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Anotace

Tato bakalai'ska prace je v Givodni kapitole vénovana vzniku videoher celosvétové a v Ceské
republice. Po popisu vzniku videoher ndsleduje druhd kapitola, kterd je o zdkladech
videoherniho primyslu. Tteti kapitola se v€nuje hernim konzolim, na kterych muzete hrat
videohry.  Ctvrta kapitola popisuje vyvoj videoher. Pata kapitola je o videohernich
vydavatelich. Sesta a sedmé kapitola je o studiich, ktera vyvijeji videohry v Cesku a v cizing.
Osmaé kapitola je o online videohrach. Devata kapitola je o filmovych adaptacich podle
videoher. Desata kapitola je o ekonomice video her. Jedenacta kapitola je o zavislosti na

videohrach. Ve zbyvajicich kapitolach je popsano provedené dotaznikové Setieni.

Kli¢ova slova

Videohra-interaktivni elektronicka hra a zdbavni software, ktery kromé zabavy mtize

nabidnout i rozvoj dovednosti

Herni konzole-elektronické zatfizeni fungujici na principu pocitace, které je primarné uréeno

pro hrani videoher

Herni studia-studia vyvijejici videohry

Herni vydavatelé—spolecnosti ¢i osoby uvadéji videohry na trh



Annotation

This bachelor's thesis is devoted to the emergence of video games worldwide and in the
Czech Republic. The description of the origin of video games is followed by the second
chapter, which is about the basics of the video game industry. The third chapter deals with
game consoles on which you can play video games. The fourth chapter describes the
development of video games. The fifth chapter is about video game publishers. The sixth and
seventh chapters are about studios that develop video games in the Czech Republic and
abroad. Chapter 8 is about online video games. The ninth chapter is about film adaptations
based on video games. The tenth chapter is about the economics of video games. Chapter
Eleven is about video game addiction. The remaining chapters describe the questionnaire

survey.

Keywords

Video Game-an interactive electronic game and entertainment software that, in addition to

entertainment, can also offer skill development

Game consoles-an electronic device operating on the principle of a computer, which is primarily

intended for playing videogames

Game Studios-studios developing videogames

Game Publishers-companies or marketers
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UvoD

Jiz od vzniku videoher je mylné v podvédomi nasi generace zakofenéno minéni, ze hry
jsou pro déti. Ano, hry jsou nedilnou souc¢asti détstvi, ale nejenom détstvi. V dnesni dob¢ nejen
mladez, ale i mnoho dospélych travi sviij volny ¢as hranim videoher. Tato bakalafska prace se
budu vénovat historii a vyvoji videoherniho primyslu.

Dnesni svét nabizi velké mnozstvi her v riiznych formach. Jak ve smyslu soutézi, tak i,
a to predevsim, ve smyslu zédbavy. Soucasti nasi kultury jsou také hry pocitacové, jinak zvané
,videohry", které uz od pocatku 70. let ziskavaly stale vétsi popularitu a v pribéhu probihajici
pandemie COVID-19 piekonaly vydélky filmii. Soucasna pandemicka situace zajisté pfispéla
k jejich velké oblibé. Doba, kterou déti i dospéli museli travit v izolaci, odfiznuti od jinych
moznosti traveni volného c¢asu (kino, sport) i nemoznosti potkdvat své kamarady, vedla
k masivnimu traveni volného ¢asu u pocitaci a tim i k hrani videoher. Mnoho rodi¢ti muselo
rezignovat na sva vychovna ptredsevzeti, kdy détem zakazovali ¢i omezovali traveni volného
asu u po&itach. Toho vyuzil i videoherni primysl a zacal generovat neuvéfitelné zisky.!

V dnesni dobé je potieba piistupovat k problematice hrani videoher velmi zodpovédné.
A to prevazné z divodu zneuzivani obchodnich praktik ¢i vzniku zavislosti na hrani
pocitacovych her. Tyto problémy nelze podceniovat a musi byt feSeny na celosvétové trovni.
Hrani videoher je nutno chapat jako urcitou formu zavislosti. Tuto zavislost je v§ak mozno
vyuzit edukativné, pokud v obsahu videoher bude vice vychovnych prvkl. Néazory, Ze videohry
maji pouze negativni vychovny dopad, jsou jiz ptezité a vyvracené. DneSni videohry maji i
velmi silné vychovné dopady. Piikladem muze byt hra ,,Horizon Forbidden West”, kdy pfi
dosaZeni ur¢ité mety, je za vas zasazen strom v Douglas County Forest ve Wisconsinu.?

Cilem této prace je popsat historii a vyvoj pocitacovych her jako jedno z

nejprogresivnéjSich médii soucasné doby.

! Chléb a hry: Historie po¢itatovych her — Zivé.cz. Zivé.cz — O poéitatich, internetu, védé a technice [online].
Copyright © 2022 Copyright CZECH NEWS CENTER a.s. a dodavatelé obsahu. [cit. 05. 03. 2022]. Dostupné z:
https://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-historie-pocitacovych-her/sc-3-a-147762/default.aspx

2 Unlocking this Horizon Forbidden West trophy also plants a real-life tree-Polygon. Polygon [online].
Copyright © 2022 [cit. 05. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.polygon.com/22936067/horizon-forbidden-west-
sony-plant-trees-when-players-unlock-trophy



1. VZNIK VIDEOHER

Pocatky videoher je tfeba hledat v dob¢, kdy vznikaly prvni pocitace. Ackoliv historie
videoher zahrnuje téméf sedm desetileti, hry samotné se staly soucasti americké popularni
kultury az v 70. letech.?

Za roky své kratké historie maji videohry své stabilni misto mezi ostatnimi médii a ve
virtudlni knihovn¢ v§ech mobilnich a pocitacovych uzivateli.

Prvotni ndzor pochézejici od americkych psychologii, Ze virtudlni nasili ma vliv na
chovani, byl jiz piekonan. Diky mnoha projektim, které ptispély k vétsi vzdélanosti,
dostupnosti zdrojli a propojovani teorie s praxi v oblasti tvorby digitalnich her, se zrodil i novy
akademicky obor. Pro zajemce jsou na vybér vysoce specializované obory technického razu,
nebo univerzalnéjsi ateliéry animované tvorby a herniho designu. Studium nabizi jak technické
univerzity, tak i filmové fakulty. Pravé kinematografie a videohry maji k sobé& nejbliz. *

Samotna disciplina je teprve na zacatku. Stale plati, Ze prosazovani herniho svéta
v akademickych kruzich je velmi obtizné. Neexistuje ani dostatecné mnozstvi odborné

literatury, vétSina nazort je publikovana v odbornych ¢asopisech ¢i v médiich obecné.

1.1.Kategorie videoher

Videohry se v uzivatelské i teoretické praxi z pragmatickych diivodl kategorizuji podle
raznych kritérii do nékolika kategorii. Nejcastéji se déli podle zdnru. Mezi zékladni zanry
videoher patii akce, adventury, strategie, RPG (role-playing-game), simuldtory, sportovni hry
a détské hry.’

Dalsi kategorii je déleni dle platformy, typu pocitacového hardwaru. Dle této kategorie
délime hry na pocita¢ové, konzolové a arkadové hry a mobilni hry, hrané na chytrych telefonech

a tabletech. Dale webové hry, k jejichZ hrani je tfeba webového prohlizece.

3 Chléb a hry: Historie po&itatovych her — Zivé.cz. Zivé.cz — O potitadich, internetu, védé a technice [online].
Copyright © 2022 Copyright CZECH NEWS CENTER a.s. a dodavatelé obsahu. [cit. 05. 03. 2022]. Dostupné z:
https://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-historie-pocitacovych-her/sc-3-a-147762/default.aspx

4 Videohry nevedou déti k nasili ani zavislosti, zjistili védci. Hra mize zlepsit ndladu jako kniha - Aktualné.cz.
Magazin - Aktualné.cz [online]. Copyright © [cit. 05. 03. 2022]. Dostupné z:
https://magazin.aktualne.cz/vasnive-hrani-her-neni-zavislost-zjistili-cesti-vedci-

pocita/r~0978d02675cal 1e68afb00259060412¢/

5 Herni zanry na Databazi her — Napovéda — Databaze-her.cz. Databaze-her.cz — domov v§ech hraci videoher
[online] [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.databaze-her.cz/napoveda/herni-zanry-na-databazi-her/

9



Videohry se déle také déli podle hratelnosti. Zda je kamera nastavena na
pohled z prvni, ptipadné tfeti osoby, podle izometrické perspektivy a jiné. U nékterych her je
moznost si kamery ménit, ale neni tomu tak vzdy.

Videohry délime i podle po¢tu hract, ktefi mohou hru hrat. Jeden, nebo vice hraci —
singlplayerové ¢i multiplayerové hry.

Vizualni prezentace hry a umélecky styl jsou dalsi aspekty, které hry definuji. Mezi
druhy vizualni prezentace patii takzvané 2D Scrolling hry, které se posouvaji s charakterem
(pt. Little nightmaers) a, nebo naptiklad Free-roaming camera, kterou mé hra¢ pod kontrolou a
nesoustfedi se na specificky cil.

U her se také rozlisuji umélecké styly. Patii mezi n€ v dnesni dob€ popularni rozsifena

realita, kterd pracuje s redlnym svétem v radmci hry (Pokemon Go, Harry Potter: Wizards Unite).

10



2. VIDEOHERNIi PRUMYSL

Jedna z prvnich, nejvice uznavanych zminek o videohie, pochdzi z Brookhaven
National Laboratories. Hru si Fyzik Willy Higinbotham pfipravil pro pobaveni navstévniki
vyro¢ni piehlidky v Brookhavenské statni laboratoti. Jednalo se o obdobu stolniho tenisu.
Zobrazovala se nejprve na osciloskopu a pozdéji na malém monitoru. Tehdy ale jesté nikdo
netusil, Ze to co vzniklo, je Giplné prvni videohra.®

V 60. letech pfiSel Nolan Bushnell, pozd¢€jsi zakladatel spolecnosti Atari, s vizi
domaciho pftistroje plného pocitatovych her, pozdé€ji nazvaného ,konzole" z anglického
,console". Uvédomoval si vSak, Ze v t¢ dob¢ se jednalo pouze o blahovy sen, protoze vybaveni
pro masovou realizaci takového zdméru by bylo neimérné drahé. Vynélezce Raplh H. Baer
dokazal tuto vizi uskutecnit, kdyz vynalezl prvni domaci videoherni pfistroj, ktery bylo mozné
pfipojit k televizi. Pozdé&ji se i Bushnellovi podafilo pfijit s ,,domaci" verzi hry Space War,

kterou nazval Computer Space.’

., Béhem kratké historie videoher, japonské tituly postavily svét na ohnivé hie Space Invaders v
sedmdesatych letech, Pac-Man na zacatku osmdesatych let, Super Mario Bros v roce 1983,
Street Fighter 2 v roce 1991 a Final Fantasy 7 v roce 1997. A i kdyz se nejaponska hra stala
priilomovym hitem v USA nebo jinde, je casto silné zalozena na prvcich propagovanych v
Jjaponskem softwaru a vydanych pro japonsky hardwarovy system: Tomb Raider na Sega Saturn
v roce 1995, Grand Theft Auto: Vice City na Sony PlayStation 2 v roce 2002. ‘%

V roce 1972 zalozil Nolan Bushnell spole¢nost Atari. Prvni hardware, ktery Atari uvedla
na trh, byl legendarni Atari 2600. V pribchu 70. let se Atari stala hlavni spolecnosti na poli
videoher. Na trh se zacaly dostavat i dalsi spolecnosti, napt. Activison. Fenomén videoher se

staval blizsi i Sirsi vefejnosti. *

6 Pogatky videoher — Bud’ FIT. Bud’ FIT — Casopis Fakulty informaénich technologii CVUT [online][cit. 24. 02.
2022]. Dostupné z: https://casopis.fit.cvut.cz/tema/1-2016-historie-it/pocatky-videoher/

7 The History of Atari: A Complete Guide-History Computer. Home-History Computer [online]. Copyright ©
2021 history [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://history-computer.com/the-history-of-atari-a-complete-guide/
8 KOHLER, Chris. Power-Up: How Japanese Video Games Gave the World an Extra Life [online]. New York:
Dover, 2016 [cit. 2022-02-25]. ISBN 978-0-486-80149-0. Dostupné z:
https://books.google.cz/books/about/Power Up.html?id=ID4fDQAAQBAJ&printsec=frontcover&source=kp re
ad_button&hl=en&redir esc=y#v=onepage&q&f=false Life str 2

° The History of Atari: A Complete Guide-History Computer. Home-History Computer [online]. Copyright ©
2021 history [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://history-computer.com/the-history-of-atari-a-complete-guide/
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,,Sedmdesata léta jsou dobou, kdy se pocitace diky zmenseni a zlevnéni soucastek poprvé
dostavaji ze salu vyzkumnych pracovist' k obycejnym lidem. Nejdriv ovsem jen ,,po kouscich*.
Doslova. Lide, jimz se pocitacova technologie stala konickem, si totiz z dostupnych dilii staveji
sve viastni stroje. Hotové komplety kupovat nechtéji a ani nemohou, nebot’ komercni distribuce
stale neexistuje. Bezny clovek netusi, proc¢ by si méel pocitac koupit a nevi, nac by jej vyuzil,
natozpak aby na ném hral. A tak se pocitace jeste neprodavaji. K cemu by také byly? Tiskarny
Jjsou extrémné drahé, uloznda média nespolehliva, predchiidce internetu Arpanet vyuziva pouze
armada, sdileni dat a posilani posty je jen nedostupnou atrakci a uzivatelskeé ovladani softwaru
je krajné nepohodiné. Kompletni pocitac by si tak pro néco jiného, nez pro kutilstvi zatim koupil
malokdo. Pro lidi je to porad jen ,, krabice, co blika*“ (abych parafrazoval vyrok séfa skladu s
osobnim pocitacem Altair z roku 1975). V tomto ohledu se pocitacova veétev hrani velmi
zpozduje za konzolovou. Pocitace se shaneji jen po dilech na specializovanych blesich trzich.

To je velmi zpatecnické. "

Devadesata 1éta prinesla mnoho dulezitych pokrokl. Pro vizudlni prvky videoher se
stala standardem 3D grafika. Rychle se vyvijejici internet, ktery umoznil hrani vice hraca
online. Herni primysl generoval zna¢né piijmy. V roce 1994 to bylo odhadem sedm miliard
dolart z arkad a Sest miliard dolari z domacich konzoli jen v USA. Po roce 2000 se hry nadale
vyvijely. Postupné se do popiedi dostavaly hry pro mobilni zafizeni a objevila se nova herni
platforma ve formé& socialnich siti.!!

Po roce 2000 se hry nadale vyvijely. Postupné se do poptedi dostavaly hry pro mobilni
zafizeni a objevila se nova herni platforma ve form¢ socidlnich siti.

Herni primysl jde neustale kupfedu tak, jak pfichazi nové a nové technologie. Je to
mobilnich her s podporou rozsifené reality mohou pfeménit mobilni zafizeni v herni konzole

piisti generace.!?

10 SVARY, Ondfeje. Videohry: Historie virtudlni zabavy [online]. Morava: Databook, 2013 [cit. 2022-02-27].
ISBN 978-80-87749-08-1. Dostupné z: https://www.databook.cz/data/6/{/1360057966.videohry-historie-
virtualni-zabavy-ondrej-svara-ukazka.pdf Str 26

! Rozvoj herniho po&ita¢ového primyslu | TerraHunt. TerraHunt-teambuildingové GPS programy pro firemni
akce [online] [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.terrahunt.cz/blog/rozvoj-herniho-pocitacoveho-
prumyslu-

vyvoj#:~text=Hern%C3%AD%20pr%C5%AFmysl%20generoval %20zna%C4%8Dn%C3%A9%20p%C5%99
%C3%ADjmy,platforma%20ve%20form%C4%9B%20s0ci%C3%A11n%C3%ADch%20s%C3%ADt%C3%AD.
12 Rozvoj herniho po&ita¢ového primyslu | TerraHunt. TerraHunt-teambuildingové GPS programy pro firemni
akce [online], [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.terrahunt.cz/blog/rozvoj-herniho-pocitacoveho-
prumyslu-
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V soucasné dobé vyrista v Ceské republice generace mladych lidi, mezi nimiZ neni
témeéf nikdo, kdo jeste nehral néjakou videohru. Pfitom jejich prarodice jsou naopak generaci,
ze které hry nehraje skoro nikdo. Jesté nikdy v déjinach neexistoval tak velky rozpor mezi
generacemi v tom, jak lidé travili svlij volny €as. A to je jen jedna z mala véci, které hry za

dobu své existence zmé&nily.

vyvoj#:~text=Hern%C3%AD%20pr%C5%AFmysl%20generoval %20zna%C4%8Dn%C3%A 9%20p%C5%99
%C3%ADjmy,platforma%20ve%20form%C4%9B%20s0ci%C3%A 11n%C3%ADch%20s%C3%ADt%C3%AD.
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3. VIDEOHERNI KONZOLE

Herni konzole funguje na principu pocitace, ktery je primarn¢ urcen pro hrani videoher.
Hlavni véc, ktera je nutna k provozu konzole, je televize nebo monitor. Konzole je mozné délit
podle provedeni na stolni a kapesni.

V soucasné¢ dobé mezi nejpopularngjsi patii vyrobky firmem Nintendo, Microsoft a
Sony. Moderni herni konzole nenabizi pouhé hrani, ale i moznost sledovat filmy pies DVD
nebo pfipojeni k internetu. V tomto sméru se od hernich konzoli budoucich generaci ocekava
stale vétsi priblizeni se k univerzalnosti tradi¢niho pocitae. Nékteré konzole uz nabizeji

moznost pripojit klavesnici a mys.

Stolni

Stolni videoherni konzole je zafizeni v provedeni domaciho spottebice, ktery se
pfipojuje k monitoru nebo televizi. Hry se ovladaji ovladatem, zvanym gamepad, u
PlayStationu se jmenuje duelshock. Tyto konzole maji mechaniky nebo slot pro urcité
pamétové médium, napt. pamétovou kartu, cartridge, disketu, DVD nebo Blu-Ray. Soucasné

konzole lze pfipojit k internetu. !

Kapesni

Tyto herni konzole jsou mensi a leh¢i nez stolni, nazyvaji se téz handheld. Nejlépe je
muizeme pfirovnat k vétSimu telefonu nebo vétSimu tabletu. Maji sviij vlastni displej, ktery tvori
jeden konstrukéni celek spolecné s ovlddacimi prvky a zdrojem. Tyto pfistroje vétSinou
nepouzivaji diskova média, nybrz pamétové cartridge (vyjimkou je PSP, které ma UMD disk i
slot pro pamétové karty), ptipadné maji hry v paméti uloZzené napevno. VéEtSina modernich
handheldi umoziuje spojeni s dalSimi handheldy za ucelem viceclennych hernich interakci

(Multiplayer).!#

13 Herni konzole — Wikipedie. [online] [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hern%C3%AD_konzole#:~:text=Konzole%20je%20mo%C5%BEn%C3%A9%20
d%C4%9Blit%20podle,nab%C3%ADzet%20v%C3%ADce

14 Herni konzole — Wikipedie. [online] [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hern%C3%AD_konzole#:~:text=Konzole%20je%20mo%C5%BEn%C3%A9%20
d%C4%9Blit%20podle,nab%C3%ADzet%20v%C3%ADce
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Jednotcelové
Zvlastni skupina hernich konzoli, které nemaji Zddnou mechaniku ¢i slot. Hry maji

pevné uloZené v paméti. '3

Hybridni
Skupina konzoli, které je mozné ptipojit k televizi, ale je mozné je pouzit i jako

handheld (Nintendo Switch).!6

3.1 PlayStation

Hraci konsole PlayStation (PS) pfisla na trh v Japonsku v roce 1995. Z pocatku byl pii
uvedeni na trh velky rozestup mezi datem vydani konzole PlayStation v Japonsku a u nas v
Evropé. PlayStation byl soucasti 5. generace konzoli. Herni svét byl Sokovan zejména
pokrocilou grafikou a moznosti piehravat i hudbu pomoci CD. PlayStation1, diky pokroc¢ilému
procesoru, pred¢il vykonem vSechny ostatni konzole. Roku 2000 pak vysla vylepSena verze s
nazvem PS One. Do roku 2006, kdy byl PS One stazen z prodeje, vySlo na této konzoli
neuvéfitelnych 7918 her. PlayStation jako prvni zpopularizoval CD jakozto herni médium,
které vytadilo klasické kazety. Slo viibec o prvni konzoli, jejiz ovlada¢ mél dvé analogové

packy.!7

., V roce 2000 spolecnost Sony aktualizovala PlayStation o novy model s nazvem PS one. Jeho
prepracovany design byl vyrazné mensi a lehci nez original a mohl byt sparovan s volitelnou
obrazovkou LCD pro preneseny zazitek. V Americe byl vydan za pouhych 99 dolarii spolu s
novou PlayStation 2 od Sony. I kdyz konkuroval konzolim nové generace, levné PS one a jeho
velky zadni katalog hitovych her zaznamenal obrovsky uspéch a prodalo vice nez 28 milionii

systémii po celém svété .18

15 Herni konzole — Wikipedie. [online] [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hern%C3%AD_konzole#:~:text=Konzole%20je%20mo%C5%BEn%C3%A9%20
d%C4%9Blit%20podle,nab%C3%ADzet%20v%C3%ADce

16 Herni konzole — Wikipedie. [online], [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hern%C3%AD _konzole

17 Android Authority: Tech Reviews, News, Buyer's Guides, Deals, How-To [online], [cit. 24. 02. 2022].
Dostupné z: https://www.androidauthority.com/playstation-history-1220628

18 AMOS, Evan. The Game Console 2.0: A Photographic History from Atari to Xbox. San Francisco: No Starch
Press, 2018 [cit. 2022-02-25, 312 s. ISBN 978-1-7185-0060-0. Dostupné také z:
https://books.google.cz/books?id=-KAiEAAAQBAIJ&printsec=frontcover#v=onepage&q&f=false str 166
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Od néstupu PlayStationu 2 (PS2) si PlayStation hodné sliboval. PlayStation 1 (PS1) se
prodalo 102.49 milionti kust. PlayStation 2 se nakonec dodnes prodalo 155 miliont kusi a je
dodnes celosvétoveé nejprodavanéjsi herni konzoli. PlayStation 2 vySel v roce 2000 a uz v té
dobé $lo o cenové dostupny DVD piehravac s 40 GB HDD a moznosti zahrat si vSechny hry z
ptedchozi PlayStation 1. V roce 2003 pak vychazi vylepSena verze s ndzvem PSX, jeZ pfinesla
ikonické uzivatelské prostiedi XrossMediaBar, znamé pak i z PS3 nebo PSP. O rok pozdé&ji pak
vychézi slim model. Byl dokonce tak moc oblibeny, Ze jeho vyroba byla ukoncena az v roce
2016 1 ptesto, ze jeho nastupce PlayStation 3 (PS3) se zacal prodavat v roce 2007. Problémy,
které mél diky slozité hardware architektufte, kritizovali i nejlepsi vyvojaii PlayStationu.'

Situaci nepomohl ani v roce 2006 nastup na trh Xbox 360 od Microsoftu. Zatimco PS3
nabidl Blu-Ray mechaniku, Xbox 360 sazel na HD DVD. Boj vSak vyhradlo Sony a dnes tento
format pouziva i konkurence.?

PS3 pfisel také s novinkou v podobé sité¢ PlayStation Network, jez byla zcela zdarma.
Roku 2009 pak vychazi vylepSena verze PS3 Slim a poté také PS3 Super Slim. PlayStation 3
se prodalo 87.4 kust, coz bylo pro Sony velké zklaméani.?!

PlayStation 4 (PS4), ktery se poucil z ptedchozich chyb, se zacal prodavat v listopadu
2013 a oproti svému predchiidci nabidl vyvojarim, podobné jako konkurenéni Xbox One,
klasickou PC architekturu. Vytvareni her bylo podstatné jednodussi. PlayStationu 4 v prvnich
letech pomohl §patné€ zvoleny marketing Microsoftu, PS4 se tak vyrazné 1épe prodaval, k cemuz
pomohlo i vydani vylepsené verze.?

V roce 2016 vySel PlayStation 4 Pro, jez u nékterych tituli podporuje 4K rozliSeni.
Vsechny verze PS4 diky softwarové aktualizaci podporuji HDR technologii a piehravani filmt
ve 4K rozliSeni. Mimo jiné pfinesl PlayStation i virtudlni realitu. Do dnes$niho dne se

PlayStation 4 prodalo 116,9 milionu kust.??

., V roce 2016 vydala spolecnost Sony nadseny model PS4 za 399 $, ktery nabidl lepsi herni

vykon. Nazyva se PS4 Pro a ma pretaktovana a dvojndsobna jadra grafického procesoru nez

19 Android Authority: Tech Reviews, News, Buyer's Guides, Deals, How-To [online], [cit. 24. 02. 2022].
Dostupné z: https://www.androidauthority.com/playstation-history-1220628
20 Android Authority: Tech Reviews, News, Buyer's Guides, Deals, How-To [online], [cit. 24. 02. 2022].
Dostupné z: https://www.androidauthority.com/playstation-history-1220628
2l Android Authority: Tech Reviews, News, Buyer's Guides, Deals, How-To [online], [cit. 24. 02. 2022].
Dostupné z: https://www.androidauthority.com/playstation-history-1220628
22 Android Authority: Tech Reviews, News, Buyer's Guides, Deals, How-To [online], [cit. 24. 02. 2022].
Dostupné z: https://www.androidauthority.com/playstation-history-1220628
23 Android Authority: Tech Reviews, News, Buyer's Guides, Deals, How-To [online], [cit. 24. 02. 2022].
Dostupné z: https://www.androidauthority.com/playstation-history-1220628
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standardni PS4. Vysledkem byly lépe vypadajici hry s plynulejsimi ftameraty a vyssim

rozlisenim. “??

Od listopadu 2020 byl na trh uveden PlayStation 5 (PS5), ktery 1ak4 na sviij lepsi vykon
a ovladac s haptickou odezvou. PlayStation 5 se zatim prodalo 13.4 milionu kust.?®

Do rodiny konzoli PlayStation patii také dva handheldy. PlayStation Portable, kterého
se prodalo mezi 80 az 82 miliony kust, a jeho uz mén¢ Gspésny nastupce PlayStation Vita,
kterého se prodalo mezi 10 az 15 miliony kusi. Ob¢ pienosné konzole dnes jiz Sony nevyrabi

a zamé&fuje se pouze na segment klasickych hernich konzoli.?

3.2 Xbox

V dobé&, kdy Microsoft dostal napad na vlastni konzoli, PlayStation vladnul trhu témi
svymi a chystal se k vydani nové konzole PlayStation 2. V té vidél Microsoft konkurenta pro
hrani her na po¢itacich, které byly pro nékteré hrace stale primarnim zdrojem hrani.?’

Xbox byl poprvé predstaven veiejnosti Billem Gatesem na akci ,,The most Influential
Tech Event in the Word” (CES) v Las Vegas v roce 2001. VétSina tituld pro Xbox byla
predstavena az na veletrhu ,,Electronic Entertainment Expo” (E3). Mezi nejprodavanéjsi tituly
prvniho Xboxu se zaradila hra Halo 2 (8,5 milioni prodanych kopii), Halo: Combat Evolved (5
miliond prodanych kopii), Fable (3 miliony prodanych kopif). Prvni prodejni valku Xbox versus
PlayStation vyhral PlayStation.?®

PlayStation 2 ptekonal v prodejich Xbox a zaroven se stala nejproddvanéjsi konzoli

v historii v§ech dob. Tento rekord dosud nebyl pokoien. Microsoft se nevzdal.?®

24 AMOS, Evan. The Game Console 2.0: A Photographic History from Atari to Xbox. San Francisco: No Starch
Press, 2018 [cit. 2022-02-25, 312 s. ISBN 978-1-7185-0060-0. Dostupné také z:
https://books.google.cz/books?id=-KAiIEAAAQBAJ&printsec=frontcover#v=onepage&q&f=falseXbox str 270
ZThe PS5 has sold 13.4 million units since 2020 | VG247. VG247 [online]. Copyright © 2022 Gamer Network
Limited, a ReedPop company. [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.vg247.com/ps5-sales-13-million-
financial-
report#:~:text=The%20PS5%20has%20s01d%2013.4%20million%20units%2C%?20according%20t0%20a,3.3%2
Omillion%20s0ld%20last%20quarter.

26 List of best-selling game consoles-Wikipedia. [online], [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/List of best-selling _game consoles

27 Xbox | Console and Games | Britannica. Encyclopedia Britannica | Britannica [online]. Copyright ©
Photos.com [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.britannica.com/technology/Xbox

28 Jak 3el ¢as s konzolemi Xbox-Zing. Zing-hry, recenze her, preview, videa a nové konzole [online]. Copyright
© 2010 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.zing.cz/specialy/96212571/jak-sel-cas-s-konzolemi-xbox/

2 Jak 3el ¢as s konzolemi Xbox-Zing. Zing-hry, recenze her, preview, videa a nové konzole [online]. Copyright
© 2010 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.zing.cz/specialy/96212571/jak-sel-cas-s-konzolemi-xbox/
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Prvni plany nového Xboxu zacaly vznikat v roce 2003. Xbox 360 byl oficidlné poprvé
predstaven na akci stanice MTV v roce 2005. Podrobnéjsiho uvedeni, v¢éetné informaci o hrach,
se dockal pozdéji, a to na E3. Prodej byl zahdjen v listopadu 2005 ve Spojenych statech a
Kanadé¢. Nasledoval prodej v prosinci v Evropé a v Japonsku. Béhem svého prvniho roku od
uvedeni na trh se Xbox 360 prodaval v 36 zemich svéta. To se nepovedlo zadné jiné herni
konzoli na svéte.3°

Novinkou, se kterou Xbox 360 pfisla, byla sluzba Xbox Live. Jde o hrani online
s prateli. Pozd¢jsi aktualizace pfidaly moZznost nakupovat, poslouchat hudbu, sledovat televizni
programy a filmy prostiednictvim sluzby Xbox Music a Xbox Video. 3!

S nejvétsi novinkou, kterou Xbox 360 piisel, byl Kinect. Senzor, ktery za pomoci funkce
snimani pohybu umoznil hra¢m pouzit své télo misto ovladace. Kinectu se prodalo asi 35
milionu kusi. 32

Microsoft uvedl Xbox 360 i v ten¢i podobé Xbox 360 S. Ten mé¢l stejny hardware, ale
byl ten¢i tvarem a s mensim pevnym diskem. Xbox 360 S pozdéji tplné nahradil Xbox 360 a
brzy se objevila dalsi nova verze, tentokrat Xbox 360 E.3

V prodejich pordzel Xbox 360 svého hlavniho konkurenta PlayStation 3. Architektura
Xbox 360 bylo mnohem leh¢i pro praci vyvojari. Architektura u PlayStation 3 byla velice
komplikovana a mnoho vyvojaita PlayStation to kritizuje dodnes. Dal$im divodem byla také
skutecnost, ze Xbox 360 vysel dfive, nez PlayStation 3. PlayStation, ale v zavéru prodej zvysil,
a nakonec Xbox prekonal. Xbox 360 se prodalo 84 milionu kust.**

Tteti konzoli Xbox a nastupcem konzole Xbox 360 je Xbox One. Ta byla pfedstavena
v kvétnu 2013 a méla znovu svést valku v prodejnosti proti PlayStation, tentokrat v podobé¢ s

PlayStation 4.%

30 Jak Sel ¢as s konzolemi Xbox-Zing. Zing-hry, recenze her, preview, videa a nové konzole [online]. Copyright
© 2010 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.zing.cz/specialy/96212571/jak-sel-cas-s-konzolemi-xbox/
31 Jak Sel ¢as s konzolemi Xbox-Zing. Zing-hry, recenze her, preview, videa a nové konzole [online]. Copyright
© 2010 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.zing.cz/specialy/96212571/jak-sel-cas-s-konzolemi-xbox/
32 Jak Sel ¢as s konzolemi Xbox-Zing. Zing-hry, recenze her, preview, videa a nové konzole [online]. Copyright
© 2010 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.zing.cz/specialy/96212571/jak-sel-cas-s-konzolemi-xbox/
33 Jak Sel ¢as s konzolemi Xbox-Zing. Zing-hry, recenze her, preview, videa a nové konzole [online]. Copyright
© 2010 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.zing.cz/specialy/96212571/jak-sel-cas-s-konzolemi-xbox/
34 Jak Sel ¢as s konzolemi Xbox-Zing. Zing-hry, recenze her, preview, videa a nové konzole [online]. Copyright
© 2010 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.zing.cz/specialy/96212571/jak-sel-cas-s-konzolemi-xbox/
35 The History of the Xbox | Digital Trends. Digital Trends | Tech News, Reviews, Deals, and How-To's [online].
Copyright ©2022 [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.digitaltrends.com/gaming/the-history-of-the-
xbox/
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,,Xbox byl pokracovanim Microsoftu po jeho uspésné konzoli Xbox 360. Microsoft predstavil
xbox One jako all-in-one zdabavni systém, ktery se zaméruje na Zivé televizni vysilani,
streamovani médii a socialni média stejné jako hrani her. Novy smér v kombinaci s matoucimi
antispotiebitelskymi politikami (jako je zakaz pouzitych her, ktery byl pred uvedenim na trh
upustén) odcizil hrace a vybral si krutou dan na popularite znacek Xbox. Zatimco Xbox One
nakonec ziskal ztracenou piidu v Americe diky agresivnimu poklesu cen a opétovnému zaméreni
na hrani her, systém se nikdy nevzpamatoval v zahranici, kde byl vyrazné preprodan

Playstation 4. 3%

S Xbox One se m¢l prodavat, tentokrat vylepseny, Kinect. Jelikoz byl soucasti praveé
Kinect, cena za samotnou konzoli se vySplhala na 500 dolarG. To se stalo ter¢em obrovské
kritiky hraca.®’

Marketing pro Xbox si rovnéz nevedl piili§ dobte. Posledni kapka ptiSla v moment, kdy
probihala konference Microsoftu na E3 v roce 2013. Tituly, které tehdy spole¢nost ukazala na
akci, byly podle fanouskl nezajimavé, a ackoliv prezentovaly lepsi grafickou stranku her,
nepiedvedly Zadnou viditelnou zménu v zazitku z hrani oproti svym pfedchidcim.3®

DalSim Spatnym faktorem pro Microsoft bylo kladeni velkého dlirazu na neustalé
pfipojeni konzole k internetu, kdy mél systém spojit vSechny hry s tctem Xbox Live. Problém
byl, ze konzole vyzadovala piistup k internetu alespoii jednou za den. Pokud tomu tak nebylo,
hra¢ nemohl své hry hrat, dokud nebyla konzole znovu k internetu pfipojena.>”

I ptes veskeré problémy, Microsoft od pozadavki hraci k pfipojeni k internetu ustoupil
a béhem 24 hodin od uvedeni konzole Xbox One na trh se prodalo milion kusii. V roce 2014
spole¢nost Microsoft oznamila, Ze prodala 10 miliona kust po celém svéte. Spekuluje se, ze do
roku 2019 se prodalo na 40-50 miliont kust, coz v té dobé odpovidalo zhruba poloving prodeji
PlayStationu 4.4

Ctvrta konzole, ktera se méla piipojit do Xbox rodiny, byl piedstaven v roce 2019 na

E3 s nazvem Project Scarlett. Prvni design a nazev byl odhalen v prosinci t¢hoz roku béhem

36 AMOS, Evan. The Game Console 2.0: A Photographic History from Atari to Xbox. San Francisco: No Starch
Press, 2018 [cit. 2022-02-25, 312 s. ISBN 978-1-7185-0060-0. Dostupné také z:
https://books.google.cz/books?id=-KAiEAAAQBAIJ&printsec=frontcover#v=onepage&q&f=false

37 Jak Sel ¢as s konzolemi Xbox-Zing. Zing-hry, recenze her, preview, videa a nové konzole [online]. Copyright
© 2010 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.zing.cz/specialy/96212571/jak-sel-cas-s-konzolemi-xbox/
38 Jak Sel ¢as s konzolemi Xbox-Zing. Zing-hry, recenze her, preview, videa a nové konzole [online]. Copyright
© 2010 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.zing.cz/specialy/96212571/jak-sel-cas-s-konzolemi-xbox/
39 Jak Sel ¢as s konzolemi Xbox-Zing. Zing-hry, recenze her, preview, videa a nové konzole [online]. Copyright
© 2010 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.zing.cz/specialy/96212571/jak-sel-cas-s-konzolemi-xbox/
40 LinkedIn: Log In or Sign Up [online]. Copyright © 2022 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z:

https://www .linkedin.com/pulse/5-reasons-why-xbox-one-failed-jon-accarrino
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zivého vysilani The Game Awards. V zafi 2020 Microsoft odhalil, mensi a o trochu slabsi ve
vykonu, variantu zvanou Xbox Series S.4!

Xbox Series X podporuje vyssi rozliSeni displejti (a to az v 8K) spolecné se snimkovou
frekvenci a nabizi ray tracing v redlném case a vysokorychlostni Solid-state drive (SSD) ke
sniZeni doby nacitani.*?

Microsoft se vice zaméfil na hra¢skou komunitu, nabizel bezplatné vylepSeni stdvajicich
her na Xbox One. Ty jsou dostupné skrze funkci ,,Smart Delivery*, ktera oznacuje hry, jez jsou
optimalizované pro konzoli Series X. Microsoft dale nabizi zpétnou kompatibilitu her
predeslych generaci konzoli Xbox, ovladace a pfislusenstvi. Herni konzole mohou také
vyuzivat vyhod predplatného Xbox Game Pass a vzdaleného cloudového hrani na mobilnich

zafizenich, a to prostfednictvim xCloud, cloudové platformy na streamovani videoher.*

3.3 Nintendo

Spole¢nost Nintendo byla zaloZena v zaii roku 1889. V té dobé byla hlavni naplni
spolecnosti vyroba hracich karet pro hru zvanou ,,Hanafuda”. Ru¢né vyrabéné hraci karty se
staly oblibenymi tak moc, Ze spolecnost najala dal$i zaméstnance pro zvySeni vyroby.
Spole¢nost organizovala i vlastni karetni turnaje.**

V prvni poloviné 70. let se zacala Nintendo zabyvat elektronickymi hrami. Vidé¢li
ohromnou piilezitost, a tak vznikaji legendarni zaleZitosti typu PONG. Hry se stavaji soucasti

arkadovych automati.*’

4! The History of the Xbox | Digital Trends. Digital Trends | Tech News, Reviews, Deals, and How-To's [online].
Copyright ©2022 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.digitaltrends.com/gaming/the-history-of-the-
xbox/

42 The History of the Xbox | Digital Trends. Digital Trends | Tech News, Reviews, Deals, and How-To's [online].
Copyright ©2022 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.digitaltrends.com/gaming/the-history-of-the-
xbox/

43 The History of the Xbox | Digital Trends. Digital Trends | Tech News, Reviews, Deals, and How-To's [online].
Copyright ©2022 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.digitaltrends.com/gaming/the-history-of-the-
xbox/

44 Historie hernich spole¢nosti — Nintendo — Gamepark.cz. Gamepark.cz — Herni portal [online]. Copyright ©
2018 Allstar Group s.r.o [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.gamepark.cz/tema/historie-hernich-
spolecnosti-nintendo

45 Historie hernich spole¢nosti — Nintendo — Gamepark.cz. Gamepark.cz — Herni portal [online]. Copyright ©
2018 Allstar Group s.r.o [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.gamepark.cz/tema/historie-hernich-
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V roce 1977 byl do spoleénosti piijat vyvojat Sigeru Mijamoto, jehoZ ,,Donkey Kong”,
vydany roku 1981 slavil ohromny Gspéch. Navic prodej licenci pro jiné systémy znamenal pro
Nintendo zna¢ny narust zisku.

Za jeden z klicovych rokt je povazovan rok 1985, kdy na severoamericky trh dorazil
Nintendo Entertainment. Systém, ktery doprovazela dnes velmi znama hra Super Mario Bros.
Roku 1989 pak pfislo Nintendo s kapesni herni konzoli Game Boy, ktera se prodalo 118,69

milionu kust.*’

,, Nintendo zacalo prodavat Nintendo Entertainment System (NES) v roce 1985

s jedinym prodejnim vzemim — New York City — a 100 000 hernimi konzolemi. Dle
nasledujicich Vanoc, bylo mozné nalézt NES v obchodech od pobrezi k pobrezi a v 1,9 milionu
domadcnosti. S novym pocitem sebevédomi, prezident Nintenda Minoru Arakawa sponzoroval
priizkum nazvany prizkum severniho polu, kdyz se pripravoval na prazdninovou sezonu 1986.
V prizkumu byly détem ukdzany hracky, které maloobchodnici povazovali za své nejlepsi
vyhlidky a pozadali je, aby si vybrali oblibenou. Néekteri z kandidatii zahrnovali akcni figurky

Ramba, Teddyho Ruxpina, Barbie a baseballové vybaveni. Na vybér cislo jedna byl NES. ‘4

Prvni konzoli, kterd vyuzivala optické disky namisto plastovych cartridgi, bylo
Nintendo GameCube, kterych se prodalo 21.74 milionu kust.*’

Po GameCube nésledovalo Nintendo Wii. Wii bylo ohlaSeno na E3 roku 2004, prvni
blizsi detaily ale byly ozndmeny az na E3 roku 2005. Prodej byl zah4jen v prosinci 2006. Oproti
konkurentiim — PlayStationu od Sony a Xboxu od Microsoftu se vydalo cestou interaktivni

zabavy s pokrokovym ovladadem, nazvaném Wii Remote, jehoz senzor zachycuje pohyb a

46 Historie hernich spole¢nosti — Nintendo — Gamepark.cz. Gamepark.cz — Herni portal [online]. Copyright ©
2018 Allstar Group s.r.o [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.gamepark.cz/tema/historie-hernich-
spolecnosti-nintendo
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2018 Allstar Group s.r.o [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.gamepark.cz/tema/historie-hernich-
spolecnosti-nintendo

“KENT, Steven L. The Ultimate History of Video Games [online]. New York: Three Rivers Press, 2001 [cit.
2022-02-27]. ISBN 0-7615-3643-4. Dostupné z:
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2022 [cit. 28. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.businessinsider.com/history-of-nintendo-130-years-video-
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ptevadi ho do hry. Tuto technologii pozdéji pouzil také Microsoft se svym Kinectem a Sony s

PlayStation Move. Wii se prodalo 101,63 milionu kusii.>°

, V roce 1989 Nintendo vyrobilo Game Boy. Byl schopen hrat sSirokou Skalu her pomoci
zasuvnych kazet. Game Boy a pozdéji kapesni herni systémy, byly omezenéjsi nez jejich veétsi
domaci konzolovi bratranci. Ale kapesni pocitace umoznily uzivateli hrat hry kdekoli snadno a

pohodiné. Diky jejich nizké cené a prenosnosti byly vhodné zejména pro mladsi hrace "’

Nésledovnikem Wii byl v roce 2012 vydané Wii U, které s Wii Remotem pfineslo také
displej zabudovany v ovladaci. Ten napomahd k zamétovani, zatimco na monitoru je videt
hlavni pohled. Wiiu se prodalo 13.56 milionu kust. Jedna se o nejvétsi netispéch Nintenda.>?

Zatim poslednim nasledovnikem je Nintendo Switch. Nintendo Switch je herni konzole
kombinovana s handheldem vyvinutd spole¢nosti Nintendo pfedstavend vetejnosti 20. fijna
2016. Do prodeje byla uvedena 3. bfezna 2017. Nintendo Switch se prodalo 103,54 milionu

kust.>?

50 List of best-selling game consoles-Wikipedia. [online], [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
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4. ZPUSOB VYVOJE

Produkce videoher je zejména u velkych tituli velice vyCerpéavajici a naro¢ny proces.
Prvni véc, ktera zacina vyvoj videohry, je vypracovani design dokumentu (vytvaii ho zpravidla
game designer). V ném je sepsan velmi podrobny popis hry (charakteristika hernich postav,
design leveld, popis zbrani a jejich vlastnosti atd.) Tento ndmét ma i nékolik tisic stran a pracuje

se na ném v fadu mésicd. Podstatné je, aby v ném byly zahrnuty viechny aspekty hry.>*

., Uspéch videoherniho priimyslu v poslednich nékolika desetiletich byl podle viech méritek
astronomicky. Dokonce i nazyvat to ,,uspechem* je podhodnocené, jako kdyz rikate, ze léto v
New Yorku ,,pachne “, nebo ze jit do prace je ,, bolestive “. V' 70. letech minulého stoleti videohry
sotva existovaly v letech 2020, tvori nejlukrativnejsi a mozna nejvlivnéjsi prumysl v oblasti
zabavy. Do roku 2021 generovaly videohry neuveritelnych 180 miliard dolaru v celosvétovéem
prijmu rocné. Meély stejné vyznamny dopad na popularni kulturu, od Fortnite invaznich Skol po
celém sveté po primé prenosy Nintendo Direct, které dominovaly socidlnim médiim s velkymi

I4 , vooev r «55
oznameni a Sple0V€ memy.

Hotovy namét predd game designer vydavatelské spolecnosti, ktera pak rozhodne, jestli

bude financovat vyvoj projektu a nasledné jej i vyda.>

., Kdyz rozvijite sviij napad, musite vedet, ,,pro jaké publikum* je vase hra urcena? Vzestup
prilezitostného hrani vytvoril zcela novy trh pro hrace, kteri nemaji zajem travit hodiny v kuse
hrou. Musite se rozhodnout, pro koho je vas herni ndpad urcen: pro prileZitostné hrace nebo
pro hardcore hrace. Néektera rozhodnuti ohledné designu miizete vyloucit jiz brzy tim, Ze
publikum zapojite blizko od zdakladu zacatku procesu vyvoje napadu. “’

KdyZ vydavatel potvrdi financovani, miZe naplno propuknout samotny vyvoj hry.
Vyvoj vlastni, nebo Gpravy jiz existujiciho jadra hry, vytvaieni modeld, textur, animaci, hudby,

ruchtl, dabingu, scénare a dalSich. Toto obdobi trva od 1 do 3 let, ale n€ékdy i mnohem déle.
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Cim déle se hra vyviji, tim je nakladngjsi. Pravé proto je nutné si vyvoj peclivé naplanovat a
dodrzovat tzv. milestones (milniky — projektové cile, které je nutno do daného terminu splnit).
KdyZz se blizi takovy termin, fada vyvojarskych tymi ptechdzi do tzv. crunch modu, to
znamena, ze vétSina kliCovych ¢lent tymu pracuje prescas, aby dotahli vSechny nedostatky,

které by mohly zpUsobit nesplnéni milestones. >

., Herni designéri delaji néco, co opravdu neni jejich prace — vyvijeji herni design v disciplinu.
A je dobre, zZe to délaji. V poslednich nekolika desetiletich se to deje pomalu, zejména v

poslednich 10 letech. “°

Posledni dulezity zlom se odehrava tésné pred dokoncenim titulu a jeho odevzdanim
vydavatelské spolecnosti. Skupiny testert (lidé, ktefi testuji bezzavadnost her) se snazi objevit
chyby, které by mohly ovlivnit hratelnost a ostatni aspekty hry. Celé toto obdobi konci az
predanim gold (kone¢né) verze vydavateli. Ten stanovi cenu a vyexpeduje jiz dokonceny titul
na pulty obchodi.®

Potom nastava cely vyvojovy cyklus nanovo. Né€kolik vyvojafi se stara o podporu
dokonceného produktu a ptipravuje prvni update. Zalezi také, jestli se jedna o singleplayer nebo
multiplayer. U multiplayeru ziistava cely tym nadale, protoze hra Casto dostdva novy obsah
navic v podob& map, zbrani atd. U singleplayeru ¢asto sta¢i jeden update po vydani hry.5!

Videoherni vyvoj je proto velmi naro¢ny.

., Naugty Dog, vyvojarské studio, které stoji za Uncharted, ma s tvrdohlavym protagonistou
spolecné vice, nez jen inicialy. V herni branzi provazeji studio Naughty Dog dveé riizné reputace.
Ta prvni je, zZe jeho zaméstnanci jsou ti nejlepsi z nejlepsich. Nejenze produkuji Spickove
pribéehy, ale soucasné uméji delat hry natolik strhujici, az si konkurence casto klade otazku,

Jjaky druh temné magie Naughty Dog pouziva. Tou druhou je, Ze si libuji v takzvaném ,,drceni’

privyvoji her jako Uncharted a The Last Of Us, kde zaméstnanci studia odpracovali nekonecné
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hodiny. V pekelné vypjatych prescasech, které nastavaji vidy pred nékterym z vyznamnych

milnikit vyvoje, se v kancelarich zdrzovali az do dvou nebo tri hodin rano. Ve vsech studiich se

pracuje na doraz, ale malokteré proslulo posouvanim hranic vykonu tak jak Naughty Dog. “%?

2 SCHREIER, Jason. Krev, pot a pixely: piibéhy vitézstvi a Silenstvi ze zdkulisi vyvoje videoher. Pielozil Petr
MIKLICA. Brno: Host, 2019. ISBN 978-80-7577-824-6. str 51-52
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5. VYZNAMNI VIDEOHERNI VYDAVATELE

Vydavatelé videoher jsou spolecnosti, které publikuji videohry, které¢ byly vyvinuty bud’

intern¢ vydavatelem, nebo externé vyvojafem videoher.

., Marketing, vyroba a distribuce herniho titulu jsou obvykle 7eseny vydavatelem, nikoli
samotnym hernim studiem. Vydavatel je obvykle velka korporace, jako Electronic Arts, THQ,
Vivendi, Sony, Nintendo atd. Mnoho hernich studii neni spojeno s konkrétnim vydavatelem.
Kazdou hru, kterou vyrobi, prodaji kterémukoli vydavateli, ktery prijde s nejlepsi nabidkou.
Ostatni studia spolupracuji vyhradné s jednim vydavatelem, a to bud’ na zakladeé dlouhodobé
vydavatelskeé smlouvy, nebo jako 100% dcerina spolecnost vydavatelstvi. Napriklad herni
studia THQ jsou spravovana nezavisle, ale jsou vlastnéna a v konecnéem diisledku ovladana
THQ. Electronic Arts posouva tento vztah jesté o krok dale tim, Ze primo 7idi sva studia.
Vyvojari prvai strany jsou herni studia vlastnéna primo vyrobci konzol (Sony, Nintendo a
Microsoft). Napriklad Naughty Dog je prvni vyvojar Sony. Tato studia vyrabeji hry vyhradné

pro tento herni hardware vyrabény jejich materskou spolecnosti. “5

Vydavatelé také rozhoduji o platbach za vSechny licence, které jsou ve hie pouzité,
platbé za lokaci, vzhled a distribuci uzivatelské piirucky. Mnoho vydavatelti vlastni i
vydavatelské pobocky a skrze né vydava uzivatelské prirucky®?.

Vyhodou velkych vydavatelstvi je i moznost zvysit efektivitu napfi¢ vS§emi internimi a
externimi vyvojovymi tymy poskytovanim sluzeb, jako je zvukovy design a balicky kodt pro

b&Zné& potiebné funkce.?

8 GREGORY, Jason. Game Engine Architecture, Third Edition [online]. 3rd ed. Velka Britanie: Taylor &
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5.1 Activison

Activision je jeden z nejvétSich americkych hernich vyvojaiti a vydavateld. Firma
Activison byla zalozena v fijnu 1979. Jejich prvni produktem byly kazety do Atari 2600.

V roce 1982 vydala hru Activision Pitfall. Hra je povaZovéana za Gplné prvni 2D hru
stala se nejprodavanéj$Sim titulem pro Atari 2600. Vzniklo mnoho klond, které se snazily
napodobit Pitfall za ucelem komeréni Gspéchu. To definovalo nejoblibengjsi herni Zanr
osmdesatych let.%

Do roku 2020 se Activision vice zam¢fila na fransizu hry “Call of Duty”, v€etné vydani
bezplatného “Call of Duty: Warzone” v roce 2020. Do dubna 2021 spole¢nost povétila vSechna
sva interni studia, aby pracovala na né€kterych ¢astech fransizy Call of Duty. Sem patfilo nové
studio “Activision Mobile” které se vénovalo titulu Call of Duty Mobile, od srpna 2021.

V lednu 2022 spolecnost Microsoft koupila zhruba za 1,5 bilionu korun vydavatelstvi

Activision Blizzard, vydavatele znacek jako Warcraft nebo Call of Duty.5’

5.2 Elektronic Arts

Electronic Arts — (EA) zné snad Upln¢ kazdy hra¢. Mnoho hraci si spolecnost vybavuje
zaporné&. Spole¢nost nejednou vyhrala titul ,,Nejhorsi spole¢nost roku*.5

Na zacatku svého vzniku, v osmdesatych letech, pattfila EA mezi ty nejlepsi na trhu s
videohrami. Nejlepsi tituly, které v té dobé vznikly, byly Worms, World Golf Tour, Amnesia,
SimCity. Mnozstvi videoher, které EA v té dob¢ nabizela, bylo opravdu Siroké. Hry byly k
dispozici pro platformy Amiga, Atari, DOS, ZX Spectrum i Apple.®’

Na konci 90. let zacala spole¢nost EA také s vyvojem svych vlastnich her. Z dilen EA
vzesly dobré tituly, jako naptiklad Skate or Die, Kings of the Beach, Budokan: The Martial

6 Activision Blizzard, Inc. | Games, Merger, Scandal, & Microsoft | Britannica. Encyclopedia Britannica |
Britannica [online]. Copyright © Digital Vision [cit. 28. 02. 2022]. Dostupné z:
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Britannica [online]. Copyright © Digital Vision [cit. 28. 02. 2022]. Dostupné z:
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Spirit, Fountain of Dreams nebo tfeba legendarni NHL Hockey. EA zacala vice podporovat
herni konzole a vice tvofit sportovni tituly, které koncem tisicileti zacaly vznikat pod hlavi¢kou
divize EA Sports.”®

V roce 2007 se spolecnost rozdélila na Ctyti ¢asti. Kazda méla vytvaret vlastni videohry.
V roce 2007 zacala n¢které ze svych hlavnich her vydavat pro poc¢itace Mac. Hra¢i na Macu se
tedy dockali her jako Need for Speed: Carbon, Spore, Harry Potter and the Order of the Phoenix
nebo Madden NFL 08. 7!

V roce 2013, kdy Disney koupil prava Star Wars od George Lucase, tak licenci na hry
ze svéta Star Wars ziskala spole¢nost EA. Jejich prvnim titulem, ktery se svéta Star Wars vznikl
pod EA je Star Wars Battlefront 2015. Hra méla velky finan¢ni Gspéch, i kdyZ nebyla zrovna
uspésna v recenzich. O dva roky pozdé&ji na trh dorazilo pokracovani Battlefron 2, které bohuzel
kvtli Spatnému marketingu neuspélo. Nejvétsi problém byl Loot Box systém, ktery nuti hréce,
aby si ho kupovali za realné penize s pfinosem lepSiho hrani. Vznikaly petice, aby tato funkce
zmizela. Disney nakonec nafidilo EA, aby tato funkce byla odstranéna. Dalsi problém v roce
2019 byl nepfili§ velky tspéchem ocekéavaného titulu Battlefield V. S ptichodem COVID-19

se prijmy EA znovu zlepsily diky velké poptavce po online hrach.”

5.3 Ubisoft

Ubisoft Entertainment SA je francouzska spolecnost, kterd vyviji a vydava videohry.
Sidlo spolecnosti se nachdzi v Montreuil ve Francii. Pobocky spolecnosti jsou ve vice nez 20
zemich. V roce 2004 se spolecnost Ubisoft stala tfetim nejvétSsim nezavislym hernim
vydavatelem v Evropé a sedmym nejvétsim ve Spojenych statech.”?

Nejvyznamngj$i hrou od spole¢nosti Ubisoft je Assassin's Creed. Prvni dil této série byl
vydan v roce 2007 a byl vyvinut studiem Ubisoft Montreuil. Nejprve studio vyvijelo

pokracovani ke hie Prince of Persia, ale nakonec z toho vzniklo Assassin Creed, které vychazi
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dodnes. Ubisoft v roce 2008 uzaviela smlouvu se spisovatelem Tomem Clancym o spolupraci.
Ubisoft bude vytvaiet hry podle jeho kniZznich ptedloh.’

jako Assassin's Creed, Tom Clancy's, Far Cry a Watch Dogs. V roce 2019 o rok odlozila 3
videohry, aby zlepsila jejich kvalitu. Kvili $patnym prodejim v roce 2019 a v lednu 2020
Ubisoft uvedla, Ze se celd spole¢nost zméni tak, aby poskytla komplexnéjsi pohled na své herni

portfolio a navrhla vétsi variace ve svych hrach, které podle vedeni Ubisoftu.”

5.4 Bethesda Softworks

Bethesda Softworks, LLC je americkd spolecnost, ktera vydava a vyviji videohry.
Nejznaméj$imi videohra spole¢nosti je herni série The Elder Scrolls.”®Na prvnim vydéni hry
The Elder Scrolls: Arena byly prace zahdjeny v roce 1992 a hra byla vydana v roce 1994. V
dalSich letech byly vydany dalsi dily této herni série. Nejpopularnéjsi dil této herni série byl
vydan v roce 2011 pod nazvem The Elder Scrolls V: Skyrim, kterd je povazovana za jednu
z nejlepsich her viech dob.””

Bethesda Softworks vydala mnoho her. Vydala hry ze svéta Star Trek jako Star Trek:
Legacy, Star Trek: Tactical Assault a Star Trek: Encounters. V roce 2004 Bethesda Softworks
koupila prava k herni sérii Fallout od spole¢nosti Interplay Entertainment a od konce roku zacal
vyvoj dalSiho dilu Fallout 3, ktery byl vydan na podzim 2008 pro PC, PlayStation 3 a Xbox
36078

74 Ubisoft Entertainment (Company) - Giant Bomb. Giant Bomb-Video game reviews, videos, forums and wiki.
[online]. Copyright © 2022 GIANT BOMB, A RED VENTURES COMPANY. ALL RIGHTS RESERVED.
[cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.giantbomb.com/ubisoft-entertainment/3010-82/

75 Ubisoft Entertainment (Company) - Giant Bomb. Giant Bomb-Video game reviews, videos, forums and wiki.
[online]. Copyright © 2022 GIANT BOMB, A RED VENTURES COMPANY. ALL RIGHTS RESERVED.
[cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.giantbomb.com/ubisoft-entertainment/3010-82/

76 A History Of Bethesda Game Studios' Games. Comics Gaming Magazine-News | Reviews | Features | Articles
[online]. Copyright © 2021 [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://www.cgmagonline.com/articles/features/history-bethesda-game-studios-games/

7 Bethesda Softworks (Company) - Giant Bomb. Giant Bomb-Video game reviews, videos, forums and wiki.
[online]. Copyright © 2022 GIANT BOMB, A RED VENTURES COMPANY. ALL RIGHTS RESERVED.
[cit. 06.03.2022]. Dostupné z: https://www.giantbomb.com/bethesda-softworks/3010-786/

8 A History Of Bethesda Game Studios' Games. Comics Gaming Magazine- News | Reviews | Features |
Articles [online]. Copyright © 2021 [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://www.cgmagonline.com/articles/features/history-bethesda-game-studios-games/

29



Zajimavosti je, ze v roce 2020 byla ZeniMax Media, matetskad spolecnost Bethesdy

Softworks, koupena Microsoftem za sedm a pul miliardy dolart. 7

., Fallout 3 byl prvnim vydanim Bethesdy od roku 2006 The Elder Scrolls IV: Oblivion. Obé hry
spadaji do kategorie znamé pod riiznymi jmény: hra s otevienym svétem, sandbox nebo hra s
volnym roamingem. Tento zanr se 7idi nekolika obecnymi konvencemi, které zahrnuji pocit, ze
Jste uvnitr velkého a nezaujaté fungujiciho svéta, hlavni pribéhovou linii, kterou Ize opustit pro
podrizené pribéhové linie (nebo zcela zbytecné), velké mnozstvi vedlejsich postav, se kterymi
smysluplna interakce je moznd a schopnost prizpiisobit (neboli pasdkem, receno v nasi dobé)
ustiedni postavu oviadanou hrdacem her. Pozitky ze hry v otevieném svete jsou bohaté,
komplikované a silné soukrome: jejich silu je tézkeé vysvetlit, néco jako nabozenstvi, ceho se tyto
hry stavaji pro mnohé formou aspartamu. Kvili svobode, kterou hracim poskytuji, zpiisobu
generovani pribéhu a misi, kterym odmeénuji prizkum, a jejich presvédcivé iluzi nekonecnosti,
se ty nejlepsi hry v otevieném svete stavaji viry, které poziraji volny cas. A¢ se to miize zdat
nepochopitelné, hranim Oblivionu jsem néjak stravil vice nez dvé sté hodin. Vim to, protoze hra
pribezné zaznamenava celkovy cas, ktery u ni ¢lovek stravil. Napada mé pouze jedna osobni
aktivita, u které bych byl meéné dychtivy, aby byla auditovana timto zpusobem, a také je to

zdZitek pro jednoho hrace. “%"

7 Microsoft completes Bethesda acquisition, promises some Xbox and PC exclusives - The Verge. The Verge
[online]. Copyright © 2022 [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://www.theverge.com/2021/3/9/22319124/microsoft-bethesda-acquisition-complete-finalized

80 BISSELL, Tom. Extra Lives: Why Video Games Matter [online]. New York: Knopf Doubleday, 2010 [cit.
2022-02-25]. ISBN 978-0-307-37870-5. Dostupné z:
https://books.google.cz/books/about/Extra_Lives.html?id=p3pCgbJp FOC&printsec=frontcover&source=kp rea
d_button&hl=en&redir _esc=y#v=onepage&q&f=falseStr 4-5
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6. VYZNAMNA VIDEOHERNI STUDIA

Videoherni studia, ktera jsou v nadchdzejicich kapitolach popsana, byla vybrana podle
obliby hract, hernich ocenéni a komercnich tspéchi.
Na poli kvalitnich vyvojarskych studii nejvice dominuje PlayStation se svymi studiemi.

Vzdy, kdyZ ma vyjit hra od PlayStation, cely svét nedockavé ocekava jeji prichod.

6.1 Naughty Dog

Naughty Dog, Inc. je americka vyvojaiska videoherni spole¢nost se sidlem v Sant

Monica v Kalifornii. Byla zaloZena v roce 1984, 8!

., Prvni Uncharted predstavovala pro Naughty Dog neobvykly tah. Spolecnost byla zalozena
vroce 1984 dvema prateli z détstvi, Jasonem Rubinem a Andy Gavinem. Temer dve desetileti
stravilo studio tvorbou plosinovych her jako Crash Bandicoot a Jak and Daxter. Z obou se staly
ikonické fransizy na Sony PlayStation. V roce 2001 koupila Naughty Dog firma Sony a par let
nato zadala studiu ukol vytvorit hru pro novy PlayStation 3(PS3). Pod dozorem zaslouZilé
reditelky Amy Henningové rozjeli v Naughty Dog projekt, ktery se naprosto lisi od cehokoli, co
delali predtim: hru z kategorie pulp adventure, jez byla inspirovana svétobéznickymi
eskapadami Indiany Jonese. Hradci, kteri ovladali Nathana Drakea, mohli hledat poklad a resit

zahady po celém svété . %

Prvni vydanou hrou byl Crash Bandicoot pro konzoli PlayStation v roce 1996. Naughty
Dog poté vytvorili tfi pokracovani ze série Crash Bandicoot. V roce 2001 byla koupena
spolecnosti Sony. Po vyvoji posledniho pokracovani Crash zacala spolecnost vyvijet hru Jak
and Daxter pro PlayStation 2.3

Prvni hrou, kterou spole¢nost Naughty Dog vytvofila pro PlayStation 3, byla Uncharted:

Drake's Fortune, vydana v roce 2007, poté pokracovani Uncharted 2: Among Thieves vyslo v

8! From Crash to Drake: The History of Naughty Dog | Fandom. Fandom [online] [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://www.fandom.com/articles/crash-drake-history-naughty-dog

82 SCHREIER, Jason. Krev, pot a pixely: piibéhy vitézstvi a Silenstvi ze zdkulisi vyvoje videoher. Ptelozil Petr
MIKLICA. Brno: Host, 2019. ISBN 978-80-7577-824-6.
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roce 2009 a posledni dil na PS3 Uncharted 3: Drake's Deception vysel v roce 2011. Dalsi byla
hra The Last of Us, ktera byla uvedena na Spike Video Game Awards v prosinci roku 2011.
The Last of Us byla vydéana v roce 2013 a vyhrala ptes 200 ocenéni za hru. Je tak povazovana
za nejlepsi hru, kterd byla kdy vytvorena. Posledni dil hry Uncharted, ktery byl vyvijen na
PlayStation 4, vySel v roce 2015.34

V roce 2020 byla vydédna zatim posledni hra od studia Naughty Dog, kterou je The Last
of Us part 2.3

6.2 Valve

Valve Corporation je americka spolecnost, kterd vyviji videohry s online distribuci.
Spolecnost byla zaloZena v roce 1996 a zalozili ji byvali zaméstnanci Microsoftu Gabe Newell
a Mike Harrington. Jejich prvni hra se jmenovala Half-Life a vySla v roce 1998. Neuvéfitelné
spole¢nost proslavila. Hra méla na svou dobu velmi dobrou grafiku, ptibéh a vynikajici
hratelnost. Half-Life hra¢lim nabidla akci prokladanou logickymi hadankami a skriptovanymi
sekvencemi. Znamym produktem spolecnosti Valve je distribu¢ni program Steam a Source
Engine, ktery od roku 2004 pouziva pro své produkty.®¢

Po uspésném titulu Half-Life spole¢nost zacala pracovat na pokracovani Half-Life 2.
Vyvoj Half-Life 2 byl zdlouhavy a finanéné velmi naro¢ny. Hra vyuziva fyzikalni model
Havok. Naklady se vysplhaly na 40 mil. USD. Pro Half-Life 2 rovnéz vzniklo velké mnozstvi
modifikaci. Z dilen Valve pochazi naptiklad Counter-Strike: Source, Half-Life 2: Deathmach
nebo Day of Defeat: Source. Postupné se objevily i modifikace amatérské. DalSim dilem ze
série Half-Life je Half-Life 2 Episode One, Half-Life 2 Episode Two.%’

Vsechny hry od spole¢nosti Valve jsou vytvotfeny na Engine Source. Spolecnost stoji

za sériemi jako Team Fortress, Portal, Counter-Strike, Left 4 Dead a Day of Defeat. Counter

8 From Crash to Drake: The History of Naughty Dog | Fandom. Fandom [online] [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://www.fandom.com/articles/crash-drake-history-naughty-dog

8 From Crash to Drake: The History of Naughty Dog | Fandom. Fandom [online] [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://www.fandom.com/articles/crash-drake-history-naughty-dog

8 Brief History of Valve | TGG. TGG | PC, Xbox, PlayStation, Nintendo. We’ve got you covered.
TheGlobalGaming serves as the central hub for gaming and entertainment news, articles, videos, tutorials and
lots more. [online]. Copyright © 2021 TheGlobalGaming. All Rights Reserved. [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://theglobalgaming.com/csgo/valve-history
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TheGlobalGaming serves as the central hub for gaming and entertainment news, articles, videos, tutorials and
lots more. [online]. Copyright © 2021 TheGlobalGaming. All Rights Reserved. [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://theglobalgaming.com/csgo/valve-history
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Strike, tento kdysi amatérsky modd, byl postupné vylepSovan az se stal nejpopularnéjsi a
nejhranéjsi online FPS akci. Counter Strike byl nakonec koupen spolecnosti Valve.
Valve své hry distribuuje i pfes systém Steam, ktery vznikl v roce 2003. Nyni je mozné

v tomto systému zakoupit i jiné hry, které Valve nevytvoril. *8

6.3 Rockstar

Rockstar Games, Inc, je americka herni spolecnost, zalozena v roce 1998 jako dcetina
spole¢nost Take-Two Interactive. V roce 1999 vydavatel Take-Two odkoupil a zaloZzil n¢kolik
studii, kterd se stala soucasti Rockstar Games. NejnovéjSim studiem je Rockstar Dundee, jez
bylo odkoupeno v roce 2020. VSechna studia pod Rockstar Games maji ve svém nazvu jméno
a logo ,,Rockstaru®. Rockstar Games také provozuje studio sidlici v Bethpage, které se zabyva
technikou “motion capture” (snimani pohybu t&la).

Rockstar Games vydava hlavné akéni adventury. Je zndmé prevazné diky titulu Grand
Theft Auto. Grand Theft Auto je akéné-dobrodruzna série, kterou Rockstar Games ziskala po
odkoupeni spole¢nosti BMG Interactive. BMG Interactive vydala ptivodni dil v roce 1997.
Poslednim dilem této série je Grand Theft Auto V. Patého dilu, ktery vysel v roce 2013, se
prodalo uz 150 milionu kust. Diky tomu se stala druhou nejprodévanéjsi hrou vSech dob.
DalSimi sériemi, kterymi se Rockstar proslavil, jsou Red Dead, Midnight Club, Max Payne a
Manhunt.*®

V roce 2014 prodaly vSechny tituly Rockstar Games dohromady vice nez 250 milionii
kopii. Nejvétsi podil na tom méla série Grand Theft Auto, kterd do roku 2022 prodala nejméné
160 milionu kopi. Hra Grand Theft Auto V prodala nejvice kopii nejen v sérii, ale celkové v
historii celé spole¢nosti®!

V roce 2014 ud¢lila “Britskd akademie” spole¢nosti Rockstar Games cenu BAFTA

Academy Fellowship Award za ,,vytvareni detailné vrstvenych interaktivnich svétd, které

88 Brief History of Valve | TGG. TGG | PC, Xbox, PlayStation, Nintendo. We’ve got you covered.
TheGlobalGaming serves as the central hub for gaming and entertainment news, articles, videos, tutorials and
lots more. [online]. Copyright © 2021 TheGlobalGaming. All Rights Reserved. [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://theglobalgaming.com/csgo/valve-history

% Historie Rockstar Games. Napoj sa [online], [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://napojsa.sk/historie-
rockstar-games/

%0 The complete history of Grand Theft Auto | GamesRadar+. [online]. Copyright © [cit. 06.03.2022]. Dostupné
z: https://www.gamesradar.com/the-complete-history-of-grand-theft-auto/

! rockstar games: GTA V becomes second best-selling game of all time, claims Publisher-Times of India. News
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Copyright © 2022 Bennett, Coleman [cit. 06.03.2022]. Dostupné z: https://timesofindia.indiatimes.com/gadgets-
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udrzuji spolecnost v popiedi hernitho primyslu jiz vice nez deset let, a to jak kriticky, tak
komer¢né&«.”?

Od roku 2022 se pracuje na novém dilu Grand Theft Auto 6.%3

6.4 Insomniac

Studio Insomniac Games, Inc. je americkd herni spolecnost zalozena v roce 1994 pod
nazvem Xtreme Software. O rok pozdéji doslo k pfejmenovani na Insomniac. Prvni videohru,
kterou studio vytvofilo, byl akéni Disruptor, pro prvni PlayStation. Disruptor nebyla vibec
uspésna hra. Navzdory dobrym recenzim se hie finan¢né nedatilo a Insomniac Games se dostala
az na pokraj bankrotu.”* Nakonec dostala $anci ptivést na svét i dalsi titul pro konzoli od Sony.
Tentokrat uz nezklamala, pravé naopak, zapsala se do srdci statisicti hracl, z nichz mnozi
dodnes volaji po pokra¢ovani série. Tou hrou je Dobrodruzstvi drac¢ka Spyra, ktera vysla v roce
1998, a v nadchazejicich dvou letech se dockala dvou pokracovani. Hry Spyro s Crashem
Bandicootem od Naughty Dog stale fungovaly i jako jeden z maskotii platformy. Trilogie Spyro
se dockala remasterovaného vydani v rimei Spyro Reignited Trilogy.?

Insomiac se po vydani Spyro: Year of the Dragon na dva roky odmlcela, aby pracovala
na nové znacce na PlayStation 2. Novy PlayStation 2 znamenal nové moznosti a také novou
dvojici hrdinti. V roce 2002 vySel prvni dil série Ratchet & Clank a dockal se velice velké
popularity.”®

Zanrové se Insomniac posunula od klasické 3D skakacky o néco blize akéni adventuie.
Po velkém komercnim Gspéchu s Ratchet and Clank vydala dalsi tfi dily. S = ro¢nimi rozestupy
vysly po sobé hry Going Commando, Up Your Arsenal a Gladiator. Nutno podotknout, ze

kratky vyvojovy cyklus se na kvalité¢ nijak negativné nepodepsal a vSechny tfi tituly si

92 Rockstar Games To Be Honoured With BAFTA Fellowship | BAFTA. BAFTA: Home of the British Academy
of Film and Television Arts [online]. Copyright © 2018. BAFTA is a registered charity [cit. 04.03.2022].
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fellowship
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LLC [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=h4JT3j7L7Wg
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[cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://indian-tv.cz/clanek/historie-studia-insomniac-games-
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vyslouzily skvéla hodnoceni i komercni Gspéch. Po vydani Ratchet and Clank Gladiator se tym
Insomniac Games rozhodl pro zdsadni zménu konceptu. Vyvinula hru Resistance: Fall of Man,
akéni titul, ktery mél vyjit pro PlayStation 3 v roce 2006. °7

Vroce 2007 se Insomniac vratila k Ratchetovi a Clankovi a vydala dalsi dvé
pokracovani: Tools of Destruction a Quest for Booty. V roce 2008 Insomniac vydala
pokracovani hry Resistance. Ackoli si hra opét od kritiki vyslouzila chvalu, pfedevSim za
zabavnou akci, pisobivé souboje s bossy a pohlednou grafiku, hraci tak spokojeni nebyli.
Vadila jim napfiiklad absence lokalniho co-opu v kampani a celd fada zmén, které pokracovani
postihly, chaby pfib&h a zmény v charakteru protagonisty.”’®

Rok po vydéani Resistance 2 vySlo nové pokracovani Ratcheta a Clanka. A Crack in
Time si opét vyslouzil chvalu kritikQi i celou fadu nominaci na ocenéni od “Akademie
interaktivnich uméni a véd”.”

Po dvouleté pauze se Insomniac vratila se sérii Resistance 3. Hru celou vylepsila, aby
to nebylo zklamani jako pfedchiidce Resistance 2, které chybélo mnoho prvki (napf. absence
lokalniho kodu). !0

Vroce 2009 vyslo pokracovani hry Killzone od Guerrilla Games, kterd byla
popularnéjsi nez hra Resistance, a z tretiho dilu této hry se stal komer¢ni neuspéch. !

V roce 2016, na PlayStation konferenci E3, byl uveden titul, ktery se okamzité stal
velmi ostie sledovanym projektem. Ze spoluprace dvou gigantli Marvelu a Sony se zrodil plan

na novou adaptaci herniho Spider-Man.!%?
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Marvel's Spider-Man vysel v roce 2018 a zaznamenal masivni komer¢ni uspéch. Kouzlo
hry spocivalo v naprosto tichvatné hratelnosti, v genidln€ zvladnutém pohybu po mésté. Diky
tomu mél Insomniac v portfoliu dalsi skvély hit.!%?

Dalsi uspéch pfisel o dva roky pozdé¢ji se Spider-Man: Miles Morales. Prvni titul pro
PlayStation 5, ktery se mohl hrét i na PlayStation 4. Miles Morales piedstavil o néco komorng;jsi
ptibch, ktery pisobil spise jako rozsifeni samostatné hratelnosti, nez jako ipln€ nova hra. Po
strance hratelnosti je original vytéZen na maximum.!'%

V roce 2019 studio koupila spolecnost Sony. Insomniac Games se stala 14. internim
studiem SIE Worldwide Studios (PlayStation), akvizice vysla na necelych 230 milionti dolari.

Posledni hru, kterou Insomniac vydala, byla Ratchet & Clank: Rift Apart v roce 2021.
Je to prvni hra, kterd vySla pouze na PlayStation 5. Ratchet & Clank: Rift Apart je
nejambicidoznéjsi titul, na jakém studio kdy pracovalo.!??

V roce 2021 studio Insomniac oznamilo, Ze pracuje na Marvels Spider Man 2, ktera na

trh dorazi v roce 2023 a na hie Wolverin, ktera je$t€ nema uréeno datum vydani.!%
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7.VYZNAMNA CESKA VIDEOHERNI STUDIA

Cesky videoherni pramysl je jeden z nejrychleji rostoucich primyslovych odvétvi. Jeho
obrat ¢ini pfes 2,5 miliardy korun a stéle roste. V roce 2013 rostl 0 6,4 %.1%7

V Ceské republice je hned n&kolik hernich studii. Jako piiklad lze uvést ticba Bohemia
Interactive studio, Amanita Design ¢i Warhorse.

Prvni spéSnou Ceskou hrou vsak byl Hidden & Dangerous, kterda diky skvélym
prodejim rozjela rozvoj firmy Illusion Softworks, kterd se pozdéji pfejmenovala na 2K Czech.
Tu nejvice proslavila hra Mafia: The City of Lost Heaven. Dal§im ¢eskym hitem byla hra
Operace Flashpoint, ktera vys$la v roce 2001 a vytvofilo ji studio Bohemia Interactive.!%8

V roce 2003 dominovalo v Cesku studio Illusion Softworks, které mélo velky tGispéch s
hrou Vietcong. Studio se vSak zacalo potykat s problémy, které vedly k jeho odkoupeni formou
Take-Two Interactive a piejmenovani na 2K Czech. Bohemia Interactive studio se vénovalo
tvorb& Gisp&$nych her ze série ARMA. %

V roce 2009 zaznamenaly uspéch dalsi Ceské vyvojaiské spolecnosti, jako naptiklad
vyvojafi mobilnich her Geewa a Madfinger Games. Brnénské studio vytvofilo pro herni
konzole v roce 2012 osmé pokraovani znamé série Silent Hill: Downpour. Ceské studia jsou
v tomto obdobi pomérné produktivni. V roce 2013 napiiklad vyslo pies 40 ceskych her. Velmi
uspéSnym se pro Ceské hry stal rok 2018, kdy vysly hry jako Kingdom Come: Deliverance, Beat

Saber nebo Chuchel, které mély obrovsky komeréni uspéch.!1?

7.1 2K Czech

2K Czech je Ceska spole¢nost, kterd byla zalozena v roce 1997 jako Illusion Softworks.

Po odkoupeni v roce 2007 spole¢nosti Kush Games, Inc. z koncernu Take Two Interactive se o
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02. 2022]. Dostupné z: https://www.respawnpoint.cz/ceska-herni-studia-ktera-se-zapsala-do-historie-illusion-
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rok pozdéji ptfejmenovala na 2K Czech. Hlavnimi zakladateli byli Petr Vochozka a Jan
Kundera.'!!

2K Czech méla centralu v Brn¢. Mé&li dvé pobocky v Praze, jednu ve Zlin¢, Bratislavé
a v Kosicich. Studio Illusion Softworks spolupracovalo na vyvoji hry Vietcong s tymem
Pterodon. Po dokonc¢eni pokracovani Vietcong 2 bylo studio Pterodon rozpusténo a nékolik lidi
z tymu pieslo do Illusion Softworks.!!2

Prvni hra, kterou 2K Czech vyvijela, byla Hidden & Dangerous. Hra vysla v roce 1999.
Prace na hie byla zac¢atkem spoluprace s celosvétovym vydavatelem Take-Two Interactive.
Prvni hra spolecnosti 2K Czech byla nepfili§ zndméa Flying Heroes, ktera obsahovala
fantastické, vzdusné, akéni souboje. V této hie, tehdy jesté spolecnost pod starym nazvem
Ilusion Softworks, prezentovala novy 3D engine zvany Ptero-engine (hra byla vyvinuta
spolecné s firmou Pterodon, vlastnénou Jarkem Kolafem a Michalem Janackem). Spolecnost
[lusion Softworks vlastnila 3D engine zvany LS3D engine, ktery byl pfipravovan pro hru
Mafia: The City of Lost Heaven, ktera byla poprvé vydana v roce 2002. '3

Hra Mafia se dockala obrovského uznani od kritikii a byla dokonce oznacena jako
nejlepsi hra z prostiedi mafie, a to pfedevsim diky originalnimu pfib&hu a dobré hratelnosti. Do
této doby je oznaCovana jako nejlepsi Ceska hra vSech dob. V roce 2009 Daniel Vavra, hlavni
designer Mafia II, po ukonceni veskerych svych praci na Mafia II, opustil firmu. Stejné i v roce
2010, po uvedeni Mafia II na trh, studio opustil jeho zakladatel a dlouhodoby feditel Petr
Vochozka, ktery nasledné zalozil Icarus Games. !

V roce 2014 byla zaviena prazskd pobocka firmy a objevily se spekulace o presunu

vyvijeného projektu studia pod americké 2K San Francisco. O tfi roky pozdéji bylo studio 2K

" Ceska herni studia, ktera se zapsala do historie — Illusion Softworks — RespawnPoint.cz. RespawnPoint.cz —
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2022]. Dostupné z: https://www.respawnpoint.cz/ceska-herni-studia-ktera-se-zapsala-do-historie-illusion-
softworks/

114 Ceska herni studia, ktera se zapsala do historie — Illusion Softworks — RespawnPoint.cz. RespawnPoint.cz —
Herni web od hract pro hrace [online]. Copyright © 2018 respawnpoint.cz, v§echna prava vyhrazena [cit. 24. 02.
2022]. Dostupné z: https://www.respawnpoint.cz/ceska-herni-studia-ktera-se-zapsala-do-historie-illusion-
softworks/

38



Czech spojeno s Hangar 13. Ackoli se z prazské pobocky stala pobocka Hangar 13, brnénska
pobocka stale nese ndzev 2K Czech. V roce 2016 vysla Mafia 3, kterd si odnesla smiSené

recenze. Dle slov reziséra hry je 40 % pracovniki z tymu Hanger 13 z Ceské republiky.!!s

7.2 Warhorse

Warhorse Studios s.r.o. je ceské studio, které se zabyva tvorbou videoher. Zalozeno
bylo v roce 2011. Studio zalozilo n¢kolik vyvojait, kteti pracovali v €eskych studiich jako 2K
Czech, ALTAR Games, Bohemia Interactive Studio nebo Codemasters.!'® Studio patii
finan¢nikovi Zdenku Bakalovi, vyvojafi Danielovi Vavrovi a Martinu Klimovi. Studio sidli v
komplexu Forum Karlin, které je vlastnéno Bakalou. V roce 2019 ho prodal rakouské
spolec¢nosti Koch Media, jez za 100% podil zaplatila 41,8 milionu eur, v pfepoctu 1,1 miliardy
korun. 17

V roce 2018 studio po dlouholetém vyvoji vydalo hru s nazvem Kingdom Come:
Deliverance. Hra se odehrava v roce 1403 v Cechach. Jde o jejich prvni vydanou hru. Zde se
na financovani hry podileli i hraci, pomoci crowdfundingu skrze portal Kickstarter. Vyvojaiim

vybrali zhruba 31,5 milionu korun.!!8

7.3 Bohemia Interactiv

Bohemia Interactive Studio je ¢eské vyvojatské studio. Bylo zalozeno v roce 1999

bratry Markem a Ondiejem Spanélovymi. Vyvijeji herni sérii ARMA, coZ je akéni simulator.'"

115 Mafia developer to close down Prague office as 2K Czech begins restructuring - Polygon. Polygon [online].
Copyright © 2022 [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.polygon.com/2014/1/10/5294642/mafia-
developer-to-close-down-prague-office-as-2k-czech-begins
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Prvni hrou studia byla Operace Flashpoint, vydana v roce 2001. Po uvedeni Operace
Flashpoint na trh mél tym ji v timyslu vydat pro konzoli Xbox a také vytvoftit pokracovani.
Verze pro Xbox, kterd méla trvat par mésict, byla vydéana o Ctyti roky pozdé¢ji. Po vydani verze
pro Xbox byly prodeje velice $patné a vyvoj hry utrpél obrovskou finanéni ztratu.!2°

Na pocatku roku 2000 Bohemia Interactiv zalozila novou divizi nazvanou Bohemia
Interactive Simulations, kterd se méla soustfedit na vyvoj vojenskych simulac¢nich her pro
armady z celého svéta s nazvem Virtual Battle Space. '?!

Mezitim hlavni studio pfislo s mySlenkou vydéani nové hry a zacalo pracovat na hie
Armored Assault. Pozdéji se hra prejmenovala na ARMA: Armed Assault. Hra ziskala velkou
chvalu kritikil a skvélé prodeje, které stacily k zachrané spole¢nosti pfed bankrotem.!??

O pér let pozd¢ji zacal vyvoj pokracovanim hry ARMA. ARMA 2 byla vydéna v roce
2009 a méla vysoké prodeje a hodnoceni. V roce 2010 Bohemia Interactiv pokracovala ve
vyvoji rozsifeni pro ARMA 2 a vydala mensi tituly, jako je Take On Helicopters.!?

Po vydani posledniho rozsifeni pro ARMA 2, zacalo studio pracovat na nové hie
ARMA. Nova ARMA méla byt zasazena do budoucnosti. Hra v pfedprodukéni fazi nesla nazev
ARMA Futura. Hlavni linii hry byl boj proti mimozemskym bytostem. VSechny tyto
hry se nakonec stala ARMA 3, ktera byla vydéna v roce 2013 a dostalo se ji velmi pozitivni

odezvy.!'?*
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Posledni hra, ktera byla vydéna studiem, je Vigor online free-to-play looter-shooter

videohra. Vigor vysla v roce 2019 a je dostupnd na Xbox One, Xbox Series X/S, Nintendo

Switch, PlayStation 4 a PlayStation 5.!2°
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8. ONLINE HRY

Online hry patii k jednomu z nejoblibenéjSich zanrti a slozit¢ se déli se na dalsi
podzanry. Raketovy vyvoj online her umoznilo masové rozsifeni internetu v poloving 90. let.
V roce 1997 odstartovala prvni online hra s ndzvem Ultima Online. Hra se odehrava ve fantasy
svété. Jako v témet kazdé, tak i v této hie je nutné, aby si clovek vytvofil vlastni postavu. Mate

moznost si vytvofit vale¢nika, maga nebo femeslnika. 26

,,Jak to popsala Elizabeth Kolbertova ve svéem clanku o hie z roku 2001 v New Yorku: ,, Ultima
Online je také mimoradné detailni, az do jejich nejbanalnéjsich funkci. Hraci mohou navrhovat
obleceni pro své avatary: mohou mit domaci mazlicky a trénovat je, aby delali triky a stavet
propracovane domy, které, pokud na to maji, mohou zdobit obrazy a koberce a svicny *“ (Kolbert
2001). Ultima Online se v historii MMOG zapsala do popredi nejen tim, jak zpiisobila revoluci
v multiplayerovém hrani, ale také tim, Ze je pritkopnikem v otazkach, o kterych se stale vedou
intenzivni debaty. Byla to jedna z prvnich her, ktera celila masovému protestu hracii, nemluve
o prodeji virtudlnich predmétii za skutecnou svétovou menu. Vyvojarsky a podpiirny tym (fada
z nich pokracovala v budovani zanru MMOG) se nakonec musel vyporadat s jednou z nejveétsich

vyzev pro tyto hry, s hromadnou spravou komunity. “!?7

Dnesni nejoblibenéjsi online hrou je World of Warcraft, Warzone, League of Legends
a mnoho dal$ich. Problematika online her je velice slozitd, tento typ her je po technické, herni
a predevsim interakcni strance velmi odliSny od béznych her uréenych primérné pro jednoho
hréce. Presto se pravé online hry dosud nejvice blizi konceptu virtualni reality.

Online hry nejsou omezeny na jednu platformu. Existuji online hry, které mohou hrat
spole¢né hraci s PlayStation 5 i s PC. Pro pokrocilé moznosti hra¢ské interakce, ktera probiha
nejcastéji psanym slovem, jsou vSak pro hrani online her logicky vhodné&jsi osobni pocitace s

mysi a klavesnici, spiSe nez konzole, které obvykle maji pouze ovladac s n¢kolika tlacitky.
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9. FILMOVE VIDEOHERNI ADAPTACE

O filmech podle zndmych videoher se mnoho let fikd, Ze jsou prokleté. S kazdou novou
filmovou adaptaci podle videoher doufdme, Ze to zrovna bude tento film, ktery toto prokleti
prolomi. Avsak to se zatim Zddnému filmu nepodafilo. 2

Neékolik filmi mélo uz velice blizko k tomu, aby byly povedené. Jednim z nich byl
fantasy film Warcraft: Prvni stfet. Hra je svétové znama diky hie World of Warcraft. Film viibec
nebyl Spatny a hodné pfipominal Tolkienova Pana Prstent. Nutno fici, ze film nebyl natolik
komer¢né tispésny, aby mohl vzniknout druhy dil.

Hlavni problémy, pro¢ tyto adaptace Casto nemaji uspéch, lze shrnout ve tfech
faktorech:

1. Filmatijsou neochotni oslovit fanouskovskou zékladnu — zapominaji, odkud se vzal

zdroj, nevzdavaji hold originalu, zni¢i piibéh. Super Mario Bros je skvélym
ptikladem. Film se hie nepodobal v podstaté¢ v ni¢em a vSe, co bylo na ptedloze

okouzlujici, bylo odstranéno.

2. Zkraceni nékolikahodinového materidlu — nelze ze hry, kterd ma 40 a vice hodin,
spoustou expozic, dlouhy vyvoj postavy a zapletky, vytvofit 1,5hodinovy film.
Nakonec bude tfeba odstranit spoustu detailii, které davaly pivodnimu piibéhu
smysl, coz zna¢n¢ snizuje vysledny produkt. Warcraft odvedl obdivuhodnou préci,

ale i tehdy se velka ¢ast ptivodni hry ztratila v prekladu.

3. Nepochopeni zanru — lidé se ¢asto domnivaji, Ze film, ktery je zaloZen na videohte,
musi byt hned nutné pro déti. Nechapou, ze piibéhy pro videohry mohou byt

hluboké a slozité, stejné jako jiné filmy.

Tvlrci filmu Warcraft udélali vSechno, aby naldkali divdky do kin. Vyuzili svét
videoher, s obrovskou sbirkou tradic a pfibéhii, jako zdrojovy material. Rezisér Duncan Jones

vydal pfed Warcraftem komer¢ni i kritické hity. Jeho herci byli nejlepsi v showbyznysu. Dean

128 Epicka valka lidi s orky, temny horor a superrychly mimozemsky jezek. Toto jsou nejlepsi filmy natocené
podle videoher | Kinobox.cz. Filmové recenze, novinky v kinech, ¢eské filmy | Kinobox.cz [online]. Copyright ©
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Redman, ptedstavitel Varise, fekl, ze Jones pomohl herclim vidét motivaci a cile jejich postav
a pak jim dal svobodu, aby to vyjadfili tim nejlep$im moznym zptisobem. %

Film pouzil k vytvofeni svého svéta specialni efektové Kolosum Industrial Light &
Magic a vysledky byly magické: animace jeho orkl a gryfont, mlhavé Gponky svétla vrhané
jeho kouzly. To vse osliovalo.!3°

Koneénym vysledkem vSak nebylo kritické uzndni. Recenze spiSe celosvétove
posouvaly film, ktery béhem zahajovaciho vikendu vydé¢lal z prodeje vstupenek v USA
pouhych 24,1 milionu dolarti. Vzhledem k tomu, Ze v zdmofi lamal rekordy — zejména v Cing,
kde jen za pét dni vyd¢lal 156 miliont dolarii. V dobé ma Warcraft 30 % skére na Rotten
Tomatoes.!?!

Film po ukonceni v kinech vydélal 439 milionu dolarti. Film se stal obrovskym

propadakem. O tom vypovida i fakt, Zze do dne$niho dne nebylo nato¢eno pokracovani.'*?
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10. EKONOMIKA VIDEOHER

COVID-19 zni¢il mnoho odvétvi v ekonomice. Spoustu jinych ale zna¢né posilnil.
K vitézim mlzeme zatadit videoherni primysl. Kvili pfisnym protiepidemickym opatienim
lidé hledaji zplisoby, jak si v izolaci kratit ¢as. Mnoho z nich se obratilo k hrani videoher. Diky
tomu herni priimysl v roce 2020 zaznamenal rekordni trzby.!3?

Data z Ceské republiky ukazuji na rychly vzestup naseho videoherniho primyslu, a to
v ramci evropského videoherniho trhu. Ceské firmy piisobici v oblasti videoher zamé&stnavaji
kazdym rokem asi 0 20 % vice pracovnikii. Béhem roku 2020 vytvoftily herni spole¢nosti 335
novych pracovnich mist. Nejzadan¢j$imi pracovniky jsou programatofi, kterych mnohdy chybi
az 30 %, grafici a animatofi. *

Nejen prodej videoher, ale 1 prodej videohernich konzoli nartstd. To svéd¢i o tom, Ze
mnoho stavajicich hra¢l modernizuje své vybaveni a hrani se zacinaji vénovat i novacci. Tim
doslo k bizarni situaci, kdy americky vyrobce hernich konzoli Microsoft i jeho japonsky
konkurent Sony zatim nedokazali uspokojit vysokou poptavku po novych hernich konzolich
Xbox Series X, respektive PlayStation 5. Ty se staly ,,horkym zbozim*.!3

V roce 2022 spolecnost Microsoft koupila za neuvétitelnou sumu 68,7 miliardy dolarti
(zhruba 1,5 bilionu K¢) vyvojare her a vydavatele interaktivniho zdbavniho obsahu Activision.
Pod tuto spole¢nost patii herni serie jako Call of Duty, Candy Crush nebo World of Warcratft.
Akvizice md za ucelem zvétSeni herni divize Microsoftu Po dokonceni transakce bude
Microsoft tfeti nejvetsi herni firmou na svéte podle vyse trzeb za spole¢nostmi Tencent a Sony.
Transakce je nejvétsim pievzetim ve videohernim primyslu. Microsoft nabidl za jednu akcii
Activision Blizzard 95 dolart. Tato akvizice vypovidd o tom, Ze je o videohry obrovsky

Zéjem. 136

133 Videoherni priimysl se stal béhem pandemie gigantem. Kviili izolaci se lidé uchyluji k virtudlnimu svétu —
CT24 — Ceska televize. CT24 — Nejdavéryhodnéjsi zpravodajsky web v CR — Ceska televize [online].
Copyright © Ceska televize 1996 [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://ct24.ceskatelevize.cz/ekonomika/3265276-videoherni-prumysl-se-stal-behem-pandemie-gigantem-kvuli-
izolaci-se-lide-uchyluji

134 Obrat ¢eského herniho primyslu loni vzrostl na 5,3 mld. K¢ | MediaGuru. Homepage | MediaGuru [online].
Copyright © 2022 [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.mediaguru.cz/clanky/2021/06/obrat-ceskeho-
herniho-prumyslu-loni-vzrostl-na-5-3-mld-ke/#:~:text=K¢,-
pond&l%C3%AD%2C%2028.&text=Ceské%20hern%C3%AD%200dvEtv%C3%AD%20loni%20mezironé,ve
%20srovnan%C3%AD%20s%20ptedchoz%C3%ADm%20rok

135 CEO AMD hovoii o nabidce a poptavce PS5 a Xbox Series X-GAME PRESS. GAME PRESS-Herni
magazin pro vSechny hrace [online]. Copyright © MADE BY PCKOMPONENT.CZ [cit. 02. 03. 2022].
Dostupné z: https://gamepress.cz/ceo-amd-hovori-o-nabidce-a-poptavce-ps5-a-xbox-series-x/

136 Nejvétsi obchod v historii videoher. Microsoft koupi za 68 miliard dolarti spole€nost Activision Blizzard |
iROZHLAS-spolehlivé zpravy. iROZHLAS-spolehlivé a rychlé zpravy [online]. Copyright © 1997 [cit. 05. 03.

45



24

4

vice nez 10 milionu kust.!3’

2022]. Dostupné z: https://www.irozhlas.cz/ekonomika/microsoft-activision-blizzard-obchod-transakce-akcie-
videohry-audit-wow 2201181535 voj

137 « Best-selling Call of Duty games | Statista. * Statista-The Statistics Portal for Market Data, Market Research
and Market Studies [online]. Copyright © Statista 2022 [cit. 05. 03. 2022]. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/321374/global-all-time-unit-sales-call-of-duty-games/
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11. ZAVISLOST NA VIDEOHRACH

Zavislost na videohrach, byla svétovou zdravotnickou organizaci oznacena jako
,»gaming disorder”. V roce 2018 organizace WHO zatadila na svlij seznam duSevnich nemoci
pravé zavislost na videohrach. Definice této zavislosti je nutkavé pouzivani videoher, které maji
za nasledek vyznamné zhorSeni schopnosti jednotlivce fungovat v riznych Zivotnich doménéach
po delsi dobu. Tento a souvisejici pojmy byly predmétem znaéného vyzkumu, debaty a diskuze
mezi odborniky v né€kolika oborech a vyvolaly polemiku v 1¢karské, védecké a herni komunité.
Tyto poruchy lze diagnostikovat, kdyz se jednotlivec vénuje hernim aktivitdm za cenu plnéni

kazdodennich povinnosti nebo sledovani jinych zajmu bez ohledu na negativni disledky.!*®

., Hrani je pro hry stejné, jako cteni pro knihy. Tak néjak. Hry jsou urceny k hrani, stejné jako
knihy jsou urceny ke cteni. Jak hrant hry, tak c¢teni knihy zahrnuji preménu predem stanoveného
souboru pravidel na bezprostrednéjsi fenomenologicky zazitek. A samoziejme, cteni zahrnuje
vetsi soubor chovani nez jen cteni knih, stejné jako hrani zahrnuje vetsi soubor chovani nez jen

hrani videoher. <3¢

Spory kolem diagnézy zahrnuji, zda je porucha samostatnou klinickou entitou nebo
projevem psychiatrickych poruch. Vyzkum pfistupoval k otdzce z rtiznych hledisek, bez
univerzalné standardizovanych nebo dohodnutych definic, coz vedlo k obtizim pii

vypracovavani doporueni zaloZenych na diikazech.!4°

., Neustale se vyvijejici pocitacové technologie se prosazuji témer ve vsech aspektech nasi
¢innosti. Stranou neziistala samoziejmé ani oblast zabavy a relaxace. Dominantnim

dodavatelem zabavy pro volny cas je v dnesni dobé videoherni priimysl — videohry jsou oblibené

1387 avislost na po¢itatovych hrach je oficidlng choroba, potvrdila WHO — Doupé.cz. Doupé.cz — Pocitacové hry,
recenze a novinky [online]. Copyright © 2022 Copyright CZECH NEWS CENTER a.s. a dodavatelé obsahu.
[cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://doupe.zive.cz/clanek/zavislost-na-pocitacovych-hrach-je-oficialne-
choroba-potvrdila-

whot:~:text=7%C3%A 1vislost%%20na%20p0%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BDch%20hr%C3%A1ch
%20je%200fici%C3%A 11n%C4%9B%20choroba%2C%?20potvrd

139 PERRON, Bernard. The Video Game Theory Reader 2 [online]. New York: Routledge, 2008 [cit. 2022-02-
27]. ISBN 0-203-88766-2. Dostupné z:
https://books.google.cz/books/about/The Video Game Theory Reader 2.html?id=ckKTAgAAQBAJ&printsec
=frontcover&source=kp read button&hl=en&redir esc=y#v=onepage&q&f=false
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140 Video Game Addiction Symptoms, Causes and Effects - PsychGuides.com. PsychGuides.com - [online].
Copyright © 2022 PsychGuides.com [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.psychguides.com/behavioral-
disorders/video-game-addiction/
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zejména u deti a mldadeze. Presné z tohoto ditvodu je zcela zasadni ptat se, jak tato aktivita miize
deti ovlivnit. Psychologové si v této sou- vislosti pokladaji Fadu otazek: Proc¢ deti propadaji
videohram a proc videohry vytlacuji jiné volnocasoveé aktivity? Existuje zavislost na hrani
videoher, a pokud ano, jaké mohou byt jeji dopady? Nakolik se tento typ zavislosti odlisuje od
Jinych zavislosti? Jaky vliv ma na deti nasili zobrazované a prozivané v pocitacovych hrach?
Mohou byt videohry také prospésné? Lze pomoci nich rozvijet kognitivni schopnosti, jako je

pamét, soustiedéni, rychlost reakce nebo logické uvazovani? “!*!

Prvni ndznaky, jak poznat zavislost na videohréch:
1. Hrac nejevi zjem o jiné zajmy ve svém Zivote.
Hrac nejevi zéjem o rutiny jako je napf. hygiena.
Hrac radéji komunikuje s lidmi prostiednictvim internetu, nez v realném zivote.

2
3
4. Hrac stale jevi nervozitu, kdyz nehraje.
5. Hrac ztraci zajem o okolni déni a redlny svét.
6

Hra¢ ma problémy s nespavosti.!+?

Definované piiznaky vzniku zavislosti na videohrach dle WHO:
1. ZhorSena kontrola nad hranim, spojend s frekvenci ¢i intenzitou hrani nebo obtiZzemi
hrani pferusit.
2. ,Nemocny“ stale vice upfednostituje hrani pfed v§im ostatnim a ztraci zajem o cokoli
jiného (konicky, denni aktivity).

3. PokraCovani ve stale intenzivné&j$im hrani navzdory vyskytu negativnich nasledka.!'#?

Dokument, ktery vydala organizace WHO k témto pfiznakiim, dodéava, Ze vzorec
chovani osoby zavislé na videohrach ma za néasledek vyznamné zhorSeni osobnich, rodinnych,

socialnich, vzd¢lavacich, profesnich i dalSich dulezitych stranek zivota. Psychiatr Vladimir

14 KVETON, Petr. Hrani videoher v détstvi a dospivéni: dopady a souvislosti v socidlné-psychologické
perspektivé [online]. 2020. Praha: Grada, 2020 [cit. 2022-02-27]. ISBN 978-80-271-1831-1. Dostupné z:
https://download.dibuk.eu/preview/86872/pdf strana 7

142 Addictive behaviours: Gaming disorder. WHO | World Health Organization [online]. Copyright © [cit. 28.
02. 2022]. Dostupné z: https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/addictive-behaviours-
gaming-disorder

143 Addictive behaviours: Gaming disorder. WHO | World Health Organization [online]. Copyright © [cit. 28.
02. 2022]. Dostupné z: https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/addictive-behaviours-
gaming-disorder

48



Poznyak se podilel na pojmenovani diagnézy jako “gaming disorder” (tj. herni choroba) a
zasadil se o jeji pfidani na oficialni seznam duSevnich poruch.!#4

Diagnéza s oznac¢enim ,,herni choroba" (gaming disorder) je stanovena osobam, které
travi hodiny hranim videoher, pficemz tato zavislost trvale méni jejich Zivoty. Hraci se pfitom
nedokazi své vasné vzdat. Tato zavislost narusuje i télesné funkce zavislosti na videohrach a

jeji faze.!4S

11.1 Zavislosti na videohrach a jeji faze

Prvni fazi je, Ze hrani je pro hrace nejdiilezitéjsi ¢innosti, proto se samotnym hranim v
myslenkach neustale zaobird. Kdyz pravé nehraje, ma neptekonatelné nutkani hrat a podtizuje
tomu své kazdodenni chovani.!4¢

Druhou fazi je, Ze hrani za¢ne fungovat jako ventil k zapominani na problémy. Hra¢ uz
nehraje jen pro zébavu, ale pouziva hru, aby se zbavil negativnich emoci a frustrace, aby
zapomnél na své kazdodenni problémy.

Tteti fazi je, kdyZ postizeny nema moznost hrat nebo nemize hrat dost dlouho, objevuji
se u n¢j abstinencni pfiznaky: je nervozni, podrazdény, nékdy se muze dokonce tfast a
nadmérné potit.

Ctvrta faze je, ze zavisly hra¢ uz nedokéaze sam kontrolovat a dodrzovat asova omezeni
herni doby.

Pata faze jsou pokusy pfestat hrat nebo hrani alespont omezit. To se ale hraci vétSinou
nedari.

Sesta faze je, ze $kola, piatelé, zajmy a prace ztraceji vyznam ve srovnani se hrou. To

pusobi dalsi psychické potize a spory s okolim.'4’

144 Addictive behaviours: Gaming disorder. WHO | World Health Organization [online]. Copyright © [cit. 28.
02. 2022]. Dostupné z: https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/addictive-behaviours-
gaming-disorder

145 Addictive behaviours: Gaming disorder. WHO | World Health Organization [online]. Copyright © [cit. 28.
02. 2022]. Dostupné z: https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/addictive-behaviours-
gaming-disorder

146 Addictive behaviours: Gaming disorder. WHO | World Health Organization [online]. Copyright © [cit. 24.
02. 2022]. Dostupné z: https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/addictive-behaviours-
gaming-disorder

147 Video Game Addiction Symptoms, Causes and Effects - PsychGuides.com. PsychGuides.com - [online].
Copyright © 2022 PsychGuides.com [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.psychguides.com/behavioral-
disorders/video-game-addiction/
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11.2 Jak vylécit zavislost na videohrach

vvvvvv

uvédomeni si daného problému. Je tfeba si zavislost nejdiive uvédomit, aby mohla byt nasledna
1écba Gspésnd. V piipadé, ze zavisly clovek stale hledd vymluvy a nedokéze si pripustit svij
problém, pravdépodobné nebude jeho 1écba tispésna. V dalsim kroku je nutné se vSech videoher

zbavit a najit si za n€ nadhradu. Nahradit ¢as straveny u videoher jinym koni¢kem.!#8

11.3 Vydélky na mladistvych hracich

Videohry zacaly vznikat za ucelem zébavy, ke kterym mél pfistup pouze tzky okruh
samotnych hernich vyvojait, a proto nebyl zisk hlavnim cilem. Herni primysl uz davno neni
odvétvim zabavy pouze pro déti. V poslednich letech piekonal i filmovy pramysl.

Koupé videoher byl diive velmi pfimocary proces. Vstoupit do obchodu s hrami,
zakoupit si hru pro svoji konzoli nebo pocita¢ a poté si ji doma zahrat. V dneSni dob¢ herni
spolecnosti nemaji pouze komercni ptinos z prodeje svych her nebo konzoli. Se vzestupem
internetu, WiFi pfipojeni, pfiSel online prodej her. Dnes jiz neni tieba opustit domov, aby si
¢loveék mohl hru koupit. Tituly 1ze zakoupit v digitalnich obchodech, jako jsou, PlayStation
Network, Nintendo eShop a dokonce i mobilni platformy, jako je App Store a Google Play
Store. Soubory hry se poté stdhnou ptimo do vaseho zatizeni. Spole¢nosti vydélavaji také diky
mikrotransakci, kdy si ve hie lze koupit naptiklad predméty, kostymy, upgrady, prémiové
funkce a dalsi. Dal§imozZnosti je koupé DLC a nejvice kontroverzni loot boxy.!#

Mikrotransakce na hrac¢e uto¢i neustdle. Kdyz hraji videohru mobilni nebo free to play,
Casto na né pii hrani vyskoc¢i reklamy na odemknuti nékterych novych kostym, skinti, postav,

hernich map nebo jakychkoli jinych prvki.!>°

,,Co je na internetu, je zdarma. Takto vétSinou vnimaji internet jeho uzivatelé a to

obzvlast, pokud se jedna o mladé (nevydélavajici) lidi. VSechny internetové prohlizecové hry,

148 Zavislost na poéitadovych hrach-jak se pozna a jak se da 1&¢it? | Rehabilitace.info. Zdravotni magazin a
katalog rehabilitaci | Rehabilitace.info [online]. Copyright © 2022 [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z:
https://www.rehabilitace.info/zdravi-deti/zavislost-na-pocitacovych-hrach-jak-se-pozna-a-jak-se-da-

149 LOOTBOXY: Nemoc herniho primyslu-YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2022 Google LLC [cit.
24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=yRyBJ-ODI-A

150 LOOTBOXY: Nemoc herniho primyslu-YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2022 Google LLC [cit.
24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=yRyBJ-ODI-A
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které se pokousely zpoplatnit samostatny pristup ke hie, velmi rychle pohorely. Hraci takovych
her prosté placeny pristup netoleruji. Dokonce desktopové onlinové hry postupné zacinaji

prechadzet na zakladni bezplatny pristup ke hie. “1°!

Odemknuti téchto piidavkl je podle pravidel her nutno zakoupit za skutecné penize
nebo n¢jakou herni ménu. Platba ve hie, ale za skute¢né penize se nazyva mikrotransakce.
Mnohdy se mlze zdat, Ze herni ména je pfijatelnéjsi nez redlné penize, ale pro ziskani takové
meény, je tieba ve hie stravit az nékolik hodin. Proto mnozi 1idé voli rychlejsi cestu, tedy
mikrotransakci.!>?

V soucasné dobé¢ je princip vétSiny stahovatelnych datadiskii proddavan pies season

passech, neboli rozsiteni her v ramci jednoho konkrétniho balicku — poukazu.!>

11.4 Zakony videoher

Loot boxy mohou déti kupovat neomezené, ale do kasina dit¢ nikdo nepusti. Jaky je
rozdil mezi hranim automatti v kasinu a hranim automatu na po¢itaci? V Ceské republice neni
zakon, ktery by n¢jak zakazoval hrani videoher a kupovani loot boxu mladistvymi. Napiiklad
v Belgii, Nizozemsku nebo Ciné piijimaji zakony, které fesi problematiku gamblingu
po¢itadovych her a finanénich nastrah ze strany mikrotransakci. Cina v roce 2021 vytvotila
zékon, ktery zakazuje mladistvym pod 18 let hrat vice nez 3 hodiny tydné.!>*

Jak odstranit mikrotransakce ¢i samotné loot boxy z pocitac¢ovych her? Na tuto otazku
nasla odpovéd’ Belgie, ktera je natidila z her odstranit. Vyvojari mikrotransakci a loot boxi tak
byli nuceni za 30 dni odstranit veskeré mikrotransakéni prvky. V ptipadé nesplnéni jim hrozil

trest odnéti svobody az do maximalni vySe 5 let a v pfipadé ohrozeni ditéte-tedy prokaze-li se,

151 JIRKOVSKY, Jan. Game industry: vyvoj pocitacovych her a kapitoly z herniho priimysiu. [online] Praha:
D.AM.O., 2011[cit. 2022-02-25] . ISBN 978-80-904387-1-2 Dostupné z:
https://books.google.cz/books?id=m7s84U2eUOcC&pg=PA99&source=gbs_selected pages&cad=3#v=onepage
&q&f=false
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152 LOOTBOXY: Nemoc herniho primyslu-YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2022 Google LLC [cit.
24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=yRyBJ-ODI-A

153 LOOTBOXY: Nemoc herniho primyslu-YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2022 Google LLC [cit.
24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=yRyBJ-ODI-A

154 Cina zakaze détem hrét online déle neZ tfi hodiny tydné-INDIAN. INDIAN-Potad o hrach pro kazdého
[online]. Copyright © 2022 [cit. 02. 03. 2022]. Dostupné z: https://indian-tv.cz/clanek/cina-zakaze-detem-hrat-
online-dele-nez-3-hodiny-8718xc
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ze danou véc kupovala osoba pod stanovenou zdkonnou vékovou hranici-se trest muze
zdvojnasobit.!>

V soucasné dob¢ se debatuje napfi¢ politickym spektrem na svétové Grovni o tématu
$kodlivosti loot boxti a také do jaké miry mohou podporovat vznik zavislosti — gamblingu. Rada
instituci zabyvajicich se gamblingem-jako AMA (American Medical Association) - celou
situaci také proSetiuje. Na internetu existuje dokonce i petice, kterd Zada odstranéni loot boxl
ze viech videoher. Ceskd republika zatim podepsala dohodu o spolupraci v oblasti
internetovych online her.!%¢

Vzhledem k vyse uvedenému je zcela jasné, ze na uvedené téma ohledné nastaveni

hranic pro nezavadnou formu loot boxu a ,,bezpecného* gamblingu, se i nadale povede debata.

155 Belgie a Nizozemi zakazuji loot boxy ve hrach | PokerArena.cz. PokerArena.cz | poker online zdarma | Texas
Holdem poker 2022 [online]. Copyright © [cit. 06.03.2022]. Dostupné z:
https://www.pokerarena.cz/rubriky/aktuality/belgie-a-nizozemi-zakazuji-loot-boxy-ve-hrach 13918.html

156 AMA Considers a New Addiction: Video Games | MIT Technology Review. MIT Technology Review
[online]. Copyright © [cit. 06.03.2022]. Dostupné z:
https://www.technologyreview.com/2007/06/25/36978/ama-considers-a-new-addiction-video-games/
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13. DOTAZNIKOVE SETRENI

13.1 Hypotézy vyzkumu

Zakladni hypotézou bylo ovéteni souvislosti oblibenosti typu herni konzole
s hospodarskymi vysledky vyrobce konzole. Zda je v pfimé souvislosti nedostupnost
nékterého druhu herni konzole s jeji oblibenosti, a tudiz i technickou dokonalosti, u hract
videoher.

V soucasnosti stale pretrvavaji nazory, ze mnoho hracti videoher jsou jen osoby
zavislé na tomto druhu zébavy, bez jinych z4jmu a znalosti. Vyzkum pomoci dotaznikového
feSeni se snazil ovéfit tento ndzor, zda hraci jen hraji, ¢i se zajimaji o videohry a videoherni

pramysl do hloubky.

13.2 Cil dotazovani a metodika

K ovéteni piredchozich hypotéz bylo pouzito dotaznikové feSeni jako jedna
z kvantitativnich metod vyzkumu vefejného minéni, kterd je nejvice vyuzivana v sociologii, ale
1 v psychologii a marketingu. Vyzkumy provadénymi pomoci dotaznikového Setfeni se daji
méfit sociologické jevy a také jejich analyza, a to za pouziti matematickych modulid a
statistickych technik. Diky této metod¢ je mozné sbirat velké mnozstvi dat s méné podrobnymi
informacemi. Tyto informace mohou byt aplikovany na §ir$i okruh lidi.

Byl pouzit standardizovany dotaznik, kde s vyjimkou jedné otazky, byly vSechny otazky
uzaviené, tedy bez moznosti uvést poznamku ¢i vysvétlit odpovéd’. Pouze jedna otazka zlistala
oteviend, tedy bylo mozno odpovidat vlastnimi slovy.

Dotazovani bylo povedeno pies webové rozhrani. Vyhodou je velikost oslovené
skupiny, snadna distribuce a financni nenarocnost. Dotaznik byl vytvofen na webovych
strankach spole¢nosti Survio, kde byl dotaznik nejen zadéan, ale byl i vyhodnocen grafickym
zobrazenim. Postup:

1. Formulace vyzkumného problému a definovani cile vyzkumu:

Jak je v Sirokém povédomi dnesni populace zakotenény pojem videohry a jejich

hrani?
2. Urcendi cilové skupiny:

Cilova skupina byla omezena jednak moznosti pfistupu k internetu a i dovednosti
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pouzivat moderni komunikaéni technologie.

3. Sbér dat pomoci internetového dotazniku vytvofeného pomoci stranky Survio.!>’

Vyzkum probihal v obdobi 1. 2. 2022 - 20. 2. 22.

Dotaznikové Setieni se zicastnilo 71 respondentd.

Dotaznik obsahoval 8 otazek:

1.

Vlastnite néjakou herni platformu?

Cilem prvni otazky bylo zjistit, které herni platformy jsou nejvice rozsifené
v nasi populaci a zda toto rozsifeni odpovida i sou¢asnym poznatkiim z oblasti
videoherniho primyslu.

Kolik dni v tydnu stravite hranim videoher?

Druhd otazka méla za kol zjistit, kolik ¢asu dnesni populace travi u pocitace.

Zda se jednd o hodiny, dny ¢i tydny. Z délky straveného ¢asu hranim videoher

.....

Jaky nejradéji hrajete zanr?

Nejen typy platforem, ale i oblibeny zanr 1ze mnoho vypovédét o uzivateli
videoher, tim se zabyvala tieti otazka.

Co jste povazovali za zlomovou hru?

Znalosti hract videoher méla za ukol ovéfit otdzka Ctvrtd. VEtSina hraca neni jen
pouhymi konzumenty této zabavy, ale ma casto i Siroké védomosti o
videohernim primyslu.

Jaky vnimate nejvétsi rozdil v hratelnosti a slozitosti starych a novych her? -

Stejny kol méla i otazka patd, tedy rozlisit hratelnost mezi starymi a novymi
hrami a ovéfit znalosti hraci.

Jak vnimadte vliv her a herniho prumyslu na pop kulturu a bézny zivot?

Sesta otazka, tedy ta jedina oteviena, zjistovala, jakym zptisobem respondenti
vnimaji vliv videoher. Jak vnimate vliv her a herniho priimyslu na pop kulturu
a bézny zivot?

Bavi vas vice videohry, filmy nebo knihy?

157 Hrani videoher dotaznik-Survio. [online]. Copyright © Copyright 2017, [cit. 06.03.2022]. Dostupné z:
https://www.survio.com/survey/d/X913V506P6A9J9HIR
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Vzhledem k velké oblibé hrani videoher bylo tikolem otazky sedmé ovéfit, zda
opravdu videohry zaujimaji vedouci postaveni v trdveni volného casu pied
sledovanim filmt a ¢tenim knih.

8. Mzéli jste od rodi¢u stanoveno, jak dlouho denné mizete hrat videohry? Posledni

otazka, tedy osmd, sméfovala k ovéfeni vztahu rodi¢-dité. Zda rodi¢e maji

ptehled o aktivitach svych déti ve volném case.

13.3 Vyhodnoceni dotaznikii
Graf 1: otdzka 1: Vlastnite n¢jakou herni platformu?
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Otazka 1 (Graf 1) méla zjistit, jakou herni platformu hraci vlastni, ¢i pouze hraji hry na
vyptjéenych ¢i pronajatych platforméach. Na vybér byly 4 nejzndméjsi platformy, dalsi
moznosti bylo uvedeni jiné nebo zadné.

V oblib& se na 1. misté umistil PlayStation, pak PC a Nintendo. Cast respondentt
nevlastni zadnou platformu, pfesto hraji. Odpovédi je, ze bud hraji na vypljcenych
platformach, nebo dochéazi do hernich obchodt ¢i kavaren.

Prvni misto PlayStation potvrdilo, ze tato platforma pifedstavuje opravdu Spickovy

vyrobek na trhu a soucasny velky zajem o ndkup této platformy toto zjisténi jen potvrzuje.
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Graf 2: otdzka 2: Kolik dni v tydnu stravite hranim videoher?
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Velkym problémem je Cas straveny hranim videoher. Z odpovédi na otazku 2 (Graf 2)
vyplyva, Ze vétSina hraca hraje 4-5 dnli v tydnu. Na stejné Grovni je jeden den a 2-3 dny.

Nejmén¢ respondentti odpovédélo, ze hraji kazdy den v tydnu. Pokud muzeme
predpokladat pravdivost odpovédi, stav zavislosti na hrani videoher neni tak kriticky. VétSina

hraci si umi ¢as u hrani korigovat.

Graf 3: otdzka 3: Jaky nejradéji hrajete zanr?
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Na trhu je velké mnozstvi rozliénych Zanra videoher. Jednoznaéné nejvétsi popularitu

ziskaly akéni videohry a videohry ,,na hrdiny* (Graf 3). Zajimavym zjisténim je, ze klasické
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bojové hry nejsou az tolik oblibené. Dle odptrcii videoher jsou to pravé bojové hry, které

pfinasi prvky agresivity do vychovy mladé generace.

Graf 4: otazka 4: Co jste povazovali za zlomovou hru?
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Otazka 4 byla uréena pro znalce videoher. Odpovéd’ na ni piedpoklada jiz jistou miru
znalosti o videohernim primyslu. Za zlomovou hru vétSina respondenti povazuje hru Call od
Duty 4: Modern Warfare, kterd je odbornou vetejnosti velmi cenéna a také je hodnocena jako

zlomova (Graf 4).

Graf 5: otdzka 5: Jaky vnimate nejvétsi rozdil v hratelnosti a sloZzitosti starych a novych her?
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Otazka 5 byla zaméfena na porovndni rozdilii v hratelnosti starych a novych her. I

k odpovédi této otazky je zapotiebi alespon zakladnich znalosti o videohrach a jejich vyvoji.
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Nejvice respondentt si ceni grafiku a hratelnost. Pfib&h neni pro vétSinu hraci dilezity, stejné

jako neni dilezitd doba trvani hry (Graf 5).

Jedinou otdzkou bez piedem stanovenych odpovédi byla otdzka 6, kde respondenti
mohli vyjadrit svilj ndzor na vnimani vlivu videoher a videoherniho priimyslu na popkulturu a
bézny zivot.
23 respondentll odpovédélo ,,nijak*.
2 respondenti odpovédéli ,,utek do virtualni reality*.
Dale po jedné odpovédi: ,,zavislost; nevim; negativni — trdveni volné€ho ¢asu; pozitivni — pop

kultura“

Graf 6: otdzka 7: Bavi vas vice videohry, filmy nebo knihy?

Otazka ¢. 7
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Pti srovnani videoher, filmi a knih vysly Gspésné videohry. Knihy se zatadily na konec,
coz svedEi o soucasném trendu. Mladez méné ¢te a vEétSinu Casu travi u novych technologickych

komunikacnich prostiedki (Graf 6).
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Graf 7: otdzka 8: M¢li jste od rodicii stanoveno, jak dlouho denn¢ mtizete hrat videohry?
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Velmi zajimavy vysledek Ize vyc¢ist z odpovédi na posledni 8. otdzku. 1/3 respondentli
odpovédéla, ze méli pravidelny rezim. Rodice kontrolovali jejich ¢as traveny u pocitace. Pouze

zlomek respondentli odpovedél, ze neméli pravidelny rezim (Graf 7) a 2/3 se zdrzely odpovédi.

13.4 Diskuze

Videohry a videoherni priimysl je pomérné¢ mladym odvétvim. Vznik tohoto odvétvi
provéazel mnoho protichidnych nazorid. Mnoho jedincii se domnivalo, Ze vznikne spole¢nost
uzavienych, antisocialnich individui, ktera spolu budou komunikovat pouze skrze internet.

Vyzkum vlivu videoher s nasilnou tématikou na lidskou psychiku pfinési ¢asto
protichtidné zavéry. Nékteré studie dokazuji Skodlivost téchto her pro jednotlivce i celou
spolecnost. Jiné ale dochdzeji k zavéru, ze videohry nasilné chovani nespoustéji a pfic¢iny
agresivity je nutno hledat jinde.!'*®

Na zéklad¢ proveden¢ho dotaznikového feSeni jsem si ovéfil popularitu hernich
platforem, kde zvitézil PlayStation. Tato konzole je v dne$ni dob¢ nejprodavanéjsi, dokonce se

stala i nedostatkovym zbozim. Na nakup této konzole se vytvaii dlouhé ¢ekaci seznamy a Casto

158 Petr, J. Posiluji videohry agresivitu? Déti se mohou stat vii¢i nasili imunni, 2021. LIDOVKY. [online], [cit.
24. 02. 2022]. Dostupné z https://www.lidovky.cz/orientace/veda/posiluji-videohry-agresivitu-deti-se-mohou-
stat-vuci-nasili-imunni.A210120_110503 In veda ape .
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je preprodavana za neimérné vysoké ceny. Nejen mladi hraci, ale i sbératelé a ,,skalni“ hraci
videoher se snazi vlastnit tuto konzoli.

S otazkou 2 c¢astecné souvisi i otdzka 3. Je zajimavé, ze oblibenost her a Zanrd se
naprosto shoduje. Nejvice oblibenym Zzanrem jsou akéni hry a nejoblibenéjsi hrou je Call of
Duty 4: Modern Warfare, kterd se s timto zanrem shoduje.

Velmi oblibené jsou hry na hrdiny (RPG). Zakladem téchto her jsou vyrazné
charakterové postavy a ptibéh. Nejmén¢ oblibené jsou naopak hry bojové.

Otazka 4 a 5 méla ovétit znalosti hracl z oblasti videoherniho priimyslu. Zda nejsou jen
pasivnimi konzumenty videoherni zdbavy. VéEtSina hracli mé jasny nazor na zlomové hry a
rozdily v hratelnosti starych a novych her. To svéd¢i o znalosti videoherni historie a o utvareni
vlastniho nézoru.

Vliv videoher na bézny zivot je jednoznacny. I kdyz respondenti ve svych odpovédich
predevsim uvadéji, ze vliv videoher a videoherniho primyslu na pop kulturu a bézny zivot
nevnimaji, opak je pravdou. To vyplyva z odpovédi na otazku 7.

Videohry nejen ze ptevzaly divaky kin, ale vytlacily i ¢teni knih. Videoherni primysl dosahuje
v poslednich letech vyssich ziskli nez filmovy primysl, coz jednoznacné potvrzuje i vysledek
odpovedi.

I kdyz je hrani videoher Casto popisovdno jako zavislost, ktera neni rodic¢i déti
kontrolovana, z vysledkti odpovédi na otazku 8 vyplynulo, Ze u 20 z dotdzanych hract rodice
kontroluji jejich ¢as straveny u videoher, méli pravidelny rezim. Jeden odpoveédél, Ze nemél
pravidelny rezim. Ostatni neodpovédéli.

Béhem poslednich péti let vSak byly provedeny cetné vyzkumy, které jasn¢ ukazaly,
kdo vlastné dnesni hraci jsou. Podle vysledkti kazdoro¢ni studie, kterou provadi americka
organizace Entertainment Software Association, bylo v roce 2005 praimérnému hraci 30 let a
hrél jiz 9,5 roku. V roce 2004 hralo hry 19 % Americant ptes 50 let a 43 % vSech hraci tvotily
zeny. Organizace Consumer Electronics Association zase provedla studii Gaming Technology

Study 20061, ve které zjistila, Ze z hraci travi nad hrami nejvice ¢asu pravé dospéli. 1>

159 Visual Computing and Game Development | Faculty of Mathematics and Physics. MFF UK | Matematicko-
fyzikalni fakulta [online], [cit. 24. 02. 2022]. Dostupné z: https://www.mff.cuni.cz/en/students/master-of-
computer-science/2020-or-later/visual-computing-and-game-development
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ZAVER

Svou bakalafskou praci jsem se snazil popsat vznik a historii videoherniho pramyslu ve
svété a v Ceské republice. Historie je pomérné kratka.

Snazil jsem se také podat souhrnny piehled videohernich konzoli, videohernich
vydavateltl a studii nejen ve svété, ale i v Ceské republice. Dale popsat vyvoj a druhy videoher.

Mensi ¢ast tvorila ¢ast zabyvajici se ekonomikou videoher a s tim souvisejici vztah a
zavislost nasi generace na videohrach.

Videoherni priimysl a hrani videoher obecné je velmi dilezitym a bedlivé sledovanym
fenoménem dnesni doby. Zabyvaji se jim Iékari, pedagogové, psychologové i pravnici. Stale
neni jasné feceno, do jaké miry hrani videoher ovliviiuje mladou generaci. Ta travi volny cas
nejen hranim videoher, ale obecné travi ¢as u novych komunikac¢nich technologii.

Z vysledki vyplyva, ze téméf 1/3 z dotazovanych respondenti odpovédéla, Ze rodice
kontroluji jejich ¢as straveny hranim. 2/3 se zdrzeli odpovédi.

Hraci vSak nejsou pouze konzumenti zabavy, ale mnoho z nich se o videoherni priimysl
zajima. Dnes je moZnost i tento obor studovat na vysokych Skolach jak technického zaméteni,
tak 1 vysokych skolach uméleckych.

Je sporné, zda videohry negativné (jak je velmi Casto prezentovano) ovliviiuji mladou
generaci. Mnoho her ma i edukativni G¢inky. Zejména strategické hry jsou zalozeny na tom, ze
hra¢ musi planovat, vyjednavat a myslet dopfedu. Procvicuji koncentraci, prostorovou orientaci
a logické mysleni. Poskytuji vzory chovani a rozviji u ditéte empatii a kladné¢ povahové
vlastnosti. Nekteré hry mohou u déti vzbudit zajem o ¢teni a dal$i zkoumani historickych
obdobi, udélosti ¢i jinych kultur. Pro mnohé déti jsou videohry jednim z nejjednodussich
zpiisobll, jak si najit kamarady.

Piikladem ze soucasnosti, podporujicim vztah k ekologii, je hra Horizon Forbidden
West, kdy pfi splnéni dané mise je za vas zasazen zivy strom v Douglas Country Forest ve
Wisconsinu. !¢

Dale diky dotaznikovému $etfeni jsme se dozvédéli, Ze nejvice hraci v Ceské republice
hraje na konzoli Playstation. Playstation ma diky velkému zajmu na ceském trhu i ¢eskou

lokalizaci-Ceské titulky.

160 Unlocking this Horizon Forbidden West trophy also plants a real-life tree-Polygon. Polygon [online].
Copyright © 2022 [cit. 05. 03. 2022]. Dostupné z: https://www.polygon.com/22936067/horizon-forbidden-west-
sony-plant-trees-when-players-unlock-trophy
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Vyzkum potvrdil 1 velky komeréni zéjem o Playstation 5. Na ¢eském trhu se prakticky
neda koupit. Cekaci lhiita je az nékolik mésici.

Z vysledku pouzitého vyzkumu vyplyva, ze herni primysl je stale siln€j$Sim odvétvim
zabavniho primyslu a stava se nedilnou soucasti kultury 21. stoleti. Dochazi k propojeni
videoherniho priimyslu a filmového primyslu. Mnoho filmovych studii se snazi, Casto

Nejen komeréni uspéchy, ale i vznik novych studijnich obori na vysokych Skoléch,
donutili mnoho kritikti vlivu herniho priimyslu na nasi generaci, ptfehodnotit svlij nazor.

Prvotni nazory o Skodlivosti nasili ve videohrach a Skodlivosti videoher jako celku byli

Jjiz dnes pfekonany.
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SEZNAM ZKRATEK

DLC (digital downloadable content) — stahovatelny obsah, ktery je k dispozici prosttednictvim
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Loot box —je spotiebnim virtudlni pfedmét, ktery 1ze vyménit za ndhodny vybér dalsich

virtualnich pfedméta — lootu.
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SEZNAM PRILOH

Priloha 1 Dotaznik

Cislo

otazky Otazka Odpovédi

a) Playstation
b) Xbox

c) PC

d) Nintendo
e) Jiné

f) Zadné

1 Vlastnite n¢jakou herni platformu?

a) 4-5 dna
b) 1 den

2 Kolik dni v tydnu stravite hranim videoher? c) 2-3 dny
d) 6-7 dnti
e) Jiné

a) Akeni

b) Hry na hrdiny (RPG)
c) Stiilecky
d) Sportovni
e) Strategie

3 Jaky nejradé¢ji hrajete zanr? f) Adventury
g) Zavodni
h) Logické

1) Simulatory
j) Plosinovky
k) Bojové

a) Call of Duty 4: Modern Warfare
b) Grand Theft Auto 3

¢) Doom

d) Half-Life 2

¢) Resident Evil

f) Metal Gear Solid

g) Halo Combat Evolved

h) Jind

4 Co jste povazovali za zlomovou hru?

a) Piib&éh
Jaky vnimate nejvétsi rozdil v hratelnosti a b) Hratelnost
slozitosti starych a novych her? ¢) Grafika

d) Délka trvani hry
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Jak vnimate vliv her a herniho primyslu na
popkulturu a bézny Zivot?

Odpovézte vlastnimi slovy.

Bavi vas vice videohry, filmy nebo knihy?

a) Videohry
b) Filmy
c¢) Knihy

M¢li jste od rodic¢ii stanoveno, jak dlouho
denné muizete hrat videohry?

a) Ano, m¢l jsem pravidelny
rezim.

b) Nemél jsem pravidelny rezim.
c) M¢l jsem dovoleno hrat podle
prospéchu ve Skole.
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