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Bakalarska prace: Mezi filmem a videohrou — analyza Detroit: Become Human
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Bakalarska prace studenta Jakuba Jirky se zabyva analyzou hry Detroit: Become Human. Prace
ma tfi hlavni kapitoly — prvni se vénuje vyvoji interaktivnich film / videoher a specificky tvorbé Davida
Cage (hlavni designer hry Detroit). Druha kapitola rozebird neoformalistickou analyzu a treti se vénuje
metodé MDA. Clenéni prace je logické a d4va takto smysl.

Historicky pohled v ramci prvni kapitoly je zpracovan podrobné a kvalitné, co mi oviem chybélo
je pohled vice do soucasnosti, nebot pravé v poslednich letech vzniklo velké mnozstvi Uspésnych her,
které pomohly etablovat videoherni interaktivni filmy jako plnohodnotny Zanr. Za zminku by tak urcité
staly tituly jako Life Is Strange, Until Dawn nebo tvorba studia Telltale, které sice maji mnoho
spoleéného, ale zaroven kazdy z nich vyuzivd herni mechaniky trochu odlisSnym zplsobem. Vétsi
prostor by si také zaslouZil rozbor predposledniho titulu Davida Cage Beyond: Two Souls, ktery vyrazné
priblizil hranice hry a filmu — napfiklad kvalitnéjsi praci s kamerou a stfihem nebo minimalizaci
uzivatelského rozhrani apod.

V kapitole tti ,Aplikace neoformalistické analyzy na pfipad Detroit: Become Human“ student
rozebira dva priklady. Osobné se domnivam, Ze jejich volba je ponékud problematickd z jednoho
dlivodu — oba byly vybrany z prvni kapitoly hry. Prvni kapitola témér vidy funguje jako tzv. ,tutorial“ a
pocitd s tim, Ze hrac¢ hraje hru poprvé, neznd herni svét ani jeho mechaniky a zakonitosti. Z tohoto
dlvodu byvaji veskeré prvky zjednoduseny a hra svou komplexnost odkryva postupné. Zatim co rozbor
uvodni sekvence ve vytahu je velmi povedeny (jedna se vSsak pouze o audiovizualni sekvenci—tzv. ,cut-
scene”) priklad se zachranénim rybicky mohl byt podpofen néjakym dalsim z pozdéjsi faze hry, nebot
se domnivam, Ze nez o sloZitou moralni volbu a otazku ,Jak by se zachoval skutecny vyjednavac?“ mélo
jit pouze o nastinéni herniho prvku, jehoz skutecné vyuziti se hraci dockaji v pozdéjsi fazi hry.

Ctvrtd — stéZejni — kapitola nejprve vysvétluje co znamend rdmec MDA a nasledné jej aplikuje
na rozebiranou hru. V prvni ¢asti analyzy se vénuje bodlm, kdy herni mechaniky podporuji narativni
model hry, a v druhé, kdy jsou v rozporu. Cast popisuijici, kdy jsou mechaniky v rozporu s narativnim
modelem vnimam jako problematickou, jelikoZz uvedené pfriklady jsou Casto subjektivni. Naptiklad
kritizovana hororova pasaz ,dle mého nazoru, narativni model nenaruSuje — vnimam ji spiSe jako
rukopis Davida Cage, ktery s timto kliSé pracuje prakticky v kazdém svém titulu a podobnou sekvenci
jsem naopak ocekdval. Provedeni hernich mechanik a védomi, Ze mlZe postava Kary umfit, naopak
posilovalo proZitek ze hry.

Podobné problematicky vnimam rozbor hned dalsi ukazky s kradezi, kdy Jakub napsal, Ze
zjednodusenim problému , krast je Spatné“ nedochazi k rozvoji postav. Této myslence rozumim, je vSak
potieba si uvédomit, Ze Alice je také android a jeji reakce tak byla adekvatni. Na druhou stranu béhem
hry vykazuje zndmky deviantniho chovani, avsak nikdy nebylo explicitné rec¢eno, zdali je deviant nebo
ne.



Stejné tak na posledni pfiklad se vztahem Hanka a Connora rozebirajici herni mechaniku
nepredvidatelnosti reakci je mozno nahlizet dvéma zplsoby — budto mizeme mechaniku vnimat jako
zmatenou, narusujici narativni model, nebo naopak jako cilenou manipulaci hra¢e do urcitych
odpovédi, aby byl nasledné ,potrestan”“ za pfimocarou snahu vést rozhovor urcitym smérem. Tézko
hodnotit, jak je tomu v tomto pfipadé, ovsem tento princip je zakladem celé hry, ktera hrace co nejvice
navadi k tomu, aby Cinil Spatna rozhodnuti a snazi se mu vnutit myslenku, Ze chovat se spravné a
moralné ho muzZe stat Zivot jeho postav. Ve vysledku je ale absolutné pacifisticky pristup cestou
k nejpozitivnéjSimu zakonceni. S tim souvisi i kritika zavéru hry, jelikoZ hra je natolik vétvena hracovymi
rozhodnutimi, Ze polarizace charakter( je v zasadé nutnosti pro funkénost vsech moznych variant
zakonceni, kterych je pres 40.

Jak vsak Jakub Jirka uvadi v zavéru své prace metoda MDA nabizi mozZnost vice uhll pohledu a
interpretace a stejné tak i predchozi odstavce tohoto posudku byly spise jinym Uhlem pohledu nez
pfimym rozporem napsaného textu. AvSak si myslim, Ze podobné zamysleni, mélo byt obsazeno jiz
v samotné prdci, ktera vytyCené téma analyzuje spiSe po povrchu, na nékolika malo prikladech. Zajimal
by mé napfiklad pohled na nastinénou herni mechaniku, ktera je stézejni pro tvorbu Davida Cage a to
moznost smrti hlavnich postav a nemoznosti vratit se k pfedchozi uloZzené pozici. Osobné mé tato herni
mechanika nuti hrat hru Uplné jinym zplsobem neZ ostatni hry a pfi kazdém dilezitém rozhodnuti
ziskavam témér pocit Uzkosti (napf. Heavy Rain — obétovat hlavni postavu, aby jeji syn mohl Zit atp.)
V rdmci MDA ramce bych tyto momenty nezaradil do kategorie ,Narrative” ale do ,Sensation a
zaslouZily by si detailnéjsi pohled.

Zaroven miv praci chybéla kapitola, ktera by hru detailnéji popsala (postavy, pribéh, technické
zpracovani atp.), nebot se domnivam, Ze pro pfipadného ¢tenare, ktery Detroit nehrél bude ptinos této
prace mizivy. Vzhledem k délce prace, kterd je na spodni hranici doporuéeného rozsahu, je prostor pro
doplnéni znacny. Prace také trpi drobnymi formalnimi nedostatky, jako nékolik preklepl nebo
pravopisnych chyb a nekompletnim soupisem pouZzitych zdroju literatury.

Bakalarskou praci Jakuba Jirky doporucuji k obhajobé a navrhuji znamku C.
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