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Etické dilemy pri prezentacii kulturneho dedicstva
prostrednictvom videohier

Hranice medzi historiou a hernou zabavou

Matus KUBALA

Abstrakt

Clanok sa zaobera etickymi dilemami pri prezentacii historie a kultirneho dedi¢stva vo
videohrach, pri€om analyzuje tri vybrané tituly: Kingdom Come: Deliverance, Assassin’s
Creed Origins a Ghost of Tsushima. Prostrednictvom literarneho prehladu a analyzy
pripadovych stadii ¢lanok identifikuje hlavné vyzvy, ako st vyvazenie historickej presnosti a
dramatizacie, etickd reprezentdcia kultir a edukdcia hracov. Zistenia ukazuju, ze herny
priemysel moze byt silnym néstrojom na sprostredkovanie histérie, no vyzaduje si zodpovedny
pristup a spolupracu s odbornikmi. Clanok tieZ otvara otazky o budicnosti hier, technologickom

pokroku a ich potenciali vo vzdelavani.
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Abstract

This article explores the ethical dilemmas involved in presenting history and cultural heritage
in video games, analyzing three selected titles: Kingdom Come: Deliverance, Assassin’s Creed
Origins, and Ghost of Tsushima. Through a literature review and case study analysis, the article
identifies key challenges such as balancing historical accuracy and dramatization, ethical
cultural representation, and player education. The findings highlight that the gaming industry

can be a powerful tool for conveying history but requires a responsible approach and
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collaboration with experts. The article also raises questions about the future of games,

technological advancements, and their potential in education.

Keywords

Video games. Cultural heritage. Ethics. Historical accuracy. Education.

Uvod

Videohry sa v poslednych desatrociach stali nielen kI'icovou formou zabavy, ale aj doleZitym
médiom na sprostredkovanie poznania, historickych faktov a kultirneho dedi¢stva. Ako uvadza
Reinhard (2018), videohry moézu byt nastrojom na popularizaciu archeologickych a
historickych poznatkov prostrednictvom interaktivnych zazitkov, ktoré zapajaji hracov
sposobom, aky iné médid nedokézu. Hry, ako napriklad séria Assassin’s Creed, ukazali, ze
spravne implementované historické a kultirne prvky moézu vyrazne obohatit” hrac¢sky zazitok a

zaroven vzdelavat'.

Napriek tomuto potencialu herného priemyslu vznika otazka, ako moze byt kultirne dedi¢stvo
prezentované zodpovedne a autenticky. Podl'a Mol et al. (2017) su hry casto limitované
potrebou prispdsobit’ historické fakty dramatickému pribehu, alebo hernej mechanike, ¢o moze
viest k zjednoduseniam, alebo skresleniam. Podobne Houghton (2023) upozoriuje, Ze
reprezentacia stredovekych kultur a historie v hrach casto balansuje medzi dramatizaciou a

snahou o presnost’, pricom niekedy nevedome posiliiuje stereotypy, alebo nepresnosti.

Z pohl'adu etiky sa tato problematika eSte viac komplikuje, ked’ do uvahy vstupuji moderné
technoldgie, ako virtudlna realita (VR) a umeld inteligencia (Al), ktoré menia sposob, akym su

historické udalosti a kultary prezentované. Tieto inovacie prindSaju nové vyzvy v oblasti

historickej presnosti, etickej reprezentacie a vzdelavacieho potencialu hier (Sisler, 2016).
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Tento ¢lanok sa zameriava na analyzu etickych dilem, ktoré vznikaju pri prezentacii kultirneho
dedi¢stva prostrednictvom videohier. Analyzujeme tri vybrané hry: Kingdom Come:
Deliverance, Assassin’s Creed a Ghost of Tsushima, pricom sa sustredime na otazky historickej
presnosti, reSpektu ku kultiram a ich reprezentéacii. Na zéklade analyzy pripadovych studii a
literatirneho prehladu st zaroven formulované odportcania pre vyvojarov, aby mohli

zodpovedne pristupovat’ k otazke prezentacie historie a kultur.
Prehlad literatury alebo aktualne poznatky

Digitalne hry maju potenciél byt’ viac neZ len zabavou. St silnym médiom na sprostredkovanie
historického a kultirneho dedi¢stva prostrednictvom aktivnej interakcie hracov s virtudlnym
svetom. Zakladom ich vynimoc¢nosti je schopnost’ nielen sprostredkovat’ historické udalosti, ale
aj zapojit’ hra¢a na emociondlnej Grovni a vizualne mu priblizit’ dobu, ktor by inak zazil len
sprostredkovane. Na rozdiel od tradi¢nych médii, ako st knihy a filmy, videohry pontkaji
jedine¢nt moznost’ aktivneho ponorenia do historickych obdobi. Hra¢i maji moznost’ "zit"
historiu prostrednictvom interaktivnych mechanik, ¢o umoziuje hlbsie porozumenie
historickych kontextov a kultirnych hodnoét. Tento typ sprostredkovania vSak nie je bez vyziev,
najmi pokial’ ide o vyvazenie historickej presnosti a zdbavnosti herného narativu (Chapman

2016).
Literarny ramec: historicka presnost’ a dramatizacia

V hréch Casto vznikd napédtie medzi presnost'ou historickych faktov a potrebou dramatického
zazitku pre hracov. Politopoulos et al. (2019) uvadzaju, ze séria Assassin’s Creed kombinuje
autentické historické prostredia s dramatickymi pribehmi, aby oslovila Siroké publikum.
Napriklad v Assassin’s Creed Origins vyvojari zahrnuli mnozstvo historicky presnych detailov

zo starovekého Egypta, no niektoré narativne prvky boli upravené, aby hra ostala putava.

Hry, ako je Kingdom Come: Deliverance, naopak kladi doraz na doslednti rekonstrukciu
historickych realii. Podl'a Neumanna (2019) realistické zobrazenie stredovekého Zivota v Cesku
umoznuje hraCom lepsie pochopit historiu tejto doby. Hra vsak celila kritike za nedostatok

rozmanitosti postav a vynechanie mensin, ¢o zdoraznuje konflikt medzi historickou autenticitou

a modernymi o¢akavaniami inkluzivity.
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Etické otazky v prezentacii kultiirneho dedicstva

Prezentacia kultir vo videohrach prinasa Specifické vyzvy, najma pokial’ ide o ich presné a
reSpektujiice zobrazenie. Historické hry moézu niekedy ignorovat rozmanitost, pretoze sa
zameriavaju na presnost’. Tieto rozhodnutia v§ak mo6zu viest' k opomenutiu niektorych skupin

alebo marginalizacii ich kultar (Neumann 2019).

Priklad pozitivneho pristupu mézeme néjst’ v hre Ghost of Tsushima. Abela (2023) zdoraziiuje,
7e tato hra kombinuje tradi¢né umelecké prvky a narativy, ako je biwa hoshi a spolupracuje s
odbornikmi na japonskt kultaru, aby vytvorila autenticky a reSpektujuci obraz minulosti.
Takyto pristup ukazuje, ze vyvojari mozu sprostredkovat’ kultirne dedicstvo sposobom, ktory

je nielen vizudlne atraktivny, ale aj kultirne presny.

Tieto priklady poukazuji, Ze zodpovedna prezentdcia kultir si vyzaduje hlbs§i vyskum a

spolupréacu s odbornikmi, aby sa predislo stereotypom, alebo skresleniu.
Kritéria na hodnotenie historickych hier

Na zéklade predoslej analyzy literarneho ramca a etickych otdzok mozno identifikovat® tri

kI'i€ové kritéria na hodnotenie hier, ktoré zobrazuju historiu a kultirne dedicstvo:
e Historicka presnost’: Postidenie miery, do akej hra reSpektuje historické fakty a udalosti.

e Eticka reprezentécia kultir: Hodnotenie autentickosti zobrazovania kultur a eliminacie

stereotypov.

e Dopad na hracov: Analyza, ako hra ovplyviiuje pochopenie historie a kultiry u hracov.

Tieto kritérid poskytuju rdmec pre hodnotenie hier a budu aplikované v d’alSich castiach

¢lanku pri analyze konkrétnych prikladov.

Aplikacia v praxi
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Kingdom Come: Deliverance

Kingdom Come: Deliverance (2018), vyvinuta Ceskym Stadiom Warhorse Studios, sa
zameriava na realistické zobrazenie Zivota v stredovekom Cesku. Dej sa odohrava v roku 1403
a sleduje pribeh Henryho, syna kovaca, ktory sa zapletie do vojnovych konfliktov a politickych

intrig.

e Historicka presnost’: Neumann (2019) uvadza, ze hra realisticky zobrazuje architektaru,
odievanie a kazdodenny zivot v stredoveku. Vyvojari konzultovali historické detaily s
odbornikmi, ¢o prispelo k autentickosti. Hra obsahuje vyznamné historické postavy, ako
Wenceslaus IV. a Sigismund Luxembursky, pricom podrobne zobrazuje politické
konflikty tej doby. Hoci bola kritizovana za niektoré nepresnosti a vynechanie mensin,
povazuje sa za jeden z najlepsSich prikladov realistického spracovania stredovekého

prostredia.

o Eticka reprezentacia kultar: Hra pontka pohlad na r6zne socialne vrstvy stredoveke;j
spolo¢nosti — od sedliakov a obchodnikov az po $l'achtu a duchovenstvo. Zaujimavym
prvkom je implementacia mechanik, ktoré simuluji problémy, ako negramotnost’ ¢i
hygienu, Co priddva na autentickosti, no zaroven otvara otdzky o zobrazeni
marginalizovanych skupin. Hoci hra zdo6raziiuje rekonsStrukciu historickych reélii
stredovekého Ceska, kritici poukazuju na absenciu diverzity. Historické zaznamy
dokumentujli pritomnost’ Zidovskych komunit a koc¢ovnych skupin v danom regione.
Ich vynechanie zo zobrazenia naznacuje isté zjednodusenie historického obrazu, ktoré

moze ovplyvnit’ hrd€ov bez hlbsich znalosti historie (Neumann 2019).

e Dopad na hracov: Hra pontka hlboké ponorenie do historického obdobia
prostrednictvom prepracovaného bojového systému, ktory bol navrhnuty na zaklade
historickych manuélov a konzultacii s odbornikmi na historicky Serm. Podl'a Neumanna
(2019) hra motivovala hracov k zaujmu o historiu a stredoveké realie, ¢im ukazuje, Ze

realistické hry mozu byt’ silnym eduka¢nym nastrojom.
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Obrazok 1 Hrad v hre Kingdom Come: Deliverance, znazoriujuci presnu rekonstrukciu stredovekej architektiry
z 15. storoc€ia. Zdroj: Warhorse Studios (2018)

Ghost of Tsushima

Ghost of Tsushima (2020) od Sucker Punch Productions ponuka unikatny pohl'ad na mongolské
invazie do Japonska cez pribeh samuraja Jina Sakaia. Tato hra bola prijata ako ukazka

reSpektujliceho zobrazenia japonskej kultiry a historie.

e Historicka presnost: Aj ked’ obsahuje dramatizované prvky, hra presne zachytiva
architekttru, bojové techniky a atmosféru feudalneho Japonska. Podl'a Abely (2023)
vyvojari konzultovali historické detaily s odbornikmi na japonsku histériu, o
zabezpecilo vysokt mieru autentickosti. Pouzitie tradi¢nych umeleckych prvkov, ako je
Styl sumi-e, navySe umociiuje vizudlny zazitok a vyjadruje reSpekt voci kulture. Tieto

prvky spolu s dorazom na historicku presnost’ vytvaraju pohlcujici a presved¢ivy obraz

o
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feudalneho Japonska, pricom dramatizicia sluzi na podporu narativu bez narusenia

zakladnej integrity historického obrazu.

Eticka reprezenticia kultar: Hra sa vyrazne odliSuje od inych zapadnych hier svojim
dorazom na detaily a reSpektom ku kultire. Bardon (2022) poukazuje na to, Ze hra
zvysila povedomie o kultire ostrova Tsushima a dokonca prispela k zvySeniu zaujmu o
turizmus spojeny s tymto regionom. Tento zaujem vyustil do UspeSnej
crowdfundingove] kampane na obnovu torii brdny na ostrove, kde hréaéi prispeli

znacnou sumou.

Dopad na hraCov: Hra poskytuje hra€om moZnost’ preskiimat’ autenticky spracované
prostredie, pri€om sa ponaraji do pribehu o Cestnosti a odvahe. Ako zddraziuje Bardon

(2022), kombinacia historického a mytologického rozmeru pomohla hre prekrocit

ramec obyc¢ajného zabavného média a stat’ sa kultirnym fenoménom.
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Obrazok 2 Tradi¢né japonské chramy a socha Budhu v hre Ghost of Tsushima, vyvinutej s dérazom na autentickost’
Zdroj: Sucker Punch Productions (2020)

Assassin’s Creed: Origins

Assassin’s Creed: Origins (2017), vyvinutd spolo¢nostou Ubisoft, prendsa hracov do
starovekého Egypta pocas ptolemaiovskej €ry. Hra je znama svojim dvojitym cielom —
poskytovat’ zdbavu, ale aj vzdelavanie prostrednictvom svojho putavého pribehu a Specialneho

rezimu Discovery Tour.

e Historicka presnost: Politopoulos et al. (2019) poukazuju na to, Zze hra kombinuje
autentické zobrazenie historickych pamiatok a kazdodenného Zivota s dramatickymi
prvkami pribehu, aby udrzala hra¢sky zaujem. Hoci dramatizicia v hre Assassin’s Creed
Origins dokaze zaujat, moze zaroven skreslit’ vnimanie historickych udalosti, ked aj
malé narativne Upravy vedu k nesprdvnemu pochopeniu historického kontextu. Rezim

Discovery Tour, ktory odstrafiuje bojové mechaniky, umoziuje hrd¢om objavovat’




Matas KUBALA

MKD revue, roénik 11 (2024), ¢islo 2, ISSN: 1339-777X

staroveky Egypt ako zivé mizeum prostrednictvom sprievodcov historickymi miestami

a artefaktmi. Tento rezim predstavuje dolezity krok k edukacnej funkcii hier.

e FEticka reprezentacia: Hra eliminuje niektoré stereotypy spojené so starovekymi
kultirami a prezentuje Egypt ako komplexnu a mnohovrstvovi spolo¢nost’. Ako uvadza
Taher (2018), Ubisoft sa opieral o rozsiahly historicky vyskum a konzulticie s

archeoldgmi, o umoznilo vytvorit’ reSpektujuci a autenticky obraz egyptského zivota.

e Dopad na hraov: Vd'aka rezimu Discovery Tour sa hra uk4zala ako cenny nastroj pre
Studentov a pedagogov. Taher (2018) zdoraziuje, ze tento rezim predstavuje jedinecny
sposob, ako modze herné médium spojit’ pohlcujici zdzitok s vyucbou historie, ¢im

poskytuje hra¢om jedine¢nti kombinaciu vzdelavania a zabavy.
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Obrazok 3 Sfinga a vyznamné pamiatky starovekého Egypta v edukacnom reZime Discovery Tour v hre Assassin’s
Creed Origins
Zdroj: Ubisoft (2017)
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Diskusia

Videohry sa dnes Coraz viac ukazuju ako unikdtne médium na sprostredkovanie historie a
kultarneho dedi¢stva. Analyza hier Kingdom Come: Deliverance, Assassin’s Creed Origins a
Ghost of Tsushima poukézala na roznorodost’ pristupov k historickej presnosti, dramatizacii a
reSpektujucej reprezentacii kultar. Napriek tomu tieto hry ilustruju aj niektoré pretrvavajice
vyzvy, ktoré st neodmyslite'nou sucast’ou ich tvorby. Nasledujuca tabul’ka sumarizuje klI'aicové
charakteristiky analyzovanych hier z pohl'adu historickej presnosti, etickej reprezentacie kultar
a ich dopadu na hracov. Tato vizualizicia pontka prehlad silnych a slabych stranok
jednotlivych pristupov.

Tabul’ka 1 Porovnanie analyzovanych hier podl’a historickej presnosti, etickej reprezentacie kultir a dopadu na
hracov Zdroj: vlastna analyza na zaklade Abela (2023); Bardon (2022); Neumann (2019); Politopoulos et al. (2019)

Eticka reprezentacia

Kultiir Dopad na hracov

Hra Historicka presnost’

Vysoka: doraz na detailné

Kingdom Come: Deliverance | zobrazenie stredovekého Zivota,
ale kritika za absenciu diverzity

VyvaZzena: autentické prostredie a

Obmedzena: vynechanie | Motivuje k zaujmu o historiu a
marginalizovanych skupin stredoveké realie

Pozitivna: eliminacia | Vzdelavaci rezim Discovery Tour

Assassin’s Creed: Origins dramatizacia podporuji . , L. .
niektorych stereotypov ako cenny nastroj pre Studentov

vzdelavanie
Vysoka: spolupraca s odbornikmi | Re§pektujica: autenticka

Zvyseny zaujem o turizmus a

Ghost of Tsushima a vizualne odkazy na tradicné reprezentacia japonskej Kulttru ostrova Tsushima

japonské umenie kultary

Porovnanie v tabulke poukazuje na roznorodost’ pristupov analyzovanych hier pri spracovani
historickych a kultrnych tém. Kingdom Come: Deliverance ilustruje, aké vyzvy prinaSa snaha
o vysoku historickl presnost’ pri absencii diverzity. Assassin’s Creed Origins ukazuje, Ze
dramatizicia historickych udalosti méze byt efektivnym eduka¢nym nastrojom, ak je spravne
vyvazend s faktickou presnostou. Ghost of Tsushima je prikladom toho, ako spolupréca s

odbornikmi a reSpekt ku kultirnym tradicidm mdZze obohatit” autenticitu herného sveta.

Tabul'ka 1 zaroven zdoraziuje potrebu vyvazenia historickej presnosti, dramatizacie a

reSpektujicej reprezentacie kultar pri tvorbe hier. Tento pristup moze sluzit’ ako inSpiracia pre

d’alsie tituly, ktoré sa snazia efektivne spajat’ zabavu, edukaciu a kultarnu reflexiu.
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Historia ako herné ihrisko

Assassin’s Creed Origins zaujala unikatnym eduka¢nym pristupom v podobe rezimu Discovery
Tour, ktory ponuka hraom pohlcujuci vzdelavaci zazitok bez narativnych kompromisov.
Napriek tomu, ako upozornuje Politopoulos (2019), dramatizacia historickych udalosti moze
vyvolavat’ otdzky o autenticite vnimania tychto hier ako vzdelavacich nastrojov. Naopak,
Kingdom Come: Deliverance kladie doraz na detailnt rekonstrukciu stredovekého prostredia,
¢im vytvéara pohlcujucu atmosféru. Neumann (2019) vSak upozornuje, ze vysoka miera
presnosti moéze byt kontraproduktivna pre S$irSie publikum, ktoré hlada zébavnejSiu a

pristupnejSiu formu interaktivity.
Globalny vplyv a reprezentacia kultur

Ghost of Tsushima sa stala ukazkou, ako spolupraca s odbornikmi dokaze posilnit’ autenticitu
a reSpekt k zobrazovanej kultare. Ako zdoraznuje Abela (2023), audiovizudlne prvky
tradicného japonského umenia zvyraznili esteticki hodnotu hry a zaroven prispeli k
pozitivnemu vnimaniu japonskej kultry. Tento uspech vSak podciarkuje vyznam
zodpovedného pristupu hernych $tadii, ktoré musia citlivo spracovavat’ kultirne nuansy, aby sa

vyhli nevhodnym stereotypom a nespravnym interpretaciam.

Studia vSak mo6zu Celit’ riziku nevhodnych interpretacii, ak nie st dostatocne citlivé na kultarne

nuansy. Preto je dolezita spolupraca s miestnymi odbornikmi a komunitami (Svelch 2021).
Technologie a buducnost’ historickych

Pokrokové technologie, ako virtualna realita (VR) a umeld inteligencia (Al), otvaraja nové
moznosti pre realistickejSie a dynamickejSie zobrazenie historie. VR ponuka moZnost’
pohlcujiceho sprostredkovania historickych udalosti, pricom umoziuje hracom prezit’ historiu
v simulovanych prostrediach. Sisler (2016) viak upozoriiuje, Ze tieto prostredia mézu byt
nachylné na gamifikdciu, ¢o vedie k trivializacii historickych udalosti a redukovaniu
komplexnych tém na jednoduché herné prvky. Napriek tymto rizikdm VR, ak je spravne

navrhnuta, moéze sluzit' ako inovativny vzdelavaci nastroj, ktory hracov vtiahne do historie

spdsobom, aky tradicné médid neumoznuju.
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Podobne AI otvara nové perspektivy pre zlepSenie autenticity historickych hier, najma
prostrednictvom realistickych dialégov, spravania postav, alebo rekonstrukcie historickych
udalosti. Svelch (2021) vsak varuje, ze Al trénovana na historicky nepresnych tidajoch moze
neumyselne reprodukovat kultarne predsudky a stereotypy. Napriklad algoritmy, ktoré
vytvaraju postavy, alebo historické scendre, by mali byt’ navrhnuté s ohl'adom na historicku a

kultrnu presnost’, aby sa predislo posililovaniu zaujatosti.

Diskusia naznacuje, Ze herny priemysel celi zlozitym otazkam tykajucim sa vyvazenia
historickej presnosti, dramatizacie a reSpektu ku kulturnej diverzite. Pripadové Stadie vSak
ukazuju, ze zodpovedny pristup, vyuzitie pokrokovych technolégii a spolupraca s odbornikmi
moézu priniest pozitivne vysledky. Do budtcnosti je preto dolezité vyvazit' technologické

inovacie s etickymi otazkami a cielom podporovat hlbSie pochopenie historie.

Zaver

Clanok analyzoval tri vyznamné videohry, ktoré reprezentuju rozne pristupy k prezentacii
historie a kultirneho dedi¢stva. Metodologia, zaloZzend na literdrnom prehlade a analyze

pripadovych Studii, ukazala, Ze kazda z hier prinasSa unikatne rieSenia, ale aj vyzvy.

Kingdom Come: Deliverance zdoraziiuje historicki presnost a detailné zobrazenie
stredovekého Zivota, pricom poukazuje na potrebu vicsej inkluzivity a pristupnosti. Assassin’s
Creed Origins priniesla novy Standard edukacnych hier prostrednictvom Discovery Tour, ktory
preukazuje potencidl hier ako vzdelavacich nastrojov. Ghost of Tsushima dokazuje, Ze reSpekt
k zobrazovanym kultaram a spolupraca s odbornikmi mézu viest' k pozitivnym vysledkom,

ktoré presahujii rimec herného priemyslu.

Hlavnym prinosom tohto ¢lanku je identifikdcia vyziev a formulacia odporacani pre vyvojarov
hier, aby mohli efektivnejSie a zodpovednejSie spracovavat’ historické a kulturne témy. Zistenia
ukazujl, ze herny priemysel musi neustdle vyvaZovat historickli presnost’, dramatizaciu a

reSpektujicu reprezentaciu kultar s potrebami roznorodého publika.
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Clanok zaroven otvara priestor na d’ali vyskum v niekol’kych kI'a¢ovych oblastiach. Jednou z
nich je otdzka, ako mézu technoldgie, ako umela inteligencia a virtualna realita, prispiet’ k
autentickej$iemu sprostredkovaniu historie a zlepsit' autenticitu hernych svetov. DalSou
vyznamnou vyzvou je identifikdcia edukacnych pristupov, ktoré by mohli podporit’ kritické
myslenie hracov a umoznit’ im hlbsie pochopenie historickych tém. NezanedbateI'nou oblast'ou
vyskumu ostava aj to, ako moze herny priemysel celit' etickym vyzvam spojenym so

spracovanim citlivych historickych tém a zabezpecit’ inkluzivnejSiu reprezentaciu kultir.

Zaverom mozno konstatovat’, Zze videohry ponukaju jedine¢nu prilezitost’ na spojenie zabavy,
vzdeldvania a kultirnej reflexie. Na to, aby tento potencial bol plne vyuzity, v§ak bude potrebné
prekonat’ mnohé vyzvy a hl'adat nové spdsoby spoluprace medzi vyvojarmi, historikmi a
hra¢mi. Uspes$né hry mozu sluzit ako model pre budicnost’, v ktorej sa herné médium stane

kl'acovou sucast'ou nielen zdbavného, ale aj vzdelavacieho a kultirneho priestoru.
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