hrdina her Soulbringer, Avencast: Rise of the Mage, Death
Spank: Thongs of Virtue, Ys: The Oath in Felghana, Grandia Il a DeathSpank a spojuje je to,
Ze hlavni hrdina je ¢loveék, muz, béloch, se strednimi detaily zobrazeni, s neodhalujicim
oblec¢enim, realistickymi télesnymi proporcemi, vhodnym odévem, dospély, s inventarem,

komunikuje, je bez spole¢nika a s perspektivou treti osoby.

Posledni shluk sdruzuje hrdiny her Gothic Il, Summoner a Gothic, jichZ hrdina je
¢lovék, muz, beloch, se strednimi detaily zobrazeni, s neodhalujicim oblecenim,
nerealistickymi télesnymi proporcemi, vhodnym odévem, dospély, s inventarem, komunikuje,

je bez spolecnika a s perspektivou tieti osoby.
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VySe uvedené shluky jsou vzdy shluky jednoho Zanru her, ac¢koliv Zanr nebyl mezi
zvolenymi proménnymi. Prvni, druhy a treti shluk jsou Zanru FPS, ostatni shluky jsou Zanru
RPG. VSechny shluky maji spole¢né, Zze shromazd’uji jen nékolik malo her. Neplati v3ak, Ze
by toho hrdinové méli malo spole¢ného, jen pfi sledovani vSech proménnych je moznost
vytvoieni hrdina s kompletné stejnymi vlastnostmi proménnych malé. Pokud si ale zvolime
jen nékolik klicovych proménnych jako druh, pohlavi, o¢ividnou etnickou prislusnost a vék

hrdiny, vytvori se shluky podstatné vétsi (viz ptiloha B)

Prvni shluk ¢itajici 9 her shromazd’uje hrdiny s nasledujicimi vlastnostmi
proménnych: jsou to lidé, muZi, s neurcitelnou etnickou prislusnosti a jsou dospéli. Pro druhy
shluk 6 her jsou charakteristické nasledujici rysy hrdinia: jsou to antropomorfizované
nadpiirozené bytosti a muzi. Tieti shluk pouhych 4 her sdruZuje hrdiny, ktefi jsou lidé, muZi
b&losi a déti. Ctvrty shluk 11 her shromazd'uje hrdiny — lidi, Zeny, bé&lodky a dospélé. Paty
shluk trech hrdint z jedné hry charakterizuji nasledujici vlastnosti proménnych: jsou to
antropomorfizované nadptirozené bytosti, muzi, b&losi a dospéli. Sesty shluk je z péti hrding,
ktefi jsou lidé, muzi, asiaté a dospéli. Posledni a nejvétsi shluk 73 hrdind jasné ukazuje, jaké

vlastnosti proménnych jsou u her nejtypic¢téjsi — jejich hrdiny jsou lidé, muzi, bélosi a dospéli.
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9. Zavér
Cilem diplomové prace bylo ziskat obraz poc¢itacového hrdiny a potvrdit ¢i vyvratit hypotézy,
které byly ovéreny obsahovou analyzou hrdina 100 nejlépe hodnocenych her podle serveru
Metacritic. Stanovené hypotezy:

H1. Hrdina pocitacovych her je ¢astéji ¢lovek.

H2. Pokud je hrdinou pogcitacovych her ¢lovek, je béloch.
H3. Pokud je hrdinou pogcitacovych her ¢lovek, je dospély muz.

vychazely z piedchozich vyzkumu a byly vSechny potvrzeny.

Teoretické zakotveni prace obsahovalo popis a definici terminu, kterych bylo v préci
pouZito jako napiiklad pogitacovéa hra, avatar, hrdina a dalsi. Cast prace byla vénovéna
konkrétnim prikladtim existujicich hrdina poéitacovych her.

U zkoumanych hrdinia doSlo nejprve k vytvoreni kategorii proménnych a poté ke
kddovani vlastnosti, kterych mohly proménné nabyvat v prabéhu 30minutového hrani hry.
Vysledky vyzkumu byly déale zpracovany shlukovou analyzou, jiz vystupem byly dva
dendrogramy znéazoraujici navzdjem si blizké hrdiny. Ze 122 hrdind mélo 73 z nich stejné
vlastnosti vybranych proménnych, byli to lidé, muzi, bélosi a dospéli, coZ potvrdilo uvedené
hypotézy.

Potvrzeni hypotéz pro srovnani Zanra RPG a FPS jiZ neni zcela jednoznac¢né.

H4. Hrdina pogcitacovych her Zanru FPS je ¢astéji dospély béloch muzského rodu, nez
je tomu u hrdint Zanru RPG.

H5. Mezi interakce hrdiny pocitadovych her Zanru FPS patii ¢astéji pouZivani zbrani,
nez je tomu u hrdina Zanru RPG.

H6. Role hrdiny poc¢itacovych her Zanru FPS je ¢astéji bojovnik, nez je tomu u hrdina
Zanru RPG

H7. Hrdina her ze Zanru RPG je castéji doprovazen piibéhem ¢i historii postavy, na
rozdil od hrdiny her ze Zanru FPS.

Byt byly hypotézy potvrzeny, rozdil mezi hrdiny Zanru RPG a FPS nebyl tak velky, jak by se
dalo o¢ekavat: 35 hrdint z 50 ze Zanru FPS bylo dospélymi bélochy stejné jako 36 hrdina ze
72 ze Zanru RPG, zbran¢ pouZivalo 48 hrdint ze Zanru RPG a témér vSichni hrdinové (48
z 50) ze Zanru FPS. Hypotéza, kterd byla potvrzena, ale s nejmenSim rozdilem, se tykala role
hrdiny u Zanru RPG byla nej¢astéjsi role bojovnik, pozorovatelna byla u 25 hrdina, navic 4
hrdinové byli vojaky (tedy 40,3% z poctu 72 hrdint). Rozdil mezi bojovnikem a vojakem je
v8ak pouze slovni oznaceni formalniho vzhledu. V Sir§im slova smyslu, vojaci, kteti nejsou
bojovniky, se ve hrach nevyskytuji. NejrozSitenéjsi roli u zanru FPS byl vojak, konkrétné u
17 hrdint, dalSi role zahrnovala 5 bojovnikt (dohromady tedy 44% z poc¢tu 50 hrdint).
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Konec¢né vlastni historii postavy nemélo 18 hrdind z Zanru RPG a vyrazna vétsina hrdint ze
zanru FPS, piesné 34, coZ potvrzuje hypotézu, Ze hrdinovi z her Zanru RPG je castéji
poskytnut dopliujici piibéh postavy. Ukazalo se, Ze hrdinové zkoumanych PRG her jsou
v mensim procentualnim zastoupeni dospéli bélosi (50%) neZ v hrach FPS (70%). Pokud je
tento vysledek platny i pro dal3i hry, které nebyly pifedmétem prizkumu, mohlo by to mit
souvislost s charakterem Zanru RPG her, umoznujicich hraci vétsi autenticky podil na postavé
hry a v dasledku i vyrovnangjSi nabidku ztotoZznéni se s hrdinou potazmo k doplaujicimu

pribéhu postavy.

Co nam zjisténé vysledky ftikaji o hrdinech nejlépe hodnocenych her? U hrdinu plati
jistd uniformita, vZzdyt nadpolovi¢ni vétSina (58% z nich) byli dospéli muzi a bélosi, coz
souhlasi s vysledky jinych studii. Duvody pro takovy vysledek mohou tkvit ve snaze zamérit
se na cilové publikum a pfibliZit mu tak hrdinu hry, aby se s nim mohlo snaze ztotoznit. DalSi
zduvodnéni maze byt i takove, Ze vyvojari hry jsou dospéli muzi a bélosi a tvori tak hrdiny

jako svij vlastni odraz.

Pocitacové hry jako vyznamné kulturni artefakty soucasnosti potiebuji jak svého
hrdinu, tak hrace. Vysledky vyzkumu ndm ukazuji nejen hlavni proud a smeéfovani ohledné
podoby hrding, ale také vyjimky, které se prosadily mezi nejlépe hodnocenymi hrami, aniz by
byly souc¢asti majority. To, Ze hraci vysoce hodnoti i takové hry jako Of Orcs and Men, kde
hlavnimi protagonisty jsou ork a skiet nebo Portal, kde je hlavni postava Zena, ukazuje

nejednoznac¢né preference hraca pri volbé téch nejlepSich her.

Nicméne vysledky vyzkumu, aZz na nékteré vyjimky, souhlasi se spolecenskymi
piedsudky a stereotypy ohledné her. Ve hrach muZeme pozorovat aspekt nasili - ackoli
nejobvyklejsi interakci hrdiny ve hie byl pohyb, hned druha nej¢astéjsi interakce byl boj, at’
uZ s pouzitim zbrani ¢i bez nich. Bojové nastroje pouZivalo 48 hrdint ze Zanru RPG a téméf
vSichni hrdinové (48 z 50) ze Zanru FPS. Do jaké miry byl vysledek urcen Zanrem her a do

jaké miry samotnym médiem, bohuZel nezodpovime.

Medium pogitacovych her je dulezité, stejné jako jeho publikum. Hragi hodnoti hry a
uréuji tak, jaky typ hrdiny je jim nejbliZsi. Predpoklada se, Ze hracem hry je obvykle dospély
muZ a beéloch. Je tomu skute¢né tak? Naopak muZzeme ocekéavat, Ze podil mezi hré&ci a
hrackami a dalSimi majoritami a minoritami hracské komunity se meéni. Hr&ci ndm svym

chovanim vysilaji ohledné pocitacovych hrdina zpravu. Doufejme, Ze ji dobie rozumime.
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Ptinos prace tkvi ve zmapovani stereotypu muzského béloSského dospélého hrdiny
pocitacovych her a jeho potvrzeni. Je otdzkou, zdali je toto zjisteéni vyuZitelné pro vyvojaie
pocitacovych her, ktefi se tak mohou rozhodnout, jestli budou hrdinu svych her upravovat
podle stavajicich trendd, nebo naopak zvoli cestu zcela opacnou ve snaze mezi konkurenci

vyniknout.

Ziskané poznatky mohou vést k zavéru, Ze postavy hrdind v RPG hrach nabizeji
moZznost hlubSiho vhledu do jejich charakteristiky. K tomu je vSak zapotiebi ztotoZnéni hréce,
v tomto piipadé i osoby, kterd hru zkouma, s hrdinou hry po co nejdelSi dobu trvani hry a tedy
vycéerpani vSech moZnosti nabizenych programem hry. Takovy vyzkum by byl ¢asové
mimorfadné naroc¢ny, zejména pokud by mél za cil odliSit moréalni pravidla uloZena
v programu hry a moralni charakteristiky hrace, nehledé na metodiku hodnoceni moralnich

kritérii, kterou by bylo tieba nejprve vypracovat.

Neni takovou vyjimkou, Ze prazkum né¢kterych jevi vede i k otazkam, které ve
vysledcich prazkumu nejsou zodpovézeny, byt by to bylo Zadouci. Pocitacové hry jako
kulturni artefakt jsou soucasti kultury prislusné civilizace, maji mnoho podob, variant a cila.
Na rozdil od jinych kulturnich jeva jsou velmi mladym mediem a jejich spolecensky dopad je
predmétem védeckych diskuzi. Vysledkem této studie je poznatek, Zze hry RPG a FPS
zamgiené predevsim aZ vyhradné na zabavu hrace se obecné 1isi vnéjSimi znaky hrding, nikoli
vSak vyznamné. Spolecenské stereotypy vSak nenaruduji, ale také piiliS nerozvijeji. Jejich
dopadu by prospélo kritické zhodnoceni reprezentace, kterou personifikace hrace v hrdinu
otvira. ProtoZe tyto hry jsou piedmétem zajmu vétSiny populace, bylo by zajimavé védét, jak

se odrazi zpétné hodnoceni hrace vtéleného do postavy hrdiny v zaZitku hrdiny samotného.

Tak jako ve vSech ostatnich oblastech kultury, do které pocitacové hry bezpochyby
patii, existuje a stale se dotvari hierarchie hodnot. Pro tvirce pocitacovych her uréenych k

masovému uZiti rozhoduji o tom, do jaké miry je zdbava zboZim ¢i rovnéZ soucasti kultury.

Dalsi vyzkumy se mohou ubirat nékolika sméry. Pokud budou oblasti zajmu hréagi,
bylo by jisté zajimaveé zjistit, do jaké miry se ztotoZnuji s hrdiny her, zda jsou jimi ovlivnéni i
nad rdmec hry a jak se ke svému hrdinovi vztahuji. Pokud by se vyzkumy orientovaly na
hrdinu, mohly by mit za cil popsat obraz hrdiny i v dalSich Z&nrech pocitacovych her,
pripadné detailngjsi prozkoumani rozdilu mezi prevladajicimi typy hrdina a jejich minoritnimi
protipély. Téma pocitacovych her a jejich hrdini neni zdaleka vycerpané a muzeme jen

doufat, Ze i v budoucnu nalezne své piiznivce.
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