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Souhrn

Prace se zabyva pitacovymi hrami se zagtenim na jejich historii a hodnotici systémy
delici je do wkovych kategorii. Rblizuje také typizaci hr&e a hernich vyvoja.
Shrnuje hlavni informace o vhodnosti a nevhodnestieoher a jako celek pak

priblizuje oblast hernich komunit.
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Title

The Impact of Computer Games on Development oviddals

Abstract

This work of research deals with the issue of caipgames, particularly it aims at

their history and the evaluative systems that sgpahem into the age categories. It
also brings out the typology of a player as wellohshe game developers. The work
gets to summarize the principal information of eotness and incorrectness of the

videogames and it globally illustrates a domaithefgame communities.
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1 Uvod

Hrani p&itacovych her Ize bezpochyby povaZovat za fenomértasmosti,
ktery pres svoji vysokou oblibenost budi mnoho rozporugingézoti. Ty wétSinou
vyplyvaji ze stereotypnichiedstav her jako zabavytd a adolesceit coZz s ohledem
na sogasné trendy na videohernim trhu nelze povaZzovaperané miéni. Negastji
diskutovanou otazkou je mira zobrazovani nasiklaido nevhodného obsahu, ktery by
mohl negativl pasobit na vyvoj jedince.

Davodem zvoleni tohoto tématu bylo mé dlouholetésgbeni v hernich
komunitach, diky¢emuZz mam s oblasti pidacovych her mnoho zkuSenosti, které se
v mnoha ohledech velice liSi od vSeobecnytddpudk. Hlavnim podgtem pak bylo
Zjisténi, Ze pestoze se o videohrach stale vice diskutuje¢kalika urovnich, tak jsou
castokrat opomijeny podstatné aspekty souvisejmit® formou zabavy.

Cilem této prace je shrnuti vSeobecnych informguititatovych hrach ze dvou
raiznych pohled, konzumniho a spaienskoedniho, s drazem na jejich {sobeni.
Samotny text by tak #h ptiblizovat danou problematiku bez pouzitiemiry
technickych udd. Pro lepSi chapani praésti hernich komunit obsahuje pracgSinu
zakladni terminologie, ktera je blize popsana werdku obsazeném witoze.

K vypracovani této prace jsem byl nucéerpat mimo jiné z internetovych
zdroji, protoze lIze dohledat jen malo #8fch pramefi souvisejicich s danym
tématem. Ve #Sir¢ pripadi jsem pouzival servery, s nimiz dlouhodopracuji a
povazuji je za tivéryhodné a vzhledem Kk jejich mnohaletémisgbeni i informéané

dosta&ujici.



2 Prirez historii patitacovych her

2.1 Pa&atky videoher

Prvni obdobi vyvoje potacovych her je Uzce spjato se spwolesti Atari. Red
zaregistrovanim této ztlay se v roce 1971 objevil pouze televizni systénys3dy,
ktery |ze povaZovat za pragglka dnednich hernich konZoliprodej byl vsak
neusgsny. Pro vyvoj her bylaidezita jedind hra spjata s timto systémem a \gva
Ralphem Bearem. Jednalo se o zjednoduSenou elakioonpodobu tenisu. Kazdy tira
meél na své strakh obrazovky palku a snazil se odpalovat leticé mak, aby protihr&
minul. Kvili své &Zkopadnosti v8ak tato verze hry nevedla prozatigsgchtif.
Stejného herniho konceptu se ujal Nolan Bushnetle ze zakladateljiz zminné
spole&nosti Atari. Po neusgghu svého prvniho pokusu o na svoji dobu s#ithru
Computer Space se rozhodl wyitwojednodussi, ale chytlavou formu elektronické
zabavy. V tehdejSi débovSsem jen malokdo vlastnil jakoukoli formu domdxcih
pacitace, proto byla prvni “opravdova“ hra vydana ve férautomatu. P&t vhozenych
minci uoval délku trvani hry, coZ byla pro vyvégvelice vydlecna metodd ZvIAase
kdyZ se tato upravena verze zvana Pong stal&it@mes noc velice popularni a
V sowasnosti je povaZzovana za zakladni stavebni prvek héstorie. Dodnes se v3ak
vedou spory, komu vlastrpiitknout tviréi zasluhy.

Spol&nost Atari vidla budoucnost v trhu s dosud t&mmeexistujicimi hernimi
systémy pro domaci vyuZziti.i€s prvotni obavu prodejcz pristroje s nazvem Home
Pong se nakonec jednalo o nejprod&j&nvyrobek vanoc roku 1975Atari se tak
stavalo stale vliv§§Si a bohatSi firmou na poli vyvoje videoher. Samdospolénost se

! zatizeni slouzici primagnk hrani her, propojuje se s televizi poddpako napiklad video (odtud
slovni spojeni videohry).

2 KALIVODA, Martin. Chronologicka historie videoher €ast prvni. InLevel6, 1997 ¢. 6, s. 93. ISSN
1211-068X.

% Automatové hry stoji za vznikem mylnéegstavy, jejiz obsahem je spojovani videoher s mjihe
automaty

* RYBKA, Michal. Herni historie nagt? ATARI!. In Level7, 2002&. 7, s. 106. ISSN 1211-6777.

® KALIVODA, Martin. Chronologicka historie videoherCast prvni. InLevel6, 1997 ¢. 6, s. 93. ISSN
1211-068X.



ale potykala s problémy ve vimi struktude zangstnané. Kvuli strmému vzestupu byla
potreba co nejrychleji zaplnit névutvorend pracovni mista. Ta byla ale pdnou
obsazena lidmi bez dostate kvalifikace, a proto bylg&asto naprosto neefektivni.
Hlavnim problémem vSak byloigdevsim to, Zze herni jmysl nengl jeS& zcela
zavedeny systém vyroby a prodeje. & vedeni a propusti nekterych zamistnané
vSak dopomohlo kigkonani prvni mensi krize.

automatovych her Space Invadeasvydanim velmi Gsfné konzole Video Computer
System 2600 (VCS 2600) v roce 1977. Herni zaklgghoutento vyrobek zaji®valy
portované verze her z automata tim byla zajidina slusna herni zakladna pro
potencionalni zajemce. Diky post@pwzristajicimu zajmu vejnosti o VCS 2600 se
z&inaji objevovat prvni prognostické nazory, Ze vidgoceka velika budoucnost.
Jenze krora této konzole se pozornost firmy upinala také lolymehernich pé&taca.

V této oblasti se ovSem nachazela silna konkuregiB®, Commodore, Intel) a
z pohledu budoucnosti se jednalo o jedno z prv8fEtnych rozhodnuti, které vedeni
spolesnosti udslalo®,

Na pelomu 70. a 80. let Ize tedy mluvit o prvni zlat@ @citacovych her.
OvSem se stéle ustajicim r@&nim obratem v hernim famyslu @iSel v roce 1984
nea:ekavany upadek. Hlavnifiginou byla nejspiSe co nejrychlejSi vyroba her sazc
totoZznou naplni a velice podobnou grafikou. Takoutdy byly vétSinou mnohem iie
naprogramovane, uZivatelsky Spatmpiistupné a fedevsSim nezabavné. ¢ina
spolg&nosti utrgla mnohamilionové ztraty, KM cemuz byla produkce her #u
omezena, nebo zcela ukema. Atari se definitivh zantfilo na vyrobu domacich

positasa acists herni elektroniku tét opustild.

® Hra zaloZen& na systému uhybéiedstelami nepatel (ve dvou sirech — doleva a doprava) a jejich
nasledna eliminace

" Vyraz uzivany ve smyslurgvadni hry z jednoho typu konzoli na druhy, pimads z konzole na PC a
obraceg

8 KALIVODA, Martin. Chronologicka historie videoherCast prvni. InLevel6, 1997 ¢. 6, s. 93. ISSN
1211-068X.

® RYBKA, Michal. Dgjiny pogitati a paitatovych her. InLevel12, 1999¢. 12, s. 11. ISSMeznamgé



2.2 Rozvoj domécich konzoli a péitaca

Nahlé zmény struktury trhu okamazit chila vyuzit japonska spalaost
Nintendo, a proto se na americky trh pokusila gaoout se svoji konzoli Nintendo
Entertainment Systém (NES). JenZe z obavy o niZkgnz z dvodu pro americky trh
neznamé znky byla nabidnuta spoluprace jiz zavedenému pojriauwi ATento divejsi
gigant moznost navratu k videohernimu trhu odmviélkym nezajmem. Nintendo tedy
zariskovalo a v roce 1985 se rozhodlo pro distiilmesl vlastni zné&ou. Prodejci her
ovSem stale i v hlavach nedavnou krizi a tak donutili japonskspol€nost k mnoha
astupkim. Tim hlavnim byla Uprava vzhledu a celkovélisgbeni konzole na herni
publikum'®. MoZn4 i diky tomu slavila konzole #kany Gspch. Dal$im faktorem byla
také specificka kontrola fijpravovanych titui. Jedno vyvojgské studio mohlo
zpracovat maximathpét her r@ng, aby tak nedochazelo k velké produkci nekvalitnich
vyrobki, které by naslednodrazovaly zakazniky od ko&igamotné konzoté

Nintendo se velice rychle stal@adti spol€nosti ve videohernim prdasdi, kdy
svoje konkurenty porazelagrevsim diky zasteni na podporu softwarové zakladny a
nasledného ifisného dodrzovani vysoké kvality. N&&im rivalem byla spot@most
Sega, jejiz konzole byly &Sinou technologicky vysiejsi, ale trgly fatalnim
nedostatkem kvalitnich heridato ale ani Sega néla Spatné prodeje a videoherni trh
se tedy ot pozvedaval z utlumu.

Tou dobou se jiz zaly objevovat péitace s atraktivni moznosti hrani her.
Pavodni hardwarové vybaveni totiz nebylo pro hry vi@daZz samotn& krize herniho
pramyslu vytvdila predstavu o propojeni pracovniho i herniho nastroggn systém.
NejslavrgjSim paitatem umoaujicim hrani kvalitnich her byla Amiga od spiesti
Commodore. Ze s@asného pohledu Ize totoizzeni povazovat za spojeni giace
s herni konzoli. festoZze Amiga mohla slouzit k vyhradmeherni¢innosti, svym
navrzenim byla hrdm velice ot@na a k samotnému hrani veli¢asto vyuZzivana.
Hlavni nevyhodou byla igjmé uZivatelska nefistupnost: Obsluha stroje po Hira

v s

vyZzadovala blizSi znalosti prace stfiegcem a samotné obsluhovani hardwaru bylo

19 KALIVODA, Martin. Chronologicka historie videoherCast prvni. In_evel6, 1997¢. 6, s. 93. ISSN
1211-068X.
1 RYBKA, Michal. Dgjiny pocitatt a paitatovych her. IrLevel12, 1999¢. 12, s. 11. ISSMeznamé



mnohokrat velice slozZité (roZgjici sokastky mohl umistit vzhledem k nebezpe
poskozeni jen kvalifikovany odbornik). Amiga by&e nastupem 90. letgkvapiw
vysttidana PC (tedy pdtacem v téndi jiz sowtasné podad), ale komunita pouzivajici
tento systém je&tdlouho po oficialnim uka¥eni vyroby vytvéelaiadu dalSich aplikaci
a her. PestoZe se tedy jedna vcelku o nedsy pokus, zZadila se Amiga meziasto
vzpominané herniifstroje minulosti®.

Konec osmdesatych let se nesl ve znameni vyvigaogné konzole slouzici
k hrani gedevsim fi cestovant. O to se kroré Nintenda pokouseloipkvapiv také
Atari. Tato spolénost doplatila kror& pozdniho terminu vydani svého systému Atari
Lynx také na velice kratkou vydrZtiptroje s pl& nabitymi bateriemi. Hlavnim
davodem vikzstvi konkurence, tedy Nintenda, byla licence nkyéit tehdejSi doby,
jimz byla hra Tetris. Handheld Gameboy se diky tmntiiulu dostal do vSeobecného
podwdomi a dlouhodobvedl na trhu signosnymi konzolemi. O licéni prava vSak

Atari s Nintendem jestngjaky ¢as bojovalo soudni cestou, ale vcelku négsg”.

2.3 Fichod 3D her

Na paétku 90. let tak hernimu pmyslu viadli dva velci rivalové, Sega a
Nintendo. OB spol&nosti po vydani novych konzoli (Sega Genesis a iShpgendo
Entertainment System) ovladaly 80% z celkového tehwe WtSiné konkurernich
pokusech o herni systémy nethid nebezpénou konkurenci. JenZe s rozvojem
grafickych a zvukovych karet se objevila zcelatak@na moznost pro hrani her
prostednictvim PC. Vyvojé predevSim odhalili specifické technické moznostiréte
jim dovolovaly vytvdit dosud netusSené grafické ztvanin herniho séta. Na PC se tak
najednou zé&aly objevovat fotorealistické tituly (sam@pmé z pohledu tehdejSich
hr&t) s velice kvalitnim ozwvtenim, coz spolu s intuitivnim ovladanim pomoci mysi

lakalo stale vice hi@'®,

12 RYBKA, Michal. Technologie a hry. lhevel6, 2002&. 6, s. 112. ISSN 1211-6777.

3 T2v. Handheld

1 RYBKA, Michal. Herni historie nag? ATARI!. In Level7, 2002¢. 7, s. 110. ISSN 1211-6777.
> RYBKA, Michal. Dgjiny pocitatt a paitatovych her. IrLevel12, 1999%. 14, s. 11. ISSMeznamé
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K prosazeni PC jako herni platformy dopomohlo taééolik dalSich faktoit.
Jednim z nich bylo brzké vyuziti CD-ROMu jako médatimco média pouzivana
v tomto obdobi konzolerti jsou sice rychla a odoln&, oproti klasickému Cbujs
panttové nedostaujici a vyrobr nakladrjSi. Prae¢ datovy objem tohoto média,
umoziujici kvalitni ztvargni grafiky, zapicinil nasledny odpor uejnosti ke
kontroverznim hram zobrazujicim realisticky nédiliezi hlavni hybatele p#la hra
Doom od spolénosti ID Software, ktera kroénhr&ova pocitu volného pohybu v 3D
prostedi, ffinesla také naturalisticky zobrazované zabijentatep Jiz pedchozi hrd
od stejného vyvojgkého tymu vyvolala vinu nevole, avSak fianych Gpravach svého
obsahu na &aky ¢as protesty v@jnosti ustaly. Titul Doom diskuze o nevhodnosti he
pro mladSi publikum ovSem znovu vyvolal a nastedydana hra Mortal Kombat
dokonce vedla k celkovému ohrozeni herni produkgezachranil vznik organizaci
hodnoticich hry dofiznych &kovych kategorit.

Kromeé piichodu 3D prostoru se také¢ah objevovat specificka skupina her
oznaovanych jako interaktivni filmy. Heasledoval hrané sekvence a v danou chvili se
musel rozhodnout, jak méfipéh hry pokr&ovat. RestoZze byla této ipdsta¥ her
prorokovana velikd budoucnostéaevsim kuli spojeni dvou zabavnych prirk- filmu
a hry), kwli své nezabavnosti tentdiptup brzy upad! v zaponani. Vyvoj &chto titulx
vSak ginesl veliky rozvoj hernich animaci, které jsou sautasnosti nedilnou soasti
drtivé wtSiny titulg.

V roce 1995 vychazeji dwnové konzole. Krorh dalSiho vyrobku Sega Saturn
piichazi na trh nova spdleost Sony, ktera se do té doby zabyvala pouze efvoj
neherni elektroniky. Objevuje se prvni verze @fizeeletsEsSné konzole Playstation.
Jedna se o technologicky velmi pokrokové&izeni, které se okamiittadi mezi
nejprodavagjSi elektronické vyrobky. Sony se pdia ziskat rekolik vyvojaiskych
studii, ktera doposud pracovala na titulech prokkoertni konzole. Tim si zajistilo
dostaténou herni zakladnu, kterd dopomohla k opanovardohdrniho trhu a nasletin
vedla Kk finagnim problénim obou dosavadnich vlatickonzolového prmyslu.
Nintendo pevazr doplatilo na pozdni vydani svoji konzole N64, ktestale jest

pouzivala zastaraly systém cartridgi. Sega pakatitgpha podceini marketingu.

16 7vana cartridge.
" Wolfenstein 3D, hlavni naplni byla likvidace naickych vojaki v prostedi jejich bunkii a zakladen
'8 0 tomto tématu blize §&sti zabyvajici se hodnocenim her

11



NejvétSi konkurenci Playstationu tak mohly byt jen P, tkteré od roku 1996
zataly vyuzivat moznosti 3D karet. Tou nejzng$h byla svéhocasu 3dfx Voodoo,
kterd naprosto z#mila pohled na herni mechanismus. Zatimco u starBar byla
vyZzadovana fedevsim kvalitni hratelnost, giphodem 3D akceleratint® se vieobecné
soustedni preneslo na co nejdokonalejSi grafiku. V roce 1998dskonce situace
dostala do takového stavu, Ze grafické karty bylygiované za zastaralé jiz pol p
roce existence na trhu. Tento rychly rozvoj umgé veliky naskok fed konzolemi,
které vychazeji v mnohem delSttasovém horizontu.i@sto si PC nevytudo vedouci
postaveni na videohernim trhu, a teegevsim kuli rozdilnému fungovani her na
riznych hardwarovych sestavach acadné sloZitosti ip nastaveni technickych
parametit pro spravny &h hry. Technicky neznali htétak zistali u konzoli. PC hrani
pak také pitahovalo hrde diky novym mozZnostem souvisejicim s rozvojem Igfob
ptipojeni k internett?.

Vyrobci konzoli museli rychle zareagovat na naajigé trend co
nejvykonrgjSich strofi, podporujicich graficky atraktivni herni titulyakb prvni vydala
svoji daldi konzofit spol&nost Sega. iestoZe se jednalo o technicky kvalitn
provedeny fistroj, kvili Spatreé zvolené propagai kampani a brzkému nastupu
konkurence nakonec znamenala tato konzole konetwhaového vyvoje spot@osti
Sega.

V druhé polovig roku 2000 pSla na herni trh jedna z nej@SpejSich konzoli
historie. Playstation 2 (Ps2) nabizel na svoji dobuwtitelné hardwarové vybaveni,
jehoz sodasti byla i DVD mechanika (spolu s funkdepravani filné) a jako u upla
prvni konzole, také internetovéipojeni. ProtoZe se jednalo o jiZ zavedenouckna
stal se tento herni systém prodejnim hitem a \edagkich letech spalaost Sony
udavala srér vyvoje videoher. Ani pozfji uvedené konzole Gamecube od Nintenda a
X-Box softwarového giganta Microsoft nijak novziskanou dominanci Ps2
neohrozily??

19 pojem vSeobeershrnujici skupinu grafickych karet uniniicich detailni zobrazeni 3D grafiky
YRYBKA, Michal. Dgjiny pogitatt a paitacovych her. IrLevel12, 1999¢. 12, s. 12. ISSMeznamé
21 7Zvanou Dreamcast

2 FRANTA, D.Neopousjj staré \éci pro nové — dil I[Cit. 2008-2-3]. URL:
<http://ps.hrej.cz/clanky/tema/neopoustej-stard-pea-nove--dil-1/>.
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2.4 Sowasné herni technologie

Hernimu trhu v satasnosti vévodiit konzole od renomovanych spoiesti.
Herni komunity je spojuji pojmem next-gen souvig@ji s velikym drazem kladenym
na multimedialni a technickou vybavu jednotlivychyrabki. Kromé pripojeni
k internetu a podporyiphravani nejnaySich tipi medii se jednaipdevsim o podporu
televizi s kvalitgjSim grenosem obrazu a zvuku (HD-TV).uf2z je také kladen na
moznost stahovatelného obsahu z internetovych rcéatimotlivych konzoli, kroré
jednodusSich heriie uzivatel progednictvim této sluzby ziskat dod&te vytvorené
moznosti Kk jiz stavajicim titim.

Prvni next-gen konzoli byl X-Box 360, ktery dikyésnu prvenstvi ziskal
dostaténou podporu ze strany vyvéjaa nasled&é i hr&skou zakladnu. Vyrobcem je
spol&nost Microsoft, ktera diky svymiid¢jSim zkuSenostem s programovanim na PC
velice giblizila programovaci jazyk této konzole programmémo, pracujicim na
osobnich péitacich. Pra¥ proto Ize sledovat jistou provazanost fitwlychazejicich na
tyto dva systénfy.

Naprosto rozdilny iistup k hrani her zastava spmiest Nintendo. Jeji séasna
konzole Wii je sice technicky zastarala, ale dilghybovym senzdém v oviladai
piipravuje hr&am nevSedni zazitek. Hrani tak probih& simulovanghypi, jez jsou
nasledg “prenasSeny” do hry. Tento é#pob slavi usgch predevSim mezi atasnymi
hr&i a pogripadt i lidmi, ktefi jinak pasitatové hry neuznavdft.

Pro nejetSi skupinu hr&i je nejpodstat¥jSi konzoli Playstation 3, ktery svoji
technickou vybavenosti afipravovanymi tituly pokréuje v jiz zavedeném systému.
Prestoze se Sony prozatim nepilda zcela prosadit &i c¢asovému naskoku
konkurence, v kratkodobém horizontu nejspiSe vartedke sniZujici se cénbudou
pomsry na videohernim trhu vyrovnafié

Krome téchto ti konzoli pati k hernimu pimyslu také vyvoj her na PC a prodej

pienosnych konzoli, neboli handhéld

% STARMAN, F.Uvod do Xboxu 36(Cit. 2008-3-15]. URL: <http://www.hrej.cz/clankgma/uvod-
do-xboxu-360-dil-prvni-masina/>.

24 POLACEK, P.Wii - cena, termin launche, hry v E[Cit. 2008-3-15]. URL:
<http://www.hrej.cz/clanky/tema/wii-cena-termin-tathe-hry/>.

% POLACEK, P.Launch PS3 v Evrap- kdy, za kolik a s jakyrfCit. 2008-3-15]. URL:
<http://www.hrej.cz/clanky/tema/launch-ps3-v-evreqhy-za-kolik-a-s-jakymi-hrami/>.
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3 Vékove hranice v jednotlivych regionech

(kontinentech)

3.1 Historie vzniku Ratingovych systéeni

V prabéhu kratké historie vyvoje pditacovych her se diky hombza co
nejoriginalrgjSim nangtem a Sokujicim obsahem brzy objevily pong kontroverzni
tituly, které vedly k nekormym diskuzim o vhodnosti her pro mladsi okruhychr&e
stadle zlepSujicim se hardwarovym vybavenim se zaJgomoznosti grafického
zpracovani a tedy i mnohem expresjgiho ztvargni nasili. Postupem let tak
dochazelo k vytvi&ni rekolika riznych systérin rozclujicich paitatové hry do
kategorii podle #kové vhodnosti. Jedna se o tzv. ratingy, u nicezsldedavat shodu se
systémy, zaji&ujicimi vhodnost filmové a knizni produkce. ¥kterych zemich se tyto
systémy dokonce iffmo prolinajf®. Hlavni hodnotici systémy je mozné datditcdo
regioni, coz jsou oblastni &keni pro prodej elektroniky. Ty zamezuji dovozu
elektronickych spdebicta z jinych kontineni, aby tak nedochazelo ke znevyhodani
n¢kterého z tri.

Zatimco vyvoj peitacovych her lze sledovat jiz od 70. let, prvni podobu
hodnoticiho systému nalezneme aZ v roce 1986. @aganThe British Board of Film
Classification (BBFC), hodnotici do té doby jenmf§yl, zaznamenala znepokojujici
narist nasili ve hrach a Zala u nich prosazovatkové rozliSeni. Tato myslenka se
vSak v tehdejSi dabneujala, poitacové hry byly stale povaZzovany za neSkodnou
zabavu pro &i?’.

Nasledujicich &olik let se proti kontroverznimu obsahu her nijak
nezasahovalo,ipstoze se objevovalo stale vice o virtualniho nasili. Siichodem

roku 1993 vSak doSlo k razantnimu vyisttohoto dosud reSeného problému. Jednou

% MALY, O. Rating her — kkemu je a jak fungujdCit. 2008-2-7]. URL:
<http://www.hrej.cz/clanky/tema/rating-her-k-ceneig-jak-funguje-1-cast/>.

27 SULC, T.Rating zavadnosti pftacovych her - jeho vyvoj a dnesni praxe : Prvni pgk[Git. 2008-2-
7]. URL:
<http://pctuning.tyden.cz/index.php?option=com_eot&task=view&id=9102&Itemid=88&Ilimit=1&li
mitstart=1>.
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z nejprodavagsSich her se stal titul Mortal Kombat, ¥mZ bylo cilem ppravit
protihr&e o vSechnu energii a naslédm sprovodit ze s¥a co mozna nejbrutddjsim
zpisobem (nap utrhavanim koketin). Restoze byla hra prim&nzalozena na jiz
oswdceném konceptu “bojovych” her (o Sest let starSiStreet Fighter se objevovala
v kazdé automatové hernneobsahovala ovSem zobrazeni krve), jeji pojetfabty
znechutilo pedevsim americkou yejnost natolik, az doslo k projednavani této kauzy
amerického kongresu. Hlavnim iniciatorem boje pndisili ve hrach byl senator Joseph
Lieberman, ktery se stal jednou z hlavnich ritvé@dpirct pccitacovych her i
v nasledujicich leteéh

Diky realnému nebezpeomezeni vyvoje potacovych her legislativni cestou,
byly hlavni distribéni firmy nuceny co nejive jednat o moznych variantach.
PredevSim diky ekonomickymig@dstavam ale nenalezly spoteu dohodu. Té wha
dopomoci unile vytvorené spolénost Interactive Digital Software Association (IDSA
Pod jejim vedenim vznikla konkrétniguistava o hodnoticim systému, ktery se stal
zakladem ostatnich ratingovych organizaci vi#és\edna se o Entertainment Software
Rating Board (ESRB, v s¢asné dob pusobici v oblasti celé Severni Ameriky. Co se
ty¢e organizace IDSA, jeji funkce (sdruzovani a nasdd interpretovani pozadavk
velkych distribénich firem) i nadéle ifetrvava, ovSem pod pozZmenym nazvem
Entertainment Software Association (ESA). Nutnagedodat, Ze hlavnim id/odem
pretrvavani ESA je boj proti ceniipredevsim na Gzemi USA

Na udalosti odehravajici se v Americe okatziireagovala i Evropa. Z obavy
pied podobnym fiaskem, jakym skihpiedchozi pokus hodnotici sp&testi BBFC,
byla vytvarenim systému hodnoceni gdena os¥déena organizace Entertainment and
Leisure Software Publishers Association (ELSPA}|edE piejmenovana na European
Leisure Software Publishers Associatiorfed spravou ratingového systému se tato
organizace zabyvala kontrolou a spravou videoherrithu a potiranim piratskych
skupin. PestoZe se ELSPA zabyvala primé&toritskym trhem, sigvzetim ratingové

odpowdnosti rozgila oblast fisobeni na cely evropsky kontinent.

8 MALY, O. Rating her — kkemu je a jak fungujdCit. 2008-2-7]. URL:
<http://www.hrej.cz/clanky/tema/rating-her-k-cenatg-jak-funguje-1-cast/>.

2 SULC, T.Rating zavadnosti pftacovych her - jeho vyvoj a dnesni praxe : Americlzeka reakce
Evropy [Cit. 7. 2. 2008-2-7]. URL:
<http://pctuning.tyden.cz/index.php?option=com_eot&task=view&id=9102&Itemid=88&Ilimit=1&li
mitstart=2>.
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Jestlize pro evropsky trh ¢ghbyt systém zavedeny organizaci ELSPA pouze
docasny, s fipravou no¥jsiho a pruzgsiho hodnoceni se p@mé otalelo. Podobh
tomu tak bylo i ve zbytku $ta, protoZze ¥tSina zemi bd prejala americky systém
ESRB, nebo rating zcela ignorovala. Impulsem k efgai novych systéintak byl az
piichod konzoli druhé generace na sklonu roku 20@@darovy vykondchto konzoli
byl jiz na takové Urovni, Ze se zobrazeni hernilhosfedi velice blizilo realé a
kontroverzni obsah hefigobil mnohem intenziji *°.

V roce 2002 proto vznikl v Japonsku dalSi hodnotgstéem Entertainment
Rating Organization (CERO), kteryimo vychazi z amerického pojeti ratingast&ne
vSak rekteré upravuje s ohledem na kulturni rozdidghto dvou zemi a také diky
rozdilnému pistupu k péitasovym hrami™.

Na paatku nasledujiciho roku spdleost Interactive Software Federation of
Europe (ISFE) konm¢ nahradila zastaraly systém ELSPA certifikizn rozhranim Pan
European Game Information (PEGI)¢Kbli se fungovani a pouzivani tohoto systému
piimo nevaze na Evropskou unii, k pouzivani se odydakut&néni pripojuje stale
vice evropskych zemi ¢etns CR). V ndkterych gfipadech se pouzivaji dokonce dva
typy ratingovych systéfn kromg PEGI jsou hry oznmvany také specifickym
narodnim hodnocenim. K tomutdipadu dochézi ndjklad v Nemecku, kde v roce
2003 vznikl systém Unterhaltungssoftware Selbstidiet (USK). Divodem existence
vlastniho hodnoticiho systému jsodegevSim legislativni nuance a jiny stiipe
tolerance vhodného obsahurikPbadem budiz opatrny ifstup meckého naroda
k tématice druhé stové valky, nebo mnohem kiitij$i pohled na zobrazeni n&&ili

| pfes snahu omezeni prodeje nevhodnych her mladisstgita sili diskuze o
dalSich krocich proti nasili v pitacovych hrach. Redevsim se fiemysli o zpisreni
ratingovych systéih Ty totiz prodejce nijak nepodiji k jejich dodrZzovani, jedna se
o zélezZitostisté dobrovolnou (informéni). ESRB nafiklad zvazuje uzakami postihu
prodejdi, ktefi prodaji nevhodnou hru mladSimu jedinci. Objeagii gipady gimych

39 MALY, O. Rating her — kkemu je a jak fungujdCit. 2008-2-7]. URL:
<http://www.hrej.cz/clanky/tema/rating-her-k-cenatg-jak-funguje-1-cast/>.

31 SULC, T.Rating zavadnosti pitacovych her - jeho vyvoj a dnesni praxe : Daldi Zemntinenty... a
Microsoft [Cit. 2008-2-7]. URL.:
<http://pctuning.tyden.cz/index.php?option=com_eot&task=view&id=9102&Itemid=88&limit=1&li
mitstart=3>.

$2MALY, O. Rating her — kkemu je a jak fungujdCit. 2008-2-7]. URL:
<http://www.hrej.cz/clanky/tema/rating-her-k-cenaig-jak-funguje-1-cast/>.
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zé&kaz distribuce vybranych her v &itych zemich. V drtivé &Sin¢ pripadi se jedna o
kontroverzni hry jak tématikou, tak obsaheniikRdem budiZz hra Manhunt 2, jejiz
naplini je likvidace protivnik az morbidnimi zfisoby (nap. urezavani hlavy fitvou).
Za tutocinnost je hrd odmeénovan podle stuphkrvavosti popravy. Tato hra byla jiz
pred svym vydanim zakazana hnedékalika zemich (nap Velka Britanie, Nmecko)
a spustila dalSi vinu nevole, jejimz vy&rdin bude podle s@asnych jednaniési mira
censorskych zasafr.

Pro celoswtovy trh s pgitacovymi hrami jsou v satasnosti nejpodstagsi
ratingové systémy ze Severni Ameriky, Evropy a daka. Udavaji totiz hardwarové i
softwarové trendy a ipdevsSim jsou odsud neépéi herni distribeni firmy, které

zastt'uji vyvojarska studia z ostatnich zemi.

3.2 Entertainment Software Rating Board (ESRB)

Jiz bylo zmigno, Ze se jedna o nejstarsi stale fungujici systéeny gedevsim
pro rodte, ktei touto formou dostavaji informace o vhodnasthevhodnosti obsahu
vyhodnocovani herni ndpimprobiha.

Aby mohla byt hra vydana na americkém trhu, mugdines projit ualenim
piislusné ratingové kategorie. Vydavatelé jsou smiupovinni gredlozit materialy
predevsim o stinou, avSak vystiZznou dokumentaci shrnujici stébalsSi povinnosti
je zaslani videonahravky, shrnujici kontroverzrarakiky v paibéhu celé hry. Draz je
kladen hlavi na zobrazeni nasili, erotiky, hazardu a dalSidmtnenich jew, které
budou blize vysstleny v¢ésti wnované slovnimu hodnoceni. Atitchry nesngji
zamket zadny z nebezpeych motivi, a to i pokud se v samotnéehnevyskytuje a je

jen sowasti programového kodu.

3 SULC, T.Rating zavadnosti pitacovych her - jeho vyvoj a dnesni praxe : déky hodnoceni -
ESRB [Cit. 2008-2-7]. URL:
<http://pctuning.tyden.cz/index.php?option=com_eot&task=view&id=9102&Itemid=88&Ilimit=1&li
mitstart=4>.
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Tyto materialy jsou blize prozkoumany nejraéiemi Skolenymi hodnotiteli
(hlavnim poZadavkem je ig@dchozi zkuSenost s¢tdhi), kteri si v pipad
nejednoznénych materidl mohou vyZadat kipzkoumani beta verzi by Nasleduje
piedlEzné navrzeni ifislusné ratingové kategorie, které masqbit gedevsim jako
zpétna vazba pro vyvojé. Ti mohou nasle@nnekteré kontroverzni okamziky hry
pozmenit, ¢i naprosto odstranit, aby tak dosahli niz8kavé kategorie a #hi tak vetSi
skupinu potencialnich zakazidik

DalSim krokem je spotea diskuze hodnoticich odborfjkjejimz cilem je
dosdhnout rozhodnuti ratingové kategorie a slovriibdnoceni formou konsenzu.
Vydavatel tak obdrzi certifikat definitiénuréujici zaazeni do wkové skupiny. |
vtomto @ipad lze vysledny produkt poznit, avSak s podminkou, Zze samotny
certifikacni proces je neplatny a jieba novéhoigzkoumant.

V piipadt Us@sSného pibéhu schvalovacihofizeni je posledni povinnosti
vydavatele zaslat&kolik kopii definitivni podoby hry. Tyto kopie mohobyt vyuZzity

k namatkové kontrole, ktera slouzi kédeni spravnosti udleneho ratingu.

Samotné grafické ztvaeni udtlenych ratingovych kategorii probihd na dvou
arovnich. Tou prvni je informace oékové Fistupnosti hry. Ta je ztvaEna
symboleni® na predni ¢asti obalu v levém dolnim rofiu Mezi tyto symboly pat
(zkratky uvedené v zavorce jsod&tjni sodasti symbolu¥:

» Early childhood (EC) — hry vhodné odi tlet, neobsahuje Za&dné zavadné
momenty

* Everyone (E) — hry od Sesti let, mohou obsahovahoény jazyk a okasné
prvky nasili, ¥tSinou vSak pouze animovanych postav

 Everyone 10+ (E10+) — hry od deseti let, podobngabbjako pedchozi

kategorie, ovSem <t&i cetnosti

% Testovaci verze hry

% Ratings Process Ratings Procefsit. 2008-3-15]. URL:
<http://www.esrb.org/ratings/ratings_process.jsp>.

% viz. priloha, obrazek. 1

37SULC, T.Rating zavadnosti pitacovych her - jeho vyvoj a dnesni praxe : dély hodnoceni -
ESRB [Cit. 2008-2-7]. URL:
<http://pctuning.tyden.cz/index.php?option=com_eot&task=view&id=9102&Itemid=88&limit=1&li
mitstart=4>.

% Game Ratings & Descriptor GuidgCit. 2008-2-15]. URL:
<http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.jsp>.
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* Teen (T) — hry odiinacti let, mize se vyskytovat znepokojujici ztvam nasili,
hazardu a vulgarit

* Mature (M) — hry od sedmnacti let, zobrazované Ihgesi velmi intenzivni,
doprovézené krvi a morbiditou, také se objevujugéx scény

e Adults only (AO) — hry od osmnacti let, nasilné axwsalni scény jsou
zobrazovany na realistické arovni

« Rating pending (RP) — ozteni dosud neohodnocené hry, objevuje se pouze

v pripad prezentanich videoher ve vyvoji

Druhou Urovni zobrazeni ratingového systému ESREBslpvni hodnoceni
kontroverzni napdané hry. Umigho je vZzdy na dolni levé strazadnicasti obalu a
jeho funkci je dodateé upozoréni na nevhodny obsah.¢i8inou se jedna o vystrahy
upozonujici na stup# intenzity nasili, moznost sexualnich vyjeuealné zobrazeni
hazardu a uzivani drog. \fipadt minimalniho vyskytudchto jewi je slovni hodnoceni
doplngno o fzvisko mild (mirny5®.

Doplikovou praci ESRB je naslegitaké Advertising Review Council (ARC),
jejiz ¢innosti je monitorovani reklamnich kampani ¥Sine médii. Krong televiznich
spoti jsou kontrolovana také videa Zegovana prosednictvim internetu a ti&hé
reklamy v magazinech. Cilem je zamezeni nevhodn@nmpagovani hernich titiulza

pomoci velkého spektra sankci a pravnich posttzeni

Lze vSak nalézt i dalSi skupiny her, které ESRBod@oti. Jedna seégrlevsim o
hry vyuzivajici internet jako sdast herniho progdi. Tzv. on-line hry nelze hodnotit
prevazié z divodu vzajemné interakce uzivatetlané hry a také rozdilnych obgah
hernich servér. U mnoha takovych titillze nalézt servery zabezpgici mladSi hrée
proti vulgarnim projerm, ovSemc¢astjSim jevem jsou servery ponechavajicidira
naprostou volnost v konani, jednani a komunikaci.

Hodnoceny nejsou ani nezdvislé hry (tzv. indiejichz distribuce je pouze
v ramci internetu, kdy je platba vykondna formoumlmvniho pevodu. Tato technika

prodeje her se v poslednich letech stale vice igeSia je ji prorokovana velka

%9 Game Ratings & Descriptor GuidfCit. 2008-2-15]. URL:
<http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.jsp>.
“0 Enforcement[Cit. 2008-2-24. URL: <http://www.esrb.org/ratings/enforcement.jsp>.
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budoucnost. Proto se &naji objevovat spekulace, zda by se dleratingovy systém
zavést i v této sfé. EtSinou se vSak jedna o jednoduché logicki€ly v kreslené

grafice a tak se o¢rprozatim organizace ESRB bliZze nezajima.

3.3 Pan European Game Information (PEGI)

Systém, navazujici nagrchozi vyvoj evropskych hodnoticich projekblizce
spolupracuje gidicimi organy Evropské unie, ty vS8ak nemaji gh brganizace imy
vliv. Navrzen byl za &elem vytvdeni unifikovaného &kového rozhrani pro vSechny
clenské staty Unie (ale i ostatni evropské &enaby tak doSlo k jednotné foem
vydavanych titul na Gizemi evropského kontinefftu

Tento hodnotici systém je unikatni svymrispupem Kk vyvojAiim a
distributofim. Samotné hodnoceni totiZz provadi vy¥sk# studio za pomoci strikin
daného formule. Ten je vyplan programatory odp@dnymi za jednotlivé oblasti
herni naply. Jednotlivé otazky jsou tématickyraeené do skupin podle kontroverznich
motiva (nasili, drogy, diskriminace, apod.) Vyphy formul& je okamzi¥ vyhodnocen
pocitatovym programem a na zakkadritmetického prméru je vyhodnocen vysledny
vék z jednotlivych negativnich kategorii.

Kone:né hodnoceni musi jeéSpirezkoumat Nizozemsky institut pro hodnoceni
audiovizualnich meédii (Netherlands Institute fore tiClassification of Audiovisual
Media — NICAM). Hry, umisiné ve dvou nejvysSichékovych kategoriich, jsouipd
samotnym schvalenim jéSbdboré posouzeny. Po samotném ohodnoceni jsou pak
jese prezkoumany vSechny hry s ratingovou skupinou 12+akhodrt vybrané hry
s nejnizSimi ohodnocenimi. Zajije se tak korektni fstup programatér a
vyvojéiskych studii. Poslednim krokem je licah oswdceni potvrzujici spravnost
hodnoceni a povolujici pouZiti charakteristickyop pro dany tituf.

Systém, jako takovy, se sklada i vtomtéippdt ze dvou odliSnych, ale

informané provazanych skupin. Jedna se &owé rozdleni a Zanrové odliSeni

“! Organisation : Co je PEGI{Cit. 2008-2-18]. URL: <http://www.pegi.info/cs/ies/id/60/>.
20 hodnoceni : Informace o hodnocdit. 18. 2. 2008]. URL:
<http://www.pegi.info/cs/index/id/57/>.
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pocitatovych her. OB charakteristiky jsou zobrazeny na obalu hry geabtictvim
tématickych ikof’, vékové rozmezi se vyskytuje naepiniasti, Zanrové zadeni je
naopak destinovano u informaci o samotné naplnnarjgho zadnfasti.

Vékové rozliseni sedi na @t skupin. Oznéuji je symboly obsahujictislo,
které utuje Wk, od rehoz je hra vhodna. &ské tituly jsou ne&jasgji ohodnoceny 3+ (v

e

nékterych gipadech se f@¥e objevit 4+), tedy odiit let. SlozigjSi a na mysleni
nara:ngjSi détské tituly jsou pak &sSinou vhodné od sedmi let (s jiz od Sesti let).
Ptipadné odchylky vychazeji z nejednozmasti herni napkh U zbyvajicich it
kategorii se jiz vyskytuje ukotvené rozhrani. Hegy rozdleny do skupin 12+, 16+ a
18+. V &chto skupinach seéastokrat objevuji odlisnosti oproti americkému ESRB
Mnoho her, ohodnocenych jako vhodné od dvanacii etrog, je v Severni Americe
oznaeno ratingem Mature (od sedmnacti letiivdbdem je odliSny pohled na ztvém
videoherniho nasili a takétéi benevolentnost certifikaiho systému PEGI.

Zanrové odlieni blize specifikuje herni motivigrné by mohly na ht@ pisobit
negativnim dojmem. Lze u nich nalézt analogii sevrsim hodnocenim u systému
ESRB. Jedna se achto sedm kategofit

» Diskriminace — hra obsahuje motiv diskrimina¢ek ni piimo podrcuje (ve
smyslu rasovém, genderovém i socialnim)

* Drogy — objevuje se zobrazeni uzivani drog{enbyt i pouze zniovano), pai
sem i tabakové vyrobky a alkohol

e« Hazard — herni systém je zaloZzen na hazardnichhhndogipact hazard
neg@imo propaguje

* Nasili — nefastjSi varianta, upozauje na motiv pimého nasilného chovani

e Sex — titul zobrazuje nahotu, pgpadt scény se sexualni tématikoucgire
slovnich narazek na sex)

* Sprosta slova — upozaije na vulgarni vyrazy, které se objevuji v patltdxtu

nebo i mluveného slova

43 Viz. priloha, obrazky. 2 a 3

4 SULC, T.Rating zavadnosti pétacovych her - jeho vyvoj a dneni praxe : déy hodnoceni - PEGI
- ESRB[Cit. 2008-2-7]. URL:
<http://pctuning.tyden.cz/index.php?option=com_eot&task=view&id=9102&Itemid=88&limit=1&li
mitstart=6>.

“50 hodnoceni : Informace o hodnocdit. 18. 2. 2008]. URL:
<http://www.pegi.info/cs/index/id/57/>.
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e Strach — hr&d miaZze byt obsahem vy8en (Ize také chapat jako hru pro silné

povahy)

Kromé hodnotici funkce klasickych her pro jednohockrétzv. Singleplayer),
zasttuje certifikani organizace PEGI také hodnoceni her hranych igdrsttvim
internetu. Za timto ¢elem byla vytvéena pobodka PEGI Online Safety Code (POSC).
Snazi se branittpdevsim mladistvéipd nevhodnym obsahem hernich saryen-line
diskuzi a dal$imi riziky, spjatymi s uzivanim pragf v rozmezi internetové sff.
VSechna ochranna opahi jsou popsana v Kodexu bezpesti, jehoz hlavnimi body
jsou tyto:

 Dana webova strdnka musi obsahovat jen #@gre ohodnocené d&kovou
vhodnosti

» Specifické mechanismy pro hlaSeni nevhodného obsatveru

* Spoluprace majitele serveru s organizaci PE@logstraiovani nevhodného
materialu

« Ré&dna ochrana osobnich informaci spolupracujicidvateti i spravé serveru
(drzi¢t licence PEGI online)

* Dodrzovani reklamni politiky prosazované organiZ0iSC

VySe uvedené body se zabyvaji spravnym fungovasgémefi, sdruzujicich
VetSi paet mensSich a nend@mych hernich ficek (WtSinou vytvdenych v rozhrani
Flash), samotna politika organizace POSC by &8a tykat i tzv. MMORPG (massively
multiplayer online role-playing game). Jedna seryy haloZzené na vzajemné interakci
vétSiho p@tu hr&u ve fiktivnim swté, ktery ma strikté dana pravidla, avSak Rréna
pii svém rozhodovani Siroké spektrum mozrfdsKontrola takového typu her je velice

nara:na a finakné nakladna.

6 Co je POSC?[Cit. 2008-2-18]. URL: <http://www.pegionline.eu/sslex/id/64/>.
4" Kategorie online her[Cit. 2008-2-18]. URL: <http://www.pegionline.@s/index/id/65/>.
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3.4 Computer Entertainment Rating Organization (CERO)

Pro japonsky herni trh je specificky velky fikan obrat, zaficinény zalibou
mistnich obyvatel v technologickém pokroku. Vidgoke zde staly s@asti Zivota a
mladou generaci jsou povazovany za plnohodnotnéerniavolnéhocasu a téry az
spole&enskou nutnosti. ZdejSi herni produkce je Uzce &z televizni tvorbou a
knihami (Iépereceno komiksy).

Ratingovy systém zde proto vznikl se zpé&¥dh oproti ostathim zemim.
Hodnoceni her zdefipada pod pravomoci neziskové organizace CEROfim@
vychazi z amerického pojeti ESRB. lieBna 2006 doSlo k pozmeni systému do
souwsasné podobl. Ta se sklada zfi rozdilnych &kovych kategorff*

A -hraje pistupna pro kohokoli

* B - hraje pistupna od dvanacti let
 C - hraje pistupna od patnacti let

* D - hraje pistupna od sedmnécti let

e Z-—hraje pistupna od osmnacti let

Hry, spadajici pod kategorii Z, museji byt v obdbdoh vystaveny stranou
v odliSnych prostorach nez ostatni tituly a n&sioyt prodany bez igdlozeni dokladu
pro owreni wkové zmisobilosti. Toto omezeni je séasti japonské legislativy, coz je
oproti ostatnim ratingovym systém vyjimetné (podobny z&kon lze hledat st
v australském OLFC). Her spadajicich do této kategovSem neni mnoho a vétsing
piipadi se jedna o tituly ze zapadnich vyusjé/ch studi®. | tento systém vyuZiva
dodaténa slovni hodnoceni, jejichz obsah jefsdezhozimi ratingovymi skupinami

totozny.

8 JENKINS, D.Japan To Introduce Revised CERO Ratings Sy$@itn 2008-3-12]. URL:
<http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.phpyst3213>.

“9Viz. priloha, obrazek. 4

** DOBSON, JNew CERO Rating System Picks 'Z' Tit[@it. 2008-3-12]. URL:
<http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.phpyst9538>.
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4 Pozitivni a negativni &inky poéitacovych her

na vyvoj osobnosti

4.1 Jednotlivé typy pditacovych her

Herni komunity se jizZ mnoho letld podle obsahu pdtacovych her do &kolika

skupin, vyznavajicich jistou typologii titul Krom¢ odliSnych pozZadawk na

uzivatelskou schopnost, Ize hry také rédmdat do odliSnych Zaidra kategorii. Mezi

takoveé zakladni typy pit

3D akce — hra zaloZzena na $th Ukolu v tirozmérném prostoru, jedna se
vétSinou o jednoduchy systém bludigjdi odsud sem). Jednotlivé lokace jsou
obsazené négteli, které musi heazneSkodnit. Kuli svému aknimu pojeti
jsou tyto hry¢asto povazovany za nasilnické.

Adventury — zaruji se gedevsim na “prozivani dobrodruzstvi“, obsahem je
sbhirani rozliSnych igdmeta v jednotlivych hernich lokacich a jejich nasledné
vyuziti, zalozené ve &Sir¢ pripadi na logické Uvaze. NejtSi popularitu Ize
nalézt v prvni polovié devadesatych let, v stasnosti je tento Zanr spiSe na
Ustupu kwili své slozitosti afastécasove narénosti. Samotny postup ziskavani
predntta vSak prostupuje i dalSimi hernimi typy.

Arkady — zde Ize najit hnedkolik podzant, které spojuje aini naph. Hry od
hr&e vyzaduji pedevSim poseh a rychly Usudek. Tento zanr doprovazi
pacitacové hry celou jejich historii, protoZze svymugpbem definoval spoustu
dnes jiz Bzr¢ pouzivanych postup

Logické — systéememeétSinou jednoduché hry pozadujici podirgeSeni herniho
problému za pouZziti logiky aisitipu

RPG (role-playing game) — vychazi z deskovych her série Advanced
Dungeons & Dragons, obsahem je “hrani role“. Hsavybere postavu a plni
sni vhernim sst¢ zadavané ukoly, za jejichz zdarné ukem dostava

zkuSenostni body, jimiz si zlepSuféselné statistikycimz dochazi k vyvoji
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samotné postavy. Herni&we pak mini podle hréova jednani a konani. Tento
systém se stal &mjicim predevSim pro &Sinu sodasnych on-line her

e Simulatory — hlavnim cilem je co nejreakijSi napodoba #akého lidského
konani. Kron¢ simulacefizeni dopravnich prastdki (pavodni zamdteni zanru)
lze nalézt také manazerské simulace (zde se &@stb objevuje propojeni se
strategiemi) a fedevsim simulace sportu

o Strategie — hr& se stava velitelem armady, kterou vede k zlikviddv
protivnika za pomoci Sirokého spektra taktickychvgd Lze dlit na tzv.
realtime (hra se odehrava v realnéase) a turn-based (Ki&se stidaji na kola
v tazich, moZné podobnost vietsachy)

4.2 VSeobecné myty o hrani pgotacovych her

Oblibenost péitacovych her pedevSim u dospivajici mladeze |ze povaZzovat za
fenomén sotasnosti. Hrani na konzolich a osobnickifasich se stavd masovou
zalezitosti a satasti vSeobecné kultury. Proto je s podivem, Zentddématu éstava
ve vdejném podedomi mnoho pedstav, které fies swj cast&né redlny zaklad
opomijeji mnoho dalSich faktior

Nejcastji se objevuje nazor shrnujici vSechnypatove hry jako nasilné. Ve
videohernim trhu se skw® mnoho takovych titul objevuje a k neduhu vnimani
hraskych komunit pat vétSinou mezi nejprodavajsi. Nutno vSak podotknout, Ze
existuje spousta dalSich her, které nasili neolsat@lbo se v nich vyskytuje zcela
mimo herni nagl (nag. jako vedlejSicast gibéhové sekvence). Samotna dlouhodoba
dominance série The Sifisprodejnim Zelickim ukazuje, Ze kupujici nevyZzaduje
nasili jako stZejni sodast zabavného softwaru. V kontrastu paisqbi herni série
GTA (Grand Theft Auto), jejiz prodejnost je takteysoka, pestoze podle &sSiny
ratingl spada do kategorie her pro odrostlejSichraSamotna napl (vykonavani
nelegalnich sluzeb pro odliSné mafianské skupinyyrzuje WtSinu odgirci
pacitatovych her v jejich negativistickém postoiji.

*! Obsahem jde o zidealizovanou simulaci skuéo Zivota.
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Lze se také setkat s argumentem, Ze sé& twaaviraji“ do virtualniho s#ta a
odmitaji navrat do reality. Tatargristava pochazi nejspiSe z obdobi rozvoje osobnich
pacitact, kdy hrani hry vyzadovalo kompleXgi znalost programovaciho rozhrani.
Samozejmeé se probléem uzaenosti niize vyskytnoutgastji je ale vSe naopak. Podle
vyzkumu M. Vaculikd® se u mladeZe, hrajici gitecové hry, vyskytuje #t3i stupeé
extroverze, nez u ostatnich. To je wtwano \tSi impulsivnosti a hledanim
vzruSujici zngny, kterou dynamické a stale se afsimjici rozhrani virtualnich ¥t
jisté je. Za potvrzeni této teorie lze povazovasté shromabovani uzivatal v hernich
komunitach, které slouzi ke sp&h&mu sdlovani vzdjemnych moznosti a zkuSenosti.
Ve wtSing pripadi se jedna oizna internetova fora a diskusni servery,chidle
pravidelrt poradaji setkani za ¢élem osobé&sSiho zpisobu komunikace. Samotné
uzavirani ped okolnim s¥tem pak niZe vychazet spiSe ze samotného postojeehaa
jeho gistupu k realit. Paiitatova hra mu v mnohatipadech nabiziipatelny anik
pred feSenim krizovych situaci. Néhradni (virtualni)étsyimu oproti skuténosti
umo#iuje se neomezeémealizovat.

DalSim obecnym tvrzenim je odv#ud pozornosti &ti a mladeze oditeni
literatury. Tento jev Uzce souvisi i s dalSim feéo@m sotasnosti a to je televize.
V piipact pccitacovych her Ize fipustit nemaly vliv na Gbytektendt, avsak jeiteba
upozornit, Ze i pes porgrné rozvinutou audio slozku herniho priesti se stale klade
nejwtsi diraz na sdovani informaci prosednictvim textu. Ten doprovazi krém
piibéhovych sekvenci také vesSkeré dialogy (zatimco dplsien vyskytuje jen uéth

Mrivrw s

jednoduché aini hry wtSinou mnoho textu neobsahuji, protoZe neni proihedph
potrebny, sloZzijSi a obsahayv nara@ngjSi hry kladou na text veliky tdtaz. Jeho
prostednictvim totiz nabizeji héavi Siroké spektrum moznosti, jimiz sema prostedi
daného virtualniho s¥a. Samotny styl textu sice nelze srovnavat séasmou beletrii,
piesto jde v Bkterych gipadech o jazykay kvalitni a co do slovni zasoby sldSn
rozvinuté herni scéé V pripad Ceské republiky Ize pak sledovat také zvlastipad
vedlejSiho dinku, kdy se kuli titulam v pivodnim (&tSinou anglickém) jazyce htia

zdokonaluji v ovladnuti daniei. Distributaii ptsobici na naSem trhu ale stébestji

52 VACULI’K, Martin. Hrani pa@itatovych her jako specificky fenomén obdobi adoleseeht
SMEKAL, Vladimir, MACEK, Petr (Eds.)Utvaeni a vyvoj osobnostBrno, 2002, s. 215. ISBN 80-
85947-83-8.
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vydavaji “paeStné” verze her, pdfpact hry “fanouskovsky" pekladaji samotni hit@
¢imz se tento Ukaz postupomezuije.

Cast spolenosti vidi za hranim her pouze bezduchou zabavusbbemensiho
obohaceni. V tomto ffpact zalezi na tom, jak ke'@ @istupuje samotny htaa co
vlastre od vybraného titulu gekava. Pestoze je primarnim cilem hefrgolevsSim zdbava
a odreagovani, jejich odliSné Zanrové 2Z&mi si od hrée Zada pesnou pedstavu
v rozhodovani P vybéru. Zatimco nenatmé hry se orientuji hla¥nna hr&ovy
schopnosti rychlé reakce @@k a posthova napl), ty slozi€jsi vyzaduji jak obrazas
nazorné mysleni, tak i pojm&vogické myslenit. V sowasnosti pevladaji &tsinou
jednodus8si tituly. To souvisi se z&mnim vyvojdi na co nejutSi spektrum
potencionalnich kugc mezi &z pati i ojedirgli hr&ti. Je vSak nutno rozliSovat hry
jednoduché principem a hryiptupné svym rozhranim.ékiteré sodasné tituly se totiz
pies swij uzivatelsky pistupny koncept za#uji na hré&ovo pemysSleni (Dr.
Kawasima’'s Brain Training, Dr. Kageyama's Mathsiiiinag, Profesor Layton and the
Courious Village, apod.). &Sinou se jedna o tituly pro handheld Nintendo Ri8ry
diky specifickému ovladani (skrze dotykovy displegdy “kreslenim“ do herniho
prostedi) slavi celosttovy Usgch a ukazuje tak ostatnim vyvbjén moZznosti do
budoucnosti.

4.3 Diavody hrani pogita¢ovych her

Kvuli kontroverznimu obsahuékterych hernich titul se pozornost wejnosti
ob¢as upina vice k nevhodnému obsahu, nez n& lsamotného. Opomijeji se proto
mnohokrat dalSi wezité faktory vlivu na psychiku jedince. Jedninmich je pra¥
samotny dvod hrani peitacovych her.

Ziejmeé neni pouhou nadhodou, Ze hijtahuji zejména adolescenty, coz je podle
VAagnerové* zapiicingno dwma divody. Pro toto vyvojové obdobi je na hrach
pritazlivé pisobeni ve virtualnich gtech s jasé danymi pravidly. V realit je nestalost

okoli pro adolescenta nezadouci &z na gho pisobit negativa. Tato pravidla vSak

%3 NAKONECNY, Milan. Zaklady psychologiePraha, 1998. s. 303. ISBN 80-200-0689-3.
> VAGNEROVA, Marie.Vyvojova psychologie Praha, 2005. s. 419. ISBN 80-246-0956-8.

27



nesngji hr&e viditelrt omezovat, ale spiSe ho motivovat k rozdilnému exy@ntovani

s prostedim bez nebezpesankce. Samotné experimentovani je pak druh§ymoaem
atraktivnosti her, protoZe je samo o &typické pro fazi moratoria. Heriad tedy spiSe
slouzi k jasnému definovani moznosti dunéa alter ega. Tim ma jedinec moZznost
k Us@Sné seberealizaci, avSak pouze ve virtualni gealdz si musi hkauveédomit.
Mohlo by totiz dojit k nespravnému vyvoji vlastdentity.

Mnoho hré&u vidi v paiitatovych hrach vyzvu, jejimz ipkonanim mohou
uspokojit gredstavu vlastnich moznosti a schopnosti. Nevyhbgd@ouze hry v nichz
je jim soupéem paita¢, ale také tituly podporujici tzv. multiplayer, tekru vice hréa.
Ta mize probihat bdi v podo boje proti sob, nebo jako spotma kooperace proti
jiné skupirt hr&a, pogipact potitaci. Vyzvu miZze hr& nachazet také v podéb
rekordu, bodovém nehli@sovén.

Hrani her také podle Vaculi¥amize adolescent vyhledavat évbdu poteby
autonomie. Videohry @¥e povaZovat za sgétinou moznost pro &k od autority (v
tomto gipadt vétSinou gedstavovanou rodl). Diky Sirokému spektru Zafrse pak
odliSuje od pozadavkvn¢jSiho prostedi a unika pocitu stereotypuétdinou se vsak
nejedn& o unik definitivni, ale jen v ramci dangituaci.

Casto opomijenym faktem je také vyhledavani soda#lkbntaké s vrstevniky,
kdy se v progedi chat a gredevSim her jedna o mnohem jednodussi variantujenez
tomu v @BZné komunikaci. Ve virtualnimu & tak dochazi k rychlejSimu navazani
pratelstvi, stejis tak ale i k jeho rozpadu. Podle Smaféja totiZ proZivani virtualnich
vztahi mnohem intenziwgjsi, nez jak je tomu v readit Socialni vztahy progtdnictvim
internetu jsou takasto mnohem emocionjgi a bodiliv &jSi.

Nasledujici d¥ podkapitoly nazorh predvadji moznost fisobeni her jak
kladre, tak i negativl. Sowasré také vys¥tluji tématiku, o niz lze mimo h&¢aké

komunity dohledat minimum informaci.

5 VACULIK, Martin. Hrani paitatovych her jako specificky fenomén obdobi adoleseeht

SMEKAL, Vladimir, MACEK, Petr (Eds.)Utv&eni a vyvoj osobnostBrno, 2002, s. 213. ISBN 80-
85947-83-8.

0 VACULIK, Martin. Hrani paitatovych her jako specificky fenomén obdobi adoleseeht

SMEKAL, Vladimir, MACEK, Petr (Eds.)Utv&eni a vyvoj osobnostBrno, 2002, s. 210. ISBN 80-
85947-83-8.

> SMAHEL, David.Psychologie a internet :éti dospslymi, dosgli détmi. Praha, 2003. s. 43. ISBN 80-
725-360-1.
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4.4 Specifika on-line her

Se vznikem a naslednym rozvojem internetu docbhakglostupnému vyvoji
tzv. on-line her, jejichZ cilem bylor@devsim sjednotit prastdnictvim fiznych server
hraiskou komunitu daného titulu. V prvoficich se népsgji objevovaly jednoduché
hiicky, hrané prosgednictvim e-mailu. Jednalo seit$inou o virtualni podobu jiz
existujicich deskovych her, jako jsou H&fad Sachy. Ribéh spa@ival v odesilani
postupnych taln a v nasledném wkavani na odpad z cilové adresy. Kili své
neprakténosti a ¥Zkopadnosti je tento mechanismus vds@mosti vicemeén
nepouzivany.

Souasrt stouto sluzbou vSak &y vznikat prvni verze hernich &w
zaloZzenych na systému MUD (Multi User Dungeon).oTiyty byly zaloZzené na textové
bézi, kdy byl hr& seznamovan s celkovym hernim ptedim pouze za pomoci
programo¥ generovaného textu a pomoci psanych tGkoa dané situace reagoval. |
v tomto gipad byly tyto tituly zaloZzeny na deskovych hrachggevsim Advanced
Dungeons & Dragons) a samotné predt vznikalo na motivy kniZznich a filmovych
piedloh (Pan prstén Star Trek, apod.). Postupeafasu se zsla objevovat i progedi
blizici se realit, kde byl hlavnim &lem socializéni prvek®,

V sowasnosti nejrozgérgjSim typem on-line her je jiz tthe zmirgné
MMORPG. Jejich sit byvacasto mnohem propracovgsi a rozlehlejSi nez u her pro
jednoho hrée, aby byl tak co nefazlivejSi a hr& v ném nasleds travili vétSinu
volnéhocasu. Vyvojdéské spoleénosti totiz krong prodeje daného titulu vythvaji také
na nesicnich poplatcich za jednotlivé servery dané hry.td’je WtSinou neustale
dophovan novy obsahéthto virtualnich s§ti, aby si tim jejich spravci udrzelgtsinu
stavajicich zakaznik a pogiipads i prildkali novou Kklientelu. S odchodem velkého
poctu hr&t maze dojit i k naprostému kolapsu daného titulu, @fets malym p&em
hrajicich @astnila virtualniho prostedi gestava byt hra atraktivni, a to mnohokrat

znamena konec spravy pouZivanych séreerzpadu vyvojského studid.

°®CO JE TO MUD?[Cit. 2008-3-16]. URL: <http://www.fantasyplanet/eporedax/art.asp?ID=174>.
* DOBROVSKY, Pavel. OnlajnovKyIn Level7, 2000¢. 7, s. 10. ISSheznamé
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Herni n4ph se od prvni podoby MMORPG HAnijak vyrazi neznenila, hré
si vybere povolani (a vékterych fipadech i rasu), které naslédmmc¢uje jeho postaveni
v ramci herniho stta. Jako kouzelnik fize napiklad “uzdravovat® a “ozivovat” ostatni
hr&te, ale nerize se ztiastnit fyzického boje. Proto je toto povolani siggi, casow
v protikladnych strankach jednotlivych hernich pegtitahuje velké mnozstvi herniho
publika. Ritom spousta h#d nezistava dlouhodabu hry za jedno povolani, naopak
nejdiive experimentuje s hlavnimi nabidnutymi mozZnostatly se tak mohli vokh
rozhodnout, které postavenovat nejvic&asu.

Vzhledem ke své analogické podolirtualnich séta s tim nasSim Ize sledovat
n¢kolik zajimavych jeu. Stejre jako ve skuténosti se i v&chto hrach vyskytuji zlogi
a kradeze. Oproti skuteosti se vSak das &tSinou z nich #ive ¢i pozdji vyrovnat, a
to hlavre diky spoléné spolupréci s okolnimi hté& Ti totiz vétSinou zasdhnou do
piipadnych nepokéj protoze se ve virtualnim &¢ nemaji¢eho obavat. Herni smrt
totiz znamena ztratu &iteho finargniho obnosugi popiipac zkuSenostnich bdd
Celkow Ize fici, Zze komunity obyvajici virtualni sty jsou WwtSinou mnohem

otewensjSi a bezprosedrejsi, nez je tomu tak v redlné spatesti.

4.5 Profesionalni hrani p@ita¢ovych her

Prudky vzestup internetu pomohl velice rychle sgd hr&e riznych zZani a
bylo jen otazkoucasu, kdy mezi sebou budou sotipev obtasr® paradanych
turnajovych setkanich. KratrMMORPG her se totiz také vyskytuji tituly, kterédre
kampai pro jednoho hrge poskytuji podobnou herni néapi pro &tSi paet osob.
NejcasgjSimi zanry pro tento typ hrani jsou 3D akce atetji@, a to pedevSim
z davodu rychlé a ndgruSované hratelnosti. Jde sice o hry prird&rantiené na
posteh, ale v mnoha ffpadech také vyzaduji uwmi kooperace s dalSimi Kida
Vv pripact strategii je pdeba schopnost rychlé reakce a rozhodovani.

Hlavnim kladem multiplayeru je vSakiquevSim moZnost paffovat se
s druhymi a pestoze je internet nejjednodussi moznost vzajemmséticavani, hia

80 Meridian 59
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brzy za&ali poddat spolené turnaje u Plezitosti tiznych prezentaci a vystav
souvisejicich s multimedidlni elektronikou. idivptekvapivému z4jmu herni komunity
se velice rychle staly tyto akce finaw kvalitné zajiS€nymi a pro sponzory ddoe
vyhledavanymi zfisoby prezentace. Hfid umiseéni na prvnich pozicich
podle jednotlivych titul byli natolik dolfe ohodnoceni, Ze se rozhodli timtaigpbem
Zivit®",

Ovsem samotné profesionalni hranéigasovych hef? by nejspise nebylo na tak
rychlém vzestupu, pokud by nevznikla “olympiada‘¢patovych her — World Cyber
Games (WCG). Jeji prvni ¢nik paadany v korejském Soulu byl veled@Spy, a proto
se z této akce nasletlstala nej¥tSi hraskd soutZz na s¥té. Zatimco se na gatku
v roce 2000 utkali hed ze 17 zemi ve 4 rozliSnych hrach, o Sest let poze (Eastnili
reprezentanti 70 zemi v osmi kategorffchv nekterych zemich je progaming natolik
oblibenou zaleZitosti, Ze existuji televizni stenizabyvajici se pouze otazkou
profesionélniho hrani a vSech souvisejicich aspe¥ejtSi zajem o tuto tématiku Ize
jednoznéné hledat v Korei.

Profesionalni hrani jefps svoji nespornou atraktivitu velice némé a finakiné
nékladné. K hrani totiz profesiondl peltuje co mozna nejn&éi hardware spolu
s rekolika specialnimi dopiky. Progamer nagklad potebuje nakladési mys, ktera je
oproti zakladnim typpm mnohem pesr€jSi a ovladatelgSi. Samotny trénink se
pohybuje mezi 6-8 hodinami defynv extrémnim fipadt se vSak Ize setkat i s kra
ktefi se tréninku ¥nuji az 12 hodin. Profesionaloveé si jsou \wSirg pripadi védomi
malého mnozZstvi fyzické aktivity a proto mnohokingani dophuji néjakym tradénim
sportem”.

Zvlastni otazkou je pak motivace profesionalnic&iin VétSina tvrdi, Zze hry
stadle povazuji f@devSim za svého kakl, kterym si mohou fivydélavat. Res
ponerné vysokou sledovanost se prozatim neobjevujéiti@uzici primarg po slav.
Hlavnim divodem mohou byt ii@zdivky, pod kterymi jednotlivi sokitici vystupuji.

Divaci tak vlast& nepotebuji znat hr&iv obli¢ej ani skuténé jméno.

1 CERNY, J.KdyZ se'ekne progamingCit. 2008-3-17]. URL:
<http://www.zive.cz/default.aspx?article=122668>.

%2 Tzv. Progaming

%3 Historie WCG [Cit. 2008-3-17]. URL: <http://www.wcg.cz/defaulsp?s=6&t=1&i=16235>.
% CERNY, J.KdyZ se'ekne progamingCit. 2008-3-17]. URL:
<http://www.zive.cz/default.aspx?article=122668>.
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5 Problematika z pohledu hernich vyvojitu

5.1 Proces vzniku pégita¢ovych her

V pocétcich vyroby videoher posiaval k vytvdeni programu mnohokrat pouze
jediny vyvoj&. S rozvojem technologie ovSiem dochéazelo Kistarpotebnych povolani
a Vv souwasnosticitaji vyvojaska studiacastokrat i vice jak sto zamstnand. Na
vzajemnou koordinaci pracovnich Gkobtlohlizi producent, ktery je odpg&ny za
celkové Uuspchy a nedsgchy daného titulu. Tato funkce byvéasto spojovana
sieditelem vyvojéské spolénosti a v drtivé ¥tSin¢ pripadi se skutén¢é jedna o tutéz
osobi§>.

Pred zapodetim samotného vyvoje dochazi &olikamésicni fazi griprav
herniho konceptu a ffipchu. Tyto sloZky jsou néslednprezentovany vedoucim
zastupa@m distribieni spol€nosti, aby tak doSlo ke schvaleni planovaného kioje
Pokud je tat@&ast procesu ugpna, pokréuje tym grafiki a unglct s podrobgyjsi praci
na vytvarném pojeti herniho preti a vzhledu hlavnich postav. Vznikaji také tzv.
storyboardy, tedy i@vedeni kkfovych ¢asti scéni@ do kreslené podoby.iodem je
shrnuti zakladnich ipdstav o herni grafice¢imZz dochazi k usnadni prace
programatai®®,

Jednou ze &kejnich ¢asti vyvoje je vytvéeni 3D modal herniho prosedi.
Predchozi koncepty jsouigvedeny do elektronické podoby a nastedmimovany.
V piipact “Zivych" objektil se pouziva metoda motion capture, kdy se za pomoci
specialniho obleku obsahujiciho pohybové senzoim&skuténa aktivita, jez ma byt
sousasti zpracovavaného titdfu

VétSinu casu vyvoje pak pokryjeipvazi tvoreni programu, kdy zalezi na tom,
zda je hra tviena na jiz tive pouzitém engirf, ¢i je pouZit zcela novy. V pbshu

% ZVELEBIL, Tomas. Jak se dostat do hry?Score7, 2001¢. 89, s. 50. ISSN 1210-7522.
 How a Game is Madédn the Beginning: PreproductiofiCit. 2008-3-2]. URL:
<http://www.pbs.org/kcts/videogamerevolution/inghten/01.html>.

®”How a Game is Madéutting It All in Motion Cit. 2. 3. 2008. Dostupné z url:
http://www.pbs.org/kcts/videogamerevolution/instaeA/03.html

% Programova slozka obstaravajici samotné fungditahi
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této etapy je saiasré vytvareno i ozvdeni a doprovodné animace, které slouzi jako
odmena hr&e v postupu hrou. Jiz hotové Useky jsotbpzné zkousSeny betatestery
ktefi Gzce spolupracuji s programatory a upaa@rje na nesrovnalosti argdevsim
chyby naruSujici pozitek z hrani. V tomtéigact se jedna o tzv. alpha verzi dané hry.
Samotné vyldovani programu pak uzavira beta test, kdy jsoukk&ebnimu hrani
vybréni i jedinci ztad obyejnych hré&i. Tato verze slouzi také k jagéi predsta¥¢ o
pusobeni titulu na potencionalni kupce ézm oltas vést ke zemé nekterych hernich
prvka’.

V zawrecné fazi prochazi titul hodnoticim procesem podlalib, v nichz ma
byt vydan. Ve stejnou dobu se takiéppavuje reklamni kamga bez niz se s@asné
hry neobejdou. Krompropagace prosgdnictvim meédii (n€psgji internetove i ti&né
magaziny) dochazi také k vydavani ukazkovych veryj tzv. dem. Ty obsahuji Bu
pocatek daného titulu, kdy je hfésezndmen se zakladnim mechanismem, anebo se
zametuji na intenzivl pasobici¢ast hry, aby byl navozen pocit pelby zakoupeni

prezentovaného vyrobkt

5.2 Obecny pohled vyvoj&i

Pokud se jedna o vnimani negativniliegbeni her ze strany vyvéja je treba
zdaraznit, Ze pokud keSeni této otazky nejsou vedeni okolnostmi, je pfazcela
nepodstatna. Vagji se k vlivu her pistupuje jen z dvodu vyho¥ni urité kategorii
hodnoticich systéiy kdy se dana spairost snazi o co nejmensékové omezeni
Z divodu co nejétsSi cilové skupiny. Ratingové systémy tedy Ize @ovat za jediny
nastroj omezeni nevhodného obsahu her a tim i j#timé podstatné kritérium pro
Vyvojére.

Hlavnim hybatelem herniho trhu jsou satiejé penize, coZ ma za nasledek
mnoho vedlejSich negativnich jevKontroverzni tituly si mnohokrat snagnhledaji

publikum, jelikoZ jsou lakavé svym poijicim obsahem. MladSi hf@ pak pitahuje

69 Zamsstnanci vyvojéského studia testujici spravngtbprogramu

“How a Game is Made: Putting It All in MotiofCit. 2008-3-2]. URL:
<http://www.pbs.org/kcts/videogamerevolution/ingtaea/03.html>.

"t ZVELEBIL, Tomas. Jak se dostat do hry?Sicore7, 2001 . 89, s. 50. ISSN 1210-7522.

33



pocit “zakédzaného ovoce“, mohou se tak citit dejpi. Nektera vyvojova studii na
tomto principu stasji svoji politiku a jimi vyvijené hry jsou zaloZzem&a samotelném
nasili a vulgaritach. ilestoze takove tituly jsouétsinou ohodnocené nejvysSimi stupni
ratingu, pro dospivajici nebyva problém takovou rigkat a to fedevsim nelegalnimi
cestam’®.

Herni vyvoj& se zabyvaji pedevSim pozitivnimi vlivy her, |épdgeceno
pusobenim titulu na ht&. Od samotné tvorbyiibéhu po vizualni ztvarni celého
obsahu az k co nejpobiwjSimu ozvieni. Hlavni postavy ifb¢hu museji vizualé
ztvamovat svoji “osobnost”, pro héé by tak ndlo byt co nejjas§si, jak je Ize podle
vzhledu charakterizovat. Samotné hrani pak musicoytnejplynulejsi a jednotlivé
prvky museji hrée stimulovat k pdeb: dale postupovat hroutgdevSim formou
raiznych odmndn v podol vylepSovani hernich elemé&na pogipad i pokratovanim
v pribéhu.

Vyroba her se v s@asnosti velice fiblizuje filmovému ptimyslu jak z pozice
podobnych tur¢ich postuf, tak i gimym zamétenim na zabavnost vyrobk
Vyvojaiska studia mnohokrat Uzce spolupracuji s filmovymiirci, kdy je &tSina
velkorozpd@tovych filma doprovazena i virtudini podobou daného tématdit&ové
technologie zase naopak dopomohly k rozvoji vizichinefek@i. V budoucnosti Ize

ocekavat stale &tSi propojovanidchto dvou pimysli.

"2 Napr. Rockstar Games
" MALY, O. Rating her — jak to s nim vypad&R. [Cit. 2008-2-7]. URL:
<http://www.hrej.cz/clanky/tema/rating-her-k-cenaig-jak-funguje-2-cast/>.
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6 Zawr

Pisobeni peéitacovych her na jedince setde liSit predevSim s ohledem na
samotny pistup k hrani. Jestlize hréavyhledava tento Zisob zabavy jako formu
kratkodobého odreagovanicmitel relaxace, je vSe v padku. Problém riZe nastat,
pokud je hra vnimana jako moznost Uniku z krizovsithaci.

Mnoho prostoru jsem v textu vymezil hodnoticimtégsim, jelikoz se jedna o
malo diskutovanou zalezitost, coz je s ohledemefiahj funkci gFekvapujici. S touto
casti jsem také nejvice spokojen, protoze je dleam&zoru hlavnimifinosem préace.
Omezeni dostupnosti nasilnych her pomoci rétijg z mého pohledu dostgici,
otazkou vSak &stava, jakym zfisobem zamezitifstupu k nelegalnim kopiim, jejichz
prostednictvim neni pro dospivajici problém si nevhotity opatit.

Pokud bych se #hvyjadiit k samotné otazceiimosu pdaitacovych her, musim ji
hodnotit neutrala Z vlastnich zkuSenosti povazuji hry za zabavwuizk je teba
pristupovat aktive a jiz mize byt hré v ramci vlastniho vyru obohacen. Bohuzel
¢asova narénost a nebezge lakavého pohlceni jagnukazuje i velka rizika. Pokud
v8ak zmiuji tuto problematiku s ohledem na vyvoj jedinceslinby byt rozhodujicim
¢initelem, omezujicim potencionalni nebedgpgiredevsim rodie, pro kzZ je v sodasné
dobke dostatek informénich zdroji, jimiz se mohouidit.

Po praci s dostupnymi materialy jsem se rozhodieechat otazku podpory
agrese progednictvim pgitacovych her. Tato problematika prostupuje celym zabav
praimyslem a v fipad videoher nelze definovat jasnou spojitost. Osojsem toho
nazoru, Ze samotny obsah hry agresi nevyvolavael&katorem jsou spiSe emoce
spjaté s hranim ar@devSim s naslednym prohravanim. V jednotlivytipadech nasili
motivovaného pé&itacovymi hrami se postSinou dospivajici devianti titulem
inspirovali, ale nebyli jim ke svému chovartirpo vedeni. Blize se tématem projevu
agrese a agresivity u mladeze zabyva E. Afftier

Celkow jsem text koncipoval jako celistvyijiez oblasti péitatovych her bez
piimé odpo¥di na otazku jejich nevhodnosti. Prace totiz dokazude je toto téma

natolik Siroké, nez aby se dalo jednoamapostihnout. V fipac vSeobecné diskuze o

" ANTIER, Edwige Agresivita @ti. Praha, 2004. ISBN 80-7178-808-2.
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nevhodnosti pditasovych her se ztotdifiji s nAzorem M. VaculiKd Ze zkoumani
negativnich a pozitivnich stranek giacovych her je pdtba uskut&ovat pomoci

kritérii, jimiz jsou hry @leny v odbornych periodikach a kskych komunitach.

& VACULI’K, Martin. Hrani pa@itatovych her jako specificky fenomén obdobi adoleseeht
SMEKAL, Vladimir, MACEK, Petr (Eds.)Utvaeni a vyvoj osobnostBrno, 2002, s. 223. ISBN 80-
85947-83-8.
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Priloha A —

3D akcelerator

alpha verze

beta verze

Cartrige

Demo

Engine

hardware

handheld

indie hry

konzole

MMORPG

motion capture

MUD

multiplayer

next-gen

7

Terminologicky slovnik paita¢ovych vyvojaia
skupina grafickych karet umddjicich zobrazeni 3D grafiky,

v sowtasné dob tuto moznost podporuji vSechny grafické karty

testovaci verze hry, ktera je¢ana pouze pro interntély dané
spole&nosti

testovaci verze hry v téhhotové podobslouzici k prezentacim a
provéieni spravného fungovani

médium slouZzici k distribuci hergd gichodem CD-ROMu

zkuSebni verze hry snazici se o zaujeti potenaidctakup@

hlavni programovéast titulu zajiujici funkci grafického obsahu
her

elektronicka sotast vybavy poitace

pienosné konzole slouzici k hratégevsim fi cestovani

tituly vyvijené bez kapitalu distrilini spol€nosti, WtSinou dochazi
k jejich prodeji progtdnictvim internetu

zaizeni slouzici primégnk hrani her, propojuje se s televizi
podobre jako napiklad video

jedna se o hry zaloZené na vzajemné interaks8ilvo p@tu hr&u ve
fiktivnim swété prostednictvim internetu

metoda animace hernich postav za pomoci speciatiledu
obsahujiciho pohybové senzory, které danou aktsnimaji

online hry fungujici na bazi textu, veskeré pfedi a nasledné
ukony jsou hréovi popisovany a zalezi na jehtepstavivosti

hra vice hr&i na jednom fistroji, nebo progednictvim interni sé&

oznaeni pro sotiasné konzoli, vychazi z anglického slovniho
spojeni “next generation“ (dalSi generace)
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port

progaming

rating

singleplayer

software

storyboard

videohra

pievedeni herniho titulu z jednoho herniho systémdrohy

pojem ozndaujici profesionalni hrani gtacovych her

hodnoceni, v tomto smyslu rogeni her do ¥kovych kategorii

hrani jednoho heée

programoveé vybaveni paace

pievedeni kifovychcasti scénid do kreslené podoby

v sowtasnosti stejny vyznam jako ¢tacova hra, dive spojovan
pouze s hrami pro konzole a automaty
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Priloha B — Obrazky

Obrazek ¢. 1. Symboly rozdlujici vékove kategorie v hodnoticim systému ESRB (od

nejnizsich po nejvyssi)

Zdroj : www.esrb.com

Obrazek ¢. 2 Symboly rozdlujici vékové kategorie v hodnoticim systemu PEGI (od

nejnizsich po nejvyssi)

3 4 6+ 7-12:16:18

Zdroj: www.pegi.info

Obrazek ¢. 3. Dodaté&né symboly fiblizujici motivy v hodnoticim systému PEGI

(diskriminace, drogy, hazard, nasili, sex, sprefiaa, strach)

Zdroj: www.pegi.info
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Obrazek ¢. 4: Symboly rozdlujici vékoveé kategorie v hodnoticim systému CERO (od

nejnizsich po nejvyssi)

Zdroj: DOBSON, JNew CERO Rating System Picks 'Z' Tit[€st. 2008-3-12]. URL:
<http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.phpyst9538>
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