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Abstrakt

Témou tejto prace je zistit’ akym spdsobom pristupuju videoherny zurnalisti ku popisu
naroc¢nosti pre Citatel'a vzhl'adom na rozdielne zru¢nosti hracov. V teoretickej Casti sa
. . : RV S . A g
praca zaobera prvkami, ktoré vplyvajii na naro¢nost’ videohier a spdsobom akym vyvojari
naroc¢nost’ upravuji, moznostami zjednodusenia naro¢nosti az po vplyv recenzii ¢i uz na
ich autorov alebo na vyvojarov. V empirickej Casti je prakticky vyskum, kde boli
niekol’kym videohernym recenzentom polozené polo-§trukirované otazky na témy, ktoré

boli popisané v teoretickej Casti.
Abstract

Main topic of this thesis is to gather information how videogame journalists approach
writing about videogame difficulty for the readers, given the wide skill range of the
players. In the theoretical part the thesis deals with topics that results from difficulty of
videogames and methods how developers approach it, accessibility options and influence
of reviews not only for their authors but also for the developers. In the empirical part is
a practical research consisting of the interviewing few videogame reviewers whom were

given half-structured questions on topics included in the theoretical part of the thesis.
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Uvod

Uz niekol’ko rokov mo6zZeme pozorovat’ ako sa videoherny priemysel neustale rozrasta do
roznych smerov. Popularita videohier neustale rastie a najnovsie Statistiky poukazuju, ze
videohry hraji miliardy hracov po celom svete na roznych platformach od mobilov, hernych
konzol, poc€itaCov az po streamovacie servisy. Ich popularita v zdbavnom priemysle je teda uz

pevne ucelena a ich sucast’'ou sa stal aj videoherny zurnalizmus.

Velkym rozdielom medzi videohrami a hudbou ¢i filmom je vSak fakt, ze sa va¢sinou nejedna
len o pasivne médium, ale vyzaduje aj istli formu akcie a interaktivity od hra¢ov. Videohry
maji isti formu naroénosti a ak hraéi nespliiaju zruénosti ktoré od nich hry vyzaduju pre
uspesné ukoncenie, moze to viest' ku problémom nespokojnosti u zakaznika. Hraci sa ale

o tychto zru¢nostiach a naro€nosti mo6zu dozvediet’ prave prostrednictvom recenzii od
hernych Zurnalistov. V recenziach vSak recenzenti popisujii omnoho viac aspektov hier, ktoré

pomahaju Citatel'om urobit’ si vlastny ndzor ¢i st ochotny za danu videohru zaplatit’ alebo nie.

V tejto diplomovej praci mame za ucelom zistit’ akym sposobom informuji videoherny
zurnalisti verejnost’ o ich pristupe ku recenzovaniu videohier, popisu ich naro¢nosti pre

Citatel'a a ako vnimaju momentalnu situaciu vo videohernom zurnalizme.

V teoretickej Casti diplomovej praci sa budeme teda venovat’ naro¢nosti videohier a spdsobom
akym ju autori spracuvaju a upravuji. Rozoberieme taktiez aj jednotlivé formy zjednodusenia
¢1 zjednodusujucich prvkov pre zdravotne postihnutych hraov. Taktiez je nutné sa pozriet’ na

hernt zurnalistiku a problémy, ktorym momentalne moézu ale nemusia herny zurnalisti celit’.

Po teoretickom zaklade je nutné prejst’ ku empirickej Casti diplomovej préci, ktord ma za ciel
doposial’ nadobudnuté informacie zuzitkovat’ a porovnat’ s informéciami nadobudnutymi z
polo-Struktirovanych rozhovoroch s hernymi zurnalistami. Otazky v rozhovoroch sa

zaoberaju témami, ktoré st obsiahlejSie popisané prave v teoretickej Casti prace.

Po empirickej Casti nasleduje vyhodnotenie nadobudnutych informécii a teda ¢i sa podarilo
zodpovedat’ vyskumnu otazku a pripadne odporucit, ktoré d’alSie oblasti v danej problematike

by bolo potrebné preskumat’.



1. Narocnost’ videohier, jej spracovanie a formy zjednoduSenia

Uz od rannych faz videoherného priemyslu sa zdujemcovia o videohry stretavali
s ich ndro¢nost’ou. V ¢asoch popularity hrania na automatoch bola prave naro¢nost’ jednym
z hlavnych zdrojov prijmov pre vydavatel'ov. Princip pokraovania vo videohre po prehre za
urCitt sumu bola bezna praktika. S prichodom videohernych konzol a teda rozsirenia
videohier priamo do domdacnosti ale vSak museli vydavatelia prist’ s novymi metédami na
speiazenie hier alebo ich obsahu. Hry teda vo véac¢Sine pripadov prestali vyuzivat’ praktiky
umelo zvySenej naro¢nosti a tvorcovia zacali zjednodusovat’ svoje hry tak, aby ich hraci

vedeli dokondit'.

Dnesna situécia je ale uplne ina a videohry su dostupné pre Sirokt verejnost’. Hraci
sa stretavaju s videohrami, ktoré ponukaju roznu Skalu naroc¢nosti cez casual logické hry na
mobily az po hard-core hry, ktoré vyzaduju hraCove maximalne Gsilie a ststredenost’. Preco je
teda dolezita dobre vyvazend a dobre spracovana naroc¢nost’ vo videohre ? Zjednodusenou
odpoved’ou na tito otazku by bolo povedat’, ze spravne navrhnuta naro¢nost’ videohry ma
kladné ucinky pre pozitivny zazitok hraca z hry. ,, Sprdvne urcenie idedlnej urovne narocnosti
hry pre jednotlivca je kriticky dolezité pre uspech hry pretoze to umozZiuje upravy pre novych
hracov tak, aby sa pomaly zapdjali do hry vlastnym tempom a mohli by zvysit' narocnost na
uroven skusenejsich hracov. Spravne zodpovedajiice narocnosti hry podla schopnosti hraca
vSak nezarucuju, ze ju hraci neopustia, pretoze na to mozu mat iné dovody, ako je nezaujem o
pribeh alebo Zdner. !

Existuje viacero faktorov na zaklade, ktorych naro¢nost’ vo videohrach prispieva k lepSim

hernym zazitkom.

Prvym faktorom je vyzva, kde sa hra¢ snazi zdolat’ tazku tlohu z dovodu
nasledného zadost'u€inenia a p6zitku zo zdolania prekdzok. Ak by hra neponukala Ziadnu

vyzvu pre tento typ hraca by bola prili§ jednoducha a rychlo stratila svoje Caro.

! eFraser James, Katchabaw Michael, Mercer E. Robert, A methodological approach to identifying and
quantifying video game difficulty factors, Entertainment Computing, Volume 5, Issue 4, 2014,s. 441-449, ISSN
1875-9521, https://doi.org/10.1016/j.entcom.2014.08.004



Dalsim faktorom je znovuhratelnost’ a teda vd’aka naro¢nosti mozu hraéi skusat’
nové taktiky, metody ¢€i herné Styly pre zdolanie prekézok. Niektoré hry maji dokonca herné
mechaniky navrhnuté tak, aby ponukali ¢o najvac¢siu znovuhratel'nost’. Pri hrach ako Resident
Evil 2 sa po prejdeni hry hracom odomykaju r6zne d’alSie scenare pribehu, ktoré mézu prejst’.
Pri znovu hratel'nosti sa tiez ndsobi mnozstvo ¢asu, ktoré pri hre hrac stravi a teda ak si spétne
prehodnocuje, ¢i kipa videohry bola dobry napad a uvidi, Ze pri hre stravil dostato¢ny pocet
hodin je so svojou kupou spokojnejsi, ako ked’ za hru minie vela pefiazi a herny zazitok z nej
mu nevydrZzi.

Nasledujtci faktor pre vplyv naro¢nosti ku lepSiemu hernému zazitku je zvySenie
zru¢nosti. Hry pomahaju pri zlepSovani koordinacie o¢i a ruk, strategického myslenia
a schopnosti rieSenia problémov. Pri hrach ako Counter Strike Global Offensive st hraci
ocetlovani hernymi hodnostami, ktoré sa stupiiuja alebo klesaji v zavislosti od zru€nosti
hraca. Hra tak teda ohodnocuje svojich hracov na zaklade ich zru¢nosti a neustale monitoruje
ich pokrok.

Poslednym faktorom je pomoc pri ponoreni sa do sveta hry. Ak hra ukazuje
postapokalypticky svet plny néstrah, tak je logické, Ze bude t'azsia. Ak by bola jednoducha,
hra¢ by vaznost’ situacie nevnimal tak ako ked’ je vystaveny naro¢nym prekazkam. Ked hra¢
¢eli vyzvam a prekazkam, ktoré su tazké, moze to vyvolat’ pocit naliehavosti a napétia, ktory

hréaca vtiahne d’alej do sveta hry.

Videohry teda dostéavali stale va¢s$iu pozornost’ zo strany spolo¢nosti a zaujem
o hranie postupne rastol. Naro¢nost’ vo videohrach ako tak4 odkazuje na iroven naro¢nosti
a vyzvy ktorej hraci ¢elia pocas hrania videohry. Tvorcovia videohier ¢asto implementuju
rdzne stupne narocnosti pre rézne druhy hracov ako pre tych, ktory si chetl uzit’ pribeh
a nechctl byt’ vystaveny vel'kej vyzve alebo naopak ti, ktory prave chct zdolat’ ti najt’azsiu
vyzvu aku hra pontka. ,, Z pohladu hernych dizajnérov moze byt narocnost reprezentovand
prostrednictvom roznych faktorov, ako su hadanky, neistota, rychlost hry, pocet nepriatelov
i casove limity. Z pohladu hraca, narocnost mozno opisat’ ako stupen kognitivneho a/alebo

fyzického usilia potrebného na dokoncenie tilohy. “ 2

2 Hua Qin, Pei-Luen Patrick Rau, Gavriel Salvendy, Effects of different scenarios of game difficulty on player

immersion, Interacting with Computers, Vol. 22, Issue 3, 2010, str. 230-239, ISSN 0953-5438,
https://doi.org/10.1016/j.intcom.2009.12.004.



1.1 Faktory vplyvajice na naro¢nost’

1.1.1 Uprava oponentov

Upravou Al nepriatel'a mézu tvorcovia docielit’ zvysent naroénost’ pre hraéov. Ako
priklad m6zu byt’ upravené hodnoty spravanie nepriatel’'ov tak, aby boli agresivne;si,
presnejsie a CastejSie cielili na hraca, spdsobovali vacsie poskodenie, boli omnoho odolnejsi
alebo pouzivali herné mechaniky castejSie ¢i pouzivali rozdielne mechaniky ako na l'ahSich
urovniach naro¢nosti. V niektorych momentoch by sa dalo hovorit’ aj o podvédzani zo strany
autorov, hlavne pri pretekarskych videohrach, kde autori ¢asto upravuji umelu inteligencie
tak, aby bola vzdycky blizko hraca a on sa citil pod tlakom. ,, Prisposobenie nehratelnych
postav, alebo inak nazvanych NPC moze byt idedlne, pretoze hrac¢ ocakava, ze NPC budu
dozrievat'v priebehu hry a budu sa zlepsovat’ a pouzivat lepsie stratégie. Okrem toho atributy
NPC a informacie o ich schopnostiach su zriedka viditelné alebo modifikovatelné hracmi,

teda poskytujii idealnu situdciu pre autorov pre dynamické tipravy hry.

Okrem upravy umelej inteligencie nepriatel'ov, v§ak mozu dizajnéri upravit’ aj pocet
nepriatel'ov v danom levely, kde vysSie irovne mozu obsahovat’ vic¢Sie mnozstvo nepriatel'ov,
kdeZto niZsie levely zase menSie mnozstvo. Okrem vacSieho poctu nepriatel'ov mozu taktiez
zmenit’ ich rozmiestnenie, pripadne zakomponovanie t'azsich jednotiek nepriatel'ov pre vyssie

naroc¢nosti.

1.1.2 Uprava zdrojov, ktoré st poskytnuté hra¢om

Jednou z hlavnych mechanik takmer kazdej hry je zbieranie a manaZzment zdrojov. Pri
roznych Zanroch videohier sa mdze jednat’ o r6zne zdroje ako napriklad v strategickych hrach
zbieraju a taZia hraci suroviny aby mohli budovat’ vlastné mesta a kfmit’ ich obyvatel'ov. Pri
RPG zanri sa modZe jednat’ a suroviny na vyrobu réznych predmetov alebo herné meny na

obchodovanie. V akénych hréch je tento proces zjednoduseny na strazenie uroven zdravia ¢i

3 eFraser James, Katchabaw Michael, Mercer E. Robert, A methodological approach to identifying and
quantifying video game difficulty factors, Entertainment Computing, Volume 5, Issue 4, 2014,s. 441-449, ISSN
1875-9521, https://doi.org/10.1016/j.entcom.2014.08.004 4



municie, ktoré si musia manazovat’. Autori hier teda upravuji frekvenciu, mnozstvo ¢i

rychlost’ zbierania tychto zdrojov o sposobuje zvySenie ¢i zjednodusenie hry.

1.1.3 Logické hadanky c¢i prekazky

Pri logickych Zanroch alebo len usekoch v ostatnych videohier je mozné, ze autori pri
vysSich naro¢nostiach upravia jednotlivé hadanky aby boli naro¢nejSie. Mdze sa jednat’
o pridanie novy krokov pre uspe$né vyrieSenie problému, zvysenie narocnosti levelu
pomocou novych prekazok alebo nastrah, zmenenie postupu hadanky ako napriklad

prehodenie umiestnenia dblezité¢ho predmetu alebo vyzadovanie vicsej preciznosti.

1.1.4 Casové limity

Casové limity mbzu byt pre hra¢ov skvelym spdsobom, ako zlepsit’ svoje zru¢nosti
a znalosti hernych mechanizmov. Snahou dokonc¢it’ okruh ¢o najrychlejsie sa hraci naucia,
ako zvolit’ optimalnu cestu, efektivne vyuzivat’ vylepsenia a predmety a spravovat’ svoje
zdroje tak, aby ziskali ¢o najlepsi ¢as. Okrem toho moZu ¢asové limity pridat’ do hry hodnotu
opakovania a znovuhratelnosti. Po dokonceni hlavnej kampane alebo pribehu sa hraci mézu
vratit’ do hry a pokusit’ sa prekonat’ svoje najlepsie ¢asy, ¢o predstavuje nova vyzvu a ciel’.
Cim ma viak hra¢ nastaven(i uroveti naronosti vys§ie, tym je ¢asovy limit striktnej$i a hrag si

nemoze dovolit’ spravit’ také mnoZstvo chyb, ako mohol pri niz$ej naro¢nosti.
1.1.5 Obmedzenie zakladnych mechanik

Pri tomto type naro¢nosti autori obmedzuju zdkladné mechaniky hracom. Mdze sa
jednat’ o obmedzenie v spdsobe ukladania videohry len na urcitych miestach alebo urcity
pocet krat. Rozdelenie zachytnych bodov po levely vo vicsich intervaloch moze znamenat, ze
hraci buda musiet’ opakovat t'azSie useky dlhSie ¢o zvySuje pravdepodobnost’ spravenia
chyby a néslednému opakovaniu useku. Niektoré videohry ako napriklad Dark Souls st tymto
preslavené, ked’Ze celd hra je postavend na mechanike Sirokych odstupoch medzi zachytnymi
bodmi. Hraci sa teda musia hru zdokonalit’ v hre natol'’ko, aby mohli danu pasaz prejst’ az po

d’alsi zachytny bod.



Néjdenie balansu pri tychto mechanikach je vSak nesmierne dolezite tak, aby hra
poskytovala vyzvu no nespdsobovala frustraciu do takej miery, Ze to hraci vzdaju. ,, Ak je
vyzva vdcsia ako zrucnost, hraci budu citit uzkost. Ak vyzva je nizsia ako zrucnost, vyvolava
nudu. Nastastie ludské bytosti maju toleranciu, takzZe existuje akdsi bezpecna zona prudenia
hrou. Popis toku je identicky s tym, co hrac zaziva ked' sa uplne ponori do hry. Preto pocas
postupu v hre je zrucnost’ hracov vylepsena. To znamenad, Ze trend ndarocnosti celej hry by sa

mal neustale zvysovat. ““ ?

Aj z tohto dovodu stt mnohokrat poskytované rézne formy upravy naroc¢nosti tak,
aby si hraci nasli prave tu, ktora ich nebude frustrovat’ a v ktorej sa budu citit’ komfortne. Ak
je ale ndro¢nost’ dané spravne modze mat’ mnohé pozitivne ucinky pre videohru a jej
hratel'nost’. Tazkosti vo videohrach &asto sprevadzaji krivku uéenia, za¢inajuc I'ahsie v
pociatocnych fazach, aby si hra¢i mohli zvyknat’ na herné mechanizmy a postupne zvysovat’
uroven vyziev. Tento pristup poméha predchadzat’ tomu, aby boli hraci pretazeni a opustili
hru. ,,Je dolezité zdoraznit, Ze narocnost’ hry vanimaju hrdci v priebehu hrania. Vo
v§eobecnosti ale Struktury pocitacovej hry nemusia byt linedrne, ale priebeh hry je linedrny a
nepretrzity. Preto by dizajnéri mali vediet, Ze narocnost je navrhnuta spravne podla

hrécovho priebehu hrania.

Okrem iného ponukaju aj rozdielne herné reZimy aby sa postarali o rdznych hracov.
Ako priklad by sa dali uviest’ survival rezimy, ktoré pridavaji d’alSie mechaniky a zvySuju
naro¢nost’, alebo popularne nové hry +, ktoré pontikaju moznost’ zacat’ hrat’ hru odznova ale
s ponechanym vybavenim predos§lého hrania a adekvatnemu upraveniu nepriatelov tak, aby
pontikali pre hra¢a vyzvu. Castokrat ched vyvojari hradov tazsou naroénostou motivovat
ocenenim. Mnohokrat sa jedna o unikatny bonus spojeny prave so splnenim naro¢nych
podmienok. Okrem hernych bonusov ale vznikol systém achievementov na takmer vSetkych

platforméch, ktoré sluzia prave pre tvorcov aby ocenili svojich hracov. Niektoré herné série su

4 Hua Qin, Pei-Luen Patrick Rau, Gavriel Salvendy, Effects of different scenarios of game difficulty on player
immersion, Interacting with Computers, Volume 22, Issue 3, 2010, s. 230-239,
https://doi.org/10.1016/j.intcom.2009.12.004

5 Hua Qin, Pei-Luen Patrick Rau, Gavriel Salvendy, Effects of different scenarios of game difficulty on player
immersion, Interacting with Computers, Volume 22, Issue 3, 2010, s. 230-239,
https://doi.org/10.1016/j.intcom.2009.12.004
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dokonca slavne naro¢nost'ou svojich achievementov, ako napriklad séria Gears of War s ich
Seriously achievementom, ktory bol doposial’ v nejakej forme obsiahnuty v kazdej jedne;j
Casti. Pri tomto achievemente musia stravit’ hra¢i mnoho hodin a podrobne si prejst’ najtazsim

obsahom aky hra pontka.

V niektorych pripadoch ale mézeme vidiet, Ze sa tvorcovia snazili posuntt” hranicu
naroc¢nosti uplne inym, viac dynamickym smerom, implementaciou dynamickej naro¢nosti.
Ta ma za ulohu prispdsobovat’ naro¢nost’ hry v sulade so schopnost’ami hraca a to tak, ze ak
sa hracovi privel'mi dari, pouzije prvky pre st'azenia a naopak ak ma hrac¢ s nejakou pasazou
problém, pouzije prvky zjednodusenia. Tento koncept dynamickej naro¢nosti je mozné

pozorovat’ v hrach ako Resident Evil 4, Dead Space alebo Left 4 Dead 2.

2. Sposoby ul’ahcenia externého ulPahc¢enia si naro¢nosti

2.1 Navody

Sprievodcovia videohrami su zakladnym nastrojom pre mnohych hra¢ov, najma pre
tych, ktori maji problémy s urcitymi oblastami hry. Existuju dva hlavné typy sprievodcov
videohrami: oficidlni sprievodcovia a komunitni sprievodcovia. Oficidlne priruc¢ky vyrabaju
samotni vydavatelia hier a Casto sa predavaju vo fyzickej alebo digitalnej forme. Komunitné
prirucky na druhej strane vytvaraji hraci, ktori zdiel'aji svoje znalosti a skiisenosti s

ostatnymi prostrednictvom online for, wiki a video kanalov.

S rastiicou popularitou internetu a platforiem ako YouTube, vznikli aj video navody,
ktoré s momentélne jednou z najpopulédrnejSich foriem navodov. Ako ale navody vedia
pomdct’ hra¢om pri videohre ? ,, ndvod ktory pomaha zaseknutému hracovi videohier cez
konkrétny hlavolam, labyrint alebo situdciu vyZadujiucu koordinaciu ruk a oci, je ale aj slovna
mapa zvlastneho casopriestoru virtudalneho sveta videohier. Ide o dokument obsahujuci
zrucnosti a usilie spisovatela/hraca pri skumani a rieSeni aspektov herného sveta. Je to

poznanie zdielané cez web na pomoc ostatnym hracom poukazujuc na autorovu odbornost a
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oddanost tejto hre. Navod je rozhodne neliterarne dielo, nezanieteny, neinstrumentalny popis
a najviac subjektivna reflexia zo strany jej pisatela. . °

Oficiélne prirucky maji ti vyhodu, Ze su prepracovanejsie, komplexnejsie a
poskytuju podrobné informécie o hernych mechanizmoch, vyvoji postav a umiestneni
predmetov. Priklady oficidlnych priruciek zahtiiaji priruc¢ky vytvorené spolocnost’ami Prima
Games a BradyGames. M6zu vsak byt’ drahé a nemusia pokryvat’ vSetky aspekty hry.
Komunitné prirucky su na druhej strane Casto bezplatné, aktualnejsie a poskytuji cenné
informacie a tipy, ktoré nemusia byt dostupné v oficialnych priruckéach. Tiez umoziuji
hra¢om spojit’ sa s ostatnymi hraémi, ktori maji podobné zdujmy, a mézu dokonca pomoct’
vybudovat’ pocit komunity okolo hry. Tieto komunitné navody v§ak mozu byt mene;j

komplexné a obsahovat’ chyby alebo zavadzajlice informéacie.

Napriek vyhodam a nevyhoddm pouzivania videohernych sprievodcov su dolezitym
nastrojom pre mnohych hradov. Setria ¢as a frustraciu tym, ze pomahajii hra¢om orientovat’ sa
v zlozitych oblastiach hry a poskytuju dodatocné informéacie, ktoré mozu zlepsit” herny
zazitok. Mo6zu vSak tiez pokazit’ prekvapenia, obmedzit’ kreativitu a objavovanie a dokonca

viest’ k vyhoreniu.

V niektorych pripadoch by sa o videohernych navodoch dalo hovorit’ aj ako
o metodach zachovania videohier. ,, Tu sa ponuka otdzka, ¢i by muzea mohli (alebo by mali)
zacat vytvarat vlastné videa alebo ndavody Let's Play a zachovat' tak videohry, aspon v
pripadoch, ked nie su dostupné Ziadne videa alebo neexistuju ndavody. Zachovanie hier nie je

len o technoldgii, ale aj o pochopent, ako sa hry hraji a hrali. 7

Prave zachovanim ndvodu ako sa hra hrala, ktor4 uz nie je bezne dostupnad moézu
hraci stale vyuzit’ pomocky na zjednodusSenie aj pri hrach, ktoré uz nie st bezne dostupné. Ak

sa niekto chce ponorit’ do minulosti, vyskusat’ si aké to bolo hrat’ starSiu hru, ale je to pre neho

® Giddings, S., “Playing with Non-Humans: Digital Games as Technocultural Form”, In S. De Castell and J.

Jenson, eds., Worlds in play: international perspectives on digital games research. Peter Lang, New York, 2007,

s 115-128,

7 «Nylund Niklas. Walkthrough and let's play: evaluating preservation methods for digital games. In Proceedings

of the 19th International Academic Mindtrek Conference (AcademicMindTrek '15). Association for Computing
Machinery, 2015,s 55-62. https://doi.org/10.1145/2818187.2818283 11



pritazké, pripadne pouziva mechaniky, ktoré uz nie su bezné v aktualnych hrach, tak prave

vd’aka zachovaniu videohernych navodov, budu moéct’ tato hru prekonat’.

2.2 Cheaty

Pre zaciatok je potrebné oddelit’ cheaty od glitchov. ,,Zdvady alebo glitche su
softvérové chyby, bud’ programovacie chyby alebo chyby v dizajne. Cheaty su triky na
zvladnutie hier obchdadzanim oficialnych pravidiel hry a prileZitostne vyuzivaju chyby. Na
vysSej urovni abstrakcie su glitche a cheaty podobné, pretoze porusuju obvyklé predpoklady

zacinajicich hrdcov a casto porusujii aj zamery hernych dizajnérov. “ 8

Existencia cheatov je v mnohych pripadoch spojend priamo s vyvojom videohier.
Jedna sa o prikazy, ktoré v rdznych podobach alebo hernych prikazovych riadkoch je mozné
zadat’ a odomknut’ tak skryté funkcie vo videohre. Vo vyvojovych stadiach hry boli tvorcami
pridané tieto prikazy za Gcelom testovania rdznych hernych mechanik a nasledne boli
ponechané pre hracov aby si, ak to potrebujt, hru upravili. ,,Podvddzanie bolo viac nez len
porusovanie pravidla alebo zdkona — boli to aj pripady ohybania pravidiel alebo

,, opéitovného vykladu * pravidla v prospech hracov.’

Cheaty majt rozne funkcie ako napriklad spristupnenie nesmrtel'nosti, prikaz na
vyzbrojenie hra¢a alebo doplnenie urcitych surovin no taktieZ maju aj rézne zabavné funkcie
ako upravu gravitacie v hre, zmenenie modelov vsetkych postav tak aby mali vel'ké hlavy
alebo dokéazu preskocit’ aktudlny level. MoZnosti je mnoho a pomocou cheatov je mozné aby
st hraci svoju hru ul'ah¢ili. Consalvo rozdelila hra¢ov do troch skupin vzhl'adom na to, ako

vnimaju podvadzanie pomocou cheatov.

8 «Bainbridge A. Wilma, Bainbridge W. Sims, Creative Uses of Software Errors: Glitches and Cheats, Social
Science Computer Review, Volume 25, Issues 1, 2007, str 61-77, ISSN 0894-4393,

% «Consalvo Mia, Gaining Advantage: How Videogame Players Define and Negotiate Cheating, Paper presented
at the DIGRA 2005: Changing Views, Worlds in Play, Vancouver, Canada,
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Prvou skupinou st takzvany puristi. Tento ,,irdc by zaujal poziciu, ze cokolvek iné
ako samostatné usilie je podvadzanie. Tato skupina vidi strategickych sprievodcov, navody,

cheaty, a hackovanie ako podvadzanie. “!°

Nasledujtica skupina st hraci, pre ktorych je koéd hry zdkonom a teda nemaja
problém s pouzivanim réznych navodov. ,, Skupina nevnima pouzivanie navodov ako
podvadzanie, ale ich pomyselna ciara konci pri cheatovych kodoch a hacknuti herného kodu.
V tejto skupine niektory ludia tuto moznost podvadzania akceptuju, ale len v hrach pre

Jjedného hrdca, kde méze byt manipuldcia s kédom pre jeho viastné dobro ospravedinend. !

Poslednou skupinou ako uz logicky vyplyva st hraci, ktory nemaju problém
s pouzivanim cheatov. ,, Pre tuto skupinu je podvadzanie podla definicie socidalne (alebo
antisocidlne). Podvadzanie znamena uivod podvodu a prinos mozného chaosu do herného

sveta. Nakoniec viak takéto podvddzanie méze viest' k rozpadu hier. “!?

Spolu s ich existenciou je spojena aj existencia roznych sposobov ako sa ku nim
dostat’. Tieto kody si hraci vedeli niekedy najst’ v réznych ¢asopisoch, knihach alebo
navodoch. S prichodom internetu vznikali aj stranky, ktoré sa tymto zaoberali ako napriklad
na ¢esko-slovenskej scéne abcgames.sk alebo abecedaher.cz Mimo stranok vSak existovali aj
rozne softwarové databazy, ktoré si mohli zaujemcovia stiahnut’, no s postupnym vydavanim

d’alSich hier bolo potrebné st’ahovat’ novsie vezie, ktoré by boli o tieto informécie doplnené.

Okrem tychto vlastnosti cheatov sa vSak treba pozriet’ aj na ich odvratent stranu
a podotknut’ ako vel'mi m6zu byt pre videoherny priemysel a hracov skodlivé. V mnohych
pripadoch sa cheaty preniesli aj do online hier, kde spdsobuju nevyvazenost’ a davaji hracovi,
ktory ich vyuziva obrovsku prevahu. Staci sa len poukézat’ na pripad asi jedného
z najznamejSich podvodnikov vo videohrach. Kontroverzia sa toci okolo Billyho Mitchella,
znameho hraca, ktory je drzitelom niekol'kych rekordov v klasickych arkddovych hrach ako

Donkey Kong a Pac-Man, a hlavnej postavy v dokumente King of Kong. Tento pripad sa

19 «Consalvo Mia, Gaining Advantage: How Videogame Players Define and Negotiate Cheating, Paper presented
at the DIGRA 2005: Changing Views, Worlds in Play, Vancouver, Canada,

11 eConsalvo Mia, Gaining Advantage: How Videogame Players Define and Negotiate Cheating, Paper presented
at the DIGRA 2005: Changing Views, Worlds in Play, Vancouver, Canada,

12 e Consalvo Mia, Gaining Advantage: How Videogame Players Define and Negotiate Cheating, Paper presented
at the DIGRA 2005: Changing Views, Worlds in Play, Vancouver, Canada,
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tiahne od 7. novembra 1982 kedy dosiahol najvyssie mozné skore vo videohre Donkey Kong.
Neustale dokazovanie, €i sa naozaj jednalo o podvod alebo nie doposial’ este stale prebieha.
Mimo iného boli zaznamenané aj rdzne momenty v E-Sport hrach kde profesionalny hraci
pouzivali na turnajoch cheaty ako napriklad hrac¢ Forsaken na turnaji e XTREMESLANDS
2018 Asia Finals. Hrac bol pri podvode pristihnuty a d’alSie vySetrovanie incidentu tiez viedlo

urady k tomu, aby si uvedomili, Ze podvadzal aj na ESL India Premiership 2018 Fall.

Cheaty, vSak nefunguju len na principe prikazov, ktoré v hrach nechali autori a pri
vyvoji ale s postupom casu zacali vznikat’ omnoho komplexnejSie formy cheatov.
Momentalne najpopularnejSie a najobavanejsie su Cheat Enginy pomocou, ktorych si hraci
vedia upravit’ hru omnoho podrobnejsie nez to mohli s pouzitim jednoduchych prikazov.
Tieto Cheat Enginy s nastavené tak, aby prepisovali a upravovali prikazy priamo v hre ako
menenie roznych nastaveni balansu napriklad zbrani ¢i nepriatel'ov. Taktiez je ho mozné
vyuzit’ na vytvorenia takzvaného aimbota, ktory pomaha hracom lepSie a presnejsie zamierit’
protivnika. Ked’Ze mnoho hracov, ktory chcu tento podvod vyuzit nemaji potrebné zru¢nosti
aby si v Cheat engine vytvorili vlastného aimbota st ochotny za tento softvér dokonca aj

zaplatit’.

Existuje eSte jedna forma cheatovania a to pomocou Trainerov. Jedn4 sa vSak
o zjednodusent a jednoduchsiu verziu cheat enginov, ktora sice nepontika tak komplexné
moznosti nastaveni, ale ma omnoho jednoduchSie a intuitivnejSie prvky pouzivania. Preco ale
pouzivaju hraci cheaty? Na tto otdzku neexistuje jednoznacna odpoved’. Consalvo uvadza
dovod: ,, Podvadzanie nie je len o podvracani (herného) systému — je to aj o rozsireni
systéemu. Je to sposob, ako mozu jednotlivci hrat cez nudu, obmedzené scendre, cez hrubé
zaplaty alebo len zIé hry. “° Bainbrigovci zase popisuju, Ze: ,, Ludské bytosti potrebujii
spravnu rovhovahu medzi oslobodenim a kontrolou a optimalny stupen regulacie sa lisi v
zavislosti od kultur, vekovych skupin a cinnosti. Bez urcitych pravidiel sa hra stane
nehratelnou. “!? Jedno je ale isté a to, Ze pomocou cheatov si vedia hra¢i zjednodusit hranie

hry ¢i uz na svoju skodu alebo nie.

13 eConsalvo Mia, Gaining Advantage: How Videogame Players Define and Negotiate Cheating, Paper presented
at the DIGRA 2005: Changing Views, Worlds in Play, Vancouver, Canada,
14 «Bainbridge A. Wilma, Bainbridge W. Sims, Creative Uses of Software Errors: Glitches and Cheats, Social

Science Computer Review, Volume 25, Issues 1, 2007, str 61-77, ISSN 0894-4393,
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2.3 Pomoc od inych hracov

Dalsia a momentalne v niektorych videohrach dost’ obl'ibena forma zjednodusenia su
sprievodcovia alebo Serpovia. Termin je prevzaty z oznacovania horskych sprievodcov
v Himalgjach a ich funkciou je vypomdct’ menej zdatnym hracom dosiahnut’ urcity ciel’.
Najcastejsie vyuzitie je v MMO RPG hrach ako World of Warcraft, ale daji sa ngjst’ aj
v roznych inych zanroch a hrach ako Destiny 2 ¢i striktne kompetetivnych hrach ako Counter
Strike Global Offensive. Tito Serpovia su v danych hrach vel'mi zdatny, maji vel'mi dobra
vybavu a ich cielom je pomahat’ novym hra¢om videohier. Pri komplexnych ulohach ako
napriklad raid v Destiny 2 Serpovia €asto krat vysvetl'uju novym hra¢om mechaniky v danych
segmentoch, zadel'uji im tkoly ¢o a ako maju spravit’ aby bola ich skupina ispes$na. Pri
kompetetivnych hrach sa skor jednd o vel'mi zdatného hraca, ktory dokéze dotiahnut’ cely svoj

tim az do uspesného konca.

Tito Serpovia vSak nemusia poméhat’ len z dobrej vole, ale stava sa, ze pomahaju aj za
penazny prispevok. Existuji dokonca aj webové portaly, kde st hraom pontkané sluzby, kde
hraci za peiazny poplatok prevezmu zakaznikov ucet na urciti dobu, pocas ktorej na iom
hraju tak, aby po ukonceni tejto doby mal vlastnik vopred dohodnuty herny predmet, level,

uroven a podobne.

2.4 Moznosti jednoduchSieho pristupu

Poslednym prvkom zaoberajicim sa pristupnost'ou videohier st moznosti
jednoduchsieho pristupu, vytvorené priamo od tvorcov. Tieto moZnosti sa ale nezaoberaju
priamo len Gpravou narocnosti videohry. V niektorych formach sice pontkaju aj detailné
nastavenia narocnosti, kde si priamo hraci vyberaju, ktory herny prvok je ako naro¢ny a teda
priamo si prisposobuju naro¢nost’ hry podl'a svojich potrieb, ale v pripade jednoduchsieho
pristupu sa jedna o nieco este hlbsie. ,,Z pristupnosti hry profituju vsetci hraci — od 0sob so
zdravotnym postihnutim az po zaciatocnikov, mladsich a starsich hracov a pouzivatelov s
roznymi potrebami a preferenciami. Napriklad premapovanie tlacidiel moze byt uzitocné pre

hracov s trvalym alebo docasnym motorickym postihnutim, pre dve osoby zdielajuce
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klavesnicu pocitaca alebo pre tych, ktori uprednostiuju pouzivanie urcitych kombinacii
tlacidiel. “1°

Teda prvky jednoduchsieho pristupu ponukaji aj rozne zlepSenia pre zdravotne
postihnutych hracov tak, aby si aj oni vedeli vychutnat’ videohry. Tieto moznosti sa
momentalne tesSia vel'kej popularite a okrem softwarovych moznosti vznikaju aj hardwarové,
kde napriklad spolo¢nost’ Microsoft vyvinula Specidlny ovladac¢ ureny prave pre zdravotne
postihnutych hracov. ,, Xbox Adaptive Controller je jednotné stredisko pre pripojenie
externych vstupnych zariadeni, ako su prepinace, tlacidla alebo joysticky. To umoziuje
hracom prisposobit si sposob, akym vstupuju do hry, najmd ak predvoleny ovladac
predstavuje prekazku dostupnosti. “!° Ovladag bol navrhnuty vd’aka silnym partnerstvam s
The AbleGamers Charity, The Cerebral Parsy Foundation, SpecialEffect, Warfighter Engaged
a mnohymi ¢lenmi komunity. Vstup od tychto skupin pomohol vytvorit’ dizajn, funkénost’ a

balenie adaptivneho ovladaca Xbox.

Tieto zjednoduSenia pristupu sa snazia prekonat’ 3 bariéry pristupnosti.
., Po prvé, hraci nemusia byt schopni prijimat’ podnety, ktoré mozu, ale nemusia byt
rozhodujuce pre napredovanie v hre. Napriklad, ked’ sa v titulkoch hry neriesia zvukové
efekty, nepocujuci hraci si nemusia v§imnut, Ze sa blizi nepriatel. Po druhé, hrdaci nemusia
byt schopni urcit reakciu v hre na podnety, ako je napriklad riesenie zlozZitej hadanky. Po
tretie, hraci, najmd ti s motorickym postihnutim, nemusia byt schopni fyzicky zvladnut vstup
do hry prostrednictvom vstupného zariadenia, ako je klavesnica, mys alebo joystick. V
dosledku tychto prekazok maju hraci znizeny herny zazitok alebo v horsom pripade nie su

schopni s hrou vébec interagovat. !’

15 sLarreina-Morales Maria Eugenia, How Accessible is This Video Game? An Analysis Tool in Two Steps,

2023, str 2-3, https://doi.org/10.1177/15554120231154710

16 «Larreina-Morales Maria Eugenia, How Accessible is This Video Game? An Analysis Tool in Two Steps,
2023, str 2-3, https://doi.org/10.1177/15554120231154710
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Ak sa vSak jednd o softvér tak momentalne jedny z najdetailnejSie spracovanych
prvkov pristupnosti ma hra The Last of Us Part I z roku 2020. Za jej vyvojom stoji
ocenované stadiu Naughty Dog a hra propagovala svoje moznosti pristupnosti este pocas
marketingovej kampane pred oficialnym vydanim. Hra obsahuje: ,, viac ako 60 funkcii
dostupnosti prispieva k prekonavaniu interakcnych bariér. Hraci mozu napriklad pouzit
dodatocné zvukové a haptické signaly na prijimanie podnetov, preskocit hadanku, ked’ nie je
mozné spravne urcit odozvu v hre, a uplne premapovat tlacidla, aby lepsie poskytovali vstup.
K dispozicii su tiez tri prednastavenia pristupnosti, ktoré aktivuju odporucané nastavenia pre
pristupnost zraku, sluchu a motora. “'® Tieto moznosti zjednoduseného pristupu je mozné

pozorovat’ stale CastejsSie a herné spolo¢nosti st implementacii stale otvorenejsie.

Niektoré herné $tudia vSak stale trvaju na svojom a napriklad From Software, $tadio
stojace za tazkymi videohrami ako Dark Souls sériou ¢i Bloodborne sa stalo teréom
kontroverzie pri ich hre Sekiro: Shadows Die Twice, ked’ odmietlo akékol'vek vydanie
zl'ahCenej verzie hry. Na jednej strane je pochopitelné, Ze tvorcovia hry chct aby ju hraci
hrali presne tak ako bola navrhnuta, no na druhej strane je tu problém SirSieho publika,

a zdravotne postihnutych hrac¢ov, ktory si nebudi méct’ tito hru uzit', z dévodu vysokej
bariéry zru¢nosti. Pre¢o vSak autori videohier neaplikuju tieto moznosti zjednodusenia
Castejsie? ,, Jednou z vnimanych zatazi pri spristupniovani hier su naklady na cas, usilie a
peniaze na implementdciu zmien. S minimadlnym zdielanim softvérovych prostriedkov medzi
hernymi projektmi v ramci daného studia (okrem beznych enginov, ak je to mozné), je
perspektiva, Ze budete musiet’ znova a znova prerabat rieSenia rovnhakého suboru problémov,

“? pisu Porter a Kientz. V ich &lanku neskor popisuju a kritizuju

sklucujuca a neatraktivna,
moznost implementacie asistenénych pomocok pre videoherné konzoly, no od uvedenia tohto
¢lanku v roku 2013 boli mnohé veci vylepSené, ako uz zmieneny Xbox Adaptive ovladac od
spolo¢nosti Microsoft.Porter a Kientz ale vo svojom ¢lanku spominajt Ze: ,, Na zdklade

identifikdacie midlvéru v odvetvi ako kritického clanku v retazci dostupnosti by mali

18 «Larreina-Morales Maria Eugenia, How Accessible is This Video Game? An Analysis Tool in Two Steps,

2023, str 2-3, https://doi.org/10.1177/15554120231154710

19 «porter R. John, Kientz A. Julie, An Empirical Study of Issues and Barriers to Mainstream Video Game

Accessibility, Human Centered Design and Engineering, 2013, str 7 http://dx.doi.org/10.1145/2513383.2513444
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zucastnené strany (¢i uz su to vyskumnici, komunitné organizacie alebo sily z odvetvia
samotného) spolupracovat’ s vyvojarmi midlvéru v snahe definovat a implementovat’
Standardizované funkcie dostupnosti, ktoré mozno prenasat. Nielenze by to pomohlo zmiernit
mnohé problémy s kompatibilitou, ktorym celia hraci so zdravotnym postihnutim pri
pouzivani asistencnych technologii, ale je pravdepodobné, ze by to podporilo a ulahcilo

prijatie noriem pristupnosti vo veobecnosti. “ *°

Ak teda porovname pokroky od roku 2013, ktorym sa dostalo v pripade
spristupnenia videohier aj pre zdravotne postihnutych hracov, tak musime uznat’, ze pokrok,
ktory nastal je znateI'ny. Stale je vSak vel’ky priestor na zlepSenie a je prave na hernych
zurnalistoch ako aj na samotnych hracoch, aby vyzdvihovali tieto pokroky a prispievali tak ku

Sireniu zlepSenia hernej pristupnosti aj v tomto smere.

3. Zurnalistika vo video-hernom priemysle

Zurnalizmus vo video-hernej kulture hra vel’ku rolu a jeho funkcia je podobna ako
v kazdom inom odvetvi. Podstatné je podavat’ zdujemcom spravy z herného priemyslu a to
ako novinky, ktoré sa udiali, poskytovat’ a r6zne rozhovory s vplyvnymi osobnost’ami alebo
recenzovat’ produkty spojené s tymto priemyslom. Pomocou tychto prostriedkov su hraci

a informovany a verejna mienka o videohrach v spolo¢nosti a ich dopade je formovana.

Videoherna Zurnalistika zahfia Sirokt Skalu médii vratane tlacenych a online
Casopisov, webovych stranok, blogov, podcastov a video obsahu. Novinari v tejto oblasti sa
venuju roznym témam, ako su recenzie hier, novinky z odvetvia, rozhovory s hernymi
vyvojarmi a hra¢mi a analyza hernych trendov a kultury. Zahfaji aj kontroverzie a problémy

suvisiace s hranim hier, ako st obavy z nasilia, zavislosti a rozmanitosti v tomto odvetvi.

20 «Porter R. John, Kientz A. Julie, An Empirical Study of Issues and Barriers to Mainstream Video Game

Accessibility, Human Centered Design and Engineering, 2013, str 7 http://dx.doi.org/10.1145/2513383.2513444
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Jednou z kI"i€ovych funkcii videohernej Zurnalistiky je poskytovat hra¢om
informdcie o najnovs$ich hrach a hernom hardvéri. To zahfiia recenzie hier, ktoré pomahaju
hracom robit’ informované rozhodnutia o tom, ktoré hry si kupia a zahraju a taktiez aj
recenzie €1 novinky v oblasti herného hardvéru. Recenzie zvycajne pokryvaju rozne aspekty
hry, ako napriklad pribeh, herné mechanizmy, grafiku a celkovy pozitok. Poskytovanim
podrobnej analyzy a kritiky hier novinari poméhaji hra¢om vytazit’ z ich herného zazitku
maximum. ,,Historicky, herni kritici vidy boli v priamom kontakte so svojimi citatelmi,
pravdepodobne viac ako mainstreamovi kritici. Napriklad casopisy o prvych hrach v USA,
ako Nintendo Power, ponukalo rozsiahle sekcie s listami zaslanymi od citatelov, ktoré boli

plné otdzok, chvdl ¢i Stiplavého sarkazmu. “*!.

Videoherna Zurnalistika tiez zohrava ddlezitu Glohu pri formovani verejnej mienky o
videohrach a ich vplyve na spolo¢nost’. V poslednych rokoch sa vedu diskusie o vplyve
videohier na nasilie, zavislosti a dusevné zdravie. Novinari v tejto oblasti poméhaja
poskytovat’ vyvazené a presné pokrytie tychto problémov a zaroven poskytuji platformu na

vypocutie rdznych hlasov a perspektiv.

Dal§im dolezitym aspektom videohernej Zzurnalistiky je jej Giloha pri podpore
rozmanitosti v hernom priemysle. Mnoho novinarov a médii v tejto oblasti bolo hlasnymi
zastancami vdcSieho zastipenia Zien, 'udi r6znych ras ¢i vierovyznani a LGBTQ+
jednotlivcov v hrach a celkovo v priemysle. Pomohli tiez zvysit’ povedomie o problémoch,
ako je obt'azovanie a diskriminacia v hernych spolo¢nostiach, komunitach a pracovali na

podpore pozitivnejSich priestorov pre hracov.

Stale sa vSak jedna o lifestylova Zurnalistiku, ktord nie je vnimana na rovnake;j
irovni neZ tvrda zurnalistika. ,, Zurnalistiku v $tyle lifestyle pravidelne kritizujii novindri a to
najmd ti, ktori sa sustreduju na tvrdé spravy a povazuju jej prax za prilis uzko spdtu s
poziadavkami trhu, priemyslom a vztahom s verejnostou. V dosledku toho sa Zurnalistika o
Zivotnom Style povazuje za lahkovaznu cinnost alebo potesSenie, ktoré si sotva zasluzi vyraz
zurnalistika. Tento pohlad sa rozsiruje aj na akademicku komunitu, ktora tuto oblast len

zriedka berie vazne a to napriek zjavnému vyznamu zZivotného stylu, ktory Zurnalistika

21 Consalvo Mia, Cheating: Gaining Advantage in Videogames, 2007,str MIT Press, ISBN 9780262270748,
https://doi.org/10.7551/mitpress/1802.001.0001



zohrava z hl'adiska svojho vyznamu v medidlnom vystupe a spotrebe v 21. storoci. >

., Kym
politicke a iné tazké spravodajské témy rezonuju s paradigmatickymi hodnotami objektivity,
verejnej sluzby a strazneho psa Zurnalistiky, lifestylova Zurnalistika bola spojend s hodnotami

subjektivity, trhovych motivov a oslavnej Zurnalistiky. « »

Medzi zurnalistami vznikla akasi hierarchia toho, kde st hierarchicky zaclenené
rozne druhy zurnalistiky na zéklade toho akou témou sa zaoberaju a aké je ich téme dana
v spoloc¢nosti vaznost’ a seridznost’. Nasledkom toho bola zurnalistika zaoberajlca sa
lifestylovymi témami zaradena na jej okraj. Samozrejme sa neda nesuhlasit’ s vdznost'ou
tazkého spravodajstva. Druhy ako investigativny zurnalizmus, politicky Zurnalizmus,
kriminalny Zurnalizmus a Zurnalizmus podnikania maju v spolo¢nosti a hierarchickom
zaradeni zurnalistiky svoje postavenie bezpochybne spravne zaradené. Tieto témy a ¢lanky
hybu sirokou spoloénostou a spiiaju funkciu strazneho psa demokracie. Takuto silu
lifestylovy zurnalizmus ur¢ite nema, no pre mnohych l'udi je to doplnkom ku tazkému
spravodajstvu. Zurnalisti aj pri lifestylovych témach potrebuju robit’ rozne sociologické
vyskumy, investigovat’ a robit’ investigativnu zurnalistiku ohl'adom odvetvia a tym to menit’

k lepSiemu ¢i uz pre Citatel'ov alebo aj pre zamestnancov,

Herna Zurnalistika ako takd sa zaobera hernym priemyslom a teda jej existencia je
mu priamo podradend, ked’Ze je to jej hlavny zdroj informacii. Bez existencie herné priemyslu
by neexistovala ani herna zurnalistika. ,, Herna zurnalistika bola kritizovana pre silné
zameriavanie sa sposob akym pristupuje ku recenzovaniu materialu, ktory ma tendenciu byt
tesne kontrolovany priemyslom. Herni novinari ako taki nebyvaju kriticky voci odvetviu,

pretoZe sii od odvetvia zavisly, aby poskytovalo spravy o nadchddzajiicich hry. “**

Okrem primarneho Cerpania informdcii z herného priemyslu, je jeden z hlavnych
prijmov hernych zurnalistov spojeny s propagaciou produktov ¢i sluzieb herného priemyslu.

Vo svojom vyskume, v ktorom boli tiez zahrnuté rozhovory s videohernymi Zurnalistami, sa

22 «Hanush Folker, Broadening The Focus, The Case For Lifestyle Journalism As A Field Scholary Inquiry,
2012, str 1 https://doi-org.ezproxy.is.cuni.cz/10.1080/17512786.2011.622895
2 Gregory Perreault, Tim Vos, Metajournalistic discourse on the rise of gaming journalism, New Media &

Society, Vol. 22, Issue 1, 2020, str. 159-176, https://doi.org/10.1177/1461444819858695

24 Perreault, Gregory, and Tim Vos. 2020. “Metajournalistic Discourse on the Rise of Gaming Journalism.” New
Media & Society 22 (1): 159—-176. https://doi.org/10.1177/1461444819858695
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Fisher a Mohammad-Baksh dozvedeli nasledovné: ,,Zurnalisti pisali pre publikdcie a
redaktorov, ktori sa radsej vyhybali konfliktom zabijanim negativnych pribehov alebo
ponukanim pribehov na zlepsenie urazenym stranam; pre hrozbu straty prijmov z reklamy

museli ovplyvnit pribehy, ktoré sledovali, spésoby, akymi pisali svoje pribehy. “ %

3.1 Potrebné zru¢nosti videoherného kritika

Kritik videohier zodpoveda za hodnotenie a poskytovanie dokladnej analyzy
videohier svoje publikum. ,, Samotni videoherni novinari pomahaju zmazat jasné hranice
medzi vyrobcami a spotrebitelmi, co je produktom ich historie ako fanusikov videohier a ich
vztahy s vyvojarmi hier, zatial' ¢o sucasne pracuju na zabezpeceni tychto hranic ako fixnych.
Zatial’ o toto vSetko sprostredkuvaju, vykonavaju v rovnakom case expertizu a pracuju na

(ne)validdacii odbornych znalosti producentov a fanusikov. “*°

Ak chce byt’ v tejto tlohe tspesni, potrebuje rozmanity subor zrucnosti, ktoré presahuji
hranie hier. Zaujimavé je sledovat’ ako kritici fungovali v su¢innosti s novinarmi aj pri

ostatnych odvetviach zabavného priemyslu.

»~Napriklad, Ze hudobni kritici boli profesiondlne seba napominani od novindarov za postupy v

27 ale aj televizny kritici boli coraz viac pod

ramci redakcie riadené trhovymi silami, *
tlakom, aby si radsej prezreli nez recenzovali nadchadzajuce predstavenia ako ekonomické
pozehnanie pre noviny v osemdesiatych rokoch. “** K tomuto treba dodat’ aj poznatky od Frey

(2015) a to, Ze: kriza autority je casto konzistentna a opakujuca sa téma filmovej kritiky od

e Fisher D. Howard, Sufyan Mohammed-Baksh, Video Game Journalism and the Ideology of Anxiety:

Implications for Effective Reporting in Niche Industries and Oligopolies, 2020, str. 45-59,
https://doi.org/10.1080/23736992.2020.1731312.
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27 «Forde Eamonn, Journalist with a Difference: Producing Music Journalism, 2003, str. 113 — 144,
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svojho vzniku na prelome 20. storocia v ktorych kritici dosledne varuju pred ich slabniicou

schopnost hovorit a mat vplyv na verejnost.**

Dostavame sa teda ku tomu aku autoritu maju videoherni kritici. T je tazké si
v hernom priemysle vybudovat, ked’ze sa kritici vo svojich ¢lankoch nemd6zu byt uplne
objektivnymi. Dalsim problémom pre ich autoritu st fanusikovské skupiny, ktoré ak nie si
spokojné s ich ¢lankom alebo recenziou vedia byt poriadne toxické voci autorom.
Na to, aby sa niekto stal kritikom videohier, zvyCajne potrebuje hlavne hlboké znalosti z
odvetvia videohier, silné schopnosti kritického myslenia, vynikajuce komunikacné schopnosti
a vasen pre videohry. Medzi Specifické zru¢nosti a vlastnosti, ktoré su pre kritika videohier
zvyc€ajne cenné a robia ho lepSim mozZeme urcite zaradit’ zrucnost’ v pisani a teda, kritik
videohier by mal vediet pisat’ jasne a stru¢ne, s vynikajicou gramatikou, pravopisom a
interpunkciou. Mal by byt schopni formulovat’ svoje myslienky a ndzory spdsobom, ktory je

pre ostatnych I'ahko zrozumitel'ny.

Dalsou podstatnou zruénost'ou je bezpochyby znalost’ odvetvia. Hlboké znalosti o

odvetvi videohier, vratane historie videohier, hlavnych hra¢ov v tomto odvetvi, sledovat’

trendy a zmeny, ktoré sa v tomto odvetvi deju. Vyhodou su bezpochyby aj kontakty v odvetvi.

Ako priklad sa d4 uviest’ Jason Schreier, ktory publikoval mnoho ¢lankov zaoberajicimi sa
videohernym priemyslom z pohl'adu zamestnancov a prave vd’aka jeho ¢lankom sa verejnost’
dozvedela o mnohych zlych pracovnych podmienkach. ,.Zatial’ ¢o sa kritici formovali,
hracskou identitou a kulturou hrdaca je mozné vidiet, Ze nemaju jasné pochopenie pre svoju
identitu a profesionalne praktiky. Navyse ich praca formovala osobné zazemie a vysady, no to

nie je sudrzné identitou hraca, ktorii pomohli vytvorit'*. 3°

Pre recenzovanie videohier st potrebné aj zru¢nosti v oblasti kritického myslenia,
aby bolo mozné kriticky analyzovat’ hry, pozerat’ sa na pozitivne aj negativne aspekty

a hodnotit’ ich, ako aj porovnavat’ s inymi hrami rovnakého Zanru.

29 Mattias Frey, The Permanent Crisis of Film Criticism, The Anxiety of Authority, 2015, ISBN-10 9089647171

30 «Foxman Maxwell, Nieborg B. David. Nieborg, Between a Rock and a Hard Place: Games Coverage and its
Network of Ambivalances, Journal of Games Criticism 3., 2016, 1-27.
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Herny zurnalista by mal poznat’ technické aspekty videohier vratane grafiky,
zvukového dizajnu, hernych mechanizmov a pouzivatel'skych rozhrani. Pri recenzii musi
uzivatel'ov spravne informovat’ o technickom stave videohry, pripadne tieto vedomosti vyuzit

pri technickych analyzach videohier ako sa tomu venuje napriklad portal digitalfoundry.com

Je potrebné si aj uvedomit’, Ze mnoho zurnalistov ma svoju identitu a pomocou
svojich textov pomahaju vytvarat’ identitu aj samotnému publiku. ,, Tento Specificky
zurnalizmus pomohol cez ich publikované prace, pri vystavbe identity moderného hraca v
Sirsom povedomi. Pisanim smerom k tomuto konkrétnemu publiku, kritici pomohli tuto
identitu kalcifikovat' a dopomohli k vyliicenie inych identit. “ 3! Ked'ze videoherni kritici
zdiel'aju sa vacSinou zarad’uji ku hra€om tak st €asto vystaveny roznym frustraciam.

., Tvrdime, Ze koreiiom mnohych tychto konfliktov a to, preco praca herného kritika moze byt
Coraz viac frustrujuca mozeme vysledovat spdt k silnym a blizkym vizbam kritikov so svojim

publikom prostrednictvom zdielaného pochopenia identity hraca. “3?

Kritik videohier by mal mat’ skuto¢nt lasku k videohram a hlboko si vazit’ umenie a
umenie herného dizajnu. Silné komunikaéné schopnosti aby bol schopny jasne a efektivne
komunikovat’ svoje myslienky a nazory, a to pisomne aj osobne. Kritik videohier by mal byt
otvoreny skuSaniu novych typov hier a mal by byt’ ochotny spochybiiovat’ svoje vlastné
predsudky a predpoklady. Samozrejme by si mal udrZiavat’ vysoku Giroven profesionality pri
pisani a interakciach s vyvojarmi hier a ostatnymi ¢lenmi odvetvia. Do toho spadaju aj etické
pokyny a vyhybanie sa konfliktom zaujmov, ako je prijimanie darov alebo kompenzacii od
vyvojarov hier, ktoré mo6zu ovplyvnit’ jeho recenzie. Asi je jasné€, ze primanie darov, mdze
mat’ pozitivny dopad pre médium a jeho exkluzivitu. Ak recenzent dostane od vydavatel'a
pristup ku hre a nie€o skor, je mozné aby mal pre recenzovanie viac €asu a priniesol recenziu
skor neZ konkurencia. Sice sa v dneSnej dobe pri Zurnalizme Casto viac ceni rychlost’ podania
informacie nad jej kvalitou, no toto je nie¢o o do spravnej a kvalitnej zurnalistiky nepatri.
Rovnako do dobrej hernej Zurnalistiky nepatri vytvaranie konfliktnych a kontroverznych

¢lankov. FanuSikovia videohier sa ¢asto krat delia do r6znych opozi¢nych taborov v zavislosti

31 eFoxman Maxwell, Nieborg B. David. Nieborg, Between a Rock and a Hard Place: Games Coverage and its
Network of Ambivalances, Journal of Games Criticism 3., 2016, 1-27

32 «Foxman Maxwell, Nieborg B. David. Nieborg, Between a Rock and a Hard Place: Games Coverage and its
Network of Ambivalances, Journal of Games Criticism 3., 2016, 1-27
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na hernt konzolu, ktora vlastnia, softvér ¢i hru, ktor uprednostnuji alebo aj hardvér, ktory
vyuzivaju. Pisat’ teda ¢lanky, len pre vytvorenie kontroverzie a teda vyssej angazovanosti

Citatel'a s ¢lankom nepatri k dobrej Zurnalistike.

Celkovo, stat’ sa uspeSnym kritikom videohier si vyzaduje kombinaciu vedomosti,
zrucnosti a vasne. Je ddlezité, aby mali prehl’'ad o najnovsich trendoch a vyvoji v tomto
odvetvi a zaroven si zachovali kriticky pohl'ad a zavdzok poskytovat’ Cestné a informativne

recenzie.

3.2 Dopad recenzii na recenzentov a vyvojové Stidia

Podobne ako pri inych odvetviach ako je film ¢i hudba aj vo videohernom odvetvi
hré recenzia vel'kl rolu pri rozhodovani a informovani zakaznika pre moznu ktpu. Pri
recenzii sa vSak pravidla od ostatnych odvetvi liSia a to najmi v tom, Ze sa nejedna o pasivne
médium ale vyzaduje ista formu kombindacie kognitivnych, fyzickych a socidlnych zru¢nosti.
Jedna sa o koordinaciu oka a rtk, priestorového uvedomenia, rychlych reflexov, strategického
myslenia, schopnost’ rychleho rozhodovania a rieSenia problémov, komunikac¢nych zru¢nosti
a prispdsobivosti. Samozrejme nie vSetky typy videohier vyzaduju vSetky tieto zru¢nosti, no
ak si chell hréaci alebo potenciondlny zdujemcovia videohru uZit, musia ratat’ s tym, Ze po nich
budu niektoré tieto zruénosti vyZzadované. Prave v tomto tkvie jedna z hlavych funkcii
videohernych recenzii a to spravne informovat’ zaujemcu o to, aké zruc¢nosti méze po iom

videohra pozadovat’ a pripadne aké formy zjednodusSenia ponuka.

Pri recenzovani vSak na autora recenzie ¢astokrat vplyvaju rozne externé faktory ako
napriklad aj spojenie s videohernymi korporaciami a ich vplyvom na recenzie, ¢i vplyv
hernych komunit. Ako priklad sa d4 pouZit’ recenzia Jeffa Gerstmanna na videohru Kane and
Lynch: Dead Men z roku 2007. Vo svojej recenzii popisal: ,,Ze hra obsahuje lenivy pribeh a
priemernu grafiku, nadmerné nadavky, najmd ked' ich kazda postava neustdle a zbytocne
pouziva, boj zaloZeny na kryti sa bol neohrabany a A.I. NPC (nehratelné postavy)
spoluhracov a nepriatelov bolo na smiech. Hre dal 6 z 10 a odporucil, aby si ludia hru bud’

prenajali, alebo pockali, kym jej cena vyrazne neklesne. Krdtko po zverejneni tejto recenzie
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bol prepusteny.“ 33 To sa udialo prave v obdobi kedy vydavatel hry Edios Interactive
uskutocnoval svoju marketingova kampan pre aktudlne vydanie hry, kde aj prave na
strankach GameSpotu bola vyrazne propagovana. “ Online prispevky naznacovali, zZe
Gerstmann bol prepusteny v dosledku dvoch veci: Po prve, redakcny riaditel’ GameSpot dal

., Kane & Lynch* priemerné skore 6 z 10, co je velmi v sulade s recenziami, ktoré hra dostala
od vdcsiny predajni videohier a sama o sebe nie je vyrazne kontroverznd. Po druhé vsak bola
skutocnost, ze Eidos vo velkej miere inzeroval hru na webovej stranke GameSpot, ocividne
utracal vela penazi na svoju kampai a tieto peniaze umoznili spolocnosti pozadovat
Gerstmannovo prepustenie. Gerstmann sa k situacii nevyjadril. Na internete sa sirili klebety,
Ze bol prepusteny priamo na ndtlak inzerenta. GameSpot odpovedal zverejnenim, Ze

prepustenie Gerstmanna ,, nesuvisi so Ziadnym kupujiicim reklamy “3?

Recenzie maju Castokrat vplyv aj na vyvojarov videohier. V tomto pripade je
zndmym prikladom situécia Stiidia Obsidian Entertainment s ich videohry Fallout New Vegas.
Ako sme sa neskor mohli z vypovedi zamestnancov Obsidian entertainment dozvediet,
recenzie mali priamo vplyv na financny bonus pre Stadio. "FNV bola priama platba, Ziadne
licencné poplatky, iba bonus, ak sme na Metacritic dostali 85+, ¢o sme neurobili,"” vyjadril sa
na socialnej sieti twitter senior dizajnér Chris Avellone. Z tejto informacie teda vyplyva, ze
niektoré herné Stidia aplikovali alebo eSte aj aplikuji a zohl'adfiujii hodnotenia videohier
z recenzii, na zéklade ¢oho s potom zamestnancom vyplacané bonusy. Pri Fallout New
Vegas je ale tento problém obzvlast’ kontroverzny, prave kvoli tomu, Ze priemerné hodnotenie
hry na stranke Metacritic od recenzentov bolo 84 a teda Studiu chybal 1 bod aby im distribator
Bethesda Softworks a ich materska spolo¢nost’ ZeniMax Media vyplatili bonus. Prave kvoli
tesne nesplnenému poZiadavku o bonus a zruseniu prac na titule s krycim menom "North
Carolina" pre Microsoft muselo Stadio prepustit’ niekol'’ko zamestnancov a ¢akala ich neista
buducnost’. Orland sa vo svojom ¢lanku o tejto situacii vyjadruje, ze: ,, pripojenim bonusu k

urcitému skore Metacritic, vydavatelia ako keby hovoria, Ze pozitivne recenzie budiu mat

33 «Fisher D. Howard, Sufyan Mohammed-Baksh, Video Game Journalism and the Ideology of Anxiety:
Implications for Effective Reporting in Niche Industries and Oligopolies, 2020, str. 45-59,
https://doi.org/10.1080/23736992.2020.1731312

34 oFisher D. Howard, Sufyan Mohammed-Baksh, Video Game Journalism and the Ideology of Anxiety:
Implications for Effective Reporting in Niche Industries and Oligopolies, 2020, str. 45-59,
https://doi.org/10.1080/23736992.2020.1731312
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priamy a pozitivny vplyv na ich konecny vysledok prostrednictvom zvyseného predaja. Aby
sme boli spravodlivi, existuju urcité dokazy, zZe skore recenzii ma vo v§eobecnosti vplyv na

predaj hier, a to ako v laboratérnom prostredi, tak aj v prikladoch z redlneho sveta. “>

To sa nedd upriet, ked’ze mnoho hracov sa pri kipe riadi prave podl'a hodnotenia

kritikov a niektory zohl'adituju prave aj tieto portaly ako Metacritic, ktoré zbieraju
a priemeruju hodnotenia kritikov zo sveta. ,, Av§ak vSeobecnejsie povedané, zameranie sa na
jediné cislo moze zakryt uspech, ktory cloveku sedi priamo pred nosom. Z 81 recenzii pre
Xbox 360 verziu Fallout: New Vegas uvedenych na Metacritic je 72 charakterizovanych ako
., pozitivnych “, pricom devdt je ,,zmiesanych* a nula ,,negativnych*. Hra pokracovala v
odoslani 5 milionov kdpii a za prvy mesiac prildkala prijmy vo vyske 300 milionov dolarov.
36

Vo vysledku teda mézeme povedat, ze hodnotenie alebo oceniovanie vyvojarskeho
studia vydavatel'mi na zéklade hodnoteni Metacritic je vel'mi kontroverzné. Netreba vSak
pripisovat’ chybu takymto portdlom ale skor vydavatel'om, ktory takyto chybny systém
zaviedli, kde aj recenzenti, kritici ¢i mozno v niektorych pripadoch aj hra¢i mézu ovplyvnit

odmenenie prace vyvojarov.

3.3 Live service videohry a ich zasah do videoherného Zurnalizmu

Recenzie ku videohram st vzdy stanovenu ku uréitému diu. Citatelia recenzie teda
vedia v akom c¢ase bola teda dané videohra recenzovana a pripadne aké chyby pri svojom
vydani obsahovala. Tento koncept bol neskdr ¢asom rozsireny o digitalne zaplaty nazvané
patche, ktoré obsahovali opravy hry, ktoré autori nestihli pred jej oficidlnym vydanim opravit’.
Najskor sa ku nim museli uzivatelia dostat’ prostrednictvom oficidlnych internetovych stranok
autorov alebo cez dvd ¢i cd v r6znych hernych magazinoch. S rozsirenou dostupnostou

internetu a programami, ktoré tento proces samo manazovali ako Steam, uz uzivatel'om
prog > p s

35 eOrland Kyle, Why linking developer bonuses to Metacritic scores should come to an end,[online] 2012,

Dostupné z: https://arstechnica.com/gaming/2012/03/why-linking-developer-bonuses-to-metacritic-scores-
should-come-to-an-end/

36 e Orland Kyle, Why linking developer bonuses to Metacritic scores should come to an end,[online] 2012,

Dostupné z: https://arstechnica.com/gaming/2012/03/why-linking-developer-bonuses-to-metacritic-scores-
should-come-to-an-end/ 26



odpadla zodpovednost’ si ich osobitne hl'adat’, no prave tato zmena mala za nasledok postupny

vznik live service videohier.

Live-service videohry su hry, ktoré su navrhnuté tak, aby poskytovali nepretrzity
obsah a aktualizacie hracom pocas dlhsieho obdobia. ,, Podla tohto modelu, studia na
neurcito podporuju a pravidelne uvoltiuju obsah pre existujice hry namiesto vyvoja novych
hier alebo samostatnych pokracovani. Zatial’ co to vytvara stabilnejsie trzby, vedie to aj k
mensiemu poctu novych hier, kedZe zameranie sa presuva na starostlivost o aktualnu hracsku

zdakladiu. “ 37

Tieto hry si zvyc€ajne online hry pre viacerych hracov, ktoré umoziuji hraom
spojit’ sa navzajom v pretrvavajucom online svete. LiSia sa teda od tradi¢nych videohier, ktoré
su zvyc¢ajne navrhnuté na jedno hranie a dokoncenie, namiesto toho st hry so sluzbami nazivo
navrhnuté tak, aby sa hrali dlhsi as, pricom sa pravidelne vydava novy obsah a aktualizacie,

aby sa hraci zap4jali.

Live service hry maju viacero vyhod ako pre hracov tak aj pre vyvojarov, medzi

ktoré patria:

Aktualizacie Priebezné aktualizacie obsahu, udalosti a vyzvy pocas dlhsieho
obdobia, ¢o hraCom dava dovod pokracovat’ v hrani hry v

priebehu Casu.

Online rezimy Online rezimy pre viacerych hracov, ktoré umoznuji hracom
spojit’ sa a komunikovat’ s ostatnymi z celého sveta. To mdze
viest’' k novym priatel'stvam a pocitu komunity medzi hra¢mi.
Pre vyvojarov je nutnost’ online reZimu alebo ststredeniu sa na
hru pre viacerych hracov taktieZ poistenim sa pred nelegalnym

stiahnutim hry, ktoré by ich pripravilo o financie.

Znovuhratelnost’ | Vd’aka prebiehajucim aktualizaciam a novému obsahu

poskytuju casto vysoku uroven znovu hratelnosti. Hraci sa

37 «Dubois Luis-Etienne, Games-as-a-service: Conflicted identities on the new front-line of video game
development, New Media and Society, Vol 24, Issue 10, SAGE Publications, ISSN 1461-4448,
https://doi.org/10.1177/1461444821995815
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modzu vratit’ do hry, aby preskimali novy obsah a vyskusali

nové stratégie.

Prisposobenie Prispdsobenie si svojej postavy alebo vybavenie, ¢o hraom

déava pocit vlastnictva a personalizacie v hre.

Dostupnost’ Dostupnost’ Sirokému spektru hra¢ov vratane hra¢ov s roznymi
uroviiami zruc¢nosti alebo fyzickymi schopnostami. To méze

prispiet’ k tomu, aby sa hranie stalo prijemnej$im pre vSetkych

Priklady popularnych live-service videohier zahfiiaji Fortnite, Apex Legends,
World of Warcraft a Destiny. Tieto hry pontkaju prebiehajuce udalosti, vyzvy a odmeny, aby
sa hraci vracali a zap4jali sa do hry. Casto maju v sebe zabudované mikrotransakcie alebo iné

stratégie spenazenia, ktoré pomahaju podporovat neustdly vyvoj a vytvaranie obsahu.

Live-service hry su zvyc¢ajne online hry pre viacerych hracov, ¢o znamena, ze hraci
A . o A . A o .
sa mOZu navzajom spojit’ v pretrvadvajicom online svete. To mdze zahfiiat’ kooperativnu hru,
kde sa hréci spajaju, aby spoloc¢ne plnili misie alebo vyzvy, alebo sitaznu hru, kde sa hréaci

proti sebe postavia v roznych rezimoch a arénach.

Tento typ videohier ale zo sebou prinaSa aj mnoho nevyhod pre hracov a taktiez aj
vyvojarov.

Investicie na vyvoj | Live service hry si ¢asto vyzaduju znacné ¢asové investicie,
aby drzali krok s novym obsahom a udalostami. To mdze
viest’ k vyhoreniu a Gnave hraca, kedy mézu byt hraci
pretazeni alebo vycerpani neustadlym dozadovanim sa ich

pozornosti.

Mikrotransakcie Vyuzivanie drahych mikrotransakcii ako spdsob spefiazenia
hry a financovania prebiehajuceho vyvoja. Tieto
mikrotransakcie vS§ak mozu byt drahé a niektori hraci sa mézu
citit’ pod tlakom, aby minali skutocné peniaze a udrzali krok s

ostatnymi hra¢mi alebo ziskali pristup k ur¢itym funkciam.




FOMO praktiky FOMO (strach z premeskania)je taktika casovo obmedzenych
udalosti a odmeny, ktoré mo6zu medzi hra¢mi vyvolat’ pocit
naliehavosti alebo FOMO. To mdze viest’ k tomu, Ze hraci
budu mat’ pocit, Zze sa musia pravidelne prihlésit’ a hrat hru,

aby neprisli o cenné odmeny alebo skusenosti.

Vyvazenost’ S neustalym vyvojom a vydavanim obsahu, ktoré hry so
aktualizacii N D . e . . ) Ax
sluzbami nazivo vyzaduju, sa kvalita a vyvazenost hry mézu
casom menit’. Niektoré aktualizacie alebo zmeny mdzu byt
hraémi dobre prijaté, zatial’ o iné mozu byt nepopularne

alebo dokonca negativne ovplyvnit’ hru.

Stabilné servery S nutnost'ou online pripojenia pre spravne fungovanie live-
service je nutnost’ aby hra vyuzivala servery prostrednictvom
ktorych mézu hraci hru hrat’. Vyvojari teda musia zabezpecit’

stabilné servery o ktoré sa budu v pripade nutnosti starat’.

Celkovo sa live-service videohry v poslednych rokoch stavaju Coraz obl'ibenejSimi,
pretoze hraci prejavuji tizbu po neustdlom zapojeni a obsahu vo svojich obl'ibenych hrach.
Prave vd’aka live service modelu nemusi byt nedorobend hra pri svojom vydani hned’
odsudena na zanik. V priebehu niekol’kych rokov sa nam ukézalo mnoho pripadov hier, ktoré
mali tazké vydanie plné chyb a nedorobenych ¢asti no postupom ¢asu a starostlivostou
autorov sa zmenili k lepSiemu a vyuZili svoj potencidl. Hry ako No Mans Sky, Rainbow Six
Siege, Destiny 2 ¢i Fortnite mali pri svojich zac¢iatkoch vel'ké problémy, no na¢uvanim
komunity a ich pripomienok autori nasledne upravovali svoje hry, pridavali im zaujimavy
obsah a dnes sa jedna o jedny z najuspesnejSich hier na trhu. Na druhej strane aktualna
situdcia na trhu ukazala aké tazké je vytvorit’ live service hru. Je mozné, Ze v ¢asoch vydania
uz spominanych hier mali hraci vac¢siu trpezlivost’ a toleranciu, no postupom ¢asu ked’
narastal pocet nedorobenych hier s prisfTubom doplnkov od ich autorov klesla tolerancia
hracov a aj ich zaujem o nové¢ este plne nerozbehnuté hry. Hry ako Anthem alebo Marvel’s
Avengers len ukazuju, Ze aj ked’ maju hry podporu velkych §tadii ¢i su dokonca sucast'ou

vel'kych znaciek, nemusi to znamenat’ automaticky tspech.
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Zaujimavy je ale aj aky dopad na vyvojarov majii samotné live service hry alebo
nazyvané aj GaaS (Games as a Service). ,, NaSe zistenia naznacuju, Ze zmeneny pracovny
proces GaaS zmenil nielen sposob akym videoherny vyvojari robia svoju pracu, ale taktiez
ako ponimaju svoju pracu a seba ako vyvojarov. Domnievame sa, Ze je to kvoli zmenenym
prvkom existujucej pracovnej komunity, najmd profesiondlnych hranic, socidlnej identity a

referencnych skupin. “3

Problém ale nastava v ich hodnoteni, ked’ze ¢asom su vylepSované a aj ked’ pri
svojom vydani nemusia byt povazované zo dobr¢é a kvalitné diela, Casom sa ku tomu mézu
dopracovat. V takomto pripade by bolo idealne ak by sa k nim Zurnalisti vratili, no je

potrebné podotknut’, ze prioritou v redakcii by mali byt nové vychadzajice hry.

4. Zhrnutie kPicovych zisteni teoretickej asti diplomovej prace

Na zaciatku teoretickej Casti diplomovej prace sme sa pozreli na spdsoby akymi
vyvojari upravuji narocnost’ v hrach a ¢o sa vlastne pod tymto pojmom nachadza.
Nasledujuca Cast’ diplomovej prace popisovala to, akymi spdsobmi, mimo zniZenia naro¢nosti
alebo ak iné urovne hra neponuka, sa da hra zjednodusit’. Vel'ky dopad na zjednoduSenie hier
maju okrem tvorcov aj rdzne herné komunity alebo skupiny hracov. V pripade komunit
modzeme vidiet’ aky priestor im dokonca davajli rozne herné spoloc¢nosti ako napriklad Valve
a ich digitalny herny obchod Steam, pontika sekciu komunit ktora obsahuje rozne diskusné
fora, moznosti zdiel’'ania uzivatel'ského obsahu cez Workshop, jednoduché zachytenie snimok
hier cez screenshoty alebo navody pre hracov. Okrem pomoci od inych hra¢ov sme popisali aj
hibku a komplexnost’ systémov pre jednoduchsi pristup, kde hry upravuju svoje systémy tak,
aby aj zdravotne postihnuti hrac¢i neboli ukrateni o herny zazitok. Vaznost’ tychto prvkov si
uvedomuju aj vel'ké herné spolo¢nosti a okrem tprav softvéru pripravuji a vydavaji aj
odborne testovany hardvér, pripraveny Specidlne pre zdravotne postihnutych hracov.

V poslednej kapitole sme sa pozreli na pracu hernych zurnalistov s akymi vyzvami sa vo

38 «Dubois Luis-Etienne, Games-as-a-service: Conflicted identities on the new front-line of video game
development, New Media and Society, Vol 24, Issue 10, SAGE Publications, ISSN 1461-4448,
https://doi.org/10.1177/1461444821995815
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svojej praci stretdvaju, pripadne ¢o to obnasa a aké dosledky mo6zu mat’ recenzie na
recenzentov, alebo aj na samotnych autorov. Ked’Ze sa tento priemysel neustale vyvija tak
bolo potrebné popisat’ live service videohry, ktoré menia sposob akym sa na videohry
pozerame. Statické recenzie ku ditu vydania hry su stale potrebné, no existuje vel'a
exemplarov hier, ktoré boli spoc¢iatku nedorobené, no postupnym vydavanim aktualizacii

a nového obsahu sa stali vel'mi obl'ibené a ziskali si mnozstvo priazne a fanusikov.

5. Empiricka cast’

5.1 Metodologia

Podstatou a cielom empirickej Casti je zuzitkovat’ nadobudnuté poznatky z teoretickej
Casti diplomovej préce, a vyuzit ich pri analyzovani uskuto¢nenych rozhovorov
s profesionalnymi Zurnalistami vo videohernom priemysle. Otazky ktoré im boli kladené boli
navrhnuté tak, aby pokryli viacero bodov a to ako naro¢nost’, €o je hlavnou témou tejto

diplomovej prace, tak aj ostatné témy takajlice sa Zurnalizmu zaoberajicemu sa videohrami.

Vyber respondentov bol v tomto pripade vel'mi jasny ked’Ze prave vd’aka téme, sme
vyber mohli jednoducho zazit' na poprednych Zurnalistov na Cesku a Slovensku. Pri
vyhodnocovani vysledkov sme sa riadili zhodami pri odpovediach recenzentov, kde sme

zhodujuce sa odpovede vyzdvihli a taktiez aj odpovede, ktoré sa vymykali priemeru.

Vysledkom tejto analyzy by mal Citatel’ pochopit’ ¢o obnasa praca herného Zurnalistu,
ako funguje Struktura recenzie, proces vyberu hier, i recenzenti recenzuju svoje obl'ibené
videoherné Zanre, alebo st niekedy postaveny mimo svoju komfortnt zoénu, ako pristupuji ku
informovaniu ¢itatel'a o naro€nosti recenzovanej videohry, ¢i sa stretli s natlakom od
vydavatela na udelenie kladnej recenzie, ako postupuju pri réznych prekazkach pri recenzii

zapri¢inenych technickou strankou videohry alebo jej designom a taktiez aj s ich pohl'adom
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na to, aku tlohu ma videoherny zurnalizmus a ako st vnimany medzi ostatnymi Zurnalistami

¢i verejnostou.

5.2 Predstavenie participantov vyskumu

Vzhl'adom na zistené informécie je pre vyskum potrebna vhodna vol'ba participantov
s ktorymi bude vedeny polo-Struktirovany rozhovor, ktorého otazky sa budu sustred’ovat’ do
troch kategorii a to popis o redaktorovi, aby sme mali kontext o tom aké zanre recenzuju, aky
je ich sposob recenzovania a pripadne Struktira. Nasledujucou kategdriou su otazky tykajuce
sa priamo postupu pri recenzovani a to ako akym spoésobom informuju ¢itatel'ov o narocnosti,
technickych neduhoch ak ich recenzované hry obsahuju, pripadne ¢i sa niekedy spétne vratia
ku live-service hram. Posledny okruh otdzok sa zameriava na to ako komunikuju
s komunitou, ¢i boli niekedy vystaveny tlaku to strany distributorov alebo tvorcov hier
a v neposlednom rade ako vnimaju videohernu Zurnalistiku v akej miere sa streli

s osoovanim ich prace ¢i uz od spoloc¢nosti alebo od ostatnych Zurnalistov.

Pre vyskum bolo oslovenych 8 redaktorov, z toho jeden $éfredaktor, ktory posobia
na uzemi ¢eskej republiky a slovenskej republiky. VSetci participanti vyskumu dali stihlas
pouzivat’ ich redlne mend. Tito redaktori pochadzaji z 3 r6znych hernych portalov a to
SECTOR.SK, Vortex a GAMES.CZ. V celej vzorke respondentov sa nachadzali dve Zeny, ¢o
ponuka iny pohl'ad vzhl'adom na prevazne muzmi dominovany odbor, v ktorom sa mozu
zurnalistky stretnut’ s nepriaziiou od kolegov ¢&i &itatelov. ,, Co na situdcii Zurnalistiek
videohier povazujeme za jedinecné je to, ze ich expertna ulloha je v priamom rozpore s
odmietavymi rodovymi stereotypmi, ktoré Zenam umoznuju byt sucastou iba podpornych rol
vo videohernej kulture. Ako kritici a experti su tieto Zeny verejné osobnosti, ktorych povolanie
prichddza s viditelnostou, ktora sposobuje zvysenu kontrolu a naslednu kritiku zo strany tych,

ktori si cheii zachovat exkluzivau maskulinizacnii povahu videohernej kultiry. *“ 3°

39 Fousek Krobova, T., & Svelch, J.. “Never Good Enough”: Player Identities, Experiences, and Coping Strategies
of Women in Czech Video Game Journalism. Games and Culture, 0(0) ,2023,
https://doi.org/10.1177/15554120231166791
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Spominané webové portaly patria k najznamej$im a najobl'ibenej$im webom

zaoberajucim sa videohrami na Gizemi Ceska a Slovenska.

,,...8ector.sk je najcitanejsi portal na Slovensku s denne aktualizovanymi novinkami a
recenziami zo sveta videohier, no celé to zacalo este v roku 1998 zaregistrovanim domény,
pricom web ako taky zacal prevadzku v roku 1999... “*°(33) Od tychto rannych zagiatkov sa
pocas rokov portal vypracoval na poprednt poziciu na Slovenskom trhu a denno-denne
prinasa rozny obsah pre Citatel'ov. Najva¢sim mil'nikom pre médium bolo v poslednej dobe
jeho zaradenie na web metacritic a vd’aka tomu sa teraz hodnotenia z recenzii tohto portalu
rataji do celosvetového priemeru hodnoteni danych hier. Z redaktorov sa vyskumu zucastnili

Branislav Kohut a Matu$ Strba.

Vortex.cz je Cesky herny portal, ktory je magazin zasviteny videohernej kulture,
ktory sa Specializuje na obsah s pridanou hodnotou. Ide o herné médium novej generacie
zamerané na rozhovory, osobnosti, profily, témy, historiu a pdvodné materidly, za ktorym
stoji tim skusenych autorov s bohatou histériou a vyraznymi nazormi. Vlajkovou lod’ou
Vortexu a sucasne pévodnym projektom je rovnomenny vidcast, ktory vychadza od

septembra 2017. Z Vortexu sa vyskumu zucastnil Jifi Bigas.

V neposlednom rade je portdl Games.cz ktory patri pod spolo¢nost’ Tiscali média.
Jedna sa o jeden za najpopulédrnejSich a najnavstevovanejSich webovych portalov
zaoberajucich sa videohrami v Ceskej republike. Tento portal pontka okrem recenzii, ¢lankov

a rozhovorov aj video obsah, livestreamy ¢i podcasty.

Médium Recenzent Pozicia

Sector.sk Branislav Kohut Redaktor

Sector.sk Matiis Strba Redaktor
Sector.sk Tana Mataskova Externa redaktorka
Vortex Jiti Bigas Séfredaktor
Games.cz Ales Smutny Séfredaktor

40 Strba Matus, 20 rokov so SECTOR.sk, (online), SECTOR Online Entertainment,2019, Dostupné z:
https://www.sector.sk/novinka/168420/20-rokov-so-sectorsk.htm
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Games.cz Vaclav Pechacek Redaktor

Games.cz Sarka Tmé&jova Redaktorka
Games.cz Pavel Makal Redaktor

5.3 Profily respondentov

Ako urcite nie je prekvapenim kazdy z participantov ma rozdielny vkus a zanre ktoré
preferuje. S ¢im sme sa ale pri odpovediach stretli celkom casto bol fakt, ze profesionalne

recenzovanie ma vplyv na hranie videohier vo vol'nom case.

,,Co sa tyka ¢o hram vo volnom &ase tak tych hier na recenzovanie je tol’ko, e vo
vol'nom ¢ase hram véc¢sinou hry, ktoré je potrebné zrecenzovat. Na Steame mam vel'mi
bohatt kniznicu, kde mam okolo 2 000 hier, a ku mnohym som sa ani nedostal, jednoducho
som si niektoré kupil v akcii, ale nikdy sa ku nim nedostal. Ked'Ze recenzované hry maji
prioritu a potrebuju byt’ spracované ¢o najskor tak ku inym hram sa nemam ako dostat’ ani

keby som cheel.,, (Branislav Kohtt)

Podobne reagoval aj d’alsi participant a to. ,,AZ na simulatory a Sportové hry
recenzujem takmer vSetky Zanre. Vo vol'nom Case hram uz iba hry, ktoré dostanem na
recenziu.” (Tana Matiskova) Okrem recenzovania videohier vSak treba spomenut’, Ze ich
préca taktieZ spo€iva aj v pisani informacnych ¢lankov ohl'adom noviniek v hernom
priemysle, overovani zdrojov odkial’ informacie pochadzaju, priprava a realizacia rozhovorov
z osobnost’ami z herného priemyslu, niektoré redakcie sa pripravuju aj video obsah alebo

podcasty

V odpovediach na otazku zaoberajlcu sa tym, ¢i participanti recenzuju videohry vo
svojich perforovanych zdnroch sme nasli zhodu v tom, ze ked’ze kazdoro¢ne vychadza velké
mnozstvo videohier, maju recenzenti za potreby Casto krat ist’ aj mimo svoj preferovany
zaner. Situicia recenzovania mimo preferovany Zaner narasta v zavislosti od velkosti redakcie
a pripadne poctu externistov, ktory spolupracujt s redakciou na vydavani obsahu.

V redakciach sa Casto krat vytvori akysi pomyselny poradovnik na recenzovanie videohier,
ktory zohl'adiiuje platformy, ktoré recenzent ma, preferovany zaner ¢i hernu sériu a taktiez aj

to i sa jednd o externistu alebo o trvalého ¢lena redakcie.

34



,.Co sa tyka vyberu hier tak zvy¢ajne ma kazdy z nas nejaké preferované, zanre
a niekedy sa prelinaju, ale kazdy redaktor ma nejaké preferované platformy a zanre a vzdy sa
vieme dohodnut’, kto z nas urobi a spracuje nejaki AAA hru alebo hru ktora sa ku nam
dostala. Ak nikto si ti hru nevyberie, alebo mame prili§ vel'a veci na praci, alebo su tu zanre

ktoré neobl'ubujeme tak to ponukneme externistom.* (Branislav Kohut)

Stava sa teda, ze sa recenzenti i uz interni alebo externi musia recenzovat’ hry aj
mimo svoje zanrové preferencie ¢o moéze mat’ okrem iného aj r6zne vyhody. Pontika to
cerstvy pohl'ad nezainteresovaného ¢loveka na dant hru ¢i zZaner a prave aj tento nazor moze
mat’ pre Citatel'a vel’kll hodnotu. Ak ani Citatel nema z danym zanrom skiisenosti a precita si
nazor na hru od recenzenta pre ktorého dany Zaner nie je uplne komfortnym, tak pre takéhoto
Citatel'a moZe recenzia predstavovat’ jeho potencionalnu skusenost’ ako novacika v danom

zanrl.

Okrem iného ale taktiez zalezi na vel'kosti redakcie a ¢i je svojou velkostou schopna
pontknut’ kazdému svojmu redaktorovi jeho preferovany zaner. ,,V priebehu tych rokov ¢o to
robim by som na toto odpovedal rézne v zavislosti od toho, ze sa ¢loveku vyvija vkus a aj
skusenosti na ¢o si trufne a naopak ¢o prestane hrat’ a tym nechcem povedat’, ze ¢im dlhSie
¢lovek hraje a recenziu tak radius je §irsi alebo podobny ale mdze sa presuvat’ medzi Zanrami

ale zavisi to aj na velkosti redakcie.” (Jifi Bigas)

Naopak ak sa jednd o zabehnutu sériu a je zvoleny recenzent, ktory méa s danym
Zanrom, €1 sériou bohaté skusenosti, pre naruzivych fanasikov pre Zaner ¢i sériu ma potom
recenzia vacsi zmysel a recenzent si moze dovolit’ hru lepSie porovnat’ v rdmci zanru a série.
Toto obzvlast’ plati pre hodnoteni expanzii pre zabehnuté herné série, ktoré sa nasledkami
roznych aktualizécii a patchov v priebehu svojho Zivotného cyklu menia, ich systémy sa
obmienaju za nové a pribudaju nové. Recenzenti, ktory do tejto série prichadzaju s Cerstvou
perspektivou maju sice skvell prilezitost’ popisat’ vstup novych hracov do danej série no pri
porovnavani aktudlnych systémov s predoSlymi nastdvaji problémy pre ktoré sa nemusi mat’

recenzia dobru vypovedna hodnotu pre aktivnych uzivatel'ov hernej série.
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5.4 Struktira recenzii

Ohladom Struktary recenzii sme na zaklade rozhovorov zistili, ze existuju isté témy,
ktoré by recenzie mali obsahovat’, spdsobom akym ich recenzenti popisuji vo svojich
¢lankoch je vzdy odlisny. Odkazuju sa hlavne no to aby ich recenzie neposobili staticky

a schematicky.

,Nerobim si ziadnu osnovu, skor si zosumarizujem poznamky a pretoze mam dost’
metodicky pristup a som puntickar tak obvykle predtym vlastnym pisanim recenzie prejdem
Wikipédiu, gameguide lebo chcem aby bola recenzia ¢o najpresnejsia ale zaroven nechcem
¢itat’ iné recenzie aby som sa nenechal ovplyvnit’ ¢i uz hodnotenim ani taziskom textu
a preberat’ aj bez uvedomenia cudzie myslienky ale potom to pisanie samotné mi zaberie
¢asto menej ¢asu ako ta priprava ktoru popisujem, lebo ju robim tak dlho nie preto ze som
super ale viem presne ked’ ¢itam poznamky ¢o chcem povedat’ , ako a v akom poradi, kde to
zacina a kon¢i.“ (Jifi Bigas)

Akusi podvedomu Sablonu ku recenzie s jednotlivymi bodmi, ktoré musela obsiahnut’
ale pri pisani recenzii mal Ale§ Smutny: ,,Uvediem hru, jej kontext potom o ¢om to je pretoze
mi to pride prirodzené ako pribeh, potom prejdem na gameplayové prvky, zatnem rozoberat
Specifika gameplayovych prvkov tak pri vSetkych Castiach davam ako stcast’ zhodnotenia
a tak prechadzam ku technickému zhodnoteniu ako to vyzera a ako sa to hybe a to vznika bez
planovania a tesne pred koncom kde to sumarizujem tak tam mam vyhradeny priestor na

najvacsie minusy, kde sa mi to celé ¢asto vykrystalizovalo a takom roudupe.

Struktiru viésina recenzentov ¢asto obmiefia a to aj z toho dovodu aby neprisli
recenzie pre Citatel'ov fadne. Body, ktoré recenzia musi obsiahnut’ popisuju participanti
rovnaké a jedna sa o popisanie a zhodnotenie pribehu bez toho aby Citatel'ovi prezradili uplne
vSetko ¢o ponutka, detailné rozobratie hratel'nosti a jej vrstvach. Videohry a ich hratelnost’ st
omnoho komplexnejsie nez kedysi a pri mnohych hrach je dobré spomenut’ r6zne hlbsie ¢asti

hratePnosti ako systémy, ktoré ju dopiiaja.

Tieto systémy urcuju, ako hraci postupuju hrou a postupom casu zlepsuju svoje
postavy alebo schopnosti. Priklady systémov postupu zahtiiaji skusenostné body, zvySovanie

urovne, stromy schopnosti a odomykanie novych predmetov alebo schopnosti.
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Bojové systémy Bojové systémy riadia sposob, akym hraci bojuja s
nepriatel'mi alebo inymi hraémi v hrach, ktoré zahfnaju boj.
To zahtna veci ako detekcia zasahov, animacie utoku, vyber

zbrani a vypocet poskodenia.

Fyzikalne systémy Fyzikalne systémy urcujt, ako objekty v hernom svete na
seba vzajomne poOsobia, vratane toho, ako sa pohybuju,

7razaju sa a reaguju na akcie hracov.

Systémy Al Systémy Al riadia spravanie postav, ktoré nie st hraci teda
NPC v hernom svete, vratane ich pohybov, akcii a

rozhodovacich procesov.

Ekonomické systémy | Ekonomické systémy riadia distribuciu a spravu zdrojov v

hre, ako st peniaze, zbrane a vybavenie.

Systémy UI Systémy pouzivatel'ského rozhrania ,alebo nazyvaného aj
UL, poskytuja hracovi informdcie o hre a umoZziuji mu s
nou interagovat’. To zahfna veci ako menu, HUD

(prehl'adové displeje) a obrazovky inventara.

Preto je dobré aby boli, ak to dané hry obsahuju, tieto systémy spomenuté

a popisané Co najdetailnejSie, aby boli hrac¢i informovany.

Technické parametre hry su d’al§im vel'mi délezitym bodom, ktory participanti vzdy
popisuju a na zéklade ich odpovedi mozeme usudit, Ze sa jedna o d’alsi zo zédkladnych
pilierov, ktory by mal byt’ do istej formy spomenuty a zanalyzovany v recenzii. Pri
technickom stave recenzenti rozoberaju art styl danej videohry a jej celkovej vizualnej
pritazlivosti umeleckého Stylu hry, vratane pouzitia farieb, osvetlenia a vizualnych efektov.
Spominajt jeho konzistentnost’ a mézu diskutovat’ o konzistentnosti umeleckého stylu hry
pocas celej hry. Umelecky $tyl hry by mal byt’ v sulade s jej témou, Zanrom a celkovym

dizajnom. Akékol'vek nezrovnalosti alebo rusivé prvky mézu zhorsit’ celkova prezentaciu hry.
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Recenzenti mézu komentovat’, aky originalny alebo jedine¢ny je umelecky $tyl hry v
porovnani s inymi hrami rovnakého zanru. Vyrazny a originalny umelecky styl jej moze
pomdct’ vyniknut’ z davu. Taktiez je mozné diskutovat’ o dizajne postav hry, vratane ich
vzhl'adu, animacii a osobnosti. Dizajn postavy méze vyrazne ovplyvnit’ emocionalny vzt'ah
hréca k hre a jej pribehu. V neposlednom rade spominaju environmentalny dizajn. Jedné sa

o rozpravanie pribehu len za pouzitia prostredia a modelov, ktoré¢ autori hry vyuzivaja. Ako
priklad su v tejto Casti vel'mi zname hry od Arkane Studios ako Dishonored ¢i Deathloop.
Recenzenti sa mo6zu zamerat’ aj na dizajn hernych prostredi vratane dizajnu urovni, krajiny a
architektry. Environmentalny dizajn m6Zze ovplyvnit hra€ovo ponorenie a pocit atmosféry v

hre.

Okrem art $tylu je asi jednou z najpodstatnejSich veci ohl'adom technického stavu
potrebné spomenut’ ako dobre dana hra na danych platformach bezi a pripadne porovnat jej
verziu naprie¢ platformami. To je v§ak ako znova komplikovany proces, no naraza sa na
vel'ky problém. Distribatori zvicSa mensim redakcidm neposkytuju viacero kodov ku hrdm na
rozne platformy. Ako spomina participant rozhovorov: ,,To sa vel'mi ¢asto nevyskytuje lebo
sa dava len jeden kod a ¢lovek nema ¢as ani chut’ a ani moznost’ rozohravat’ viac verzii hry.*
(Matt§ Strba) Opit’ musime spomentt, asovi naro¢nost’ pisania recenzie na ¢as, ktory je
stanovany distributormi alebo autormi hry a rozohravat’ jednu hru na viacerych platforméach,
ked’ recenzenti maju dlhy zoznam hier ktoré este len musia zacat’ recenzovat’. Tato Casova
naro¢nost’ brani hlbSiemu porovnévaniu a preto sa tieto porovnavacie ¢lanky a videa Casto
objavuju az po niekol’kych ditoch od vydania videohry. Aj prave v tejto sfére sa pohybuji
redakcie, ktoré sa venuju len technickym aspektom hier ako napriklad Digital Foundry, ktory
maju jeden z najpodrobnejSich a najdetailnejSich analyz v hernom priemysle o technickom

stave a parametroch videohier.
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5.5 Narocnost’ z pohladu recenzentov

5.5.1 Vyber naro€nosti pri recenzovani

Pre pochopenie spdsobu recenzovania a rozoberania videohernej naro¢nosti bola
participantom vyskumu polozena otazka tykajlca sa pri akej naro¢nosti recenzenti videohry
recenzuju. Pri tejto otazke bola najCastejSou odpoved’ou prave vol'ba strednej alebo normalne;j
narocnosti. ,,Pokial’ to hra umoziuje tak recenzujem na normal lebo predpokladam, ze to je
by som to menil, samozrejme sa mdze stat’, Ze ta hra je na normal prili§ jednoducha alebo
naopak je pre niekoho zlozitej$ia ale to skor spomeniem v tom texte ako, ak ste skiisenejsi
hrac tak sa nebojte a zvol'te od zaciatku vysSiu naroc¢nost’.* (Pavel Makal) Podobne na tuto
otazku odpovedala aj Sarka Tmé&jova a to: ,,Va&sinou na normal, lebo si myslim, Ze je to
naroc¢nost’ na ktorej chect autori aby to I'udia hrali, niekedy ak mam ¢as tak si po prejdeni ddm
tazSiu alebo pocas hrania pritvrdim ak je to jednoduché.* Dévodov pre vol'bu tejto narocnosti
bolo viacero no najcastejSie sa participanti odkazovali na to, ze sa jedna o naro¢nost’, ktora
bola autormi zamysl'ana ako normalna a teda uz pri vyvoji videohry to bola optimalna
narocnost’ hrania danej hry. Stretli sme sa aj s odpoved’ami hrania videohier na najl'ahSe;j
narocnosti a to z dovodu Casovej narocnosti recenzovania, aby sa dany ¢lanok dostal ku
verejnosti ¢o najskor. ,,Viem, ze napriklad kolega zvykne hravat’ na najl'ahsSej narocnosti
a potom ju prechadza na vySsej naroc¢nosti, aby najprv mal ¢o najskor informacie a potom to
porovnal.“ (Branislav Kohtt) Prave kvoli ¢asovej tiesni je pre recenzentov t'azké prechadzat
hru na viacerych naro¢nostiach, pripadne hru prejst’ viac-krat a porovnat’ jednotlivé tirovne.
Samozrejme tu sa d4 polemizovat’ ¢i by Citatel’ a potencionalny kupujtci danej hry nemal byt
informovany aj o tychto naro¢nejSich trovniach narocnosti, ale na druhej strane skupina
hracov, ktora prechadza hry na t'azkych trovniach je bezpochyby mensia nez ta, ktora ich hra
na l'ahsich. Recenzenti sa taktiez snazia skompletizovat’ hru o najskér no v mnohych
pripadoch je to vel'mi tazké. ,,Optimalne je recenzovanu hru prejst’ celtl a preskimat’ ju cela
ale niekedy to nie je nevyhnutné ti hru prejst’ az dokonca a napriklad MMO tituly st hry na
100vky hodin takZe tam aby aj t4 recenzia bola na ¢as tak nie je moZné ju Uplne dohrat’ konca
ale optimalne je hru prejst’ dokonca aby recenzent mal vSetky informacie a vedel ju

zhodnotit’.* (Branislav Kohut)
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Videohry sa svojou vel'’kost'ou a obsahom v mnohych pripadov zvacsili a po vacsine
pripadov ponukaju okrem hlavnych ukolov aj mnozstvo vedl'ajsich tiloh, ktoré spocivaji v ¢i
uz v pribehovych bo¢nych tillohach, no ¢asto aj s takzvanou busy-work. T4 spociva v zbierani
zberatel'skych predmetov v hrach a ¢asto umelo nafukuje hernt dobu. Tieto pripady nie st
samozrejmostou a stale sa da najst’ mnoho exemplarov hier, ktoré tieto praktiky neobsahuju.
V tomto bode je vhodné spomentt’, ze kazdy recenzent je odli$ni a existuje mnozstvo
recenzentov, ktory maju svoj vlastni a Specificky pristup ku recenzovaniu. Za priklad mozno
uviest’ recenzenta na internetovom portaly YouTube vystupujucim pod ndzvom Mortismal
Gaming, ktory hodnoti hry, vzdy az po ich uplnom prejdeni. Tento model hodnotenia je pre
YouTubera orientujuceho sa prave na takyto styl recenzovania vhodny a informuje Specificku
skupinu hracov, ktory maju zaujem kompletne prechadzat’ videohry so vSetkym ¢o pontkaju,
no pre $tandardnu redakciu, ktora musi spifat’ ¢asové uzavierky od distributorov je tento

model neudrzatel'ny.

5.5.2 Pouzivanie navodov pocas recenzovania

Odpovede ohl'adom otazky €1 recenzenti vyuzivaju navody ¢i walkthrough tutorialy
pri recenzovani ak sa dostant do naroc¢nej situdcie boli ¢iastocne spojené aj s nasledujiicou
otazkou. Jednotnym poznatkom, ktory bol v Ciasto¢nej forme najdeny v kazdej odpovedi
respondentov a spdjal bol fakt, Ze va¢Sinou dostavaju recenzenti koédy ku hrdm pred
oficidlnym vydanim hry pre verejnost’. Tym padom neprichddza v Givahu vyuzivanie
tutoridlov vytvorenych hernou komunitou, ked’Ze jediny kto ku danej hre ma pristup st
ostatny novindri a pripadne aj YouTuberi ¢i streameri na roznych platformach. Tento obsah
zacne vicsinou vznikat’ aZ po ivodnom vydani hry, no existuju este oficidlne navody priamo
od distributora. Tieto navody su niekedy aj ked’ z odpovedi recenzentov skor zriedkavo
pribalené alebo zaslané ku recenzentom aby ak sa dostant do narocnej situacie mohli po
precitani navodu pokracovat’ v recenzii a spravne popisali celu hru. V pripade, Ze je hra
recenzovana v neskorSom termine ako v predstihu pred vydanim hry a komunity uz vytvorili

mnozstvo navodov, sa nasili aj pripady recenzentov, kde pri r6znych zasekoch v hre navod

vyuziju.
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,»Ak mozem tak ndvod urcite vyuZzijem, lebo jedna z veci ,ktorej sa mi nedostava vela
na svete je Cas a teda ma nevie ni¢ frustrovat’ tak ako ked’ dostaneme hru dopredu, nikto ju
eSte nehral a nie st navody a ja sa tam niekde zaseknem a neviem vyriesit’ misiu a neviem ¢i
je to bug alebo len nevidim rieSenie a som tam zaseknuty 2 hodiny kedy pracujem zbytocne
bez toho aby to malo nejaky vyznam a v t chvil'u by som kl'udne pouzil aj cheaty aby som sa

cez to dostal a je mi to jedno.“ (Vaclav Pechéacek)

V pripade, Ze ku hram uz stihlo vzniknut’ aj zna¢né mnoZzstvo navodov tak sme sa
stretli s rozdielnymi ndzory. Niektory participanti st zdstancami recenzovania bez navodov,
tak aby vedeli Citatelom popisat’ aj frustrujice pasaze, na ktoré mozu pri hrani natrafit’

a snazia sa ich vyriesit’ svojpomocne. Dal§im faktom je, Ze aj navod alebo preéitanie ingj
recenzie mozu ale nemusia spdsobit’ ovplyvnenie nazoru recenzenta. ,,Nepouzivam lebo sa
snazim izolovat’ od ostatnych nazorov a skor chcem ¢o najskor napisat’ recenziu a potom si

precitat’ ¢o pisSu ostatny.““(Ales Smutny)

Opozi¢ny néazor je ale taky, Ze pokial’ sa recenzent zasekne pri prechddzani hry prave
kvoli naro¢nosti alebo nedostatoénému vysvetleniu ¢i slabSiemu hernému designu v danej
Casti hry tak recenzent vyuzije kazdi moznost’ aby si to ul'ah¢il a presiel hru o najskor aby
mohol dokon¢it’ svoju recenziu. Aj v takomto pripade to nasledne spoment vo svojich
recenziach aby bol ¢itatel 0 moznych zasekoch pripadne nedostatkoch informovany. ,,Za mna
je potrebné v tychto chvilach obetovat’ nejaka hrdost’ ked’ som zaseknuty aby som mohol

pokracovat’ d’alej.” (Vaclav Pechacek)

Navody ku hram od distribatorov su vSak uz zriedkavost'ou a hry su povicsine
nadesignované tak, aby ich zvladol prejst’ aj bezny ¢i zriedkavy hra€. KomplexnejSie ulohy
v hrach funguju casto ako doplnok ku easter eggom, kde sa d4 ako priklad uviest herny mod
zombies v sérii Call of Duty, ktory je zndmy svojimi komplexnymi bonusovymi ulohami kde

je vel'mi naroc¢né prist’ na ich rieSenia bez pouzitia navodov.
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5.5.3 Popis narocnosti pre Citatel’ov

Na otazku zaoberajucu sa popisu naro¢nosti videohier pre Citatel'a a toho ako o tom
recenzenti informuju Citatel'a sme dostali r6znorodé odpovede. Jedna sa o vel'mi subjektivnu
vec, ked’ze odhadnat’ zrucnosti kazdého Citatel'a je nemozné a zatial’ ¢o pre recenzenta sa
moze hra zdat’ jednoducha, pre Citatel’'a to mdze byt prave opacne. Pri ich odpovediach bolo

spojovacim znakom pri odpovediach uvedenie kontextu pre Citatel’a.

,, Ireba pri opise hry brat’ ohl'ad na to, aky je to Zaner, teda u Dark Souls série sa treba
pocitat’ s vy$Sou naro¢nostou a moézeme upozornit’ hracov, ze hra ma este vyssiu narocnost’
ako obvyklé, alebo je jednoduchsia ako napriklad rodinné hry a pre deti. Tam je
prirodzenejsie, Ze t4 narocnost’ by mala byt dost’ nizka lebo od deti sa ocakava, Ze sa chcu
zabavit’ a niektoré prekdzky im mozu robit’ problémy. Zalezi to od zanru, smerovania a aj ako
autori charakterizuju tu hru. Niekedy vytvaraju hru, ktord chce byt ndro¢na inokedy zase
pristupnejsia SirSiemu spektru hracov, takze vtedy naozaj t naro¢nost’ by mala byt’ nizsia.

Optimalne je ked’ je vyber naroc¢nosti.” (Branislav Koht)

,»Je dobré uviest’ kontext v akom hra vychadza. Ked budem informovat’, Ze je hra
nieco ako soulslike (subzaner hier odvodeny od hernej série Dark Souls) tak informujem
o tom, Ze sa radi to tejto subzanrovej Skatul’ky a tym padom je tam spomenuta ta narocnost’
ale samozrejme sa oplati ju aj viac rozpisat,, €o je na tom tazké, ¢i je to fér alebo
nefér.“(Matus Strba) V recenziach participanti ¢asto spominaju aj ak maju hry rézne urovne
naroc¢nosti, pripadne ak st hry pre nich vel'mi jednoduché tak odporucaju c¢itatelom aby si
zvolili tazsiu narocnost’. Pri recenzovani hry ale vyplyva, Ze v texte je potrebné informovat’
Citatel’a s akou hrou ma vlastne doc¢inenia. Ak sa jedna o spominany Dark Souls a jeho herny
sub-Zaner, tak ak hra¢ pozna kontext a celkovo tuto sub-kategoriu tak mu nemusi recenzent
dopodrobna vysvetlovat,, pre¢o ma dana hra tak vysoku naroc¢nost’ a napriklad z detskych
hier Citatel'om automaticky vyplyva to, Zze ndro¢nost’ bude nastavena nizsie. Ak sa vSak ale
jedna o nefér nastavené urovne naroc¢nosti, ktoré skor frustruju tak sa jedné o zavazny
problém a je dokonca mozné, Ze sa to odrazi na zaverecnom hodnoteni hry. Tymto sa Citatel
dozveda o tom aké st videohry narocné a mdze vyhodnotit’ ¢i je schopny ju dohrat’ alebo nie,
pripadne aku urovenl narocnosti si moze zvolit'. V pripade, Ze hra pontika detailné nastavenia

pomocou roznych funkeii €1 sliderov, tak st tieto moznosti recenzentmi spomenute.
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5.5.4 Popis moZznosti PahSieho pristupu

Tento bod nadvézuje na predosly a jedna sa o to, ¢i su v recenzidch spominané
moznosti 'ahSieho pristupu. Tu sme sa stretli s rd6znymi odpoved’ami, kde kazdy participant
ich vo svojej recenzii spomenie, no rozchadzaju sa v tom ako ich popisuju a ¢i maja vplyv aj
na vysledne hodnotenia. ,,Moznosti pristupnosti zvyknem v recenzii spomenut’, ak su v hre
dostupné. Je to pre mna pozitivny aspekt, ktory sa ¢iastocne odrazi na hodnoteni, no hlbsie ich

nezvyknem analyzovat’.* (Tana Matiskova)

Jiti Bigas z Vortexu sa zase v pripade, ze sa jedna o naozaj komplexné nastavenia im
venuje podrobne a podobne sa to odrazi na vyslednom hodnoteni v recenzii. ,,Pokial ta hra
ako Last of us ktord je vynimocnd v tej podpore tak sa tomu rozhodne venuje aj priestor
v recenzii a nie len nejakd zmienka ako aj v tomto pripade remake, ktorého prvky pristupnosti
do ur¢itej miery ospravedlnuju jeho vznik lebo to umozni aby si to zahrali d’alsi hraci tak sa
tomu venuje priestor a tam to moéze byt dovod dat’ tomu vyssiu znamku.* (Jifi Bigas) Uz aj
pri hrach, ktoré pontkaji moznosti nastavenia velkosti tituliek to povazuje za zlepSenie tejto
situdcie, ked’Ze donedavna hry tieto moZznosti neponukali a ak aj dno tak to bola skor vynimka

nez pravidlo.

Matus Strba zase vidi problém v recenzovani a zohl'adiiovani tychto prvkov
recenzentmi, ktory postihnutiami netrpia. ,,Problém je to, ze ja to nedokaZem ohodnotit’
a Clovek by si na seba uplietol bi¢ lebo by hodnotil nieco ¢o hodnotit’ nevie. Ja nedokdzem
ohodnotit’ to ako tomu nevidiacemu hracovi ta hra realne pomaha alebo ¢i je to spracované
dobre takZe preto sa do toho ani nepustam.“(Matus Strba) Gro vysledkov ale je, Ze je
v recenziach dolezité spomentt’, Ze hry tieto moznosti pristupu obsahuju a kazdy recenzent
ich vo svojej recenzii ak ich hra obsahuje spomina. Pokrok v tejto oblasti je badatel'ny uz
niekol’ko rokov, kedy spolo¢nosti prichadzaju so stale novymi a novymi moZznost'ami ako hry
pre hraCov s postihnutim ul'ah¢it’ ¢i uz pomocou softvérovych alebo hardvérovych rieSeni.
Tieto moznosti pristupu presli od jednoduchych nastaveni vel'kosti tituliek v hrach ¢i
nastaveni farbosleposti po nadabované herné menu, ktoré je napriklad sti¢astou hier od
spolo¢nosti Ubisoft a automaticky je zapnuté pri prvom spusteni hry az pokial’ si ho hraci
nevypnu. Tym, Ze tejto problematike venuju vel'ké spolocnosti ako Microsoft, Sony alebo uz
spominany Ubisoft vel’ky priestor a neustale v tom inovuju, je dolezité tito ¢ast’ spoment
v recenzii. ,,...v X pripadoch kedy skutoc¢ne to tie hry spracovali nadpriemerne dobre ako

napriklad God of War Ragnarok a tie novsie hry od Sony, spominam si aj na Ubisoft prisiel
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s moznost'ou, Ze ponuky v menu ¢ita nejaky automatizovany hlas ¢o pomaha hracom s horSim

videnim tak to spominam lebo je to skvela vec.* (Pavel Makal)

V pripade komplexnej recenzie priamo od hraca s nejakym postihnutim je ale dolezité
dopatrat’ sa priamo ku takému recenzentovi, ktory danym postihnutim trpi. Prave takyto hraci
pontknu v tomto problému tu najdélezitejsiu recenziu s informaciami, ktoré bezni recenzent

nema ako ziskat’, pokial’ danym problémom netrpi.

5.6 Technicky stav videohier

5.6.1 Nalezitost’ popisu technického stavu hier v recenzii

Pri otazke zaoberajucej sa pristupom recenzentov ku roznym technickym chybam,
ktoré obsahuju videohry sme narazili na zaujimavé a niektoré aj ocakavané zistenia. Z
dovodov aby sa ku verejnosti dostali recenzie hier nacas, a pomahali pri komunikacii na
zakaznika, su vac¢Sinou recenzentom vopred zasielané kody na stiahnutie hier eSte pred
oficidlnym vydanim. Jedna sa o takzvany press release a zatial’ €o tieto verzie hier boli
niekedy takmer totoZné s naslednym vydanim pre verejnost’, aktualne sa jedna o Specialne
press release verzie a teda videohry, ktoré méZu obsahovat’ rozne technické chyby. Ked’ hra
nadobudne tento Statt tak, ktory sa nazyva gold, tak sa autori za¢nl zameriavat’ na opravu
roznych chyb, ktoré im eSte v aktualnej verzii hry ostali a st nasledne upravené pomocou day-
one patchu, ktory sa zdkaznikom automaticky stiahne pri oficidlnom vydani hry. Recenzenti
uz medzi tym prechadzaja a recenzuju verziu hry, ktora tieto tvodné patche neobsahuje a teda
je mozné, Ze pri svojom recenzovani narazia na rozne technické chyby. V takomto pripade sa
nazory respondentov zhoduju a pokial’ sa nejedna o vyrazne zdvazné problémy, ktoré by
narusali prechod hrou, alebo ak hry nemajt vyslovene zl technickt optimalizaciu ¢i uz na
konzoly alebo na pocitace tak sa im vo vyslednej recenzii nevenuje vel’ka Cast’, pripadne sa
len humorne podotkne. ,,Bugy a technické nedostatky v recenzii spominam, ak na ne natrafim,
ale zdsadne st pre mna iba bugy, ktoré nicia hrateI'nost’. "Kozmetické" bugy nemaju vyrazny
vplyv na moje hodnotenie, pretoze viem, Ze ich dokdzu neskor opravit’ patche.” (Tana

Matuskova)
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Ak sa vSak objavi technicky problém, ktory nemozno prekonat’ su recenzenti nuteni
kontaktovat’ vyvojarov alebo distributora hry a spolo¢ne sa dopracovat’ ku rieSeniu.
V pripade, Ze je autorom a distributorovi tento problém vopred znamy, respondenti sa stretli
aj s pripadmi kedy boli na to vopred upozorneny a pripadne im bol poskytnuty navod, ako sa
tomuto vyhnut alebo ¢o v pripade ak problém nastane spravit. Respondenti sa stretli aj
s pripadmi, kde spolupracovali s autormi hry na oprave a dokonca im posielali tidaje svojich
PC zostav tak aby autori vedeli pripravit’ rychly hot-fix pre ich verziu a odstranili dany
problém. Technickym strankam hier je takmer v kazdej recenzii venovana Cast’ a respondenti
sa ako uz bolo spomenuté zhodli na tom, Ze je potrebné tito stranku opisat’ aj v recenzii.
V pripade, Ze ma hra velké technické problémy, tak to respondenti spominaju vo svojich
recenziach. ,,Spolupracujeme s vyvojarmi tak, Ze sa im posielaju detailné Specifikécie
a popisy chyb a je to ako keby QA test. Ak sa nedopracujeme s tym vydavatel'om k nejakému
postupu tak nema zmysel tlacit’ ti recenziu len aby sa hra presla. Ak je to typ hry aky si to
vyzaduje. Ak je to napriklad racingovka Nascar tak sa tam bude jazdit’ rovno a mierne dol'ava
ale ked’ je to pribehovka, kde z 12 hodin sa po 6 neviem dostat’ d’alej kvoli bugu tak sa to
nepise pokial’ sa to nevyriesi. (Mata§ Strba) Za zmienku uréite stoji aj poznatok jedného
z respondentov, ktory sa s technickymi neduhmi, ktoré by mu znemoznili prechod hry
v blizkej dobe nestretol. ,,Mne sa asi nestalo, ze by som mal uplny zasek, mam teda ten pocit,
ale stane sa, Ze hra ktort recenzujeme nie je v kondicii ako ked’ vstupuje na trh a v game
guide su popisané veci, ktoré sa mézu pokazit’ a ¢asto tam ten vyvojar sam ponuka nejaké

rieSenie. (Jifi Bigas)

5.6.2 Vplyv Live service modelov na recenzie

Aktudlny trend pri videohrach a to live service, ktory znamend pravidelné sa staranie
autorov a stav videohry, pridavanie r6znych foriem obsahu ako novych hernych modov, map,
funkcii ¢i mechanizmov znamena aj vel’kll zmenu pre recenzentov. Videohry st omnoho
dynamickejSie nez byvali a tento model ddva Sancu hram, ktoré nemuseli pri vydani fungovat’
uplne tak ako bolo zamysl'ané, dostat’ druhy dych a oslovit’ ako novych tak aj uz odidenych
hracov. S tymto systémom sa musia vysporiadat’ aj recenzenti, ked’ze stale viac a viac

videohier nabieha préve na tento systém fungovania pre jeho uspesnost’ a rentabilitu. Nejedna
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sa len o novy herny obsah zadarmo ale Casto aj platenou formou ¢i uz formou
mikrotransakcii, alebo systémov ako battlepass. Herny Zurnalisti na tuto zmenu v hernom
priemysle musia reagovat’ a prispdsobit’ sa jej. Z odpovedi respondentov sme jednoznacne
zistili, Ze recenzenti su si tohto systému vedomi a takmer vzdy informuji o novinkach, ktoré
do live service hier prichadzaja, no problém nastava v recenzovani alebo retrospektive danych
hier po ich vydani. ,,Ano snazim sa ale v skutonosti nemam tol’ko ¢asu aby som hrala live
service hry opakovane a nerecenzujem ich ani vel'mi ale ked’ vyjde vel’ky patch ako pre No
Mans Sky je dobré sa ku tomu vratit’. Je pravda, ze hry, ktoré sa zdsadne zmenia s novou
sezonou alebo datadiskom a skor je trend tu mate DLC a je to viac toho ¢o uz bolo nez nieco

&o by zmenilo pohl'ad na celt t hru.* (Sarka Tm&jova)

S mnoZstvom novych hier na recenzovanie si nemdzu dovolit’ spitne sa vratit’ ku uz
vydanim hram, ktoré dostali nadielku réznych aktualizacii ¢i foriem nového obsahu. Zhoduju
sa, ze by prave takato retrospektiva a pohl'ad ¢o sa od vydania hry zmenilo nebola na skodu
a je to urcite zaujimavé, no opit’ sa dostavame ku problému ¢asovej narocnosti. Velké
redakcie ako napriklad celosvetovo zndme IGN ma mnoZstvo redaktorov na roznych
pobockach po celkom svete a teda moézu si dovolit,, aby sa niektory z nich vratili ku live-
service videohram, ktoré od svojho vydania dostali opravy a bol im pridany novy obsah.
Respondent z portalu Sectoru, na margo toho ¢i je mozné robit’ recenzie aj na mensie updaty
hovori: ,,Je to mozné ale treba nazerat’, Ze ta recenzia je nejakym produktom toho daného ¢asu
v ktorom vznik4 a to, Ze sa ta hra zmeni, tak malokedy robime recenzie po updatoch a takéto
veci, ked’ s nejaké Specidlne edicie, remastre, porty alebo expanzia tak vtedy takéto veci

robime.” (Matus Strba)

Robit recenziu na port, respektive novu ediciu videohry na novu platformu, je bezna
vec pretoZe recenzent nova verziu moze automaticky prirovnavat’ k uz vydanej verzii na iné
platformy, popisovat’ zmeny ak nejaké nastali a technicky stav. Tymto sposobom teda
informuje Citatel'a o tom, v akom stave dand hra v novej verzii na novej platforme je aby
mohol spravit’ dobre informovany nakup a zvazit’ ¢i sa oplati. Recenzenti sa ale zhoduju, Ze
recenzie aj na live-service videohry st vzdy k danému diiu, ktory je uvedeny v &lanku. Citatel
ma teda obraz o tom, v akom stave hra k danému datumu bola a pripadne sa moéze dopatrat’ ku
¢lankom rozoberajiicim novinky, ktorymi bola hra pocas svojho zivotného cyklu obohatena.
Problém ale je uz spominané mnozstvo prichddzajucich novych hier a redakcie aspoii na
¢esko-slovenskom trhu nemaju tol’ko redaktorov aby sa mohli venovat’ §tvrtroénym ¢i

sezonnym updatom viac dopodrobna. Zvyc¢ajne o tom, ze vychddzaji updaty a novy obsah

46



informuju no na detailnejsie rozpisanie a pripadné dojmy nemaja redaktori ¢as. Tento model
zaCina byt’ v poslednej dobe pri hrach vel'mi populdrny a obl'ibeny u vydavatel'ov a ¢asto sa
mu déava prednost’ pred vyvojom novych hier. Toto je nieco s ¢o by sa dalo povazovat’ za

vyzvu pre nasu videohernt zurnalistiku a bude zaujimavé sledovat’ ako sa s touto neustale sa

meniacou situdciou budu pasovat’.

5.7 Vplyvy z okolia na recenzentov

5.7.1 Interakcia s komunitou

Komunikdcia s CitateI'mi je v dobe internetu dolezitd a pomaha utvarat’ komunity na
hernych portaloch. Hrac¢i videohier st ale v mnohych pripadoch nie prili§ ohl'aduplni a to je
badat’ aj pri informaciach od participantov ¢i sa angazuju v CitateI'skych diskusidch a ¢i
odpovedaju na rézne pripomienky, komentare alebo otazky. V pripade, ze sa nejedna o online
médium ale o napriklad mesacnik, tak tieto komentare sa objavuju skor na socidlnych siet’ach
kdezto ak sa jedna o online portél, ktory navySe ponika moznost’ diskusie tak v tomto pripade
su uzivatelia pristupnejsi ku diskusii. Odpovede participantov sa zhoduji na tom, Ze sice
niekedy sa snazili angaZovat’ sa pri diskusidch, aktudlne sa komunikacii s ¢itatel'mi ak nie je
nutna vyhybaju. ,,Ked’ som zacinal tak som to vel'mi riesil a odpovedal a bol som smutny ked’
boli negativne a radost’ ked’ boli pozitivne a do nejakej miery to trva dodnes a nie som z tych
T'udi, ktory by to boli schopny zo seba len zhodit” a je mi to neprijemné ale uZz to nie je tak aby
som to riesil ako niekedy a rovnako uz neprichadzaju také pocity ked’ ma niekto pochvali
a dostal som sa do konformného levelu o tom kto som a ako piSem a nemusim si ni¢

dokazovat’ a som menej nachylny na spétna vazbu.* (Vojtech Pechacek)

Do6vodom je vdcsinou, ze diskusie ohl'adom hodnotenia hier ale pisania ¢lankov sa
Casto zvrhavajl na rd6zne ostrejSie vymeny nazorov. Dovodov, pre€o maji hraci videohier
medzi sebou nezhody je hned’ niekol'’ko, no najcastejsie sa jedna o rozdielne nazory,
a samozrejme su ako je zname l'udia na internete odvaznejsi zapojit’ sa do vyhrotenych
diskusii prave, kvoli anonymite, ktoré je im na internete poskytnuta. Nazory sa mézu
rozchadzat pri r6znych témach a hlavne pri preferenciach, kde jednymi z najcastejSich nezhdd
st prave diskusie ohl'adom preferovanych platforiem, na ktorych hraci hraji, znaciek

grafickych pocitacovych komponentov a hodnoteni hier kedy hraci nie st schopny akceptovat’
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hodnotenie stanovené recenzentom aj ked’ si ho svojimi argumentami v recenzii obhdji alebo

naopak citatelia obhajujuci recenzie ¢i ¢lanky.

Dovody na hadku si hraci vedia vzdy najst’ a preto s nimi aj mnoho recenzentov
prestalo komunikovat’ v diskusidch. ,Bohufzial ¢asto je to tak, Ze niektory nespojeny uzivatelia
za¢nu redaktora zhadzovat a urazat a toto sa deje aj medzi Citatelmi v diskusiach a pravdou je, Ze
som sa par krat nechal strhnut do takej diskusie a to sa obratilo proti mne a tam sa nabalila skupina

[udi ¢o su proti redaktorovi.” (Branislav Kohut)

Z odpovedi sme taktiez zistili, Ze redaktori sa proti takymto diskusiam, hadkam
a kritikdm zo strany hra€ov musia mentalne obranit,, pretoze sa stretli s pripadmi, kedy stratili
autori recenzie po kritike od Citatel'ov sebaddveru vo svoje schopnosti recenzovat a ¢asto od
tejto Cinnosti upustili. Zhoduju sa ale aj v d’alSom bode ohl'adom diskusie s ¢itatel'mi a to
v tom, ze prave diskusie poméhaji budovat’ vztahy a celkovo internetové komunity. Vnimaju
ich preto ako dolezitl sucast’ hernych portalov, ktord ma aj mnoh¢ iné pozitivne stranky.
Kritiku si participanti dokonca aj ¢asto cenia, no musi byt’ konStruktivna a nie uto¢na. Pokial
Citatelia zacnu priamo alebo nepriamo utoc€it’ na autora ¢lanku, komunikacii s CitateI'mi sa
vyhybaju. Ak sa ale jedné o konstruktivnu kritiku, pripadne chce vediet’ ¢itatel’ podrobnejsie,
preco autor strhol cast’ znamky kvoli konkrétnej Casti hry, recenzent mu to mdéze podrobnejsie
vysvetlit’ prave v diskusii. Za zmienku stoji odpoved’ recenzentky, ktord priamo neodpoveda
na komentare Citatel'ov. ,, Na komentare nereagujem, no ak citatel' v komentaroch polozi
relevantnt otazku, poviem niektorému z moderatorov, aby mu na fiu odpovedal.* (Tana

Matuaskova)

Ak sa jedna o obzvlast’ kontroverznt hru akou bol nedavno vydany Atomic Heart tak
v pripade Vortexu treba vyzdvihnit’ reakciu redakcie, kde sa podrobnejsie venovali dovodom,
kvoli ktorym sa rozhodli hru recenzovat’. Hra pochadza totiz z Ruského Studia a pred jej
vydanim sa objavovali rozne ¢lanky o tom, ako je vyuZivana na propagandu Ruska a jej
zarobky putuji na fundovanie vojenskej operacie na Ukrajine. Jedna sa o obzvlast’ tazka
situdciu a ako spomenul Jirka Bigas z Vortexu tak tato situacia je vel'mi zriedkava a dalo by
sa povedat’, ze herny priemysel sa s nie¢im podobnym este nestretol. V komentaroch sa totiz

ako si vieme domysliet’ objavili tdbory obhajujuce recenzovanie a iné ho zase zatracovali.
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5.7.2 Vplyv vydavatel’ov a vyvojarov na recenzie

Otazka bola zamerana na to, ¢i sa stretli s roznymi natlakmi od vydavatela, ¢i uz kvoli
udeleniu vyssej zndmky pre hru, alebo réznych ¢asovych natlakov. Pred odpoved’ami
recenzentov im vsak bolo oznamenég, Ze ak nechcu zodpovedat’ tito otazku tak nemusia no
kazdy z participantov sa rozhodol ju zodpovedat’. Jedna sa o doleziti informaciu prave
z hladiska toho, ¢i sa aj Cesko-slovensky herny zurnalisti nestretli s podobnou situaciou aka
nastala na portaly Gamespot a zurnalistu Jeffa Gerstmanna, ktortt sme uz podrobnejsie
popisali v teoretickej Casti diplomovej prace. Vzhl'adom na vel'kost’ nasho herného trhu sa
7urnalisti aZ s takto vyhrotenou situaciou nestretli. Co ale bolo &asté boli natlaky od
vydavatela a dodrzanie terminu vydania recenzii, ale tito formu tlaku bert ako sucast’ prace
a je pochopitel'né, Ze vydavatelia chcli mat’ recenzie od Zurnalistov nacas aby to dopomohlo
marketingu. Otazka sa ale rozvinula aj na lokéalne herné $tudia a aka je situécia v takychto

pripadoch.

,»Ono skor paradoxne je to od mensich vyvojarov, ktory o¢akavaju ak ndm poslu kod
na hru tak im prizmuarime o¢i a dostant dobrit zndmku. Nie vzdy sa tomu da vyhoviet’
a najcastejsie takuto sklisenost’ s vyvojarmi aj ked’ to nie je Casto, tak najcastejSie su to
slovensky a ¢esky vyvojari. Na jednej strane ich chceme podporit’ a snazime sa o to a na
druhej strane st tie ich dielka menej kvalitné€ a to sa naozaj t'azko recenzuje pretoze nechceme
niekomu ublizit’ ale na druhej strane chceme byt objektivny takze ak by sme hru vychvalili do
neba a hraci by si ju zahrali a uvideli, Ze to je prepadak tak to by bolo jednoducho jasné, Ze

sme to nehodnotili objektivne a stratili by nase recenzie doveryhodnost’.““(Branislav Kohnt)

Pri tejto komplexnejsej odpovedi mézeme vidiet', Ze v takychto pripadoch st lokalny
recenzenti vystaveny situacii, kde na jeden strane chct podporit’ herny priemysel na Cesku
a Slovenku, no ak by neposkytli profesiondlnu recenziu, €itatelia by si to v§imli a mohli by
stratit’ svoj kredit ak nie kredit celého portalu ¢i média. Pre takychto lokdlnych a malych
vyvojarov vSak dobra recenzia v takychto portaloch a tla¢i jedna o podstatnu Cast’ ich

uspechu.

Portal Sector.sk teda zvazuje pristupovat’ ku videohram od malych lokalnych hernych
Studii tak, Ze v pripade ak by hry mali dostat’ nizku zndmku recenzent ju neuvedie. Je to ista
forma pol'ah€enia pre lokalnu hru, no stale sa jej dostane férovy priestor pri pisomnom

hodnoteni z ktorého si méze Citatel’ odvodit’ ¢o vSetko je z hrou zle a zhodnoti ¢i mu stoji za
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to ju podporit’. Navyse zo strany ¢eskych a slovenskych vyvojarov nastali r6zne slovné

konflikty prave kvoli hodnoteniam a tymto spésobom sa dé tento problém obist’.

Celkovym problémom Ccitatel'ov, a Studii a to nie len v hernom priemysle ale aj vo
filmovom ¢i hudobnom je vel'ké zameranie na ¢iselné hodnotenia. Mnoho citatelov
nezaujima kontext recenzie, pripadne preco je dand znamka taka ak4 je ale to kol’ko bodov
dostalo dielo na stupnici a pripadne to aké plusy a minusy autor recenzie v zavere v kratkosti
vypichol. Existencia portalov ako Metacritic tomuto nenapomaha, ked’ze ich cielom je
zozbierat’ dostupné ¢iselné hodnotenia a spriemerovat’ ich. Znevazuje to tak cely zvySok
recenzie, kde si autor znamku obhajuje a ide viac do hibky, no niektorym ¢itatelom stagi len
spriemerované Cislo prostrednictvom takychto portalov a obraz si dotvori uz sdm. Taktiez
stupnica hodnotenia sa pri mnohych médidch roézne 1i8i. Niektoré média pouzivaja skalu od 1
—5,1né zase 1 — 10, ktora je niekedy rozsirené o 0,5 bodové medzistupne alebo posledna
forma je vyuzivanie stupnice od 1 — 100. Netreba byt matematicky vel'mi zdatnym aby sme
pochopili, Ze ak je priemerovand hra od média zo stupnicou 1-5 a 1 — 100 tak nastdva zna¢ny

problém.

Tento problém a citatel'sku sistredenost’ a fixaciu na znamkové hodnotenie by nebolo
zI¢ v budicnosti preskimat’, pretoze to méze mat’ vplyv na aktudlne §tyly pisania recenzii

naprie¢ odvetviami.

5.8 Reflektovanie aktualneho stavu videoherného Zurnalizmu

Poslednou otazkou ktora bola recenzentom poloZena bola ohl'adom toho ako vnimaju
videoherny Zurnalizmus a ¢i sa uz niekedy stretli s diskriminaciou od ostatnych Zurnalistov.
Vo vsetkych odpovediach sa participanti zhoduji v d6leZitosti videoherného Zurnalizmu
a zurnalistov, ktory svojim spravodajstvom tento lifestylovy segment pokryvaji. Z odpovedi
nam vyplyva, Ze vel'’kou napliiou hernych redaktorov je hl'adanie zdrojov, ich overovanie
a nasledne napisanie ¢lankov alebo recenzii. Prave pisanie clankov tvori va¢sinu Casu. ,,...Co
sa tyka naplne a prace s materialom tak si myslim, Ze to sa vyrovna ktorémukol'vek inému
redaktorovi lebo jedna vec, je Ze to je recenzovanie a samo o sebe ta recenzia je vlastne sloh
takze je to pisanie slohov a to Casté.” (Branislav Kohtt) V tychto ¢lankoch ak sa jedna
o recenzie su niektoré body a témy, ktoré musia obsiahnut’, no bez vopred stanovenej Sablony

aby cClanky pdsobili vzdy dynamicky a novo a nie Sablonovito. Videoherny Zurnalisti ale



nepracuju len z redakcii ¢i domovov ale niektoré ¢lanky, rozhovory ¢i exkluzivne pohl'ady na
vychadzajuce hry spojené s dojmami vyzaduju aj cestovanie. Okrem iného v ¢asoch velkych
konferencii ako Gamescom alebo po minulé roky aj E3 sa redaktorom naskytn prilezitosti
pre realizaciu exkluzivneho obsahu s viacerymi vyvojarmi ¢i vydavate'mi. VSetci participanti
vidia dblezitost’ toho, ze sa videohram a ich popisu venuje pozornost'. ,,...hry su jedna

z najmladsich medidlnych foriem a foriem umenia ak nie uplne najmladsia a hry su reélne
teraz tam kde bol film v 30tych — 40tych rokoch takze mozno oc¢akéavat nasho Obcana Kanea
alebo ako to popisat’ takZe je uréite je dobré sa tomu venovat’ a aj doleZité.“ (Mata§ Strba)
Okrem iného tiez argumentuju aj tym, ze videoherny priemysel v poslednych rokoch prekonal
filmovy a hudobny a stal sa najzarobkovejSou formou zabavného priemyslu. Zmenil sa aj
zurnalizmus o videohréach a €asopisy ¢i online portaly, ktoré sa nim zaoberajii pouzivaju Gplne
inu Struktaru a $tyl pisania ako tomu bolo v rannych $tadiach priemyslu. Okrem recenzii

a noviniek vznikaju aj rézne ndzorové ¢lanky, rozne herné tropy ktoré sa vyuzivaju,
uskutocnujl interview s tvorcami, pripadne ich predstavia svojmu publiku. Okrem iné¢ho sa
stretdvame aj s formou podcastov, kde st medzi redaktormi vedené diskusie na rézne témy
ohl'adom videohier obohatené o zaujimavych hosti, prostrednictvom videi mézeme néjst’
analyzy jednotlivych hernych aspektov ¢i mechanik. Na hrane hernych Zurnalistov sa
pohybuju aj mnohy youtuberi, ktory ponukaji vlastni investigativnu, recenzie, informovanie

divakov alebo analyzy hier.

Prave na youtuberov a nové formaty hernej Zurnalistiky sa vyjadril aj jeden
z participantov. Podl'a neho je mozné, Ze sa zurnalistika v hernom priemysle, ale nie len
v lom moéZe zmenit. Ako problém uviedol napriklad nutnost’ pisat’ nadpisy ¢lankov
s emo¢nym podténom a to z dovodu, Ze Statistiky webu mu ukazovali vac¢Siu mieru prekliku

pri takychto nadpisoch ako pri klasickych.

,»Problém je v tom, Ze si nie som isty do akej miery konzumentom sa bude chciet’
¢itat’. UZ teraz sme vo fazy kde titulok robi ¢lanok a to neznaSam. Pokial titulok nezaujme tak
to nerozkliknu. Ked’ tam nie st emocie tak to I'udia prejda o¢ami a je jedno, ze ¢lanok je
zaujimavy a mna to Stve ale je to click-bait ale snazim sa to aspon robit’ civilizovane. Videl
som teraz vyskum ako neutralne titulky od roku 2000 klesli na popularite o 60% na miere
prekliku a ja chcem aby si to l'udia precitali a teraz je ta otazka ¢i mi vydrzia Citat’.* (Ales

Smutny)

51



Dalej ho mrzi smerovanie ku podavaniu kratkych sprav formou napriklad videi
namiesto klasického pisaného textu. Miera pozornosti ¢itatel'ov je v poslednych rokoch stéle
znizovana prave vd’aka aplikaciam ako Instagram, TikTok a podobne kde s uzivatelia
vystaveny kratkej forme obsahu. Casto v tychto videach st veci skreslené a jednd sa o &erno
biely ndzor a napriklad hra je ohodnotené bud’ ako skveld alebo zla a neexistuje akysi
komplexnejsi popis. ,,Ja sa bojim, ze sCasti sa videa stani budicnostou ale zaroven budeme
spominat’ na zlaté ¢asy TotalBiscuita, ktory sice mal odvazne a kontroverzné pristupy ale
aspon to rozoberal a teraz sa budu tvorcovia videi dat’ ¢o najemotivnejsi rezultat do ¢o

najkratSieho Casu a to ma desi.* (Ale§ Smutny)

Samozrejme nie kazda hra je dobra no aj pri hrach ktoré maju niektoré svoje stranky
menej dotiahnuté sa d& najst’ mnoho pozitivnych oblasti, ktoré prave tato doba rychleho
konzumu nie uplnych a komplexnych informacii neguje. Neda sa teda popriet’ to, ze
videoherny zurnalizmus nabral na svojej mohutnosti no existuje problém ako je vnimany aj
z pohladu ostatnych zurnalistov ? Ako sme mohli vidiet’ v teoretickej Casti niektory
videoherny Zurnalisti sa citili byt na okraji akéhosi pomysleného kruhu Zzurnalistov, no pri
participantoch tohto vyskumu sme na tento problém nenarazili, prave naopak. Zaujimavy bol
eSte pohl'ad jedného z participantov na aktualnu situaciu na ¢eskej videohernej zurnalistickej

scéne.

,....v Cechach ma herna zurnalistika niekol’ko problémov, ktoré s dané predovietkym
tym, zZe pocet webov ktory tu je, je na nasu a ak to spojim aj so slovenskom tak je enormny
a mnozstvo malych projektov na podet obyvatel'ov je absurdny. DalSia vec je, Ze velka ast’
z nich je pod financovana a pripadne vlastnena subjektmi, ktori nemaja tusenie o tom ¢o to je
zurnalistika a ako by sa to malo robit’, Ze herné weby nie st len billboard pre ich reklamny

oznam.* (Pavel Makal)

6. Limity vyskumu

Bezpochybne jednym z najvéacsich limitov tohto vyskumu je jeho zameranie sa len na
recenzentov posobiacich v Ceskej a slovenskej republike. Vzhl'adom na velkost herného
priemyslu a mnozstvo pdsobiacich redakcii by pre roznorodejsie vysledky pomohlo rozsirenie

vyskumu o krajiny s va¢§im poctom hracov a teda va¢$im dopadom na distribitorov
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a vyvojarov videohier. Pri realizacii vyskumu v USA ale vo Velkej Britanii by sme mohli
badat’ iné odpovede participantov napriklad pri otdzkach ohl'adom néatlaku zo strany
distributorov alebo vyvojarov. Pripad redaktora amerického GameSpotu Jeffa Gerstmanna
nemusel byt’ ojedinelym, pripadne by sa mohlo prist’ na iné natlaky na Zzurnalistov. Dal§im
limitom vyskumu bola vel'kost’ vzorky participantov. Ak by mohol byt’ vyskum rozsireni

0 vicsie mnozstvo participantov bola by urcite potrebna spolupraca s d’alsimi vyskumnikmi.
Uz pri aktudlnej vzorke participantov sme natrafili na zaujimavé odpovede, ktoré boli
dostatocne odlisné od vacsiny a bolo by zaujimavé zistit’ d’alSie odpovede. Pri otazkach
zaoberajicimi sa naro¢nost'ou hier sme prisli na zistenia, Ze recenzenti nedokéazu popisat’
uroven naro¢nosti osobitne pre kazdého Citatel'a vzhl'adom na ich rdzne skusenosti

a zrucnosti. Tento problém vSak ¢asom mizne vzhl'adom na fakt, Ze pocet aktivnych hracov
pribuda a mozno onedlho nebude takyto vyskum ani potrebny, pretoze simerne

s pribudajiicim poctom hrac¢ov bude stipat’ akasi kolektivna Groven zru¢nosti a recenzentom
bude stacit’ len udavat’ kontext hier s podobnou naro¢nost'ou aby si Citatelia spravili obraz

o tom, ¢i budd naro¢nost’ danej hry zvladat’. Odpovede na hodnotenie prvkov pristupnosti hier
nam zase ukdzali, Ze sa jedné o dolezita sucast recenzii, no nedokézu sa im venovat’ tak, ako
média a redakcie na to Specializované. Do budtcnosti by bol urcite zauzivame spravit

vyskum a rozhovory priamo s takymito redakciami.

7. Diskusia

Dostavame sa teda ku zaveru diplomovej prace. Zo zozbieranych poznatkov ¢i uz
v teoretickej Casti alebo v praktickej je mozné zodpovedat’ otazky, ku ktorym sme sa od
zacCiatku chceli dopracovat’. Ak porovname poznatky z teoretickej Casti s poznatkami
zozbieranymi v empirickej Casti pomocou polo-Struktirovanych rozhovorov s recenzentmi
videohier na ¢eskom a slovenskom tzemi prideme ku zisteniam, Ze niektoré informacie
z teoretickych poznatkov sa nezhoduju s tymi empirickymi. V teoretickej Casti sme sa pozreli
na spdsoby akym tvorcovia videohier spractivaju ich naro¢nost’ a spdsoby ktoré mézu pre
hracov hranie videohier ul'ah¢it’ ¢i uz v ramci oficialnych ciest priamo od autorov alebo od

aplikacii tretich stran, ktoré na jednej strane moZu hru pre jedného hraca ul'ah¢it’, no pre
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ostatnych naopak zneprijemnit’. V smere zjednodusenia sme sa pozreli na moznosti pristupu
aj pre zdravotne postihnutych hracov ¢o moze znamenat’ ¢i uz jednoduché vylepsenia ako
vacsie titulky ¢i adaptécia farieb pre farboslepych hracov az po komplexné ul'ahcenia ako
Specidlne navrhnuté ovladace €i iné herné upravy pre nevidiacich hra¢ov. Ako ale hra¢i mézu
vediet’, Ze videohra, ktor si planuji zakiipit’ bude pre nich vhodna a budu spiiiat’ jej naroky

na naroc¢nost’ ?

Z empirickej Casti sme od participantov zistili, ze preferovanou naro¢nostou pri
recenzovani st normal alebo medium trovne, ktoré zvac¢sa signalizuju naro¢nost’, ktorti
odportcaju aj vyvojari, respektive na tejto urovni bola hra vytvorena a ku ostatnym
naroc¢nostiam sa autori dostali upravovanim jednotlivych prvkov, ktoré sme napriklad
spominali v teoretickej Casti. Niektory participanti, ak sa v danom zénri, pripadne s danou
sériou stretavaju dlhSie a maju v nej vacsie zruénosti niekedy siahaju aj po tazsich trovniach
a niekedy to aj spominaju vo svojich textoch, kde mozu skusenym hra¢om rovno odporucit’
aby siahli po t'azSej naroc¢nosti. Je to skuto¢ne naro¢né popisat’ ¢itatelom presne narocnost’
hry pretoze kazdy hra¢ ma inu zdatnost’ a zatial’ ¢o jeden Citatel je zdatny v hrani videohier
iny nim byt nemusi. Ak sa ale jedna o vyrazne t'azka hru ako st napriklad hry zo série Dark
Souls, redaktori sa vzdy snazia Citatelom priblizit’ kontext danej hry respektive dan¢ho
subZanru. Prave tento kontext je dobry nastroj pre jednoduché a rychle informovanie Citatel'a
0 naroc¢nosti, pretoze si nasledne moze Citatel’ dohl'adat’ informacie o odkazovanej sérii, kde

moZe byt detailnejSie popisana narocnost’ Zanru alebo subZanru.

Co sa tyka prvkov moznosti lahsieho pristupu pre zdravotne postihnutych hracov tak
na to pri svojich recenziach upozorniuji v pripade, Ze ich hra obsahuje alebo neobsahuje a len
vel'mi malé mnozstvo z participantov to zohl'adiiuje vo svojich hodnoteniach. Je pre nich
naozaj tazké zhodnotit’ rozsirené prvky urcené pre nepocujucich ¢i nevidiacich hracov bez

toho aby tymto postihnutim recenzent trpel.

V pripade vyuZivania ndvodov pri recenzovani pred oficidlnym vydanim hry
neexistuju komunitné navody a jedinym vodidlom v takychto situaciach, je oficidlna prirucka
od vydavatel’a pre novinarov, no v poslednej dobe tieto prirucky ako sme sa dozvedeli
neobsahuju ndvody. Recenzenti si teda nemoézu vel'mi ul’ah¢it’ prechddzanie hry a poniektory
ani nechc, a naopak, chct priniest’ svoj zaZitok z hrania hry do recenzie aj s frustrujicimi
momentami. Pri otdzke tykajlicej sa vyuZzivania ndvodov sme sa stretli s jednym ndzorom,

kedy participant povedal, Ze ak sa zasekne na dlhsi ¢as v komplikovanej situdcii, nema
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problém s pouzivanim navodov alebo cheatov. ,, Najcastejsim dévodom, ktory hraci ponukaju
na podvadzanie v hrach, je zasekavanie sa. To zlyhanie sa stane, pretoze hrac alebo hra sa
nejakym sposobom ,,nezmeraju ““ vzhladom na iné. Tieto situacie sa vyskytuju s velkou
frekvenciou v tazkej aj miernejsej hre hracov. Jednotlivi hraci v mnohych pripadoch narazaju
na prekazky pri hrani moze okrem iného zahrnat neriesitelné hadanky, neporazitelnych
nepriatelov a herné chyby. “*! V tomto stanovisku mozeme vidiet' zhodu s rozhovorom

s jednym z redaktorov, ktory prave popisoval, Ze v zlozitych situdcidch je pre recenzenta

z casovych dovodov vhodné odhodit’ akusi hrdost’ a pouzit’ r6zne prostriedky ako nédvody tak

aj cheaty aby vedel hru dojst’ a zhodnotit’ ju.

Podobne to funguje aj pri technickych neduhoch, kde dostdvaji na recenzovanie hry
bez day one patchov, ktoré asto opravuji mnozstvo chyb. Ak neobsahuje navod pre
zurnalistov nejaké informacie ako sa vyhnut' chybam alebo ako spravne postupovat’ pri ich
objaveni zvyknu recenzenti kontaktovat’ vydavatel'a. Zmena na trhu a vydavanie hier formou
live-service taktiez nie je bez povSimnutia zo strany Zurnalistov, no vzhl'adom na kvantitu
vychadzajucich titulov sa len tazko dostant k hram aby ich zrecenzovali po sérii menSich
updatov a riesia to skor formou informacnych ¢lankov. Ak vSak vysla obsiahlejsSia expanzia
tak v takychto pripadoch sa zurnalisti zameraju na jej recenziu. ,,...takyto prechod smerom k
sluzbam v priemysle videohier predstavuje konkrétny problém pre tvorcov videohier, ak je ich
identita zaloZend na minulych tispechoch vo vyvoji a vydavani hier. Co to znamend byt
vyvojarom tohto nového modelu, ktory sa nesiistreduje na vydavanie hotového vyrobku? “*
Ako je vidiet’ tento novy model nie je novym len pre Zurnalistov ale aj pre cely herny
priemysel. M6Zeme pozorovat’ ako Coraz viac distriblitorov a vyvojarov sa snazi nabehntt’ na
tento model len aby ich projekty boli po niekol’kych mesiacoch ukoncené. Podobne je tazké
pokrytie takto komplexnych hier v oblasti Zurnalizmu, ked’Ze ich vyvoj je sustavny. VyuZitie
limitovaného Casu Zurnalistov na pokrytie a popisanie novych hier pripadne noviniek vo
videohernom priemysle je pre nich ddlezitejSie, nez sa informovat’ o aktualizacidch do uz
existujucich hier, ktoré nejako nemenia podstatu tychto hier a len ich rozsirujt a s tymto

zistenim sa da suhlasit’.

41 eConsalvo Mia, Gaining Advantage: How Videogame Players Define and Negotiate Cheating, Paper
presented at the DIGRA 2005: Changing Views, Worlds in Play, Vancouver, Canada,

42 «Dubois Luis-Etienne, Games-as-a-service: Conflicted identities on the new front-line of video game
development, New Media and Society, Vol 24, Issue 10, SAGE Publications, ISSN 1461-4448,
https://doi.org/10.1177/1461444821995815
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Neprekvapivé bolo zistenie, Ze recenzenti va¢Sinou nereaguji na komentare od svojich
¢itatel'ov ku recenzidm. Vzhl'adom na to aky Citatelia vedia byt toxicky ku recenzentom ak sa
nestotoznuju s recenziou a nechcu ani viest’ rozumnu diskusia sa odpovede vsetkych
recenzentov zhoduju a bud’ neodpovedaju na komentare, alebo ak sa jedna o konstruktivny
komentar, ktorého cielom nie je urdzat’ ale viest rozumnu diskusia tak v takychto pripadoch
je komunikécia s dotyénym ¢&itatelom vhodna. Zurnalisti vnimaji komunikéaciu s komunitou
ako dost’ podstatntl, len je naozaj potrebné vediet’ odhadnut’ situdciu, kedy sa do diskusie

zapojit’ a kedy naopak je lepSie situaciu ignorovat.

Na otazku ohl'adom pocit'ovaniu natlaku zo strany vydavatel'a mozeme vidiet
kontrast medzi teoretickou a empirickou ¢ast'ou. V empirickej ¢asti nasi participanti sa
nestretli s tak vyhrotenou reakciou ako bol spominany pripad redaktora GameSpotu, ktory bol
za zndmku, ktoru uviedol vo svojej recenzii po natlaku vydavatel'a vyhodeny. Nejaky natlak
je mozné v reakciach participantov badat,, no redakcie si s nim vedia jednoducho poradit’. Tu
je v8ak podstatné podotknut’ vel'kost’ médii a trhu, kde nemo6Zeme jednoznacéne popisat’ ako to
v zahrani¢nych velkych redakcidch funguje a ¢i v nich st vicsie formy natlaku. Zahraniéni
videoherni zurnalisti pocit'ovali natlaky najviac zo strany PR oddelenia, ktoré sa Specificky
venovalo priamo hernym zurnalistom. ,, novinari uviedli, Ze ¢asto pocituju tlak zo strany
personalu pre styk s verejnostou zo spolocnosti vydavajucich videohry a vyvojarov. Napriklad
pracovnici pre styk s verejnostou, ktori casto pracuju s mainstreamovymi médiami, ako su
casopisy a webové stranky, ktoré sa nevenuju vylucne videohram, sa udajne spravali ,, lepSie *
(s novinarmi videohier ako pracovnici oddelenia public relations, ktori pracovali takmer
vlucne s videohernymi novindrmi. “ **Vzhl'adom na velkost’ videoherného priemyslu
v krajinach ako USA ¢i Velka Britania, m6Zu videoherni vydavatelia a ich PR oddelenia
pristupovat’ rozli¢ne ku krajinim ako Cesko a Slovensko, pretoZe pre nich nie st z hl'adiska
financii az tak ddlezité. Mozno aj preto sa na ¢esko-slovenskom trhu nase redakcie
s vyraznym natlakom nestretli. MozZnost'ou ale aj moZe byt to, ze po pripadoch ako uz viac
krat spominana recenzia z Gamespotu sa takymto natlakom na novinarov vydavatelia
vyhybaji, ked’ze to na nich hadze zI¢ svetlo v o¢iach zékaznikov, o mdze mat’ za nasledok

niz$ie predaje.

3 «Fisher D. Howard, Sufyan Mohammed-Baksh, Video Game Journalism and the Ideology of Anxiety:
Implications for Effective Reporting in Niche Industries and Oligopolies, 2020, str. 45-59,
https://doi.org/10.1080/23736992.2020.1731312
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Vnimanie videoherného priemyslu ako takého sa za posledné roky urcite zmenilo no
nie az do takej miery ako by si to I'udia, ktory su jeho sucast'ou zelali a to aj napriek tomu, zZe
v poslednych rokoch zarobkovo prekonava hudobny ¢i filmovy priemysel. Z vyskumu
vyplyva, ze aj zurnalisti si myslia, Ze sa tento priemysel este stale meni a aj povedomie
spolocnosti. Participanti sa vyslovene nestretli s pohfdanim zo strany ostatnych zurnalistov,

no stale citia istu skepsu zo strany verejnosti.

8. Zaver

Celkovo bude zaujimavé sledovat’ akym smerom sa bude priemysel a Zurnalizmus
okolo neho uberat’. Rast socialnych sieti a zmena spdsobu akym l'udia konzumujt informacie
moéze mat’ dopad na zmenu celého zurnalizmu a to sa samozrejme dotkne aj toho herného. Vo
vyskume sme prisli na to akym sposobom pristupujii Cesky a Slovensky recenzenti ku
recenzovaniu videohier a akym sposobom informuju Citatelov o narocnosti videohier. Ked'ze
sa kazdy Citatel’ ma rozdielne zru€nosti, recenzenti nedokézu jednoducho popisat’ troven
narocnosti pre kazdého citatel’'a osobitne, ale vyuzivaju r6zne metddy ako prirovnavanie ku
ostatnym hram, Zanrom ¢i subzadnrom. Prave prostrednictvom prirovnévania sa vie Citatel’
dozvediet’ o naro¢nosti danej hry viac za predpokladu, Ze je ochotny si dohl'adat’ informacie,
ktoré boli v recenzii uvedené ako priklad. Ohl'adom naro¢nosti videohier mdZeme vidiet’, Ze
rozne formy ako walkthrough pomahaji hracom prejst’ tazsie pasaze, no celkova troven
zrucnosti hracov sa nasledkom mnozstva titulov na trhu zvysila a naro¢nost’ hier sa zase
znizila aby boli pristupnejsie ¢o najSirSiemu publiku. Ked’ si zoberieme fakt, Ze dnes hra hry
mnoho viac I'udi nez kedykol'vek predtym, tak problém naro¢nosti hier bude pomaly klesat’
alebo sa lepsie segmentovat’ medzi beznych hra¢ov a hard-core hracov hl'adajucich vyzvu. Co
sa tyka videohernej zurnalistiky tak m6Zeme vidiet’, Ze sa vyvija spolu s priemyslom a neda sa
jednoznacne urcit’ kam sa bude uberat’. Respondenti vo svojich odpovediach si st toho vSak
vedomi. Do buducnosti ale bude urcite potrebné priebeZne uskutocnovat’ vyskumy
a monitorovat’ uberanie sa videoherného zurnalizmu a priemyslu pretoze uz je

neodmyslite'nou sti¢ast'ou zdbavného priemyslu.
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10.Prilohy

Prepis rozhovorov s participantmi vyskumu

Branislav Kohut

R: Ako dlho sa uz venujes recenzovaniu videohier ?

P: Teraz to neviem presne z hlavy ale bude to asi 20 rokov, zac¢inal som ako externy redaktor
a teraz som uz dlhodobo stcast'ou redakcie ako plnohodnotny redaktor, normalne

zamestnany.

R: A pracoval si aj v nejakych inych ¢asopisoch

P: Nie je to vyslovene len Sector a Sectoru som verny. Je pravda, Ze som niekedy aj
pripravoval a poskytoval ¢lanky pre iné média a bolo to v rdmci spoluprace so Sectorom,

napriklad ¢lanky do Nového ¢asu sme pripravovali a podobne.

R: Jasne, tak teda druha otdzka je, ze ktoré Zanre a typy hier recenzujes a jedna sa aj o hry

a zanre, ktoré hras vo vol'nom case ?

P: No takZe mojou primarnou kategoriou alebo kategdriami su stratégie a RPG ale
nepohrdnem ani inymi zanrami ako dam si niekedy aj nejaktl akciu alebo MMO hry, alebo
simulatory. V podstate o sa tyka recenzii tak recenzoval som uz réznorodé zanre hlavne ked’
som bol ako externista, kde som dostal ponuku hier z ktorej som si musel vybrat’ a niekedy to
boli aj hry, ktoré mi neboli vel'mi blizke a musel som sa prispdsobit’ a spracovat’ ich. Co sa
tyka ¢o hram vo vol'nom case tak tych hier na recenzovanie je tol’ko, Ze vo vol'nom ¢ase hram

vacsinou hry, ktoré je potrebné zrecenzovat’. Na Steame mam vel'mi bohata kniznicu, kde



mam okolo 2 000 hier, a ku mnohym som sa ani nedostal, jednoducho som si niektoré kupil
v akcii ale nikdy sa ku nim nedostal. Ked’Ze recenzované hry maju prioritu a potrebuji byt

spracované ¢o najskor tak ku inym hram sa nemam ako dostat’ ani keby som chcel.

R: ¢ize ked’ vychadza nejaka velkd hra ako Cyberpunk tak mate v redakcii nejaky poradovnik

ako si vyberate hru alebo je riesSené nejako inac.

P: V podstate v redakcii sme také zékladné trio stalych redaktorov, ktory vytvarame hlavny
obsah Sectoru a plus mame aj manazéra a vacsinu redakcie tvoria externy redaktori s ktorymi
spolupracujeme. Co sa tyka vyberu hier tak zvycajne mé kazdy z nas nejaké preferované,
zanre a niekedy sa prelinaju ale kazdy redaktor mé nejaké preferované platformy a zanre

a vzdy sa vieme dohodnut’, kto z nas urobi a spracuje nejakit AAA hru alebo hru ktoré sa ku
nam dostala. Ak nikto si ti hru nevyberie alebo méame prili§ vel'a veci na praci alebo st tu

zanre ktoré neobl'ubujeme tak to pontikneme externistom.

R: Dakujem. Aku §truktaru v recenzii pouzivas, alebo ides niekedy aj mimo $truktary ?

P: Je dobré mat’ urciti osnovu, ale samozrejme kazdy redaktor mé svoj sposob pisania a svoju
individualnu osnovu alebo formu, ktort uprednostiiuje. Ja mam svoju zauzivani osnovu, ale
nedrzim sa jej striktne lebo pri tol’kych recenziach ¢o sa pisSu, do roka to je niekedy 200 300
¢lankov a recenzii a aby tie ¢lanky neboli na jedno kopyto, tak je to fajn do iste;j

miery. V rdmci moznosti sa snazim pisat’ ich trochu inak, skratka aby to nebolo ako cez
kopirak. Ked’ si precitas recenzie r6znych redaktorov a ¢ita$ ich CastejSie tak tam uvidis ten
Specificky $tyl recenzentov. Vravim je to individuédlne pre kazdého aky systém si zvoli, ale
taky optimalny scenar alebo schéma je napisat’ vod, pribliZit’ pribeh hry, d’alej tak
hratel'nost’, ak je to multiplayer tak opis toho potom technické parametre ako audio a graficka

stranka a nakoniec zaver. Tato Struktura obsahuje vSetko ¢o by sa malo k tej hre napisat’.

R: Ok tak na akej naro¢nosti hras hry ked’ ich recenzujes pokial’ to hra dovol'uje.

P: Viem, Ze napriklad kolega zvykne hravat’ na najl'ahSej naro¢nosti a potom ju prechadza na
vysSej naro¢nosti aby najprv mal ¢o najskor informacie a potom to porovnal. Ja spravidla

prechadzam hru na normalnej naroénosti alebo stredna a vyskiSam po dohrani hry aj iné



naroc¢nosti. Optimalne je recenzovant hru prejst’ celt a preskimat’ ju celu ale niekedy to nie je
nevyhnutné ti hru prejst’ az dokonca a napriklad MMO tituly st hry na 100vky hodin takze
tam aby aj ta recenzia bola na ¢as tak nie je mozné ju Uplne dohrat’ konca ale optimalne je hru
prejst’ dokonca aby recenzent mal vSetky informacie a vedel ju zhodnotit’. Ak ich ma tak ho

potom nezaskocia otazky hrac¢ov Co sa pytaji na hru.

R: Pouzivas aj nejaké navody a video tutorialy ked’ sa dostanes do t'azkej situacie ?

P: Myslim, ze u redaktorov je to individualne. Ja osobne sa snazim prechadzat’ hru bez
cheatov a navodov ale moze sa stat’ raz za ¢as vyuzijem aj nejaké tutoridly a rady. Dokonca
niekedy ked’ ndm distribttori poskytuji videohry tak sa stava, ze tam vlozia priamo aj navod,
ktory nema byt’ zverejneny ale recenzentovi mé ul'ah¢it’ hru aby to mal jednoduchsie pri
prechadzani hry. Dalia vec je, e hry dostavame Gasto v predstihu a pokial’ ten distribétor
neposkytne navod, ¢asto ked’ recenzujeme hru tak t4 hra nie je eSte vonku a nie su o nej

ziadne informadcia a ziaden navod ani ni¢ podobné k nej este nie je.

R: Co sa tyka glitchov tak ked’ sa zaseknete na chybe videohry ¢o nie je vina zruénosti ako

padanie a pod, tak ako v takom pripade postupujete ?

P: Dobra otazka, ked’ je zreymé, Ze je to chyba hry tak sa snazime komunikovat s vyvojarom
respektive distributorom aby nam pomohol tu chybu opravit’ a je to aj v ich zdujme lebo ak sa
dostane aj do findlnej verzii hry tak na to doplati vel'a hra¢ov a budi nespokojny. Niekedy je
recenzent do istej miery aj taky tester, ktory upozoriiuje na chyby. Vacsina vyvojarov
zareaguje a pripravia oprané patche ale stdva sa, Ze nereaguju alebo len daju vyjadrenie, Ze je
to len press verzia a nejakym sposobom to treba obist” ale vicSina vyvojarov vyjdu v Ustrety

a poslu sa k nim idaje aj s chybou a odstrénia ju a poSlu postup ako ti chybu obist’ alebo
vydaju patch. Niekedy ale naozaj je to tak, ze recenzent hréd hru, ktort musi dohrat” aj napriek
chybam a, ze budu dodato¢ne odstranené. Je to uz aj chyba vyvojara ak chce mat’ ti recenziu
na cas €o je teda va¢Sinou samozrejme lebo dobra recenzia vlastne odprezentuje hru a navnadi
hracov, na druhej strane sa moze stat’, Ze recenzent hra hru pre press a po vydani t4 hra ma
nejaké veci uz vyladené, to ale recenzent neméze vediet’ vopred. Ked’ vyjde recenzia

a o tyzden vyjde oficidlna hra a chyby st tam opravené. To je vec na ktort si musia vyvojari

dat’ pozor. Ak chct mat’ recenziu na Cas tak musia dat’ taky build aby bol plne funkény



v dnesnej dobe je to tak, Ze tie hry eSte aj pri oficidlnom pridani maju plno chyb a aj tak

potrebuju mesiace alebo par rokov aby boli také aké maju byt vyladené.

R: Ako pristupujes ku popisu narocnosti pre Citatel'a. Ako ich v podstate informujes o tom ¢i
je pre nich hra vhodné aby si vedeli vybrat’ na zéklade toho hru. Ako priklad uvediem sériu

Dark Souls, ktord nie je pre kazdého prave vd’aka svojej naro¢nosti.

P: Dobre si spomenul Dark Souls lebo to je ten typicky priklad ked’ hraci tohto Zanru
jednoducho o¢akavaji vysokt naro¢nost’ a keby podobné naro¢nost’ bola v inych hrach
napriklad tradicnych RPG¢kach tak tam by mohla byt neprijemna a mohla by hracov do istej
miery odradit’ alebo frustrovat’ ale pri Dark Souls hrach tak tam je vyZadovana vysoka
narocnost’. Je to typické pre soulsovky. Pri tej recenzii treba brat’ ohl'ad na to, ze aky je to
zaner alebo ¢i je to napriklad klasické rogue like — lite, alebo je to hra s permanentnou
smrt'ou. Treba pri opise hry brat’ ohl'ad na to aky je to Zaner, teda u soulsoviek tam sa teda
pocita s vy$Sou naro¢nostou a mozu upozornit’ hracov, Ze hra ma este vySsiu narocnost” ako
obvykle alebo, je jednoduchsia naopak v inych zanroch ako napriklad rodinné hry a pre deti
tak tam je prirodzenejSie, Z td naro¢nost’ by mala byt dost’ nizka lebo od deti sa ocakava, Ze sa
cheu zabavit’ a niektoré prekazky im mézu robit’ problémy. ZaleZi to od Zanru a od
smerovania a ako aj autori charakterizuju tu hru. Niekedy vytvaraju hru, ktora chce byt
naro¢na, inokedy zase pristupnejsia SirSiemu spektru hracov, takze vtedy naozaj ta narocnost’

by mala byt’ niZSia. Optimalne je ked’ je vyber naroénosti.

R: Rozoberas$ v recenziach aj accessibility option teda moZnosti jednoduchsieho pristupu,
ktoré hra ponuka pripadne sa odzrkadl'uju aj hodnotenie hry ako napriklad Last of Us ¢i Gears

5.

P: Tak samozrejme su to veci, ktoré st doplnkové ale mézu mat’ vplyv na hodnotenie

a celkovy pohl'ad na hodnotenie. Ak st tam takéto r6zne pomdcky pre nevidiacich a urcite je
to plusom pre tu hru lebo je pristupnejsia pre tych hracov, ktory by za normalnych okolnosti
nemohli hrat’ a hra sa im to lepSie takZe malo by sa to zahrnit’ do hodnotenia popri inych
technickych parametroch tak aj takéto veci urcite ma zmysel spomentt’ a ako hovorim,

minimalne posluzia k tomu, Ze recenzent je na vazkach aké dat’ hodnotenie tak aj vd’aka



takymto doplnkovym sti¢astiam to moze zavazit’ a priklonit’ sa ku vysSiemu hodnoteniu

vd’aka ustretovosti hry a pontka nieco navyse.

R: Hodnotite nejako aj live service hry po dlhsej dobe kedy ta hra dostane mnoZzstvo updatov

po novych sezonach alebo expanziach ?

P: Povedal by som, Ze keby nés bolo viac a neboli by sme tak vytazeny lebo va¢Sinou mame
hry v poradovniku a st to silné hry, ktoré¢ este tlacia distribttori aby boli o najskor tak mame
Casto problém, ktort hru uprednostnit’ a zrecenzovat a niekedy je to také, ze musi byt
recenzia spravena za 2-3 dni a niekedy to naozaj vyzaduje doslova noci aby ¢lovek hraval aby
stihol termin vydania, takze takéto navraty k hram a ich dodato¢né zhodnotenie tak by bolo
dobré ale nemame na to priestor lebo sa ndm tam tlacia nov hry a sortiment hier je teraz uz
vel'ky. Navraty k hram su skor ku tej forme ked’ tak vyjde nejaké expanzia lebo ked’ vyjde hra
na konzoly a o rok dva potom vyjde na port na PC tak potom zhodnotime a porovname ¢o sa
zmenilo oproti konzolovej verzii ¢i autori odstranili nejaké QTE, alebo nieco ¢o prekazalo
hra€om na konzolach. Jasné, Ze su tam urcité rozdiely medzi konzolou a pcckom a prave ked’
uz tvorcovia robia ten port tak vac¢Sinou aj upravujui nejaké vec a zvyknu rovno po vydani
doladia aj pévodné verzie hier na ostatnych platformach. V ramci portov alebo expanzii sa da
zhodnotit’ kam sa hra posunula ale bohuzial’ na také CastejSie ndvraty k hram ktoré sme uz
recenzovali tam toho priestoru aZ tak vela nie je. ESte tak pri MMO hréch tak to sa da ako
napriklad WoW ¢o je MMO c¢o beZi roky a vzdy ked’ vyjde nova expanzia a zrecenzuje sa tak
sa zhodnoti ako sa hra medzi asom zmenila a tak ale tradi€né hry a obzvlast’ singleplayer, tak
ku tomu sa malokedy vraciame pokial’ nedostant nejaku expanziu, ale samozrejme o tom
informujeme v novinkéch tak aspoii formou noviniek upozoriiujeme, Ze hra by mala byt

v lepSom stave lebo autori urobili nejaké opravy.

R:Stretol si sa niekedy s nejakym natlakom od vydavatel'a oh'adom hodnotenia hry ?

P: Stava sa a pravdou je, ze vel'ky vydavatelia o¢akavaja vysoké znamky ale nevyvijaji na
nas natlak. Oni skor tlacia aby recenzia bola ¢o najskor. Nemusi ich potesit’ td znamka ale
nejakym sposobom ju akceptuji. Ono skor paradoxne je to od mensich vyvojarov, ktory
ocakavaju ak nam poslu kéd na hru tak im prizmurime oc¢i a dostanu dobra znamku. Nie vzdy

sa tomu da vyhoviet’ a najCastejSie takuto sktisenost’ s vyvojarmi aj ked’ to nie je Casto, tak



najcastejsie su to slovensky a cesky vyvojari. Na jednej strane ich chceme podporit’ a snazime
sa o to a na druhej strane su tie ich dielka menej kvalitné a to sa naozaj tazko recenzuje
pretoze nechceme niekomu ublizit’ ale na druhej strane chceme byt objektivny, takze ak by
sme hru vychvalili do neba a hraci by si ju zahrali a uvideli, ze to je prepadak tak to by bolo
jednoducho jasné, ze sme to nehodnotili objektivne a stratili by nase recenzie déveryhodnost’.
Inak teraz mozem prezradit’ v poslednej dobe sme mali zI¢ pripady, kde tie ich reakcie boli
dost’ neslusné a vlastne som o tom rozpraval s managerom a zrejme pristupime ku kroku, ze
ked budi hry z SK a CZ dostanu nizku znamku tak zrejme by sme nemuseli davat’ ¢iselné
hodnotenia na zaver aby ich to neodradilo. Napriklad ak dostanu 4 z 10 tak su nest’astny, ze
im to hraci nekupuju kvoli hodnoteniu vzhl'adom na to, ze ta znamka bola spravodliva. Je to
naozaj tazké hodnotit’ a obcas su tam tie tlaky aby boli znamky vyssie ale v redakcii sa
snazime byt ¢o najobjektivnejsi no je to tazké aj ked’ st ndm vyvojari sympaticky. Vzdy sme
ale objektivy a neovplyvitujeme ani jednotlivych redaktorov, kde externista d4 recenziu a da
vysoku znamku no vSade je hra v§ade hodnotena slabo. Ak je tam vel'ky rozdiel medzi
ostatnymi médiami tak sa ho pytame preco ale ak si to obhaji tak to jeho hodnotenie nechdme.
Nikdy vSak nenutime redaktorov aby déavali vyssie znamky lebo té hra je od nejakého

vydavatela.

R: Reagujes na komentare a pripomienky citatel'ov €1 uz na Sectore alebo socialnych sietach?

P: Poviem pravdu a to, Ze teraz uz vel'mi malo kedysi som reagoval niekedy som aj hojne
reagoval ale musim povedat’, Ze diskusie k recenziam a ¢lankom maju vyznam a st dolezité
lebo upeviuju vzt'ah redakcie s komunitou ale na druhej strane st tie diskusie niekedy ostré

a reakcie hracov byvaju roznorodé a 100 I'udi 100 chuti, napiSes recenziu a ¢i uz pochvali$
alebo skritizuje$ a vzdy tam bude niekto kto nesuhlasi. To je v pohode ak to prejavi
kultirnym sp6sobom. Bohuzial’ ¢asto je to tak, ze niektory nespojeny uzivatelia za¢nu
redaktora zhadzovat’ a urazat’ a toto sa deje aj medzi CitateI'mi v diskusiach a pravdou je, Ze
som sa par krat nechal strhnut’ do takej diskusie a to sa obratilo proti mne a tam sa nabalila
skupina l'udi ¢o st proti redaktorovi. Preto sa teraz snazim vyhybat  takymto diskusidm lebo
naozaj vedie to k tomu, Ze st z toho vacSinou hadky a rozpory. Musim este povedat’, ze urcite
diskusie maju ale treba si dat’ pozor na to s kym sa komunikuje. Musim povedat, ze

u viacerych redaktorov aj externistov sa stalo, Ze prestali pisat’ recenzie prave kvoli Citatel'om,

ktory im nadavali a redaktorovi sebavedomie kleslo a neciti sa komfortne pri pisani recenzie



do ktorej d4 ¢o moze a namiesto toho aby to l'udia ocenili tak mu I'udia nadavaja. Diskutovat

ano moze byt kritika to tiez ale nemali by tam byt urdzky a osoCovanie.

R: Ako vnimas videoherny zurnalizmu a stretol si sa niekedy z nazormi, ktoré ho znevazovali

¢1 uz zo strany ostatnych novinarov alebo verejnosti?

P: Takto prava herného zurnalizmu je plnohodnotna ako normalneho zurnalizmu. Mozno
mame vyhodu, ze nemusime ist’ Gplne priamo do terénu ale pozor lebo chodievame aj do
roznych §tudii do zahranicia aby sme otestovali hru a tak ale nemusime to robit’ na dennej
baze ako napriklad redaktor novin. V tomto smere to mame troSku pohodlnejsie ale ¢o sa tyka
naplne a prace s materialom tak si myslim, ze to sa vyrovna ktorémukol'vek inému
redaktorovi lebo jedna vec, je Ze to je recenzovanie a samo o sebe ta recenzia je vlastne sloh
takZe je to pisanie slohov a to ¢asté. Nie je to vobec také jednouché ako si hraci myslia ako si
niektory l'udia myslia. Mnohy externisti ktorych zoberieme nevydrzia dlho ked’ zistia, Ze ono
to nie je az také a je tam rozdiel ked’% hras nieco a musis to zhodnotit’ a musis to hrat” aj ked’
sa ti nechce. Iné je ked’ to hras lebo mas chut’ a ¢as. Skutocne je to rozdiel ako keby si musel
pozerat’ 3 hodinovy film, ktory t'a vobec nebavi. Musis h cely dopozerat’ do konca a potom ho
eSte rozanalyzovat’ a pisat’ recenziu a nakoniec ti eSte niekto vydana. Potom su tam d’alSie
veci a to, ze pracujeme s novinkami, ktoré si musime vyhl'adat’ a bud’ cez vyvojarov ¢i
distribitorov alebo mame zahrani¢né zdroje z ktorych vychddzame takZze musime ovladat’ aj
anglictinu aby sme to vedeli preloZzit’ a pretlmocit’ a dobre podat’. Toto vSetko su veci, ktoré
musime vyhl'adat’ a je to plnohodnotna praca redaktora a popri tom méame eSte kazdy nejaké
doplnkové veci jedname s distributormi. Je to skratka dost’ bohat4 napln a myslim si, Ze je to
préca ktora sa vyrovna akejkol'vek redakénej prace v inom médiu. Mnohy l'udia a eSte aj ne

hraci podceniuji nasu pracu.

Mati$ Strba

R: Ako dlho sa uz venujes recenzovaniu videohier ?

P: Od asi 2006. Nezacal som najprv na Sectore ale najprv to boli pre disk magy ¢o sa uz dnes

nevyskytuje



R: ktoré Zanre a typy hier recenzujes, st to vobec hry ktoré hra¢ vo volnom case ?

P: Recenzuje vSetko lebo ked'Ze patrim medzi starSich a vlastne som vyrastal na tom, ze aké
hry boli také sa hravali prave kvoli dostupnosti hier na konzolach a hralo sa dokial’ ¢loveku
nesli ruky odpadniit’ takze hram vietko bez ohl'adu na zaner. Co sa tyka toho &i st to aj hry

ktord vo vol'nom case tak s¢asti ano ale je to uz mensia cast’.

R: Recenzuje aj hry mimo svoje zanrové preferencia a ak ano tak ako ku nim pristupujes.

P: Ako som teraz povedal tak nemam ziadne zadnrové preferencia tak hravam ¢o pride pod
ruku. Tym padom tam neprebicha Ziaden $pecialny pristup ku tomu lebo nie je pre mna

ziaden Zaner prvorady a je to otvorené voci vSetkému.

R: Akt $truktaru recenzie pouzivas a €o v nej obsiahnes.

P: Struktura recenzia tak je doleZité aby nebola skostnatena a aby nebola v kazdom texte
rovnaka aj ked’ sa to niekedy neda. Ale je fajn Struktiru obmieniat’ aby to pre Citatel'ov bolo
zaujimavejsie aby to nebolo tiez v nejakej schéme. Co sa tyka bodov tak treba obsiahnut’
pribeh, hratel'nost’ r6zne vrstvy hratel'nosti ak je to nieCo komplexnejsie napriklad Diablo 4
nie je to len hra o tom ako sa tam seka, ale o milion d’alSich veciach ktoré treba obsiahnut’,
technicky stav a porovnat’ ho naprie¢ platformami ale to sa vel'mi ¢asto nevyskytuje lebo sa
déava len jeden kod a ¢lovek nema ¢as ani chut’ a ani moznost’ rozohravat’ viac verzii hry.
Technicky stav v rdmci moznosti porovnania. Obcas nie je na Skodu kontext danej hry ak je to
remake tak spomenut’ original a tak. A myslim ,Ze ak som povedal pribeh hratel'nost’

technicky stav, audio vizudlne spracovanie a jej performance ¢o spada pod technicky stav.

R: Na akej naroc¢nosti hras hry pri recenzii ak to hra umoziiuje

P: V zasade nad tymto premyslam tak, Ze ak hrd ma naro¢nost normal alebo nieco ¢o by
naznacovalo, Ze je nie€o normane alebo Standardné tak to povazujem za zaklad toho aky
autori tvorili a na tom sa ma zacat’. Jedine, zZe by to bolo nie¢o ¢o mam strasne dobré zahraté
nejaka séria tak tam si ddvam ako napriklad Gears of War tak tam som S$iel na najt’azsiu

dostupnu hru.



R: Ako pristupujes ku popisu naroc¢nosti pre Citatel'a. Ako ich v podstate informujes o tom ¢i
je pre nich hra vhodna aby si vedeli vybrat’ na zdklade toho hru. Ako priklad uvediem sériu

Dark Souls, ktora nie je pre kazdého prave vd’aka svojej naro¢nosti.

P: Tu by som sa vratil ku tomu ¢o som povedal predtym a to, Ze je dobré uviest’ kontext
v akom hra vychadza. Ked budem informovat’, Ze je hra nieco ako soulslike tak informujem
0 to, ze sa radi to tejto subzanrovej Skatulky a tim padom je tam spomenutd t4 naro¢nost’ ale

samozrejme sa oplati ju aj viac rozpisat’, ¢o je na tom t'azké, ¢i je to fér alebo nefér.

R: Pouzivas aj nejaké ndvody a video tutoridly ked’ sa dostane$ do t'azkej situacie ?

V zéasade sa to vel'mi ani nedéd ked’ze drviva vacsinu hier mdme pred vydanim alebo rovno na
vydanie a dostadvame ju tak s ostatnymi novinarmi, influencermi a tak a vtedy este ziadne

takéto veci nebyvaju takze v zadsade ani keby som chcel tak si ¢asto nie je kde n4jst.

R: Pridavaju ku tomu aj distributori udaje o moznych zasekoch v hre ?

Malo kedy ako uz som zhodou okolnosti videl 2x kde poslali aj ndvod, ale to je mozno je to
zhoda okolnosti, Ze som to videl tento rok 2x ale za minuly rok som to nevidel ani raz. Mélo
kedy su skor su informacie o known issues alebo bugy tak st varovania ako nestlacte to a toto

naraz alebo sa nevyskytujte na nejakom mieste.

R: Tym by som nadviazal aj na d’alSiu otazky a to st glitche a ako ku nim pristupujes ?

P: ¢o sa tyka bugov a glitchov tak zavisi to od toho ako to je dolezité alebo akd je tam
zavaznost’ Cize ked’ je to nieco kde sa usmejem tak ako mdézem si spravit’ screenshot do
recenzie a niekde to tam kratSie rozpisat’ ak su to uz zlozitejSie veci tak tam sa tomu zvykne
viac venovat’ spomeniem tak napriklad posledny Nascar ktory som recenzoval 3 roky dozadu.
Kus sveta malo problém kde hra po cCasti kariéry koruptovala savy a tam sa jednoducho
nebolo mozné pokracovat v kariére ani keby sa ¢lovek na hlavu postavil takze tam sa tomu
dost’ venoval jeden cely odstavec a hodnotenie i§lo vyrazne dole. Co sa tyka toho ako
postupujem ked’ sa niekde zaseknem tak v prvom rade ak je to technicky chyba tak musim
kontaktovat’ vydavatela ¢i ma nejaky work around a ak nie tak aky postup a vicsinou ak je to

na pc tak sa posielaju dxdiagy kde sa snaZzia autori €o je aj pre autorov potrebné aby vyladili



hru. Spolupracujeme tak, Ze sa posielaji detailné Specifikécie a popisy chyb a je to ako keby
QA test. Ak sa nedopracujeme s tym vydavatel'om k nejakému postupu tak nemé zmysel
tlacit’ ta recenziu len aby sa hra presla. Ak je to typ hry aky si to vyzaduje. Ak je to Nascar tak
sa tam bude jazdit’ rovno a mierne dol'ava ale ked’ je to pribehovka, kde z 12 hodin sa po 6

neviem dostat’ d’alej kvoli bugu tak sa to nepise pokial’ sa to nevyriesi.

R: Hodnotite nejako aj live service hry po dlhsej dobe kedy t4 hra dostane mnozstvo updatov

po novych sezonach alebo expanziach ?

P: V prvom rade tie recenzie vydavame k nejakému datumu ako je vzdy uvedeny a mali by
l'udia brat’, Ze to je stav aky ta hra ma k tomu danemu datumu. Toto je kazdoro¢ne problém
hier ako su FIFA a NHL lebo 2 tyZdne po vydani je to uz iné¢ lebo mdzu uplne prekopat’
prihravky a streli kde behom 2 tyzdiiov sa ta hra hré inak, co ¢asto vidiet’ v komentéroch. Je
to mozné ale treba na to nazerat’, ze ta recenzia je tiez nejaky produkt toho ¢asu v ktorom
vznika a to, ze sa ta hra zmeni, malokedy robime recenzie po updatoch a takéto veci, ked’ su

nejaké Specialne edicie, remastre, porty alebo expanzia tak vtedy takéto veci robime.

R: Rozoberas v recenziach aj accessibility options, ktoré hra pontika pripadne sa odzrkadl'uju

aj hodnotenie hry ako napriklad Last of Us ¢i Gears 5

P: Tu je to troSku zlozitejsie lebo tieto posledné hry, kde to zacalo pri Killer instinct ¢i Mortal
Kombate, to sem aj rozoberali s jednym slepym hracom v podcaste, kde to zacali tieto hry
podporovat’ pre 'udi so znevyhodnenim. Tym, Ze sa to postupne rozsirilo a maju to herné
blockbustery tak tomu treba venovat’ Cas a spomenut’ v recenzii. Problém je to, Ze ja to
nedokézem ohodnotit’ a ¢lovek by si na seba uplietol bi¢ lebo by hodnotili nieco ¢o hodnotit’
nevie. Ja nedokaZem ohodnotit’ to ako tomu nevidiacemu hracovi ta hra redlne poméha alebo
¢i je to spracovan¢ dobre takze preto sa do toho ani nepustam. Koniec koncov toto je oblast’
kde maja aj hraci s réznymi druhmi postihu priestor napriklad tento hra¢ ktorého som

spomenul ma vlastnu stranke kde sa venuje recenziam hier z pohl'adu nevidiaceho hréca.



R: Reaguje$ na komentare a pripomienky citatel'ov ¢i uz na Sectore alebo soc. Sietach-

P: Ja uz nie. UZ nie, uz som s tym prestal. Ja som sa snazil l'ud’'om aj vysvetlit’ ten kontext

a veci z pozadia ale uz myslim, Ze asi bude lepsie ked’ sa tam nebudem zapajat’.

R: R:Stretol si sa niekedy s nejakym natlakom od vydavatela ohl'adom hodnotenia hry ?

P: Tlak tam je nejaky vzdy otazke je ako si ho ten redaktor pripusti a d’alSia vec je ¢o je

povazované za tlak. Skus byt konkrétne;jsi.

R: Napriklad ked’ ti vydavatel’ povie, Ze mas dat’ hre vyss$iu znamku a tak a méze sa vyhrazat’,

ze ti neposle kody alebo sa bude stazovat’ na niekoho nad tebou.

P: nado mnou sa nie je komu staZovat’ a druhd vec je, Ze mu poviem, Ze mal spravit’ lepSiu
hru a ak povie, Ze nebude poskytovat’ hry tak nebude mat’ coverage a ked’ to nebude tak o tom
nebudu l'udia ¢itat’ a rychlo si rozmysli ¢i chee ist’ takouto cestou. Ale myslim si, ze tu sa nie
je vobec za Co skryvat’ a myslim si, ze takuto formu tlaku tak na to sme prili§ maly aby to tu
niekto riesil ale nejaké I'ahSie formy urcite hej ale hovorim tym sa netreba nechat’ a vyzbrojit’
sa hroSou kozou a nepripustat’ si to riesit’ to s chladnou hlavou. U nds sa to z pohl'adu

recenzenta do toho nebude zasahovat’.

R: Ako vnima$ herny zurnalizmu a to

P: V tomto pripade takto, hry st jedna z najmladSich medidlnych foriem a foriem umenia ak
nie uplne najmladsSia a hry st redlne teraz tam kde bol film v 30 tych — 40tych rokoch takze
mozno oc¢akavat naSho Obcana Kanea alebo ako to popisat’ takze je urcite je dobré sa tomu
venovat’ a aj dolezité. Zaroven nielenZe st hry najmladsia forma umenia a média st aj
najzarobkovejsie formou zdbavného priemyslu na svete a prekonéavaju filmy, hudbu

a cokol'vek iné a o to viac je dolezitejSie mat’ a budovat’ pohl'ad na ne a venovat’ sa ich
spracovaniu a pisaniu o nich a aj §ttidio o nich lebo uz to nie je tak ako ked’ vychadzali
casopisy v 90 rokoch kde boli len nahddzané novinky a recenzie a kazdé médium teraz
mnozstvo tém ako je tvorba hier, predstavovanie tvorcov, trépy herné ktoré sa vyuzivaja

a nemyslim len teraz tie povrchné debaty ¢i su hry umenie. Je dolezité sa im venovat’

z roznych pohl'adov a ten herny Zurnalizmus nevynimajuc.



Tana Matuaskova

R: Ako dlho sa uz venujes recenzovaniu videohier ?

P: Na Sector.sk publikujem recenzie od konca roka 2014.

R: Aké typy hier hra§ vo vol'nom case a su to hry, ktoré priméarne recenzujes?

P: AZ na simulatory a Sportové hry recenzujem takmer vsetky zanre. Vo vol'nom Case hram uz

iba hry, ktoré dostanem na recenziu.

R: Recenzujes aj hry mimo svoje zdnrové preferencie?

P: Hry si nevyberam podla Zdnru. Musi ma na nich nieco zaujat’, aby som si ich zobrala na
recenziu. Ak je to aj hra v zanri, ktory nerecenzujem tak Casto, beriem to ako vyzvu, pretoze
recenzia mi urcite zaberie viac ¢asu a bude vyzadovat’ viac reSerSe predtym, ako o nej zaCnem

pisat’.

R: M4s nejaku Struktaru ku recenziam kde mas nejaké body ¢o musis obsiahnut'?

P: V mojich recenziach na seba odseky myslienkovo nadvéizuju a postupne sa tak dostanem
ku vSetkym aspektom, ktoré chcem rozoberat’, v zavislosti od toho, akou myslienkou
predchadzajuci odstavec ukon&im. Struktira preto nie je pevna, ale vzdy po

uvode nacrtnem pribeh hry, potom sa venujem hratel'nosti a postupne preberiem vsetky
signifikantné prvky. SnaZzim sa hru porovnavat’ s inymi, vyzdvihnuat’ jej unikatne prvky a

nakoniec sa v recenzii dopracujem ku grafickej a zvukovej stranke a zaveru.

R: Ked’ recenzujes hry tak na akej ndro¢nosti ich hras?
P: Hry na recenziu hravam na normalnej obt'aznosti. Ak mam vSak malo ¢asu a potrebujem
hru ¢o najskor dohrat’, aby som stihla recenziu vydat’ do padnutia embarga, obt’aznost’

zniZzujem.

R: Ked’ recenzujes a dostanes sa do t'azkej situacie tak vyuzivas$ nejaké ndvody ak je hra uz
skor vonku alebo poskytne ich distribttor.

P: V Case, ked recenzujem hry, tak ndvody k nej va¢Sinou este nie st dostupné. Ak su,



vyhl'adavam ich iba, ak sa v hre neviem pohnut’ a meskam s recenziou.
y )

R: Ako pristupujes$ vo svojich recenziach ku glitchom ?

P: Bugy a technické nedostatky v recenzii spominam, ak na ne natrafim, ale zdsadne st pre
mna iba bugy, ktoré ni¢ia hratel'nost’. "Kozmetické" bugy nemaju vyrazny vplyv na moje
hodnotenie, pretoze viem, Ze ich dokdzu neskor opravit’ patche. Ak vSak bugy sposobuju
padanie hry alebo sa v hre neda pohnut’ a nliti ma to nacitat’ star§iu ulozenu poziciu, odrazi sa

to na nizSom hodnoteni.

R: Ked’ sme rozoberali t zmenu po day one patchi ta vracia$ sa niekedy aj ku live service

hram ?

P: Live service hry vel'mi Casto nerecenzujem a zatial’ som sa k takej hre ani nevracala. V

recenzii som hru hodnotila len v jej stave v ¢ase vydania.

R: Ako popisujes vo svojich recenziach narocnost’ pre Citatel'a ?

P: Malokedy sa v recenzii venujem naroc¢nosti. Zvyknem Ccitatel'ovi odporucit, aby si zvysil
obtaZnost, ak sa mne hra zdala prili§ l'ahka. Ak je hra vel'mi naro¢n4, skor to vyzdvihujem
ako pozitivum pre hracov, ktori majt radi vyzvy. Naro¢nost’ je podl'a mia vel'mi subjektivna,

preto sa mi ku nej tazko vyjadruje v recenzii urcenej pre celé spektrum hracov.

R: Rozoberas v recenziach aj accessibility option ?
P: Moznosti pristupnosti zvyknem v recenzii spomenut’, ak st v hre dostupné. Je to pre mna
pozitivny aspekt, ktory sa ¢iastocne odrazi na hodnoteni, no hlbSie ich nezvyknem

analyzovat'.

R: Reaguje$ na komentare od Citatel'ov ?

P: Na komentare nereagujem, no ak citatel’ v komentaroch polozi relevantnu otazku, poviem

niektorému z moderatorov, aby mu na nu odpovedal.

R: Stretla si sa niekedy s natlakom od vydavatel'ov hier ?



P:. Ja osobne som sa s natlakom od vydavatela nestretla, ale v redakcii s tym s skdsenosti

mame.

R: Ako vnimas videoherny zurnalizmu a stretla si sa niekedy z ndzormi, ktoré ho znevazovali
¢1 uz zo strany ostatnych novinéarov alebo verejnosti?

P: Ja sama uz 8 rokov pracujem na plny tivdzok ako redaktorka spravodajstva a hernému
zurnalizmu sa venujem len vo svojom vol'nom Case. V porovnani so spravodajstvom je pre
mna herny zurnalizmus forma oddychu, aj ked’ mi berie zaberéa vacsinu vol'ného ¢asu. Herny
priemysel a l'udia, ktori v nom pracujli, ma nabijaji energiou a nesmierne ma tesi, ze sa
priemysel aj Zurnalizmus s nim spojeny rozrasta. Ja osobne svoj strohy $tyl a mieru
profesionality zo spravodajstva prenaSam aj do herné¢ho zurnalizmu a vzdy oceiiujem, ked’
vidim texty od hernych novinarov s podobnym pristupom. Do buducnosti herného Zurnalizmu
si preto prajem viac profesionélov s jedine¢nym pohl'adom na hry, aby nas ¢asom nemusela
nahradit’ Al a influenceri. S oso¢ovanim som sa nikdy nestretla, ked’ kolegom zo
spravodajstva spomeniem, Ze sa venujem aj hram, reakcia je vzdy pozitivna a chcu o tejto

sfére vediet’ viac.

Vaclav Pechacéek

R: Ako dlho sa uz venujes recenzovaniu videohier ?

P:Aaa tak od roku 2015 ¢o je 8 rokov

R: Mal si aj predtym nejaké sktisenosti s recenzovanim ?

P: Zacal som pisat’ na vyske a toto bola moja prva skusenost’, predtym som pisal do

Studentskych ¢lankov



R: Aké typy hier hra$ vo vol'nom case a su to hry, ktoré priméarne recenzujes?

P: No tak v redakcii som vyprofilovany ako recenzent stratégii ¢o je pekny kontrast s tym co
hram vo vol'nom ¢ase pretoze vzhl'adom tu nikto vel'mi stratégie nehra tak spadaju na mna

profesiondlna a som nimi saturovany az az a teda mam tendenciu pre radost’ hrat’ iplne iné

hry.

R: Recenzujes aj hry mimo svoje zanrové preferencie a odbacas od stratégii?

P: Urcite odbocujem, menej nez by som chcel, teraz napriklad recenzujem Jedi Survivora ¢o
som si povedal, ze by som chcel nieco iné recenzovat’ a myslim si, ze vlastne tim nejako
netrpi moja schopnost’ til hru zrecenzovat’ relevantne lebo ako vravim tie hry inych zanrov
nedohrdm do konca a nepiSem o nich recenzie ale ¢itam o nich a v tejto brandzi je clovek

v kontakte s roznymi hrami. Pri recenzii proste ide o to vytvorit’ dobry text.

R: M4s nejaku Struktaru ku recenziam kde mas nejaké body ¢o musis obsiahnut™?

P: Myslim si, Ze nejakl podvedomi mém ale neméam nejaky zoznam bodov ¢o musim
spomenut’ ako grafiku a tak ale mam nejaky $tyl a autorsky hlas a asi vo vSetkych svojich
textoch sa do toho snazim dostat’ nejaké narativne prvky, rozpravanie a dostat’ Citatel'a do
nejakého flow toho textu. SnaZzim sa proste d’aleko viac napriklad od kolegov z brandze pisat’
zabavne aj na tkor toho, Ze tam dam vtip a tim padom tam nedam objektivnu informéciu,

ktora by tam mala byt Ja takto pracujem uz vSetky tie roky a pripadd mi to ako dobry

tradeoff aby t4 recenzia stila sama o sebe a pobavi aj I'udi, ktorych ta hra nezaujima.

R: Ked’ recenzuje$ hry tak na akej naroc¢nosti ich hras?

P: Takmer vyhradne na normal alebo default ktoru ta hra pontikne pretoze to je tak nejak cca
to s ¢im sa stretne vicSina l'udi alebo si to autori myslia. Vynimku tvoria herné série kde uz
vel'mi dobre viem aka je ta naro¢nost’ na ktoru rad hram napriklad séria Total War ktor hram
od cca 12 rokov a niektoré veci sa vyvijaju a iné zostavaju rovnaké a aby som si tu hru
poriadne uZil a nebola to pre mia nuda tak ju musim hrat’ na taZ$iu naro¢nost a aj ked’ to nie
je reprezentativny zaZitok pre normalneho hraca tak uz nie som schopny pisat’ inak nez

z pozicie veterana tak v takom pripade to menim.



R: Ked’ recenzujes a dostanes sa do t'azkej situdcie tak vyuzivas nejaké navody ak je hra uz

skor vonku alebo poskytne ich distributor.

P: Urcite lebo jedna z veci ,ktorej sa mi nedostava vel'a na svete je ¢as a teda ma nevie nic¢
frustrovat’ tak ako ked’ dostaneme hru dopredu, nikto ju eSte nehral a nie st ndvody a ja sa
tam niekde zaseknem a neviem vyriesit’ misiu a neviem ¢i je to bug alebo len nevidim rieSenie
a som tam zaseknuty 2 hodiny kedy pracujem zbyto¢ne bez toho aby to malo nejaky vyznam
a v ta chvil'u by som kl'udne pouzil aj cheaty aby som sa cez to dostal a je mi to jedno. Za
mia je potrebné v tychto chvil'ach obetovat’ nejakt hrdost’ ked’ som zaseknuty aby som mohol

pokracovat’ d’ale;j.

R: Ako pristupujes vo svojich recenziach ku glitchom ?

P: Existuje ktizelna fraza ktoru ¢lovek moze dat’ na koniec odstavca a spomenu, ze nehram
finalnu verziu a vSetky tie nedostatky ktoré tu popisujem budu prec¢ az to budete mat’

v rukéch. TO ale zaroven nie je argument pre mensiu kritiku pre hru aj ked’ je tam jedna
vynimka, Ze distribatori napiSu v review guide, Ze vedie o konkrétnych problémoch ale inak
to ¢o dostanem na stdl a recenzujem to je to ¢o hodnotim a pokial to je zaglitchované a ma
technické chyby tak sa to musi na recenzii premietnut’ a niekedy aj zasadne. Uz sa mi stalo, ze
v RPG kde som stravil 50 hodin v poslednej lokécii par hodin pred koncom zabugovalo tak,
Ze hra nesla dohrat’ a nedalo sa to obist’ musel som vydat’ recenziu na hru ktorti som nedohral

lebo bola poskodena. To sa potom musi premietnut’ na tom texte.

R: Ked’ sme rozoberali ti zmenu po day one patchi ta vracia$ sa niekedy aj ku live service

hram ?

P: Ano, menej neZ iny hraéi lebo v nasej brandZi je to o tom, Ze ja mam v pipeline 4 hry ktoré
by som mal hrat’ a hry pre radost’ hram ¢im d’alej menej a menej a h'addm iné formy zabavy.
Deje sa to ale mélo kedy, napriklad nedavno som si zapol No Mans Sky lebo to je taky etalon
toho, ze ked’ to vySlo a kam sa to posunulo. Stane sa to ale robim to mélokedy a ked’ to

urobim tak to chcem aspon vytazit’ profesionalne a napisat’ nejaky ¢lanok.



R: Ako popisujes vo svojich recenziach narocnost’ pre Citatel'a ?

P: No snazim sa to predat’. Takto mne je jasné, Ze ja v pozicii recenzenta by som idedlne mal
zarovei to je nemozné lebo som ovplyvneny svojou hra¢skou histoériou, mam svoje postoje

a to ¢o mam rad. Viem ze to nejde uplne a funguje to tak, ze si ¢lovek musi ndjst’ recenzenta
ktorému 100% veri. Myslim si, Ze som dost’ sudny na to aby aj ked’ mne nieco islo tak to
nemusi ist’ vSetkym. Ako priklad teraz som pisal dojmy jednej uzivatel'skej modifikacie Totat
War Medieval 2 a jedna z veci ¢o t4 modifikacia robi je vyssia naro¢nost a pre mna to bolo
uplne idealne ale v texte som napisal ako som si to uzil ale pokial’ s tou sériou zacinate tak to

nie je pre vas takze je fajn na to upozornit’.

R: Rozoberas v recenziach aj accessibility option ?

P: VeI'mi nie. Beriem to z méjho subjektivneho zazitku ktory prezijem. Jasne ked’ si
prechadzam rézne nastavenia a vidim tam ako to maju skvelo spravené tak je to fajn zmienit’
v recenzii ale ja to nebudem skusat’ aké to je hrat’ v color blind mdde alebo si naladim
naro¢nost ako je to fajn zmienit ale nie som ten ¢lovek, ktory by to mal testovat’ a na internete

je mnoho 'udi, ktory to povedia a rozoberu lepsie ako ja.

R: Reagujes na komentare od cCitatel'ov ?

P: Cim d’alej tym menej. Ked som za&inal tak som to vel'mi riesil a odpovedal a bol som
smutny ked’ boli negativne a radost’ ked’ boli pozitivne a do nejakej miery to trva dodnes a nie
som z tych l'udi, ktory by to boli schopny zo seba len zhodit’ a je mi to neprijemné ale uz to
nie je tak aby som to riesil ako niekedy a rovnako uZ prichadzaju také pocity ked’ ma niekto
pochvali a dostal som sa do komfortného levelu o tom kto som a ako piSem a nemusim si ni¢
dokazovat’ a som menej nachylny na spitna vizbu. To ale neznamend, Ze tie komentare ¢itam

lebo je tam niekedy konStruktivny feedback.

R: Stretol si sa niekedy s natlakom od vydavatel'ov hier ?

P: Ja osobne teda nie. VyloZene to, Zze som nieComu dal nie¢omu nizku zndmku a niekto po

mne $iel tak to nie, akurat natlak iSiel na naSho Séfredaktora ale to je filtrované cez jeho pracu



¢o ku mne nedoslo, spominal ze mu to prislo ale mne priamo nepriSiel mail. Na druhti stranu
je tazké separovat’ ti hru a tych l'udi ktory na nej robia lebo stava sa, ze ide ¢lovek na nejaku
akciu, tam ho pohostia a je to super zazitok a l'udia st mily, zalezi im na tej hre, robia na nej
roky a zalezi na tom ekonomicka budtcnost’ toho Studia a citim na sebe vel'mi intenzivne, ze
sa na nej najst’ to dobré a aj ked’ viem, ze je zI4 tak jej nemdzem dat’ 4/10 a je to vnutorny boj
a velakrat som ho prehral a keby som nemal takli emocionalnu nadstavbu tak by som bol

kritickejsi.

R: Ako vnimas videoherny Zurnalizmu a stretol si sa niekedy z ndzormi, ktoré ho znevazovali

¢i uz zo strany ostatnych novinarov alebo verejnosti?

P: Zaujimava otdzka. Nemyslim si, Ze by sa mi to stalo, od akéhokol'vek iného novinara,
naopak moje kontakty pochédzajice zo Skoly mi prisli, Ze vSetci na to reagovali pozitivne

a hovorili, Ze je to cool a prislo im to super. TO o ¢om hovoris tak deSpekt ku tomu ¢o robim
a nejaky moja vlastna tendencia je hovorit’, Ze som novindr a nie herny novinar aby to l'udia
nevedeli. To prichédza ale z inych kruhov a nejako mi priSlo nekomfortné povedat’ im, Ze som
herny novinar a to niekedy robim aj ked’ nemusim. Ak sa ale pytaju viac tak to nemam
problém spomenut’, Ze piSem o hrach ale neddvam to hned’ navonok. Pretoze takéto reakcia
¢lovek dostava napriklad od rodinnych prislu§nikov ako kedy za¢nem robit’ uz skutocna

novinaréinu.

Sarka Tméjova

R: Ako dlho sa uz venuje$ recenzovaniu videohier?

P: Prvu recenziu som napisal v 2011 tak som zacala recenzovat pre Replay v 2017 potom

Level a potom Games.cz tak v 2018 a odvtedy som publikovala asi najviac recenzii.



R: Ktor¢ zanre najCastejSie recenzujes ?

P: Asi najviac akéné adventiry, RPG a otvorené svety a povedala by som, Ze ich hrajem aj vo
svojom vol'nom case alebo vzhl'adom ze su to hry, ktoré maju 100ky hodin tak tam sa uz

stiera ten rozdiel medzi vol'nym ¢asom a pracovnou dobou.

R:Recenzujes niekedy hry mimo svoje zanrové preferencie?

P: Stava sa to ale tu vd¢Sinou si moZzem vyberat comu sa mdézem venovat’ tak sa mi nestava
aby som dostala nie¢o o ¢om ni¢ neviem alebo nemam background pri zanri ale mam tu
vol'nost, Ze ak by som nieCo chcela tak to dostanem ale neviem ¢i by ta recenzia za to stala aj
ked’ to v podstate moze byt zaujimavy pohl'ad recenzia od niekoho kto sa tomu zanru

nevenuje.

R: Snazi$ sa dodrzat’ nejaku Struktira recenzii?

P: To neméam vel'mi rada takua Strukturu, kde ide$ odstavce pribeh, grafika, technickd stranka
a tak no zarovei suhlasim, Ze v tej recenzii by to malo byt ale nie tak aby z tych odstavcov
poznal Citatel’ len jednu stranku. Idedlne koherentny text a nie nieco ¢o by sa dalo rozsekat’ na
segmenty, ktoré budi tematické ale suhlasim, Ze je to dobré hodnotit’ komplexne a nejaky

mentalny checklist tam mat’ ale nemalo by ho na texte byt poznat’.

R: Na akej naro¢nosti zvy€ajne recenzujes videohry?

P: Viacsinou na normal, lebo si myslim, Ze je to naro¢nost’ na ktorej chct autori aby to 'udia
hrali, niekedy ak méam ¢as tak si po prejdeni dam t'az$iu alebo pocas hrania pritvrdim ak je to

jednoduché.

R: Pouzivala si niekedy navody pri recenzovani hier?

P: Skér mam skasenost hrat’ hru pred vydanim, kde ni¢ také nie je takze ak sa zaseknem tak
sa obratim bud’ na ostatnych recenzentov alebo musim pisat’ priamo vyvojarom ale malokedy,

mne sa vic§inou nestava, ze recenzujem nieco o je vonku uz dlhsiu dobu takze skor nie.



R: Ako pristupujes ku glitchom a technickym chybam hier vo svojich recenziach?

P: Zélezi od technickych problémov pretoze ich hry m6zu mat’ vel’a a nieCo iné je pre mna je
celkovy vykon a optimalizacia, ktorym sa snazim neprikladat’ vel’ku véahu lebo to sa mdze
zmenit’ s kazdym patchom a nie je to pre mna zase tak rozhodujuce a ked’ su to grafické
glitche ako preklikavanie textur a tak nad tym prizmurim oko ak je to vyrazné tak na to
niekde v recenzii narazim a upozornim na to a ak je to problém ktory zabrani prejst’ hru tak to
uz urcite zmierim a je to pre mia dost’ problém. Teda vec ktord sa neda vyriesit’ restartom

a reloadom.

R: Pomahaju ti niekedy v takychto situaciach vyvojari?

P: ako kedy. Je to vel'mi individualne a napriklad pri Kingdome Come, kde som mala
pokazeny quest ale vyriesili sme to s vyvojarmi. Ale je to skor vzacnost lebo ¢asto je problém

sa ku niekomu dostat’, kto by vedel poradit’ lebo kontakty s vd¢§inou na PR.

R: Vracia$§ sa niekedy ku live service hram?

P: Ano snaZim sa ale v skutoénosti nemam tol’ko asu aby som hrala live service hry
opakovane a nerecenzujem ich ani vel'mi ale ked’ vyjde velky patch ako pre No Mans Sky je
dobré sa ku tomu vratit’. Je pravda, ze hry, ktoré sa zasadne zmenia s novou sezénou alebo
datadiskom a skor je trend tu mate DLC a je to viac toho ¢o uz bolo nez nieco ¢o by zmenilo

pohlad na celu ta hru.

R: Ako popisujes Citatelom narocnost’ videohier?

P: Tuje troSku ten problém, Ze recenzenti maju pohl'ad trochu skresleni hranim mnohych veci
a naroc¢nost’ je ¢asto nevyvazena a nie je to zamer a na to je dobré upozornit’ ale casto to nie
sme schopny poznat’ €1 je to nasa chyba alebo je to tak spravené naschval ale ked’Zze hram
vacsinou na normadle tak sa snazim ohodnotit’ prave ti ndro¢nost’ a pripadne odporucit’ aby si
to niekto znizil a pripadne zvysit’ ale to je také, Ze to si musi kazdy na to prist’ sam a nie je to
uplne naSa tloha hovorit’ 'ud'om na aku naro¢nost’ hrat’ tak aby to pre nich bolo optimalne to

si musia vybrat’ sami.



R: Rozoberas pri recenziach aj accessibility prvky?

P: Nie som si tplne ista ¢i som recenzovala hru kde by som to premietla do vyslednej znamky
ale ked’ tam st na nich upozornim a obcas ich aj pouzijem ako napriklad velkost titulkov
alebo dam si pod nich lepsie pozadie aby boli lepsie CitateI'né ale ked’ze nemam nejaky
handicap tak nie som uplne schopna posudit’ to ako to 'ud’om redlne pomdZze a na to su

potrebny Specializovany l'udia ktory to vedia posudit’.

R: Odpovedas na komentare Citatel'ov ku tvojim recenziam?

P: Malokedy, ked’ je to nieCo konstruktivne alebo je to otdzka, ktora je dobré zodpovedat’ tak

ano ale vacsinou ich len ¢itam a nezapajam sa do nich.

R: Stretla si sa niekedy s natlakom zo strany vydavatela ¢i vyvojara?

P: Ja osobne nie ale bola som pritomna niektorych rozhovor kedy vydavatel’ vydaval natlak na
niekoho z redakcie. Vac¢sinou je to také, Ze natlak aby to menili spétne ale spytaju sa preco to
dostalo tak malo na ¢o je odpoved’ precitaj si recenziu alebo st tam taky, Ze ked’ to dostaneme

z predstihom tak st otazky ako kol'ko tomu dame.

R: Ako vnimas videohernt Zurnalistiku a stretla si sa niekedy s odsudzovanim ¢i uz od

ostatnych novinarov alebo od verejnosti?

P: Ja osobne asi nie, lebo ked’ spomeniem, Ze piSem o hréach tak to 'ud’om prichddza ako
super prava a aj moji rodi¢ia ma za to nesudia. Skor je to na internete sa ¢lovek docita, Ze
herna Zurnalistika alebo kulturna Zurnalistika je nieCo menej ako klasické spravodajstvo

a politika ale je to ndzor no. Ja sa to tym I'udom nebudem snazit’ vyvratit’ lebo je to zbyto¢ne
vynalozena energia a skor im ho zmenim recenziami a ¢lankami. Bolo by super keby kazdy
mainstreamové médium malo svoje hernu sekciu Co sa eSte dlho nestane a skor trend je
momentalne opac¢ny vzhl'adom k ruSeniu programov v televizii ale si obecne myslim, ze
zurnalistika prechadza zaujimavym vyvojom kde hadZzu do toho vidly r6zny youtuberi

a kazdy ma priestor si najst médium pre seba a kl'udne to méze byt aj kanal na youtube

a nemusi to byt’ web alebo stanica ¢i noviny. Stale je to odvetvie ktoré sa vyvija a ten vyvoj

nie je Uplne idedlny a je to aj tym, Ze média nie st tak dobre financované ¢o nahrava ku tomu



aby si 'udia robili rézne patreony a z tych redakcii nemusia mat’ iplne podporu a je lepsie to

robit’ na vol'nej nohe a brat’ podporu od Citatel'ov alebo posluchacov.

Ale§ Smutny

R: Ako dlho sa uz venujes videohernej zurnalistike?

P: To je tazka otdzka to musim odpocitat’, je to uz 18 rokov. Zacinal som hry.cz tak som

presiel na level a tak sme presli na Games.cz a tu som doteraz a uz tu $éfredaktorujem.

R: M4s nejaké zanrové preferencie pri recenzovani hier?

P: Viac-menej 4no ja som multizdnrovej ale ako $éfredaktor uz na to nemam tol’ko casu ale
ked’ som recenzoval tak v tejto dobe recenzujem uz len to, kde som na to najpovolane;jsi inak
sa snazim najst’ niekoho z redakcie. Recenzujem takmer vSetko az na horory, ktoré nedavam

a Sportové hry ako FIFU som par krat recenzoval ale primarne v$etko mozné.

R:Recenzujes alebo recenzoval si niekedy aj hry mimo svoje zanrové preferencie?

yovor

P: Ono to je vel'mi citlivé a budem to brat’ zo Séfredaktorského hl'adiska. Su Zanre kde si to
moze ¢lovek priznat’, Ze som v tomto novy a ponukam pohl'ad novacika Co sa snazim robit’ aj
ked’ manaZzujem redakciu lebo sa mi stane, Ze niekto recenzuje sériu hier a v§imnem si, Ze je
unaveny a dam to niekomu inému nech sa na to pozrie Cerstvym okom alebo to robim

v pripade zanrov, kde toho ¢loveka nemam a je to pokracovanie hry z 12 rokov a nech sa na
to Clovek s Cerstvym pohl'adom. To sam mo6Zze u cca 80% zanrov. Potom je tak 20% Zanrov
ako hard-core letecké simulatory, ponorkové simulédtory a tam ked’ redaktor na zaciatku

povie, Ze sa v tom nevyzna tak je to katastrofa a nast’astie takych hier nie je verla.



R: MaS pri pisani recenzie nejakt Sablonu, ktort sa snazi§ dodrzat™?

P: Pouzival, povodne som zacinal ako filmovy novinar a vzdy som si to v hlave usporiadal ¢o
a ako popisem a podobne som to riesil aj pri hrach. Uvediem hru, jej kontext potom o ¢om to
je pretoze mi to pride prirodzené ako pribeh, potom prejdem na gameplayové prvky, zacnem
rozoberat’ Specifikd gameplayovych prvkov tak pri vSetkych Castiach davam ako stcast’
zhodnotenia a tak prechadzam ku technickému zhodnoteniu ako to vyzera a ako sa to hybe

a to vznika bez planovania a tesne pred koncom kde to sumarizujem tak tam mam vyhradeny
priestor na najvacsie minusy, kde sa mi to celé Casto vykrystalizovalo a takom roudupe. Cudia
majt tendenciu skiznut v texte nadol kde je odstavec, ktory to celé zhodnoti a neobmedzuje

sa to len na verdikt.

R: Na akej naro¢nosti hras videohry pri recenzovani?

P: Normalne pred par rokmi by som povedal normal lebo to je to ¢o si ten hra¢ zapne ale

v sti€asnych 2-3 rokoch zac¢inam vnimat’ a nemyslim si, Ze by som sa zlepSoval, Ze st hry
l'ahSie a 'ahSie a v ti chvil'u je pri tych nich zanroch ako JRPG si ddvam hard lebo mam pri
tom vyzvu a na normal mam tendenciu hrou presvistat’ a Zanre sa mainstreamuju a su l'ahSie
a v pripade ze ich recenzujem rovno napiSem, ze som hral na hard a je to také a také

a vicsinou z toho viem usudit’ ako to bude vyzerat’ na normale a ddm tam radu, pokial’ mate
skusenosti tak to dajte na hard a pokial’ je to vasa prva hra tak si dajte normal a mali by ste to
zvladnut'. Rdmcovo vzdy normal ale obcas si poviem, Ze to prepnem na hard ideélne ak maju

hry mozZnost’ si to prepnat’ pocas hrania.

R: Pouziva$ alebo pouZival si niekedy navody pocas obdobia ked’ si recenzoval videohru,

v pripade ak ti boli poskytnuté od vydavatela ak sa jednalo o pre-release?

P: Nepouzivam lebo sa snazim izolovat’ od ostatnych nazorov a skor chcem ¢o najskor
napisat’ recenziu a potom si precitat’ o piSu ostatny. Viem, Ze by som sa od nich nechal
ovplyvnit’ a pokial’ to dostanem tak na to ni¢ nie je a uprimne vZdy mi bolo neprijemné pisat’
tomu vydavatel'ovi ked’ som mal zasek ale na druhu stranu vo vel'mi vynimo¢nych stavoch by
sa do niekedy hodilo lebo pri recenzovani Scaldalu som sa zasekol a rie$il som to 7 dni a bol
som z toho vel'mi zufaly a nenapadlo mi im napisat’ a to sa ob¢as hodi. Mne sa to u tych hier

nestalo ale ked’ sa niekto takto zasekne v logickej hre tak je to fakt problém, snazim sa tomu



vyhnit'. Ked’ ku ndm napriklad prisli Demon Souls tak tam sme museli ¢itat’ navody.
Vicsinou su tutoridly. VAcSinou tie tutoridly nie su dostato¢né hlave u hard core a je lepSie si

najst’ walkthrough.

R: Venujes sa vo svojich recenziach aj technickym nedostatkom hier?

P: Ja som v tomto dost’ tolerantny a som zvyknuty od toho ako dlho hrdm na straSne
nedorobené hry, ktoré mali bugy a nedali sa dohrat’ bez updatov takze som prirodzene voci
tomu imunny. Do toho som nemal vzdy tie najnadupanejsie stroje a to z coho by kolegovia
zacali Saliet. Na druhu stranu ak ten technicky stav je vyslovene pokazeny tak to nejde prejst,
u early accesu samozrejme to beriem, fajne je to early access a mate ti vyhodou, Ze to nie je
1.0 ale uplnych hrach kde to za¢ne blbnut’ tak aj ked’ mne to ten zazitok neskazi tak viem, Ze
niekomu to skazi tak to v recenzii spomeniem. Ak ma dobry pribeh dobre sa hra a obcas je
tam technicky bug tak je to znesite'né. Pre mna je dobry priklad Cyberpunk ktory bol trhany
vSade navokol a hral som to na PS5 a malo to jednu nevyhodu a to pad kazdé 3 hodiny na
PlayStation ¢o som nezaZil ale ta hra ma pohltila ale ked’ som pisal ndzorové ¢lanky tak by
som tomu dal 9/10 a 4no je to otravné a &no nemalo by to tam byt ale hra bola dobra a bol
som schopny odpustit’ a poukazat’ na to v tom texte lebo ten Citatel’ sa to musi dozvediet’ a nie

kazdy je tolerantny ako ja a vyto¢i ho aj maly prepad FPS.

R: Je podl'a teba dolezité vratit’ spétne ku live service hram pripadne ich recenzujes po nejake;j

dobe?

P: U mna je to zlozité, ze ja som dlhodoby hra¢ a chronicky nedohravac takze ako v ramci
recenzie to dohrat’ musim ale ak hram pre radost’ a prehl’ad tak som schopny tie dlhSie hry
hrat’ 2 roky a oni mi tam nové veci pritect ale ano takto sa ku tomu vraciam a defacto
hovorim si, Ze mi vysiel novy update alebo DLC. Celkovo ale nie som vel'mi fanusik ubisoft
live service hier lebo chcem aby mi dali ten bali¢ek na zaciatku a potom datadisk ale vo chvili
ked’ sa ma snaZite pri svojej hre udrZat’ tak na mna to nefunguje a mam tu mnoho inych
kandidatov a nebudem sa vracat’ kvoli mensSiemu alebo vacSiemu updatu a to, ze tam pridaju

malé misie alebo challenge méd tak to ma nettruje.



R: Ako popisujes vo svojich recenziach naro¢nost’ pre Citatel'ov?

P: Ako podl'a mna je dost’ dolezité zdoraznit’ pri kazdej hre ako je tazka a pokusit’ sa
odhadnut’ aky hrac sa ku tomu mdéze skusit’ dostat’ a pozriet’ sa na to o¢ami ako toho ¢o ma

s tym skusenosti tak aj ocami toho €o to eSte len chce skusit’ a pride mi, Ze sa na to trochu
zabuda a z Elden Ringu sa stal mainstream a vela 'udi nasadlo na vlnu nadSenia a aj ked’ je to
prva mainstream Soulsovka tak si myslim, ze vel'a 'udi zaplakala na tom ako je tazka aj ked’
je to podl'a mna najlahsia Soulsovka. A to je dolezité zdoraznit. Podl'a miia by sa nemalo
stat’, Ze to bude zhrnuté tym, Ze je to klasické soulsovka ale moze to ¢itat’ niekto kto na web
zabludil a vo chvili ze sa mu to nezdorazni ako je to naro¢né tak neplnis Uplne tu rolu a vzdy
musi$ povedat’ kde sa to tak pohybuje a kde je Groven kl'udne aj prirovnanim ale dat’ jasne

najavo ¢o je pre tych fantsikov zanru a na ¢o sa maju pripravit’ ti ktory to nepoznaju.

R: Rozoberas vo svojich alebo lepsie povedané rozoberal si v svojich recenziach aj accessibili

moznosti?

P: Ako nerozoberam ale myslim si, Ze v tato chvil'u je to dolezité. Vlastne by to malo byt
sucast’ou si myslim a hry to viac akcentuju nez to bolo bezné. Pred par rokmi som jedine
mohol riesit’, ze su tam malé titulky a uz na to zle vidim ale v dneSnej dobe accessibility je
dolezita a je vlastne t'azké sa ku tomu postavit’ tak by mohol apelovat’ na §tadia aby to bolo
vysSie pre l'udi ktory st farboslepi a pod. A je nddherné ked’ €lovek vidi ¢o predvadzaju hry
ako GOW kde je to maximalne vyladené zaroven ale myslim, si Ze by som za to ti hru
pochvilil ale nezdvihal hodnotenie. Ja nemdm rad fixovanie na hodnotenia ale v texte by som
ju pochvalil a to je pre miia dostato¢ne dobré ale zatial’ som eSte d’aleko od toho aby som im

strhaval body ked’ to nemaju.

R: Reaguje$ na komentére od Citatel'ov?

P: Uz nie. Maval som obdobie ale uz ma to dostatocne vytrestalo. Ono je to tym, ze ta
spolo¢nost’ na internete sa ve'mi meni a tam kde sa skor dalo diskutovat’ tak teraz to uz podla
mna nie je vobec prospesné a prizemné a ozyvaju sa ti naStvani toxicki l'udia a to, Ze ¢lovek
zareaguje tak ich to eSte viac povzbudi a budem to vyuzivat. Teraz z pozicie funkcie sa obcas
musim ozvat, poukdzat’ na nie¢o ak niekoho obvinuju a utocia a namiesto toho aby som ich

zmazal alebo zabanoval tak sa ozvat musim ale udrzujem to tak, Ze vyjasnim a poviem ale



nebudem sa s nimi rozpravat’ a vysvetl'ovat’ recenziu. VSetko ¢o som povedal je v recenzii

a pokial ste to tam nenasli tak sorry.

R: Stretol si sa niekedy s natlakom zo strany vydavatel’a alebo vyvojara?

P: Je to zlozité z toho €o je natlak ale ano z popisu funkcie som sa s tym trochu stretol

a nebudeme si klamat’ ale je to celkom vynimoc¢né a prameni to podl'a mna z toho, ze ten
¢esky trh je v niektorych ohl'adoch vyspely ale ako je maly tak sa obcas stane, Ze na tych
dodlezitejSich miestach sa objavia l'udia, ktory nie si profesionali. Nestalo sa mi, Ze by niekto
za mnou prisiel a povedal, ako Ze ste tomu dali tak malo, to si nikto nedovoli ale uz sa mi par
krat stalo, Ze preco este nevysla vasa recenzia vSade uz vysla. Je to jeden ¢lovek a obcas ma
navaly a poviem mu, Ze na to potrebujeme mat’ viac ¢asu a nebolo urcené do kedy to mé byt
ved ja ti podpisujem NDA a tam nie je do kedy to musi byt’. Keby ta recenzia nevysla tak
chépem jeho rozladenie ale nikto mi do toho nebude rozpravat. Ako $éfredaktor si celkom
beriem, Ze ja by som mal mojich redaktorov od toho stitit’ a ak maju problém tak nech idu za
mnou a ja to vyrieSim. Ale aby mi niekto kontaktoval redaktora a to sa ndm raz stalo od
ceského stidia a naraz jeden Clovek, ktorého poznas a vidiS sa snim na akcidch a dostalo to 6
alebo 5 a asi to nemysleli zle ale napisali mu: ,,My sme si mysleli, Ze sa ti naSa hra pacila.“ Ja
som sa tak straSne nastval toto si v profesionalnom pristupe dovolit’. Ja toto neznaSam

a nenechavam to zajst’ tak d’aleko, stretol som sa stym, Ze tu bol nepriamy natlak a bola to
velka spolo¢nost’ kedy ten clovek napisal, Ze sa mu nieo nepaci a naraz nam neposlal polku
kl'icov a vynechal aj vdcsie hry a vzhl'adom na to, Ze Games st vel'ky tak ma to naStvalo lebo
to bolo nezmyselné a poslal ich nieckomu z desatinou navstevnosti a za b ak mas problém tak
nam to povedz a takto to nefunguje ten vztah je symbioticky ale to bol moj najhorsi zazitok

a potom to vyustilo, Ze to nie je prospesné a nakoniec ho nahradil iny ¢lovek ktory je profik
ale to bol moment kedy si splietol herného novindra a influencera. Toto je vel'ky problém lebo
niektory influenceri st schopni urobit’ vel'a za peniaze a novinari maji kodex ktorého sa

drzia.

R: Ako vnimas videoherny Zurnalizmu a stretol si sa niekedy z ndzormi, ktoré ho znevazovali

¢1 uz zo strany ostatnych novinérov alebo verejnosti?



P: Asi pred tyzdiiom, neustéle a stale. Rad by som povedal, Ze sa to zmenilo ale stale niekomu
povedat’, Ze sa zivim hernou Zzurnalistikou tak prva reakcia je ¢i sa tym da zivit’ a druha
reakcia je prezierava od niektorych novinarov. Dost’ som sa stym teraz stretol s jednym naSim
partnerom, a bolo mi povedané novinarom, Zze mu nemdzeme do jeho média posielat’ ¢lanky
kde piSeme o tom, ze zomrel UK vyvojar, lebo sme zdbavné médium a nemdzeme riesit
spravodajské veci. Ten ¢lovek nema ponatie, tak som mu napisal, Ze herné Zurnalistika je ako
kazda ind a ti I'udia su profesionali a ked’ sa nieco deje v multimiliardovom priemysle tak
seriozny novinari chodia za nami aby sme im to vysvetlili. Ale ten étos je tu stale. Uprimne
som dufal, Ze sa to zlep$i s asom lebo viacero 30-40tnikov uz hrali a poznaju to ale je tam
divny despekt. Obavam sa, Ze sa to zlepsSuje vel'mi drobnymi krd¢ikmi ale nie je to dobré

a ako sa ja osobne pozerdm na videoherntl Zurnalistiku. Vel'mi tazko sa udrzuje Standard
pretoze tu mame strasne vel'a médii, kedy si vzdy partia chlapcov zalozi web a staci im, ze
dostavaji koédy zadarmo a to je pre prof. Novinar¢inu straSné peklo. Je to stale redakéna
zalezitost’ a 'udia musia byt kvalitne ohodnotenie a musi sa to viest’ ako biznis a toto je
straSné a nie je v tom zodpovednost’ a chyba tam vacsi dozor vécsia praca s editdciami,
textami a zaroven sa bojim, Ze herné Zurnalistika zomiera pretoze I'udia prestavaju Citat’ a ked’
pridu generéacie mojho syna tam sa bojim, ze budu vnimat’ veci uz len cez video. Skér som
nemal problém so zaujemcami o miesto a teraz ako zaujemci su ale je tam vel'ky pokles a ti o
ten zdujem maju tak nevedia pisat’ ¢o niekedy mé zmysel tych l'udi vytrénovat’ ak tam ¢lovek
nieco vidi ale ja s tym ¢lovekom stravim 6 mesiacov intenzivnej prace a on si za 2 roky povie,
ze ide pre¢ a to mi nepride ok ale to sa netyka len hernej Zurnalistiky ale celkovej. Tu sme

v krize a mozZné tie zlaté Casy pisanej Zurnalistiky za nami a dufam, Ze aspon v nejakom
formate to preZije a musime sa na tie hry pozerat’ komplexnejSie nez 20 minttové videa a aj

ked’ tam sa toho da tiez vel'a spravit’. Ja som ¢itaci typ a dafam, Ze sa to v nejakej forme udrZi.

R: A ako vlastne vnima$ youtuberov?

P:obavam sa, ze v najhorSom pripade sa to transformuje tymto smerom. Zaroven mi video
priestor transformuje tieZ. Skor mohol mat’ TotalBiscuit 2 hodinové video, potom 10
minatové video a teraz sme v ére tik toku a skracuje sa attention span divakov. Skor som si
hovoril, ze influenceri st konkurencia aj preto, Ze oni vSetci vydavatelia sa do nich istého
Casu zamilovali lebo boli schopny zobrat’ peniaze za nieCo a nepriznat’ to a ponukali
jednoduché rezultaty ano nie, zla skvela €o sa deje stale ale distributori uz prezreli, Ze sa na to

video pozrie 20k I'udi a neznamena Ze ju 20k kapi. Tam si myslim, Ze spétne si zacali cenit’



novinarov. Problém je v tom, ze si nie som isty do akej miery konzumentom sa bude chciet’
¢itat’. Uz teraz sme vo fazy kde titulok robi ¢lanok a to neznaSam. Pokial titulok nezaujme tak
to neprekliknu. Ked tam nie st emocie tak to I'udia prejdu o¢ami a je jedno, ze ¢lanok je
zaujimavy a mna to Stve ale je to click bait ale snazim sa to aspon robit’ civilizovane. Videl
som teraz vyskum ako neutralne titulky od roku 2000 klesli na popularite o 60% na
preklikovosti a ja chcem aby si to I'udia precitali a teraz je ta otdzka ¢i mi vydrzia Citat’. Ja sa
bojim, Ze sCasti sa videa stanil budicnost’ou ale zaroven budeme spominat’ na zlaté Casy
TotalBiscuita, ktory sice mal odvazne a kontroverzné pristupy ale asponi to rozoberal a teraz

sa budu tvorcovia videi dat’ ¢o najemotivnejsi rezultat do co najkratSieho ¢asu a to ma desi.

Pavel Makal

R: Ako dlho sa uz venujes recenzovaniu videohier?

P: Tak ja som z recenzovanim videohier zacal v jeseni 2015 to znamen4, Ze to tento rok na
jesen bude 8 rokov a zacinal som ako externy autor na jar 2016 som sa stal kmefiovym
¢lenom redakcie Hrej.cz a o rok neskor som sa stal Séfredaktorom toho istého média, pri¢om

som to robil do leta 2020 a potom som prestlpil na games.

R: Ktorym Zanrom sa prevazne venujes vo svojich recenzidch?

P: V skratke sa d4 povedat’, Ze okrem Sportov a stratégii takmer vSetko keby som to mal
Specifikovat’ tak sa orientujem na RPG, akéné hry, platformovky, rogue like zaleZitosti

a vacSinou na taZzsie tituly.

R: Stane sa ti niekedy, Ze recenzujes aj hru mimo svojej komfortnej zony?

P: Ja sa snazim to vel'mi nerobit alebo takto v pozicii v ktorej som si uz naStastie mdézem hry
na recenzie vybrat’ a zriedka sa stava, Ze by som recenzoval nieo ¢o by som nechcel ale

v minulosti ked’ som bol za¢inajtci autor tak som napriklad recenzoval adventary typu ako



TellTale Games tie nie prili§ interaktivne pribehové zéalezitosti €o nie je uplne hra pre mna ale
myslim si, Ze dnes by som si to uz nezobral a nie preto, ze by som nedokazal zhodnotit’ ale
skor, ze ma to nebavi. Ohl'adom Sportovych hier by som do toho nesiel pretoze nemam

dostatocnu znalost’ zanru a Sportového prostredia aby bola recenzia vypovedajica.

R: Pouzivas$ vo svojich recenzidch nejaku Struktiru, pripadne aké body a témy musis

v recenzii obsiahnut’?

P: Moja idea alebo ked’ piSem recenziu tak optimalna podoba ktort sa snazim vzdy vytycit’
alebo zachovat’ je aby Citatel’ mal pocit ako keby mu o tej hre rozpraval kamarat a nebude to
len ako strohy vypis ale samozrejme stale si uvedomujem, Ze st veci ktoré v recenzii musia
byt a minimalne v hlave mam nejaku Struktaru ako grafika, chyby glitche bugy, lokalizacia
ale obecne sa snazim aby recenzia bola skor o obsahu toho zazitku ¢o ale vychéadza aj

z technickej Casti a to sa da dobre skombinovat ale obecne nemam vel'mi rad texty, ktoré

vyzeraju ako ked’ si niekto vopred napisal o ¢om bude konkrétny odstavec.

R: Na akej naro¢nost’ na hras hry pri recenzovani?

P: Pokial’ to hra umoZnuje tak recenzujem na normal lebo predpokladdm, Ze to je naro¢nost na
menil, samozrejme sa moZze stat’, Ze ta hra je na normal prili§ jednoducha alebo naopak je pre
niekoho zlozitejSia ale to skor spomeniem v tom texte ako, ak ste sktisenejsi hrac tak sa

nebojte a zvolte od zaciatku vysSiu naroc¢nost. Ja hrdm hry na normal.

R: Stalo sa ti niekedy, Ze si hru preSiel viac krat na vySsej naroc¢nosti?

P: To sa stava v pripadoch kedy méam naladu pri tej hre odomknut’ trofeje alebo achievementy
alebo ak pontka rezimy ako new game plus, kde sa ta naro¢nost by sa mala zvySovat’ tak
potom &no. Ak ale tam nie je ziadna Specifickd poziadavka aby som to hral tak to nerobim

lebo hier je tol’ko, Ze neméam vel'mi ¢as sa im venovat’ opakovane.



R: Pouzivas pri recenzovani nejaké ndvody ako napriklad ak je to v po vydani a stt komunitné
navody alebo ak je v Stadiu ked’ to recenzuji novinari a dostanete nejaké inStrukcie od

distribatora?

P: Musim povedat’, ze v tom druhom pripade ¢o si zmienil tak sa mi nestalo, Ze by autori dali
nejaky navod a mozno jeden dvakrat sme dostali pristup na komunitny Discord kde to bolo
mozné opytat’ sa ale spravidla to nerobim. Pokial’ ma pamit’ neklame tak v poslednej dobe
som asi 2x kontaktoval kolegov z inych médii ked’ som si nebol isty, ze to ¢o sa v hre deje je
zamyslané alebo chyba. Pokial’ sa bavime o ndvodoch po vydani hry tak nie ale zaroven
musim povedat’, ze vel'mi nehram hry kde by hrozil nejaky zasek v tom zmysle, Ze by som

nevedel ako sa dostat’ d’alej €o je Specifikum adventur.

R: Ako pri recenziach pristupujes ku glitchom a technickym chybdm na ktoré natrafis ked’ sa

jedné o game breaking bug?

P: V ta chvil'u je to samozrejme pre mia vel’ky problém a ked’ sa bavime o game breaking
bugu, Ze je to vec, ktora mi zabraniuje v tom aby som ju dohral alebo sa vratil od zaciatku ¢i
uz prejdent porciu tak to je pre mia zasadny problém a vyznamne za to strhavam body.
Pokial’ sa bavime o recenzidch tak sa predpoklada, ze vyvojari davaji hru v stave za akym si
stoja a eSte aj v priebehu recenzovania dostane day one patch este pred tym, nez vyjde hra a to
opravuje vel'a veci ale v minulosti sa stalo, Ze aj vysoko rozpoc¢tové hry sa pri mojom hrani

nechovali Uplne optimalne a na tom hodnoteni sa to vyrazne prejavilo.

R: Otédzka ohl'adom live service hier, ktoré su ¢im d’alej tym viac popularne a doplacaji na to

niekedy tak vracia$ sa niekedy ku nim ked’ uz st vydané a maju za sebou nejaké sezony.

P: Spravidla sa ku nim nevraciam z pracovného hl'adiska a vel'mi ich nehram aj ked’

v minulosti som hral Destiny o bol taky praotec live service hier takze tam sme to hrali
pravidelne a vd’aka tomu ked’ vychadzali datadisky tak som bol schopny to inteligentne
zhodnotit’ ale obecne sa ndm Casto stava pri hodnoteni hier, Ze je evidentné, Ze tam bude
dodatocny obsah alebo patch alebo by ku nej bolo zaujimavé sa ku nej po pol roku vratit’ ale
vel'mi Casto sa stdva, ze sa to nedeje lebo tie hry vychddzaji v takom objeme, ze vracat’ sa ku
niecomu je vel'mi diskutabilné a nemame ani vel'mi vyskasané ¢i by o to bol zaujem.

Samozrejme st vynimky ako No Mans Sky, ktoré sa od vydania vel'mi premenilo.



R: Ked’ pises recenziu tak ako v nej pristupujes ku popisu naro¢nosti danej hry pre Citatel'a?

P: Nejaky ako zasadny aspekt tej hry ako su napriklad Souls hry alebo Casto su to aj rouglike
strielacky ako dobry priklad toho v mainstreame je Returnal Co je strielacka ¢o vysla na jar

2021 ana prvy pohl'ad to vyzera ako nieCo ¢o si moze zahrat’ kazdy a tak sa ukazalo, Ze to je
hard core zélezitost’ tak sto spominam v recenzii a beriem to ako sluzbu pre potencionalnych

zaujemcov o kupu aj ked’ to nie je primarny ucel recenzie.

R: Rozoberas v recenziach moznosti pristupnosti ak to hry ponukaja?

P: Musim sa priznat, Ze mi to ¢asto unika ¢o je samozrejme trochu sebecké pretoze som nikdy
ich nepotreboval vyuZzivat ale v x pripadoch kedy skutocne to tie hry spracovali nadpriemerne
dobre ako napriklad God of War Ragnarok a tie novsie hry od Sony, spominam si aj na
Ubisoft prisiel s moznost'ou, ze ponuky v menu ¢ita nejaky automatizovany hlas ¢o poméha

hra¢om s hor$im videnim tak to spominam lebo je to skvela vec.

R: Reagujes na komentére od citatelov?

P: Snazim sa to uz nerobit’, pokial to je ten komentar konStruktivny alebo otazka tak na fiu

odpoviem ale ak to je hate tak to vypustam lebo to nemé zmysel.

R: Stretol si sa niekedy s natlakom od vydavatel'a na hodnotenie hry alebo ¢asovu tiesen?

P: stretol som sa stym raz a som si Uplne isty, Ze to nebol natlak firmy ale skor jednotlivca
teda zlyhanie PR manazéra a nésledne ten clovek uz v tej firme nepracuje takze sa to vyriesilo
samé ale za tych 8 rokov Co tu pracu robim tak tie vztahy su vel'mi korektné bez vzajomnych

hacikov a skrytych podmienok.

R: Posledna otazka je ako vnimas$ herny Zurnalizmus ako celok a stretol si sa s ndzorom ¢i uz

verejnosti alebo ostatnych novinarov mimo hernej Zurnalistiky, ktory znevazovali tvoju pracu

?

P: Ja sa musim priznat,, Ze o sebe nerad hovorim ako o hernom novindrovi ¢o asi prameni zo

toho, Ze mam novinar¢inu vo vel'kej icte a nemam ju vyStudovant a pride mi to vel'mi naduté



a nepatri¢cné. Na druht stranu musim povedat’, ze ked’ som pred¢asnom bol na jednom zraze
mainstreamovych novindrov ako l'udia z médii Seznam spravy, aktudlne a bolo to neformalne
tak ked’ prisla re¢ na moju pracu tak som mal radost’, ze vSetci boli zvedavi a mal som dojem,
Ze mi moju pracu aj zavideli takze vylozene negativny pohl'ad som nezaregistroval a mam
pocit, ze v zaCiatkoch mali niektory l'udia z rodiny obavu do ¢oho sa pustam ale niekedy som

nemal pocit, Ze by som sa za to mal hanbit’.

R: A tvoj nazor na hernt zurnalistiku ako celok ?

P: Ja si myslim, ze v Cechach ma herna zurnalistika niekol’ko problémov, ktoré st dané
predovsetkym tym, Ze pocet webov ktory tu je je na nasu a ak to spojim aj so slovenskom tak
je enormny a kopa pidi projektov je tu na pocet obyvatel'ov absurdna a d’alSia vec je, ze velka
¢ast’ z nich je pod financovana a pripadne vlastnena subjektmi, ktory nemaja tusenie o tom o
to je zurnalistika a ako by sa to malo robit’, ze herné weby nie st len billboard pre ich
reklamny oznam. Toto som zazil v rdmci kariéry pri predchadzajiicom zamestnani a myslim
si, Ze je to straSna Skoda lebo je tu X l'udi, ktory tu pracu robia skvelo a zasluzili by si aby ta
praca bol aj zo strany vlastnikov platforiem vnimana lepsie a bola aj lepSie financ¢ne

ohodnotena.

Jiri Bigas

R: Ako dlho sa uz venujete recenzovaniu ?

P: Uz je to celkom dlho musim povedat’. Hry samotné hram od detstva, mal som to St’astie, zZe
hned’ po revolucii som sa vd’aka rodi¢om dostal ku PC a neskor ku konzole, pretoze som
ro¢nik 84 tak ten prelom bol taky vyrazny a v novembri 89 prisiel v dobe kedy mi bolo
priblizne 5-6 rokov a skocil som do toho rovnymi nohami a na prelome tisicro¢ia som mal
zase vd’aka rodi¢om a ich zamestnaniu sa pripojit’ ku internetu a celkom rychle ma napadlo,
Ze by som na internete nechcel informécie len konzumovat’ alebo aj ich vytvarat ale v tej
dobe som bol este na zakladnej Skole ale tie prvé kroky viedli ku tomu, Ze cez fanusSikovské

stranky som okolo roku 2001 spust’al na strednej $kole v druhom ro¢niku ked’ mi bolo 16 + -



prvy moj projekt videoherného magazinu. Ma tam takt o¢akavant skladbu ktord sa v jadre
nelisi ako to funguje do dnes, recenzie, preview a tak aj ked’ to eSte nebol video obsah.
Priblizne od roku 2001, predtym som robil fan stranku ale to bol skor nadsenecky projekt

a naplno recenzovanie a pisanie noviniek tak to bolo okolo roku 2001.

R: Ktoré Zanre ale typy hier recenzujete a su to aj hry, ktoré hrate vo vol'nom case ?

P: V priebehu tych rokov ¢o to robim by som na toto odpovedal r6zne v zavislosti od toho, ze
sa Cloveku vyvija vkus a aj sklisenosti na ¢o si trufne a naopak ¢o prestane hrat’ a tim
nechcem povedat’, ze ¢im dlhSie ¢lovek hré a recenziu tak radius je $irsi alebo podobny ale
moze sa presuvat’ medzi zanrami ale zavisi to aj na velkosti redakcie. Ked’ sme boli v Levely
v pocetnych timoch tak to umoznilo sa vel'mi konkrétne Specializovat’ na nejaké série a zanre,
ktord vés bavia a teda sa o ne viac prirodzene zaujimate a mozete sa neformalne stat’
Specialistom v redakcii a nadvézujete ako napriklad ja som isti dobu hral a recenzoval celu
sériu Assassins Creed a bolo v zdujme redakcie a Citatel'ov aby bola kontinuita v znamkovani
a recenzovani a aj ked’ sme niekedy urobili vykyv a recenzoval to niekto iny tak sme videli,
Ze si to v8imli Citatelia a boli z toho rozhodeni a zaujimali sa o to ¢o si o tom myslel ten ¢len
redakcie, ktory recenzoval sériu doteraz. Keby som mal povedat’ ¢o mam rad tak su to horory,
historické hry ako obecne, nezalezi aky Zaner tak to je mi blizke, adventury to je tiez zaner ku
ktorému sa vracia, interaktivne filmy ale tim, Ze na Vortexe sme mensi tak nemo6Zeme byt tak
vyberavy a samozrejme ¢loveka to nati byt trochu prispdsobivejsim a efektivnej$im ale na
druhej strane nemdze ist’ proti svojej prirodzenosti a recenzie musia spliiat’ kvalitativne
naroky a aj keby som chcel hrat’ onlineovky a nebolo to niec¢o o je moja srdcovka ako
napriklad Star Trek tak by som sa ju netrafol recenzovat’ lebo aj keby som napisal najlepSiu

a najpoctivejsiu recenziu na to MMO tak by som to nedokazal obh4jit’ ale nebolo by to fér
voci Citatel'ovi lebo by som to nemal s ¢im porovnat’ a pisal by som tam akeé je to skvelé

a niekto by mohol spravne namietat’. Aj ked’ aj pred recenziami je potrebné si nacitat’

informacie ale stale tam chyba taka nenaucend skusenost’ a chyba tam potom kontinuita.

R: Robite recenzie mimo aj mimo zanrové preferencie ?

P:Casto nieco také rieSime ked’ vyjde vel'mi atypickd hra a v prvej rade sa snazime, pretoze

nie sme jeden ¢lovek tak sa ndm nestane to, Ze by som musel recenzovat nové NHL a viem,



ze tie dlhodobé medzery by som nemohol zaplnit’ a aj ked’ sme mensi tim tak sa nestalo, ze
pri zdsadnom zanri nemame niekoho kto sa v tom vyzna a je schopny to zastat’ a spravit’ ti
najlepsiu pracu. Ale obcas sa stan, ze pride tak atypicky titul s ktorym nema nikto skusenost’
a to mozu byt hry, ktoré vychadzaju dlhSie alebo su zo zavedenych hier a vybocuje

z mainstreamu ako napriklad vyjde slovenska hra. Minuly rok vysla nova slovenska lovecka
hra a slovenskymi hrami sme nemali ziadne skisenosti a v takom pripade sa ponuka
poskytnut’ taky pohl'ad kde by bola recenzia v §tyle som v tom obore novy a skusim vam
popisat’ ako sa v tom citim a mdze to nieco priniest’ 'ud’om ale my sme s tym dost’ opatrny

a to z toho dovodu, Ze to si mdzete dovolit’ 1 a mozno menej za rok lebo ku tomu nesmiete
skiznut’ a ak sme uprimny vi¢§inou o tii recenziu ako zoberiem loveckil hru tak sa o to buda
zaoberat’ faniiSikovia Zanru a nie okoloiduci a neprinieslo by to Citatel'ovi dobry servis. Musi
to byt’ dobra kombinécia nalady a treba vycitit’ ten moment, na Hrej sa to stalo pred rokmi, pri
Farming Simulétore a nikto sa o ti sériu nezaujimal ale citili sme, Ze sa séria prehupuje

a nebude to budgetovy titul pri pokladni v supermarkete ale bude to vac¢sia hra a musime na to
naskocit a robili sme recenziu a bolo to nudné a prezentované a osobna skusenost’ mi chybala
a Cerpal som z nacitanych poznatkov. Pre nés bolo dblezité to, ze to bolo obecne vnimané ako
prerod a na ten diel ¢akalo vela I'udi a bolo fajn poskytnut relevantné informacie lebo vacsina

citatel'ov bola v pozicii ze to nehrali ale skusili by to.

R: Aku Struktiru recenzie vyuzivate a aké body v nej musite obsiahnut’.?

P: Uprimne povedané si robim podrobné poznamky ked” hram hru ani nie dodatoéne ale
priamo v priebehu ked’ ma nieco zaujme tak si spravim poznamku a to ¢i uz kritika, pochvala
alebo vypichnutie prvku. Nerobim si Ziadnu osnovu, skor si zosumarizujem poznamky

a pretoZze mam dost’ metodicky pristup a som puntickar tak obvykle predtym vlastnym
pisanim recenzie prejdem Wikipédiu, gameguide lebo chcem aby bola recenzia najpresnejsia
ale zaroven nechcem Ccitat’ iné recenzie aby som sa nenechal ovplyvnit’ €1 uZ hodnotenim ani
taziskom textu a preberat’ aj bez uvedomenia cudzie myslienky ale potom to pisanie samotné
mi zaberie ¢asto menej ¢asu ako ta priprava ktort popisujem, lebo ju robim tak dlho nie preto
ze som super ale viem presne ked’ ¢itam poznamky ¢o chcem povedat’ , ako a v akom poradi,
kde to zacina a kon¢i. A v zmysle Struktiry ani aby som na to myslel tak sa nevyhne aby som
pri pribehovej hry zmienil pribeh hudbu, grafiku, Specifika platformy ale nechcem sa

obmedzovat’ Skatulkou alebo vypisom veci, ktoré tam musia byt’ a pokial mam pocit, Ze v tej



hre hra pribeh priméarnu rolu alebo nieco nestoji za zmienku tak sa pri tom nezastavujem aby
som si odskrtal nejaké body a presiel na d’alsi odstavec. Tak ako to na mna pdsobi, moj text sa
snazi byt taky ako keby som to spominal kamoSom ¢i znamym. Pri ¢eskych recenziach je
urcitym Specifikom a keby som zacCinal pisat’ teraz tak by som to tak asi necitil ale na rozdiel
od zahranicia ¢eské recenzia a mozno aj slovenské st dost’ opisné. V 90 rokoch ta recenzia
skoro az suplovala urcité predstavenie hry lebo sme nemali pristup ku informécidm

a popisovali mechanizmy, kto ich vyrobil. Casom sa to trochu obrusilo lebo to uberalo od
skuto¢ného hodnotenia a nejde to len napisal, Ze je nieCo zI¢ ale musite vyargumentovat’ ten
nazor ale Casto to trochu zostalo v recenzentoch ale aj v hrac¢och, Ze sa oCakava istd miera
opisnosti, takze posledny taky element ktory vedome sledujem je hl'adanie urcitej rovnovahy
medzi popisom a recenziou. Ked’ ste len popisny tak je to zI¢ z toho utvaru ale ked’ len
hodnotite a hru nepredstavite a kalkulujete, Ze vSetci vieme, ze hra je XY a hovoril by ste

o nej ako keby o tom kazdy vedel tak to je znova chybou lebo nie kazdy sa o hry zaujima

rovnako.

R: Na akej narocnosti hrate hry pri recenzovani pokial’ to hra umoziuje.

P: Ja osobne nepoznam redakciu, alebo novinara, ktory by hodnotili na ini ndroénost nez
normal, médium alebo té strednd. Mozno su kolegovia ¢o st tak dobry hréaci, Ze si povedia, Ze
na normal by ma to nebavilo a mozno to tak niekto ma ale t4 hra na normal je Ziaduce lebo to
obvykle zazitok na ktory to vyvojar vybalansoval. Pokial’ by sa stalo, ze hra nejaku rolu pri
kritike naro¢nost’ alebo frustrujice momenty, skoky v naro¢nosti tak by podl'a mna bolo
nest’astné opriet’ také hodnotenie o hranie na inti iroven neZ ta zékladna od vyvojarov na
ktoru to ladia a vysSia ¢i niZSia je alternativna pre l'ahSie alebo t'azsie. Je dobré to dodrzat’

a mat’ kontinuitu aby to bolo relevantné. Jeden z vedlajsich efektov je dizka a ¢itatelia su
zvedavy aké su hre dlhé a Casto sa to objavuje v recenzii a nemalo by to efekt keby to ¢lovek

hral na hard alebo easy a tie Cisla by sa nedali porovnavat’.

R: Pri recenzovani pouZivate aj nejaké navody v tazkych situaciach ?

P: Nastastie sa mi to nestava, nie je to ani mozné pretoZe obvykle recenzujeme v dobe kedy
také veci ked’ sa tu nebavime o remaku alebo inej nezvyklej situécii nie st k dispozicii.

Obvykle hrame hru ktora este nie je vonku a teda nie st vonku ani ten druh pomocok



navodom, walkthrough a to je v mensie ak recenzujeme hru po vydani. A musim zaklopat’, Ze
ani v tych adventurach sa mi nestdva, ze by som sa zasekol alebo takto, Ze by ma to zaseklo
na dva dni a nemohol by som pokracovat’ ¢i u logickd hadanky. Novinari maju aj d’alsiu
pomoc ako si pomdct’ z takej situacie a to je 'udsky pochopitel'né rozhodne som v minulosti
nejakej adventury ako napriklad Some Day You'll Return sa nevedel pohnut” d’alej a bolo to
uz na hranici kedy to vstupovalo do mojho procesu a hrozilo, Ze sa pretiahne recenzia a keby
som bol hra¢ tak by som si nad tym lamal hlavu d’alej a chcel ten problém pokorit’ ale
ponédhl'am sa pre Citatel'ov a kontaktujem vyvojara o radu. V tomto pripade som nedostal
priamu odpoved’ ale len napovedu. Obcas tie hry pridu aj s propoziciou ku hre kde s obecné
informécie alebo s tam nejaké podmienky do kedy o tom ¢lovek nesmie pisat’, kedy ma vyjst’
recenzia alebo streamovat’. Ked’ je to naro¢na hra tak tam autori napiSu nejaké navody ako 10
veci, ktoré by ste mali vediet’ alebo pokial’ sa zaseknete tak tu mém 5 kapitol vypisanych ako
priklad z testovania pocas vyvoja kde su nejaké problematické miesta. Z praxe som to prili§

nevyuzil a nast'astie sa mi to nestalo.

R: Ako pristupujete ku glitchom a bugom ked’ hodnotite hry ?

P: Mne sa asi nestalo, ze by som mal ulny zdsek mam ten pocit tohto druhu ale stane sa, ze
hra ktort recenzujeme nie je v kondicii ako ked’ vstupuje na trh a st popisané v tom game
guidu veci ako ktoré sa moZu pokazit’ a Casto tam ten vyvojar sam pontika nejaké rieSenie.
Uprimne povedané si nevybavujem teraz Ziadnu situaciu obecne kedy som sa stretol s game
breaking bugom, ktory by mi nedovolil pokracovat’ vobec a, ze by som kvoli tomu musel
Cakat’ na update ale ziadat’ nejaké fix od vyvojarov alebo Specificku asistenciu. Ak sa mi to
stalo tak som to vytlacil. Kolega mi asi pred 2 mesiacmi spominal, Ze hral nejaka akénu hru
kde sa mu poskodil save a nemohol nadviazat’ na hru a musel to zahrat’ celé¢ odznova a stratil

4 hodiny ¢asu a musel hrat’ cely den.

R: Ako popisujes live service hry a pripadne sa ku nim retrospektivne vraciate po nejakom

case ?

P: Myslim si, Ze u nés nie len na Vortexe ale pri ¢eskych a slovenskych médiach a to je dané
kapacitne. Live service hry ako Battlefield ¢i Call of Duty alebo vykupenia ako Drive Club,

Rainbow Six ¢i No Mans Sky, ktoré ked’ vysli a ziskali nejaké zndmky tak ked’ sa na nich



teraz pozrieme a myslim, ze média dlho nevedeli ako sa stym vysporiadat’ a ako ked’ hra
dostava expanzie tak hodnotite tie v ¢ase ked vyjdu tak v texte je priestor pre reflexiu

a skuto¢nosti, zZe sa hra vo vasich o€iach zlepsila a mdzete to tam zmienit’. Vo svete sa
konecne zacCal objavovat’ termin re-review kde si to vel'ké redakcie po pol roku mézu dovolit’,
Ze napisu novi recenziu alebo hry ako Dreams, kde sa to rokmi vyvija napiSu novia recenziu.
My to kapacitne nezvladame a ta vec by musela byt mimoriadna kvalitativna zmena a museli
by sme mat’ voI'né ruky a citili by sme tam zodpovednost’ a muselo by sa to stat’ v kratkom
Case. Ak by to bolo napriklad v dobe 6 mesiacov tak je dobré sa ku tomu vratit’ a ponaknut’
nejaky do servis alebo stream a prostrednictvom toho mézeme ten titul znova nakusnut’.
Riadim sa tym, Ze hru ktord mi da vyvojar ku testovaniu, tak o tej hovorim a spominam aj
chyby aj keby by mali byt’ za tyZzden opravené a ja neviem ,¢i budl opravené a ked’ by som sa
snazil vcitit’ akd bude t4 hra po embargu tak to nemdzem urobit’ uz z toho dévodu, ked’ ti
vyvojari ti chybu neopravia a nestane sa tak tak budem za blbca ¢o ti chybu zatika. Jediné ¢o
mdzeme urobit’ je hodnotit’ hru v danom case takze pri live service hrach je to najférove;jsi

postup ¢i uz je dobry alebo zly a férové je napisat’ tam ti chybu.

R: Ako popisujete ndro€nost’ hier pre Citatel’a ?

P: Pokial budete recenzovat’ hru ako Call Of Duty, ktoru vic¢Sina 'udi pozné a obsahuje
niekol’ko urovni moznost’ a vasa skusenost’ nie je v nejakom rozpore k tomu ¢o sa od tej série
ocakéava a od tej danej naro¢nosti tak to skoro nemusite zmienit. Pokial’ ale hra akokol'vek
vybocuje ¢i hore alebo dole tak vtedy je to dobré zmienit. Samozrejme uz Specifickych
priklad och ako soulsovky tam si mimo iné¢ho autori poméhaju barlickami v podobe, Ze sa
snazia taky titul, ktorého narocnost je poznavacim znamenim a viete, Ze Citatelia sa budu o to
zaujimat’ ako tazky je aby takému ¢loveku ste mali v recenzii podat’ informéciu ako si stoji

v porovnani s inymi soulsovkami ako napriklad Wo long sa hovorilo, Ze ja taky a taky oproti
Elden Ringu a hovori, sa ze hra je tazsia ale ak ste hrali Nioh tak naro¢nost Wo Longu je
podobna ako Nioh a to sa objavovalo pri mnohych recenziach. Naro¢nost’ je dost’ subjektivna.
Aby ¢itatel’ mal co najlepSiu informéciu tak plati to co hovorim o recenzie obecne a vyplati sa
sledovat’ rovnakych l'udi alebo viacero I'udi a ¢itat’ 'udi s ktorymi sthlasite alebo aj nie

a poznat’ ich nazory a naroky a budete mat’ pocit, ze XY recenzent vim hovori, Ze t4 hra nie je
az tak tazka ale viete, Ze ten recenzent je v tych hrach fakt dobry a teraz viete, Ze je to I'ahSie

ale poznate kontext toho recenzenta.



R: Rozoberate v recenzidch aj accesibility options ked” ich hry obsahuju a odzrkadli sa to aj

pri hodnoteni ?

P: Urcite. Ja mam pocit, ze to je vec, ktort vel'a médii nerobi a my sa to snazime a venujeme
tomu pozornost’. To €o od tych hier oCakavame v zmysle pristupnosti pre r6zne handicapy to
je nieco Co sa tiez vyvija. Ak mam byt’ uprimne boli sme na to pre 7-8 rokmi biedne a hry
vyzerali skvostne a moderne ale vtedy som sa musel obmedzit’ na konstatovanie ¢i ide v tej
hre zmenit’ velkost’ titulkov. Teraz je to uz skoro samozrejmost’ ale pre 7-8 rokmi bolo
mnoZstvo hier ktoré to nepontkali a uz vobec nie nejaké slidery. Casom sa to mnozstvo
asistencii rozrastlo az do momentu ako je napriklad Last of Us alebo God Of War, ja k tejto
téme mam hrozne blizko a som tomu nakloneny aby hry boli pre vSetkych a nevynechavali sa
hraci s roznym hendikepom a robili sme na Vortexe rdzne podpory pre handicapovanych
hracov ako aj pre nepocujlcich a pretoze sme sa do toho takto namocili a angazovali sme sa

v tomto tak prirodzene sme k tomu zacali eSte viac inklinovat’ lebo sa to pre nas stalo osobnou
rovinou a prirodzene vam na tom viac zalezi. Pokial’ t4 hra ako Last of us ktora je vynimoc¢na
v tej podpore tak sa tomu rozhodne venuje aj priestor v recenzii a nie len nejaka zmienka ako
aj v tomto pripade remake, ktorého prvky pristupnosti do urcitej miery ospravedliuji jeho
vznik lebo to umozni aby si to zahrali d’alsi hraci tak sa tomu venuje priestor a tam to moze
byt’ dovod dat’ tomu vysSiu zndmku. Ak st také OK a to sa postupne vyvija, dnes v tej hre
urcite budete hl'adat’ pristupnost’ alebo prvky pre 'udi s farboslepost'ou tak nie je potrebné

o tom pisat’ a nie je to dovod chvaly lebo tam ten Standard nie je dovod kritizovat’ a nemusi sa
ani zmienit’. Pokial sa stane, Ze to hra vel'mi zanedbala a napriklad iny interface vySiel na Pc
a vySiel na konzole a neda sa zmenit’ a je neCitate'ny a l'udia na to neuvidia z dial’ky tak je to
problém. Stale je to jedna z mnohych cCasti recenzie takZe nemoZem povedat’, Ze by sme

v kazdej recenzii venovali odstavec prvkom pristupnosti a tento dojem nechcem budit’. Pokial
to nie je nieCo extra hore alebo dole tak sa to zmienit’ nemusi a st to weby, ktoré sa na to viac
Specializuju a ich recenzia sa sustredi na t pristupnost’ ako taku. V takej komplexnosti by

sme tomu nemohli konkurovat’.

R: Citate komentare &itatelov ?

P: Na to je tazké odpovedat’ pretoze je to nieco €o sa stale ucite, celu tu dobu Co to robite

existuje milidn tedrii ako to robit’ spravne. Hernd subkultara je vel'mi v tomto ohl'ade



Specificka ¢i uz v chovani alebo komunity a udrZzovani kontaktu s nimi. Nie st to len herné
média kde by si to divaci vynucovali a moze to byt pri filmoch ¢i komiksoch ale stretol som
sa s mnozstvom kolegov, ktory mi povedali, ze komentare tim sa nezapodievam, necitam

a nereagujem lebo ked’ pracujete pre aktualne alebo pre novinky tak vam je jedno o l'udia
piSu v komentéaroch a neocakava sa, Ze budete s diskusiou interagovat’ a bolo by to
kontraproduktivne. Pri hrach to nejde dobre, lebo dobre mienené rady necitate to je nezmysel
lebo ziadne herné médium nemoze existovat’ aby sa odrezalo od komentéarov a ignorovalo
Citatel'ov a divakov to si neviem predstavit’ lebo to by znamenalo ich tam nemat’ a to by
pdsobilo vel'mi defenzivne a redakcie vo svete alebo u nas ktoré sa nezapojuju do komentarov
alebo len ked’ im niekto Sliape na otlak tak nerobia dobre lebo to vyzerd defenzivne

a vztahovacne. My sa snazime najst’ balans na ¢o reagovat a na €o nie, ur¢ite neodpovedat’
len na negativne komentare a zapojit’ sa aj do pozitivnych ale snazime sa najst’ balans lebo
nemozeme reagovat’ na kazdi chybu. My sme sa naucili vel’kej tolerancii voci kritike a pokial’
nie st vulgarne tak ni¢ nemazeme aj keby nam to bolo neprijemné, pokial’ obecne mame
pocit, ze v tej diskusii ¢i uz je to otdzka alebo kritika alebo vyzva smerom ku ndm a mézeme
na to relevantne odpovedat’ alebo prispiet’ do tej debaty a ovplyvnit’ nazor ¢loveka tak to
urobime ale pokial je to len vykrik a vSetko bolo povedané tak sa nesnazime sa zapojit’ do
nekonecného presvedCovania a je to tazké a nikto na to nema ziaden recept na to ako to
spravne robit’. Pristupujeme ku tomu inStinktivne a komunitné projekty podporujeme a je tam
nasa zodpovednost’ vo¢i nim aby vedeli, Ze sme tu pre nich a po¢uvame ich a pokial mame
pocit, Ze je dovod na to zareagovat’ tak to urobime, samozrejme sa ohradime aj v momente
ked’ méme pocit, Ze je vycCitka nespravodlivé alebo klamstvo a to nenechdvame len tak aby sa
nesirila nepravdivéa informacia. Niekedy je potrebné zareagovat’ pomerne rychlo a nemusi to

byt ani tvrdo ale je potrebné zabranit’ tomu sa nesirila vec ktora sa nezakladé na pravde.

R: Stretli ste sa niekedy s natlakom zo strany ¢i uz vydavatel’a alebo vyvojara?

P: Ani od vydavatel'ov alebo firiem ktoré to zastraSuju, toto je najvécsie klisé a ja v tom ako
¢lovek €o pise o hrach viac ako 20 rokov ako rozpor v domnienke hracov a realitou aka sa
deje. Nestretol som sa stym ani raz, Ze by na mia niekto tlacil alebo mi to podsuval a nemal
som pocit, Ze by moje hodnotenie bolo spochybnené ¢i uz mna alebo mojich kolegov.
Paradoxne ako jediné z ¢oho by som ako hra¢ mal obavu je nejaké neuvedomelé tendencia

novinarov chviet’ nachadzat’ dobré veci na hrach v ktorych st osobne angazovany ako maju



radi ti sériu alebo autorov ¢i dokonca ich poznate ale ako neviem ako to maju ostatny ale mne
priatel’'stvo s vyvojarom nezabrani dat’ tej hre znamku ktort tomu chceme dat’ a nedokazem si
predstavit’, ze si niekto poviem, ze ta hra je na 6 ale ddm tomu 7 lebo na tom robil XZ a to
nikto neurobi lebo to riziko, ze budete chvalit’ nieCo alebo kritizovat’ ¢o bude Citatelom

napadné nikto neriskne.

R: Ako vnimate momentélnu situaciu v herny priemysle a stretli ste sa niekedy s pohfdanim
zo strany svojich kolegov novinarov vzhl'adom na tému akej sa venujete? Pripadne aj

pohfdanim zo strany verejnosti?

P: Ja som sa osobne nestretol stym, ze by ti moju pracu niekto spochybiioval ako s prostredia
novinarov. Samozrejme tam ista skepsa voc¢i odboru urcite je aj ked’ nemam s tym skusenost’
ale som si vedomi tej povesti aki to ma a to ma zase niekol’ko urovni ako o tom mozeme
uvazovat alebo mysliet’ si ako to je. Ja za seba poviem, Ze som sa na 100% presvedceni, ze
pisanie o hrach ked’ sa to robi spravne je herna Zurnalistika a existuje odbor herné zurnalistika
a mozete si zarabat’ hranim hier a pisanim clankom a mozno nerobite hernu Zurnalistiku ale su
tu l'udia ktory napliiuja ten predpoklad hernej Zurnalistiky a stretavam sa s vyborne
odvedenou pracou na poli hernych médii ¢i uz u nés alebo v zahranici a s prikladmi otrasne
odvedenou pracou nehernych mainstreamovych médii. Tym chcem povedat’, Ze my sami sa
snazime pracovat’ na tom aby, aj Citatelia inklinuju k tejto profesii pristupovali s ur¢itym
reSpektom a pomahali budovat’ renomé tomuto odboru hernych médii, pretoze je to tazké

a herné média si to mohli v minulosti hoci¢im pokazit'. Je neustale potrebné pracovat’ na tom
aby hraci verili hernym médiam a su to ich spojenci a nie nepriatelia pracuji pre nich
podobne ako v inych odboroch iné média zase maju byt pomocnikom pre iné typy
spotrebitel’a a pretoZe chceme aby to tu povest’ malo tak sa do tej prace snaZime dat’ to naviac
¢o povazuje za stavebny kamen tej Zurnalistiky a nesediet’ len v kancelarii ale aj niekam ist’.
Kazdy tyzden natocit’ aspoii jeden rozhovor jedného vyvojara ¢i cloveka z oboru vyspovedat’
a robit’ vlastné veci, prinasat’ vlastné zistenia a Sirit’ lokalnu spravu do zahranicia ako
stahovanie GSC do Prahy alebo ruSenie Ruského datadisku pre Euro Truck Simulator 2 ¢i
pribehy toho ako piratstvo ovplyvnilo predaje Poldy a to st tie momenty kedy je ¢ast’

a prilezitost’ neobmedzit’ tu pracu len na recenzie a noviniek a timoc¢enie informacie ale
vkladanie nieCoho nového. Za mia je to urcite zurnalistika a na §t'astie nemam zlu sktisenost’

ale chapem, Ze na ten odbor moze hocikto pozerat’ z deSpektom a je stigmatizovany a vel'a



l'udi to berie ako ,Ze to nie je ani skutocnd praca ale to uz je malokto vie o ta praca obnasa.
Paradoxne ako negativnu sktisenost’ beriem tych kolegov, ktory ti pracu nerobili poriadne
a nepristupovali ku tomu ako ku zurnalistike a neprekrocili ten tien toho neddsledného

pristupu.



