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The Role of Digital Games in Teaching Literature

Digital games are authentic, widely spread and consumed by adolescent generation. We treat
those games as such and we noticed that they are not conceptually implemented into current
curricular documents. However, there are some possibilities how to integrate digital games
into literary component of the subject Czech Language and Literature. Using digital games
in teaching should build the students’ competence to identify mediation and sociocultural
background of each game.

Proc pravé digitalni hry?

Digitalni hry mohou byt postaveny po bok dalsich médii a technickych prostiedka
(rozhlasu, televize, poéitaci, dotykovych tabuli, tabletd atd.), od jejichz didaktického
vyuziti si bylo v minulosti opakované slibovano, ze zvysi efektivitu vyucovaciho pro-
cesu. Lec¢ realita jejich Skolni aplikace byla mnohdy neslavna a nadéje v né vkladané
nebyly ¢asto naplnény (srov. Cuban, 1986). Nasledujici text tedy nema byt nekritic-
kou obhajobou nového média, ale spise snahou oziejmit divody ucelného zapojeni
herniho média do vyuky naseho pfedmétu a pokusem navrhnout efektivni zptsob
Skolniho vyuziti her. Digitalni hry mohou poskytnout zakiim a zakynim nesporny be-
nefit nikoli pouze v roving jisté libivosti a rychle vyprchané aury novosti, ale zejména
v oblasti kompetenci uplatnitelnych i v mimoskolnim ob&anském a profesnim zivotg.

Proména slozeni herniho publika, jez je v mnohych predstavach dosud tvofeno
vyluéné juvenilnimi jedinci muzského pohlavi, byla v poslednich dvou desetiletich
skute¢né vyznamna. Ve Spojenych statech americkych hraje pravidelné digitalni hry
64 % celé populace a 70 % osob do 18 let véku. (ESA, 2020) Situace v Evropé
je velmi podobna: 51 % populace ve veéku 6-64 let hraje digitalni hry a primérny
vék hrace je v zemich Evropské unie 31 let. Z genderového hlediska mezi hraci
prevazuji muzi, Zzen hrajicich digitalni hry je 45 %, hracky na mobilnich zafizenich
dokonce mirné nad muzi prevazuji. (ISFE, 2020) Blizsi pohled na déti a dospivajici
rovnéz potvrdi znacné rozsifeni herniho média v téchto skupinach. Déti prichaze-
ji do pravidelného styku s digitdlnimi hrami primérné v 11 letech (Basler, 2018,
s. 191-192), na druhém stupni ZS hraje hry 92,54 % zaki a zakyi (Picka—Peskova,
2018), u 18letych respondenti (3. r. SS) je to 77 % (Basler, 2018, s. 237). Potvrzuji
se 1 diléi genderové odli$nosti: z pfiblizné tietiny nehracl v adolescentnim véku tvo-
i1 vétsinu divky, zatimco nehraca chlapcti je pouze cca 11 %. Zaci ve véku 11-20 let
travi v praiméru denné 1,6 hodin hranim (o vikendu dokonce 2,37 hodiny, Sucha
a kol., 2018). U stiedoskolakl vidime podstatny rozdil v ¢ase vénovaném hrani
her mezi jednotlivymi typy $kol. Nejéastéji se hranim zabyvaji Zaci nematuritnich
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obort (152 min. denn¢), nasledovani zaky maturitnich odbornych oborti (101 min.),
nejméngé Castymi hraci jsou (89 min. denné) gymnazisté (Basler, 2018, s. 237-238).
Mezi hranim pocitaéovych her a socialné-patologickymi jevy (abuzem alkoholu
a drog, nasilnym chovanim, Sikanou), lze vysledovat korelaci, nikoli vSak kauza-
litu. Nejvice jsou zavislosti na hrani digitalnich her ohrozeni zaci zakladnich skol,
nasledovani zaky nematuritnich obort u¢ilist’ (Sucha a kol., 2018, s. 97—-118; Basler,
2018, s. 284).

Na druhém stupni ZS se s digitalni hrou ve vyuce setkala asi polovina 7k, pfi-
¢emz ve dvou tietinach $lo o hru vyukovou. Nejcastéji je takova zkusenost kon-
centrovana do hodin informatiky ¢i cizich jazykd, v hodinach ¢eského jazyka je
to priblizné pétina pripadi (Picka—Peskova, 2018). Ve vyssim sekundarnim vzdéla-
vani ale ma zkusenost se zapojenim her do vyuky pouze 23 % zakl (Basler, 2018,
s. 263-264). Podil ucitelq, ktefi pouzivaji pokrocilejsi nastroje ICT (v¢etné vyuko-
vych her) ve vyucovani se pohybuje pod 5 procenty (Zounek—Zaleska—Juhanak,
2020). Zaci sami by byli pro vétsi zapojeni her do vyuky (Picka—Peskova, 2018).

Z uvedeného vyplyva, ze hrani digitalnich her je dnes obecné rozsifenou, ma-
sovou zabavou. Hry jsou médiem rozsahem svého publika srovnatelnym s filmem
¢i televizi, a jsou zejména u Casti mladé generace dokonce médiem preferovanym
pred diive uvedenymi. Skola by zapojeni digitalnich her do vyuky (nebo i jinak:
vyuky o digitalnich hrach) méla poskytnout alespon v takovém rozsahu, v jakém
doposud reflektovala jiz média tradicni. Prospéch z tohoto zapojeni by méli vsichni
zaci, nebot’ jejich vétsina se na tomto typu medialni komunikace podili, obzvlasté
by to mohlo byt uzitecné pro zaky, ktefi konzumuji herni médium v rozsahu spise
nadmérném a ktefi nejsou schopni ziskat od néj patfi¢ny odstup.

V revidovaném Ramcovém vzdélavacim programu pro zakladni vzdélavani (2021)
i pfes jeho proklamovanou orientaci na informatické a digitalni gramotnosti az na
jedinou vyjimku zminka o digitalnich hrach chybi.! Stejné tak v aktualnich RVP pro
gymnazialni vzdélavani a jednotlivé obory odborného stfedoskolského vzdélavani
tato zalezitost neni nijak tematizovana. Ackoli doposud do stavajicich i do revido-
vanych podob RVP zvlastni ohled k digitalnim hram nepronikl, zejména v naSem
oboru mame letitou zkuSenost s praci s dal§imi médii. Pfedn¢ jde o poucenou reflexi
médii, kterd zpracovavaji literarni naméty, tedy filmu, televize a divadelnich pired-
staveni ¢i o prevenci manipulace ze strany masmédii.? Zejména v tomto kontextu je
s podivem absence herniho média v revidovaném RVP, nebot’ reprezentace piivodné
literarnich zpracovani ve hrach je jiz zna¢né rozsahla. Doufejme, Ze nové podoby
RVP, jez budou v nasledujicich letech vznikat, budou herni médium alespon v néja-
ké podobé reflektovat.

'V ramci o¢ekavanych vystupt vzdélavaciho oboru Informatika je jednim z nich i ,,tvorba programi (napiiklad piibé-
hy, hry, simulace, roboti).“ (RVP ZV, 2021) Jde tedy venkoncem o produktivni ¢innosti bez bliz§iho ohledu na reflexi
tohoto média.

2 Srov. RVP ZV (2021) oéekavané vystupy v literarni vychové: ,,CJL-9-3-03 formuluje tstné i pisemné dojmy ze své
Cetby, navitévy divadelniho nebo filmového predstaveni a nazory na umélecké dilo, CJL-9-3-08 porovnava riizna
ztvarnéni téhoz namétu v literarnim, dramatickém i filmovém zpracovani®; a v komunikaéni a slohové vychové:
,,CJL-9-1-03 rozpoznava manipulativni komunikaci v masmédiich a zaujima k ni kriticky postoj.
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Prostor pro ucitele literarni vychovy

Digitalni hry jiz po dlouhou dobu slouZzi vychovnym a vzdélavacim ciliim v mno-
ha rozliénych oblastech.? Jsou vyuzivany pro zlepSeni kognitivnich funkei, pro
podporu tymové spoluprace, uplatiuji se jako velmi uziteny nastroj v fadé skol-
nich ptedmétt s dlouhou tradici i v ¢eskych Skolach.* V poslednich letech se stavaji
i predmétem zajmu politikd usilujicich o ,,zatraktivnéni nebo zefektivnéni* vzdéla-
vacich systému.’

Z pohledu ucitele literatury (literarni vychovy) lze pfistupovat k hernimu médiu
ze Ctyf stran. Za prvé je mozno vyuzit hru jako nastroj ilustrativni ¢i demonstrativni.
Hry se mohou stat prostiedkem pfiblizujicim zaktim nékteré historické realie nebo
materialie, zplisoby jednani nebo chovani osob v historickych obdobich, jsou s to
v nékterych ohledech pfenést tézko popsatelné nebo uchopitelné ideje ¢i déje do
zjevn&jsi nebo srozumitelnéjsi formy. V tomto ohledu je hra jen tézko odliSitelna od
média filmového. Zapojeni zakt do jejiho fungovani bude omezené, budou postave-
ni do role divaku, nékdy interpretatoru.®

Za druhé mohou ucitelé vyuzit specializované nebo vyukové hry soustied’ujici se
na literarni epochu, konkrétniho spisovatele nebo hry cerpajici naméty z literarnich
dél. Pocet téchto opusil je ohromny a kvalitativné rozriznény. Ve vétsin€ piipada
vSak jde o tituly nepielozené do Ceského jazyka, coz by ve hrach operujicich napft.
s uryvky uméleckych textld znamenalo pro zaky s niz§imi znalostmi ciziho jazyka
spokojit se s reprodukcei obsahu ucitelem nebo zlistat na povrchni urovni bez moz-
nosti pochopit a zakusit estetickou funkeci textu.’

Za tieti se muze ucitel stat privodcem fikénim svétem. Tim, kdo ovlada pohyb
a jednani ve hie a spolu se zaky ji prochazi. Hra se stdva jakymsi ujednocujicim
prostorem, na némz se utvaii slozitd soustava interakci. Zaci spolecné fesi ukoly,

V ramci European Schoolnet uz v roce 2009 vznikla pfirucka pro ucitele Digital games in schools (https://www.isfe.
eu/wp-content/uploads/2019/03/gis_handbook english.pdf), jez nabizi dobry uvod do problematiky vyuziti digital-
nich her ve vyuce.

4 Srov. napf. aktualni debatu k pojeti historie ve hrach, jejich didaktického vyuziti a efektu na hrace (Historie — Otaz-
ky — Problémy, 2021).

Napt. v roce 2020 vzbudil rozsahlou medialni pozornost zamér polského ministerského piedsedy Mateusze Mo-
rawieckého zaclenit do skolni ,,Cetby* jako prvni na svété hru, konkrétné titul This War of Mine od varSavského
vyvojaiského studia s tematikou dopadu vale¢ného konfliktu na civilni obyvatelstvo. Zalezitost vyuziti digitalnich
her se stala v poslednich letech i volitelnou soucasti kurikula na ¢asti belgickych $kol prostiednictvim nastroje Game.
Learn.Grow.toolbox (https://gamelearngrow.weebly.com/), ktery nabizi u¢itelim sadu didaktickych aktivit spojenych
s digitalnimi hrami vzdélavacimi i komer¢nimi, pficemz mohou vybirat podle tématu, véku zaku ¢i asové naro¢nosti.
¢ Pro piiklad uved’'me ¢ast uspésné hry Ceského vyvojaiského studia s historickou tematikou Kingdom Come: Delive-
rance (2018), jejiz autofi v¢lenili priubéh sporu podkoniho a zdka ze stiedovéké Ceské basné do déje hry, ktera se tak
muize stat ilustraci k ¢asti vyuky stiedoveké literatury.

Z ¢eskeé produkce posledni doby zminime napf. titul Ja, Vitézslav Nezval, ktery vytvoril Robert Kolar na platformé
piedevsim mobilnich tymovych a geolokaénich her Hunter Games. Na téze platformé jsou vystavény jesté geolokaéni
hry s beletristickym namétem Magic-city poetismu a Kafkova Praha, které akcentuji spiSe prazské mistopisné kono-
tace. Samotna platforma do znaéné miry omezuje volnost tvorby hry a upfednostiuje sekvenéni a kvizovou podobu.
Nejzajimaveéjsi ¢asti hry jsou mechaniky vyuzivajici kreativni potencial hracu pii tvorbé vlastnich ver$a ¢i v dal$im
nakladani s nimi. Podobné je tato mechanika vyuzita v ocefiované Ceské hie Attentat 1942 (s tematikou okupace a Zi-
vota za 2. sv. valky na naSem tizemi): hra¢ ¢i hracka se musi prosttednictvim vhodné volby versi (a jejich kombinaci)
vymanit z milostnych navrhii kolaboranta s Némci a zaroven jej neurazit, aby neohrozil zat¢eného druha herni postavy.
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predvidaji d&j ¢i uvadéji jeho alternativy, vénuji se charakteristice hernich postav,
hra je vychodiskem pro jejich samostatné produkéni ¢innosti atp.®

Uvedené pristupy jsou jisté v urcitych situacich efektivni, ale nepovazuji je za ne-
zbytné ¢i z dlouhodobého hlediska pro zaky za podstatné, na rozdil od pfistupu po-
sledniho, jenz se nesoustiedi na konkrétni ¢i specifické déje a predstavené jevy, ale
klade do popiedi problematiku reflexe charakteristik herniho média. Digitalni hry se
od literatury (ale i od filmu ¢i divadelniho piedstaveni) odliSuji pfedev§im svou in-
teraktivitou. Hra je tvofena souborem textd, pravidel a reakci herniho prostredi, které
jsou aktivovany teprve konkrétnim prichodem hrace hrou (Aarseth, 1997). Literatura
se mize s hrami jen tézko poméfovat co do sily pohlcujiciho zazitku, schopnosti
zaujmout pifjemce komplexitou a dostupnosti fikénich svéti (Bina, 2010). Ostatné
jiz v ptipad¢ beletristického textu Stanzel (1988, s. 240) rozpoznal, Ze je-li vypravée
télesné ukotven ve vypravéni, jeho schopnost referovat a zvnéjsku reflektovat je redu-
kovana, cozZ o to vice plati pro spolunaratora herniho vypravéni, tedy hrace.

Imerzivni® a interaktivni charakter herniho média je velmi Gspésny ve své schopnos-
ti odstfihnout hrace od realného svéta, neumoznit mu odstup, rekapitulaci prozitého,
nebot’ reflexe zpravidla zptisobi zastaveni hry. Ukolem ugitele literatury (mj. odborni-
ka na vypravéni) by mélo byt piivedeni zaka k rozpoznani zprostiedkovanosti opusu,
kterym se tak intenzivné zabyva. Ackoli se jevi role hrace v ovladani a nastavovani
fikéniho svéta jako zasadni — a je cilem tvirch a tvirkyn digitalnich her, aby hrac¢
prozil iluzi naprosté svobody rozhodovani — je to v kone¢ném disledku stale entita
herniho vypravéce'?, kterd definuje pravidla fikéniho svéta, pracuje s hudbou a grafi-
kou, uréuje mantinely herniho narativu atd. Cim rozsahlejsi, uvéfitelngjsi herni fikéni
svéty budou tviirci vytvaret, tim naro¢néjsi bude pro nepouceného hrace odhalovat je-
jich neptivodnost, identifikovat ne-personalniho vypravéce, porozumét jeho zamértiim
a odolat ideologické manipulaci (Bogost, 2006). Je nezbytné se ,,pfipravit na cestu od
tradi¢ni literarni vychovy k vychové narativnékomunikacni estetice ¢i kompetenci®
(Bina, 2010). Mélo by se jednat o zamérnou aktivitu sméfujici k identifikaci ,,hernich
pravidel a mechanismt“, na nichz je digitalni hra zalozena, tedy svého druhu didaktic-
kou interpretaci, rozpoznani tzv. pravidel velké kulturni hry média, tieba uméleckého!
(srov. Slavik, 2001). S. Stépanik (2020-2021) upozoriiuje, Ze strategicka revize obsa-
hu a forem vzdélavani rovnéz v oblasti komunikaéni a slohové vychovy by méla vést
k posileni orientace na praci s multimodalnimi texty a zvyraznit problematiku mani-
pulace v komunikaci, nemélo by se vSak v této souvislosti podle mého soudu upozadit
ani herni médium, nebot’ je pravé velkou ¢asti zakli vyuzivano.

Postupujici eliminace nedofecenosti v digitalnich hrach umoznuje vytadit zcela
kriticky odstup od média, pfipustit jeho neodvozenost, pfijmout fikéni svét jako da-
nost, vplynout do kyberprostoru a vydat se na pospas jeho konstruktérim. S rozvojem

8 Toto vyuziti je mozné pochopitelné jen s ur¢itymi zanry her, blize viz napt. prikopnika a propagatora tohoto zpiisobu

vyuky Tima Rylandse, ktery pracoval se svymi zaky s adventurou Myst.

Imerzivni = schopnost vtahnout hrace do dila do té miry, aby po/zapomnél na existenci svéta realného.

Pro kterého miizeme pouzit riizna oznaceni jako napf. meganarator (Gaudreault, 1988) ¢i d&jmistr (Bina, 2010).
Podobné jako jiné druhy médii, mohou i digitalni hry byt naplnény Gtvary brakovymi, popularnimi ¢i uméleckymi.
Pokladam tuto tezi za nerozpornou, proto ji nevénuji rozsahlejsi pozornost, vice viz Bendova, 2016.
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vypocetnich technologii, nastroji virtualni reality, s produkci stale rozsahlejsich
a realistiCtejsich otevienych fikénich svéti se toto nebezpeci jevi jako naléhavéjsi
a mé¢lo by byt mimo jiné i ukolem $koly na néj v dostate¢ném ptedstihu reagovat
a vyuzit stavajicich osvéd¢enych i zcela novych analyticko-interpreta¢nich nastro-
ju k demaskovani manipulativnich technik ve snaze ucinit mladou generaci vici
nim odolngjsi. Tyto techniky (v Sirokém slova smyslu) jsou samoziejmé soucasti
kazdého dila, ne vzdy jsou ovSem do her vkladany tvtrci zamérné, Castéji jde spise
o0 odraz jejich charakteru, pfesvédceni, roli nékdy hraji limity softwaru pro tvorbu
her a ohledy na hratelnost atp. Pro Gi¢elnost a nazornost ve $kolni praxi je vhodnéjsi
volit hry, které tuto problematiku neskryvaji, zpfedmétnuyji ji, pfip. vedou pfimo hra-
¢e k jejimu promysleni.

Nastin Skolni aplikace

Pii zaméru vyuzit digitdlnich her ve vyuce k demaskovani herniho vypravéce,
k pochopeni fikéniho svéta hry jako umélého, fidiciho se pevnym souborem pravidel
a svazanym s ur¢itymi hodnotami ¢i ideologii bude na samém pocatku pro ucitele
problematicka volba vhodného herniho titulu. Zaky oblibené zpravidla komeréni hry
nejsou pro $kolni vyuZiti z mnoha dtivodti vhodné.'? Proto na ptikladu nezavislé hry
Jasona Rohrera s nazvem Passage (2007)"* nazna¢im jeden ze zpusobd, jak je mozno
pfi naplnovani uvedenych cilii postupovat. Hra neobsahuje zadné psané ani mluvené
instrukce (viibec verbalni slozka komunikace je eliminovana), ptesto jsou hraci jed-
noduché herni mechanismy zahy rozpoznany a v tomto ohledu neni zapotrebi zvlastni
predbézné piipravy ze strany ucitele. Naopak lze doporucit, aby Zaci vstoupili do hry
bez pfedchoziho komentare nebo instruktaze a aby hru ovladali kazdy samostatné.

Hra je vizualng tvofena uzkym pruhem (stripem) ptes Sitku monitoru, v jehoz levé
casti je v pocatku muzska postava, kterou je mozno ovladat. Vymezenim herniho
pole je davan najevo preferovany pohyb zleva doprava, ktery simuluje plynuti ¢asu.
Pfi pohybu bludistém vpravo a pfi nalezeni pokladu ziskava hrac¢ body, v uréitém
okamziku se miiZe setkat s Zenskou postavou a postupovat nerozluéné v cesté spolu,
toto spojeni ale ucini prichod bludistém naro¢néjsim. Postavy pfi prichodu hernim
svétem starnou, méni se vnimani ¢asu, zpomaluje se jejich postup a bez ohledu na
ziskany pocet bodu, zpiisob pohybu nebo pouhé nezasahovani do hry pasivnim sle-
dovanim monitoru dojde ve stanoveném case ke smrti obou postav. Herni metaforu
zivota (zivotni cesty) hraci zpravidla bez problémt desifruji. V prubéhu péti minut
vSichni zaci zakon¢i hru. Je ale mozné zvolit novy prichod hrou, aby se oziejmila
nevyhnutelnost uvedeného konce a prozkoumaly se alternativni moznosti herni stra-
tegie. Nasledn€ by méli zaci odpoutat pozornost od imerzivniho herniho média, vy-
stoupit z fikéniho svéta, u€init pohyb, ktery tviirci her rozli¢nymi zptisoby potlacuji:

Vedle jiz uvedené zélezitosti piekladu do ¢eského jazyka jde Casto o tituly s dlouhou herni dobou a rozsahlymi fik¢-
nimi svéty, nikoli nepodstatnou se jevi finanéni nakladnost her, resp. nezbytny pocet zakoupenych licenci pro béznou
skolni skupinu, a rovnéz mnohdy nasilny, vulgarni ¢i jinak nevhodny obsah.

Hra je zdarma, Zaci ji mohou bez obtizi spustit i na svych mobilnich zafizenich, coz eliminuje potiebu specializované
ucebny, jeji herni doba neptesahuje deset minut, neobsahuje nasilné ¢&i jinak problematické jevy a jedna se o titul
s uméleckou ambici.
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zpomalit nebo zastavit herni €as, ochladit horké médium — fe¢eno s McLuhanem —
prostiednictvim védomé reflexe vlastniho jednani ve hie a jejiho fungovani. Vhodnou
vychozi metodou pro toto uvazovani je prosty pisemny zaznam déni ve hie, jenz by
mél byt u¢inén opét individualné bez ovliviiovani spoluzaky ¢i ucitelem. '

Po pfiméfené prezentaci jednotlivych reflexi, abstrahovani variant hernich strategii
a ujasnéni metaforického presahu by mélo dojit k osvétleni jevi, kterych si Zaci v za-
ujeti hrou nepovsimnou. Hraci obvykle vénuji velkou pozornost ziejmym pravidlim
herniho svéta, bez problému a rozpori se jim podiizuji, nebot’ jen tento pfistup jim
umozni zazit uspéch ve hie (Bogost, 2010). Prostfednictvim fizené diskuse by mél
uditel privést zaky k zamysleni nad jimi opomijenymi vlastnostmi fikéniho svéta,
pricemz je mozné vzhledem k nevelkému rozsahu titulu toto demonstrovat ptimo ve
hie. Jedna se o zplsob pristupu k materialu analogicky tomu, ktery bézné vyuzivame
v krasné literatufe, kdyz zjistujeme, jak s nami tviirce vypraveni ,,manipuluje* pro-
stfednictvim informaci, které nam predklada a které zamlcuje, na kterych pravidlech
konstruuje fikéni svét atp. Pozornost tedy zaméfime na chronotop, konstrukci, vybér
a fungovani postav, roli hrace a jeho moznost ovlivnit hru, kompozici (fazeni sekven-
ci, alternativni déjové linky, vstupy herniho vypravéce do hry a prevzeti vlady nad
déjem — tzv. cutscény atd.) a samoziejme na herni pravidla — u riznych tituld budou
jednotlivé aspekty podstatnéjsi nezli jiné.

V konkrétnim pfipadé hry Jonathana Rohrera je vhodné upozornit na vztah odmény
(sbirani bodl a vyhledavani pokladl) a v logice plynuti ¢asu preferovaného pohybu
vpravo, ¢imz se prisuzuje vyssi hodnota zivotu aktivnimu oproti zivotni draze napl-
néné pouhym prezivanim ve fikénim svété. Kvalita, jiz vyznava a s jejiz existenci je
nerozluéné spojeno samo herni médium — totiz konani, hrani, zapojeni se — je zde
posilovana i v obsahové roviné svazanim tohoto principu s lidskym zivotem. Toto
pojeti zvyznamiiuje i vizualni ztvarnéni hry upiednostiujici pohled vpied, zakladnim
rozvrhem omezend moznost vertikalniho rozhledu a také absence jakychkoli prvkd,
které by hrace pfimély zastavit se, prozkoumat a promyslet aktualni Zivotni situaci,
nechat se uchvatit kouzlem okamziku. Tviirce vybérem uvedenych prvki, nastavenim
pevnych pravidel a omezenim volnosti hrac¢e v zachazeni s hernim svétem a pohybu
v ném dosti Uzce vymezuje interpretani ramec své hry. Dal$im podstatnym aspektem
hry je problematika vybéru postav a moznosti jejich ovladani. Hrac je jiz na samém
pocatku limitovan volbou avatara (herni postavy), kterym je vzdy muz, a jestlize hra¢
umyslné nezméni tviircem hry naznaceny vychozi smér pohybu (a ve hie neni nic, co
by jej k tomu zésadné motivovalo), vzdy tento muzsky avatar dojde k Zenské postave
a vznikne nerozlu¢ny par, se kterym se dale hraje, Zenska postava v prtibéhu hry poka-
zdé umira diive nezli muzska. Nejde jen o reprezentaci Zen ve hfe, ale spiSe o absenci
jejich aktivity, Zenska postava je objektivizovana, nemiize se rozhodnout, zda do vzta-
hu vstoupi, neni ji povoleno se kontaktu s muzem vyhnout a takto vznikly svazek nelze

4 Tim totiz do ur¢ité miry napodobujeme postup klasického experimentu Heidera a Simmelové (1944), nebot’ vétSina
zaku ve svych zaznamech bude déni rekapitulovat v podobé narativu, aniz by k tomu hra explicitné vybizela ¢i takové
pojeti stavéla jako preferenéni. UmoZiiuje to praci i s hrami, které zjevné zadny dé&j nemaji, napt. puzzle, simula-
tory, ale jejichz recepce je mnohdy spojena s konstruovanim narativu.
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rozdélit jinak nez smrti. Vychozi pfima trajektorie pohybu naznacuje jakousi samo-
ziejmost ¢i nevyhnutelnost navazani vztahu mezi muzem a Zenou v lidském zivote.
Teprve zamérnym vybocenim z linearniho sméru pohybu se muze hrac¢ setkani se
zenou vyhnout a stravit zbytek zivota v osamoceni. Herni vypravéc tedy vylucuje ze
svého fikéniho svéta zcela moznost, Ze by iniciatorem vztahu mohla byt Zena, Ze by
zena viubec mohla byt aktivni postavou nebo Ze by mohly existovat stejné hodnotné
vztahy mezi osobami téhoz pohlavi. Rovnéz nelze zvolit avatara s odlisnou barvou
pleti nez bilou, z zivotnich voleb je také vyfazena eventualita mit déti. Jedna se
tedy o metaforu Zivotni cesty, ktera je podavana z hodnotovych pozic bilého hetero-
sexualniho muze.

V nasledné diskusi je tfeba polozit otazku, zda hra prezentuje tuto pozici jako sku-
te¢nou charakteristiku herniho vypravéce, nebo zda jde o hypertrofované, zamérné na
o¢i stavéné provokativni rozvrzeni hry, které ma piimét hrace nad touto problematikou
premyslet a pfipadné se této konstelaci vzepfit. V zaveru by bylo vhodné revidovat za-
kovsky narativ z prvotniho ,,naivniho* priichodu hrou, pokusit se pojmenovat posuny,
ke kterym doslo ve vnimani pribéhu hry identifikaci herniho vypravéce, a zaméfit se
na roli hrace ve hie. Cilem by mélo byt pochopeni toho, Ze ackoliv Zaci vstupovali do
hry individudlné a pocitovali v jejim pribéhu uréitou miru volnosti, byli pfesto pevné
sevieni v hodnotovém ramci herniho tviirce, aniz by si to uvédomovali.

Jak je asi patrné, vyse uvedené moznosti zabyvani se jednotlivymi aspekty hry
nabizeji vedle informatiky prostor i pro mezipfedmétové vztahy s obCanskou/etic-
kou vychovou ¢i zéklady spolecenskych véd aj., ale ucitelé literatury jsou doposud
ze vSech aprobaci a specializaci nejvice kompetentni poskytnout zakiim pouceny
navod k porozumeéni a uvédomélému zachdzeni s hernim médiem, nebot’ v mnoha
ohledech vykazuje podobnosti s krasnou literaturou, z niz ¢asto vyvojove, formalné
i obsahové tézi.
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