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Digitalni hra Okami jako alternativni nastroj pro studium japonské kultury

Anotace

Seminarni préce se zabyva otazkou, zda lze vyuzit digitalni hru Okami jako podptrny studijni
material pfi studiu japonské historie a kultury. V prvni Casti prace je rozebrano, jakym zplsobem
mohou hry byt vyuZivany v procesu uceni. Druha ¢ast prace se zabyva jednotlivymi prvky hry Okami,
které lze vyuZzit jako nastroje pro studium japonskeé kultury a kriticky zvaZzuje, zda jsou tyto aspekty pro
studium vhodné. Cilem této prace je zjistit, zda se da tato konkrétni digitalni hra povazovat za pfinosny
dopliujici material pro studenty zabyvajici se japonskou kulturou ¢i jinymi humanitnimi obory a zda se

v budoucnu da tato praxe aplikovat i na jiné herni tituly.
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legendy, japonska kultura

Abstract

This seminar work deals with the question of whether the digital game Okami can be
used as an additional study material for the purposes of studying Japanese history and culture.
The first part of the paper discusses how games can be used in the learning process. The
second part of the paper shows individual elements of the game Okami that can be used as
tools for studying Japanese culture and defines whether these aspects can be used for study
purposes. The aim of this paper is to determine if there is enough information in the game for
it to be a good enough material for students of Japanese culture or other humanities

disciplines and whether this practice can be applied to other game titles in the future.
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Uvod
Okami je japonska akéni adventura vytvofend studiem Clover v roce 2006.! Tato hra zachycuje
pfibéh zaloZeny na Sintoistickych mytech a legendach, a zobrazuje japonskou kulturu v ru¢né kreslené

grafice podobné tradi¢nim japonskym uméleckym styllim, konkrétné kresbu tusi nazyvanou Sumi-e.

V této praci zkoumame vyuziti digitdlni hry Okami jako ndstroje pfi studiu japonské kultury a
mytologie. Tuto hru chapeme primarné jako nevyukovy program, ktery ale mlze slouzit jako doplfikovy
zdroj vice tradi¢nich metod vyuky. Zabyvame se jednotlivymi prvky hry, zacinaje od pfibéhu a postav,
pres grafické zpracovani az po hudbu, abychom zjistili, které z téchto prvk( hry jsou vhodnou
reprezentaci japonské kultury. Jednotlivé aspekty hry by poté mohly byt uzite€né v procesu studia
japonské kultury ¢i mytologickych pribéhl. Nasim predpokladem je, ze hrani her lze vyuZit jako
podplrny studijni material, diky kterému jsou studenti schopni [épe pochopit probiranou latku. Okami
svym grafickym zpracovanim nejen preddva viemy typické pro japonskou vizudlni kulturu, ale vyuziva
hudby a pribéhu k vypravéni japonskych legend. Postavy ze hry jsou také zalozeny na postavach
nachazejicich se v japonské mytologii, nicméné pro potreby vypravéni jsou jejich pdvodni mytologické

konotace upraveny a interpretovényw zcela nové narativni konstrukce.

Tématem vyuZiti her pfi studiu se jiz zabyvalo velké mnozstvi odbornych zdrojl i popularnich
¢lanka. Existuji také materidly, které porovnavaji pfibéhy z japonské mytologie pravé s pribéhem
Okami. Cilem této prace je prdvé shrnuti téchto dvou pfistupli pomoci pozorovani, vyuziti jiz

dostupnych materiall a nasich vlastnich zkuSenosti z hrani hry.

V SirSim pojeti bychom nasledné méli byt schopni vztahnout ptipad Okamina obdobné digitalni

narativni hry a pomoci vytvofit systém kanonickych hernich dél vhodnych pro suplementdrni vyuku

napfié obory. W U _,, z

1 Okami. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2023-
01-21]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/%C5%8Ckami

ga
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Teorie vyuziti her ke studiu

PFi hodnoceni mozného pfinosu a vyuZziti digitdlni hry Okami pro edukaci vychazime primarné
ze dvou studii. Tou prvni je Japanese Culture Through Videogames od Rachael Hutchinson?, zejména
pak kapitola Packaging the Past in Okami. Tento zdroj slouZi jako podptirny pilif v analyze samotné hry
a jejiho kulturniho kontextu. Hutchinson se zde prevdiné zaméruje na interpretaci japonské historie a
mytologie skrze herni narativ i statické pribéhové prvky herniho svéta jako je nabytek ¢i architektura.
Druhym zdrojem, ktery pouzivdame pro ukotveni v pedagogické teorii a vyuziti nedidaktickych her pfi
procesech uceni, je text Matthiase Boppa Didactic Analysis of Digital Games and Game-Based

Learning 2

Tyto dva zdroje povazujeme vzhledem k predpokladanému rozsahu textu za adekvatni, byt
nabizi spiSe elementarnéjsi Uroven prehledu v problematice. Jako ndpomocny se ukdzal i text Veroniky
Stoffové The Importance of Didactic Computer Games in the Acquisition of New Knowledge.* | kdyz se
zamérfuje vyhradné na didaktické hry, nékteré zdvéry lze s komentdfem vztdhnout i na vyuziti her

nedidaktickych.

Co se da naucit skrze hru?

Vyznam slova hra je v riznych obménach kazdému znam, pro nasi definici ale pouzivame
Huizingovu definici v péti bodech.’
1. Hra je dobrovolnd (Dobrovolnost hry je v kontrastu s nedobrovolnosti véci, které musime délat pro
preziti.)
2. Hra je fizend pravidly (KdyZ vstupujeme do hry, souhlasime s tim, Ze budeme hrat podle explicitnich
nebo implicitnich pravidel, ktera se Casto lisi od téch, jimiz se bézné fidime.)
3. Hra se odehrdvd v pevné stanovenych hranicich: "magicky kruh" (Vyclenéni hry jako svébytné praxe
Uzce souvisi s chapanim specifického fadu a zdvaznych pravidel hry. KdyZz souhlasime s omezenim
pravidel, souhlasime také s tim, Ze tato omezeni budou platit pouze pro urdity ¢as a/nebo misto.)
4. Hra je odlisnd od béZného Zivota (Kdyz si hrajeme, zietelné si uvédomujeme, Ze to, co délame, neni
"bézny Zivot". Obyvame jiny "mentalni svét", kde mize mit to, co délame, néjaké dusledky, ale tyto

dlsledky se obvykle Fidi jinymi pravidly.)

2 HUTCHINSON, Rachael. Japanese Culture through Videogames. 2019. Routledge. ISBN 9780367728151.
Dostupné z: https://doi.org/10.4324/9780429025006

3 BOPP, Matthias. Didactic analysis of digital games and game-based learning. 2006. Affective and
Emotional Aspects of Human-Computer Interaction. 1, 8-37.

4 STOFFOVA, Veronika. The Importance of Didactic Computer Games in Acquisition of New Knowledge.
2016 [cit. 2023-01-23]. ICEEPSY 2016: Education and Educational Psychology. European Proceedings of
Social and Behavioural Sciences 16, 676-688. Dostupné z: https://doi.org/10.15405/epshs.2016.11.70

5 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: A study of the Play-Element in culture. 2016. Angelico Press. ISBN 978-
1621389996.
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5. Hra neni uZitecnd v hmotném zdjmu (Jednim z daleZitych prvk( hry je to, "co je v sazce". Ackoli

hazardni hry a riskovani jsou druhy hry, hra pfesto neni Gcelna. J. Huizinga tvrdi, Ze jakmile je hra

U hry je tedy zasadni jeji volnocasové zaméreni, spontannost a dobrovolnost, a i kdyzZ neslouzi
k ziskani hmotnych statk(l, dokaZze hrace stimulovat smyslové a intelektudlné. V. Stoffova uvadi, Ze
znalosti studentd jsou hlubsi a trvalejsi, pokud si je osvojuji na zakladé vlastnich zkusenosti, a to véetné
téch z her.® V pfipadé digitalni hry Okami tak mGzZeme uvést, Ze nabizi hfi$té japonské mytologie, které
se stava jak badatelskym prostfedim, tak prostorem pro rozvoj fantazie a tvoftivosti, a dokonce tvorbu
samotnou (herni mechanika Stétce). V pfipadé Okami jde z pohledu zapadniho uZivatele navic

o tematizaci odliSné kulturni zkuSenosti, jak skrze narativ, tak celé audiovizualni zpracovani.

S dobrovolnosti hry v kontextu uceni Uzce souvisi koncept skrytého uceni (stealth learning, pozn.
autord) M. Boppa. Jde o akt uceni se hernich mechanik a ziskavani ndvyku na konkrétni herni i neherni

procesy bez védomi, Zze toto uceni probihd. Bopp tento stav popisuje takto:

“Hraci nemaji radi, kdyzZ je nékdo uci nebo vede, protoZe potéseni z hrani ¢asto prameni
z radosti z feseni problém( na vlastni pést (nebo v tymu vrstevnik(). Z tohoto divodu se
designéri nékdy snaZi vyhnout dojmu, Ze hry pouzivaji didaktické metody. ProtoZe toto

maskovdni je také didaktickou strategii, navrhuji nazyvat ho skryté uéeni.””

U Okami je proces skrytého uceni patrny s presahem do narativu, kdy se hraci skrze vypravéni
a pfibéhové predméty v inventafi uci rozumét spletitému pribéhu, japonskym redliim a zdroven
konstrukci mytu jako takového (protagonistkou je viCice, bohyné, kterd sama urcuje podobu mytu, ve

kterém figuruje, odkazy na tuto skutecnost jsou ve hre vice nez casté).

R. Hutchinson na zdakladé referenci k hernim komunitam a forim navic uvadi, ze Okami dokaze
obstojné fungovat jako motivétor ke studovani japonské kultury.® Obsahlost narativu, stylizace, cizost
prostredi, architektury i designu a funkénosti predmétl denni potreby se jevi jako idedlni zdroj pro
fascinaci.’ Pointa hry se v takovém pF¥ipadé zdvojuje a komé ambice zvladnout hru samotnou se hrac¢

zacne pfirozené zajimat i o zvladnuti jejiho kulturniho kontextu. Latka hry tak nevede pouze k védomi,

6 STOFFOVA, Veronika. The Importance of Didactic Computer Games in Acquisition of New Knowledge.
2016 [cit. 2023-01-23]. ICEEPSY 2016: Education and Educational Psychology. European Proceedings of
Social and Behavioural Sciences 16, 676-688. Dostupné z: https://doi.org/10.15405/epsbs.2016.11.70

7 BOPP, Matthias. Didactic analysis of digital games and game-based learning. 2006. Affective and
Emotional Aspects of Human-Computer Interaction. 1, 8-37. Vlastni volny preklad.

8 HUTCHINSON, Rachael. Japanese Culture through Videogames. 2019. Routledge. ISBN 9780367728151.
Dostupné z: https://doi.org/10.4324/9780429025006

9 HUTCHINSON, Rachael. Japanese Culture through Videogames.
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jak hrat Iépe samotnou hru (dosahnout game literacy), ale spise k vétsim znalostem japonské kultury.
Vzhledem k narativu i zvolenému stylu by se dalo o Okami uvazovat jako idedlnim ptikladu “vysostné
japonské hry”, jak rozebereme v dalsi kapitole, mytologie Okami je silné konstruovana a k japonskym

realiim se nutné vztahuje selektivné:

“Zddnou "oficidIni historii" zde viak nenajdete, a to kvili pluralité hrd&skych zkusenosti a
také proto, Ze pribéhové uddlosti jsou zaloZeny na mytech a legenddch, nikoli na historii,
kterou by bylo mozZné doloZit archeologickymi diikazy. (...) Po zdvérecnych titulcich se Issun
opét objevi, aby nam sdélil, Ze ndm zanechal nové materidly k prozkoumdni - mapy, kresby
a dalsiinformace o svété Okami. Odménou za dokon&eni hry je tedy vice znalosti o Nipponu
a jeho kulture, coz nds vybizi k tomu, abychom se o domnélé japonské minulosti dozvédéli
jesté vice. Premyslivy hrac¢ se vSak miZe zamyslet nad tim, Ze tato vize "Nipponu" je pouze
Issunovou vizi, zkonstruovanou a kurdtorovanou verzi predmoderniho Japonska, kterd je
specificky zamérena na hrdce jako snadno komodifikovatelnd, snadno konzumovatelnd

fikce.”*0

10 Tamtéz. Vlastni volny preklad.
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Postavy a pribéh

Ptibéh Okami je inspirovan pohadkou z Kojiki, rané japonské kroniky mytd, legend, genealogii,
Ustnich tradic a polo-historickych zprav z roku 641.1* PGvodni mytus z Kojiki vyprévi pfibéh o prvnich
dvou bytostech, Izanagi a Izanami, ktefi stvofili mnoho boZstev Japonska. Kdyz Izanami zemfela, Izanagi
ji pronasledovat do svéta mrtvych, aby se s ni znovu shledal. KdyZ se do podsvéti dostal, Izanami mu
slibila, Ze se s nim vrati zpatky do svéta Zivych, pokud se na ni vydrzi nepodivat, dokud nebudou
z podsvéti pryc. Izanagi ale zahlédl rozkladajici se formu Izanami, a utekl. Aby ze svého téla smyl pach
smrti, oCistil se lzanagi v fece. KdyZ umyl své levé oko, stvofil bohyni slunce Amaterasu. Kdyz umyl své

pravé oko, stvofil boha slunce Tsukuyomi. Z jeho nosu se zrodil nepfedvidatelny blih boufe Susano.?

Po néjaké dobé byl Susano vyhnan na Zemi. Setkal se s osmihlavym hadem Orochi, ktery jiz
snédl sedm sester z rodiny, kterou se rozhodl obétovat, a chystal se snist i posledni, Kushinadu. Susano

slibil, Ze Orochi zabije, pokud si poté bude moct vziti Kushinadu za Zenu, a tak také udélal.’3

PfestoZze Amaterasu, Susano, Tsukuyomi i Kushinada se ve hfe Okami objevuji, jsou velmi
odliSnymi postavami. Amaterasu je ve hie protagonistkou. Je zndazornéna jako bila viéice s Cervenymi
symboly. Originalni Susano je v Okami pojmenovan jako Nagi, a jeho mecem je pravé Tsukuyomi. Ve
hfe se ale objevuje i postava pod jménem Susano. Jedna se o pfimého potomka Nagi, z ¢ehoZ mizeme
uvaZovat, Ze pribéh se odehrava v novéjsi dobé v porovnani s plvodni legendou. Hra také potvrzuje,
Ze souboj Nagiho s Orochi se odehral zhruba 100 let pfed samotnym pfibéhem hry. Susano je
v originalnim pfibéhu zobrazen jako destruktivni, zufivy bah, ktery vse nici. Tyto vlastnosti jsou do jisté
miry pfevedeny i do postavy Susana v Okami, kde je zobrazen jako nastvany, vcelku neschopny ¢lovék
s neuvéfitelnym egem a destruktivnimi sklony.* Kushinada je v Okami znama pod jménem Nami, ale
v pfibéhu se moc nevyskytuje. Zato je v pfibéhu dulezitd Kushi, Susanova manzelka. Plvodni legenda
o porazce Orochi je v Okami soucdsti pribéhu, ale jeji detaily jsou odliSné. Orochi je znazornén stejné,

jak jej popisuje legenda. Pribeh o Izanami a lzanagi je ve hre opomenut. L/

11 Kojiki Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2023-
01-21]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Kojiki

12 CARTER, Laila. Why Turn a Myth into a Game: How Okami Reinvented the Kojiki. 2017 [cit. 2023-01-22]. With
a Terrible Fate [online]. Dostupné z: https://withaterriblefate.com/2017/10/15/why-turn-a-myth-into-a-game-
part-1-how-okami-reinvented-the-kojiki/

13 CARTER, Laila. Why Turn a Myth into a Game: How Okami Reinvented the Kojiki.

14 CARTER, Laila. How Okami Transformed the Meaning of Characters like Amaterasu. 2018 [cit. 2023-01-22].
With a Terrible Fate [online]. Dostupné z: https://withaterriblefate.com/2018/02/08/how-okami-transformed-
the-meaning-of-characters-like-amaterasu/
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V ptibéhu hry Susano omylem osvobodi Orochi z jeho vézeni. Amaterasu je pak pfivolana, aby
se zbavila hrozby a zachranila vesnici. To se ji s pomoci Susanovy Zeny Kushi povede. Na rozdil od

plvodni Kushinady, divky v nesnazich, je Kushi state¢nou Zenou, ktera prispéje k porazce Orochi.

Ptibéh v Okami je zalozen na plvodnim mytu z Kojiki, ale stavi na ném zcela novy svét s novym
pfibéhem. Originalni mytus o pordzce Orochi tvofi mensi ¢ast celé hry, zatimco vétsi ¢ast hry se zabyva
jinymi pfibéhy inspirované japonskou mytologii, které jsou kompletné pretransformované pro ucely

zazitku ze hry. PrestoZe se Okami neodehrava pouze okolo plvodniho mytu, hra stale zvlada vypravét

koherentni verzi mytu o Susano a Orochi, diky éemuZlzerplivodnimummytunlépeiporozumet.Je vsak
- L —

matouci, Ze ve hre jsou pouZita jména plvodnich postav pro odlisné postavy.

Kromé pribéhu o pordzce Orochi hra nastifnuje pribéhy dalSich starych japonskych legend a
pohadek. Vérnym spole¢nikem Amaterasu je Issun, ktery odkazuje na pohadku Issun-boshi. Dalsi
z déjovych linek je zaloZena na pfibéhu Shita-kiri Suzume, jiné zase na Tamano no Mae, Taketori

Monogatari nebo Okikurmi.*®

Okami se odehrava ve starovékém Japonsku, ktery je ve hie pojmenovén jako Nippon. Jedna
se o svét, ve kterém existuji monstra, duchové a bohové. Stejné tak se i myty a legendy z Kojiki
odehravaji v dobach, kdy bohové a duchové méli velky vliv na kulturu a ndbozZenstvi tehdejsiho
Japonska. Jednim z prvkd hry je také prolinani duchovniho svéta se svétem normalnim. Na zacatku hry
Ize vidét, Ze pokud v jedné ¢asti projde hrac branou torii, vejde do duchovniho svéta plného fantazie.
Pokud ale hrac¢ branou neprojde a misto toho ji obejde, zlUstava ve svété normalnim. Ve hre tedy
existuje duchovni svét, ktery se prekryva se svétem svétskym jako holograficky obraz, podobny
perspektivdm Sintoismu.® Podobné se Amaterasu jevi jako bily vk bez jakychkoliv odli$nosti tém, kdo

ztratili viru v duchovno.

Pfi tvorbé her na zakladé mytu je tfeba zménit velké mnozstvi véci, aby hra davala smysl. Ve
videohre napriklad nemohou svét ovladat bohove, protoZe nejvétsi cast ovladani musi zajistovat praveé
hrad.r” Hrac se stava bohem, a participuje tak na tvorbé vlastniho mytu. Kazdy hra¢ tvofi po dokonéeni
hry vlastni subjektivni mytus na zékladé toho, jak hru hral. Nékteré casti hry viak mohou zlstat —

napfiklad bohové a jejic-(, nepratelé, mista a udalosti z pavodniho pfibéhu.

15 CASTLE, Katherine. The secret myths and folktales behind Okami. 2021 [cit. 2023-01-22]. Rock Paper Shotgun
[online]. Dostupné z: https://www.rockpapershotgun.com/the-secret-myths-and-folktakes-behind-okami

16 HARDWOOD, Brandon J. The digital brush paints a flourishing world: enacting religion and aesthetic
traditions in Okami. 2022 [cit.2023-01-22]. Journal of Contemporary Religion [online]. 37(3), 419-434. Dostupné
z: https://www.tandfonline.com/doi/epdf/10.1080/13537903.2022.2099084 ?needAccess=true&role=button

17 CARTER, Laila. Why Turn a Myth into a Game: How Okami Reinvented the Kojiki. 2017 [cit. 2023-01-22]. With
a Terrible Fate [online]. Dostupné z: https://withaterriblefate.com/2017/10/15/why-turn-a-myth-into-a-game-
part-1-how-okami-reinvented-the-kojiki/
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Zde Ize aplikovat poznatky z knihy Rachael Hutchinson®®, dle nich mdZeme Okami brat jako
interpretaci. Z hry se da ¢astecné naucit japonska kultura, ale hlavné také to, jak vznikd konstrukce
japonské kultury a jejiho mytu. Okami je kulturnim produktem uréenym pro export. Je univerzalné
srozumitelnd, ale ten, kdo mytologii nezna, nepochopi vtip v tom, jak trefné jsou jednotlivé myty v
Okami ptepracované. To vsak hraci nevadi, protoze pointou neni naudit se nazpamét jednotlivé myty,

ale naucit se chapat jinou kulturni zkusenost'a analyzovat piibéhy, které ji tvori.

Grafika

Vizuadlni zpracovani Okami je zaloZeno na tradi¢nim uméleckém stylu Sumi-e. PouZiti Stétce je
navic jednou z hlavnich mechanik hry, kdy je hrd¢ v podobé Amaterasu schopny diky svému Stétci fezat
stromy i nepratele, ale i spojovat souhvézdi ¢i nechat stromy rozkvést. Pravé jednoducha grafika Okami
je jednim z hlavnich prvk( vtahujicich hracée do hry. BEéhem hry se hrac¢ setkava se Sirokou skalou
symbol( a architektonickych prvkd odkazujicich na Japonsko. Kromé Sintoistickych svatyni, bran torii a
dalsi tradiéni architektury je i krajina v Okami inspirovand ptirodou v Japonsku. V jedné ¢asti hry jsou

dominantnim prvkem rdzZové kvetouci stromy, které pripominaji typické japonské sakury.

Hudba

Veskera hudba v Okami je inspirovana tradi¢nimi japonskymi styly. Hlavnim skladatelem je
Masami Ueda, ktery hru popisuje nasledujicimi slovy: ,A healing-themed game. | know there are other
games out there, but | don’t think there is any that adheres to this theme more than Okami.”*° Herni
hudba pfipomina lidové pisnicky ¢i festivalovou hudby, a kromé akcnich scén plsobi uklidiujicim
dojmem. Skladatelé brali inspiraci nejen ze starovékého Japonska, ale smichali ji s modernimi a
zapadnimi vlivy, aby vytvofili jedineény styl pro Okami. Podobnym zplsobem pracovali i samotni

vyvojafi hry, ktefi kombinovali vychodni vlivy se zapadnimi.

1 HUTCHINSON, Rachael. Japanese Culture through Videogames. 2019. Routledge. ISBN 9780367728151.
Dostupné z: https://doi.org/10.4324/9780429025006

19 CHAPIN, Parker. A Look at the Music of Okami. 2015 [cit. 2023-01-23]. WordPress [online].Dostupné z:
https://parkerchapin.wordpress.com/2015/07/27/a-look-at-the-music-of-okami/
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Zaveér a doporuceni

Okami je videohra ovlivnéna japonskou mytologii a folklorem. Hrani této hry maze pribliZit
nékteré myty ¢i legendy, nebo ndm umoznit imerzi do japonské estetiky pomoci audia a vizudlni
stranky hry. Okami vyuZiva naboZenstvi a mytologii s velkou rezervou. Bere nasili jako metaforu
porazeni papirovych démond, ktefi existuji jen protoZe lidé nedokazali duchovné nebo psychologicky

vyrist.?

Pfibéh a gameplay hry obsahuje mnoho prvkl japonské kultury, jako je pouziti tradi¢nich
japonskych tahl Stétcem jako jedné z hlavnich mechanik hry, nebo odkazy na velké mnoiZstvi
japonskych pohadek, mytl ¢i legend. Hra ale nenabizi kompletni soubor vSech prvkd japonské kultury,

chybi ji napfiklad odkazy na japonskou literaturu.

Na druhou stranu je nutné si uvédomit, ze Okami je fiktivni hra odehravajici se ve fiktivnim
svété, a starovékym Japonskem je pouze inspirovana. Nejedna se o presnou reprezentaci historického
ani soucasného Japonska, a pfibéhy zahrnuté v déjové lince Okami se ¢asto lisi od pivodnich mytd, na
nichz jsou zaloZeny. Hra by neméla byt vyuzivana jako zdroj informaci o japonské kulture, ale je vhodna
pro posileni znalosti, které student jiz ma. Samotna hra neni reprezentaci kultury, ale je vhodna k
doporuceni k analytickému hrani idedlné v kombinaci se zadanim ze strany pedagoga, které citd rlzné
ukoly k observaci pri prichodu hrou (napf.: najdéte v narativu Okami prvky jednotlivych japonskych

mytl a najdéte jejich predlohy).

Zatimco Okanﬁ byt dobrym interaktivnim zplsobem, jak se dozvédét vice o japonské
kulture, je dulezité si uvedomit, Ze se stale jedna o fiktivni hru, kterd neni presnou kopii japonské
kultury. Okami je dobrym dopliiujicim materidlem k jinym zdrojim, ale neni vhodny jako jediny zdroj

ke studiu japonské kultury a mytologie, ani ke studiu japanistiky.

Idedinim cilem této prace /e ONMBIEOVRNGIEOVAN S kvaichEEEIIEERVENIESStEif:

tak jako je bézné odkazovani k filmu ¢i literatufe. Nutnym limitem této prace je zaméreni pouze na
jedinou digitalni hru. Dalsi prace by méla sméfovat k vybéru a evaluaci dalSich narativnich digitalnich
her a k tvorbé kanonu ¢i skupiny kdanond, které se daji snadno doporucit riznym oborim ¢i vékovym
skupinam student. Cilem neni prohloubit konkrétni faktografickou latku, ale spiSe stimulovat motivaci

a vztah studentd k danému oboru v jejich volném case. V prvotnich hypotézach jsme spekulovali, Ze

20 HARDWOOD, Brandon J. The digital brush paints a flourishing world: enacting religion and aesthetic
traditions in Okami. 2022 [cit.2023-01-22]. Journal of Contemporary Religion [online]. 37(3), 419-434. Dostupné
z: https://www.tandfonline.com/doi/epdf/10.1080/13537903.2022.2099084 ?needAccess=true&role=button
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Okami bude moZné k suplementaci vyuky napf. japanistiky snadno doporucit, v konecném dusledku

ale soudime, 7e hra je daleko cennéjsi jako priklad:

a. dekonstrukce mytu a narativu
selektivni konstruovanosti narodni historie
produktu orientalismu a exportu exotiky

Pro Okami mizeme doporucit kritické vyuZziti na stfednich Skolach a gymnaziich v predmétech
jako jsou jazyky, zdklady spolecenskych véd nebo filozofie. Na vysokych Skoldch se Okami z vyse
popsanych ddvodi hodi pro studenty kulturalnich studii, kulturni antropologie, japanistiky, filologie ¢i

obecné lingvistiky.

Jako omezeni pfi doporuéeni hry mizeme uvést ¢asovou narocnost hrani a jazykovou bariéru
(hra byla prelozena pouze do anglického, francouzského a némeckého jazyka). Nejvétsi nevyhodou,
kterd znemoznuje plosné doporuceni, je nutnost vlastnit specializované herni vybaveni, jako je herni
konzole nebo vykonny pocitac. Alternativa v podobé rliznych videi ze hry z pochopitelnych divod neni

dostatecéna.
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