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Co je kriticka analyza her (...a proc€ by
nas mela zajimat)

Neni to jen recenze ,4 z péti hvezdicek”
Neni to jen hledani chyb

Nejsou to seznamy, co je na hre dobre a co Spatné
Dldkladny a objektivni rozbor hry



Co je kriticka analyza (...a pro€ by nas
mela zajimat)

Spousta pristupd, jak vytvorit kritickou analyzu:

1. Popis formalnich elementu hry, bez 1. CO?
interpretace.

2. Popis formdlnich elementd v pohybu
(mechaniky roztodily kolecka). Jaké jsou vazby
mezi jednotlivymi prvky? Jaké je hrani hry?

2. JAK?

3. Pokus o interpretaci, proc designér zvolil tyto
elementy. Proc je hra takova, jaka je? 3. PROC?



Co je kriticka analyza her (...a procC by
nas mela za |mat)

7 divU svéta je zabavna
hra, protoze ma dobre
vybudouvanou vnitrni
dynamiku hry, kdy hraci
az do konce nevédi
presny pocet vitéznych
bodu a hra tak udrzuje v
napeéeti vsechny hrace.




Co je kriticka analyza (...a pro€ by nas
mela zajimat)

Pri psani analyzy by nas méla zajimat cela rada otazek:

Jaké vyzvy Cekaji na hrace? Jaké akce musi hrac vykonat, aby vyzvy prekonal?
Jaké jsou vztahy mezi hraci? Je hra fair? Vyrovnana? Je vnimana jako vyrovnana?
Jaké je cilové publikum?

Jak zapada hra do kontextu ostatni autorovy tvorby?

Co autor mohl zamyslet designovanim takové hry?

Jaky je vztah mezi narativem a mechanikami?

Jaké odkazy na vnéjsi svét hra poskytuje?




Hry jako objekt studia

Po vzniku akademické discipliny hernich studii se objevil problém, jak
zkoumat hry

Otazka Spatné polozena, spravna otazka zni: Pro¢ zkoumat hry?

Vyzaduji hry specificky pristup? Je nutné pri premysleni o hrach volit
jiné metody a postupy?



Hry jako objekt studia

Seznam International Game Developers’ Association:

Game Criticism, Analysis & History, ® Games & Society, ¢ Game Systems
& Game Design, ® Technical Skills, Programming & Algorithms, e
Visual Design, ® Audio Design, ¢ Interactive Storytelling, Writing &
Scripting, ® Business of Gaming, ® People & Process Management

Kazdé téma ma i subtémata (celkem 200)



Hry jako objekt studia

Lars Konzack (2002): ,Kazda z nich muze byt
1. hardware analyzovana zvlast, ale kazda
vrstva musi byt brana v
2. program code potaz. Proto analyzujeme
3. functionality zaroven technickou,
4. game play estetickou a sociokulturni
, perspektiv.”
5. meaning
6. referentiality
7. socio-culture



Hry jako objekt studia

Lars Konzack (2002):
1. hardware

,At this the lowest layer we find
the hardware technology: wires,
signals, hardware and
components.



Hry jako objekt studia

Lars Konzack (2002):
2. program code

,Every computer game depends
on code. Therefore program
code is essential to the
understanding of computer
games”



Hry jako objekt studia

Lars Konzack (2002): - Perspective
3. functionality - Access

- Linking
,Here we observe what the - User Function

computer applications do“
- Dynamics

- Deterrminability

- Transiency



Hry jako objekt studia

Lars Konzack (2002):
4. Gameplay
- Konecné hrani

- positions, resources, space and

time, goal (sub-goals),
obstacles, knowledge, rewards

or penalties



Hry jako objekt studia

Lars Konzack (2002):
5. Meaning
- Sémanticky vyznam her



Hry jako objekt studia

Lars Konzack (2002):
6. Referentiality

,Referentiality becomes
apparent when comparing
computer games with other
games and other media”



Hry jako objekt studia

Lars Konzack (2002):
7. Socio-culture

,Kultura okolo her — interakce
nejen mezi hracem a hrou, ale
mezi hracem, okolnim
prostredim”



Hry jako objekt studia

Aarseth (2003): hrani her vyzkumnikem
esencialni, ale ne jediné

Muzeme o hrach mluvit s hraci, anth
postacujici

Cist o nich, muzeme studovat
design, pravidla a mechaniky
hry ... muZzeme sledovat
ostatni, jak hraji, nebo Cist
jejich zpravy a hodnoceni ...
muzeme hrat sami.

Hraci analyzuji hru i samotnym
hranim (nevédomé i vedomeé):
,<Jak musim hrat, abych
vyhral.”



Play vs non-play (Arseth 2003)

Play: Non-play:
Nutné, ale nikoli dostacuijici Herni zanrye znalost herniho
systéue nazory ostatnich
hracle recenzee walkthroughs
e diskuzee pozorovani pri hrani
e rozhovory s hracie herni
dokumentace e playtesting
Pri kombinaci s Bartleovou zpravye rozhovory s designéry
kategorizaci muze byt az 12
variant hrani

naprosto jiny zazitek bude mit
hrac zacatecnik, zkuseny a
,hardcore“hrac



Play vs non-play

r—} Hra ﬁ

Koédovani Dekodovani
ﬁ Vyznamovy ramec 1 Vyznamovy ramec 2 ﬁ
Designer Hrac
Jeho znalosti Jeho znalosti
Jeho schopnosti Jeho schopnosti
Jeho technické kapacity Jeho technické kapacity

Jeho kulturni kapital Jeho kulturni kapital



Play vs non-play

ﬁ Hra Hrani ﬁ

Kédovani Dekodovani
ﬁ Vyznamovy ramec 1 Vyznamovy ramec 2 ﬁ
Designer Hrac
Jeho znalosti Jeho znalosti
Jeho schopnosti Jeho schopnosti
Jeho technické kapacity Jeho technické kapacity

Jeho kulturni kapital Jeho kulturni kapital



Probléem s hranim

Pri hrani nerecipujeme
cely produkt, kazde
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http://www.bevrowe.info/Queneau/QueneauRandom_v4.html
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Hry jako objekt studia

ProcC chci psat a premyslet o Vyzkumnik tedy pro poznani a
hie/hrach? spravné pochopeni hry musi
Jaké otazky chci odpovédét? hru hrat. Také o ni musi shanét

informace i jinde, aby byl
schopen hru kontextualné
ukotvit (napr. do zanru).

-> Cemu se v rdmci komplexni
herni analyzy vénovat vice a
cemu meéneé

(kdyz se budu chtit vénovat
reprezentaci pohlavi ve hre,
nemusim se prilis zaobirat
technickou strankou hry)



Kriticka skola a kulturalni studia

kritika moderni spolecnosti i kultury, obvykle oprfena o néjakou
formu marxismu

Velkou pozornost vénuji psychoanalyze (Freud, Fromm)

* emancipace clovéka od spolecenskych tlaku

e odhalovani a demystifikace ideologickych argumentu
konservativnich obhajcu kapitalismu a liberalismu,

* priprava radikalnich spolecenskych zmen.



Kriticka skola a kulturalni studia

* Jean-Jacques Rousseau

* Immanuel Kant

* Georg Wilhelm Friedrich Hegel

e Karl Marx

e Sigmund Freud

 Lukacs, Gramsci, Walter Benjamin



Frankfurtska skola

20. |éta Frankfurt nad Mohanem

Theodor W. Adorno (Dialektika osvicenstvi)
Walter Benjamin

Erich Fromm

Jurgen Habermas

Max Horkheimer (Dialektika osvicenstvi)
Herbert Marcuse

Kritika masoveé kultury



CCCS v Birminghamu

60. |éta

Vyznamny hrac na poli kulturalnich studii

Vyznamny vliv televize — proména publik, proména socialniho
chovani a jednani

Obecné se vénovali kulturnim textl a jak masové produkované
produkty jsou uzivany a vhimany (encoding/decoding)

Déleni ,,producent-konzument”

Raymond Williams, Stuart Hall, Angela McRobbie, Paul Gilroy,
David Morley, Charlotte Brunsdon, Richard Dyer



Frederic Jameson: Kultura jako post-

moderni prumysl

Kultura dominantnéjsi, nez drive — ziskala ekonomickou hodnotu;
zcela novy zpuUsoby vyroby

Od tradi¢nich zpusobu vyroby (prumysl) k novému — kultura jako
prumysl

Kultura je nedilna soucast ekonomiky, dava ekonomice novou
dynamiku; novou moznost, jak ziskat moc

Presah k hram?



Jsou hry umeni?

Problém vejce-
slepice

Definice uméni




Frederic Jameson: Kultura jako post-
moderni prumysl

Jeden ze zdkladnich ryst postmodernismu:
od samého pocatku je napojen na pop-
kulturu

Priklady?
Intertextualita

Vznikaly primarné jako experiment a hned
poté jako ekonomicky produkt (oporoti
jinym druhum kulturnich statku)




Frederic Jameson: Kultura jako post-

moderni prumysl
Na jednu stranu ryzi heterogennost, na
druhou stranu v tom je systematicky
Opak je Las Vegas

Odmitnuti studeného homogenity jako
homogenizujici program

U postmodernich produktu se pastiS nebo
Cira parodie stava normou

Zavislost na obrazech (u souCasnych digi
hern aprosta nutnost (technologicka
dominance vizualnich informaci)




Frederic Jameson: parodie jako
program

Parodické hry: Orcs Must Die, Bard's Tale, Run Jesus
Run

Casovy rozmér je nahrazen rozmérem prostorovym
Priklady?




Frederic Jameson: parodie jako
program L N g

https://youtu.be/2 fneen2G2k



https://youtu.be/2_fneen2G2k

Hry v kulture? Nebo kultura ve hrach?

Johan Huizinga (Homo Ludens) — hra jako nedilna soucast kultury; hra
jako puvodce lidské kultury

Vsechny ritualy a tedy i spolecenské konvence vychazeji ze hry

Hrani tedy neni nic nového, ani nic detského



