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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva tim, jakym zpiisobem se vénuji herni ¢asopisy Level a Score
Ceské a slovenské vyvojarské scéné. Prace vyuziva smiSeného vyzkumu, kombinuje
obsahovou kvantitativni analyzu s polostrukturovanymi rozhovory. Vyzkum vychazi ze
dvou hypotéz, a to, ze Casopis Level se bude vénovat domaci vyvojarské scéné vice nez

Score, a Ze bude obsahovat méné reklam nez Score.

Praktické casti predchazi Cast teoretickd, kterd se zabyva herni zurnalistikou a jejim
propojenim s hernim primyslem i hra¢skou komunitou. Nastinéna je také historie hernich
Casopisll u nds, s dirazem na analyzované Casopisy Level a Score. Nechybi ani kapitola o
domaci vyvojarské scén¢, ktera objastuje lokalni problematiku této prace. Hlavnimi
uskalimi jsou finance, nedostatek formalniho vzdé€lani a celkové narocnost prace ve
videohernim priimyslu. Soucasti kapitoly je vSak také pohled na problémy tohoto primyslu

v celosvétovém meértitku.

V ramci praktické ¢asti je predstavena metodologie 1 vybérovy vzorek, ktery tvoii ndhodné
vybrana cisla z obou c¢asopisii, kterd byla vydana v roce 2020. Kvantitativni analyza i
nasledné rozhovory s $éfredaktory obou €asopist prokazaly platnost obou hypotéz. Diskuse
nad vysledky a zavér prace vysvétluji, pro¢ se Level vice vénuje domacim vyvojarim, a

naznacuje, jak by mohl vypadat dal$i vyzkum, ktery by toto téma rozsifil.

Abstract

This thesis examines how the game magazines Level and Score cover the Czech and Slovak
game development scene. The thesis uses mixed-method research, combining quantitative
content analysis with semi-structured interviews. The research is based on two hypotheses,
that Level magazine will cover the local developer scene more than Score, and that it will

contain fewer advertisements than Score.

The methodological part is preceded by a theoretical part that explores games journalism
and its connection to the games industry and the gaming community. The history of gaming
magazines in the country is also outlined, with an emphasis on Level and Score magazines.

There is also a chapter on the domestic development scene, which sheds light on the local



issues of this profession. The main challenges are finances, lack of formal education, and the
overall difficulty of working in the video game industry. However, a look at the problems of

the industry on a global scale is also included.

The methodological part presents the methodology and the sample, which consists of
randomly selected issues from both magazines that were published in 2020. The quantitative
analysis and subsequent interviews with the editors of both Level and Score proved the
validity of both hypotheses. The discussion of the results and the conclusion of the thesis
explain why Level is more concerned with local developers than Score and suggests what

further research might look like to cover this topic further.
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Uvod

Téma své diplomové prace jsem zvolila jednak ze zajmu o tento obor, jednak z diivodu, ze
Ceska republika je na poli vyvoje videoher vyraznym hracem. Mezi vyznamna, stale
fungujici herni studia v tuzemsku patii napt. Hangar 13 (dfive Illusion Softworks, posléze
2K Czech), Amanita Design, Bohemia Interactive Studio, Charles Games, FiolaSoft,
GoldKnights nebo SCS Software. Je proto o ¢em psat v tuzemskych hernich casopisech a da

se predpokladat, ze domaci vyvojafi najdou své zastoupeni v obsahu domacich médii.

Herni primysl se v poslednich letech rozrostl a videohry hraji kazdy den miliony hraci.
S tim, jak se primysl rozrustal, rostla i herni zurnalistika, ktera se stala dtlezitym zdrojem

informaci a analyz jak pro hrace, tak pro odbornou vetejnost.

Tato prace si klade za cil analyzovat situaci na trhu shernimi casopisy, jejichz
nejvyraznéj$imi zastupci jsou Casopisy Level a Score, a jejich pristup k tuzemské vyvojarské
scéné. Oba Casopisy jsou na trhu uz témét tii desitky let a jejich vydavani nepterusila ani
ekonomicka krize, kterd zacala v roce 2008, ani pandemie covid-19, kterd mimo jiné méla

negativni vliv na praci zaméstnancii a schopnost udrzet si své pracovni misto.

Tato diplomova prace by méla odpoveédét na otazku, jak moc se vybrané Casopisy veénuji
domaéci vyvojaiské scéné. Diraz je kladen na vztah herni zurnalistiky, herniho primyslu a

herni komunity.

Prvni kapitola v teoretické ¢asti prace definuje herni Zurnalistiku, jeji vztah ke komunité a
jeji postaveni vici jinym odnozim Zurnalistiky. Kromé toho kapitola zkouma divod, proc€ je
herni Zurnalistika tolik propojena s hernim primyslem, a jak toto propojeni ovliviiuje ¢tenaie

hernich médii.

Druha kapitola se vénuje klicovym ¢asopistim pro tuto praci, Levelu a Score. Popisuje jejich
historii, aktudlni stav 1 ptistup k ¢tenaftim. Podrobnéji tuto kapitolu pak dopliuje prakticka

Cast prace, jejiz soucasti jsou rozhovory s séfredaktory zminénych ¢asopisu.

Level a Score historicky nebyly jedinymi Casopisy na tuzemském trhu. Tteti kapitola se
podivda na jejich predchiidce, ale i souCasné konkurenty, ktefi v dnesni dob& maji

internetovou podobu.



Ctvrta kapitola prace se zamé&fuje na soucasny stav tuzemské vyvojaiské scény. Kapitola
zkouma vyzvy, kterym herni primysl celi. Kratce se vénuje také historii poc¢itacové techniky

a hrani u nas.

Prakticka c¢ast, zaCinajici patou kapitolou, potom pomoci kvantitativni analyzy ukazuje,
jakou formou se casopisy Level a Score vénuji domaci vyvojaiské scéné a kolik tato scéna
zabira z obsahu Casopisu v porovnani s obsahem vénovanym zahranicni scéné. Analyza
vychézi ze dvou hypotéz: 1. Casopis Level se bude vénovat tuzemskym hernim vyvojatim

vice nez ¢asopis Score, 2. Score bude obsahovat vice reklam nez Level.

Presnost kvantitativni analyzy ovéfuje interkodérsky test reliability. Tato tvrda data, ve
spojeni s rozhovory s $éfredaktory ¢asopis§, poskytnou co nejvérn€jsi pohled na reflexi
domaci scény. Jedna se o kombinaci kvantitativni a kvalitativni metody, lze tedy mluvit o

smiSeném vyzkumu.

Sesta kapitola pak dava dohromady vysledky obou metod a dava je do souvislosti, sougasti

je také navrh moznosti pro dalsi vyzkum.

Pro potieby této prace chapu pod pojmem ,,videohra® jakoukoliv digitalni hru, nehled¢ na
zafizeni, na kterém se dé hrat — patii sem tedy jak pocitacové hry, tak konzolové ¢i mobilni

a jiné. Synonymné¢ s pojmem ,,videohra* pouzivam také zkracené slovo ,,hra®.



1 Reflexe herni Zurnalistiky

Herni Zurnalistika ma své pocatky v 70. letech 20. stoleti. Rozmach arkadovych her v 70. a
80. letech prispél k popularit€¢ her, a zacalo proto davat smysl vyddvat herni magaziny
zaméfené na tuto Cinnost. Stejné jako videohry samotné, které jako kazdé nové médium
prosly extrémnimi odsudky od nekritického obdivu az po absolutni opovrhovani, se vyrazné
upokojila i expresivita jazyka o hrach. Podobné¢ jako predtim televize, Celily videohry (zprvu
ty arkadové) v 70. a 80. letech 20. stoleti naiceni ze zplsobovani agresivity, nasili,
spolecenské nerovnosti, lenosti a mnohych dalsich Spatnych vlastnosti. Na druhé strané stali
nekriti¢ti obdivovatelé nového média, ktery pro né predstavoval malou revoluci a
demokratizaci kulturnich zazitk. V mens$i mife se dodnes vede debata o Skodlivosti ¢i
naopak uZiteCnosti videoher, pfi¢emZz vSeobecné, spoleCensky uzndvané rozhodnuti

neexistuje.

Pocatky herni zurnalistiky v Ceskoslovensku Ize datovat k zacatku 90. let 20. stoleti, coZ
souvisi s padem Zelezné opony a uvolnénim jak na trhu, tak v kultufe. Vyhranéné postoje a
s tim 1 spojena vyhranéna herni Zurnalistika se u nas odehravaly v mensi mife, a pfedev§im
pozdéji nez na demokratickych trzich. Piesto je viditelny posun mezi tuzemskou herni

zurnalistikou ze zacatku 90. let a ze souCasnosti, tedy z 10. a 20. let 21. stoleti.

Herni Zurnalistika, podobné jako hudebni zurnalistika, stoji mimo tradiéni Zurnalistiku. Radi
se proto pod kulturni Zurnalistiku nebo pod lifestyle. Samotni novinéfi z jinych odvétvi

mnohdy vnimaji herni novinafe jako ménécenné a nedodrZujici zasady objektivnosti.

,Objektivita je urcita forma medialni praxe a predstavuje neutralni postoj k uloze sbeéru,
zpracovavani a rozsirovani informaci. Predpoklada absenci postrannich umyshi a skrytych

sluzeb tireti strané. !

Pro lifestyle publicistiku neni tak diileZita nestrannost a nebere na sebe roli sluzby vetejnosti.

Nefesi zdvazna témata jako jsou politika, ekonomika ¢i zdravotnictvi.? D4 se oznadit také

I MCQUAIL, Denis, 2016. In: Zurnalistika a spolecnost. V Praze: Univerzita Karlova, nakladatelstvi
Karolinum, s. 116. ISBN 978-80-246-3093-9.

2 PERREAULT, Gregory, a Tim Vos, 2020. “Metajournalistic Discourse on the Rise of Gaming
Journalism.” New Media & Society 22 (1) [cit. 2022-08-13]. s.
160. https://doi.org/10.1177/1461444819858695



https://doi.org/10.1177/1461444819858695

jako zdjmova zurnalistika nebo tzv. enthusiast press, coz by se dalo ptelozit jako
»hadsenecky tisk“. Podle Rebeccy Carlson jde o médium, které piSe o vybrané kategorii

zbozi, vétsinou o $pickovych technologiich jako jsou po&itade ¢i auta.’

Jelikoz se herni novinaii vénuji t€émto tématim z kategorie soft news, nejde o informace
zasadni pro fungovéani spolecnosti ¢i zivota jednotlivce, a tito novinafi tak stoji na
pomyslném spolecenském zebiiCku nize nez napf. investigativni reportéfi. Soft news lze
definovat jako zpravy, které clovék konzumuje ve volném case, slouzi k pobaveni,
rozptyleni, v urCité mife mohou byt také vzdelavaci. Proti nim stoji hard news, tedy zpravy

s vysokou mirou dilezitosti, tykajici se napt. odvétvi zminénych vyse.

Herni novinaii nicméné sami sebe vnimaji jako rovnocenné ¢leny novinarské profese. Aféra
GamerGate nabidla jinou perspektivu na povahu prace hernich novinaia. Aféru, kterd je
popséna bliZze v podkapitole Vliv kauz na herni primysl, provazely vystupy investigativnich
novinait, které mély povahu i standard tradi¢ni zurnalistiky. Jsou to samotni novinafi, kdo
urCuji, jak vypada spravna a nespravna zurnalistickd praxe, ¢imz ovliviiuji, jakou autoritu

ma dané médium ¢&i konkrétni novinar.

Plati to zvlast€ u nds, kde Zurnalistika neni vymezena jako profese, ale ma urcité rysy
kodifikovanych profesi, proto také byva oznacovana jako semiprofese. Tento nesoulad
vychézi z toho, ze existuji jak zakony o médiich, tak interni etické kodexy médii, profesni
organizace v podobé Syndikitu novinaii Ceské republiky, ale neexistuje formalni
ptedpoklad pro vzdé€lani novinare, tudiZz miZe byt novinafem skoro kdokoliv. V kontextu

této diplomové prace nicméné Zurnalistiku oznacuji jako profesi z dlivodu plynulosti textu.

Herni zurnalistika je siln€ propojena s hernim primyslem, ktery pro ni piedstavuje hlavni
zdroj informaci. Ctenatim slouZi jako radce pro nakup her a ma tak znaény vliv na tom, zda
se bude o titulu mluvit. Podle nékterych akademik jde v pfipad€ kulturni Zurnalistiky casto

o tzv. churnalism. Churnalism je podle Tonyho Harcupa definovany jako:

~Forma zurnalistiky, kterd stavi na recyklaci tiskovych zprav a agenturnich prohlaseni a

3 CARLSON, Rebecca, 2009. "Too Human" versus the enthusiast press: Video game journalists as mediators
of commodity value. Transformative Works and Cultures 2 [online]. 15. 3. 2009 [cit. 2023-04-02]. ISSN 1941-
2258. Dostupné z: doi:10.3983/twc.2009.098



kterd zahrnuje nizké nebo Zdadné nezavislé zpravodajstvi nebo pokus o ovéreni informace.**

Akademicka Nete Kristensen nicméné ve svém ¢lanku Churnalism, Cultural
(Inter)Mediation and Sourcing in Cultural Journalism zduraznuje, ze i kdyz je préce
kulturnich novinaita provéazana s vystupy od PR a marketingovych pracovnikli, neznamena
to, ze novinaii nehledaji informace i mimo tyto vystupy. Churnalism podle ni neni novy jev
a v jisté formé tu byl od pocatku prace kulturnich novinait, kteti délaji prostiedniky mezi

konzumenty a kulturnimi produkty.’

Herni novinaf vSak kviili tomuto propojeni neustale stoji mezi priimyslem a ¢tendiem, ktery
predstavuje potencidlniho zdkaznika. O provazanosti svéd¢i reklamy umisténé v Casopisech.
Novinafi maji diky propojeni s hernim primyslem pfistup do demo (€ili prvnich) verzi her,
mohou si zapljCit nové herni vybaveni a objevovat novinky na press tripech k tomu

uréenych. Press tripy sice uz nejsou nyni tak casté, jednalo se v§ak o béznou praxi:

»Po desetileti bylo vybrané skupiné hernich kritikitc umoznéno, nebo v mnoha pripadech
dokonce hraci ocekavano, zZe budou primo komunikovat s priimyslem, ktery je, jak popsal

O'Donnell (2014), notoricky tajniistkarské a netransparentni.*

Z tohoto propojeni pak plynou téZ zamétene reklamy, které se logicky vaZzou k herni vybavé,
novym titulim ¢i jinym predmétim, povazovanym za pojici se k hracské identité (napf.

sbératelské figurky postav z videoher).

Krom¢ zminénych reklam a recenzi na hry mohou pomahat v propagaci produktii

videoherniho primyslu také statistiky z tituld samotnych. Jak #ika &lanek Jana Svelcha’

4 Churnalism, ¢2023. Oxford Reference [online]. [cit. 2023-04-23]. Dostupné Z:
https://www.oxfordreference.com/display/10.1093/acref/9780199646241.001.0001/acref-9780199646241 -¢-
232%rskey=SWZyD8&result=230

5 KRISTENSEN, Nete Norgaard. Churnalism, Cultural (Inter)Mediation and Sourcing in Cultural
Journalism. Journalism Studies [online]. 2017-06-08, 19(14). s. 2168-2186 [cit. 2023-04-26]. ISSN 1461-
670X. Dostupné z: doi:10.1080/1461670X.2017.1330666

® FOXMAN, Maxwell, a David B. Nieborg. 2016. “Between a Rock and a Hard Place: Games Coverage and
Its Network of Ambivalences.” Journal of Games Criticism 3(1). [cit. 2022-09-15]. Dostupné z:
http://gamescriticism.org/articles/foxmannieborg-3-1

7 SVELCH, Jan. Normalizing player surveillance through video game infographics. New Media &
Society [online]. 8. 6. 2022 [cit. 2023-04-20]. ISSN 1461-4448. Dostupné z: doi:10.1177/14614448221097889


https://www.oxfordreference.com/display/10.1093/acref/9780199646241.001.0001/acref-9780199646241-e-232?rskey=SWZyD8&result=230
https://www.oxfordreference.com/display/10.1093/acref/9780199646241.001.0001/acref-9780199646241-e-232?rskey=SWZyD8&result=230
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zalozeny na analyze infografik 127 videoher, hraci si pfi instalaci a otevieni nové videohry
mnohdy neuvédomuji, k ¢emu vSemu se v licen¢nich podminkéch upisuji, coz mize
znamenat sbér a analyzu dat o jejich zptisobu hrani. Ackoliv je mozné tyto podminky

odmitnout, znamena to nemoznost zahrat si hru, at’ uz byla bezplatna nebo si ji hra¢ zakoupil.

Tato data se pak daji pouzit v podobé¢ grafii, tabulek i jednotlivych udaji do hernich Casopisi,
a to 1 do odbornych ¢asopisii pro vyvojare. Herni statistiky, zejména pak milniky kolem hry
(napt. pocet celosvétové prodanych kusi), ozvlastiuji atraktivitu hry (nebo herni
spolecnosti) pro potencidlni kupce a slouzi k dal§i propagaci titulu. Zpracovani téchto
statistik navic herni novinaie nic nestoji, jedna se tedy o uzitecny prvek pro ¢lanek z hlediska
Gispory &asu, vizualniho oddéleni textu i pfidané informaéni hodnoty. Jak Svelch podotyka,
problematické je publikovani téchto dat novinafi, jelikoZ jsou t&Zko ovéfitelna.” Schopnost

ovéfit si zdroj informace je pfitom zékladni podminkou pro spravnou praci novinare.

Nejpouzivangj$im zanrem v hernich magazinech je recenze, ktera spada pod publicistiku.
V publicistickych textech autor textu vyjadiuje svlij nazor, coz je zadouci jev, ktery by ve
zpravodajském piispévku naopak nemél co délat. Recenzi jako jeden ze stézejnich zanrii

pozdéji popise stejnojmennd podkapitola.

Samotni herni novinafi se leckdy rekrutuji z fad fanouskii a hraca, podobné jako je mnohy
sportovni novinar sdm sportovcem ve volném case (ackoliv nemusi jit o profesiondlni

uroven).

»~Herni novinari tedy dokadzi oscilovat mezi sférou produkce (exkluzivni dohody, pozornosti
od firem, vecirkii na veletrzich) a konzumni sférou (komentované previews her, hodnoceni

her, kritika priimyslu), pricemz se soucasné zarazuji do obou komunit.*

V Ceské republice, stejné jako napiiklad ve Velké Britanii®

, vznikly herni casopisy
vy€lenénim z Casopisli o pocitacich. Kromé hernich a pocitacovych €asopisit v zahranic¢i
existuji téz odborné Casopisy (B2B) urfené pro vyvojate, jako je Game Developer (diive
Gamasutra) nebo GamesIndustry.Biz. Prav€ v odbornych casopisech byvaji nejcastéji

publikovany postmortemy (viz podkapitola Zakladni zanry herni zurnalistiky). V Cesku ani

8 KIRKPATRICK, Graeme, 2016. How gaming became sexist: a study of UK gaming magazines 1981—
1995. Media,  Culture &  Society.39(4). s. 453-468. ISSN  0163-4437. Dostupné z:
doi:10.1177/0163443716646177



na Slovensku takovy ¢asopis neni.

Odborné herni ¢asopisy, podobné jako jakékoliv jiné, nabizi zpravy, komentéie a reklamy
pro pracovniky v daném odvétvi. Tyto Casopisy ,,vndSeji vhled do zdajmu, postupu a nazoru
manazeru, majitelii, vedoucich pracovnikit a odborniku. Zabyvaji se obchodnim, regulacnim
a kulturnim prostiedim, které viechny tyto procesy utvireji.*® Tyto asopisy jsou psané
primyslovymi pracovniky pro primyslové pracovniky. Zahrnuji mnoho detailnich
informaci, které by vétSinovou spolecnost nezajimaly, ale pro odvétvi jsou dilezita
z hlediska rozhodovani a oborového vzdélavani. Jak ale ve svém clanku Thomas Corrigan
poznamenava, mohou byt informace v téchto odbornych textech neobjektivni, ackoliv to
nemusi byt na prvni pohled zifejmé. Vedouci pracovnici, kteti do téchto Casopistt (popf.
blogt a jinych typli médii) piSi, mohou mit za sebou PR pracovniky a editofi ¢asopisti mohou

byt ovliviiovani inzerenty.’

Zatimco ve Velké Britanii nebo ve Spojenych statech herni ¢asopisy a média predstavuji
globalni hybatele v herni kultufe, role v Ceské a potazmo Slovenské republice je vyrazné

lokalizované;jsi.

Jak uvadi ¢lanek Vita Sislera, Jaroslava Svelcha a Josefa Slerky'®, herni kultura je
asymetricka. Dominantni herni trhy, které predstavuji USA, Japonsko, zapadni Evropa, Jizni
Korea a Australie, udavaji globalni trendy v herni kultufe, coZ zahrnuje také to, o ¢em se

piSe v hernich médiich.

Pro Cesky trh je charakteristicky silny vliv domacich hernich ¢asopisti s narodnimi specifiky,
ktery sice Cerpa z globalniho proudu, ale v mnohém se vyvijel samostatné. Herni ¢asopisy u
nas zacaly vznikat v 90. letech a piestoze v té dob¢ uz byly dostupné také videohry, Casopisy
byly vyrazné cenové i mnozstevné dostupnéjsi. Rada Gtenafii tak konzumovala a spolutvotila

herni kulturu ¢asto predtim, nez se vliibec k néjaké hie na vlastnim pocitaci dostala (vice o

® CORRIGAN, Thomas F., 2018. Making Implicit Methods Explicit: Trade Press Analysis in the Political
Economy of Communication. International Journal of Communication 12 [online]. California State University
(San Bernardino), 2018. s. 2752-2762 [cit. 2023-04-02]. ISSN 1932-8036. Dostupné z:
https://ijoc.org/index.php/ijoc/article/view/6496/2395

10 SISLER, Vit, Jaroslav SVELCH a Josef SLERKA, 2017. Video Games and the Asymmetry of Global
Cultural Flows: The Game Industry and Game Culture in Iran and the Czech Republic. International Journal
of Communication 11 [online]. 13. 8. 2016 [cit. 2023-04-02]. ISSN 1932-8036. Dostupné z:
https://ijoc.org/index.php/ijoc/article/view/6200/2145
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tomto jevu je vysvétleno v podkapitole o Historii pocitacové techniky a hrani u nés). Nazory
hernich novinafi, spolecné napi. s lokalizaci her a dominanci pocitacovych her nad
konzolovymi, pomohly utvaret specifika, ktera v nékterych ohledech ptetrvala do dnesnich
dni. Ostatn¢, fada novinait, ktefi stali pii vzniku hernich Casopist nebo se k nim zahy
pfipojili, se hernimu svétu vénuji dodnes. Podle prizkumu obchodu s elektronikou stale u

Cechti vedou stolni sestavy.'!

V poslednich letech roste zajem vetejnosti, ale 1 novinait, o svét herniho primyslu a herniho
novinaistvi, nejen o vysledky jejich prace. Dikazem muze byt zvysujici se pocet publikaci
o prumyslu, napt. Mainstreaming and Game Journalism (2023), u nas pak O hrach a lidech
(2022), o které bude te¢ pozdé&ji v této praci. Byvaly $éfredaktor herniho webu Kotaku,
Stephen Totilo, v soucasnosti dvakrat tydné vydava newsletter Axios Gaming.'> V ném
v zhusténé formé¢ informuje zejména o novinkach v hernich studiich, at’ uz jde o akvizici

mensSich studii vétsimi nebo piipravované tituly.

1.1 Vztah herni Zurnalistiky, hra¢ské identity a genderu

Herni Casopisy maji znacny vliv na to, jak se vnima identita hrace (gamera). Roli hrace
ptfitom definuje predevSim fada protichtidnych vymezeni: nekteii lidé povazuji hrace za
détinske, jelikoZ se vénuji aktivité, kterd je primarné podle nich urcena pro déti. Jini naopak
zdlraznuji, ze videohry jsou nasilné a probouzeji v hracich vice agrese, coZ je zaroven
Castym tématem akademickych diskuzi. Stereotypniho hrace si lidé ptedstavuji jako
heterosexudlniho mladého muze, ktery hraje o samoté. Pfitom uz ale fada vyzkumi
prokdzala, Ze Zeny tvoii zpravidla vice neZ tfetinu vSech hracl a Ze zhruba polovina hract

hraje s ostatnimi, at’ uz jde o online hrani s cizimi lidmi nebo hrani s pfateli ¢i rodinou.

Stereotypni vidéni hrace jako heterosexudlniho teenagera ¢i mladého muze trva uz od 80. let

20. stoleti, kdy se vyvojafi her preorientovali z her pro rodinu s détmi Cisté na hry zamétrené

" DVORAK, Petr, c2003-2023. Cesi nejcastdji hraji na po¢itati. V kurzu je i PlayStation
5. Novinky.cz [online]. Praha, 21. 3. 2023 [cit. 2023-04-02]. Dostupné Z:
https://www.novinky.cz/clanek/internet-a-pc-hry-a-herni-systemy-cesi-nejcasteji-hraji-na-pocitaci-v-kurzu-
je-i-playstation-5-40426432

12 Viz https://www.axios.com/authors/stotilo

13 Viz napf. https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2018/11/euro_summary_-_isfe_consumer_study.pdf &i

https://www.czechsight.cz/tri-ctvrtiny-hracu-v-cesku-si-mysli-ze-hrani-videoher-rozviji-dulezite-dovednosti/
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na chlapce. Diivodem byl tzv. the video game crash v roce 1983, kdy po dlouhém obdobi

rastu videoher a hernich konzoli do$lo k ne¢ekané recesi.

»1rZby vyrobcii videoher klesly za pouhé dva roky témér o 97 %. Krach témér znicil tehdy
rostouct prumysl. Prili§ mnoho spolecnosti bylo prilis optimistickych, pokud jde o konicek

hrani her, a snaZily se uspét v odveétvi piilis rychle.'*

Spolecnosti se tak namisto cileni na celou rodinu zacali orientovat na bezpe¢néjsi cilovou
skupinu. Podle akademicky Amandy C. Cote tkvi problém v tradici cileni na muze jak ve
vnimani identity hrace, tak v jejich reprezentaci viici svétu, coz jsou podle ni dvé propojené
nadoby. Pohled do problematiky ukazuje na ptikladu netspé$sného hnuti girls® games
movement v 90. letech, kdy se néktefi vyvojati védomé snazili tvofit hry pro divky a
zahrnout je tak mezi hrac¢e. Snahou bylo jak rozsifit trh o dalsi potencialni zdkazniky, tak
podpofit zajem divek o pfirodni védy, informaéni technologie a matematiku. V této dobé&
vznikly popularni hry jako pocitacova Barbie Fashion Designer (1996) nebo adventura Chop
Suey (1995). Neuspéch hnuti neni podle Cote uplné jasny. Podle ni nebyli spolecnosti a
jednotlivei, ktefi se zasazovali o vétsi zastoupeni divek v gamingu, schopni definovat
spole¢ny cil. Druhym moznym diivodem je fakt, Ze i navzdory snaze zpfistupnit hrani
divkédm a dat jim postavy, s nimiz se mohou ztotoznit, tvotili hry pfevazné muzi, ktefi budou
vzdy inklinovat k vytvaieni her z muzské perspektivy. !> Po netispéchu hnuti se herni svét
vratil do zajetych koleji a az od nového milénia zacal dévat prostor SirSimu publiku a sam

v

ve hrach reprezentovat rozmanitéjsi charaktery.

Podobnou genderovou problematiku predstavuje téz (ne)ptitomnost hernich novinarek v této
profesi. Podle studie Las mujeres juegan, consumen, participan, provedené ve Spanélsku,
které celosvétove patii mezi prvni desitku co do velikosti trhu s videohrami, se v roce 2020
pouze 38 % evropskych Zen podilelo na tvorb€ v hernim odvétvi. Tento udaj byl vypocitany

podle zaznamenanych p¥ijmi vygenerovanych na hlavnich evropskych trzich.!® Specificky

14 Reality Bytes: Cautious Optimism and the Video Game Crash of 1983. Media Genesis [online]. Michigan,
5.12. 2016. [cit. 2023-03-06]. Dostupné z: https://mediag.com/blog/reality-bytes-cautious-optimism-and-the-
video-game-crash-of-1983/

15 COTE, Amanda C., 2018. Writing “Gamers”: The Gendered Construction of Gamer Identity in Nintendo
Power (1994-1999). Games and Culture [online]. 13(5). s. 479-503. [cit. 2023-03-06]. ISSN 1555-4120.
Dostupné z: doi:10.1177/1555412015624742

16 Las mujeres juegan, consumen, participan: Las numerosas formas en que las mujeres contribuyeron a la
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v herni zurnalistice je situace jesté nevyvazenéjsi. Podle Spanélské analyzy tvofily mezi lety
1997 az 2022 novinarky jen 18,6 % piispévateli do hernich médii, pfi¢emz nejcastéji $lo o
externistky. Cast&ji také herni novinaiky recenzovaly hudebni hry, adventury, simulatory a

hry uréené mlad$im hrac¢tm (s niz§im doporucenym ratingem podle PEGI). !’

Moznych diivodu, pro€ je malo hernich novinarek jak celosvétové, tak u nds, je hned nékolik.
Patfi mezi né stale trvajici zamétfeni herniho odvétvi predev§im na muzské publikum,
sexualizace a infantilizace zenskych postav ve hrach, ale také nedostatek respektu viici
novinaikam obecné. Kromé profesionality a miry znalosti jsou Zeny mnohdy hodnoceny,
popf. urdZzeny komunitou na zaklad¢ svého vzhledu. To se tyka také hernich novinaiek. Neni

vSak ambici této prace zkoumat tyto jevy podrobnéji.

1.2 Ekonomicka stranka herni Zurnalistiky

Z hloubkovych rozhovort s 15 hernimi novinafi, které byly vedeny v USA, vyplynulo, Ze je
tato prace zna¢né ovlivnéna internimi i externimi tlaky.'® Externé jsou ovliviiovani podle
vlastnich slov PR pracovniky z vydavatelskych a vyvojaiskych hernich spole¢nosti. Ti €asto
funguji jako gatekeepeti pro svou spolecnost a ur€uji tak, co smi novinaii o hi'e napsat/fici.
V nékolika rozhovorech zazné€lo, ze krom¢ vlivu na informacni embargo nékteti PR
pracovnici upfednostiiovali své oblibené novinafe, vyzadovali od $éfredaktorti ¢lanky ¢i
recenze s dobrym hodnocenim na objednavku a odepirali ekvivalentni mnoZstvi a rozsah

informaci novinarkam v porovnani s novinafi.

PR a marketingovi pracovnici vydavatelskych a hernich spole¢nosti jsou ti, kteti hernim
médiim poskytuji early access verze her (predbézny ptistup, Casto jen ukazka), doprovodny
material k otiSténi, penize na reklamy, data vydéani her a osoby do rozhovort. Proto maji také

vuci hernim novindiim dominantni pozici.

industria de los videojuegos en 2020.AEVI[online]. 2021 [cit. 2023-03-05]. Dostupné z:
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2021/07/Las-mujeres-juegan-consumen-participan-Informe-

Ipsos-Mori.pdf

17 GARCfA-BORREGO, Manuel, Inmaculada MONTES-RODRIGUEZ a Alberto RUIZ-AGUIAR, 2022.
Presencia y rol de la mujer en el periodismo de videojuegos: un analisis de las redacciones y la critica cultural
de los medios especializados espafioles. Revista Latina de Comunicacion Social [online]. (80). s. 115-120. [cit.
2023-03-05]. ISSN 1138-5820. Dostupné z: doi:10.4185/RLCS-2022-1771

18 FISHER, Howard D. a Sufyan MOHAMMED-BAKSH, 2020. Video Game Journalism and the Ideology of
Anxiety: Implications for Effective Reporting in Niche Industries and Oligopolies. Journal of Media
Ethics [online]. Thomson Reuters, 35(1). s. 45-59. [cit. 2023-03-05]. ISSN 2373-6992. Dostupné z:
doi:10.1080/23736992.2020.1731312
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Jako dal$i problém uvedli zpovidani novinafi hry, které obdrzeli bezplatné za ucelem

recenze:

Prestoze novinari zdiiraznili, Ze jejich recenze jsou psany s ohledem na ctenare a nikoliv s
ohledem na darované produkty (Anonymous, 2010c, 2010n, 20100), dostavaji hry za 60
dolarii zdarma, a tak mohou mit pocit, ze by si méli vazit toho, co bylo do her viozZeno, a zZe
by méli byt ke hram pri hodnoceni mirnéjsi (Anonymous, 20101). Panuje také predpoklad,
Ze spolecnosti, které zvou novindre na specialni akce, to délaji proto, zZe produkt, ktery bude
novinarium ukazan, je ,,nécim specialni“ (Anonym, 2010f), a novinari jdou na takové akce

s ocekdvanim, Ze to, co uvidi, bude velmi dobré (Anonym, 2010f, 2010h).«!8

Podobné zavéry pfinasi hloubkové rozhovory provedené ve Svédsku s 11 hernimi novinafi:

wZpovidani zminili spolecné s faktem, Ze herni Zurnalistka jako celek neplni své poslani jako
kritické a investigativni médium, mozné duvody, proc¢ tomu tak je. Jednim ze zminénych
divodii je negativni reakce cCtenarii, kterd se miize souviset i s misogynii. Dalsim ditvodem

Jje obava z toho, Ze novindri od vydavatelii uz neobdrzi dalsi recenzni materidl. "

Herni média jsou dale také zavisld na vydavatelstvi, kterd maji z4jem na tom, aby

profitovala. Mohou tak ovliviiovat sméfovani svého média i1 vystupy pracovnik.

Alespont v tuzemsku je herni novinafina, podobné jako zbytek kulturni publicistiky,
v soucasné dob¢ nevydélecnd. Redakce spoléhaji na externisty, nemaji dost financi na to
zaméstnavat n€koho trvale. Externisté si praci musi shadnét na vlastni pést a mnohdy celi
vykofistovani, jelikoz jsou za svou praci podhodnoceni nebo nedostanou Zadnou finan¢ni
odménu, coZ se prolina napfi¢ v§emi kulturnimi zajmy. Nutnost shanét si vice zdrojli piijmu
a omezena velikost ¢eského 1 slovenského trhu vede ptispévatele do médii k tomu, Ze pisi
do né&kolika stejné¢ zaméfenych médii souCasné (viz kapitola Dalsi Ceska herni média).
V Cesku by tuto situaci mohl zménit tzv. status umélce (popft. status kulturniho umélce), coz
iniciativa v rdmci Narodniho planu obnovy, o jehoz zavedeni se uvazuje nejpozdéji v roce

2024.2°

19 PRAX, Patrick a Alejandro SOLER, 2016. Critical Alternative Journalism from the Perspective of Game
Journalists. DiGRA [online]. 13(1). [cit. 2023-03-05]. ISSN 2342-9666. Dostupné z: http://www.digra.org/wp-
content/uploads/digital-library/paper_177.pdf

20 PETRIK, Jarda, c1997-2023. Kdyz média Setii, kultura jde jako prvni. Jak dostat kulturni publicistiku z
pozice otloukanka?. Radio  Wave [online]. 20. 2. 2023 [cit. 2023-04-19]. Dostupné z:
https://wave.rozhlas.cz/kdyz-media-setri-kultura-jde-jako-prvni-jak-dostat-kulturni-publicistiku-z-8935242
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1.3 Zakladni Zanry herni Zurnalistiky

Nize predstavim tii nejbéznéjsi zanry herni zurnalistiky — postmortem, preview a recenze.
V publicistice je jednoznacné nejznaméjsi recenze, v pripad¢ herni Zurnalistiky ma ale sva
specifika. Naopak postmortem se nevyskytuje ve vSech hernich publicistickych médiich,

mnohdy ale miva jiny nazev, jde napt. o tematické ¢lanky o vyvoji her.

1.3.1 Postmortem

Postmortem neni v ¢eské Zurnalistice chapan jako skutecny zanr, piesto ho lze casto
vypozorovat v praktickém pouziti v hernich textech. Pivodné postmortem oznacuje
dokument, ktery zpétn€ popisuje a hodnoti proces vyvoje jedné videohry. Zpravidla ho pisi
manazefi nebo seniorni zaméstnanci projektu, aby se mohli z pozitiv a negativ do budoucna
poucit jak oni, tak i jini tvlirci. Kromé toho slouZzi jako néstroj zviditelnéni se, ktery se

pouziva jak k pfilakdni hract do hry, tak novych zaméstnanc do studia ¢i budoucich

investor® a vydavatelf. 2!

~Postmortem typicky obsahuje shrnuti autora ¢i autorii a technicky brief k projektu. Brief
(pozn. Cesky lze ptelozit také jako ,,vytah*) obsahuje pocet vyvojaiii na plny i cdstecny
uvazek, délku vyvoje hry, datum vydani, platformy, na kterych hra méla vyjit, a hardware a

software pouzity pri vyvoji.«**

Mezi nej€astéjsi problémy, které se v postmortemech objevuji, patii:

1) Nedodrzeni terminti odevzdani nebo jejich Spatné naplanovani
2) Chybéjici plan milnikd, nerealisticky harmonogram
3) Spatna komunikace

4) Ignorovani velkych problému pti vyvoji

2l WHITSON, Jennifer R, 2020. “What Can We Learn From Studio Studies Ethnographies?: A ‘Messy’
Account of Game Development Materiality, Learning, and Expertise.” Games and Culture 15(3). s. 266—288

[cit. 2022-11-19]. ISSN 1555-4120. Dostupné z: doi:https://doi.org/10.1177/1555412018783320.

22 PETRILLO, Fabio, Marcelo PIMENTA, Francisco TRINDADE a Carlos DIETRICH. 2009. What went
wrong? A survey of problems in game development. Computers in Entertainment [online]. 7(1). [cit. 2022-11-
19]. ISSN 1544-3574. Dostupné z: doi:10.1145/1486508.1486521
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5) Nedostatek zaméstnanci €i Spatné strukturovany tym
6) Nerealistické cile

7) Piilis ambicidzni plany co do obsahu/velikosti hry

8) Piilis dlouhy ¢i intenzivni crunch, ktery vyCerpal tym

9) Nedostatek zkuSenosti

Jako zéanr v herni zurnalistice se pak da chapat dvéma zpiisoby — jednim z nich je vySe
popsany dokument, slouzici v B2B (business-to-business) komunikaci. V takovém ptipadé
se publikuje ve specializovanych médiich jako je Game Developer (dfive Gamasutra)*® &i
Gamedev. V hernich casopisech, které jsou uréeny konzumentiim, se pak postmortem
vyskytuje ve formé&, kdy ho namisto vyvojate pise redaktor. Od roku 2013, kdy vzala redakce

Levelu ¢asopis do vlastnich rukou, miizeme publicisticky postmortem nalézt v rubrice Dilna.

1.3.2 Previews

Previews oznacuji recenze jest¢ nevydanych titull nebo ukazky ze hry. Obsahuji vice
informaci nez prvni zpravy o hte, jde naptiklad o informace o gameplay, ptipadném hernim
pribéhu (ne vSechny hry jsou zalozené na ptibehu), na jaké platformé hra vyjde a mozném
datu vydani. Casto si také novinafi mohou diky poskytnuti demo verze od vydavatele zahrat
ukazku ze hry, neni to ale pravidlem — nékdy se objevi jen video ze hry pfimo od vydavatele
bez moznosti si hru ,,0sahat. Pokud si novinat hru vyzkousi pfed napsanim textu, zmifiuje
se o tom zpravidla v preview samotném. Pro novinaie byva také zasadni ziskat prava na

publikovani obrazku ze hry.

Nabizi se nicméné otazka, co previews komunité pfinasi. Vyvojafi musi na preview verzi
hry pracovat mimo praci na hie samotné, tudiZz je zdrZzuje. Prezentace videoher pied
dokoncenim stoji vydavatele her hodné penéz a to, co novinafi vidi, je jen peclivé
marketingové vybrany balicek, ktery o hie samotné moc nevypovida. Jak konstatuje

Alexander Leigh v ¢lanku na Game Developer:

wZajmovy tisk sleduje teoretické herni pasaze, které byly peclivé pripraveny pro den

predpremiery. Tyto ukdzky jsou doprovazeny jednostrannymi rozhovory: vedouct pracovnik

2 Pozn. na strankach Game Developer sice neni samostatna rubrika s timto ndzvem, postmortemy nicméné lze
nalézt v rubrikach jako je Design, Production ¢i po vyhledani hesla v lupé.
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prednese hotova prohldseni, vyjmenuje jména autorskych talentii, kteri maji vzbudit nasi
divéru, nastini prislib — a na nas je, abychom tento prislib zprostredkovali ctenarum. Casto

to délame bez kladeni otdzek.***

Cilem previews na hernich veletrzich a jinych setkdnich je navnadit novinéie a tim padem 1
hrace. Je vSak nepravdépodobné, ze z pekné zpracované ukazky, z niz si sotva novinaf néco
zahraje, se d& vytvofit néco jiného nez nadseny ¢lanek ¢ili preview. To navnadi konzumenty,
nicméné o hie to vypovida malo a vysledny produkt tak ¢asto mize zklamat. Naptiklad
proto, ze hra vyjde s velkym mnozstvim chyb, které zkazi herni zazitek — to nicméné
z peclivé vybrané ukazky nelze dopiedu poznat. Preview tak neni jako publicisticky zanr
objektivni a ani byt nem4, vydavatel¢ a jejich marketéfi jsou opatrni ohledné prohlaSeni,

ktera o hie vyjdou.

1.3.3 Recenze

Recenzi Ize vymezit jako:

wShraujici zhodnoceni a posudek, druh publicistického textu, jenz md za ukol predevsim
informovat a predstavit verejnosti dilo (knihu, film, rozhlasovou ci televizni inscenaci,
vystavu atd.) v hlavnich rysech. Na rozdil od kritiky nema recenze prilis velky rozsah, a proto

se soustieduje pouze na hodnoceni vyrazné kladnych ¢i vyrazné zapornych hodnot.**

Pro herni recenze je klicové hodnoceni hry, coz je mnohdy také to jediné, co si Ctenafi o hie
prectou. Podle toho se pak Casto rozhoduji, zda si hru koupit. Recenze maji velky vliv
obzvlast’ na kulturnim serveru Metacritic, coz je agregator recenzi. Ten priméruje jak
hodnoceni kritikii, tak hodnoceni hra¢t. Ciselné hodnoceni miize pozitivné i negativné
ovlivnit rozhodovani investori do akcii vyvojarskych i vydavatelskych studii. Hodnoceni
kritiky nicméné nemusi mit automaticky dopad na tspéch hry — podobné¢ jako naptiklad u
film1, hra¢i mohou hru hodnotit vyrazné jinak nez profesiondlové. Mnozi vydavatelé vazou

na skore vydané hry prémie pro vyvojate, kteti pfi nedosazeni pfedem dané mety nedostanou

24 ALEXANDER, Leigh, c2023. What are video game previews for?. Game Developer [online]. London, 19.
2. 2013 [cit. 2023-04-09]. Dostupné z: https://www.gamedeveloper.com/business/what-are-video-game-

previews-for-

2 In: Praktickd encyklopedie Zurnalistiky a marketingové komunikace. 3., roz3. vyd. Praha: Libri, 2007. s. 168.
ISBN 9788072772667.
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nic.

Herni primysl je znamy piisnym stiezeni informaci a ¢astymi informa¢nimi embargy na
recenze piipravovanych titulli. Z novéjsich her se to tykalo naptiklad videohry Cyberpunk
2077 (vydano 10. prosince 2020), jez byla ve vyvoji nékolik let a hraci i recenzenti proto
meli velkd ocekavani. Embargo pro vydavani recenzi bylo zruseno 7. prosince (pondéli)
2020. Podle agregatoru recenzi Open Critic tehdy v Severni Americe jen velmi malo
recenzentil dostalo kopii hry vcas (vétSinou v patek pied tim), aby si hru stihli zahrat a vydat
recenzi spolu s oficialnim vyddnim hry.?’ Vétsina médii tak méla jen tfi dny na to, aby
napsala recenzi na videohru, jejiz hlavni d¢jova linka je na 20-30 hodin hrani a celkovy
obsah 1 s vedlej$§imi misemi trva odehrat asi 100 hodin. Na stejny problém naréazeli i autofi
jinych médii, napt. redaktor amerického Forbesu. Ten upozoriiuje, Ze hrat recenzi v takto

kratkém ¢asovém limitu ovliviiuje herni zazitek, i kdyz ne nezbytn¢ finalni hodnoceni hry:

»INerikam, Ze vysledné skore proto bude vyssi nebo nizsi, protoze skore je souctem mnoha
faktoru. Ale pokud ctete recenzi napsanou pred vydanim hry nebo krdtce po jejim vydani, je
diilezité vSimnout si, Ze tyto dvé recenze vznikly ve velmi odlisnych podminkach, nez jak

viima hrdc pribéh za normalnich okolnosti **

Dalsi z her, na které platilo ptfisné embargo az do posledni chvile, byla naptiklad Red Dead

Redemption 2 (vydano 26. fijna 2018) ¢1 The Last of Us Part II (vydano 19. ¢ervna 2020).

Embarga na recenze, ale i na preview hry se vétSinou netykaji pouze povolené¢ho data
zvefejnéni, ale také obsahu recenze €i preview. Nékteti vydavatelé posilaji kody ke hram
s predstihem novinafim sami, jindy si novindii o pfistupovy kod musi zazadat sami.
Spolecné s kédem ke hie vétSinou ptichéazi také seznam toho, co novinaii pred oficidlnim

vydanim sméji fici a co ne. Leckdy jde podle hernich novinadit o smysluplné pozadavky,

26 ORLAND, Kyle. Why linking developer bonuses to Metacritic scores should come to an end. Ars
Technica [online]. 15. 3. 2012 [cit. 2023-04-15]. Dostupné z: https://arstechnica.com/gaming/2012/03/why-

linking-developer-bonuses-to-metacritic-scores-should-come-to-an-end/

27 DELANEY, Mark, ¢2022. Cyberpunk 2077 Reviews Expected Today, But There's a Catch. Open
Critic [online]. 7. 12. 2020 [cit. 2022-08-20]. Dostupné z: https://opencritic.com/news/1980/cyberpunk-2077-
reviews-expected-today-but-theres-a-catch

28 THIER, Dave. A Warning About ‘Cyberpunk 2077 Reviews. Forbes [online]. 6. 12. 2020 [cit. 2022-08-

20]. Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/davidthier/2020/12/06/a-warning-about-cyberpunk-2077-
reviews/?sh=1{b8583e9e2b
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které se tykaji napiiklad velkych ptibéhovych zvrati nebo, jako v pfipadé hry Aliens:
Colonial Marines, nepublikovat online posledni tii levely hry.?’ V piipadé n&kterych studii
a titullt maji vSak novinaii obrazné feceno svazané ruce a nabizi se otazka, zda se vibec
vyplati délat recenze her pred jejich vydanim. Tak tomu bylo u vySe zminéného The Last of
Us Part II, u néjz nemohli novinafi az do data vydani napsat nic o vétsSin¢ usekl ve hre.
Protoze tyto useky tvofily vyznamnou c¢ast pro pochopeni hry jako celku, bylo podle
novinaiky Kat Bailey téméf nemozné napsat smysluplné a objektivni texty.’® Stejné jako
Stephen Totilo? ale poznamenava, Ze dostat hry v piedstihu je pro novinafe dilezité
z hlediska ¢asu — videohry trva dohrat zpravidla vyrazné déle nez naptiklad dokoukat film,
proto novinat pottebuje hru hrat a vstiebat zavcas, aby mohl byt ve své praci ptinosny pro
konzumenty média. Praktiky nékterych studii pak ale kromé restrikci, jejichz smysluplnost
je podle zminénych novinafi diskutabilni, vedou také k selhani hernich novinai jako
v pripad¢ zminéné hry Cyberpunk 2077. Az pii oficidlnim spusténi hry totiz hraci ptisli na
to, ze konzolové verze Cyberpunku 2077 je nehratelnd kvili velkému mnozstvi chyb. Herni
novinafi sice dostali pfistup ke hie tyden doptedu, ale jen ve verzi pro pocitace. Verzi pro
Playstation a Xbox One dostali k dispozici ani ne 24 hodin pied vydanim.’! Nemohli tak
zavc€as hrace informovat o nefunkénosti hry. Studio, které hru vydéavalo, CD Projekt RED,
se pozdéji za nedokonalou hru omluvilo. Opét (jelikoz se toto téma v reakci na rtizné hry
vraci stale znovu) vSak vyvstala mezi hernimi novinaii otdzka, zda ma cenu vydavat recenzi
na hry v pfedstihu v ramci konkuren¢niho boje mezi médii, nebo pockat s recenzi do dne

oficidlniho vydani, kdy uZ je mozné o hie psat vice otevieng.

1.4 Vliv kauz na herni primysl

1.4.1 GamerGate

Aféra GamerGate bylo internetové hnuti v roce 2014, které vzeSlo ztoho, Ze o herni

2 TOTILO, Stephen, c2023. Strings Attached: What We're Not Allowed to Talk About When Reviewing
Games. Kotaku: Gaming Reviews, News, Tips and More [online]. 19. 3. 2013 [cit. 2023-04-15]. Dostupné z:
https://kotaku.com/strings-attached-what-were-not-allowed-to-talk-about-w-5991383

30 BAILEY, Kat. The Last of Us Part 2's Overly Limiting Embargo Only Hurts Critical
Discourse. USgamer [online]. 15. 6. 2020 [cit. 2023-04-23]. Dostupné z: https://archive.ph/eMEzC#selection-
735.0-735.10

31 TOTILO, Stephen, c2023. Here's How Video Game Embargoes (And Other Restrictions) Work. Kotaku:
Gaming Reviews, News, Tips and More [online]. [cit. 2023-04-15]. Dostupné z: https://kotaku.com/how-video-
game-review-restrictions-work-and-dont-1846199977
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designérce Zoe Quinn na internetu odhalil informace ze soukromého Zivota jeji byvaly
partner. V reakci na to se anonymni hraci na internetu pustili do kyberSikany Quinn. Dalsi
obéti kyberSikany se stala mediadlni kritiCka Anita Sarkeesian, jejiz feministicka videa
z prostfedi videoher z ni udélaly cil vysméchu a nenavisti. Hnuti nemélo konkrétni cil,

vymezovalo se viak vii¢i Zendam a mengindm v hernim primyslu.*

LwAféru rozdmychaly nenavistné vzkazy online i offline poté, co skupina novindri vydala
Clanky, které zpochybnovaly identitu hrace. Jde o clanky takzvaného typu ,gameri jsou
mrtvi© (Alexander, 2014;J. Bernstein, 2014; Chu, 2014; Golding, 2014; Johnston,
2014a; Luke Plunkett, 2014; O’Rourke, 2014; Pearl, 2014; Plante, 2014; D. Wilson, 2014).
Nekteré z téchto clankit maji ostrejsi jazyk, reakce na né tedy byla silna a pritahla tak vice

pozornosti i uicastnikii do aféry GamerGate na Twitteru.>

Casti hracské komunity, jeZ vsak nebyla formalné uskupena, se nelibilo, jakym zptsobem je
nyni pojimano hracéstvi a videohry. Zdalo se jim, ze soucasny akademicky diskurz i pterod
videoher z okrajové zalezitosti do mainstreamové zabavy zkazil piivodni kulturu. To vedlo
k rozdmychani emocialni debaty.>* Rada wcastnikil debaty pak pod zaminkou nutnosti
vytvoftit lepsi eticka pravidla pro vztah mezi novinafinou a hernim primyslem obhajovala

své obtéZzovani a Gtoky na Zeny a minority (pfevazné v ramci USA).*

Situace kolem aféry utichla, ne vSechny problémy vSak byly vyfeSeny. GamerGate vSak
upozornil na znepokojivé poméry ve videohernim studiich, sexismus vi¢i hernim
vyvojatkdm a také snahy diskreditovat akademicky studujici videohry. Mezi né patii
zminéna Anita Sarkeesian nebo docentka Adrienne Shaw, ktera se vénuje genderu ve hrach.

Aféra také poukéazala na problematické propojeni herniho primyslu a herni novinafiny.

2. SRP, Honza. Ohlédnuti za Gamergate, nejvétsim skandidlem v  d&inach  herniho
primyslu. IDNES.cz [online]. 11. 3. 2020 [cit. 2022-05-05]. Dostupné Z:
https://www.idnes.cz/hry/magazin/gamergate-co-se-stalo-hry.A200310 122952 bw-magazin_srp

33 MORTENSEN, Torill Elvira, 2018. Anger, Fear, and Games: The Long Event of #GamerGate. In: Games
and Culture: A Journal of Interactive Media [online]. 13. 4. 2016. s. 790 [cit. 2022-08-18]. Dostupné z:
doi:https://doi.org/10.1177/1555412016640408

34 BERNSTEIN, Joseph. Gaming Is Leaving "Gamers" Behind. BuzzFeed News [online]. 28. 8. 2014 [cit.
2022-08-18]. Dostupné z: https://www.buzzfeednews.com/article/josephbernstein/gaming-is-leaving-gamers-
behind#.nje2wlVA9w

35 HEWA, Nelanthi a Christine H. TRAN. Verified play, precarious work: GamerGate and platformed
authenticity in the cultural industries. New Media & Society [online]. 10. 3. 2023 [cit. 2023-04-15]. ISSN 1461-
4448. Dostupné z: doi:10.1177/14614448231158387
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Posunula tak do jiné roviny debatu nejen o definici a legitimizaci hra¢ské identity, ale také
definici herniho novinafe. Mnozi z té€chto novinati pristoupili ke své roli vazné a pomoci
investigativnich postupti pomahali jadro aféry rozkli¢ovat, misto toho, aby jen kopirovali,

co zaznélo na internetu.

1.4.2 Sexismus a diskriminace na pracovisti

Diskriminace a misogynie jsou opakujicim se problémem v hernim primyslu. Kritice
v poslednich letech ¢eli videoherni vydavatel a vyvojai Activision Blizzard. V ¢ervenci 2021
podal kalifornsky ufad pro spravedlivé zaméstnavani a bydleni zalobu na studio za
porusovani obcanskych prav a rovnych platovych podminek u zaméstnankynn Activison
Blizzard.*® Activison Blozzard vak neni prvni a pravdépodobné ani posledni, kdo takové

kritice Celi.

Jednémi z prvnich lidi, kterym se podafilo zjistit pfisn¢ stiezené informace o fungovani
herniho primyslu, jsou novindi Jason Schreier a novinatka Cecilie D’Anastasio, ktefi
pracovali pro webovy magazin Kotaku. Schreierovy texty vynesly na svétlo praktiky, které
zahrnuji pfepracovanost zaméstnancl a Spatné fizeni firem, kterym jde o zisk za kazdou
cenu.’’ Schreier napsal reportaz The Messy, True Story Behind the Making of Destiny, ktera
rozebira diivody, proc se piivodni verze hry Destiny (2014), ze které studio Bungie zvetejnilo
ukazky, tolik liSila od vydané hry. ReportdZ vychéazela zrozhovorl se soufasnymi i
byvalymi zaméstnanci Bungie, jejichz odpovédi anonymizoval. Sbér téchto informaci trval

vice nez rok.>8

Cecilie D’Anastasio zase poukazala na systematicky sexismus v Riot Games a pfehnana
ocekavani od Zanru esport, v némz se to¢i hodné penéz, piijmy a statistiky sledovanosti

zapast jsou viak ¢asto niZz$i, neZ je uvadéno pro média.’® Jeji text Inside the Culture of

36 HULSE, Spencer. From Then to Now, the Activision Blizzard Scandal. Grit Daily [online]. 19. 2. 2022 [cit.
2022-06-26]. Dostupné z: https://gritdaily.com/from-then-to-now-the-activision-blizzard-scandal/

37 PARK, Gene. Jason Schreier is leaving Kotaku, citing G/O Media as reason. The Washington Post [online].
USA, 16. 4. 2020 [cit. 2022-07-31]. Dostupné z: https://www.washingtonpost.com/video-
games/2020/04/16/jason-schreier-is-leaving-kotaku-citing-go-media-reason/

38 SCHREIER, Jason, ¢2023. The Messy, True Story Behind The Making Of Destiny. Kotaku: Gaming
Reviews, News, Tips and More [online]. 20. 10. 2015 [cit. 2023-04-20]. Dostupné z: https://kotaku.com/the-
messy-true-story-behind-the-making-of-destiny-1737556731

3 D'ANASTASIO, Cecilia. Goodbye. Kotaku [online]. 5. 12. 2019 [cit. 2022-07-31]. Dostupné z:
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Sexism at Riot Games pracoval s informacemi od 28 byvalych a soucasnych zaméstnancti
spole¢nosti Riot Games. Diisledkem publikované reportaze byla hromadna Zaloba byvalych
zaméstnankyfi a externistek. Zaloba byla Gsp&$na a vice nez 2300 pracovnic obdrzela
finanéni kompenzaci.*’ Riot Games nasledné provedlo fadu zmén ve firemni kultufe a v
managemetnu, vcetn¢ zfizeni role Chief Diversity Officera (feditel’ka pro diverzitu) a

zavedeni programti zamétenych na podporu diverzity a inkluze.

Oba novinafi chtéli pokracovat v investigativni praci v hernim odvétvi, nové vedeni Kotaku
jim ale uz neumoznovalo pracovat stejnym zptsobem. D’Anastasio odeSla z Kotaku
v prosinci 2019, nyni pracuje pro Bloomberg. V roce 2020 ji SXSW Gaming Awards

vyhlasily za herni novinaiku roku.

Schreier opustil Kotaku o piil roku pozdé&ji a taktéz se ptipojil k siti Bloomberg. Oba novinafi
se nadale vénuji hernimu pramyslu a ukazuje se, Ze jejich ¢lanky pomohly alespoii ¢astecné
zménit poméry v hernich studiich. Studio Rockstar Games v reakci na kritiku Schreiera
umoznilo developertim flexibilni pracovni dobu, zavedlo Skoleni pro management ¢i zacalo
sbirat anonymné zpétnou vazbu. Studio také v Cervenci 2022 oznamilo, Ze bude ve
videohfe GTA VI moznost hrat za hlavni hrdinku, doposud byla moZnost pouze hrat za
muze.*! Tim se snaZi reagovat na kritiku upiednostiiovani muzd jak v priimyslu, tak pii

vybéru hlavnich postav.

1.4.3 Drtivy crunch

Mezi dalsi Casty problém patii tzv. crunch, tedy obdobi, béhem néhoz se finalizuje vyvoj
hry a je pro ngj typicka prace pres€as, ktera miiZe trvat 1 fadu mésict. Cilem crunche je
dodrZet uzavérku pro vydani hry, vede v8ak casto také k vyhoteni zaméstnancti a jejich
naslednému odchodu. Casté také je, Ze pracovnici nejsou za svou praci prescas nijak

kompenzovani.

https://kotaku.com/goodbye-kotaku-1840245766

40 BRYANT, Miranda, ¢2023. Riot Games to pay $100m to settle gender discrimination lawsuit. The
Guardian [online]. Guardian News & Media Limited, 28. 12. 2021 [cit. 2023-04-23]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/games/2021/dec/28/riot-games-to-pay-100m-to-settle-gender-discrimination-
lawsuit

41 SCHREIER, Jason. Rockstar Games Cleaned Up Its Frat-Boy Culture — and Grand Theft Auto, Too. BNN
Bloomerg [online]. 27. 7. 2022 [cit. 2022-07-31]. Dostupné z: https://www.bnnbloomberg.ca/rockstar-
games-cleaned-up-its-frat-boy-culture-and-grand-theft-auto-too-1.1797618
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Crunch provazi hlavné velka studia, které vydavaji tzv. AAA herni tituly. Jde o videohry,
na které firma da velky rozpocet, videohra proto muze byt komplexni, je vizualn¢ atraktivni
a pracuje na jeji tvorbe veétsi tym. Zaroven se od takové hry ale ocekava, ze na trhu bude mit

uspéch a zisky vyrazné prekonaji vlozené naklady.

Na situaci v primyslu se rozhodla reagovat pracovné-pravni skupina Game Workers Unite.
Iniciativa prosazuje vznik odborii a mezinarodni spolupraci mezi fadovymi zaméstnanci
v hernim odvétvi. Jejim cilem je zménit narativ uvazovani o praci v hernim primyslu, ktera
je mnohdy vidéna spiSe jako hobby nezli jako skutecnd prace, ktera vyzaduje dovednosti a
vysoké pracovni nasazeni.*? Zaméstnanci nékterych hernich spole¢nosti zacali formovat
odbor piimo uvnitt spole¢nosti, napiiklad hnuti ABK Workers Alliance, ktera vzniklo

v reakci na vySe zminénou zalobu, ktera byla poddna v roce 2021 proti Activision Blizzard.

V dnesni dob¢ je problém crunche znamé;jsi nez pied par lety, o tématu se vice mluvi. V této
souvislosti se mluvi o nedostatku etickych pravidel v hernim primyslu. Nékteré herni
spole¢nosti se pokusily uplné eliminovat nebo alespon zkratit crunch, napiiklad pomoci

lepsich strategii projektového fizeni, najimanim vice zaméstnancti nebo stanovenim

vvvvv

42 Viz https://www.gameworkersunite.org/faq
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2 Charakteristika ¢asopisti Level a Score

2.1 Casopis Level

Format: 285 x 218 mm

Naklad: 10 500 — 11 000 ks na &islo®

Priimérny podet stran: 136 stran, véetné obalky**

Séfredaktofi: Martin Bach, Pavel Dobrovsky, Petr Polagek, Pavel Skotak
Cena za ¢islo: 149 K¢

Webové stranky: www.Level.cz

Vydavatelstvi: Naked Dog, s. 1. 0.
Pozn.: Udaje jsou uvedeny k roku 2023

Casopis Level vychazi od ledna 1995. Zalozil ho Jan Tomének (pod pseudonymem Beast)
pod vydavatelem Martinem Ludvikem. Casopis od samého za¢atku vychézel se viemi
stranami barevnymi. Level se situoval jako konkurence k casopisu Excalibur a také k jiz
existujicimu Score, ackoliv zakladatelem ¢asopisu Excaliburu a Levelu byl ten samy ¢lovék

— Martin Ludvik.

Hned u ttetiho Cisla se ale Level dostal do finan¢nich problémi. Vydavani Casopisu vSak
jesté v témZe roce pieslo za symbolickou cenu na majitele firmy JRC Slavomira Pavli¢ka.*
Tato firma, ktera existuje dodnes, 1 kdyZ pod jinym vedenim, prodava videohry i deskové
hry a dalsi herni pfisluSenstvi. Redakce se za doby ptlisobeni pod JRC rozrostla, avSak po

roce v ,,... diisledku konfliktii, mezi redakcemi Levelu a Score, doslo ke zméné vydavatele.**®

Tim se stal Vogel Publishing (nyni Burda), ktery pod sebou mél i ¢asopis Chip. Graficka
Giprava Gasopisu i jeho ptivodni cena (30 K& &i 40 Sk) ziistala zachovana. Casopis i nadéle

vychézel bud’ s CD ptilohou za vyssi Castku, nebo samostatné.

4 Viz Piiloha €. 2: Rozhovor s Pavlem Dobrovskym a Martinem Bachem — Level

4 Viz Piiloha ¢. 1

45 ZEMLICKA, Martin, 2023. Od Excaliburu po Level. Level. Naked Dog, (325). s. 76-77. ISSN 1211-068X.
4 BERNAT, Petr, 2011. Vznik a vyvoj casopisu Level; tvorba viastniho ¢asopisu Polygon [online]. Brno [cit.

2022-09-25]. s. 18. Dostupné z: https://is.muni.cz/th/j7bsr/Diplomova_prace.pdf. Diplomova prace.
Masarykova univerzita, Fakulta informatiky. Vedouci prace Vitézslav Svalbach.
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wevr

Mezi nejcastéjsi zanry patiily v Levelu v 90. letech novinky, videoherni recenze, rozhovory,
dopisy c¢tenaifim a navody ke hram. Patfila sem i rubrika Verte, nebo ne!, ktera méla

humorny raz a podobu n€kolika bodl ¢i poznamek na okraj.

Pivodniho $éfredaktora Jana Tomanka v roce 1996 nahradil Petr Bulit. Za jeho plisobeni na
Séfredaktorské pozici pribyla rubrika hardware, ktera pod nazvem tech setrvala dodnes.
V pribéhu roku ho na $éfredaktorské pozici vystiidal Jan Herodes, béhem jehoz plisobeni
Level vyrazné zménil grafickou podobu. Slo nejen o titulni stranu a logo, ale také ...

hodnotici tabulky, okraje a komentare.“.*’

V roce 2002 nahradil dosavadniho $éfredaktora Jana Heroda Ondfej Prasa (téz Draken).
Tehdy vznikla Level TV, ktera bézi na youtubovém kanalu pod jménem LevelczTV dodnes.

Na YouTube pravidelné piedvadéji zastupci ¢asopisu ukazky z nového ¢isla.

V roce 2013 medialni dim Burda ptestal Casopis zastieSovat, a to po 230. Cisle. Diivodem
byl klesajici primérny prodany néaklad, ktery nezachranilo ani vyrazné zlevnéni Casopisu
v srpnu 2012.*8 Aby &asopis nezanikl, koupil ho v kvétnu 2013 byvaly $éfredaktor Levelu a
majitel vydavatelstvi Naked Dog Ondiej Prasa. Od roku 2013 také casopis vychazi i
digitaln¢. Od samého zacatku ¢asopisu vychazel Level skutecné kazdy mésic, od roku 2019
ale zacala redakce vydavat pouze osm ¢isel ro¢né. Novym Cislim vSak ptibylo o 20 stran

navic oproti pfedchazejicim letim. Jako zdtivodnéni uvedla redakce nasledujici:

»Redakci i autorum to poskytne vice casu na pripravu ¢lankii, na opravdu zajimava témata
bude nyni vice prostoru, ¢tenar bude mit vic casu si kazdé cislo projit a v klidu si precist, co
ho zajima. V neposledni radé nam to umozni optimalizovat naklady spojené s pripravou a
distribuci kazdého cisla i se ziskavanim inzerce, coz md podstatny vliv na to, aby Level mohl

vychdzet i v roce 2020 a dal ¥

47 HERODES, Jan, 1996. Uvod: Nez se date do &teni. Level: Magazin vsech pocitacovych hracii [online).
Praha: Vogel Publishing, 2.(10), s. 3. [cit. 2022-09-25]. ISSN 1211-068X. Dostupné z:
https://www.oldgames.sk/mag/level-21/page/3/

4 DOSKOCIL, Jan, ¢2022. Casopis LEVEL kon¢i, bez redakce ho pievzal Prisa. Eurogamer.cz [online]. 3. 5.
2013 [cit. 2022-09-11]. Dostupné z: https://www.eurogamer.cz/asopis-Level-koni-svou-innost

4 PRUSA, Ondiej a Martin BACH, 2018. Cas na zmény: Editorial. Level. Praha: Naked Dog, (292). s. 3. ISSN
1211-068X.
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Od té doby pisi redaktofi Casopis pouze béhem svého volného casu. Podle Tomase

Vojkovského jsou cilovou skupinou:

»- - - pPedevsim zletili nadsenci do videoher, kteri se zajimaji rovnez o okolnosti jejich vzniku

a vyvoje.«

V fijnu 2021 redakce zahgjila crowdfundingovou kampan na Startovaci, aby vybrala penize
na digitalni archivaci vSech ¢isel do formatu PDF. Zakladni cil, vybrat 150 000 K¢&, redakce
piekonala snadno, nakonec ziskala 1 682 072 K¢&.>! Vyssi vybrana ¢astka tak redakci umozni
dosdhnout i nadstavbovych cill, které piedstavuji nejlepsi rozhovory z Levelu vydané
v knizni podobé, vydani nejlepsich ¢lanki z rubriky RETRO v pevné knizni vazbé a novou

knihu o historii ¢eskych her po roce 1993 od autort Levelu, ktera by:

»...neprimo navdazala na dilo naseho kamarada Jaroslava Svelcha, ktery se venoval historii
ceskych a slovenskych her pred revoluci a v ranych 90. letech. Na jejim vzniku by se podilela
cela redakce Levelu, pripravili bychom piivodni fotky a dalsi materialy ze zdkulisi vyvoje

legenddrnich ceskych her.*>!

Soucésti planu bylo také vydani dal$i knihy, a to knihy publikovanych rozhovort
s tuzemskymi i zahrani¢nimi vyvojafi. Kniha O hrach a lidech vys$la v prosinci 2022,
pficemz databaze do doby dokonceni této diplomové prace nebyla jesté¢ dokoncena. Vybrané
rozhovory do knihy popisuje Martin Bach (Blixa), jeden z §éfredaktord a spolumajitelii

Levelu jako:

»- .. VZHiklé béhem poslednich 10 let existence Levelu. Od té doby, co jsme casopis prevzali
od velkého vydavatele jsme totiz zacali rozhovory povazovat za jeden z pilirit nového stylu
obsahu. Za osobnostmi jsme jezdili do zahranici a rozhovory jsme délali osobné nebo

alesponi tvari v tvar pies internet.*>?

50 VOJKOVSKY, Tomas. Medialni rutiny redaktorti ¢asopisu Level. Olomouc, 2020. s. 24. Bakalatské prace.
Univerzita Palackého v Olomouci. Filozoficka fakulta.

51 CASOPIS LEVEL: DIGITALNI ARCHIV VSECH CISEL!, ¢2022. Startovac [online]. 2021 [cit. 2022-09-
25]. Dostupné z: https://www.startovac.cz/projekty/Level/

52 Dvoukilova kniha od Levelu s rozhovory vyjde pfed Vanoci za vysokou cenu: Zahajeny piedobjednavky,
Xzone edice, ¢2022. In: Eurogamer.cz [online]. 7. 11. 2022 [cit. 2022-11-13]. Dostupné z:
https://www.eurogamer.cz/dvoukilova-kniha-od-levelu-s-rozhovory-vyjde-pred-vanoci-za-vysokou-cenu
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Cilovou skupinou casopisu jsou v soucasnosti ¢tenafi ve vékové kategorii 30+, ktefi se

zajimaji o souc¢asnou i retro herni kulturu.>?

2.2 Casopis Score

Format: A4 (297 x 210 mm)

Naklad: 21 000 ks na ¢islo®*

Priimérny pocet stran: 132 stran, véetng obalky>>
Séfredaktor: Jan Kotrba

Cena za ¢islo: 199 K¢

Webové stranky: www.score.cz

Vydavatelstvi: Omega Publishing Group, s. 1. 0.
Pozn.: Udaje jsou uvedeny k dubnu 2023

Casopis Score vychazi od ledna 1994, piedstavuje tak nejdéle vydavany herni ¢asopis
v Ceské republice. Vznikl tim, Ze téméF cela tehdejsi redakce piesla z asopisu Excalibur do
nove vznikajiciho Score. Do této redakce pattili Andrej Anastasov (tzv. Andrew), Jan Eisler
(ICE), Petr Bulit (Peter Lee), LukaS Hoyer (Luke) a LukaS Hanka (SSC).Prvnim
Séfredaktorem byl Jan Eisler, ktery Casopis zacal vést jesté jako teenager, a jeho zastupcem
byl Andrej Anastasov. Tito dva jsou také zakladateli ¢asopisu. Podobného véku jako vedeni
byli 1 ostatni redaktofi, jazyk Score byl proto velmi uvolnény, neformalni a nékdy 1

kontroverzni, alespon z dnesniho pohledu.

»Prvnich nékolik cisel vznikalo ve velmi obtiznych podminkach. Redakce nemeéla své viastni
prostory, kde by mohla pracovat, DTP oddéleni nemélo jasné podklady a dle vzpominek
Jakuba Cervinky (ktery ve Score pracuje od cisla 3 jako grafik a posléze autor) se casopis

,,.zalamoval “ na domdcich pocitacich jednotlivych redaktorii a grafikii.*>®

53 Viz Pfiloha ¢. 2: Rozhovor s Pavlem Dobrovskym a Martinem Bachem — Level

54 Viz Ptiloha €. 3: Rozhovor s Janem Kotrbou a TomaSem Rosou

35 Viz Piiloha &. 1: Primérny podet stran obou Easopisii

% MOWALD, Jaromir. Chronologicka historie Easopisti Level a Score. Praha, 2011. s. 27. Bakalafska prace

(Bc.) Univerzita Karlova, Fakulta socialnich véd, Institut komunikaénich studii a Zurnalistiky. Katedra
medialnich studii. Vedouci diplomové prace Mgr. Jaroslav Svelch
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O rok pozdéji s Casopisem zacalo vychazet CD, na némz byly zptistupnéné demo verze her,
shareware, navody do her a diskmag (Casopis distribuovany pies diskety nebo CD) Pafeniste.
Zhruba ve stejné dob¢, od vydani ¢isla 13, preslo vydavani ¢asopisu z firmy Vision na Art
Consulting. Spojeni s firmou Vision bylo pro Score od zac¢atku problematické, jelikoz firma
dovazela na nas trh hry. Fanousci tak pomérné logicky dosli k piesvédceni, ze ¢asopis miize
mit zajem na zvyhodnovani her firmy, ackoliv k tomu podle slov tehdejsi redakce nikdy

nedoslo.

Pivodni rubriky piedstavovaly Recenze, Navody, Preview a Techbox. Casem pfibyla
kulturni rubrika a v nultych letech pak rubrika Zoom, kterd tam ztstala dodnes. Naopak
ubyla rubrika Navody, ktera s rozmachem internetu a nastupem video platforem ztratila

smysl.

Soucasna graficka podoba a logo Casopisu se zacalo ustanovovat v roce 1997. Zatimco

design se v pribé¢hu let jesté trochu ménil, logo uz zistalo.

V roce 2000 se Score dostal do finan¢nich problémi kvili tehdejSimu fediteli a jednateli
zastfeSujiciho vydavatelstvi Art Consulting Miroslavu Elfmarkovi. Ten finan¢ni zdroje

vytuneloval a Score nemél tehdy ani na vyplaty zaméstnanci.>’

Od roku 2003, kdy byl §éfredaktorem Mikola$ Tucek — ktery dodnes do Casopisu piispiva —
zacal vychazet Score s DVD pfilohou a zdrazil ze 180 K¢ na 199 K¢&. Do té doby vychazel
sCD. Béhem (prvni) Tuckovy S§éfredaktorské éry odeSel zredakce jeden ze

spoluzakladateld, Eisler.

V dobé ekonomickeé krize, ktera zacala v roce 2007 a vyvrcholila v roce 2008, klesal ndklad
mnoha c¢asopisiim, vetné Score a Levelu. V tehdejsim tisku se mluvilo o tom, Ze tituly
moznd nepieziji, jelikoz v té dobé fada konkurenénich magazinii skon¢ila — napi. Oficialni

Xbox 360 magazin.*®

57 STICKY, Jiti. Baron Prasil nové doby. Reportér magazin [online]. 11. 12. 2016 [cit. 2023-02-18]. Dostupné
z: https://reportermagazin.cz/a/iCUBy/baron-prasil-nove-doby

58 MALY, Ondiej. Casopistim o hrach zvoni hrana. Lidovky [online]. MAFRA, 16. 5. 2008 [cit. 2023-04-15].
Dostupné Z: https://www.lidovky.cz/domov/casopisum-o-hrach-zvoni-
hrana.A080516_000084 In_noviny_sko
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Vroce 2010 se vydavatelstvi Omega pokusilo zacilit na hracky a ohlésilo vydavani
dvoumésiéniku Score Girl. Casopis zaméfeny &ist& na divky mladiho $kolniho véku a jejich
maminky se ale neuchytil. Stejné jako ke klasickému Score byla soucasti Score Girl demo

verze hry. SloZeni redakce Score Girl viak bylo jiné nez Score samotného.>’

Ve stejném roce ze Score odeSel Jan Modrak, ktery puasobil v Casopise pies dvacet let,
z ¢ehoz poslednich deset let ve vedeni redakce. Modrak se po odchodu ze Score oteviené
vyjadfil k tomu, ze hlavnim diivodem byly finan¢ni problémy titulu, at’ uz slo o zpozd'ovani
honorafti pro redaktory nebo o placeni tiskarndm za vydani ¢isla. Ze stejného diivodu odesel
Modrakiv predchiidce na $éfredaktorské pozici Mikolds Tucek, i jeho néastupce Lukas

Basta.%®

Na podzim 2014 opét doslo ke zpozdéni vydéani ¢asopisu, coz nebylo poprvé ani naposledy.

Stejny problém postihl redakci 1 rok nato.

V soucasné dob¢ stale Score pridava k ¢asopisu hry zdarma, od roku 2020 vsak pouze ve
form¢ digitalniho kli¢e. Level uz hry k ¢asopisu nepiidava vibec, historicky je vSak také

s Casopisem prodaval.

t.61

Cilovou skupinou Score jsou ¢tenafi ve véku 14-35 let.”" Co se tyc€e Ctenosti a ekonomické

uspesnosti, oba analyzované ¢asopisy se na této pozici nékolikrat vystiidaly.

9 ZACH, Ondiej. Na trh vstupuje herni ¢asopis pro holky. IDNES.cz [online]. MAFRA, 1. 6. 2010 [cit. 2023-
04-15]. Dostupné Z: https://www.idnes.cz/hry/novinky/na-trh-vstupuje-herni-casopis-pro-
holky.A100601 142639 bw-zurnal-ostatni_oz

80 Vychazi Score odevzdané redakci piesné pred mésicem: Proto stary obsah aneb potize bobtnaji,
c2023. Eurogamer.cz [online]. 17. 10. 2014 [cit. 2023-04-15]. Dostupné Z:
https://www.eurogamer.cz/vychazi-score-odevzdane-redakci-presn-pred-msicem

61 Viz Ptiloha ¢. 3: Rozhovor s Janem Kotrbou a Toma$em Rosou — Score
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3 DalSi ¢eska herni média
3.1 Tuzemské herni Casopisy

Za zminku stoji také dal$i herni Casopisy, které u nas vychazely, ale uz skoncily. Za prvni
¢eskoslovensky magazin o hernim svété se povazuje FIFO, ktery vychazel na Slovensku od

brezna 1990. Casopis vychazel zhruba jednou za dva mésice a skon¢il v roce 1993.

Dulezitou roli hral Excalibur, jehoz nulté ¢islo vyslo v prosinci 1990 jako osmistrankova
ptiloha Popular Computer Magazin. Zalozil ho Martin Ludvik, ktery o pét let pozdé&ji zalozil
Level. Excalibur se profiloval jako mési¢nik, nevychézel vSak kazdy mésic. Od roku 1994
vychazel jako ¢trnactidenik a o Ctyti roky pozdéji skoncil uplné. Za svou existenci vyslo také

par ¢isel Excaliburu+, ktery dostali pouze predplatitelé.62

Mezi dalsi Casopisy, které u nas v 90. letech alespon par let vychézely, patiilo Pafenisté,
slovensky Riki, dvoumé&si¢nik Narsil, BiT. Nultych let se dockaly ¢asopisy Doupé (skoncilo

2007) a GameStar (jako samostatny magazin skon¢il v roce 2006).

3.2 Retro Nation

Projekt Retro Nation vznikl v ¢ervenci 2019 a zamétuje se predevsim na hry vzniklé pred
rokem 2000, najdeme zde ale také rubriku AntiRetro (zaméfenéd na nové hry) nebo rubriku
o hardwaru.®® Projekt vede jako $éfredaktor Pavel Dobrovsky z Levelu a staly prispévatel
Levelu Honza Olejnik. Oba autofi vSak v minulosti ptispivali 1 do konkuren¢niho Score a
tvofili pro Games.cz. Retro Nation stoji jako projekt samostatné, nezavisle na ¢asopisech

Score a Level. Reklamy na néj se nicméné v obou ¢asopisech vyskytuji, zvlasté v Levelu.

V Levelu je projekt pravidelné inzerovan se sloganem ,.financovano komunitou* (pies
Patreon). Piispévatelé projektu dostavaji podle irovné svého ¢lenstvi bonusovy obsah, ktery

zahrnuje napt. pravidelny newsletter, pfistup do soukromé skupiny na Facebooku a mp3

t.64

verze hlavni rubriky Artefakt.”” Retro Nation b&Zi na youtubovém kanale, v podcastech a na

62 Excalibur: Casopis Excalibur, ¢2018. OldGames.sk [online]. [cit. 2022-08-30]. Dostupné z:
https://www.oldgames.sk/mags/excalibur/

6 CKD aneb Casto Kladené Dotazy. In: Retro Nation [online]. [cit. 2022-11-13]. Dostupné z:
https://retronation.cz/ckd/

64 Retro Nation. Patreon [online]. [cit. 2022-11-25]. Dostupné z: https://www.patreon.com/retronationcz
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webu.

3.3 Twitch a YouTube

Platforma pro streaming pfedstavuje idedlni prostredi pro hrace, ale také influencery, herni
novinafre ¢i vyvojova studia a producenty. Podobné jako je tomu u YouTube, obsah na
Twitchi je primdrné tvofeny uzivateli a ne institucemi. Znamena to, ze monopol na vytvareni
a distribuovani obsahu uz nemaji pouze média, obsah mohou tvofit i konzumenti médii
samotni — v pfipad¢, kdy se jedné o zpravodajskou zurnalistiku, 1ze hovofit o tzv. obanské
¢1 participativni zurnalistice. V piipadé obsahu typu streamovani mizeme hovofit o tzv.

creator culture.

Creator culture (1ze ptelozit jako ,kultura tviircti®) je pojem, ktery navazuje na akademicky
diive definovany pojem user-generated content (UCG), tedy obsah tvofeny uZivateli.
Pivodni termin UCG vymezoval tvirce jako nékoho, kdo tvofi a Sifi originalni obsah
v interakci s komunitou. Creator culture zahrnuje to samé, ale pocitd jiz s moznosti
profesionalizace tvirce, ktery se miize tvorbou obsahu zaloZzeného na vlastni osobnosti a
kreativité Zivit.5> Tvorba obsahu samotnymi uZivateli miize na jedné strané vést
k demokratizaci obsahu, na druhé strané¢ mize chybét schopnost vytvaret kvalitni obsah
s oveéfenymi informacemi, o jaky usiluji medidlni pracovnici, kteti se tvorbé obsahu vénuji

na profesni trovni.

Nékteii akademici, jako Nelanthi Hewa a Christine Tran®® nebo Mark Stenberg®’,
argumentuji, ze samotna prace novindie v soucasném pojeti se prolind s praci content
creatora. Novinafi v dneSni dob€ podle nich musi kromé sbirani a publikovani materidlu
v tradi¢nim slova smyslu (napf. napsat ¢lanek, natocit reportdz do televize) také udrzovat
svou online personu, ktera interaguje s komunitou. Vytvotfeny obsah je ur¢en ke konzumaci
uzivateli, stejné jako obsah, ktefi tvofi influencefi a jiné typy profesi, jez svlij obsah méni

pres paywall (zptisob zpoplatnéni piistupu k obsahu) v pfijmy. Hewa a Tran fikaji, ze tim,

6 CUNNINGHAM, Stuart a David CRAIG, 2021. Introduction. In: Creator Culture. New York (USA): New
York University Press. s. 1. ISBN 9781479817979.

% HEWA, Nelanthi a Christine H. TRAN. Verified play, precarious work: GamerGate and platformed
authenticity in the cultural industries. New Media & Society [online]. 10. 3. 2023 [cit. 2023-04-15]. ISSN 1461-
4448. Dostupné z: doi:10.1177/14614448231158387

67 STENBERG, Mark. The rise of the journalist-influencer. NiemanLab [online]. 2020 [cit. 2023-04-22].
Dostupné z: https://www.niemanlab.org/2020/12/the-rise-of-the-journalist-influencer/
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ze zamestnavatelé po novinafich vyzaduji udrzovani ovéteného uzivatelského profilu na
socidlnich sitich, provadéji novinafi tzv. digital labour (digitalni préci), kterou jim nikdo
neproplati. Obsah, vytvofeny pod zastitou zaméstnavatele, pomaha novinar pres své profily
Sifit mezi vétsi publikum. Zaméstnavatel ale podle kanadskych akademicek z této prace
novinai pouze t€zi, nicmén¢ nijak je nechrani pfed moznym obtézovanim online. Novinaii
jsou navic nuceni byt na socialnich sitich ovéfenymi uzivateli, av§ak schvalovaci proces

nemusi byt jednoduchy.*

Mezi sluzby, kde se tvoii nejvice herniho obsahu, patii zminény Twitch a YouTube.
Primarn¢ se Twitch specializuje na zivé vysilani, néktefi tvirci (affiliates ¢i partnefi) také
patii Agraelus, marty vole a CzechCloud.®® Slovenské streamové scéné dominuje

resttpowered a Zolik22.%

Streamovani na Twitchi tvofi protivahu vii¢i o néco starSimu Youtubu, kde pisobi také fada
uspésnych tviircii obsahu — mnohdy dokonce tvoii na obou platformach, u gamingového

obsahu je to v podstaté nutnost.

Ptednosti YouTubu jsou naopak predem nahrana videa, i kdyz zivé vysilani také umoznuje.
Obé sluzby nabizi jiné rozhrani a jiny zpisob editace videi. Lisi se také podil ziski, kolik
dostane platforma a kolik tvlirce obsahu. Od ¢ervna 2023 ziskavaji streamefi na Twitchi 50
% z predplatného uzivatele a 50 % ziskd Twitch, ¢imz se lis§i od YouTubu, ktery nechava
tviirciim 70 % ze viech vydélkd (paklize nejde o YouTube Shorts videa).”’ Na YouTube

mezi ¢eskymi tviirci vede Baxtrix, MenT a Kovy.”! Na Slovensku m4 nejvétsi uspéch

8 The Most Watched ¢estina Twitch Streamers, April 2023, ¢2023. TwitchMetrics [online]. [cit. 2023-04-04].
Dostupné z: https://www.twitchmetrics.net/channels/viewership?lang=cs

% The Most Followed slovenéina Twitch Streamers, April 2023, ¢2023. TwitchMetrics [online]. [cit. 2023-04-
04]. Dostupné z: https://www.twitchmetrics.net/channels/follower?lang=sk

70 MICELI, Max, ¢2023. How Twitch’s revenue share compares to YouTube, OnlyFans, and more. Dot
Esports [online]. 1. 12. 2022 [cit. 2023-04-05]. Dostupné z: https://dotesports.com/streaming/news/how-
twitchs-revenue-share-compares-to-Y ouTube-onlyfans-and-more

7110 nejlépe placenych YouTuberti Ceska, c2023. Forbes [online]. 2022 [cit. 2023-04-05]. Dostupné z:
https://forbes.cz/lists/10-nejlepe-placenych-YouTuberu-ceska/
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GoGoManTYV, ExplOited a Duklock.”?

Pro né€které herni novinare pfedstavuje Twitch a YouTube hrozbu. Jini herni novinati berou
Twitch a YouTube jako dalsi platformy, kde mohou zviditelnit, potazmo rozsifit svij
obsah.”® Z analyzovanych &asopistl v této diplomové praci ma youtubovy kanél Level i

Score, Twitch nepouzivé ani jedna z redakeci.

Podle ¢lanku Johnsona a Woodcocka méni Twitch (potazmo streamovani her obecn¢)
fungovani herniho primyslu. V prvni fadé umoznuje streamovani hodnotit hru v daleko
vetsim rozsahu, nez mize poskytnout papirovy ¢asopis a s daleko del§im komentarem, nez
umoznuje trailer od producentii hry. V druhé fadé se mize do hodnoceni hry zapojit sdm
sledujici svymi komentaii, jde tedy spisSe o dialog. Kromé jiného zplisobu recenzovani se na
streamech také dostane vice prostoru starSim hram ¢i hram od indie tvirct, a to i
nezamyslen¢ — staci aby streamer vybral napf. svou oblibenou hru z détstvi, a tim mize
pfitahnout ke hie nové divaky a potencialni hrace. Jako posledni zménu vidi autofi ¢lanku

snadné zviditelnéni vyvoje her, zejména herniho designu, jako mozné kariérni volby.”

3.4 Online herni magaziny

V Cesku mame hned nékolik vyznamnych hernich webtl, které se zaméfuji na herni svét a
funguji jako (Cisté) online magaziny. Games.cz je persondlné propojeny s prispévateli
Levelu, jesté v minulé dekdd¢ se na ném autorsky podilela i tvrdé jadro redakce Levelu.
Vortex.cz a Hrej.cz jsou zase personalné propojeni se Score. INDIAN-tv stoji ponc¢kud
samostatné mimo vSe zminéné a nejvic ze vSech se vénuje videim a Zivému vysilani.
Vsechny Ctyfi weby maji jako samostatné rubriky recenze i preview, dva ze tfi zminénych

zanra v podkapitole Zakladni Zanry herni Zurnalistiky.

Games.cz zacal uz v roce 1999, Hrej.cz nasledoval v roce 2004, INDIAN-tv je v provozu od

roku 2008 (nejdiive pouze ve form¢ video potadi, posléze se piidaly i ¢lanky) a Vortex.cz

2 GOMEZ SKOPALOVA, Veronika. Top 20 najznamejsich YouTuberov na Slovensku. Aktuality.sk [online].
22. 7. 2022 [cit. 2023-04-09]. Dostupné z: https://www.aktuality.sk/clanok/uxfRzym/top-20-najznamejsich-
YouTuberov-na-slovensku/

73 JOHNSON, Mark R a Jamie WOODCOCK, 2018. The impacts of live streaming and Twitch.tv on the video
game industry. Media, Culture & Society [online]. 20. 12. 2018, 41(5). s. 670-688 [cit. 2023-04-15]. ISSN
0163-4437. Dostupné z: doi:10.1177/0163443718818363
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se piidal v roce 2017. A&koliv se v Cesku naléza vice hernich webil, tyto &tyfi Ize povazovat
za nejvyznamnéjsi co do ¢tenosti (popi. sledovanosti) a v piipad¢ prvnich tfech zminénych

1 co do dlouholetého vlivu.

3.5 Re-play

Re-play je televizni a youtubovy herni potad. Zacal v roce 2009 na dnes jiz neexistujici
Public, z niz presel pod Prima-Cool, kde je vysilan dodnes. Podobné¢ jako ¢asopisy Level a
Score ma Re-play kultovni status. Osm let pofad moderovali Alzbéta Trojanova a Mikolas
Tucek, ktery vedl Score a dodnes do n¢j prispiva. Moderatoii pak odesli za vlastnim
projektem, ktery se viak nerozb&hl. Od roku 2019 ma &étyti moderatory — Oldficha Sterbu,
Lucii Zemanovou, Martina Rotu a Gabrielu MarSounovou — a jinou studiovou podobu.

V redakci Re-play je také Jan Kotrba, sou¢asny $éfredaktor Score.”

7 REDAKCE. Re-play tv [online]. [cit. 2023-04-22]. Dostupné z: https://www.replaytv.cz/redakce/
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4 Ceska a slovenska vyvojarska scéna

Cilem této diplomové prace je prozkoumat, jak moc se analyzované Casopisy zabyvaji
lokalni vyvojarskou scénou. Je proto potfeba piedstavit, jakou podobu a specifika ma

tuzemsky herni priimysl.

Podle archivu Visiongame” od 80. let 20. stoleti az do konce roku 2022 piisobilo na (izemi
Ceska a Slovenska 1 159 hernich studii. Zapodtené jsou také jiz neaktivni studia, studia

vznikla pii fakultach nebo studia o jednom clovéku, ktery tvoti hru sam.

V Cesku bylo v roce 2022 podle tidajti Asociace Geskych hernich vyvojait aktivnich 135
studii, mezi nejznaméjsi patii Amanita Design, Beat Games, Bohemia Interactive, Geewa,
Studio Hangar 13, Warhorse Studios, FiolaSoft, GoldKnights nebo SCS Software. Z toho 53

% studii sidlilo v Praze a dal$ich 23 % v Brné.”®

Na Slovensku bylo podle Slovak Game Developers Association k roku 2022 aktivnich 70
studii, mezi nejznaméjsi patii Pixel Federation Nine Rocks Games ¢i Blue Brain Games.

7 toho 48 % studii sidlilo v Bratislavé a dalsich 20 % v Kosicich.”’

Od roku 2020 cesky 1 slovensky herni trh roste, a to jak do objemu ziskd, tak co do poctu

zaméstnancud. Pro oba trhy také plati, ze jim v odvétvi chybi nejvice programatofi.

Ceské a slovenské videohry, které maji uspéch i v zahranii, utvaii uréitou narodni herni
identitu. Mezi videohry, které byly Uispé€$né i na zahrani¢nich trzich, 1ze napt. pocitat sérii
Mafia, dale Chuchel, Someday You’ll Return, Samorost, Attentat 1942 ¢i Kingdom Come:

Deliverance.

Kromé Mafie jmenované hry né¢jakym zptisobem odrazi ceska a slovenska specifika, at’ uz
jde o mistni krajinu, d&jiny, nebo jako v ptipadé¢ Chuchla tradici ¢eské animované tvorby.
Chuchel (2018, Amanita Design) je 2D animovana adventura. Za nejvlivnéjsiho ¢eského

tvlirce animace je povazovan Jifi Trnka, ktery polozil zaklady ¢eské animované tvorby ve

75 Studia, ¢2023. Visiongame [online]. [cit. 2023-03-15]. Dostupné z: https://visiongame.cz/studia/

76 CR 2022: Herni pramysl. GDACZ [online]. Praha [cit. 2023-03-12]. Dostupné z: https:/gda.cz/wp-
content/uploads/2022/10/Infografika2022.pdf

7 Slovak Game Industry: 2022. Slovak Game Developers Association [online]. 2023 [cit. 2023-03-12].
Dostupné z: https://sgda.sk/wp-content/uploads/2022/10/Slovak-Game-Industry-2022-catalog.pdf
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40. letech 20. stoleti. Velky vliv mél také Jan Svankmajer. Jelikoz ma herni tvorba k té
filmové velmi blizko a taktéz vyuziva animace, je logické, ze bude touto tradici alespoil

nékdo z tvarcu ovlivnén.

Someday You’ll Return (2020, CBE Software) je hororova hra, ktera cili na globalni
publikum s vyuzitim lokalnich specifik. Ackoliv na prvni pohled neni ziejmé, Ze jde o hru
z CR, architektura a krajina je zasazena na Moravu. Podle ¢lanku Summoning Ghosts of
Post-Soviet Spaces miize byt vice davodi pro hybridni ptistup mezi lokalizaci a globalizaci:
pomaha vystavét autenticky piibéh a dodat jistou formu ,,exoti¢nosti® pro hrace zvyklé na
hry z amerického a japonského prostoru. Pouziti domaciho prostiedi je také levngjsi, tviirci
nestravi tolik ¢asti nad reSersi, a nastroje na snimani krajiny délaji vytvareni existujici krajiny

snazsi, nez by bylo vymyslet fiktivni.”

Ackoliv se zminény ¢lanek zaméfuje na folk hororové hry, ta sama logika se d4 vztahnout
na historické RPG Kingdom Come: Deliverance (2018, Warhorse Studios). Stejné jako
Someday You’ll Return cili na globélni hrace, ale odehrava se v ¢eskych zemich, a to navic
ve sttedoveku. Hra ma ale anglicky dabing a stejné€ jako v Someday You’ll Return (oficidlni

¢esky dabing chybi u obou her) ma jeji ptibeh univerzalni téma, které pochopi vSichni hraci.

Videohry Attentat 1942 (2017) a Svoboda 1945: Liberation (2021), jez ob¢ vyrobilo studio
Charles Games, se pak zamétuji na druhou svétovou valku v kontextu tuzemska. V tomto
ptfipad¢ jde o d&iny vice ¢i méné¢ znamé i mezindrodnim hracim, hry navic vznikly

s edukac¢nim zamérem.

V poslednich letech ¢astéji vstupuji na Cesky 1 slovensky trh zahrani¢ni hraci, ktefi zde
investuji. Svédska videoherni skupina Embracer Group v roce 2019 dokonéila akvizici
Warhorse Studios, které koupila za 850 milionli korun (Cista ¢astka). V roce 2020 pak pod
skupinou vznikla studia Nine Rock Games a Ashborne Games.” V roce 2019 koupil

Facebook (dnes oficidlné Meta, nicméné ndzev Facebook je zazity) studio Beat Games a

8 FOUSEK KROBOVA, Tereza, Justyna JANIK a Jaroslav SVELCH, 2023. Summoning Ghosts of Post-
Soviet Spaces: A Comparative Study of the Horror Games Someday You’ll Return and the Medium. Studies
in Eastern European Cinema [online]. 13. 5. 2022, 14(1). s. 39-52 [cit. 2023-04-15]. ISSN 2040-350X.
Dostupné z: doi:10.1080/2040350X.2022.2071520

7 PRINC, Zdengk, 2023. Brnénské studio THQ se jmenuje Ashborne Games. Vortex [online]. 9. 10. 2020 [cit.
2023-04-15]. Dostupné z: https://www.vortex.cz/brnenske-studio-thg-se-jmenuje-ashborne-games/
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zaclenil ho pod své Oculus Studios. Vyse ¢astky, kterou Facebook do studia stojiciho za VR
hrou Beat Saber vlozilo, neni zndma. Embracer Group i Facebook zastfesuji zminéna studia,

ta ale stale tvori v misté svého zaloZeni, tedy v Cesku a na Slovensku.

Akvizice videohernich spole¢nosti v tuzemsku je tak soucasti globalniho trendu poslednich
let. Jen vroce 2022 oznamila firma Microsoft zdmér koupit herniho vydavatele a
zasteSovatele vyvojatrskych studii Activision Blizzard, Embracer Group koupila hned
nekolik studii a filmova a seridlova streamovaci platforma Netflix se rozhodla investovat do

videoher a zalozila pét vlastnich studii.

4.1 Historie pocitacové techniky a hrani u nas

Prvni pogitate v Ceskoslovensku byly dovezeny ze Zapadu v 50. letech 20. stoleti a
pouzivaly se predevSim pro védecké a vojenské ucely. Vedeni zemé se o nové technologie
prili§ nezajimalo a S§lo o okrajovou zalezitost, navic vzhledem k zdkazu dovazet
elektrotechnické soucastky z kapitalistickych zemi byl vyvoj znacné znesnadnén. To byl

také dlivod, pro¢ vznikaly podomécku vyrabéné pocitace.

Postoj k pocitacil, a kybernetice se v pritbé¢hu 50. let ménil z ,,pavédy* na uzitecny védecky

obor.

,Historie vypocetni techniky v Ceskoslovensku zacind pravé rokem 1950, kdy v rdamci
Ustiedniho vistavu matematického (UUM) zapocal doc. Antonin Svoboda budovat oddélent
matematickych strojii, jez bylo prvni pracovisté zabyvajici se soustavnym vyzkumem a

vyvojem matematickych strojii u nés.“*°

Pocitatovy védec Svoboda napiiklad navrhl pocita¢ SAPO (1951), jeho zkuSenosti
vychazely z poznatkii nasbiranych p¥i pobytu na univerzité MIT v USA. Slo o prvni poéitag

vyrobeny v Ceskoslovensku. Kromé vyroby poéitaci také vyucoval na CVUT.

V 60. letech si vedeni zemé& uvédomilo pifinos pocitaci pro ekonomiku a zacalo se vice

vénovat rozvoji v této oblasti, s ¢imz se pojila také snaha o vyrobu vlastnich stroji.

80 KOVAR, Petr, c2005-2023. Pritkopnické obdobi 1950—1958. Historie vypocetni techniky v Ceskoslovensku:
Déjiny matematickych stroju 1950-1975 [online]. [cit. 2023-02-15]. Dostupné Z:
https://historiepocitacu.cz/prukopnicke-obdobi-1950-1958 . html
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V Ceskoslovensku tak vznikly napt. digitalni po¢itaée jako byl EPOS 1 a EPOS 2. EPOS,
vyvinuty ve Vyzkumném ustavu matematickych strojli, pouzivala i armada. Od roku 1968
probihala spoluprace na urovni spiatelenych staith RVHP (Rada vzijemné hospodaiské
pomoci, politicko-ekonomické organizace zemi pod Sovétskym svazem), jelikoz pocitace
byly vidény jako uzite¢né a ideologicky nezavadné. V ramci programid pod RVHP

spolupracovaly zemé na vyrobé modernéjSich pocitaci.

wiroce diskutovany ekonomicky a vzdelavaci prinos pocitacit se stal ucinnou pakou pri
hledani podpory a argumentace ve prospéch jejich hobbistickeho vyuZiti. Prestoze
mikropocitace souvisely s matematikou a radioamatérstvim, prece jen predstavovaly novy

fenomén, ktery si Zadal nové podpiirné struktury %!

V roce 1970 byl pti vyhodnocovéni vysledki s¢itani lidu pouzit na zpracovani salovy pocita¢

CDC 3300.

V 70. a 80. letech v Ceskoslovensku za¢ala vznikat mala komunita programétorti a hra¢i. Ti
si mohli vyrobit, ptileZitostné i koupit, relativné jednoduché domaci pocitace, jako naptiklad
Tesla PMD 85. Tyto pocitace nebyly tak vykonné jako jejich zdpadni protcjSky, ale piesto
na nich bylo mozné spustit jednoduché hry. Pocitace zahrani¢ni vyroby se do zemé Casto

dostavaly pomoci paseraki, jelikoZ oficialni cestou jich bylo dostupnych malo.

Préci s pocitaCem se Casto vénovali déti a studenti v ramei klubt, vétSinou pod Svazarmem
¢i Socialistickym svazem mladeze. Pocitace byly stile velmi nakladné, v 80. letech uz se
ovSem trochu rozsifilo vlastnictvi mikropoc€itaci mimo védecka pracovisté a byla po nich

vetsi poptavka.

Mezi dalsi Ceskoslovenské pocitace z té doby patii o néco starsi IQ 151. Pocitace byly stéle
vnimany jako prostiedek pro védeckou praci, ne jako zboZi uréené pro individualni zajmy.
Dostavaly se ale ve vétsim rozsahu do Skol. Prace s pocitaci se uz také ptidala do Skolnich
osnov, aby si na n¢ zaci zvykli, hrali na nich hry a naucili se programovat. V roce 1988
ministerstvo Skolstvi ,,dodalo na stiedni Skoly sedm tisic pocitacii (Penczek 1988; Malec —

redakce 1987). Jejich praktické vyuziti nicmeéné vazlo kvili dlouhodobému nedostatku

81 Obehravani“ statniho socialismu, 2021. In: SVELCH, Jaroslav. Jak obehrdt Zeleznou oponu. Akropolis. s.
26. ISBN 978-80-7470-317-1.
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hardwaru i kvalifikovaného personalu a kvili nezajmu vyucujicich. Vroce 1988 se
predpoklddalo, zZe ke spineni cilit programu dojde az v roce 19935, tedy pét let po piivodnim
terminu (Srol 1988).*%?

Kromé toho byly aktivné podporovéany technické obory na vysokych Skolach, nabidka
dokonce ptevySovala redlny zijem studentd. Absolventi technickych oborti méli vyssi
spolecenskou prestiz a lepsi platové podminky nez napft. absolventi humanitnich oborti —

tento jev mimochodem ziistal patrny dodnes.

V tomto desetileti se v Ceskoslovensku za¢alo vyrabét malé mnozstvi komerénich videoher,
vétSinou pro osobni pocitace. Tyto hry byly vétSinou jednoduché arkddové hry a prodavaly
se na disketach nebo kazetach. Informaci o poc¢itacovém svété bylo u nas poskrovnu, daly se
ale sehnat polské pocitatové/herni casopisy Bajtek a Przewodnyk. Nedostatek pocitacii pro
domaci uziti a celkova zaostalost technologii oproti Zapadu zacala byt spolecnosti silné
vniména v poloving 80. let. O pocitacich lidé sice mohli slySet a ¢ist vSude v médiich, ale

malokdo je mohl skutecné pouzivat.

O (ne)dostupnosti poéitadti k zakoupeni Svelch ve své knize Fika:

,Ackoliv se dostupnost pocitacu v priubéhu osmdesatych let kriicek po kricku zlepSovala,
jeste v roce 1988 fungoval v Praze jen jeden obchod specializovany na domaci pocitace —
nevelkd prodejna ve Spdlené ulici nedaleko stanice metra Ndarodni tiida.*

Pied rokem 1989 byl v Ceskoslovensku piikladem domaciho poéitate Didaktik. Didaktik
byla fada pocitaci, které od 80. let 20. stoleti vyrabélo vyrobni druzstvo Didaktik Skalica.
Tyto pocitace kopirovaly britské Sinclair ZX Spectrum. Didaktik byl popularni 1 v dalSich
modelem byl Didaktik Gama. Specificky pro détské uZivatele vznikl mikropocita¢ Ondra,

ktery byl cenové dostupny. Jeho vyroba vSak netrvala dlouho a po vydani asi 2 000 kust

82 Programy elektronizace v osmdesatych letech, 2021. In: SVELCH, Jaroslav. Jak obehrdt Zeleznou oponu.
Akropolis. s. 45. ISBN 978-80-7470-317-1.

83 Lovei strojii, 2021. In: SVELCH, Jaroslav. Jak obehrdt Zeleznou oponu: Pocitacové hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Akropolis. s. 65. ISBN 9788074703171.
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skongila, jelikoz zisk podnikii z prodeje nebyl dostateéné atraktivni.®* V tuzemsku vznikaly
ruzné jednoduché hry, at’ uz §lo o kopie originalnich her nebo vlastni, jako byly textové hry

Podraz 3 (1986) ¢i Fuksoft (1987).

Po sametové revoluci v roce 1989 se Ceskoslovensko rozdélilo a ob& zemé zadaly rozvijet
vlastni videoherni primysl stejn¢ jako herni média. Vyroba vlastnich pocitact ale naopak
upadla. V pozdgjsich letech, kdy se blizil konec studené valky, se Ceskoslovensko zadalo
otevirat Zapadu a do zemé se zacaly dovazet zapadni pocitace a videohry. To vedlo
k pokroku smérem k pokrocilej§im technologiim a sofistikovanéjSim hram. Trh s

pocitacovymi hrami a videohrami v Ceskoslovensku vSak ziistaval relativné maly, protoze

ekonomika zem¢ se stale vzpamatovavala z komunistické éry.

V 90. letech u nas vznikaly hlavné hry typu adventura (u nas tehdy nazyvana také jako
»textovka®), nejzndmé;jsi z této doby je Tajemstvi Osliho ostrova (1994). Jednalo se o parodii
na popularni sérii pocitacovych her Monkey Island. Pozornost si také o néco diive ziskal

Indiana Jones na Vaclavském namésti (1989), coz byla protirezimni adventura.

4.2 Problémy herniho primyslu (nejen) u nas

Tuzemsky herni priimysl se potyka se tfemi hlavnimi problémy: financovani, vzdélani

zaméstnancu studii a naroCnosti prace.

V Ceské republice stale nejsou viechny profese spojené s vyvojem her v seznamu Narodni
soustavy kvalifikaci. Je jim proto vénovana mald pozornost a je obtiZné se pfipravit na vykon
tohoto povolani akademickou cestou. Momentalné je u néas kdispozici nékolik
vysokoskolskych obort, nejcastéji na magisterské urovni, které pfipravuji novou generaci
tvarcd. Prihlasit se tak 1ze na herni design, vizudlni vypocty a vyvoj pocitacovych her,
pocitacovou grafiku a vyvoj her, vizudlni informatiku a obory, které jsou zaméfené
intermedialngé. Jak je ale patrné z ndzvi oborl, vétSina znich je zaméfend hlavné na

grafickou stranku hry. Dalsi cestou, jak se vzdélat, jsou placené kurzy nebo samostudium.

Dalsi pfekazku mnohdy pfedstavuje financovani. Jak ve své diplomové praci konstatuje

$4 Mikropogitage mimo plan, 2021. In: SVELCH, Jaroslav. Jak obehrat Zeleznou oponu. Pocitacové hry a
participativni kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Akropolis. s. 50. ISBN 9788074703171.
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Vaclav Bouse:

»V pripade, Ze je vyvojar na produkci své hry sam, nebo za nim nestoji velky vydavatel,
prindsi to casto situaci, kdy do vyvoje hry musi kromé casu a znalosti vilozZit také své viastni
financni prostredky. [...] I v pripade, zZe se vyvojarum podari sehnat dostatecné zdroje

viastnimi prostiedky, nemusi dojit k tomu, Ze jimi pokryji cely vyvoj hry. %

Ptihlasit se do grantového fizeni neni pro tviirce videoher moznost. Napf. Ministerstvo
kultury vypisuje granty pro audiovizualni tvorbu, literaturu a dalsi kulturni instituce, ale ne
pro hry. Dal§i moznosti je vyuzit crowdfundingové podpory (napt. pies Kickstarter nebo
Hithit), nikdo ale nedokaze tviirci zajistit, ze se vybere dostatek penéz v takové vysi, jakou
si ur¢i. Nejvetsi jistotou je pak oslovit herni vydavatelstvi (totéz co producent), které
poskytne dalsi spolupracovniky, a dale finan¢ni a marketingovou podporu. Nevyhodou vSak
muze byt nutnost pfizptisobovat se rozhodnuti vedeni. Tviirce navic musi zaujmout
vydavatelstvi pitchem, tedy kratkou a vystiznou anotaci, pro¢ by méli hru zafinancovat a o

¢em bude.

Néroc¢nost prace pak vystihuje mnoho z vysSe zminénych uskali — at’ uz je to ndro¢né obdobi
crunche, nedostatek zkusenosti (ktery miize pramenit i z nedostatku vzdélani v oboru) nebo

malo penéz a potazmo tak malo lidi v tymu.

Celonarodnim problémem je pak velikost naSeho trhu, kterd casto neni dost ldkava pro
zahrani¢ni investory, ani pro vyrobce her, ktefi napt. pfizptisobuji lokalizaci her pro jazyky,

jimiZ mluvi miliony az miliardy hracu.

Uspéch navic neni zaruc¢en — Gspésné videohry, které vydé¢laly svym tvircim hodné penéz,
také povétSinou tvoti vétSinu z celkové trzby za dané obdobi. Podle Joe Coxe existuje urcity

»recept™ na uspéch:

» AAA hry byvaji vydany pod hlavickou hlavnich vydavatelu, jako je Activision, Rockstar
nebo Sony, a také byvaji zverejiiovany na popularnich domdcich konzolich. A konecné lze

uspesne videohry nalézt v kazdé modelové specifikaci jako priumérné kvalitnéjsi nez méné

8 BOUSE, Vaclav. J4, vyvojai: Medialni obraz ¢eskych hernich vyvojata na strankach Gasopisu Level v letech
2015-2021. Praha, 2022. s. 56. Diplomova prace (Mgr.). Univerzita Karlova, Fakulta socialnich véd, Institut
komunikacnich studii a Zurnalistiky, Katedra medialnich studii. Vedouci diplomové prace Mgr. Jan Svelch,
Ph.D.
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uspesné tituly. Tim, Ze kvalita je urcena hodnocenim kritikii, je podle mych zjisteni volba
spotrebiteli silné ovlivnena skorem recenzi. [...] Protoze se zjistilo, Ze kvalita je jednim z

vvvvv

se, ze optimalizace herniho zazZitku ma podstatné vétsi dopad na prodej nez napriklad platba

za licenci nebo fransizu.

Ackoliv Cox mluvi o celosvétovém trhu videoher a americkych a japonskych vydavatelich,
da se jeho Clanek vztahnout i na domaci prostredi. Titul, ktery vyjde pod vydavatelstvim,
které je velké, pravdépodobné ziskd vice inzertni plochy a pozornosti médii nez hra od

jednoho nezavislého tviirce.

Ponékud podobné situaci ¢eli také videohry pro mobily. Téch vychazi denné stovky az tisice,

maloktera ale uspéje jako napt. Angry Birds, ktefi vysli v roce 2009.

we+. VYVOjAri her si predstavuji Citatel — nevyslovné bohatstvi a slavu, a nepremysleji o
jmenovateli — velkém poctu her, se kterymi soutézi. [...] Pro vyvojare je situace stdle
hroziveéjsi, protoze mnozZstvi her soupericich o pozornost spotrebitelu eskaluje alarmujici

rychlosti %

Obtiznou situaci hernich vyvojara po celém svéte vystihl v rozhovoru level designer Florent

Guillaume:

»- -+ herni studia potrebuji hlavné lepsi a jednodussi pristup k financovani. [...] V soucasné
dobé to vypada dobre, protoze pomérné nizké naklady na technologie a snadny pristup k nim
znacné zjednodusuji tvorbu komplexnich titulii. Zivot hernich vyvojarii je ale stile velmi
nejisty, financni stabilita je dost omezend, a to vétsinu z nas nuti pri tvorbé novych her méné

riskovat. %

8 COX, Joe, 2014. What Makes a Blockbuster Video Game? An Empirical Analysis of US Sales
Data. Managerial and Decision Economics [online]. Wiley, 35(3). s. 189-198 [cit. 2023-03-25]. ISSN
01436570. Dostupné z: doi:10.1002/mde.2608

87 FIDELMAN, Mark a Seek OMEGA, ¢2023. Why 99.9% of All Mobile Games are Not Profitable: The 6
Things Mobile Game Developers Must Do to Survive. Iusider [online]. 28. 2. 2012 [cit. 2023-03-25]. Dostupné
z: https://www.businessinsider.com/why-999-of-all-mobile-games-are-not-profitable-the-6-things-mobile-
game-developers-must-do-to-survive-2012-2

8 GERLI, Damiano, 2023. Florent Guillaume: O praci v Don't Nod i budoucnosti her. Level. Praha: Naked
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Guillaume tak nardzi na vyse zminénou nutnost vydat vydélecnou hru, coz vede vydavatele
k natlaku na vyvojaie. Manazeti tak posuzuji rizikovost uspéchu titulu jesté¢ pred jeho
dokonc¢enim a mohou kviili lepsi pravdépodobnosti zatrhnout nékteré napady, které nejsou
osvédcené, ale byly by originalni. To byl ptiklad osudu hry Kingdom Come: Deliverance —
puvodni ndpad vyvojaie a designéra Dana Vavry nechtél nikdo vydat. To byl jeden
z divodt, pro¢ v roce 2011 spoluzalozil vlastni videoherni studio Warhorse Studios, pod

nimZ pak hra vysla v podobé, v jaké si tviirci prali.®’

Dog, (326). s. 29. ISSN 1211-068X.

8 CAMPBELL, Colin. GIVING LIFE TO I15TH-CENTURY BOHEMIA IN KINGDOM COME:
DELIVERANCE. In: Polygon [online]. Vox Media, ¢2022, 24. 4. 2015 [2023-04-08]. Dostupné z:
https://www.polygon.com/features/2015/4/24/8445617/kingdom-come-deliverance-interview-preview
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5 Prakticka ¢ast

Pro analyzu obou casopisti jsme zvolila smiSeny vyzkum (n€kdy téz pfistup), ktery

kombinuje kvantitativni i kvalitativni ptistup. Hlavni myslenkou smiSené¢ho vyzkumu je:

.- Sbirat a analyzovat data pomoci nékolika metod takovym zpiisobem, Ze vznikla smés

nebo kombinace dat a vysledkii vyuziva sily a komplementarity jednotlivych pristupii.*°

Nekteti akademici, jako Johnson, Onwuegbuzie a Turner, vy¢lenuji smiSeny vyzkum jako

tteti metodologické paradigma.

Definice smiSeného vyzkumu neni pevné dand, ptistup se da posuzovat podle nékolika

kritérii. Podle Johnsona, Onwuegbuzie a Turner jej 1ze definovat jako:

1) Piistup zalozeny na filozofii pragmatismu

2) Pouziva logiku kvalitativniho 1 kvantitativniho vyzkumu pro prezentaci uzite¢nych
zavera

3) Kromé logiky kvalitativniho i kvantitativniho vyzkumu spoléha také na sbér dat,
jejich analyzu a deduktivni pfistup

v

4) Znaly a zahrnujici uzsi i $irsi sociopolitické kontexty, zdroje a potieby”!

V ptipad¢ této prace konkrétn€ pouzivdm kombinaci kvantitativni obsahové analyzy a

nasledného polostrukturovaného rozhovoru.

5.1 Cil vyzkumu

v

Cilem vyzkumu je kriticky analyzovat ¢asopisy Level a Score podle nasledujicich méftitek:
na kolik se tyto mési¢niky vénuji tuzemské vyvojarské scéné nejen ve svych ¢lancich, ale
také na titulnich stranach. Déle podle toho, kolik prostoru zabere reklamni obsah viici

autorskému obsahu. Ctvrtym méfitkem bude podil obsahu zaméteného na domaci scénu viici

% HENDL, Jan, 2005. Kvalitativni v¥zkum: zdkladni metody a aplikace. Praha: Portal. s. 62. ISBN 80-736-
7040-2.

1 JOHNSON, R. Burke, Anthony J. ONWUEGBUZIE a Lisa A. TURNER, 2007. Toward a Definition of
Mixed Methods Research. Journal of Mixed Methods Research, 1(2). s. 129. ISSN 1558-6898. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/311867811 Toward a_definition of mixed method research
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scéné zahranicéni.

Pro zjisténi odpovédi pouziji kvantitativni analyzu a po ziskadni jejich vysledkli pouziji
zjisténé zaveéry v dalsi ¢asti prace, a to u rozhovort s $éfredaktory obou Casopisi. Analyzu

dat ovéii test intrakodérské reliability.

Cilem vyzkumu je tedy ziskat co nejobjektivnéjsi odpovéd’ na polozené otdzky pomoci sbéru

Htvrdych® i, mekkych dat“ (tj. kvantitativni analyzy a rozhovora s $éfredaktory ¢asopist).

5.2 Vyzkumna metoda

5.2.1 Kvantitativni obsahova analyza

Pro tcely sbéru tvrdych dat jsem zvolila metodu kvantitativni analyzy. Jeji vyhody spocivaji
ve vysoké reliabilit¢ vyzkumu, intersubjektivité a piesnosti numerickych dat. Je také
praktictéjsi pfi zkoumani velkého mnozstvi dat nebo napt. skupin lidi. Kvantitativni analyza
pomoci standardizovaného méfeni a statistické praci s ¢isly ukazuje zobecnitelné zavéry a
mozné odhady pro dalsi vyvoj.”? Data ziskana objektivné se slangové oznaduji téZ jako data

tvrda.

Mezi nevyhody této metody patii nizkd validita vyzkumu, tedy Ze zavéry vyzkumu jsou malo
konkrétni a mohou opomijet né€které fenomény, na které by se pfislo pomoci kvalitativni

analyzy.

Metodu doplnim testem reliability, nékdy téz zvanym testem shody, s ové€fenim pomoci
intrakodérska reliability. Jde o ndhradu klasického testu reliability, jelikoZz diplomova prace
je individualni dilo, béZzny postup se zapojenim vice kodéra tedy neni mozny. Vysledek testu
ukazuje rozsah, v némz se pohybuji vysledky nezdvislych kédovani kodérti — v idealnim
ptipadé dospéji vSichni ke stejnému zavéru.

Test reliability poukazuje na kvalitu vyzkumu. Pokud je shoda kodérti nizka, byl

pravd&podobné vyzkum zadén nespravng.®?

92 Jak zkoumat socidlni realitu, 2014. SEDLAKOVA, Renéta. Vyzkum médii: nejuzivanéjsi metody a techniky.
Praha: Grada. s. 51. Zurnalistika a komunikace. ISBN 978-80-247-3568-9.

% LOMBARD, Matthew, Jennifer SNYDER-DUCH a Cheryl Campanella BRACKEN, 2002. Content
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Jak konstatuje medialni védec Klaus Krippendorff:

»e+- VVZkUumny postup se da povazovat za spolehlivy, pokud stejnym zpiisobem odpovida na

dany fenomén nehledé na okolnosti jeho provadeni.«**

Pro vypocet shody se pouziva vice zpiisobii. Mezi nejpouzivanéjsi koeficienty pro vypocet
shody patii Cronbachova alfa (ta se ale nehodi pro obsahovou analyzu), Krippendorffova
alpha, Cohenova kappa a Holstiho koeficient. V této diplomové praci bude pro vypocet

shody pouzita Krippendorffova alpha. Jeji vypocet popisuje nasledujici vzorecek:

x=1-——
D

Do ptedstavuje zaznamenanou neshodu, D. pak ocekdvanou neshodu. Vysledek lze
povaZzovat za smerodatny, paklize je shoda alespoii 0,7, n€ktefi akademici uvadi 0,9 — jako

napf. Sedlakova:

»Kdyz se data shoduji ve vice nez 90 % pripadii, povazujeme reliabilitu kodovani za
dostatecnou a kodovaci klic miiZeme pouZit pro prdci na celém souboru. [ ...] U proménnych,
které neni obtizné kodovat (napr. datum vydani vyzkumné jednotky nebo stranu, na které

byla otisténa), je potieba byt prisnéjsi a vyZadovat témér 100% presnost kédovani.«*

Shoda se urcuje podle (opétovného) kodovani urcitého vyseku z celkového objemu dat.
Vzorek pro vypocteni shody by mél ¢init vice nez 50 jednotek méteni, nebo 10 ¢i vice

procent z celkového objemu dat. Vzorek musi byt vybran nahodné.”®

Analysis in Mass Communication: Assessment and Reporting of Intercoder Reliability. Human
Communication Research [online]. 28(4). s. 589. [cit. 2022-06-13]. ISSN 0360-3989. Dostupné z:
doi:10.1111/5.1468-2958.2002.tb00826.x

% KRIPPENDOREFF, Klaus. 2004. Content Analysis: An Introduction to Its Methodology. 2. vydani. Thousand
Oaks, CA: Sage, s. 211.

9 Jak zkoumat socidlni realitu, 2014. SEDLAKOVA, Renéta. Vyzkum médii: nejuzivanéjsi metody a techniky.
Praha: Grada. s. 321. Zurnalistika a komunikace. ISBN 978-80-247-3568-9.

% LOMBARD, Matthew, Jennifer SNYDER-DUCH a Cheryl Campanella BRACKEN, 2002. Content
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5.2.1.1 Vyzkumné otazky

VO 1: Jakou formou vénuji pozornost ¢asopisy domaci vyvojarské scéné?

Formou se pro potieby otazky rozumi zanr, v némz je text napsan. Typy textil v ¢asopisech
tak délim na: editorial (diive zvany tivodnik), anketu (v niz redaktofi vyjadiuji svlij ndzor na
fenomén ¢i hru), komentar, recenzi videohry, recenzi deskové hry, literarni recenzi, recenzi
¢tenafd, redakéni recenzi s komentéii (na rozdil od pfedchozich typt recenzi ji pise vice lidi
a ma velmi neformalni charakter), filmovou i seridlovou recenzi, hudebni recenzi,
Ctenafskou recenzi, dopisy ¢tenait (a odpoveédi redakce na né), rozhovory, zpravy (sem patii

téz novinky), tematické Clanky (napf. o herni sérii), profil (jedné ¢i vice osob z herniho

JA)

svéta), navod (jde spiSe o doporuceni ¢tenaftim), a reportdz z herni udalosti. Pro ptipad, ze

by ani jedna kategorie nevyhovovala, bude zatazena do kategorie ,,jiné*.

Kod Hodnoty proménné
editorial

anketa

komentar

recenze videohry

redakéni recenze s komentari
literarni recenze

recenze deskové hry
Ctenarska recenze

O 00 3 &N L B W N~

dopisy

—_
=

rozhovor

—
—

zprava (novinky)

—_
\S]

tematicky ¢lanek

—_
(O8]

profil (osob)

14 hudebni recenze

15 filmové/seridlova recenze

16 navod (doporuceni ¢tenartim)
17 reportaz

18 jiné

Tabulka 1 - Prehled definovanych forem clankii a jejich kédii

Analysis in Mass Communication: Assessment and Reporting of Intercoder Reliability. Human
Communication Research [online]. 28(4). s. 601. [cit. 2022-06-13]. ISSN 0360-3989. Dostupné z:
doi:10.1111/5.1468-2958.2002.tb00826.x

46



VO 2: Jaky je podil titulnich stran zobrazujicich domaci vyvojare?

Vyhradné pro tuto otazku jsem se rozhodla zahrnout do dat namisto vybérového vzorku cely
zakladni vyberovy soubor. Pro vyzkumnou otazku ¢. 2 tak budou kédovana vSechna cisla
casopist Level a Score za rok 2020. Rozsifeni vzorku v tomto piipad¢ poskytne piesnéjsi
data a na rozdil od zbyvajicich vyzkumnych otazek neni komplikované ovéfit reliabilitu
téchto dat ani v pfipad¢ jediného kodéra. V piipadé¢ domadaciho i zahrani¢niho vyvojaie
znamena toto znaceni, ze se na hie podilelo jak domadci, tak zahrani¢ni studio — pfipadné §lo
0 hru piivodné vyvinout domécim studiem, jejiz remake udé€lalo zahrani¢ni studio, popf.

obracené.

VO 3: Jaky je pomér reklamniho a redakcéniho obsahu v ¢asopise?

Reklamy nejsou rozliSovany podle jejich velikosti, zaznamenavana je Cisté jejich ptitomnost.
Mezi reklamu nezatfazuji inzerci na predplatné ¢asopisu samotného €i teaser na nové cislo
Casopisu, redakce si takovou ,,reklamu® tvoii sama a nedostava za ni penize od externiho
zdroje. Nepocitaji se ani soutéZe (pouze) o predplatné casopisu. Naopak do reklamy zahrnuji
soutéze o deskové hry ¢i videohry, jejichz vyobrazeni se da chapat jako reklama na titul a

redakce tyto hry dostava od sponzort.

VO 4: Jaky je podil domaciho versus zahrani¢niho obsahu v ¢asopise?

Domacim obsahem se rozumi ¢esti 1 slovensti herni vyvojafi a studia. Herni primysly obou
zemi jsou propojené, ekonomicky i kulturné ma Ceska republika a Slovenska republika
blizko. Je bézné, ze tymy vyvojaitu se skladaji z pracovnikli z obou zemi. Mezi zminky o
doméacim obsahu se fadi jak zminky o domécim vyvojafi, tak o hie ze studia, které ma cesky,
slovensky, poptipadé ceskoslovensky plivod. Pocitaji se sem jak videohry, tak deskové hry,
které vznikly na motivy doméci videohry a maji Ceskou/slovenskou jazykovou mutaci. Jako
zminku o tuzemském vyvojati naopak nepovazuji popis v medailonku autora ¢lanku, kde je
zminéno, Ze je/byl zaméstnan jako vyvojatr. V takovém piipadé jde pouze o konstatovani
skutecnosti, kterd nijak dale nerozviji pfinos Ceskych a slovenskych vyvojati do herniho

pramyslu.

5.2.1.2 Vybérovy soubor

Zakladni vybérovy soubor tvotila vSechna vydana ¢isla hernich ¢asopisti Level a Score za

rok 2020.
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Oba tituly se profiluji jako mésic¢niky, ¢asopis Level ale vyda za rok celkem 8 ¢isel. Skute¢na
periodicita tohoto ¢asopisu neni pravidelnd, nové ¢islo vychazi zhruba po Sesti tydnech,
nejdelsi pauza je bézné mezi koncem roku (prosinec az tnor) a obdobim letnich prazdnin

(Cerven az zafi).

Casopis Score za rok standardné vyda 12 ¢&isel, ve sledovaném roce (2020) jich viak vyslo
pouze 11. Diivodem bylo, Ze se ménila osoba na pozici $éfredaktora, redakce tak vynechala

lednové ¢islo.

Vybérovy vzorek sestdva z péti ¢isel od obou Casopisti a je vybran pomoci nahodného
vybéru (modul random), sestaveného v kdédovacim jazyce Python. Pro casopis LEVEL
ptipadla ¢isla 302 (duben 2020), 303 (kvéten 2020), 305 (srpen 2020), 306 (fijen 2020) a
308 (prosinec 2020). Pro Casopis Score byla vybrana ¢isla 311 (Gnor 2020), 315 (Cerven
2020), 317 (srpen 2020), 319 (fijen 2020) a 321 (prosinec 2020).

5.2.1.3 Jednotka méreni
Jednotku méteni alias kodovaci jednotku predstavuje ¢lanek. Pro potfeby vymezeni ¢lanku

vychazim z nasledujici definice:

. [-..] samostatny zdanr, obsahujici jasné, vécné, srozumitelné a logické vysveétleni udadlosti
nebo myslenky, faktii i jevii. Clanek hledd souvislosti, priciny, nasledky, analyzuje a tridi
fakta, dopliuje je argumenty a prinasi zobecnéni; obsah tvori zakladni myslenka (teze),
argumentace a zavery. |...] Jako svébytny Zanr se uplatiiuje ve vsech tematickych oblastech
a je pro néj charakteristické, Ze pouziva grafy, citaty i tabulky. Své uplatnéni naléza jak

v denicich, tak i v ¢asopisech véetné odbornych.* *’

V souvislosti s grafickou i textovou podobou ¢lanki ve vybranych ¢asopisech vymezuji jako
samostatnou jednotku (¢lanek) takovy text, ktery obsahuje titulek a je zakoncen jménem ¢i
zkratkou autora. Clanek miize a nemusi obsahovat perex a obrazky, vzdy je ale jasné graficky
oddé€leny od jinych textl. Za ¢lanek pro potieby prace povazuji také text slozeny z vice
samostatnych ptispévkl (Casto ve forme oddélenych odstavcill), které ale spojuje spolec¢né

téma a tvoii tak logicky celek. Takovyto ¢lanek pak vétSinou ukoncuje podpis autora

97 OSVALDOVA, Barbora, Jan HALADA a kolektiv. Praktickd encyklopedie Zurnalistiky a marketingové
komunikace. 3., roz§. vyd. Praha: Libri, 2007, s. 45-46. ISBN 9788072772667.
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spole¢ny pro vSechny volné propojené ptispevky, pripadné tvori logicky celek vzhledem
k hlavni mySlence ¢lanku. Typickym ptikladem miZze byt rubrika Anketa v Casopise Level.
Naopak texty s nazvem Jizdni fad v rubrice Radar Casopisu Level koduji jako jeden celek,
ac jsou jednotlivé sloupce o hrach zalomeny samostatné¢. Sloupky nemayji titulek jako takovy,
pouze nazev hry. Autor texti je pro vSechny sloupce v této rubrice stejny. Stejné tak povazuji

za jeden ¢lanek i malou rubriku Teplomér v ¢asopise Score.

Pro vymezeni, zda se v kodovaci jednotce vyskytuje zminka o tuzemské scéné, je urcujici
vyskyt nazvu videohry ¢&i studia s ptivodem v Ceské nebo Slovenské republice (v piipadé
star§ich videoher v CSFR). Zapoditivam téz nepfimé zminéni vyvojaiti ve spojeni
s akademickou ptidou, napi. ucebni obor na doméaci univerzité, jehoz absolventi se profiluji
jako budouci tuzems$ti vyvojaii. Paklize se v dané koédovaci jednotce alespont jednou
vyskytne takova zminka, fadi se takovyto ¢lanek do ¢lanki a) vénujici se Cist¢ domdci scéné
(ve ¢lanku je zminéna pouze tuzemska videohra/y ¢i studio), nebo b) ¢lankii smisenych,

v nichz nalezneme zminky o domadci i zahrani¢ni scéné¢.

5.2.1.4 Formulace hypotéz

Na zakladé€ prvni faze reSerSe ve vybérovém vzorku predkladam nésledujici hypotézy:

H1 - Casopis Level se bude vénovat tuzemskym hernim vyvojarim vice neZ ¢asopis
Score

Ackoliv ani jednomu z Casopisl nelze jiz na prvni pohled upfit, Ze se vénuji jak své Ctenaiské
komunité, tak i domacim vyvojaiim, odhaduji, ze v Levelu dostanou cesti a slovensti
vyvojaii vice prostoru. Usuzuji tak na zédklad¢€ nové knihy O hrach a lidech (2022), ktera je
projektem Levelu, o ¢emZ byla fe¢ v kapitole Casopis Level. Kniha obsahuje jiz vydané
rozhovory s vyvojafi jak ze zahranici, tak snad se viemi osobnostmi ¢eské herni scény.’!

Druhym dtvodem, proc¢ tak odhaduji, je, mensi tlak na rentabilitu Levelu.

H2 — Score bude obsahovat vice reklam nez Level

Jak jiz bylo zminéno v podkapitole Casopis Level, je tento magazin od roku 2013 samostatny
a jeho vedeni ho tvoii ve chvilich, kdy na n€j ma ¢as. Ziskovost, kterou pfinasi mimo jiné

prodej prostoru v ¢asopise inzerentiim, tak pro redakci neni na prvnim miste.

Score je pod vydavatelstvim Omega Publishing Group, dé se tak ocekavat vyssi tlak shora

na redakeci a jeji rentabilitu.
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5.2.2 Test reliability

Test reliability, ktery ovéiuje presnost kodovani mezi skupinou kodért, se oznacuje jako test
interkodérské reliability. V ptipadé jediného kodéra mizeme mluvit o testu intrakodérské
reliability (viz ptedchozi kapitola). Pro ovéfeni spolehlivosti dat je potifeba opakované
nakodovat alesponi 10 % z celkového rozsahu ¢i 50 jednotek, podle toho, co je v danim

piipadé vice. Dil¢i vzorek, na kterém se reliabilita ovéiuje, musi byt vybran ndhodné.

V mém piipad¢ kazdé z Cisel analyzovanych Casopistt mélo vice nez 50 jednotek, proto
z celkovych 805 kodovanych jednotek bylo vybrano 80. Pomoci funkce RANDBETWEEN
v programu Excelu ndhodnym vybérem vypadla ¢isla 6, 2, 7, 9. Podle kédovaci knihy a
chronologického fazeni tato ¢isla odpovidaji ¢islim Casopisu Level 303, Score 311, Score

315 a Score 319.

Kwvili chybé, kterou jsem si neuvédomila na za¢atku kvantitativni analyzy, bylo nutné vybrat
vzdy prvnich 20 jednotek z kazdého ze Ctyt nahodné zvolenych cisel. V pribéhu kodovani
jsem sinepoznamendvala, na jaké stran¢ se dany ¢lanek nachézi, proto by bylo velmi obtizné

hledat korespondujici jednotky v ptipadé Uiplné nahodilosti, ktera by byla idedlni.

Procentni Krippendorffova alpha N N N N

shoda (nominalni) shod |neshod |jednotek |vysledkl
Prvni kddovani | 100% 1 80 0 80 160
Druhé koédovani |97,5% 0,941 78 2 80 160

Tabulka 2: Vysledky testu reliability

Podle Krippendorffova koeficientu byla shoda v ptipadé mého prvniho a druhého kdédovani
v 0,94 ptipadi z opakované kodovanych 80 jednotek. Pro vypocet jsem pouzila online
nastroj ReCal2. Na rozdil od tady jinych specializovanych programi (jako je SPSS) je

zdarma a snadno se s nim zachazi.

5.2.3 Rozhovor

Pro rozhovor s S§éfredaktory vybranych dvou casopisi jsem zvolila metodu
polostrukturovaného rozhovoru. Jedna se o kvalitativni formu dotazovani, v niZ jsou ptedem

urcené otazky. Zaroven je béhem rozhovoru s dotazovanym mozné néjaké otazky doplnit ¢i
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upravit. Z toho diivodu se také daji takové otazky rozliSovat:

»Rozlisuji se proto otdazky primdrni, predem pripravené, a sekunddrni c¢i sondazni, které
vznikaji ad hoc pri realizaci rozhovoru, s cilem doplnit, co jiz zaznélo, nebo podnitit

informanta k dalsi vypovédi.“*®

Polostrukturovany rozhovor se taktéz nazyva jako rozhovor pomoci navodu. Néavod
ptredstavuji pfedem stanovené otdzky ¢i okruhy témat, které je nutné probrat. Tazatel kromé
dopliiovani otazek v prubéhu rozhovoru miize také podle citu ménit potradi otdzek. Diky
urcité struktue umoznuje tato technika dotazovani snazsi srovnani odpovédi v piipadé vice

zodpovidanych osob (informantti).”’

Data ziskané pomoci kvalitativni techniky se také oznacuji za data mékka, tedy subjektivné
zabarvend. To ovSem neznamena, Ze se jednd o nehodnotné informace. Mezi vyhody
kvalitativniho vyzkumu patii, Ze vysledna data ptedkladaji podrobny popis a vhled do
fenoménu, na jednotlivce 1 skupiny ¢i udalost samotnou. Navic dany fenomén umoziuje

studovat v pfirozeném prostedi.””

Otazky polozené béhem rozhovoru s Séfredaktory lze v souladu s vySe zminénou metodikou
rozd¢lit na pfedem stanovené a dopliujici, které vyplynuly v pribéhu rozhovoru. Pfredem

stanovené otazky pro oba Casopisy znély:

1. Jaky je mé&sicni naklad ¢asopisu?

2. Povazujete herni vyvojafe za vyznamnou cCast Ctenafstva casopisu?
Ptizpiisobujete tomu obsah ¢asopisu?

3. Snazite se liSit od konkurence? Pokud ano, jak? Pokud ne, proc?

4. Jak tvotite obsah ¢isla? Kdo rozhoduje o tom, jaké hry se budou recenzovat?
5. Jaky je vas pfistup k poskytovani prostoru tuzemskym vyvojarim? Mate
néjaky specialni postup nebo pravidlo ohledné recenzi a tematickych ¢lanki ve
vztahu k domacim vyvojaiim?

6. Podle ¢eho vybirate motiv titulni strany ¢isla?

% SEDLAKOVA, Renata, 2014. Vyzkum médii: nejuzivanéjsi metody a techniky. Praha: Grada. Zurnalistika a
komunikace. s. 211. ISBN 978-80-247-3568-9.

% HENDL, Jan, 2005. Kvalitativai vizkum: zdkladni metody a aplikace. Praha: Portal. s. 174. ISBN 80-736-
7040-2.
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7. Jak nakladate s reklamou v Casopise?

Rozhovor s §éfredaktory casopisu Level se konal formou videohovoru 14. 12. 2022, se Score
pies e-mail 25. 2. 2023. Je proto potieba povazovat ziskana data za platné k témto datim. Z
pofizené nahravky jsem piepsala rozhovor do pisemné podoby, pfecist si ho je mozné

v Priloze ¢. 2.

5.3 Vysledky analyzy

5.3.1 Vysledky VO 1: Jakou formou vénuji pozornost ¢asopisy domaci

vyvojarské scéné?
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Graf'l - Vysledky vyzkumné otazky 1
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Graf 2 - Formy ¢lankii v Levelu
Mezi analyzovanymi C¢isly byl nejcastéjSim Zanrem clanku tematicky clanek, druhy

nejcastejsi pak byly recenze videoher. Tretim nejcastéji pouzivanym zanrem v Levelu byl

profil.

Po vyfiltrovani dat pouze pro hodnoty ,,domaci* a ,,domaci 1 zahrani¢ni* se ukazalo, ze
ptfesné v téchto tiech zanrech je také nejcastéji fe¢ o domdcich ¢i domdcich i zahrani¢nich
hernich vyvojatich. Pozornost zamétenou Cisté na domaci vyvojare daval Level celkem ve
12 videohernich recenzich, které se objevily napfi¢ analyzovanymi Cisly. Znamena to, ze
v téchto recenzich nedochdzelo k Zaddnému srovnani s obdobnymi tituly ze zahranici.
Naopak nejvice zminek o tuzemskych i zahrani¢nich vyvojatich se objevilo v tematickych

¢lancich, a to celkem 28krat.
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Graf'3 - Formy ¢lankii ve Score

Mezi v§emi analyzovanymi Cisly se nejcastéji objevoval zanr zprav, nasledovany recenzemi

videoher. Jako tfeti se umistil tematicky ¢lanek.

Po vyfiltrovani dat pouze pro hodnoty ,,domaci* a ,,domadci 1 zahrani¢ni* se ukazalo, ze
popularita téchto ZanrG nekopiruje pfesné vyskyt zminek o domadcich ¢i doméacich 1
zahrani¢nich vyvojafich jako v Levelu. Nejcastéji se o tuzemskych vyvojarich (at’ uz
samostatné nebo ve spojeni se zahrani¢nimi) mluvilo ve videohernich recenzich, nasledovaly
tematické ¢lanky, a pak az zpravy. Pouze o domacich vyvojarich se napti¢ Score mluvilo v 8
recenzich videoher a 5 zpravach. V kombinaci se zahrani¢nim vyvojafi bylo doméacim

tvlircim vénovan prostor nejcastéji v recenzich videoher a tematickych ¢lancich.

5.3.2 Vysledky VO 2: Jaky je podil titulnich stran zobrazujicich domaci
vyvojare?

Z celkem 8 cisel za rok 2020 mélo 5 Cisel (62,5 %) Casopisu Level na titulni strané¢ hru od

zahrani¢niho vyvojare, 2 ¢isla mély hru od domaciho vyvojare (25 %) a 1 ¢islo (12,5 %)

zobrazovalo hru, kterd pochdzela od domaciho i zahrani¢niho vyvojéfe (Slo o hru Mafia,

ktera je zde vyobrazena jako série).
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Z celkem 11 ¢isel za rok 2020 mélo 9 Cisel Casopis Score na titulni stran€ hru od zahrani¢niho
vyvojare a 2 ¢isla (18 %) na titulni strané zobrazovala domdciho i1 zahrani¢niho vyvojate (v
obou piipadech §lo o hru Mafia: Definitive Edition). Zaméteni pouze na hru od domaciho

vyvojaie neobsahovala zadna z titulnich stran.

5.3.3 Vysledky VO 3: Jaky je pomér reklamniho a redakéniho obsahu v
casopise?
Jak lze vidét v ptilozené tabulce, primérné ptipadd v Casopisu Level na 1 ¢lanek 0,09

reklamy. Nejcastéji ma reklama v Levelu celostrankovy format a inzeruje zpravidla nové

hry a herni vybaveni.

V casopisu Score pfipada na 1 ¢lanek v priméru 0,12 reklamy. Ta nejéastéji odkazuje na

jiné tituly ze stejného medidlniho domu.

Cislo ‘ pocet reklam | pocet ¢lanki (jednotek) ‘ vysledny pomér
Level 302 4 65 0,06
303 4 64 0,06
305 6 64 0,09
306 7 60 0,12
308 8 65 0,12
primérné 0,09
Score
311 10 117 0,09
315 6 99 0,06
317 7 88 0,08
319 12 84 0,14
321 25 99 0,25
primérné 0,12

Tabulka 3 - Kalkulace poméru reklam na clanky

6.3.4 Vysledky VO 4: Jaky je podil doméaciho versus zahrani¢niho obsahu

v ¢asopise?

55



Level

50
45

40

35

20 H Level 302
H Level 303

25 H Level 305

20 Level 306

15 H Level 308

1 I

0 - T . I I

domaci zahranicni domaci i zahranicni

o

[62]

Graf' 4 — Podil domdaciho vs. zahranicniho obsahu v Levelu

Z celkem 5 analyzovanych ¢isel casopisu Level se 18 ¢lanki (5,7 %) vénovalo vyhradné
domacim vyvojarim ¢i hram, dalSich 189 ¢lankt (59,4 %) se zaméfovalo na zahrani¢ni
vyvojare ¢i hry a zbyvajicich 43 ¢lankut (13,5 %) néjakou formou zminovalo jak domaéci, tak
zahrani¢ni scénu. Na zbyvajicich 68 analyzovanych ¢lanki (21,4 %) se tento parametr nedal

vztdhnout. Celkem bylo v 5 &islech Levelu zaznamenano 318 kodovacich jednotek, ¢ili
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Graf'5 - Podil domdciho vs. zahranicniho obsahu ve Score

Z celkem 5 analyzovanych cisel casopisu Score se 15 ¢lankd vénovalo (3,1 %) vyhradné
domacim vyvojarim ¢i hram, dalSich 294 ¢lanki (60,4 %) se zaméfovalo na zahrani¢ni
vyvojafte ¢i hry a zbyvajicich 40 ¢lanki (8,2 %) n¢jakou formou zminovalo jak domaéci, tak
zahrani¢ni scénu. Na zbyvajicich 138 analyzovanych ¢lankd (28,3 %) se tento parametr

nedal vztahnout. Celkem bylo v 5 ¢islech Score zaznamenéano 487 kédovacich jednotek, tedy
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Porovnani obou ¢asopisi
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Graf 6 - Prostor vénovany domdci scéné

Z celkem 250 ¢lankt v Levelu, které spadaly do kategorie ,,domaci, ,,domaci i zahrani¢ni*
€1 ,,zahrani¢ni* jich bylo 18 ¢isté o tuzemské scéné, 43 zminiovalo obé varianty a 189 ¢lankil
obsahovalo zminku pouze o zahrani¢ni scéné. Pokud ¢isla seCteme, vychazi pomér domaci
a domadci i zahrani¢ni vs. zahrani¢ni na 61:189. Po vyd¢leni a zaokrouhleni tak dojdeme
k vysledku, ze ptiblizne 1 ze 3 ¢lankl se néjakym zplisobem zmiinuje o domaci vyvojaiské

scéne.

Pro Score bylo ve stejné kategorii relevantnich 349 ¢lanki. Cisté o doméci scéné se psalo
v 15 z nich, ve 40 ¢lancich se objevila kombinace zminek a ve 294 ¢lancich byla fe¢ pouze
o zahrani¢ni scén€. Pokud Cisla seCteme, vychazi pomér domdaci a doméci 1 zahrani¢ni vs.
zahrani¢ni na 55:294. Po vydéleni a zaokrouhleni tak dojdeme k vysledku, Ze asi 1 z 6 ¢lankd

se se né¢jakym zplisobem zminuje o doméci vyvojaiské scéné.
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6 Diskuse nad vysledky

Ob¢ hypotézy, vyvozené z reserse, se potvrdily. Hypotézu €. 1, ze se Casopis Level bude
vénovat tuzemskym hernim vyvojaiim vice nez casopis Score, potvrdily vysledky
vyzkumné otazky €. 1, 2 i 4. Hypotézu €. 2, kterd predpokladala, ze Score bude obsahovat

vice reklam nez Level, se potvrdila diky vysledkiim vyzkumné otazky ¢. 3.

Z analyzy vybérového vzorku vyplynulo, ze ze zvolenych cCisel Levelu za rok 2020 m¢l
casopis 25 % titulnich stran s hrou od doméaciho vyvojare a 12,5 % zobrazovalo hru, ktera
pochazela od domadiciho 1 zahrani¢niho vyvojafe. Z rozhovoru s $éfredaktory Pavlem
Dobrovskym a Martinem Bachem vyplynulo, Ze pti vybéru motivu titulni strany se primarné

fidi tim, co se jim libi. Sekundarn¢ jsou ale jisté faktory, kterymi se fidi:

»Prvni je zajimavost a znamost té hry, to je urcité faktor. Obcas hraje roli i to, Ze je to néjaka
informace nebo hra, ke ktery mame info nebo clanek, kterej je exkluzivni a kterej nikdo jinej
nemd. To je treba pripad pravé tohohle posledniho cisla, kde mame oznamenou novou hru,

kterd byla ozndmend na netu tieba tii dny zpatky...*!%

Oproti tomu Score ve vybranych ¢islech za rok 2020 mélo 18 % titulnich stran hru od
domaciho i zahrani¢niho vyvojafe, zddné nezobrazovalo pouze hru od doméciho vyvojaie
(popt. vyvojare ¢i studio samotn¢). Za Score k tomu uvedli, Ze vybiraji titulni stranu ,,podle

obsahu ¢isla a toho, ktera hra nebo téma ma nejvétsi potencidl zaujmout v trafikach.«.!!

Co se ty€e obsahu cisel samotnych, v Levelu se vyhradné tuzemskym vyvojarim ¢i hram
vénovalo 5,7 % c¢lanki. DalSich 13,5 % kombinovalo zminky jak o domaéci, tak zahrani¢ni
scéné. Zpravidla §lo o tematické ¢lanky, druhy nejcastéjsi typ byly recenze videoher. Pravé
u recenzi, kde se vyskytovaly zminky o domaci vs. zahrani¢ni scéné€, dochazelo k porovnani
her stejného Zanru, ale vyrobenych v jiné zemi (tzn. zahrani¢i vs. u nas). Tietim nejcastéji
pouzivanym Zanrem byl profil, kam se fadily hlavné ¢lanky z rubriky Dilna. Ty se vénuji
praci a osobnosti vyvojatt. K jejich vybéru Dobrovsky tekl: ,,Neni to tak, Ze bychom cekali,
az nam ti tviirci napisou, ale aktivné chodime na konference a na herni vystavy. Divame se,
co se tam ukazuje, bavime se s nima, poslouchdame. Prosté novinarska prdce, takova, jak by

méla byt. A kviili tomu, Ze ten konferencni segment zacal tak nariistat — nejenom u nas,

100 Viz odpovéd Martina Bacha v Piiloze ¢&. 2

101 Viz odpovéd’ Tomase Rosy v Priloze €. 3
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celoevropsky a celosvétove —, tak to proniklo do toho Levelu a tvori tak cesky hry a cesti
tvirci jeho nezanedbatelnou soucast... [...] Co se tyce jejich vyhledavani, tak [pozn.
vyuzivame] nejenom konference, nejenom vystavy, nejenom osobni kontakty na urovni e-

mailii, ale pouzivame treba hodné i na Facebooku.. 102

Jiné potadi v Cetnosti uzivani recenzi jako klicového zanru ukazuje na odlisny redakcni
ptistup k faktu, ze tiSténd média budou vzdy pozadu oproti online médiim. V Levelu tuto
nevyhodu fesi tim, ze se upinaji spiSe k tematickym c¢lanktim, které budou pro Ctenare
relevantni 1 po roce. Score v&ii v pfinosnost recenzi, a to i téch vicestrankovych, navzdory

zpozdéni zptisobeném pripravou ¢asopisu do tisku.

Level chape domaci vyvojare jako jednu ¢ast svého publika, nezaméfuji se vSak pouze na
né. Z rozhovoru vyplynulo, Ze rubrika vénujici se vyvojarim a jejich studiim vznikla
ptirozené z touhy ¢asopisu jit do herniho svéta hloubéji, €ili nevénovat se pouze recenzim.
Jak konstatuje jiz dfive citovany Bouse, tato rubrika slouzi jako prostor pro vyvojatre, aby
mohli zhodnotit svou prici, co se povedlo a co ne, a to na plose 3-4 stran.!*® Zaroven slouzi
¢tenafim, ktefi se sami vyvoji her nevénuji, jako okénko do svéta, ktery tolik miluji. Oproti

tomu Score vyvojare jako svou cilovou skupinu nevnima, ani jako jednu z jejich ¢asti.

Vysledny pomér domdaciho ¢i kombinovaného obsahu vs. zahrani¢niho pak hovoii ve
prospéch stanovené hypotézy €. 1 — u Levelu se zhruba 1 ze 3 ¢lanka se dotyka domaci
scény, u Score je to asi 1 ze 6. Redakéni rozhodovani o obsahu ¢isla na to nicméné podle
vypovédi $éfredaktorti nema vliv. Jan Kotrba ze Score k tomu napsal: ,,O tom, jaké hry se
budou recenzovat, rozhoduje technicky séfredaktor, stejné jako o zbytku obsahu. Prakticky
se jede podle publikacniho kalendare a toho, co realné zrovna vychazi. Vetsinou se dostane

na vsechny podstatné tituly.*1%*

Vedeni Levelu se shoduje na tom, ze k zddnému upiednostiiovani zemi nedochazi: ,,My se

snazime ty herni tviirce, ktery vytvareji hry, zakomponovat do obsahu skrz tematické clanky

102 Viz odpovéd Pavla Dobrovského v Piiloze &. 2

13 BOUSE, Vaclav. Ja, vyvojai: Medialni obraz &eskych hernich vyvojait na strankach ¢asopisu Level v
letech 2015-2021. Praha, 2022. s. 45. Diplomova prace (Mgr.). Univerzita Karlova, Fakulta socialnich véd,
Institut komunikacnich studii a zurnalistiky, Katedra medidlnich studii. Vedouci diplomové prace Mgr. Jan
Svelch, Ph.D.

104 Viz odpovéd Jana Kotrby v Pfiloze €. 3
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nebo profilové clanky, kde predstavujeme jejich osobnosti a titul, ktery vyviji. Ta hra se tam
potom miize dostat do recenze, ale treba jenom jako puilstrankova nebo jako jednostrankova.
Neni nutné, aby zabirala néjakou velkou rozlohu. Tam uz opravdu to rozhodovani spis je o
tom, ktera hra je nejkvalitnéjsi, nejvic se o ni da psat, ma nejvic potencialu k tomu, aby se o

ni napsal dlouhy text, nez z jaké zemé prisla.«'%?

Oba $éfredaktofi nicméné v rozhovoru ptiznavaji, ze na prelomu stoleti se skute¢né delo to,
ze redaktofi pon¢kud nadrzovali domacim hram a vyvojaiim, co se tyce hodnoceni. Nyni uz
ale podle jejich slov toto ddvno neni potieba, protoze tuzemsko dohnalo kvalitou videoher

Zapad.

Reklam bylo v obou ¢asopisech mén¢, nez jsem puvodné ocekavala. I tak se potvrdila
hypotéza €. 2. Level obsahoval v priiméru 0,09 reklamy ptipadajici na 1 ¢lanek, Score pak
0,12 reklamy na 1 ¢lanek. Vyssi podil reklam ve Score lze vysvétlit jinou vlastnickou
strukturou oproti Levelu, jak jiz bylo popsano v teoretické ¢asti — zatimco Level vlastni
skupina spfiznénych S$éfredaktorti, Score musi plnit pozadavky medidlniho domu na
prodejnost a vydélecnost. Jistou roli miiZze hrat také vyS$si naklad Score oproti Levelu, tudiz
muze byt atraktivnéjsi pro inzerenty, ktefi tak mohou reklamou zasahnout vice ¢tenait — zde

se ale jedna pouze o mou domnénku.

K riznicimu se poctu reklam v pribéhu roku redakce Levelu uvedla: ,,Vanoce jsou prosté
zasadni obdobi. Takze logicky, v tom obdobi dejme tomu zari, Fijen, listopad byva té inzerce
nejvic, v obdobi leden unor, dejme tomu brezen, je to nejslabsi. Plus je tady potreba Fict, Ze

v inzerci jsou nékteré véci bartrovany, to znamend, Ze to je vyména za jinou propagaci.“'

Odpoved séfredaktora Score se vice zamétovala na konkrétni zvoleny ro¢nik 2020: ,,Jeji
pocet se ruznil podle toho, kdy si zrovna chtél nékdo zaplatit klasickou placenou inzerci v
ramci printu béhem obdobi celosvetové pandemie, rozloZenych vyrobnich a dopravnich

kapacit.“'**

Z obou rozhovora vyplynulo, Ze Casopisy se navzajem jako konkurenci nevnimaji, alespon
ne jako pfimou. Score cili na mladsi cilovou skupinu (14-35 let), ma vyrazné;si grafickou
stranku a zamé&fuje se hlavné na aktudlni hry a trendy. Level cili spiSe na stfedni generaci,
vizudlng je minimalistictéj$i a kombinuje v obsahu jak trendy, tak texty, které bude mozné
¢ist s n¢kolikaletym odstupem, jelikoz na ulozeny papirovy Casopis ¢loveék narazi spiSe nez

na Clanek na internetu ze stejné doby — paklize ho cilené¢ nevyhleda. Ani o inzerenty se
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Casopisy podle svych slov nepfetahuji, a to i proto, ze podle Bacha je zajemct o inzertni

plochu vyrazné méné nez na zacatku tisicileti.

V teoretické ¢asti byly uvedeny akademické 1 publicistické ¢lanky, které upozoriiovaly na
zavislost herni zurnalistiky na herni primysl — napt. zminény Video Game Journalism and
the Ideology of Anxiety: Implications for Effective Reporting in Niche Industries and
Oligopolies'® nebo Critical Alternative Journalism from the Perspective of Game
Journalists'®. O provazanosti hovofili mnohdy i samotni novinafi, at’ uz soucasni & byvali.
Ackoliv nemam pifimou zkuSenost s chodem redakce a tvorbou obsahu v analyzovanych
tuzemskych Casopisech, domnivam se, ze zavislost na hernim primyslu neni tak silna

v porovnani se zahrani¢im (zejména USA). Piedevsim Level je do zna¢né miry samostatny.

6.1 Moznosti dalSiho vyzkumu

Potencial pro dalsi vyzkum tématu spatfuji predevSim v rozSifeni prace o vice
analyzovanych c¢isel obou ¢asopist, a to napfi¢ vice roky. Nemyslim si, ze by mélo smysl
zkoumat Cisla starsi vice jak tfi let vzhledem k castym redakénim obménam u Score. Kazda
zmeéna sice prinese dalsi ptilezitosti zkoumat, zaroven ale pfiliSnd rozmanitost a zmény
v obsahu a pfistupu ke ¢tenartim by mohly zkoumani napti¢ del$im casovym obdobim pfili§
rozmélnit. Vysledek by pak nemusel mit jednoznacné zavery. Nicméné vét§i mnozstvi
analyzovanych cisel by mohlo ukédzat je§té¢ obecnéjsi zavéry. Bylo by mozZné replikovat

smiSeny prizkum, jaky byl vyuZit také pro potieby této prace.

Dalsi moZnost nabizi novy pokus o rozhovor s vedenim Score. Vzhledem k postoji redakce
a jejimu omezeni medidlnim domem, pod n¢jz spada, nesel tento rozhovor do hloubky. Je

tedy pravdépodobné, Ze mnoho zasadnich informaci nebylo objeveno.

PakliZe se v tuzemsku nékdy objevi také odborné médium (¢rade press), které by se vénovalo
hernimu pramyslu, stalo by téz za dal§i zkoumani. Obzvlast¢ pak v porovnani s tim, jak
pracuji domdaci zavedené herni Casopisy. V takovém ptipad¢ by se nabizely nasledujici

vyzkumné otazky:

e Jak se liSi prezentace hernich studii a jejich produktli mezi odbornym médiem a
hernimi ¢asopisy?
e Dopliuji se herni casopisy a odborné médium tematicky, nebo jdou odlisSnymi

cestami?
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e Jak se o tuzemské vyvojaiské scén¢ vyjadiuje odborné médium a jak herni casopisy?

Nejvhodnégjsim zpiisobem by podle mého nazoru byl v ptipadé takové situace kvalitativni

priuzkum.

V¢éfim, ze prizkumy na tyto témata by pomohly jesté 1épe porozumét vyvojaiské scéné

v Ceské a Slovenské republice, ale 1 herni kultufe, ktera tu vznikla.
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Zavér

Cilem této diplomové prace bylo zjistit, jakym zptisobem herni Casopisy Level a Score
pristupuji ke psani o tuzemské vyvojarské scén€, zejména jak velky ji davaji prostor na plose
Casopisu. Prostiedkem, jak ziskat tuto odpovéd, byla kvantitativni obsahova analyza a

nasledovné polostrukturované rozhovory.

Prvni ¢ast prace predstavila teoreticky ramec, ktery dal vyzkum do souvislosti. Nejprve bylo
tteba vysvétlit co je herni Zurnalistika a ¢im je charakteristickd. Predstavila jsem tii
nejbéznéji uzivané zanry hernich textd. Duraz byl také kladen na vztah herni zurnalistiky,
herniho priimyslu a herni komunity. Stejn¢ jako vSechny lidské ¢innosti, i vyroba videoher
a psani o nich mé své stinné stranky. JelikoZ je herni prliimysl v porovnani s ostatnimi
kulturnimi primysly mlady, bylo dulezit¢ zminit i kauzy a problémy, snimiz se

v soucasnosti ¢i nedavné minulosti potykal.

Analyzované Casopisy Level a Score jsem v teoretické Casti nejdiive charakterizovala a
nastinila jejich historii, nacez jsem je v dalsi kapitole dala do souvislosti s jinymi hernimi

médii, ke kterym mé tuzemské publikum pfistup.

Kapitola o vyvojaiské scéné v Cesku a na Slovensku se zaméfila na nedostatky, kterymi
herni pramysl trpi — §lo jak o ty specifické pro tuzemsko, tak i o problémy, které sdili
vyvojafi celosvétove, jako je napt. crunch. Pro doplnéni kontextu jsem téz zatadila

podkapitolu o poc¢atcich uzivani pocitacii u nas a o tom, jak hrani za¢inalo.

Prakticka c¢ast nejdiive ptedstavila cil vyzkumu a metody, kterymi ho dosdahnu. Prvni
vyzkumné otazka zjisStovala, jakou formou vénuji pozornost ¢asopisy domaci vyvojarské
scéné. Level nejcastéji psal o domdci vyvojarské scéné v Zanru tematického clanku,
nasledovaly recenze videoher a tfetim nejbéznéjSim Zanrem byl profil studia ¢i vyvojate jako
osoby. Ve Score se nejcastéji se o tuzemskych vyvojatich psalo ve videohernich recenzich,

nasledovaly tematické ¢lanky, a pak zpravy.

Druhé vyzkumna otazka se zabyvala tim, jaky je podil titulnich stran, které zobrazuji hru od
domaciho vyvojate a jaky je podil stran s hrou od zahrani¢niho vyvojéte. Z analyzovanych
Cisel Casopist se ukdzalo, Zze vyS$i podil titulnich stran s hrou od domaciho vyvojare mél
Level, a to jak v ptipad¢ her vyrobenych jen castecné domacim studiem, tak 1 téch, které

vyrobilo pouze domaci studio. Score nemél ani na jedné z analyzovanych titulnich stran hru
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pouze tuzemské vyroby, dvé titulni strany ale ukazovaly alespoi hru, kterd vznikla z ¢asti u

nas.

Tieti vyzkumna otazka se zameéfila na pomér reklamniho a redak¢niho obsahu. Slo o
vyzkumnou otazku, ktera spiSe dokreslovala ekonomicky zplisob fungovani obou Casopist
a pomahala dat do kontextu informace, které¢ posléze zaznély v rozhovorech. Zde se

potvrdila hypotéza €. 2, kterd predpokladala, ze Score bude obsahovat vice reklam nez Level.

Posledni vyzkumna otazka porovnavala podil domaciho a zahrani¢niho obsahu, tedy zminky
o hrach ¢i studiich z domaciho ¢i zahrani¢niho prostfedi. V Levelu se ptiblizné 1 ze 3 ¢lanka
né¢jakym zptusobem dotykal doméaci vyvojatské scény, ve Score to byl pfiblizn¢ 1 ze 6
¢lankt. Hypotéza €. 1, Ze se Casopis Level bude vénovat tuzemskym hernim vyvojaiam vice
nez ¢asopis Score, se tedy také potvrdila — Level vénoval vice prostoru/vétsi Cetnost zminek

jak na titulnich strandch, tak v obsahu.

Pti kddovani forem ¢lanku (tedy Zanru) pro potieby vyzkumné otazky ¢. 1 a 4 dochazelo
k ob&asnym potizim k uréeni, zda je vyvojaiské studio hry z CR/SR, nebo ze zahraniéi. Ne
vzdy bylo z tidajl o studiu ziejmé, v jaké zemi studio sidli, protoze o tom nebyla fe¢ ani na
jejich webovych strankéch, ani na socidlnich sitich ¢i kdekoliv jinde. Nékdy nezbyvalo nez
odhadovat z ptivodu jmen c¢lenti studia. Takovym piipadem bylo napt. studio Happy Ray

Games.

Postaveni vyzkumnych otazek v kombinaci s otdzkami z rozhovoru pomohlo ur¢it, ze vetsi
zapojeni Levelu do videoher mistni vyroby ma souvislost stim, Ze je ekonomicky
nezavislejsi. MiiZe si proto ,,dovolit* psat i o hrach, které nejsou pro inzerenty ¢i pro medidlni
dam tolik zajimavé z hlediska uspéSnosti. To znamena vétsi volnost autorti, kteti se tak
mohou zaméfit i na nizkorozpoétové hry. Takové hry mohou byt i z CR/SR, jejich herni trh
je z globalniho hlediska nepodstatny. Lokalni kontext mé navic specifickou atraktivitu pro

tuzemskeé publikum.

Presnost kvantitativni analyzy ovéfoval test reliability s vyhodnocenim pies Krippendorfovu
alphu. Zde jsem nicméné udé€lala chybu, takze 1 kdyz vysledek testu ukéazal vysoké procento
shody, nemusi jit o vysledek spravny. Pocet jednotek, ktery mél dojit opétovanému
koédovani, mél byt zvolen nahodné. To ale nebylo mozné udé€lat vzhledem k chybéjicim

indextim k jednotlivym ¢lankim v ¢asopisech. Bez nich by nebylo mozné dohledat, zda
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kéduji znovu to samou jednotku.

Jist¢ nedostatky pfedstavuje téz stru¢nost rozhovoru s vedenim Score. Zde bohuzel
vzhledem charakteru nékterych informaci nemohli zéastupci Casopisu poskytnout veskeré
udaje. I proto zminuji v podkapitole Moznosti dal§tho vyzkumu potencidlni piinosnost

opétovaného pokusu o rozhovor.

Summary

The aim of this thesis was to find out how the game magazines Level and Score approach
writing about domestic developers, especially how much space they give them in the
magazines. The means of getting this answer was through quantitative content analysis and

subsequent semi-structured interviews.

The first part of the thesis introduced the theoretical framework that puts the research in
context. First, it was necessary to explain what games journalism is and what characterizes
it. I introduced the three most used genres of game texts. Emphasis was also placed on the
relationship between games journalism, the game industry, and the games community. Like
all human activities, making and writing about video games has its downsides. As the games
industry is young compared to other cultural industries, it was important to mention the

problems it has faced in the present and recent past.

In the theoretical section, I first characterized the magazines Level and Score, analyzed, and
outlined their history. In the following chapter I put them in context with other gaming media

that the domestic audience has access to in their mother tongue.

The chapter on the development scene in the Czech Republic and Slovakia focused on the
shortcomings that the games industry suffers from - both those specific to the Czech
Republic and problems shared by developers globally, such as crunch. To add context, I also
included a subsection on the early days of computer use in this country and how gaming

started.

The practical section first introduced the research aim and the methods I used to achieve it.
The first research question investigated the form of attention that magazines paid to the
domestic development scene. Level most often wrote about the home development scene in

the genre of a feature article, followed by video game reviews, and the third most common
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genre was a profile of the studio or developer as a person. At Score, the most common way
to write about domestic developers was in video game reviews, followed by topical articles,

and then news.

The second research question looked at the proportion of cover pages that featured a game
by a local developer and the proportion of pages featuring a game by a foreign developer.
From the magazine issues analyzed, it was found that Level had a higher proportion of cover
pages featuring a game by a local developer, both for games produced only partly by a local
game studio and those produced only by a domestic studio. Score did not have any
completely local game on either of the analyzed covers, but two covers showed at least a

game that was developed partly locally.

The third research question focused on the ratio of advertising to editorial content. This was
a research question that rather illustrated the economic way in which both magazines work
and helped to put into context the information that was subsequently answered in the
interviews. Hypothesis number 2, which predicted that Score would contain more

advertisements than Level, was confirmed here.

The final research question compared the proportion of domestic and foreign content, i.e.,
mentions of games or studies from domestic or foreign settings. In Level, approximately 1
in 3 articles touched on the domestic development scene in some way, while in Score it was
approximately 1 in 6 articles. Thus, Hypothesis 1, that Level magazine would focus more on
domestic game developers than Score magazine, was also confirmed - Level devoted more

space/more mentions to domestic game developers both on the front pages and in the content.

When coding the article form (i.e., genre) for research questions 1 and 4, there were
occasional difficulties in determining whether the game developer was from CR/SR or
abroad. It was not always clear from the studio's details what country the studio was based
in, as there was no mention of this on their website, social media or elsewhere. Sometimes
there was no choice but to guess from the origin of the names of the studio members. Such

was the case, for example, with Happy Ray Games.

The positioning of the research questions, combined with the interview questions, helped
determine that Level's greater involvement in locally produced video games was related to

being more economically independent. It can therefore "afford" to write about games that
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are not as interesting to advertisers or media houses in terms of success. This means more
freedom for writers to focus on low-budget games. Such games can also be from CZ/SK,
because our game market is irrelevant from a global perspective. Moreover, the local context

has a specific appeal for the domestic audience.

The accuracy of the quantitative analysis was verified by a reliability test with evaluation
via Krippendorff’s alpha. However, here I made a mistake, so even though the test result
showed a high percentage of agreement, it may not be the correct result. The number of units
to be re-coded should have been chosen randomly. However, this could not be done due to
the lack of indexes to the individual journal articles. Without them, it would have been

impossible to trace whether I re-coded the same unit.

The brevity of the interview with Score management also presents some shortcomings. Here,
unfortunately, due to the nature of some of the information, the journal representatives could
not provide all the data. This is one of the reasons why I mention in the subsection on Further

research opportunities the potential usefulness of attempting the interview again.
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‘Analyza hernich ¢asopisti Level a Score a jejich vlivu na lokdlni vyvojarskou scénu

Nazev price v angli¢ting:
Analysis of video game magazines Level and Score and their influence on a local game development
scene

Pi'edpokliadany termin dokonéeni (semestr, akademicky rok — vzor: ZS 2012/2013)
(diplomovou praci je mozné odevzdat nejdfive po dvou semestrech od schvaleni tezi)
LS 2021/2022

Charakteristika tématu a jeho dosavadni zpracovani (max. 1800 znak):

Nejznaméjsi ti¥téna média s hernim obsahem u nds predstavuji Casopisy Level a Score. Herni
zurnalistika silné ovliviiuje herni kulturu, coZz je zpusobeno tim, Ze herni novinafi pfedstavuji
prostfedniky mezi hra¢i a tvtrci videoher. Herni novinafi slouzi jako gatekeepefi, ktefi urcuji, jaké
informace se étendi/hra¢ dozvi. Svym psanim vytvaii ideu toho, jak mé ,,opravdovy* hra¢ vypadat a co
mé znat. Herni vyvojafi potfebuji herni novinafe k tomu, aby vytvofili reklamu k nové hie, a novinati
potebuji né¢im zaplnit stranky. Jak pfi vytvareni obsahu zohlediiuje tuzemska herni zurnalistika lokalni
vyvojare, je pfedmétem této diplomové prace.

Herni novinafi sice funguji jako gatekeepetfi, ale informace, které vpusti mezi verejnost, zavisi pfimo na
hernim primyslu. Nedavnym pfipadem je piisné oSetfené embargo pro novinafe, ktefi chtéli recenzovat
videohru Cyberpunk (2020). Dochazi ale i k vyjimkam, kdy novinaii Cecilie D'Anastasio a Jason
Schreier poukézali ve svych reportdZich na nemordlni praktiky uvnitf herniho primyslu a
spolupracovali s whistleblowery.

Predpoklidany cil prace, pfipadné formulace problému, vyzkumné otazky nebo hypotézy (max.
1800 znaki):

Cilem prace je za pomoci obsahové analyzy a rozhovori s $éfredaktory zjistit, jak Casopisy reprezentuji
lokalni vyvojafskou komunitu a herni primysl. Analyza bude obsahovat nasledujici vyzkumné otazky
(VO):

VO 1: Jakou formou vénuji pozornost ¢asopisy domaci vyvojaiské scéné?

VO 2: Jaky je podil titulnich stran zobrazujicich domaci vyvojafe?

VO 3: Jaky je pomér reklamniho a redakéniho obsahu v ¢asopise?

VO 4: Jaky je podil doméciho versus zahraniéniho obsahu v ¢asopise?

Predpokladand struktura prace (rozdéleni do jednotlivych kapitol a podkapitol se strué¢nou
charakteristikou jejich obsahu):
I. Uvod — vymezeni tématu a stanoveni hypotézy
II. Teoreticka cast
1. Reflexe herni Zurnalistiky
2. Definovani soutasné situace v herni ¢asopisecké produkci na uzemi Ceské republiky
3. Stru¢na charakteristika analyzovanych ¢asopist
3. 1 Level
3. 2 Score
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I1I. Prakticka ¢ast
1. Obsahova kvantitativni analyza
1.1 Vyzkumna metoda
1.1.1 Vyzkumné otazky
1.1.2 Vybérovy soubor
1.1.3 Jednotka méfeni
2. Rozhovory s §éfredaktory jednotlivych ¢asopiseckych redakci
1V. Zavér — Porovnéni vychozich hypotéz a zjisténych skutecnosti.

Vymezeni podkladového materidlu (napf. titul periodika a analyzované obdobi):
Casopisy Level a Score zroku 2020. Metodou nahodného vyb&ru urdim 5 &isel pro kazdy Sasopis
z daného ro¢niku.

Metody (techniky) zpracovani materialu:
Kombinace obsahové kvantitativni analyzy spole¢né s rozhovory s $éfredaktory ¢asopist Level a Score.
Analyza bude ovéiena testem reliability kddovani.

Zikladni literatura (nejméné 5 nejdulezitéjsich tituldl k tématu a metodé jeho zpracovani; u vech
tituli je nutné uvést struénou anotaci na 2-5 fadki):

CARLSON, Rebecca. 2009. Too Human versus the Enthusiast Press: Video Game Journalists as
Mediators of Commodity Value. Transformative Works and Cultures 2009 (Vol 2). Dostupné z:
https://doi.org/10.3983/twc.2009.098. — Odborny ¢&lanek zkouma roli hemich novinaiti jako
prostfednikii mezi hernim primyslem a konzumenty obsahu. Podrobnéji se vénuje také jejich roli
gatekeepertl.

FOXMAN, Maxwell a David B. NIEBORG. 2016. Between a Rock and a Hard Place: Games Coverage
and Its Network of Ambivalences. Journal of Games Criticism 3(1): s. 1-27. — Odborny ¢lanek fesi
ménici se pozici a roli hernich recenzenti od 80. let 20. stoleti po sougasnost. Clanek vyuziva historické
a textové analyzy pro zaznamenani zmén v psani a roli hernich novinaf.

PERREAULT, Gregory a Tim VOS, 2020. Metajournalistic discourse on the rise of gaming journalism.
In: . s. 159-176. ISSN 1461-4448. Dostupné z: doi:10.1177/1461444819858695. — Odborny &lanek
pojednava o zasazeni herni Zurnalistiky mezi ostatni druhy Zurnalistiky. Pomoci analyzy 53 ¢&lankd
ukazuje, ¢im je herni Zurnalistika specificka.

PUNCH, Keith, 2008. Zaklady kvantitativniho Setfeni. Praha: Portal. ISBN 978-807-3673-819.— Kniha
vysvétluje zakladni pojmy a prvky kvantitativni analyzy. Kniha je jednou ze seznamu zékladni
literatury pro studium médii.

TRAMPOTA, Tomas a Martina VOJTECHOVSKA, 2010. Metody vyzkumu médii. Praha: Portal.
ISBN 9788073676834, — Cilem knihy je seznamit ¢tenafe s metodami uzivanymi pfi vyzkumu médii.
Svou koncepci kniha obsahuje jak zasady komeréniho vyzkumu médii (vyzkum sledovanosti, méteni
efektivity reklamy), tak i akademického (vyzkum medidlnich organizaci, analyza reprezentace,
interpretace textu).

Diplomové a disertaéni prace k tématu (seznam bakalafskych, magisterskych a doktorskych praci,
které byly k tématu obhdjeny na UK, pfipadné dal§ich oborové blizkych fakultich ¢i vysokych Skolach
za poslednich pét let)

ROUBICKOVA, Anna. Postaveni videoherniho primyslu mezi kreativnimi primysly v Ceské
republice. Praha, 2016. Diplomova prace. Vysoka §kola ekonomicka v Praze.

BOLCEK, Pavel. Efektivita ti$téné reklamy v hernich Casopisech. Zlin, 2020. Bakalafska prace.
Univerzita Tomase Bati ve Zliné. Fakulta multimedialnich komunikaci.

HEJKALOVA, Dominika. Analyza medidlniho obrazu videoherniho primyslu v Ceské republice v
letech 2016-2020. Praha, 2020. Diplomova prace. Vysoka $kola ekonomické v Praze.

VOJKOVSKY, Tomé§. Medialni rutiny redaktorii asopisu Level. Olomouc, 2020. Bakalaiska prace.
UNIVERZITA PALACKEHO V OLOMOUCIL. Filozofické fakulta.
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https://doi.org/10.1177/1555412015624742.

Zagal, José P., Amanda Ladd, and Terris Johnson. 2009. “Characterizing and Understanding Game
Reviews.” In Proceedings of the 4th International Conference on Foundations of Digital Games -
FDG 09, 215. Orlando, Florida: ACM Press. https://doi.org/10.1145/1536513.1536553.
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Seznam priloh

Ptiloha ¢. 1: Primérny pocet stran obou Casopist (tabulka)
Ptiloha €. 2: Rozhovor s Pavlem Dobrovskym a Martinem Bachem — Level (text)

Ptiloha €. 3: Rozhovor s Janem Kotrbou a Toméasem Rosou — Score (text)
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Prilohy

Priloha ¢. 1: Primérny pocet stran obou casopist

‘ Cislo ‘ pocet stran (vcetné obalky)

Level 302 136
303 136
305 136
306 136
308 136

Score
311 132
315 132
317 132
319 132
321 132
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Priloha €. 2: Rozhovor s Pavlem Dobrovskym a Martinem Bachem —

Level

Zacneme postupné. Nejdiiv by mé zajimalo, jaky mate mési¢ni naklad ¢asopisu?

Pavel Dobrovsky: To je na tebe, Martine.
Martin Bach: Takhle, Level jako nevychazi mési¢né vychazime, vychazime osmkrat do roka, ale naklad je

tusim ze 10,5 az 11 000 kusid. Kolem tyhle ty ¢astky. Rizné se to, malinko, hejbe.
Tohle jsem teda nepsala, ale vite, kolik z toho je remise, nebo prosté kolik se proda?

Martin  Bach: Jo. Ta prodejnost bude nckde kolem polovicky, takze néjakych 5000, 5 500.

Pavel Dobrovsky: S tim, zZe ten posledni, téeti udaj, ktery je tam dilezity, je ¢tenost.

Ta mé taky bude zajimat, jestli ji tedy vite.

Pavel Dobrovsky: Je to tak 50 000...?
Martin Bach: No ona se ale nemeti Ctenost.
Pavel Dobrovsky: Ale tak né&jaky jsou vzorecky na to, ze jo?

Martin  Bach: Byly, no. No byvalo to, Zze zhruba 6 lidi na casopis nebo néco takovyho.

Pavel Dobrovsky: ...takze krat Sest, takze 30 000 feknéme.

A to je teda v€etné online verze?

Pavel Dobrovsky: Tak, Level nema online verzi...

...nebo teda toho pdf. Jestli se to da vlastné zmérit.

Pavel Dobrovsky: To si myslim, Ze nemame méfeny, ale tohleto je zase spi$ na toho Martina. Ty ¢isla, ktery
jsme ted’ fekli, tak ty se stoprocentné tykaji printu, to znamena hmatatelnyho, realnyho casopisu. Co se tyce
¢isel kolem pdf, tak to si kdyz tak udélejte poznamku a zeptdme se Martina, az pfijde... Ten na tom drzi ty ruce.
Level vychazi osmkrat ro¢né, to uz jsme fikali, s tim ze od roku 2013 — to tam asi budete mit — vychazi tak

néjak nezavisle, Ze si to délame po svém.

To mé privadi k dopliiujici otazce. Vy tam mate pana Prusu, ktery to néjakym zpisobem, jestli tomu

dobie rozumim, financuje. Prispiva i néjak do ¢asopisu anebo stoji samostatné?

Pavel Dobrovsky: Ondiej Prisa a jeho vydavatelstvi Naked Dog, tak ty stoji vlastn€ v roli majitele Levelu

feknéme, protoze to vydava, ale do casopisu a do jeho obsahu nezasahuje. Rozhodné ne na pravidelné bazi,
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maximalné tak, jako kdyz se mu podaii nékde sehnat néjaky inzerat, nebo kdyz o nécem slysi, tak se to tam
hodi, ale jinak do toho Draken nezasahuje. Nechava nas to dé¢lat viceméné po vlastni ose.
Martin Bach: Ono je to vlastné tak, Ze ve chvili, kdy tenkrat se oznamilo to, ze ten ¢asopis bude koncit v Burd¢,
tak my jsme ho ptevzali vlastn€ ve tiech lidech. To bylo v tom roce 2003. Mluvili jsme tenkrat o tom ja, Petr

Polacéek a pravé Ondfej Prisa. A Ondfej jedinej z nas mél zaloZeny s.r.o...

Pavel Dobrovsky: e a penize.
Martin Bach: No ono to nebylo tenkrat ani o penézich, jako spis o vili to jakoby vzit a riskovat to, Ze tam ty
penize pak tfeba nebudou. Takze vlastné na Ondifejovu firmu se to napsalo s tim, Ze jsme neformalné byli
domluveny, Ze do toho jdeme vSichni spolecné. Ale formaln¢ jsme to nikdy ani nedotesili. A jak fikal Pavel,
délame to viceméné od ty doby bez toho Ondfejova zasahu. Ondra fesi ty, dejme tomu, Gcetni véci. Ani bych
netekl byznysovy, spis ucetni veci.

Pavel Dobrovsky: Tiskarnu tieba?

Martin Bach: Ne, to taky fesim ja. Takze vlastné asi tak... plati faktury.

Pavel Dobrovsky: On je ten ¢lovek, kterej ma penize.

To je dobra role.
Pavel Dobrovsky: Jo. Nam to vlastn¢ vyhovuje taky, protoze my mame moznost délat Casopis tak, jak my
vlastné chceme... tady byl jesté dopliiujici dotaz na pocet pdf nebo elektronickych verzi, jestli vime, kolik se

toho proda. [pozn. na Bacha]

Nebo ¢tenost.
Martin Bach: Z hlavy to tiplné nevim, ale to, co si tak vybavuju posledni ¢isla, co jsem vidél, tak to nejsou moc

vysoky ¢isla. To jsou prosté nizsi stovky. Ty elektronicky verze nejsou pro nas az tak zasadni véc...

To znamena, Ze ten print ve vasem pripadé ,,neumira®“ — jak se fika, Ze prosté tiSténa média jsou do
kopru...

Martin Bach: Jakoby zalezi na kontextu. Kdyz to vezmeme tak, Ze je to [pozn. prodej ¢asopisu] relativné
stabilni, tak v tomhle ptipadé ano. Ale je to relativné stabilni téch poslednich tfeba 67 let. Po tom, co jsme to
prevzali, tak jeden c¢as to bylo tak, Ze ty prodeje opravdu vylitly nahoru. Opravdu jsme tenkrat tiskli tieba
16 000 [pozn. mési¢ni naklad], pak to malinko spadlo. Pfed tim, kdyz to v Burd¢ koncilo, tak to podle mé tisklo
a prodavalo zhruba tak to samy, co prodavame my ted’. Ale uz je to tieba 8 let zpatky. Takze vlastné je to svym
zptisobem stabilni, ale kdyZz se to vezme v kontextu toho, co prodaval Level v roce 2000, 2001, tak je to skoro
zanedbatelny. ProtoZe v ty dob¢ se ty prodeje pohybovaly od 35 000 do 45 000 kusi na vydani. A tisklo se
70 000.

Pavel Dobrovsky: Nemluvé o tom, Ze v tom velkym vydavatelstvi byly odd¢€leni, ktery se staly o aktivni
propagaci Levelu, aby o ném bylo vidét, slyset...

Martin Bach: ...no samoziejmé, a o inzerci a vSechny tyhle véci. Takze v tomhle tom sméru nemtizu na to fict,
ze by to znamenalo, Ze papir nejde do kopru. Ale prosté papir si najde néjakou niche cilovku a tu si pak i

relativné stabilné drzi, protoze ty lidi, co nas ted’ ¢tou, tak jsou prosté ve v€ku nasem, nebo o néco malo... jsou
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to tfeba lidi 30+, si myslim, ktery uz maji rodiny, vydelavaji penize, neni pro né takovy problém dat 150 K¢
za Casopis a docist se néco at’ uz o hrach, ktery hrali, kdyz byli v puberté a kdyz byli mlady, ale i zistat
v kontaktu s tim, co se déje na ty scéné ted.

Pavel Dobrovsky: S tim, Ze jestli to mtzu doplnit, tak hodné myslim ti ¢tenafi — pak kdyby ten rozpad byl dalsi
— tak jedna ¢ast nema Cas hrat hry, ale vlastné nechce uplné opoustét ten herni svét a herni kulturu ze ktery
vychazi, protoze hry a hrani pro né€ tvofili podstatnou ¢ast dospivani nebo, feknéme, prosté ¢asu do ty doby,
nez si zalozili rodiny a zacali splacet hypotéky, a chtéji zlstat s t€mi hrami v kontaktu. Coz jim ten Level
umoziuje tim, ze obsahové jim nabizi Clanky, které se néjakym zplsobem zamysleji nad obsahem her,
rozebiraji nové trendy, poukazuji na to co se déje. A krom toho, ze tim plni roli toho pouta s herni kulturou,
tak zaroven témhle lidem zpétn€ ukazujou, Ze ty hry jsou néc¢im dulezitym, nad ¢im se da premyslet, co se da
rozebirat, co ma néjakou hodnotu... Ja jsem se do toho trosku zamotal, ale myslim si, Ze ta hodnota je tam
dalezita. To znamena, Ze vSechny ty roky, ktery stravili hranim her do zalozeni rodin a téch hypoték, tak se
nedaji odmavnout. Nedaji se smést ze stolu, protoZe prosté evidentné tam je néco vic. Néco, co presahuje tu
plytkou zabavu, jak se o tom Casto mluvi. A Ze jim to déla svym zptisobem radost a Ze je to néjak napliiuje.
Proto Level podporujou. Dalsi diivod, pro¢ Level podporujou, si myslim, je néjaka kontinuita lidska. Jelikoz
spousta lidi, v€etné nas dvou jak tady sedime, tak se v Levelu objevuje od pfelomu tisicileti. Jsme s tou znackou
néjak spojeny a myslim si, Ze budou lidi, ktery to budou ¢ist, dokud tam bude Bach, dokud tam bude
Dobrovsky, dokud tam bude Polaéek, Grygar a dal$i jména, ktera se tam vytvotily béhem uplynulych dvaceti
let. A tieti diivod, pro¢ to lidi ¢tou, tak je, Ze my se vénujeme hodné t€ém vyvojarskym vécem. Neni to jenom,
7e bysme zpracovavali fenomén hrani na né&jaké kulturni trovni, feknéme, ale zpracovavame ho vlastné i v té
praktické strance — to znamena, jak néco udélat. Jak vlastné pfijit na né€jakou inspiraci. Jak se s néjakym
konkrétnim druhem problému porvalo néjaké jiné studio nebo néjaky jiny nezavisly autor. Takze jsou tam
vlastné i tydle tém&F az odborny texty, ktery zajistujou Levelu popularitu u hernich vyvojait v Cesky republice.
A myslim si ze Martin [pozn. Bach] zrovna to byl, ktery svého Casu pfisel s tim, Ze navstivil nékolik hernich
studii, ktery u nés jsou, a prosté nikde ten Level nechybél. VSudy si to ¢tou a vSude to néjakym zpusobem znaj.

Tecka... Kdyz tak mé zastavte, kdyz se rozjedu.

Vlastné mi to odpovédélo na dvé otazky zarovei. Jestli muZu, pro zajimavost doplnim Ze ti‘eba to, co jste
uvedl jako prvni divod — Ze ti lidi uZ jsou starsi, ale hrali ty hry a chtéji s nimi byt v kontaktu i kdyz uz
maji ty rodiny — je presné piiklad mého kamarada, je mu asi 42, a ten ma doma takovy ty Stosy téch
Scori a Levelu z devadesatek, ma to cely v Sanonech, ma jich hromady, a dodnes to kupuje. Ale pied
nediavnem se mu narodil syn a ted’ uz to kupuje jen proto, aby to mél a Ze se k tomu tieba jednou dostane.
A tim, Ze to uzZ mél na stiedni Skole a tehdy byl jako hrozné cool, protoZe on mél ten ¢asopis, tak to s nim
pokracuje doted’, no.

Pavel Dobrovsky: Jo, je to néjakéd hodnota. A tieba oproti filmovym ¢asopisim, ktery zanikly... i kdyz mam

pocit, ze Cinema jest¢ vychazi v néjakym takovym —

Jesté néjaky jeden vychazi. Vidéla jsem ho v trafice.

Pavel Dobrovsky: Tak vlastné tieba Premiere typicky, tak tomu uz vérnost nemize$ drzet ani onlinove.
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Ted’ jsme se dostali k tém vyvojaiim. To znamena, Ze pro vas tim padem, jsou svym zpisobem taky
cilova skupina toho ¢asopisu? Zamérujete se na né tim obsahem a podle toho néjak i tvorite?

Martin Bach: Ono to tak spi§ vyplynulo pfirozeng. Ja si nemyslim, ze my bysme brali, Ze chceme dé¢lat ¢asopis
pro vyvojafe. V zahrani€i je par specializovanych médii pfimo vyvojare, vétsinou webi, ale ty jsou... Kdyz si
to vezmete z pohledu néjakyho byznys planu, tak u nas se vyvojem her zivi tfeba 1 500 lidi. TakZe i kdybyste
zasahnul vSechny a i kdyby si to vSichni koupili, tak to prosté potad nestaci. Takze my se nemtizeme soustiedit
na vyvojare. Ale protoze se na ty hry divame... kdyz jsme vymysleli koncept ¢asadku potom, co jsme ho od ty
Burdy ptevzali, a v ty dobé — coz si myslim, ze byl zasadni zlom, ktery tohle dost vysvétluje — ja jsem pied tim
délal i chvilku v Burd€, nez jsem odesel, a pak jsem odeSel a néjakou dobu jsem se kolem Levelu moc
nepohyboval nebo jenom vzdalené. A v tom velkym vydavatelstvi se ten ¢asopis proménil — byla tam ta ivaha,
jak konkurovat webu. Jak vlastné mtize papirovy casopis konkurovat webu? Tak aktualnosti moc nemuze, tak
pojdme konkurovat tim, Ze budeme hodné graficky, nebudeme se vlastné soustfedit tolik na ty texty.
Samoziejmé redakce to z hlediska toho managementu odnesla jako prvni. To znamena, Ze oni fekli ,,Tady se
snizi rozpocet na tohle a na tohle®. Kluci, ktery to tenkrat délali, véfim tomu, ze délali maximum pro to, aby
omezime rozpocet na redakci a na externi spolupracovniky a budeme dé€lat néco, co si mizete dejme tomu
oteviit na pét minut nékde v metru, v tramvaji, na zachodé. Co si prectete a pak to zahodite. A my, kdyz jsme
to prevzali, tak jsme si fikali, ze tohle popira vyhody papiru. A vyhody papiru vidime v tom, Ze je to néco, co
zustane lidem doma a miizou ten ¢asopis oteviit klidné za rok. Coz na webu si neoteviete clanek, kterej je rok
starej. Aby kdyZ se vam to stane, abyste si fekla ,,Jé, tohle jsem pied tim rokem minula, nepfecéetla jsem si to,
a ted’ka se do toho textu pustim a pofad pro mé bude n&jakym zptisobem relevantni®. Dalsi vyhoda papiru je —
dobfte se to Cte. Ja tfeba celej den koukdm do pocitace, pracuju na pocitaci, koukdm do telefonu. Pro mé je vzit
si ten papirovy Casopis, Cist si to ¢erny pismo na bilym pozadi je hrozné dobry zazitek a dokazu se na to
mnohem lip soustfedit a mnohem vic z toho textu pochytit. Mozna to je taky generacni véc a dneska uz to tak
lidi nevidéj, ale fekl bych, Ze je to jedna z vyhod papiru. A posledni vyhoda paradoxné je, Ze ma omezeny
referovat v néjaky koncentrovany podobg, kde se ¢loveék dozvi jenom to nejdulezitéjsi. Tyhle tii véci jsme vzali
dohromady a vzniklo z toho néco, co jsme tenkrat zacali délat — kdyz se podivate na Level 231, ktery byl ten
prvni, a ten dnesni, tak je tam vidét posun, a ne maly, spoustu véci jsme si mysleli, ze budeme délat trosku
do mozna vétsiho extrému, kdy jsme hrozné omezili recenzni ¢ast. Herni ¢asopisy v dobé od devadesatek pies
cely nulty 1éta byly zaloZeny na recenzich v tom smyslu, Ze tfeba tfi ¢tyfi archy, coz znamena 3x 16 stranek
v tom ¢asaku, byly vénovany recenzim novych her a zbytek byl vénovany zbylymu obsahu. U nas je to dneska
zhruba jeden arch, to znamena 16 stranek je vénovanych novym hram a recenzim, a z téch zbylych 130 jsou
tematické Clanky, rozhovory, tyhle véci. A kdyz se na to podivate a feknete si ,,O ¢em teda jiném psat, nez o
tom, Ze vychazi nova hra a jak je hodnocena?“, tak z toho vychazi i to, Ze ten obsah jde vic do hloubky a zabyva
se tim, jak se ty hry délaji. Tim se vracim k tomu, Ze se to libi t¢ém vyvojarim. Protoze samozfejmé ty zajima
to, jak to délaji ostatni.

Pavel Dobrovsky: Dobra prace! Ja jsem cekal, kdy se ten bumerang vrati do toho mista, odkud byl vyhozenej,

a vrétil se. Hezky. Casto, kdyZ jsme u téch vyvojait, tak ty texty jsou stavény i tak, Ze se pfedstavuje nejen to,
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co ti vyvojari délaji, ale predstavuje se i ten clovek jako takovy. Snazime se zejména v poslednich letech, aby
tam ty lidi byli vidét. Aby namisto toho, Ze je obrazek k tomu ¢lanku z néjaky hry nebo z n¢jakyho editoru, tak
se snazime, aby tam byl vidét ten ¢lovék. Cimz si, myslim, Ze vnasime do ¢asopisu, ktery je tradién& spojovan
s n¢jakymi ,,chladnymi technologiemi®, trochu spole¢enského rozméru a ze Level se timhle tim trochu vynika
iz toho, jak jsou délany ty herni casopisy v zahrani¢i. Jedna z véci, ktera je tam pravidelné od roku 2003, tedy
od toho prvniho ¢isla, ktera i s timhle tim souvisi, jsou velky rozhovory, ktery — a to je nutny zdiraznit — jsou
s vyraznymi vyvojafi, at’ uz s témi, ktefi udélali né¢jaky velky otisk v historii pfed dvaceti tficeti lety, anebo
s témi, kterym se to povedlo minuly rok, ale vlastné nikdy ten rozhovor neni marketingovym nastrojem
né&jakyho vyvojarskyho studia. Vzdycky jsme to my jako redakce, kdo si vybird, s kym ten rozhovor udélame
nezavisle na tom, jestli on praveé vydava néjakou svoji hru, nebo jestli se mu to marketingové hodi nebo ne. A
je to redakeni zalezitost. A myslim si, Ze tohle to redakéni rozhodovani o obsahu, o tom, jak napiSeme a o ¢em
napiseme, tak do zna¢ny miry definuje i tvat Levelu jako velmi autorského a velmi vyrazného periodika, které
neni vlastné poplatné feknéme marketingovym trendim.

Martin Bach: Mizu to jenom doplnit? Tohle mozna pro ¢loveka, kterej do ty problematiky tolik nevidi, tak to
miize piisobit jako samoziejmy. Ze je to vlastné autorsky a Ze my si vybirame, s kym délame rozhovor a my si
vybirame, o ¢em piSeme. Ale kdyz se na to podivate v kontextu toho, Ze my délame ty ¢asaky hrozné dlouho,
nebo do nich piSeme dvacet —

Pavel Dobrovsky: ...ctvrt stoleti.

Martin Bach: — ptes dvacet let, tak tohle v herni novinaiing€ vibec bézny neni. Herni novinafina se viceméné
vzdycky fidila, a do zna¢né miry se dodneska fidi, marketingovyma oddélenima hernich firem. Tim, kam vas
ty herni firmy pusti, co vam dovoli napsat, kam vas pozvou, jaky [pozn. herni] kody vam poskytnou a k jakym
lidem vas pusti. A tohle my jsme prave nechtéli. Toho je plny internet i Casopisy, ktery do ty doby vychazely.
Tak toho jsme se chtéli zbavit. A proto jsem chtél podotknout, ze pro ¢lovéka, ktery to studuje obecné, tak mu

to muze piipadat normalni, ale v kontextu té herni publicistiky to normalni neni.

To ¢aste¢né odpovida i na muj [dalsi] dotaz. S tim, Ze vy se néjakym zpiisobem liSite od té konkurence,
kdyZ to vezmu v Cesku, tak Score, a jste si toho védomi. Je to zaroveii ale zamér, anebo je to tim, Ze mate
volnost pravé proto, Ze jste nezavisli?

Martin Bach: Takhle — urcité jsme si toho védomi a urcité je to zamér. A kdybych to trosku rozvedl, tak Score
byl vzdycky Casopis, ktery Sel trosku jinym smérem... Mozna na zac¢atku Uplné ne, ale v pozdéjSich letech Sel
trochu jinym smérem a snazil se oslovovat ty lidi trochu jinym zptsobem.

Pavel Dobrovsky: Ta cilovka je vydefinovana naprosto jasné...

Martin Bach: ... ale nebyla. Myslim si, Ze v ty dobé, kdy ty ¢asaky byly v nejvétsi formé co se tyce komeréniho
uspéchu, tak si byly mnohem vic podobny nez ted’.

Pavel Dobrovsky: To jo.

Martin Bach: A tenkrat prosté ano, odliSnosti tam byly, ale byly zptisobeny spiS osobnostmi téch redaktord,
ktefi si do toho promitali néjaky svy pohledy na svét, sviij styl humoru, svoje zajmy, ktery do toho Casaku
néjakym zpuisobem otiskovali. Ale kdyz jste se podivali na tom, o cem se psalo, tak to bylo hodné podobny.
V Levelu bylo asi vzdycky vic téch tematickych a do vyvojaiského prostedi zanotenych ¢lank, ale ne zase o

tolik. A rozhodné kdyz se podivate na ty casopisy dneska — ja jsem teda Score uz néjakou dobu nevidél —

89



Pavel Dobrovsky: ... ja ho vid€l, asi pred mésicem.

Martin Bach: — ale myslim si, Ze ten rozdil ted’ bude hodn¢ vidét.

Pavel Dobrovsky: Ja jestli do toho mtizu vstoupit, ta soucasnost rozdil Level a Score, jak jsem fikal, ta cilovka
je vydefinovana. Score ma feknéme ty nactileté a je tomu piizplisobena i obrazova stranka. To, jak to vypada,
to, jakym zptisobem se tam pracuje s obrazky, s nékterymi prvky.

Martin Bach: ... mysli§, Ze ma nactileté?

Pavel Dobrovsky: Takhle — chce mit. Je to délany jakoby pro néctilety.

Martin Bach: No... jo, asi vim, jak to myslis, ale nemyslim, ze nactilety lidi.

Pavel Dobrovsky: Ale Level je 30+. Vcetné toho, Ze kdyz srovnate sazbu, to znamena, to, jak to vypada, ty
Casopisy, tak Level je mnohem vic vyklidnény. Neni tak pestry obrazoveé, feknéme. CoZ je samoziejmé zamer.
A myslim si, Ze v soucasnosti ten konkuren¢ni vztah néjakym zasadnim zptsobem ani nefeSime, coz je dany
tim, ze my vlastné s nimi nemusime bojovat, se Score. My chceme samoziejmé, aby Level by ten ¢asopis,
ktery piezije, aby se ho prodavalo vic, ale my se tieba inzertné nepfetahujeme o jednoho partnera.

Martin Bach: Ono je to samoziejme zplsobeny tim, Ze inzerce je dneska malo. A neni to, to co byvalo kdysi,
kdy jsme méli patnact dvacet stranek inzerce v Cisle, a kde se opravdu o ty inzerenty bojovalo. Souvisi to i
s tim, jak vypada herni trh u nas, kdy vlastn¢ nejvétsi podil inzerce vzdy davali herni distributofi, kteti vozi
hry do Cech. Tohle de facto s pfichodem digitalnich sluzeb a Steamu hrozné upadlo, tenhle segment, a
krabicovy hry dneska se spi§ prodavaji na n€kterych platformach, ale ve vét$iné ptipadd...kromé Nintenda a
obecné konzolovych platforem uz dneska krabicovy hry nejsou to, co by ty firmy zivilo. A tim padem
distributofi uz nedostavaji budgety na inzerci od zahrani¢nich distributord a nemizou to davat dal.

Pavel Dobrovsky: A obecné je trend, Ze se rozpocty na inzerci piesunuly na online.

Martin Bach: Ale myslim si, Ze i na onlinu se projevila tahle zména. Ze nejsou distributofi, pfimy kontakty na
zahrani¢ni distributory sice mame, ale na PR oddéleni a ne na marketingovy. Marketingovy odd¢€leni nezajima
tolik budgetovat Ceskou republiku z pohledu inzerce, to pro né neni diileity. TakZe oni nAm poskytnou ty hry,
pomuzou, kde potiebujeme, ale inzerci nenakoupi. A jasné, pak jsou hardwarovy firmy, kde se nam povede
obcas néco domluvit. A tim to vtomhle pohledu hasne. A druhd véc je, ze nejsme tolik se Score
v konkurenénim vztahu, je i to, jak se ty rozdily mezi ¢asdkama zvyraznily, tak pro nas byla vzdycky — co si
pamatuju, v dob¢ kdy jsem délal Level ve vydavatelstvi — tak pro nas byla nejvétsi ¢ast toho konkurenéniho
boje hra na obalce, ziskavani exkluzivnich her na recenze, abychom to dostali dfiv nez ostatni, a plny hry. A
ani v jednom uz si dneska nekonkurujeme. Protoze my plny hry nedéldme, my je nepridivame do casaku,
obalky a tyhle véci si vybirame my c¢ist¢ podle toho, co se nam libi. Viibec nebereme do uvahy to, jestli tady
tu hru nékdo distribuuje nebo nedistribuuje, jestli je na platformu, kterou pouziva hodné lidi nebo nepouziva
hodné lidi. Prosté na tohle uplné kasleme, a tim padem tam nejsou ani konkurené¢ni spory.

Pavel Dobrovsky: Tam na tu inzerci mela Natalie jeste jeden dotaz v tom e-mailu.

Ano. Ja se hlavné koukam na ty ¢isla Levelu a Scoru z covidového roku 2020. A tam jsem si vlastné
v§imla, Ze zatimco na zac¢atku roku jste méli v jednom ¢isle asi 4 reklamy — nefeSim velikost, jenom jestli
tam jsou —, tak na konci roku uz jich bylo 8 reklam. Chtéla jsem se zeptat, pro¢ to tak je? Ja to sice
tusim, ale poti‘ebuju to slySet od vas.

Marin Bach: No, ¢astecné to mize byt zptisobeny nahodou, ¢astecné je to urcité zpisobeny sezénou. Pokud
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jste porovnavala ¢islo ze zacatku roku, tak tam vétSinou nebejva nic, protoze ty firmy nic nevydavaji a... herni
branze je lemovana Vanocema, Vanoce jsou prosté zasadni obdobi. Takze logicky, v tom obdobi dejme tomu
zafi, fijen, listopad byva té inzerce nejvic, v obdobi leden inor, dejme tomu bfezen, je to nejslabsi. Plus je tady
potieba fict, Ze v inzerci jsou nékteré véci bartrovany, to znamena, Ze to je vyména za jinou propagaci. Ne

vSechna inzerce, co tam je, je placena.

To je dulezity védét. My jsme mluvili — a troSku jsme to zapovidali — ale byla F-e¢ o téch titulnich stranach,
a Vy jste Martine Fikal, Ze si vybirate tu obalku podle toho, co se vam libi. A ted’ myslite vizualné, nebo
hru, ktera vas bavila? Potfebovala bych to troSku rozvést.

Martin Bach: Téch faktort je asi vic. Da se to shrnout pod vic oblasti. Prvni je zajimavost a znamost té hry, to
je urcité faktor. Obcas hraje roli i to, Ze je to néjaka informace nebo hra, ke ktery mame info nebo ¢lanek, kterej
je exkluzivni a kterej nikdo jinej nema. To je tteba ptipad praveé tohohle posledniho ¢isla, kde mame oznamenou
novou hru, kterd byla oznamena na netu tfeba tfi dny zpatky...

Pavel Dobrovsky: ...pted péti dny.

Martin Bach: A my mame ted’ko Level, kde mame reportaz z toho studia, mame tam soustu infa o té hie, takze
tam to tfeba roli taky hraje. Ale my jsme vlastn€ — kdyz se podivate na ten rozdil mezi Score a Level, ten je
vidét uz na téch obalkach, kdy my se nezaméiujeme tolik na tu komerc¢ni stranku, protoze my jsme tim, jak
jsme ten Level dlouho délali ve vydavatelstvi, kde se na obalku hrozné kladl diraz a fesilo se, Ze obalka
prodava, tak my jsme s tim jako redakce nikdy nesouhlasili. Za nas obalka je dilezita, ale neprodava. Kdyz si
ptijdete do jakykoliv trafiky a podivate se na ty titulky, tak vy z titulky Levelu uvidite hornich 6-7 centimetrd
a ten Casopis bude nékde v ty hromadé¢ téch dalsich ¢asaku, ktery na sebe kfi¢i jeden pies druhého spoustou
drobnych titulkt, které vy nemate v tom vybéru Sanci precist. My jsme se rozhodli jit opacnym smérem a
udélame titulku, ktera je Cista, kterd je s jednim hlavnim napisem, kterd naopak, si myslime, Ze z toho v té
nabidce toho na téch trafikdich mize trochu vylézt. A pokud nevyleze, tak aspon hezky vypada. A kdyz se
podivate na webu, na Facebooku, ze vySel novy Level, tak si feknete ,,J¢é, to vypada opravdu jako p&kna
obalka®“. A souvisi to samoziejmé i s tim, Ze kdyZ tam, budete mit titulky jako ,,exkluzivné” a podobné, a
oteviete si ten Casak za rok, tak ty titulky nebudou davat takovy smysl. Ale takhle to potad vypada jako véc,
ktera je nadCasova.

Pavel Dobrovsky: Jo. Ja asi jenom doplnim par takovych mozna nesourodych poznamek, Ze ta esteticka
hodnota ty titulky je dilezita hodné. Jestli se ndm prosté libi motiv z neznamé hry vic nez jiny motiv ze znamé
hry, tak je dost mozné nebo pravdépodobné, ze to vyhraje ten prvni motiv. A pak jesté jak fikal Martin, ze
»exkluzivné tohle a tamhleto®, ten obsah Casopisu — zpatky se k tomu vratim —, Ze my mame v Levelu jednu
vyhodu, a myslim pro ty ¢tenare, Ze ve chvili, kdy tam udélame naptiklad reportaz tieba o tady té oznamené
hte, tak my mtizeme, protoZe vime, Ze to nasi ¢tenafi oceni. Versus kdyby se to stalo na internetu, tak ten ¢lanek
vyjde jeden den, bude maximaln¢€ dva dny viset na homepage né€kde, nacez zapadne nenavratné do hlubin
archivu, kde uz si ho moc lidi nevyhleda. A tim padem pro tu redakci nebude az tak ospravedlnitelné, nakladat
rozpocet na to, aby takova reportaz vznikla. Je to spousta penéz za to, aby to bylo jenom kratce nékde viditelny.
Zatimco v Levelu to obsahové mizeme odiivodnit a ospravedlnit si mnohem vic a vime, ze to tam bude

hodnotnéjsi. A myslime si, Ze i pro ty Ctenafe.
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To znamena, Ze p¥i tom, kdy tvorite obsah, tak pro to pro vas je néjaka soucast toho, co tam patri, co by
tam mélo byt. PakliZe se samozi'ejmé néco déje nebo tak.

Pavel Dobrovsky: Rozhodné.

KdyZ jsme u toho obsahu, tak ja se vratim k vyvejafum. Na né je mimo jiné zaméfena analyza
v diplomové praci. KdyZ délate recenze, anebo i tematické ¢lanky — klidné to miiZzeme rozdélit — Fikate
si tieba, ,,ted’ vysla néjaka Ceska hra, o které vime, tak o ni napiSeme, protoZe je ¢eska“, anebo to nema
takovy vliv? Myslim to ti‘'eba tak, Ze se nékdy podivate na ten obsah a nefeknete si ,, Ted’ tu vidim samou
Ameriku, chtélo by to né¢im naredit“, anebo jestli to vznika jinak.

Pavel Dobrovsky: Ne, takhle to asi nevznika, ze bychom si fikali, kolik her z riznych zemi tam je a jestli je
mame vyzadovat. Spis, kdyz se tam ta Ceska hra dostane, tak historicky vzato, feknéme devadesaty 1éta nebo
— [na Bacha] ty jsi na to vlastné psal ¢lanek. Mimo jiné i kvuli tomu, Ze tam fungoval takovy pocit ,,Je to nase,
je to Ceské, tak tomu dame vyssi hodnoceni nebo na to budeme mili a hodni, i kdyz to nedosahuje téch
zapadnich kvalit nebo kvalit her ze Zapadu®“. Dneska uz se tohle hodné srovnalo a my se snazime ty herni
tvirce, ktery vytvareji hry, zakomponovat do obsahu skrz tematické ¢lanky nebo profilové clanky, kde
predstavujeme jejich osobnosti a titul, ktery vyviji. Ta hra se tam potom mutze dostat do recenze, ale tfeba
jenom jako pulstrankova nebo jako jednostrankova. Neni nutné, aby zabirala néjakou velkou rozlohu. Tam uz
opravdu to rozhodovani spis je o tom, ktera hra je nejkvalitnéjsi, nejvic se o ni da psat, ma nejvic potencialu
k tomu, aby se o ni napsal dlouhy text, nez z jaké zem¢ pfisla.

Martin Bach: Doplnim, Ze potom obdobi, co fikal Pavel, kdy v ty pulce devadesatek se o ¢eskych hrach psalo,
bral se na n¢ mirn€j$i metr, ale bylo takovy obdobi, aspofi mé to tak pfipadalo, ze se ¢eskyma hrama trochu
opovrhalo. Az na par vyjimek, takovych téch velkych hitd, tak hry, o kterych mi dneska typicky piseme, které
délaji tieba dva tfi lidi, je to néjaka nezavisla hra, mala firmicka, tak o téch se viibec nepsalo.

Pavel Dobrovsky: To je pravda.

Martin Bach: Ty lidi nam vétSinou psali do redakci a my jsme si fikali ,,Ale ne, to je néjaka kravina!*“. A
vznikaly ty [pozn. malé] hry. Psali jsme samoziejmé o téch velkych ¢eskych hrach. S tim, jak jsme zacali délat
Level, a uz piedtim na Games.cz — coZ je jeden herni web, ktery déla Tiscali média — tam jsme zacali vic o
téch ceskych hrach psat. I prave o téch tvircich. Ne jenom, ze jsme zrecenzovali ¢eskou hru, ale to, co fika
Pavel: ze jsme zacali vlastn€ psat i o téch lidech, co to délaji. A myslim si, Ze se tenhle trend postupné rozsitil
vSude, a dneska se opravdu o ceskych hrach, o éeskych vyvojarich pise v Levelu i jinde, opravdu hodné. Dneska
je ta scéna podle mé hodné propojend a hodné ty lidi o sobé€ védi, nez tfeba dejme tomu v dobé pred 15 lety.
Pavel Dobrovsky. Jo, jo. Protoze je zatim jesté relativné mald. A ono je to taky potieba dat do ty souvislosti
s tim, Ze do toho roku 2013, nebo feknéme od roku 2010, tak v Cesky republice dochézi celkem k vyraznymu
rozvoji a rozmachu vyvojarskych akci. Nejriznégjsich slezin, potadaji se at’ je to Brno nebo Praha, rizny eventy,
konference, na ktery my chodime. Neni to tak, Ze bychom ¢ekali, azZ nam ti tvlirci napiSou, ale aktivn€ chodime
na konference a na herni vystavy. Divame se, co se tam ukazuje, bavime se s nima, poslouchame. Prosté
novinaf'ska prace, takova, jak by méla byt. A kvuli tomu, Ze ten konferencni segment zacal tak nartstat —
nejenom u nas, celoevropsky a celosvétove —, tak to proniklo do toho Levelu a tvofi tak cesky hry a cesti tvtrci

jeho nezanedbatelnou soucast dneska. My tam na to mame dokonce specialné §ité rubriky, které pise Honza.
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Jmenujou se Dilna. Tam davame ceské a slovenské tviirce. Co se tyce jejich vyhledavani, tak nejenom
konference, nejenom vystavy, nejenom osobni kontakty na irovni e-mailll, ale pouzivame tfeba hodné i na

Facebooku — my jsme boometi, takze pouzivame Facebook.

To nevadi, to vim odpustime.
Pavel Dobrovsky: Jo, d€kujeme. Nakonec vyhrajeme! Na Facebooku je forum Games Development CZ/SK,
ktery je jakoby ustfedni pro ty cesky a slovensky herni vyvojafe. Oni tam referuji o tom, co délaji nebo koho

shani a ukazuji tam obrazky, takze to je docela dobry zdroj, kde se mtizeme o né¢em dozvedét.

To je vlastné fajn a takhle by to mélo vypadat. Z vlastnich zkuSenosti vim, Ze v online médiich na to
prosté neni ¢as, délat tu Zurnalistiku tak, jak se dodnes uci ve Skole.

Pavel Dobrovsky: To by asi bylo na jiny rozhovor.

J4 mam pocit, Ze se bliZime k finile. Je§té jsem se chtéla dozeptat — kdyZ mate tvorit nové ¢islo, tak je
jasné, Ze jako Séfredaktori mate nejvétsi slovo. Mate to ale ti‘eba tak, Ze pakliZe mate externiho redaktora
nebo nékoho takového, Ze miZe prijit sam s néjakym napadem a vy ho tam zahrnete?

Pavel Dobrovsky: Ano. Jak to cely funguje, tak je, ze Level fakticky nemé zaméstnance na full-time job.
Vsichni to déldme — my fikame — po vecerech, ale prosté tomu nevénujeme 100 % ¢asu. V ty soucasny dobé
skladba obsahu vypada tak, Ze kazdy z nés, coz je feknéme c¢tyfi lidi — Bach, Dobrovsky, Polac¢ek a Pavel
Skotak — tak v tom Casopise maji na starost urcitou sekci, kterou si obhospodatuji. To je jejich zahradka, jejiz
obsah konzultuji s témi ostatnimi, ale za kterou jsou zodpovédni. J& budu ted’ mluvit za sekei téch tematickych
¢lankd, rozhovort a Retra, v podstaté za vSechno, co neni komentaf nebo recenze. Mame nastaveny ten systém,
ze autofi dostavaji pravideln€ vyzvu, aby zasilali naméty na ¢lanky, témata, o kterych chtéji psat, coz je vlastné
standardni postup. Je to takovy to call for submissions. Nasledn¢ dostanou datum, do kteryho to maji poslat,
coz ve vetsing ptipadi jich to udéla dost na to, aby se tim zaplnilo ¢islo. Probereme s kazdym individualné to
téma, o kterym chce psat, jestli je to moc blby nebo malo blby, jestli je to chytry, co by se tam dalo udélat,
nedalo udélat. Paklize poslou vice navrht v jednom e-mailu, tak to davame do spolecny debaty mezi témi
Ctyfmi $éfredaktory, ktery jsem tu zminil, kde se kazdy vyjadii k tomu, co je pro néj to nejzajimavéjsi téma a
co ho tfeba napada, jak ho vylepsit. Nebo co pfidat k tém ostatnim tématim. S timhle feedbackem se pak
vracim zpatky k tém jednotlivym autorim, kteti podle toho pak napiSou ten text. Pak nasleduje tradi¢ni
redakéni prace. Na napsani textu — a myslim si, Ze tohle je docela dulezity, rad to podtrhnu — tak na napsani
textu maji autofi v souc¢asnym Levelu tieba tfi tydny, nékdy mésic. Opravdu, fesime to hodné doptedu, hodné
moc. To, Ze oni to pak odevzdavaji na posledni chvili, to je jinej pfib&h, ale fesime to hodné doptedu, praveé
kviili tomu, aby ten ¢lanek byl pokud mozno co nejvyfutrovangjsi a co nejlepsi. Protoze ne vSichni autofi jsou
profesionalni novinaii nebo maji s publicistikou hlubsi zkuSenosti, tak je to zapotfebi. Tieba mame pravnika,
ktery posila pravnicky texty, a to se neda Cist. Takze se to zedituje, posle se to na autorizaci, zase se to zedituje,
zase se to posle na autorizaci a néktery texty projdou tfeba ctyfmi péti revizemi, neZ jsou postoupeny dal
korektufe a samotnyho lamani ¢asopisu, vytvaieni stranky. Ten ¢as, povazuju ho za jednu z velkych vyhod
Levelu — ale obecn¢ jakéhokoliv média, pro ktery se déla —, kdyz ten autor ma na napsani textu ¢as. Nemize

to byt tak, ze mu nékdo fekne ,,Za tfi dny od tebe potiebuju Ctyistrankovy text™, protoze to pak stoji za starou
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backoru. Anebo je s tim o to vic prace, a to nechceme. My chceme ty texty dostavat v co nejlepsi podobé a
kvalité, aby to bylo néjakym zptisobem reprezentativni. No, a to je asi tak.

Martin Bach: Ja jenom doplnim, u téch recenzi, tam je to samoziejmé jinak. Tam se recenzuje to, co zrovna za
to obdobi vyjde, pfipadné néjaky hry ze star§iho obdobi, ktery se nestihly zrecenzovat a ktery ndm ptipadaji
zajimavy. Samoziejmé dneska vychazi neékolik stovek her za —

Pavel Dobrovsky: ...denné. No, jo. Kdyz si to spocitas...

Martin Bach: S mobilama ano. Nékolik stovek her denné, téch relevantnich dejme tomu. To je, ja nevim, dvé
sté ti'i sta do mésice. Takze se to neda zrecenzovat, takze my z toho vybirdme na zéklad¢ toho, co ndm pfipada
zajimavy. Snazime se délat, aby ve chvili, kdy ten ¢asdk dostanete do ruky, tak abyste si fekla ,,Tohle je to
nejzajimavéjsi, ne nutné nejlepsi, ale to nejzajimavéjsi co za tu dobu vyslo“. U téch komentait, tam je to
naopak Uplny fireestyle téch lidi, ktery oslovujeme, ktery nam tam piSou. A davame jim naprostou volnost
v tom, o ¢em muZou psat. A je to obc¢as vidét, obcas je to i v neprospéch véci, to si pojd'me fict, ale ve vysledku
si myslime, Ze to vlastné je ten spravny zptsob, jak to délat. Protoze my jsme si ty lidi vybrali, protoZe to jsou
osobnosti, ktery maji nazory, ktery jsou ob¢as kontroverzni nebo ktery nemusi kazdymu vonét, ale protoze jim
ten prostor dame a nijak zasadné jim do toho nezasahujeme, tak i to je ten pfinos tyhle rubriky. Takze asi
takhle.

Pavel Dobrovsky: Mhm. J& jenom dodam, ze k tomu Ze lidi maji na to, aby napsali ¢lanek, dlouhy cas, takze
tam by se to mozna mohlo pocitové dostavat do konfrontace s tim, Ze ty ¢lanky potom nejsou aktualni nebo
nejsou ultra aktualni, ale to nam vlastné zase az tolik nevadi, protoze ten Casopis stejné vychazi s ur¢itym

vvvvvv

¢lanek na dané téma byl potadné vyfutrovany a vic do hloubky zpracovany, nez co si muze dovolit internet.

Rozumim. Super, moc dékuju. Takhle mi to co do otizek do diplomky uplné stadi. Byli jste velmi

podrobni a usnadnili jste my to.
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Priloha €. 3: Rozhovor s Janem Kotrbou a Tomasem Rosou — Score

1. Jaky je mési¢ni naklad ¢asopisu? Kolik z toho se primérné proda / kolik je remise? - 21 000 naklad,
zbytek jsou interni informace.

2. PovaZujete herni vyvojaie za vyznamnou ¢ast ¢tenaistva ¢asopisu? Prizpusobujete tomu obsah
casopisu? - Ne a ne.

3. SnaZite se liSit od konkurence? Pokud ano, jak? Pokud ne, pro¢? - Ne, jedeme sviij vlastni styl, stejné
jako LEVEL.

4. Jak tvorite obsah ¢isla? Kdo rozhoduje o tom, jaké hry se budou recenzovat a o ¢em psat? - O tom,
jaké hry se budou recenzovat, rozhoduje technicky $éfredaktor, stejné€ jako o zbytku obsahu. Prakticky se
jede podle publika¢niho kalendafe a toho, co realné zrovna vychazi. VétSinou se dostane na vSechny
podstatné tituly.

5. Jaky je vas pristup k poskytovani prostoru tuzemskym vyvojarim? Mate néjaky specialni postup
nebo pravidlo ohledné recenzi a tematickych ¢linki ve vztahu k domacim vyvojaifam? - Zadny.
Jediné pravidlo ohledné tuzemskych vyvojait je, Ze jejich recenze davam lidem u kterych vim, ze nemaji
tendenci nadhodnocovat doméci produkei.

6. Podle ¢eho vybirate motiv titulni strany ¢isla? - Podle obsahu ¢isla a toho, kterd hra nebo téma ma
nejveEtsi potencial zaujmout v trafikach.

7. Jak nakladate s reklamou v ¢asopise? V priibéhu roku 2020 se v kazdém ¢isle jejich pocet riznil —
¢im to je? - Reklama v ¢asopise je klasicka placend inzerce v ramei printu. Jeji pocet se riiznil podle toho,
kdy si zrovna chtél nékdo zaplatit klasickou placenou inzerci v ramci printu béhem obdobi celosvétové
pandemie, rozloZenych vyrobnich a dopravnich kapacit.

8. Kdo je vaSe cilova skupina? - Media kit tvrdi, ze 14-35 let
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