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Abstrakt:

Diplomova prace se vénuje vyvoji pocitatovych her, videoher, herniho primyslu a hernich technologii
a jejich vlivu na nasi spolec¢nost. Kromé nezbytného historického kontextu a praktického i teoretického
rozboru hernich zanr( a plsobeni her na hrace, se prace ve svych klicovych kapitolach vénuje vyznamu her
a jejich vlivu na rdzné aspekty naseho Zivota, od ekonomickych a demografickych hledisek az po vliv na
nasi kulturu a soucasné umeéni. Prace si v neposledni radé klade za cil pfedstavit a prezentovat pocitacové
hry a videohry v souvislosti s konceptem neglected media a v kontextu teorie remediace a demonstrovat

tak jejich dopad na celou nasi spolecnost. ,
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PREDMLUVA

Tématem této diplomové prace jsou pocitacové hry, videohry a herni technologie. Jedna
se o téma na prvni pohled ponékud zvlastni, protoze pocitacové hry u rady lidi ¢asto evokuji jen
pouhou zabavu, nebo dokonce az néco nebezpecného, co média popisuji jen v souvislosti
s nasilim nebo rizikem zavislosti. PocitaCové hry jsou ale mnohem zajimavéjsi, komplexné;si
a predevsim vyznamnéjsi, nez se mliZze na prvni pohled zdat.

Prace nese nazev "Poclitacové hry jako fenomén novych médii", nebot se nebudu
vénovat pouze hrdm samotnym, ale také jejich vlivu nasi kulturu a spole¢nost. Domnivdm se
totiz, Zze pocitacové hry ovlivnily a ovliviiuji nasi spolec¢nost do takové miry, Ze lze hovofit
o fenoménu — podobné jako tomu je, dejme tomu, v pripadé Internetu.

Prace si tedy klade za cil prozkoumat oblast pocitaCovych her a videoher, popsat jejich
historii, definovat jejich vlastnosti, demonstrovat jejich vliv na kulturu, uméni, ekonomiku
a spolecnost jako celek, a odpovédét tak na zakladni otdzku a soucasné i tezi této prdce, zdali je
oznaceni "fenomén" skutecné opravnéné.

Z obsahového hlediska je prace rozdélena na sedm zdakladnich tematickych kapitol,
doplnénych tradi¢ni predmluvou, ivodem a zavérem. Prvni obsahova kapitola (tj. formalné
kapitola Cislo dvé) nese nazev "Vyvoj pocitatovych her" a jejim cilem je ptredstavit historii her,
hernich zanr(, hernich technologii a platforem. V ramci této kapitoly se také pokusim ilustrovat
vliv hernich technologii na rozvoj informacni a vypocetni techniky obecné.

V nasledujici kapitole pojmenované "Typologie hernich Zanr(" predstavim jednotlivé
obsahové i formalni druhy her, vCetné prezentace historicky vyznamnych a relevantnich
prikladl. Smyslem této pasaze je predevsim zdlraznéni variability her a hernich mechanism(
a alespon zbézné predstaveni Siroké palety témat, kterym se hry vénuiji.

Pro pochopeni vyznamu her a jejich silného vlivu na hrace je velmi dllezita kapitola
"Zakladni pilife pocitacovych her". Pravé tyto hlavni charakteristiky her, jako je interaktivita,
hratelnost a atmosféra, totiz umoznily, aby se z her stal celosvétovy spolecensky i ekonomicky
fenomén. Pozornost zaméfim také na emoce v pocitacovych hrach, nebot maji bezprostredni
vliv na pribéh i atmosféru a v kone¢ném dlsledku tedy i na nasi schopnost "vcitit se" do hry.
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Dalsi klicovou soucdsti prace je kapitola "Pocitacové hry a spolecnost". Zde se jiz
konkrétné zamérim na soucasny stav i celospolecensky vliv herniho primyslu, ktery se béhem
svého pomérné kratkého vyvoje stal dominantni silou multimedialniho zdbavniho primyslu.
S pomoci statistickych a demografickych ukazatel( se také pokusim vyvratit nékteré nejcasté;si
myty a stereotypy, které se her, hraca a herniho pramyslu tykaji.

Samostatnou ¢ast jsem se rozhodl vénovat také oblasti uméni. Tato pasaz byla pivodné
soucasti predchozi kapitoly, protoze uméni je pochopitelné soucdsti nasi spolecnosti, ale
nakonec jsem se ale rozhodl obé témata oddélit. V prvni fadé se jedna o otazku, ktera je
pomérné kontroverzni a kterou jsem chtél tedy zpracovat samostatné. Zaroven se také jedna
o trochu odlisnou formu. Zatimco ekonomické aspekty nebo analyza demografie jsou, feknéme,
"objektivni" ¢i "védecké", umélecka sféra je zdlezitost spiSe subjektivni, abstraktni, pocitova.
Vzhledem k tomu, Ze jsem k jednotlivym formdam umélecké exprese pfipojil i ilustracni pfiklady,
kapitola "Pocitacové hry a uméni" si svoji samostatnost vyslouZila i svym rozsahem.

Vzhledem k tomu, Zze mym cilem je nabidnout ucelenou studii o vlivu a vyznamu her
v nasi spolecnosti, nechybi samoziejmé ani kapitola "Negativni vlivy". ZvySovani povédomi
o hrach neznamena jejich nekriticky obdiv a opravnéna kritika (v€etné konkrétnich prikladd) ma
svlj vyznam. Soucasné je ale dalezité si uvédomit, Ze své negativni aspekty maji vSechna média,
vSechny technologie, a v podstaté vSechny nase ¢innosti.

Posledni obsahova kapitola pak bude fungovat jako urcity "Pohled do budoucnosti",
vramci kterého se podivdme na pravdépodobny vyvoj herniho pramyslu a podrobnéji si
popiSeme nékteré vybrané trendy. VSechny kapitoly pak budou shrnuty a zpracovany v zavéru
prace, kde bych rad pohovofil i o mozné nasi roli v oblasti rozvoje a popularizace her.

Jsem si samozfejmé plné védom toho, Ze mnou zvolené téma je velice rozsahlé.
Domnivam se nicméné, Ze v kazdém vyzkumu a v kazdé oblasti lidské cinnosti je treba
postupovat od obecného ke konkrétnimu, od rdmcovych prehledd a celkového kontextu, az
k detailnim analyzam jednotlivych dil¢ich aspekt(.

Skutecnost je bohuzel takova, Ze podobné zamérend mezioborovd prehledova studie
pocitacovych her, jejich vyvoje, jejich vyznamu a jejich vlivu na spoleénost zatim chybi —
pfinejmensim v Ceském prostiedi. Tato prace by tedy méla slouzit jako pomysiny odrazovy
mastek pro dalsi prace a navazujici vyzkum. Sirokému tematickému zabéru diplomové prace
nicméné odpovida také jeji rozsah — prace ma 112 stran a celkem néco pres 250.000 znaku.
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Vzhledem k praktickému zaméreni prace se zde také nachazi mnozstvi obrazku
a screenshot(. Vétsina tohoto obrazového materidlu je nedilnou soucasti obsahu; neni tedy jen
vizualnim dopliikem, ale diky textovym popiskiim slouZi jako dalsi zdroj informaci. Pokud neni
uvedeno jinak, zdrojem obrdzk( a ilustraci je Wikipedie, tiskové materidly hernich spolecnosti
a vydavatell, nebo se jednd o mnou vytvorené snimky. Specifické uvedeni zdrojd uvadim pro
prehlednost jen v pripadech, kdy byl obrazek skutecné prevzaty z konkrétniho zdroje.

Tato diplomova prace je také pomérné unikatni v tom ohledu, Ze jeji obsah i struktura
vychazi predevsim z mych vlastnich praktickych i teoretickych zkuSenosti s hrami, hernimi
technologiemi a hernim prlmyslem. AZ na vyjimky zde proto nejsou primé citace. Text prace je
mQj vlastni a z informacnich zdroji prejimam obvykle jen zdkladni Udaje, jako roky vydani,
statistickd data a podobné. Zdroje téchto obecnych informaci jsou uvedené v zavéru prace,
zdroje napf. konkrétnich grafli jsou uvedené primo v popiscich.

Z vySe uvedeného tedy vyplyvd, Ze prevazna vétSina informacnich zdrojli uvedenych
v soupisu literatury slouzila predevsim jako praktické a teoretické pozadi v ramci studia
pocitacovych her, nikoliv jako zdroj konkrétnich pasazi a citatl. Soupis zdrojovych dokument
a pfipadné citace jsou nicméné v souladu s normami ISO 690 a I1SO 690-2.

Na zavér bych také rad podékoval vedoucimu prace, Mgr. Romanu Chylovi, za pomoc
s obsahovym i formdIlnim zaméfenim tohoto textu. Podékovani si zaslouzi také cela komunita
pohybuijici se kolem pocitacovych her — at uz to jsou jejich autofi a vyvojari, herni novinafi,
védci a teoretici, ¢i samotni hraci.
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1. Uvop

V kontextu novych médii se nové trendy a nové "fenomény" objevuji témér kazdou
chvili. Zazili jsme kupfikladu rozmach blogovani, média i odbornici probirali buzzword "Web
2.0"! a aktudlnim "fenoménem" jsou napfiklad socidlni sité a sdileni. Nicméné pokud nebudeme
timto "fenomenalnim slovem" oznacovat kazdou jednotlivost ¢i konkrétni trend, dalo by se Fici,
7e skute¢né fenomény poslednich let byly pouze dva: Internet a po&itatové hry?.

Internet jiz neni nutné ani predstavovat. Je to globalni informacni a komunikacni
platforma, ktera vyznamné ovlivnila cely svét. Nejen Ze Internet prakticky redefinoval pojem
komunikace, ale jde jesté dal a pretvafi komunikaéni sit na virtudlni socidlni prostor, kde
jednotlivi uzivatele nejen komunikuji, ale aktivné participuji na tvorbé obsahu. Sdileni informaci
a znalosti je navic jen jednou z mnoha fascinujicich moznosti, které Internet nabizi.

Zatimco vliv Internetu na nasi spolecnost je podrobné zkouman a o jeho vyznamu dnes
uz malokdo pochybuje, pocitacové hry maji situaci mnohem slozitéjsi. Jiz od svého vzniku jsou
vétsi ¢asti populace vnimany jako urcitd podfadna zdbava pro déti a jsou zlehCovany i ve
srovnani s jinymi formami zabavy (napf. filmy). Pokud se o hrach vyjimecné hovofi seriézné, tak
vétSinou jen v souvislosti s jejich Skodlivym vlivem. A to je situace, kterou bych rad alespon

¢astecné zménil, nebo se o to prinejmensim pokusil.

Bylo by pochopitelné blahové olekavat, Ze jedna odborna prace tuto situaci vyrazné
zméni; byl bych ale rad, kdyby tento text alespon podnitil debatu a ved| ¢tenare k zamysleni.
Zatimco v zahranici je vnimani her na mnohem vyssi drovni, a miZeme setkat s jejich vyukou
i na vysokych Skolach, u nas néco podobného zatim zcela chybi. Hlavni divod spattuji pravé
v nizkém povédomi o hrach, protoze vétsina lidi jim zkratka nepfriklada valny vyznam. Hry tak
mulzeme oznacit jako tzv. "neglected media" — tj. média vyznamn3, ale silné opomijena.

Cilem této prdce je tedy podat uceleny prehled tykajici se vlivu her na nasi spole¢nost.
Hry ovliviuji védu a vyzkum, plsobi na vyvoj novych technologii, ovliviiuji fadu ekonomickych ci
psycho-socidlnich faktor(l ve spole¢nosti, a zasahuji i do politiky. Nejsou tedy jen zdbavou pro
nékolik mladych lidi, ale jedna se o skutecny fenomén, ktery plisobi na spolecnost jako celek.

! Tomuto tématu jsem se pred ¢asem vénoval napftiklad v odborném clanku "Buzzword 2.0 — The (R)evolution of
the Web"; plny text je dostupny napf. z adresy: http://mujlt.law.muni.cz/view.php?cisloclanku=2009030004.

2 v , Vi v . , o vr ooz . , , v , v v , .
Oznaceni "pocitacové hry" v této prdaci pouzivam jako obecné a souhrnné oznaceni pocitacovych her, videoher,
hernich technologii a dalsich forem interaktivni zabavy.
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2. VYVO] POCITACOVYCH HER

Historie pocitaCovych her saha az do 50. let 20. stoleti, kdy se zacaly objevovat tzv.
"mainframes" (neboli "sadlové pocitace"), na kterych probihaly prvni armdadni a védecké
experimenty. Po skonceni druhé svétové vdalky vroce 1945 nastalo obdobi optimismu,
prosperity a technického rozvoje, ktery se projevoval ve vSech oblastech lidského Zivota.

V dasledku tzv. Studené valky, ktera probihala od 40. az do ranych 90. let 20. stoleti, se
staty Zapadniho i Vychodniho bloku snazily jednak o vojenskou prevahu v pfipadé nukledrniho
Utoku a soucasné o maximalni védecko-technické Uspéchy. Rychly rozvoj raketové i vypocetni
techniky umoznil vesmirné zavody, z experimentalni armadni sité ARPANET se zrodil verejny
Internet; a z armadnich simulaci a systémU raketové obrany vznikly prvni pocitacové hry.

V této souvislosti je vhodné pripomenout, Ze hry jako takové, tedy urcité relaxacni
a volnocasové aktivity, provazeji ¢lovéka jiz od pocatku déjin. S "hranim si" se ostatné muizeme
setkat i v pfirodé obecné — nejcastéji se jednd o interakci zvifat se svymi mladaty, ktera se tak
jiz od zacatku svého vyvoje pfipravuji na samostatny Zivot (tedy napf. na lov).

U lidi to bylo podobné. Diky svym rozumovym schopnostem ale clovék nezlstal jen
u vrozeného chovani, ale vymyslel nové ndstroje, objevoval jejich nova vyuziti a s postupem
¢asu uz hra prestala byt jen soucasti vyvoje nového jedince a pfipravou na Zivot v tlupé, ale
stala se skutecnou aktivitou pro volny ¢as. Od sbirdni kamen( nebylo daleko k deskovym hram,
od objevu sazi ¢i hlinky byl jen krok k ndsténnym malbam, a tak dale.

Pies 5000 let stara egyptska hra Senet Stolni hra Xl scripta z dob Rimského impéria Hra backgammon neboli vrchcaby

Neni tedy divu, Ze ani moderni technologie neslouzily jen praci, ale pfimo vybizely ke
kreativnim experimentim. A podobné jako si déti ve stfedovéku hraly s dfevénymi klacky na
rytife, védci v poloviné 20. stoleti vyuzivali techniku své doby k modelovani vélky. Ze simulaci
potencialniho raketového utoku brzy vznikly i simulace tvorené Cisté pro zabavu, a hry se tak
staly vyznamnym nastrojem, diky kterému mohli védci zkouSet nové postupy.
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2.1 HERNI PREHISTORIE (50.A 60.LETA)

Jak tedy jiZz zaznélo, prvni herni experimenty se zacaly objevovat na pfelomu 40. a 50. let
20. stoleti. Z poc¢atku se nejednalo se o zZadnou velkou invenci, ale spiSe pokusy o prevedeni
znamych her (jako napft. Sachy nebo piskvorky) do pocitaci. Prvni Sachovy program sestavil otec
informacni védy a teorie informaci Claude Shannon jiz v zafi roku 1950°. V roce 1951 byl na
britské vystavé "Festival of Britain" predstaven pocita¢ NIMROD, na kterém bylo mozné hrat
matematickou strategickou hru NIM. V roce 1952 pak vznikla hra OXO (neboli tic-tac-toe, Cesky
piskvorky) pro pocitac EDSAC na University of Cambridge.

Za zminku také stoji, Ze jesté nékolik let pfed témito experimenty, v roce 1947, si panové
Thomas T. Goldsmith a Estle Ray Mann pozddali o patent na tzv. "Cathode Ray Tube
Amusement Device", v Cestiné tedy "zabavny pfistroj tvoreny katodovymi trubicemi" (coz byl
dominantni typ zobrazovaci techniky v poloviné minulého stoleti). Patent byl autorim pfiznan
koncem roku 1948 a jednalo se o simuldtor raketového utoku. Realné sestaveni tohoto
teoreticky prvniho herniho zafizeni vSak nebylo potvrzeno.

Vyznamnym meznikem pocitacové historie byl rok 1958, kdy vznikla pocitacova hra
s ndzvem "Tennis for Two", kterou sestrojil americky fyzik William Higinbotham. Hra pouZzivala
misto monitoru osciloskop a hraci méli k dispozici dokonce i analogové ovladace. Hra byla
financovdna Ministerstvem energetiky Spojenych statll a prezentovdna v Brookhavenské
narodni laboratofi v ramci kaZzdoroéniho dne otevienych dvefi. Jednalo se o prvni prezentaci
pocitacové hry Sirsi verejnosti a "Tenis pro dva" je ¢asto oznacovan jako prvni skutec¢nd hra. Jeji

vyznam je o to vétsi, Ze byla pfimou inspiraci pro velmi slavnou hru z roku 1972, "Pong".
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V tomto historickém obdobi je tfeba zminit také vyznamné projekty na padé MIT
(Massachusetts Institute of Technology), kde od roku 1959 vznikaly experimentalni herni
programy pro salovy pocitac¢ TX-0.

Mezi ty nejzajimavéjsi radime "Mouse in the Maze" (MysS v bludisti), ve které hraci
nejprve nakreslili svételnym perem stény bludiété a kousky syra, a my$* fizena poéitatem pak
bludisté prochdazela. Druhym projektem byly "Tic-Tac-Toe", tedy staré znamé piskvorky, uréené
pro hru ¢lovéka s pocitatem — opét ale s vyuzitim svételného pera.

Vroce 1961 vznikla v MIT dalsi vyznamnd hra, "Spacewar!". Vytvofil ji programator
Steve Russel pro mikropocita¢ PDP-1 a obecné je povazovana za prvni sttilecku. Dva hraci v ni
ovladali své rakety a cilem bylo sestfelit toho druhého a zdroven se Uspésné a bezpecné
pohybovat ve vesmirném prosttedi, kde napfiklad hrozil pad do gravitacniho pole hvézdy.

Program byl ve své dobé velmi populdrni, protoZze dokazal velmi dobre vytizit vSechny
soucasti pocitate — brzy se proto rozsitil i do dalSich védeckych laboratofi a pouzival se
v podstaté jako takovy neoficialni zatéZovy test. Podobné jako "Tennis for Two" se také
"Spacewar!" stal inspiraci pro fadu dal3ich her (tj. akénich arkad s vesmirnou tematikou)’.

Vesmirna stilecka "Spacewar!" vyvinuta pro mikropocita¢ PDP-1 Programator Steve Russel a celkovy pohled na systém PDP-1

* Jen pro jistotu zminim, Ze grafika v této dobé jesté viceméné neexistovala a zminovanou "mys" tvofil jen svételny
bod, ktery prochazel bludistém a hledal "syry" — coz byly opét jen body.

> Je zajimavé, e oba tyto historicky prvni typy (tj. sport a stfiletka) pat¥ mezi nejoblibenéjii herni Zanry i dnes.
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2.2 ARKADY ANEB HERNI AUTOMATY (70.A 80. LETA)

Vzhledem ktomu, Ze prvni experimenty z50. a 60. let pfinasely vysledky a zacaly
pfitahovat pozornost Sirsi vefejnosti, nebylo prekvapenim, Ze se brzy objevilo i komeréni vyuZziti
téchto technologii. Vznikly tak tzv. arkddy, objemné herni automaty, které fungovaly na mince®
a nabizely svym hra¢dm doposud nepoznanou interaktivni zabavu.

Prvni sériové produkovanou arkadou byla hra "Computer Space" z roku 19717, kterd
vychazela z jiz zmifnované hry "Spacewars!". Ovladani bylo nicméné pro béiné uZivatele
pomérné slozité a trh zkratka jesté nebyl na podobné zafizeni ptipraveny. Hra tak ve findle
nebyla pfilis Uspésnd, nicméné méla vyznam pro prvotni zformovani trhu.

Autofi hry "Computer space" (Nolan Bushnell a Ted Dabney) kazdopddné sprdvné
odhadli potencial arkadovych her, a hned v roce 1972 spolu zaloZili spolecnost Atari. Jesté téhoz
roku také vydali novou automatovou hru, "Pong", ktera méla na rozdil od své predchldkyné
mnohem jednodussi ovladani, a ¢lovék mohl zadit hrat v podstaté okamzité.

Reakce trhu byla az ne¢ekané kladnd. Hra se stala naprostym hitem a jen samotné Atari
prodalo béhem dvou let vice nez 8.000 stroj(i. Zaroven vznikala celd fada kopii a Pong se dockal
konverze i do dalSich systém, napfiklad na nové vznikajici platformu domacich konzoli®. V roce
1975 vznikla doméci verze hry, "Home Pong", které se prodalo na 150.000 kusd®.

(" )

__ATARI

Herni automat (tzv. kabinet) s prvni Dobové logo spolecnosti Atari, jednoho z Mimoradné ispésSna domaci herni konzole
komeréni hrou "Computer Space” prikopniki arkadové zabavy "Home Pong" prodavana v fetézci Sears

® Konkrétné na tzv. ,Ctvrtaky”, tj. mince o hodnoté ¢tvrt dolaru (25 centd).

7 Jedté o dva mésice dfive byla vytvofena hra "Galaxy Game", historicky prvni znama arkada. Plvodné byl ale
vytvoren jen jediny kabinet uréeny pro studenty Stanfordské univerzity. Oproti tomu hra "Spacewar!" se uz dockala
sériovéjsi vyroby a distribuce i mimo brany laboratofi ¢i kampusu.

® prvni komeréné dostupnou domaci herni konzoli byl systém Odyssey od firmy Magnavox z roku 1972.

? Jen pro zajimavost: konzole "Home Pong" byla vybavena nejvykonn&jim &ipem své doby a také prodejnost
v ramci fetézce Sears byla historicka. Pravem ji tak midZeme pfiznat kli¢ovy vliv na popularizaci herniho pramyslu.
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Jak jiz zaznélo, hry v této dobé pochopitelné nemély grafiku, jakou mizeme vidét dnes.
Zpravidla se jednalo pouze o soustavu bod(, ¢ar nebo textu, a hraci si tak museli vétSinu prvka
pouze predstavovat. Americky pocitatovy programator William Crowther vytvofil v roce 1976

10n

historicky prvni textovou adventuru (s prozaickym ndzvem "Adventure ") a definoval tak novy

Zanr, ktery byl v nasledujicich letech velice popularni.

Kromé arkad, stfilecek a adventur se zacaly objevovat i dalsi herni Zanry, napfiklad RPG
(role-playing game, hra na hrdiny) & simulatory’. Nejoblibené&jsi hrou ale stale z(istaval Pong
a nespocet jeho kopii. V roce 1976 vydala Atari hru "Breakout", ktera se opét stala hitem
a znovu inspirovala konkurenéni spole€nosti k vytvareni imitaci a variaci na rlizné platformy.
Tento Uspéch se ale paradoxné stal i diivodem ohroZeni celého trhu. Sirokd nabidka stale
stejnych her totiz velmi rychle prekonala poptavku a sotva vznikly trh byl rdzem presycen. Rok
1977 tak oznacujeme jako rok krachu videoherniho primyslu.

55
ELCOME TO ADVENTURE!! WOULD YOU LIKE INSTRUCTIONS? \

SOMEVHERE NEARBY IS COLOSSAL CAVE, WHERE OTHERS HAVE FOUND
FORTUNES IN TREASURE AND GOLD, THOUGH IT IS RUNORED

THAT SOME WHO ENTER ARE NEVER SEEN AGAIN. MAGIC IS SAID

TO WORK IN THE CAVE. I WILL BE YOUR EYES AND HANDS. DIRECT
NE WITH COMMANDS OF 1 OR 2 WORDS.

(ERRORS, SUGGESTIONS, COMPLAINTS TO CROWTHER)

(IF STUCK TYPE HELP FOR SOME HINTS)

YOU ARE STANDING AT THE END OF A ROLD BEFORE A SMALL BRICK
BUILDING . AROUND YOU IS L FOREST. A SMALL
STREAM FLOWS OUT OF THE BUILDING AND DOWN A GULLY.

co m
YOU ARE INSIDE A BUILDING, A VELL HOUSE FOR A LARGE SPRING.
&m SOME KEYS ON THE GROUND HERE. J

Textova adventura "Collosal Cave" (1976) DalSi z hitti spol. Atari, "Breakout" (1976) Herni bestseller - "Space Invaders" (1977)

Toto obdobi nastésti netrvalo dlouho. Hned o rok pozdéji totiz japonska spole¢nost Taito
vydala hru "Space Invaders", ktera se vzapéti stala bestsellerem a prekonala vSechny dosavadni
rekordy. Licencovanou verzi Space Invaders ziskala spoleénost Atari pro svoji novou konzoli
Atari 2600, ¢imzZ se jeji prodeje ze€tyrnasobily a spolecnost prekonala nedavny krach. Cely herni
pramysl se postupné vzpamatoval a na prelomu 70. a 80. let hovofime o "zlatém obdobi arkad".

Herni automaty se v této dobé staly soucéasti pop-kultury a arkady se zacdaly objevovat
témé¥ viude'®. To se pochopitelné odrazilo i na prodejnosti, ktera rychle piekonala i dosavadni
rekord Pongu. Kupftikladu hry "Galaxian" od spole¢nosti Namco se prodalo 40.000 zafizeni,
"Asteroids" od Atari dokonce 70.000. Zmifnovana herni legenda "Space Invaders" ovsem
prekonala vSechny rekordy — po celém svété se prodalo na 360.000 hernich automat.

' Nebo také: Colossal Cave Adventure, Colossal Cave ¢i ADVENT.

| v této dobé samoziejmé existoval marketing a vznikaly tak hry napfiklad na motivy znamych seriél(i. Jednou
z takovych her byl i prevaziné textovy Star Trek z roku 1971, ktery tézil z mimoradné popularity stejnojmenného
serialu (v zasadé jednoho z prvnich sci-fi seriall v historii).

2 Nap¥. v kinech, nakupnich centrech, restauracich a podobné. Vznikaly také specializované herny.
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Na prelomu 70. a 80. let pfichdzely také barevné automaty, které opét posilily zajem
o videohry. Jednou z nejuspésnéjsich her tohoto obdobi byl "Pac-Man", ktery prodal vice nez

350.000 hernich zatizeni a v prlibéhu roku svym tvirciim vydélal cca miliardu dolara.

READY "

Vektorova arkada "Asteroids" (1979) Alternativni design arkad zejm. v Japonsku "Pac-Man" (1980) je dodnes legendarni hrou

V souvislosti s rozvojem Internetu se zacaly objevovat i hry po siti. Vroce 1978 vznikl
novy zanr "Multi-User Dungeon" (neboli MUD), ktery kombinoval RPG, adventury a multiplayer.
Opét se jednalo o hru textovou (zejména kvuli velmi pomalému prenosu dat po tehdejsi siti),
takze si hraci museli vystacit jen s popisem. Pfesto si tyto prvotni online RPG hry (tzv. "MUDy")
ziskaly nemalou popularitu a pomahaly jak rozsifeni pocitacq, tak i pristupu k Internetu.

Pokrok se samoziejmé nezastavil, a jiz v roce 1980 byla vydana prvni grafickd RPG hra
Rogue, ktera uz nebyla zaloZena jen na popisu prostiedi, ale i jeho zobrazeni. Jednalo se také
o jednu z prvnich ndhodné generovanych her. To v praxi znamenalo, Ze se celé herni prostredi
s kazdou novou hrou ménilo a na hrace tak cekaly stale nové vyzvy.

relnet brimsn-legends.com

i

Path.

You are standing on a path which leads off a road to the
south of you. To the west and east are separate gardens.

L)

Flower garden.

You are in a well-kept garden. There iz an unexpectedly
you notice lots of flowers. To the east across a path th

ey

Cliff.

You are standing on the edge of a cliff surrounded hy fo
a river to the south. A chill wind blows up the unclimbg
heights. At the base of the cliff you can Jjust make out

rocks.

ey

Az you approach the edge of the cliff the rock starts to
you retreat as you feel the ground begin to give way und
*leap

You are splattered over a very large area,. or at least n
iz. The rest of your remains are, even now,. heing eaten

(especially your eyes>. If you'd have looked properly he
might have decided not to jump?

lersona updated.

uld you like to play again? Hits:29(29)  Str:16(16)  Gold:718 __ Armor:5 _ Exp:4,24
"MUD1" (1978) je nejstarSim zastupcem stejnojmenného zanru. Screenshot z prvniho grafického RPG, "Rogue” (1980). Autory hry
Autorem hry je Roy Turbshaw z univerzity v Essexu jsou programatoii Michael Toy and Glenn Wichman

Ekonomickym vrcholem "zlatého obdobi arkad" byl rok 1982, kdy automaty na mince
vygenerovaly celkovy zisk 8 miliard dolarll a herni primysl tak prekonal i mnohem starsi
a etablovanéjsi média: zisky z popularni hudby se totiz vtémZe roce pohybovaly kolem ctyr
miliard dolard a Hollywoodské filmy vydélaly tfi. Pfijmy z herniho pramyslu tak byly vyssi nez
pfijmy z filmového a hudebniho primyslu dohromady.
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2.3 DOMACI HERNi KONZOLE (70. A 80. LETA)

Kromé her vytvorenych pro velké sdlové pocitaCe a pozdéji pro herni arkady se diky
postupné miniaturizaci (a vétsi ekonomické rentabilité) zacaly objevovat také hry uréené pfimo
do domacnosti. Vzhledem k tomu, Ze osobni pocitace se teprve objevovaly a jejich vyuZiti bylo
finanéné akceptovatelné zpravidla jen ve firmach, pro hry vznikla speciadlni kategorie cenové
relativné dostupnych vyrobk(: tzv. "herni konzole".

Jednalo o zafizeni, které se pripojilo k televizi (obvykle pfes vstup antény), a do kterého
bylo mozZné kupovat jednotlivé hry na specidlnich nosicich, plastovych kazetach, tzv. cartridges.
Popularita hernich konzoli byla zejména ve Spojenych statech obrovska a televize se spolu
s herni konzoli stala centrem rodinné zabavy.

Prvni konzoli na trhu byla Magnavox Odyssey z roku 1972, jejiz prototyp sestavil Ralph
Baer jiz vroce 1968. Hry na Odyssey nemély v zasadé zadnou grafiku (ani zvuky) a hradi
s pomoci analogovych ovladacl ovladali pouze svételné body ¢i uUsecky. Aby hry vzbudily
alespon zdani grafiky, soucasti baleni byly barevné plastové félie, které se nalepily na televizni
obrazovku a zobrazovaly napftiklad tenisové i baseballové hfisté, bludisté, vesmir, ruletu atd.

Odyssey si pripsala jesté jedno prvenstvi — kromé klasickych ovladac(l totiz nabidla také

inovativni "svételnou zbran" (light gun), kterou bylo mozné na televizi "stfilet" a zasahovat tak
cile. Ve skuteénosti zbran samoziejmé nic nesttilela, ale naopak snimala svétlo. Pokud hrac

zamifil na svétly bod®® na televizi, bod zhasl a hrag si mohl zapocitat zédsah™.

Prvni domaci herni konzole "Magnavox Odyssey" z roku 1972. Unikatni "light gun”, volitelné pfisluSenstvi ke konzoli Odyssey.
Konzole na snimku je opatifena podpisem Ralpha H. Baera Soucasti byla hra "Shooting Gallery" (stfelba na svételné body)
[autor snimku: Martin Goldberg] [autor snimku: Scott Deeming]

B pistole nicméné reagovala na jakékoliv svétlo, takze hra vyhodnotila zdsah napf. i pfi mifeni do Zarovky.

4 Jak jiz zaznélo, Odyssey dokdzala jen zobrazovat svételné body. Nebyla ale schopna Zadné zpétné vazby, napf.
pocitani skdre. To si museli hraci zapisovat na papir (podobné jako napft. v ruleté pouzivali plastové Zetony).
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Na konci 70. let zareagovali i dalSi vyrobci a zacala se objevovat celd fada hernich konzoli
pro domaci pouziti. Mezi nejznaméjsi zastupce této generace patfi Atari VCS (Video Computer
Systém) nebo téZ Atari 2600 od stejnojmenné firmy z roku 1977, Magnavox Odyssey 2 z roku
1978, Ci Intellivision od Mattelu z roku 1979. Ke kazdé konzoli byly k dispozici rGzné hry, které si
hraci mohli kupovat. Trh se tak snazil reagovat na nedavny krach arkdd a nabidnout hraclm
moznost vétsiho vybéru.

Domadci konzole byly oblibené a prochazely rychlym vyvojem svého hardwaru. V roce
1982 se napriklad objevily konzole ColecoVision ¢i Atari 5200, které nabidly vétsi rychlost a Sirsi
moznosti. Specidlni zminku si zaslouZzi také unikatni konzole Vectrex, kterd nepottfebovala
pfipojeni k televizi, protoZe byla vybavena svym vlastnim monitorem uzplsobenym pro
vektorovou grafiku (na rozdil od rastrové grafiky na konkurencnich pfistrojich).

F

ALl SioN

Legendarni konzole "Atari VCS / Atari 2600" Velmi Gspésna hra "Pitfalll" (1982) Vektorova konzole "Vectrex"

Herni primysl byl nicméné vidy velmi dynamicky a obdobi velkych Uspéchu stfidala
obdobi hlubokych krizi. Zatimco krizi z roku 1977 zpUsobilo presyceni trhu de facto jedinou hrou
a jejimi klony, o nékolik let pozdéji dosSlo k jesté vétsi krizi z pravé opacného divodu: her
vznikalo ohromné mnozZstvi (navic pro fadu konzoli, které se snazily najit své misto na trhu), ale
jejich vyvoj byl uspéchany a kvalita ¢asto podprimeérna.

Konzole navic Celily silicimu tlaku osobnich pocitacl a stale castéji se stdvalo, Ze prodeje
her byly mnohem slabsi, nez se predpokladalo pfi vyvoji. Na sklonku roku 1982 zaplavilo trh
rekordni mnoZstvi novych her, ale prodejnost se zejména z divodu nevalné kvality v podstaté
zastavila. V poloviné roku 1983 tak nastal krach severoamerického herniho pramyslu.

LA

4 4

"Commodore PET 2001" (1977) byl jednim z "Chase the Chuck Wagon" z roku 1983. Velmi kontroverzni hra "Custer's Revenge"
prvnich osobnich pocitaci a zarovei i Jednalo se o nepovedeny pokus o vytvoreni  (1982), ve které hrac znasiliioval spoutanou
primym konkurentem domacich konzoli reklamni hry pro spole¢nost Purina indianku, poskodila cely herni primysl
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V této souvislosti je nechvalné zndma predevsim hra "E.T. the Extra-Terrestrial", vytvorena
na motivy velmi Uspésného filmu Stevena Spielberga. Hra méla vyjit na Atari 2600 a tvlrci do ni
vklddali velké nadéje uz diky marketingovému provazani s mimoradné UspéSnym filmem.
Problémy se ziskanim prav vSak zpUsobily, Ze tvlrci méli na tvorbu celé hry pouze Sest tydnd,
aby se stihlo vydani na Vanoce 1982.

Vysledek byl tragicky: hra E.T. je dodnes vSeobecné povaZovana za jednu z nejhorsich
her v historii a soucasné za jeden z nejvétSich komercnich propadakd. Po kratkém obdobi
relativné vysoké prodejnosti doslo k masovému ruseni objednavek a velmi mnoho hrac hru
dokonce vratilo. Z celkového mnoizstvi ¢tyf milion(i vyrobenych kazet se jich neprodalo (nebo
bylo vraceno) vice nez 3,5 milionu, coZ spole¢nosti Atari zplsobilo mimoradné ztraty. Firma
neméla pro takovy ptipad ani dostatecné skladovaci prostory a koncem roku 1983 byly stovky
tisic kazet a dalSiho vybaveni jednoduse seSrotovany a pohrbeny na skladce v Novém Mexiku.

Zatimco americky herni trh v podstaté zkolaboval, ke slovu se dostalo Japonsko. V roce
1983 vytvorila spole¢nost Nintendo velmi slavnou a popularni konzoli NES, neboli Nintendo
Entertainment System. O dva roky pozdéji se NES dostal na americké trhy a vzhledem k mistni
situaci cely trh v podstaté ovladl. Pfichod Nintenda pozitivné zapUsobil i na dalsi spolecnosti
a videoherni primysl| se opét vzpamatoval.

-

HSe2 &

"E.T. the Extra-Terrestrial" znamenala pro Atari finan¢ni katastrofu Konzole "Nintendo Entertainment System" byla mimoradné
a odstartovala krach herniho primyslu v celé Severni Americe Uspésna v Japonsku, v Americe i na evropskych trzich
Pozice Nintenda byla velmi silnga, ale i pfesto existovala konkurence. V Japonsku to byla
spolecnost Sega, kterd na mezindrodni trhy uvedla velmi popularni konzole SG-1000 (1983),
Sega Master System (1985) a Sega Megadrive (1988). Ve Spojenych statech byla jedinym
vyznamnéjsim konkurentem spolecnost Atari, kterd ustdla obé predchozi krize a v roce 1986
predstavila novou konzoli Atari 7800.
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2.4 PRICHOD OSOBNIiCH POCITACU (80. LETA)

Jak jiz zaznélo, pocitace 50. a 60. let byly diametralné odlisné od pocitacl, které zname
dnes. Jejich vykon byl ve srovnani s dnesni dobou nepatrny (zhruba na urovni kalkulacky nebo
starého telefonu) a presto se jednalo o monstra, ktera zabirala tfeba i nékolik mistnosti —
z jejich velikosti ostatné prameni i oznaceni "salové pocitace".

Na zacatku 70. let nicméné doslo k vyznamnému posunu v technice a kybernetice,
protoze se objevily prvni mikroprocesory. Jednalo se o nejvyznamnéjsi pokrok od vytvoreni
tranzistord v roce 1947. Mikroprocesory totiz umoznily vyznamné zmenseni pocitacli, zvyseni
jejich vypocetni sily a v neposledni fadé také zlevnéni jejich vyroby. Na trhu se tak objevily
mikropocitace uréené (kromé obligatni armady a védeckého vyzkumu) i pro firemni sektor.

Necekand popularita hernich automatlli a prvnich domacich konzoli zaplsobila
pochopitelné i na oblast osobnich pocitacd, které se diky novym technologiim stavaly alespon
Castec¢né dostupnymi. A zatimco konzole byly uréené jen a pouze na hry, na pocitacich se dalo
i pracovat. Na prelomu 70. a 80. let se tak mikropocitace dostavaji i do domacnosti — nejprve
inZenyrl a technickych nadSenc(, pozdéji i SirSi verejnosti.

Nékteré pocitace, napf. Sinclair ZX80 a Acorn Atom, se vzhledem k jejich zaméreni na

° 1

technické nadsence, prodavaly i ve formé "kit(", které si uzivatel mohl sam sestavit. Vétsina se
vSak prodavala jiz klasicky zkompletovand, pficemZz rozmérem a tvarem pfipominaly psaci
stroje. Jednim z nejuspésnéjsich pocitacl na prelomu dekdd byl Commodore PET a Apple Il
z roku 1977. Nésledovala celd fada modeld od raiznych vyrobct — naptiklad BBC Micro®®, Sinclair

ZX Spectrum, Atari 800XL ¢i Commodore 64. Kolem roku 1982 se jen ve Spojenych statech

pouzivalo vice nez 620.000 osobnich pocitaca.

E /%\

%

\ - J

Velmi uspésny osobni pocita¢ Mimoradné uspésny byl také "Apple II" Mikropogita¢ "Sinclair ZX80" z roku 1980
"Commodore PET" z roku 1977 (1977), ktery firmu Apple komeréné proslavil byl k dispozici také ve formé "kitu"

15 , vise _vo vy / v vr vz s
Jeden z prvnich pocitach zamérenych predevsim na vzdélani.
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Co se tyce pocitacovych her, na zacatku hry vznikaly predevsim jako soucdst vyuky
programovani. Zdrojové kody si mezi sebou Sifili studenti a technicti nadSenci, pozdéji se do
distribuce zapojily odborné ¢asopisy (napt. Creative Computing). Poclitace také s radosti vyuzily
uspéch arkadovych her a pozdéji her z domacich konzoli. Na pocitace se tak dostaly i klasiky
jako Space Invaders, Pac-Man, Frogger, Donkey Kong a dalsi.

Zatimco se severoamericky videoherni primysl v roce 1983 v podstaté zhroutil, osobni
pocitace zazivaly nebyvaly rozmach. Kromé her se na pocitacich mohlo pracovat, zapojovaly se
do vzdéldvani a vznikala pro né pestrd paleta programu. Napftiklad jiz zmifnovany Commodore
64 ovladal nékolik let po sobé cca 20% aZ 40% podil trhu a udrzoval si prodejnost cca dvou
milion kusd roc¢né. Za dobu své dvaniactileté historie bylo prodano 12 az 17 milionu kus(
a Commodore 64 se tak stal nejuspésnéjsim modelem PC v historii.

3¢ files, @ selected 153 Kbytes used 12 Kbytes free
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Hra "Elite" (1986) predstavila simulaci 3D Mimoradné uspésny "Commodore 64" Operacni systém "GeOS" (1986) pro C64

Kromé zdokonalovani hardwaru se objevovaly i nové periferie, které dnes vnimame jako
samoziejmost — napfiklad my3®®, diky které se mohly rozvijet ovladaci rozhrani programa a her.
Bez mysi by mohly jen tézko vzniknout grafické adventury nebo tfeba strategie. Vyznamnym
prvkem byly také zaznamovd média. VétsSina pocitach vyuZzivala k ukladani a prenosu dat
disketové mechaniky, cozZ byla dalsi vyhoda oproti konzolim®’.

Vzhledem k tomu, Ze pocitacli (i prezivajicich konzoli) byla celd fada a vyvoj postupoval
nezadrzitelné vpred, jednotlivé produkty se zacaly rozliSovat i podle "technologické generace".
Prvni pfistroje 70. a 80. let pracovaly na nejjednodussich principech a toto obdobi nazyvame
"érou 8-bitd", nebot tyto stroje byly osazeny 8-bitovymi procesory'®. Na pocatku 80. let se
objevily 16—bity19, které prinesly vyznamné zvyseni vypocetni sily a zdokonaleni grafiky. Ve svété
konzoli patfily mezi 16-bity napf. Sega Mega Drive (nebo téZ Sega Genesis).

' Jen pro zajimavost: prvni pocitaCovou "mys" vytvofil znamy vynalezce Dougles Englebart jiz v roce 1963.

' Rozmach disketovych mechanik ale zpisobil i vyznamny narist softwarového piratstvi, protoze kopirovani disket
s programy nebo hrami bylo velmi jednoduché (zejména oproti konzolim, kde to slo jen velmi obtizné).

'8\ zasadé to znamens, ze pocita¢ mohl ve svych vypoctech dosahovat 28 (tj. 256) hodnot.

1% Sestnacti-bitové mikroprocesory mohly dosahovat jiz 2'° (tedy 65.536) hodnot.
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Pocet bitl v procesoru také souvisel s dalSimi parametry pocitacli a konzoli. Rychlejsi
procesory mohly napfiklad pouzivat vétsi mnoistvi operacni paméti, vyuzivat specializované
grafické chipy, nebo pracovat s hudbou a zvuky. Od pipajicich hernich konzoli velikosti lednic¢ky
se tak vyvoj béhem cca jedné dekady posunul k osobnim pocita¢lim mensim neZ psaci stroj ale
s nesrovnatelné vyssim vykonem a mnohem SirSimi moznostmi.

Zatimco konzole stale zUstavaly pfipojené k televiznim pfijimacim, pocitace ziskaly i své
vlastni zobrazovani zafizeni: monitor. Monitory byly zaloZzené na stejné technologii jako televize
(tj. katodové trubice), ale byly mnohem flexibilné;jsi, co se tyce rozméra a pozdéji i rozliseni.

Az do 80. let byly totiz monitory a televize velké, monochromatické (Cernobilé)
a sviditelné blikajicim obrazem. V roce 1981 vytvofila spolecnost IBM graficky adaptér CGA
(Color Graphics Adapter), ktery umoznoval zobrazit az ¢tyti rlzné barvy z palety 16 moznych
a jehoz rozliseni bylo 320x200 bodU. V roce 1984 byl vyvinut standard EGA (Enhanced Graphics
Adapter) s rozliSenim 640x350 bodU a zobrazenim 16 barev z celkové palety 64. V roce 1987 se
dale objevil standard VGA (Video Graphics Array) s rozliSenim az 640x480 pixelll a Super VGA
s rozliSenim 800x600. Rozliseni i pocet zobrazovanych barev pak i nadale stoupal.

"Prince of Persia" v rezimu EGA (16 barev) "Prince of Persia" v rezimu VGA (256 barev)

Hra "Budokan" v rezimu CGA (4 barvy) Hra "Budokan" v rezimu EGA (16 barev) Hra "Budokan" v rezimu VGA (256 barev)
[zdroj: welovedosgames.net] [zdroj: welovedosgames.nef] [zdroj: welovedosgames.net]

Za zminku také stoji, Ze v Japonsku bylo rozliSeni obrazovek vidy o néco vétsi nez v USA.
Dlavodem byla relativni slozZitost japonskych znak(, které pro svoji Citelnost potrebovaly vice
obrazovych bodl. To pochopitelné umoziiovalo i jemnéjsi grafiku a zvySovani rozliseni pak
probihalo ve vSech statech obdobné.
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2.5 ROZVOJ A INOVACE V 90. LETECH

Na konci 80. let byla situace pro hry a jejich hrace velmi pfizniva. Herni trh se po
nékolika vainych krizich stabilizoval, nové technologie se vyvijely neuvéfitelnou rychlosti,
a vznikaly také samoziejmé i nové pocitaCové a konzolové hry. 90. léta jsou tak vSeobecné
povazovana za obdobi hardwarovych i softwarovych inovaci.

Grafika pocitacovych her se priibéiné zdokonalovala, nicméné aZ na vyjimky se vidy
jednalo o dvourozmérnou grafiku. Pohyby nebo animace postav zajistovaly tzv. sprity, coz byly
série obrazk( vytvarejicich iluzi pohybu. Toho si miZeme povSimnout napt. v prvnich "pseudo
3D" hrach jako Wolfenstein 3D (1992), Doom 3D (1993) ¢i Duke Nukem 3D (1996) — nepratelé
se sice pohybovali ve tfech rozmérech, ale jednalo se pfitom jen o 2D obrazky — jakoby to byly
kousky kartonu neustéle natogené piedni stranou k hraci®.

V 90. letech se ale situace zménila a na pocitaCe i herni konzole pfislo skutecné 3D.
Postavy, predméty i prostiedi tvofily tzv. polygony, zdkladni stavebni jednotky trojrozmérnych
modell. Jednou z prvnich 3D her byla konzolova hra Super Mario 64 z roku 1996 pro velmi
oblibenou konzoli Nintendo 64%*. Pro potitate vysly legendarni hry jako Descent (1995), Tomb
Raider (1996), Quake (1996) ¢i Half-Life (1998).

e
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"Ultima Underworld" (1993) byla jednou z "Wolfenstein 3D" zpopularizoval Zanr FPS. Postava Lara Croft z akéni adventury "Tomb
prvnich (pseudo)3D akénich RPG her V Némecku byla hra nicméné zakazana Raider" se stala hernim sex symbolem

vvvvvv

mista. Herni cartridge nebo diskety uz nestacily a cely svét IT se pomérné rychle presunul
k technologii CD neboli kompaktnich disk(. Jednalo se svym zplsobem o revoluci, protoZe na
disky se veslo fadové stondsobné vice dat. Ihned vznikl i novy Zanr her — interaktivni filmy. Ty
sice ¢asto nemély zrovna Spi¢kovou hratelnost, ale zato byly plné hranych scén a animaci.

2%\ praxi to znamenalo, Ze postavy nebo pfedméty tvofené sprity nebylo moZné napf. obejit, protoze se neustale
natacely stejnou stranou smérem k hraci. Oproti tomu skutecné 3D modely je mozné prozkoumat ze vSech stran.

?! Konzole Nintendo 64 byla vybavena 64-bitovym procesorem, v té dobé nejrychlejSim procesorem na trhu. Tuto
skutec¢nost Nintendo davalo velmi jasné najevo a fada her pro tuto konzoli méla ¢islo 64 pfimo v nazvu — napfriklad
"Pilotwings 64", "Doom 64", "Duke Nukem 64", "Tetris 64", "Mega Man 64", ¢i zminovany "Super Mario 64".
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Technologie kompaktnich diskll béhem nékolika let v podstaté ovladla cely trh. | velmi
oblibend konzole Nintendo 64, které se prodalo vice nez 30 miliont kusl, nakonec doplatila na
to, Ze byla jen na cartridge. Konkurencni konzole Sony PlayStation z roku 1994 byla jiz od
zaCatku vybavena CD mechanikou a tento krok se ukazal byt vice neZ prozietelnym. Na trhu
totiz vydrzela jedenact let a celkem se ji prodalo vice nez 100 milion0 kusa.

Vzhledem k tomu, Ze na kompaktni disky se nedalo zapisovat a na rozdil od pocitacu
nemély konzole pevné disky (napf. na uklddani hernich dat), nadesla také éra pamétovych
karet. Ty ostatné existuji dodnes®? a setkat se s nimi mZeme v digitalnich fotoaparatech,

mobilnich telefonech atd.

"Nintendo 64" byla jednou z poslednich Hra "Super Mario 64" prenesla populami "Phantasmagoria” (1995) byla jednou z
konzoli na herni karty (cartridges) herni svét i postavy do tfetiho rozméru uspésnych interaktivnich filmovych her

Nové technologie predstavily hracdm nové moznosti a vznikla tak rada zcela novych
7anrd. Diky nastupu 3D se v centru pozornosti octly piedeviim FPS, first-person shooters?
(stfilecky z pohledu prvni osoby, tj. hrace). Treti rozmér umoznil také rozvoj simuldtor(i vseho
druhu — od letadel, pres vesmirné rakety az po automobilové zavodni hry.

Kromé zcela novych Zanru, jako byly naptiklad zmifiované interaktivni filmy, se dockaly
oziveni také klasické "arkadové" zanry jako bojovky Ci ploSinovky. Obvyklé 2D herni prostredi
nahle ziskalo doslova novy rozmér a hraci si tak mohli vychutnat souboje v kompletnim 3D ¢i
poskakovani ve virtualnim prostredi, kde byl najednou mozny pohyb vsemi sméry.

Hororova 3D adventura "Alone in the Dark" Akéni bojovka "Mortal Combat" vznikla pro 3D akeni FPS strilecka "Quake™ (1996)
zroku 1992 definovala zanr survival hororti arkady (1992) i domaci pocitace (1993) zpopularizovala hru vice hraci

2 Byt jsou dnes pochopitelné mnohem mensi a s Fadové vyssi kapacitou.

> Kromé& toho zname také TPS hry, neboli third-person shooters. V téchto hrach "z pohledu tfeti osoby" je kamera
umisténa jakoby za zady herni postavy a hrac tak vidi i "sdm sebe" (resp. svoji reprezentaci ve hie)
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Rada her sice z(stavala ve 2D, ale i tak se neustale zdokonalovala grafika a zvy$ovala se
slozitost hernich mechanismu. Znaény rozmach prozily také strategie — a to nejen vélecné (kde
hraci stavi jednotky a snaZi se porazit protihrace), ale také strategie budovatelské.

Zanr real-time strategif (tj. strategii v redlnim ¢ase) definovala hra "Dune II" z roku 1992
a dale jej rozvinul "Command & Conquer" z roku 1995. V budovatelskych strategiich vynikala

predevéim spole¢nost Maxis®*, ktera jich vydala celou fadu — napf. SimCity (1989), SimEarth
(1990), SimCity 2000 (1993), SimTower (1994) ¢i SimCity 3000 (1999). Na zacatku roku 2000
také vydali hru "The Sims", kterd se stala jednou z nejrychleji prodavanych her v historii.

W A
-

Strategie "Dune II" (1992) stala u zrodu RTS Pohled na mésto v "Sim City 2000" (1993) Mimoradné uspésna hra "Starcraft" (1998)

Vyznamnym trendem 90. let bylo také SirSi vyuzivani internetu a nastup multiplayeru
a on-line her. Koncept "death-matche" (tedy zapasu vice hracl po siti) jako prvni prinesla hra
"Doom" z roku 1993. Vétsina nasledujicich her (Quake, Medal of Honor, Unreal Tournament)
moznost multiplayeru nabizela a nékteré z nich byly na multiplayer pfimo zamérené.

Diky zrychleni a zpfistupnéni Internetu se rozvijely také MMORPG, multiplayerové RPG.
Jednou z prvnich her tohoto zanru byl textovy "MUD" z roku 1978. V 90. letech se vsak tyto hry
rozsifily do celého svéta a vznikla celad rada oblibenych (a samoziejmé jiz plné grafickych) her,
jako napt. "Ultima Online" z roku 1997 ¢i "EverQuest" (1999).

Multiplayerova akce "Unreal Tournament” (1999) predstavila fadu Popularni MMORPG "Ultima Online" z roku 1997. Graficky se
novych hernich madii i inteligentni pocitacové protivniky jednalo o simulaci trojrozmérného prostredi (tzv. "izometrické 3D")

** Spolegnost Maxis se od roku 1997 stala sou&asti Electronic Arts.
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2.6 SOUCASNOST

V prabéhu poslednich let pokracoval rychly rozvoj herniho prlimyslu a byli jsme svédky
fady technologickych pokrokd, rozvoje novych Zanr( i prekonani rekordd (napf. v nakladech di
prodejnosti). Situace na trhu konzoli se stabilizovala a operuji na ném tfi znacky: Sony se svymi
modely PlayStation 2 zroku 2000 a PlayStation 3 z roku 2006, Nintendo s fadou kapesnich
handheld(i GameBoy (od roku 1989) a Nintendo DS (z roku 2004) a nové i populdrni konzoli Wii
(z roku 2005). Poslednim hracem je Microsoft s modely Xbox (2001) a Xbox 360 (2005).

Soucasny zastupce Microsoftu, "Xbox 360" Sony "PlayStation 3" a noveéjsi "Slim" model Velmi uspésna konzole "Nintendo Wii"

Oproti konzolim, které prichazeji v "generacich" vidy jednou za nékolik let, je vyvoj
pocitacl plynulejsi. Témér neustdle se objevuji rychlejsi procesory, vykonnéjsi grafické karty,
vétsi operacni paméti nebo pevné disky. Spociva v tom vyhoda i nevyhoda pocita¢ll — na jednu
stranu jsou vykonnéjsi nez konzole (a nabizeji SirSi moznosti), ale na druhou stranu je pomérné

finanéné ndrocné udrzovat pocitac stale "aktudlni”, aby umozioval hrani i nejnovéjsich her.

Dominantnim grafickym stylem soucasnosti je 3D, je kterém se objevuiji i klasické zanry
jako RPG, strategie, arkady ¢i adventury. Vyvoj technologii je velice rychly a cilem vétsiny her je
tzv. fotorealisticka grafika. Zdokonaluje se také uméla inteligence a stale castéji se vyuziva
napftiklad fyzika herniho prostredi.

Objevuji se také nové formy ovladani. Jiz v obdobi arkadovych automatid se objevovaly
napriklad svételné pistole nebo taneéni podlozky; soucasné technologie jdou jesté dal. Nejvétsi
pokrok predstavila konzole Nintendo Wii, jejiz ovlada¢ (WiiMote) je vybaven gyroskopem pro
snimani polohy v prostoru. Hrac tak maze hrat napft. tenis nebo golf skutecnymi pohyby ruky.

Na podobném principu pracuje i konkurencni zafizeni PlayStation Move z roku 2009.
Nejnovéjsim produktem tohoto nového segmentu trhu je systém Kinect pro Xbox 360, ktery uz
nesnima jen polohu ovladacl ale celého téla. NevyuZiva gyroskop, ale kameru v kombinaci se
senzory hloubky, takze si systém dokaze "predstavit" (zrekonstruovat), jak vypada okolni
prostredi, jak se osoby pohybuji a jak vypadaiji.
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Priikopnikem vizualni interakce hrace a "Wii Remote" a "Nunchuck" tvozi zakladni Systém "Kinect" pro Xbox 360 snima celé
konzole byla "EyeToy" pro PlayStation 2 pohybové ovladani pro Nintendo Wii prostredi a dokaze vyhodnotit i hloubku

Vyvoj stale slozitéjSich her znamena, Ze i jejich vyroba je ¢asové i finanéné mnohem
narocnéjsi. Zatimco drive hry tvofili jednotlivci nebo malé skupiny vyvojard, novéjsi tituly uz
vyvijeji cela studia a jejich vyvoj trva roky a stoji miliony dolar(. Podobny trend zaziva i filmovy
pramysl. Neni tedy divu, Ze nejen ndaklady, ale také prodeje tzv. "AAA" her jdou do miliona.

Diky rozvoji Internetu také velmi rychle roste popularita multiplayerovych her
a MMORPG. Mimoradného Uspéchu vtomto sméru dosahla hra "World of Warcraft" z roku
2004, ktera se s vice nez 12 miliony predplatitel( dostala az do Guinessovy knihy rekordu.

Kromé AAA tituld s obrovskymi rozpoclty a takrka filmovym zazitkem vznikaji i hry
mnohem skromnéjsi. Stdle totiz existuji nezavisli vyvojati (jednotlivci i malé skupiny), ktefi
vyvijeji hry bez velkolepé grafiky, ale zato se zajimavymi ndpady. Rozviji se tak nezdvisla
a experimentalni scéna, kterd zminované "velké" tituly dopliuje.

Mnoho lidi ovSem nemd c¢as hrat dlouhé a slozité hry, coz umoznilo vznik nového
herniho Zanru: tzv. "casual games" neboli "ob¢asnych" her. Sem patfi naptiklad hry v mobilnich
telefonech, které nam krati cestu do prace nebo do $koly. Casual games se v poslednich letech
rozsitily také po Internetu, staly se soucasti socidlnich siti a pronikaji napf. na trh tabletu. Jejich
uspéch je mimoradny. Napriklad hra "FarmVille" od spolecnosti Zynga, se kterou se mizZzeme
setkat na Facebooku, hrédlo v jeden cas vice nez 80 milionU aktivnich hracu.

Dalsi z mimoiadné uspésnych her spolecnosti Zynga - "CityVille".
Kazdy z 12 miliont predplatitel musi platit pravidelné mésicni Stejné jako u ostatnich casual games tohoto typu je hrani zdarma,
poplatky, aby mohl hrat na oficalnich serverech nicméné hraci maji moznost kupovat si prémiovy obsah
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3. TYPOLOGIE HERNICH ZANRU

PocitaCové hry jsou vyznamnou soucasti nasi spolecnosti, at uz na né nahliZime
z jakékoliv perspektivy — z hlediska objemu financi, které se v hernim primyslu toci, z hlediska
poctu lidi, ktefi v ném pracuji, z hlediska velikosti cilové skupiny (tj. lidi, ktefi hry hraji), nebo
tfeba z hlediska kulturniho vlivu her na nasi spole¢nost.

Hry ovSem nejsou jen homogenni masou, ale podobné jako dalsi formy uméni (napft.
knihy ¢i filmy) se déli do rlznych Zanr( a skupin. Zndme tedy hry akéni &i strategické, hry
pocitacové Ci konzolové, hry sigle-playerové ¢i multi-playerové. S hrami také souvisi celd rada
dalSich aspekt(, jako marketing, moznosti ovladani, herni technologie a podobné.

Jesté v prubéhu svych bakaladrskych studii jsem v ramci predmétu "Teoretické zdklady
selekcnich jazykt a obsahové analyzy" vypracoval tezaurus a myslenkovou mapu zamérenou
pravé na potitatové hry®>. Dnes bych mapu udélal pravdépodobné trochu jinak (objevily se
nové technologie a do popredi se dostaly jiné Zanry), nicméné zaklad je stejny. Hry jsou zkratka
pomérné komplexnim organismem, ktery je mozné délit podle celé fady kritérii.

&

Koncept myslenkové mapy na téma "PC hry" Finalni grafika pouzita v seminami praci o PC hrach

V této kapitole se zaméfime na samotné hry a herni zanry — tedy jak jednotlivé Zanry
vznikaly, co tyto Zanry definuje, které hry byly nejvyznamné;jsi nebo nejoblibenéjsi a podobné.
Na podrobnou analyzu vsech dil¢ich aspekt( herniho primyslu (napf. popis hernich technologii,
legislativni Ci distribucni otazky) neni v této praci bohuzel prostor; pro zakladni pochopeni her
a jejich vlivu je vsak dulezité pfriblizit si alespon jejich Zanry a tedy i obsahovou variabilitu.

25 v s . v s v , . . . vy , . .
Myslenkova mapa byla také soucasti bakalarské prace "Webova grafika se zamérenim na flashové aplikace".
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3.1 AKCNi HRY

Oznaceni "akéni hry" je jednim z nejstarsich a jednim z nejrozsitenéjSich, protozZe vice i
méné akce obsahuji témér vSechny hry. Zejména v obdobi arkadovych automatl byl na akci
kladeny hlavni dlraz: hraci tak byli neustale plni adrenalinu a v pfipadé prohry do automatu
ochotné nasypali dalsi drobné, aby mohli pokracovat.

V prabéhu 80. a 90. let se jednotlivé herni Zanry zacaly profilovat a obecné pojmenovani
"akéni hry" zacalo byt Uzeji chdpano jako synonymum predevsim pro trojrozmérné "strilecky".
Tyto hry byly pfedevéim dvojiho druhu: FPS (1% person shooter) a TPS (3™ person shooter),
pficemz rozdil byl pouze v zobrazeni kamery (bud z pohledu postavy ¢i jakoby za jejimi zady).

Vzhledem k tomu, Ze pravé akéni strileCky byly u hracd nejoblibenéjsi, pfinasel i jejich
vyvoj nejrychlejsi pokroky. Po kratkém obdobi pseudo-3D grafiky ziskaly FPS pIné 3D zobrazeni
a soucasné i podporu multi-playeru, tedy hry dvou a vice hraca pres sit. Ac¢koliv vétsina her byla
vzdy zamérena na single-player (tj. hru jednoho hrdce) a multi-player byl jen uréitym bonusem,
v poslednich letech se objevuji i tituly pfimo zamérené na on-line soupereni.

Kromé grafiky se vyvijely i dalSi dllezité aspekty jako uméld inteligence nepfratel,
interaktivita prostfedi a pozdéji napriklad i herni fyzika. Z hlediska interaktivity byla zajimava
hra "Red Faction" (2001), kterd v nékterych pasazich nabidla i moznost udélat napriklad
raketometem diru do zdi. VétSina her se oviem omezuje pouze na poskozeni vybranych
pfedmétll (napf. okna, monitory atd.). Radové vétdi interaktivitu nabidla aZ moderni akce
"Crysis" (2007), kterd umoznila real-time destrukci strom( i nékterych celych budov.

Vzhledem ke své akéni povaze byly tyto hry také velmi ¢astym zdrojem kontroverznich
situaci. Kuprikladu Doom (1993) byl svymi odpdrci oznacovan jako simulator zabijeni a i kdyzZ je
jeho grafika z dneSniho pohledu primitivni, ve své dobé vzbuzovala pohorseni a diskuse o nasili
v pocitacovych hrach. Velmi silné byla medializovdna také informace, Ze strajci krvavého
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masakru na Columbine High School”” v roce 1999 byli hra¢i Dooma a dalsich stfilecek.

Navzdory kritice i ¢astym medidlnim a populistickym Utokiim ale akcni hry zUstavaji
dlouhodobé oblibenym (a zaroven financné velmi vynosnym) hernim zanrem. Prvky akénich her
se také stdle Castéji objevuji i v ostatnich zanrech.

?® Jednalo se o krvavy utok, pti kterém dva studenti, Eric Harris a Dylan Klebold, zastrelili 12 spoluzak( a jednoho
ucitele, a dalSich 27 lidi zranili. Planovali také v budové odpalit bombu, coZ se nastésti nezdafilo. Oba pak spachali
sebevrazdu. Pfesny motiv neni jasny; spekuluje se o Sikané, depresi, vlivu videoher, agresivni hudby atd.
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3.1.1 PRIKLADY VYZNAMNYCH AKCNiCH HER

Wolfenstein 3D (1992)

Hra Wolfenstein je vSeobecné povazovana za zakladatele Zanru FPS a 3D strilecek
obecné. Ackoliv nebyla ani prvni FPS hrou ani nebyla plné 3D, dosahla jako prvni
mimoradé popularity a definovala zakladni prvky FPS her (rozhrani, ovladani atd).
Hra byla svym namétem také znacné kontroverzni a kvili obrazim Adolfa Hitlera

vsv o

5 1UZ00 4 A i i a zobrazeni hdkovych kfiZ0 byla v Némecku cenzurovana a nakonec zakazana.

Zatimco Wolfenstein poloZzil zaklady novému Zanru, Doom posunul 3D stfilecky na
novou Uroven z hlediska grafiky i popularity. Diky nové shareware distribuci hru
vyzkouselo vice nez 10 miliont hract a Doom se stal v podstaté synonymem FPS
(ostatni hry se nazyvaly "doomovky"). Hra také nasadila mnohem vyssi latku
v zobrazeni krve a nasili a odstartovala novou vinu protestu a cenzury.

Duke Nukem 3D (1996)

V zaplavé "doomovek" 90. let byl Duke Nukem 3D mimoradné Uspésny, zejména
diky sympaticky "drsnému" hrdinovi, interaktivité a nelinearité prostredi, humoru
a povedené grafice. Hra je povazovana za posledni vyznamnou "spritovou" FPS,
nebot se jiz zacalo prosazovat pravé 3D. Na pokracovani si fanousci museli pockat
15 let - "Duke Nukem: Forever" (2011) ale vysoka ocekavani nenaplnil.

Half-Life (1998)

Hra Half-Life zpUsobila v Zanru FPS bez nadsazky revoluci. Nejen Ze se jednalo jiz
o skutecnou 3D hru, ale kromé obligatniho strileni se jako jedna z prvnich
zameéfila na pribéh a jeho prezentaci s pomoci "cut-scén" (pribéhovych animaci ve
hire). Hra méla vynikajici atmosféru, skvélou hratelnost a prinesla spoustu novych
hernich prvk(. Dodnes se povaZuje za jednu z nejlepsich her v historii.

Mafia (2002)

Mafia: The City of Lost Heaven je akéni hra z pohledu treti osoby vytvorena ¢eskym
studiem Illusion Softworks. Mezinarodniho Uspéchu dosahla predevsim vytecnou
atmosférou 30. let, mimoradné silnym a filmovym pfibéhem a pomérné unikatni
hratelnosti, ktera umoznovala i volny pohyb po celém mésté a okoli. V Ceské verzi
je také velmi kvalitni dabing znamych herct (Marek Vasut, Petr Rychly atd.)

pokracovani legendarni hry Half-Life bylo az necekané povedené. Kromé uchvatne
grafiky, pribéhu i atmosféry prinesl HL2 (stejné jako prvni dil) fadu novych hernich
prvkl a mechanismu - napfiklad dliraz na emoce ¢i vyuZiti herni fyziky. Jednalo se
také o prvni hru vyuzivajici elektronickou distribuci (platformu Steam).

Moderni hry uz vétSinou neptindseji nové herni mechanismy, ale zaméruji se
predevsim na zdokonalovani grafiky, interaktivity, umélé inteligence a podobné.
V tomto ohledu stoji za zminku ptedevsim hra Crysis, ktera je dodnes povaZzovana
za technicky nejdokonalejsi hru vlbec. Vynikajici grafika, solidni Al, mimoradna
interaktivita prostredi - to vSe vytvari nesmirné pritazlivou akéni kombinaci.




Pocitacové hry jako fenomén novych médii Jan Rylich

3.2 STRATEGIE

Zatimco akéni hry byly vidy zamérené na adrenalinovou akci od zacatku aZ do konce, pro
klidnéjsi a hloubavéjsi hrace zde byly hry strategické. V nich uz neslo o postieh a rychlé reflexy,
ale spiSe o taktické mysleni a predvidani. Strategie jsou ve vétsiné pfipadl vysadou pocitacq,
protoze vyzaduji presnéjsi ovladani mysi.

Kofeny strategickych pocitacovych her sahaji k neméné strategickym hram deskovym ci
karetnim. Ve strategiich se tedy vyskytuji jednotky s urcitymi vlastnostmi a obvykle se silnymi
a slabymi strankami, které umoZznuji pravé vyuziti taktiky a strategie.

U strategickych her rozliSujeme dva zakladni typy: tahovou strategii (turn-based)
a strategii v redlném cCase (real-time). V tahové strategii se hraci sttidaji a v rdmci svého tahu
mohou provadét libovolné akce podle svého uvazZeni. V real-time strategiich hraji oba hraci
soucasné a museji tak na vzniklé situace reagovat mnohem rychleji.

Zanr real-time strategii zpopularizovala pfedevdim hra "Dune II" (1992) a pozdé&ji série
"Command & Conquer" (1995). V roce 1997 pak vysla prvni 3D strategie, "Total Anihilation",
a v soucasnosti je ve 3D vétSina modernich strategii. Z budovatelskych strategii stoji za zminku
de facto celé portfolio firmy Maxis, ktera vytvorila obdivuhodnou sérii "Sim-" her zamérenych
v podstaté na vSechno — od mravenct (SimAnt) pfes mésta (SimCity) aZ po cely Zivot (SimLife).

Kromé grafiky se zvySovala také komplexita her a tedy i moZznosti, které hry nabizely.
Vedle akénich strategii zamérenych na malé uzemi a nékolik jednotek se prosazovaly i globalni
tahové strategie27 jako treba "Civilization" (1991) ¢i "Masters of Orion" (1993). A ackoliv real-
time strategie byly vidy vice mainstreamové, ani tyto klidnéjsi taktické hry nemély o hrace
nouzi. Ostatné tieba série Civilization pokracuje az do dnesni doby.

Stejné jako jiné Zanry, i strategie se postupné vyvijely a prejimaly herni prvky z jinych
zanrl. Trendem posledni doby je kuptikladu vyuZiti RPG prvk( jako je sbirani zkuSenosti
a postupné zlepsovani jednotek. Takové jednotky (tj. veterani) jsou zpravidla silnéjsi, pripadné
ziskavaji nové schopnosti. Specifickou skupinou jsou pak "hrdinové", ktefi mohou bitevni viavu
ovlivnit i plosné — viz. napfiklad hrdinové ve hre "Lord of the Rings: The Battle of Middle-Earth",

kteri dokazali vyraznym zplsobem zvratit i témér prohranou bitvu.

?7\/ literatuFe se obéas oznaluji jako 4X strategie podle slov ,eXplore, eXpand, eXploit, and eXterminate”. Hra¢ zde
kontroluje celé impérium a herni strategie ma prvky budovatelské, taktické, diplomatické i valecné.
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3.2.1 PRIKLADY VYZNAMNYCH STRATEGII

B S O L S -
HTER COHWAND FROM CHART A-l

nYComputer Bismarck (1980)

Strategicka hra Computer Bismarck sice nabizela jen elementarni grafiku (ostatné
jako vSechny hry té doby), ale presto se jednalo o titul, ktery zpopularizoval Zanr
valecnych her (wargames). Oproti svym spiSe arkadovym predchldctim totiz hra
nabizela pomérné komplexni simulaci valky a moznosti manévrovani jednotek.
Hru bylo navic mozné hrat proti jinému hraci nebo proti pocitaci.

Civilization (1991)

Sid Meier's Civilization byla globalni (tzv. 4X) strategie, ve které hraci jednotlivych
narodl stavéli mésta, vyvijeli nové technologie, vyuZivali diplomacii nebo proti
sobé vedli valky. Hra se diky svym Sirokym moZnostem stala nejpopuldrnéjsi
strategii své doby a na pultech obchodl se udrZela jesté dalsi dvé dekady. Hru
nasledovalo nékolik dalsich dil( i variaci od jinych vyvojaru.

Ackoliv RTS jiz eX|stovaIy, pravé Dune Il predstawla zakladni herni mechanlsmy,
které Zanr definuji az do dnesni doby - napr. stavbu a zdokonalovani zakladny,
vyuziti minimapy, sbirani zdrojd, rozdily mezi stranami a pod. Dune Il se stala
pfimou inspiraci neméné slavné série, "Command & Conquer" (1995)

—\Master of Orion (1993)

Podobné jako se Civilizace stala synonymem pro globdlni tahové strategie, Master
of Orion ziskala podobny véhlas v zanru vesmirnych strategii. | zde probihalo
strategické rozhodovdani na nékolika Urovnich - v ramci samotnych planet, v ramci
vesmlrnych bltev i na ceIkove galaktické urovm (ekonomlka vyzkum dlplomaC|e)

UFO: Enemy Unknown (1994)

Hra UFO: Enemy Unknown (resp. "X-COM: UFO Defense") je legendarni kombinaci
strategie a taktické hry. Na globalni Urovni hra¢ buduje jednotlivé zdkladny a stara
se o vyzkum, ale v prfipadé objeveni mimozemské aktivity se hra prepne do
taktické akce s prvky RPG, ve které hrac ovlada skupinu vojaku. Skvéla atmosféra
a hratelnost zajistila he status jedné z nejlepsich her vlbec.

Heroes of Might and Magic (1995)

90. |éta byla bohata na nové herni koncepty a Uspésné série. Jednou z takovych je
i Heroes of Might and Magic, popularni fantasy tahova strategie, ve které si hraci
zdokonalovali mésta a kupovali jednotky, které pak pod vedenim hrdinG cestovaly
po hernim svété. Druhy dil, "Heroes of Might and Magic II" (1997) zdokonalil
grafiku i herni mechanismy a stal se jednou z nejoblibenéjsich strategii.

StarCraft (1998)

Hra Starcraft se na prvni pohled neliSila od jinych strategii. Ve skutec¢nosti se ji ale
podafilo brilantnim zplsobem zkombinovat vSechny dulezZité vlastnosti ostatnich
her a jesSté pridat nékteré nové prvky. Hra méla vytecnou grafiku, hudbu i skvély
dabing, MEERELE veImi silny pFl’béh a nabl'dla hned tFi velmi odlisné strany (Lidé,
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3.3 ADVENTURY

Adventury byly jednim z prvnich hernich Zanr(, protoZe jejich zakladnim pilifem je
pfibéh, ktery ten se da (na rozdil od akce), pomérné jednoduse popsat. Ackoliv tedy pocitace
nemély témér Zadny vykon, mohla vzniknout fada textovych adventur. Interakce hrace s hrou
probihala psanim pfikazd (napf. "open door" nebo "walk north") a na tyto pokyny hra reagovala
popisnym textem a pfipadné rozvojem herniho pfibéhu.

Diky postupnému zvysSovani vykonu se zacala objevovat ilustra¢ni grafika a diky rozsireni
mysi se prosadilo grafické ovladaci rozhrani misto vypisovani textovych prikaz(. Tyto adventury
oznacujeme jako tzv. "point-and-click", coz dokonale popisuje ovladani: hra¢ pohybuje mysi po
herni obrazovce a klikd na rlzna mista a predméty, které herni postava okomentuje nebo
pouzije k dalsi akci.

Charakteristickym prvkem adventur je také tzv. "inventar", do kterého si hlavni hrdina
uklada predméty, na které na svém putovani narazi. Tyto predméty pak vétSinou pozdéji
pouzije k vyfeseni néjakého ukolu a postupu dal. Dulezité jsou také rozhovory, pti kterych ma
hrac zpravidla nékolik moZnosti (otdzek ¢i odpovédi) na vybér. Pokud zvoli vhodné odpovédi,
pribéh se opét posune dal.

V poslednich letech se, stejné jako u jinych zanr(, mizeme setkat i s 3D adventurami,
které se ale od téch klasickych pfili$ nelisi. Hra¢ se opét pohybuje v hernim prostredi, zkoum3
a sbhira predméty, komunikuje s postavami, a snazi se vyresit hlavni herni ukol.

Vzhledem k tomu, Ze tfeti rozmér umoznuje SirSi paletu akci i pohyb( a lepsi interakci
s prostfedim, vyvojari do adventur s oblibou pridavaji akéni prvky. Vznika tak kombinovany zanr
"akéni adventura", do kterého patfi napf. velmi populdrni hra "Beyond Good & Evil" z roku
2002. Pokud je herni atmosféra vice temna nez akéni, hovofime o "hororové adventure". Sem
patfi napriklad ocefiovand série "Penumbra" a mimoradné atmosféricka "Amnesia" (2011).

Zanr adventur v poslednich deseti letech bohuzel vyrazné stagnuje a klasickych adventur
je pomérné malo. Ztrata zajmu ze strany velkych spolecnosti ale uvolnila prostor nezavislym
vyvojariim, takZe nové projekty se stale objevuji. Adventury se také snazi hledat nové cesty, jak
zaujmout nové hrace. Jednim z velmi zdafilych priklad( je hra "Fahrenheit" (2005), ktera
prinesla dynamicky a atmosfericky pribéh a unikatni imerzivni ovladani.
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3.3.1 PRIKLADY VYZNAMNYCH ADVENTUR

Mystery House (1980)

Mystery House je prvni grafickou adventurou v historii Zanru. Az do této doby byly
adventury vyhradné textové; Mystery House tedy znamenal vyznamny pokrok,
ackoliv obsahoval z dnesniho pohledu pouze jednoduché obrazky tvorené ¢arovou
grafikou. Hra se stala hned po svém uvedeni na trh bestsellerem a prekonala
hranici 10.000 prodanych kopii, coz bylo na pocatek 80. let mimoradné cislo.

Maniac Mansion (1987)

Dalsim vyznamnym evoluénim krokem Zanru bylo nahrazeni textovych pfrikaz(
jednodussi a prehlednéjsi formou. Vysledkem prace byl herni engine SCUMM
s tzv. "point-and-click" interfacem. Prvni adventurou s timto systémem byl pravé
Maniac Mansion, ktery kromé nového ovladani pfinesl i humor a zajimavy pfibéh.
Hra se stala inspiraci pro vétSinu nasledujicich adventur.

The Secret of Monkey Island (1990)

The Secret of Monkey Island pfinasi oproti svym predchiddclim radu vylepseni
v oblasti grafiky i ovladani. Zajimavy pribéh z piratského prostredi a spousta
humoru hre zajistila legendarni postaveni a celou fadu remakd a dalsich dild.
Vznikla tak zndma herni série, ktera pokracuje az do dnesnich dob a dockala se
konverzi i na moderni herni systémy (napr. Xbox 360 ci iPad).

Myst (1994)

Vizudlné Uchvatna hra, ktera hra¢im umoznila nahlédnout do tfetiho rozméru - to
je Myst, legendarni graficka adventura, ktera velmi vyznamné pomohla rozmachu
formatu CD-ROM. Pohyb sice nebyl plynuly, ale Slo o sérii stovek renderovanych
obrazkl, ale na vizualni strance a surrealistické atmosfére to nic neménilo. Hra
byla radu let po sobé bestsellerem a dockala se i nékolika pokrac¢ovani.

The Dig (1995)

Adventura The Dig se na prvni pohled pfili$ neliSila od jinych adventur své doby,
ackoliv jeji grafika i dabing byly na vysoké drovni. Vyjimecna byla jinym zplsobem:
jednalo se sci-fi adventuru s velmi silnym pribéhem, na kterém spolupracoval
i Stephen Spielberg. Atmosféra a narativni stranka tak byla mnohem filmoveéjsi
a vaznéjsi nez bylo u adventur zvykem.

Vzhledem k tomu, Ze v poslednich letech Zanr adventur prinejlepSim stagnuje, je
tézké najit hru, kterd by dokdzala zaujmout Sirsi verejnost a prinést néco nového.
Syberii se to ale diky mrazivé steampunkové atmosfére a zajimavému pribéhu
podarilo. Spolecné s adventurou "The Longest Journey" z roku 1999 se jedna
o nejzajimavéjsi adventuru prelomu stoleti.

Penumbra je prikladem spojeni rlznych zanrl - konkrétné adventury a survival
hororu. Mimoradny dliraz je kladen na temnou a tisnivou atmosféru, kterou
umocnuje pfitomnost nepratel ale soucasné absence zbrani. Penumbra ptvodné
nebyla hra, ale jen technologické demo; verejnost si nicméné projekt zamilovala
a hned v roce 2007 byla vydana jiz klasicka komer¢ni hra, "Penumbra: Overture".
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3.4 RPG

Zanr RPG, neboli role-playing game (tj. v pfekladu hra na hrdiny), ¢asteéné vychazi
zadventur a castecné zakcénich her. Kromé prozkoumdvani prostfedi, soubojd, sbirani
a pouzivani predmétl a konverzace s NPC*®, maji ale RPG hry je$té jednu kli¢ovou vlastnost:
sbirani zkusSenosti a vyvoj postavy.

Sbirdni zkuSenosti je hned vedle pfibéhu hlavni hybnou silou hry. S kazdym vyhranym
soubojem ¢i splnénym uUkolem ziska herni postava urcity pocet zkuSenosti, a kdyz jich shromazdi
dostatecné mnozstvi, dojde k tzv. "zvySeni levelu". Postava na vyssi Urovni je silnéjsi, vice toho
vydrzi, mGze ziskat nova kouzla nebo schopnosti atd.

Zanr RPG her mél dlouhy vyvoj a v pribéhu let vznikla celd fada hernich variant
a pristupl. Prvni RPG hry byly pochopitelné opét textové, nicméné jiz v 80. letech se objevily
hry grafické. Co se tyce zobrazeni, podobné jako akéni hry i RPG mohou byt z prvniho pohledu
(podobné jako FPS), z pohledu tfeti osoby (TPS), nebo tfeba i z ptaci perspektivy (pfipadné
s vyuZitim tzv. izometrické grafiky, ktera simuluje prostorové zobrazeni).

V prabéhu let se RPG ménily i po strance obsahové. Vyuzivaly rizné herni mechanismy,
licencovaly zndmad pravidla (napf. Dungeons & Dragons ze stolnich her) a snazily se nabidnout
silny pribéh i volnost prostredi. V tomto sméru byla specidlni predevsim hra "TES: Arena", ktera
nabidla otevieny svét, ve kterém byly stovky a moznd tisice ndhodné generovanych mést,
vesnic a dungeond. V soucasné dobé se chystd jiz paté pokracovani s podtitulem Skyring.

Podobné jako u adventur i zanr RPG ziskal vétsi dliraz na adrenalin a klikani mysi a zrodil
se tak zanr "akéni RPG". Nejznaméjsim zdstupcem je hra Diablo (1996) a Diablo Il (2000). Hraci
klasickych RPG nicméné tyto hry zavrhuji a oznacuji je jako "click-fest" (bezduché klikacky).

Rozmach MMORPG (massive multiplayer online role playing games) v poslednich letech
ilustruje, Ze hraci ke Stésti zajimavy pribéh Casto ani nepotiebuiji, a Uplné jim staci samotné RPG
prvky®® (tj. bojovani, objevovani, obchodovani, sbirani zkudenosti) a vzdjemna interakce — tj.
chatovani, spoluprace pfi soubojich, sdruzovani do skupin a cechd atd.

28 . v o v , v Iy
NPC znamena non-player character a oznacuje vSechny ostatni postavy kromé hrace.

° Byt uz neni zdaleka tak nekone&né& rozsahlé. Od tfetiho dilu se série "The Elder Scrolls" vydala spide cestou
intenzivnéjsiho herniho proZitku a sloZitéjsich hernich mechanisml. Mésta a dungeony uZ nejsou jen ndhodné
generované, ale jsou ru¢né vymodelované a unikatni. Na rozsahu hry se ale nic pfili§ neméni, stidle nabizi
nepreberné mnozstvi questd a vedlejsich ukoll i prozkoumavani okoli na vlastni pést.

* 7anr p¥ib&hovych RPG nicméné nekondi, co? dokazuje mj. Gsp&énd hra "Dragon Age" z roku 2009.
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3.4.1 PRIKLADY VYZNAMNYCH RPG HER

Ultima (1980)

Ultima, nebo téz Ultima I: The First Age of Darkness je titul, ktery miZzeme sméle
oznacit jako zakladatele Zanru RPG na pocitacich. Hra méla na svoji dobu zdarilou
grafiku a dokonce i nékolik druht zobrazeni (top-down pohled pfi cestovani mezi
mésty, bliZzsi zobrazeni ve méstech a navic first-person pohled v dungeonech). Hra
byla velmi Uspésna a inspirovala vétsSinu RPG her 80. a 90. let.

Hra Wizardry: Proving Grounds of the Mad Overlord byla jednou z prvnich RPG
her, které implementovaly pravidla popularni stolni hry Dungeon & Dragons.
Typové se jedna o tzv. dungeon-crawl; cela hra se v podstaté odehrava v jednom
dungeonu, na rozdil napr. od Ultimy, ve které hrac¢ cestuje po celém svété. Hra se
nicméné stala okamzitou klasikou a dalsi dily brzy nasledovaly.

Legend of Zelda (1986)

Legends of Zelda nabizi mimofadné pfitazlivou kombinaci RPG, adventury
i logickych ukoll, navic obohacenou o pritazlivou grafiku a silny pfibéh véetné
propracované mytologie herniho svéta a postav. Hra se stala prodejnim hitem
a bestsellerem zUstala jesté mnoho let po svém vydani. V ramci celé série "Zelda"
bylo prodano vice nez 60 miliond her.

\The Elder Scrolls: Arena (1994)

Epické akéni RPG The Elder Scrolls: Arena dodalo popularnimu Zanru doslova novy
rozmér - jednalo se totiz o jednu z prvnich 3D her (byt pochopitelné zalozenou na
spritech). Hra byla prosluld mimoradnou volnosti a rozsahlosti herniho svéta. Hrac
mohl kromé hlavni déjové linie a volitelnych questl prozkoumat stovky a stovky
mést, vesnic, hrobek a dungeonu a stravit ve hie takrka neomezeny cas.

Fallout (1997)

Nastup 3D technologii neznamenal, Ze by prestaly vychazet kvalitni 2D hry. Jednou
z takovych byla legendarni postapokalypticka sci-fi RPG hra Fallout, ktera proslula
vynikajici atmosférou svéta zni¢eného atomovou vdlkou, komplexnim pribéhem
a skvélou hratelnosti. Diky svym kvalitam, inteligentnimu humoru a pop-kulturnim
narazkam uchvatila vétsinu hracl a stale je povazovana za nadcasovou klasiku.

—\Baldur's Gate (1998)

Dalsi velmi uspésnou hrou byl Baldur's Gate, izometrické RPG vyuZivajici druhou
edici pravidel AD&D, Advanced Dungeons & Dragons. Hra nabizela silny fantasy
pfibéh a Siroké moZnosti postav a schopnosti, které hraci znali a milovali ze stolni
verze hry. Baldur's Gate se tak stala jednou z nejpopularnéjSich her zalozenych na
D&D a AD&D pravidlech.

Gothic (2001)

Rada legendarnich her, jako Fallout, Wizardry ¢&i The Elder Scrolls, se do¢kala své
konverze do skutecného 3D. Kromé téchto titull se ale objevily i jiné zajimavé hry,
které prinesly svlj pribéh a své herni prvky. Jednou z nich je i Gothic, ktery si
navzdory slozitéjSimu ovladani vyslouzZil pozitivni recenze i kladny ohlas od hracu.
Vznikla tak nova série her s vlastnim pribéhem a svoji mytologii.
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3.5 SIMULATORY

Ukolem vypocetni techniky bylo vidy simulovat realitu. Podobné jako byl ARPANET
(pfedchidce Internetu) snahou vytvofit decentralizovanou komunikacni sit, také pocitace se
vénovaly armdadnim projektlim, jako napf. simulace jaderného utoku. Pozdé&ji se ale objevily
i simulace, které neslouzily jen vlasti, ale také zdbavé a odpocinku.

Z puvodnich vojenskych taktickych simulaci se vyvinuly jednak strategie (které se
specializovaly na fizeni vdle¢ného konfliktu) a jednak simulatory, zamérené na ovladani
konkrétnich civilnich ¢i bojovych dopravnich prostifedk(. NejpopuldrnéjSim sub-Zanrem byly
simuldtory vesmirné, protoze ktery kluk nechtél byt v dospélosti kosmonautem? Také vyvojafi
zpocatku preferovali vesmir, ovSsem z pragmatickych divoda: byl totiz jednodussi a hardwarové
mnohem méné naroény ne? napf. mésta a vegetace v simulatorech leteckych®®.

Vyvoj simuldtori je obdobny jako u vSech ostatnich Zanrd. V pribéhu casu se
zdokonalovala grafika a pribyvaly nové herni prvky, a soucasné se zdokonalovalo ovladaci
rozhrani a umocnoval se prozZitek. Simulatory se tak snaZi naplnit dva na prvni pohled
protichidné cile: nabidnout hraci vice moZnosti a vétsi realismus, a zaroven zjednodusit
ovladani a zpftistupnit hru Siroké vefejnosti.

Prvnim trojrozmérnym simuldtorem byla legendarni vesmirna hra "Elite", ktera imitovala
3D prostor pomoci tzv. "wireframe" (Carové) grafiky. VSechny prvky herniho prostfedi tak byly
tvoreny jakoby z dratk( (usecek) — chybéla sice "hmota" (tj. barvy a textury), ale presto se
jednalo o vyznamny milnik.

V poslednich letech Zanr simulator pozvolna upadd, protoZe herni trh ¢im dal vice
preferuje spiSe akéni hry a akéni verze jinych zanr(. Opét ale vzniklo misto pro nezavislé
vyvojare a nova studia, kterd sice nemaji milionové rozpocty, ale presto se snazi oslovit své
hrace nécim neobvyklym. Zacinaji se tak objevovat i simulatory pfinejmensim nestandartni, jako
napriklad simulator vlaku, traktoru, autobusu nebo tfeba popelarského vozu.

Tento trend je zajimavy hlavné z toho divodu, Ze eliminuje Zanrovy stereotyp. Hracim
také umoznuje vyzkouset si i jiné profese a prenést se do jiného prostredi, nez které béziné zna
z redlného Zivota nebo mainstreamovych her.

*! Specifickou skupinu tvo¥i simuldtory zavodnich vozd jako je rallye nebo formule; to je nicméné sub-zanr, ktery
spada spiSe do her sportovnich, a budu se mu vénovat hned v nasledujici kapitole.
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3.5.1 PRIKLADY NEKTERYCH SIMULATORU

Elite (1984)

Hra Elite je zakladatelem Zanru vesmirnych obchodnich a bojovych simulatord
a v zadsadé definovala cely typ otevrenych her, ktery existuje dodnes. Nespocivala
jen ve strileni nepratel, ale hra¢ mél k dispozici cely vesmir se stovkami planet
a vesmirnych stanic. Hra byla mimoradna i z toho dlvodu, Ze jako prvni simulovala
3D grafiku. Pouzivala k tomu Usecky a proto hovorime o tzv. wire-frame grafice.

Wing Commander (1990)

Wing Commander byl na svoji dobu velmi zdaftily a oblibeny vesmirny simulator,
ktery kromé pokrok( v grafice predstavil i fadu novych hernich prvkd, jako napf.
interaktivni kokpit, dynamickou kampan reagujici na vyhry a prohry ¢i moznosti
povyseni a medaili. Hra byla natolik Uspésnd, Ze umoznila vznik celé rfady her a na
jeji motivy byl v roce 1999 natoceny i stejnojmenny film.

Star Trek: Bridge Commander (2002)

V porovnani s vétsinou vesmirnych simulator( byl Star Trek: Bridge Commander
unikatni. Hrac totiz neovladal klasickou malou raketu nebo stihacku, ale vlajkovou
lod" Federace, USS Sovereign. Ovladani tak neprobihalo z klasického kokpitu, ale
hrac byl v roli kapitana na velitelském mustku a lod’ ovladal prostrednictvim své
posadky (tj. jednotlivych stanovist, jako napr. navigace ¢i zbrané).

Microsoft Flight Simulator (1982)

V Zanru simulatorl civilnich letadel je nejvyznamnéjsi série her Microsoft Flight
Simulator, kterd odstartovala v roce 1982. Grafika i moznosti se s kazdou novou
verzi zlepSovaly a rozsSifovaly a Flight Simulator je dodnes hlavnim zastupcem
simulaci civilnich letadel. V roce 2006 vysel zatim posledni dil, Microsoft Flight
Simulator X. V soucasnosti probihd vyvoj nového dilu s ndzvem "Microsoft Flight".

IL-2 Sturmovik (2001)

Zastupcl bitevnich leteckych simulatorl je celd fada, nicméné IL-2 Sturmovik je
jednim z nejlépe hodnocenych. At uz se jednalo o detailni grafiku (véetné modelu
poskozeni), povedené ovladani ¢i nepfiliS ¢asté zaméreni na vychodni frontu
2. svétové valky, Sturmovik je dodnes jednim z nejlepsSich bitevnich simulatora.
Hra také ziskala nékolik datadiskd, které prinesly nova prostredi a letadla.

\Silent Hunter (1996)

Svoji cilovou skupinu maji také simuldtory ponorek, kterych vznikala v pribéhu
historie cela rada. Nejvice Uspéchl dosahla série Silent Hunter, ktera odstartovala
v roce 1996 a nasledovaly ji dalsi ¢tyti dily (posledni z roku 2010). Jednalo se
o simuldtory velmi realistické a ovladani casto vyzadovalo podrobné studium
manuall; nicméné to byla presné vlastnost, kterou hraci oceriovali.

"~ YMechWarrior (1989)

Predevsim v 90. letech byl velmi oblibenym Zanrem simulator bojovych robotd,
tzv. mechu. Prvni vyznamnou hrou tohoto typu byl MechWarrior, ktery kromé
akce nabizel i pomérné solidni volnost (objevovani herniho prostfedi, nakupovani
vyzbroje atd.). Brzy se objevily i dalsi dily (i dalsi série) jako MechCommander di
MechAssault, ale ty uz byly zpravidla vice zamérené na samotnou akci.
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3.6 SPORTOVNI / ZAVODNI HRY

Sportovni a predevsim zavodni hry jsou ve své podstaté soucasti simulatord, nicméné
vzhledem ke svému specifickému zaméreni se jim podafilo vymezit si kategorii vlastni. Zatimco
simuldtory délime na celou fadu dil¢ich typd od vesmirnych a vale¢nych aZz po relaxacni,
sportovni hry se zaméruji jen a pouze na sport. Sport je nicméné velice populdrni a sportovni
hry jsou tak ve finale zanrem vyznamné;jsim, nez viechny ostatni simuladtory dohromady>2.

Na rozdil od adventur nebo RPG, u sportovnich a zavodnich her neni dllezity pribéh, ale
alfou a omegou je samotna sportovni napli — tj. vyhra zdpasu ve fotbalu ¢i v hokeji nebo
rekordni ¢as na okruhu v zavodni hfe. Moderni hry maji navic také ¢asto licencované vsechny
redlné tymy, hrace, automobilové znacky a podobné, a uzivatelé tak mohou hrat za slavné
hrace a zavodniky, které znaji z televize nebo sportovnich stadionu.

Sportovni hry (jako zastfesSujici pojem) bychom mohli rozdélit na tfi zakladni skupiny:
konkrétni sportovni hry, zavodni hry a sportovni simulatory. Konkrétni sportovni hry jsou
jednotlivé sporty jako fotbal, hokej, tenis, golf, nebo tfeba curling. Hra¢ zde hraje za jednoho
hrace nebo za cely tym a snaZi se dosahnout vitézstvi. Sem muzZeme zaradit populdrni herni
série jako "FIFA" (fotbal), "NHL" (hokej) ¢i "NBA" (basketbal).

Sportovni simulatory jsou o néco abstraktnéjsi a na prvni pohled pfipominaji spise
strategie. Hrac¢ neovlada konkrétni postavy na hfisti, ale vymysli a upravuje strategii tymu v roli
trenéra (tj. ndkup hrdcq, trénink, soupisky a podobné). Do tohoto Zanru patfi napriklad série
"Championship Manager" ¢i "FIFA Manager".

Zavodni hry jsou pak klasické simuldtory aut, které rozdélujeme jen podle konkrétniho
prostiedi (napf. formule, rallye, méstské zavody). Existuji také motocyklové zavodni hry (napf.
Superbike ¢i MotoGP), motokary (Mario Kart), motorové ¢luny (Jet Moto) atd.

Novym trendem posledni doby je ovladani sportovnich her pohyby téla. Tento zplsob
zpopularizovala konzole Nintendo Wii a jeji "Wii Sports" (a dalsi hry jako "Wii Sport Resort")
a v podobném duchu funguje i herni systém Kinect pro Xbox 360. Systém od Nintenda vyuZziva
k urceni polohy gyroskopy a infraderveny snimac, systém Microsoftu kameru, senzory hloubky
a vSesmérovy mikrofon. V obou pfipadech plati, Ze sport je mnohem Zivéjsi a intenzivnéjsi.

*? Jedinou vyjimku tvofi zcela specificky zanr simulace mezilidskych vztah( definovany ve hie "The Sims", ktera je
v soucasné dobé jednou z nejoblibenéjsich a nejproddvanéjsich hernich sérii v historii.
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3.6.1 PRIKLADY POPULARNICH SPORTOVNICH HER

Madden NFL (1988)

Madden NFL (téZ John Madden Football) je jednou z prvnich mainstreamovych
sportovnich her. Hlavnim klicem k Gspéchu byla predevsim spoluprdce se znamym
trenérem a komentatorem Johnem Maddenem, ktery dohlizel na vyvoj a snazil se
o maximalné realistickou fotbalovou simulaci. Ukol se nakonec podafil a vznikla
tak velmi popularni série sportovnich her.

FIFA 12 (2011)

Kromé série Madden NFL odstartovala v roce 1993 neméné slavna sportovni série,
FIFA. Jednotlivé verze prindsely zpravidla jen graficka zlepSeni a Upravy ovladani,
nicméné jednou z hlavnich vlastnosti je také licencovdni, které hre dovoluje
pouzivat oficialni nazvy klubt i jejich hraca. FIFA béhem své historie prodala vice
nez 100 milion{ kopii a je tak jednou z nejprodavanéjsich hernich sérii vliibec.

“YTony Hawk's Pro Skater (1999)

Kromé klasickych sportovnich sérii jako FIFA ¢i NHL se ovsem objevuji i alternativni
sportovni simulatory - napfiklad Tony Hawk's Pro Skater, simulator skateboardu.
Série je pojmenovana po profesionalnim skateboardistovi, ktery hie propujcil své
jméno, podobu i Sirokou paletu pohybl. Hra byla Uspésna a dockala se nékolika
konverzi i novych dild.

Wii Sports (2006)

Jesté pred nékolika lety panoval nazor, Ze Zanr sportovnich her uz nemuze prinést
(snad kromé zlepseni grafiky) nic nového. Pfichod mimoradné uspésné konzole
Nintendo Wii nicméné redefinoval dosavadni pohled na hry a jejich ovladani.

| Jeden ze startovacich tituld konzole, Wii Sports, tak donutil miliony hract odlozit
klavesnice a mysi a zacit sport prozivat pomoci svych realnych pohyb0.

Pole Position (1982)

Podobné jako Wolfenstein 3D zpopularizoval zanr FPS, Pole Position definoval
a zpopularizoval Zanr zdvodnich her se spritovou grafikou. Hrac tak mohl usednout
za volant Formule 1 na zavodnim okruhu Fudzi. jednalo se také o jednu z prvnich
her, které obsahovaly product-placement ve formé billboardd na existujici
produkty (napf. Pepsi, Canon nebo chystané arkadové hry).

Need for Speed (1994)

Zanr zavodnich her byl vidy velmi populdrni, ale jedna zavodni hra dosahla témér
legendarni obliby. Jednalo se o Need for Speed, ktera hned od prvniho dilu kladla
dlraz na adrenalin naptiklad zapojenim policie do pronasledovani hracova auta.
Zajem hracu byl s kazdou dalsi hrou silnéjsi a Need for Speed je v soucasné dobé

Grand Turismo (1997)

Grand Turismo je dalsi velmi popularni sérii, zamérenou tentokrat na zavody rally.
Mezi silné stranky série patfi realisticka grafika, Siroka nabidka licencovanych vozl
i trati ¢i moZnost postupného vylepSovani vlastniho auta. Hra se dockala nékolika
pokracovani i konverzi na rlizné konzole. Celkova prodejnost se pohybuje kolem
63 milionU kopii.
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3.7 ARKADY

Pojmenovani "arkady" vychazi z arkadovych hernich automat( 70. a 80. let a svého ¢asu
oznacovalo v podstaté vsechny hry své doby. V soucasnosti se tento pojem pouzivd bud
k oznaceni starych automatovych her (jako "Pong", "Pac Man", "Space Invaders" ¢i "Tetris"),
nebo k oznaceni her sice novych, ale zaloZenych na klasickych principech.

Arkddy jsou tedy uréitym souhrnnym oznacenim zahrnujicim nékolik dil¢ich zanr( —
napriklad bojovky (ve kterych proti sobé bojuji dvé postavy), ploSinovky (ve kterych hrac
prochazi hernim prostifedim plnym pasti, prekdzek a nepratel) nebo arkadové strilecky, které Ize
rozdélit na "side-scrollers" (hry zobrazujici akci z boku a scrollujici zpravidla zleva doprava)
a "top-down shooters" (sledujici hrace, obvykle jeho raketu, jakoby z ptaci perspektivy).

Obecné se jednd o hry jednoduché, akéni a hratelné. U hernich automatu se hraci ¢asto
stfidali a nebyl tedy ¢as na filmové pribéhy, dlouhou herni dobu nebo komplexni hratelnost —
hru musel ¢lovék pochopit idedlné okamzité a hra musela mit zajimavy napad, rychly spad
a stoupajici obtiznost, aby hrace motivovala k dalS$imu a dalSimu hrani — a tim padem i ke
vhozeni dalSich minci.

Moderni arkady uz samozfejmé neexistuji ve formé hernich automat*®, ale mazeme se
s nimi setkat na pocitacich, konzolich ¢i ptirucnich zafizenich jako jsou smartphony ¢i tablety.
Vedle pojmenovani "arkady" se tyto hry ¢asto oznacuji také jako "retro" hry, ¢i "8-bity", ¢imz
odkazuji na obdobi herni historie. Pro dosazeni maximalniho "retro" efektu ¢asto simuluji
i dobovou grafiku a zvukové efekty.

Stejné jako pred tficeti lety i soucasné arkady kladou dlraz na jednoduchy, ale pfitazlivy
herni koncept, dynamickou a adrenalinovou hratelnost a jednoduché ovladani. Do jisté miry
mohou pfipominat Zanr casual games, ale mezi témito skupinami je rozdil pfedevsim v mnozZstvi
akce. Casual hry jsou obecné klidnéjsi a slouZi k vyplnéni ¢asu a k odpocinku, zato arkady
vyzaduji rychlost, pfesnost a postreh, a primarnim cilem pro jejich hrace je dohrani levelu nebo
dosazeni nejvyssiho skdre.

** Snad kromé vzacnych sbératelskych edici.
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3.7.1 PRIKLADY KLASICKYCH I MODERNICH ARKAD
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Legendarni hra Space Invaders nebyla jen jednou z prvnich akénich arkad, ale
zaroven i urcitym symbolem vznikajiciho herniho priimyslu obecné. Popularita
hernich automatt byla tak mimoradna, Ze v Japonsku zpusobila nedostatek 100
yenovych minci, které se do automatl hazely. Zisky se pravidélné pohybovaly

Super Mario Bros. (1985)

Super Mario Bros. je dalSi mimoradné uspésnou hrou, kterd v podstaté definovala
zanr arkadovych plosinovek. Série Super Mario se dockala spousty novych dild,
remaku a konverzi a s celkovym poctem vice nez 40 miliond prodanych kopii patfi
mezi nejuspésnéjsi herni série. Velmi charakteristickym prvkem je také melodie,
ktera se (podobné jako vizual Space Invaders) stala symbolem herni kultury.

Contra (1987)

V Zanru akénich 2D sttilecek pravdépodobné neni zndméjsi hry nez pravé Contra.
Plvodné automatovy hit z roku 1987 se proslavil adrenalinovou akci i moznosti
hry dvou hracd. Hra byla nasledné jednim z klicovych tituld konzole NES a jeji
popularita umoznila vznik celé rady oficialnich i neoficidlnich kopii a konverzi (mj.
na GameBoye i Playstation 2).

Xenon 2 Megablast (1989)

Xenon 2 je dokonalym prikladem vesmirné arkady ve stylu top-down stfilecky.
Hra nabizela vsechny dllezZité prvky: Sirokou paletu zbrani a upgradl, desitky
raznych nepratel, epické souboje s bossy, interaktivni prostredi i velmi vysokou
obtiznost. Xenon 2 je dodnes povazovana za referencni hru, co se tyce vesmirnych
sttilecek (byt ty dnes tvofi jen velmi okrajovy Zanr).

Street Fighter 1l (1991)

Zatimco "Street Fighter" z roku 1986 byl oblibenou arkadovou bojovkou, teprve
druhy dil z roku 1991 dosahl mezinarodni popularity a odstartoval rozvoj celého
sub-Zanru. Pritazlivda kombinace hernich mechanismu (napt. rGzné herni postavy,
¢i unikatni specialni pohyby) byla inspiraci i pro vznik jinych her a hernich sérii,
jako napt. kontroverzni ale oblibena série Mortal Combat.

Sonic the Hedgehog (1991)

Jezek Sonik je slavna herni postava, jejiz popularita se da srovnavat s legendarnim
Mariem. Aby se ale tato nova konkurencni série odlisila od svého predchudce,
vsadila na rychlost a dynamiku. Znamy modry jezek tak dokaze vyvinou takrka
nadzvukovou rychlost, a v hernim prostredi se pohybuje vétSinou jako rozmazana
Cara. Velmi dulezitou roli v sérii ma také Soniclv protivnik, Dr. Robotnik.

Canabalt (2009)

Canabalt je typickym prikladem moderni arkady, kterda kombinuje adrenalinovou
hratelnost a jednoduchou "retro" grafiku. Jednd se o hru, kterd dokonce neni ani
prilis akéni - hrdcovym jedinym ukolem je utikat a vyhybat se pritom prekazkam.
Cim vice prekazek hra¢ preskodi, tim bézi rychleji a musi rychleji reagovat. Dfive &i
pozdéji hrac udéla chybu a hra skonci. Cilem je ziskat nejvyssi skore.
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3.8 CASUAL GAMES

Casual games, neboli v prekladu "obcéasné" ¢i "odpocinkové" hry jsou v soucasné dobé
mimoradné populdrnim trendem a v mnoha ohledech jsou dominantni silou herniho pramyslu.
Nemaiji sice milionové rozpocty a nestoji tisice korun (naopak jsou ¢asto ke stazeni a k zakladnimu
hrani zdarma), ale pocet jejich hracl jde do desitek miliond a svym tvlrcdm ptinaseji nemalé
zisky. Lidé je navic obvykle ani nevnimaji jako hry, ale jen jako zpestfeni (resp. zabiti) volného
¢asu Ci pracovni doby.

Pokud pomineme arkadové klasiky (jako napf. "Tetris") nebo nedilnou soucédast kazdého
operacniho systému Windows od roku 1990 (tj. "Hledani min" a "Solitaire"), hlavni rozmach
casual her nastal zejména v poslednich deseti letech diky rozvoji Internetu a mobilnich telefond.
V internetovych browserech se zacaly hrat flashové hry (jako relaxa¢ni simulace "flow" ¢i ¢eska
adventura "Samorost") a v mobilech se objevil napf. "Had", "Sudoku" ¢i vzpominany "Tetris".

Nicméné teprve masivni rozmach socidlnich siti (zejména Facebooku) zplsobil i neméné
masivni rozmach casual her. Ty se totiZz na Facebooku vyskytuji ve formé aplikaci, a mohou tak
snadno oslovit celou obrovskou uzivatelskou zakladnu, kterd v soucasnosti ¢ita na 750 milionu
uzivatell. Vyznamné postaveni na poli casual her md spolec¢nost Zynga, ktera vydala jiz nékolik
mimoradné Uspésnych titull, a jen na Facebooku ma vice nez 270 miliond aktivnich hracd.

Ekonomicky model socidlnich her se nazyvd "freemium" — hra jako takova je obvykle
zdarma (tj. free), ale hraci si mohou kupovat prémiovy obsah pomoci mikroplateb. Doplfikovy
vyznam pak maji reklamy (¢asto na vlastni ¢i partnerské hry). Obrat spole¢nosti Zynga za rok
2010 ¢inil 850 milionG dolard.

Dalsi Sifeni casual her probihd diky stoupajici popularité tzv. chytrych telefon(
(smartphones), které kromé klasickych funkci umozniuji prehravani multimédii, surfovani na
Internetu ¢i instalaci programu a aplikaci. To samé plati i pro oZiveny trh dotykovych tabletd,
jako je tfeba Apple iPad Ci pfistroje na bazi Androidu. Casual hry zde funguji na stejné freemium
bazi - aplikace jsou ke stazeni zdarma, ale za bonusy ¢i specidlni predméty uz hracéi museji platit.

Zatimco u akénich her panovaly obavy z nasili, u socidlnich casual her se objevuje jesté
silnéjsi kritika zamérend predevSim na podstatné naruseni pracovni moralky. Zna¢nou c¢ast
pracovni doby totiz zaméstnanci travi stavénim a farmafenim namisto své realné prace®*.

** Pro predstavu: v kvétnu 2010 vyménil vyhledavag Google své klasické logo za interaktivni verzi hry Pac-Man. Jen
béhem jediného dne s nim lidé stravili 4,82 mil. hodin, coZ v pfepodtu ¢ini ekonomickou ztratu 120 milionG dolard.
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3.8.1 PRIKLADY NEJVYZNAMNE]JSICH CASUAL HER

Tetris (1984)

Jedna z nejzndaméjSich her na svété, legendarni Tetris, jehoZ autorem je neméné
slavny Alexej PaZitnov, je jednou z prvnich arkadovych i casual her viibec. Zatimco
v automatech hra motivovala hrace k dosazeni nejvyssiho skore, Tetris se osvédcil
i jako relaxacni casual hra pro volné chvile. Je to také hra nad¢asova a jen od roku
2005 se pouze pro mobilni telefony prodalo vice nez 100 milionu kopii.

Microsoft Solitaire (1990)

Microsoft Solitaire je hra, se kterou se setkal snad kazdy, kdo ma nebo mél pocitac
s operacnim systémem Windows. Tato elektronicka verze znamé katerni hry je
totiz soucasti kazdého systému Windows jiz od verze 3.0 uvedené v roce 1990.
Spolecné s neméné slavnou aplikaci "Hledani min" se jedna o nejrozsifené;si
casual hru na svéte.

Bejeweled (2001)

Kromé karet a Tetrisu existuje jesté jeden mimoradné Uspésny typ logické hry: tzv.
"match three" neboli vyhledavani trojic. Cilem je presouvat herni kameny tak, aby
tvorily pfinejmensim trojice - ty pak zmizi a na jejich misto spadnou kameny nové.
Nejznameéjsi hrou tohoto typu je Bejeweled. Komercnich verzi se prodalo na 75
milion(, volné dostupnou hru si stahlo dokonce jiz 500 miliont hracu.

Travian je jednou z nejznamé;jSich MMO her, které je mozné hrat v internetovém
prohlizedi. Zanrové se jedna o starategii z obdobi Rimského Impéria. Hrac si na
zacatku zvoli jeden z narod(i (Rimané, Galové a Germani) a nasleduje klasicka
kombinace strategie, diplomacie a dobyvani. Hra byla nejpopularnéjsi v letech
2006 a7 2008, kdy méla pres 5 milionG aktivnich hract (skoro 300.000i v CR).

—)GemCraft (2008)

Velmi oblibenou kategorii casual games jsou hry flashové. Technologie Flash totiz
umoznuje slusnou grafiku, témér neomezené herni moznosti a navic se jedna
o technologii mimoradné rozsifenou (cca 96% pocitaci ma flashovy plug-in).
GemCraft je jednim z nejznaméjsich zastupcl sub-Zanru tzv. "tower-defense" her,
ve kterych hrdac stavi a zlepsuje obranné véze a bojuje tak proti presile nepratel.

\FarmVille (2009)

FarmVille je pravdépodobné nejzndméjsi socialni hrou na Facebooku. Hra vychazi
ze simulace "Farm Town", ale ziskala mnohem vétsi popularitu, zejména diky své
pritomnosti ha zmifované socialni siti. Na svém vrcholu méla vice nez 80 miliond
aktivnich hracd. V soucasné dobé se zajem hracl pravidelné presouva k novym
titullm spolecnosti Zynga.

na jednoduché premise: hra¢ musi v kazdém levelu s pomoci barevnych ptakd
(ktefi maji rGzné vlastnosti) zasahnout vsechna zelend prasata. Hra byla vyvinuta
pro dotykové ovldadani systému iOS a stala se okamzité hitem. Autofi vytvorili
verze i pro ostatni dotykova zarizeni a hru si jiz stahlo na 300 milion0 hraca.
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3.9 OSTATNI HERNi ZANRY

Kromé vySe uvedenych zakladnich Zanr( rozliSujeme jesté celou fadu dalSich her, jako
naptiklad hudebni ¢i rytmické hry, stealth hry zamérené na utajeni misto akce, "God game"
aneb "boZské simuldtory" nebo tfeba jiz dfive zmifnované interaktivni filmy. Krom toho existuji
také hry vzdélavaci, reklamni, umélecké, vojenské a fada dal3ich typd a variant™.

Jak jiz také zaznélo, vétSina Zanru se s oblibou spojuje a vznikaji tak zajimavé kombinace
jako "akéni adventura", "akéni RPG", "strategie s RPG prvky" a podobné. Néktefi skalni hraci
konkrétnich Zanr( sice nemaji podobnd spojeni radi, protoze tim oslabuji plvodni Zanrovou
diverzitu, ale vétSinou jsou podobné projekty pfijimany kladné, protoZe nabizeji nové moZnosti
a maji potencial oslovit $iréi publikum®.

Nékteré herni Zanry a jejich kombinace neoznacujeme jen podle typu herni mechaniky,
ale také podle herni atmosféry ¢i zanrQ filmovych a literarnich. MiZeme se tak setkat napriklad
s "psychologickou adventurou" (napf. "Fahrenheit"), "komiksovou stfileCckou" (napf. "XIII"),
nebo tfeba "survival hororem" (napf. "Resident Evil" nebo "Silent Hill").

Na opacné strané herniho spektra jsou pak napfiklad détské hry, které jsou jednoduché,
nendsilné a vizudlné pritazlivé i pro nejmensi. Z marketingovych divod( se c¢asto vyuzivaji
i znamé postavy z filma a pohadek, coz malym hracdm pomaha udrzet pozornost. Détské hry
s oblibou vyuZzivaji i vzdélavaci prvky a dokonce i na modernich zafizenich jako je Apple iPad
mulzeme nalézt aplikace, které déti uci Cist, pocitat nebo pozndvat zvitata.

Diky popularité konzole Nintendo Wii a aktualné i systému PlayStation Move a Microsoft
Kinect se také stale Castéji objevuji "pohybové hry" — at uz se jedna o tanec, sport nebo treba
cvi¢eni®’. Pro hrace se jedna o pFitazlivou kombinaci zajimavého nového ovlddani a soucasné
i pozitivniho vlivu na zdravi a fyzickou kondici. Kuptikladu fitness programu Wii Fit a Wii Fit Plus

se prodalo vice nez 40 miliond kusU.

35 vz , v , v/ ‘v . . v Ve v . s s . e
Vzdéldvacim, uméleckym a dal$im "vaznym" hram se budu jesté podrobnéji vénovat v ndsledujicich kapitolach.

*® Obdobné trendy mlZeme ostatné vidét napfiklad i v oblasti védy a vzdélavani — jednotlivé obory uz prestavaji
fungovat samostatné a prosazuje se mezioborovy neboli interdisciplinarni pfistup.

% Snaha propojit hru a pohyb ale neni jen trendem poslednich let. Jiz u hernich automatd se objevovaly napf.
tanecni simulatory s vyuzitim tanecni podlozky, jako tfeba "Dance Dance Revolution" z roku 1998.
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3.9.1 PRIKLADY HER OSTATNiCH ZANRUO

Metal Gear (1987) [stealth akce]

Hra Metal Gear byla v akénich a arkddovych 80. letech jedna z prvnich, ktera se
zameérila na "stealth" aspekty, tedy ukryvani a vyhybani se konfrontacim namisto
bezhlavého stfileni desitek nepratel. Hra byla popularni a odstartovala tak slavnou
sérii, ktera pokracuje dodnes. Zanr stealth her rozvijely také dalsi hry, jako série
Thief , Splinter Cell nebo Hitman.

Populous (1989) [God game]

BoZské simulatory jsou svéraznym hernim Zanrem, ktery kombinuje strategii, RPG,
adventuruy a casto i dalsi herni prvky. Zaklady poloZila hra Populous, ve které hrac
v pozici boha pusobil na obyvatele a pomahal jim zvitézit proti nepratellim
vedenym druhym bohem. Tento herni koncept byl ndsledné podrobné rozveden
a zdokonalen v komplexni simulaci Black & White.

Diablo (1996) [akéni RPG]

Pocitacovou hru Diablo jsem zminil jiz v sekci RPG, nicméné Zanr akénich RPG stoji
v podstaté samostatné a definuje svoji vlastni skupinu. Diablu se podafilo oZivit
zajem o hry na hrdiny, ale zaroven fanousky Zanru pobouril silnym dlrazem na
akci - casto az na ukor RPG prvkd, které mély podruzny vyznam. Herni komunita
se dodnes dohaduje o tom, jestli je Diablo akéni hrou nebo RPG.

Silent Hill (1999) [survival horor]

Silent Hill je vytecnou hrou a klasikou Zanru survival horor, tedy hororovych her,
ve kterych nejde o akci, jako spiSe pouhé preziti. Temné a strasSidelné prostiedi,
silni nepratelé a malo zbrani - to jsou hlavni prvky survival horort a Silent Hill neni
vyjimkou. VSudypritomna mlha a pokfivené postavy pripominajici no¢ni mary se
postaraly o mimoradnou atmosféru a silny herni prozZitek.

Nintendogs (2005) [virtudlni Zivot]

Hra Nintendogs pro dotykovou konzoli Nintendo DS dosahla obrovské popularity v
podstaté jen tim, Ze byla roztomila. Jedna se o simulaci virtualnich zvirat, ktera se
inspirovala napf. hrou PetZ (1995) ¢i hrackou Tamagochi (1996). Kromé roztomilé
grafiky hra vyuzivala i dotykové obrazovky pro pfirozenou interakci s virtualnimi
pejsky. Nintendogs prodalo celkem vice nez 22 milionu kopii.

Guitar Hero (2005) [hudebni hra]

V zanru hudebnich her je Guitar Hero jednim z nejznaméjsich titult. Kromé dobré
hratelnosti a vybéru skvélych rockovych pisni prinesla hra i zajimavou periferii:
ovladac ve tvaru kytary. Hraci se tak mohli do hry skutecné ponotit . Ackoliv série
v poslednich dvou letech stagnuje, jednd se o Uspésny koncept, ktery jiz
vygeneroval 25 milionl prodanych kopii a zisk cca 2 miliardy dolar.

Minecraft (2009) [sandbox game]

V poslednich letech je velmi Uspésny tzv. sand box Zanr. Jedna se o hry, které jsou
maximalné otevrené co se tyce prostredi i hernich mechanismu. Mezi predchlidce
patii témér "nékonecné" hry jako Elite ¢i Arena a Daggerfall. Soucasné sandbox
projekty jako Minecraft uz ale nemaji ani zakladni pribéh nebo ukoly - jednd se
zkratka o oteviené svéty zamérené na kreativitu.
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3.10 HRY A VIRTUALNI SVETY PRO ViCE HRACU

Vétsina her a hernich Zanr( byla urcena predevsim pro jednoho hrace (tj. single-player)
pripadné pro dva hrace u jednoho zafizeni — at uz se jednalo o arkady nebo domaci konzole.
Zatizeni byla zpravidla uz od zdkladu vybavena dvojici ovladac(i, protoZe se predpokladalo, Ze
mladi hraci budou soupefit se svymi kamarady nebo sourozenci.

Vzhledem k tomu, Ze v 70. a 80. letech jesté nebyl k dispozici dostupny a rychly Internet,
neexistovalo ani "on-line" hrani v dnesnim smyslu. Hrani vice hract tak probihalo dvéma
zpUsoby: jednak v rdmci univerzitnich pocitacovych siti (které tvofily desitky a stovky terminald
pfipojenych k centralnimu pocitaci) a pozdéji také propojenim pocitacli do mistni pocitacové
sité (tzv. LAN, local area network).

Obé varianty ale mély sva uskali. Nevyhodou univerzitnich siti byly ¢asté konflikty
s administratory (hry totiz dokazaly univerzitni pocitac zcela vytizit), nevyhodou tzv. "LAN party"
byla nutnost pocitace fyzicky prinést napf. do jednoho pokoje a vzdjemné je propojit.

V 90. letech se nicméné situace zménila. Internet se stal dostupnéjsim a soucasné se
objevily i hry, které tento potencial dokdazaly vyuzit. Jednou z prvnich takovych her byl "Doom",
ktery predstavil hru vice hracli proti sobé, tzv. "deathmatch®®" (doslova "boj na Zivot a na smrt").
Koncept dale rozvinula a zpopularizovala jiz redlné 3D hra "Quake" z roku 1996 a jesté pozdé;ji
"Unreal Tournament" z roku 1999, ktery se na multiplayer pfimo zaméril.

Kromé multiplayerovych her, kde spolu mohlo soupefit pomérné malé mnozstvi hracu
(napf. 8 nebo 16) se objevily také hry, prevazné RPG, uréené pro stovky a tisice hracd najednou.
Jedna se o tzv. MMORPG hry, coz znamenad "Massive Multi-player Online Role Playing Games".
Jednou z prvnich masovéji rozsirenych MMORPG byla "Ultima Online" z roku 1997. Nejhranéjsim
MMORPG soucasnosti je "World of Warcraft" z roku 2004.

Kromé pocitaCovych her se miZzeme setkat také s virtualnimi svéty a simulacemi, které
s hrami nemaji (kromé podobné grafiky ¢i ovladaciho rozhrani) v podstaté nic spole¢ného.
Takova prostredi totiz nejsou zamérena na pribéh, hratelnost nebo pInéni ukold, ale jejich smysl
a vyznam spocivd takika vyhradné vinterakci a kreativité. UzZivatelé spolu komunikuiji,
obchoduiji a spole¢né vytvareji okolni prostredi.

38 . . , (v , . . . , . . o " " -

V souvislosti s hrou dvou a vice hracu se také vyvijela i specialni herni terminologie. Napfiklad "frag" oznacuje
zabiti protihrace a pfipsani bodu. "Respawn" zase oznacuje "znovuzrozeni" porazeného hrace, ktery se mlze po
nékolika vtefinach opét vratit do boje. Slovo "Boti" pak znaci pocitacové protivniky (tj. zkratka od "roboti")
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3101 MULTIPLAYER / HRY ViCE HRACU

Vv

Multiplayer je nejcastéjsi a nejoblibenéjsi formou interakce dvou a vice hracl v hernim
prostiedi. Jedna se o koncept stejné stary jako samotné pocitacové hry — jiz prvni existujici hry
jako "Tennis for Two" (1958) ¢i "Pong" (1972) byly primarné urcené pro hru dvou hraca.

AZ do 90. let vyZadoval multiplayer fyzickou pfitomnost hracd u jednoho zatizeni (akrady
¢i konzole) nebo alespon jejich propojeni do mistni sité. Teprve s rozsifenim Internetu mohly
vzniknout skutec¢né on-line multiplayerové hry, do kterych se hraci mohli rychle a jednoduse
pripojit ze svého pocitace, at uz byli kdekoliv.

Jak jiz zaznélo v Gvodu, jednou z prvnich multiplayerovych her byl legenddarni strilecka
"Doom" (1993), kterd zpopularizovala zakladni formu multiplayeru, deathmatch. Mezi dalsi
vyznamné hry fadime "Quake" (1996), "Unreal Tournament" (1999) ¢i "Couter Strike" (1999).
V této dobé také vznikla vétSina popularnich hernich moéda, které se pouZivaji dodnes:

e Deathmatch: zdkladni forma, ve které vsichni hraci bojuji proti vSem a pfipisuji si "fragy"

e Last Man Standing: obdoba deathmatche, pfi které ma kazdy jen jeden Zivot

e Team Deathmatch: deathmatch, ve kterém jsou hrdaci rozdéleni zpravidla do dvou tymu

e Capture the Flag: hraci jednoho tymu se snazi vzit protihraci vlajku a odnést ji na své Uzemi
e Domination: hradi jednotlivych tymu se snaZi kontrolovat strategické body na mapé

Rise of the Triads (1995)

Hra Rise of the Triads byla jednou z vyznamnych her 90. let. Pvodné planovana
jako pokracovani hry Wolfenstein, RoT byla nakonec rozpracovana do samostatné
hry. Na svoji dobu pfinesla fadu novych prvk(, jako naptiklad vétsi interaktivitu
prostredi, simulované dynamické osvétleni, mlhu ¢i specialni pohyby nepratel.
Inovace ptinesla i v multi-playeru: obsahovala integrované bodovani, zvysila pocet
hracl ze 4 (u Doomu) na 11 a poprvé predstavila mod "Capture the Flag".

Unreal Tournament (1999)

Unreal Tournament byl prvni hrou, kterd byla zamérena primarné na multiplayer.
Hra vice hraca tedy nebyla jen doprkem jako u ostatnich titult, ale hlavni naplini
hry. Technologicky se jednalo o upraveny engine ze hry Quake a UT byl tedy plné
3D. Hra ma znacnou zasluhu na popularizaci multiplayeru a zaroven na definovani
celé rady hernich prvkl a pravidel - predstavila totiz fadu modU jako Domination
Ci Assault. Chvalu obdrzela také za zdafrilé Al pocitacovych protihraca (bott).

== Team Fortress 2 (2007)

Jednou z nejoblibenéjSich multiplayerovych her poslednich nékolika let je kromé
klasické hry "Counter Strike" také unikatni hra Team Fortress 2. Prvni dil vznikl jen
jako modifikace hry Quake, ktera prinesla zajimavy prvek: rGzné tridy vojakl. Hra
byla Uspésnd a spolecnost Valve nakonec predstavila jiz profesionalni hru Team
Fortress 2. Ta je charakteristickd predevsim sympatickou komixovou grafikou,
c¢ernym humorem a celkem deviti unikatnimi tfidami (jako vojak, sniper ¢i Spion).
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3102 MMORPG / MASIVNI ON-LINE HRY

Podobné jako klasicky multiplayer, také RPG hry pro vice hraca byly populdrni jesté pred
globalnim rozmachem Internetu. Prvni takové hry, MUDy (od zkratky "Multi-User Dungeon"),
byly textové a hrdly se predevsim v univerzitnich pocitacovych sitich. Pro pohodIné hrani
z domova bylo tedy opét nutné pockat na 90. |éta a pfichod Internetu.

Dalsi vyvoj MMORPG her uz byl rychly, a to jak po strankach grafiky a hernich moZnosti,
tak také po strance popularity. BEhem nékolika malo let se relativné okrajovy herni Zanr stal
doslova mainstreamem, o ktery mély zajem miliony hraca.

Co se tyce vyznacnych titull, prvnim grafickym MMORPG byla hra "Neverwinter Nights"
(21991), prvnim titulem vyuZivajicim pseudo3D grafiku byl "Meridian 59" (1996) a prvni skute¢né
masové uspésnou hrou byla "Ultima Online" z roku 1997. Tim se otevrely dvere vyvoji desitek
dalSich MMO titul(. V roce 2004 pak byl predstaven dlouho oéekavany "World of Warcraft".

Zvlastnosti MMORPG her je jejich ekonomicky model. Na rozdil od vétsSiny her, které si
Clovék koupi a pak je maze hrat, kdy chce a jak dlouho chce, se MMORPG vydaly cestou
mésic¢nich poplatkd. Jejich hraci si tak musi jednak koupit samotnou hru, a potom navic platit
pravidelné mésicni poplatky fadoveé ve vysi 5 az 15 dolard.

Neverwinter Nights (1991)

Neverwinter Nights byla prvni grafickou MMORPG hrou na trhu. Zpocatku
fungovala v ramci sité AOL, pozdéji i pres klasicky Internet. Grafické zobrazeni
bylo 2D, nicméné v nékterych pohledech hra simulovala 3D (napf. pfi putovani
dungeony). V pripadé bitvy se hra prepnula do bojového pohledu, ve kterém byli
hraci i nepratelé zobrazeni ve formé ikon. Souboje probihaly na tahy. Servery byly
zpocatku omezeny na 50 hracl, na svém vrcholu jich ale hralo 115.000.

Ultima Online (1997)

Zatimco hra Ultima (1980) byla jednim z prvnich grafickych RPG, Ultima Online je
pro zménu jednou z prvnich grafickych MMORPG. Jednalo se o tzv. izometrickou
grafiku, ktera simulovala 3D prostiedi i kdyZ byla 2D. Hra téZila z prostfedi znamé
herni série a ackoliv se autofi pohybovali na nezmapovaném Zanrovém uzemi,
podafilo se jim vytvorit prijemny svét takrka neomezenych moznosti. Kratce po
vydani hru hralo 100.000 predplatitelt, na svém vrcholu jich bylo ¢tvrt milionu.

World of Warcraft (2004)

Hra World of Warcraft vysla pfi prileZitosti desatého vyroci strategie Warcraft a
jejim cilem bylo rozsifeni oblibené herni mytologie i do virtudlniho svéta. Zahy ale
dosahla Uspéchq, které nikdo necekal. World of Warcraft byl v letech 2005 a 2006
nejprodavanésni PC hrou a na zacatku roku 2008 prekonal magickou hranici 10
milion hraca (predplatitelt). Aktualné se pocet hracl pohybuje kolem 11-12
miliony, coz cini vice nez 60% celého trhu placenych MMORPG.
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3.10.3 VIRTUALNI SVETY

Kromé klasickych her, které maji néjaky konkrétni pribéh i cil, existuji také virtudlni

ny-.

svéty, ve kterych mohou hradi (respektive jejich uzivatelé) zkratka jen "Zit" ¢i "existovat". Neplni
zde Zadné questy, nesbiraji zkuSenosti, neutoli na sebe, ale pouze spolu komunikuji,
prozkoumavaji okoli a pfipadné sami herni prostiedi buduji. Jedna se v podstaté o MMORPG,

ale bez RPG faktoru.

Nabizi se samozrejmé otazka, co lidi motivuje travit svlij ¢as ve virtualnim svété, kde ani
nejsou 7adné motivaéni herni cile. Clovék je nicméné tvor spolecensky a vystaéi si i s pouhou
komunikaci a interakci s ostatnimi. Ostatné predchidcem virtualnich svétl byly pravé 3D chaty
v 90. letech. Samotné chatovani ve tfech rozmérech ale uzivatele brzy omrzelo, a tak se objevily
virtudlni svéty, které nabidly vétsi interaktivitu a pfedevsim i moznost kreativity.

Vzhledem k tomu, Ze veSkerou napli virtudlnich svétl vytvareji sami uzivatelé, jedna se
zpravidla o platformu zaméfenou na néjaky konkrétni cil. Virtualni svéty se tak vyuzivaji
kupfrikladu v rdmci vyuky, k experimentiim s trojrozmérnymi vizualizacemi, ¢i z marketingovych
a ekonomickych dlvodu. To je i pfiklad "Second Life", do kterého vstupuiji i velké firmy, protoze
se jednd o témér bezpracnou publicitu a mozné osloveni dalSich zakaznik.

Habitat (1986)

Habitat byl unikatnim technologickym experimentem z dilny spolecnosti Lucasfilm
Games, uréenym pro pocitate Commodore 64 na sitové platformé predchiidce
AOL (America OnlLine). Jednalo se o kombinaci chatu, MMORPG a virtualniho
svéta, ve kterém spolu uZivatelé (reprezentovani avatary) mohli komunikovat
a provadét radu interakci. Projekt probihal pouze v letech 1986 az 1988, ale
ovlivnil Fadu trendt i technologii a vedl k vytvoreni dalSich virtualnich realit.

Nice day for a quest!

Active Worlds (1995/1997)

Active Worlds je virtualni platforma, ve které jeji uZivatelé mohou vytvaret 3D
objekty i celé svéty a vzdjemné v téchto svétech interagovat. Plvodnim cilem
projektu bylo vytvorit 3D alternativu ke klasickym prohlizeclim Internetu - tj. Ze
uZivatelé na misto prohlizeni webové stranky vstoupi do jeji 3D reprezentace. To
je nicméné vize technologicky vzalena i v dnesni dobé; AW se tak etablovala
alespon jako kreativni a vzdélavaci platforma.

Second Life (2003)

Nejznameéjsim prikladem 3D virtualniho svéta je Second Life z dilny spolecnosti
Linden Lab. Diky grafickym i technologickym pokrok(i ve srovnani s konkurenci se
projektu podafilo prildkat mnoZstvi uzivatell a pozdéji i komercénich partnerd.
Platforma SL umoziuje v podstaté neomezené moznosti v oblasti kreativity
a interakce a herni ekonomika je propojena s realnou. Ackoliv popularita Second
Life v poslednich letech stagnuje, stale ma na 20 miliont zaregistrovanych Gcta.
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4, ZAKLADNI PILIiRE POCITACOVYCH HER

Jak uZ jsme si nastinili v prfedchozich kapitolach, historie pocitacovych her je sice
pomérné kratkd, ale zato velmi intenzivni a dynamickd. Bez vétsi nadsazky by se dalo fict, Ze
témér kazdym dnem se objevuji nové technologie, nové zanry, nové herni mechanismy.

Podobné jako tomu je u jinych médii, také v hernim pramyslu plati, Ze vizualni stranka
nejlépe prodava. Pokud je tedy hra technicky a graficky podarend a pfitazliva, vétsinou si své
hrace najde takrka nezavisle na samotném obsahu. Dobré prodejnosti napomaha také znama
znacka nebo jméno slavného vyvojare. Svét pocitacovych her se tak pfili$ nelisi od svéta filmu,
motorismu nebo tfeba maddy.

Pti hodnoceni kvality pocitacovych her je nutné brat v dvahu celou fad( aspektd, mezi
které audiovizudlni stranka nepochybné patfi. Neni ale slozkou nejdulezitéjsi — stejné jako hezky
design automaticky neznamenad kvalitni vyrobek. NejdllezitéjSimi aspekty kazdé Uspésné hry
jsou predevsim hratelnost a atmosféra.

Ackoliv ma tedy grafickd a technicka stranka vyrazny vliv, zejména z dlouhodobého
hlediska je mnohem podstatnéjsi jak se hra hraje a jak dobre se ovlada, a zaroven, jaky je jeji
obsah, jeji ptibéh, jeji atmosféra. Skvéld hra nemusi byt graficky dokonald, a naopak, ani
Spickova grafika nedokaze zazraky, pokud hra nema pod svym libivym obalem co nabidnout.

Historie nam jiz mnohokrat ukazala, e drahé a agresivné propagované®® herni tituly
mohly nakonec skonéit v zapomnéni, zatimco i malé, neznamé a nezavislé hry ¢asto vzbudily
mimoradny ohlas. Marketingovd magie sice dokaze témér zazraky, ale pouze pokud maji hry
i dobrou hratelnost a kvalitni atmosféru, mohou se stat nad¢asovymi klasikami.

Graficka stranka hry "Wii Sports" (2006) je Hra "Doom3" (2005) byla technicky takika Hra "Duke Nukem Forever" (2011) byla
jednoducha, ale koncept ovladani revolucni dokonala, ale trpéla repetetivnosti navzdory nekoneénému vyvoji propadakem

%%V tomto kontextu &asto hovoFime o tzv. "hype" — je to termin, ktery oznacuje marketingovou a medidlni bublinu,
ktera se snazi hru jesté pred vydanim prezentovat v tom nejlepsSim svétle. Cim vétsi je ,,hype” pred vydanim, tim
vétsi ovsem hrozi zklamani (a komercéni nedspéch), pokud hra tato ¢asto az prehnana ocekavani nakonec nenaplni.
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4.1 AKTIVITA HRACE A INTERAKTIVITA HRY

Podivame-li se na popularitu her a doslova celosvétovy uspéch herniho primyslu, nabizi
se otdzka, ¢im jsou hry tak zajimavé a pfitazlivé. PribliZili jsme si jejich historii i jejich Zanry, ale
v ¢em je jejich kouzlo, které dfive hrace nutilo sypat do automatu jednu minci za druhou a nyni
je dokaze pripoutat k obrazovce pocitace klidné na celé dny a tydny?

Hry maji, ve srovnani v podstaté se vSemi pfedchozimi médii, jednu nespornou vyhodu:
jsou interaktivni. To sice neni nic prekvapivého, ale presto se jednd o odpovéd na vySe uvedené
otazky. Mimoradny Uspéch her, jejichZz pozice je srovnatelnd napf. s filmovym primyslem,
prameni skutecné predevsim z toho, Ze se jednd o aktivni a interaktivni médium.

4.1.1 AKTIVITA VERSUS PASIVITA

Na zacatku této diplomové préace jsem hovoril o tom, Ze v prlbéhu celé nasi historie byla
nedilnou soucdsti viech civilizaci "hra". Pfesouvani kamen( po hraci desce, prebijeni karet nebo
tfeba rlizné druhy sportu — to vSe tvofilo napln volného ¢asu a lidé si mohli odpocinout (nebo se
naopak zapotit) a délat, co je bavi.

Pfiblizné pred padesati lety ale pfislo médium, které nam takrka od zdkladd zménilo
zpusob Zivota i jeho vnimani — televize. Televizni pfijimac se stal rodinnym krbem 20. stoleti,
pred kterym se schdazely celé domacnosti. Televize poskytovala informace i zabavu na dosah
ruky (a pozdéji i ovladace). Byla to nicméné zabava pasivni — divak mohl pouze pfijimat to, co
v televizi zrovna "bézelo" a jedinou "interaktivitou" bylo prehazovani kanald.

Pocitacové hry ale nabidly alternativu. Neméli sice hezkou grafiku nebo filmové hvézdy,
ale zato nabizely moznost ovlivnit déni na obrazovce. Divat se na akéniho hrdinu v televizi nebo
v kiné bylo zabavné — ale teprve diky hram se kazdy mohl tim hrdinou doopravdy stat, ovladat
jeho kroky a prozivat s nim jeho dobrodruzstvi.

Videohry zacaly jako "spojenec" televize, protoze potrebovaly jeji obrazovku; ¢asem se
ale ve formé pocitacd (nebo druhé televize) osamostatnily a diky Internetu dokazi "starSim"
médiim bez problém{ konkurovat. U pocitace si totiz mGzeme prohlizet zpravodajstvi, divat se
na filmy nebo si hrat hry kdy chceme my, a nemusime se tak fidit prefabrikovanym programem.
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Interaktivita je nejvétsSim esem v rukavu pocitacovych her a neni to vlastné nic jiného,
nez moderni aplikace zndmych historickych princip(, jako je hrani ¢i vypravéni ptibéhd. Jedinym
rozdilem je, Ze uz nevrhame kostky a neposlouchdme vypravéni u ohné, ale mame k dispozici
moderni technologie, které ndm dokazi nabidnout dynamické a imerzivni herni svéty.

4.1.2 TEORIE FLOW

Stejné jako jiné spolecenské trendy, také pocitacovym hram se vénuje psychologie. Té se
také podafilo zjistit a védecky popsat priciny "pfitazlivosti" pocitacovych her a jejich "kouzlo",
které nas dokaze udrzet u obrazovky klidné i nékolik hodin v kuse.

Teorie se nazyvd "flow" a autorem tohoto konceptu je madarsky psycholog Mihdly
Csikszentmihdlyi. V zdsadé se jedna o pusobeni jiz zmifiovanych prvk(: hratelnosti a atmosféry.
Klicovym aspektem je predevsSim hratelnost (nebo jesté pfesnéji obtiznost), kterd by méla
v idedlnim pripadé korelovat se schopnostmi hrace.

Jinymi slovy, pokud dojde k rovnovaze mezi obtiznosti hry a schopnostmi hrace, nastava
zminovany "flow". Je to specificky stav, kdy ¢lovék de facto nevnimd své okoli, protoze je
aktualné zaujaty Cinnosti, kterd ho bavi a naplfiuje. Teorie flow oviem neplati jen pro hry, ale
také pro jiné ¢innosti a aktivity, napfiklad ¢teni, sportovani, nebo lusténi kfizovek.

Teorie doktora Csikszentmihdlyiho definuje celou fadu mentalnich stavli na zakladé
raznych pomérd mezi "schopnostmi" a "vyzvou". Aplikovano do herniho prostredi: vysoka
obtiznost mlZe u nezkuseného hrace vzbudit nanejvyse vztek ¢i obavy, zatimco nizka obtiznost

(o

igh

\ muze nudit, nebo naopak umozni relaxovat.

Anxiety

Teprve kdyz nastane zminovand
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se mlzZe do hry ponofit — a bez problém( u
ni stravit tfeba cely den, aniz by ten cas
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socidlnich teorii. Lze ji také bez vétsSich

Boredom Relaxation
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\ Low skill level High ) ¢innosti, které nas dokazi pohiltit.
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4.2 HRATELNOST A ATMOSFERA

Jak jiz v ivodu této kapitoly zaznélo, ackoliv jsou herni technologie dlleZité a v mnoha
pfipadech dokaZzi kvalitu her vyrazné ovlivnit, hlavnimi determinujicimi faktory jsou hratelnost
a atmosféra. Moderni herni technologie tak Ize chapat pouze jen jako urcity "potencidl" — jak jej
ale jednotlivé hry vyuziji a aplikuji v praxi je véc druha.

Konkrétné feceno, hratelnost urcuje, jak dobfe (nebo Spatné) se hra hraje — to jest jaké
ma ovladani, jestli je prehlednd a srozumitelnd, nebo jestli ma odpovidajici obtiznost.
Atmosféra pak determinuje, jak se hrac ve hte citi a jak na ného hra plsobi — tedy jestli je herni
pfibéh zajimavy a originalni, jestli v ném hra vzbuzuje néjaké pocity ¢i emoce, a jestli se do hry
dokaze ponofit. Oba zminované aspekty by navic mély v idealnim pripadé pracovat spole¢né
a vzajemneé se dopliovat.

Hratelnost jako takova je prevainé technickou (resp. programovou) zaleZitosti. Zavisi
tedy na tom, jak je naprogramované ovladani, jak je navriené rozhrani, jestli jsou herni
mechanismy jasné na prvni pohled nebo jestli ma hra napt. vyukovy tutorial. Hratelnost byla
mimoradné dlleZita jiz od vzniku her, protoze na arkadovych automatech nebyl ¢as ani prostor
na rozvijeni herniho pfib&hu. Slo tam piedev$im o to, aby se hra dob¥e hrala a motivovala hrace
k prekonavani svych i cizich rekordu.

Atmosféra je zdalezitost predevsim obsahova a souvisi s grafickou strankou, s hernim
pribéhem, se zajimavymi hernimi prvky a mechanismy. V tomto sméru je tfeba jesté jednou
zdlraznit, Ze grafickd strdnka neznamena jen a pouze technickou kvalitu (napf. nejmoderné;jsi
spousta starych her, které neztratily nic ze své pavodni atmosféry a dokazi hrace pohltit
mnohem |épe, nezZ prehlidka nejmodernéjsich grafickych efekt(.

Popularni hra "Angry Birds" je ukazkou perfektni hratelnosti. Vypravné akéni RPG "Fallout 3" ziskalo fadu ocenéni predevsim
Jednoduchy koncept, piirozené ovladani, zabavna stylizace diky své dokonalé atmosfére svéta zniceného jadernou valkou

( \
1 54 )
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4.3 PRIBEH A NARATIVITA

Stejné jako knihy nebo filmy, také hry museji mit néjaky pribéh, ktery hra¢lim poskytne
motivaci, pro¢ vlastné hrat. Toto pravidlo se vztahuje v podstaté na vSechny hry, kromé
nejstarSich arkad (Tetris, Pong nebo Pac Man), sportovnich her (fotbal, tenis, zadvody) a her
logickych (dama, Sachy, sudoku, piskvorky).

Zatimco u spole¢enskych her nebo sportu neni piibéh potieba® a arkady si obvykle
vystaci s motivaci typu "dohrat hru" nebo "ziskat nejvyssi skdre"; vétsina her a hernich zanr(
pfibéh potiebuje, aby hrace zaujala a vtahla ho do déje. V tomto ohledu tedy vypravéni pribéh(
(tzv. story-telling) Uzce souvisi s jiz zminovanou atmosférou — zajimavy a dobfe napsany pfibéh
zkratka dokaze zaujmout stejné ve hre, jako v knize nebo filmu.

4.3.1 VLIV PRIBEHU NA ATMOSFERU

Zatimco atmosféra ovliviiuje, jak na nds bude herni prostifedi nebo aktudlni situace
pUsobit, pfibéh funguje jako urcity motivaéni faktor, ktery nas Zzene kupfedu a pomdaha nam
udalosti prozit. Kupfikladu straSidelna atmosféra opusténého domu se propoji s pfibéhovou
motivaci (napf. ukryt pfed destém nebo hledani ztraceného psa) a vznika tak komplexni situace,
do které se divak v kiné nebo hrac ve hie muze vcitit a ponofrit.

Stejné jako se vyvijely herni technologie, vyvijela se také herni narativita. PGvodni
pfibéhy, které se Casto daly shrnout do jedné véty (ve stylu "Musi$ zachranit svét") se rozvinuly
v epické pribéhy plné komplexnich postav a pribéhovych zvratd, za které by se nemusela stydét
zadna kniha nebo oscarovy velkofilm.

4.3.2 MOZNOSTI VYPRAVENI PRIBEHU

Vypravéni pfibéhu neni samozfejmé jen néjaky univerzalni proces, ktery by se dal vidy
prezentovat stejnym zplisobem. Naopak; pfibéhy mohou byt jednoznacné nebo subtilni, mohou
mit jedinou linii, nebo se dynamicky ménit a vzdjemné proplétat, mohou plynout chronologicky
nebo se odvijet od vzpominek a flash-backli, mohou byt vypravéné samotnou hrou, hernimi
postavami, nebo se formovat az v myslich samotnych hracu.

** podobné jako se Etivost pFilig nevztahuje napf. na telefonni seznam, recepty nebo kfizovky.
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Kazdopadné at uz je pfibéh jakykoliv, hra¢ se ho pochopitelné musi néjakym zplsobem
dozvédét. Zde proto predstavuji zakladni "komunikacni kanaly" mezi hrou a hra¢em:

Manual

Zejména ve starSich hrach byl manudl dalezitym zdrojem informaci o hfe. Hraci se mohli
seznamit s popisem hry, s pfibéhem, s ovlddanim a dalSimi dllezitymi aspekty. Zejména v dobé,
kdy hry pfilis nepracovaly s grafikou, byla textova informace klicova. V souéasnosti vyznam
manuall klesd, protoZe vie podstatné se hrac¢ dozvi pfimo ve hre.

Intro (Uvod)

Uvodni informace o hernim pfib&hu se obecné oznaduji jako intro (tj. introduction).
Textovy Uvod v manudlu nebo na zacatku hry ¢asem vysttidaly obrazky a animace, a s rozvojem
dostupnych technologii zacaly byt herni Uvody ¢im dal vypravnéjsi. Zhruba od 90. let se
mulzeme setkat s kvalitou (obsahu i formy) srovnatelnou s filmy.

Predélové animace (cut-scenes)

Aby hry udrZely pozornost svych hracli po celou dobu, prokladali jejich tvirci samotné
hrani tzv. predélovymi animacemi. Ty jednak posouvaly pfibéh dal a soucasné se jednalo
o vizudlné pfitazlivé zpestreni. Kvalitou svych animaci proslula pfedevsim spolecnost Blizzard.

Enginové animace

S rozvojem hernich technologii a s nastupem 3D se renderované animace stdle Castéji
nahrazovaly pfimo animacemi v hernich enginech (tj. v prostfedi hry). Z pocatku se tato zména
dala vnimat jako urcity krok zpdatky, nicméné s postupem c¢asu se uroven 3D model( a animaci
zvySovala. V poslednich letech dosahuji filmové Urovné uz i animace v hernich enginech.

Dokumenty a rozhovory

Kromé sledovani film0 a animaci hraci ovsem vnimaji ptribéh i pfimo z herniho prostredi.
Jedna se napriklad o rizné dokumenty (nalezené deniky, utrzky papir(i, objevené audiozaznamy
atd.), pripadné o informace zjisténé diky rozhovorim s ostatnimi hernimi postavami (napf. kdo
muze hradi poradit, kam by se mél vydat atd.). Jedna se o oblibenou soucast herni narativity,
protoze vnimani pribéhu v pribéhu hry napomaha lepsimu vciténi do déje.

Alternativni moznosti

Cas od ¢asu se objevi herni projekty, které prekroéi hranice béZnych koncept@ a pripravi
svym hraclm néco necekaného. Napriklad v adventure "Who Framed Rogger Rabbit" (1989)
ziskali hraci telefonni ¢islo, na které méli skutecné zavolat a dozvédét se dalsi indicie.




Pocitacové hry jako fenomén novych médii Jan Rylich

4.3.3 PRIKLADY SILNE PRIBEHOVYCH HER

Metal Gear Solid (1998)

Série 3D stealth akci "Metal Gear Solid" legendarniho japonského scénaristy
a vyvojare Hidea Kojimy je vytecnou ukazkou propracovaného pribéhu i jeho
podani. Ackoliv Uvodni premisa o teroristech, kteri hrozi USA jadernym Utokem,
plUsobi pomérné klasicky, v prabéhu celé hry se rozviji mimoradné silny pribéh,
ve kterém neni nouze o emoce Ci pribéhové zvraty. Atmosfére také napomaha
jeji zaméreni na stealth prvky namisto bezhlavé akce. Na strané hrace i na strané
nepritele je navic fada postav, které rozhodné nejsou jen ¢ernobilé, ale maji své
dlvody a motivace a ¢asto i propletené pribuzenské vztahy.

Mafia (2002)

Jedna z nejlepsSich ceskych her, "Mafia", dosahla svého Uspéchu diky kombinaci
vytecné dobové atmosféry, zajimavého a dynamického pribéhu a samozrejmé
také skvélé hratelnosti, kterda kombinuje akcni prestielky i automobilové honicky.
Pribéh se toci kolem taxikdafe Tommyho Angela, ktery se shodou okolnosti
priplete do cesty mafii. Po Uvodni nedobrovolné spolupraci mu jeji séf, Don
Salieri da nabidku, kterd se neodmita. Tommy sice pro Salieriho za¢ne pracovat
jen jako fidi¢, ale nakonec se zaplete do stretl s policii i do krvavé valky gangu.
V ptibéhu nechybi ani motivy zrady ¢i pomsty.

Fahrenheit / Indigo Prophecy (2005)

Lucas Kane je obycejny clovék, ktery si zasel na obéd do restaurace. O nékolik
chvil pozdéji se ale probere na toaletdch cely od krve a pred nim lezi zavrazdény
muz. Tak zacina interaktivni detektivni thriller "Fahrenheit", ve kterém se na
rozdil od klasickych her podivdime na svét o¢ima hned nékolika postav - kromé
zminéného Lucase treba detektivli Tylera Milese a Carly Valenti. Hrac je zde
v pomérné obtizné roli, protoZe v pribéhu pribéhu je de facto na stopé sama
sebe, ale presto je hratelnost bezproblémova. Intenzivnimu prozitku napomaha
také inovativni ovladani zamérené na provadéni riznych akci v rGzném kontextu.

Bioshock (2007)

"Bioshock" je jedna z her, které dokazaly nabidnou vysokou kvalitu vSech hernich
prvkd - at uz se jedna o ponurou atmosféru rozpadajiciho mésta, skvélou grafiku
ve stylu art deco, zajimavé feSené RPG prvky, ¢i vynikajici pribéh. Ten sleduje
osudy hlavniho hrdiny Jacka, ktery se po letecké katastrofé uprostied Atlantiku
dostane do velkolepého mésta Rapture, které nechal postavit magnat Ryan jako
podmorsky raj pro elitu svétové védy, techniky a uméni. Néco se ale pokazilo
a trosky skomirajiciho mésta ted obyvaji znetvorené postavy zavislé na tajemné
latce "Adam". Co se stalo a jak se dostat pryc - to je ukol, ktery Jacka ceka.

Heavy Rain (2010)

Interaktivni mystery thriller "Heavy Rain" ma na svédomi vizionar David Cage,
ktery se podepsal mimo jiné i pod jiz zmifiovanou hru "Fahrenheit". | tato hra je
tedy velmi silné orientovana na pribéh, ktery maze hrac svoji aktivitou vyrazné
ovlivnit. V napinavém pribéhu, ktery se toci kolem patrani po sériovém vrahovi
déti, ziskdme kontrolu nad osudy ctyr lidi, ktefi mu jsou na stopé - investigativni
reportérky, otce jednoho z unesenych déti, agenta FBI a soukromého detektiva.
Hra je navic mimoradné dynamicka a pribéh pokracuje dal, at uz se hrac¢ rozhodne
jakkoliv. Je tedy jen na hraci, jak to celé vlastné skonci.
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4.4 EMOCE YV POCITACOVYCH HRACH

Jak uZ jsme na zacatku této kapitoly zminili, pro kazdou hru je dllezitd predevsim
hratelnost a atmosféra. A jak jsme si také ukdazali, soucasné hry buduji svoji atmosféru i diky
silnym a zajimavym p¥ib&ham, které si nic nezadaji ani s témi nejlepsimi filmy*'. Oviem stejné
jako je dllezitou slozkou hratelnosti pfibéh, dllezitou slozkou kazdého pfibéhu jsou emoce.

4.41 VLIV EMOCI NA ATMOSFERU

Emoce jsou dllezitym prvkem kazdého pribéhu, stejné jako jsou soucasti naseho Zivota.
Zivot bez emoci si Ize jen tézko predstavit®’, a v pfipadé literarnich & interaktivnich dél to je
stejné. Vidyt jaky smysl by mélo Cist knihu, kterd je fadni a nudna? Proc sledovat osudy
filmovych postav, které jsou divakovi lhostejné? A analogicky: pro¢ hrat pocitacovou hru, ktera
v hraci nevzbuzuje Zadné emoce nebo citovou odezvu; zkratka hru, kterd nema ¢im zaujmout?

Jiz ty nejstarsi arkadové hry pusobily alespon na zakladni emoce kazdého hrace, jako je
zvédavost a ocekavani (tedy snahu objevit, co v sobé hra skryva a dohrat ji). V hernim pravéku
neexistovala lakava grafika Ci zajimavé pribéhy; Slo tfeba jen o pouhé prehazovani mi¢ku (Pong)
nebo skladani kosticek (Tetris), takze hlavni byla soutéZivost. Silnym motiva¢nim prvkem bylo
také jisté "nadseni" z néceho nového, protoze pocitacové hry byly fascinujici novinkou.

Ostatné na pocatku kinematografie také stacil jen zabér na lokomotivu, aby byli divaci
v Soku a UZasu. Dnes ale musi filmova studia vymyslet epické pribéhy, obsazovat zndmé herce
a pouzivat drahé efekty, aby film divaka zaujal. U her je to stejné — hraci chtéji stale lepsi
grafiku, hudbu i design; a soucasné dobrou hratelnost a pribéhy, které udrzi jejich pozornost.

IMPORTANT NOTICE
These dogs are not

dead, They are only

No animals were harmed
during the production
of this game,

Arkadové hry jsou piné zabavy i adrenalinu Pocitaové hry nas dokazi snadno vydésit... ..nebo naopak pobavit. Napfiklad adventura
[zdroj: Blackbeard's Cave] viz kupfikladu hororové hra "F.E.AAR. 3" "Secret of Monkey Island" je humoru pina

* podobnost s filmy neni ndhodna. Hry ¢asto pouzivaji filmarské techniky jako je prace s kamerou ¢i filmovy sttih.

*2 A jak naznatuje napfiklad film Equilibrium, nebylo by to ani nic p¥jemného.




Pocitacové hry jako fenomén novych médii Jan Rylich

4.42 EMOCE V ODBORNE LITERATURE

Emocim v pocita¢ovych hrach se vénovala jiz celd fada ¢lankd a Uvah. Kupfikladu v roce
1994 se James Hogan v textu "Emotion in computer gaming" zamyslel nad vyznamem kvalitniho
pfibéhu jakoZzto klicového prvku hratelnosti. Hry byly v té dobé prevainé akcni a pfimocaré
(napf. Doom ¢i Wolfenstein), ale preci jen se zacaly objevovat prvni tituly se silnym pribéhem
a atmosférou (napf. Another World). KdyZz o jedendct let pozdéji napsal na obdobné téma

vvvvvv

K otdzce emoci se ¢as od ¢asu vyjadruji i sami tvarci pocitacovych her. Asi nejaktivnéjsim
propagatorem emoci ve hrach je legendarni vyvojar Peter Molyneux, pro kterého jsou emoce
jednoduge nedilnou souéasti her (co? ostatné prezentoval i v mnoha rozhovorech®). Rada jeho
her s emocemi také velmi silné pracuje — viz napf. Fable ¢i Black & White.

Ptispévky o vyznamu emoci a herni atmosféry se v poslednich letech zacaly objevovat
i na odbornych konferencich. V roce 2006 probéhla na pidé univerzity v Coppenhagenu prvni
evropska odborna konference o emocich a pocitacovych hrach, First European Sympozium on
Computer Games and Emotions*. Na sympoziu Developing Interactive Narrative Content
Seminar 2007 zase v predndsce "We all want Emotions in Games" pohovofil Gilles Monteil
z Ubisoftu. Mimo jiné také zd(raznil, Ze na atmosféru nema vliv jen pouhé mnoZstvi akce, ale

predevsim zména jeji intenzity (tj. stfidani akénich a klidnych pasazi).

Zminku v této souvislosti si zaslouzi také David Freeman, autor knihy "Creating Emotions
in Games". Na vice neZ péti stech strankach své knihy Freeman tvrdi, Ze identifikoval pres 1.500
technik prace s emocemi, které rozdélil do 32 skupin. Svoji vyzkumnou metodu oznaduje
terminem "Emotioneering". Recenze na jeho knihu byly nicméné smisené: zatimco rfada ¢tenar
si nemuze knihu vynachvalit, mnoho kritik(i text odsoudilo jako plytky a irelevantni. MnozZstvi
technik se pry opakuje, nebo jsou zaloZzené na povrchnich argumentech. Tak jako tak se jedna
o zajimavy zdroj informaci, ktery neuskodi alespon prolistovat.

* Viz napf. rozhovor pro IGN: http://n4g.com/news/504343/ign-peter-molyneux-interview-on-emotion-in-games.

* Mezi dal¥i vyznamné konference, v rdmci kterych se o téchto tématech hovoti, patfi napf. Game Developers
Conference London, International Conference on Entertainment Computing, C¢i International Conference for
Interaction Design and Children.
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443 PRIKLADY ATMOSFERICKYCH A EMOTIVNiICH HER

I Have No Mouth and | Must Scream (1995)

Vyteénym prikladem, Ze atmosféra a emoce nejsou jen vyndlezem poslednich let, je
legenddrni adventura "Nemam Udsta a musim fvat", inspirovand stejnojmennou
povidkou Harlana Ellisona. Strhujici pribéh zacina monologem superpocitace Allied
Mastercomputer (zkracené AM = J4), ktery se jednoho dne vymkl kontrole, prohlasil
se za Boha a vyhladil lidstvo zdrcujicim jadernym Gtokem.

I HAVE NO MOUTH, .y v . . o ’ ) . L 1 .

AND | MUSTISCREAM P Aby se AM v prGbéhu vécnosti nenudil, drzi ve svych Utrobach nékolik lidi, které
N— - =/ s pomoci virtualni reality muci. Hrac tak hraje celkem za pét pokrivenych a zoufalych
postav plnych strachu, zlych vzpominek a hricht minulosti. Patfi mezi né napriklad
byvaly nacisticky Iékar Nimdok ¢i programatorka Ellen traumatizovana znasilnénim.

"I Have No Mouth" je jedna z nejemotivnéjsich her v historii Zanru a k dokonalé
atmosfére prispivaji vSechny prvky: temna surrealistickd grafika, pochmurna hudba
i dokonaly dabing, do kterého se zapojil i sam Harlan Ellison. Klicovym pilifem je
ovsem mimoradné silny temny pribéh, ve kterém se skupina nestastnych lidi snazi
prezit AMovy hry a vyporadat se se svoji minulosti.
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Black & White (2001)

Hra "Black & White" z dilny vizionare Petera Molyneuxe byla na svoji dobu revolucni.
J 54 Nejen Ze se jednalo o pomérné unikatni zanr hry na Boha, ale prevratnym prvkem
bylo ovladani vyhradné ukazatelem ve tvaru ruky. Gesty mysi se provadélo vSechno

od navigace v prostredi az po kouzleni a vyvolavani zazrakd.

Hra nabizela zna¢nou volnost a celou hru bylo mozné hrat jako "dobry" nebo "zly"
BUh, pricemz v prvni varianté mohl hrac o vérici pecovat a vychazet jim vstric, zatimco
druhy pfistup spocival v trestech a zastrasovani. Jednotlivé dobré i Spatné skutky se
navic promitaly i do vizudlni stranky a z ovladaci "ruky" se mohl stat napr. parat.

o Jesté vyznamnéjsi soucasti hry byla vychova tzv. "Zvitete", které hrac¢ dostal na
starost. Tato postava byla obdarena dosud nejkomplexnéjsi simulaci osobnosti, umélé
inteligence a emoci ve své dobé, a jeji chovani tak bylo casto zajimavé;jsi nez ostatni
Casti hry. Zviratko se ucilo a vyvijelo a bylo tak mozné naucit ho napft. Iécit pratelské
postavy a pomahat jim se stavbou vesnice; nebo je naopak trapit.

V roce 2005 vysel "Black & White 2", ktery celou simulaci posunul jesté o kus dal.
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Half-Life 2 (2004)

Hra "Half-Life 2" je dlouho ocekavanym pokracovanim kultovni hry "Half Life" z roku
1998. Je to také jedna z madla her, kterym se podatilo nabidnou vynikajici obsah
i formu, konkrétné spojeni skvélé hratelnosti (véetné perfektni herni fyziky), uchvatné
(a soucasné i dobre optimalizované) grafiky a v neposledni radé i skvélé atmosféry.

Nejen Ze herni postavy dokazaly diky dokonalé mimice (ve své dobé s prehledem
nejlepsi) vyjadrit celou rfadu rliznych emoci a podstatné tim obohatit herni zazitek,
emocni naboj v sobé nesl i pribéh a herni design. Hra se totiz odehravd v blizké
budoucnosti, kdy Zemé podlehla invazi mimozemské rasy "Combine".

e Pribéh zacina prijezdem hlavniho hrdiny Gordona Freemana na nadrazi v City 17. Jiz
od pocatku mlze hrac vnimat depresi a stisnénost Sedivého mésta pod kontrolou cizi
armady. Vojenské hlidky jsou na kazdém rohu, z velkych obrazovek neustdle proudi
propaganda, a mezi tim vSim se potaceji zdrceni obyvatelé, ktefi jen rezignované
poseddvaji a ¢ekaji na dalsi transport do neznama.

Herni pfibéh dale rozvijeji hry "Half Life: Episode 1" (2006) a "Episode 2" (2007)
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_ Amnesia (2010)

Jednou z nejnovéjsich mimoradné atmosferickych her, je survival horror "Amnesia".
Premisa vypada jednoduse: hrac¢ se na zacatku hry probudi v nezndmém opusténém
hradu nebo zamku a nic si nepamatuje. Jak prochazi setmélymi komnatami, vraci se
mu stfipky vzpominek. V temnych chodbach hradu navic neni sam.

b Brilantni atmosféru hry umocnuje hned nékolik zajimavych hernich prvkl. V prvni
radé to je vSudypritomny pocit nezndma a ohroZzeni — na rozdil od vétsiny her, kde ma
hrac své ukoly, tady musi doslova jen tapat v temnotach a hledat stopy a souvislosti.
Na rozdil od témér vSech ostatnich her je hra¢ v Amnesii navic zcela bezbranny a pred
neprateli mize jen utikat nebo se schovat. Pfi pohledu na nepratelské monstrum
zacne navic herni postava panikafit a podobné reaguje, i kdyz je delSi dobu ve tmé.

e Kombinace vyse uvedenych hernich mechanisml a perfektni grafické i zvukové
stranky zajistila, Ze Amnesia je vSseobecné povazovana za nejdésivéjsi hru soucasnosti.
Strach, nejistota a bezbrannost dokazi hrace velmi rychle vtdhnout do déje, a vétsinu
emoci pak proziva stejné intenzivné jako postava, za kterou hraje.

h 4 %\ 4
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4.44 SROVNAVACI STUDIE: DOOM 3 VERSUS AVP

Vyznam atmosféry ve hrach je neoddiskutovatelny. Kvalitni pfibéh, zajimavé postavy,
sebelepsi grafika bez opory v obsahu. To je ostatné divod, proc je celd fada starych her skvéle
hratelna i dnes, ackoliv jejich grafika se s novymi projekty nemuzZe srovndvat.

Ze technologie neni vie, si mGZeme ilustrovat tfeba na hrach "Doom 3" (2004) a "Alien
versus Predator 2" (2001). Hororova akce Doom 3 z prostredi vyzkumné zakladny na Marsu ma
jasny vizudlni naskok; v dobé svého vydani se jednalo o technologicky nejpokrodilejsi hru, kterd
obsahovala napf. plné dynamické stiny ¢i vynikajici bump-mapping (simulaci nerovnosti). Oproti
tomu AvP, ktery se toci kolem marinaka, Vetrelc a Predator(, byl graficky spiSe primérny.

Hratelnost a atmosféra obou titull je ale diametrdlné odliSnd. Doom 3 se pokousi udrzet
napéti tim, Ze je cela hra velmi tmava, plnd nepratel a neni ani mozné pouzivat baterku a zbran
zaroven. O momenty leknuti tedy neni nouze. Kombinace tmy a lekani je ale po celou hru stejna
a ani herni prostiedi se pfilis nelisi. Jinymi slovy, hra je po kratké dobé silné monotdnni a nudna.

Alien vs. Predator na to jde jinak. Frenetickou akci stfida s klidnymi ale velmi napinavymi
pasazemi, kde hrac napf. prochazi opusténé oblasti a ¢eka, odkud prijde atok (ktery ani pfijit
nemusi). Nékteré ¢asti hry jsou navic bezpecné a s pratelskymi postavami. Pravé tento kontrast
mezi rlznymi ¢astmi hry ale umocnuje atmosféru. Jak zminoval jiz Gilles Monteil: stridani

klidnych a akénich pasazi je mnohem efektivnéjsi, nez monotdénni likvidovani vSeho co se hybe.

Pokud hrda¢ stravi dvacet hodin prochazenim tmavymi chodbami, je v podstaté nemoziné,
aby vychutnaval hratelnost nebo se bal. Citit mize nanejvy$ nudu. Zato kdyZz marinak stravi
delsi €as v klidné, bezpecné a osvétlené zakladné, a ndhle se musi vydat do temné ventilace,
prichazeji obavy. Je to stejné, jako kdyZz si hra¢ v Amnesii uklidni rozjitfené nervy v osvétlené
mistnosti a pak se musi vydat do sklepeni. Kontrast a variabilita je ve hrach nesmirné dllezita.

Hra "Doom 3" je temna, krvava a graficky pritazliva. Ale také stale Graficka stranka hry "Aliens vs. Predators" neohromi, ale
stejna a vétSinu hracd zacné nudit jiz béhem prvniho hrani dynamicka hratelnost a variabilni prostfedi udélaly ze hry legendu

( \
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5. POCITACOVE HRY A SPOLECNOST

V predchozich kapitolach jsme si pfibliZili historii pocitacovych her, profily a specifika
jednotlivych hernich Zanru, a v neposledni fadé také zakladni prvky a charakteristiky her véetné
priklad( pribéhovych a atmosferickych her.

V této kapitole jiz kone¢né odstoupime jesté o pomysiny krok dal a podivdme se na vliv
a vyznam her na spolecnost jako celek. Abychom mohli zvazit a posoudit, zdali jsou hry
skute¢né "fenoménem" novych médii, musime se podivat na konkrétni celospolecenské
dUsledky jejich existence a jejich vlivu.

Konkrétné bych se rad zaméfil na vnimani her a herni komunity ze strany spolecnosti
a médii, na demografii hra¢ll pocitacovych her, na ekonomické aspekty herniho primyslu,
a v neposledni radé také na fascinujici zanr tzv. "serious games". V dalSich kapitolach se pak
budu vénovat propojeni her a uméni a také negativnim vlivim her a hernich technologii.

Rad bych se v této souvislosti také pokusil vyvratit nékteré myty, které se pocitacovych
her dotykaji — napfriklad, Ze hry hraji jen déti, Ze jsou prevainé Skodlivé, a Ze jsou celkové pro
spolecnost, kulturu ¢i ekonomiku nevyznamné.

Je s podivem, Ze pravé negativni aspekty jsou nejvice medializovanym tématem, ackoliv

by si mnohem vétsi prostor zaslouzila témata jind, mnohem prospésnéjsi ¢i zajimavéjsi. To vse

je ale soucasti ne zcela "férového" vnimani her v nasi spolecnosti.

VIED GAMES

Is For Losers Wi Dont

" play Uidea Games!

Stejné jako fada jinych spolecenskych trend(i a fenoménti, také pocitacové hry jsou zdrojem fady parodii ¢i pop-kulturnich referenci.
Vznikaji tak vtipy o hrach, tricka s hernimi motivy, komiksy, plySové hracky a dalsi dopliikovy merchandising.

Zde na ukazku piikladam dva lehce ironické plakaty v retro stylu 20. ¢i 40. let [zdroj bohuzel nedohledan] a vizuainé zajimavou "herni
abecedu" designera a ilustratora Maicona Costy (od loga spolec¢nosti Atari az po symbol ze hry Zelda).

( \
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5.1 HRY A HERNi KOMUNITA NA OKRAJI ZAJMU

Jak jsem zminil hned na zacatku této prace, pocitatové hry jsou jiz od svého vzniku
v podstaté na okraji zajmu mainstreamové spolecnosti a jejich kulturni a spolec¢enska prestiz je
na prekvapivé nizké drovni. | po zhruba Ctyficeti letech vyvoje jsou hry stale vnimany jako
okrajova zabava pro déti, pfipadné jako néco nebezpecného, co vyvoj déti pfimo ohrozuje.

DluZzno dodat, Ze obdobné problémy méla ve svych pocatcich také televize Ci filmy;
nicméné témto médiim se podafilo pomérné rychle ziskat celospolecensky vyznam a souvisejici
prestiz. Televize pronikla takika do vSech domacnosti a stala se kazdodennim zdrojem zdbavy
i informaci, ndvstéva biografu byla vazenou spolecenskou i kulturni udalosti a herci ze
stfibrného platna se staly hvézdami. Vznikl tak mimoradné vynosny medidlni business.

Pocitacové hry to ale mély obtiznéjsi a to ze dvou dlvodu: jednak byly jiz od svych
pocatkl uzaviené pred Sirokou verejnosti, protoze s prvnimi generacemi her se setkavali jen
védci, inZenyti a technicti nadSenci. A jednak protoZe se jednd o médium interaktivni, které
pochopitelné vyZaduje vétsi aktivitu uZivatele, nez byli lidé zvykli z pasivnich forem zabavy jako
zminované filmy a televizni vysilani.

Teprve s postupem casu se hry pomalu rozsifily a lze tak hovofit o herni subkultufe
a hernim primyslu. Presto ale pretrvalo urcité stereotypni vnimani, které hry charakterizovalo
jako druhotady a ¢asto i nevhodny druh zdbavy. Kdyz uz se totiz o hrach mluvilo na verejnosti i
v odbornych kruzich, bylo to zpravidla ve formé varovani pred nasilim, pred nelctou k Zenam ¢i
mensinam, pred rizikem vzniku zavislosti a podobné.

"> Ten obecné

V literature se v této souvislosti obéas objevuje pojem "neglected media
oznacuje popularni média, kterd maji velky ekonomicky vyznam i znaény dopad na formovani
kultury, ale presto jsou ve spole¢nosti a v akademickych kruzich zanedbdavany a neni jim

prisuzovan kulturni vyznam a prestiz. Na hry se tato definice vztahuje takrka dokonale.

At uz mame na pocitacové hry jakykoliv nazor, rozhodné to neni zabava pro malé déti.
Neni to ani margindlni a bezvyznamnad forma traveni volného ¢asu, a uz vibec neplati tvrzeni, ze
jejich obsah je témér vyhradné skodlivy, nezdravy ¢i asocialni. V nasledujicich kapitolach se
pokusim tato podezieni rozptylit.

* U nas se tomuto tématu vénuje mj. Vit Sisler [viz Neglected Media and Their Role in Shaping Muslim Identities].




Pocitacové hry jako fenomén novych médii Jan Rylich

5.2 DEMOGRAFIE A STATISTICKE UKAZATELE

U lidi nedotcenych hernim pridmyslem se miZeme nejcastéji setkat s nazorem, Ze hry
jsou "pro déti". Ve skutec¢nosti ale nemuze byt nic vzdalenéjsiho pravdé — podle aktualnich
statistik je vék primérného hrace 37 let, jen 18% hracu je mladsich 18 let a naopak témér 30%
aktivnich hracl je dokonce starsich nez 50 let. Vétsina dospélych si navic hry oblibila jiz ve svém
mladi — v prdméru totiz hraji hry jiz 12 let.

ﬁw average game player age is: \ ( \
CONSOLE WARS
37 ¢ _ (US: 12.35, JAP: 4.58)

AGE (US: 21.50, JAP: 1.23)

of Game Players

18% under 18 years

53% 18-49 years
29% 50+ years ==
k 53% / J
Priimérny vék hract v USA a porovnani vékovych Poéty prodanych hernich konzoli sou¢asné generace (PS3, Xbox360 a Wii)
skupin. Zmifiované "déti" tvoii vyraznou mensinu [hodnoty jsou v milionech kust, udaje jsou platné cca k zacatku roku 2010]

Neni také pravda, Ze by pocitacové a konzolové byly okrajovou zalezitosti. Kupfikladu ve
Spojenych statech se hry hraji v 67% az 72% domacnosti (dle konkrétni metodiky). Neznamena
to, ze by aktivné hralo i stejné procento populace, ale alespori nékdo z domacnosti ano. Tyto
ramcové statistiky navic nezohledfuji casual games (napf. na Internetu ¢i v mobilu); po jejich
zahrnuti by byla penetrace ve spolecnosti jesté vyssi.

DalSim mylnym predpokladem je, Ze pocitaCové hry hraji jen "kluci", protoze divky by
"strilecky" preci nebavily. Je to pochopitelné pouha generalizace, protoZze hernich Zanru je celd
fada a zminované "stfile¢ky" netvofi ani vétsinu z nich. Kazdopadné demografie herni komunity
nam ukazuje, Zze "hracek" je cca 42%. Mezi obéma skupinami pochopitelné existuji rozdily —
napriklad kluci preferuji akce, strategie i sporty, zatimco divky davaji prednost adventuram

a simulacim. Nelze nicméné tvrdit, Ze by se jednalo jen o zdbavu pro muze.

-

™\ /7YPES OF ONLINE GAMES PLAYED MOST OFTEN-)

GENDER ”m

8%
Downloadahle Games
of Game Players

1%

42%

58% male Puzzle, Board Game
Game Show, Trivia

Persistent
42% female Card Games e

Multi-Player Universe

\ J \ Action, Sports, Strategy, Role-Playing j
Rozdéleni herni komunity dle pohlavi. V poslednich letech Ize Druhy nej€astéji hranych on-line her. Statistikam v soucasnosti
sledovat postupné srovnavani poméru mezi muzi a Zenami dominuji predevsim casual games (puzzle, karty, strategie)

(US: 30.56, JAP: 9.67)




Pocitacové hry jako fenomén novych médii

Jan Rylich

Vzhledem k Casté kritice tykajici se "odtrzeni" déti od své rodiny ¢i od svych vrstevnik( je

tfeba poznamenat, Ze 65% hracd hraje on-line hry s jinymi lidmi, at uZ se jedna o pratele, znamé

¢i nezndmé osoby. Velmi dulezZity je také ukazatel, Ze vice nez 45% rodici hraje hry se svymi
détmi (alespon jednou tydné). V roce 2007 ¢Cinil tento pomér jen 37%, takze je zde patrny

vyrazny pozitivni trend, ktery ma nepochybné kladny vliv i na rodinné prostredi.

Ostatné rodice nejsou ani zdaleka tak "bezbranni", jak je ¢asto li¢ci média. Z dostupnych

statistik vyplyva, Ze u svych déti kontroluji ¢as straveny hranim jesté o néco pfisnéji nez napf.

sledovani televize Ci surfovani po Internetu. Priblizné dvé tretiny rodicli také véri, Ze pocitacové

hry jsou pro déti pozitivni soucasti Zivota, resp. traveni jejich volného casu.

-

78% of parents
place time limits
on television
viewing

83% of parents
place time limits
on video game

playing

\_

76% of parents believe that the parental controls available in all new video
game consoles are useful. Further, parents impose time usage limits on
video games more than any other form of entertainment.

66% of parents
place time limits
on movie
viewing

75% of parents
place time limits
on Internet
usage

J

Porovnani mnozstvi kontroly ze strany rodicu vici jednotlivym médiim, jako jsou videohry, televize, Internet a sledovani filmi
[zdroj: Studie "Essential Facts 2010" softwarové asociace ESA - Entertainment Software Association]

Velmi zajimava je také urcita "herni dédic¢nost". Z vysledk(i studie doktora Petera

D. Harta vyplyva, Ze 93% rodicul, ktefi hrali a hraji pocitacové hry, maji déti, které hry hraji také.

Lze tedy predpokladat, Ze s nastupem novych generaci hracl bude rozsifeni her ve spolec¢nosti

jeSté mnohem plo$néjsi a vyraznéjsi.

Parents See Positive Impact of
Playing Computer and Video Games

689

5
]

4%

BELIEVE GAME PLAY HELPS

THE FAMILY SPEND TIME
TOGETHER

BELIEVE GAME PLAY PROVIDES BELIEVE GAME PLAY HELPS
MENTAL STIMULATION OR TO CONNECT WITH
EDUCATION FRIENDS

Pozitivni vlivy pocitacovych her z pohledu rodi¢t. Na prvnim
misté je mentalni stimulace ¢i vzdélavani, na druhém spolecné
traveni ¢asu v rodiné a na tietim socializace s prateli

@ent Digital” and Physical Sales Informa@

I TOTAL DIGITAL FORMAT
I TOTAL PHYSICAL FORMAT

\2 J

Kratka ilustrace stoupajiciho trendu digitalni distribuce a digitalnich
formath. Zvyseni podilu o 4 procentni body znamena 20% narist;
diky trhu smartphont a tablet toto Eislo nepochybné jesté poroste

2009

2010
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5.3 EKONOMIKA HERNIHO PRUMYSLU

Zatimco se jesté kupfikladu v 70. letech se nedalo o hernim pramyslu ani mluvit, protoze
prvni experimenty a prototypy ani zdaleka nepfipominaly masovou zabavu, jiz béhem nékolika
malo let se toto svérazné odvétvi dokazalo po ekonomické strance vyrovnat i mnohem starSim

a rozsirenéjsim formam multimedialni zabavy.

K tomuto vyznamnému milniku doslo poprvé vroce 1982, kdy arkadové automaty na
mince vygenerovaly zisk 8 miliard dolar(i, coz bylo vice nez zisky z populdrni hudby (4 miliardy)
a Hollywoodskych filma (3 miliardy) dohromady. Navic se uz vytvofil i vyznamny trh domacich
konzoli, ktery ve stejném roce vydélal dalSich 3,8 miliardy dolard. Celkovy obrat herniho
pramyslu v USA byl tedy témér 12 miliard dolar(.

Jak uZ jsem nastinil v kapitole o historii, toto prvenstvi nevydrzelo pfilis dlouho. Hned
v roce 1983 nastal krach videoherniho primyslu a zejména v Americe hry témér zanikly. Diky
silnému vlivu z Japonska a postupné stabilizaci na domacim trhu se ale hry opét vratily doslova
"do hry". Na prelomu tisicileti pak nastal boom pocitacovych a konzolovych her a stoupajici
tendence pokracuje (az na nékteré vykyvy) dodnes.

4 )

16 1.9

Comhined Dollar Sales
(shown for 2009 and 2010)

Other Delivery
T Formats**

Computer Games
Il video Games

\ZDUU 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010° /

Prodej videoher a pocitacovych her se v USA od roku 2006 zdvojnasobil. Trh sice v lofiském roce zaznamenal stagnaci, ale vzhledem
ke svétové financni krizi se jedna o dobry vysledek. Zvolna také roste podil digitalni distribuce (Steam, iTunes atd.)
[udaje v tabulce jsou v miliardach dolarti || zdroj: The NPD Group/Retail Tracking Service; Games Industry: Total Consumer Spend]

Kupfikladu v roce 2010 generovaly pocitacové a konzolové hry jen na Uzemi Spojenych
statl americkych zisky 16 miliard dolard. Prodano bylo vice nez 250 milion0 kusl — pricemz toto
Cislo se vztahuje opét jen na USA a navic nezahrnuje stale popularnéjsi digitalni distribuci.
Celosvétovy objem herniho primyslu se k ¢ervnu 2011 odhaduje na 65 miliard dolara.
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( Accessories

"\ {2010 Computer and Video Game Sales by Rating

S TOTAL: BY UNITS SOLD
Hardware §3p0) $ 25 1
$JERNY Content BILLIU.N
EVERYONE EVERYONE 10+ TEEN MATURE
\_ J A\ e W
Rozdéleni vydajti spotfebitelli mezi hardware, pfislusenstvi a Rozdéleni prodanych pocitacovych her a videoher dle ratingu ESRB
samotny herni obsah (herni software) (The Entertainment Software Rating Board)

Jen pro zajimavost: pfed rokem 2000 byl nejdrazsi hrou "Doom" (1993), jehoZ vyvoj stal
200.000 dolar(. Nejnakladnéjsi hrou soucasnosti je "Grand Theft Auto IV" (2008) s rozpocltem
cca 100.000.000 dolar(i*®. Rozdil je ohromny. Jedna se ale o extrémni pfipad; naklady na AAA
tituly se vétSinou pohybuji "jen" kolem jednotek az desitek milion0 dolar.

Na rozdil od globdlni ekonomiky funguje ekonomika herniho priimyslu pomérné dobre,
a stejné jako vzrastaji naklady na vytvoreni her, rostou také zisky. V tomto sméru je sou¢asnym
rekordmanem hra "Call of Duty: Black Ops" z listopadu roku 2010. Jen béhem prvniho dne se
v USA a UK prodalo na 7 milionl kopii a zisk dosahl 360 milion dolar(i. Prodeje pokracovaly
i nadale a jesté do konce roku 2010 hra vygenerovala vice neZ jednu miliardu dolard.

Neopomenutelny vyznam ma také Zanr "masivné multiplayerovych" her. Jen v USA je
vice nez 47 miliond hracl, pricemz cca polovina z nich plati pravidelné mési¢ni poplatky. Celkem

tak generuiji zisk pres 2 miliardy dolaru. Trh stabilné roste také v jinych regionech, napft. v Asii.
[ Market Size of China Online Games(2009Q1-2010Q4)
50

MMO game revenues (USS) | USA
T 240%
otal revenues of Massively Multiplayer Online (MMQO) PC/browser games spent by the US

21.4%
population aged 8 years and up (with internet access). 13.3% 247%
a6% : 11.9%
47,000,000 o 5.8%

i . 52% .
Boxed product or Total (LD \\22 % 30% 2,3%/ T~
clientdownload  $2,120,000,000 s 100 — :
$230,000,000 7 paying for MMOs

Direct
micro-transactions
$160,000,000

$8.30

Average amount

Monthly spent per paying
subscriptions BAMAQ pesye 50

$1,000,000,000
Virtual

currency
$410,000,000

Annual
subscriptions
$320,000,000

Rozdéleni plateb americkych hracti MMO her || kvéten 2010 Vyvoj trhu online her v Ciné za posledni dva roky
[zdroj: MMO Focus Report dostupny pies gamesindustry.com] [zdroj: vyzkum trhu a statistické modely spolecnosti iResearch]
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Vliv herniho prlmyslu na narodni i mezinarodni ekonomiku je obrovsky. V celosvétovém
méritku kazdorocné generuje desitky miliard dolar( a vyrazné napomadha i situaci na trhu prace.
Jen v USA pracuje v hernim priimyslu vice nez 120.000 lidi a dalsi tvori mensi nezavisla studia.

** Nemusime se ale obavat, ze by se takto extrémné nakladny vyvoj nevyplatil. Naopak, GTA IV je jednou

z nejuspésnéjsich her, ktera vydélala 500 milion( dolard jen béhem prvniho tydne. Celkem se zatim prodalo vice
nez 20 milion0 kopii po celém svété.
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53.1 PRIKLADY NEJPRODAVANEJSiCH HER

VvV  vev

Co se tyce historicky nejuspésnéjSich her, kazda firma i kazda platforma ma své Spickové
tituly, které vstoupily do historie. V tomto kratkém prehledu zminim alespon ty nejvyznamnéjsi.

Spolec¢nost Nintendo nasadila velmi vysokou latku prodejnosti zejména svym systémem
NES (Nintendo Entertainment System) a mimoradné populdrni hrou "Super Mario Bros.", které
se prodalo vice neZ 40 milion kusl. Mezi deseti aZz dvacetimilionovou hranici se probojovaly
i dalsi "Mario" hry, jako "Super Mario Bros. 2 a 3" (na NES), "Super Mario 64" (na Nintendo 64)
nebo "Super Mario World" (na Super NES). Nasledujici konzole, Nintendo GameCube, byla v
prodejnosti spiSe stfidma a za zminku stoji snad jen tituly "Super Smash Bros. Melee" a "Mario
Kart: Double Dash!" s prodejnosti cca po sedmi milionech.

Skutecnd "revoluce" pfisla az s extrémné popularni konzoli Nintendo Wii v roce 2006.
Startovacim titulem byla hra "Wii Sports", kterd byla soucdsti kazdé koupené konzole; pocty
prodanych kopii jsou tak stejné mimoradné jako pocty prodanych konzoli: celkem vice nez
77 miliond kusl. Na druhém misté je hra "Wii Sport Resorts", se kterou hraci ziskali i specialni
rozsiteni herniho ovladace. Prodejnost pfesahla 27 miliond, stejné jako u tituld "Wii Play" a "Wii
Mario Kart". Magickou hranici deseti miliont ptesahly i hry "Wii Fit" (22+ miliont), "New Super
Mario Bros. Wii" (22 miliona) a "Wii Fit Plus" (18+ milion).

Zatimco nejznaméjsi herni postavou Nintenda byl italsky instalatér Mario, u konkurenéni
spolecnosti Sega to byl jezek Sonic. Na konzoli Sega MegaDrive ziskal "Sonic the Hedgehog" 15

milion( hracd a druhy dil "Sonic the Hedgehog 2" 6 miliont. Modry nadzvukovy jezek se umistil

* ﬁ L ]
™~
A
Herni bestseller "Super Mario Bros." Vsech Jezek Sonic, nejrychlejsi herni postava a Cviceni pred televizi se stalo hitem. "Wii Fit"
her dohromady se prodalo pres 260 milionti zaroven symbol spolecnosti Sega a "Wii Fit Plus" si koupilo 40 milion( lidi

Ani dalsi vyznamna firma, Sony, si nemuUze stéZovat na nedostatek kupujicich. Na konzoli
PlayStation byly nejoblibenéjsi zavodni hry "Grand Turismo" (11 miliond) a "Grand Turismo 2"
(pfes 9 miliont) a RPG hry "Final Fantasy VII" (10 miliond) a "Final Fantasy VIII" (8 milion0).
Vysoko se umistily také dalsi vyznamné ikony herniho svéta: "Metal Gear Solid" (7 milionQ)
a "Tomb Raider" (prvni dil sedm a druhy osm miliont).
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Na oblibené konzoli PlayStation 2 se stala nejvétsim hitem hra "Grand Theft Auto: San
Andreas" s vice nez 17 miliony prodanych kusi. Nasledovaly zdvodni hry "Gran Turismo 3" (15
milion(), "Gran Turismo 4" (11 miliont) a dalsi dily Grand Theft Auto a Final Fantasy. Na nové
konzoli PlayStation 3 zatim vede "Gran Turismo 5" s vice neZz 6 miliony prodanych kopii.

Softwarovy gigant Microsoft vstoupil na pole interaktivni zabavy aZ v roce 2001 s konzoli
dals$im dilem "Halo: Combat Evolved" s 5 miliony. Nejnovéjsi konzole, X-Box 360, byla jesté
Uspésnéjsi: konzolova verze hry "Call of Duty: Black Ops" vygenerovala 12 milion(i prodanych
kusu a "Halo 3" jich prodalo vice nez 8 miliond. Znaény komeréni Uspéch zaznamenala také hra
"Kinect Adventures", kterd je soucasti periferie Kinect urcené pro snimani pohybu.

Titulni obrazovka hry "GTA: San Andreas". Série "Gran Turismo" uz v souhrnu prodala "Call of Duty: Black Ops" se stala
Hra byla uspésna na konzolich i na PC vice nez 60 miliont kopii nejrychleji prodavanou hrou v historii

Co se tyce handheldl (tj. malych konzoli do ruky). Nejprodavanéjsim titulem pro
Nintendo GameBoy byl "Tetris" s Uctyhodnymi 35 miliony. Populdrni byly také hry ze série
Pokemons (edice Red, Blue, Yellow, Silver a Gold — kazdda cca 7 az 8 milion(l). Také na Gameboy
Advance to byly opét rlizné verze Pokémont (Ruby, Saphire, Emerald atd.). Zménu pfinesla az
nova dotykova konzole Nintendo DS, kde se kromé klasické ploSinovky "Super Mario Bros." (27
milion() stala ohromnym hitem také relaxacni casual hra "Nintendogs" (cca 24 milion().

Samoziejmé ani pocitate nejsou v Uspésnosti hernich tituld pozadu. Nejprodavanéjsi
hrou pocitacové historie je simulace "The Sims" z roku 2000, které se prodalo na 16 milion(
kust. Na druhém misté je "The Sims 2" se 13 miliony. Treti misto obsadila MMORPG "Worlds of
Warcraft" se 12 miliony pravidelnych predplatitel(. Magickou hranici deseti miliont prekrocila
jesté hra "Half-Life 2" (12 milion() a strategie "Starcraft" (11 miliona).

CQUIRILE LS \
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"Tetris" se diky 35 miliontim kopii stal Pokémoni jsou mimoradné UspéSnou "The Sims" spole¢né s datadisky a dalSimi
nejprodavanéjsi hrou na handheldech znackou. Celkové prodeje jsou cca 225 mil. dily dominuiji zebricku prodejnosti na PC
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5.4 SERIOUS GAMES

Ackoliv uz samotny ndzev pocitacové hry naznacuje "hravost" a tedy i zaméreni na
zabavu, neplati to vidy. Stejné jako jina média se i pocitacové hry daji vyuzit v celé radé
"nehernich" pfipadl — at uz se jedna o reflexi zavainych spolecenskych témat, uplatnéni
hernich technologii ve védé, armadé, |ékarstvi ¢i vzdélavani, nebo o umélecké vyjadreni.

VSechny tyto dil¢i kategorie fadime mezi tzv. "serious games", neboli "vdiné hry".
Podrobnéjsi déleni je samoziejmé mozné — mame tak k dispozici hry vzdélavaci i vojenské, hry
pro déti i dospélé, hry pro budouci Iékafe i pro pracovniky ropnych vrtl. Rad bych na
nasledujicich strankach zminil alespon vybér z téch nejzajimavéjsich.

5.4.1 PRIKLADY "VAZNYCH HER"

Vainé hry sice mizeme rozdélovat podle Zanru, tematiky ci cilové skupiny, nejcastéji si
ale vysta¢ime se samotnym souhrnnym oznadenim "serious games". Obvykle se jednd o hry
a herni projekty, které reaguji na aktudlni politické, ekonomické ¢i spolecenské udalosti a jejich
tvlrci se tak snazi sdélit svlij nazor, poskytnout alternativu k masovym médiim, nebo hracim
alespon priblizit nékteré aspekty zmifnované problematiky.

September 12 (2003)

Flashova hra "September 12" se snazi jednoduchou formou poukazat na fakt, ze
nasili zpravidla plodi jen dalSi nasili. Hra je inspirovana valkou USA proti "teroru",
ktera odstartovala po tragickych utocich na WTC a dalsi cile z 11. zafi 2001. Hrac
ma za ukol bombardovat arabské mésto, ve kterém se mezi civilisty pohybuiji i
teroristé. Kazdy utok ale zabije i nevinné obyvatele, coZ ma za nasledek vznik
dalSich teroristl. Hru tedy nelze vyhrat, nebot kolobéh pokracuje do nekonecna.

Darfur is Dying (2006)

"Darfur is Dying" je kombinaci stealth akce a jednoduché strategie. Tematicky
vychazi z kritické situace v Darfuru (oblast na zapadé Sudanu), ve které jiz od roku
2003 zufi krvava obcanska valka, ktera si jiz vyzadala desitky az stovky tisic obéti.
Hrac¢ ma za ukol spravovat uprchlicky tabor, na ktery v pravidelnych intervalech
utoci provladni Zoldaci, tzv. DZandzavini. Mezi Utoky musi hra¢ shanét vodu
(v rdmci mezihry, pti které se musi skryvat pred milici) a opravovat skody.

Hush (2008)

Hra "Hush" vychazi z dalsi tragické kapitoly africké historie. V roce 1994 propukla
na Uzemi Rwandy genocida, pfi které bylo béhem tfi mésici vyvrazdéno pul
milionu aZ jeden milion lidi. V této emotivni hfe mda hrac zdalnivé jednoduchy
ukol: v roli matky ukryté pred ozbrojenymi vrahy musi uklidnit své vzlykajici dité.
To v praxi probihd rytmickym mackanim uréenych klaves. Pokud ale hrac udéla
chybu nebo je tempo nepravidelné, dité se rozplace a vojaci oba zabiji.
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5.4.2 VZDELAVACI HRY

Dil¢im sub-Zanrem vainych her jsou hry vzdélavaci. Ty uz mohou pochopitelné své
uzivatele bavit (a kvali udrzeni pozornosti to je naopak velmi zadané), ale prioritou zde neni
samotnad zabava ale predani informaci a znalosti.

Vzdélavaci hry maji relativné dlouhou historii; jednou z prvnich her byl vyukovy
simuldtor "The Oregon Trail" z roku 1971. O néco pozdéji zacaly vznikat dokonce i celé pocitace
primarné zamérené na vyuku a vzdélani — napfiklad "BBC Micro" z roku 1981, ktery ziskal
nemalou popularitu na Uzemi Velké Britanie.

Vzdélavaci hry nebo animace, pfevdiné vytvorené ve Flashi, se v posledni dekadé
objevuji také jako soucast rliznych informacnich, osvétovych a popularné naucénych projektd a
webovych stranek. Vyvoj je oproti klasickym hram velmi rychly, a celou "hticku" dokaze casto
vytvofit i jeden ¢lovék (na rozdil od tymu hernich vyvojari). Obdobny trend "jednoduchych her"
mulzZeme pozorovat i dnes napfiklad na trhu tableta.

Vyukové hry ve Flashi nebo pro tablety ale maji bohuzel jednu spole¢nou nepfijemnost:
velmi jednoduchou aZ podprimérnou grafiku i hratelnost. VétsSinou se skute¢né jedna
o projekty, do kterych nejdou Zzadné velké penize, prace a ani invence. Skutecné zajimavych
vyukovych her je velmi malo, a mezi vice pouzivané patfi v podstaté jen ¢eska "Evropa 2045".

_ The Oregon Trail (1971)

"The Oregon Trail" je jednou z prvnich vzdélavacich her viibec. Vytvorena byla jiz

v roce 1971 a v roce 1974 byla v rdmci MECC (Minnesota Educational Computing

Consortium) nasazena do vyuky. Jejim cilem bylo poucit déti o tzv. "Oregonské

ngalize: 2801t O 1940 stezce", jedné z hlavnich migracnich cest béhem osidlovani Severni Ameriky. Hrac

Next 1ananigh: 3370, fo0 " zde vystupuje jako vlidce skupiny osadnikli a jeho cilem je vSechny bezpecné
dopravit az do cile. Hra se dockala rady edic - posledni z roku 2011 pro Facebook.

Pavlov's Dog (2001)

Jednoduché flashové vyukové hry jsou také na oficidlnich strankach Nobelovy
ceny. Zaméruji se na konkrétni témata v raznych oborech, od davkovani inzulinu,
pres mikroskopy aZz napr. po nuklearni zbrané. Na ukazku jsem zvolil kratkou hru
"Pavlov's Dog", ve které ma hrac za ukol zopakovat znamy experiment |.P.Pavlova
a naucit psa na urcity podnét slintat. Hra tedy spociva jen v kombinaci zvukového
podnétu a krmeni. Na zavér nasleduje podrobnéjsi informace o celém procesu.

~ Evropa 2045 (2008)

Vyukova hra "Evropa 2045" (na které se podilela i Univerzita Karlova) je politickou
simulaci ur¢enou pro vyuku celych tfid (osm a vice hraca) napr. v ramci obcanské
vychovy. Studenti se tak zabavnou a predevSim praktickou formou dozvi, jak
Evropska Unie funguje, jakymi se zabyva problémy, a jak je casto velmi obtizné se
na nécem domluvit. Nedilnou soucasti hry je totiz realna interakce, pti které se
studenti museji dohodnout o podpore ¢i nepodpore jednotlivych navrh.
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5.4.3 HERNI TECHNOLOGIE VE ZDRAVOTNICTVi

Kromé aplikace ve Skolach a v ramci individudIniho vzdélavani se nové herni technologie
objevuji i v IékaFstvi. Pro tento obor je obzvlast dllezité, Ze pocitacové hry jsou aktivni formou
zabavy a hraci tak museji pouzivat svlij mozek. Hry se proto vyuZivaji pri Ié¢bé neurologickych
a psychickych obtizi, tlumi migrény, pomahaji autistickym osobam ¢i pacientim po mrtvici.

Herni technologie jsou také hlavni hnaci silou vyzkumu alternativnich zptsob( ovladani
— pfedevsim ovladani mozkovou aktivitou (tzv. neuro-feedback) ¢i biochemickymi procesy v téle
(tzv. bio-feedback). Mozkovou aktivitu snimd predevsim EEG; mezi slozky biofeedbacku patfi
napftiklad srdecni tep, krevni tlak, galvanické napéti kize (poceni), svalové napéti (EMG) atd.

Zatimco v hernim primyslu je ovladani her myslenkami urcitou utopii, ke které se
vyrobci snazi zatim jen vice ¢i méné pfiblizit, v oblasti mediciny se jednd o seridzni vyzkum,
ktery se v soucasnosti jiz aktivné vyuziva predevsim pro podporu Iécby neurologickych obtizi.

V budoucnu by podobné technologie mohly kupfikladu usnadnit Zivot pacientlm
s ochrnutymi ¢i amputovanymi koncetinami. Prvni experimenty ukazuji, Ze smysluplné ovladani
pocitace s pomoci neuro- a bio-feedbacku je realné.

Mindball (2005)

"Mindball" je relativné zndma hra pro dva hrace, vyvinuta sSvédskou spolecnosti
Interactive Productline. Hraci se posadi ke stolu, pfipnou si senzory mozkovych
vin a jejich cilem je "silou vile" presunout kulicku leZici na stole az do branky na
strané protihrace. Smyslem hry je naucit lidi relaxovat, nebot klicem k Uspéchu je
tak fikajic "vypnout" a pokud mozno na nic nemyslet - a kulicka jiz putuje k cili.
Pokud ale hrac napftiklad znervézni, jesté vice tim uspisi svoji prohru.

Dental Training Simulation (2008)

Projekt "Dental Training Simulation" vytvofila spolecnost BreakWay ve spolupraci
s Medical College (Georgia School of Dentistry). Jedna se o trojrozmérné virtualni
vzdélavaci prostredi, ve kterém se studenti uci (a bez realného nebezpeci pro
pacienty i provadéji) predevsim procedury zamérené na instalaci zubnich
implantatld. Mohou si tak procvi¢it dodrZzovani standartni procedury a pripadné
vidét mozné dusledky Spatné provedeného zakroku.

At-Risk (2010)

Vychovné-konverzacni simulace "At-Risk" od spolecnosti Kognito Interactive je
urcend predevsim pro ucitele stfednich a vysokych skol. Ti se v této hie uci vSimat
si moznych problému svych Zakd, at uz se jednd o depresi, agresivitu ¢i hrozbu
spachani sebevrazdy. Po "vytypovani" konkrétnich studentli probiha simulovany
rozhovor, ve kterém se ucitelé uci ziskat studentovu davéru, zjistit, co ho trapi,
a pripadné mu nabidnout odpovidajici pomoc.
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5.4.4 ARMADNI SIMULACE

Jak uZz zndme mimo jiné z historického vyvoje Internetu, témér vSechny vyznamnéjsi
technologie zacinaji nebo kon¢éi v armadé. Pocitacové hry nejsou samoziejmé vyjimkou. Ostatné
jiz v kapitole vénované vyvoji her a hernich technologii jsme si uvedli, Ze prvni hry vznikly
z armadnich simulaci a vojenskych systému protiraketové obrany. Neni tedy divu, Ze hry maji
v armade své misto i dnes.

Konkrétni aplikace hernich technologii mlze byt riznd — hry mohou slouZit jako cvicné
simulace urcené pro jednotlivé vojaky v akci i pro strategické fizeni celych bojovych operaci,
mohou slouzit jako vyukovy ndstroj pro sezndmeni se s novou technikou nebo s nezndmym
kulturnim ¢i geografickym prostfedim, a mohou dokonce fungovat i jako nastroj prezentace
a propagace samotné armady.

Opét zde uvadim jen nékolik vybranych pfikladd, které jsou pomérné zndmé. Je nicméné
pravdépodobné, Ze o vétsiné vojenskych simulaci a armadnich projektl se z dlvodu utajeni ani
nikdy nedozvime. Alespon elementarni vyuziti hernich technologii je nicméné evidentni.

America's Army (2002)

Oblibena multi-playerova hra "America's Army" je prikladem, Ze americka armada
vyznam interaktivnich médii rozhodné nepodcenuje. Zareagovala tak na stoupajici
poptavku po multiplayerovych hrach a nabidla vlastni produkt, ktery byl navic
zdarma. Cilem je pochopitelné prezentace armady a motivace mladych hracl do
armady vstoupit. Pro hru je také specifické, Ze vSichni hraci jsou "ti dobfi" - oba
tymy vidi toho druhého vzidy jako nepfitele, ale sami sebe vzdy jako jednotky USA.

Tactical Iraqi (2006)

Jazykovy a kulturni simulator "Tactical Iraqgi" od firmy Alelo je jednim z prikladd,
které se nezaméruji na akci, ale na neméné dulezité alternativni formy interakce v
neznamém prostredi. Simulace vojaky nauci jednak arabsky jazyk i vhodnou
neverbalni interakci a soucasné prida poznatky o iracké kulture, mistnich zvycich
atd. Vyukovou cast dopliuje sofistikovana simulace realnych situaci, ve kterych
vojaci museji své znalosti aplikovat v praxi (napfr. béhem komunikace s civilisty).

VBS1 (2001) a VBS2 (2007)

Zkratka "VBS" oznacuje "Virtual BattleSpace", pokrocilou, realistickou bojovou
a taktickou simulaci. Na tomto projektu je kromé jeho obliby u celé fady armad ve
svété (USA, Kanada, NATO c¢i Australie) zajimava také skutecnost, Ze se jednd o
projekt ceské firmy Bohemia Interactive. Ta v roce 2001 vydala velmi Uspésnou
hru "Operation Flashpoint", na jejimz zakladé vznikl pravé VBS1 a pozdéji i VBS2.
Studio ale vydava i hry pro verejnost, napr. "ARMA" (2006) a "ARMA 2" (2009).
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6. POCITACOVE HRY A UMENI

Od "serious games" je k uméleckym hram relativné blizko, protoZe oba Zanry se do
znacné miry prekryvaji. Kazdopadné téma pocitaCovych her a uméni je obecné mimoradné
zajimavé, protoze pomérné dobfre ilustruje vyznam her v nasi spole€nosti a jejich postaveni.

Zminované téma bychom mohli samoziejmé jesté o néco rozsifit a poloZit si otazku,
jestli jsou hry soucasti kultury — domnivam se ale, Ze to je mozna az zbytecné Siroké zarazeni,
proti kterému se v zasadé nedd nic namitat. Konec koncu, hry jsou oblibenou a finan¢né velmi
vyznamnou soucasti nasi "zdbavy" a "traveni volného ¢asu", podobné jako televizni seridly, Lady
GaGa nebo barevné magaziny. Zafazeni her do kultury tak neni o nic provokativnéjsi nez treba
zatazeni her do ekonomiky. V obou pfipadech je jejich impakt jednoznacny.

Oznaceni "uméni" uz je ale mnohem choulostivéjsi a kontroverznéjsi, protoze znamena
vnimat hry nejen jako dalsi "bezduchou zabavu" kupfikladu na drovni akénich film@, populdrni
hudby a telenovel, ale pfiznat jim i umélecké kvality nebo alespori umélecky potenciadl.

V ramci této kapitoly bych tedy rad zminil nékteré nazory a argumenty jejich odpurct
a dovolil bych si prezentovat i svij nazor na tento nékolikalety konflikt. V dalsi ¢asti bych pak
navazal vyznamnou teorii "remediace" profesora Jaye Boltera, ktery se v rdmci tohoto konceptu
vénuje vzdjemnému plsobeni jednotlivych médii.

Nejvétsi prostor bych ovSsem rad vénoval jiz redlnym prikladdm kreativni umélecké
¢innosti zalozené na hernich technologiich. Konkrétné se bude jednat o demoscénu,

machinimy, umélecké hry a interaktivni projekty.

Jeskynni malba zobrazujici koné nalezena v jeskynnim komplexu Hra "Okami" pro Sony PlayStation 2 (2006) a Nintendo Wii (2008)
Lascaux v jihozapadni Francii. Malby jsou podle odhadu staré a jeji silné stylizovana grafika inspirovana kaligrafii, japonskym
vice nez 17.000 let drevorezem a vodovymi barvami
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6.1 JSOU POCITACOVE HRY UMENI?

V podstaté jiz od vzniku pocitacovych her a videoher, nebo alespon od jejich rozsifeni
mezi Sirokou verejnost, se fesila kontroverzni otazka, jestli jsou hry uméni.

Vétsina diskusi na podobné téma obvykle skoncila prudkou vyménou nazord mezi
zastupci obou stran a jedinym vysledkem byla vzrlstajici vzajemnda nevraZivost. Rada kritikd
a publicistll totiz odsuzovala a zesmésnovala uz jen samotnou predstavu her jako soucasti
umélecké sféry a poukazovala na jejich nezralost, infantilitu, pfipadné i agresivitu. Zastupci
herniho prlimyslu i jednotlivi hraci to zase vnimali jako povysSenost, elitarstvi a nepochopeni.

Hlavnim problémem vSech podobnych diskusi je nicméné skutecnost, Ze obé strany vidi
problém silné subjektivné a v zdsadé ani nemaji v umyslu situaci peclivé zvazit a dojit k néjakym
rozumnym vysledkdim. Hlavni slovo zde maji emoce — pocitacové hry, jako zastupci nového
média, chtéji ve spolecnosti ziskat uznani a reputaci alespon srovnatelnou s ostatnimi médii,
zatimco "starsi média" se tomu brani — ostatné jako témér vidy.

Na misto rozumné diskuse a hledani spolecného vychodiska se tedy mliZeme setkat
pfedevsim s nepochopenim, generalizaci, vytrhavanim vét z kontextu a s osobnimi utoky.

6.1.1 KULTURA KRIPLU

V Ceském prostredi zpUsobil nejvétsi kontroverzi ¢lanek filmového kritika Radovana
Holuba uvefejnény v Easopise Reflex na podzim roku 1999. Clanek nesl nazev "Kultura kripla™*’
a od nadpisu aZz po posledni vétu obsahoval velmi ostrou kritiku herniho priimyslu a predevsim
herni zurnalistiky. Clanek zp@sobil mimoradnou odezvu ze stran hernich ¢asopist i jednotlivych

hracl a ostra slovni prestrelka obou stran pokracuje v podstaté az do dnesni doby.

Hlavnim problémem zmifovaného ¢lanku byla kombinace verbalni agresivity a soucasné
znacné generalizace. Pan Holub ve své polemice v zasadé oznacoval vSechny hry za hloupé,
agresivni a skodlivé, a herni Zurnalisty za neschopné pisalky, kteti svymi texty jen "pritakdvaji
kulture kriplG" a "vyrabéji dalsi kriply". To celé autor obohatil expresivnimi frazemi jako "tvaha
neni tvaha, ale slovni prujem" Ci "Autofi oslovuji jakysi nerozliseny, poloimbecilni, poloinfantilni
dav, prestoZe sami pranyruji vsechno debilni, pubertdcké a trapné."

* Radovan Holub: Kultura kripl(. Reflex 33/1999
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Neni tedy divu, Ze na tento Utok zareagovaly redakce osocenych ¢asopist v podobném
stylu. Stejné podrazdéné byly také reakce ctendarl (hrach), ktefi z pochopitelnych ddvodi
odmitali oznadeni "poloimbecilni a poloinfantilni dav". A ackoliv Radovan Holub pozdéji svij
¢lanek umirnil a upresnil, Ze témi "kriply" myslel pocitacové hry a herni postavy, nikoliv
redaktory Ci hrace, na vzajemnou antipatii to uz nemélo valny vliv.

Clanek pana Holuba tak ve findle nikomu nepomohl a poskodil obé strany. Reputace her
a hracd utrpéla jednak samotnym clankem (napsal ho zndmy kritik, ktery ma jisté pravdu)
a reprezentativni nebyly ani reakce vyprovokovanych hracl a novinard. Zastupci klasickych
médii zase ziskali punc zatrpklych starych lidi, ktefi soudi cely Zanr podle jedné stfilecky, a ktefi
nové trendy nechapou a odsuzuji, stejné jako se o par let dfive odsuzoval napfiklad rock n'roll.

6.1.2 SROVNANI NESROVNATELNEHO

Také v mezinarodnim kontextu vyvolaly nejvétsi debatu vyroky filmového kritika. V roce
2005 totiz znamy filmovy recenzent a scénarista Roger Elbert pronesl, Ze ve srovnani s filmem
a literaturou jsou hry silné podradné.

"I did indeed consider video games inherently inferior to film and literature. (...) | am
prepared to believe that video games can be elegant, subtle, sophisticated, challenging and
visually wonderful. But | believe the nature of the medium prevents it from moving beyond
craftsmanship to the stature of art. To my knowledge, no one in or out of the field has ever been
able to cite a game worthy of comparison with the great dramatists, poets, filmmakers,

novelists and composers."48

Zakladnim problémem Elbertovy argumentace je skutecnost, Ze srovnava nesrovnatelné.
Porovnavat hry jako celek a "slavna dila velkych dramatikd, filmar( nebo malif(" je mimoradné
pochybné, protozZe se jednd o naprosto odliSnd média i odliSné urovné kvality.

Jak Roger Elbert (mimo jiné drzitel prvni Pulitzerovy ceny za kritiku) bezpochyby vi,
obdobné problémy mély na pocatku své existence i filmy. Vidyt jak by se mohly "pohyblivé
Certovy obrazky" srovnavat s klasickymi uméleckymi dily? Cozpak mlzieme némé cernobilé
grotesky, ve kterych po sobé lidé hazi Slehackové dorty, porovndvat s Rembrandtovou Nocéni

hlidkou nebo Michelangelovou freskou v Sixtinské kapli?

*8 \liz.: http://rogerebert.suntimes.com/apps/pbcs.dll/section?category=ANSWERMAN&date=20051127



http://rogerebert.suntimes.com/apps/pbcs.dll/section?category=ANSWERMAN&date=20051127

Pocitacové hry jako fenomén novych médii Jan Rylich

Odpovéd' je prosta — porovnat to nemuzeme. Srovnavat libovolnou krvavou stfilecku
s obrazem Mona Lisa je stejné bezpredmétné jako porovnavat Mozartovu symfonii s kresbou
zaka zakladni skoly. Na zakladé nékolika ucelové vybranych pfiklad(i zkratka nemGzeme tvrdit,

v

Ze jedno médium je "lepsi" nebo "horsi" nez médium druhé.

Dalsi otazkou je také samotné vnimani uméni — tedy co lze vlastné za uméni povaZovat.
Kde leZi hranice mezi femeslnosti a uménim? Jak rozlisit pouhy vyrobek a umélecké dilo? A kde
lezi hranice mezi audiovizualni expresi bez hodnoty a uménim?

Podobné otazky prondsledovaly a obcas jesté pronasleduji napf. video-art, avantgardni
uméni, interaktivni uméni atd. Vzpomerime na Duchamptv pisoar*, prvni experimenty Nam
June Paika, Ci svérazné projekty Stelarca. Uméni neni o exaktni definici nebo o ziskani uznani ze
strany kritikd, ale o vnimani, o prozivani, o reflexi, o sdileni néjaké myslenky nebo pocit(.

Duchamptiv pisoar z roku 1917 byl mj. "Electronic Superhighway" (1995) umélce Projekt "Ear on Arm" znamého
zvolen nejvlivnéjSim dilem 20. stoleti Nam Jun Paika performacniho umélce Stelarca

6.1.3 HRY JAKO MEDIUM

Ackoliv se o hrach a uméni hovoti jiz fadu let, snad v Zadné diskusi zatim nezaznélo to
nejdUlezitéjsi — tedy Ze pocitacové hry, stejné jako knihy, filmy, ¢i hudba, jsou jen médiem.
A teprve vramci konkrétniho média mUze vznikat zdbava, pouceni, brak nebo tfeba umeéni.
Jinymi slovy, uméni neni literatura nebo fotografie, uméleckymi dily jsou konkrétni tituly nebo
konkrétni snimky. Stejné tak nelze fici, Ze jsou pocitacové hry automaticky uméni — ale jsou
nepochybné soucasti nasi kultury, mohou ovliviiovat jinou uméleckou tvorbu a mohou samy
zprostredkovat umélecky zazitek, at uz svym obsahem nebo formou.

Uréitého alespon formalniho uzndni se hry doc¢kaly az v kvétnu tohoto roku v USA, kdy
se v tiskové zpravé NEA (National Endowment of Arts) s nabidkou uméleckych grantd pro rok
2012 uvadéji hry ve vyctu "Media projects that can be considered works of art."

9 Francouzsky umeélec Marchel Duchamp proménil v roce 1917 klasicky pisoar v umélecké dilo tim, Zze ho otocil o
90 stupnu, pojmenoval ho "Fontana" a pod pseudonymem ho odeslal na uméleckou vystavu. A ackoliv se zpocatku
jednalo spiSe o recesi, exponat vzbudil nemalou pozornost, a stal se namétem k celé fadé diskusi a interpretaci
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6.2 KONCEPT REMEDIACE

Kulturni a spolecensky vyznam her a hernich technologii nespocivda jen v tvorbé
vlastniho uméni, ale také v plisobeni na jiné formy uméni. Tento koncept vzajemného plsobeni
a ovliviiovani riznych médii a technologii se nazyva remediace™.

Ackoliv se samotny termin objevil aZ v roce 1998, remediace je proces, ktery existuje
v podstaté jiz od pocatku nasi historie; od dob, kdy jsme zacali pouzivat prvni média k pfendseni
a zprostredkovani informaci, zkusenosti nebo pocitl. Priklady tohoto vzajemného plsobeni Ize
vypozorovat v architekture, v hudbé, v malifstvi, ve fotografii; tedy v podstaté ve vSech sférach

lidské ¢innosti.

Klicovym prvkem je vzdjemna interakce. Noveé vznikajici média, technologie a postupy se
inspiruji témi sou¢asnymi nebo minulymi, a naopak ty stdvajici jsou zaroven ovliviiovany témi
nové vznikajicimi. Rozviji se tak v podstaté nekonecny kolobéh, ve kterém se jednotliva média
navzajem ovliviuji, utvari, inspiruji a méni.

Profesor Bolter se domniva, Ze uz v podstaté neni ani mozné mit néjaké nové médium
bez remediace. Vidy totiz existuje néjaké jiné, drivéjSi médium, ze kterého to nové vychazi;
vidy existuje néjaka predchozi znalost ¢i zkuSenost, ktera umozniuje, abychom to nové médium

v prvni fadé viibec pochopili a byli ho schopni pouZivat.

Typickym prikladem je Internet a tisk. KdyZ zacaly vznikat prvni webové stranky, striktné
kopirovaly formu béznych novin (tedy vertikdlné orientované stranky tvorené textem). Diky
novym technologiim se ale na webu zadalo objevovat vice obrazového materialu, coz zahy
prejal i denni tisk. Na internetu i v tisténé formé se také objevily "headlines", struéné a poutavé
podané informace odkazujici do jiné ¢asti média (na jinou stranku / na jiny odkaz).

o Che Nf'??g?‘fk Cimes -
US. ATTACKED

HIJACKED JETS DESTROY TWIN TOWERS
AND HIT PENTAGON IN DAY OF TERROR

Trez @he New Hork Times. Coo)

| ARMISTICE SIGNED, END OF THE WAR!

BERLIN SEIZED BY REVOLUTIONISTS;
NEW CHANCELLOR R;
Ou. KAISER FLEES

Webova stranka AOL v roce 2001: Stranky AOL v srpnu 2011: diraz Konec 1. svétové valky v podani Utok na WTC z 11/9 2001: nékolik
layout je tizky, zpravy bez obrazk, na grafiku je jednoznacny, silné New York Times z roku 1918: titulni  barevnych obrazka, hlavni palcovy
nahofe je jeden reklamni banner upouta i dominantni reklama stranka bez obrazku, stiedni titulky ~ titulek je vétSi nez nazev Casopisu

> Termin byl poprvé pfedstaven v knize Remediation: Understanding New Media z roku 1998, jeji? autory jsou Jay
Bolter a Richard Grusin z Georgia Institute of Technology.
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V soucasné dobé lze napfi¢ médii pozorovat také silné plisobeni reklamy — staci se
podivat na mnoZstvi a rozmisténi reklamnich bannerl na internetu i vtisku (zejména
u bulvarnich titul(). DalSim krokem vzajemné medidlni provazanosti je napf. zajem
"papirovych" novin a ¢asopisli o nové formy digitalni distribuce — a naopak snahy plavodné
elektronickych médii implementovat placeny obsah.

ProtoZe se podobnym zplsobem ovliviuji vSechna média, Ize k vySe uvedenému
prikladu pfidat tfeba i televizi. | kdyZ méla mnohem delsi tradici, nez nové vznikajici Web, jiz
v pribéhu nékolika let se sily vyrovnaly. Internet byl rychlejsi a aktualnéjsi, nova zprava se
mohla objevit kdykoliv. Televize na to zareagovala vétSim dldrazem na Zivé vstupy, a v pfipadé
mimoradné udalosti napf. textovym prouzkem ve spodni ¢asti obrazu ¢i zvlastni zpravodajskou
relaci. Naopak soucdsti on-line zpravodajstvi jsou v posledni dobé ¢asto i video reportaze.

6.2.1 IMMEDIACE A HYPERMEDIACE

V ramci konceptu remediace se objevuji i dalsi dva pomérné vyznamné terminy, které
Ize vztahnout i na pocitacové hry: hypermediace a immediace.

Hypermediace je snaha médium zd(raznit. Je to pfistup zaloZeny v podstaté na fascinaci
samotnym médiem. Ptikladem hypermedializovaného prostfedi je tfeba klasicky "news-room"
s fadou televiznich a pocitacovych obrazovek na pozadi. V hernim prostredi se zase mizZzeme
setkat s dirazem na ovladaci rozhrani — zejména u strategii ¢i simulator(.

Immediace je pravym opakem hypermediace; cilem je naopak bezprostiednost. Snahou
immediace je predat néjakou informaci nebo zprostifedkovat zazitek, aniz by uzZivatel vnimal
samotné médium, tedy zprostfedkovatele obsahu. Pfikladem mohou byt dokumentarni filmy,

3D TV ¢i virtudlini realita, kde je snaha o maximalni vtazeni do virtualniho prostredi.

Hra "Black & White 2" (2005) je ukdzkou maximalniho ponofeni do Roboticky simulator "Earthsiege” (1994) je typickym prikladem
herniho prostredi s vyuzitim immediace. Ovladaci rozhrani v hypermediovaného rozhrani, které se bohatou nabidkou displejt
podstaté neexistuje a hra se ovlada pouze pohyby ruky (rsp. mysi) a ukazatel( snazi zprostfedkovat ovladani velkého bojového stroje

( \
1 80 )
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6.3 DEMOSCENA

"1 Jednd se

Demoscéna je pocitacova subkultura, kterd se zaméruje na tvorbu tzv. "dem
v podstaté o audiovizudlni experimenty, které se snazi nabidnout co nejlepsi vizualni zazitek,
a zaroven usiluji o co nejmensi datovou velikost. Tv(rci téchto dem tak doslova "demonstru;ji"
své schopnosti v tvorbé procedurdini grafiky a soucasné i v sofistikovaném a Usporném psani

pocitacového kddu.

6.3.1 VZNIK A VYVO] DEMOSCENY

Pocatky demoscény sahaji az do "pravéku" osobnich pocitaci na prfelomu 70. a 80. let.
Koreny lze nalézt v tzv. "crack intru", coz byl urcity podpis pocitacového pirata, kterému se
podafilo prolomit zabezpeceni néjakého programu ¢i pocitacové hry. Zpocatku to bylo jen
grafické ztvarnéni prezdivky crackera®’, ale pozdéji se pokouseli vymyslet i zajimavéjsi véci.
A protoZe se jednalo o vynikajici programatory, dokazali v nékterych ptipadech dostat ze hry
jesté vice grafickych efektll, nez samotni tvlrci.

Postupem casu zacali crackefi vydavat tyto animace samostatné (tj. bez cracknuté hry),
coz? jiz polozilo zaklady samotné demoscény. Animace byly obvykle ve formé .exe souboru,
pricemzZ snahou bylo dosdhnout co nejlepsich efektl v co nejmensim souboru. Zatimco prvni
dema pochopitelné pracovala pouze se dvéma rozméry, jiz brzy obsahovala i skuteéné 3D
objekty a animace, procedurdlni textury, svételné a ¢asticové efekty, a také hudbu a zvuky.
Néktera dema byla dokonce i interaktivni, a obc¢as vznikly i skute¢né hratelné hry.

Demoscéna je tedy jednim z prvnich experimentu, jak kreativné manipulovat s hernimi
technologiemi a enginy. Vyvoj téchto postupl a technologii navic umoznil i vznik dalSich
kreativnich mozZnosti. Vroce 1993 se objevila hra Doom, ktera umoZnovala nahravat
multiplayerové turnaje hracli, a jeji oteviena architektura umoznila i vznik prvnich hernich
modifikaci®. To otev¥elo cestu k "hernim filmim" a vznikla machinima.
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Timto oznacenim se pochopitelné nemysli dema ve smyslu "ukazkové verze" komercnich her a programa.

> AZkoliv jsme v souasnosti zvykli oznacovat viechny potitatové piraty jako "hackery", je to chyba. Hackefi se
hackovali to systémd(, aniz by je jakkoliv poskodili. Byla to pro né zdbava ci sport. Crackeri uz ale utocili bud's cilem
ukrast data, nebo je poskodit. To samé plati i pro prolomeni ochrany komerénich programd a her.

> Herni modifikace mohou byt jak klasické, tedy napf. nové herni multiplayerové mapy, nové textury a modely
hernich postav atd., tak i umélecké. Kompletni zméné hernich prvkd, ¢i rozsahlym Gpravam, které méni vétSinu
plvodnich soudasti, se fika "totalni konverze".
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ProtoZe se v pfipadé dem jednalo jiz o plnohodnotny Zanr (a demoscéna se zbavila
svého puvodniho spojeni s pocitatovymi piraty), mohly se zacit konat i oficidlni soutéze
a setkani, ¢asto sponzorované hernimi a softwarovymi spole¢nostmi. Nejvétsi demoparty, jak se
tyto akce oznacuji, byla bezpochyby Assembly, ktera probihala ve Finsku a které se pravidelné
ucastnilo vice nez 5.000 lidi. Podobné velkou a znamou udalosti je The Gathering, probihajici
v Norsku, a s obdobnym poctem navstévnikd.

6.3.2 TVORBA DEM A JEJICH ZASADY

Stejné jako jiné druhy umeéni, také demoscéna se historicky vyvijela a soucasné s timto
vyvojem se ménily i nékteré jeji aspekty a zdsady. V prvni fadé se pochopitelné obménovala
platforma — prvni dema vznikala na pocitace Commodore 64 a Amigy, zatimco v soucasnosti se

vevys

naroky na vypocetni vykon stoupaiji, stale pretrvava snaha o co nejmensi datovou velikost.

Mezi nej¢astéji pouzivané varianty patii 4kB a 64kB dema. Je to s podivem, ale i do takto
malého souboru, ktery je mensi nez primérny dokument ve Wordu, se vejdou animace i audio
efekty. Kouzlo spociva v tzv. proceduralni syntéze neboli generovani vétsiny obsahu za chodu.
To znamen3d, Ze samotné demo v sobé neobsahuje 3D modely, textury nebo zvuky; to vse je
uloZzeno ve zdrojovém kédu jen jako sada algoritm(. Po spusténi dema nastane nejprve pauza,
béhem které pocitac algoritmy zpracuje a vygeneruje vse potfebné. A ackoliv soubor s demem
zabira pouze par kilobajtll, po spusténi mlze zabrat i nékolik set megabytl operacni paméti.

Kromé vySe uvedenych datovych objemU se lze se setkat i s dalSimi skupinami; napfiklad
animace s velikosti nad 1 MB byvaly oznacovany jako "mega-dema". V soucasnosti se nicméné
od znaceni upousti, protoze nema pfilis vyznam. Miniaturni velikost plivodnich dem nespocivala
jen ve snaze o nejoptimalnéjsi kéd, ale bylo to nutné i zdlvodu nizkych kapacit disket ci
rychlosti prvnich modemu. Na druhou stranu, urcita Uspornost je samou podstatou demoscény,
takze i v dnesni dobé byvaji dema velice malda (ackoliv uz nemusi tak prisné dodrzovat 64kB).

Koneckoncd, tato volnost se také stala pficinou upadku demoscény v poslednich letech.
Jeji kouzlo vidy pramenilo z toho, Ze technicti nadSenci dokazali dostat z pravékych hernich
technologii naprosté maximum a nékdy se jim dokonce podafilo technické limity prekonat.
V soucasné dobé je ale vykon pocitach obrovsky, a neni v podstaté co prekondvat a ani ¢im
zaujmout. Jisté, stale se mohou pokouset o pékné efekty v co nejmensich souborech, ale tyto
efekty uz ve srovnani s modernimi 3D hernimi enginy zadny velky zajem nevzbuzuiji.
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6.3.3 PRIKLADY DEM

A&koliv uz maji intra>* sva nejlepsi éta patrné za sebou, piesto bych rad zminil nékteré
zajimavé priklady tohoto specifického kreativniho Zanru. Nékteré ukazky jsou zajimavé
z technologického hlediska i dnes, jiné maji hodnotu zejména historickou.

Second Reality (1993)

Projekt "Second Reality" je jednim z nejznaméjsich a nejvyznamnéjsich prikladt
dem v historii. Nékolikaminutova animace predvedla Sirokou paletu 2D
a dokonce i 3D efektl a z vizualniho a technického hlediska prekonala vsechna
dosavadni ocekavani — nikdo v té dobé nepredpokladal, Ze hardware pocitacu
je néceho takového schopny.

Life (2001)

"Life" je povedené pribéhové intro, které s pomoci hudby, textu a 3D animaci
popisuje autorQv pohled na Zivot. Na rozdil od vétsSiny dem, ktera zobrazovala
realné Ci abstraktni tvary a efekty, Life pasobi skoro jako prezentace s nékolika
"slajdy" (Zivot je hudba, laska, zabava atd.). Velikost dema je klasickych 64kb
a demo ziskalo i nékolik ocenéni, napt. 1. misto na BNC Party 2002 v Barceloné.

it -1

—=\Bolognese (2003)

Ackoliv Bolognese ve srovnani se svymi kolegy vypada ponékud zastarale, neni
tomu tak. Jednd se o demo vytvorené az na prelomu let 2003 a 2004. Je ovsem
vyjimecné tim, Ze se jednda o demo textové a neni v ném pouZita zadna
hardwarova akcelerace. Textova dema se diky tomu mohou objevit napfriklad
i na displejich védeckych kalkula¢ek a podobné.

Paradise (2004)

"Paradise" je mimoradné intro, které v obvyklych 64kb nabizi hned nékolik
diametralné odliSnych 3D prostfedi a animaci - napf. podmorisky svét s rybami
a medlzami, zasnézené vrcholkyy hor, poust pfi zapadu slunce, horské tdoli se
stromy a dokonce i nékolika zvitaty (kan, kolousek ¢i nosorozec). Prvni misto na
Euskal Encounter 2004 ve Spanélsku a fadu dal3ich ocenéni si pravem zaslouZi.

.kkrieger (2004)

V roce 2004 spattila svétlo svéta hra .kkrieger, kterda v neskute¢nych 96kB
nabidla grafické prvky, které se zatim neobjevovaly ani v komercnich hrach —
napr. bumpmapping ("hrbolatost" povrchii) a dynamické stiny, které prinesla az
hra Doom 3 pozdéji téhoZ roku. Ackoliv je soubor maly, hra ke svému spusténi
vyZzadovala velmi vykonny hardware a zabrala cca 300MB operacni paméti.
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6.3.4 ZAVEREM

Demoscéna je specifickym Zanrem uméni, které kombinuje audiovizudlni stranku
spole¢né s dokonalou znalosti programovani a skriptovani, protoze snaha o co nejefektivnéjsi
a nejuspornéjsi kod je prinejmensim stejné dllezitd, jako vysledna animace plna zajimavych
efektd. A ackoliv jsou pocatky tohoto Zanru do jisté miry poznamenané softwarovym piratstvim,
jiz od druhé poloviny 80. let se demoscéna etablovala jako samostatnd tvirci oblast.

Dema slouZzila plvodné k tomu, aby byly pfekondvany technické limity prvnich pocitaca,
a s postupem casu se prosadily predevsim snahy o pékné efekty pfi zachovani malého datového
objemu. Oviem absence technologickych limitl vyrazné ovlivnila i motivaci dema vytvaret.
Plavodni nadSeni pohaslo a nastal Upadek celé scény. V soucasnosti sice nové animace stdle
vznikaji, ale doba i spolecnost se uz zkratka zménila.

Ackoliv dneSni demoscéna v podstaté jen skomird, stale existuje nadéje na pfipadnou
renesanci. MozZnosti Ize spatfit kupfikladu v novych handheldech (jako Sony PSP ¢i Nintendo
3DS), ¢i v tabletech, kde by nova dema méla opét mozZnost zazafit a pfekonat limity jednotlivych
platforem. Zdali se toho ale tv(rci chopi, je otdzka, kterou ndm zodpovi teprve ¢as.
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6.4 MACHINIMA

Oznaceni "machinima" vzniklo spojenim slov machine, cinema a animation. V podstaté
se jednd o filmy tvorfené v enginech pocitacovych her. Virtuadlni kamera zde zaznamendva
pribéhy, které jejich tvirci vymysli a realizuji. Mezi nejcastéjsi nameéty machinim patfi komedie
a parodie, scény ze znamych film( a serial(i, hudebni klipy a rtzné audiovizudIni experimenty.

6.4.1 VZNIK A VYVO] MACHINIMY

Ackoliv se machinimy rozvijeji az v posledni dobé, jejich historie saha opét az do 80. let,
kdy se zacala rozvijet jiz zmifiovand demoscéna. Ta byla jednim z prvnich experiment(, jak
vytvorit s pomoci hernich technologii néco kreativniho a nad ramec pravidel definovanych
samotnou hrou. Vznik prvnich hernich modifikaci umoznila v 90. letech predevsim oteviena
architektura legendarni hry Doom z roku 1993 a pozdéji hry Quake z roku 1996. V enginu této
hry také vznikl pravdépodobné prvni skuteény machinima film>®, "Diary of a Camper".

Novému uméleckému Zadnru se podafilo zaujmout a tvorba hernich film({ se stala
populdrnim trendem. V roce 2000 byl zaloZen web www.machinima.com a jiz o dva roky

pozdéji se konal prvni Machinima Film Festival. V sou¢asné dobé se machinimy promitaji na
mnoha rlznych festivalech a prehlidkach po celém svété.

Néktefi herni vyvojafi dokonce pfidavaji nastroje na tvorbu machinim pfimo do svych
her, stejné jako se snazi podporovat kreativni komunitu k vytvareni hernich modifikaci. Je to
logické, protoZe aktivni komunita znamena pro kazdou spole¢nost marketingovou vyhodu.
V soucasnosti se nejvice objevuji machinimy v enginech her World of Warcraft, Half-Life 2, The
Sims 2; ze starSich pak predevsim Unreal Tournament 2004 a Halo.

V souvislosti s konceptem remediace stoji za zminku, Ze na zakladé uspéchli machinim
vydala spolec¢nost Lionhead Studios hru "The Movies" (2005), ktera je pro vyrobu film{ v hernich

enginech pfimo urcena a zaklada na tom svoji hratelnost.

> Nicméné v té dobé se tomuto rodicimu se Zanru jesté nefikalo machinimy. V zacatcich se tento trend nijak
konkrétné neoznacoval. Po vzniku "Diary of a Camper" se témto filmeckim ftikalo prozaicky "Quake movies",
zatimco samotny termin "machinima" se zacal pouzivat nékdy od roku 1998.



http://www.machinima.com/
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6.42 TVORBA MACHINIMY

Hlavni potencidl machinim spociva zejména v relativni jednoduchosti a rychlosti tvorby.
Slovo "relativni" je ale nutné brat srezervou, protoZe na nékterych projektech jejich tvirci
pracuji dlouhé mésice®®; nicméné ve srovnani s manualni tvorbou modeld a animaci ve
specializovanych 3D programech (jako 3D Max, Blender nebo Maya) jsou machinimy mnohem
jednodussi. Ve vétsiné pripadd neni potifeba nic modelovat, a tvlrci pracuji s tim, co uz v sobé
hra obsahuje. To samé plati i pro vétSinu skriptl (napt. pohyb nebo mluveni).

Co se tyCe samotné tvorby, existuji dva zdkladni postupy: tzv. "Zivd" machinima
a machinima "skriptovana". Prvni jmenovana se podobd klasickému filmovani. Jednotlivi
Ucastnici se domluvi na scénafi, rolich a presném sledu jednotlivych akci — a zacnou hrat. Jeden
(nebo i vice) z nich plni funkci virtualni kamery a celé déni nataci. Tento zpUsob je relativné
rychly, snadny a dava prostor pro improvizaci. Timto stylem se natacela i slavna série "Red vs.
Blue", jedna z nejzndméjSich machinima-sérii viibec.

Druhd varianta je jiZz o néco slozitéjsi, protoze zavisi na skriptovani a programovani.
Veskeré déni na obrazovce je preddefinované pomoci skriptl, a tudiz vyroba takového filmu
pfipomind spiSe programovani nez natdceni (ovSem i pfesto je zpravidla rychlejsi nez sloZité 3D
animace). Nevyhodou oproti prvnimu pfistupu je tedy zdlouhava a slozita prace s modifikacnimi
nastroji, ale na oplatku je moziné vytvaret takika cokoliv (co umozniuje technickd droven hry
a schopnosti tvirce) a vysledkem mUze byt v podstaté i filmovy zazitek.

Obé varianty maji tedy své vyhody i nevyhody; jedna je rychlejsi a jednodussi, druha
zase umoziuje vytvaret sofistikovanéjsi animace. Rozhodnuti, kterou cestou se vydat, zavisi
Cisté na samotném tvlrci. Obvykle dochdzi k tomu, Ze zacatecnici pouzivaji predevsim "Zivy"
pristup, zatimco zkusSeni tvlrci postupné prechazeji ke skriptiim, které jim umozni mnohem

vétsi kontrolu nad vyslednym filmem. Neni to ale pravidlo.

Co se tycCe vysledného materidlu, opét existuji dvé moznosti: bud se ukladaji samotna
herni data, nebo se vysledek natdéi jako video. Herni data maji tu vyhodu, Ze nejsou objemn3;
ovsem pro ndsledné pfehrdni je potfeba stejna hra, v jaké byl program vytvoren. Oproti tomu
video lze prehrat takrka kdekoliv, ale jiz béhem samotného procesu nahravani vznikaji desitky
bigabytl obrazovych dat. Navic pak nasleduje stfihani a finalni konverze do cilového formatu
a kodeku. Navzdory slozitéjsi post-produkci je ale zaznam videa oblibenéjsi.

*® V nékterych pripadech i roky. Zde se nabizi otazka, zdali by opravdu nebylo efektivn&jii vytvofit zamy3leny film
treba v néjakém 3D programu, ale vie samozfejmé zélezi na rozhodnuti autord.
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6.4.3 PRIKLADY MACHINIM

Machinim uz bylo nato¢eno ohromné mnozstvi. Nékteré se zaméruji na technologickou
dokonalost, jiné se snazi nabidnout humor nebo poutavy pfibéh, a dalsi maji tfreba umélecké
cile. 1 vtomto ohledu se tedy machinimy podobaji filmové produkci®’, kde lze také nalézt
Sirokou paletu Zanr(, témat, technické i narativni Urovné.

Red vs. Blue

"Red vs. Blue" je s prehledem nejznaméjsi a nejpopularnéjsi machinima sérii
vibec. Prvni zdbavna epizora v enginu hry "Halo" vzbudila v roce 2003 velkou
pozornost a oblibena série pokracuje az do dnesni doby. Ostatné 9. Cervna
2011 méla premiéru jiz devatd rada. Diky vysoké sledovanosti se "RvB" podafrilo
zpopularizovat cely Zanr machinim a iniciovat vznik dalSich projekt(.

Anachronox: The Movie (2002)

"Anachronox" je Uspésna sci-fi RPG hra z roku 2001. Jeji pribéh a atmosféra
inspirovala reZiséra Jaka Hughese, ktery z hernich animaci sesttihal film
s nazvem "Anachronox: The Movie". Jednalo se o jeden z prvnich
"celovecernich" machinima filmG a zaroven se s celkovou délkou témér dvé a
pul hodiny jedna o jednu z nejdelSich machinim vibec.

Bloodspell (2006)

Autorem dlouho ocekavané fantasy sagy "Bloodspell" je Hugh Hancock a jeho
spolecnost Strange Company. Projekt byl vyvijen v enginu hry "Neverwinter
Nights" a jeho tvorba zabrala dlouhé tfi roky. Vysledkem prace je ale zdafrily
ctrnactidilny akcni fantasy serial, ktery posunul machinimu zase o néco dale.
V roce 2007 byl serial pfepracovan do podoby 90 minutového filmu.

Counter-Strike for Kids (2008)

"Couter-Strike" je popularni multiplayerova akce, ve které proti sobé bojuji dva
tymy: teroristé a proti-teroristickd jednotka. "Counter-Strike for Kids" je kratka
machinma ve formé reklamy na (neexistujici) modifikaci, aby ji mohly hrat i déti.
Misto zbrani jsou tedy vodni pistole, misto granatl pokébally a mnoho dalsiho.
Video je velmi zabavné a jen na YouTube ho shlédlo vice nez 15 milion( lidi.

The Trashmaster (2011)

Na zacatku tohoto roku byl oficidlné predstaven "celovecerni" machinima film
s ndzvem "The Trashmaster". Hlavni postavou tohoto 88 minutového akcniho
filmu je "popelar", ktery po nocich pronasleduje zlodéje, nasilniky, dealery
a dalsi zloc¢ince. Po nékolikanasobné vrazdé v oblibeném klubu pak za¢ne patrat
i po novém tajemném vrahovi. Film je vytvoreny v enginu hry "GTA IV".

57 v .. v v v T . sl g ve
Ostatné machinimy se skutecné casto oznacuji slovy "virtualni filmafina".
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6.4.4 ZAVEREM

Jak se uvadi na domovské strance organizace Academy of Machinima Arts & Science,
"Machinima je revoluéni nové médium, které kombinuje kreativni techniky minulosti
s kreativnimi technikami budoucnosti!">®

Na rozdil od demoscény vypada budoucnost machinim pomérné nadéjné. Diky novym
enginlim je nyni moZné pracovat s fyzikou, dynamickym osvétlenim ¢i realistickou mimikou,
a oteviraji se tak nové moznosti. Soubézné s vyvojem her se navic pracuje také na vylepSovani
vznikaji nastroje, které si technitti nad$enci programuji sami (nap¥. MovieSandbox>°); na strané
druhé existuji i komercni baliky jako napf. iClone. A kromé toho vSeho vznikaji i hry, ve kterych
je tvorba machinim pfimo integrovana (napf. The Sims 2 nebo The Movies).

Svoji roli zde opét hraje zmifiované teorie remediace. Nejen Ze machinimy hledaji
inspiraci u filmd a pouzivaji jejich Zanry i filmové techniky, ale machinimy také zpétné ovliviu;ji
i filmovy primysl. Velmi zndmym pfikladem je dil seridlu South Park s nazvem "Make Love, not
Warcraft", ktery jednak vypravi o hracich této nejrozsifenéjsi MMORGP a zaroven jsou nékteré
pasaze vytvorené v enginu hry. Na History Channel v americké televizi zase pouZivaji engine hry
"Rome: Total War" k rekonstrukcim znamych bitev. Machinimam se vénuji také knihyGO.

> Zdroj: Academy of Machinima Arts & Science, http://www.machinimag.org.

>° Autorem je umélec Friedrich Kirschner, ktery mimo jiné vydava i ¢asopis MachiniMag.

% 7a zminku stoji pfedeviim Art of Machinima od Paula Marina a Machinima for dummies od Hugha Hancocka.
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6.5 DALSI UMELECKA TVORBA

Demoscéna a machinimy jsou typickymi priklady kreativni umélecké tvorby, kterd by bez
pocitaCovych her vibec nevznikla. Nejednd se ale o priklady jediné. Uméleckd komunita si
pocitacové hry oblibila, protoZe na rozdil od ostatnich médii umoznuji interaktivitu, kterd
usnadiuje a posiluje vazbu mezi dilem a jeho uzivatelem.

6.5.1 UMELECKE HRY

Termin "umélecké hry" zastfeSuje skupinu her riznych zanr(, jejichz hlavni prioritou je
specifickd audiovizudlni stranka, konkrétni atmosféra, pripadné sdéleni néjaké myslenky.

Umélecké hry se obecné radi mezi tzv. "serious games". Zaroven ale tvofi pomérné
vyznamnou skupinu a zaslouZi si proto individualni zminku véetné uvedeni nékterych priklada®®.

Samorost (2003)

Relaxacni flashova adventura "Samorost" ceského grafika Jakuba Dvorského se jiz
na prvni pohled odliSuje od ostatnich nezavislych adventur. Herni prostredi tvofri
mimoradné zdafrild surrealistickd grafika kombinujici organické i technické prvky.
Ovladaci rozhrani v podstaté neexistuje; hrac tedy zkouma pohadkové prostredi a
klika na interaktivni postavy a predméty a zvolna postupuje dal. Samorost je
idedlni hra pro kohokoliv, protoze nevyzaduje zddné predchozi znalosti zanru.

flow (2006)

Autofi Jenova Chen a Nicholas Clark dospéli k nazoru, ze v jednoduchosti je krasa
- a stvorili vyjimecné zdafrily simulator Zivota, "flOow". Hrac¢ zde ovlada abstraktni
(pravdépodobné vodni) organismus, se kterym plave po hernim prostredi, pozZira
mensi organismy a vyhyba se tém vétSim (které mohou naopak snist hrace).
S postupem hry organismus roste a kdyz dosahne dospélosti, odpoutd od sebe
maly zadrodek nového organismu, nového hlavniho hrdiny. Hra tak zacina nanovo.

Passage (2007)

Motivem kolobéhu Zivota se zabyva také umélecka hra "Passage" Jasona Rohrera;
tentokrat se ale jedna pfimo o Zivot lidsky. Hra Passage ma jen velmi zakladni
grafiku, kterad se snazi soustredit pozornost hra¢d na obsah, nikoliv formu. Hrac
ovlada postavicku, ktera putuje krajinou, jez je alegorii Zivota. MlzZe si zvolit
pfimou ¢i klikatou trasu, mize sbirat truhly se zlatem, nebo pozorovat prostredi,
muze k sobé po cesté pripojit partnerku. Na konci cesty ale vzdy ceka stari a smrt.

®1 Agkoliv se obvykle jednd o volné dostupné tituly, nékteré se diky zajimavé hratelnosti dockaly i prepracovani do
komer¢ni verze (napf. Samorost 2 ¢i flOow pro PlayStation 3)
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6.5.2 UMELECKE HERNI MODIFIKACE

Paralelné s uméleckymi hrami vznikaji také tzv. umélecké herni modifikace, které jsou

zaloZzené uz na néjakeé existujici komeréni hte. Jejich vyvoj je tedy podstatné jednodussi, protoze

se nejednd o hry vytvorené zcela od zacdatku, ale jen o vétsi ¢i mensi Upravy her soucasnych.

Klasické herni modifikace jsou mezi hraci i mezi vyvojafi pomérné oblibené a jak uz jsme

si rikali, rada tvlrcG a vyvojart vychazi své komunité vstfic tim, Ze jim napftiklad zverejni

modifikaéni nastroje. | lidé bez vétSich technickych znalosti tak mohou upravovat jednotlivé

prvky, jako je grafika, zvuky, animace, herni mechanismy a podobné. Ve vétsiné pfipadd tyto

"mody" slouzi ke zlepSeni hry nebo tfeba k vytvoreni novych levell, ale vedle téchto

"praktickych" modifikaci vznikaji i modifikace umélecké.

Obecné plati, Ze umélecké modifikace sleduji stejné cile jako umélecké hry — jejich

umyslem je tedy zaméfit se na zajimavy koncept, zajimavou myslenku, ¢i vizudlni stranku.

00R
- |
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Home Dictate (1999)

"Home Dictate" slovenského umélce Ivora Diosiho je modifikaci multiplayerové
hry "Unreal Tournament". V této verzi spolu ovsem hraci nesoupefi strelbou ze
zbrani, ale svymi slovy. Herni prostfedi je rozdéleno na dvé Uzemi obyvana
virtudlnimi bytostmi. Hracova tvar (kterou snima kamera) se ve stylu Velkého
Bratra promitd na stavby i jednotlivé postavy. A podle toho, jaka hraci voli slova
se postavy chovaiji - bud'jsou uvolnéni a spokojeni, nebo vyrazeji do valky.

Escape from Woomera (2003/2004)

Modifikace "Escape from Woomera" (zaloZzena na hre "Half-Life") byla reakci na
dlouhodobé zoufalou a neudrzitelnou situaci v australském uprchlickém centru
Woomera, kam smérovali vSichni imigranti bez platného viza. Detencni centrum
bylo plvodné postaveno pro 400 lidi, ale jiz béhem nékolika mésicl po otevreni v
ném muselo Zit témér 1.500 osob vcetné déti. V této modifikaci ma hra¢ moznost
zazit prostredi centra na vlastni kizi a pokusit se uprchnout na svobodu.

WolfenGitmo (2006)

"WolfenGitmo" je modifikaci hry "Wolfenstein 3D". Misto nacistického vézeni se
ale hrac pohybuje v prostfedi Guantanamo Bay. Vojaci po ném sttileji, bojovi psi
Utoci, ale hra¢ ma svazané ruce a nema tedy jak se brdnit. Hru tedy neni mozné
nijak "vyhrat", ale o to vlastné jde. Modifikace je uméleckym protestem
poukazujicim na kontroverzni situaci v americké zakladné Guantanamo (na Uzemi
Kuby), kterd je nechvalné znama pripadny poniZovani a tyrani vézn.
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6.5.3 INSTALACE A PERFORMANCE

Umélci s hernimi technologiemi nepracuji jen v samotnych hrdach; svoji inspiraci si
prenaseji také do redlného svéta a z této synergie pak vznikaji interaktivni fyzické instalace ¢i
umélecké performance kombinujici napt. tanec a vizualizace generované hernimi enginy.

Herni uméni (game art) se tak stava plnohodnotnou soucasti interaktivniho uméni
(interactive art), které je v poslednich letech stale populdrnéjsi. V Evropé je v tomto sméru
klicova predevsim tzv. "uméleckd osa Berlin — Praha — Linz", kterd je sidlem vyznamnych
multimedialnich festivald: Transmediale v Berliné, Ars Electronica v Linzi a bienale Enter v Praze.

Lilith (2005)

"Interaktivni instalace experimentujici s virtudlni a smiSenou realitou, hernimi
technologiemi a bio-signaly". Tak popisuje "Lilith" jeji tviirce, Pavel Smetana. Jedna
se o technologicky velmi sofistikované zatizeni pracujici na bazi bio-feedbacku, kdy
fada senzori snima mozkovou a srdecni aktivitu i galvanicky koZni odpor. Na
zakladé téchto udaju pak v redalném case generuje stereoskopicky virtudlni svét
primo na miru navstévnikovi - ktery se tak mdze vypravit do svého podvédomi.

Dead in Iraq (2006)

"America's Army" je oblibenou multiplayerovou hrou, ktera zaroven funguje jako
motivacni kanal americké armady pro nové rekruty. V reakci na kontroverzni
operaci americké armady v Irdku pripravil medialni umélec Joseph Delappe
projekt "dead-in-iraq". Autor po pfipojeni do hry vypisuje do spolec¢ného chatu
jména vojakul, ktefi v Iraku padli. Cilem je pfipomenout redlné dopady valky
v prostredi zabavné hry a podnitit diskuzi.

Modal Kombat (2007)

Hra "Mortal Kombat" je jednou z nejznaméjsich bojovek na pocitacich i konzolich.
Uméleckd performance "Modal Kombat" pridava souboji urcity kulturni rozmér -
obé herni postavy totiz ovlada hudba, konkrétné hra na kytaru. Vznika tak docela
zajimava kombinace hudby a na prvni pohled chaotickych pohybl virtualnich
bojovnikl. Po chvili je ale spojitost mezi konkrétnimi tény a pohyby postav ziejma
a divaci tak mohou vychutnavat pomérné unikatni prlinik dvou rtiznych médii.

Piu!Piu! (2008)

Open-space instalace "PiulPiu!" kombinuje klasickou hratelnost (vyhybani se
prekdzkam a strileni) s modernimi technologiemi (pohybové a hlasové ovladani)
a vysledny mix umistuje do otevieného prostredi vystavy. Hraci fidi svoji "raketu"
naklanénim hlavy na stranu a museji davat pozor na prekazky: dlouhé cervené
brany mohou otevrit hlasitym zakri¢enim, malé oranzové bloky mohou sestrelit
kratkym vykrikem "piu!". To vSe samoziejmé za pfihlizeni dalSich navstévnika.

Game Over (2009)

"Game Over" je nazev série celkem péti multimedialnich kolaborativnich projektt
francouzsko-svycarského umélce Guillauma Reymonda. Tomu se s pomoci
digitalni kamery a nékolika desitek dobrovolnikii podafilo prenést vybrané
legenddrni arkadové klasiky do realného svéta, kde jednotlivé barevné pixely
nahradili lidé. V letech 2009 a7 2010 bylo zatim "konvertovano" pét her: Pong,
Space Invaders, Pole Position, Tetris a Pac-Man.
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7. NEGATIVNI VLIVY

Jiz témér od pocatku své existence byly pocitacové hry a videohry cilem vefejnych
protestl, rodicovskych petici a spolkl, negativnich mediadlnich kampani, legislativnich zakaz(
a dalSich aktivit namifenych proti hrdm, hracdm a hernimu primyslu. Obdobné "porodni
bolesti" méla vétsina novych médif ¢ technologii®®, ale v pfipadé her to vidy bylo velmi vyrazné.

Davodl tohoto spolecenského poboureni bylo nékolik. V prvni fadé byla kritizovana
agresivita her, které se uz ve svych zacatcich zamérovaly na souboje, akci, stfileni a podobné.
Diky ¢im dal lepsi grafice bylo také realisti¢téjsi i zobrazované nasili a fada lidi hry odsuzovala
jako "simulatory zabijeni".

Obsahovych problém( ale bylo vice. Ve hrach se ¢asto porusoval zdkon, objevovaly se
v nich zbrané, drogy ¢i alkohol, ¢asto v nich byly nevhodné vyrazy, stereotypy viaci mensinam
a v neposledni fadé také k Zenam, které zde vystupovaly bud' jako idealizované sexudlni objekty,
nebo jako bezbranné postavicky, které musi hrac jako hrdina zachranit.

Na zakladé téchto prikladd dospélo mnoho lidi k zavéru, Ze hry jsou nejen nevychovné,
ale pfimo skodlivé. Podnécuji nasili, nenavist a agresivitu, stoji za trestnou ¢innosti, Sikanou ¢i
nerespektovanim autorit, a fada déti uz ani nedokaze rozlisit, co je hra a co je skutecnost. Déti
navic u her travi spoustu ¢asu (mnohdy i na ukor Skoly Ci jinych aktivit) a vznika tak riziko
Spatného prospéchu, obezity, zavislosti, socidlni izolace a podobné.

Ackoliv se herni pramysl snazil verejnosti prezentovat i pfiklady opacné, tj. hry kreativni,
nenasilné, rodinné ¢i vzdélavaci, a ackoliv byl brzy zaveden i herni rating, ktery hodnotil
"pristupnost" her podobné jako u filmd, videohry ziskaly urcité "stigma" néceho nevhodného
a Skodlivého. A i kdyzZ je dnes herni primysl dominantni silou zabavniho pramyslu, ve srovnani
s hudbou, literaturou, ¢i filmy je stale spole€nosti i médii vniman jako néco spiSe podradného.

V této kapitole bych se tedy rad vénoval nékterym prvkim herni kontroverze, a priblizil
v této souvislosti nékteré medializované pfiklady, publikované studie i vlastni hodnoceni.

%2 N&které priklady z historie jsou z dne$niho pohledu spie Gsmévné. Kupfikladu Bavorska kralovskd lékafskd rada
protestovala roku 1837 proti zavedeni Zeleznic, nebot "pohyb rychlejsi 41 km v hodiné by cestujicim nevyhnutelné
zpusobil mozkové otresy a Silenstvi". Akademik Bouillaud zase na pidé francouzské Akademie véd prohlasil roku
1878 po predvedeni Edisonova fonografu "Nenechdm se podvddét brichomluvcem!". Velmi cCasté byly i obsahové
problémy rdznych médii: viz. "zvracena" dila markyze De Sade, vulgérni a nasilny rap, "nechutné" horory atd.
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7.1 RIZIKO VZNIKU ZAVISLOSTI

Jak uz jsme zminili v kapitoldch o interaktivité, hratelnosti, atmosfére Ci teorii flow,
pocitacové hry maji mimoradnou schopnost hrace zaujmout, motivovat a vtahnout do déje. To
ovsem ale také znamen3, Ze stejné jako v pfipadé jinych oblibenych ¢innosti zde pochopitelné
hrozi také riziko vzniku zavislosti®.

Zavislost na hrach (nebo téZ patologické hracstvi) se projevuje obdobné jako jiné formy

7 vrs

zavislosti: lidé travi ve virtudlnim prostredi ¢im dal vice Casu, citi se tam lépe nez v realité,
a nakonec za¢nou odkladat a zanedbavat i své dalsi aktivity a Ukoly, napf. Skolu, praci, jidlo i
osobni hygienu. Pokud je hrdci jeho ¢innost napfriklad zakdzana, objevuje se stres, nervozita,
agresivita, nespavost, nepozornost a dalsi obvyklé abstinen¢ni pfiznaky.

Obecné se predpokladd, Ze zdvislosti trpi (nebo je ohroZzeno jejimi pfiznaky) cca 5-10%
hracl. Zavislost se nejvice projevuje u MMORPG a dalsSich multiplayerovych on-line her, ve
kterych kromé klasickych hernich mechanismu pUsobi také vlivy herniho socidlniho prostredi.

Social effects
+ Anger and verbal  * Difficulty facing
abuse, sometimes  obligations,
procrastination.
~ Boredom/inability

-

Cravings. “%r

* The urge tc go b S colds, allergies.
to gaming and & ¥ g - * Restless, unfulfilling,
control the time k. taunting dreams.
played.

+ Feeling as thougha
return to gaming will

make you feel better. &

Obsession
- A disruption in sleep
pateerns. Psychelogical symptoms
+ Fantasies and dreams = Anxiety. = Uncontrollable

bous the garme. - Feelings fealings or rampant A A A Snimek z vietnamské internetové kavarny. V ramci boje proti

- Excessive amounts of emptiness. mood swings. . ; ] . . ; . . ,
of time spent sleeping. e “Fear internetové zavislosti vydalo vietnamské Ministerstvo informaci
el e a komunikace dokonce zakaz provozu heren a internetovych kavaren

game for extended - Sadness. po 22 hodiné veéerni. Omezeni vstoupilo v platnost 3. bfezna 2011

periods of time. = Loneliness.

<« 4 < Infografika zaméfena na projevy zavislosti, tematicky rozdélené do
nékolika skupin (napf. fyzické, psychickeé ¢i socialni symptomy). Statistiky
uvadi, Ze cca 8,5% americkych hracti vykazuje znamky klinické zavislosti
[zdroj: organizace Online Gamers Anonymous || via: jeuxjeuxjeux.fr]

% Hned v Gvodu je ale potfeba zminit, Ze "zavislost na hrach" je, podobné jako nap¥. "zavislost na Internetu"”, jen
obecnym terminem. Z hlediska psychologie lze slovem "zavislost" oznacit jen zavislost latkovou, tedy napf. na
alkoholu ¢i drogach. U videoher, u Internetu, nebo tfeba u vyhernich automatli hovofime o kompulzivni poruse
chovani, které se projevuje silnymi nutkavymi pocity (tj. kompulzi) vykondvat urcitou ¢innost. Slovo "zavislost" je
nicméné ve spolecnosti zazité a hojné pouzivané a budu s nim proto operovat i v této kapitole.
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7.1.1  MEDIALNE ZNAME PRiPADY

V nékterych pfipadech mohou byt dlsledky "herni zavislosti" fatalni. Pfi¢inou smrti
muze byt bud samotnd hra (napt. infarkt nebo Uplné vycerpdni organismu), pfipadné vedlejsi
dUsledek zdvislosti (napf. konflikt v rodiné, pomsta, sebevrazda).

Kupfikladu v roce 2007 zemfel na celkové vyCerpani organismu cinsky mladik Zhang,
ktery o prazdninach stravil hranim 15 dni. Tého? roku v Ciné zemftel i dal$i ¢lovék, tentokrat po
tfidenni non-stop hre v internetové kavarné. Silnou kritiku herniho prdmyslu rozpoutal také
pripad tfinactiletého cinského chlapce Xiao Yi, ktery v roce 2005 spachal sebevrazdu skokem
z 24-patrového domu. Ve svém dopise na rozlouéenou se ani slovem nezminil o svych rodicich,
ale zato vyjadfil prani, Ze bude uz navzdy v nebi se svymi virtudInimi prateli.

Ve Spojenych statech jsou zase zndmé pripady agresivity zplsobené rodinnymi konflikty.
Napriklad Sestnactilety Daniel Petric si v roce 2007 pres zakaz svych rodi¢u koupil akéni hru,
kterou mu pozdéji rodice zabavili. Zhruba o mésic pozdéji se ale Daniel dostal do bezpecnostni
schranky, kde byla nejen jeho hra, ale i otcova zbran. Na oba své rodice pak nékolikrat vystrelil;
matka Utok nepfreZila. Tragicky pfipad se v USA odehral také koncem roku 2010, kdy rodinna
hadka Sestnactiletého Kendalla Andersona a jeho matky vyvrcholila zabavenim herni konzole.
Chlapec pak matku zavrazdil dvaceti udery kladivem, zatimco spala.

BohuZel existuji také opacné pripady. Tyrone Spellman v roce 2006 ubil k smrti svoji
sedmnactimésicni dceru, kterd mu rozbila konzoli Xbox. Alexandra Tobias z Floridy zabila svého
tfimési¢niho chlapce, ktery ji svym placem vyrusil od hrani Facebooku. Medialné zndamé je také
tragické Umrti tfimésicniho ditéte z Jizni Koreje. To zemrelo na podvyzivu, zatimco oba jeho
rodice travili celé dny v internetové kavarné, kde se starali o virtualni dité ve hie "Prius Online".

Daniel Petric Alexandra Tobias Tyrone Spellman

V rdmci objektivity je nicméné tfeba zdUraznit, Ze projevy "herni zavislosti" se nijak nelisi
- co do frekvence ¢i zavaZznosti - od jinych druh( zavislosti. Nekontrolované hrani her ma zkratka
stejné dusledky jako vysedavani u televize nebo i workoholismus. A ani rodinné konflikty kvali
hram se nijak nelisi od (neméné tragickych) konflikt(i kvili alkoholu, nevére, gamblerstvi atd.
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7.2 VLIV NA AGRESIVITU

Jednim z nejkontroverznéjsich témat, kterd se tykaji pocitaCovych her a videoher, je
jejich €asty nasilny obsah a tim padem i pfedpokladany negativni vliv na hrace. Zakladni premisa
spociva dle kritik(l v tom, Ze pokud dité hraje hry zobrazujici akci, krev ¢i nasili, i ono samo tyto

vzorce chovani pfejme a bude agresivnéjsi.

Jedna se zdroven o jednu z nejobtiznéjSich otazek k zodpovézeni, protoZe ani po letech
vyzkum(l neexistuje jasny konsensus a nazory odbornik( se lisi. Zastanci tohoto predpokladu
tvrdi, Ze herni agresivita nutné pokracuje agresivitou realnou, protoze déti nedokazi zcela odlisit
hru a realitu a samotna hra ¢lovéka navic "nabudi" a je tak podrazdéné;si a vybusnéjsi. Odparci
této teorie pro zménu argumentuji, Ze akéni hry plsobi naopak jako ventil napéti, a hry maji na

psychické rozpolozeni pozitivni vliv (podobné jako kdyz se nékdo napt. odreaguje u sportu).

Jednd se o problém, ktery se do jisté miry poji i s ostatnimi audiovizualnimi médii — napf.
s filmy a televizi. Ve srovnani s ostatnimi médii ale maji hry, v ocich svych kritikl, pritézujici
okolnost: jsou interaktivni. Jejich odp(rci tak argumentuji, Ze vliv her na détskou psychiku je
nesrovnatelné vyssi, protoZze hraci akci ovladaji. Jinymi slovy, pachat nasili ve hte je horsi nez ho
jen pasivné sledovat v kiné nebo v televizi — a to je zase horsi, nez o ném napf. Cist v knihach.

Herni pramysl tedy, po vzoru film( a televizniho vysilani, implementoval mezindrodni
ratingové systémy®, které vyuzivaji jednak obsahové deskriptory (napf. nésili, sex, drogy &i
naddvky) a jednak stanovuji doporuceny vék hracli. Pokud tedy malé déti hraji krvavé strilecky,
je to spiSe na zodpovédnosti rodich, pfipadné prodejcll, ktefi by méli ovérovat vék mladych
zakaznikd podobné jako pfi prodeji alkoholu a cigaret.

EARLY CHILDHOOD

Titles rated EC - (Early
Childhood) have content that
may be suitable for ages 3 and
older. Contains no material that
parents would find
inappropriate.

EVERYONE 10+

Titles rated E10+ (Everyone
10 and older) have content
that may be suitable for ages 10
and older. Titles in this category
may contain more cartoon,
fantasy or mild violence, mild
language, and/or minimal
suggestive themes.

MATURE

Titles rated M (Mature) have
content that may be suitable for
persons ages 17 and older:
Titles in this category may
contain intense violence, blood
and gore, sexual content,
and/or strong language.

TEEN

EVERYONE

Titles rated E (Everyone) have
content that may be suitable for
ages 6 and older. Titles in this

category may contain minimal
cartoon, fantasy or mild
violence and/or infrequent use
of mild language.

TEEN

Titles rated T (Teen) have
content that may be suitable for
ages 13 and older. Titles in this
category may contain violence,
suggestive themes, crude
humor, minimal blood andfor
infrequent use of strong
language.

ADULTS ONLY

Titles rated AO (Adults Only)
have content that should only

be played by persons 18 years

and older. Titles in this category
may include prolonged scenes
of intense violence and/or
graphic sexual content and
nudity.

Bad Ianﬂuage

A A A Prehled nejcastéjSich vékovych a obsahovych deskriptorii v ramci
systému PEGI. Ten se pouziva ve 31 evropskych zemich, v Kanadé a v Izraeli.

4«4« Zikladni informace o Sesti nejcastéjSich variantach
ratingu v ramci klasifikace ESRB. Tento ratingovy systém se
pouziva predevsim ve Spojenych statech, v Kanadé a Mexiku.

% \/ Americe to je ESRB (Entertainment Software Rating Board), v Evropé PEGI (Pan European Game Information)




Pocitacové hry jako fenomén novych médii Jan Rylich

V souvislosti s klasifikacnimi systémy herniho obsahu je nicméné vhodné pfipomenout,
Ze tzv. "nepfristupné" hry, tedy hry s ratingem M (mature) ¢i AO (adults only), tvofily napfiklad
v roce 2009 podle dostupnych statistik jen cca 17% z celkového objemu prodanych titul( v USA.
V Zadném pripadé se tak nejednd o problematiku vétSiny her — naopak, cca polovina vSech her

vy

7.21 MEDIALNE ZNAME PRiPADY

Podobné jako v pripadé extrémnich projevi herni zavislosti jsou zdokumentovany také
tragické pripady spojené s herni agresivitou. Ve vétsSiné pripadl se ale nejednd o pfimy
dUsledek hrani nasilnych her, ale o souhrn fady prvka (psychickd porucha, drogy, afekt, atd.).

Jednou z prvnich velkych kauz byl masakr na Columbine High School z roku 1999.
Osmnactilety Eric Harris a sedmnactilety Dylan Klebold béhem svého Utoku zabili 12 studentd,
ucitele, a nakonec spachali sebevrazdu. Pro média byla v té dobé relevantni zejména informace,
Ze se jednalo o hrace pocitacové hry Doom; pfima souvislost se ovsem nikdy neprokdzala.

Znacnou davku negativni publicity si vyslouZzila také série her "Grand Theft Auto", ktera
se sklorfiovala v pfipadech Dustina Lynche (ktery ubodal mladou divku), Devina Moora (ktery
zastrelil dva policisty) ¢i bratrd Joshuy a Williama Bucknera (ktefi strileli na auta a jeden muz

zemrel). Znovu ale neni jisté, jestli neslo jen o pokus omluvit své zlo¢iny vymluvou na média.

Dalsi tragickou udalosti pro americké Skoly byl masakr na Virginia Tech z roku 2007.
Triadvacetilety student Seung-Hui Cho béhem svého bésnéni postrilel 32 lidi a nasledné spachal
sebevrazidu. Podobné jako v pfipadé Columbine High School i zde se objevily informace o tom,
Ze se jednalo o vasnivého hrace, tentokrat hry Counter-Strike. Spojitost se ale opét neprokazala
a podle vyjadieni jeho spolubydliciho na koleji, Cho nikdy zmifiovanou hru nehral.

Jeden z poslednich ptikladd se poji s tragédii v Norsku z ¢ervence 2011, kdy masovy vrah
Anders Breivik odpalil v hlavnim mésté Oslo bombu (ktera zabila osm lidi), a nasledné posttilel
69 lidi na ostrové Utgya. Jednou z prvnich informaci v médiich byla zminka, Ze hral hru World of
Warcraft. Spojitost hry a politicky motivovaného teroristického utoku ale neexistuje.

Eric Harris a Dylan Klebold béhem utoku Devin Moore Anders Breivik

( \
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7.2.2 OTAZKA SKUTECNEHO VLIVU

Zatico u dfive zminovanych pfipad( patologické zavislosti ¢i rodinnych tragédii z afektu,
muzZeme vliv her skutecné vysledovat, u vétsiny pfipad( nasili a brutality je vliv her minimaini,
neprokazany a ¢asto pfimo pouze uUcelovy.

Ackoliv fada delikventl nebo jejich rodi¢t nevaha oznacit hry jako zdroj nasili a inspirace
ke spachani nejhorsich trestnych ¢in(, relevantni spojitost se vétSinou neprokdazala. Naopak se
pomérné casto ukazalo, Ze dotycny delikvent tu ¢i onu hru vibec nikdy nehrdl, nebo Ze za jeho
nesmyslnymi Ciny stdla docela jind motivace. To ovSem rodicim nebrani protestovat a zakladat
spolky, a nékte¥i pravnici si z této spoletenské antipatie udélalo vynosny byznys®.

Kritici pocitacovych her a herniho nasili velmi ¢asto argumentuji nikoliv konkrétnimi
pfipady, ale obecnym vyvojem ve spolecnosti. Z médii maji totiz ¢asto pocit, Ze agresivita ve
spole€nosti stoupd a stejné tak i zlocinnost. Ve skutecnosti je ale trend opacny. Ze statistik totiz
vyplyva, Ze pocet vrazd i kradezi poklesl ve Spojenych statech od 90. let zhruba na polovinu.

US murder and robbery rates 1972-2010 Crime victims per 1 000 citizens
Murder rates® — 1985 Crack rmarket — Robbery rates* 525 : l

recruits younger sellers _ANN,
12 g ¥ ger f 200 50,0 7 \\ X N
1 475 —— f
10 250 45,0 \\ -
9 2008 Obama 425 =
g election 200 40,0
6 150 375
5 35,0
4~ 1980 Baby boomers 1991 Peak murder rate, 100 325
3- pass peak criminal age crack demand starts to fall 30,0
2 50 275
1
0 0 25'3
1970 1975 1980 1985 1990 1995 2000 2005 2010 2
20,0 T 5 T T T T T
“per 100,000 1972 1976 1980 1984 1988 1992 1996 2000
Source; Figures from the FBI, theories by Professor Alfred Blumetein http:/www.ojp.usdol.qovibis/glance/tables/viortrdtab.htm
Dlouhodoba statistika vrazd a kradezi v USA v letech 1970 az 2010. Zjednodusena vizualizace dat o zlo€innosti v letech 1972 az 2004.
Zhruba od poloviny 90. let je patrna silné klesajici tendence obou zlo€int. Graf byl dopInén obrazky akénich a kontroverznich her své doby.

Pochopitelné i vySe uvedena data by bylo mozné interpretovat mnoha rliznymi zpUsoby,
a hledat dalsi argumenty zamérené proti hrdm i pracujici v jejich prospéch. Je nicméné dulezité
brat vSechny tyto informace objektivné a v Sir§Sim kontextu. Nikdo netvrdi, Ze by akéni hry nebo
filmy nemély vliv na détskou psychiku nebo na percepci nasili ve spole¢nosti; na druhou stranu,
sv(j nepopiratelny vliv maji de facto vSechny podnéty v nasem okoli, vSechny informace, vlivy
a vzorce chovani, a bylo by nemistnou generalizaci oznacovat jako viniky jen konkrétni média.

& Typickym prikladem je kontroverzni pravnik a aktivista Jack Thompson, ktery se s oblibou zapojoval do medialné
znamych kauz a ve svém taZeni proti hram nevahal pfistoupit i k divokym spekulacim a Géelovym manipulacim.
Z téchto divodl mu byla v roce 2008 vrchnim soudem ve Floridé odebrana pravnicka licence.
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7.3 ZIVOTOSPRAVA & ZDRAVOTNi PROBLEMY

At uZ maji hry jakykoliv obsah, samotné "hrani" obvykle spociva v tom, Ze hrac¢ sedi
u pocitace nebo pred televizi a hru ovlada s pomoci klavesnice, mysi, gamepadu a podobné.
Stejné jako u kancelarské prace nebo pfi sledovani televize se tedy uZivatel pfilis nehybe. Z toho
pak pochopitelné prameni celd fada obtizi, jako je bolest zad, Unava oci, nebo tfeba obezita.

Opét se tedy nejedna o kritiku, ktera by byla néjakym zplsobem unikatni a zamérena jen
na hry; obdobné problémy se tykaji v podstaté celého naseho Zivota. VétSinu dne prosedime za
stolem v praci nebo ve Skolni lavici, a kdyZz se vratime domi, sedneme si k televizi nebo
k pocitaci. Sportovani a aktivni odpocinek bohuZel z naseho Zivota postupné mizi a plynou

z toho samoziejmé i nepfiznivé zdravotni disledky.

Percentage
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Vyvoj détske obezity v USA v letech 1963 az 2006. Prudky nardst od Pro srovnani: vyvoj obezity v letech 1981-2006 u dospélé populace
80. let se projevil ve vSech skupinach az trojnasobnymi hodnotami. v Nizozemsku. Obdobné vysledky se objevuji v podstaté po celém svété.
[zdroj: Center for Disease Control & Prevention] [zdroj: statistiky OECD Healt Data, autor: Frederik Beuk]

V souvislosti s obezitou uz v souéasné dobé hovofime o epidemii66. Mimoradny narust je
patrny zejména v USA, UK ¢i Mexiku, ale obdobné trendy se objevuji také v Evropé, Asii,
Australii a dokonce i v nékterych regionech v Africe. Pocet obéznich lidi se v jednotlivych zemich

za poslednich dvacet let priimérné zdvojnasobil.

Vliv pocitadovych her na prevalenci obezity existuje, ale jedna se pouze o jeden z mnoha
faktord, které formuji nas soucasny zpUsob Zivota. Napfiklad ve srovndni se sledovanim televize
se hry odrazeji v narlstu obezity jen minimalné. Zatimco sledovani TV obrazovky je vylozené
pasivni ¢innost, kterou lidé ¢asto doplnuji pojidanim nezdravych pokrm0 (napr. ¢okolada, chipsy
nebo popkorn), pocitacové hry vyZzaduji soustiedéni a obvykle i obé ruce k ovladani.

% Obezita byla formélné oznagena jako epidemie Svétovou zdravotnickou organizaci v roce 1997.
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Extenzivni hrani her mUZe ale naopak zpUsobovat nepravidelné pfijimani potravy. Jak uz
zaznélo v kapitole o zavislosti, hraci maji tendenci odkladdat a vynechdvat nékteré bézné denni
¢innosti, at uz se jedna o spanek, osobni hygienu, nebo pravidelna denni jidla. Vynechavani jidel

7 s

nebo jejich nahrazovani rychlym obcerstvenim md samoziejmé neblahy vliv na zazZivani.

Strnuld poloha pred pocitacovou Ci televizni obrazovkou zpusobuje také problémy
s patefi ¢i svalovym apardtem a napf. dlouhodoba a nevhodna ergonomie pfi praci s mysi se
mUzZe rozvinout v tzv. syndrom karpalniho tunelu, ktery mize celé zapésti bolestivé paralyzovat.
Uprené sledovani monitor( a displeju také snizuje frekvenci mrkani a zvysuje se tak unava oci.
Drivéjsi CRT monitory byly pro lidsky zrak jesté Skodlivéjsi (zejména kvli svému blikani), ale ani
moderni LCD panely nejsou idealni na celodenni sledovani. Stroboskopické efekty v nékterych
hrach (ale i filmech) mohou také u fotosenzitivnich jedincl vyvolat epilepticky zachvat.

\. Hunger pams mlerruptmT
& your game?

Order pizza w aying!

EPILEPSY WARNING:

A few people may experience ep?l_eptit:
seizures when viewing flashingilights or
patterns.

Please consult your physician'if you have
Ever get those nasty hunger pains I an epileptic condition or experience any
e playing Eyesiuot A2 , | unusual symptoms while playing games,

-,

%

Touch to continue...

Hraci si mohou objednat pizzu pfimo ze hry Fixace postizeného zapésti (karpalni tunel) Varovani pro epileptiky pred spusténim hry

Hry maji na druhou stranu i pozitivni vlivy, zejména v oblasti koordinace, postfehu
a strategického mysleni. Velmi kladnym trendem je také ovladani novych konzoli pohyby celého
téla. At uzZ se jedna o Nintendo Wii nebo Microsoft Kinect, desitky milion( hracu si tento zplsob
interakce oblibilo, a namisto pouhého sezeni prfed obrazovkou se skute¢né hybou, béhaji, Ci
poskakuji. Vznikaji také herni fitness programy (napf. Wii Fit), které se tési nebyvalému zajmu.

f BMI Results '

JH 557
9 (CTTTD)

3 Normal

BMI, or Body Mass Index, is a
measure of body fat based on

height and weight.
Védci Daphne Bavelier and Shawn Green z University of Rochester Cviceni pied televizi neni samoziejmé o nic efektivnéjsi nez cviceni
publikovali jiz fadu studii popisujicich pozitivni viiv her na postieh, kdekoliv jinde, ale moderni herni fitness programy dokazi mnohem
koordinaci a rychlost zpracovani obrazovych informaci Iépe upoutat pozornost a nabidnout priibézné bodovani a statistiky
[zdroj: University of Rochester, New York] [zdroj: Wii Fit Users Guide via Gamespot.com]
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7.4 OSTATNI NEGATIVNI VLIVY

S hrami jsou ¢as od casu spojovana i dalsi kontroverzni témata, ale obdobné jako
v predchozich pfipadech plati, Ze se jednd o komplexni celospolecenské vlivy, které obecné
prameni z naseho soucasného zplisobu Zivota, z nasi povahy, vychovy i plsobeni okoli.

Otdzky panuji napfiklad kolem vlivu her na utvareni obecnych vzorct chovani. Podobné
jako filmy i Casopisy také hry propaguji a posiluji bézné (a casto Skodlivé) stereotypy, jako je
ideal Zenské krasy a dokonalé postavy, vizi silnych, drsnych a odvaznych muzl, stereotypni
zobrazovani "nepratel" s ruskym ¢i arabskym prizvukem, a ostatné i koncept "nesmrtelnosti"
hlavniho hrdiny, ktery m(Ze pokracovat ve hte i kdyz ho nékolikrat zastreli.

Dalsi obavy se tykaji potencialné skodlivého vlivu na socializaci. Déti, které travi nékolik
hodin denné u pocitace, misto aby byli mezi svymi vrstevniky, si ¢asto nedokazi zcela osvojit
mezilidské vazby a mohou se chovat nevhodné ¢i samotarsky. Na druhou stranu, vétsSina hraca
hrala ¢i hraje MMORPG a hry pro vice hracu, takze potrebu socializace evidentné maji. Pro lidi
uzaviené a nespolecenské je to naopak ¢asto jedind moznost, jak si néjaké vazby vybudovat.

Velmi silné obavy panuji také z prfitomnosti casual her na pracovistich, pfipadné
z pouzivani Facebooku ¢i Internetu viibec. Studie z rliznych zemi uvadéji, Ze u her a socidlnich
siti lidé travi v priméru dvé "pracovni" hodiny denné, a ztraty se pohybuji v miliardach.
U student( se zase objevuji problémy s tzv. prokrastinaci, tj. odsouvanim ukol( na pozdéji.

Jak uz jsem ale zminil v kapitolach o zavislosti, zdravi ¢i nasili, ke kazdé nasi ¢innosti
a aktivité je treba pfistupovat s rozvahou a pomyslnou "mirou", protoze extrémy jsou skodlivé
vidy a vsSude. Lidé, ktefi "pod vlivem hry" spdachali néjaky trestny Cin, nebo se diky zavislosti
dostali az na dno, nepochybné existuji. Ale je jich nastésti jeSté méné, nez kupftikladu lidi, ktefi

pachaji trestné ¢iny pod vlivem alkoholu ¢i drog, kvili penéziim, ze Zarlivosti a podobné.

"Six Days in Fallujah" byla planovanou realistickou dokumentarni Zatimco hry jsou neustale kritizovany kvtli zobrazovanému nasili nebo
hrou popisujici dramatickou bitvu ve Fallujah, soucast valky v Irdku.  snaham reagovat na aktualni politickou ¢i spolecenskou situaci, u filmd
Vydavatel hry, spole¢nost Konami, ale po necelém mésici podiehla tyto problémy nejsou ani zdaleka tak patrné. Kupfikladu film “Zachrarite

medialnimu natlaku a dala od projektu ruce pryc. vojina Ryana" ziskal za obdobny pfistup naopak nékolik Oskard.

( |
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8. POHLED DO BUDOUCNOSTI

V predchozich kapitolach jsme si pfibliZili historii pocitaCovych her a videoher a z mnoha
raznych pohledl jsme se podivali také na jejich pritomnost. Zminili jsme jejich charakteristiky,
prozkoumali pozitivni i negativni vlivy a zamysleli se i nad nékterymi kontroverznimi tématy.
V této kapitole bych rad, alespon v rychlosti, nahlédl| také do jejich budoucnosti.

Rychly a do jisté miry neptredvidatelny vyvoj hernich technologii a herniho primyslu ale
vyrazné komplikuje snahy vytvaret spolehlivé odhady a progndzy do budoucnosti. Je tedy velmi

obtizné rozlisit pravdépodobny vyvoj od nepodloZenych spekulaci.

Nepokousim se tedy o pohled do budoucnosti ve stylu "science fiction", kam bychom
mohli zaradit virtudlni realitu, hologramy, nebo kvantové pocitace, ale o urcitou extrapolaci

mozného vyvoje na zdkladé soucasného stavu.

Jistotu ale neziskdme nikdy. Historie ndm ostatné jiz mnohokrat ukdazala, Ze nékteré
velmi otekavané a velmi silné marketingové propagované produkty a projekty zcela pohotely®’,
zatimco jiné podcefiované, blaznivé & fantastické vynalezy naopak ovladly svét®.
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Piiklad mimoradné blaznivého ale zaroveit mimoradné uspésného "Google Wave" byl odvazny projekt spole¢nosti Google, ktery mél
napadu. Marketingovy odbornik Gary Dahl se v 70. letech rozhodl zkombinovat e-maily, instant messaging, sdileni a socialni sité do
prodavat kamen jako domaciho mazlicka. Vznikl tak "Pet Rock", jedné univerzalni kolaborativni platformy. Projekt byl predstaven v
ktery svému autorovi vydélal 15 milionti dolarti za Sest mésicu. kvétnu 2009, ale uz v srpnu 2010 byl zrusen pro nezajem uzivateld.

% pfikladd je iz posledni doby cela rada: napriklad nepodareny pokus o konkurenci iPodu, Microsoft Zune; unikatni
gyroskopicky prepravni prostiedek Segway; Ci tfeba zanik formatu HD DVD (a vitézstvi Blu-Ray) .

o Kuptikladu nejznamé;jsi vynalezce telefonu, Alexander Graham Bell, prohlasil pamatnou vétu "I do not think | am
exaggerating the possibilities of this invention when | tell you, one day there will be a telephone in every major
town in America.". Neuplynulo mnoho ¢asu a telefony nejsou jen v nejvétSich méstech USA, ale i v nasich kapsach.
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8.1 VYVOJ] HER A HERNIHO PRUMYSLU

Jak jsme si v této praci jiz nékolikrdt demonstrovali, vyvoj her a herniho primyslu je
mimoradné dynamicky, a je proto takika nemozné odhadnout, jaka bude situace za pét ¢i deset

let, nemluve o delSim ¢asovém horizontu.

Obecné lze nicméné predpokladat, Ze se bude herni priamysl i naddle rozvijet, podobné
jako tomu bylo v poslednich letech. Stdle je zde totiz prostor pro dal$i expanzi a pro osloveni
dalSich cilovych skupin. Lze také predpokladat, Zze vyvoj bude probihat zejména ve ¢tyrech

<7 e

e Nakladné a komplexni AAA tituly
e Casual games a hry na socidlnich sitich
e Konzolové hry zaloZzené na pohybové interakci

o Nezavisla tvorba, serious games, experimenty

Z ekonomickych i socidlnich dlvodl se bude zifejmé nejrychleji rozvijet Zanr casual her,
které se daji vytvorit pomérné rychle a bez velkych nakladu, ale které maji zaroven potencial
oslovit desitky a stovky milion( hraca - at uz na socialnich sitich nebo na mobilnich platformach.

| naddle budou pochopitelné vznikat AAA tituly, které by se daly pfirovnat k velkofilmim
z Hollywoodu. Jejich vyvoj bude — stejné jako dnes — velmi nakladny, ale zato svym hracim
nabidnou Spickovy filmovy atmosfericky a interaktivni zazitek. Z divodu ndklad(i bude takovych
her vznikat méné, ale zato by méla byt zajisténa jejich kvalita.

Obrovsky potencial se skryva také v oblasti pohybové interakce. Konzole Nintendo Wii
se od svého uvedeni na trh v roce 2006 stala tfeti nejprodavanéjsi konzoli v historii®® a jeji
prodeje jiz pfesdhly 87 miliond kusd. Usp&8na jsou i konkurenéni Feeni, PlayStation Move
(8,8 milionl) a Xbox360 Kinect (10 milionl), ktera jsou na trhu teprve od konce roku 2010.

V roce 2012 by méla pfijit i druhd generace konzole Wii, zatim pracovné nazvand "Wii U".

Posledni oblasti je pak mix nezavislych her, uméleckych her, vyukovych program
a simulaci a dalSich zanrq, které sice vétsSinou nedosahnou mainstreamovych Uspéchu, ale jejich
vyznam bude i nadale vzrstat. Mnohdy to jsou prdvé tyto alternativni hry, projekty
a experimenty, které posouvaji cely prlimysl ddl, za hranici "pouhé" masové zabavy.

% Historicky nejprodavanéjii konzoli je Sony PlayStation 2, které se od roku 2000 prodalo p¥es 153 miliond kusd.
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8.2 NOVE TRENDY A TECHNOLOGIE

V navaznosti na predchozi kapitolu bych se rad jesté alespon ve stru¢nosti zaméril na
vybrané trendy a technologie, které maji zatim nejvétsi potencidl pro dalsi rozvoj. Konkrétné se
jednd o koncept "ubiquitous computing", rozmach casual her a technologii "rozsifené reality".

8.2.1 UBIQUITOUS COMPUTING

Termin "ubiquitous computing" se do ¢estiny zpravidla nepreklada, nicméné dal by se
popsat slovy "vSudypfitomna vypocetni technika". Jedna se o trend poslednich cca deseti let,
kdy se moderni technika dostala nejen do nasich domovd, ale doslova i do naSich kapes.

Jedna se de facto o treti fazi evoluce ICT v nasi spolecnosti. Prvnim krokem byl koncept
"mainframes", salovych pocitacd, kdy jeden pocita¢ slouzil vice lidem. Druhym krokem byl
nastup "PC", osobnich pocitacl pro kazdého. Findlni etapou je pak "ubiquitous computing", kdy
ma kazdy €lovék k dispozici nékolik pocitacl v riznych podobdch a s rGznym zamérenim.

Desktopy, notebooky, tablety, chytré telefony — to vse tvofi "vypocetni bublinu”, ktera je
vSude kolem nas. S modernimi tablety a smartphony mizZeme surfovat po Internetu, pracovat
s dokumenty, poustét si hudbu ¢i filmy, hrat hry, nebo se navigovat pomoci GPS — a to kdykoliv
a kdekoliv. Jednotliva zafizeni spolu navic komunikuji, synchronizuji se a soucasny trend

"cloudd" (tj. ukladani dat ve virtualnim prostoru na serverech) tento proces jesté urychluje.

Zdokonaleni vzajemné kooperace, synchronizace a interoperability je jednim z hlavnich
cili soucasného vyvoje. Pomérné daleko se v této oblasti dostala napftiklad spolec¢nost Apple,
ktera v soucasné dobé pfipravuje patou verzi svého mobilniho operacniho systému iOS. Ta by
méla byt k dispozici tento podzim, a svym uZivatellm umozni témér kompletni propojeni vsech

jejich i-zafizeni, jako iPhone, iPad, MacBook ¢i Apple TV?°.

Tento koncept ma pochopitelné své vyuziti i ve hrach. Diky zjednodusené synchronizaci
bude hra¢ moci pokracovat v rozehrané hre, i kdyz napriklad odejde od pocitace a vezme si
s sebou jen mobilni telefon. Vétsi mnoizstvi chytrych a vykonnych mobilnich zafizeni také
umozni dalsi expanzi trhu, véetné novych her, socialnich siti ¢i aplikaci rozsifené reality.

Y prezentaci z 6. ¢ervna hovofil Steve Jobs z Apple kupfikladu o tom, Ze kdyz nékdo udéla na vyleté fotografie
s pomoci iPhonu, pfi nejblizsi synchronizaci pres wi-fi ¢i 3G se obrazky objevi napfiklad v iPadu ¢i Apple TV pro
snazsi prohliZeni. Stejné tak pokud si uZivatel napf. koupi pisnicku z iTunes a stahne si ji do iPodu, najde ji i na svych
ostatnich zatizenich. Odpadne tak neustalé manudlni synchronizovani obsahu a vse bude probihat automaticky.
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8.2.2 SOCIALNI SITE A CASUAL GAMES

Podle soucasného vyvoje se zdd, ze boom socidlnich siti a casual her neni jen kratkodobou
"bublinou"”, ale pomérné stabilnim trendem. Jen na socialni siti Facebook je uz vice nez 750
milion( uzivatel(l, dalsi stovky milion( uZivateld maji ostatni sité jako Qzone, Habbo, Twitter,
Bebo, Orkut ¢i MySpace. A presto se zdd, Ze stale existuje prostor pro dalSi. Na zacatku
gervence 2011 byla spudténa nova socidlni sit Google Plus’* a béhem jediného mésice se do ni
zaregistrovalo vice nez 25 milion( lidi.

Paralelné s rozvojem socidlnich siti se vyviji také trh prenosnych zafizeni, predevsim
chytrych telefonl a tablet(i. Dominantni silou na trhu tablet( je Apple iPad a iPad2, kterych se
od zacatku prodeje v roce 2010 prodalo 30 miliond. Zavedeny trh mobilnich telefon( je jesté

Vv

dynamictéjsi — vsichni vyrobci dohromady prodavaji nékolik set miliont telefonl kazdé Ctvrtleti.

Spolecné s vyssi penetraci populace mobilni a vypocetni technikou roste pochopitelné
také trh mobilni zabavy. Kazdé mobilni zafizeni i kazdy ucet na socidlnich sitich je tak
potencidlnim zakaznikem soucasnych i budoucich casual her. Popularni hry jako Angry Birds Ci
Farmville jiz vyzkouSely stovky milion( lidi a casual games jsou v soucasnosti nejrychleji se
rozvijejicim hernim zanrem”’2.

Vzhledem k dalSimu planovanému rozvoji na obou téchto frontach, tj. socidlnich sitich
i smartphonech, je pravdépodobné, 7ze bude pokracovat i vyvoj her. Jednd se o mimoradnou
prilezitost predevsim pro malé a nezdvislé vyvojare, ktefi z financnich i persondlnich divodi
nemaji kapacity vytvaret nakladné herni tituly na pocitace ¢i konzole. Casual hry ale nepotfebuji
realistickou grafiku a milionové rozpocty, ale hlavni je zde dobry napad a skvéla hratelnost.

ﬁartphone Penetration Smartphone OS SQ
Mar 11 - May 11, Mobile Insights, US Mar 11 - May 11, Mobile Insights,

Apple Iphone
(10) 27%

Feature phones
62%

\

Uspésna hra "Plants vs. Zombies" nabidla Steve Jobs predstavuje Apple iPad; zafizeni, Pomér chytrych telefon(i dosahuje v USA jiz 38%
zabavny koncept i dynamickou hratelnost které na trhu zpusobilo doslova revoluci [zdroj: nielsen.com, aktualni data ke kvétnu 2011]

71 v . . . e v ) R4 . . , v o e
Ackoliv je Google Plus oficialné stale v nevefejné betaverzi a registrace novych uzivatelll probihd jen na

pozvanky, sit se pomérné rychle vyviji. Kupfikladu v poloviné srpna byly na Google+ spustény i hry.

72 Zaroven se jedna o typ her, které maji mimoradné vyhodny pomér nakladd a ziskd. KupFikladu vyvoj zmifiované

hry "Angry Birds" stal jen 140.000 dolard, ale hra uZ vydélala 70 milionU - tj. zisky jsou 500x vyS$si neZ naklady.
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8.2.3 AUGMENTED REALITY

"3 Jednd se

Termin "augmented reality" znamena v ceském prekladu "rozsifend realita
o technologii, kterd uZivateli umoznuje zkombinovat vnimani redlného prostredi s prostredim
virtudlnim. V ramci systému rozsifené reality se vyuZiva cela fada dil¢ich technologii, napfiklad
zjistovani polohy pomoci GPS, snimani pohybu a orientace v prostoru s vyuZitim gyroskopu

a digitalniho kompasu, semi-transparentni rozhrani a podobné.

Typickym prikladem rozsifené reality je tzv. "heads-up display", coZz je poloprihledny
displej, ktery mlze byt umistény v helmé ¢i brylich. Uzivatel skrz néj vidi okolni svét, ale zaroven
je na ném mozné zobrazovat dalsi idaje. Diky snimani pohybu a polohy jsou oba obrazy (realny
i digitalni) synchronizované. Neni piekvapenim, Ze se vyvoji téchto technologii vénuje i armada,
nicméné vyuziti je mnohem Sirsi: napf. ve védé, |ékarstvi —a v neposledni fadé také ve hrach.

Do jisté miry je mozné jako rozsifenou realitu vnimat kupfikladu i GPS v autech; plivodné
abstraktni mapové podklady se v posledni dobé vyvijeji v trojrozmérnou reprezentaci okoli, a na
navigaci je tak mozné spatfit stejné orientacni body, jaké vidi fidi¢ ve svém okoli (nap¥. 3D
model kostela). V "pravé" rozsitené realité, by se ale mély obé vrstvy (redlna i virtudlni) propojit
do jediného pohledu —tj. kdyby se naptiklad navigace zobrazovala pfimo na ¢elni sklo.

S rozsitenou realitou nicméné pracuji i nékteré jiz zminované konzolové periferie:

napriklad systém EyeToy pro PlayStation 2, ¢i Kinect pro Xbox360. Kamera mifi na hrace, ktery
se vidi v televizi, ale jeho realné okoli je "rozsifeno" o virtudlni postavicky a objekty, se kterymi

4 k)

muze hrac pohyby svého téla manipulovat.

Chest Size 34" ]
Waist Line 26"
Hip Line 35 . ESE,
[ e 377 s
\ ‘ m/
Calibration s~
Diky periferii "EyeToy" a hram typu "EyeToy: Play" si hraci mohli Fitness program pro Kinect "Your Shape: Fitness Evolved" dokaze
de facto poprvé vyzkouset rozsirenou realitu v praxi. Zde napriklad pomérné presné analyzovat celé télo uzivatele a na jeho "obraz"
déti Cisti "okno" pohyby rukou, kterymi "stiraji" virtualni bubliny v televizi dokaze v realném case aplikovat riizna data a vizualizace

73 2% . . . vy s . . v ;v
Co se tyCe terminologie, pojem "rozsifena realita" (augmented reality) zaznél poprvé az v roce 1990.
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Uz v dnesni dobé se mlizeme setkat také se zajimavymi aplikacemi rozsifené reality
v chytrych telefonech. V. mnoha ptipadech se pfitom jedna o zajimavé a uzitecné programy —
napftiklad "Star Walk", ktery pfi zamifeni telefonu ¢i iPadu na no¢ni oblohu automaticky zobrazi

jednotliva souhvézdi a dalsi objekty (napt. planety Ci satelity).

Velmi zajimava je také aplikace "World Lens", ktera pfi namifeni kamery na cizojazycny
text provede pfimo na displeji automaticky preklad a zvoli i podobny font a pozadi, aby napf.

napis ¢i dokument vypadal jako by skutecné byl v jiném jazyce.

BIENVENIDO

AL FUTURO a
>

b - A

s | —T:TF‘T;_'.- .
Augmented Stargazing

Aplikace "Star Walk" je idealni pro zajemce Aplikace "World Lens" v akci: pieklad ze Aplikace "GeoTravel" je kombinaci GPS
o hvézdy a nebeska télesa - a jejich polohu Spanélstiny do anglictiny v rediném case navigace, cestovniho privodce a Wikipedie

Rozsifena realita naznacuje ohromny potencial nejen v oblasti lokacnich sluzeb, ale také
her. Kromé urceni presné polohy uzivatele (GPS, kompas, gyroskop) totiz souc¢asné systémy umi
také relativné presné snimani okoli.

Nékteré ke své praci vyzaduji specidlni "patterny”, desticky se zpravidla ¢ernobilym
vzorkem, diky kterym program pozna, jaké informace ma zobrazit. Nékteré uz ale pracuji
i pfimo s rozpoznavanim realnych tvard a objektl. Takovy pfistup vyuZivad napfiklad Google,
ktery nedavno predstavil aplikaci "Google Goggles", ve které je moiné vyhleddvat nejen
zadanim textu nebo hlasovym pfikazem, ale na pfedmét naseho zajmu — at uz se jedna o knihu,
budovu ¢ umélecké dilo — staci jen namifit kameru v telefonu a vyhledavac se pokusi objekt

"poznat" a zobrazit relevantni informace.

Go to http:llwww._urdefender.com

Jednoducha strategicka hra "AR Defender" potiebuje ke své Rozsirenou realitu vyuziva i nova herni handheldova konzole
¢innosti jen aplikaci v telefonu a malou papirovou kartu. Na displeji "Nintento 3DS". V programovém balicku "AR Games" dokonce
se misto vystfizeného papiru zobrazi 3D véz, kterou hrac ovlada, kombinuje augmented reality se stereoskopii, tedy vnimanim

amusi se s jeji pomoci ubranit pred mnoha neprateli obrazu ve 3D. Jedna se nicméné jen o technologicka dema

( |
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9. ZAVER

Pocitacové hry, videohry, herni priimysl a herni technologie — to vie je nedilnou soucasti
soucasného celosvétového fenoménu interaktivni zabavy, ktery ma pfimy vliv na mnoho oblasti
nasSeho Zivota a na nasi spolecnost jako celek.

Vyvoj her a hernich technologii byl jiz od svého pocatku mimoradné rychly a dynamicky,
a v soucasné dobé je plsobeni her patrné takika vSude kolem nds. V souladu s teorii remediace
totiZz dochazi k neustalému vzajemnému plsobeni médii, technologii a trend(, a hry diky své
dynamice a pfitaZlivosti ziskavaji v této interakci stale vétsi vyznam.

Jinymi slovy, hry postupné pronikaji do ostatnich médii a na vSechny platformy, pfinaseji
interaktivni herni obsah do socidlnich siti, stavaji se dominantnim hra¢em globalni ekonomiky,
zasahuji stale Sirsi cilové skupiny nezavisle na véku, narodnosti ¢i pohlavi, zapojuji se do védy,
techniky, vyzkumu i vzdélavani, a v neposledni fadé se jiz staly i nedilnou souc¢dsti nasi kultury.

Navzdory svému celospolecenskému vyznamu ale hry stéle zlstavaji na zdanlivém okraji
spolecnosti a pomysiné periferii zajmu akademické sféry a odborné verejnosti. Pficinou tohoto
despektu ale neni domnélé "herni nasili" nebo "zabava pro déti", demograficka data a dostupné

v

statistiky nam ukazuji opak; ale pfi¢inou je obycejnd neofobie, strach z né¢eho nového.

Lidska spolecnost se neustale vyviji, nase chovani a navyky se pribéiné méni, nova
média nahrazuji ta stara. Ackoliv se jednd o prirozeny proces, viechny podobné zmény trendd,
médii ¢i technologii zatim vidy doprovazely konflikty, kritika a nepochopeni. Tuto v zdsadé
vrozenou obavu lidi a celé spole€nosti z pokroku samoziejmé nezménime. Je ale nasim Ukolem,
tedy ukolem akademickeé sféry, tyto zmény rozpoznat a ndsledné je co nejlépe vyuzit.

Vérim, Ze tato prace alespon castecné ovlivni nahlizeni akademické sféry i Siroké
verejnosti na pocitacové hry a herni technologie. Doufam také, ze se fenomén pocitacovych her
jiz brzy zbavi svého soucasného zatazeni mezi "neglected media", a Ze ve spolec¢nosti konec¢né
ziska status zaloZeny nikoliv na nepravdivych mytech a stereotypech, ale na svém realném vlivu,

vyznamu a potencialu.
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