Univerzita Palackého v Olomouci
Filozoficka fakulta

BAKALARSKA PRACE

2023/24 Matous Sychra



Univerzita Palackého v Olomouci
Filozoficka fakulta

Bakalatska prace

Videoherni Zurnalistika
v mainstreamovych médiich

Matous Sychra

Katedra medialnich a kulturalnich studii a Zurnalistiky

Vedouci prace: Mgr. Miroslav Libicher
Studijni program: Zurnalistika

Olomouc 2024



ProhlaSuji, ze jsem bakalaiskou praci na téma Videoherni Zurnalistika
V mainstreamovych médiich vypracoval samostatné za pouziti v praci uvedenych
pramenu a literatury. Dale prohlaSuji, Ze tato bakalaiska prace nebyla vyuzita

k ziskéani jiného nebo stejného titulu.

V Olomouci dne 24.4. 2024 s
Matous Sychra



Rad bych touto cestou vyjadiil podékovani Mgr. Miroslavu Libicherovi za jeho
cenné rady atrpélivost pii vedeni mé bakalafské prace. Rovnéz bych chtél
podékovat vSem respondentiim, jmenovité, Pavlu Dobrovskému, Michaelu
Dur¢ékovi, Janu Modrakovi a Viet Tranovi za vstficnost a pomoc pii ziskani

potiebnych informaci prostfednictvim rozhovort.



Obsah

L 60 Yo PR 6
1 Historie videoherni ZurnaliStiKy .........c.ceriiiiriiiiiinie e 8
1.1. POCATKY VIDEOHERNI ZURNALISTIKY VE SVETE ............. 8

1.2. VYVOJ VIDEOHERNI ZURNALISTIKY V CESKE REPUBLICE

9
L1.2. 1. EXCALIBUR......cetttititieiteeteteeeeeiesssbesssssesesesesssesssesssssessssssssssssssssssssnnes 10
1.2.2 SCORE. .....cveereesessesseesessssesessesssssesseesesse s essen s s ese s sn s sensaneanens 10
R B I 1 TP 12
1.2.4 KONZOLOVE MAGAZINY ....ovieiiieeiireeiieeectee s siteeesieeesreeesnreessnane s 13
2 Videohry jako soucast kulturni ZurnaliStiKy.........cccocvererienieneniiieiesee s 15
2.1 KULTURNI ZURNALISTIKA........coooovveveveeieeeeseeseeenenies s 15

2.2 RECENZE JAKO SPECIFICKY ZANR KULTURNI

ZURNALISTIKY ..ot ee et e e e s er e e e e e s et e e e e enes e are e s ererasans 17
2.3 SPECIFIKA VIDEOHERNI RECENZE ..o, 18
3 Videoherni zurnalistika a popularni KUIEUIA.............ccoooveviiieiieiece e 20
Y ) B (6] - T 1] AU UTT PR UPTRS 21
VN I ©) 1 5) OSSO R U SR 21
4.2 POPIS METODY oot e e nnenans 21
A3 RESPONDENT c..oevcecoeeeeeeeeeeeee et e oo e es e eee s es e en s 23
4.4 POPIS PRUBEHU ROZHOVORU ......oooovooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 25
4.5 INTERPRETACE JEDNOTLIVYCH OTAZEK.........cocooveveeein, 27
4.6 SOUHRNNA INTERPRETACE ROZHOVORU .......ccoooveveveee, 32
7L< SUT TP PRRPPRIO 35
B o (0] SRRSO 37



Uvod

K vybéru tohoto tématu mé motivovalo nékolik faktord. Videohry jsou
V dnesni dobé nedilnou soucasti kultury popkultury. Ovsem vétSina ¢eskych médii,
ktera 0 nich informuji nebo se jimi zabyvaji, jsou mnohdy tzce tematicky
zaméfena. Ma pozornost se tedy bude upinat K mainstreamovym médiim a
postaveni videoherni Zurnalistiky Vv ¢eském medidlnim prostoru. Stale se setkavam
s tim, ze ohledné videoher je urcité negativni stigma, at’ uz se to tyka toho, ze je to
jen zabava pro déti, nebo ze jsou zodpovédné za extrémistické chovani. V dne$ni
dob¢ uz by se k tomu takto pfistupovat nemelo. Videohry mohou byt pojimany jako
uméni nebo jako komunika¢ni prosttedek. Pro mnoho lidi také ptedstavuji zpusob
Zivobyti, at’ uz se jedna 0 profesionalni hrace nebo s mou praci spjaté videoherni
zurnalisty. Rad bych zmapoval, v jakém méfitku se ¢eskd mainstreamova média
zajimaji 0 toto téma a z jakého divodu. Cilem mé prace je prozkoumat reflexi
videoher v ¢eskych mainstreamovych médiich. Jaky dostava videoherni zurnalistika
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prostor a pro¢, a to za pomoci poucenych nazori videohernich novinaii.

V teoretické Casti prace se S pomoci zvolené literatury zaméfim na soucasny
stav kulturni a popkulturni zurnalistiky ve vztahu k videohram a na jejich stru¢nou
historii v globalnim kontextu, coz mi umozni ukazat rozdil v herni kultufe u nas a
v jinych statech. Pomoci této ¢asti a ziskanych poznatkt posléze sestavim otazky k

zminénym rozhovortim.

V praktické casti jsem se rozhodl pouzit metodu polostrukturovaného
rozhovoru. Ptat se budu jak videohernich novinait, tak i novinaft, kteti ptisobi
vV mainstreamovych médiich a piileZitostné napisi néco 0 videohrach, jaky je jejich
pouceny nazor. Timto zplisobem sesbiram data a nasledné¢ je interpretativné
analyzuji. Polostrukturovany rozhovor mi umozni pokladat respondentim
doplnujici otazky a rozhovor rozvijet smérem, ktery bude vyhovovat stanovenému
cili prace. V umyslu mam oslovit jednotky novinaii, coz mi umozni na
problematiku nahlizet z vice uhla pohledu a zaroven z jejich odpovédi bude mozné

interpretovat zajimavé poznatky.



Nejdiive budu vyhodnocovat a zkoumat odpovédi na kazdou otazku
jednotlive, zda se v odpovédich nachazeji jednotici prvky a jak kazdy dotazovany
problematiku hodnoti. Diky tomu budu schopny vytvofit uceleny pohled na
problematiku a naplnit tim cil této prace odpovédi na otazku, jaky ma videoherni
Zurnalistika prostor v mainstreamovych médiich, zda se ji dostava v ocich

videohernich novinaiti dostatecného, ¢i naopak nedostatecného prostoru.



1 Historie videoherni Zurnalistiky

Historie je nedilnou soucasti kazdého oboru a pro tuto praci je dulezité
osvétlit si kontext, vjakych podminkach a za jakych okolnosti videoherni
zurnalistika vznikala nejen u nas, ale i ve svété. Vzhledem k velkému rozmachu
videoherniho pramyslu, ktery se udal v relativné kratkém Casovém obdobi, byl
vyvoj videoherni Zurnalistiky dynamicky a v prabéhu let se meénil jak stylisticky,
tak 1 obsahové. Jeji vyvoj je pfimo spjaty s produkovanim nového hardwaru, kdy
vznikala média zaméfena pouze na konkrétni platformy a centralizace obsahu
nastupovala postupné. Vyvoj videoherni zurnalistiky je také zajimavy tim, Ze
predevsim U nas vSe vznikalo v podstaté ,,na koleni“ z iniciativy jednotlivcu, ktefi

mnohdy ani neméli zurnalistické zkuSenosti.

1.1. Poéatky videoherni Zurnalistiky ve svété

Ve Spojenych statech v 70. letech zacinal rist zajem o videohry jako
soucasti elektronického zabavniho pramyslu. Videoherni zurnalistika se zrodila
jako zpestieni kazdodennich témat, kdy prvni novinafi zacali 0 hrach informovat.
Netrvalo dlouho a zacaly se objevovat prvni recenze a tematické clanky v
Casopisech zaméfenych na techniku. Diky zvySeni dostupnosti osobnich pocitact a
hernich konzoli mohly vzniknout prvni magaziny zaméfené na hry. PovétSinou se
jednalo o0 mési¢niky a zamétovaly se na hry pro konkrétni vypocetni techniku, jako
na mikropoc¢itac¢ich Comodore a Amiga. Japonsko byla kapitola sama 0 sob¢, z
duvodu jejich spise konzolového zaméfeni. Pocitace nebyly v této zemi tolik
popularni jako na Zapadé a vétSina hraca se tedy uchylovala k hrani na herni
konzoli spole¢nosti Nintendo. Tamni média se zaméfovala zejména na hry z této
platformy. Co se tyce evropskych hracu, ti hrali prevazné na pocita¢ich, a to

zejména evropské hry, nikoli americké nebo japonské. (Czekaj, 2023)

Jesté v 70. letech vznikl ve Spojenych statech magazin pro obchodniky S
arkadovymi automaty, snazvem Play Meter. Pravé zrod tohoto magazinu je
povazovan za pocatky videoherni zurnalistiky. Na konci roku 1981 se Russel Sipe

pii projizd’ce zamyslel, jak zdolat problém v jedné z her, co hral. Nemél se kde



docist informace, které by mu pomohly. Byla to pravé tato situace, ktera dala za
vznik magazinu Computer Gaming World. Ve stejné dobé v rozmezi tydne vznikla i
konkuren¢ni videoherni média zaméfena pro hrace her a nikoli uz pro prodejce.
Vznikl magazin Electronic Games, pod vedenim Billa Krunkela, Arnieho Katze a
Joyce Worleyové spolu s magazinem Softline, ktery spolu i s vydavatelstvim
Softalk Publishing zalozili manzelé Al a Margot Comstock Tommervikovi. (Sipe,
1998)

Videoherni zurnalistika byla v rozmachu a vsichni se museli potykat s
konkurenci i vétsich vydavatelstvi, ktera se snazila ziskat pozornost novych
profilovanych ¢tenait. Vzniklo velké mnozstvi novych periodik jako naptiklad
Electronic Fun, Computer Games, Joystick a Videogaming llustrated. S tendenci
zasahnout  S§irSi  publikum se  vétsina médii snazila profilovat jako
mnohoplatformové, tzn. pisici 0 hrach vychazejicich na riznych platformach.

Periodik se zaméfenim pouze na jednu konzoli byly jednotky. (Czekaj, 2023)

Pfi bliz§im prozkoumani dobovych periodik je zfejma stylisticka riiznost.
Magaziny pted kazdym vydanim vice ¢i méné svuj styl psani. Zaroven také kazdy
pouzival jinou jazykovou formu. Casopis Computer Gaming World byl psan stroze

a ¢asto az odborné, zatimco jazyk Softline byl hravy a ¢tivéjsi. (Czekaj, 2023)

Videoherni zurnalistika v Japonsku se oproti Spojenym statim vyvijela
odlisné. | kdyz obé zemé byly videohernimi giganty, japonska periodika vznikala
pod zastitou velkych vydavatelstvi. S tim souvisi i mira profesionality a rychlosti
distribuce. Roku 1982 vysla v technickém casopise ASCII ptiloha LOGIN, ktera se
poté vyvinula v samostatné videoherni periodikum. Prvni vydani magazinu Comtiq,
ktery je provozovan dodnes, vyslo roku 1983 pod hlavickou vydavatelstvi
Kadokawa Shoten. (Gifford, 2008, online)

1.2. Vyvoj videoherni Zurnalistiky v Ceské republice

Pocatky videoherni Zurnalistiky v Cesku jsou silng ovlivnény predchozim
rozpoloZenim spole¢nosti za socialistického rezimu. Tento rezim se o videohry
nijak nezajimal a pocitace pro né&j byly pouze stroje. To umoznilo nadSencim

programovat své vlastni videohry a také pied padem rezimu vytvaiet videohry



aktivistické. Vsechny tyto faktory piispély ktomu, ze v Ceské republice se
v nadchazejicich letech objevil zajem o medialni pokryti videoher. (Svelch, 2023)

1.2.1. EXCALIBUR

Diky spolecenské a politické transformaci u nas na pocatku 90. let znacné
stoupl zajem 0 informacni technologie. V dusledku poptavky po medialnim pokryti
videoher se v hlavach Martina Ludvika a Lukase Ladry zrodil napad na herni

casopis Excalibur. (Modrak, 2005, online)

Excalibur se zamétoval na videohry pro Sirokou Skalu pocitaci mezi néz
patiila napiiklad zatizeni Amiga, Atari a dalsi. Prvni Cislo ¢asopisu vyslo v roce
1991 a bylo rozdéleno do dvou casti. V prvni z nich s ndzvem Testy a recenze se
autofi zaméfovali na jednotlivé herni tituly a jejich hodnoceni. Druha ¢ast s nazvem
Jak dal se vénuje popisu misi ve hie Retailator, rubrice Tipy a triky nebo navodim
a planktim ke hie Space Quest I. (Czekaj, 2023)

Vétsina ¢lankt v prvnim ¢isle byla napsana Lukasem Ladrou, ktery také
Excalibur v nasledujicim obdobi vedl. Excalibur byl mési¢nik, ale redakce se
potykala s problémy. Casopis za¢al vychazet S vyraznymi asovymi rozestupy,
nedrzel se periodicity. Zapfi¢inéno to mohlo byt nespolehlivosti tiskaren, ale i
internimi svary, kdy Lukas Ladra kritizuje neschopnost Martina Ludvika jako
vydavatele. Ladra posléze redakci Excaliburu opustil a ¢asopis pievzal Andrej
Anastasov a Jan Eisler v roli séfredaktorti. V jejich rukou se Excalibur vyrazné
proménil v ramci layoutu i obsahu. Byly to pravé recenze Andreje Anastasova,
které kolem Excaliburu vytvotily kultovni status, diky jeho osobitému stylu a

expresivnim vyraziim. (Zemlicka, 2023)

1.2.2 SCORE

Casopis Score se na stancich poprvé objevil roku 1994. Vydavatelem byla
nejdiive spoleénost Vision, ktera distribuovala v Cesku videohry. Od 13. ¢isla pak
Casopis vydavalo nakladatelstvi Art Consulting, které vlastnil Oldfich Hejtmanek
(byvaly majitel Vision). Ten v rozhovoru pro Score popisuje svou neuspokojenou
potiebu Cist Si 0 hrach, které ma rad. Hejtmanek posléze oslovil byvalé redaktory
Casopisu Excalibur, Eislera a Anastasova. Score v ramci obsahu nabizelo krom

recenzi na nejnovejsi hry také navody, novinky nebo rubriky zaméfené na kulturu a
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hardware. Score vzniklo predev§im jako reakce na neprofesionalni Excalibur a

nabidlo hra¢tim kvalitni a pravidelny obsah. (Moéwald, 2012)

Dynamika dvojice Eisler a Anastasov byla ¢tenaiim znama jiz diky jejich
pusobeni v Excaliburu. Nicméné i ptes podporu velkého vydavatele tvirci Score
prvnich par vydani ¢asopisu délali doslova na koleni. Redakce tehdy jesté neméla
své vlastni prostory a DTP odd¢leni pracovalo ¢isté na svych osobnich pocitacich. |
ptes to se Score dafilo a zazivalo stabilni rist. Problémy ale na sebe nenechaly
dlouho ¢ekat a redakce se potykala s nevoli ¢tenai, zejména kvuli tomu, ze predni
distributor her spolupracoval s hernim magazinem. Vzniklo tedy podezieni, Ze
recenze nejsou objektivni, a ze hry dostavaji vysoké znamky za téelem zvySeni
prodeje. Ve Score ¢. 58, coz uz bylo v dobé¢, kdy Score vydavala spole¢nost Art
Consulting, se Anastasov k celé této kauze vyjadfil prostiednictvim c¢lanku.
(Mowald, 2012)

., Zhruba po roce prichazi prvni nesndaze — nesnaze tahnouci se SCORE
jiz dlouhou dobu — od pocatku az do konce uzké spoluprdce mezi Vision a SCORE.
Faktickym koncem této spoluprace byl zanik firmy Vision, respektive prenechdni
velkoobchodu s hrami konkurencni firmé JRC. Do podrobnosti této transakce ndam
neni zhola nic (proto o ni také nic nevime a ani vedet nechceme) a pochybujeme o
tom, Ze vam do toho néco je, a tak tuhle pasaz preskocime a vratime se oklikou zpét.
(Anastasov, 1998, s. 12)

Nesnaze, 0 kterych Anastasov hovofi, jsou spjaté s objektivitou a zamétenim
Casopisu, které souvisi Sfaktem, Ze tehdejsi vydavatel casopisu byl zaroven i
dovozcem her, coz ovliviiovalo celkovou podobu casopisu, jenz se oznacoval za

nezavisly. (Anastasov, 1998)

S touto situaci se pojilo mnoho vnitinich konfliktd v redakci ovsem i dopist
vasnivych ctenart, ktefi situaci vnimali také. Fanousci méli zejména podezieni na
zkorumpovanost redakce a neobjektivni hodnoceni her. Zastupci redakce Anastasov
a Eisler se snazili tyto domnénky vyvracet, ovSem neuspé$né. Anastasov také
zminuje, ze | pies tyto nesndze a osocovani nebyli nikdy ¢lenové redakce do
hodnoceni her ur¢itym zptisobem nuceni, vzdy to byla jejich svobodna volba.
(Anastasov, 1998)
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Jedna véc, kterou Anastasov ve svém textu zmifnuje, je, Ze rozhoiCeni
fanousku se tykalo i zmény stylu psani Casopisu. Eisler se totiz snazil z ¢asopisu
ud¢lat médium pro dospélé publikum a postupné upoustél od hraéského slangu,
ostrého psani a obecné se snazil stylizovat jingm smérem. To ovSem netrvalo

dlouho a poté se vse vratilo do predchozi podoby. (Anastasov, 1998)

Eisler s Anastasovem post s$éfredaktorského dua drzeli az do 35. Cisla
Casopisu, poté kvuli internim problémum redakci opustili. Netrvalo ale dlouho a po
nékolika novych $éfredaktorech, mezi néz patfili Tomas Mrkvicka nebo Karel
Papik, bylo duo znovu ve Score na vedoucich pozicich. Bylo to konkrétné ¢islo 58,
kde 0 svém opétovném piichodu informovali ¢tenafe hned na obalce Casopisu.
Nicméné Anastasov nechodil pro problémy daleko a v ¢isle 66 pfilozil v CD piiloze
demo na hru Quake I1I: Arena, které nebylo uréeno Kk ptikladani k jakémukoli
Casopisu, ktery nemél s vydavatelskou spolecnosti Activision ujednanou smlouvu.
To vedlo k pozastaveni podpory distribu¢ni spole¢nosti JRC, ktera v té dobé
zastupovala Activision na nasem uzemi. Andrej Anastasov byl tedy po cisle 67 z
redakce Casopisu vyhozen. Eisler se z vedouci pozice ptesunul do role fadového
autora, kde vydrzel az do cisla 95. Mezi dalsi séfredaktory patiili Tomas Zvelebil,
Mikolas Tucek nebo Jan Modrak. Casopis vychazi i v sou¢asné dobé jako mésiénik.
(Mowald, 2012)

1.2.3 LEVEL

Poslednim hernim periodikem, které mezi lety 1991-1995 wvzniklo, byl
Casopis Level. Ten vznikl z iniciativy Martina Ludvika, vydavatele stale
fungujiciho Excaliburu. Pozdé&ji se vsak u né&j objevily finan¢ni potize a Level byl
posléze vydavan Slavomirem Pavlickem, vlastnikem firmy JRC. Séfredaktorem byl
jesté pred prechodem pod JRC Jan Tomanek, ktery spolu s vydanim ¢tvrtého Cisla,

jiz oficialné vydané pod JRC, v ivodniku vystihuje celou situaci slovy:

., Byvaly vydavatel Martin Ludvik, ktery LEVEL doneddvna vydaval, nam
oznamil, ze S LEVELem kwviili financnim problémum konci. Na tom neni nic az tak
divného, ze nékdo S nécim prestane, kdyz mu to neprindsi 10, co od toho ocekdva.
Rozhodne-li se nékdo k takovému nejkrajnéjsimu reseni, jakym je prestat vydavat
casopis, mél by se 0 tom alespon poradit s temi, kteii pro néj tento casopis délaji. S
nic¢im takovym se pan Ludvik nenamdhal a jen nam oznamil, kdyz uz bylo cislo tri
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kompletné udélino, ze prosté konci. “ (Tomanek, 1995, s. 4). Cislo 3. tedy nikdy

nevyslo.

Jan Tomanek jesté v pozici $éfredaktora vydrzel do vydani ¢isla 12. Duvod
jeho odchodu nebyl spojeny s Zadnymi internimi Spory, nybrz S potiebou soustiedit
se na ukonCeni stiedni $koly. BEhem jeho pisobeni jako $éfredaktora Casopis
neprosel zadnymi vyraznymi zménami. PO Janu Tomankovi Level prevzal Petr
Bulii. Ten se hned v prvnim ¢isle ¢asopisu pod svym vedenim vyjadiuje K potiebé
Casopis zprofesionalizovat. Bohuzel pro né se béhem jeho tfadovani na postu
$éfredaktora nic takového nestalo a Casopis zlstal téméi beze zmény. Byl to az Jan
Herodes, ktery strukturdlné zmeénil podobu celého Levelu. Casopis byl nyni
rozdélen na jednotlivé platformy. Recenze pro pocitace, konzole a pocitace Amiga
byly odd¢lené. Sekce platforem byly od sebe vyraznym grafickym zpracovanim
jednoduse rozpoznatelné a kazda obsahovala aktualni déni, recenze a zebticek

nejprodavanéjSich her na dané platformé. (Mowald, 2012)

Ondfej Prusa, ktery pievzal casopis po Herodesovi, zavedl né¢kolik
znatelnych zmén. Prvni bylo kompletni pfepracovani internetovych stranek. Jejich
podoba a mnozstvi obsahu zapfiCinilo, Ze stranky zdstaly témét beze zmény do
dnesnich dni. Druha zména se tykala produkce videoobsahu. Redakce zacala na
DVD piilozeném K Casopisu zpracovavat videorecenze. Jednalo se 0 prvni
profesionalni videorecenze na ¢eském trhu shernimi Casopisy. Mezi dalsi
séfredaktory Levelu pattili Martin Bach, Petr Polacek nebo Michal Kiivsky.
Casopisy Score i1 Level piinaseji autorsky obsah c¢tenaifum jiz pies dvacet let.
(Méwald, 2012)

1.2.4 KONZOLOVE MAGAZINY

V poloving 90. let zacaly konzolové hry botit rekordy a bylo jasné, ze
ptilohy v ¢asopisech zamétenych predevs§im na pocitacové hry nebudou stacit, a to i
pfes to, ze se U nas do té doby hralo vyhradné na pocitacich uz od dob socialismu.
K pfilezitosti jiz zminéného rozmachu konzolovych her vznikl roku 1998 casopis S
nazvem Oficialni ¢esky PlayStation magazin, ktery vychazel az do roku 2004 a mél
oficialni podporu Sony. Po obsahové strance nabizel recenze nejnovéjsich

konzolovych her a také demo disk s hrou od spole¢nosti Sony. Redakce Oficialniho
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Ceského PlayStation magazinu kvili poptavce po radach a tipech, jak zvladnout
naro¢né hry, zalozila Casopis Tipstation, ktery obsahoval rozsahlé navody a tipy.
(Bojnanska, 2020, online)

Dalsi konzolovy magazin, ktery se snazil zaujmout ceské cCtenafe, byl
Neoficialni ¢esky PlayStation 2 magazin, ktery vznikl kvili vydani nové generace
konzole PlayStation v roce 2001. Casopis zalozili ¢lenové Oficidlniho &eského
PlayStation magazinu a m¢li uz tedy pro své psani tti periodika. Jejich nejnoveéjsi
titul ovSem nemél oficialni podporu od Sony a nenabizel ptibalenou demo verzi hry.
Po vydani nekolika ¢isel ¢asopisu redakce zrusila pivodni periodikum vénovaného
star§i konzoli. Ctenafi byli s timto krokem v nesouladu a pokracovani piivodniho

magazinu tedy pokracovalo s novou redakcei. (Bojnanska, 2020, online)

O rok pozdéji, tedy v roce 2002 se Neoficialni Cesky PlayStation 2 magazin
stal Oficialnim Ceskym PlayStation 2 magazinem. Redakce méla opét k dispozici
oficialni podporu a piilozené demo disky s hrou. Roku 2004 vznikl magazin Play,
ktery se snazil konkurovat jiz zab¢hlému ¢asopisu. Konzolovym ¢asopisim Se mezi
roky 2006-2007 vyrazn¢ zhorSila situace. Nastup internetu do domacnosti a
rozsiteni sluzeb jako Steam (platforma pro digitalni distribuci her, softwaru a
komunika¢ni zazemi pro hrace) a jeho zdarma stahovatelné demoverze her nebo
YouTube s dohledatelnymi navody, zapficinila pokles ¢tenaid. (Bojnanska, 2020,

online)

Poté, co Sony nepodpofilo vznik oficialniho PlayStation 3 magazinu
iniciovaného redaktory predchoziho periodika, rozhodli se odmitnuti redaktofi roku
2007 zalozit magazin Next Level. Casopis uz nebyl zaméfeny pouze na jednu
generaci konzoli od PlayStation, ale na vsechny dostupné konzole. Vydavani

Casopisu bylo ovsem 0 rok pozdé&ji zruseno jeho vlastnim vydavatelstvim.

(Bojnanska, 2020, online)
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2 Videohry jako soucast kulturni Zurnalistiky

Videohry jsou téma, které by se dalo zatadit do vice nez jednoho segmentu
psané zurnalistiky. Videohry je mozné povazovat za kulturni zalezitost, ale také jde
jednozna¢né 0 technologicky vytvor. Diive se 0 videohrach psalo spise v technicky
zaméfenych casopisech, ale v dnesni dobé se téma videoher ¢im dal tim vice
objevuje Vv kulturnich rubrikach horizontalnich periodik. Proto jsem se rozhodl se

zaméfit na zurnalistiku kulturni, jako prostiedi, v némz se o videohrach reflektuje.

2.1 Kulturni Zurnalistika

Pojem kulturni Zurnalistika mtze svadét k domnénce, ze se jedna o
beletrizujici, ¢i umélecky styl psani Zurnalistickych textt. V naSem ptipadé se
tomuto chapani vyhneme a kulturni zurnalistiku budeme chapat jako pojem

zastieSujici texty, které najdeme v kulturni rubrice. (Foltyn, 2008)

., Vyhneme Se také chdpani kulturniho Zurnalisty jako Zurnalisty, ktery se
chova kulturné, K cemuz by ono slovni spojeni mohlo svddet. Kulturni Zurnalista pro

nas bude predstavovat zurnalistu tematicky se zabyvajiciho oblasti kultury ¢i jeji
casti. “ (Foltyn, 2008, s. 29)

Témata pro kulturni rubriku mohou byt v uréitych piipadech spornd, ¢i
ptesahujici do jinych tematickych rubrik. To vede ktomu, ze v kazdé kulturni
rubrice u riznych médii mizeme narazit na tematicky jinak ptesahujici témata a
obsahy, které jsou dle vybéru $éfredaktora zafazeny pod tuto kategorii. (Foltyn,
2008). ,,Hranice mezi kulturnimi a spolecenskymi tématy je opravdu ftenka“
(Foltyn, 2008, s. 30)

Jak Foltyn (2008) zmifiuje ve svém textu, najdou se lidé, kteti v kulturni
rubrice oceni i ekonomicky pohled na kulturni témata. Tato skutecnost se vztahuje i
na videohry. Je tedy mozné do kulturni rubriky zafadit nejen informace o
nadchazejici hie, ale i 0 jejich naslednych prodejich, ¢i uspéchu na trhu. ,, Do

kulturni rubriky tak lze ,,schovat* témér cokoli* (Foltyn, 2008, s. 30)
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Kulturni rubriky se ve vétsiné médii potykaji s nelehkym tukolem.
Z vedoucich pozic redakce se kulturni zurnalisté nedockaji poptavky po Cisté

kulturnich tématech, ale spise po téch piesahovych. (Foltyn, 2008)

Foltyn (2008) jako piiklad uvadi navstévu vyznamné celebrity nebo

nekrolog o umrti slavné osobnosti.

Vedeni ke kulturnim rubrikdim chova chladny postoj. Nejsou totiz z podstaty
schopné, na rozdil od jinych rubrik, denné nabizet témata na titulni stranu. Vyplyva
to z povahy dané¢ho zaméteni, které je spiSe ozvlastnénim kazdodennich zprav nezli
tahounem celého celku. (Foltyn, 2008) ,, Ale sama rubrika na nich na rozdil od

Jjinych oddeéleni nestoji. “ (Foltyn, 2008, s. 30)

U kulturni zurnalistiky, stejn¢ jako u jinych rubrik, klademe dtraz na
Ctenafe. Jemu podfizujeme téma, styl psani, ale i rozsah. Cilové skupiny se lisi a
jinak budeme psat v horizontalnim a jinak ve vertikdlnim médiu. Nebo jinymi
slovy, jinak budu psat o videohrach do cisté¢ videoherniho média a jinak napisi

¢lanek o videohte napiiklad pro Seznam Zpravy. (Foltyn, 2008)

V oblasti videoher se setkame hlavné se specializovanymi periodiky.
., Specializovanymi periodiky rozumime rizné magaziny zamérené na kulturu jako

celek nebo jeden z kulturnich resorai. “ (Foltyn, 2008, s. 31).

Podle Foltyna (2008) hraje u specializovanych periodik velkou roli blizsi
zdjem Ctenaft 0 dané téma. To dovoluje zurnalistim dodavat c¢lankim vice
kontextu, at uz historického nebo zanrového a pouzivat i specifické jazykové
vyrazy pouzivané¢ V daném prosttedi. Novinaf vi, ze Ctenaf ma alespon zakladni
znalosti 0 daném odvétvi a nemusi tedy zdlouhavé vysvétlovat specifické jevy, ¢i

jazyk. (Foltyn, 2008)

., Kulturni Zurnalista ma dvoji roli. Je totiz zdroven zpravodajem, ktery 0
dilech informuje, i recenzentem, jenz je Kriticky posuzuje.” (Foltyn, 2008, s. 34).
Foltyn (2008) ve svém textu iika, ze role zpravodaje i recenzenta zaroven jsou
takika nesluditelné. Zurnalista se musi rozhodnout, jestli chce o vécech informovat
a ziskavat diky dobrym vztahum exkluzivni informace, nebo se stat kritikem, ktery

kritizuje dila lidi, jez by mu mohli exkluzivni informace poskytnout.
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Specifika kulturni Zurnalistiky oproti napiiklad politické je komunikace
s tvarci dél. Ti se ne za kazdou cenu snazi do novin dostat. Na druhou stranu pro
kulturniho Zurnalistu pfedstavuji zdroj informaci a témat pro ¢lanky i samotné
vytvory téchto lidi. (Foltyn, 2008). V ramci videoherni zurnalistiky se jedna o hry,

které jsou do redakci distribuovany a posléze recenzovany.

2.2 Recenze jako specificky Zanr kulturni Zurnalistiky

Dalsi specifikum kulturni rubriky je podil analytickych a zpravodajskych
textl. Ty se tu vyskytuji témét v polovicnim poméru, a to diky Zanru recenze.
(Foltyn, 2008). ,,Recenze — tedy hodnotici text, jenz si klade za cil kvalitativné
posuzovat dilo. ““ (Foltyn, 2008, s. 35).

Vzhledem k ostatnim rubrikam se da pravé recenze povazovat za ekvivalent
komentafe, jejimz cilem je dodat pomoci hodnoticich prvku ptredstavu 0 kvalité
daného dila. Dulezitym faktorem pro kazdého recenzenta je znalost dané oblasti, ve
které se pohybuje, diky tomu ma moznost ve svych textech zohlednit rizné

kontextualni souvislosti. (Foltyn, 2008)

Od recenzi vydavanych v riznych druzich periodik o¢ekavame néco jiného.
Recenze pro vseobecné médium nebude tolik kalkulovat se znalosti kontextu a
komunitni povahou, jako recenze pro specializované médium. Poté narazime jesté
na recenze odborné, které jsou zpravidla analyzou dila a zarovein navodem na jeho
konzumaci. (Foltyn, 2008). ,, Na denikovou recenzi takové naroky klist nemiizeme. **
(Foltyn, 2008, s. 35)

Rozdil mezi recenzi a zpravodajskym ¢lankem je poznatelny hned z titulku
¢lanku nebo by alesponn mél byt. Dalsim dilezitym faktorem je struktura ¢lanku.
Recenze by neméla byt postavena jako zprava. Nechceme na zacatku sdélit vse
dulezité a konec vyplnit backgroundem. Naopak konec recenze obsahuje hodnotici
Cast s finalnim verdiktem, ke které by se mél ¢tenat dodist, jelikoz se jedna o tu

nejdulezitéjsi informaci v celém textu. (Foltyn, 2008)
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2.3 Specifika videoherni recenze

Videoherni Zurnalistika se zabyva uménim a kulturou ve formé videoher.
Videoherni recenzenti poté zastavaji v hra¢ské komunité roli hodnotitele dobrého
vkusu. Recenzenti sami se vidi jako prostiednici mezi tviircem obsahu a koncovym
uzivatelem. OvSem mezi videohernimi novinafi oznaceni textu o0 hrach jako
zurnalistika vyvolava nevoli, protoze to pro n¢ neni dulezité v ramci jejich profese
ani vnitinich pocitt, ale je to spiSe oznaceni jejich pfislusnosti v ramci instituci.
(Perreault, Vos, 2019)

V souvislosti s povolanim videoherniho recenzenta se potkame S riznymi
miskoncepcemi typu, ze doty¢ny se zivi jednoduse hranim her. Jak popisuje Amrich
(2012) ve své knize, k hrani her se dostanete nanejvy$ par hodin denné. Zbytek
pracovniho Casu, tu veétsi ¢ast, tvori klasicka administrativni prace redaktora.
Obvolavani vydavajicich spoleCnosti, editovani textu, ucastnéni se redakcnich
porad a mnoho dalsiho. Také fika, ze jako recenzent na volné noze sice muzete
stravit vice Casu hranim her, ale na druhou stranu nikdy nepiestanete psat. Budete se

snazit vydat co nejvic recenzi, €O to jen jde, v nejkratSim ¢asovém useku.

Dalsi miskoncepci je piresvédceni, Ze kazdou hru recenzenti dostanou
zdarma. Ano, mnoho velkych vydavatelstvi posila digitalni klice do redakci
automaticky. Mnohé také vyhovi zadosti od vedouciho redakce, pokud o hru projevi
zajem. Neni to tak ale vzdy. Mnoho spole¢nosti jednoduse nema prosttedky na to,
aby poskytovaly kopie her zdarma kazdému. Proto dochazi k tomu, ze je recenzent
nékdy nucen si hru koupit jako kazdy bézny hrac, jen stim rozdilem, Ze ji pak
zrecenzuje. (Amrich, 2012)

Zajimavym faktem, ktery Amrich (2012) ve své knize popisuje, je
skutecnost, ze s ohledem na tyto miskoncepce a obecné piedsudky 0 hrani her se ne
vzdy kazdy chce svou profesi na vefejnosti chlubit. Lidé casto toto povolani
Skatulkuji a d¢€laji si z n&j legraci. Nevidi za predstavou, ze nékdo hraje hry a zivi se

tim, tu praci, ktera nasleduje po dohrani hry.

Mnoho lidi ptedpoklada, dokonce i jini zurnalisté, ze jelikoz se jedna O
recenzi néceho, co je z podstaty zabavou, neni k tomu potieba Zadna dovednost, ani
prace. Opak je pravdou a stejné jako v kazdém jiném povolani, s kazdym napsanym
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Clankem se ¢lovek zlepSuje a dokazuje svou hodnotu v Zurnalistickém svété, aby

mohl kariérn¢ riist a pokracovat v tom, co déla. (Armich, 2012)

Na rozdil od zpravodajskych text, recenze nesou vase pocity a zazitky
z daného dila, v naSem piipad¢ ze hry. Cilem recenze je pfinést nazor pro ¢tenare,
zda vysledny produkt stoji za jejich pozornost, ¢as nebo penize. Nicméné vzdy se
setkame se Ctenari, ktefi nebudou sdilet recenzenttiv verdikt nad hrou. Hry, stejné
jako jiné kulturni vytvory (filmy, obrazy, knihy) jsou schopné v ¢lovéku vyvolat
subjektivni emoce. Pokud dojde kné&jakému dé&ovému zvratu nebo hrajete
fotbalovy simulator a podafi se vam skorovat, tyto momenty ve vas zlstanou a

zna¢né ovlivni vas postoj k dané hie. (Amrich, 2012)

Hry jsou zaroven oproti ostatnim kulturnim vytvorim vice osobni. Nejste
pouze piihlizejici, ale podilite se na odkryvani ptib&hi, ¢i ¢ehokoli jiného, co vas
v dané hie zajima. (Amrich, 2012)

Amrich (2012) ve své knize ovSem popisuje i obtize spojené s touto praci.
Jako prvni uvadi nizky plat, kdy odmény za psani videohernich recenzi nejsou ani
zdaleka tak vysoké, jak by si vétSina lidi pfedstavovala. Dalsi obtiz této prace je,
stejné jako u kazdé jiné Zzurnalistické profese, dlouha pracovni doba a prescasy.
Uzaveérky jsou v tisténych periodicich jasné dané a Vv onlinovém prosttedi hraje

nejdulezitéjsi roli rychlost.

Specifikum herni kritiky je doba stravena jesté pfed psanim textu. Herni
doba se pohybuje v casovém rozmezi od Sesti, do Sedesati hodin. To stavi
videoherni recenzenty do obtizné pozice, kdy se musi sami sebe ptat, jestli je
v pofadku hru nedohrat az do konce, aby stihli uzavérku. Ne vzdy je na hrani
dostatek casu, 0 to mén¢, pokud distribuc¢ni kanaly poskytnou kopii hry dva dny

pted planovanym vydanim. (Amrich, 2012)

Stejn¢ jako u ostatnich soucasti kulturni zurnalistiky i videoherni recenzent
musi znat kontext a prostiedi, ve kterém se pohybuje. Neni mozné zrecenzovat
druhy dil herni série, aniz by doty¢ny hral ten prvni. Je potfeba znat, co udava
trendy, jak se videoherni trh vyviji a v neposledni fadé mit odehranych mnoho her.
(Amrich, 2012)
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3 Videoherni Zurnalistika a popularni kultura

Uz jsme si vymezili videoherni Zurnalistiku v ramci kultury. Neni ovSem od
véci se na videohry a zurnalistické vytvory Sni spojené podivat i z perspektivy

popularni kultury.

Fiske (2017) ve své knize rozdé€luje popularné kulturni texty na texty ke
Cteni a texty kpsani. Text ke c¢teni poté charakterizuje jako pasivni S minimalni
participaci ¢tenare. Oc¢ekava se od ngj, ze bude pouze piecten, chapan a vyznamy
vném budou ochotné piijimany. Text Kk psani naopak ptedpoklada od ctenafe

zapojeni V ramci budovani a pfemysleni nad vyznamy, které Se mu snazi predat.

Fiske (2017) ovsem definuje jesté jeden typ textu, a to text k produkovani.
Ten je z pravidla pfistupny ke c¢teni stejné jako text k psani a Ctenaf, ktery sdili
ideologii daného textu, s jeho ¢tenim nebude mit potize. Text k produkovani se lisi
od textu Kk psani hlavn¢é v tom, Ze nevyzaduje obdobnou aktivitu a pravidla k jeho

¢teni.

., Text K produkovani se lisi tim, Ze nabizi jako zdroj a podnét populdrni
produkci: ukazuje, jakkoli treba vihave, sva zranitelna mista, svia omezeni, slabost

vyznamii, které preferuje.“ (Fiske, 2017, s. 184)

Z produktu, které vyprodukuje kulturni trh, se do popularni kultury dostanou
ty, které nejsou dostatecné disciplinované. Od recipienta nic nevyzaduji, kdyby
vyzadovaly, daly by se povazovat za nastroj disciplinace, coz se z podstaty véci
vylucuje. (Fiske, 2017)

Podle Fiskeho (2017) hraji videohry dulezitou roli vramci popularni
kultury. Jejich strukturu ptirovnava jedna ku jedné ke spoleenskému systému.
Zduraziuje, Ze videohry dovoluji podiizenym vrstvam ziskat pocit vlastni
dulezitosti, ktery Vrealném svété ziskat nelze. Videohry v hradich vyvolavaji

pozitky, které nejsou navozeny realnou zkusenosti, ale tou symbolickou.

20



4 Prakticka ¢ast

Praktickou cast své bakalaiské prace jsem realizoval proto, abych ziskal
prehled, jak je videoherni tematika Vv Ceskych mainstreamovych médiich

reflektovana v o¢ich videohernich novinait. Jedna se 0 vyzkum, ktery se tohoto

tématu dotyka pouze povrchove, ale i tak mi pinesl cenné poznatky.

4.1 Cile

Hlavnim cilem bakalaiské prace je zjistit, jak se o videohrach reflektuje
v ¢eskych mainstreamovych médiich, jestli toto téma dostava dostatek prostoru
nebo ho naopak dostava vice, nez Si zaslouzi oproti ostatnim kulturnim, ¢i
popkulturnim tématim. Cil jsem se rozhodl realizovat pomoci polostrukturovanych
rozhovor,, coz mi pomulze zjistit, jak na tuto problematiku nahlizeji samotni
novinafi, ktefi se videohrami zaobiraji v ramci své profese. K dosazeni svého cile

vyuziji poznatky ziskané z rozhovort, které posléze interpretuji.

4.2 Popis metody

Pro praktickou ¢ast své bakalaiské prace jsem vybral metodu
polostrukturovaného rozhovoru. Vyhodou polostrukturovaného rozhovoru oproti
tomu strukturovanému je to, ze b€hem rozhovoru mam moznost se doptavat na diléi

otazky, které nemusi byt pfedem zahrnuty v mé piipravé.

Ke svému polostrukturovanému rozhovoru jsem sestavil dva sety otazek.
Jeden pro novinafe pisici 0 hrach, ktefi piisobi vV mainstreamovych médiich a druhy
pro cisté videoherni novinare. Otazky jsem vymyslel podle svého uvazeni, co mé
osobn¢ nejvice zajima a také, CO napomize realizaci cili bakalaiské prace.
V otazkach jsem se primarné zaméfil na interni fungovani redakei, a to od redakéni
porady a vybéru témat az po samotny dosah herni tématiky prostiednictvim

mainstreamovy médii.
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Ke kazdému setu jsem pfipravil Sest otazek, nékteré jesté s predem
pfipravenou moznosti vetveni otdzky za Ucelem ziskani vice informaci. Prvni

otazky byly pro videoherni novinafe ptisobici vV mainstreamovych médiich.

Pro videoherni novinaie pusobici v mainstreamu:

1. Pro jaké médium piSete/tvorite? (povazujete ho za mainstreamové? Jaka je
jeho cilova skupina?)
2. Jak (Casto) se u vas v redakci o videohrach jako tématu mluvi?
3. Byla n¢kdy Zadost z vedeni o vytvoreni ¢lanku vztahujicimu se k videoherni
tématice?
4. Je pro vas t&€zkeé prosadit videoherni téma na redakéni porad¢?
5. Jaky ma podle vas videoherni tématika v nasem staté dosah?
6. Dostava podle vas videoherni zurnalistika dostatecny prostor
V mainstreamovych médiich?
6.1 (pokud ano) co za tim stoji? Prosazuje to téma vedeni nebo jednotlivy
novinaii?
6.2 (pokud ne) ¢im je to zplisobeno?
6.2.1 Co muzeme ud¢lat, aby i mainstreamova média zacala o tomto
tématu vice psat a nebyli jsme zavisli Cisté na tzce profilovanych

médiich?

Tento set otazek se primarn€ soustfedi na fungovani mainstreamovych
redakci a jejich vztah k videohram jako tématu Vv ofich dotazovaného novinafe.
Posledni otazka je mifena vSeobecné na vztah videoherni tématiky a
vzhledem K naplnéni cile mé prace. Dava respondentovi podnét a prostor na to, aby
mohl vyjadfit sviij pouceny nazor K reflexi videoher v mainstreamovych médiich.
Jako druhy jsem posléze piipravil set otazek pro novinafe pusobici pouze ve

videohernich médiich.

Pro videoherni novinare pusobici ve videohernich médiich:

1. Pro jaké médium piSete/tvorite?

2. Jaky ma podle vas videoherni tématika v nasem staté dosah?

22



3. Byli jste nékdy kontaktovani mainstreamovym médiem za ucelem vytvoteni
videoherniho ¢lanku?

4. Zaznamenali jste v poslednich letech narist ¢tenaia/divaku se zajmem o
videoherni tématiku?

5. Jaké maji podle vas videoherni média postaveni na ¢eském medialnim trhu
oproti ostatnim?

6. Povazujete videohry za téma, kterému se v naSich mainstreamovych médiich
nedostava dostatek prostoru?
6.1 (pokud ano) ¢im je to zptsobeno?

6.2 (pokud ne) co za tim stoji?

N 24

Ptiprava tohoto setu otazek bylo 0 néco naro¢ngjsi. Tito novinafi nemaji
takovy vhled do internich praktik mainstreamovych médii, a tak jsem musel
k otazkam pfistoupit z jiného thlu pohledu, aby i tak byly hodnotné k dosazeni cile
bakalai'ské prace. Tyto otazky nejsou zamétfeny na mainstreamova média, ale spiSe
na videoherni tématiku jako takovou. Videoherni média maji rozhodné nejvétsi
piehled o tom, jak toto téma oslovuje ¢tenafe a piiSlo mi tedy na misté ptat se na
dosah tohoto tématu, coz by mohlo pfinést relevantni data k vytvofeni uceleného

nazoru. Zaroven posledni otazka se nese ve stejném duchu jako v ptedchozim setu.

4.3 Respondenti

r~r s

Ke svému vyzkumu jsem potfeboval najit novinafe piSici 0 hrach do
mainstreamovych médii. Zaroven ovSem i novinafe piSici do Cisté videohernich
médii. V Kategorii videoherni novinaf pisobici V mainstreamovém médiu jsem
hledal respondenty na zakladé¢ reSerSe mainstreamovych médii. Hledal jsem
jakykoli ¢lanek s videoherni tématikou a posléze rozklikl profil autora, zda se
nejednalo pouze o jednorazovy text. Pouzil jsem také své znalosti 0 pusobicich

videohernich novinafich v mainstreamu i konzultaci s vedoucim mé prace.

Nakonec jsem vybrané respondenty oslovil. Rozhovor mi poskytli tii
novinafi puasobici v mainstreamu a to: Pavel Dobrovsky, Michael Dur¢ak a Viet
Tran. Do mixu jsem také pro Sirsi okruh zjisténi pridal Cisté videoherniho novinare
Jana Modraka.
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Pavel Dobrovsky je novinai na volné noze. V soucasné dobé puisobi hned
v n¢kolika médiich. Primarné ptisobi v hernim Casopisu Level, kde je na pozici
hlavniho editora a zodpovida za tematickou cast Casopisu. Zaroven pusobi
v ¢asopisu ABC na pozici zastupce $éfredaktora a hlavniho editora, kde se snazi hry
zvyraziiovat. V neposledni fadé provozuje pan Dobrovsky YouTube kanal Retro
Nation, kde se analyticky vraci ke hram, které vychazely v pribéhu 90. let.
(Rozhovor s Pavlem Dobrovskym ze dne 31. 1. 2024).

Michael Durcak vramci své zurnalistické praxe prosel fadou médii.
Soucasné piSe jako externi redaktor pro Magazin Reportér a Finmag. Dfive pusobil
ve videohernim magazinu Score, na serveru Seznam Zpravy nebo v ekonomickém
médiu E15. Ve vSech téchto médiich se snazil 0 videohrach reflektovat v zavislosti
na vstiicnosti redakce daného média. (Rozhovor s Michaelem Durc¢akem ze dne 10.
2. 2024).

Viet Tran uz béhem studia zurnalistiky ptsobil v tydeniku Echo24, kde se
snazil okrajové psat 0 hrach. Jeho pracovni napln se tam ovSem spiSe skladala
z piepisovani zprav z CTK. Po péti letech se naskytla piileZitost ptisobit v CNN
Prima News, kde hledali novinare, kteti by vedli technologickou a herni sekci.
Piilezitosti se chopil a v soucasné dobé v tomto médiu ptsobi nejen jako zastupce
jiz zminéné sekce, ale také jako politicky zpravodaj a expert na Asii. (Rozhovor
s Viet Tranem ze dne 16. 2. 2024).

Jan Modrak sice neptisobi v zadném mainstreamovém médiu, ale diky jeho
dlouholeté praxi ve videohernich médiich jsem jeho nazor povazoval za
kompetentni k dané tématice. V roce 1999 zacal psat pro herni magazin Score, kde
pusobil témér dvacet let. Deset let z toho pusobil na pozici $éfredaktora. Mimo jiné
vedl i oficialni PlayStation magazin. V soucasné dob¢ ptisobi na volné noze jako
nezavisly publicista ve videohernim médiu Vortex. Soubézné také provozuje svij
vlastni podcast a newsletter pro své ptedplatitele s nazvem Modrak and friends.

(Rozhovor s Janem Modrakem ze dne 14. 2. 2024).
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4.4 Popis priabéhu rozhovoru

Jako prvni mi rozhovor poskytl Pavel Dobrovsky. Pana Dobrovského jsem
kontaktoval nejprve pies socialni sit’ X a posléze jsme komunikaci presunuli na e-
mail. Rozhovor se uskuteénil 31. ledna 2024 prostfednictvim Google meet a trval
20 minut. Nez probéhl samotny rozhovor, dotazal jsem se pana Dobrovského, jestli
souhlasi S nahravanim rozhovoru za ucelem nasledného piepisovani, S c¢imz
souhlasil. Pan Dobrovsky velmi ochotné odpovidal na v§echny mé otazky. Ned¢lalo
mu problém dané téma rozvést i bez mého dodate¢ného dotazovani a diky tomu
jsme zabtedli hloubé&ji do problematiky, nez jsem ocekaval. Soucasné doslo také na
par konverzaci, které nevzesly z ptedem pfipravenych otazek, ale vykrystalizovaly
Vv prub&hu rozebirani uréitého tématu. Pana Dobrovského také velmi zaujalo téma
mé bakalarské prace. Potésilo ho, ze se vysokoskolsky student zurnalistiky zajima o

videohry ve spojeni s médii.

Druhy respondent byl Michael Duréak. S panem Durcakem jsem rozhovor
realizoval 10. unora 2024 po komunikaci pfes socialni sitt X a uskutecnil se
prostiednictvim Google meet. Tento rozhovor byl kratsi nez ten prfedchozi z dtivodu
Casové vytizenosti pana Durcaka, trval necelych 10 minut. Pan Durcak také
souhlasil s nahravanim rozhovoru. Rozhovor i ptes ¢asovou tisen a technické obtize
probihal velmi hladce a nenucené. Odpovédi nebyly strohé a zaroven byly
dostatecné obsahlé, ze bylo potfeba pouze minimalniho dodate¢ného dotazovani.
Pan Duré¢ak na m¢ pusobil, ze vi, 0 ¢em hovofi, U zaddné otazky nebylo potieba, aby
se zamyslel, béhem par sekund byl schopny mi dat odpoveéd’, ktera piedcila mé
ofekavani. Nezabiedli jsme tolik do hloubky, jako tomu bylo u minulého
rozhovoru, ovSem vzhledem k ¢asové tisni to bylo pochopitelné. Nicméné i pies to

tento rozhovor povazuji za kvalitni a pfinosny pro mou praci.

Tieti rozhovor jsem vedl s Janem Modrakem. Na pana Modraka mi poskytl
kontakt predchozi respondent Michael Dur¢ak. Pan Modrak ochotné souhlasil s
ucasti po komunikaci pies socialni sit’t X. Rozhovor probéhl 14. unora 2024
prostiednictvim Google meet a trval 30 minut. Pan Modrak souhlasil s nahravanim
rozhovoru. Tento rozhovor byl zatim nejdelsi a bylo to zplisobeno navazovanim
zajimavych konverzaci mezi otdzkami. Pan Modrak diky své dlouholeté praxi

mnohdy zabiedl i do historie a konverzace se nenucen¢ protahly nékdy i hloubéji do
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problematiky, nez bych ¢ekal. Obecné byl pan Modrak velmi dobry respondent.
Jeho odpovédi byly rozvinuté a plné zajimavych poznatkd. Velmi casto své
odpovédi doprovazel fakty z praxe. Nekteré jeho odpovédi mi také napomohly na
problematiku videoher a médii nahlizet z jiného uhlu pohledu.

Poslednim respondentem byl Viet Tran. Domlouvani tohoto rozhovoru bylo
nejslozitéj$i z divodu zahrani¢ni cesty pana Trana. E-mailova komunikace
probihala nékolik tydnt pfed samotnym konanim a nejvétsim tskalim bylo nalezeni
vhodného ¢asu pro rozhovor z divodu casového posunu. Nicméné rozhovor se
nakonec uskute¢nil 16. tnora 2024 prostfednictvim Google meet. Viet Tran
souhlasil s nahravanim rozhovoru. Tento rozhovor byl nejdelsi z ddvodu
komplexnosti odpovédi i obCasného odskoceni od tématu. S panem Tranem se
rozhovor nesl v pratelském duchu a diky tomu véfim, Ze jsem byl schopen se
dozvédét vice informaci K danym tématim. Véfim, ze tento rozhovor mi piinesl
nejvice informaci. Odpovédi na mnou kladené otazky se mnohdy dostaly k velkym

podrobnostem a udajim sahajicim hloubéji, nez tomu bylo doposud.

Celkové musim konstatovat, ze vSechny rozhovory byly pfinosné a zadny
respondent nemél problém mi poskytnout odpovéd’ na mé otazky, jakkoli podrobné
jsem se ptal. Ochotou respondentti jsem byl pifjemné potéSen. Prvotné jsem tuto
miru kooperace a mnozstvi poznatkli U rozhovort neocekaval. O to vice jsem

spokojeny s informacemi, které jsem diky tomuto vyzkumu byl schopen ziskat.
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4.5 Interpretace jednotlivych otazek

V této kapitole se zaméfim na interpretaci jednotlivych otazek, coz mi
posléze pomize v posledni kapitole ze ziskanych informaci vytvofit uceleny zavér,
pohled na problematiku a naplnit tak cil mé prace. Otazky z druhého setu, pro
novinafe pusobici ve videohernich médiich jsem koncipoval tak, aby dokreslily
pohled na dané téma, k jedné otazce z prvniho setu se tedy vaze otazka z druhého
setu. Prvni otazku rozhovoru z tohoto vyhodnocovani vynecham, jelikoz se jednalo
0 otazku poznavaci, seznamovaci a odpoveédi na ni jsem jiz vyuzil v kapitole o

respondentech (viz. kapitola 4.3). Kompletni piepis rozhovora naleznete v ptiloze.

Otazka ¢. 2 ze setu otazek pro videoherni novinafe v mainstreamu: Jak

(¢asto) se u vas v redakci o videohrach jako 0 tématu mluvi?

Z odpoveédi na otazku €. 2 vyplyva, ze videohry jsou pouze dopliikové téma,
0 které redakce nejevi téméf zadny zajem. Respondenti, az na Pavla Dobrovského,
ktery se nachazi v jiné situaci, se shodli, ze pokud napad nevzejde ptimo od nich,
tak se 0 videohrach v redakcich nemluvi a nikdo neprojevuje zajem 0 jejich
systematické zpracovavani. V ptipad¢é Pavla Dobrovského je situace jina z divodu,
ze V casopise ABC je pro videohry piimo vyhrazen maly prostor v kazdém ¢isle, ale

I on oznacil toto téma za dopliikové.

Otazka ¢ 2. ze setu otizek pro novinare pusobici ve videohernich

médiich: Jaky ma podle vas videoherni tématika v nasem staté dosah?

Jan Modrak povazuje dosah videoherniho tématu za obrovsky. Jako
nejdulezitéjsi se jevi, ze se nesifi pouze prostiednictvim klasickych médii, ale také
prostiednictvim socialnich siti a komunit hracu, ktefi na nich ptsobi. Vyplyva
z toho tedy, Ze i pies dostate¢ny dosah videoherni tématiky a potencionalni ¢tenost

obsahu je potteba iniciativa jednotlivci, ktefi musi téma protlacit.

Otazka ¢. 3 ze setu otazek pro videoherni novinafe v mainstreamu:
Byla nékdy Zadost z vedeni 0 vytvoieni ¢lanku vztahujicimu se k videoherni

tématice?
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Z odpovédi na tuto otazku vyplyva, ze vedouci pozice redakci i pozice nad
nimi sami od sebe nevyzaduji zpracovavani hernich témat. Vyjimky se objevuji
ziidka a vétSinou v souvislosti s vydanim velké ¢eské hry nebo pokud se s tim poji
néjaky negativni jev, jako zavislosti nebo trestné ¢iny. Divodem toho se jevi

neorientovanost ve videohrach na vyssich pozicich redakci.

Otazka ¢. 3 ze setu otiazek pro novinare pisobici ve videohernich
médiich: Byl jste nékdy kontaktovan mainstreamovym médiem za tcelem

vytvoreni videoherni ¢lanku?

Z odpovédi Jana Modraka vyplyva, Ze mainstreamova média sporadicky jevi
zajem 0 odborny text, ¢i nazor videoherniho novinafe. VétSinovée se to tyka velkych
udalosti, jako uvedeni na trh velké ¢eské hry nebo casto i ekonomicky zajimavé
téma jako fuze hernich spole¢nosti. To znaci, ze celkovy zajem mainstreamovych
médii 0 toto téma je maly a vztahuje se pouze na ty nejvétsi udalosti a mnohdy jen
Ceské. coz vysvétluje nezajem vedeni 0 vytvafeni videohernich ¢lanki od novinait

ve svych redakcich.

Otazka ¢. 4 ze setu otazek pro videoherni novinafe v mainstreamu: Je

pro vas tézké prosadit videoherni téma na redak¢ni poradé?

U této otazky se odpovédi u kazdého lisi. Da se z toho tedy pochopit, ze se
jedna o zalezitost, ktera je zavisla na lidech, ktefi se v redakcich vyskytuji na
vyssich postech. Nékde tomu Sanci daji a téma je mozné zpracovat. Jinde ovsem je

potieba zdlouhavé argumentovat a videohry porovnavat napiiklad s filmy.

Otazka ¢. 4 ze setu otazek pro novinare pusobici ve videohernich
médiich: Zaznamenal jste v poslednich letech narist c¢tenaia/divakia se

zajmem O videoherni tématiku?

Z odpovédi vyplyva, ze je té€zké to s jistotu fici, ovsem vSe tomu nasvédcuje.
Diky narastu prodeje hernich konzoli, se da usoudit, ze ptibyva i hracu, a tedy i
konzumentt videoherniho obsahu. Dalsim faktem, ktery podpoii toto tvrzeni, je
skute¢nost, ze videoherni novinafi jsou schopni finanéné fungovat na bazi

ptispévkt od fanousku a piedplatiteld.
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Otazka ¢. 5 zesetu otazek pro videoherni novinafe v mainstreamu:

Jaky ma podle vas videoherni tématika v nasem staté dosah?

Respondenti se shoduji, ze videohry v mainstreamu piili§ velky dosah
nemaji. Videohry jako takové ano, ale prostfednictvim mainstreamovych médii se
jim nedaii. Dosah toho tématu se ovSem postupné zvétSuje a je to ziejmé napiiklad
ztoho, ze uz se 0 videohrach nemluvi Cisté Vv negativnim slova smyslu. Jeden
z duvodu, ktery stoji za neuspéchem videohernich témat Vv mainstreamu, je

nedostateéné vybudovana Ctenaiska zakladna hraci. Hraci nejsou zvykli zjistovat

informace o hrach v mainstreamu a radsi navstévuji specializované herni weby.

Otazka ¢. 5 ze setu otazek pro novinaie pusobici ve videohernich
médiich: Jaké maji podle vas videoherni média postaveni na c¢eském

medialnim trhu oproti ostatnim?

Z odpovédi na tuto otazku vyplyvéa, Ze videoherni média maji U nas
postaveni mimo mainstream. Jsou sice mimo mainstream, ale je tu velka historie
tisténich casopist Score a Level, které¢ funguji jiz od devadesatych let. Naptiklad
oproti filmovym ¢asopisim tedy nalezneme dlouholetou tradici. Coz plati i 0
internetovych médiich, kterych je v Cesku az prehrsel. Oproti ostatnim kulturnim
nebo vedlejsim tematickym okruhtim je postaveni bezprecedentni v dobrém slova
smyslu a svou ¢tenarskou zakladnu maji. Postaveni je to specifické, je stranou od
velkych mainstreamovych médii. Videoherni média se tedy musi chapat spise jako

odborna média zamétena na specifickou sortu ¢tenaru.

Otazka ¢. 6 ze setu otazek pro videoherni movinaie vV mainstreamu:
Dostava  podle vas  videoherni Zurnalistika  dostateény  prostor

V mainstreamovych médiich?

Z odpovédi jednozna¢né vyplyva, ze ne. Vsichni respondenti se na tom
shodli. Zaroven se také shodli, ze se situace zlepsuje a videohry dostavaji vice

prostoru, nez tomu bylo diive.

Otazka ¢. 6.2 ze setu otazek pro videoherni novinare v mainstreamu:

Cim je to zpiisobeno?
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Z odpoveédi na tuto otazku se da vyvodit hned nékolik dtvodi. Pokud se
zaméfim na to, pro¢ nedostava videoherni zurnalistika dostatek prostoru, hned se da
z odpoveédi vycist jeden problém, a tim jsou genera¢ni rozdily novinaft. Zaroven
ovSem narazime na problém vnitiniho fungovani mainstreamovych redakci, které
nechtéji Zivit ¢lovéka, ktery by psal Cisté 0 videohrach, a musi pracovat i v jinych
rubrikach, naptiklad v politické. Pokud se zaméfim na to, ze se situace s prostorem
zlepSuje, tak je to zpusobeno predevsim iniciativou jednotlivych ¢eskych vyvojara,
ktefi poradaji tiskové konference, kam zvou mainstreamové novinafe. Za zlepSenim
situace stoji také GDACZ, coz je asociace ¢eskych hernich vyvojatt, ktera se snazi

prosazovat v médiich.

Otazka ¢. 6.2.1 ze setu otazek pro videoherni novinafe v mainstreamu:
Co miuZeme udélat, aby | mainstreamova média za¢ala 0 tomto tématu vice

psat a nebyli jsme zavisli ¢isté na uzce profilovanych médiich?

Jednoznacnd shoda panuje svyrokem generacni obména. VSichni
respondenti se shoduji, Zze je potifeba, aby na vyssich pozicich v redakcich doslo
k obméné personalu, aby starSi novinafi, kteti hram nerozumi, téma nebojkotovali, a
mladsi vice obeznameni editofi tomu dali Sanci. Je ale také nutno zohlednit fakt, ze
vybudovani ¢tenaiské zakladny k tomuto tématu bude chtit ¢as a ze videohry
nebudou hned ze zacatku pfili§ ¢tené v mainstreamovych médiich, nez se lidé nauci,
Ze i tam mohou nalézt 0 videohrach informace, které hledaji. Také se ovsem
shoduji, Zze to nelze urychlit ,nasilné“, ale musi se ¢ekat az generacni obména
probéhne pfiirozené. Pokud by se méla situace akcelerovat, je potieba najit mladé
novinare, ktefi za toto téma budou bojovat a prosazovat ho v redakcich. ,,Je to i nds
tikol, téch, kteri hry hraji a piseme 0 nich, abychom o nich psali dal. A kdyz budeme
ukazovat, ze 0 tom piSeme pravidelné a v pozitivnim slova smyslu, tak myslim, Ze ten

proces dokazeme urychlit.* (rozhovor s Viet Tranem ze dne 16. 2. 2024)

Otazka ¢. 6 ze setu otazek pro novinaie pusobici ve videohernich
médiich: PovaZujete videohry za téma, které Vv nasSich mainstreamovych

médiich nedostava dostatek prostoru?

Z odpovédi Jana Modraka je ziejmé, ze souhlasi S odpovéd'mi predchozich

respondentd. Videohry nedostavaji dostatek prostoru v mainstreamovych médiich,
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pokud nedojde k né&jaké velké ekonomické udalosti na videohernim trhu. To Jan
Modrak povazuje za tu nejlépe reflektovanou ¢ast videoherniho trhu. Nicméné vidi
i mezery, které jsou predevS§sim vtom, Zze mainstreamova média nereflektuji 0
videohrach jako 0 formé zabavy a uméni. Ktomu téméf nedochazi. Také
zdUraziuje, Ze V zahrani¢nich mainstreamovych médiich je videoherni sekce

V dnes$ni dobé uz normalni véc.

Otazka €. 6.1 ze setu otazek pro novinare piusobici ve videohernich

médiich: Cim je to zpisobeno?

Jan Modrak se opét shoduje s ostatnimi respondenty. Je to zptisobeno tim, ze
novinafi Vv mainstreamovych redakcich jsou stale ze star$i generace, ktera hry
nehrala a nema knim zadny vztah. Daéle ale také zminuje zajimavy fakt, Ze
videohry jsou v piipadé recenzi Casové naro¢néj§i na zpracovani nez naptiklad

filmy, coz nekoresponduje s postojem redakci k videohernimu tématu.
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4.6 Souhrnna interpretace rozhovori

Respondenti mi diky svym poucenym nazorim a dlouholeté praxi dokazali
poskytnout vhled do této problematiky. Diky jejich odpovédim mam moznost Si
predstavit, jak reflexi videoher v mainstreamovych médiich vidi lidé, ktefi jsou
ptimo u zdroje. Rozhovory jsem interpretoval pomoci znalosti nabranych z knihy
od Misovice (2019).

Videohry jsou téma, které VnaSich mainstreamovych médiich neni
dostatecné reflektovano. Redakce ho povazuji za doplinkové téma, kterému se neni
potteba piili§ vénovat. Vyjimkou byva, pokud vyjde velka nebo ocekavana ceska
hra. Ale ani v tom pfipad¢ si zatim média neuvédomuji, jak velky maji praveé Ceské
videohry export. Ceské videohry se bdhem let staly nejvétsim kulturnim exportem
s celosvétovym dosahem. (Pros, 2014) Kromé ceskych her byva vyjimkou také
zpracovani byznysovych zalezitosti na videohernim trhu. Je vidét, Ze tento priamysl
uz se neda ignorovat, a i mainstreamova média jSOou nucena 0 obrovskych
akvizicich a prodanych studiich informovat alespoit z ekonomického hlediska.
(CTK, 2023) Vtom piipadé se média mnohdy obraci na zkusené videoherni
novinafe, aby jim poskytli odborny vhled, nazor nebo i napsali ¢lanek, ale opét, toto
se stava pouze minimaln¢ a méné cCasto, nez by véc zasluhovala. | pres znaény
dosah a potencialni zasazeni velké skupiny ¢tenatrt jsou jednotlivi novinafi, které
toto téma zajima, nuceni ho prosazovat, coz se mnohdy také nejevi jako lehky tkol.
Tito jednotlivei musi spravné argumentovat a vyhledavat spojeni mezi jinymi
tématy, porovnavat S jinymi kulturnimi odvétvimi jakou jsou napiiklad filmy, aby
uspéli. Pokud by se v redakcich nevyskytovali tito novinafi, kteti chté&ji videohry
zatadit do zpravodajstvi, v mainstreamovych médiich bychom se o nich nedocetli
takika nikdy. Pokud vezmeme v potaz rostouci narGist hraci a potencionalnich
Ctenaid, tento stav se da vysvétlit jen jednim zpusobem, ktery se mi v prubéhu
rozhovort také potvrdil. Videoherni tématika, pokud je reflektovana
prostiednictvim mainstreamovych médii, nedosahuje ani zdaleka takové ctenosti
jako na videohernich webech. Zptsobeno to muze byt pifedevsim zvykem ¢étenart,
zjistovat si tyto informace prostfednictvim specializovanych médii. Videoherni

média maji naSem staté dlouholetou tradici, kdy uz od 90. let vychazi dva tisténé
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Casopisy a Vv provozu je mnoho videohernich webu s dlouholetou tradici. Coz
nasvédCuje tomu, ze zajem O toto téma existuje, uz jen diky tomu, ze naptiklad
filmy u nas nemaji zadné takto dlouholeté a stale fungujici médium. O videohrach
se Vv mainstreamovych médiich reflektuje malo a dostavaji tedy nedostatecny
prostor. Je to zpusobeno hlavné genera¢nimi rozdily. Dle slov respondentt jsou
novinaii na vyssich pozicich stale jesté z generace, ktera videohry nehrala, a
nedokazi tak ocenit vSe, co toto téma miZze pfinést, protoze Stim nemaji takika
zadné zkuSenosti. S tim Se poji také dalsi divod nepopularity videoher v redakcich
mainstreamovych médii, a to je personalni problém. Redakce nechté&ji, ¢astecné i
z predchoziho dtuvodu, zivit nebo najmout ¢lovéka, ktery by se mohl vénovat pouze
videohram. To tedy vede ktomu, ze lidé, ktefi se snazi psat 0 videohrach
V mainstreamu, jsou vytézovani i jinymi tématy a nemaji dostatek ¢asu se vénovat
vytvareni rozsahlého videoherniho obsahu, ktery by mohl oslovit ¢tenate a naucit je
chodit si pro informace i do mainstreamu, protoze ostatnim tématim je zpravidla
dana prednost. Dalsim faktorem je i ¢asova naroc¢nost videoher. Hlavnim prvkem
videohernich webt zpravidla byvaji recenze her, které mohou v mnoha piipadech
zabrat i desitky hodin, coz si videoherni novinafi v mainstreamu jednoduse
nemohou dovolit uz jen z divodu Casové vytizenosti ostatnimi tématy, jak jsem
zminoval vySe. Pokud se podivame na soucasnou situaci a uspésnost videohernich
témat v mainstreamu, tak to dava smysl jiz z toho dtvodu, ktery jsem uvedl vyse.
Situace reflektovani o videohrach se ovsem i piesto zlepsuje. Iniciativa jednotlivych
novinafi ma na tom nejvétsi zasluhu, protoZze se snazi videohry protlacit i pfes
nepiizen redakci, ale zasluhu na tom maji i zajmové skupiny, které se v Ceském
videohernim prostiedi vyskytuji. Podle Dobrovského se asociace ¢eskych hernich
vyvojaia, GDACZ, soustavné snazi 0 prosazovani V médiich a také Ceska herni
studia, ktera hry vytvaieji, uz v dnesni dobé mnohdy poradaji tiskové konference
K prilezitosti vydani jejich hry, kam zvou i mainstreamové novinafe za ucelem

ziskani prostoru v jejich médiu.

Respondentii jsem se také zeptal, jak by se dala tato situace zlepsit.

vvvvvv

ale jesté neprobéhla v takovém rozsahu, aby se to na celkové reflexi videoher
promitlo. Ta zapficini, Ze i Z vedoucich pozic redakci bude jeven zajem o toto téma,

nebo mu bude davan prostor, jelikoz ti lidé uz budou s hrami obeznameni a mozna i

33



sami budou hraci. Je také potieba dat videohram Sanci a uvédomit si, ze bude trvat,
nez se vybuduje ¢tenarska zakladna a lidé se nauci, Zze i v mainstreamu najdou
informace o hrach, které hledaji. Akcelerace tohoto problému a nasilné protlatovani
videoher do mainstreamu se tedy jevi jako neidealni feSeni, ovSem mladi novinafi,
ktefi za toto téma budou bojovat a prosazovat ho v redakcich, by to mohli uspisit.
Stim se poji také nutnost o videohrach reflektovat pozitivné a pravidelng, coz
pomuze zlepsit celkovy nazor star$i populace na toto téma, a ukaze, ze videohry

nejsou pouze zabavou pro déti, ale daji se vnimat i jako umeéni a souc¢ast kultury.
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Zaveér

Tato bakalaiska prace je rozdélena na teoretickou a praktickou cast.
V teoretické ¢asti jsem se zabyval stru¢nou historii videoherni zurnalistiky U nas i
ve svété, coz mi pomohlo ziskat ur¢ity nahled na to, jak se v nasem staté videoherni
zurnalistika vyvijela a jak se vyvijela ve svété. Dale jsem se zaméfil na videohry
jako soucast kulturni Zurnalistiky, protoze je to oblast, do které bych videohry
zatadil, 1 kdyz by se daly povazovat také za soucast technologické Zzurnalistiky.
Diky tomu jsem mél moznost pochopit specifika kulturni zurnalistiky, které jsou
v mnoha vécech odlisné od jinych tematickych zaméteni jako napiiklad politika. To
mé vedlo Kk vypracovani samostatné kapitoly, ktera pojednava o specifikach
videoherni kritiky, jelikoz recenze jsou hlavnim zanrem kulturni Zurnalistiky.
Videohry se vtomto smyslu 1isi od ostatnich kulturnich témat, protoze se kolem
nich stale pohybuje urcité negativni stigma a problémy stim spjaté. Také jsem

videoherni zurnalistiku stru¢né vymezil i v ramci popularni kultury.

V praktické casti jsem realizoval polostrukturované rozhovory s novinafi
pusobicimi Vv mainstreamovych médiich a S novinatem, ktery piSe jenom 0 hrach.
Diky poznatktim nacerpanych Vv ramci teoretické Casti jsem posléze sestavil otazky
k rozhovoru a oslovil zptsobilé novinafe. Tyto rozhovory mi poskytly povrchovou
sondu do fungovani redakci a pouceného nazoru jiz zminénych novinaii na
problematiku mé prace a tim i dosazeni mnou stanoveného cile, coz bylo zjistit, jak
se 0 videohrach reflektuje v mainstreamovych médiich a jaky dostavaji prostor.
Rozhovory mé¢ly tedy slouzit jako primarni metoda pro zjistény odpoveédi na mé

otazky.

Po dokonceni praktické ¢asti musim konstatovat, ze cil byl stanoven pfilis
obecné, ale v prubéhu jsem zjistil cenné poznatky, které z mého pohledu osvétlily
fungovani redakeci, jejich pristup k videoherni tématice, a i zodpoveédély mé otazky,
jak se o videohrach v mainstreamu reflektuje a jaky se jim dava prostor. Tudiz se

odvazim fict, ze cil mé prace byl spInén.

Pomoci rozhovori jsem zjistil, Ze stav videoherni Zurnalistiky

V mainstreamovych médiich vnimaji vSichni respondenti negativné i pfes to, Ze je
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patrné zlepSeni V poslednich letech. O videohrach se reflektuje sporadicky, a to
hlavné v piipadech, pokud se jedna o ceskou hru nebo jde o velké byznysové
udalosti jako je akvizice hernich spole¢nosti. Tudiz podle respondenti nedostava
téma dostatek prostoru. Pied realizaci rozhovora jsem byl presvédcen, Ze nejspise
k tomuto zavéru dojdeme, ovSem neveédé¢l jsem, ¢im je to zpusobeno, i to mi

vypracovani této prace pomohlo zjistit.

V neposledni fadé mé vypracovani této prace bavilo a napliiovalo. Videohry
jsou nedilnou soucasti mého zivota, stejné tak i v soucasné dobé jiz Zurnalistika.
Jakozto Clovek, ktery sam 0 videohrach piSe, mne poznatky, které jsem nacerpal pii
praktické ¢asti, mrzi. Kazdopadné jsem se diky tomu jesté vice odhodlal se
videoherni Zurnalistice vénovat a tieba i pfispét K jejimu riistu vV mainstreamovych
médiich. Videohry jsou soucasti kultury stejné jako naptiklad filmy, knihy nebo
divadlo a povazuji za potiebné, aby i ony se staly soucasti mainstreamového

zpravodajstvi.

Pokud bych mél sam navrhnout, jak tuto situaci fesit, uchylil bych se nejspis
k ¢ekani. Genera¢ni obména probiha postupné a jeji nasledky jsou jiz nyni viditelné
v n¢kterych oblastech. Na poznatky ztéto prace by se dalo navazat i dalSim
vyzkumem, ktery by se zaméfil na jinou skupinu novinaitd, piedevsim na editorskou

pozici, a zajistil tak ucelen¢jsi pohled na problematiku z vice thlt pohledu.
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Priloha ¢. 1: Prepis rozhovori

Pavel Dobrovsky
Pro jaké médium piSete/tvorite?

Jsem publicista na volné noze a v soucasné dobé pisi 0 hrach pro vice médii.
Primarné pro Casopis Level, ve kterém jsem hlavni editor a ¢lovek, ktery dava
dohromady tematickou ¢ast Casopisu. TO znamena organiza¢ni véci, vybér autor,
vybér témat a styl, kterym se ma v Levelu o hrach psat. Poté pisu 0 hrach pro
Casopis ABC, ve kterém mam pozici $éfredaktora a hlavniho editora. Tam se
snazim hry také néjakym zpisobem zvyraziiovat a V posledni fad¢ provozuji
YouTube kanal Retro Nation, na kterém se vracim analyticky a historicky ke hram,
které vychazely v 90 letech a na pielomu tisicileti. Zadné ztéch médii bych
neoznalil pfimo za mainstream, snad s vyjimkou ABC, které by mohlo byt
oznatovano za mainstream pro nactileté publikum, ale to v soucasné dobé

konzumuje obsah skrz mobilni telefony nez skrze print.
Jak (Casto) se u vas v redakci o videohrach jako 0 tématu mluvi?

Budu mluvit hlavn¢ za ABC. Je to dopliikové téma. V ABC vychazi dvé
stranky malych recenzi na kazdé cislo. ABC je ¢trnacti denik, takze dvakrat
mésicné vychazeji dvé stranky 0 pocitacovych hrach, ve kterych informujeme o
novinkach a zdurazitujeme hry, které podle naseho nazoru stoji za to. Pod tim, co
stoji za to si mizeme predstavit takové hry co rozviji né¢jakym zplisobem kognitivni
schopnosti naSich piijemcti a mame omezeni na Sestnacty rok veku, jakmile je
veékové hodnoceni hry Sestnact plus tak do ABC se nedostane a z téch, které se tam
dostanou tak vybirame ty, které rozvijeji konstruktérstvi, uvazovani 0 svété,
ekologické premysleni a tak dale. Takze je to vlastné takova zajimava selekce, ktera
se obvykle do bézného herniho média nedostane. Vedle toho si vybirame ¢asto hry,
jednou do meésice, které dame na samostatnou dvoustranku, protoze jSou nécim
zajimavé, ta zajimavost se definuje skrze téma hry, anebo se definuje skrz jeji
zajimavy vyvoj. To byla naptiklad hra Bzzzt od Karla Matéjky, ktera je ocividné

né¢im jina. V podstaté by ji dokazal udélat kazdy nas ¢étenaf, kdyby na to mél ¢as a



ten napad. V tomhle piipadé i vtéch dalsich, kdyz ma hra nadstandartni

dvoustranku v naSem Casopise tak ¢asto k ni davame i titulni obalku.

Byla nékdy Zadost z vedeni 0 vytvoreni ¢lanku vztahujicimu se K videoherni

tématice?

Z urovni nad $éfredaktorem nikdy zadny pozadavek nepfisel. Co se tyce
Séfredaktora, tak také pozadavek nepfisel. Ve vybéru her jsme odkazani Cisté na
nasi intuici @ mou expertizu. Anebo na to, co nam doporuéi n&jaky autor. Nestava
se, ze by nam vedeni tikalo, 0 jaké hie mame psat, protoze Si myslim, ze hry jsou

mimo jejich radar.
Je pro vas tézké prosadit videoherni téma na redakéni poradé?

Stru¢na odpoveéd by byla ne. Je to z toho duvodu, ze v piipadé ABC je to
hodné vybérové. Ze své dlouholeté historie piasobeni Vv hernich médiich si
nepamatuji, ze by byl problém protlacit nebo napsat si recenzi na zvolenou hru. Ale
byl napiiklad trochu problém na personalni urovni, kdy jsme si museli tu hru
zabookovat dostatecné doptedu. To uz je ale historie. Pro me je dulezité, aby text o
néjaké hie, psal ¢loveék, ktery tomu rozumi, nebo ktery ma dostateéné investigativni

zkuSenosti na to, aby dokazal tu hru dobfe rozebrat.
Jaky ma podle vas videoherni tématika v nasem staté dosah?

Videohry jako takové maji velky dosah. Prufezové, by se dalo fict, ze
prakticky kazdy, kdo ma mobilni telefon, tak hraje hry. A co se tyce ¢teni néjakych
médii, tak tam se obavam, ze ten dosah uz nebude tak velky. Rekl bych, Ze na
urovni historickych her se lidé dokazi potkat a pomémé hodné lidi si dokaze
popovidat 0 tom, kdyz poprvé hrali Prince z Persie nebo DOOM. Zejména u
mladsich generaci uz jsou hry v kulturnim DNA a patii to do jejich bézného
rozhledu. Videoherni tématika na urovni mainstreamovych médii si myslim, Ze
nema moc velky dosah, nebo do této doby neméla a moc casto se neobjevovala. Jeji
zacClenéni do televizniho vysilani nebo do deniku tisténych tak bylo vzdy zalezitosti
redaktora dané rubriky, casto kulturni nebo ekonomické a zda byl ochoten tam o
néjaké hie nechat napsat. Moc Casto se to nestavalo V piipadé konzervativnich

médii to Casto narazelo na to, ze publikum je pfilis staré na to, aby to dokazalo



pochopit a kdyz se tam o hrach psalo, tak se psalo velmi obecné a velmi mélce a
jednoduse. S rozmachem ceskych her a suspéchem ceskych her, se jim podatilo
dostat do mainstreamu vic a myslim si, ze Vv poslednich tfech ¢tyfech letech se ta
situace opravdu obraci k lep$imu. Ptipravuje se naptiklad serial pro ¢eskou televizi
0 videoherni historii a kultufe v ¢eské republice. Do prime timu se dostavaji
rozhovory s videohernimi tvurci. Ale samoziejmé ne tolik jako filmové nebo

literarni zpravodajstvi.

Dostava podle vas videoherni Zurnalistika dostateny prostor v

mainstreamovych médiich?
Ne, ale lepsi se to.
Cim je to zpiisobeno?

Jednak tim, co jsem zminil v pfedchozi odpovédi, ale také tim, ze jsou na
urovni hernich vyvojait v ceské republice aktivni zajmové skupiny. Jako naptiklad
GDACZ, ktera se snazi prosazovat v médiich. Cim vic ¢eskych ekonomicky
komeréné UspéSnych videoher je, tim vétsi prostor za¢nou dostavat, protoze to

zacne byt zajimavé pro lidi, ktefi se na to diive nezaméfili.

Co miZeme udélat, aby | mainstreamova média za¢ala 0 tomto tématu vice

psat a nebyli jsme zavisli ¢isté na uzce profilovanych médiich?

Ja si myslim, ze toto nelze délat na silu. Zkousel jsem to, obvolaval jsem
tisténé deniky, ze jim tam napiSu 0 hrach. Nikdy mé neodmitly, ale myslim si, ze
ten styl, ktery pozadovali byl jednoduchy obsah, ale myslim si, ze t0 nemusime
délat. Z toho dtvodu, ze ¢im vic lidi, ktefi vyrostli s hrami bude dospivat a dostavat
mista V redakcich, tim vice se tam ty hry za¢nou vyskytovat a tim vétsi prostor
budou dostavat v porovnani S dneskem. Myslim si, Ze v nasledujicich letech budou
dostavat ¢im dal vétsi prostor a stanou se normalni soucasti napiiklad kulturnich

rubrik nebo i ekonomickych rubrik.



Michael Duréak
Pro jaké médium piSete/tvorite?

V souCasnosti piSu uz pouze externé pro Reportér a Finmag, ale o
videohrach jsem psal do spousty médii. Psal jsem dlouho do Score, psal jsem o
videohrach do Seznam Zprav, do Reportéru, do Finmagu a do E15. A za

mainstreamové povazuji Seznam, E15 a Reportér.
Jak (¢asto) se u vas v redakci 0 videohrach jako tématu mluvi?

Skoro nikdy. Ja jsem byl ten, kdo vétSinou pfisel a fikal, ze bychom o tom
mohli napsat. Ale videohry jako téma nebo né&jaké jejich systematické zpracovavani
se nikomu nechtélo. Ja jsem i navrhoval v Seznamu, aby se ud¢lala videoherni
sekce, ze budou prvni velké celonarodni internetové médium, které vezme tuto
sortu ¢tenard, ale nikdy se to nesetkalo s uspéchem. Takze ja jsem byl vzdy ten, co

fikal at’ jdeme napsat alespon néco.

Byla nékdy Zadost z vedeni 0 vytvoreni ¢lanku vztahujicimu se K videoherni

tématice?

Ne, byl pouze pozadavek udélat néco ve vztahu videoher a zavislosti. Jinak

nikdy zadny pozadavek nepfisel.
Je pro vas tézké prosadit videoherni téma na redakéni poradé?

Ano, bylo to tézké. Bylo potieba to vysvétlit. Hodné pomahalo, kdyz jsem
fikal, ze to ma vétsi export nez filmy nebo videohry obecné porovnaval S jinym
kulturnim artiklem. Také fungovalo mluvit o Geskych hrach, ze Cesi délaji skvélé
hry. Vzdy byla potieba komparace. Kdy neni potteba jsou pouze specialni ptipady,
jako napiiklad Last Train Home, coz je ¢eska hra o ¢eskych legionafich, ale opét je

potieba dat tomu néjakou nadstavbu, aby to melo presah.
Jaky ma podle vas videoherni tématika v nasem staté dosah?

Bohuzel, at’ uz jsem napsal sebelepsi ¢lanek, tak v mainstreamu se to
necetlo. Jakykoli pfesah jsem tomu dal, at’ uz ekonomicky, sportovni, bylo jedno

jaky, v mainstreamu to netahne, proto to ta média nechtéji. Ale nema to dosah kvili



tomu, Ze cilova skupina videohernich témat neptijde na mainstreamové médium Si
precist 0 hrach. To znamena, ze t0 nema dosah, protoze Ctenafi nejsou zvykli si 0

tom cist v mainstreamovych médiich.

Dostava  podle vas  videoherni  Zurnalistika  dostateny  prostor

V mainstreamovych médiich?
Ne, stoprocentné ne.
Cim je to zpiisobeno?

Je to generacni problém, ale je to také tim, Ze lidé, ktefi cht&ji psat o hrach
nemohou psat primarn¢ 0 hrach, aby méli moznost se do mainstreamovych médii
vibec dostat. Je to zacarovany kruh. Nejsou tam lidé, ktefi by tomu davali
dostatecny prostor a péci, tedy psali o videohrach a zaroven kdyz uz nékdo chce
psat 0 videohrach, tak mu nedaji dostate¢ny ¢as a prostor na to, aby dokazal nahnat
publikum. Také kdyz nékdo pfijde S videohernim tématem, tak editofi mu casto

nerozumi a nedaji mu ani Sanci.

Co miizeme udélat, aby i mainstreamova média zacala 0 tomto tématu vice

psat a nebyli jsme zavisli ¢isté na uzce profilovanych médiich?

Generacni obména. Ti devadesatkovy novinafi, ktefi tam jsou prosté musi
odejit. To jsou lidé, ktefi nerozumi videohram. Také je potfeba tomu dat Sanci a Cas,
aby se mohlo vybudovat publikum a také je potieba piijmout, Ze ze zacatku to
nejspise nebude fungovat, a hlavné jsou potieba lidé, ktefi tomu opravdu rozumi.
Zaroven bych to nebral jako zabavu, ale psal bych o tom i byznysové. Je to
obrovsky trh, je to zajimavy trh a ti lidé to musi pochopit a ti lidé ve vedoucich

pozicich musi byt jind generace.

Jan Modrak
Pro jaké médium piSete/tvorite?

Psal jsem pro herni média 25 let. V roce 1998 nebo 1999 jsem zacal psat pro

Score a ve Score jsem byl s prestavkami asi 20 let z toho 10 let jako $éfredaktor.



Kromé toho jsem psal pro casopisy Gamestar a vedl jsem oficialni PlayStation
magazin. A Vv dnesni dobé pisobim na volné noze jako nezavisly publicista. Pisi
recenze pro jedno konkrétni médium a Gcastnim se tam podcastu a néjakych
nataceni, to médium je Vortex. Vedle toho mam jesté vlastni podcast a newsletter,

ktery pisi pro své predplatitele s nazvem Modrak and friends.
Jaky ma podle vas videoherni tématika v nasem staté dosah?

Miuzeme se bavit 0 médiich, které tu feSime primarng, ale muzeme se bavit
také o influencerech. Tieba moji synové, kterym je okolo deseti let, také konzumuji
videoherni obsah, ale skrz influencery, kteti pusobi skrze komunitu Maincraftu
nebo Fortnitu. Ja myslim, Zze zur¢itého pohledu to médium také je, protoze
informuji, a 1 skrze ty socialni sité¢ se dozvidaji 0 n¢jakém déni a o hrach. Takze ja
si myslim, Ze ten zasah, ten dosah, je vlastné obrovsky. Dulezity je také fakt, ze
pada jazykova bariéra. Dneska je standardem, ze lidé v mladém véku umi vyborné
anglicky a neni pro né problém se ti informace docist i v zahrani¢nich médiich nebo
ptimo u zdroje, naptiklad na socialnich sitich téch spolecnosti. Takze i toto je u nas

videoherni médium, které rostouci dosah rozhodné ma.

Byl jste nékdy kontaktovani mainstreamovym médiem za ucelem vytvoreni

videoherni ¢lanku?

Protoze mam za sebou ty zkuSenosti, které mam, tak mé Casto kontaktuji
média kvuli komentovani véci nebo udalosti tykajicich se videoher. Konkrétni
piiklad je CT24, kde jsem byl nékolikrat na rozhovoru, kde se fesilo napiiklad, ze
vyslo Kingdome Come: Deliverance, Microsoft chtél koupit Activision Blizzard,
takze Vv takovychto piipadech mi volaji 0 komentaf. Nedavno tu byl Alexej
Pazitnov, takze televize Nova mé pozadala 0 n&jaky vhled do problematiky. Takze
ano, vy jste se ptal sice konkrétné na c¢lanek, ale ten bych také dokazal vyhledat.
Takze sporadicky je to tak.

Zaznamenal jste v poslednich letech narist ¢tenaiu/divaki se zajmem o

videoherni tématiku?

Tohle je pro m¢ tézka otazka. Myslim si subjektivné, Ze narist je. Konzole

jako PlayStation, Xbox, Nintendo Switch tu expanduji, prodavaji se vic, Iépe, je tu



vice hracu nez pied deseti lety, coz samoziejmé sebou piinasi vétsi zajem. Zaroven
tu jsou lidé, kteti maji bohatou minulost, co se tyce hrani, zajimaji se 0 staré hry,
jsou schopni takto fungovat néjakym zptisobem i na bazi piijma nebo piispévka

fanousku. Takze ja si myslim, Ze narGst tu je.

Jaké maji podle vas videoherni média postaveni na ¢eském medialnim trhu

oproti ostatnim?

Myslim si, ze nas§ cesky trh je naprosto bezprecedentni, bezprecedentné
postaveny V pozitivnim slova smyslu k videohram. Zda se mi, ze Casopisy jako
Score a Level tady nastavily velkou tradici, nyni se tedy bavime pouze o tisténych
médiich, a je pro m¢ fascinujici, Ze v roce 2024 tady stale ty dva ¢asopisy vychazi.
Coz nevim, jestli naptiklad mame né&jaky dlouholety casopis 0 filmech, mozna
krom¢ Cinepuru. Stejné se to da fict i 0 internetovych videohernich médiich. Mame
tady mnoho kvalitnich hernich webt, které maji Ctenost. Je pravda, ze jejich
vlastnicka struktura, ten model fungovani uz je trochu pokftiveny, protoze ¢asto je
vlastni piimo obchodnik nebo retailovy prodejce samotnych her. Casto nejsou
komeréné vedené ve smyslu, ze naptiklad ptispivaji do balicku vétsiho média tim,
7e tam je navstévnost, ale sami na sebe by si nejspis nevydélaly. Casto samoziejmé
hiesi na to, Ze pisi 0 tématu, které timladi lidé budou chtit psat at’ se d&je co se déje.
Coz znamena, ze Se tam neplati upIn¢ honorafe, které by staly viubec za tec, ale
Casto to ti lidé napisi klidné jen kvuli tomu, ze dostanou recenzentskou kopii hry.
Jsem nyni velmi detailni, ale jen abych vysvétlil, pro¢ se to tak déje. Ze téch médii
je tu hodné a dit se to muze, Ze to vznika vlastné trochu na koleni i kdyz se to tvafi
jako profesionalni. TakZe to postaveni tady oproti ostatnim je, podle m¢ velmi

specifické, je stranou, jsou to odborna média, jde to mimo mainstream

Povazujete videohry za téma, které vV naSich mainstreamovych médiich

nedostava dostatek prostoru?

Povazuji a snazim se i sam proti tomu néjakym zpusobem vystupovat a
ovlivilovat vetejné minéni. Mam k tomu nékolik pohledti a za¢nu tim, Co povazuji
za relativné ve slusném stavu, a to je referovani 0 byznysovych a obchodnich
vécech, které se ve videohernim primyslu dé&ji. Myslim Si, ze ekonomickd média

referuji, protoZze uz je vidét, Ze videoherni primysl se neda ignorovat, je to velky



pramysl, ktery pierostl zabavni byznys. | v mainstreamu se pravidelné daly najit
informace o akvizici Activision, Blizzard, at’ uz v byznysovych médiich nebo ve
zpravodajstvi. At uz CzechCrunch, Forbes nebo Ekonom. Kde si ov§em myslim, Ze
jsou obrovské mezery je pravé v tom, jak mainstreamova média referuji 0 hrach
jako takovych 0 té zabavé, 0 tom uméni. Naptiklad v MF Dnes vidim denné recenze
filmd, hudby, v Lidovych novinach maji sobotni pfilohu 0 vSech formach
entertainmentu, ale nikdy jsem tam nevidél Zadnou hru. A to ani v piipadé, Ze
vychazi Kingdome Come: Deliverance, coz je udalost desetileti v ramci Ceské
republiky, ani v piipadé, kdy nedavno vysel Last Train Home, coz je néco s velkym
presahem. To se objevilo v ngjakych online médiich, ale to jen diky iniciativé
Ashborne Games, kteti usporadali velkou akci, kam pozvali novinafe. A myslim Si,
ze kdyby se toto nestalo, tak ta média 0 tom témgr jisté sama 0 sob& nenapisi.
Bavime se 0 Ceské republice, ale ja zaroven sleduji zahrani¢ni mainstreamova
média, kterd maji uz v dne$ni dobé full time novinafe pro videoherni sekci.
Naptiklad Washington Post, Financial Times, Bloomberg, The New York Times
sice propousti ty novinafe, ale i tak 0 tom konstanté informuji a v zahranic¢i na tom
jsou podstatné 1épe. Tohle si myslim, Ze je obrovsky nedostatek a ty vyjimky, které
se d¢&ji, napiiklad vefejnopravni televize je schopna udé€lat hezkou reportaz i
rozhovor s vyvojafi, tak jsou fajn, ale myslim si, ze hodnoceni té hry, néco, co je

posadi na stejnou aroven jako filmy, to tu nevidim a pifijde mi to tristni.
Cim je to zpiisobeno?

Primarné si myslim, Zze to bude tim, Ze mainstreamovy novinafi jSou stale
jesté starSi generace, ktera hry nehraje. Myslim si, ze to bude souviset i
s naro¢nosti, protoze hry jsou z pravidla dlouhé, delsi nez filmy a zabere to vice
¢asu. O to vic si myslim, ze redakce by mély hledat lidi, kteti do toho pjdou. Ten
prostor videohry nemaji, protoze jsou u kormidla lidé, které to nezajima, to

znamena otazka véku a generace.



Viet Tran
Pro jaké médium piSete/tvorite?

Ja na to odpovim chronologicky. Vzdycky jsem chtél psat pro Score uz jako
maly. Zacalo to tak, ze ve Score byl inzerat, ktery lakal na maly herni web
Battleforce. Piihlasil jsem se, tehdy patnacti lety $éfredaktor mé piijal a poté po
dvou tydnech skoncil. Skrz to jsem se do ¢ela webu dostal ja a pét let jsem to na
koleni vedl. Posléze jsem psal pro tydenik Echo24, kde jsem se hram vénoval spise
okrajové. Po n&jakych péti letech v Echu jsem chtél pauzu nebo spiSe zménu, a
pravé na CNN Prima News hledali n€koho, kdo by rozjel technologickou a
videoherni sekci. Pfislo mi to jako super, ze tomu chté&ji dat troSku vice prostoru.
Samoziejmeé v momenté, kdyz jsem Sel na pohovor, tak z toho vykrystalizovalo, ze
by byla Skoda, kdybych upIné opustil politiku, tak to mi zastalo. Pak pfiSel $éf
zpravodajstvi, podival se na m¢ a zeptal se, jestli jsem specialista na Asii, tak jsem
fekl, Ze asi jo, ze jsem rok studoval v Japonsku. A jsem tam od té doby do nyné&jska.

Také jsem si ptibral Score a tim se ten pomysiny kruh uzaviel.
Jak (Casto) se u vas v redakci o videohrach jako tématu mluvi?

Pokud to nevzejde ptimo ode mé¢, nebo od kolegy, tak sami editofi to uplné
nevyzaduji. Je pravda, Ze ¢tenaii CNN Prima News ve valné vét§ing nejsou hraci, a
tak to téma nevyhledavaji. Casto jsou hry na druhé koleji neni to prioritni obsah,
ktery by editory zajimal. Nicmén¢é Se tomu nebrani, stale 0 tom mtzeme psat. Kdyz
jsem navrhl napiiklad, 7ze do Age of Empires piibude DLC, kde je Jan Zizka, tak
tomu dali zelenou. A obecné cokoli, co se tyce hlavné ceskych her, tak to i docela
dobie funguje. Kdyz to ma néjakou provazanost nebo kdyz se to ptezvyka, aby to
pochopil i nehra¢, tak to funguje. Samozfejmé¢ Se musi zmeénit 1 jazyk,
v mainstreamu nemohu pouzit slova jako RPG nebo questy, protoze bych je
neustale musel vysvétlovat. Nicméné davaji tomu prostor, kdyz si 0 to fekneme a

zatim se nestalo, ze by nas v tomhle zastavili, coz je velké plus.

Byla nékdy Zadost z vedeni 0 vytvoreni ¢lanku vztahujicimu se k videoherni

tématice?



Nevim, jestli tomu tak bylo diive, ale od té doby, co jsem nastoupil ja, tak
Vv podstaté ano. Pokud naleznou néco, co jim pfijde zajimavé, tak uz si o to i fikaji,
ale musi to byt opravdu néco velkého. Zpravidla néco, co se vaze zejména
s Ceskymi hrami. To jsou véci, které funguji i v mainstreamu, piinejmensim z toho

dtivodu, ze Cesi jsou trochu patrioti.
Je pro vas tézké prosadit videoherni téma na redakéni poradé?

Z pravidla neni. Troufl bych si i Fict, Ze ta Gsp&snost je ted’ uz stoprocentni.
Kdyz si feknu, ze chceme néco mit, tak to mame. Vyzkouseli jsme si to vlastné
nedavno, kdyz vychazela ceska hra Last Train Home o ceskoslovenskych

legionaftich. A je pravda, ze tyto témata hrozné pomahaji to tlacit dal.
Jaky ma podle vas videoherni tématika v nasem staté dosah?

Hodné zélezi, 0 ¢em se zrovna pise. Obecné si myslim, Ze je t0 genera¢ni
zalezitost. Jsme v takové zvlastni mezifazi, kdy nastupuje generace, ktera hrala hry.
Piedevsim jsou to milenidlové, ktefi Si pamatuji i nastup internetu jako takového a
jsou s pocitaci uz spiiznéni a hrali alespon néco. Takze myslim, ze ten dosah je ¢im
dal vétsi nebo jsem si tim vlastné naprosto jisty. Za¢ina se 0 tom mluvit normaln¢,
dostali jsme se ptes tu fazi, kdy videohry byly ptivodcem vseho zlého a vSech téch
vrazd a pobodani a hazeni miminek do feky. Mozna bych si i ptal, aby statni zprava
na hry myslela trochu castéji, nez tomu bylo doposud. Vzdy kdyz se bavim
s lvanem Bartosem, tak on sam je hraé¢, zna je, chodi na tiskové konference ke
hram, vyjadiuje se k videohram, ale to obecné nestaci. Takze stale je to doména
jednotlivel, nebo médii, aby ty hry propagovali. Coz si zaslouzi, videohry jsou nas
nejvetsi kulturni export, ktery je témét bez dotaci a zvlada toho vice nez serialova,
filmova a televizni produkce dohromady, co se ty¢e obratu. Skoro bych tekl, ze az
nechapu, pro¢ se ty hry nepropaguji vic. KdyZz se podivame k sousedtim do Polska,
tak tam jsou na jejich hry hrdi. Kdyz piijel Obama do Polska tak dostal kopii hry
Zaklinace jako darek. Pro¢ tohle ned¢lame taky? Ale to se ¢asem zméni, ja se toho

uplné nebojim, Ze by ne.



Dostava  podle  vas  videoherni  Zurnalistika  dostateny  prostor

V mainstreamovych médiich?

Ne. Zaslouzila by si véts$i, pfi nejmensim stejny jako je tomu u filmd.
Samoziejmé je tu stale stigma, ze to jsou videohry, Ze to je zaleZitost mladych a
mainstream to nezajima. Ja bych byl radsi, kdyby toho prostoru dostaly vic. Davalo
by to smysl uz minimalné¢ proto, ze stale slySim Ceské sebemrskacstvi, Ze nic
nemame, nNic nam nefunguje, nemame dobry pramysl, pro¢ nepropagovat to, co
mame, CO umime, CO vime, Ze délame dobfe a ma to i mezinarodni dosah, coz jsou
pravé ty hry. Rekl bych, Ze se to méni k lepsimu. Také je tu to, Ze mainstreamové
redakce se stale oSivaji, kdyz si predstavi, ze by méli Zivit ¢lovéka, ktery bude psat

jenom o hrach.
Cim je to zpiisobeno?

Myslim si, ze to je generacni problém. Z vlastni zkusenosti v CNN Prima
News vim, Ze hodné zalezi, kdo ma zrovna sluzbu jako editor a rozhoduje, co se
bude a nebude pokryvat. Pokud je to ¢lovek, ktery hry hral, alespon trosku, tak pies
néj projde vSechno. Mame i ¢lovéka, ktery hram nerozumi, ale chape, ze to je
dulezité a da nam volnou ruku. Pak mame editory, ktefi ke hram nikdy nepficuchly
a u téch je potfeba argumentovat, aby to proslo. V momenté, kdy dojde kté
genera¢ni obméné a do editorské pozice se dostane milenidlovy hra¢ feknéme, tak si

myslim, Ze to bude mnohem jednodussi.

Co muZeme udélat, aby | mainstreamova média zacala 0 tomto tématu vice

psat a nebyli jsme zavisli ¢isté na uzce profilovanych médiich?

Jednou z variant je ¢ekat. Opravdu si myslim, ze se to zlepsi, pokud by se to
mélo n¢jakym zplisobem akcelerovat, tak vzkazat redakcim, at’ hram zkusi dat
prostor, zkusi je pochopit a zajit na néjakou tiskovou konferenci, kde vse uvidi.
Myslim, Ze Ceska televize se tomu za¢ina vénovat ¢im dal vic, coz je fajn. Chee to
vzdycky najit ty spravné lidi, ktefi to budou tlacit. Myslim, ze redakce jako takové,
by méli byt v tomto otevienéjsi a v tom momenté kdy budou a naberou lidi, nechaji
se navést témi mladsimi, ktefi hry hrali, tak se to bude zlepSovat. Je to i nas tukol,

téch, ktefi hry hraji a piSeme 0 nich, abychom o nich psali dal. A kdyz budeme



ukazovat, ze 0 tom piSeme pravidelné a v pozitivnim slova smyslu, tak myslim, Ze

ten proces dokazeme urychlit.
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