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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva sebereflexivni reprezentaci ceskych hernich vyvojari na
strankach casopisu Level vletech 2015 az 2021, ktery je jednim ze dvou stabilné
vychazejicich hern& orientovanych periodik v Ceské republice. Cilem prace je definice
stéZejnich témat, kterd povazuji cesti herni vyvojati za zdsadni, a jejich zasazeni do SirSiho
teoretického ramce. Hlavni pouzitou metodou kvalitativniho vyzkumu je tematicka analyza
zkoumajici Clanky, které byly béhem uvedeného obdobi soucasti rubriky Dilna. Celkem
bylo analyzovano 25 ¢lankt zadnrove spadajicich do kategorie postmortemu, ktery ma za cil
pfedstavit praci vyvojart se vSemi jejimi negativnimi i pozitivnimi aspekty. Z vysledkt
tematické analyzy vyplyva, ze CeSti herni vyvojafi v ¢lancich nejvice reflektovali témata
financovani, prace s hra¢skou a fanouskovskou komunitou a rozdily mezi zptisobem prace
v ¢eskych a zahrani¢nich vyvojatskych studiich. Z vyzkumného vzorku také vyplyva, ze
velka Ceskd herni studia maji zasadnich historicky vyznam a vliv na kultivaci celého
Ceského herniho vyvoje. Vysledkem analyzy je také zjisténi, ze CeSti vyvojari davaji
pfednost globdlnim vyvojovym a distribuénim platformam pifed klasickymi modely a
nastroji. Tyto platformy pro n€ znamenaji zdsadni uleh¢eni vstupu na zahranicni trhy a

zjednoduSeni vyvojového procesu.

Abstract

This thesis focuses on self-reflexive representation of Czech game developers on pages of
Level magazine between 2015 and 2021, which is one of two continually released game-
oriented periodicals in the Czech Republic. The aim of this thesis is to define the key
topics that Czech game developers consider crucial and to place them in a broader
theoretical framework. The main qualitative research method used is thematic analysis,
examining articles that were part of the Dilna section during the period. A total of 25
articles were analysed, falling genre-wise into the category of postmortem, which aims to
re-present the work of developers with all its negative and positive aspects. The results of
the thematic analysis show that Czech game developers in the articles reflected mostly
topics of funding, working with gamer and fan community and differences between the
way of working in Czech and foreign development studios. The research sample also
shows that the major Czech game studios have a major historical importance and influence

on the cultivation of the entire Czech game development. The analysis also results in the



finding that Czech developers prefer global development and distribution platforms to
traditional models and tools. For them, these platforms represent a major facilitation of

entry into foreign markets and simplification of the development process.
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Uvod

Pocitacové hry jsou dilezitou soucésti dneSniho kulturniho priimyslu s miliony pfizniveil
po celém svété. Od 50. let 20. stoleti, kdy se zacala psat jejich historie, se pomalu dostaly
z védeckych pracovist americkych univerzit do povédomi §irsi vetejnosti, staly se béznym
zpusobem traveni voln¢ho Casu pro miliony hract po celém svété a také miliardovym
priamyslem. Spolu s vzestupem pocitacovych her se v zdpadnich zemich zacala objevovat
prvni herné orientovana periodika, kterd postavila zaklady toho, co dnes mizeme oznacit
za herni zurnalistiku. Pravé ta se od svého vzniku vyznamné podili na mapovani herniho

prumyslu a 1 diky ni dnes mizeme nahlizet do jeho bouflivé historie.

Na tzemi dne$ni Ceské republiky se prvni znamky skutedného svobodného herniho
pramyslu a Zzurnalistiky zacaly objevovat po roce 1989, kdy doslo k zalozeni prvnich
komer¢nich vyvojovych studii a periodickych tituld. Jednim z nich a soucasné jednim ze
dvou stale vychazejicich hernich Casopisti zalozenych v 90. letech 20. stoleti je 1 Level,
ktery je svym ¢tenaiim k dispozici od v roce 1995. Od roku 2013 se na strankach Levelu
mizeme setkavat s rubrikou Dilna, kterd se zaméfuje na predstavovani aktudlniho déni na

scén¢ Ceského herniho vyvoje.

Cilem meé¢ho textu je predstavit Cesky herni vyvoj, primysl a zurnalistiku ve své
komplexité a ctenafi poskytnout piedstavu o tom, jakd témata herni vyvojari, ktefi se
objevovali v rubrice Dilna povazuji ve své Cinnosti za dilezita, jaké oblasti jejich prace
jsou pro n¢ zasadni a jak sami vnimaji svou pozici v mezinarodnim kontextu. Podkladem
pro mou préci jsou clanky v Casopisu Level z let 2015 az 2021, které vysly jako soucast
zminéné rubriky. Zvolenim tohoto vzorku sleduji zejména aktudlnost zjisténych poznatk
pfi zachovani jistého casového odstupu.

Jiz pti ptiprave tezi této prace, jejiz soucasti byla dikladna reserSe zdroju, jsem zjistil, Ze
takto ucelen¢ se v Ceské akademické sféte podobnym tématem nikdo nezabyval. M text
by tak mohl byt relevantni nejen pro zdjemce o soucasny Cesky herni vyvoj z fad Sirsi
vefejnosti, ale mohl by byt také zajimavym pohledem do jeho reflexe pro samotné ¢leny

tuzemské vyvojarské komunity.

V teoretické Casti prace Ctenafi nastinim zdkladni teoreticky a historicky kontext herni
zurnalistiky a herniho vyvoje, abych ctendii poskytl vhled do tématu potiebny pro

vyzkumnou c¢ast mého textu. V ni budu pomoci kvalitativni tematické analyzy ¢lanka
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uvetejnénych v Casopisu Level v rubrice Dilna zkoumat sebereflexivni reprezentaci
¢eského herniho vyvoje a byznysu, tedy to, jak svou praci a s ni Gzce souvisejici herni
pramysl vnimaji jeho ptimi aktéti — esti herni vyvojafi.

Vzhledem k tomu, Ze se konecnd struktura prace drobné odliSuje od pivodni struktury
schvalené v tezich, povazuji za vhodné na tuto skutecnost upozornit predem a uvést jeji
davod. V tezich jsem ptvodné pocital se zahrnutim polostrukturovaného rozhovoru
s editorem ¢i redaktorem casopisu Level, jehoz vystupy mély tvofit podkapitolu 4.1
Refelxe ceskeho herniho primyslu jako tematicka soucast casopisu Level. Tato Cast prace
m¢éla ¢tenafi poskytnout dalsi pohled na to, jakym zpiisobem je o tématu ceského herniho
vyvoje v Levelu uvazovano a jak jej redakce Casopisu zpracovava. Tuto Cast prace jsem se
po dohodé¢ s jejim vedoucim rozhodl z diivodu rozsahu a casovych mozZnosti vynechat a

pivodné zamysleny kontext zafadit do metodologické ¢asti tvotici kapitolu €. 3.
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1 Teoreticka vychodiska

1.1 Teorie herni Zurnalistiky jako zajmového tisku

Herni Zurnalistika je pomérné novym odvétvim zurnalistického oboru, rozvijejicim se
teprve od poloviny 70. let 20. stoleti. V roce 1974 vysel v USA historicky prvni herni
magazin s nazvem Play Meter, ktery byl obchodné zaméteny a americkym podnikatelim
ptiblizuje problematiku hernich arkddovych automati a tehdy vznikajictho herniho
primyslu. Prvni tituly zaméfené na konzumenty her — hrace, byly na trh uvedeny pocatkem
80. let, konkrétné v roce 1981. V USA jim byl byl Electronic Games a na dalSim velkém
hernim trhu, ve Velké Britanii, to byl Computer & Video Games. Obsahovaly ¢lanky o
dosud nevydanych hrach, tzv. previews, recenze jiz vydanych titulli, tipy na uspeéSné
zvladnuti jednotlivych her, informace ze svéta hardwaru a ndvody na programovani, které
postupem ¢asu z hernich magazinu vymizely (Nieborg, Sihvonen, 2009). V dob¢ 80. let se,
diky rozsifeni hernich technologii mezi vétsi pocCet uzivatelt, zacina formovat ustalen¢jsi
podoba herni zurnalistiky, kterou lze oznalit za z4jmovou, tedy zaméfenou na uzky,
nadSenecky okruh piijemct, ¢i zdjemci o urcitou technologii ¢i produkt (Carlson, 2009).
Oba Casopisy nastolily podobu, jakou se vydali jejich dalsi nasledovnici. Jednim z nich byl
naptiklad americky magazin Nintendo Power, ktery vydavala stejnojmenna herni
spole¢nost od roku 1988 a byl v podstat¢ marketingovym sd€lenim potencialni
zakaznikiim. Pravé na prelomu 80. a 90. let 20. stoleti se s otevienim trhu a svobodnym

pfistupem k informacim zaciné rozvijet herni zurnalistika i v Ceské republice.

V této kapitole pracuji s terminem ,klasicka“, ,profesionalni, ¢i ,,mainstreamova‘
zurnalistika, jehoz smyslem je oddélit zajmovou Zunalistiku, piedstavovanou hernimi
autory od Zurnalistiky, kterou zname z béznych médii, jako jsou noviny, televize, radio, ¢i
seridznich zpravodajskych internetovych portalti. Eticky kodex americké Society of
Professional Journalists (2014) definuje zakladni principy novinaiské prace nasledovné:
hleddni a zvefejiovani pravdy, ochrana zdroji a subjektli, nezavislé jednani a
transparentnost. To, co klasickou zurnalistiku odliSuje od té¢ zajmové, ¢i v naSem piipade
herni, je dle Hanusche pravé tento normativni idedl, reprezentovany vyse uvedenym
kodexem, postaveny na hledani a zvefejnovani pravdy. Zajmova Zurnalistika je podle n¢j
trzné a prakticky orientovand, nehled4 univerzalni pravdu a objektivitu, ale zamétuje se na

to, jak své publikum informovat o problémech bézného, kazdodenniho zivota (Hanusch,
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2012). Herni ¢i zdjmové orientovana zurnalistika se tak podoba umeélecké kritice. Herni
redaktor, se stejné jako kulturni redaktor stavd prostiednikem mezi tviircem dila, nebo
produktu a jeho konzumentem (Riegert, Roosvall, Widholm, 2015). Perreault a Vos
pfipodobiiuji herni Zurnalistiku k té sportovni, spolecenské ¢i automobilové, kterd je
zavisla na vysledcich sportovcei, zivoté celebrit ¢i na produkci vyrobcti automobilti (2018).
Rozdilny je také ptistup hernich novinait v piistupu k jejich praci; pii1 zachovani jisté
profesionality, v ni hledaji a udrzuji element zabavy, coz je odliSuje od klasického pojeti
zunalistiky jako sluzby spole¢nosti (Fisher, Mohammed-Baksh, 2020). Nieborg a Sihvonen
(2009) popisuji herni zurnalistiku jako muzsky orientovany obor, ve kterém se hernim
novindfem nejcastéji stavd muz mezi 20. a 30. rokem véku. Zajemci o herni zurnalistiku si
svou odbornou a autorskou drdhu voli s ohledem na jejich intenzivni fanouskovstvi
(fandom), touze hrat dosud nevydané hry a psat o nich ¢i o hernich vyvojarich, které si
Casto idealizuji. Rebecca Carlson také soucasné¢ dodava, Ze zajmovi autofi nemaji Casto
formalni zurnalistické vzdélani, které by bylo potieba k tomu, stat se autorem v klasickych
médiich (ibid.). Zaroven jsou v zacatcich ochotni pracovat zdarma ¢i za mensi plat nez
mainstreamovi autofi a jejich obor je, stejné jako herni vyvoj, nestaly a neposkytuje jim
takové zdzemi, které ma vybudovana klasickd Zurnalistika (Nieborg, Sihvonen, 2009).
Tim, ze se herni novinaii rekrutuji z fad jejich samotné¢ho publika, a maji tak blizko
k hra¢ské identité, je herni zurnalistika unikatni — vznika v prostfedi tzkého pouta mezi

autorem a jeho piijemcem (Perreault, Vos, 2019).

Herni zurnalistika v sobé skryva také nékolik kontroverznich aspektii, zejména vii¢i vztahu
k hernim producentim a vydavatelim. Jednim znich je jeji tésné propojeni s hernimi
vyvojafi a vydavateli — obé strany jsou propojené tim, Ze jedna druhou potiebuji. Herni
novinaf potfebuje mit dostatek her, zatizeni a obecné informaci, o kterych by mohl psat, a
herni vydavatel, ¢i pfimo vyvojaf, na druhé stran¢ potiebuje dostatecnou publicitu pro sviij
produkt. Ukazkovym piikladem tohoto oboustranné vyhodného vztahu byl jiZ zminény
Casopis Nintendo Power, jenZ se stal mocnym nastrojem Nintenda, které diky nému mohlo
své vyrobky dostate¢né promovat jest¢ pred jejich vydanim (Carlson, 2009). V ptipadé
Ceské republiky nastala srovnatelna situace v 90. letech, kdy tehdejsi distributor her,
spolecnost Vision, vydavala herni magazin Score, coz je etapa Ceské herni Zurnalistiky,
které se budu vénovat v dalsi kapitole tohoto textu. Situace ani po vice nez 30 letech neni

jind a herni primysl je nadale propojen s herni zurnalistikou. Na tuto situaci poukazuje
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Fisher a Mohammed-Baksh (2020), ktefi ve své analyze anonymizovanych rozhovora
s americkymi novinafi uvadi, Ze na vykon a vysledek jejich prace je vyvijen tlak hned
z nékolika stran. Nejvice se jednd o tlak ze strany inzerentl, ktefi jsou zaroven casto
dodavateli samotného herniho obsahu, o kterém herni Zurnalisté pojednavaji. Pfipadny
pokles inzerce muize predstavovat naruseni financni stability periodik do kterych pfispivaji,
potazmo jejich zaméstnavatelti. Distributofi vyviji tlak na herni novindie také
prostiedictvim zamezovani piistupu k aktualnim, ¢i zhavym informacim z herniho trhu,
v pfipad¢ nepiiznivého hodnoceni jejich recenzovanych tituld. Rizné kominace téchto
dil¢ich tlakii jsou pfi¢inou uzkostnych stavl, které herni novinafi ve svém povolani Casto
zazivaji.

Vyse zminéné rozdily mezi herni zurnalistikou a tou klasickou jsou diivodem toho, proc se
na herni novinéfe jejich mainstreamovi kolegové Casto divaji skrz prsty jako na zastupce
podiadného Zanru poplatného vztahtim s producenty/vydavateli a ¢asto je tak i vykresluji
ve svych textech (Perreault, Vos, 2019). Sami herni autofi svoje postaveni pochopitelné
nevnimaji takto ptikie. Dle Perreaulta a Vose chapou svou préci jako roli mediatora vztahu
mezi hraci a hernim primyslem. Jejim prostfednictvim napomahaji kultivaci her, jejich
vyrobcli a vneposledni tadé také jejich hract (2018). Herni novinafstvi je tak
rozporuplnou, avSak nesmirn€ zajimavou odnozi zajmové Zurnalistky, na kterou lze
nahliZet jako na propojeni ,,fanouskovstvi, médii a pramyslu* (Carlson, 2009). Pravé kvili
tomuto propojeni je nutné se zaméfit také na herni primysl samotny, kterému se vénuje
nasledujici ¢ast mého textu. Nejprve se v ném ale zaméfim na definovani zakladnich zanrt

herni Zurnalistiky. To mi posléze pomuzZe v lep$i orientaci v tématu.
1.2 Zakladni Zanry herni Zurnalistiky
1.2.1 Recenze/kritika

Recenze je v herni zurnalistice popularnim a podstatné zastoupenym zadnrem. Recenzovany
jsou nejen hry, ale také herni hardware a s hrami spojené produkty kulturniho primyslu.
Obecné lze recenzi zafadit do SirSiho Zanru kulturni kritiky, kterd je publicistickym a
analytickym zanrem, ktery je zalozen na interpretaci, hodnoceni a tfidéni uméleckych dél.
V akademickém diskurzu je vSak definice recenze, potazmo kritiky, nejasné definovana a
rozdily mezi t€émito dvéma zanry jsou Casto vnimany subjektivné. Nyni se pokusim
predstavit nékolik z nich, které nahlizi na téma kritiky a recenze z jiného uhlu, ale ve

vysledku maji spolecné jmenovatele.
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Dle Halady a Osvaldové (2007) mé recenze oproti kritice kratSi format a pisatel, tedy
recenzent, se primarn¢ soustiedi pouze na zasadni aspekty hodnocené¢ho dila. Z této
definice tedy plyne, Ze kritik pfistupuje k hodnoceni dila komplexnéji a kromé jeho
samotného hodnoceni jej pro Ctenafe interpretuje v SirSich souvislostech. Blazejovsky
(2007, str. 63) poukazuje na to, ze v ,kazdodenni publicistické praxi oznacuji pojmy
recenze a kritika jedno a totéz*, protoze ,,kdo je piSe je kritik neboli recenzent®. Dle jeho
vnimani maji oba Zanry stejny cil, kterym je pfindSet informace o dile, interpretovat je
v SirSich souvislostech a hodnotit ho. Recenzi a kritiku povaZzuje za dulezitou nejen pro
potfeby konzumenta, resp. publika, ale zejména pro potieby autora — poskytuje mu zpétnou
vazbu a umoznuje mu porozumét tomu, co vytvoril, jak je jeho dilo vnimano a jak na
publikum piisobi (ibid.). Podobné pftistupuje k definici kritiky ¢i recenze Debenedetti
(2006). V jeho pojeti, stejné jako u dalSich zadpadnich autorti, jsou tyto termin zaménitelné
a kritik, nebo recenzent, je poskytovatelem informaci o medidlnim dile, ktery jeho
konzumentovi pomaha v orientaci v medidlnim prostiedi. RozliSuje dva pfistupy ke
kritice/recenzi z hlediska hloubky jejich zajmu o dilo ¢i produkt — zatimco kritika, kterou
nazyva estetickou dilo rozebird z akademického pohledu a nabizi jeho zasazeni do
historickych a spole¢enskych souvislosti, recenzent zasazuje dilo do souvislosti
soucasného svéta a jeho prace ma piimy vliv na ekonomicky tspéch dila ¢i produktu.

(ibid.).

Tuto teorii potvrzuji i Nieborg a Sihvonen (2009). Tim, Ze herni zurnalistika formuje
ekonomicko-spolecensky diskurz odvétvi pocitacovych her, stdva se recenze dilezitym
nastrojem pro vytvareni zajmu potencialnich hracli/zdkaznikli o produkty — hry. V této
souvislosti také uvadi, Ze se recenze staly jeji natolik silnou soucasti, Ze tvoii vyznamnou
cast obsahu zejména evropskych hernich médii. Podle nich je Zanr recenze upiednostiiovan
pred ostatnim obsahem, kterému neni, az na urcité vyjimky, ddvan srovnatelny prostor
(ibid.). Tendenci hernich médii upfednosiiovat ve svém obsahu recenze hernich titull
potvrzuje ve svém vyzkumu i Zagal, Ladd a Johnson (2009), ktefi tvrdi, Ze recenze mohou
zastinit ostatni formy herné-Zurnalistického diskurzu. V souvislosti s tvrzenim Nieborga a
Sihvonenové o funkci herni recenze jako prostfedku pro vytvaieni zajmu herniho publika o
jednotlivé tituly dodavaji, ze pro hrace, jako potencidlni zakazniky hernich vyvojafi a
distributorti, ptedstavuji recenze névod ¢i privodce hernim trhem a umoznuji jim

rozhodnout se jakym hram dat pfednost, resp. jaké hry stoji za to koupit a hrat (ibid.).

15



1.2.2 Postmortem

Pojem postmortem v oblasti softwarového vyvoje a s nim souvisejicim projektovém
managementu, oznacuje proces zp&tného ohlédnuti se za vyvojem produktu a vyhodnoceni
uspéchtll a netspéchi, na ktery narazil vyvojovy tym v jeho priabéhu. V redlném pouziti se
jednd o dokument, ktery je nejcastéji vytvofen manazerem projektu ¢i vedoucim
vyvojaiem s dirazem na popsani pozitivnich a negativnich aspektti celého vyvojového
cyklu produktu (Petrillo et al., 2009). Postmortemy jsou dnes standardni a dulezitou
soucasti softwarové produkce, herni nevyjimaje. Jejich ¢tenafi poskytuji unikatni vhled do
priabéhu vyvoje produktu a umoziiuji mu najit v nich pouceni pro budouci praci a
pomyslné varovani pted chybami, které by mohly byt opakovany. Jsou tak jednoduchou a
efektivni metodou, jak se dozvédet o uspesich kazdého projektu a zarovent neopomenout

jeho slabé stranky a moznosti budouciho zlepseni (Birk, Dingsoyr, Stalhane, 2002).

Ackoliv postmortem nemd pevné danou strukturu a jednotnou podobu, kazdy takto
vypracovany dokument by mél pokryvat témata, které lze rozd¢lit do tii sekci: pozitivni
aspekty projektu, negativni aspekty a kritické nedostatky, které je nutno ihned napravit
(Myllyaho et al., 2004). Postmortem by mél byt zakoncen také findlnim sdélenim autora,
po kterém by méla nasledovat technickd zprava obsahujici vycet poctu pracovnikil
podilejicich se na projektu, délku vyvoje, datum vydani vysledného produktu, vycet
platforem, pro které je produkt uréen a seznam hardwaru a softwaru, ktery byl pii vyvoji
pouzit. Tyto informace pak mohou byt pouzity jakymkoliv jinym vyvojovym tymem, ktery
by se v budoucnu rozhodl pro vyvoj podobného produktu (Petrillo et al., 2009).

Ze strany vyvojovych studii ale vydani postmortemu nemusi byt motivovano pouze
touhout sdilet zkuSenosti a poznatky z produkce s trhem a odbornou vetejnosti. Pro néktera
studia mohou byt zdrojem publicity a pozornosti hernich novindit, hracl, potenicalnich
zajemcll o praci anebo investord (Whitson, 2020). Takové postmortemy Casto imyslné
neodkryvaji skuteCnou podstatu problému, které nastaly v prabéhu vyvoje produktu,
nezaméfuji se nalezeni jejich opravdového feSeni, zamérné tvoii jeho nejvice libivy a
nejmén¢ kontroverzni obraz (ibid.). Vysledkem je paradoxni situace, kdy postmortem
jakozto prostiedek urceny ke zlepSovani a kultivaci stane nastrojem public relations a tvofi

dalsi marketingovy kanal vyvojového studia.

V souvislosti s herni Zurnalistikou je postmortem pomérné specializovany Zanr. Vénuji se

mu nejcastéji média tematicky zamétena na herni vyvoj, mezi které patii naptiklad servery
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Game Developer (diive pusobici pod nazvem Gamasutra), ¢i Gamedev. Na jejich
strankach lze najit desitky detailn¢ rozpracovanych postmortemt, které ¢tenaiim umozni
nahlédnout do pribchu vyvoje a zjistit, s jakymi problémy se tviirci potykali a co na vyvoji
pravé jejich hry bylo unikétni a pfenositelné do dalSich tituli. Postmortemy vSak mizeme
najit i na strankach hernich casopisti, jako je naptiklad Level, ktery je pfedmétem mé
analyzy. Level se postmortemim vénuje ve své rubrice Dilna, ktera se zamétuje nejcasteji
na nezavislé (tzv. indie) vyvojaie. Formou rozhovort, ¢i piedstaveni profilu studia
informuje o déni na ¢eské nezavislé scéné. Pro mou analyzu je praveé tato rubrika st€Zejnim

zdrojem informaci.
1.2.3 Industrialni reflexivita

Novym fenoménem herni kultury, ktery se naplno rozvinul pfiblizn¢ v poslednich dvou
desetiletich, je uzivatelsky vytvafeny video obsah s herni tématikou. Na platformach
Twitch a YouTube mtizeme najit desitky hodin hern¢ zaméfené¢ho obsahu, ktery je mozné
rozdélit do dvou typii — na jedné stran€ se jednd o tzv. let's play videa, nejCastéji predem
ptipraveny video obsah uvefejnény na YouTube, kde hra¢ a autor v jedné osobé prochdzi
hrou a na druhé strané o zivé vysilani hrani her, tzv. live streaming, jez se stal doménou
platformy Twitch. Ackoliv vytvafeni uzivatelského herniho video obsahu neni
v medialnim prostiedi novinkou, obé zminéné platformy pro jeho masové rozsifeni a s nim

1 souvisejici popularitu znamenaly zdsadni prilom (Sjoblom et al., 2019).

Dnes jsou let's play videa a streaming jiz integralni soucasti herni kultury a medialniho
prosttedi. Autofi obou formatl, tzv. youtuberi a streameri, majici miliony fanousku, se
rekrutuji povétSinou z fad samotnych hraca — fanouski. Tim, jak se rozSifuje pocet autort
hernich videi, pfibyva také téch, kteti jsou soucasti herniho primyslu na strané tvirct -
vyvojata (Svelch, Svelch, 2022). Uzivatelsky generovany video obsah se tak tomto piipadé
stava pro zdjemce o nahlédnuti pod poklicku herniho vyvoje stejné vyznamnym
prostiedkem, jako v piedchozi ¢asti zminéné postmortemy. Vyvojaii zapojeni do tvoreni
herniho video obsahu mohou jeho prostfednictvim navazovat kontakt se svym publikem
z fad soucasnych a potencialnich hract, 1épe jim predstavit svou tvorbu a prostfednictvim
live streamti pfimo ze své prace mohou divakim zprostfedkovavat zazitek ze samotného
tvofeni hry (Consalvo, Phelps, 2019). Oproti postmortemu, ktery je ze své podstaty
neinteraktivni, nabizi vyuziti platforem jako YouTube, ¢i Twitch moZnost jak se

sledujicimi jejich streamil interagovat v realném cCase a ziskavat tak podstatnou zpétnou
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vazbu piimo od ptesné cileného publika z fad konzumentd. Dal$im piinosem pro zejména
nezavislé vyvojare, mlize byt také skutecnosti, ze se prostfednictvim streamil zvySuje
povédomi o jejich tvorbé a streamy tak slouzi jako moZnost prezentace jejich cCasto

n¢kolikaletého pracovniho sili. (ibid.).
1.3 Pocitacové hry jako kulturni pramysl
1.3.1 Teoretické vymezeni

Pocitacové hry jsou fenoménem, ktery je dnes neodmyslitelnou soucasti naseho kulturniho
a spolec¢enského zivota. Ackoliv kazdy z nas nemusi byt zanicenym hracem, je dnes takika
nemozné se pocitaCcovym hrdm vyhnout. Maji rozlicné podoby od velkorozpoctovych
AAA titull, pres sofistikované indie hry, po nenaro¢né mobilni hry a hicky urcené pro
zkraceni volné chvile. Poc¢itatové hry se jiz plné zaclenily nejen do naSich Zivott, ale jsou
nyni soucasti i tzv. kulturniho primyslu, coz je pojem, ktery poprvé definovali Adorno a
Horkheimer ve své Dialektice osvicenstvi, poprvé vydané roku 1947, kde popisuji
industrializaci kultury v USA. V jejich pojeti je kulturni primysl vysledkem postupné
komodifikace kultury, ktera pfiSla o svou funkci pomyslného kritického protipdlu
spolecenského systému a udrzuje uz jen spolecensky status quo. Kulturni primysl také dle
jejich nazoru vytvéii globalizované produkty uréené k masové spotiebé a z uméni, resp.
kultury, vytvari obchodovatelné zbozi — komoditu. Pravé komodifikace dle Adorna a
Horkheimera kulturu posunuje k vytvafeni zisku, a je proto vytvafena uniformnim
zpusobem, planované a svému piijemci slouzi pouze jako prostfedek k pobaveni, nikoliv

vlastni kultivaci (Adorno, Horkheimer, 2009).

Jelikoz se svét a kultura obecné od doby vydani Dialektiky osvicenstvi znacné zmenila,
dochazi postupné ke kritické reflexi samotné Adornovy a Horkheimerovy teorie, ale 1 jeji
ptenositelnosti na pocitacové hry. Naptiklad Aphra Kerr (2006) je toho ndzoru, ze ackoliv
jsou pocitacové hry soucasti kulturniho primyslu, protoze z podstatné ¢asti napliuji jeho
puvodni definici masovosti a pristupnosti, neni jisté, jestli obstoji v také v parametru
snadné obchodovatelnosti. Dle ni je totizZ pouze mala ¢ast vydanych hernich titultl finanéné
rentabilnich. Spolu s tim dodava, ze je dilezité chapat pocitacové hry jako ¢ast kulturniho
prumyslu, kterd je nejednotnd a je nad nim Siroce rozkrocena. Tato nejednotnost je dle
autorky symbolizovana tim, jak herni priimysl pfistupuje k vyvoji a distribuci jednotlivych
zanrq, ¢i tituld pro rdzné platformy — zatimco konzolové a PC hry sdileji urcité spolecné

znaky a jednotici prvky s vyrobou a distribuci tradi¢nich filmu, ¢i knih, dalsi ¢ast herniho
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pramyslu zaméfena na online a MMO hry' sméfuje spiSe k modelu televizniho vysilani

(ibid.).

Specifikem pocitatovych her, které naruSuje ptivodni koncept Adorna a Horkheimera, je
také zvlastni rozpor mezi jejich globalizovanou a regiondlni povahou. Ty vystihuje fakt, ze
velkd vétsina herniho trhu byla na pocatku 10. let 20. stoleti sice téméf kompletné ovladana
spolecnostmi z USA a Japonska, ale tyto firmy zfidily poboCky v Evropé, vcetné té
vychodni, Kanadg, nebo Asii (Kerr, 2013). Pravé Asie se v ¢ele s Cinou stala postupnd
nejveétsim hernim trhem na svété s hodnotou takika 40 miliard dolarti (Nakamura, Wirman,
2021). Cinské herni studia jako napiiklad Tencent postupné majetkové vstoupila do fady
americkych a evropskych spolecnosti, Ceské nevyjimaje. V soucasnosti je Tencent
podilnikem v ¢eském Bohemia Interactive, kde vlastni podil mezi 70 a 80 procenty (Musil,
2020). Toto priblizeni vyvojovych a tvircich center velkych nadnarodnich spolecnosti
jejich odbytistim a trhim zptsobilo to, Ze je dnes herni primysl rozvinuty znacné
asymetricky a neni tolik soustfedén na nckolika malo mistech, jak tomu bylo v minulosti

(gisler, Svelch, Slerka, 2017).
1.3.2 Historicky vyvoj pocitacovych her

Nez se pocitacové hry mohly stat soucasti zdbavniho, ¢i kulturniho pramyslu, musely ujit
dlouhou cestu, ktera se neobesla bez pomyslnych slepych ulicek a nikam nevedoucich
odbocek. Prvni hry spatfily svétlo svéta ve vyzkumnych laboratofich na zacatku druhé
poloviny 20. stoleti, kdy se staly senzaci, ktera méla pfitahnout pozornosti vefejnosti
ktehdy se rodicimu pocitaovému vyzkumu a technologii obecné. Ziejmé prvni
pocitacovou, ¢i spiSe elektronickou hrou byla adaptace dobte zndmych piskvorek s ndzvem
OXO z dila Arthura Shafto Douglase, ktery hru vyvinul v roce 1952 pro potfeby svého
vyzkumu interakce ¢loveka s pocitacem na univerzit¢ v Cambridge. Hra sice fungovala na
tehdy supermodernim digitalnim pocita¢i EDSAC a jeji prubéh byl zobrazovan na tiech
katodovych trubicich, ale jelikoz jej nebylo mozné sledovat realném cCase, je jeji prvenstvi
diskutabilni (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2016). Na prvni hru v dne$nim slova
smyslu, ktera byla navic jako prvni viibec uzpisobena pro hru vice hraci a stala se tak
prvni multiplayer hrou na svété, bylo nutné pockat do roku 1958. V tomto roce vznikla

v newyorské Brookhaven National Laboratory hra s nazvem Tennis for Two, kterou

! Zkratka z ,,massively multiplayer online*. Jedna se o online hry pro velky pocet hracd, Casto az stovky tisic,
na jednom misté/serveru.
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pomoci technologie pro sledovani trajektorie raket, analogového pocitace a péetipalcového
osciloskopu, uvedl v zZivot William Higinbotham, védec, ktery se pfimo podilel na
vytvofeni prvni americké jaderné bomby. Jeho Tennis for Two byl naprogramovan béhem
nékolika hodin a slouzil jako demonstrace novych technologii na dni otevienych dvefi,
které Higinbothamova laboratoi poradala. Hra byla v podstaté simulaci tenisu pro dva (a
pozd¢ji jednoho) hrace a ackoliv nedosdhla nikdy Zadného komeréniho Uspéchu, stala se
svébytnym popularizaénim ndstrojem nové pocitacové technologie (Ivory in: Kowert,

Quandt, 2015).

Prvni hrou, kterd byla vytvofena na digitdlnim pocitaci se zamérem byt na ném 1 hrana, byl
titul Spacewar! zroku 1962. Spacewar! byl dilem studenti z amerického MIT a jeho
principem byl souboj dvou hraci, resp. jejich vesmirnych. Hra ziskala na obrovskeé
popularité nejdiive v ramci MIT a posléze 1 mimo néj — to zejména diky jejimu redesignu
Spacewar!: Galaxy Game z roku 1971, na kterém pracovali vyzkumnici na univerzité ve
Stanfordu a ktery umoziioval hru hrat na hernim automatu, nikoliv na nesmirné vzacném
vyzkumném pocitaci. Spacewar! se tak dle Ivoryho stal prvni komeréné uspéSnou hrou
zejména kvili tomu, ze Slo o multiplatformni titul, ktery se zacal organicky Sifit mezi
tehdejSimi nadSenci a mél tim 1 jisty potencial budouci komercionalizace (ibid.). Pravé
v 70. letech si Spacewar! v§imnul 1 Nolan Bushnell, ktery stal za zrodem legendy herniho
pramyslu, spolecnosti Atari. Bushnell se snazil Spacewar! ptevést na obrazovky hernich
automatl, coZ se nakonec nesetkalo s velkym komerénim Uspéchem, ale tento pocin
pomohl Bushnellovi postavit Atari a v roce 1972 vydat prvni komeréné uspésnou hru
Pong, ktera stala za obrovskou popularitou firmy, ale také automatii samotnych. Spole¢nost
Atari je z dne$niho pohledu vyznamna 1 kvili tomu, Ze popularitu hernich automatii v cele
s Pongem a posléze i vlastnich hernich konzoli a titulti, dokézala proménit v komercni
uspéch, ktery v té dobé nemél obdoby. Atari v roce 1974, tedy dva roky po svém zalozeni,
vykazovalo trzby 40 miliond a na konci 70. let t¢émé&f 200 miliontt dolarti (Egenfeldt-

Nielsen, Smith, Tosca, 2016).

V této dobé se jiz také ustanovuji herni zanry tak, jak je zndme dnes a probihd jejich
vzajemné odliSovani. Vznikaji ak¢éni hry, strategie, ¢i textové adventury a zaroven se rodi
zanr dnes tolik populérnich fantasy her (Ivory in: Kowert, Quandt, 2015). Ten vznika
z tehdy popularni stolni hry pro vice hracl s ndzvem Dungeons & Dragons, ve které jeji

hra¢i spolecné prochazi herni svét za pomoci pouhého papiru, tuzky a hracich kostek
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(Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2016). Na prelomu 70. a 80. let 20. stoleti také dochazi
k dal$imu Stépeni herniho trhu z hlediska regionalniho, ¢i globéalniho. Japonska firma
Nintendo, plivodné vyrabégjici stolni a karetni hry, pfedstavuje v roce 1977 svou prvni
televizni konzoli Color TV-Game a jeji konkurent, spolecnosti Taito o rok pozd¢ji vydava
Space Invaders. Pozdéji se pridava Namco, které v roce 1981 svou hru Pac-Man pro herni
automaty a posléze 1 herni konzole a spolecnost Sega, kterd bude pozdéji spolu s
Nintendem dominovat pravé segmentu hernich konzoli. Tou dobou se tyto japonské firmy
stavaji vyznamnym soupeiem pro americké Atari a dalSi spolecnosti plisobici na hernim
trhu. Tésn¢ pred krachem herniho primyslu vroce 1983, zapfi¢inéného zejména
ptehlcenim trhu nekvalitnimi tituly a zejména hardwarem, se jeho celkové celosvétove

ptijmy pohybuji okolo 37 miliard dolari (Nakamura, 2019).

V druhé polovin¢ 80. let dochéazi ke vzkiiSeni herniho prlimyslu a k jeho naslednému
rozvoji, ktery predznamenal oblibenost pocitacovych her v nésledujicich desetiletich.
Celosvétove piijmy ale stale nedosahuji urovné pted krachem a v roce 1988 €ini 22 miliard
dolart (ibid.). Podle Krikpatricka (2015) se pravé tehdy formuje specifickd hracska
subkultura, kterd za pomoci hernich magazini, které v t¢ dob¢€ vznikaji, snazi vytvofit svou
nezavislost na technicistnim pojeti pocitacové technologie a ustanovit sva vnitini pravidla.
Préave herni Casopisy jsou tim, co formovalo schopnost §ir$i vefejnosti vnimat, piijmout a
ocenit herni tituly po strdnce jejich hratelnosti, coZ je pojem, ktery se objevuje a rozviji
poprvé pravé na pielomu 80. a 90. let. Herni magaziny také pomahaly budovat samotnou
herni komunitu tim, ze utvarely sdileny pocit sounalezitosti mezi hraci, ktery Consalvo
nazyva hernim kapitdlem — ten definuje jako kumulaci odehranych her, nasbiranych
ocenéni, ¢i odmén a konzumaci herné-publicistického obsahu s cilem zvySit uznani hrace

mezi ostatnimi (Consalvo, 2007).

V 90. letech se hry masivné §ifi i v zemich byvalého sovétského vlivu a uvolnéni trhu
piispiva k rozvoji tamniho herniho primyslu. Tou dobou se, diky technologickému
pokroku, dafi hernim spole¢nostem predstavovat nové varianty svych stavajicich produkti,
¢i produkty zcela nové — typickym piikladem je tzv. patd generace hernich konzoli, napf.
Sega Saturn, Nintendo 64, ¢i Sony PlayStation, které jiz pracuji 3D designem svych her,
které nacitaji z CD diskd. V podobném duchu se také rozviji technické moZnosti osobnich
pocitact, resp. platforma PC, ktera zacCina byt stale vétSim konkurentem hernim konzolim.

Obecné lze také fici, Ze se herni trh zacina zvedat, protoZe v roce 1992 poprvé jeho piijmy
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dosahuji urovné z roku 1983 (Nakamura, 2019). Obrovsky potencial je tehdy jasné zfetelny
také u stale jeSté¢ pomérné nové technologie — internetu, ktery se dostdva z odbornych
pracovist’ univerzit a vyzkumnych ustavli mezi $ir$i vefejnost. Herni primysl toho vyuziva
a zaCinaji se objevovat prvni on-line hry. Ty jsou zprvu, kvili nedostatecnému rozsifeni
technologie, doménou tzv. internetovych kavaren, které jsou pomyslnym navratem
k hernam s arkadovymi hernimi automaty, kde se pfed ptichodem osobnich a domécich
zafizeni v 80. letech sdruzovali zajemci o prvni digitadlni hry (Egenfeldt-Nielsen, Smith,
Tosca, 2016). Dobu 90. let tak lze v souvislosti s hernim primyslem vnimat jako etapu
jeho etablovani se na kulturnim poli a obdobi technického rozvoje, ktery napomohl k jeho

raketove rostouci popularité v nasledujicich desetiletich.

Obdobi od roku 2000 do roku 2010 je z hlediska proniknuti herniho primysl do
mainstreamového kulturniho primysl pouze potvrzenim pfedchoziho vyvoje. Svétovému
hernimu trhu v roce 2000 dominuje USA s 35% podilem, nasleduje Evropa s 31,5 % a
Japonsko s 18,5 %. O dva roky pozdéji ma globalni herni prtimysl hodnotu 48 miliard
americkych dolard, z ¢ehoz dvé tfetiny ptfipadaji na software a jedna tietina podilu na
hardware (Kerr, 2006). Z hlediska hardwaru pfichazi mnoho zajimavého a podstatného,
napiiklad Sestd generace hernich konzoli, mezi které lze zatradit Microsoft Xbox a
nejprodavanéjsi konzoli vSech dob Sony PlayStation 2, pozdéji vydana sedmé generace
konzoli Microsoft Xbox 360, Nintendo Wii a Sony Playstation 3 nebo kapesni konzole,
tzv. handheldy Sony Playstation Portable a Nintendo DS. Na hernim poli vznika mnoho
titulli, které 1ze dnes oznacit za prelomové zejména kvili tomu, ze pomahaly definovat své
zanry a jejichZ popularita dala vzniknout v mnohych piipadech i filmovym adaptacim.
Ptelomovym vydobytkem nultych let 21. stoleti se stavd digitdlni distribuce her a
doplikového obsahu k nim, kterd umoznila vyvojovym studiim a zejména menSim
vyvojaifim moznost ptimého prodeje jejich produkti bez ucasti tradicnich vydavatelstvi a
retailovych prodejcti. I ptes to, Ze se tou dobou o spusténi vlastni distribucni platformy her
pro PC snazi vice subjektll, nejuspésnéjsi je platforma Steam, za kterou stoji americka
spole¢nost Valve Corporation. Steam byl spustén v zafi roku 2003 jako prostor uréeny pro

snaz§i Sifeni updatli a patcht pro hry Valve?, ktery se pozdéji rozrostla o distribu¢ni ¢ast,

? Valve je autorem velice Gisp&iné série Half-Life, ktera definovala podobu 3D aké&nich her z pohledu vlastni
osoby na dalsi roky dopfedu. Kromé toho maji na konté hry jako Portal, Counter-Strike, Team Fortress, Left
4 Dead nebo Dota. Hry Valve dosahly kultovniho statusu zejména diky propracované hratelnosti,
ptibéhovym liniim a jejich vlastnimu Source enginu, ktery umoznoval simulaci realnych fyzikalnich jeva
v hernim svéte.
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davajici prostor i tfetim stranam. Dle Werninga (2019) se Steam b&hem své existence
vyvinul v platformu kombinujici socialni sit’, herni distribuci a svébytny ekonomicky
ekosystém. Na konci roku 2005 spousti podobnou sluzbu také Microsoft pro konzole Xbox
a o rok pozdé¢ji se pridava také japonské Sony uvedenim svého PlayStation Store pro

stejnojmenné konzole.

Béhem 10. let se nadéle vyrazné ukazuje trzni potencial digitalni distribuce her, kdyz
vramci PC platformy dosahuje Steam vroce 2013 celkového podilu 75 % na
celosvétovém hernim trhu (Edwards, 2013), jehoz celkové trzby ¢ini tou dobou 85 miliard
dolard (Nakamura, 2019). Tou dobou dochazi k dalsi genera¢ni obnové herniho hardwaru a
hra¢i maji moZnost hrat dokonalej$i hry s vyttibenéjsi grafikou. Revoluci v hrani, kromé
digitalni distribuce pfinasi také mobilni telefony, které diky pokrocilejsSim technologiim
nabizi moznost hrani komplexnéjsich her, nez jak tomu bylo doposud. Vyrobci mobilnich
telefont, ¢i jejich operacnich systémi, jako jsou Apple, nebo Google, se stavaji dilezitymi
Ciniteli na poli herni distribuce se svymi obchody, které maji ¢im dal tim vétsi zastoupeni.
Dle Egenfeldta-Nielsena, Toscy a Smitha (2016) je rozSifeni digitalni distribuce v 10.
letech patrné nejvétsi proménou v hernim primyslu od roku 2000. Novym jevem je jevem
na prelomu 21. stolet poméru jeho regionalniho slozeni — na prelomu 10. a 20. let 21.
stoleti je nejvétsim hernim trhem Cina s 33 %, druhym je trh USA s 31% podilem, tieti
Japonsko se 14 %, nasledované Evropou s 13 %. Rostoucim asijskym trhem je také Jizni

Korea, ktera ma na celosvétovém trhu 5% podil. (Newzoo, 2022).?
2 Lokalni kontext ¢eského herniho primyslu a Zurnalistiky

Pro mou praci je, kromé teoretického vymezeni, také zasadni nastinéni historického
kontextu, ve kterém vznikal Cesky herni primysl a s nim na né&j tolik navdzana herni
zurnalistika. Smyslem nasledujicich fadkl je poskytnout ¢tenafi historicko-spolecensky
kontext vzniku a vyvoje obou dnes jiz etablovanych odvétvi. V této kapitole chci stru¢nou
formou pfibliZit zdsadni milniky nejen herniho vyvoje a Zurnalistky obecné, ale zaméfim
se 1 na predstaveni historie Casopisu Level, ktera nazorné dokresluje kontext vyvoje celého

odvétvi herni zurnalistky v nasem prostiedi.

3 Pravé Jizni Korea a Cina se stavaji rodisti masového esportu, tedy soutézniho hrani, které ptitahuje stale
vétsi pozornost divakili i sponzorti. V roce 2019 se v &inské Sanghaji utkalo 18 tymid z celého svéta, aby
poméfily své sily ve hie Dota 2. Finale turnaje The International, ktery tou dobou byl ve svém osmém
ro¢niku, sledovalo ve finale ptes 1 milion divakt a Gi¢astnici Sampionatu v ném soupeftili o 34 miliont dolard.
V roce 2014 byla v témZe turnaji vyhra ,,pouze* 10 miliont dolari (Gough, 2022).
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2.1 Struéna historie ¢eského herniho vyvoje
2.1.1 80. 1éta 20. stoleti

Historie herniho vyvoje se na tizemi Ceské republiky zadala psat na zacatku 80. let 20.
stoleti, kdy do celého vychodniho bloku, jehoZ souéasti bylo i tehdejsi Ceskoslovensko,
zacaly ze zapadu pronikat prvni typy osobnich pocitacii a s nimi 1 prvni hry. Nejprve se tak
stavalo prostiednictvim primyslovych podnikii a vyzkumnych, ¢i vzdé€lavacich instituci.
Pozdé&ji, 1 pfes neexistenci oficidlnich mozZnosti distribuce, volného trhu a s tim souvisejici
izolaci zemé za Zeleznou oponou, se tak délo vétsinou prostfednictvim individualniho
dovozu z kapitalistickych zemi a na né& navazaného Gerného trhu (Svelch, 2012, in:
Suwara, Huséarova). Tato skutecnost neunikla pozornosti oficidlnich mist a v roce 1982
podpoftil rozvoj pocitacové techniky tehdejsi statem organizovany Svaz pro spolupraci
s armadou (Svazarm), ktery v rdmci své Cinnosti sdruzoval rizné vojensky a technicky
orientované volnoCasové organizace. Dlvod byl zcela prozaicky — néktefi osvicené€jsi
piislusnici tehdy vladnouci komunistické garnitury vidé€li v pocitacové technologii

potencial vyuzitelny jak ekonomicky, tak zejména vojensky (Svelch, 2018).

Svelch (ibid.) uvadi, e koncem 80. let bylo vramci &eskoslovenského Svazarmu
registrovano témér sto regiondlnich organizaci vénujicich se pocita¢iim, které byly v
rigidnim prosttedi statniho planovani a fizeni Zivota obyvatel pro mnoho zdjemct jedinou
pocitacem, ¢i platformou na Ceskoslovenské pocitacové scéné, byl dnes jiz legendarni
britsky Sinclair ZX Spectrum, ktery mé¢l na nasem trhu dokonce vlastni klon, Didaktik
Gamma, vyrabény slovenskym vyrobnim druzstvem Skalica. Odhaduje se, ze v roce 1988
se na vCSR nachazelo pfiblizng¢ 100 000 kusit ZX Spectrum, Didaktiki, & jejich

odvozenin (ibid.).

I pfes omezeni dana centralné pldnovanou ekonomikou, ktera jsem popsal vySe, se v ramci
Svazarmovych pocitaCovych klubli utvotila pestra komunita uzivateli poc¢itacti — nadsenct,
kteti byli Casto hraci i programatory v jedné osobé€. Pravé tito nadSenci postupné pomohli
v tehdejsi CSR vytvofit nahradu neexistujiciho formalniho vyvojového a distribuéniho
prosttedi nékolika riznymi zpisoby, které byly spolecné pro vétSinu zemi sovétského
bloku, ale také ne€kterych zédpadnich zemi — piratskym kopirovanim a dil¢imi pravami jiz
existujicich her nejcastéji pro Cleny pocitacovych klubl (tzv. crackovanim), sdilenim a

vymeénou titulli mezi jednotlivei a v neposledni fadé¢ vyvojem vlastnich amatérskych her
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(gvelch, 2012, in: Suwara, Huséarovd). Vzhledem k tomu, Ze se jednalo o amatéry a
nadSence, ktefi fungovali v prostiedi, kde nebylo mozné svobodné podnikat, hlavnim
motivem programatord, Upravcu (crackerii) a distributort her obecné, nebyl finan¢ni zisk,
ale ziskani respektu mezi svymi souputniky a moznost socialniho propojeni s dal§imi lidmi
se stejnym koniCkem (gisler, Svelch, Slerka, 2017). V tom se, z dne$niho pohledu, doba
pielomu 80. a 90. let zdsadné liSila od porevolu¢nich dob a soucasnosti, kdy se stal herni

vyvoj jiz béZznou soucésti eského komeréniho softwarového vyvoje.

Dle Svelcha (2012) mél neformalni a neoficialni zpiisob vyvoje a distribuce pogitatovych
her v 80. letech, ktery popisuji vyse, také vyznamny piesah do obdobi po roce 1989.
Jednim z nich byla popularizace herniho média, které jiz nepfitahovalo pouze Gzky okruh
¢lenit Svazarmovych pocitacovych klubi, ale také SirSi vefejnost, jez byla s problematikou
her sezndmena nejCastéji diky piratskym kopiim her. Dal§im z faktord, ktery ovlivnil
podobu herniho primyslu v tehdejSim nové formovaném porevolu¢nim prostiedi, byla
prevalence platformy, tedy osmi a Sestnactibitovych osobnich pocitact (napt. jiz
zminéného britského ZX Spectrum, ¢i tuzemského klonu Didaktik a dalSich), coz byla
situace odlisnad od zépadnich trhli, kde se teSily velké popularité herni konzole. Bylo to
dano zejména nizkou dostupnosti téchto zafizeni na ceskoslovenském trhu, takze se herni
konzole nemohly dostate¢né etablovat mezi hraci a vyvojari, a v neposledni fad¢ také tim,
ze tehdejsi herni konzole fungovaly na principu vkladani plastovych kazet, tzv. cartrigdi
s jednotlivymi tituly, které bylo v takika nemozZné piratsky upravovat, ¢i kopirovat. Kromé
prevalence uréité platformy, zmifiuje Svelch (ibid.) také dalsi presah z 80. let do pocatku
90. let — tim je tehdy trvajici popularita tzv. textovych adventur, tedy textovych her se
silnym zaméfenim na ptibéh.

Tyto hry jsou specifickym hernim zanrem, kdy je hra¢ provazen hernim svétem a pfibéhem
pouze pomoci textu a tviirce hry mu tak poskytuje prostor pro vlastni imaginaci. Textové
adventury byly, 1 pfes svou jistou zastaralost a grafickou primitivnost, ¢eskoslovenskou a
posléze ceskou ,specialitou” zejména kvili snadnéjSi moZznosti lokéalni tematizace,
nenarocnosti na samotny vyvoj a na hra¢skou jazykovou vybavenost — ¢esti hraci, ¢asto
nedisponujici dostate¢nou znalosti cizich jazykt, ponejvice anglictiny, pro hrani zapadnich
her, mohli textové adventury hrat bez omezeni a mohli tak pln¢ ocenit jejich potencial

(ibid.).

Skute¢ny herni primysl, v podobé zndmé v zapadnich zemich, se zacal vyvijet pocatkem
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90. let, kdy bylo v tehdejsim Ceskoslovensku, resp. Ceské republice, znovuzavedeno
svobodné podnikéni a trzni systém. Tyto skute¢nosti mély pfimy vliv na postupnou
komercionalizaci herniho vyvoje. V roce 1990 piistoupilo Ceskoslovensko k obchodni
dohod¢ se Spojenymi staty o ochran¢ softwaru autorskym prdvem a v témzZe roce byl
novelizovan ceskoslovensky autorsky zakon. Tato pradvni Uprava harmonizovala pojeti
tuzemskych autorskych prav na pocitaCové programy se zdpadnimi zemémi a hernim
vyvojaiim tak piinesla lepsi ochranu jejich produktu a duSevniho vlastnictvi (Vrchlavska,
2013). Ptijetim tohoto zédkona bylo jest¢ v 80. letech velmi rozsifené pocitacové piratstvi
de facto postaveno mimo zdkon a jeho urovenn postupné klesala na troven béznou

v zapadni Evropé (Sisler, Svelch, Slerka, 2017).
2.1.2  90. léta 20. stoleti

Prvnimi porevolu¢nimi komerénimi hrami na naSem Uzemi byly tituly distribuované
zejména spoleénostmi Proxima z Usti nad Labem, jeZ se zaméfovala na platformu ZX
Spectrum/Didaktik a bieclavskym K-Softem, distribuujicim hry pro Atari, tedy pro
osmibitové pocitace. Ob¢ firmy vSak své tituly nevyvijely, ale nejcastéji skupovaly prava
od ,,soukromych® vyvojarta (Svelch, 2013). Ackoliv byly poc¢atkem 90. let osmibitové
pocitace stale popularni, jednalo se o svym zplsobem zastaralou platformu. postupem casu
do Ceskoslovenska, resp. Ceské republiky, zacala pronikat platforma nova, ktera ziskavala

na ¢im dal vétsi popularité — PC.

Pravdépodobné prvnim uspéSnym plivodnim ceskym komercnim titulem na PC bylo
Tajemstvi osliho ostrova od brnénského vyvojatského studia Pterodon Software vydané
v roce 1994. Jednalo se o hru tehdy velice popularni tzv. point-and-click adventuru, ktera
Jiz nebyla v textové, ale grafické podobég. Tajemstvi osliho ostrova bylo v podstaté parodii
na neméné slavnou hru legendarniho amerického studia Lucas Arts s ndzvem The Secret of
Monkey Island. Ackoliv hra jako takova nebyla z dnesniho pohledu ni¢im revolu¢nim ani
originalnim, ke kultovnimu statusu Osliho ostrova piisp€l zejména specificky humor a také
to, Ze se jednalo o prvni ,.krabicovou* hru pro PC na naSem tUzemi. Pterodon Software na
uspéch Tajemstvi osliho ostrova navézali ve své dalsi hie — 7 dni a 7 noci, kterou vydali
v témze roce. Za zminku stoji také dalsi titul z zanru adventur z roku 1995, s ndzvem
Draci historie, od brnénského studia NoSense, kterd byla prvni ceskou kompletné

nadabovanou hrou a také prvni hrou vydanou na CD.

Vsechny vySe zminéné hry distribuovala tehdy mezi pocitacovymi nadSenci jiz dobie
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znama spolenost z prazského Zizkova Vochozka Trading, pojmenovana podle svého
majitele Petra Vochozky, ktery v roce 1997 zalozil spolecné s Janem Kuderou herni
vyvojaiské studio [llusion Softworks. Abych se dale mohl dostate¢né vénovat studiu
Illusion Softworks a jejich dopadu na tuzemskou a zahrani¢ni herni scénu, nebudu se déle
zabyvat dal§imi ¢eskymi adventurami, protoZze vnimam toto téma za dostateCné pokryté.
Jako hrac, jehoz herni vkus se utvaiel pravé v obdobi druhé poloviny 90. let vSak citim
povinnost zminit kratce alespon nékolik zastupctu tehdy obrovsky popularniho Zanru.
Jednou z nejpopularnéjSich adventur byl Polda, vydany v roce 1998 spolecnosti Zima
Software, ktery stal na pocatku dnes jiz legendarni série, jejiz posledni sedmé pokracovani
bylo vydano v letoSnim roce. Ackoliv firma Zima Software v ¢ele s majitelem a
zakladatelem Martinem Zimou vydavala i dalsi tituly z fad jinych zanrd (RPG, tahové

strategie), zadny z nich nedoséahl takového uspéchu jako pravé Polda.

Titulem, ktery byl schopny konkurovat Poldovi, co se popularity tyka, byla série Horké
léto, z dilny studia Maxon distribuovana spole¢nosti JRC. Za popularitou Horkého léta stal
zejména bfitky humor podany tehdy uUspéSnym a oblibenym imititorem a bavicem
Zdenkem Izerem, ktery proptjcil hlasy vSem postavam ve hfe. Dals$i neméné zajimavou
hrou byl ambicidézni a prodejné nepfiliS UspeéSny, ale recenzenty viele pfijimany
Dreamland: Final Solution od usteckého studia Top Galaxy, ktery vySel v roce 1999 na
tehdy nevidanych 3 CD a ve svém rozsahlém piibé¢hu kombinoval klasickou 2D kreslenou
grafiku s 3D renderovanym prostfedim. Pokud by ¢tenai mého texu nabyl dojmu, Zze v 90.
letech v Ceské republice vychazely pouze adventury, rozhodng tomu tak nebylo. Tuzemsti
vyvojafi se samoziejmé snazili hra€lim pfindSet 1 hry jinych zanrt, avSak Z4dny z nich
nemél takovou popularitu jako pravé point-and-click adventury.

2.1.3 Pocatek 21. stoleti

Do konce 90. let byl ¢esky herni vyvoj orientovany ptredev$im na domaci trh. To se ale
melo brzy zménit. Obdobi poc¢atku 21. stoleti, se totiz neslo ve znameni pronikani ¢eskych
hernich vyvojaii na mezinarodni trhy. Ackoliv nékteré¢ vyvojairské tymy v zahranici
vydavaly vlastni mensi tituly, ¢i pracovaly na zakazkach pro zahrani¢ni herni studia,
zadnému se nepodafilo proniknout za hranice republiky a svymi hrami vzbudit takovy
ohlas jako jiz zminénému studiu Petra Vochozky Illusion Softworks sidlicimu v Brn¢ a

prazskému Bohemia Interactive zalozenému Markem a Ondiejem Spanélovymi v roce

1999 (gisler, Svelch, Slerka, 2017).
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V témze roce lllusion Softworks vydali svou prvni hru a souc¢asné obrovsky hit Hidden &
Dangerous (dale jen H&D.) jez byl historicky prvnim mezinarodné UspéSnym titulem
Ceskych vyvojari. H&D bylo taktickou akéni hrou odehravajici se v obdobi 2. svétové
valky. Hra¢ ovladal tym ctyt piislusnikii britskych specialnich vojenskych jednotek, ktery
plnil mise uprostfed evropskych bojist. Zajimavym prvkem H&D byla volnost, kterou
autofi davali hraci pfi plnéni téchto rozlicnych misi — ke splnéni kol bylo mozné dojit
riznymi zpusoby. Hra nebyla také pouhou akéni ,,stiileCkou®, protoze obsahovala taktické
a z ¢asti 1 RPG prvky. Zajimavosti je také to, Ze se na H&D podilel jako ¢len vyvojarského
tymu [llusion Softworks, také dnes jiz slavny Daniel Véavra na pozici grafika. Jak ale sam
Vévra prohlasil, jeho podil na H&D nebyl pfili§ vyznamny a pracoval pouze na mensim
mnozstvi textur (Rizek, 2010). H&D bylo také prvni hrou, na které Illusion Sofiworks
spolupracovali s americkym vydavatelstvim Take-Two Interactive (b&ézné také Take?),
resp. s jeho dcefinou spolecnosti TalonSoft. V roce 2004 vyslo pokracovani s ndzvem
Hidden & Dangerous 2, které bylo prvnim titulem, kde tviirci pouzili vlastni engine LS3D,

ktery jim poslouZil i pfi vyvoji dalSich ptipravovanych her.

Vroce 2001 vydali Bohemia Interactive v Gele sMarkem Spanélem u britskych
Codemasters svlij megahit, ktery ovlivnil celou generaci hrac¢t. Timto hitem byl titul
Operation Flashpoint: Cold War Crisis (dale jen OF:CWC). Jednalo se o takticky
vojensky 3D simulator odehravajici za doby studené valky ve zcela otevieném prostiedi
fiktivnich ostrovli Kolgujev, Malden a Everon, kde spolu soupefii sily NATO a Sovétského
svazu. Hra¢ v OF:CWC ovlada ctyti postavy s riznym zaméfenim — péSaka, tankistu,
pilota a pfisluSnika specidlnich jednotek. Hra v sobé ma ovSem také vyrazny takticky
prvek, kterym je veleni tymu pocitaCem ovladanych postav. Na celosvétovy uspéch
puvodni verze OF:CWC, kter¢é se celosvétové prodalo pies 2 miliony kopii
(GameslIndustry International, 2010), navazali Bohemia Interactive vydanim dalSich
rozsifeni pro puvodni hru, znich vCR asi nejznamé&jsi byl Operation Flashpoint:
Resistance zroku 2002, ktery do hry, kromé novych misi a tkolt, piinesl zcela novy
ostrov Nogova a nékteré ¢eské realie. Ve stejném roce byl vydéan dalsi datadisk s nazvem
Operation Flashpoint: Red Hammer dopliujici perspektivu ptibéhu hry a konfliktu
pohledem ruského vojaka. Diky dlrazu Bohemia Interactive na Siroké moznosti
vestavéného editoru misi vznikalo také velké mnozstvi fanouskovskych modifikaci hry

distribuovanych po internetu.
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Na uspéch Hidden & Dangerous navazali [llusion Softworks v roce 2002 svou ziejmé
Gathering of Developers. Mafia byla nejprve vyddna na PC a pozdé&ji byla portovana na
herni konzole Microsoft Xbox a Sony PlayStation 2 (konkrétn€¢ v roce 2004). Na hie se
jako scéndrista a rezisér v jedné osob¢ velkou mérou podilel Daniel Vavra. [llusion
Softworks na Mafii vyvijeli od roku 1998 a plvodné planovali, Ze bude vytvofena ve
stejném enginu jako H&D. Béhem vyvoje vSak vyvojafi tento jiz starnouci engine
nahradili novym, opé€t vlastnim enginem LS3D. Ackoliv byl pro Mafii planovan rezim hry
pro vice hracd, béhem vyvoje bylo od této moznosti upusténo a Mafie je tak hrou pouze
pro jednoho hrace. Jeji ptibeh se odehrava v USA 30. let ve fiktivnim mésté Lost Heaven,
které se nachazi ve staté Illinois®. Hlavnim hrdinou je Tommy Angelo, ktery se
z obyCejného taxikafe stane clenem mafidnského gangu rodiny Salieri. Hraé
prostiednictvim Tommyho Angela plni celkem 20 misi, jejichz pribéh je inspirovan
slavnymi mafidnskymi filmy jako naptiklad Kmotr (1972), ¢i Mafiani (1990). Tvlrce
Mafie Vévra chtél hru zalozit na silném a tragickém piibéhu hlavniho hrdiny, ktery se
z bezejmenného taxikafe vypracuje az na vyznamnou osobnost Lost Heaven a hrac tak
muze sledovat jeho vzestup a nasledny tragicky pad. Vavra tim chtél Mafii odlisit od
jinych kriminéalné inspirovanych her v otevieném svété, jako napiiklad Grand Theft Auto 3
(2001), které nestavély tolik na ptibehu, jako spiSe na arkddové interakci s hernim

prosttedim (Smith, 2012). Tvirci oznamili vyvoj druhého dilu Mafie v srpnu roku 2007.

Mezi slavné Ceské hry pocatku 21. stoleti se zatadil také Vietcong, ktery vzniknul v roce
2003 ve spolupraci studii Pterodon a Illusion Softworks. Vydavala ho, stejn¢ jako Mafii,
spole¢nost Gathering of Developers na PC, Microsoft Xbox a Sony Playstation 2. Vietcong
je klasickym zéstupcem tzv. 3D stiileCek a hrd¢ v ném ovladd postavu piislusnika
americkych Zelenych baretli plnicitho prizkumné a bojové mise na Uzemi Vietnamu
v obdobi 1967 az 1968. Vietcong se, na rozdil od Mafie, odehrava v pomérné limitovaném
a linearnim prostfedi vietnamské dZzungle, ale dalo by se fici, Ze tento nedostatek hra
kompenzuje svou napjatou atmosférou vSudyptitomného nebezpeci. Vietcongu se dockal
mezindrodniho Uspéchu, kdy se hry do roku 2007 prodalo témét 1 milion kusi (Kim,
2007). Nejveétsiho uspéchu dosahl Vietcong pochopitelné na domaci scéné a server

Bonusweb ho v roce 2014 na zaklad¢ ctenaiské ankety oznacil jako tieti nejlepsi ceskou

* New Heaven je inspirovano jak Chicagem, New Yorkem Los Angeles, tak i napt. New Jersey. Rozloha
herniho prostiedi je vice nez 10 km?.
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hru (Bonusweb, 2014). Zajimavosti je, ze nejlepsi hrou byla tehdy zvolena Mafia 2004,
druhou byla Operation Flashpoint a ¢tvrtou Hidden & Dangerous (ibid.).

Béhem prvniho desetileti 21. stoleti také dosSlo k vyraznym zménam na ceské vyvojarské
scéng, které ho zdsadnim zpiisobem ovlivnily. Tim, ze v pfedchozich odstavcich zminéné
hry doséhly znatelnych mezinarodnich uspéchi, se o jejich tvlirce zacali zajimat zahrani¢ni
investofi a vydavatelé. Pribeéhy velkych Ceskych studii [llusion Softworks a Bohemia
Interactive, jsou vtomto ohledu podobné, ale jejich vyusténi je pro kazdy z ptipada
diametraln€ odlisné. Zatimco v piipad€ prvni ho z nich doslo k absorpci celého studia do
struktur obrovského nadnarodniho vydavatele, druhé studio se s korporaci vyrovnalo po
svém. Bohemia Interactive ptiSlo o svou tehdy vlajkovou lod’, Operation Flashpoint,
rozeslo se s nadnarodni korporaci, ktera ji o tento brand pfipravila, aby se vratilo silngj$i a
mezindrodni emancipace ¢eskych vyvojait v letech 2000-2010, proto se jim budu vénovat

v nasledujicich odstavcich.

lllusion Softworks bylo Petrem Vochozkou prodano vydavateli Take2, ktery jiz vlastnil i
TalonSoft a Gathering of Developers a prakticky tak vydaval vSechny jejich hry od roku
1999. Studio se v roce 2008 pifejmenovalo na 2K Czech a pokracovalo ve vyvoji nastupce
prvniho kultovniho dilu Mafie, ktery byl pod nadzvem Mafia II vydan v srpnu 2010
v distribuci 2K Games. Jednim ze scéndristil a rezisérit Mafie Il byl opét Daniel Véavra,
ktery vSak 2K Czech opustil jeSt¢ pted vydanim hry v roce 2009 a vroce 2011 ho
nasledoval i sam jeho zakladatel Petr Vochozka. Studio proslo témze roce reorganizaci, pii
které bylo propusténo 25 % zpivodnich 200 zaméstnancl pracujicich v prazskych 1
brnénskych pobockach (MCV Develop, 2011). Ackoliv 2K Czech pracovalo na tietim
pokracovani Mafie, jeho role byla z rozhodnuti majitele spiSe podpiirnd a v roce 2017 bylo
studio slouceno nové vzniknuvsi dcefinou spolecnosti 7ake2, kalifornskym studiem

Hangar 13.

Ptibeéh Bohemia Interactive se od toho piedchoziho liSi zejména v prub¢hu partnerstvi se
zahrani¢nim partnerem — vydavatelem Codemasters. Vztah obou subjektd proSel mezi roky
2000-2010 turbulentni zménou. Z prvotniho oboustrann¢ vyhodného partnerstvi se stal
otevieny konflikt, ktery, kromé& definitivniho konce spoluprace mezi Bohemia Interactive a
Codemasters, mimo jin¢ eventuadlné¢ znamenal fakticky konec brandu Operation

Flashpoint. Problémy zaGaly tim, Ze deseti¢lenné studio Marka Spanéla chtélo vyvijet
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modifikaci OF:CWC pro prvni verzi konzole Xbox a zaroven planovali udélat pokracovani
puvodni hry, resp. jeji druhy dil. Prvni zamér, tedy port pro Xbox dopadl fiaskem.
Bohemia Interactive vydala pro konzoli upravenou verzi OF:CWC s nazvem Operation
Flashpoint: Elite v roce 2005, kdy byla ptedstavend nova verze Xboxu — Xbox 360. Sam
Marek Spanél v rozhovoru pro Eurogamer z roku 2014 piiznava, e stravili frustrujici 4
roky, kdy ,,neméli osobni Zivot, pouze praci® upravou ,staré¢ hry* ktera pro n¢ byla ve
vysledku ztratova. Vyvoj portu trval o plné tii roky déle, nez bylo plivodné v planu.
(Purchese, 2014). Problém se zamyslenym pokracovanim OF:CWC tkvél v posedlosti
tymu detaily a obrovskymi ambicemi po uspéchu prvniho dilu. Nova hra méla byt natolik
propracovana perfektni po strance realisti¢nosti, ze v Bohemia Interactive nakonec travili
dlouhé dny tvorbou detailnich modeld, jejichZ slozitost vSak byla spiSe na Skodu. Studio
zmeskalo vSechny myslitelné lhlity od Codemasters, coz vyustilo v prakticky rozchod obou
spolecnosti. Bohemia Interactive tou dobou ziskalo zakdzku od armady USA na vyvoj
taktického simuléatoru pro trénink svych vojaki a bylo tak uSetieno dost mozna fatalnich
finan¢nich problémi. V roce 2006 se Bohemia Interactive podafilo vydat v tehdy jesté
novatorském tzv. ,pfedbézném piistupu® svou novou hru ARMA: Armed Assault, kterd
vyuzivala opraseného enginu pro OF:CWC . Jméno, které pro novou hru vybrali, mélo
zabranit pravnim ttenicim s Codemasters, kterym ptipadly obchodni prava na nazev
Operation Flashpoint. V roce 2007 Codemasters oznamili zahéjeni praci na pokracovani
OF:CWC s nazvem Operation Flashpoint: Dragon Rising. V roce 2009 bylo hotovo bez
jakéhokoliv ptispéni Bohemia Interactive, coz obéma subjektim na jiz tak Spatnych
vztazich neptfidalo. Tou dobou jest€¢ Bohemia Interactive stali o prava na nazev své
puvodni hry, ale veSkery svou energii vénovali projektu ARMA 2, ktery vySel ve stejném
roce. O dva roky pozdéji vyslo zatim posledni pokraCovani Flashpointu sndzvem
Interactive ,,0 prava na Flashpoint ztratilo jakykoliv zajem, protoze znacka ztratila
(nepovedenym zpracovanim hry) veskerou hodnotu® (ibid.). Velky ptibéh ceské
vyvojaiské scény 10. let 21. stoleti tak konci pro ¢eské studio hoice — zboznovand znacka
Operation Flashpoint je prakticky mrtva a Zije jiz pouze mezi skalnimi fanousky. Na
druhou stranu tuto ztratu pro Bohemia Interactive vyrovnava znacka nova, tedy ARMA,

kterou studio hy¢ka a neustale rozviji do dnesnich dnil.
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2.1.4 10. 1éta 21. stoleti po soucasnost

V obdobi mezi roky 2010 a soucCasnosti se jiz ¢esky herni vyvoj pln¢ etabloval jako nova
cast digitalniho primyslu. Daniel Vavra, ktery odeSel z 2K Czech pted vydanim Mafie 11
zalozil v roce 2011 Warhorse Studios, jehoz majoritnim investorem se stal v témze roce 1
miliardai Zden¢k Bakala se 70% podilem. Po obrovském uspéchu, ktery Warhorse Studios
meli se svym titulem Kingdom Come: Deliverance, ktery jesté pired vydanim ziskal na
Kickstarteru od fanouskt takika 30 milionG korun na vydani (Kickstarter, 2019), bylo
v roce 2019 studio prodano nadnérodni spolecnosti THQ Nordic za zavratnych 860 miliont
korun. Bakala z Warhorse Studios vystoupil a Vavra spolu s dal§im podilnikem Martinem
Fryvaldskym nadéle ziistavaji na svych pivodnich pozicich (Bonusweb, 2019). Dalsim
velice uspéSnym studiem je prazské studio SCS Software vedené Petrem a Pavlem
Seborovymi a Martinem Censkym, které ackoliv piisobilo na ¢eském vyvojaiském poli jiz
od pocatku 21. stoleti, zaznamenalo doslova svétovy Uspéch se svym titulem Euro Truck
Simulator z roku 2008, resp. s jeho pokracovanim Euro Truck Simulator 2 vydaném v roce
2012. Hry SCS Software prosluly detailni simulaci jizdy v autobusech a nakladnich
automobilech a hrac¢ se jejich prostiednictvim muize vydat na silnice takika celého svéta.
Firma si vyvinula vlastni engine Prism3D, ktery vyuziva takika ve vSech svych hrach a
rozSitenich, které vydavéa pravidelné. V roce 2019 dosahli SCS Software trzeb ve vysi
557,4 milionu K¢, coz pro firmu znamenalo 298,5 milionu K¢ zisku po zdanéni (Sedlak,
2021). Ve vyctu uspéchi ¢eské herni tvorby nelze nezminit i studio Amanita, svymi hrami
navazujicimi na dlouholetou tradici ¢eské umélecké animace a zejména v 90. letech tolik
populédrnich point-and-click adventur, ¢i Beat Games stojici za veletspéSnym titulem Beat

Saber vyuzivajicim rozvijejici se technologii virtudlni reality.

Trendem, ktery je nyni na ¢eské herni scén€ mozné sledovat je vstup zahrani¢niho kapitalu
do ¢eskych hernich studii. Na ptedchozich tadcich jsem jiz zminil jako piiklad odkoupeni
Warhorse Studios spoleCnosti THQ Nordic a vstup Cinského Tencentu do Bohemia
Interactive. Tyto akvizice vSak nejsou jedinymi, které jsme méli moznosti v poslednich
letech zaznamenat. Pivodné Svédsky vydavatel THQ Nordic nyni zastfeSeny nadnarodnim
koncernem Embracer Group vlastni kromé Warhorse Studios i vroce 2020 zalozené
brnénské studio Ashborne Games, které se pod vedenim matadora ¢eské herni scény Petra
Kolafe specializuje na vyvoj strategii a RPG (Raudensky, 2021). O rok dfive, tedy v roce

2019 koupila spolecnost Meta, v té¢ dobé plsobici pod ptivodnim nazvem Facebook, Beat
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Games a ziskala tak prava na jejich titul Beat Saber pro VR (Verdu, 2019).

V roce 2021 plisobilo na tuzemském hernim trhu plnych 118 spole¢nosti, které se zabyvaji
vyvojem pocitacovych her pro rtizné platformy. Obrat téchto spolecnosti dosahl celkem 5,8
miliardy K¢, coz pfedstavovalo 10% meziro¢ni nartst oproti roku 2020. V hernim vyvoji
na nasem Uzemi v roce 2021 pracovalo celkem 2074 lidi, o 20 % vice nez v ptedchozim
roce (GDACZ, 2021). Asociace GDACZ sdruzujici Ceska vyvojaiska studia odhaduje, ze
33 % jejich pracovnikil pochazi ze zemi mimo CR, coZ je dlouhodobym trendem, ktery by
pomohlo zvratit specializované vzdélavani v oblasti herniho vyvoje, ¢i robustni systém
rekvalifikaci v oboru pro pracovniky postizené ztratou zaméstnani diky pandemii Covid 19

(ibid.).
2.2 Herni Zurnalistika v CR
2.2.1 Vznik samostatné herni Zurnalistiky

Samostatna herni zurnalistika na izemi dne$ni CR zadala vznikat, stejné jako herni vyvoj,
v prostiedi komunistického Ceskoslovenska 80. let 20. stoleti. Tehdy se, na rozdil od zemi
zapadni Evropy, kdy uZ existovala specializovana herni periodika, v§ak jednalo o pouze o
dil¢i zminky a ¢lanky o hrach uvnitf obéznika a casopist jednotlivych pocitacovych oddili
komunistického Svazarmu, ktery, jak jiz bylo popsano, sdruzoval zdjemce o pocitace na
oficialni statni Grovni. Za povSimnuti stoji, ze svazarmova periodika, povétSinou ve svych
¢lancich zavrhovala pocitacové hry jako povrchni, nezodpovédnou a hlavné neproduktivni

aktivitu (gisler, Svelch, Slerka, 2017).

Ziejmé nejvlivnéjSim z téchto periodik, kde se objevovaly Clanky popisujici pocitacové
hry, byla Mikrobaze, jehoz prvni Cislo bylo vydano v roce 1985 (ibid.) Zajimavosti je, ze
tento ¢asopis byl dostupny pouze Cleniim 602. zékladni organizace Svazarmu a do roku
1986 piratsky $§ifil zdrojové kody zapadnich her v jazyce Basic, které si Ctenaii museli
piepsat do svych pocitact, aby hry mohli viibec spustit (Modrak, 2005). Herni tématika se
stala nedilnou soucasti Mikrobaze koncem 80. let, kdy v ¢asopisu zacaly vychazet navody
na hrani her a pozitivni reakce na ¢innosti jiz zminénych crackert, tedy piratskych upravci
zapadnich her (Svelch, 2018). V roce 1987 a 1988 vydal Frantisek Fuka, v té dobé jiz
prosluly vyvojar textovych adventur pro ZX Spectrum a cracker, své dvé knihy s ndzvem
Pocitacové hry I a Il. Tyto dvé kratké knihy se daji povazovat za prvni vlastovky domaéci

herni publicistiky, protoze jsou zaméfeny pouze na hry, neni zde prostor pro jina témata.
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Ctenafi ucelenou formou popisuji novinky na zahraniéni i tuzemské scéné, vénuji se
specifickym tématiim, jak napt. leteckym simulatoriim, ¢i hudbé pouzité ve hrach a
hardwaru (Fuka, 2005). Fukovy publikace tak z dneSniho pohledu napliiuji znaky spole¢né
herni publicistice a vyvoji v 80. letech na naSem Gzemi — tedy nadSeni pro véc, improvizaci
a diraz na komunitu stejné¢ smyslejicich lidi se stejnymi zajmy. V piedrevoluc¢nich 80.
letech vzniklo jeSté¢ nékolik dalSich, herné zaméfenych, periodik jako napiiklad ZX
Magazin, poprvé vydany v roce 1988, ktery nebyl navdzan na statni strukturu Svazarmu
(Svelch, 2018), ¢&i jednorazovy magazin nakladatelstvi Mladé fronta s, z dne$niho pohledu,
nicnefikajicim ndzvem PocitaCové hry, jehoz podstatnou cast tvofily nadvody na piratské
upravy her, ¢i tzv. cheaty, tedy jakési kody umoznujici hraci hru obelstit a piijit tak

vyhodam jako neomezeny pocet zivoti a podobné (Modrak, 2005).
2.2.2 Excalibur

Stejn¢ jako v piipadé herniho vyvoje byly pro c¢eskou herni publicistiku mozna
spole¢nosti zapadnim vlivim. Pravé na pocatku 90. let 20. stoleti vznikla, tehdy jesté na
tizemi Ceskoslovenska, prvni Cist¢ herni média. Prvnim a naprosto revolu¢nim byl
magazin Excalibur, jehoz prvni Cislo vyslo v lednu roku 1991 jako reakce na nadSené
piijeti tematické ptilohy Casopisu o pocitatové technice s nazvem Popular Computer
Magazin (Modrék, 2005). Podle Sislera, Svelcha a Slerky (2017) byl Excalibur
pfelomovym zejména kvili tomu, Ze jako prvni nastolil obraz a diskurz toho, jakym
zptisobem budou pozd€jsi herni média k tématu hrani pfistupovat. Autofi, vystupujici
v po¢ateCni fazi Excaliburu nikoliv pod vlastnimi jmény, ale pod svymi hracskymi
ptezdivkami, na strdnkdch casopisu oslavovali nadmérné hrani her a svym specifickym,
drzym a hravym zptisobem budovali obraz hrace, tzv. parana (ibid.). Prvni pouZiti tohoto
terminu pfipisuje byvaly redaktor Excaliburu Jan Eisler, ve jeho stale dohledatelném
¢lanku v magazinu Score zroku 1995, svému kolegovi Andreji Anastasovi, ktery jako
pafany oznacil na strdnkdch casopisu jeho Ctendfe 1 autory. Pafani hry nehrali, ale pafili,
coz dle Eislera znamenalo ,,0pojeni z Zzasnych mozZnosti pocitacové zabavy, radost z celé
nové dimenze, kterou pocitace oteviraly (Eisler, 1995). Ackoliv méli ¢tenati Excalibur
radi a trpélivé Cekali na kazdé Cislo, jeho vydavatel Martin Ludvik nebyl schopen ¢asopisu
zajistit pravidelné vydavani, coZ byl problém, ktery dle Jana Modraka (2005) nastal zhruba

po prvnim roce jeho existence. Excalibur byl plivodné planovéan jako mésicnik, ale pod
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Ludvikovym vedenim se, i pies jeho kultovni status, nékteré mésice ¢asopis nedatilo vydat
vubec. Na konci roku 1993 Excalibur opustili jeho zminéni redaktofi Eisler a Anastasov,
kte¥i spolu zalozili &asopis Score, jehoz ptibéh popisu pozdgji. Casopis Excalibur si
uchoval ¢aste¢né improvizacni a zcela fanouSkovsky charakter az do svého konce v roce
2000, kdy ho Martin Ludvik ptestal vydavat. I ptes kolisavou kvalitu a neujasnénou
koncepci (hodnoceni, periodicity vydavani, ¢i ceny) byl Excalibur prostorem, kde se mohli
rozvijet autofi, posléze plisobici v dalsich Casopisech, které v ¢eském herné-zurnalistickém

prostiedi vznikly mezi lety 1990-2000.
2.2.3 Score

Druhy zasadnim ceskym hernim periodikem vzniknuv§im v lednu 1994 byl mési¢nik
Score, ktery zaloZili jiZ zminéni Jan Eisler a Andrej Anastasov. Ti, byli nejdfive pfipraveni
ptevzit vydavani Excaliburu od Martina Ludvika, ale nakonec k této transakci nedoslo, a
proto se rozhodli uvést v zivot vlastni projekt, kterym bylo pravé Score. Spojili sily
s podnikatelem Ondiejem Hejtmankem, se kterym se znali z pfedchozi spoluprace na
Excaliburu a jeho firma Vision zacala s vyddvanim Score. Vyhodou tohoto projektu bylo
to, ze si Eisler s Anastasovem mohli do jist¢ miry urcit vlastni obchodni a tvlrci
podminky, ale také skutecnost, Zze se jim podafilo do Score piivést byvalé redaktory
Excaliburu Petra Bulife, Maxima Krusinu, LukaSe Hoyera a Vladimira Henzla (Mowald,
2012). Dle ptedstav Eislera a Anastasova se mélo Score od Excaliburu odliSovat mnohem
veétsi mirou profesionality a dospé€losti projevu. Soucasti budovani identity nového
Casopisu méelo byt také formalni upusténi od terminli pafan a paranstvi jako symbolu
urcitého zivotniho stylu samotnych autori a jejich ctenait. Toto na prvni pohled
nevyznamné, ale pro svou dobu dilezité gesto avizoval Eisler, jakozto jeden z tvircii
samotného terminu, nyni v pozici $éfredaktora Score, v roce 1995 ve svém ¢Elanku Konec

paianii v Cechach takto:

,Bez ohledu na to, zZe vsSichni redaktori maji tu svou pubertu davno za
sebou, ma ji za sebou i Score. Uz Zadné deétské nemoci, Zadné deétinské
vyroky, zZadné familiarni povidani o ,,parbdach* a ,,extazich“. Proc taky —
doba zacatkii je nenavratné pryc a s ni i ,,paran . Alespon ve Score urcite.

(Eisler, 1995)

Eislerovi se dafilo Score oproti Excaliburu odlisit, a 1 kdyZ jeho tvorbu provazely

nevyhnutelné pocatecni bolesti a komplikace, podafilo se mu vytvofit titul, ktery se nejen
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dobfe prodaval, ale dobfe vydaval jeho autorim. Mowald ve své praci (2012) barvité
popisuje tvorbu Score béhem prvnich dvou let, kterd by se dala charakterizovat jako smés
profesionality symbolizované Janem Eislerem a nadSeneckého chaosu v podobé
extrovertniho Andreje Anastasova. Score tehdy zaznamenalo svou prvni kontroverzi,
danou, v ivodni fazi asopisu stale pritomnou, filosofii ,,piratské hry neexistuji*, kdy az 50
% her recenzovanych ve Score bylo piratskych (ibid.). VEtsi ohlas v negativnim slova
smyslu vSak zpiisoboval stfet zajml vydavatele Score, firmy Vision, ktera byla zaroven
dovozcem poditatovych her do CR. Aby se piedeslo tomuto stfetu zajmi, Score dostalo
nového vydavatele, spolecnost Art Consulting, kterou spoluvlastnil Ondfej Hejtmanek, ale
m¢l v ni 1 dalSiho spolecnika, Nicka Pendrella. S uspéchem Score, ktery ptiSel v podstaté
velmi zahy po jeho zaloZeni nartstal nejen ndklad, ale i pocet stran a cena — v ¢isle 5 mél
Casopis 68 stran a v Cisle 22 to bylo jiz 100 stran. Zaroven se do Score poprvé dostala CD
ptiloha s demoverzemi tehdy aktudlnich her, coz byl posléze jakysi zlaty standard hernich
Casopist, které jim piinesly jejich pozdéjsi popularitu. V roce 1996, v Cisle 34 pak v. CD
ptiloze cCasopisu vychdzi prvni plnd verze hry v jeho historii, nepfili§ uspéSny titul
Gateway (ibid.). Tou dobou byl ze Score na trhu jiz etablovany magazin a poloamatérsky

pfistup v ném byl skoro neznatelny.

Béhem druhé poloviny 90. let doSlo k mnoha zménam na pozici Séfredaktora Casopisu a
byl ustanoven nejen jeho tvlrci styl, ale také graficka podoba, véetné loga, které s dil¢imi
zménami pretrvavd dodnes. Jednou znejvétSich zmén bylo ukonceni spoluprace
Anastasovem, ktery tou dobou jiz nezastaval zadnou oficidlni funkci a ptfesunuti Jana
Eislera na pozici fadového redaktora. Pfelom tisicileti byl pro Score, které tehdy vychéazelo
v nékladu cca 60 000 ks (Kanceldi ovéfovani nakladu tisku, 2000), ve znameni jeho
prodeje do rukou nového vydavatele — Omega Publishing Group, kterému ptipadla veskera
prava na ¢asopis. Diivodem byly zejména technické potize predchoziho vydavatele, firmy
Art Consulting. Obdobi mezi roky 2000-2010 bylo pro Score podstatné také z hlediska
zmén nastolenych tehdejSim S§éfredaktorem, MikolaSem Tuckem. Jednalo se zejména o
navyseni prodejni ceny v souvislosti s tim, Ze od zafijového ¢isla 116 rocniku 2003 zacalo
Score vychazet s DVD ptilohou. Jako prvni zde byla uvedena plna hra Desperados a tehdy
velice popularni film Guye Ritchieho Shal prachy a vypadni (ibid.).

Score samoziejmé nebylo jedinym hernim periodikem na ¢eském medialnim trhu. Mezi

jeho nejvétsi konkurenty byl od zacatku svého vydéavani, konkrétné v roce 1995, Casopis
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Level, jez je predmétem mého vyzkumu a jehoz historii se budu zabyvat v nasledujici
podkapitole. Pravé Level a Score byly pfedmétem az kultovni, ¢i sektarské nevrazivosti
mezi svymi fanouSky. Sam si jako ¢tenaf obou vzpomindm na dobu, kdy bylo nutné se
profilovat jako ¢len pomysiného klubu ptiznivcil jednoho z ¢asopisti. Tento stav se snazili
nabourat vydavatelé dalSich titulti, které se v priibéhu 90. let objevily na naSem trhu. Mezi
né patfil naptiklad netspésny titul Gamestar, ktery jehoZ prvnim $éfredaktorem byl Karel
Papik, jeden z byvalych §éfredaktorit Score. Gamestar byl v podstaté licenci populdrniho
némeckého stejnojmenného titulu a jeho prvni Cislo vyslo vroce 1999. Gamestar
obsahoval, stejn¢ jako Score a Level, CD pfilohu s demoverzemi a posléze plnymi hrami,
ale v prostfedi obrovské konkurence se mu pfili§ nedafilo. Gamestar v ¢ervenci roku 2004
prodalo piiblizn¢ 12 500 ks (Games.cz, 2006), zatimco konkurencniho Levelu se ve
stejném mesici prodalo témér 35 800 ks (Kancelat ovéfovani nakladu tisku, 2004). Jak ale
tehdy spekulovali v redakci herniho portalu Games.cz, za ipadkem a naslednym koncem
Gamestaru mohla stat, kromé& nizké prodejnosti, taky skutecnost, ze tou dobou uz mezi
Ctenafe zacal pronikat internet a s nim i herni servery pravé jako Games.cz. Po roce 2006

uz Gamestar vychézel pouze jako ptiloha ¢asopisu PC World (Games.cz, 2006).
2.2.4 Konzolové orientované magaziny

Specifickym odvétvim pocatku 21. stoleti v rdmci nasi herni zurnalistiky byla periodika
specializovand na jednotlivé platformy, resp. herni konzole t¢ doby. Prvnim z nich byl
Oficidlni cesky PlayStation magazin (ddle OCPSM) vychazejici od roku 1998 do 2004,
jehoz vydavatelem byl Art Consulting vydavajici Score. OCPSM tak od Score piebral
agendu tykajici se konzole PlayStation a pomohl mu v tom, stat se periodikem zaméfenym
pouze na platformu PC (Mowald, 2012). Velkd vétSina jeho redakce se skladala z lidi
pusobicich v redakci Casopistit zamétenych pravé spiSe na PC a jak uvadi Bojnanska
(2020), naroky na redaktory nebyl velké — stacilo mit k dispozici PlayStation a disponovat
zékladnim pifehledem o hrach spolu s alesponn zakladni znalosti angli¢tiny. Soucasti
OCPSM bylo CD s demoverzemi her piimo od spolecnosti Sony, vyrobce konzole.
Redakce OCPSM v roce 2001 zadala vydavat také Gasopis Tipstation s radami a navody
pro hry na PlayStation a pro hrace byla k dispozici i klientskd linka pro akutni ptipady
nouze (ibid.). Obcasnik Tipstation vychézejici ve zhruba tfimésicnich intervalech ukon¢il
svou ¢innost roku 2005. Od roku 2001 zacal s vySe uvedenymi periodiky vychazet také

Neoficialni cesky Playstation 2 magazin, ktery byl zaméfen na novou verzi popularni herni
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konzole od Sony. Redakce neméla podporu spolecnosti Sony, a tak ¢asopis vychdzel bez
tolik popularniho CD s demoverzemi, coZ se projevilo na nizkém z4jmu ctenari a vydavani
casopisu bylo vroce 2002 ukonceno. Jeho misto ptevzal Oficialni cesky PlayStation 2
magazin (dale jen OCPSM?2) vydavany v letech 2002-2008. Soubéh vychdzeni obou
Casopisti, tedy OCPSM a OCPSM2, v letech 2002-2004 byl dan zejména tim, Ze
v Cechach a Slovensku nebylo PlayStation 2 (2000) tolik rozsifené jako v zapadnich
zemich a trh byl o né€kolik let opozdén (Konzolista, 2018). Nikde jinde v Evropé tou dobou
nevychéazel Casopis zaméfeny na puivodni PlayStation tak dlouho, jako pravé v Ceské
republice (Bojnanska, 2020). OPSM2 obsahoval oproti svému neoficidlnimu piedchiidci
CD s demoverzemi a do roku 2004 v podstaté nemél konkurenci. Tou byl az ¢asopis Play
vychazejici v letech 2004-2007 a OPSM2 chtél konkurovat zejména niz§i cenou a
profesionalnim, publicistickym projevem redaktorti (ibid.). Vzniknul také Oficidalni Xbox
360 magazin CZ, ktery nemél dlouhého trvani, protoze byl vydavan pouze v letech 2007—
2008. Byl financovan samotnym vyrobcem konzole Xbox 360, firmou Microsoft a lze
ptedpokladat, Ze bez pfispéni jeho marketingového oddéleni by ziejmé nikdy nevzniknul.
Kdyz se ukézalo, Ze je vydavani Casopisu ztratové, Microsoft ho velmi rychle ukoncil
(Konzolista, 2018). V roce 2008 bylo také ukonéeno vydavani OCPSM2 kvuli tomu, Ze
Sony jeho redakci odmitlo poskytovat podporu a projekt zrusilo zfejmée s ohledem na tehdy
vychazejici PlayStation 3, zaméfenou na online stahovani demoverzi i plnych her, coz
odporovalo pfedchozimu modelu s distribuci bezplatnych CD v ramci OCPSM?2. Redakce
OCPSM2 po kratké dobé pokracovala v novém magazinu Next Level, jehoZ Zivotnost byla
kratkd a skoncil v roce 2008 po necelém jednom rocniku. Jeho smyslem mélo byt plné
soustiedéni se pouze na konzolové hry rozlicnych platforem, tedy Sony, Microsoft a
Nintendo, ale jeho produkce byla vydavatelem, pro redakci tehdy hodné piekvapivée,

ukoncena pro neuspokojiva ¢isla (Bojnanska, 2020).
2.2.5 Herné zaméiena televizni tvorba

Ve vyétu hernich periodik musim také zminit potad Ceské televize Game Page, ktery byl
druhym kanalem vysilan mezi lety 1999-2012. Jeho existence je nazornym piikladem
toho, jak se herni tématika v médiich, na poc¢atku vénovana pouze zasvécenym paraniim a
nadSenciim, stala mainstreamovou zalezitosti, které se chopila 1 vefejnopravni televize
(Sanda, 2021). S vysilanim pofadu zaméfeného na pocitatové hry koketovala i TV Nova,

kdyz v roce prevzala britsky poiad o konzolovych hrach s ndzvem Spatny viiv. Ten se ale
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uspéchu a dlouhého trvani nedockal zejména kvili rozdilnostem v britské a ceské herni
kultufe — jak jsem jiz uvedl, ¢esti hraci v 90. letech masivné preferovali platformu PC a
hltali informace pfedevsim o ni, které jim pofad zaméfeny na, v CR nedostate¢né rozifené
konzole Sega a Nintendo, nemohl pfinést. Game Page byl dokonalou ilustraci ¢eského
ptistupu k pocitacovym médiim a hram samotnym. Do svého ukonc¢eni stal na pomezi mezi
nadSeneckym, moZna aZ improvizovanym piistupem a plné profesionalni produkci. Potad
byl sice moderovan hernimi redaktory té doby, avSak zachovaval si védomi okrajovosti a
snahu obhajit hrani poéitatovych her jako plnohodnotného traveni volného &asu (Sanda,

2021).

Dal$im z hernich televiznich potadi, které je nutné zminit zejména kvili jeho vlivu a
sledovanosti, je RE-PLAY. Potad RE-PLAY byl mezi lety 2009 a 2011 plivodné vysilan
televizni stanici Public, kterd vSak kvili finanénim potiZim ukoncila své pilisobeni
(Potiicek, 2011). Po ukonceni ptsobeni Publicu se RE-PLAY ptesunul na FTV Prima, kde
je vysilan na kanéalu Cool a soucasné je dostupny také na YouTube. Potad od jeho pocatku
moderoval matador ¢eské herni Zurnalistiky a byvaly $éfredaktor Score Mikolas Tucek
spolu s popularni herni influencerkou Alzbétou Tomanovou. Ti vSak v roce 2019 odesli za
novym a posléze ukoncenym projektem televize Seznam sniazvem New Game+.
Séfredaktorem se ve stejném roce stal Jan Modrak, v té dobé ptisobici na stejném postu ve
Score (Sedlak, 2019). Po zminénych zménach se potad ptejmenoval na RE-PLAY 2.0 a je
stale vysilan na Prima Cool a je nejsledovanéj§im hernim pofadem na ¢eské herné-televizni

scéné (Lupa.cz, 2022).
2.2.6 Internetové magaziny

Jakkoliv bylo obdobi pfelomu tisicileti pro redakce a vydavatele hernich magazini
uspésné, masivni nastup internetu po roce 2010 ptezily pouze dva tituly — Score a Level.
Jest¢ dva roky poté byl vysilan Game Page, ale i ten padl v souboji s internetovymi herné
zamefenymi portaly a magaziny. Tuto tendenci lze spatfit v celém ceském medidlni
prostfedi, ale v pfipad¢ hernich médii znamenalo plo$né rozSifeni internetu pro takika
vSechny z nich postupnou smrt. Prvni herni portaly zacaly vznikat kratce pted rokem 2000
— Bonusweb provozovany pod doménou iDnes.cz (1998), Doupé na zivé.cz (1999), které
bylo internetovou odnozi stejnojmenného Casopisu, ktery pro jeho margindlni vyznam
v praci nezminuji, ¢i Games.cz fungujici pod Tiscali Media (1999). Tyto portaly funguji
dodnes a po roce 2010 se k nim ptidaly dalsi jako naptiklad Indian TV, ¢i Vortex (oba
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2017). Podstatna cast herné-publicistického obsahu je dnes tvofena také na platformach
YouTube a Twitch, ¢i Discord, coz je trend, ktery jesté vice oslabuje pozici klasicky pojaté
herni zurnalistiky (Sanda, 2021). Jak uvadi Sanda ve své praci (ibid.), prvotni komunitné-
nadSenecky raz psani o hrach jiz v ,,nové™ herni Zurnalistice neni tolik patrny, je daleko

profesionalnéjsi, nez jak tomu bylo dfive, a mnohem vice dospélejsi.
2.3 Historie ¢asopisu Level

Historie Casopisu Level se zaCala psat v roce 1995, kdy se vydavatel Excaliburu Martin
Ludvik rozhodnul vytvofit novy herné¢ zaméfeny Casopis na ¢eském trhu, ktery by uméle
konkuroval jeho jiz &tyfi roky vydavanému titulu. Séfredaktorem nové vznikajiciho
casopisu se stal Jan Tomanek, ktery se podilel na redakéni praci v Excaliburu, kde psal
nepiili$ rozsdhlé humorné texty. Tvorba prvniho Cisla, tehdy jesté¢ bezejmenného titulu, se
nesla v typickém duchu improvizace a neorganizovanosti, ktery byl spole¢ny vSem
projektim Martina Ludvika (Mdwald, 2012). Séfredaktor Tomanek napiiklad prvni ¢&islo
napsal viceméné sam a sam 1 vytvarel jeho grafickou pravu. Vytvotfeni nazvu Level vSak
historie pfisuzuje Tomasi Mrkvickovi a Jindfichu Rohlikovi, pozdéj$imu autorovi znamého
dungeonu Brany Skeldalu, kteti byli v té dobé soucasti redakce Excaliburu. I ptes to, ze
byly ve hie i jiné nazvy, bylo rozhodnuto, zZe nazev Level bude idedlni konkurenci pro
tehdy jiz pfes rok vydavané Score (ibid.). Prvni redakce byla tvofena jak spoluzaky
TomaSe Mrkvicky, kteti byli hernimi nadSenci, tak i zastupci redakce Excaliburu, tehdy
vystupujici hlavné pod svymi prezdivkami. Mezi n€ pattil Ondiej Prisa, zvany Draken,
Tomas Landa s prezdivkou Silver, ¢i Toma$ Kalivoda, znamy jako Lachtan. Level m¢l
oproti Excaliburu pfinést zejména zménu stylu, jakym je Casopis psan. Sam Mrkvicka,

zvany Beast, v ivodnikil prvniho ¢isla tuto zménu uvadi takto:

, Kazdy, kdo nékdy Excalibur cetl, si jiste vsiml dvou velkych rozdilii ve
stylu psani mezi redaktory. Jeden ze stylii je styl tzv. Haquelovsky, ktery
bude nyni previadat v Excaliburu a druhym ze stylu je ten, kterym pise
Silver a Ja (Beast). Na druhém ze jmenovanych stylii bude zalozen Level.
Zavisi tedy na vas, ktery ze stylii se vam zamlouva vic, jestli styl strohy, nebo
ten nds, ve kterém si uZijete humoru (misty i cerného) az nad hlavu (aspon

doufam). “ (Tomanek, 1995)

Kratce po vydani prvnich dvou ¢isel Levelu se jeho redakce ocitla v t€Zké a nezavinéné

pozici — vydavatelstvi Martina Ludvika se topilo ve finanéniho problémech a nebylo jiz
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schopné vydavat Excalibur a Level najednou. Ludvik se celou situaci snazil zachranit tim,
ze nabidl Tomankovi a jeho redakci moznost pokracovat ve svém pusobeni v Excaliburu,
ale jelikoz se S$éfredaktor Tomanek Levelu vzdat, doSlo k tomu, Ze se jeho cesty
s Ludvikem definitivné rozdélily. Redakce méla tou dobou jiz ptipravené tieti Cislo, které
nakonec vyslo opozdéné jako Cislo 4 jiz s novym vydavatelem, kterym se stala spole¢nost
JRC Slavomira Pavlicka. Ten se, jakozto vyznamny importér a distributor pocitaCovych
her na Ceském trhu, zasadil o to, ze Level 4 obsahoval CD s demoverzemi her, z ¢ehoz se
poté stala dlouholeta tradice témét vSech herné publicistickych tituli. Tyto CD pftilohy se
staly velice oblibenymi z divodu tehdy jesté nedostate¢ného rozsifeni internetu, kdy
hra¢lim pfinesly revolu¢ni rozSifeni tiSténych magazinli o interaktivni stranku (Mowald,

2012).

Po vydani jedenactého Cisla v prosinci 1995 z Levelu odchézi §éfredaktor Tomanek a jeho
zastupce Landa z divodu studijniho vytizeni (oba byli tehdy v maturitnim roc¢niku) a
tendence vydavatele JRC posunovat Level k vétsi profesionalité, co se stylu psani tyka
(ibid.). Novym $éfredaktorem Levelu se pocinaje 12 stava tehdejsi ¢len redakce Petr Bulif
zvany Lee a jeho zastupcem Jan Herodes s piezdivkou Doll. Ackoliv se Bulif snazil
Casopis posunout dale k profesionalnéjsi podobé¢ co se grafiky tykad, jeho pozadavky nebyly
ze strany JRC plnény. Zménou, ktera se Bulifovi v roli nového Séfredaktora podafilo
doséhnout, byla profesionalizace trovné ¢lankli. V nich se jiz neobjevovaly pravopisné a
stylistické chyby, coz byl vyrazny odklon od pfedchozi podoby Levelu. Casopis vychazel
ve svém druhém ro¢niku prakticky nezménén a byl, kromé mensich podrubrik, rozdélen na
dvé zékladni ¢asti — Recenze a Navody. Bulifovou zménou, kterou u vydavatele prosadil,
bylo ptfidani sekce Hardware, ktera Ctenaie Levelu informovala o novinkdch ze svéta
pocitact (Mowald, 2012). Petr Bulif z pozice $éfredaktora Levelu odchazi po pouhych Sesti
vydanich a Casopis je v t& dobé prodan novému vydavateli, némecké spolecnosti Vogel
Publishing. Na Bulifovo misto se od Sestndctého Cisla Levelu posouva tehdy externi
redaktor Jan Herodes pfispivajici hlavné do rubriky Hardware a Bulif je poté fadovy
redaktor. Ondiej Prasa, ktery je v Levelu od jeho samého zacatku, se stava zastupcem

Herodese.

Zména na pozici Séfredaktora znamenala pro Level nékolik novinek nesoucich se ve jménu
profesionalizace. Ob¢ novinky, 1épe feceno zmény, nastaly pocinaje 21. vydanim. Prvni

znich byla zména plvodniho designu celého casopisu a druhou bylo upusténi od
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redaktorskych prezdivek, kterymi se autofi podepisovali pod své texty, a nahrazeni je jejich
skute€nymi jmény. O nékolik ¢isle pozdéji, konktrétné v Cisle 30, upousti redakce Levelu
od sedmibodového hodnoceni a nastavuje desetibodové hodnoceni, kdy je jednim bodem
hodnocena nejhorsi hra a deseti body nejlepsi. V roce 1998 poté prichdzi dalsi redesign
Levelu, kdy se grafika Casopisu jiz neptipravuje externé, ale v ramci redakce je ustanoveno

interni DTP studio (ibid.).

Jednim z dilezitych milnikli Levelu je rok 1999, kdy se poprvé v historii ¢asopisu objevuje
plnd hra v ramci tehdy jiz zavedené CD pfilohy. V ¢isle 50 to byl titul s ndzvem Spec Ops,
ktery se v dob¢ vydani stale prodaval u béznych hernich prodejcti za 1799 K¢&. Za timto
uspéchem staly zejména dobré vztahy tehdejsi redakce s firmou JRC, byvalym
vydavatelem Levelu (ibid.). Téhoz roku se jako CD pfiloha v ¢isle 53 objevuje plny verze
legendarniho RPG Fallout, ke kterému redakce Levelu vydava vlastni fanouskovsky
preklad, kterym stravila desitky hodiny prace. Tohoto ¢isla se prodalo vice nez 53 000
vydani Casopisii (Kancelar ovérovani nakladu tisku, 1999). Na tspéch Levelu na Ceském
trhu se jeho vydavatel Vogel Publishing snazil navazat licencovanim titulu pro rumunsky,
madarsky, turecky a také indonésky trh. Tato snaha, podpofend snahou Séfredaktora
Herodese a redaktora Radka Friedricha fidit start nékterych zahrani¢nich redakci, nakonec
nedopadla natolik Gspésné, aby se Level uchytil na vS§ech zminénych trzich a dodnes jej tak

Ize koupit nejen v Ceské republice a na Slovensku, ale také v Turecku.

Doba ptelomu tisicileti pfinesla zménu v podob¢ variant Levelu dostupnych u jeho
prodejct — klasicka ptiloha na CD byla, kviili zvySovani objemu dat, nahrazena dvéma CD,
pfidéna byla také verze s DVD pfilohou, kterd navazovala na stale vzristajici oblibu tohoto
v podstaté¢ nového média a eliminovala omezeni dané maximalni kapacitou CD a jako
posledni byla na trhu ptestavena varianta Mini Level. V roce 2002 se odehrala také zména
na postu Séfredaktora, kdy Level opousti Jan Herodes mitici do Oficidlniho ceského
Playstation 2 magazinu a nahrazuje ho Ondfej Prusa, tehdy pusobici jak jeho zastupce.
Prisa se ve své roli rozhodl k prepracovani webovych stranek Levelu, které v takika
nezméneéném designu funguji dodnes. Jeho dlraz na multimedidlnost obsahu Levelu ptinesl
také projekt zvany Level TV, ktery dnes pro svou improvizovanost a bezprostiedni humor
autorti drzi v hra¢skych kruzich témeét kultovni status. Tvorbu Level TV, ktera méla byt

roz§itenim psaného Levelu o videoobsah plvodné vydavany na CD/DVD pftilohach
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Gasopisu, mél na starost redaktor OCPSM2 Lukas Codr ve spolupraci s dlouholetym
&lenem redakce Pavlem Dobrovskym. Uspéch projektu Level TV doklada to, ze se na DVD

ptiloze casopisu objevoval od roku 2002 az do posledniho vydéani roku 2011.

V ¢isle 152 z roku 2007 oznamuje PriiSa sviij odchod z postu §éfredaktora a ¢asopis prebira
pod své vedeni dosavadni fadovy c¢len redakce Martin Bach. Ten se ve své roli vydal
cestou stability a ¢asopis neprochéazel v pocateCnim obdobi jeho Gfadu zadnymi zadsadnimi
zménami. Samotny Bach vydrzel ve své pozici do ¢isla 179 vydaného v roce 2009 a do
Levelu jesté po svém odchodu aktivné pfispival. Na Bachovo misto nastupuje Petr Polacek,
ktery pusobil jako redaktor OCPSM?2 a neuspé$ného titulu Next Level, kratce zminéného
v predchozi ¢asti mého textu. Za Polackova plsobeni dosSlo k vétSimu pokryvani
konzolovych her a novinek z jejich svéta a kromé toho byla vyrazné zvySena prodejni cena
vSech variant, ve kterych Level vychazel. Polacek ze svého postu odchazi v roce 2010 po
neshodach s vydavatelem, firmou Burda Praha, ktera vznikla v roce 2003 transformaci
z Vogel Publishing, aby se nadale vénoval praci na partnerském hernim portalu Levelu s
nazvem Games.cz (Polach, 2010). Vedeni cCasopisu piebira do svych rukou Michal
Kftivsky, ktery na pozici $éfredaktora plisobi az do roku 2013 a jeho zastupcem se pozdéji
stava Zden€k Princ, nyni pisobici v herné publicistickém projektu Vortex. Po dvou letech
od nastupu Kiivského Level ptichazi o tradiéni DVD pfilohu z ditvodu sniZeni prodejni
ceny, coZ je gesto, které potencidlni ¢tenafi dostatecn€ neoceni a asopis se nachazi v tizivé

situaci (Doskoc¢il, 2013).

Rok 2013 je pro novodobou historii Levelu naprosto zasadnim milnikem, ktery urcuje jeho
pozdéjsi smérovani. Dosavadni vydavatel Burda Praha na jafe 2013 rozhodnul o tom, ze
pfestane casopis vydavat z diivodu nizké prodejnosti a financni nerentability. Level,
Casopis s takika osmnactiletou tradici, dosahoval v témze roce prodejnosti témét 5 000 ks,
coz predstavovalo polovinu tehdej$iho nakladu (Kancelat oveétfovani ndkladu tisku, 2013) a
situace tak opravdu nebyla z pohledu navratnosti pro jeho vydavatele pozitivni. Burda
Praha bez predchozich jednani oznémil redakci, ze 230. vydani Levelu bude poslednim
Cislem, které vyjde. Situaci vSak zachranil zakladajici ¢len ,,pGvodni® redakce z 90. let,
dlouholety redaktor a pozdé¢jsi séfredaktor Ondiej Prusa, jehoz spolecnost Naked Dog
odkoupila vlastnickd prava na znacku Level od konciciho vydavatele Burda Praha. Prasa
s dalsSimi byvalymi S$éfredaktory Petrem PolaCckem a Martinem Bachem, nyni v roli

spolumajiteld a podilnikii, Casopis a celou redakci doslova resuscitoval a dodnes pokracuje
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ve vydavani. Level po jejich prevzeti zaCal vychazet také elektronicky a od ¢isla 245 i1 bez
plné hry, kterd byla od roku 2012 nabizena pouze formou digitalniho kuponu na stazeni.
Novée vedeni a sméfovani ¢asopisu se promitlo 1 do jeho obsahové stranky a nyni je casopis
vice zaméfen na tematicky orientované ¢lanky. Pfikladem takovychto ¢lanki mize byt pro
mou praci dilezita rubrika Dilna, ktera se na strankach Levelu objevuje od ¢isla 230, tedy
od prvniho ¢isla v ,,nezavislé* etape Casopisu. Dilna je zaméfena na predstavovani zejména
nezavislych vyvojarskych studii, ¢i samostatnych vyvojart a jejich projektd. Formou
rozhovoril a postmortemli mapuje tuto oblast a je zajimavou sondou do této ponc¢kud
neprobadané oblasti. Jednim z novodobych milnikii Levelu je také crowdfundingova
kampaii na financovani digitalizace archivu starSich vydani ¢asopisu, resp. vSech vydani do
roku 2013, kterou redakce Casopisu spustila na portalu Startovac v roce 2021. Z piivodni
castky 150 000 K¢, ktery si stanovila jako cil pro pokryti finan¢nich nékladd, se redakcei ke
konci kampan¢ podatilo vybrat vice nez desetindsobek prostredkii (Startovac, 2021). Level
tak touto kampani potvrdil své pevné misto mezi Ceskymi hernimi periodiky a kampani
aktivoval svou fanouskovskou zdkladnu, kterd nyni netrpélivé cekd na vytvoreni
digitalniho archivu svého oblibeného casopisu. Ackoliv nejsou k dispozici aktudlni tidaje o
prodejnosti tis§téného Levelu, zinformaci pro inzertni klienty na strankach casopisu
muzeme ziskat alespon predstavu o nakladu, ve kterém je vydavan — ten v soucasnosti ¢ini

14 000 kust mési¢né (Level, 2022).
3 Metodologie vyzkumu

3.1 Vyzkumné otazky

Pro naplnéni ptedstaveného cile této prace jsem se rozhodl formulovat tfi vyzkumné
otazky, které mi napomohou ke snazs$i praci se zkoumanym materidlem a usnadni mi
orientaci v ném. Jejich zodpovézeni navic umozni jednoduseji formulovat zavéry analyzy
pro Ctenafe tohoto textu. Mym zdkladnim piedpokladem je to, Ze se v analyzovaném
materidlu budou objevovat rozlicnd témata, ale po prvotnim sezndmeni se s nim jsem
dospél k nazoru, ze nékterd znich zn¢j vystupuji vice. Proto jsem pfi sestavovani
vyzkumnych otazek rozhodl zaméfit se na pravé na né. Znéni vyzkumnych otazek je
nasledujici:

VO1: Jak se projevuje periferni pozice ¢eského herniho priimyslu v €lancich?
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VO2: Jak vyvojari reflektuji vyznam zavedenych vyvojarskych studii (Bohemia
Interactive, 2K Czech, Warhorse Studios, SCS Software) pro lokalni komunitu?

VO3: Jaky vliv maji na lokalni vyvoj globalni platformy (Steam) a enginy (Unity, Unreal)

oproti napf. vlastnim enginim?
3.2 Stanoveni vyzkumného vzorku

Jako vyzkumny vzorek mi budou slouzit clanky Casopisu Level z rubriky Dilna, ktera je
jeho soucasti od roku 2013. V prvotnim navrhu mého vyzkumu jsem ptedpokladal, Ze
budu analyzovat vSechna vydani 2013 az 2021, abych zachytil promény témat v Case.
Tento postup jsem ale po konzultaci s vedoucim diplomové prace opustil zejména kvili
velikosti analyzovaného korpusu’ a rozsah jsem nasledné omezil pouze na vydani, resp.
Clanky z let 2015, 2018 a 2021. Takto stanoveny vzorek, i pfes uz$i rozsah, stale splituje
muj pivodni zdmér zachytit zmény témat v ¢ase a odstranénim strasich ro¢nikll pfinési
vyhodu v aktudlnosti vysledkli analyzy. Zaroven jsem omezil rozsah vzorku pouze na
rubriku Dilna, jelikoz ta tematicky nejlépe odpovidd mému vyzkumnému zadméru. I pies
to, ze se v Levelu nachdzi vice rubrik, kde je vénovan prostor ceskym vyvojaiam, Dilna je
jedinou z nich, kterd ma formu postmortemu, a hernim vyvojaiim tak umoznuje zaméfit se
na jak pozitivni, tak i negativni aspekty své prace. Autorem ¢lanki v rubrice Dilna je Jan
Horcik, ktery je dlouholetym ¢lenem redakce Levelu. Texty maji délku 3 az 4 strany, kdy
prvni stranu tvoii ivodni grafika s vyobrazenim jejich hlavniho aktéra a jsou psany ¢tivym
publicistickym stylem. Hor¢ik v nich klade diiraz nejen na ptestaveni samotného vyvojate,
ale také detailné popisuje jeho profesni drahu, vydané tituly a ptipadné uspéchy a
neuspeéchy. Nosnym tématem je vzdy aktudlni titul, ktery vyvojar jiz vydal, nebo se na jeho
vydani teprve chysta.

V ramci piipravy na analyzu jsem v pfedmétnych ro¢nicich Levelu identifikoval celkem 27
¢lankl z rubriky Dilna, ze kterych jsem posléze vyloucil ty, které se nevénovaly ¢eskému

hernimu prostfedi. Celkové vyzkumny vzorek tedy ¢ita 25 ¢lankd, jejich seznam je uveden

v seznamu zdroju v kategorii Vyzkumny material.
3.3 Vyzkumna metoda

Pro zpracovani své analyzy jsem se z povahy vyzkumného vzorku rozhodl jit cestou

kvalitativniho vyzkumu. Ten oproti kvantitativnimu, ktery je zaméifen zejména na

> Casopis Level mé od roku 2013 v kazdém roéniku celkem 11 vydani, coz by dle piivodniho planu
znamenalo téméf 100 ¢lankt k analyze (za pfedpokladu, Ze v kazdém vydani bude jeden relevantni ¢lanek).
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statistickou interpretaci kvantitativnich dat, umoziiuje vyzkumnikovi hlubsi, integrovany
pohled do podstaty zkoumanych jevl (Hendl, 2005). Trampota a Vojtéchovska (2010)
uvadi, Ze dal§im charakteristickym prvkem kvalitativniho vyzkumu, ktery ho odliSuje od
kvantitativniho, je to, Ze neni standardizovany a interakce vyzkumnika a zkoumaného jevu
ma vzdy rozdilnou podobu zavisejici pravé na osob¢ vyzkumnika. Zména vyzkumnika
znamend zménu vysledkll, tudiZz neni kvalitativni vyzkum snadno replikovatelny (ibid.).
Dalsim charakteristikou kvalitativniho vyzkumu je jeho pfistup k formulované teorii, resp.
ke vztahu teorie a vyzkumu. Zatimco u kvantitativniho vyzkumu je teorie tvofena na
pocatku vyzkumu a definuje jeho podobu, u kvalitativniho pfistupu je tomu pravé naopak.
Vyzkumnik provadi svlij vyzkum bez ohledu na teorii a ta je formulovana az na zakladé
jeho vysledku (Bryman, 2012). Podobné rozdilny je u obou metod 1 vztah k vyzkumnym
otazkdm. Na pocatku kvalitativniho vyzkumu si vyzkumnik voli zékladni vyzkumné
otazky, které v jeho pribéhu miize modifikovat a ménit béhem sbéru dat a samotné
neni pfedem dany, ale je utvaien postupné na zékladé¢ zkoumanych dat (Hendl, 2005).
Prave to je, kromé jiz zminéné nesnadné replikovatelnosti, jednou z nevyhod kvalitativniho
vyzkumu — jeho vysledky mohou byt zkresleny a ovlivnény osobou vyzkumnika a jeho
osobnimi preferencemi. Teorie a hypotézy vystupujici z kvalitativniho vyzkumu takeé
nejsou snadno zobecnitelné, coz piindSi nevyhodu v tom, Ze je obtiznéjsi je testovat.
Dtvodem pro to je prace s omezen¢jSim ¢i menSim vzorkem dat, neZ se kterym pracuje

kvantitativni vyzkum (ibid.)

Protoze jsou texty, tvotici mlj vyzkumny vzorek, pomérné riznorodé¢, komplexni a nemaji
jednotnou strukturu, rozhodl jsem se pro pouziti tematické analyzy, kterd je jednou z
rozmanitych metod kvalitativniho vyzkumu. Po mij vyzkum je tematicka analyza vhodna
zejména kvuli tomu, Ze jsem s jeji pomoci ve vyzkumném vzorku, ackoliv na prvni pohled
nesourodém, muzu identifikovat, analyzovat a organizovat spole¢né znaky, resp. témata.
Nésledné je na zaklad¢ tematické analyzy vyzkumnik schopen tato témata popsat a
interpretovat v SirSich souvislostech (Braun, Clarke, 2006). K tematické analyze muze
vyzkumnik pfistupovat induktivné, kdy se nosna teorie vynoii az v rdmci findlni formulace
jejich vysledki, coz bude mtyj ptipad. Mozny je také deduktivni, resp. teoreticky ptistup,
kdy je analyza provadéna s ohledem na pfedem danou teorii a je na ni zavislad (ibid.).
Induktivni pfistup jsem zvolil hlavné kvili jeho volnosti, kterda mi umoziuje nahlizet na

texty nezaujaté¢ a hledat v nich témata bez toho, aniz bych je vztahoval k pfedem danym
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kategoriim. To je vyhodné zejména kviili tomu, ze se v prib¢hu analyzy mohou nalezena

témata menit a je mozné je aktualizovat ¢i modifikovat podle toho, jak jsou zkoumana.

Tato volnost tematické analyzy, at’ uz je provadéna induktivné ¢i deduktivnég, patii mezi
jednu z jejich hlavnich vyhod. Pruznost vyzkumu, postaveného na tematické analyze,
umoznuje vyzkumnikovi ptindSet komplexni a detailni zavéry (Nowell et al., 2017). Dalsi
vyhodou mnou zvolené metody je jeji snadna uchopitelnost. Na vyzkumnika neklade velké
naroky v souvislosti s teoretickymi znalostmi pfedmétu vyzkumu i metodologie jako
takové. Je to ddno zejména tim, Ze tematickd analyza, ackoliv je oblibenou a hojné
vyuzivanou metodou kvalitativniho vyzkumu, nema striktn¢ formulovana pravidla a neni
teoreticky jednozna¢né oramovana (ibid.) UzZite¢na je také ke zkoumani rtiznych pohledi
na pfedmét vyzkumu, protoze vyzkumnikovi umoznuje vyzdvihnout spoleéné a odlisné
znaky v analyzovaném korpusu a na jejich zaklad¢ dochéazet k neptedpokladanym zavérim
(Braun, Clarke, 2006). Jako potiebné zarovein vhimam zminit nevyhody tematické analyzy,
které v podstaté vychdzi z vySe uvedenych vyhod. Praveé jeji teoreticka neukotvenost a
flexibilita pfindsi vyzkumnikovi zvySené naroky na jeho roli. Stava se aktivnim prkvem
samotné¢ho vyzkumu — jeho zplisob uvazovani o analyzovanych datech a o tématech, kterd
v nich hled4d, miize byt vyzkum zkreslovat (ibid.). Vyzkumnik vyuzivajici tematickou
analyzu nema k dispozici natoli rozsahlou teoretickou oporu jako je tomu naptiklad u
zakotvené teorie, etnografického, ¢i fenomelogického vyzkumu. To miize pro zainajicich
vyzkumnikll vyustit v nejistotu, jakym smérem se v rdmci své analyzy vydat a jak ji

pojmout (Nowell et al., 2017).

Pro vétsi transparentnost a strukturovanost vyzkumu navrhly Virginia Braunova a Victoria
Clarkova (2006) Sestibodovy postup tematické analyzy, ktery v praci vyuziji 1 ja. Jak
autorky uvadi, tento postup neni linedrni a nelze ho chapat tak, ze by se po dokonceni
jedné faze mél vyzkumnik automaticky vydat na dalsi. Dle autorek je naopak zadouci se
k jednotlivym fazim vracet a ovéfovat tak platnost jejich vystupu (ibid.) Nize tedy pfinaSim
ptehled fazi tak, jak je Braunova a Clarkova (ibid.) navrhly a doplnim je o poznatky

dal$ich autort vénujicich se pfedmétné metode:
1. Seznameni se s daty

Jedna se o prvopocatek tematické analyzy, ktery je Casové naro¢ny, ale ma zasadni vliv na
jeji vysledek. Vyzkumnik by béhem néj mél opakované prochdzet a naditat sviyj vyzkumny

vzorek, abych se sezndmil s jeho logikou a obsahem. Prochdzeni dat tvoficich vyzkumny
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korpus by m¢lo byt aktivni a jiz v této fazi je zadouci, aby vyzkumnik jednotlivé Casti
vzorku doplioval o komentafe, poznamky, které mu pomohou najit pfedem nezndmé
souvislosti a vzorce (Nowell et al., 2017). Jiz v této fazi mohou ze zkoumanych dat

vynofovat prvotni navrhy kédi (Braun, Clarke, 2006).
2. Tvorba prvnich kodt

Po tGvodni fazi, kdy se vyzkumnik dostate¢n¢ sezndmil s celym vzorkem a je vybaven
povédomim o tom, co kazdou z jeho ¢asti €ini zajimavou, hodnou pozornosti ¢i unikatni,
zacina faze uvodniho koédovani. Jednotlivé kody predstavuji opakujici se prvky v textech a
vzorce, které z nich vystupuji (ibid.). Samotny proces kodovani mlize probihat za pomoci
specializovaného pocitatového programu, bézného kancelaiského softwaru, ¢i
»analogové“ pomoci vyznaCovani kodi do fyzickych vytiskli jednotlivych zdrojh

vyzkumnych dat.
3. Identifikace témat

Féaze identifikace témat vychazi z predpokladu, ze se vyzkumnikovi podafilo pfitadit kody
vSem castem vyzkumného vzorku. Na zaklad¢ analyzy svého kodovani hledd vyzkumnik
spolecné jmenovatele v definovanych kdédech, vzajemné je kombinuje a tim identifikuje
prvotni témata (ibid). Témata mohou byt zalozena také na cetnosti vyskytu jednotlivych
kodh naptic vyzkumnym vzorkem, avSak tento pfistup neni pro jejich stanoveni

vvvvvv

nimi a to, jak spolu souvisi.
4. Revize identifikovanych témat

Jakmile se vyzkumnikovi podafi identifikovat témata, je nutné je revidovat. Vyzkumnik
zjist'uje, jestli vSechny extrakty vyzkumného vzorku pfifazené uréenym tématim s nimi
skutecné souvisi, €i je tfeba je pfifadit jinému tématu a nebo je nutné je z néj vyloucit.
Dtlezitym prvkem tohoto kroku je také vztdhnuti definovanych témat k celému
vyzkumnému korpusu, coz vede ke zvySeni jejich validity (Braun, Clarke, 2006). Béhem
faze revize je vhodné znovu projit vyzkumny vzorek a zajistit validitu jednotlivych kodu.
Ty mohou byt zménény, aby 1épe odpovidaly jejich vyznamu, a v ptipad€, ze nejsou pro
uréend témata relevantni, mohou byt odstranény (Nowell et al., 2017). Vyzkumnik by na
konci této faze mél byt schopny prokazat zplisob tvofeni témat, jejich vzajemné propojeni

a také to, jakym zpisobem rdmuji zkoumand data (ibid.) Dulezité je dbat na to, aby se
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vyzkumnik nestal obéti opakované revize kodi a témat. Ve chvili, kdy tato Cinnost
nepiinasi nové poznatky, nemél by v ni pokracovat a pfistoupit k dalsi fazi (Braun, Clarke,

2000).
5. Definice a pojmenovani témat

Tato faze tematické analyzy spociva v hledani podstaty formulovanych témat a urceni
jejich vyznamu. Kazdé téma je nutné posuzovat nejen zvlast, ale také v souvislosti
s dal§imi identifikovanymi tématy. Zaroven se v tuto chvili objevuji i podtémata vztahujici
se k vétsim tematickym celkiim (ibid.). Vyzkumnik je na konci tohoto kroku schopen
zasadit definovana témata napti¢ vyzkumnym vzorkem do SirSich souvislosti vztahujicich

se k zaméru jeho prace (Nowell et al., 2017).
6. Vytvoreni zavérecné zpravy

Nézev tohoto kroku je vSefikajici. Od vyzkumnika se v této fazi tematické analyzy
ocekava, ze je schopen na zakladé¢ vSech provedenych krokli jasné a srozumitelné
formulovat vysledky svého vyzkumu. Braunova a Clarkovd (2006) doporucuji do
zaveérecného shrnuti vysledkli tematické analyzy zaradit 1 useky z vyzkumného vzorku,

které podporuji a dokresluji definovand témata a podtémata.
3.4 Praktické provedeni analyzy

Prvnim krokem, ktery jsem musel ucinit jesté¢ pred samotnym zapocetim tematické
analyzy, bylo obstarani vSech Ccisel Casopisu Level ze zkoumanych obdobi. Vzhledem
k tomu, zZe v dob¢ odevzdani mého textu jesté nedoslo ke zptistupnéni digitalniho archivu,
na jehoz vytvofeni vybirala redakce vroce 2021 finan¢ni prostiedky formou
crowdfundingu (Startova¢, 2021), musel jsem se spokojit s fyzickymi vytisky. Diky
rozsahlému rodinnému archivu nékolika hernich titulfi, ktery mi byl k dispozici, se mi

podafilo nalézt vSechna pfedmétna ¢isla z rocnikt 2015, 2018 a 2021.

Texty z rubriky Dilna jsem nejdiive procetl ptimo v casopisech, abych si udé€lal predstavu
o tom, zda-li jsou pro mlij vyzkum vibec relevantni a jak vypada jejich struktura. Jiz v této
chvili jsem se tak seznamoval s vyzkumnym vzorkem dle postupu zminéného v ptedchozi
Casti prace. Jakmile jsem identifikoval relevantni texty pro mou analyzu a vytvofil si jejich
jednoduchou ptehledovou tabulku, rozhodl jsem se, ze pro snazsi praci s nimi ve fazi
kédovani a vytvareni témat vyuziji program MAXQDA, ktery tyto vyzkumné kroky

vyrazng usnadnuje a umoziuje efektivné pracovat s vét§im rozsahem vstupnich dat.
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Program MAXQDA se ukézal jako intuitivni a po n€kolika hodinach studia jeho funkci a
pracovnich postupii jsem byl schopen efektivné kodovat zkoumané texty. Nejprve jsem
kazdému ¢lanku textu zacal ptifazovat prvni koédy, které z néj vystupovaly a které jsem byl
schopen identifikovat. Posléze jsem tyto kody revidoval, abych odhalil prvni souvislosti
mezi nimi. Tato ¢ast byla pomérné Casové naro¢nd, protoze jsem musel texty nejen
opakovan¢ nacist, ale také aktivné s kody pracovat, ménit je a hledat nové, které by Iépe
odpovidaly kdédovanym uryvkiim a prohldSenim. Zamétoval jsem se primarné na vyroky

samotnych hernich vyvojati a na to, jak je autor ¢lankd Jan Hor¢ik interpretuje.

Po fazi kodovani jsem mezi jednotlivymi kody hledal prvni nastin moznych témat. Znovu
jsem musel procist vSechny ¢asti vyzkumného vzorku a definovat, zdali jim pfifazené kody
spolecn¢ tato témata tvofi, ¢i nikoliv. Prvotni identifikace piinesla témata s ponékud
nejasnymi obrysy, a proto bylo nutné nékteré kody upravit, aby 1épe vyjadiovaly vyroky
obsazené v textech, fadu z nich odstranit a nahradit jinymi. Zde se ukdzala jako velmi
platné vySe uvedené doporuceni Braunové a Clarkové (2006) ohledné opakované revize
koda, resp. o tom, ze pokud jiz opakované kddovani neslouZzi k lepsi definici témat, ale

naopak je za¢ina nabouravat a rozostfovat, je lepsi tu fazi ukoncit a ptejit k dal§imu kroku.

Jakmile jsem mél témata definovana, znovu jsem procetl texty, abych mohl urcit, kterd
z textu vyveéraji vice a kterd je mozné v souvislosti s nimi povazovat za podtémata. Této
praci predchazelo dal$i procteni vSech kodovanych uryvkl, které meélo piinést hlubsi
porozuméni tomu, jak témata a podtémata vyznivaji. Témata jsem tvofil nejen na zakladé
poctu vyskytu koda, ale soustiedil jsem se také na to, jakou dllezitost hrdla ve
zkoumanych textech. Duraz jsem kladl zejména na to, aby ndzvy témat a podtémat
adekvatné reprezentovaly mySlenky a vyroky obsaZené v jednotlivych textech a kodech a
také na to, aby jim tyto kody skutecné odpovidaly.

w r

4 Vyzkumna ¢ast
4.1 Tematicka analyza vybranych publicistickych prispévki

V této Casti Ctenafi predstavim vysledky své analyzy, tedy to, jakéd témata jsou obsazena v
¢lancich z rubriky Dilna v letech 2015, 2018 a 2021, a splnim tak posledni fazi postupu
uvedeného v kapitole 3.3. VSechna témata a podtémata uvedenych nize v Tabulce €. 1
ptedstavim ve vlastni podkapitole pro dosazeni vétsi pirehlednosti a strukturovanosti textu.

Zaveérem této kapitoly se zaméfim na interpretaci nalezenych témat v souvislosti
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s vyzkumnymi otazkami, které jsem si na zac¢atku vyzkumu stanovil.

Chybami se ¢lovek uci

Komplexnost vyvojaiské prace Slozitost herniho vyvoje
Naro¢nost povolani
Financovani

Finanéni stranka herniho vyvoje v CR Crowdfunding
Investoii

Hrac¢ska komunita

Zpétna vazba

Volba marketingového nastroje
Dat o sob¢ védet Cilové skupina

Dtlezitost analytiky

Velka studia

Zména firemni kultury

Vstup na zahranicni trhy
Lokalizace

Prace s komunitou

Vliv "tradi¢nich" ¢eskych studii

Pronikéni na zahrani¢ni trhy

Pracovni zkuSenosti ze zahranic¢i
Steam

Unity Engine
Unreal Engine

Globalni vyvojové platformy

Tabulka ¢. 1 Nalezena témata
4.1.1 Komplexnost vyvojarské prace

V textech tvoficich vyzkumny vzorek bylo zfejmé, Ze se herni vyvojaii soustfedili na to,
aby dostate¢né zdlraznili komplexnost jejich prace a jiz z prvotniho sezndmeni s nim bylo
jasné, Ze zde vystupuje prvni jednoznacné téma. Jeho nazev mluvi jasné - nosnym
motivem tohoto téma je prestaveni slozitych souvislosti herniho vyvoje, které musi vyvojar
obsahnout a problémt, se kterymi se v herni produkci setkavaji. Zaroven se zde vyvojari
pfiznavaji k mnoha chybam s jejichz nasledky se museli béhem vyvoje svych titull
potykat. V textech se také objevilo podtéma zastieSujici zminky o naro€nosti prace herniho
vyvojafe. Na zdklad¢ toho lze fici, Ze texty v Dilné tim Céasteéné napliuji definici
postmortemu, herné-publicistického zanru, ktery jsem predstavoval v teoretické casti

prace.
Chybami se ¢lovék uci

Z analyzovanych textd vyplyva, Zze herni vyvojat béhem vyvoje hry ucini mnoho

rozhodnuti, ktera jsou z podstaty nevratna a ovlivni podobu vysledného produktu ci
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zpusob, jakym se prace na hie odviji. Ve vétSin€ prohldseni vyvojart najdeme spolecny
jmenovatel — chyby, kterych se dopustili a jejich naslednou reflexi. Takovym piikladem,
ktery toto dokresluje muZze byt prohlaseni Ladislava ,Nefarita" Stojdla, ktery v ném
popisuje jednu z obvyklych chyb, které se dopustilo vice vyvojait z mého vyzkumného

vzorku, a to $patné odhadnuty objem prace nutny k dokonceni hry:

,Od zacatku ten projekt nebyl dobre odhadnuty. Nemél jsem zadné
zkuSenosti a navrhnul jsem tu hru hrozné velkou," priznava. ,,Abychom to
dokazali udeélat tak, jak jsem si hru na zacatku predstavoval, muselo by nas

byt tak 40. Jenze jsme ctyri. “* (Hor¢ik, 2018;).

Stojdl byl tak moc zaméfeny na co nejrozsahlej§i moznosti své hry, e piecenil moznosti
svoje a svého tymu a musel hru upravit tak, aby ji viilbec bylo mozné vydat. Nakonec mu
jako zacinajicimu vedoucimu vyvojafi musel pomoci zkusSenéjsi kolega z konkurenéniho
studia. Z analyzy vyplyva, Ze problém, se kterym se potykal Stojdl, je skute¢né univerzalni
a v textech se objevuje vicekrat. Sviij pohled na véc predstavil také Martin Bohac ze studia

Allodium:

., Tyhle malé tymy z postsovétskych republik si vidycky ukousnou hrozné
velky sousto. Nékdy to treba i dotahnou, ale je to pak na téch hrach videt.
(Hor¢ik, 2015e).

Problémem pro zacinajiciho vyvojare a manazera mensiho nezavislého studia, se kterym se
jich dle clankt =z Dilny potykalo vicero, je nespradvné odhadnuti charakteru
spolupracovnikil. V ptipad¢ bratri Alexandra a Arpada Szeinerovych, kterym patii studio
Szeiner Games, méla tato chyba i pachut’ financnich nasledki, které doprovézelo jejich

,»lekei“. Tento piipad ilustruji Szeinerovi nasledovné:

., Nebo jiny priklad: spolecnik, ktery naseka dluhy na spolecnost a misto
splaceni vybere penize z uctu. V takové chvili si clovék rekne, Ze to je ta
posledni kapka a ma sto chuti se v§im seknout. Nastésti zastavame ndazor, Ze
chybami se clovék uci a tak jdeme dal. Pravda, nékteré chyby by si clovek
radeji odpustil." (Hor¢ik, 2018d).

Nastésti pro vétSinu vyvojait, kteti se dopustili podobného selhani usudku, nebyla tato
chyba podobné¢ bolestna z piimé ztraty finan¢nich prostiedku jako ve vysSe uvedeném

ptipadé. Chyba plynouci z neodhadnuti charakteru nejblizS§iho spolupracovnika mize také
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znamenat finan¢ni ohrozeni celého projektu kvili jeho zanedbanym povinnostem. Herni
grafik Patrik Spagek se s timto setkal pii vyvoji titulu Genetickd zahrada 2, ktery vyvijel
spolu s Petrem Kubou, duchovnim otcem hry. Sam Spatek se pomémé stiizlivym

pohledem bez nédznaku hotkosti ohliZi za svou zkuSenosti takto:

, Meéli jsme na zacatku vcelku jasno o tom, co to bude. Doufali jsme, Ze
Kuba bude mit design a pribéh vymysleny. A to jsme se mylili,“ vzpomind.

., On to totiz vymyslel pri vyrobe. “ (Horcik, 2015c¢).

Z tohoto pfipadu, ktery je spole¢ny vicero vyvojarskym pifibéhiim plyne to, Ze v herni
branzi je dilezitd i osobnostni strdnka. Chybny tisudek ve vybéru spolupracovnikli miize
mit nepiijemné nasledky v podobé& prodlouzeni doby vyvoje jejich titulu. DalS§im vyvojati
zminovanym pteSlapem, ktery usti ve stejny vysledek, je i tzv. feature creep, jez je
popisovan jako klasicky ptfipad Spatné nastaveného projektu i v odborné literature
(Whitson, 2020; Petrillo et al. 2009). Feature creep symbolizuje nartistdni poctu
funkcionalit, hernich mechanismt ¢i rozSifovani samotné hry béhem jeji produkce.
Vyvojafi se v textech ptiznavaji, Ze jejich prvotni nadSeni pro rozSifovani moznosti svych
her opadlo s prvnim stfetem s realitou v podobé zvySeného objemu prace, ktery posléze
nebyl zvladnutelny. Ondfej Vindi§ vzpomind na feature creep, se kterym se potykal pfi

vyvoji Archamonu:

,,Dalsi véci bylo, Ze testeri, ¢i spise skalni hraci ranych verzi Archamonu,
prinaseli spousty navrhit a vylepSeni — mnohdy velmi podnétnych a dobrych.
Jenze misty se mi vyvoj trochu vymknul z rukou a délala se spousta véci
zbytecné, aby se pak casti hernich mechanik znovu odstranovaly. TakzZe
probléem byl ve vedeni projektu a v ne zcela konzistentni predstave, co

vlastné chci udélat." (HorCik, 2018b).

I ptfes casovou tisen, kterd z feature creepu plyne, a kterd se, stejné¢ jako v pripade
VindiSova Archamonu, projevi ve zvySené pracnosti, je nékdy pro herniho vyvojare
nemyslitelné nové pridané prvky odstranit. Zalezi nejen na odhodlani vyvojait, ale také na
tom, jak moc chtéji svou hru propracovat i za cenu zvySeni ndkladl. V ¢lanku o své hie

Project Hospital to ilustrovali Jan Bene§ a Roman Pitr takto:

,Jde napriklad o featury, které museli vySkrtnout, protoze byly
komplikované, a neni cas je dokoncit v ramci stanoveného rozvrhu. Ale jsou

uz natolik rozpracované, ze je skoda, aby ve hie nebyly. “ (Hor¢ik, 2018c).
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Ve svych vyrocich se vyvojaii nevénovali jen vyctu chyb, ale také zminovali jejich fesent,
kterymi se snazili své pieSlapy napravit. Nazvem tohoto podtématu jsem se snazil zachytit
jejich pfistup k chybam, ktery mél, i pfes zminéné tézkosti, ve vetsSiné piipadit pozitivni
nadech.

Slozitost herniho vyvoje

Mezi prohlaSenimi vyvojait v Dilné byla znatelna tendence predstavit jejich praci jako
slozitou a naroCnou na obsahnuti vSech souvislosti, které se v ni nachazi. Aktéfi
Hor¢ikovych ¢lanki byli z velké vétSiny nezavislymi vyvojafi, pouze v n€kolika pfipadech
pracovali pro zavedend vyznamnd nadnarodni studia. Z texti vyplyva, ze prace
nezavislého herniho vyvojafe je komplexni ¢innosti pokryvajici vSechny slozky herniho
vyvoje, které by ve velkému studiu mélo na starosti mnoho riznych profesi. Na
nezavislého vyvojate jsou tak kladeny daleko vétsi naroky, co se piesahu jeho znalosti
tykéd. Podtéma ,,slozitost herniho vyvoje™ jsem se rozhodl dokreslit prohlaSenim Martina
Bohace, ktery se se s komplexitou nezavislého herniho vyvoje potykal pii tvorbé svého

titulu s nazvem Infinitum: Batlle for Europe:

,Kdyz jsme si usmysleli, ze budeme délat onlinovku, netusili jsme, Ze
budeme muset vsechno tohle resit. Je to velmi komplexni byznys, soubor
cinnosti, kdy nestaci byt programator, grafik, game designér, ale musis byt
analytik, psycholog, sociolog, musis mit pojem o hrozné moc vécech, abys to

delal spravne. “ (Horcik, 2015¢).

Pro nezavislého vyvojare, jenz se rozhodne pro vyvoj hry vlastnimi silami, pfichazi v jeho
prabéhu spousta neocekavanych situaci. Z analyzy clankt v Dilné vyplynulo, Ze ptivodni
ambice vyvojait mohou narazit na jejich vlastni technické a znalostni limity a vyvojafi si
je poté musi slozité roz§ifovat. Naro¢nost herni vyvoje doklada v té dobé zacinajici vyvojar
Tom Barsweik. Ten se pfi vyvoji své mysteriézni 3D adventury The Naked Game musel
vypofadat s technickymi problémy, které nakonec vyustily v pfiliSnou komplikovanost

vysledného produktu:
., Nejvétsim probléemem bylo pri vyvoji The Naked Game spojit veSkery
obsah do jedné mapy. Oba tviirci totiz nechtéli zadné loading screeny.

Vysledkem je velmi komplikované resené streamovani levelu. ,,Dnes uz bych

to udelal jinak, samozrejmeé. “ (Horcik, 2018h).
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Slozitost vyvoje herniho titulu, zvlast¢ pokud je vyvojovy tym jednoclenny, nemusi
znamenat pouze technickou naro¢nost. Mnohdy se vyvojar setka s tim, ze musi obsahnout
znalosti z obort, které nejsou softwarovému vyvoji vibec piibuzné. Zkuseny vyvojat Jan
Zeleny, toho Casu cast vyvojového tymu Bohemia Interactive, ptedstavuje, s jakymi
nastrahami se setkal pii produkci hry Mashinky s zelezni¢ni tématikou, kdyZz se snazil o co

nejvetsi realistiCnosti svého titulu:

., Nasledné musel resit vSechno kolem: algoritmy vodni eroze, tektonické
zlomy, vyskovou mapu, renderovani, optimalizaci, téla rostlin, generovani
jejich pozic i tél a spoustu dalsiho. ,,Je to dohromady spousta malych téemat
a ve vysledku hodné rozsahla prace, *“ dodava. Musel kvili tomu samoziejmé

nastudovat spoustu véci z geologie, geografie a podobne.“ (Horcik, 2018a).
Naroc¢nost povolani

Ve vyzkumném vzorku jsem také narazil na podtéma narocnosti vyvojarského povolani
v souvislosti se stresem a tlakem, at’ uZ internim ¢i externim, ktery prace na vyvoji pfinasi.
Nezavisli vyvojaii se v prib&hu produkce svych her musi vypofadat nejen s chybami
plynoucimi z neznalosti a nepfipravenosti, ale také s tim, Ze jsou mnohdy nuceni vyvijet
své tituly pod stresem. Ten prameni z podstaty nezavislého vyvoje — indie vyvojaf je
odk4zan pouze na sebe, ¢i pomoc rodiny, ktera muze mit pro ¢innost jejiho ¢lena rizné

tirovné pochopeni. Svou zkusenost piedstavuje Patrik Spacek:

.,Z High Voltage mé zrovna vyhodili, a pro mé to byl velky tlak, protoze
Jjsem u sebe mél manzelku s ditétem. Hledal jsem vSude mozné praci okolo,

abych si privydelal. “ (Hor¢ik, 2015c¢).

Spadek nebyl v mém vyzkumném vzorku zdaleka jedinym vyvojafem, ktery se potykal se
stresem Vv pritbéhu vyvoje své hry. Podobnou zkuSenost jich popisovalo vice. N&kteti se ve
zkoumanych ¢lancich vyjadfovali o vyvoji jako o naro¢ném procesu s nejistym vysledkem.
Naptiklad jako Jaroslav Meloun ze studia Rendlike, ktery o produkci titulu Fixfox mluvi
v Cisle 316 takto:

,,Rovnéz ale priznava, ze je to velky mentalni napor. Musel si k tomu zaloZit
firmu, kromé toho zalozil i rodinu, a tak ma napilno. ,,Délat hry sam je

Fehole. (Horéik, 2021).

Jinou té€zkosti, ze které pro indie vyvojate plynul stres a nepfijemny tlak, je nesnadna
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finan¢ni situace Casto souvisejici s nutnosti Setfit na mnoha mistech, zejména na svém
pohodli. Bratii Bukovjanové ze studia NOXGAMES zminuji jejich strasti spojené
s neutéSenou finanéni situaci, jez vyustila v nutnost zménit bydlisté, aby byli viibec

schopni sviij projekt dokoncit:

,,Sestehovali jsme se k sobé a v jednom pokoji jsme bydleli a pracovali kviili

uspore nakladii. Ze zacatku to moc neslo. ““ (Hor¢ik, 2015d).

Tomuto aspektu, tedy nesnadné finan¢ni situaci nezavislych vyvojaid, objevujicimu se

v Dilné velmi Casto, se vénuje dalsi téma, které pfestavim nize.
4.1.2 Finan¢éni stranka herniho vyvoje v CR

Dals§im tématem zkoumanych ¢lankt, které zietelné vyplouvalo na povrch jiz pfi prvnim
kodovani byla ,.finanéni stranka herniho vyvoje v CR¥. Vyvojafi se ve svych vypovédich

soustiedili na rizna podtémata, jez jsem si po utfidéni rozfadil do tii podtémat.
Financovani

Herni vyvoj je dle vypovédi hernich vyvojafi z Dilny financné velice narocnym procesem.
V piipadé, ze je vyvojaf na produkci své hry sam, nebo za nim nestoji velky vydavatel,
pfinasi to Casto situaci, kdy do vyvoje hry musi kromé Casu a znalosti vlozit také své
vlastni finan¢ni prostfedky. Nutnost financovat svij titul z vlastni kapsy byla ve

vyzkumném vzorku ¢etné zminovana.

,, Pavel zatim financuje vyvoj Lost Hero plné ze svych viastnich zdrojii.
Vyviji neherni aplikace a vsechny zisky okamzité preklapi do platii pro svij

tym. * (Horéik, 2018i).

I v ptipadé, Ze se vyvojarim podaii sehnat dostatecné zdroje vlastnimi prostfedky, nemusi
dojit k tomu, Ze jimi pokryji cely vyvoj hry. Ve vypovédich proto zaznivaly zminky o préci
bez ndroku na honoréaf. Herni producenti se tim snazili stdhnout naklady na minimum i
pfes to, Ze jim to pfinaselo nepochopeni na strané rodiny. Tuto situaci popisuje Filip

Kraucher, hlavni postava studia Fiolasoft, nasledovne:

,,Rodice mi rikali, Ze jsem blbej, Ze nikdo nedeld zadarmo, “ sméje se. ,, Ale
ja to vnimam jinak. Neni to tak, Ze bychom z toho nic neméli, naopak. Jen to
nejsou nutné hned penize. “ (Hor¢ik, 2015h).

o 24
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zalozeni vlastniho studia. Ochotu pracovat bez naroku na finan¢ni odménu, ovSem za
nemalého pracovniho usili, musi projevit i jeho piipadni ¢lenové. Napiiklad Ladislav
Stojdl ze studia Team 21, kterému se aste¢nd podafilo pokryt finanéni naklady na vyvoj
svého RPG z crowdfundingové kampang, v textu o jeho studiu uvadi, Zze musi stale mit své

obcanské zaméstnani a i jeho kolegové pracuji zdarma, pouze z nadseni pro jejich titul:

., I klicovi ¢lenové tymu, tedy Lada, Dan a Martin, pracuji na hre bez
pravidelného platu s vidinou budoucich zisku. Externisty a assety ale platit

musi. “ (Horc¢ik, 2018j).
Crowdfunding

Jednou z cest, jak najit dostate¢ny financ¢ni obnos na vytvofeni hry miiZze byt, stejné jako
v ptipadé Teamu 21, crowdfunding. V tomto podtématu byl nejcastéji zminovan americky
portal Kickstarter, ktery vyvojafim umoznuje financovat vyvoj svych her na zakladé
prispévki fanouskd ¢i zdjemci, ktefi jsou ochotni vyvojafe podpofit i v ptipadé, ze hra
jeste neni vydana a pracuje se na ni. Pfispévatelé podporujici urcité studio ¢i vyvojaie od
nich, za projevenou davéru, ziskavaji rizné vyhody, které nebudou dostupné po uvedeni
produktu na trh. Mezi zkoumanymi ¢lanky jsem také nalezl nékolik zminek o
crowdfundingovém portalu Indiegogo, ¢i ceskych variantach Startova¢ nebo HitHit.
Taktka vSichni vyvojaii, popisujici proces crowdfundingu u jejich titulti, se shoduji na tom,
7e ptipravit podobnou kampan neni jednoduché a nelze ji podcenit. Sviij pohled na tvorbu
kickstarterové kampané dodava Martin Jelinek ze studia Beerdeer, ktery se s kolegou

Marinem Pivkem nakonec rozhodl, ze Kickstarter neuvyziji:

,, Ale celkove mam z té platformy spis smisené pocity, “ dodava. ,, Kdyz jsme
pocitali, jak dlouho by trvalo udélat opravdu dobré kickstarterové video a

‘

prezentaci, tak ono se to nezdad, ale je to opravdu velké mnozstvi casu.’

(Horcik, 2015g).

Podobnou zkuSenost mél 1 Pavel Jiti Strnad ze studia Gold Knights, kdyz uvazoval o tom,
ze po uspesné kampani na Startovaci nabidne spolufinancovani své ptipravované hry Lost

Hero 1 ptispévatelim na Kickstarteru:

., Po zkusenosti se Startovacem jsem si uvedomil, ze v téhle fazi urcitée nema
cenu poustét se do Kickstarteru ci Indiegogo, to pro mé treba bylo

hodnotné. Protoze kdyz té nikdo nezna, tak jak to chces udélat?* pta se.
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., Miizes si najit néjakou firmu, nalit do toho dalsi penize, ale ono ti je to pak
nazpatek nevydela. “ Argumentuje tim, ze kdyz se bavi s podobnymi mensimi
firmami, jako je ta jeho, které si prosly velkou crowdfundigovou kampani,
tak pro né Kickstarter nebyl velky prijem, kdyz uz to nebyla ztrata. “* (Hor¢ik,
2018i).

V piipad¢€, Ze 1 pres naroCnost celého procesu dojde k odstartovani kampane, mize byt
financovani formou crowdfundingu zajimavou alternativou ,klasickym* zplsoblim
shanéni penéznich prostfedkil. Napiiklad Michal ,.Sirall“ Cervenka v &isle 255 popisuje
svou velmi pozitivni zkuSenost s kickstarterovou kampani, béhem které od fanouskl své
vt¢ dobé nevydané hry Dex, vybrali 30 000 liber od témét 2 000 piispévatelti, coz

ptedstavovalo dvojnasobek pozadované ¢astky:

,,Jednim z nich byl i Saud Al-Zaidi ze Spojenych arabskych emirati, ktery
prispél 5000 librami. ,, To byla jedina takova odmeéna s tim, Ze prispévatel
bude ve hie uveden jako producent, plus dostane vSechny odmeny predtim.
Do posledni chvile jsme nevedeél, jestli je to troll, nebo to mysli vazne.*

(Horcik, 2015f1).
Investori

Kdyz jsem v pfedchozich tadcich uvedl, Ze crowdfunding je alternativou ,klasickym*
zpusoblim financovani, mé¢l jsem na mysli pfizvani investora, ktery mize svou financni
injekci vyvojafim vyznamné pomoci k dokonc¢eni jejich titulu. Ze zkoumanych vypovédi
hernich producentti ale vyplyva urcity rozpor, ktery ptinasi vstup ciziho elementu do jejich
pracné budovaného dila. Nékteti vyvojati si v Dilné investorské financovani pochvalovali,
protoze jim umoznovalo rozvijet moznosti, které¢ by bez n& neméli. Takovym byl i
Jaroslav Meloun, ktery pro svij titul Fixfox sehnal investora v USA v podob¢ vydavatele

Joystick Ventures. Investor mu pomohl nejen finan¢né, ale také s propagaci jeho titulu:

,,Pomohli mi udélat prezentovatelny pitch, najit zpiisob, jak o hre mluvit,
aby to pro hrace bylo zajimavé. Maji pristup k mym socialnim sitim, radi se
se mnou, kdyz vydavaji dulezité posty, jsou to vlastné takovi reportéri.

Koukaji mi pod ruce a posilaji na sité, co pravé délam a o cem to celé je."

(Horcik, 20211).

Ostatni vyvojafi neméli takto dobré zkuSenosti a k otdzce vstupu investora do jejich
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podnikani se stavéli pomémé rezervované. Hlavnim divodem, ktery jsem z jejich
vypoveédi odhalil, byly obavy ze ztraty tviirci svobody a kontroly nad svym titulem. Bratfi
Szeinerovi z jiz zminovaného studia Szeiner Games hledali investora, ktery by jim pomohl

s vyvojem piipravovanych her:

,,Ale nebylo to snadné. Kdyz uz se zajemci nasli, zacali si diktovat ne prave
idealni podminky, “ vysveétluje situaci Alexandr. Podminky to byly takoveé, Ze
oba bratri by nakonec de-facto ztratili kontrolu nad projekty i studiem

samotnym. (Hor¢ik, 2018d).

Dal$im snadno identifikovatelnym divodem, pro¢ se nezavisli vyvojaii ve svych
vypoveédich branili vstupu investora byly, kromé& ztraty tvarci svobody, také pro né
nevyhodné podminky, které si potencialni investofi kladli. Takto svou zkuSenost shrnuje

tvar¢i duo Beerdeer:

,,Davat nékomu polovinu néceho, na cem léta pracujes a o cem uz vis, Ze ma

slusny potencial, to se nikomu moc nechce. ““ (Hor¢ik, 2015g).

Podobna situace nastala i ptipad¢ studia Nepos Games, které hledalo partnera pro svou
strategii Nebuchadnezzar. Jeden z vedoucich c¢lentli, Josef Hajicek, byl osloven jednim

investorem po piedstaveni jejich titulu na Discordu:

., Chtel 30 %. Rekl jsem si, Ze jsem stravil nad nécim Sest let svého Zivota a
pak prijde nekdo, kdo si za dva mésice prace chce vzit tretinu ziskii? To
prosté ne. Mozna to mneni moc byznysové uvazovani, nevim.” (Hor¢ik,

2021a).
4.1.3 Prace s komunitou

Vyznamnym tématem objevujicim se v mém vyzkumném vzorku byla diraz vyvojait na
praci s komunitou hract a piiznivel jejich her a nebo kolegl z branze. Komunita hraci a
vyvojaft je Uzce propojena a z analyzy plyne, Ze pro vyvoj herniho softwaru je toto
propojeni nezbytné. VéEtSingé vyvojart, ktefi jsou aktéry Clanku Jana Horcika, totiz
poskytuje cennou moznost, jak své hry propagovat a hrace ptitdhnout uz ve chvili jejich
vyvoje. Komunita také pro vyvojafe predstavuje moznost, jak ziskat zpétnou vazbu na

jejich produkty diky ni je mohou dale tfibit a zlepSovat.

Hracéska komunita
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Z vypoveédi vyvojaia v Dilné je na prvni pohled ziejmé, Ze je pro né hracska komunita
velmi cennd a svym zplsobem na ni zavisi 1 uspéch jejich her. Jednim z hlavnich ptinost
vybudovani angaZzované hracské ¢i fanouskovské komunity je publicita, kterou vyvojarim
pfinasi. Mnozi vyvojafi ji poctivé buduji pravé s cilem propagovat svou hru a nejinak to
bylo i v ptipad¢ titulu Blackhole Filipa Krauchera, jehoz citaci si vypijc¢im pro dokresleni
tohoto podtématu:

Peclivym  budovanim komunity se podle Krauchera da predchazet
., nejvetsimu pruseru”. Tedy tomu, Ze o vasi hie nebude nikdo védeét a nikdo

si ji ani nekoupi. (Hor¢ik, 2015h).

Vyvojéafi z analyzovanych textl maji mnoho nastroji, které jim v budovani komunity
napomahaji. Hojn€¢ vyuzivanymi kandly jsou socidlni sité, YouTube ¢i platformy jako
Discord a Twitch. Zéasadni je ovSem také crowdfundingovy portal Kickstarter, ktery jsem
zminoval v pfedchozim tématu i v souvislosti s naro¢nosti, kterou v sobé nese pfipraveni
promocni kampané. Svou zkuSenost s Kickstarterem, ktery mél na budovani komunity

kolem jeho hry Dex zasadni vliv, ma i Michal ,,Sirall“ Cervenka:

,Je to idedlni nastroj na to, jak se dostat k lidem a udrzovat s nimi
komunikaci. To vSechno je ale casove narocné, stejné jako potieba pripravit

plany pro vsechny eventuality.”" (Horcik, 2015f).

Navazani a udrzovani komunikace s fanousky a potencidlnimi hraéi popisuje nejen
Cervenka, ale 1 dalsi vyvojafi, jejichz vypovédi najdeme ve zkoumanych textech. Casovou
narocnost, kterd je v mnohdy persondlné¢ nepocetnych tymech hlavnim divodem vnimani

procesu budovani komunity jako naroéného, zmiiiuje 1 Martin Bohac ze studia Allodium:

Ceské komunité je studio obrovsky vdécné, protoZe de-facto pomohla dostat
hru tam kde je dnes. Faktu, Ze hodné hracii dnes pochadzi z USA, se ale
muselo studio prizpiisobit — herni admini dnes napriklad slouzi nocni
smeny, protoze v USA je v priuméru o Sest hodin méné nez u nas. (Horc¢ik,
2015¢).
Princip udrzovani herni komunity tkvi dle samotnych vyvojaii zejména v jeji neustile
aktivaci a podpote. Zaroven je nutné jejim clentim nabizet i vyhody, kterych by se jim
jinak nedostalo. Mohou mit podobu naptiklad predbézného piistupu k novym castem hry,

specialniho obsahu, nebo angazovanosti v samotném produkénim procesu.
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Diilezité je také ukazovat fanouskim deni ,,za oponou*“. ,,Aby videéli, Ze za
tim projektem jsou normalni lidi jako oni, a ne manazeri, kteri si vydelavaji

na treti chatu. “ (Horcik, 2018f).
Zpétna vazba

Komunita fanouskll soustfedénd kolem urcitého titulu mutze ziskat vyhodu v podobé
moznosti Uastnit se jeho pfedbéZného testovani. To mize byt vyhodné pro ob¢ strany —
vyvojati ziskaji jednoduchym zpiisobem ptilezitost ke kvalitativni kontrole jejich produktu
a zpétné vazbe¢ na n¢j a naproti tomu maji ¢lenové komunity unikatni ptilezitost podilet se
vyvoji svoji oblibené hry. Ackoliv muze testovani her komunitou pfinést problém
v ptipad¢ feature creepu plynouciho znovych pozadavkii smérem k vyvojarim (viz
kapitola 4.1.1.), je dle vypoveédi vyvojati v Dilné neocenitelnou pomickou v herni
produkci. Lakonicky se k tématu zpétné vazby vyjadiuje Martin Jelinek ze studia Beerdeer
Games:

,Jen kdyz té pordadné seSikanujou, zjistis, ze néco nedélas dobre a mas

Yo

moznost to zmenit diiv, nez hru vydas. “ (Hor¢ik, 2015g).

Zpétnad odezva od herni komunity mize mit také zdsadni dopad na to, zdali se herni
vyvojat rozhodne ve vyvoji svého titulu pokra¢ovat, ¢i ho dale rozpracovavat. Nékteti
z nich v Dilné popisuji, Ze jim pozitivni reakce dodaly na odvaze pracovat dale na svoji hie
ve chvili, kdy m¢li chut’ pracny vyvoj ukoncit. Podobnou zkuSenost m¢l 1 Petr Kubicek,

samostatny vyvojar historické akéni adventury 71428: Shadows over Silesia:

Prototyp obsahoval jen par mistnosti a trval 15 minut. Petr ho dal vyzkouSet
lidem z ceské komunity Retro Nation a pozitivni ohlas ho povzbudil k

dalsimu plneni své vize. (Horc¢ik, 2021¢e).

Zpétnou vazbu vyvojaiim poskytuji i youtubetfi zaméfeni na let's play videa, ¢i streameti
na Twitchi (viz kapitola 1.2.3.). Prostfednictvim svého obsahu tvlircim her nabizi
moznost, jak se v realném Case podivat na jejich produkty a jejich doprovodny komentar
muze dosti napoveédét o tom, jak bude hra pfijiména 1 $ir$i hra¢skou komunitou. Vyvojari
ve svych vypovédich také popisuji, ze je dilezité byt s vlivnymi youtubery a streamery
v kontaktu a idedln¢ je do komunity pfimo zaclenit. Zpétnou vazbu od tvlirct herné

zamétencho obsahu oceniuje mezi jinymi 1 Jan Zeleny, jiz zminény tviirce Mashinek:

,,Neni lepsi focus test, nez kdyz to hraje youtuber, ktery pritom dokdze
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mluvit a popisovat své pocity, zmatek z prvkii hry nebo uzivatelského
rozhrani. Chyby nadherné vidis presné v okamzZiku, kdy se stanou, miizes si

to prehrat znovu. To je pro mé obrovska pomoc."” (Horcik, 2018a).
4.1.4 Dat o sobé védét

Z texti v dilné vyplyva, ze pro Ceské herni vyvojafe je velmi dilezitym tématem
marketing, resp. propagace jejich tituli. Toto téma Castecné souvisi s predchozim ,,prace
s komunitou®, ale protoze je mu ve zkoumanych textech kladena vétsi pozornost, rozhodl
jsem se, ze ho zpracuji samostatné. Po nezavislého vyvojate, ktery v oblasti marketingu a
propagace neni zastoupen vydavatelem, je toto podstatnd ¢ast ptipadného uspéchu jeho
titulu. Na dobfe zvoleném marketingovém nastroji zavisi jeho viditelnost v hracskeé
komunité. Vyvojati stoji také pfed otdzkou, na jaké publikum budou svou hru cilit a
tomuto ohledu jeji vyvoj podfizuji Casto od samého zacatku. Soucasné se v Dilné asto
vyjadiuji o dilezitosti marketingovych analytickych nastroji, které jim s vySe uvedenym

mohou zasadné pomoci. Tato podtémata piedstavim nize.
Volba marketingového nastroje

Na tspéchu nejen nezavislych her méd podle vyvojart zésadni podil vhodné zvoleny
marketingovy ndstroj. Zpisob propagace hry do jisté miry urcuje jeji pozdé€jsi prodejni
uspésnost a vyvojari, jejichz vypovedi jsou v Dilné zaznamenany, si to plné¢ uvédomuyji.
Jejich pristup k marketingu je vSak mnohdy odlisny. Néktefi vyvojafi davaji piednost
osvédcenym zplusobiim, jakym je napiiklad tzv. word-of-mouth marketing, v hovorové
cesting ,,Suskanda®. Jednim z nich je i tvaréi duo Jifi VaSica a Jan Polach, které stoji za

studiem Perun Creative:

, Nechdvali jsme si aktudlné zpracovat néjakou marketingovou analyzu,
ktera kromeé jiného hodnotila i nase konkurencni tituly. Bylo zajimavé, Ze z
toho vylezlo, ze Facebook ani ostatni socialni sité vlastné nemaji v hernim
prumyslu smysl,*“ vysvétluje Honza. Tim, co smysl ma, jsou YouTube a
komunita jako takovd. Doporuceni, Suskanda, spolecné hrani, diskuse na

Steamu. To je to, co déla uspeésnou nezavislou hru. “ (Hor¢ik, 2018f).

Tuto pomérné rozsdhlou definici toho, co stoji za marketingovym uspéchem nezavislé hry
a jejich pfistupu k marketingu, podporuje v Dilné Cisla 258 také Filip Kraucher, hlavni

postava studia Fiolasoft:
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. Suskanda je porad nejlepsi marketingovy nastroj." (Hor&ik, 2015h).

Z vypovédi nékterych vyvojairt je patrné, ze na socialni sit¢ naopak cili a jsou pro né
zadanou formou prezentace. Vyznamnou roli ale hraje YouTube, které jim umoziuje,
stejné jako v pfipadé zpétné vazby v piredchozim tématu, svilj produkt prezentovat v jeho
ptirozené podob¢, tedy béhem hrani. Herni vyvojaii, kteti YouTube k propagaci svého
titulu vyuzivali, byli opatrni ohledné stavu, v jakém se hra k youtuberim dostane. Pokud
maji videa slouzit k propagaci, je nutné, aby hra byla jiz odladénd. Tento nézor zastava

napiiklad dvojice Hruby a Sidlo z Artformeru:

, Urcite piijdeme na Facebook, Instagram, Twitter. Youtubertum to ale
poslu, teprve az budu 100% presvédceny o tom, Ze si z toho sednou na

‘

zadek. Nechci vyuzivat néjaké pofiderni kontakty, jen tak pro nic za nic.*

(Hor¢ik, 2018g).

Piinosem YouTube je zejména to, Ze potencidlni hraci vidi hru béhem hrani a mohou si
ovefit, jestli je titul zajima natolik, aby ptfipadné uvazovali o jeho zakoupeni. Jan Zeleny,
tvirce hry Mashinky popisuje situaci, kdy mu let's play videa pomohla nejprve ve
zviditelnéni a posléze 1 prodejnosti jeho titulu. Hraci, kteti let's playe sledovali, méli

moznost si hru pted ndkupem ,,0sahat”, coz ve vysledku ptispélo ke zvyseni jejich prodeju:

., Diky videim uz trochu tusili, co maji deélat, co kde stavét, jak ke hre

pristupovat. A nikdo nekupoval zajice v pytli. “ (Hor¢ik, 2018a).

Silnym marketingovym nastrojem je také jiz zminovany crowdfunding. Portdly jako
Kickstarter, Indiegogo, nebo jejich tuzemské varianty maji velky vliv nejen na ziskani
potifebnych financ¢nich prostfedkd, ale 1 na propagaci her, které jsou na nich piestavovany.

Tuto situaci dokresluje ptipad hry Dungeons of Aledorn studia Team 21:

,,Celé to bylo o tom, ze jsme si tam $li ani ne tak pro penize jako spis pro
marketing. Byla to viastné forma reklamy. Kdyz uspéjes na Kickstarteru,
mluvi se o tobé. Her vznika spousta a tohle je jedna z cest jak se dostat do
povedomi. “ (Horcik, 2018j).
Pro vyvojafe je zajimavou mozZnosti vyuziti kickstarterové kampané také propojeni
s ostatnimi nezavislymi projekty na portalu. To funguje na principu vzajemné kooperace
mezi producenty, ktefi si vypomahaji s propagaci na profilech svych projekta.

V pravidelnych aktualizacich své kampané tak davaji prostor i spfiznénym projektim a
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délaji jim reklamu. Funguje to tak i v opa¢ném sméru a ve vysledku z toho t€zi ob¢ strany:

., Vlastné je to takovy vymenny reklamni mechanismus. Myslim, Ze dnes je to

nejsilnéjsi véc Kickstarteru. Prineslo nam to velkou st backerii®.” (Hor¢ik,

20159).
Cilova skupina

V souvislosti s marketingem vyvojafi v Dilné také zmitiovali nutnost piesného definovani
cilové skupiny, na kterou by mohli propagaci svych titul smefovat. Urceni potencidlniho
okruhu hra¢t je zasadni nejen pro marketingové aktivity spojené s vydanim hry, ale je
dilezité i pro vyvoj samotny. Pokud byla v ¢lancich zminéna cilova skupina, vzdy bylo
také referovano o tom, jak se ji vyvoj ptizpisobuje. Vyvojaii se tak dle jejich slov snazili
hru ,,usit* na miru svému publiku. V ptipad€ strategie Infinitum: Battle for Europe mél jeji
vyvojaf Martin Boha¢ ze studia Ellodium o cilové skupiné potencidlnich pomérné jasnou

predstavu:

»Na druhou stranu je tam cast hracu, u kterych se naopak chytame.
Identifikovali jsme, kdo to je — jde o nasi vekovou kategorii, tricatniky,
vetsinou chlapy, kteri hrali staré realtimovky. Pro né jsme vlastné hru

délali. “ (Horgik, 2015¢).

Z clankt v Dilné vSak neni patrné, ze by se herni vyvojafi pifi navrhovani svych her
striktné podfizovali cilovym skupindm, spiSe jim uzplsobovali nékteré herni prvky a
zamé&fovali na n€ pozornost v marketingovych aktivitdch. Z textl, které se tématu cilovych
skupin vénovaly, je ale patrné, ze néktefi zvazovali naptiklad rozkroceni svych titulti nad
nekolika zanry, resp. zvazovali jejich obohaceni svych prvky z jinych zanri. Pied timto ale
varuje Viliam Korbel, zkuSeny vyvojat ze studia Hangar 13:

. Rikal jsem si, Ze by stilo za to zminéné Zanry spojit. Pritom zdikladni

poucka u herniho designu zni: mél by sis vybrat Zanr a publikum, a toho se

drzet. Spojeni Zanrii rovnd se zuzeni publika, ne rozsireni, jak si mnozi

mozna mysli. *“ (Hor¢ik, 2021d).
DiileZitost analytiky

V ptipadé vyvoje mobilnich her jejich autofi zminovali v souvislosti s marketingem jako

klicové analytické ndstroje pro vyhodnocovani hracské angazovanosti. Ty vyvojaiim

6 Pojem backer oznacuje ptispevatele na crowdfunfingové platformé.
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umoziuji zjistit, jaké kroky hraci jejich tituld podnikaji, jak se ve hie chovaji, jakou dobu
v ni stravi a v jaké situaci ji opousti. Analyza hra¢ského chovani tak mtze ptispét i tomu,
ze jsou herni mechanismy vyvojafi poupraveny, aby se jejich titul stal atraktivnéjSim a

hranéjSim. Ales Ktiz z Alda Games to glosuje témito slovy:

., Divat se kdy hrac odchazi, kdy ho to nebavi, a podle toho ladit obtiznost je

nesmirné diilezité. “ (Horcik, 2015b).

Herni analytika je dle vyvojait, kteti jeji vyuzivani zminovali zdsadnim ndstrojem pro
presné marketingové cileni. Studiim také napomaha urcit, kdy je idedlni ¢as na to, aby bylo
mozné ji vydat, pokud je uvadéna v tzv. pfedbézném pfistupu ¢i jak bude hra fungovat

finan¢né. Timto zplsobem ji vyuZzivali naptiklad ve studiu Beerdeer:

My dnes diky analytice vime, kolik se nam vrati penéz, kdyz vioZime urcity
obnos do reklamy. Nechceme ale nic zbytecné uspéchat, aby nas lidé
opousteli. Cekame, az bude hra ve fizi, kdy si budeme jisti ¢isly a sezndme,

Ze je cas jit ven." (Horcik, 2015g).

Vyvojati z Dilny poukazuji na skutecnost, Ze herni analytika do jist¢ miry zménila zptsob,
jakym o hrach uvazuji. Zatimco pifed lety v odvétvi mobilnich her vyuZzivala analytické
nastroje takika pouze vétsi studia, t€ém mens$im staCilo hru patficné propagovat na
samotnych distribu¢nich platformach Googlu a Applu. V soucasnosti je kvili obrovské
konkurenci dulezité, aby herni analytiku vyuzivali 1 mens$i a nezavisli vyvojafi a tvirci.
V nésledujicim uryvku z Dilny v Levelu ¢islo 311 soucasny stav na poli mobilnich her

komentuje Jindfich Kalo¢ ze studia Paper Bunker:

, Kdyz chce studio vydat F2P hru, musi mit za sebou tieba rocni ,,mékky"
launch na vybraném mensim trhu nebo trzich. Musi vedet, kolik penéz
dostane z jednoho hrace, diky cemuz pak miize promyslet strategii

uzivatelskych akvizic — jinymi slovy nakup novych hraci. “ (Hor¢ik, 2021b).
4.1.5 Vliv ,tradi¢nich® ¢eskych studii

Ackoliv jich nebylo mnoho a Dilna se dle mé analyzy vénuje spiSe nezavislym vyvojaiim
a men$im studiim, ve vypovédich jsem zaznamenal také zminky o velkych ceskych
vyvojatskych studiich, kterymi jsou byvalé lllusion Softworks, nyni 2K Czech/Hangar 13,
Bohemia Interactive a SCS Software. Vyvojaiu se zkuSenostmi z vysSe uvedenych

spole¢nosti bylo pouze nékolik, ale pokud uz néjaky z nich zkuSenost mél, pak bylo toto
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téma o to silnéji akcentovano. Povazuji ho za podstatné nejen kvili zodpovézeni jedné
z mych vyzkumnych otazek, ale také proto, Ze vySe uvedena studia spoluvytvarela podobu
¢eského herniho primyslu a zdsadnim zptisobem ho dodnes ovliviiuji. Nejdiive predstavim
zpusob, jakym vyvojafi o téchto spolecnostech referuji a nasledné se podivam na to, jak
hodnotili svou zkuSenost s firemni kulturou ve velkém studiu jeho akvizici nadnéarodni

korporaci.
Velka studia

Z textt v Dilné, ve kterych najdeme zminky o velkych ceskych studiich, je patrna
nostalgie, se kterou vzpominaji byvali ¢i soucasni zaméstnanci na doby jejich nejvétsi
slavy v prvnim desetileti 21. stoleti. Jednim z nich je Viliam Korbel, jehoz cesta je spojena
s lllusion Softworks, resp. s nynéjsi pobockou Hangar 13 pattici do koncernu Take Two,
Korbel v textu, vénujicimu se jeho kariéfe u vyznamného studia reflektuje mimo jiné 1
rozdil mezi tim, jak vypadaly vyvojarské tymy v na pielomu stoleti a jak jsou nastaveny

dnes:

., V té dobe tymy nebyly moc velké, hrami jsme Zili. Dnes uz je to jiné, studia
maji stovky lidi dokonce i pro mobilni hry. Lidé uz nejsou s projektem tak
spjati, jako kdyz je tam 20 nebo 30 lidi. Davali jsme do toho tehdy vsechno,

obétovali osobni Zivot, a to pozastaveni se pak tézko nese. ““ (Hor¢ik, 2021d).

Néekteti vyvojafi vzpominali také na své zaCatky ve vétSim studiu. Jan Zeleny, ktery je
v dnesni dobé seniornim vyvojafem v Bohemia Interactive, zacinal po dokonceni vysoké
Skoly s hernim vyvojem v roce 2009 v fadadch 2K Czech na juniorni pozici. Své zacatky,

které stravil na tvorbé Mafie II vidi dnes takto:

., Prvni rok jsem stravil na pozici debug programdtor hry Mafia II. Resil
Jjsem bugy, shanel lidi, kteri by je dokazali opravit a néco i opravoval sam.

To byl rok straveny takovym supportem. “ (Hor¢ik, 2018a).

Protoze ho prace v 2K Czech, kde stravil celkem Sest let praci krom¢ na druhém 1 tieti dilu
Mafie, jiz nenapliovala, ptesel do Bohemia Interactive, kde pusobi dodnes. Jiz v dobé
ptechodu k nejvétsimu ceskému vyvojarskému studiu mél v hlavé plan na hru Mashinky,
na které po vecerech pracoval. V novém pulsobisti se setkal s vielym piijetim jeho

volnocasové aktivity, ktera pro néj byla dulezitym aspektem pro vyber nového zaméstnani:

Byl jsem k nim od zacatku otevieny. Uz na pohovoru jsem jim o svém
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projektu rikal. Od té doby mé obrovsky podporuji. “* (ibid.).

Ve zpétném ohlizeni se za kariérou u velkych ceskych studii 1ze u nékterych nyni
nezavislych tviircii najit i zminky o tom, jak pro né byla tato zkuSenost podstatnd pro
rozvoj jejich pozdg$i drahy. Jednim znich je Josef Hajicek, ktery pracoval v SCS

Software na pozici programatora na hie Euro Truck Simulator 2:

, Kdyz se na to divam zpétné se vsim, co jsem se za ty ¢tyri roky naucil v
SCSku, nebo obecné v hernim primyslu, tak bez toho bych tu hru nedal. Slo
by to, ale kvalita by nebyla takova, jaka je ted. * (Horcik, 2021a).

Hajicek si béhem praxe u vyznamného studia osvojil zéklady kvalifikované prace s daty,
organiza¢niho managementu a naucil se efektivné pracovat se Steamem. Kromé toho
poznal vyvoj velkého herniho titulu od pocatecniho névrhu, prace na zdrojovému kodu, az
po uvadéni hotového produktu. Dale byla podle né také podstatna zkuSenost s firemni

kulturou zaloZenou na vzajemné podpofte a orientace na spolecny cil:

., V' SCSku jsem potkal spoustu Sikovnych a chytrych lidi, kteri casto umi to,

co ty zrovna neoviladas. Takze kdyz mas problém, miizes se jich jednoduse

zeptat. “ (ibid.).
Nekteti vyvojari se zkusenostmi ze zminénych tradi¢nich studii zminuji jako vyhodu jejich
angazma u nich také vytvofeni dllezitych kontaktl s dal§imi tviirci riznych profesi. Ty
pak mohli vyuzit ve vlastni nezavislé kariéfe. Pro dalS§i vyvojafe byla zkuSenost
v uspésném Ceském studiu, resp. prace na UspéSném titulu odrazovym mustkem pro

nastartovani kariéry v zahranici.
Zména firemni kultury

Zajimavy podtématem ve vztahu k vlivnym ceskym studiim je, dle mého nazoru, také
zména firemni kultury, kterou vsobé nesla jejich profesionalizace, ¢i akvizice
nadnarodnim koncernem, jak tomu bylo v pfipad¢ ptrechodu [lllusion Softworks do rukou
Take Two Interactive. V Dilné se objevuje n€kolik vypovédi vyvojara, ktefi v té dobé
pracovali na projektech 2K Czech a ve svych vypovédich hovoii o tom, ze prechod z Ceské
firemni kultury na zahrani¢né-korporatni byl pomérné komplikovany. Patrik Spacek, ktery
pusobil jak v lllusion Softworks, tak 1 ve 2K Czech popisuje v Levelu ¢islo 252 svou
zkuSenost se stfetem dvou odliSnych firemnich kultur jako pomérné dramatickou zménu.

Po akvizici studia Take Two se naptiklad setkal s mikromanagementem ze strany nového
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vedeni, jeho nedivérou ve stavajici personal a ,Slapanim na krk“, které vedlo u n¢kolika
z jeho kolegli az ke zdravotnim problémtim. Na rok 2008, kdy k akvizici doslo vzpomina

takto:

Kdyz v lednu 2008 ceské Illusion Softworks koupila americka spolecnost 2K
Games, pracovni prostiedi se podle Spacka v mnohém zhorsilo. ,, 2K Games
prinesli firemni politiku z Anglie. Misto toho, aby to ve firmé fungovalo jako

v rodiné, zacali se k lidem chovat jako k délnikum. “ (Horcik, 2015c).
4.1.6 Pronikani na zahranicni trhy

DalSim tématem, které¢ jsem ve vyzkumném vzorku nasel je téma pronikani ceskych
vyvojait do zahranic¢i, resp. na zahrani¢ni trhy. NiZe se budu vénovat dvéma podtématim,
kterd jsou s pronikanim do zahrani¢i spojeny. Nejprve popiSu, jak samotny vstup na
zahrani¢ni trhy probihd, a poté se zamétim na specifickou stranku ceského herniho vyvoje,

kterou je lokalizace hernich titull do jinych jazykd, nez je Cestina.
Vstup na zahrani¢ni trhy

Pro ¢eského herniho vyvojéte je dle zkoumanych texti vstup na zahrani¢ni trhy o mnoho
snadnéjsi, nez jak tomu bylo pred lety. Celou situaci kolem zahrani¢ni expanze usnadnila
zejména online distribuce v Cele s platformou Steam, kterd umoziiuje i nezavislym
vyvojaiim obsdhnout zahrani¢ni trhy. Z vypoveédi vyvojari je ziejmé, ze obrovsky
potencial méa pro né Cina. Svoje zkuSenosti s ¢inskym trhem maji i Perun Creative, ktefi
na ném v roce 2018 uvedli titul Hobo: Tough Life. V nize uvedeném uryvku popisuji
hlavni piedstavitelé studia, jak moc se pro né po vstupu do Ciny zménilo nastaveni jejich

tymu:

,,Po otevieni Steamu v Ciné se to tam zacalo hrozné moc prodavat, a tak
Jjsme to musel zacit supportovat,“ sveruji se tvirci. ,,Moznd je pro tamni
hrace zajimavé evropské zasazeni nebo originalita namétu. Kdo vi."

(Hor&ik, (20181).

Kromé Steamu po uspéchu své hry premysleli, Ze by pro rozsifeni své hry na dalsi
zahrani¢ni trhy nasli investora z USA nebo zemi zapadni Evropy. Jak nize vysvétluji, najit
schopného investora stoji mnoho Casu a Usili, takze rad¢ji napnuli sily smérem k vyvoji

dalsich hernich prvkit v€etné multiplayeru:

., Zere to cas. Jsou to tuny e-mailii a spousty schiizek, ze kterych casto nic
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neni. K zahranicnim firmam je navic problém se dostat, protoze maji

rozhodovani mimo ceské pobocky. Takze jsme se rozhodli vénovat ten cas

radeji vyvoji. “ (ibid.).
Pokud se Cesky vyvojar rozhodne hledat v zahrani¢i investora pro svou pfipravovanou,
v zahranic¢i, dle vypovédi v Dilné, Cesky herni vyvoj velmi dobré jméno, nezéavisli vyvojafi
nejsou v pocatcich vyvoje svého titulu pro investory tolik zajimavi. Pavel Kubat, ktery je
samostatnym vyvojarem tahové strategie Aggressors: Ancient Rome, se o tom presvedcil
sam, kdyz vroce 2013 hledal zahrani¢niho partnera pomoci rozesilani demoverze
pfipravované hry. Jeho hledani sice nakonec ptineslo kyZené ovoce, ale az zhruba dva roky

po tom, co s nim zacal:

., Nasel jsem si na Wikipedii vSechny publishery na sveéte, je to asi 400 firem.
Vsem jsem tu nehratelnou ukazku poslal. Microsoft me dokonce kvili tomu
zabanoval v Live Mailu, protoze jsem posilal stale stejny e-mail. Zpatky se
mi ozvalo osm spolecnosti. Z toho ctyri rekly, Ze o hru nemaji zajem. "

(Horcik, 2018ch).
Lokalizace

Z vyzkumného vzorku vyplyva také dal§i podtéma souvisejici se vstupem cCeskych
spole¢nosti na zahrani¢ni trhy. Tim tématem je lokalizace, resp. jeji nutnost, pokud ma byt
Cesky titul GspéSny i v zahranici. Jak néktefi vyvojafi zjistili, vydat v hru v anglicting
mnohdy k uspéchu nestaci a je nutné ji prelozit i do jinych svétovych jazykd. Témi, na
které vyvojafi cilili nejcastéji, byly ¢inStina, Spanélstina, ruStina a némcina. Stejné jako
dalsi vyvojafi byl o dostatecnosti anglitiny pro svij titul Blackhole piesvédcen i Filip
Kraucher. KdyZ hru ptelozil do italstiny, francouzstiny a polStiny, jeji zahrani¢ni prodeje

na Steamu piekonaly ty tuzemské:

. Pro mé to byl Sok, netusil jsem, Ze u indie her muze lokalizace tolik

pomoct. “ (Hor¢ik, 2015h).

Na lokalizaci hry nemusi byt vyvojaii sami. Pomoci jim v tom muZe i fanouSkovska
komunita, které jsem se vénoval v jedné z predchozich kapitol. Po uvedeni titulu Mashinky
na trh se o tom presveédcil 1 jeji autor Jan Zeleny. Hra Mashinky vyvolala natolik pozitivni

ohlas, ze se kolem ni utvofena komunita rozhodla Zelenému v lokalizaci pomoci a cely
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proces urychlit:

., Probéhla dve kola komunitni lokalizace, obé obrovsky uspésna. V jednu
chvili prekladalo najednou 70 lidi! Vzniklo 20 jazykii, ale nékteré z nich

zatim ve hre nejsou, protoze nejsou tieba plné dokoncené. *“ (Horcik, 2018a).

V ptipadé, ze se ve hie nachdzi i mluvené dialogy, je situace s lokalizaci nepomérné
pteklad dabingu ve hie Dex studia Dreadlocks. Jeho zakladatel Michal ,,Sirall* Cervenka
zamyslel vydat hru s kompletnim anglickym dabingem, coZ ve skutecnosti pfestavovalo
naro¢néjsi tpravy, nez si piivodné myslel. Vydani hry se tak opozdilo a studio muselo hru

vydat s chybami, aby z prvnich pfijmu viibec pokrylo ndklady:

., Nestihali jsme dabing, na posledni chvili jsme prepisovali pribéh i
dialogy,** dodava. Jen priprava kvalitniho anglického dabingu trvala dva
meésice Cistého casu. Dalsi mésic zabralo stiihani a implementace do hry.
,»Na dabing jsme se hodné soustredili a i kvuli nemu posunuli datum vydani.

Chteli jsme to mit hodné dobry. “ (Horcik, 2015f1).
4.1.7 ZKkusSenosti ze zahranici

V Dilne se objevovaly také piibéhy vyvojari, ktefi za sebou méli kariéru v zahrani¢nich
studii. Ti ve svych vypovédich zdiraziiovali naptiklad uvolnénou atmosféru v Ceské
republice, kterou v zahrani¢i nezazili. Jednim z nich je v piedchozi kapitole zminény Pavel
Kubat, pro kterého byl stres a shon v britském a rakouském studiu diitvodem pro¢ se vratit

zpét domi:

., V Cesku je takovd pohoda. Zni to jako klisé, ale tempo Zivota je v Londyné

i Vidni uplneé jiné. Takové to klidné posezeni na zahradce, kdy lidé nic

nedeélaji a jen koukaji, to v Londyné nezazijete viibec, ve Vidni malokdy.

Tady to delaji vsichni. “ (Horcik, 2018ch).
Jiz zminovany Viliam Korbel z prazské pobocky studia Hangar 13 si zase vyzkouSel
spolupraci s japonskym gigantem Konami na projektu Silent Hill: Downpour pro
PlayStation 3 a Xbox 360. Korbel popisuje zejména rozdily mezi nasim a japonskym
pfistupem k hernimu vyvoji:

Japonsti vyvojari jsou nesmirné pracoviti. A premysleji o hrach hodné

Jjinak. Je to dobre videét napriklad na pohybu postav. My se veétSinou snazZime
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je délat podle skutecnosti. Vybereme si bojové umeni a snazime se ho

okopirovat, aby to sedélo. Oni to berou jako limity. “ (Hor¢ik, 2021d).

V zahraniéi Gspé&$ny grafik Jan Spacek v Levelu ¢islo 252 popisuje své zkusenosti s USA,
kde dlouhé roky ptisobil ve studiu High Voltage a podilel se na titulech jako The Conduit,
Ironman 2 nebo Astroboy. Dle Spacka byl nejvétsi rozdil mezi tuzemskym a americkym
pracovnim prostiedi v tom, ze v USA hraje ve vyvojaiskych studiich velkou roli zakulisni
politika a také dlraz na vykon jednotlivce, ktery je neustile hodnocen nadiizenymi a
v piipad€, Ze jeho pracovni vykonnost poklesne, je nucen se nadfizenému zodpovidat.

Spacek mimo jiné shrnuje i rozdily ve vzajemném chovani zaméstnancli na pracovisti:

., V Americe se na tebe porad usmivaji, pozdravi té a bavi se s tebou, jako
byste byli nejveétsi kamosi,*“ rika Patrik. ,,Mdas se prosté citit bezpecné a
vytvaret zdani, Ze vSichni jsou Stastni.” To je podle néj velky rozdil proti
konzervativnimu Cesku. ,, Teprve pozdéji zjistujes, kdo je problémovy clovék
a na koho se musis usmivat, aby o tobé nerekl nic Spatného.* (Horcik,

2015c).

4.1.8 Steam

Z textu tvoticich vyzkumny vzorek jasné vyplyva, ze postupné klesd vyznam tradi¢nich
distributorti pocitacovych her. Pro herni vyvojafe se totiz staly vyhodnéjsi a jednodussi
alternativou online distribu¢ni platformy v cele se Steamem, ktery je, jak plyne z ¢lanka
v Dilné, jimi nejCastéji preferovanym feSenim. Popularita Steamu vychdzi zejména

z jednoduchosti celého procesu, ktery v kratkosti popisuje Ondiej Vindys z Vionsofiu:

., Clovék zaplati vstupni poplatek, vyplni néjaké ty registracni formuldre a
nastavi — po schvdleni funkcniho programu — datum vydani.* (Horcik,

(2018b).

Vydat hru na Steamu, ale nebylo vzdy takto jednoduché. Jeho soucasti byl do roku 2017
syst¢tm Steam Greenlight, ktery slouzil pro schvalovani vydani nezavislych tituli.
Principem Greenlightu bylo hlasovani uzivateli Steamu o tom, jaké hry na ném maji byt
vydany ¢i odmitnuty. Systém Greenlight byl nahrazen nasledovnikem jménem Steam
Direct a od hlasovani komunitou bylo upusténo. Pokud chce nyni nezavisly vyvojar
publikovat na Steamu, sta¢i v ramci programu Direct zaplatit vstupni poplatek, projit

kratkym automatizovanym schvalovacim procesem a hra se mize na platformé objevit i
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bez rozhodnuti komunity. Své zkuSenosti s uvddénim her na Steam komentuje Ales Kiiz

takto:

., DFtv bylo tézké se tam dostat, dnes se z toho stava obdoba App Store nebo

Google Store, oteze povolily. ““ (Hor¢ik, 2015b).

vvvvv

vyvojaie vyhodu v tom, ze umoziiuje obejit klasicky vydavatelsky fetézec. Vyvojati maji
nejen moznost vydavat hry sami, ale i penize utrzené z prodeje jdou piimo jim. Steam
samoziejm¢ pracuje s proviznim systémem, coZ znamend, ze vyvojafim tuto provizi
odecitd z kazdé prodané hry, ale jiz neni nutné vyuzivat nckolika prostfednikii mezi

vyvojaiem a zékaznikem.

,Steam je zajimava platforma z hlediska vydelku. Unikatni hra s napadem

se tam muze chytnout.  (ibid.).

Z textl vyplyva také to, Zze vyvojari ¢asto podporuji prodejnost svych tituld slevovymi
akcemi, kterd jsou zarucenym zpusobem jak k nim pfitdhnout pozornost. To je nutné nejen
z davodu velkého poctu na Steamu vydavanych her, ale také kvili tomu, ze platforma

nerozliSuje mezi nezavislymi a komerénimi AAA tituly.
,, Ve slevach prodas i dvacetkrat vic nez normalne.” (Horcik, 2021¢).

Pro nezévislé vyvojare jsou tak slevy na Steamu hojné vyuzivanym nastrojem. Umoziiuji
jim byt vidét na hlavni strance platformy, coz mizeme chapat jako formu podpory prodeje.

Filip Kraucher to popisuje na zéklad¢ zkusenosti s distribuci jeho Blackhole:

,Ale to se v téhle branzi neda. Na opravdu velkou reklamni kampan prosté
nejsou penize. Proto se musis prosadit na homepage obchodii timhle

zpusobem." (Horcik, 2015h).
4.1.9 Globalni vyvojové platformy

Mezi Ceskymi vyvojafi, jejichz vypovédi tvorily vzorek zlet 2015 az 2021, je patrna
dominance globalnich vyvojovych néstroji, tzv. enginii, ve kterych své hry vytvari. Pouze
minimalni pocet her zminovanych v Diln¢ vyuzival vlastni engine. NejpouzivanéjSimi
enginy tak byl Unity Engine vyvinuty spole¢nosti Unity Technologies a Unreal Engine
pochazejici od Epic Games. Pravé jim budou vénovany dvé podkapitoly, které predstavuji

nize.
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Unity Engine

Nejvice vyuzivanou vyvojovou platformou byl mezi vyvojati v Dilné Unity Engine. Za
svou popularitu vdeéci zejména své uzivatelské pfistupnosti a snadné kiivce uceni. Jeho
dalsi vyhodou, kterou vyvojafi vzpominali, je zejména jeho multiplaftormni uréeni. Vyvoj
hry tak mtze probihat bez toho, aniz by bylo nutné ménit a nastavovat pro rozdilné
platformy, resp. operacni systémy. Tuto vlastnost Unity Enginu popisuje Michal Berlinger,

jeden ze zakladajicich ¢lent studia Circus Atos:

,Zrovna tohle je ten pripad hry, kdy, zjednodusené receno, staci v Unity

kliknout na .zménit platformu’ a ono to funguje. “ (Horcik, 2018e).

Dal$im prvkem Unity Enginu, ktery do jisté miry urcuje jeho popularitu mezi nezavislymi
vyvojafi, je snadné sdileni hotovych prvkii mezi spolupracovniky. V piipadé, ze je hra
vyvijena za pomoci externistl, ktefi mohou byt casto v riznych castech svéta, je
kolaborace v Unity na stejném projektu o mnoho jednodussi, nez v Unreal Enginu. Tuto
vyhodu a rozdil mezi dvéma enginy srozumitelné popisuje Tom Barsweik ze studia

Siczech Arts:

,Mozna i proto, ze se v ni (Unreal Enginu) hur kolaboruje na jednom

projektu, kdyz ti lidé nesedi v jedné spolecné kancelari. V Unity udelas 1KB

skript a posles ho pres messenger komukoliv. “ (Hor¢ik, 2018h).
Drobnou nevyhodou muize byt ndrocnost Unity Enginu na objem dat, se kterymi vyvojafi
pracuji. Engine pracuje s daty, na rozdil od Unreal Enginu, mén¢ usporn¢.

., Unity pribaluje do herniho souboru vsechny svoje rendery na 3D a

efekty. “ (Horcik, 2015d).
Unreal Engine
PomysIné druhé misto mezi pouzivanymi vyvojovymi platformami drzi v Dilné Unreal
Engine. Sami vyvojati ho povazuji za opomijenou platformu zejména kvili vétsi
komplikovanosti a jeho zaméteni na velké vyvojaiské tymy. Tom Barsweik to komentuje
nasledovné:

, Vyvoj v Unrealu automaticky znamend velké projekty, velké kanceldre a

velke rozpocty. “ (Hor¢ik, 2018h)

Jednim z faktorti snizujici popularitu Unreal Enginu je dle vypovédi vyvojait nepfilis
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dobré uzivatelska podpora ze strany Epic Games. Naptiklad Pavel Novak ze zlinského
studia Polyperfect, ktery se zabyva tvorbou asseti’ pro oba enginy, komentuje své
zkuSenosti s pfijetim balickl jeho asseti do Unreal Engine Store, tedy interniho obchodu

Epic Games, kde mohou vyvojafi nakupovat hotové prvky:

., Trvalo osm tydnii, nez se dostali k mému prvanimu balicku. A ten nakonec

ani neschvalili. S tim nékdy celkem bojuji."” (Hor¢ik, 2021c¢).
4.2 Interpretace vysledku

V této Casti prace zodpovim stanovené vyzkumné otdzky na zdkladé vySe uvedenych
vysledki provedené tematické analyzy a zéaroven je zasadim do kontextu poznatkll z

piislusné odborné literatury.
VOL1: Jak se projevuje periferni pozice ¢eského herniho primyslu v ¢lancich?

Z analyzy clanki tvoficich vyzkumny vzorek vyplynulo, Ze se periferni pozice ceského
herniho vyvoj projevuje v nékolika ohledech. Prvnim z nich je obtizna situace z hlediska
financovani. Zejména nezavisli herni vyvojafi se Casto potykaji s tim, Ze nemaji dostatek
prostfedkll na vyvoj svych tituld. Tento neptiznivy stav tak mnoho z nich fesi tim, ze vyvoj
svych her financuji z vlastni kapsy. V pfipad¢, Ze se jedna o nezavislé herni studio, které
sdruzuje vice vyvojaia pracujicich na jednom projektu, neni vyjimkou, ze tito lidé pracuji
bez naroku na honoraf Casto po velmi dlouhou dobu a nekteti se kvili tomu setkavaji
s nepochopenim svych rodinnych piislusniki.

DalSim zplsobem, po kterém vyvojafi sahaji je vice ¢i méné uspéSné hledani externiho
investora, ktery jim mize pomoci nejen s vyieSenim finanéni situace a dokoncenim jejich
titulu, ale také je miize podpofit i ze strany marketingu a public relations. Ve vyzkumném
vzorku se ale objevily 1 negativni zkuSenosti vyvojait s investory, kteti pozadovali za svou
investici ptili§ velky podil. Rada z nezavislych vyvojait ale investora nehledad zamérné,
protoze se obava ztraty tvirci svobody a zejména ztraty kontroly nad celym procesem.
Svou hru berou jako jejich osobni projekt a vstup ciziho elementu jim piijde jako
nepatfi€ny a omezujici. Svoboda tviiréitho procesu je ve vnimani nezavislych novinafa
nadiazena finan¢nimu uspéchu a jejich cilem neni slava spojena s uspéchem hry, ale tvorba

dalsich her, resp. samotny proces jejich vyvoje (Whitson, Simon, Parker, 2021). Pro

7 Pojem asset oznaduje predpripravené grafické, zvukové a efektové prvky v uréité vyvojové platformg,
jejichz pouzitim si mize vyvojat usnadnit praci. Tyto prvky totiz nemusi vytvaret sam, ale mize je nakoupit
od jejich dodavatele a poté je jiz hotové ,,vlozit“ do hry.
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vyvojare, ktefi investora nechtéji nebo nemohou najit toho vhodného je pak nejcastéjSim
feSenim této situace crowdfunding, ktery jim umoznuje zachovat si kontrolu nad dilem a
zaroven vyftesit otazku ndkladi spojenych s vyvojem, které mohou ovliviiovat i jejich

osobni finanéni situaci.

Nejpopularngjsi crowdfundingovou platformou uzivanou c¢eskymi vyvojafi je portal
Kickstarter. Ackoliv musi vyvojafi vénovat piipravé kickstarterové kampané velké
mnozstvi ¢asu a Usili, je tento zpusob fungujici alternativou investorského financovéani.
Vyvojaiim tak crowdfunding umoziiuje obejit tradi€ni postupy pii shanéni finan¢niho
partnera a navic ziskat fadu novych ptiznivet. Ti se, kromé financovani daného titulu
formou jednotlivych pfispevki, stavaji Cleny komunity, kterd se kolem hry na platformé

utvaii a pro vyvojare je tak Kickstarter i specifickou a funkéni formou marketingu.

Periferni pozice tuzemskych hernich vyvojari pro né¢ také znamena nutnost vice pracovat s
fanouSkovskou komunitou. Jejimi ¢leny mohou byt jak vySe zminéni piispévatelé na
crowdfundingovych platforméch ¢i hraci jiz vydanych her. Vybudovanim komunity mohou
vyvojafi posilovat povédomi o jejich praci, vtahovat fanouSky do vyvoje jejich her a
budovat zadanou publicitu vyvijenych tituld. Jednou z vyhod je pro nezavislé vyvojaie
také zpétnd vazba, kterou jim fanouskovskd komunita poskytuje. Pro mnohé znamena
motivaci potiebnou pro dokonceni jejich titulu, jinym zase piindsi velmi zadanou
ptilezitost, jak vyvijenou hru vylepsit, ¢im ji obohatit, nebo jak ji upravit tak, aby lépe

vyhovovala cilové skuping.

Jednim z hojné vyuzivanych néstroji pro ziskani zpétné vazby jsou let's play videa na
YouTube, ¢i live streamy na platformé Twitch. Vyvojafi mohou v live streamech a let's
play videich sledovat pfimou interakci se svymi hrami, coz jim umoziuje posoudit zda hra
funguje jak ma a zda ma potencial oslovit SirS§i publikum. S pomoci vybudované
komunity, mohou ¢eSti vyvojati 1épe a vhodnéji volit marketingové prostiedky. Tviirci
hernich videi na YouTube a Twitchi jsou pro jejich sledujici nazorovymi viidci se silnym
vlivem (Sjoblom et al., 2019). Vyuzitim jejich potencidlu tak mohou vyvojafi ziskat tolik

zadanou publicitu a vejit ve znamost herni komunity.

Z analyzy také vyplyva rozdil firemni kultury ve vyvojafskych studiich mezi Ceskou

republikou a zapadni Evropou, USA ¢i Japonskem. Vyvojafi, ktefi ptsobili v tuzemsku 1

wewvr
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neni tolik zaméfena na vnitini, resp. zakulisni politiku.

VO2: Jak vyvojari reflektuji vyznam zavedenych vyvojarskych studii (Bohemia

Interactive, 2K Czech, Warhorse Studios, SCS Software) pro lokalni komunitu?

Na zéklad¢ analyzy lze prohlésit, Ze zavedena tuzemské studia pro vyvojare predstavuji
etalon Ceského komer¢niho herniho vyvoje. Tuto pozici formuje zejména jejich bohaté
produkéni historie, kterd je plnd vyznamnych titulil, které spoluutvarely vnimani ¢eského
herniho vyvoje v zahrani¢i i v tuzemsku. Vyvojafi si uvédomuji nejen historickou ulohu
zavedenych studii, ale také jejich pfinos pro kultivaci ¢eského herniho vyvoje jako
takového. Ti, ktefi prosli vySe uvedenymi studii, ocenuji zejména moznost ziskat
komplexni ptehled a znalosti o hernim vyvoji, ke kterym by se ve vlastni praxi ¢i
v mensim nezavislém studiu nedostali. Nabit¢ védomosti a ziskany zplsob prace poté
mohli pln€ uplatnit pfi vyvoji vlastnich tituld nebo je pfedat dale v rdmci menSich studii.
Vyvojari také spatiuji vyhodu velkych studii ve tvofeni siti kontaktl mezi hernimi

profesiondly, které pozd¢ji mohli vyuzit pti zakladani a vedeni vlastnich projekta.

Specifickym tématem je také reflexe zmény firemni kultury spojené s vstupem
zahrani¢niho kapitadlu do velkych ceskych studii. Jak jsem jiz uvedl v ptfedchozich
odstavcich, ¢eska firemni kultura je odlisnd od té zahrani¢ni. Je vice uvolnéna a je v ni
vetsi diraz na psychické a pracovni pohodli vyvojare, néz jak je tomu v zapadnich ¢i
japonskych spolecnostech. Vyvojafi, ktefi byli u prerodu Ceskych studii v pobocky
nadnarodnich hernich korporaci, se shoduji na tom, Ze po akvizici jejich zaméstnavatelt
doslo k vyraznému zhorSeni vnimani pracovniho prostfedi. Divodem pro to byla zejména
zmeéna stylu fizeni herniho vyvoje, uplatiiovani jiného zptisobu managementu a nedivéra

ve stavajici zaméstnance ze strany zahrani¢nich vedoucich pracovniki.

VO3: Jaky vliv maji na lokalni vyvoj globalni platformy (Steam) a enginy (Unity,

Unreal) oproti napf. vlastnim enginiim?

Globalni distribucni a vyvojové platformy do jisté miry prepsaly desitky let platna pravidla
herniho primyslu. Vyvojatim nabizi zjednoduSeni celého distribu¢niho procesu a narusuji
jejich tradiéni formy a fetézce. I samostatny herni vyvojar ¢i mensi studio mohou diky nim
mit cely proces vyvoje pies distribuci hotového herniho produktu pod kontrolou a nevazat
se na investory ¢i distribu¢ni partnery. Zakomponovanim prvkl znamych ze socidlnich siti
hracim umoznuji hry nejen nakupovat, ale také se kolem nich sdruzovat a vytvaiet

komunity. AngaZovanost jejich uZivateli podporuji distribuéni platformy také tim, Ze
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v sobé zahrnuji prvky gamifikace, jako je sbirani trofeji a odmén za dohrané tituly, které

slouZi pro vystaveni identity uspé€sného hrace (Werning, 2019).

Takika vSichni herni vyvojafi z vyzkumného vzorku potvrzuji dominantni postaveni
globalni distribu¢ni platformy Steam, kterd je ¢asto jedinym zplisobem, ktery pro distribuci
svych titull vyuzivaji. Od roku 2017, kdy Steam zjednodusil proces piijimani nezavislych
her, je platforma piistupnéjsi 1 mensim a jednoclennym projektim. Vyvojafi, ktefi by jinak
byli odkdzani na externi pomoc s distribuci svého titulu, tak mohou jednoduse nabidnout
svou hru milionim uZivatelti bez nutnosti vyuZzit tradi¢ni model prodeje, ktery zastitoval
distributor fyzickych kopii her. Tento systém jim neumoznoval plné kontrolovat své zisky

z prodeje a neposkytoval jim stejnou kontrolu nad celym procesem, tak jako to umoziuje

online distribuce v ¢ele se Steamem.

Rozhodnuti nabidnout své hry na Steamu se tak pro nezavislé herni vyvojafe zda logickym
krokem. Platforma pro n¢ neslouzi pouze jako forma distribuce jejich titulu, ale také jako
marketingovy kanal, ktery jim umoznuje byt v pfimém kontaktu s hra¢i, resp. zdkazniky.
Z vyzkumu vyplynulo, ze ¢astou formou podpory prodeje nezavislého titulu na Steamu
jsou slevy, které vyvojari hrac¢im nabizi. Divodem pro to zejména skuteCnost, Ze
platforma pfi prezentovani her uzivatelim nedostatecné rozliSuje mezi velkorozpoctovym
a nezavislym titulem a vyrazna sleva tak miiZze nezdvislou hru posunout na atraktivné;si
misto a tim ji Iépe promovat. Globalni povaha Steamu také vyvojafim umoziuje oslovit

zakazniky napfi¢ narodnimi trhy, coZ by pro né¢ bylo jinak obtizné proveditelné.

Stejn¢ jako je v online distribuci her dominantni platforma Steam, jsou v oblasti
vyvojovych ndstrojli, dominantni enginy Unity a Unreal. Tyto platformy za svou
dominanci vdééi zejména tomu, ze vyznamné piispely k demokratizaci herniho vyvoje,
ktery je nyni diky nim dostupnéjsi a otevienéjsi nez kdykoliv predtim (Egenfeldt-Nielsen,
Tosca, Smith, 2016). Stinnou strankou tohoto zpfistupnéni herniho vyvoje, které zminéné
platformy pfinesly mize byt pfesyceni herniho trhu zejména nezavislymi tituly nevalné
kvality. Soucasné také dochédzi k tomu, Ze se zacinajici vyvojafi uci spiSe pracovat s
vyvojovymi platformami a hry v nich skladdat pomoci pfipravenych prvki, aniz by se ucili
jejich ,,opravdové® programovani (Nicoll, Keogh, 2019). Dalsim vedlejsim efektem
demokratizace herniho vyvoje miize byt také zména toho, jak sami hrac¢i uvazuji o kvalité
her. Pretlak nekvalitnich her na stran¢ nabidky se mlze projevit ve zméné kvalitativnich

standardd, které hraci pro hry maji (Foxman, 2019). Mezi ¢eskymi vyvojafi, o nichz se pise
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v rubrice Dilna je popularnéjsi engine Unity, jehoz oblibenost urcuje zejména jeho
uzivatelskd privétivost, kterd umoznuje rychlé osvojeni vSech funkcénich prvki v pomérné
kratkém case. Vyvojafi vnimaji Unity jako vhodnéjsi také kvili tomu, Ze jsou v ném
schopni jednoduse hru uzpiisobit pro fadu platforem a operacnich systémui. V piipadé
mensSich studii, kdy jsou Casto vyuzivani externisté v rdmci outsourcingu ¢i spolu vyvojové
tymy nesdili spolecné pracovisté, jim Unity umoziuje snaze sdilet ¢asti her na kterych
pracuji. Unreal Engine je v ramci oblibenosti ¢eskych nezavislych hernich vyvojait na
pomyslném druhém misté zejména kvili jeho orientaci na vétsi herni projekty. Na zakladé
vypovedi ¢eskych vyvojaita v ¢asopisu Level je jeho nizsi popularita oproti Unity ovlivnéna
také hor$i uzivatelskou podporou ze strany vyrobce. Analyza tak ukdzala, Ze az na nékteré
vyjimky neni vyvijeni vlastnich hernich enginli pro ¢eské vyvojate atraktivni alternativou
vici pouziti globalnich vyvojovych platforem. Dlvodem pro to mize byt jiz zminéna
jednoduchost vyvoje, snadnd modifikovatelnost pro rtizné platformy ¢i existence tady jiz
piipravenych hernich prvki, tzv. assetl, které po jejich ziskdni mohou vyvojafi thned

zakomponovat do hry bez nutnosti je programovat.
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Zavér

Tato prace méla za cil predstavit, jak sebe a svou praci vidi ¢esti herni vyvojafi a jaké
oblasti herniho vyvoje povazuji za dilezité. Na zaklad¢ tematické analyzy, kterda byla
pouzita jako stézejni metoda mého vyzkumu, jsem ve vyzkumném vzorku tvoficim 25
¢lankt rubriky Dilna ve vydanich herniho Casopisu Level z let 2015, 2018 a 2021 odhalil
nékolik hlavnich témat, kterd se nesla napti¢ vSemi analyzovanymi texty. Tato témata pro
vétsi prehlednost uvadim v Tabulce €. 1 na stranach 42 a 43 v kapitole 4.1 Tematicka

analyza vybranych publicistickych prispévkii.

Na zaklad¢ téchto témat bylo mozné odpovédéEt na stanovené vyzkumné otazky, které mély
zasadit vysledky analyzy do $ifeji srozumitelnéj$iho kontextu. Prvni otdzka se zamétovala
na to, jak se projevuje okrajova pozice ceského herniho vyvoje. Z analyzy c¢lanka
v ¢asopisu Level vyplnulo, Ze se CeSti herni vyvojafi ¢asto musi vyporadat s nelehkou
situaci ohledné financovani jejich prace. Jejim feSenim je pak nejcastéji financovani
z vlastnich zdrojli, spojeni se s externim investorem ¢i crowdfunding, resp. komunitni
financovani. Prave hracska a fanouskovskd komunita umoziiuje ceskym vyvojarim, jejichz
vypovedi zaznély v Levelu, své hry nejen zlepSovat pomoci zpétné vazby, ale také budovat
jejich publicitu. Prace s komunitou tak prestavuje moznost, jak i z periferniho prostiedi
mohou nékteti vyvojafi dosdhnout mezindrodniho uspéchu. Podstatnym prvkem prace
s komunitou je také angaZovani tviirci obsahu na platformach YouTube a Twitch.
Vyvojati se také vyjadiovali k rozdiliim ve vnimani tuzemské a zahrani¢ni firemni kultury.
Ze zjisténi plyne, ze v Ceské republice je prace v hernim vyvoji spojena s uvolnéngjsi

wevr

uzkosti, nez se kterym musi pracovat v zahrani¢nich spole¢nostech.

Druha vyzkumna otdzka se ptala na to, jakym zptsobem cesti herni vyvojati reflektuji
vyznam zavedenych vyvojaiskych studii, které maji na konté¢ zasadni herni tituly casto
ovliviiujici soucasnou podobu ceského herniho primyslu. Vyvojari, kteti se objevili
v rubrice Dilna, nejcastéji zminovali prave vliv ,tradi¢nich® studii na obecnou kultivaci
¢eského vyvoj herniho primyslu formou systematizace prace, pouzivanych technologii a
komplexnim zaméfenim od vyvoje po distribuci her. Zavedena ceskd studia, mezi které
patii Bohemia Interactive, 2K Czech, Warhorse Studios a SCS Software, také umoznila
hernim vyvojarim, ktefi jimi prosli, navéazat dilezité kontakty s kolegy z herniho

pramyslu. Z textd také vyplynulo, Ze po vstupu zahrani¢niho kapitalu a nadnarodnich
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spole¢nosti do nékterych ze zminénych studii, doslo k razantni zméné firemni kultury.
Vyvojati se vyjadrovali zejména k psychické narocnosti prace pod novym vedenim a ke
krokiim, které znacily nizkou troven divéry ze strany zahrani¢niho managementu vici
ceskému persondlu. Toto zjisténi, ke kterému jsem ve analyze doSel, tak koresponduje
s vySe uvedenou zménou firemni kultury, kterou zaznamenali vyvojafi béhem své praxe

v zahrani¢i.

Tématem tieti a posledni vyzkumné otazky byl vliv globalnich vyvojovych a distribu¢nich
platforem na ¢esky herni vyvoj. Analyza ukézala, Ze pro ¢eské vyvojate je zasadni zejména
vyuzivani distribu¢ni platformy Steam a hernich engint Unity a Unreal. VSechny zminéné
platformy svym uzivateliim nabizi moznost obejit tradi¢ni formy vyvoje a distribuce a
vyrazn€ jim usnadnuji jejich préaci. Platforma Steam umoZnuje i nezdvislym cCeskym

vyvojaiim pomoci s propagaci jejich her a s proniknutim na zahrani¢ni trhy.

Jsem si védom toho, Ze jistou limitaci moji analyzy muze byt jeji zaméfeni na texty
spadajici do zanru postmortemu, ktery uzce souvisi konceptem industrialni reflexivity.
Toto omezeni plyne zejména ztoho, ze v herni postmortemech mohou vyvojafi
upiednostiiovat reflexi pouze urcitych aspektli herniho vyvoje a opominat ty, které by pro
n¢ mohly vyznivat piili§ negativné. I pies nezpochybnitelny pfinos postmortemil pro lepsi
porozuméni hernimu vyvoji je nutné tento Zanr brat s uritou rezervou a pristupovat

k nému kriticky z diivodu jeho ¢aste¢né propagacniho charakteru.
Summary

The aim of this thesis was to present how Czech game developers see themselves and their
work and what areas of game development they consider important. Based on a thematic
analysis, which was used as the core method of my research, I identified several main
themes that ran across all the analysed texts in a research sample consisting of 25 articles
from the Dilna section in the 2015, 2018 and 2021 issues of the game magazine Level.

These themes are presented in Table No. 1 on pages 42 and 43 of chapter 4.1.

Based on these themes, it was possible to answer the research questions that were intended
to put the results of the analysis into a more widely understood context. The first question
focused on how the marginal position of Czech game development is manifested. The
analysis of articles in Level magazine revealed that Czech game developers often have to

deal with a difficult situation regarding the funding of their work. For them the solution to
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this problem is most often self-funding, finding an external investor or crowdfunding, i.e.
community funding. It is the gamer and fan community that allows Czech developers,
whose testimonies appeared in Level magazine, not only to improve their games through
feedback, but also to build their publicity. For some developers working with the
community thus represents an opportunity to achieve international success even from their
peripheral position. Engaging content creators on YouTube and Twitch platforms is also an
essential element of working with the community. Developers also commented on the
differences in perception of domestic and international corporate culture. The findings
suggest that working in game development in the Czech Republic is associated with more
relaxed atmosphere and friendlier environment, which means there is less stress and

anxiety compared to foreign companies.

The second research question asked how Czech game developers reflect on the importance
of established Czech game development studios that have produced major game with
significant influence on the current shape of Czech game industry. The developers who
appeared in the Dilna section most often mentioned the influence of "established" studios
on the general cultivation of Czech game development industry in the form of
systematisation of work, technologies used and a complex focus on every aspect of game
production from development to distribution. These established Czech studios, which
include Bohemia Interactive, 2K Czech, Warhorse Studios and SCS Software, also enabled
game developers who were employed there to make important contacts in the games
industry. The analysis also revealed that the entry of foreign capital and multinational
companies into some of the aforementioned studios brought a dramatic change in corporate
culture. The developers commented in particular on the psychological demands of working
under new management and the steps that marked a low level of trust from foreign
management towards Czech staff. This finding corresponds with the above-mentioned
change in company culture that the developers experienced during their foreign work

experience.

The topic of the third and final research question was the influence of global development
and distribution platforms on Czech game development. The analysis showed that the use
of Steam distribution platform and Unity and Unreal game engines is particularly
important for Czech developers. All of these platforms offer their users the opportunity to

bypass traditional forms of development and distribution and also make their work much
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easier. The Steam platform also allows independent Czech developers to help promote

their games and enter foreign markets.

I am aware that a certain limitation of my analysis may be its focus on texts falling into the
genre of postmortem, which is closely related to the concept of industrial reflexivity. This
limitation stems mainly from the fact that in game postmortems developers may prefer to
reflect only on certain aspects of game development and neglect those that might sound too
negative for them. Despite the unquestionable contribution of postmortems to better
understanding of game development, the genre should be taken with some reservations and

approached critically due to its partly promotional nature.
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Na tizemi Ceské republiky se herni publicistika zacala vyvijet na zagatku 90. let 20. stoleti. Za rozvojem
tohoto specifického Zinru, kombinujicim v sobé jak publicistickou, tak i odborné-technologickou
stranku, stoji tehdy vznikajici herni periodika. Mezi n& pati{ také fasopis Level, vychdzejici od roku
1995, ktery spolu s dal3imi tituly zdsadnim zpisobem formoval pohled étenaf nejen na hry samotné,
ale také na jejich vyvojafe a jejich praci.

Hemi v¥voj prodel od zaCatku 90. let piekotnymi zménami a stejné bouflivy byl i vyvoj na poli ceské
herni Zumalistiky. 7 pomémné Uzce profilovanych a nadSeneckych skupin spfiznénych autori se
postupné staly velké redakce zagtiténé nadndrodnimi vydavatelskymi domy a stejné tak se na druhé
strané vytvarela a profesionalizovala dnes jiZ znama herni studia. Moje price vychédzi pravé z tohoto
predpokladu vyvoje. Zajima mé zda, a pfipadné jakym zptsobem, se ménila reflexe hernich vyvojaia na
strankach Casopisu Level. Mym cilem je tyto zmény zachytit, analyzovat a interpretovat.

Po dikladné referi jsem dodel k pozndni, Ze téma medidlni reflexe herniho vyvoje a v¥vojafi u nas
neni dostateéné prozkoumané a moje prace by mohla byt pro toto téma zajimavym pfispévkem. V &asti
tomu pfisluiné uvadim kvalifikaéni prace, které souvisi s herni Zurnalistikou, aviak Zadna z nich se
nevénuje konkrétné vyvoji poéitaovych her. Nejblize mému tématu je dizertaéni prace Jaroslava
Svelcha, ve kieré mapuje poddtky herniho vivoje v tehdejdim Ceskoslovensku a éasteéné zpracovava i
jeho tehdejsi medialni pokryti. Ze zahraniénich praci je inspirativni napfiklad text Rebeccy Carlson, ve
kterém se zabyva tim, jaky vliv maji herni novinafi vliv na vyvojafe her a jaky ma tento vliv praktické
dopady na jejich praci.
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Cilem price je zmapovat a detailné popsat, jakym zplsobem d&asopis Level mezi lety 2015-2021
referoval na svych strdnkach o &eskych hernich vyvojafich. Prace by méla Gtenafi nabidnout pohled na
to, jak se vyvijela a jak je prezentovana préce hemich vyvojafi na strankach jednoho z ,pivodnich®
hernich periodik a také na to, jak se vidi a prezentuji sami vyvojafi. Zarovefi bych rad ziskal pohled
piimo zredakce samotného Casopisu Level. Chtél bych zjistit, jaky zpasobem dochazelo k vybéru
vyvojara, ¢ vyvojovyeh studii a zda existovala a jak se pfipadné ménila agenda, kterou pfedstavitelé
Levelu sledovali.

Piedpoklidand struktura price (rozdéleni do jednotlivich kapitol a podkapitol se struénou
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Vymezeni podkladového materidlu (napf. titul periodika a analyzované obdaobi):

Pfedmétem a sdroved hlavnim pramenem moji prace je Easopis Level, ktery vychdzi takika nepfetr#ite
od roku 1995, Vzhledem k pfedpokladanému rozsahu diplomové price jsem se rozhodl, #e se zaméfim
na novEjEl vydind Sasopisu z divodu omezeni analyzovancho korpusu, Zkoumat tedy budu kompleini
rofniky 2015, 2008 a 2021, tedy cca 30 &isel'vyddni, Takto specifikovany vzorek mi umodni zachylit
pfipadné promény podoby reprezentace hemnich v¥vojifl v Case a navic zajistit aktuilnest poznatkd.

Metody (techniky) zpracovini materiilu:

Metodologicky se moje price bude zaklidat na kvalitativai tematické analyze zkoumaného vzorku.
K jeho urdeni a zpracovini mi pomiize kvantitativni obsahova analyza. Souddst kvalitativaibo vizkumu
bude také polostrukturovany rozhovor 3 editorem/redaktorem Casopisu.

Zdkladni literatura (nejméné 5 nejdblefitgjfich tulh k tématu a metodé jeho zpracovani; u viech
tituli je nutné uvést struénou anotaci na 2-3 Fadki):
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Jednotlivé metody jyou Stend®i predstaveny na praticibch pFikladech.
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for Transformative Works, 2009, vol. 2.

Autorka se zabyvd vatakem hernich novindfil, resp. hernf Surnalisitky, a hernich vivajdfi, Zkoumd,

| farkylmn zpiisobem vivajddi méni svou prdci a jeii produkiy tak, aby odpovidaly pFedsiavim nefen trhu a
| fanonskn, ale také Zurnalisni

FISHER, Howard D., and SUFYAN Mohammed-Baksh. 2020. “Video Game Journalism and the
Idenlogy of Anxiety: Implications for Effective Reporting in Niche Industries and

Oligopolies.” Journal of Media Ethics [online]. Vol. 35, No. 1 :

Cldnek popisufe vnéi§i tlaky pisobici na herni Zurnalisty pFi jejich prdei, vyredreficl |, ideologti tizkosti ™
proviazefici celé herni odvévi Awofi se zabyvall etickpm aspekienm novindfske nezdvislostt a twirdt
svobody ve svitle ofekdvdni ze strany hernifo primysiy, na kierém jrox publicisé zavisli,
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