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Abstrakt (Cesky)

Diplomové prace zkoumd soucasny stav, vyvoj a jeho mozné sméry v oblasti
lokacnich sluzeb mobilnich aplikaci a jejich naklddani se socialnim a fyzickym
prostorem. Tento vyvoj je ilustrovan pomoci herni tématiky jakoZto jednoho ze
zasadnich odvétvi mobilniho trhu.

V uvodu price je nastinén technologicky rozvoj, ktery pfipravil podminky pro
budouci konvergenci mobilniho a internetového média. V dalsi casti je nastinén
vyvoj her a herniho trhu na mobilni platformé a vznik geolokacnich sluzeb.
Nasledujici ¢ast je vénovana teoretickym zakladim zkoumani hry jako média s
akcentem na problematiku stfetu ¢i prolinani herniho a redlného prostoru. Zaroven je
v této kapitole predstaveno nékolik aplikaci, které reprezentuji debatované herni
trendy v prolinani prostoru. Na konci této ¢asti se pak prace soustfedi zejména na
problematické oblasti, které se ve spojitosti s témito trendy objevuji. Jedna se o
otazky ochrany soukromi a dal$i problémy souvisejici s novou funkci tohoto média.
Zavérem je pak zhodnoceni dopadli nové generace mobilnich aplikaci na spolecnost

a navrh dal§iho moZzného sméfovani a podoby mobilni technologie.



Abstract :

This diploma thesis examines the state of the art, current development and possible
future directions in the field of location services in the mobile applications and their
use of social and physical space.The development is explained using mobile games
as one of the fundamental branches of the mobile market. The thesis introduces the
technological advances that paved the conditions for the convergence of mobile and
Internet services Next chapter deals with the evolution of games and their respektive
market on the mobile platform as well as the introduction of the geolocation services.
Theoretical foundation to studying games as a medium with emphasis on the
interference or transfusion of real and game world is explained later as well as a case
study of several landmark applications. Problematical aspects of these emerging
trends are discussed in further detail, including but not limited to questions regarding
personal data protection and other aspects of this new phenomena.

The work concludes with the analysis of the effects of the new generation of mobile
applications on the society and proposes the future direction and development of the

mobile technology.
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Predmluva

Prace se zabyva tématem mobilnich aplikaci nové generace a novymi médii
obecné, nahlizenymi optikou mobilnich her. Hru jakozto prlivodce svétem
modernich mobilnich aplikaci jsem si vybrala hned z n¢kolika diivodi. Kromé svého
osobniho z4jmu o hru a jeji specifika je to zejména fakt, Ze zabavni a herni priimysl
je dominantni oblasti mobilniho promyslu' a tim padem i vedoucim &initelem
technologického pokroku v oblasti mobilnich aplikaci. Hry jsou pak oblasti, kde
mizeme ocekavat velké investice do novych technologii a to je Cini oblasti

s nejrychlejsi reflexi probihajicich zmén.

Cilem této prace je reflexe role novych médii, pfedevSim pak mobilnich
technologii, v proméné¢ spolecnosti, jejiho vnimani spolecenského i osobniho
prostoru. Tuto proménu prostoru ilustruji na fenoménu hry jakozto rychle se
ménicim kulturnim zanru a zaroven také jednim ze zakladnich fenoménu lidské

existence”.

Otazkou, kterou se prace zabyva, je jakym zplsobem odrazi herni realita
kulturni a spolec¢enské procesy, coz vysvétluji v kapitole o Huizingové kategorizaci
her v zavislosti na dominantnim spolec¢enském principu, a nakolik rostouci zajem o
tuto herni realitu transformuje nd$ vztah k k prostoru. Souvisejici otazka je, jak se
pravé mobilni technologie a jejich soucasné vyuziti podili na této rekonfiguraci
fyzického

a socialniho prostoru.

! Nielsenwire [online]. 2010 [cit. 2011-12-02]. Games Dominate America’s Growing Appetite for
Mobile Apps. Dostupné z WWW: <http://blog.nielsen.com/nielsenwire/online_mobile/games-
dominate-americas-growing-appetite-for-mobile-apps/>.

EMarketer [online]. 2010 [cit. 2011-12-02]. Mobile Content: Games, Music and Video Take to the
Cloud. Dostupné z WWW: <http://www.emarketer.com/Report.aspx?code=emarketer 2000702>.

2 FINK, Eugen. The Oasis of Happiness : Toward an Ontology of Play [online]. Yale University
Press, 1968 [cit. 2011-01-02]. I, s. . Dostupné z WWW: <http://www.jstor.org/stable/2929663>
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Optikou promény hry tak sledujeme posun od statického mobilniho rozhrani
do fyzického prostoru, smazavani hranic mezi tradicnim fyzickym a virtualnim

prostorem.

Na konkrétnich aplikacich si v§imam zejména postupného procesu premény
hernich mobilnich aplikaci ze subkulturni domény v masovy priimysl, jez ovliviiuje

a tdhne technologicky vyvoj v odvétvi mobilnich aplikaci.

Uvodni kapitoly proto popisuji technologicky vyvoj a soudasny stav,
nasleduje tvod do herni problematiky, sledujeme prechod hry do digitdlni podoby v
souvislosti s technologickymi moznostmi a vyvoj jeji kulturni reflexe, abychom se
dostali k zavérecné polemice herni reality a prostoru a dusledkl, jez toto nové

médium prindsi.

Celkovy rozsah prace je 112 stran, prace je vypracovana v souladu s normami

ISO 690 a ISO 690-2.
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1 Mobilni internet

Prvni kapitola nas uvadi to problematiky a technologii mobilnich siti. Tento
¢isté technologicky tivod pokladdm za pottebny vzhledem k nutnosti pochopit, jaké
byly béhem historického vyvoje mobilnich aplikaci technologické limitace
v porovnanim se soucasnosti, co které¢ obdobi pfineslo za inovace a jak se projevily
na vyvoji mobilnich technologii. Zarovenn s vyvojem mobilnich siti sleduji vyvoj
internetové sité¢, nebot’ v budoucnosti je pravé propojeni téchto dvou siti klicové

vzhledem k tématu prace.

Vyvoj mobilnich siti je délen do etap, tzv. generaci. Kazda generace

mobilnich siti nese urcita specifika a technologické moznosti.

1.1 Vyvoj nosnych mobilnich siti

1.1.1 Prvni generace mobilnich siti

Za prvni vyznamny krok k vyvoji mobilnich siti

From Computer Desktop Encyclopedia
32000 The Computer Languags Co. Inc

‘ /l a bezdratové komunikace, jak je zndme dnes, je povazovan
i rok 1947, kdy byl v Bellovych laboratofich formulovan
12} koncept celularniho (bunkového) systému pro mobilni
/ "-." komunikaci. Jde o systém, ktery rozd¢luje fyzicky prostor
na useky zvané bunky zaucelem maximalniho vyuziti
omezeného poctu pienosovych frekvenci a plosného

pokryti signalem.

Obrazek 1 — Celularni buiiky pokryvajici izemi. Zdroj: http://www.galaxie.name

Celularni sit pak pfedstavovala prvni generaci bezdratové telefonni
technologie (1G) a zacala pomalu nahrazovat tehdejSi standard pouZivany
u radiotelefonni komunikace (0G), vyuzivany zejména jako vybava vozidel (taxi,

ambulance..). Slo tedy o analogové mobilni systémy, vyuZivajici radiové rozhrani
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(uzivatel - sit’) a modulace frekvence. V Evropé¢ a skandinavskych zemich se rozsitil
systém NMT (Nordic Mobile Telecomunication), v Americe pak AMPS (Advanced
Mobile Phone System/Service American Mobile Phone Standard).

Telefonni  pfistroje  prvni generace pak byly
samoziejm¢ velmi drahé, energeticky naroéné a

rozmérné. Problémy sité prvni generace byly zejména

snadny odposlech (Casto netimysiny) a nekvalitni

DI0®  dopliujici funkce (fax).

Obrazek 2 — v roce 1973 vytvoril Dr Martin Cooper, pracujici tehdy pro
firmu Motorola, prvni mobilni telefon a jeho prvni hovor byl za Uc€asti novinait
sméfovan jeho rivalim z Bellovych laboratofi, ktefi se pracovali nad tymz

vynalezem. Zdroj: http.//en.wikipedia.org/wiki/History of mobile_phones

SoubéZny vyvoj internetové sité

Rok 1945 néktefi oznacuji za prvni krucek k vyvoji internetové site, jak ji
zname dnes. Vannevar Bush tehdy popsal’ svou vizi Memexu jako pfistroje
schopného uskladiiovat informace; zafizeni situovaném na pracovnim stole s
funcionalitou pozoruhodné podobnou dneSnimu pocita¢i vybaveném internetovym
pfipojenim.

Roku 1960 formuluje J. Lickider svou pifedstavu intergalaktické sité, tedy pocitaci
propojenych jednotnou informacni siti, a nasledn¢ se stdva vedoucim vyzkumu ve
spole¢nosti ARPA - Advanced Research Project Agency (ARPA) pod zastitou
Ministerstva obrany USA. V ramci této agentury byl pozdé¢ji vytvoren ARPAnet —
prvni pocitaova sit’. K siti se pfipojila armadni sit, nasledné sité vysokych skol a

s rostouci velikosti sit¢ vznikla potieba vytvofit jednotny komunikacni protokol.

3 STEWARD, Bill, et al. Living internet [online]. 2000, November, 2010 [cit. 2010-06-22]. Dostupné
z WWW: <http://www.livinginternet.com/tabout.htm>.
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Vysledkem vyzkumu je dodnes pouzivany protokol TCP/IP, ktery vzniknul roku
1983. Malou zajimavosti z roku 1982 je prvni oficidlni navrh od Scotta Fahlmana -
pocitatového védce Carnegie Mellon University - pouzivat emotikony, tedy dodéavat
textu emocni zabarveni pomoci znakll pfipominajici napf. vyraz tsmévu ¢i naopak

nespokojenosti.*

1.1.2 Druha generace mobilnich siti

V letech 1990 se pak ptedstavila druhd generace mobilnich systém, ktera jiz
pouzivala digitalni tvar signalu, coz zkvalitnilo mnohé vlastnosti pfenosu jako
kapacita, snizila moznost odposlechu, piinesla vétsi mnozstvi funkei (vitanou
novinkou druhé generace byly textové zpravy - SMS), jednodussi realizace
roamingu, men$i naroky na baterii a tim padem jeji velikost, atd. Typickym a
nejrozsifenéjSim piikladem je GSM (Global System for Mobile Communication),
zalozeny na standardech TDMA (Time Division Multiple Access) ¢i CDMA (Code
Division Multiple Access).

Diky své flexibilit¢ umoznil syst¢ém GSM implementaci novych standardd,
tzv. rozSirené druhé generace - syst¢tmy EDGE (Enhanced Data for GSM
Evolution), GPRS (General Packet Radio Service) a HSCSD (High Speed Circuit
Switched Data). Timto byl tedy rozsifen na tzv. Systém 2.5 generace, umoziujici

vy$si pfenosové rychlosti v fadu stovek kilobitl za sekundu.

Internet v dobé 2G aneb pocatek konvergence siti

Tim Berners Lee, dnes povazovan za otce internetu a vizionare, spatfoval
potiebu propojeného informacniho systému, dostupného zriznych pocitaci. Po
rozvijeni této ideje predstavil roku 1991 spolu s Robertem Cailliau novy koncept
vymeény informaci - hypertext projekt, nazvany Wolrd Wide Web, neboli WWW —
sit’” hypertextovych dokumentti, které mohou byt zobrazovany prohlize¢em. Roku

1993 pak vznikl prvni prohlize¢ — Mosaic, ktery zptsobil v oblasti vyvoje internetu

* Scott Fahlman. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, [cit. 2010-11-06]. Dostupné z WWW: <http://en.wikipedia.org/wiki/Scott Fahlman>.
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obrovskou senzaci — kazdé¢ dva mésice se pocet uzivatell zdvojnésobil. Prohlize¢
Mosaic dopomohl k tomu, Ze roku 1995 zacali prvni poskytovatelé internetu nabizet
pripojeni veiejnosti.

Roku 1993 zalina na internetu vysilat prvni radio, média a obchod si zacinaji
vSimat existence internetu, 1994 vznikd prvni virtudlni banka, na internetu se
objevuji bannery.” V devadesatych letech za¢inaji dva nejvétsi mobilni vyrobci,
Nokia a Ericsson, pracovat na vyvoji technologie pro dosazeni internetové sité, coz
vyusti roku 1997 v jednotnou spolupraci na WAP protokolu. Spoluprace spocivala
piedevsim ve vyvoji jednotného standardu za ucelem zabranéni nekompatibility mezi

uzivateli siti a pekonani dalsich prekazek jako limitace zafizeni a pouzitelnost®.

1.1.3 Treti generace mobilnich siti

Treti generace mobilnich siti ssebou pfindsi zrychlovani ptrenosovych
rychlosti a tyto systémy jsou jiz odpocatku navrhovany tak, aby vyhovovaly co
nejlépe nejen hovorovym signaliim, ale také zvySenym narokiim na prenos dat a

multimedialnim aplikacim.

UMTS (Universal Mobile Telecommunications System) je nastupce systému
GSM. Roku 2002 byla schvalena technologic HSDPA pro rychlejsi stahovani dat. O
dva roky pozdéji odstartovaly studijni fdze projektu rozvoje UMTS siti, ktery dostal
nakonec ndzev LTE (Long Term Evolution). LTE byl standardizovan v roce 2008,

bude jesté dopliiovan, jiz nyni se vSak pocitd s dalsi fazi — LTE Advanced.

Kontext:

5 7w

tamtez
6 BENETT, Chris. InformIT [online]. 2001 [cit. 2010-11-06]. A brief history of WAP. Dostupné z
WWW: <http://www.informit.com/articles/article.aspx?p=23999>.
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Roku 2001 probéhl prvni online pfenos muzikalu, o rok pozdéji zacina byt modou
tvofit osobni blogy, nastupuje obdobi internetové euforie a .com bublin (viz kap.

2.1.3)

1.1.4 4G - perspektiva mobilnich technologii

Ctvrtd generace wireless standardii v budoucnosti poita se zménou povahy
nabizenych sluzeb. Pljde o mobilni sluzby zalozené na IP protokolu, které by mély
integrovat hlasové a webové sluzby a nabizet vysokorychlostni internetové pifipojeni.
Na tomto poli soupefi zejména dva zakladni standardy — LTE Advanced a WiMax.
Vysledkem standardiza¢niho procesu zminéné dvojice méa byt standard LMT-

Advanced, ktery bude sdruzovat to nejlepsi, co se vyvine z obou standardil.

Pozadavky na LMT-Advanced dle ITU-R (ITU Radiocommunication Sector,
¢ili sektor mezindrodni telekomunikac¢ni unie) jsou: Rychlosti ve SpiCce piiblizné
100Mbit/s a mobilni pfistup do 1Gbit/s pro nemobilni pfistroje jako napt. lokalni

wireless sité.

Od 4G se tedy ocekava: zlepSeni integrace webovych sluzeb ,,inteligentni
mobilni internet“, zvySeni prenosovych rychlosti, interoperabilita (vzhledem ke
sjednoceni standardil), kompletné digitalni sit’ na bazi IP protokolu, konvergujici
multimedialni data, bezproblémovy roaming.

Vyzvy jsou pak zejména v oblastech bezpecnosti, autentifikace, modulacni

techniky, uzivatelského rozhrani, a dal$ich.

1.2 Aktualni stav mobilnich technologii

V Cechach vyuziva mobilni telefon podle nize uvedeného grafu alespoit 95%
lidi z vékové skupiny od 16 do 54 let. Dle mezinarodni telekomunikaéni unie (ITU)
je Ceska republika tfeti v pofadi co do poétu aktivnich SIM karet na 100 obyvatel

v ramci EU.

Mobilni internet v CR
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Ceska republika je z hlediska dostupnosti mobilniho internetu stale opozdéna
oproti ostatnim Evropskym zemim. Napiiklad obyvatelé nasi sousedni zemé,

Slovenské republiky, disponuji nékolikandsobné rychlej$im internetem
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Obrazek 3 — Mapa pokryti 3G sité v Evropé Zdroj: http.//myego.cz

Mufi a feny vyuZivajici mobini telefon
(v procentech, podle vékoveé skupiny, za rok 2008, zdraj: CSU)
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Obrazek 4 — vyuziti mobilniho telefonu v CR dle pohlavi a vékové skupiny. Zdroj:
CSU: http://www.czso.cz/
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Podle vyjadfeni generdlniho fteditele spolecnosti 2N Telekomunikace
Oldticha Stejskala je Cesko z hlediska mobilniho pfipojeni dokonce nejzaostale;jsi
zemi svéta’.

Ackoliv ve vétSin€ ostatnich zemi je soucasti bézné nabidky operatord
standardni 3G sit’ jiz fadu let, u nas je tato sit’ teprve ve vystavbé a v mnoha méstech
jeji pokryti chybi. Nastiva tedy paradoxni situace, kdy je v Ceské republice
nadstandardné rozvinuty mobilni trh, pocet SIM karet na uZivatele je v porovnani
s ostatnimi zemémi vysoky, ale roz§ifeni Sirokopasmového internetu je hluboko pod
celosvéovym primérem. Az rok 2010 ptinesl v tomto ohledu jisty posun, operatofi se
snazi rychle rozsifit pokryti a doplnit infrastrukturu. Pocet uZzivateli mobilniho
internetu stoupl v obdobi jednoho roku (zati 2009 — zati 2010) na 2,5 milionu, tedy

, N 8
o vice nez 60%

Mobilni internet celosvétové

V soudasné dob& probiha pozvolny celosvétovy prechod na 4G technologii’.
Tyto technologie jsou reprezentovany, jak jsem jiz zminila, technologiemi LTE
Advanced a WiMax. Komr¢ni provoz siti pouzivajici WiMax jiz pokryva velkou Cast
trhu USA, oproti tomu LTE zatim neni v komerénim provozu, probiha pouze pilotni
provoz v n&kolika oblastech.'® Nicmén& komeréni provoz obou siti je otazkou

nekolika let — budoucnost je tedy ve znameni mobilniho broadbandu.

7 MobilMania [online]. 2010 [cit. 2011-12-23]. Cesko je nejzaostalejsi 3G zemi svéta, mini odbornik.
Dostupné z WWW: <http://www.mobilmania.cz/clanky/cesko-je-nejzaostalejsi-3g-zemi-sveta-mini-
odbornik/sc-3-a-1126166/default.aspx>.

HULAN, Radek. Myego [online]. 2010 [cit. 2010-12-23]. Mobilni operatofi v CR by se nam méli
denné omlouvat. Dostupné z WWW: <http://myego.cz/item/mobilni-operatori-v-cr-by-se-nam-meli-
denne-omlouvat>.

¥ ZANDL, Patrik. Lupa [online]. 2010 [cit. 2010-12-22]. LetoSek je koneén& rokem mobilniho
Internetu. Dostupné z WWW: <http://www.lupa.cz/clanky/letosek-je-konecne-rokem-mobilniho-
internetu/?do=articleText-pollInText4731-viewResult>.

? Network world [online]. 2010 [cit. 2010-12-23]. The state of 4G in 2010 . Dostupné z WWW:
<http://www.networkworld.com/news/2010/030810-4g-2010.html?page=1>.

" FLEISCHMANN, Glenn. Ars technica [online]. 2010 [cit. 2010-12-23]. The state of 4G: it's all
about congestion, not speed. Dostupné z WWW:
<http://arstechnica.com/telecom/news/2010/03/faster-mobile-broadband-driven-by-congestion-not-
speed.ars/2>., http://www.networkworld.com/news/2010/030810-4g-2010.html?page=1
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Table 1. Short History of Mobile Telephone Technologies

Technology 16 2G 2.5G 3G 4G
Design Began 1970 1980 1985 1990 2000
Implementation | 1984 1991 1999 2002 2010?
Service Analog voice, Digital voice, Higher capacity, Higher capacity, | Higher capacity,
synchronous data | short packetized data broadband data | completely IP-
10 9.6 kbps messages up to 2 Mbps orented, multimedia,|
data to hundreds
of megabits
Standards AMPS, TACS, TDMA, CDMA, GPRS, EDGE, WCDMA, Single standard
NMIT, etc. G5M, PDC AXRTT CDMA2000
Data Bandwidth | 1.9 kbps 14 4 kbps 384 kbps 2 Mbps 200 Mbps
Muttiplexing FDMA TDMA, CDMA TDMA, CDMA CDMA CDMA?
Core Network PSTN PSTN PSTN, Packet network | Internet
packet network
Legend:
1XRTT = 25G CDMA data servica up to 384 kbps GSM = global system for mobile
AMPS = advanced maobile phone service NMT = Nordic mobile telephone
CDMA = code division multiple access PDC = personal digital cellular
EDGE = enhanced data for global evolution EHEEs pubiavisiadiElephonc WOk
FDMA = frequency division multiple access TACS = total access communications system
GPRS = general packet radio system TDMA = time division multiple access

Obrazek 5 — historie vyvoje nosnych siti mobilnich technologii. Zdroj: m-

Indya. com™®

11 Z dokumentu
http://info.biz.hr/Typo3/typo3 01/dummy-
3.8.0//fileadmin/Mirko Brand/4G%20vizija%?20razvoja%20d0%202010.pdf

4G

Features

od  Bechtel

Company

dostupného

online:


http://info.biz.hr/Typo3/typo3_01/dummy-3.8.0//fileadmin/Mirko_Brand/4G%20vizija%20razvoja%20do%202010.pdf
http://info.biz.hr/Typo3/typo3_01/dummy-3.8.0//fileadmin/Mirko_Brand/4G%20vizija%20razvoja%20do%202010.pdf
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1. Hry a mobilni technologie

V této kapitole predstavuji, co pfinesla kterd éra vyvoje her pro mobilni
zafizeni. Pro ilustraci také popisuji nékteré mobilni hry, které v daném obdobi
vznikly, nebot’ pravé pocatky, zejména post-WAPové obdobi (viz niZe) mobilnich
her je paradoxné¢ (vzhledem k technologickym omezenim, které méli tvirci
mobilnich her) jednim z nejkreativnéjSich obdobi mobilnich her. Jiz od pocatku se
vyvojaii snazili maximalné¢ vyuzit technologické moZznosti, jejichZz hranice pak
v mobilnich hrach posouvali pozadovanym smérem.

Ackoliv méla prvni Siroce tispéSna mobilni hra (viz kapitola 1.3.1, hra Snake)
podobu prakticky nékolika pohybujicich se pixelii, dockala se obrovského ohlasu a
ukazala, Ze oblast digitalnich, potazmo mobilnich her mé veliky potencial.

Miuzeme zde sledovat zejména milniky v technologickém vyvoji, jako bylo
zavedeni technologie WAP, tlak na rozvoj grafické podoby her, ktery opét
akcentoval vyvoj Java platformy pro zobrazovani grafiky, a dokazuje tak plodny tlak
herniho primyslu na technologicky vyvoj.

Sledujeme konvergencni trend v oblasti mobilnich zafizeni, kterd jsou
postupné obohacovana o piistup na internet, zabudovanou videokameru a fotoaparat,
geolokacni technologie a proméiuji se ve vykonné multifunkéni vypocetni zatizeni.

S vyvojem samotného piistroje pozorujeme zaroven postupnou promeénu
mobilniho trhu, stile tésnéjSi sepéti s internetem a proménu zpusobu distribuce

aplikaci

1.3 Historie mobilnich her

Predstavit historii mobilnich her je podstatné zejména kviali moznosti
porovnat, jak rychle oproti klasickému vyvoji naptiklad na PC platformé se tyto hry
vymkly z jasné¢ omezeného prostoru — expandovaly na internetovou sit, velice rychle
se vyvinuly Bluetooth a infracervené technologie, které mély za ucel propojit
mobilni zafizeni. Je zajimavé, Ze ani u pfenosnych hernich konzoli nebyl tento trend

propojovani zafizeni a platforem tak ziejmy a nemél tak rychly pribéh.
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U mobilnich her je zajimavé sledovat, ze i v dobé, kdy bylo jesté hodné prace na
zprostfedkovani alespon n&jakého herniho prozitku (tedy zejména ve fazi, kdy mély
mobilni hry textové rozhrani, ¢i rozhrani tvoiené kombinaci textii a grafickych prvki
skladanych ze znakt, viz uvodni obrazky této kapitoly), existovala tendence a zajem
uzivatelli o propojeni s internetovou siti (WAP) a uzivatel¢ si od této moznosti hodné
slibovali, avSak technologie jesté nebyla na propojeni pfipravena.

V rdmci této prace nazyvam mobilni hrou digitalni hru, kterd je hrana na
mobilnich telefonech. Tento termin tedy nezahrnuje pfenosnéd herni zatizeni jako je
Nintendo Gameboy, Nintendo DS, Nintendo Wii, Sony PS Portable, a podobné
prenosné herni konzole. V této kapitole sledujeme, jakym zpisobem se vyvijely hry
od pocatkli svého vstupu na mobilni telefony. Pfi popisu historie mobilnich her se

soustfedim zejména na rychly vyvoj v 90. letech.

1.3.1 Prvni krok

Prvni mobilni hru vydala roku 1997 spoleénost Nokia na platformé Java ME
(Java Micro Edition), Slo o hru Smake — cCesky Had — postavené na velice
jednoduchém principu: Had inkasuje body za pojidani te¢ek, nahodné se objevujicich
na herni plose. S kazdou teckou roste jeho délka a tim i slozitost pohybu po plose.
Hra byla pfedinstalovdna na mobilnim telefonu, nebylo mozné ji kopirovat ¢i

odebrat.

7 Snake (198)

Obrazek 6 — obrazek ze hry Snake. Zdroj: www.gamecloud.nl

Ackoliv byly spolu s Hadem v baliku instalovany i dal$i hry, tato si svou

jednoduchosti a hratelnosti ziskala milidony pfiznivei a stala se nejhranéjsi videohrou


http://www.gamecloud.nl/
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po celém svéte (hry Had se dosud prodalo kolem 400 milioni kopii 2, dle
Guinnessovy knihy rekordl si tuto hru zahréla jiz cca miliarda lidi, je tedy oficialné

nejhrangjsi hrou historie. Roku 1998 dosahla celosvétové mobilni penetrace 50% .

1.3.2 Predzvést mobilniho internetu - 90. |éta

Dalsim prilomovym krokem v mobilnim technologickém vyvoji bylo
v 90.letech zavedeni protokolu Wireless Application Protocol (WAP) — standardu
umoziiujicimu mobilnim  zafizenim pfistup k internetu. SoucCasné¢ vznikl
mikroprohlize¢ internetovych stranek pro mobilni telefony. WAP byl zaveden
konzorciem ¢ty vyrobcii mobilnich telefonti: Phone.com, Ericsson, Motorola a

Nokia.

Ackoliv o€ekavani vlozena v tuto technologii prevysila pozdé¢jsi realitu —
WAPu se kvili zalostné rychlosti, ndkladnosti a neohrabanosti posmésné prezdivalo
Worthless Application Protokol (neschopny aplikaéni protokol), ¢i prosté¢ Wait and
Pay (Cekej a plat) — byla tato technologie prvnim kri¢kem ke sbliZzeni mobilnich

zafizeni a internetu.

Obrazek 7 — Herni pohyb ve WAP hte. Zdroj: Roberttercek.com

12 WRIGHT, Chris. A Brief History of Mobile Games. Pocketgamer [online]. 2008 [cit. 2010-06-24].
Dostupné z WWW:
<http://www.pocketgamer.biz/r/PG.Biz/A+Brief+History+of+Mobile+Games/feature.asp?c=10618>.

R Zakon [online]. c2011, http://www.zakon.org/robert/internet/timeline/ [cit. 2010-12-19]. Hobbes'

Internet Timeline 10.1. Dostupné z WWW: <http://www.zakon.org/robert/internet/timeline/>.
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V Japonsku vSak oproti Evropé zaznamenal WAP sluSny uspéch a na
asijskych trzich Gspé$né jistou dobu konkuroval taméjsi sluzbé i-mode, vyvinuté
spolecnosti NTT DoCoMo, ktera WAP Casem zastinila zejména diky lepSi podpote
technologie .

WAP také ptinesl novy koncept — svobodné stahovani her po internetu, a
tedy moznost pro herni vyvojaie prosadit se. Predstavuje prvni kroky pro mobilni

herni trh, ktery je ale v té dob¢ zatim pouze v zarodku.

~ Siahtmaster Scouls~ Hry, které se pfes WAP hraly, byly napf. piskvorky,
\J A J R textové adventury ¢i tahové hry, které bézely na
serveru a zasilaly si s koncovym uzivatelem informace
o pribéhu hry. WAP nebyl diky pomalosti stavén na
akéni hry, proto napt. hra Snake II. pro vice hracu
nebyla ani vzdéalené¢ srovnatelné uUspésna, jako jeji

star$i bratr Snake.

Obrazek 8 — Textova hra Steve Jackson's Sorcery (Digital Bridges).

Zdroj: pocketgamer.biz

Rok 2000 znamenal nejen pielom tisicileti, ale i pFelom ve vyvoji mobilnich
her. Po pielomu tisicileti pfibyly na displeje mobilnich telefonli barvy. Textové a
graficky primitivni hry zacaly pomalu ustupovat, ke slovu se roku dostala 2003 Java
2 Micro Edition (dale J2ME), ktera ptinesla nové grafické a designerské moznosti
(zejména tedy 3D grafiku) do svéta mobilnich her. Nokia ztratila sviij dosavadni
monopol v mobile gamingu, vznikly herni spolecnosti jako Gameloft, Jamdat (dnesni
Electronic Arts) a mnoho dalSich. Udalosti mobilniho svéta roku 2002 bylo vydéani
dvou telefoni, které podporovaly J2ME — Nokia 3410 a Siemens M50. O tfi roky
pozdéji nabyly mobilni hry na japonském trhu doslova tieti rozmér — vznikly 3D hry.

1.3.3 Bubliny

" BATISTA, Elisa. Wired [online]. 2000 [cit. 2011-01-05]. WAP or I-Mode: Which Is Better?.
Dostupné z WWW: <http://www.wired.com/science/discoveries/news/2000/08/38333>.
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V roce 2000 se v internetovém svété objevil fenomén tzv. dotcom bubliny —
masivniho nadhodnoceni firem poskytujicich internetové sluzby. Firmy dosahovaly
na akciovych trzich obrovskych hodnot, pfildkaly ohromné investice, ale velice
rychle zkrachovaly a zahybaly tak sakciovym trhem a ekonomikou obecné.
Prikladem mutze byt firma Riot-E (Riot Entertainment Ltd), finskd spolecnost
vyvijejici multiplayerové textové online hry. Pavodnim Sesti zaméstnanciim
vybavenych Powerpointem a idejemi se podatilo presvédcit Nokii a dal§i vyznamné
operatory, ziskat ohromné investice a zabavni licenci pro filmy jako Lord of the
Rings, Spiderman, X-Men, Denik Bridget Jonesové a dalsi. Béhem své dvouleté
existence se ji podafilo proto€it témét 30 miliont dolarti od investord. Citace z jejich

stranek:

“We call it a RIOT when wireless entertainment gets created in association with a
highprofile media phenomenon. Wireless games created by RIOT-E are promoted and
cobranded in parallel with highly visible international media releases such as movies,
TVshows, sports events and other major media events with worldwide coverage. It is not

what you say, it is how you say it.” - Riot website, 2001

Firma si vybudovala cool image, ve velice kratkém obdobi najala kolem
stovky zaméstnanct, utracela penize za parties, herni kancelafe, firemni sauny atp.
Vytvofila kolem sebe neuvéfitelny vzruch a pomohla zanitit nadSeni pro wireless
gaming. Byla to prvni firma, kterd nabizela celosvétovy wireless multiplayer
gaming — bohuzel ji zkonzumovala vlastni euforie, a po prohyfenych dvou letech
zbankrotovala. O této firm¢ vznikl dokumentarni film Riot-On! , ktery vyhral

né&kolik filmovych ocen&ni'’.

1.3.4 Kreativni design

> Riot-E. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg
(Florida) : Wikipedia Foundation, [cit. 2011-01-01]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Riot-E>.
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5 scare_53014 Na tzv. post-WAP ¢éfe je zajimavé sledovat pravé vyvoj
designu mobilnich her. Pravé s pielomem roku 2000 se
vznitilo nadSeni pro mobilni hry — po celém svété zacaly

.Y vznikat vyvojafské firmy, kreativni designetfi dostali
| _E _____ 4 ___ sptichodem druhé verze Javy a vyvojové platformy BREW
(Binary Runtime Environment for Wireless) néstroj k realizaci

svych napadi.

Obrazky 9 a 10 (nize), Screenshoty ze hry Nom, myslenkového piedchiidce dneSnich

her s dotykovym displejem. zdroj: pocketgamer.co.uk

10 - zdroj:roberttercek.com

Hra Nom od Korejské firmy Gamevil z roku 2003 je ukézkou
krasné kreativni hry. Principem je ovladat malou postavicku,
ktera jednim tlac¢itkem pteskakuje rGzné objekty a postavy.
Zajimavé ale je, ze je potiebny displej (tedy cely mobilni
ptistroj) naklanét, jelikoz postavicka vybéhne obcas na sténu a
perspektiva se zméni (viz obr.). Jde o pomérn¢ kreativni praci

s hernim prostorem, kterd by byla bez malého mobilniho hraciho

zafizeni tézko realizovatelnd. Po dohrani hry je hra¢ vybidnut
k zadani vzkazu, ktery pak bude pomoci Korejského satelitu vyslan do vesmiru.

Brilantni!

Jiz vroce 2001 byla spole¢nosti Picofun vyvinuta hra
LifeStylers, ktera propojovala hrace spomoci WAP
technologie — Slo o MMO (massive multiplayer online)
textovou hru, kde bylo mozné vytvofit si charakter, ktery

pak komunikoval s charaktery jinych hracu, reagovat na

herni situace, apod. Nepiipominad SecondLife?

Obrazek 11 — obrazek ze hry Lifestylers, Zdroj. Lifestylers.com
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Rada bych tedy piehledn¢ shrnula hlavni zmény v hernim primyslu, které ptineslo

tzv. post-WAPové obdobi:

Vznik designerskych studii, rozvoj kreativniho designu mobilnich her,

uréeni specifik a priorit v designu mobilnich her, obecné pak rostouci

uzivatelsky zajem o mobilni hry

Opatrny nastup socidlniho gamingu — srozvojem multiplayer her roste

zajem mladeze o socialni aspekty mobilniho hrani: Hry jsou obohacovany o
sms chaty, maji podporu na internetovych strankach, soucasti prodejniho
marketingu je porovnavani vysledkll (tzv. fenomén Hi-scores) , tvofeni
komunit a podporovani soutézivosti (pfekondni Hi-scores v ramci socidlni
komunity - zemé&, mésta, pratel- jako motivace ke zdokonalovani, dal$imu
hrani). V ramci obecného trendu je tento socidlni aspekt mobilniho gamingu
posilovan a usti v dneSni propojovani socidlnich a hernich platforem na

internetu.

Konvergence médii, konvergence svétii — mobilni prostfedi se dopliiuje

s internetovym, mnoho hernich prostfedi je provozovdno na internetu a
komunikuje s mobinimi zafizenimi a naopak. Internetovy svét, a svét
mobilniho primyslu zacinaji nachazet spolecnou fe¢. Dalsim krokem
v konvergenci médii popisuje nize kapitola o crossmediich, naznacujic tak
obecny trend konvergence mobilnich zafizeni do multifunkéniho a

multimedialniho zafizeni dnes$nich dob.



Strana 25 (celkem 112)

1.4 Mobily a geolokace

Predstaveni riznych technologii geolokace je zajimavé praveé pro sledovani
pribéhu postupného zmoctniovani se prostoru a jeho ,digitalizaci®. Zpocatku byly
geolokac¢ni sluzby dostupné na pfani (on demand) a byly operatory zpoplatiiovany.
VyuZzivany byly zejména pro navigaci na tzv. POI (Point of interest — bod zajmu),
jako napf. benzinové stanice, nemocnice, atd., ale nebyly uzivateli ptili§ vyuzivany.
Az s pfichodem GPS systémui a 3G siti se zacaly tyto sluzby masovéji komeréné
vyuzivat pro mobile gaming, marketing, zdravotnickou pé¢i a v mnoha dalSich

oblastech.

U jednotlivych technologii uvadim ptiklady herniho vyuZiti technologie,
které dokumentuji vyvoj herniho pojeti prostoru. V nasledujici, tfeti kapitole, pak
propojuji polemiku o prostoru s ukdzkami modernich geolokacnich her a jejich
nakladani s prostorem, mizeme tedy sledovat trend vyvoje konceptu herniho

prostoru od pre-digitalnich her v prostoru k dnesnim hram se smiSenou realitou.

1.4.1 Bunkova identifikace

Kazdy telefon je soucasti n&jaké celularni sité, kterou je mozné identifikovat
pomoci tzv. Cell ID, tedy jednoznaéného identifikatoru v ramei sité'®. Prvni pre-GPS
geolokacni sluzby proto pro ucely identifikace konkrétniho koncového zafizeni
vyuzivaly principu triangulace lokace mobilniho zatizeni — tedy lokaliza¢ni systém

na zékladé¢ sit¢ - network-based localization system.

' Mobile phone tracking. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) :
Wikipedia Foundation, [cit. 2011-01-03]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Mobile phone tracking>.
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1.4.2 GPS

Roku 2000 nafidil Bill Clinton, tehdej$i americky prezident, odstranit
zamérnou bezpecnostni odchylku GPS systém, ¢imZ se zlepSila preciznost
identifikace pomoci GPS z 300 metrové odchylky na odchylku 20 metra'’. O rok
pozdéji predstavil dalsi velky japonsky operator, KDDI, prvni telefony vybavené
GPS zatizenim a sluzby jej vyuzivajici. Tento zplsob lokalizace poskytoval presnéjsi
vysledky nez dosavadni princip triangulace a geolokaéni sluzby tak zacaly byt
masivné pouzivany. Tento zpusob lokalizace je oznaCovan jako handset-based

. . 1
localization system 8,

Geocaching

Geocaching je hra, ktera se s realitou neprolind, ale je v ni pfimo situovana.
K jejimu uspésnému hrani je potieba jednoznaéné identifikace v prostoru, realny
prostor je tak dominovan, spoutan, virtualné indexovan. K problematice

identifikace a indexace redlného prostoru se vsak jeste vratim ve treti kapitole.

Hra wvznikla v  USA roku 2000 bezprostitedné¢ po odstranéni zdmérné
odchylky, jiz obsahoval GPS signdl. Geocaching je hra zalozena na lokalizaci — hrac
si na specialnich serverech najde zemépisné soufadnice a presny popis mista véetné
zajimavosti a historie lokace. Kdyz se na dané¢ misto fyzicky dostavi a s pomoci
popisu a mobilni navigace nalezne ptesnou lokaci, objevi tam schranku s
»pokladem* a logbookem. Poklad si mize vyménou za jiny predmét vlozeny do
schrany ponechat. Schrany jsou vétSinou umistovany na néjaké zajimavé misto,
popis pak Casto obsahuje rtizné zajimavosti tykajici se tohoto mista. Hra je proto
kombinaci poznéavani a turistiky s hravym napadem a pointou. se stala celosvétove

popularni a dodnes jeji popularita ani v dneSni dobé neklesa — Podle oficialnich

"7 Wired [online]. 2000 [cit. 2010-12-05]. Clinton Unscrambles GPS Signals. Dostupné z WWW:
<http://www.wired.com/politics/law/news/2000/05/36021>.

'8 Mobile phone tracking. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) :
Wikipedia Foundation, [cit. 2011-01-03]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Mobile phone tracking>.
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stranek Geocaching.com'® existuje 4-5 miliénti aktivnich ,,geocatchers — tedy

ucastnikli geocachingu.

19 Geocaching. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, [cit. 2010-11-03]. Dostupné z WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Geocaching>

Geocaching [online]. ¢2011 [cit. 2011-01-03]. Http://www.geocaching.com/. Dostupné z WWW:

<http://www.geocaching.com/>.
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Obrazky 12, 13 — Zaznamy v denicich v letterboxech.

Obrazek 12- zdroj: hitp:// www.merrellgroup.com/blog/tag/letterboxing/

Obrazek 13, zdroj. http.//www.dahplaytime.com/bonne_chance/2009/06/treasure-

hunt-games.html

Tato hra byla v trosku jiné podobé na svétu znama jiz pred 150 lety —
jmenovala se letterboxing®” a byla ponkud poetict&jsi. Z poatku to byla schrana,
kam umistovali lidé dopisy s ur¢enim cile pro své piibuzné, znamé, ¢i sebe samotné.
Schrany byly velice dobfe schované a o jejich umisténi védélo jen néckolik
zasveécencll. Lokace téchto schran byly oznacovany nikoliv soufadnicemi, ale Sifrou,

po jejimz vylusténi lokace vyplynula. Jak rostla popularita hry, zaroven i dostupnost

2 J's scratchpad [online]. 2005 [cit. 2010-07-8]. A Brief Lesson on Letterboxing. Dostupné z WWW:
<http://blogs.law.harvard.edu/jkbaumga/2005/04/28/a-brief-lesson-on-letterboxing/>.
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schranek, prestaly se do schrdn umistovat dopisy, které byly nahrazeny pozdéji
typickym obsahem letterboxii — tzv. logbookem, tuzkou a razitkem.

Letterboxefi nosi vlastni razitko, které na dikaz objeveni schrany otisknou do
logbooku, a zaroven do svého osobniho zapisniku otisknou razitko, které je umisténé
v letterboxu, jako dikaz nalezeni schrany. Tento zplsob dava prostor pro tvorbu
vlastnich razitek / podpisii (na razitku mohou mit svou podobiznu, rodny kraj, ¢i
vlastni obrdzek). Zajimavé na této hie je, ze dokazuje nasi touhu o vtisknuti naseho

ega do prostoru, reality.

Jiz v dobég, kdy jsme neméli dneS$ni dostupné technologie, kdy zanechdni
vzkazu, otisku v prostoru nebylo zalezitosti jednoho kliknuti, ba naopak zahrnovalo
ptipravu, vyrobu razitek, patrani po schranach, se touto hravou formou projevovala

naSe touha zanechavat v realném prostoru znacky, otisky nasi existence.

BotFighters

Pervashe strest acwenture

Juoln the rebel fight against Global Hatlarn
Tactizal Battles where Brainpewer malters
Build [fa Bt robol for your caraar

Multiphyer and singlephiyer missiors
with real and virtual eremis

g ¢mmuﬂhy!'tltwﬂ
31 morths tpissdes whh seryline

Obr. 14 - BotFighters propagacni material
Zdroj: http://'www.komialt.dk/fileadmin/komialt/downloads-

praesentationer/verv _gaming lars andersen.ppt

Hra vznikla ve Svédsku roku 2001. Byla to prvni virtualni hra s herni

platformou v realném prostoru, jejiz herni princip spoc¢ival v geolokaci. Kazdy
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hra¢ si vytvofil herni profil — tzv. bota. Ukolem bylo lokalizovat ostatni hrace a
vyslanim sms zpravy na n¢j vystielit. Obét’ si cloveék mohl vybrat bud’ na internetu

pomoci specialni mapky, ¢i pak v redlu pomoci SMS ¢i WAP.

Jakmile se k obéti ptiblizil na potfebny dosah, zacala se bitva
odehravat ve virtudlnim svéteé s pomoci ptikazi uzivateli.
Obét’ pak méla moznost utikat z Uto¢nikova dosahu, nebo

palbu opétovat. Za vyfazeného hrace bylo mozné obdrzet

kredity a tak zakoupit nové zbran¢ (které napi. zvétSovaly
dostfel) a jind vylepSeni. Kolem hry vznikala komunita, hra¢i pak organizovali

klany, sdruzovali se a promysleli bojové taktiky.

Obrazek 15 - Bot Fighters — screenshot ze hry: kontakt 2 hract
Zdroj:

http://'www.komialt.dk/fileadmin/komialt/downloads/praesentationer/perv_gaming

lars_andersen.ppt

1.4.3 Hybridni systémy

Nov¢jsi telefony a PDA zafizeni jsou vybaveny A-GPS (Assisted GPS), coz
je systém zlepSujici vykon GPS pomoci kombinace ptedchozich lokaliza¢nich
technologii. Technologie kombinujici vice systému se nazyvaji hybrid positioning
systém?>'. Typicky je hlavni nastroj GPS lokalizace, v kombinaci s technologiemi
Wireless, Bluetooth senzory, celularni triangulace, a dalSimi technologiemi.
Lokalizace pomoci hybridnich systémii zrychluje za zlepsuje vykon systému GPS,
ale nese ssebou nékteré nevyhody (omezend dostupnost alternativnich zptsobu
lokalizace, nutnost doddvani informaci ztieti strany — sc¢imZz vyvstavaji

bezpecnostni otazky).

2 Hybrid positioning system. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) :
Wikipedia Foundation, [cit. 2010-10-10]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Hybrid_positioning_system>.
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Obrazek 16 — Schéma zobrazujici strukturu hybridnich systéml. Zdroj:

http.://www.commscope.com/andrew/

1.4.4 RFID

RFID (Radio Frequency Identification) je zptisob identifikace objektu pomoci
radiovych vin. RFID ¢Cipy se deli na aktivni (typicky zafizeni s baterii schopna
vysilat 1 pfijimat signal) a pasivni (pouze vysilaji signal). Tato technologie byla
vyvinuta firmou WalMart jako ndhrada klasickych ¢arovych kodu, protoze je timto
zpusobem mozné ,,ptibalit* k identifikovanému objektu dalsi informace. RFID se tak
mize stat pravoplatnym hracem na poli sluzeb zaloZenych na identifikaci lokace,
jeho pouziti vSak saha do mnoha sfér (mobilni platby, parkovani, identifikace
domaécich zvitatek, zdravotnictvi a dalsi). Problematicka je sluzba z hlediska ochrany
soukromi a technickych nedokonalosti?. U nés je velkym a medialng znimym

ptikladem pouziti technologie RFID projekt OpenCard™.

** ZANDL, Patrik. Lupa [online]. 2004 [cit. 2010-11-16]. RFID. Budoucnost. Realita (2.). Dostupné z
WWW: <http://www.lupa.cz/clanky/rfid-budoucnost-realita-2/>.
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Ptikladem pouziti technologie RFID v mobilni hie je zajimavy geolokac¢ni
mobilni experiment, ktery se uskutecnil roku 2006 v Alexanderském parku u
Lancasterské univerzity. Slo o kombinaci technologie RFID kédi rozloZenych
v terénu, mobild se cteckami RFID a J2ME aplikace, kterd se napojovala na centralni

server pomoci GPRS a synchronizovala data pro vSechny uzivatele.

A Mormal Pill. Pac-Lan collects A power pill. Once collected, Pac-
thase for points. Ghosts collect Lam has 60 seconds in which he
thase to increase their kill timer. can kill the ghosts (by tagging the
Both collect for points and RFID on their back]).

oositional uodates.

Obrazek 17 — herni objekty s RFID identifikatory. Zdroj:

htip://infolab21.lancs.ac.uk/docs/paclan poster.pdf

Experiment se jmenoval Pac-Lan a Slo o napodobeninu Pac-MANa — znamé
hry, kde charakter (PACMAN) hledd body (tecky) a bonusy, bloudi labyrintem, a
honi jej duchové. Jeden hra¢ vybaveny Nokii 5140 s RFID cteckou piedstavoval
Pac-Mana, pohyboval se v redlném prostredi, kde sbiral zluté tecky ( tedy plastové
disky s RFID kédem ), rozmisténé po parku. 4 dals$i hraci prevzali role ducht a
snazili se honit pacmana, a sbirat disky, které jim prodluzovaly ¢as na chyceni Pac-
Lana. Pac-Lanovi zase sbér diska pfindsel body. Disky se sbiraly nactenim RFID
kédu mobilem, ¢imz se zaroven zaktualizovala pozice kazdého hrace. Obcas se
vyskytovaly oranzové disky, po jejichz sesbirdni mohl pacman utoc¢it na duchy a
vracet je tak na jejich zdkladnu, kde se po urcité dobé znova aktivovali. Hra se

zarovein zobrazovala na mobilnim displeji.

» TICHY, Marek. Lupa [online]. 2009 [cit. 2010-11-13]. Ochrana soukromi (nejen) v systémech s
RFID ¢ipy. Dostupné z WWW: <http://www.lupa.cz/clanky/ochrana-soukromi-nejen-v-systemech-s-
rfid-cipy/>.
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Obrazek 18 — Takto vypadalo rozhrani na hernim displeji. Zdroj:

http://’www.ics.heacademy.ac.uk/s

1.4.5 QR kody

QR kody se zacinaji pomalu rozsifovat jako dalsi néstroj ne tolik k lokalizaci,
jako spiSe k oznacovani objektii v prostoru a jejich obohaceni o dalsi informace.

QR je zkratka slov Quick Response

Jde vlastn€é o néco podobného ¢arovému kodu, ale misto carek se pouzivaji
cernobilé bloky. Zatizeni opatfené fotoaparatem a ptislusnym softwarem — ¢teckou,
kterd je zdarma k dispozici, dokaze precist informaci v kodu obsazenou. Informace
mohou byt jakékoliv povahy, omezené jsou jen maximdlni velikosti — kolem 4 tisic

znakt alfanumerickych, kolem 7 tisic vyhradné¢ numerickych znak.

V téchto kdédech tedy mohou byt obsazeny odkazy na stranky (coz je velice
pouzitelné v reklamnim primyslu, uzivatel nemusi nic pfepisovat na telefon, pouze
namifi pfistroj na obrazek, odkaz je nacten do mobilu, a po kliknuti se jiz ocitne na

internetové strance), dale napiiklad vyzivové hodnoty potravin (tuto sluzbu zavedl
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nedavno fetézec rychlého obcerstveni McDonald’s) ¢i tUdaje o muzejnich

expondtech.

Obrazek 19 — QR kod zvladéa rozpoznat informaci i pres urcité zkresleni,

proto je mozné kody graficky zdobit. Zdroj: http.//www.qr-kody.cz/qr-kod

QR kody jsou velice popularni zejména v Japonsku, kde jsou jiz hojné
vyuzivany. McDonald’s pak tyto kody zavadi celosvétové na obaly od svych
potravin, kde umisti nutriéni informace o vyrobku. Vodafone umistil tyto kody na
vizualy spojené s Karlovarskym filmovym festivalem, odkaz vedl pfimo na stranky

.24 v . , . , . ‘L0
s programem a vstupenkami” . Seznam ¢i Google je umist'uji do svych inzeratd.

.....

svém podniku, BBC tuto technologii pouziva ve vysilani..

1.5 Crossmedia

Uspéch mobilnich her se odrazi i na faktu, Ze hry zadaly velice brzo pronikat
¢i se piimo slucovat s dal$imi médii. Mobilni hry a dal$i média se ¢asto doplnovala
v propagaci, napadech ¢i realizaci. Mnohé mobilni hry byly pfevzaté z pocitacovych
her, mnohé filmové postavy ¢i predlohy byly pouzity jako nosné piibéhy mobilnich
her. V této kapitole naznacuji, jakym zplisobem mobilni primysl pronikal do
ostatnich médii, kde naSel oblast pro konvergenci a jakym zptisobem tato média

,.,komunikovala‘“

% DOCEKAL, Daniel. Lupa [online]. 2008 [cit. 2011-01-02]. Budoucnost a soudasnost ,.&arovych®
kédi pro mobily Budoucnost a soucasnost ,,éarovych® koédi pro mobily. Dostupné z WWW:

<http://www.lupa.cz/clanky/budoucnost-a-soucasnost-carovych-kodu-pro-mobily/>
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1.5.1 Mobilni zafizeni a televize

Jako typicky (a také jako prvni) piiklad cross-media uvadi anglicka Wikipedie
epizodickou komedii Forget the Rules, kterd bézela v australském televiznim
vysilani, online na webu, byla dostupnd z mobilnich telefonu, na Youtube,
Facebooku, a MySpace. Publikum mélo moznost vzdy po odvysilani kratické

epizody volit z tii nésledujicich mozZnosti ptibchu.

Nutno ovSem dodat, Ze obdobny cross-media projekt byl u nas uveden
v trochu jiné podobé¢ jiz v roce 1967. V Montrealu byl roku 1967 ptedstaven film
Kinoautomat od &eského tviirce Radtize Cinéery. Pii sledovani filmu mohli divaci v

kinech pomoci obdrzenych hlasovacich ptistroji ovliviiovat jeho dalsi prabéh.

V televizi byl pak v Ceskoslovensku roku 1985 uveden serial s nazvem
Rozpaky kuchare Svatopluka. Jednalo se o prvni interaktivni film v televiznim
vysilani, kde mohli divaci taktéz v urcitych momentech hlasovat o dalsim vyvoji
ptibehu, bohuzel vsak tehdy nebyl k dispozici internet, ¢i mobilni telefony. Divaci
proto byly vyzvani k hlasovani pomoci rozsviceni/zhasnuti elektrické zarovky.
Zpocatku bylo snimano kamerou jedno sidlisté, pozd&ji ale reportoval energeticky
dispe¢ink vychylky v dob& hlasovani po celé republice®, *°. Serial se tak stal

celonarodnim interaktivnim filmem — ¢i hrou?

* Kinoautomat [online]. 2009 [cit. 2010-07-05]. O kinoautomatu. Dostupné z WWW:
<http://www.kinoautomat.cz/o-kinoautomatu.htm>.

*® Kinoautomat. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, [cit. 2010-08-19]. Dostupné¢ z WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Kinoautomat>.
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Televizni hry

Obr. 20 — televizni hra Water Wars, zdroj. roberttercek.com

V roce 2001 zattocily ve Finsku mobily i na televizni vysilani — v urCeny Cas
na ur¢eném kanalu bézela hra Water Wars V jedné hie se mohlo utkat simultanné az
30 hraci, herni partie byly dlouhé 8 minut. Pomoci textovych zprdv SMS bylo

mozné nabijet pistoli, kterou pak hra¢i mohli Gito€it na ostatni hrace ¢i zabirat zemi.

Astronaut

Obrazek 21 — screenshot ze hry astronaut.

zdroj: http://www.premiumsms.tv/astronaut/

£
Soreenshobi Seme problem reear earth < Game i progress

Hra, kterou mohlo hrat simultdinné az 60 hrach. Astronauti (hracéi) jsou
soucasti bojové vesmirné jednotky, kterd ma za ukol zniCit hrozby pro Zemi. Hraci
prolétavali prostorem, a za rozstiilené nepratele se jim zvySovalo skore a hodnost (od
vojina po generdla se 4 hvézdami). Hra méla 4 kola a na konci kazdého kola byla
bud’ oslava vitézstvi, ¢i destrukce Zem¢, v zavislosti na vyvoji herni situace.

Ve stejném roce se zaCaly objevovat v televizi SMS chaty ¢i soutéZe.
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1.5.2 Mobily a film

Ptiklad spolec¢nosti Riot’s entertainment (viz kap. 2.1.3) popisuje, jakym
zpisobem spolupracoval filmovy a mobilni zdbavni pramysl. Typicky mobilni
vyvojatf odkoupil zabavni licenci k né¢jakému filmu a na jeho motivy vytvoril hru,
kde naptiklad dovysvétlil nékteré ¢asti pribehu, které na filmovém platné chybély.
Vyhodou takové spoluprace byl zejména fakt, ze v dobé, kdy se trh s mobilnimi
hrami zacinal rozvijet , bylo hru tézké propagovat. Proto oblibenost filmu mohla ke
koupi hry vyrazné dopomoci, dokreslovat kult a zpétn¢ propagovat film (naptiklad

pro film Pén prstend).

1.5.3 Mobilni hry a PC

Mnoho mobilnich her ma plivod v hrach pocitacovych. Uz prarodi¢ vSech
mobilnich her — Snake — byl ptivodné¢ PC hrou. Veliky zajem pocitacovych hract o
mobilni hry zptsobilo roku 2005 napiiklad pfevedeni oblibené pocitacové hry Doom

na mobilni platformu.

Skute¢né propojeni platform pak piislo roku 2002, kdy zacaly vznikat prvni
online hry, které mély extenzi do mobilnich telefonti: Napt spole¢nost Gravity Co.
vytvofila mobilni verzi pro onlinovou hru Ragnarok Online, kde postavicka mohla na
mobilnim telefonu plnit herni utkoly, ¢imz si vydélavala herni ménu, kterou pak

mohla zaslat na sviij online profil.

1.5.4 Mobilni hry a kamera

Prvni pouziti mobilni kamery jakozto herniho prvku pftislo z Japonska roku
2003. Piikladem je hra Photo Battler, kde po zhodnoceni nahraného fota herni
algoritmus urcil postavé vlastnosti (viz obrazek). Hraci pak s takto vytvorenymi

»avatary“ po propojeni pomoci infracervené technologie soupefili
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Obr. 22 — Photo battler, screenshot ze hry — profilové foto bylo mozné doplnit vlastni

fotografii zdroj: roberttercek.com

Dalsi piiklad je hra Shakariki Petto, kde hra¢ krmil své virtudlni zviratko pomoci
fotoaparatu tak, ze vyfotil barvu reprezentujici urcité¢ jidlo (napf. Cervenou pro

jablko).

Kamera v mobilu pak dosdhla zajimavéjSiho uplatnéni v kombinaci s geologaci, o

tom bude vice rozepsano v kapitole o base location sluzbach.
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1.5.5 Mobilni pfistroje a herni konzole

Obr. 23— N-Gage pfistroj, mutace mezi telefonem a herni konzoli Zdroj:
Wikipedia.org

Po masivnim rozSiteni barevnych displeji a 3D enginti, které pteSly do
masového uzivani az roku 2005, ptisel dalsi krok: N-Gage. N-Gage je kombinace

prenosné herni konzole a chytrého telefonu®’.

Zajimava je zejména podpora sitového hrani a ad-hoc multiplayerova
podpora hrani pies Bluetooth. Ackoliv N-Gage opét nedosel predpokladaného
uspéchu — baterie neméla vydrz, herni rozlozeni tlacitek nevyhovovalo potiebam pro
telefonovani a samotny design zafizeni uz vibec ne (telefon si vyslouzil prezdivku
Taco podle svého tvaru pfipominajiciho mexickou tortilu) - myslenka slouceni herni
konzole a telefonu, mobile blogging a obecné diraz na podporu developerii
mobilnich her byl impulzem k vyvoji v této oblasti. Ackoliv prodélal N-Gage
redesign roku 2004, nedockal se napraveni reputace az do roku 2007. Roku 2007
vSak Nokie vydala nikoliv nové zafizeni, ale rovnou softwarové feSeni — herni

platformu Ngage — kterou pak implementovala do svych produkti.

*" N-Gage. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida): Wikipedia
Foundation, [cit. 2010-09-11]. Dostupné¢ z WWW: <http://en.wikipedia.org/wiki/N-Gage>.
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1.6 Proména herniho trhu

Trh s mobilnimi aplikacemi odrazi uzivatelskou poptavku, odrazi jak pokrok
v technologii, tak z4jem uZivatell o konkrétni aplikace. V jeho vyvoji miZeme
sledovat aktualni vyvoj, ale i trendy do budoucnosti — nové technologie vyzyvaji
existujici normy, nuti nds je reaktualizovat.

Mezi nejvétsi udalosti trhu s mobilnimi aplikacemi patifi nastup smartphones
— tzv. chytrych telefonii. Chytré jsou tyto telefony tim, ze kromé funkcionality
pottebné pro mobilni komunikaci integruji do jednoho pfistroje dalsi funkce, jako
naptiklad aplikaéni rozhrani, umoziujici instalaci dalSich aplikaci, synchronizaci
s PC, podporu multimédii, disponuji vlastnim opera¢nim systémem, vétsi paméti a
mnoha dalSimi funkcemi. Trh se smartphony je nerychleji rostouci segment
mobilniho trhu, a signifikantné pozménil tvai mobilnich zafizeni v porovnanim
s telefonnimi pfistroji, jeZ jsme pouzivali pfed jejich rozsifenim.

Mobilni piistroj se tak stal skutecné extenzi naSich smysli — jak pozdéji
popisuji, umozituje nam zcela jinym zplsobem nahlizet na okolni svét: nas fyzicky i
socialni prostor — v souladu s proménami, které ndm v tomto ohledu ptinesl rozvoj
internetu.

V této kapitole se pak zamétuji na iPhone, ktery dle mého nazoru vyznamné
ptispél k rozSifeni smartphonli a svou zasadni proménou rozhrani i zpiisobu

distribuce aplikaci se pomohl pfiblizeni téchto zafizeni béznym uzivatelim.

1.6.1 Mobilni jablecna revoluce

Roku 2007 pftisla firma Apple s malou mobilni revoluci v podobé¢ telefonu
iPhone. Apple pfistoupil na cestu maximalni podpory uZzivatele, jak z hlediska
ovladani telefonu, tak z hlediska uzivatelské podpory. Ne, ze by v dobé, kdy byl
iPhone predstaven, jiz dané funkce a moznosti nebyly; to, co ud€lalo z iPhone

revoluci je vSak pravé design rozhrani kladouci diraz na uzivatelskou ptivétivost.

Ovladani
Z herniho hlediska je tento telefon feSenim problémi, které byly jednim

z hlavnich ter¢t kritiky herniho telefonu u N-Gage, tedy ovladani. Sjednoceni
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ovladani pro ucely hrani her a telefonie bylo vyfeSeno dotykovym displejem —
aplikace jsou pfizptsobeny k dotykovému ovladdani pies obrazovku vcetné virtualni
klavesnice. Telefon disponuje polohovym senzorem, coz je v mnoha hrach pro

iPhone pouzito.

Sité

Prvni verze telefonu sice nepracovaly s 3G sitémi, ale jiZ prvni model Apple
iPhone umél kromé tehdy standardniho Bluetooth nepouzivat i WiFi sité v
klientském reZzimu s automatickym pripojovanim k Internetu. Dalsim usnadnénim

prace s internetem je vestavény prohlizec.

Grafika

RozliSeni a velikost displeje zkvalitiiuji herni prozitek — uz prvni verze
iPhone méla vétsi rozliSeni displeje nez naptiklad herni konzole Sony PSP a praveé
grafika je v dnesni dobé dillezitou a casto bohuzel i jedinou kvalitou vznikajicich

her.

GPS a senzory
GPS v kombinaci se senzory pro akceleraci (akcelerometr) a pootoceni
(gyroskop) daly zaklad pro mnohé geolokac¢ni sluzby a hry.

Pro lepsi predstavu kratce predstavim nekteré z her, které tyto senzory vyuzivaji:
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Pocket Legends

MMORPG pro PC platformy — World of Warcraft. Zdroj: http.//www.massively.com

Pocket Legends je klasicka 3D MMORPG (massive multiplayer online role
playing game) hra, aZ na jeden podstatny rozdil: je to prvni skute¢né Gspé$na 3D
MMORPG pro mobilni zazizeni. Je pro tato zafizeni také dobie uzptisobend — ma
ptijemny graficky vykon i pfes naro¢né 3D rozhrani hry, herni seanci lze absolvovat
béhem 5 — 10 minut. Hra byva diky volnému pohybu a provedeni ¢asto pfirovnavana
k nejpopularnéjsi MMORPG hie pro PC - World of Warcraft.

Na hte je zajimavy také distribu¢ni model — je zdarma, a v ramci bezplatné verze lze
bez omezeni volné hrat. Pokud vSak uzivatel chce, miize si ptikoupit formou
mikroplatby dalsi dobrodruzstvi ke hrani (v pfepoctu za ptiblizn€ 50 korun), dalsi
postavy, lepsi zbran¢, ¢i zlato. Bez téchto vybaveni se da hra pohodIné hrat, ale je

jasné, ze herni nadSenci nebudou véhat investovat tyto ,,drobné castky*.

Shrek Kart
Dalsi hrou, demonstrujici moznosti mobilnich zafizeni, a zarovenn ukazuje
marketingovou strategii mobilnich her, o které se rozepisuji v kapitole 2.3.2. — tedy

piejimani motivll z populérnich filma ¢i1 PC her - je Shrek Kart . V této hie hrac
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ovlada auticko naklapé€nim ¢i pohybem mobilniho zafizeni, hra tedy vyuziva senzoru

pohybu.

Gunman

Obrazek 25 - Jak mize vypadat zaméfovani ve hie Gunman. zdroj:

http://’www.gamespot.com/

Poslednim ptikladem herniho vyuziti potencionalu mobilnich zafizeni je hra
Gunman. Mnozi z nds jist¢ znaji z mladi hry ,,na vojaka* — hra spocivala ve vyrob¢
¢1 napodobeni stielnych zbrani, a napodobé sttelby jeden po druhém v terénu, ktery
je k dispozici. Néktefi pak misto maket zbrani pouzivali kuli€¢kové pistole — tedy
realn¢j$i makety pistole se zasobnickem a néaboje, které vydavaly zvuk podobny

stielbé.

Dnesni generace mohou tuto hru realizovat s mobilnim zafizenim — display
mobilniho zafizeni pouzit jako zaméfovac, zatfesenim s nim nabijete zasobnik,

pokud zaséhnete protivnika, jeho mobilni zatizeni mu zasah ohlési vibraci.

Tato kombinace rozsifené reality, vyuziti multimédii (kamera), senzort, a
vlastné cely koncept vyuziti mobilniho zatizeni jako hracky je typické pro moderni

herni vyuziti mobilnich zatizeni.
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1.6.2 Zmény v distribuci aplikaci

AppStore

Apple dopomohl proméné trhu s hrami a aplikacemi obecné. Roku 2008
vznikl AppStore, coz je vlastné katalog aplikaci, které je mozné si stahnout pies
iTunes (program pro stahovani aplikaci od Apple). Jde o zcela novy obchodni model
pro prodej aplikaci koncovym uzivatelim a je natolik Uspésny, Ze se jej ted’ snazi

kopirovat dal§i vyrobci®

Kazda aplikace v AppStore je spole¢nosti Apple otestovdna a schvélena. Aplikace

jsou vétsinou vyvijeny tfeti stranou, coz dava vzniknout ptibéhiim jako ten Simona

Oliviera:

Simon Olivier vyvinul pro iPhone hru Roland,
O d

na které se vlastné ucil vyvoji her pro mobilni
telefony. Nabidl tuto hru v AppStore, kde se ji
vs§iml jakysi producent a pomohl Simonovi s

velkou ¢asti produkéniho procesu.

Obrazek 26 — Jak vypada hra Rolando - zdroj: jablickar.cz

Hra se kupodivu velice ujala a stala se jednou z nejstahované;Sich her na AppStore.
Je to prvni hra, ktera ziskala 10/10 a dodnes patii mezi nejstahované;jsi hry. Mezi jeji

pluvaby patii zejména herni vyuziti akcelerometru — pohybového senzoru iPhonu.

Dftive nebyla kontrola aplikaci tak vyraznd, nicméné zménu piinesl fakt, Ze se
objevili vyvojafi, kteti produkovali velké mnozstvi nekvalitnich aplikaci (naptiklad

ptfipad Khalida Shaikh a jeho 26 ¢lenny team, ktery vytvofil béhem 9 mésict vice

* The Tech Journal [online]. 2010 [cit. 2010-12-06]. Google is bringing the app store concept for
Google Apps Originally Posted: http://thetechjournal.com/internet/google-is-bringing-the-app-store-
concept-for-google-apps.xhtml#ixzz1 AGHy2pJW. Dostupné z WWW:
<http://thetechjournal.com/internet/google-is-bringing-the-app-store-concept-for-google-apps.xhtml>.
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nez 900 aplikaci, mnohé s chybami®’), coz vyustilo ve stiznosti uZivatelti a v&tsi

kontrolu aplikaci ze strany Applu.

Jednou z vyhod tedy je vé€tsi moznost pro deveploery oslovit piimo

koncového uzivatele, a zaroven vétsi moznost uzivatelii vybrat si to, co chtéji.

To, co je na AppStoru vyhodné, mé vSak i stinné stranky. Jsou tu testované a
funk¢ni aplikace, kategorizované, tiidéné. Je tu vSak nékdo, kdo to kontroluje, tfidi, a
ma tak moznost dle aktudlni interni politiky spole¢nosti cenzurovat a bdit nad tim, co
uzivatelé mohou stahovat. Dani za redukci chaosu a uzivatelsky komfort je tedy

aspekt omezené svobody.

Mnozi vyrobci vSak zacali Applovskou strategii napodobovat ¢i kopirovat,
proto vznikaji opensource operacni systémy a aspekt omezené svobody tim padem

slabne. Herni trh tak prochazi pozvolnou transformaci.

Jednim z konkurentti telefonti zalozenych na i0OS (operacnim systému
iPhonu), ktery si pravé z nevyhod svého rivala udé€lal vyhody, je operacni systém
Android,- open source mobilni operaéni systém, ktery odkoupila roku 2005

firma Google.

29 BIYANI, Gagan. TechCrunch [online]. 2009 [cit. 2010-11-09]. Apple bans App Store’s 3rd-most
prolific developer. Dostupné z WWW: <http://www.mobilecrunch.com/2009/08/03/apple-
bans-app-stores-3rd-most-prolific-developer/>.
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2 Hra jako silici spole€ensky jev

V této kapitole se dostdvame ke konkrétnimu sledovani hry jako specifické
oblasti lidské Cinnosti. Hra je ptedevs§im kulturni artefakt (Durkin, 2006) — lidstvo si
hraje jiz od nepaméti, v dnesni spole¢nosti pak nabyva stale vétsiho vyznamu, piesto
se ji jakozto fenoménu bylo povSimnuto az v poloviné dvacatého stoleti — a stale vice
si akademické okruhy uvédomuji dilezitost jejiho zkoumani.

Rada bych proto v této kapitole zmapovala jeji proménu, vyvoj, jeji

sociologickou reflexi i roli, jakou v dnesni spolecnosti hraje.

2.1 Kontext hry

Hra je specifickd oblast lidské ¢innosti, kterd v mnoha ohledech vybocuje z
jevy v okoli a hra jim tak pomaha porozumét okolnimu svétu. Odkud pochazi
piirozené potieba Clovéka hry? Jaké na sebe bere ,,hrani“ podoby? Jakych promén
dochazi a o ¢em tyto zmény formy sveéd¢i?

Tato prace si vSima faktu, Zze se poprvé v historii méni forma hry - od
simulace obfadu (viz Cailloisovo pojeti masky, prostfedi, od panenek a vlacka, od
prolézacek a rébusi) se presouva déjisté hry do nas samych, projektovano do okoli
pomoci technologického rozsifeni — mobilniho telefonu — kterd vSak plni funkci
pouze rozSifeni naSi fantazie, prostiedi hry je rozSifeno z presn¢ vymezeného
prosttedi do naSeho zivota. Hra€ mobilnich socidlnich her tak aktualizuje a
redefinuje kontext hry. Méni se i podstata hry? Jeji struktura? Pfisly s Novymi medii

1 Nové hry?

Obrazek 27 - Royal game of Ur — jedna
z nejstarsich her zdroj:
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http://en.wikipedia.org/wiki/Roval_Game_of Ur

2.2 Hra jako kulturni jev

Pokud chceme zkoumat hru, musime nejprve prozkoumat jeji existujici
teoretické zaklady. V této kapitole se proto snazim piedstavit vyvoj teorie hry.

Nejprve se podivejme, ¢im se hra vyznacuje, co to vlastné je hra, jaké jeji
formy zname, a jaké filosofické a sociologické kontexty s sebou hra nese. Abychom
dokazali zhodnotit jeji vliv na spole¢nost, musime se nejprve seznamit s jeji zakladni

definici, se spory, které se kolem jeji povahy vedly, i s jeji zdkladni kategorizaci.

Hrou se lidstvo zabyvéa odjakziva - prvni herni pomuicky byly nalezeny
kolem 3000 pt.n.1.*° Hru spatfujeme ve viech kulturach nezévisle na technologickém
vyvoji, mytologii, ¢i kulturnimu prostfedi. Jiz Platonovi je pficitan vyrok: ,,Po

hodiné sledovani cloveka pri hie se o néem dozvis vice, nez po roce rozhovoru “ .

Dnesni  herni  gigant a  vyrobce
supermodernich hernich konzoli,
spole¢nost Nintendo, byla zalozena roku
1889 vjaponském Kyotu Fusajirem
Yamauchim, ktery zacal vyrabét herni

karty pro hru Harafuda.

Obrazek 28 — Japonska karetni hra Hanafuda.
Zdroj: http://en.wikipedia.org/wiki/Hanafuda

Zhruba do 16. stoleti byly herni karty vyuzivané pouze vyssi spolecnosti jako
spolecenska kratochvile. Misionat FrantiSek Xaversky (resp. posadka jeho lodi) vSak
do Japonska kromé katolické viry udajné ptivezl i Spanclské hraci karty, které se
staly vzapéti oblibené po celé zemi a na zdklad¢ této oblibenosti vznikla prave

spolecnost Nintendo (doslovny pteklad tohoto ndzvu znamena ,,Stésti shiry*).

30 British museum [online]. ¢2010 [cit. 2010-12-06]. The Royal Game of Ur. Dostupné z WWW:
<http://www.britishmuseum.org/explore/highlights/highlight objects/me/t/the_royal game of ur.asp
X>.
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2.2.1 ,Zjeveni hry

Tématu hry se do té doby vénovalo jen velice malo pozornosti. Byla odsunuta
do pozadi a degradovana na détskou zalezitost — nastroj k simulaci zivota
dospélych (hra na maminku, hra na ndmoinika), trivializovana na psychologicky
nastroj - ventilace emoci nevédomi, rozvijeni fantazie, ¢i nastroj k osvojovani si

urcitych mentalnich vzorct.

Zasluhy za poukdzani na vyznam hry a probuzeni diskuze k moderni studii
her jsou pfipisovany Johanu Huizingovi, ktery roku 1938 publikoval knihu Homo

Ludens, kde se pokusil uchopit, definovat a vymezit pojem hry.

»Hra je starsi nez kultura; at je totiz pojem kultury vymezen sebenepresnéji,
prece jen v kazdém pripadeé predpoklada lidskou spolecnost, a zvifata necekala, az je
lidé nauci, jak si maji hrat.“ '

Huizinga poukazuje na fakt, Ze naSe kulturni systémy (politika, pravo..)
pochazeji ze hry - ritudlu, ktery byl ¢asem institucionalizovan. Hry jsou tedy s
kulturou pfimo spfiznény, propojeny, jedno se v druhém promita. Dochézi k zavéru,
ze "kultura vznika formou hry, (...) kultura je zpocatku hrana". Poezie, divadlo,
mnoh¢é kulturni projevy jsou vlastné jakési hry, které jsou hrany podle predem
danych pravidel (zakony estetiky, pravidla rymu..). Zakladnim poselstvim knihy tedy

je zdlraznéni funkce hry a jejiho kulturniho a socialniho kontextu.

., Hra je dobrovolna cinnost, ktera je vykonavana uvniti pevné stanovenych
casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné
zavaznych pravidel, ktera ma svuj cil v sobé samé a je doprovdzena pocitem napéti a

. v , e 1 see Vo, v r v «32
radosti a vedomim ,,jiného byti“ nez je ,,vSedni zZivot

3 HUIZINGA, Johan. Homo ludens. Praha : Mlada Fronta, 1971

Ztamtéz
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2.2.2 Definice hry

Co je tedy presné hra? Huizinga definuje hru takto:

1. Hra je dobrovolna, svobodna.
Hra je vydélena z kazdodenniho Zivota jak trvanim, tak umisténim.

Hra tvofi Fad, je sama fadem. Hra vyZaduje absolutni, svrchovany tad.
33

S

Soucasti hry neni materialni zajem, neni produktivni.

Kritik Huizingy a zaroven rozSifitel jeho dila — Robert Caillois —
argumentuje vici poslednimu bodu zminujicim materialni zajem tim, Ze autor zcela
opomind oblast hazardnich her a gamblingu, kde notnou ¢asti atraktivity takovych

her je pravé dosaZeni zisku®*.

2.2.3 Strukturni kategorizace hry v prolnuti s kulturou

Robert Caillois doplnuje s argumentuje Huizingovu praci, roku 1958 vydava
knihu Hry a lidé, kde vystupuje vici Huizingovi castecné kriticky, odmitd nékteré
aspekty jeho definice (viz vyse) a rozsifuje jeho definici her. Uznéva jeho zasluhy v
nalezeni hry, v potvrzeni jejiho vyznamu, vycitd mu vSak piehlizeni popisu a
klasifikace her samotnych. Caillois tedy doplituje Huizingovu definici hry o pojem
nejistoty (z hlediska pribéhu a vysledku), neproduktivity (nevytvari nové hodnoty,
prvky, majetek v ramci hry cirkuluje), fiktivnosti — doprovazend védomim

alternativni reality ¢i iluze ve vztahu k béznému Zivotu.

3 tamtéz

3 CAILLOIS, Roger. Hry a lidé : maska a zdvrat . Vyd. 1. Praha:
Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998. 215s ISBN 80-902482-2-5.
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v

O néco zajimavéjsi je pak Cailloisova klasifikace her z hlediska struktury,
zakladniho principu. Navrhuje tedy kategorie, které nazval v souladu s pievladajicim

principem:

Agon - princip soutéze

Tento princip se projevuje ve Skale her, kde je ustiedni zépas. Zakladem her
je rovnost vychozich Sanci (resp. snaha o rovnost, jez nikdy nebude absolutni). At
jde o sportovni discipliny ¢i Sachy (hrac¢i disponuji stejnym hernim arzenalem).
Stimulem hry je touha vyniknout, predpokladem je trénink, usili, viile. Ducha agénu

muzeme vnimat v kulturnich jevech jako souboje, diive v rytitskych zapasech, atp.

Alea — princip ndhody (Alea je latinsky nézev pro hru v kostky)

Jde o oblast zejména hazardu, kde hra¢ nema vliv na vysledek, je ponechdn
naprosto pasivné v osidlech nahody, osudu, Stéstény. Motivaci je nad€je na piiznivou
nahodu, vidina zvraceni vlastniho osudu ¢i vzruseni z poruseni konvenci (ndhodu
nezajima socialni status, bohatstvi ani charisma hrace). Nezalezi na hraci a jeho
discipling, zalezi na naznacich, povérach, ,,naklonéni osudu®. Jde o vysostné¢ lidsky
fenomén. Zvirata znaji soutézivé hry, Mimikry, dokonce i Illinx; Alea vSak vyzaduje

abstraktni nadéji, spekulaci, predstavivost.

Mimikry - chovani ,,jako by*
Silny princip iluze, hra¢ predstira jinou realitu, herni prostiedi a pravidla vytvari na
zaklad¢ predpokladii vychazejicich z této dobrovolné iluze — dohody, pii niz se
eliminuje realita. Hra je ptilezitosti pro vznik ptfedstavy, fikce, do které se aktér nofi.
Odklada vlastni osobnost, pfekryva ji maskou. Podstatou je imaginace, interpretacni

schopnosti. Motivaci je pfistoupeni divaka na iluzi tviirce.

Ilinx — princip zavrati

Motivaci je extaze, zmatek organizmu, a nasledna konfrontace tohoto stavu
se stavem ,,normalu®. Jde o atrakce, hry pohybu, hry perspektivy. Illinx je fecké
slovo pro vodni vir. Potfeba tohoto pozitku se objevuje 1 v animalni #isi (krysy se

bavi kutalenim se, jako by je unésel fi¢ni proud. Kamzici vystoupaji na zledovatély
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svah, ktery za piihlizeni dalSich kamzikl ,,sjizdi*). Jde o pomateni naSi percepce

napf. rychlou jizdou.

Uvnitt kazdého kvadrantu se pak hry hierarchizuji podle dvou aspekti —
paidia, aspekt bujarosti, spontaneity, improvizace, détské hravosti a ludus —

ukéznéna, racionalni, svazujici tendence.

2.2.4 Spole€nost zavrati a spoleCnost fadu

Obzvlasté zajimavy je pak popis prechodu dominantnich aspektd spole¢nosti

od nadvlady masky ke spole¢nosti rozumu.

Caillois ptedstavuje, jakou proménou prosla spolecnost a kultura (tedy 1 hra)
v pribéhu déjin. V primitivnich spole¢nostech ¢i ,,spole€nosti vzruchu®, jako byly
napiiklad africké, australské¢ ¢i americké dominovaly (a v nékterych dodnes

dominuji) principy masky a posedlosti - mimikry a illinx (zavrati).

Ritualy, kde se tUcastnici vzdéavaji své individuality, nechaji se ovladnout
transem, uhranout. Vidci spoleCenstvi jsou Samani, jejichz Silenstvi je plodné,
jejichz iluze je pozehnanim. Samani nabyvaji této moci projevenim n&jaké
psychopatické tendence i za ptispéni zdzracné udélosti. Snoubeni mimikry a zavrati
muzeme pozorovat prave pii téchto obtadech, kdy lidé ve zvifecich maskach upadaji

do transu, je to oslava posedlosti, uhranuti, absolutni zavrat¢.

Na opacnou stranu pak stavi ,,spole¢nosti fadu® - Ciflané, Asytfané, Inkoveé,

Rimané — byrokratické spolecnosti, fidici se fadem, definované pravidly.

Pfeména  spoleCnosti vzruchu ve spolecnost tadu byla zdlouhava,
jednoznacny délici bod neni, ale mezi vyrazné milniky Caillois pocita objev kosmu -
objev, ze jsme soucasti vesmirného trvajiciho fadu. Kde se nekonaji zazraky, ktery je

pravidelny, ma své miry, zakonitosti, ¢isla.
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Spolec¢nost své zastupitele voli v fadném procesu na zakladé racionalni
uvahy. Hra se objevuje ve velkém stylu (olympijské hry, ale i pythijské, nemejské..),
ale ve zkrocené podob¢ s presnymi pravidly. Dominuje aspekt ludus. Zakladem je
Cest, soutézivost, pravidla — agén a spolu s nim princip alea. Agon a alea jsou, ac
principy v zasad¢ protikladné, solidarni. Pfichazi soutéz s pravidly, verdikt ndhody,
presny propocet, logické a rovnomérné rozlozeni rizik a odmén. Tak vznika pravo.
Osud spolecnosti je od odchodu zévrat€¢ a mimikry balancovdn mezi principy
soutézivosti a Stéstény. Spolecnost je spor mezi zasluhou a piivodem. Nejlepsi versus

nejStastnéjsi, agon a alea

Princip mimikry je mdly, zdegenerovany. Bez moci masky nevede k
posledlosti, hypnotickému oddani svého ja ritudlu, vede ke snéni — sili akt zastoupeni
— neni prostor pro bezvyhradné uctivané ikony, bozstva. Funkci idolu zastavaji
zkrocené paobrazy idealu - hrdinové filmi ¢i sportovnich stadiont, echo slavy..

Tisice uhranutych se identifikuji se svym idolem - odrazem modly.

Princip zavrati, jesté ochablej$i, zkroceny do podoby poutovych atrakeci,
zavrati dosahujeme pomoci alkoholu, drog.

wEpizodické role, do kterych byly principy mimikry a illinx zahnany, zdaleka
nemohou vycerpat mohutnou silu konecné podrobené touhy po prejinaceni a
transu.

Proto se objevuji ve zvracenych formach ve svété, kde nemaji prava.
Mimikry a zévrat’ smétuji k odcizeni osobnosti; ve spolecnosti, kde vladnou, jsou
zkouskou sily ¢i prestize, ktera je hypnotické povahy, dosahovana zavrati, kieci,

transem.

Extaze a mimikry jsou deklasované, domestikované. Maji ptesto sugestivni
silu — davové Silenstvi (kfizaci, Norimberk za Treti fiSe) — projevuji se vSak
vyjimecné. Autorita dneSni spolecnosti je podpofena rozumem, ne Silenstvim —

vyménou za masku mame Obec, spolecnost jejiz minulost neni obsese, ale dédictvi

% CAILLOIS, Roger. Hry a lidé : maska a zdavrat . Vyd. 1. Praha : Nakladatelstvi Studia Ypsilon,
1998. 215s s. ISBN 80-902482-2-5.
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»(-.). A lide mohli prejit od iluzorniho magického ovladnuti vesmiru,
okamzitého, totdalniho a marného k pomalému, ale ucinnému technickému

v rr vy , .re 36
ochocovani prirodnich energii‘

Unikli jsme svétu bez paméti, budoucnosti, ovlddaném uhranc¢ivymi
Bozskymi Maskami, jez lidé napodobovali v naprosté, zvifeci rezignaci na vlastni

védomi.

2.2.5 Naratologie versus ludologie

Pro zasazeni do technologického kontextu je nutné podotknout, ze v dobg,
kdy Huizinga a Caillois dobyvali neprobadand uzemi hry jakoZzto spolecenského
fenoménu, byla hra sice pfitomna, ale nebyla ani zdaleka v poptedi zajmu tak, jako

dnes, vyskytovala se v jinych podobéch a v jinych prostorach.

Az po vydani Huizingovy knihy Homo Ludens (1938) a Cailloisovy
odpovédi Hry a lidé (1958) se zacaly datovat prvni historické krucky ke vzniku
videoher. Jestli mdme za prvni videohru povazovat pisSkvorky, jeden z prvnich tii
programl naprogramovanych na pocitai ESDAC roku 1952, ¢i stolni tenis pro

osciloskop vynalezeny roku 1958, ¢i néjaky jiny pokus, neni dulezité.

Dalsi vyvoj teoretického ramce hry pfedznamenal Gonzalo Frasca, ktery roku
1999 zavedl termin , ludologie* (,,ludus* v latiné znamena hra). Prohlésil, Ze jev hry

by mé&l byt zkouman nezavisle na nosném médiu *’.

% CAILLOIS, Roger. Hry a lidé : maska a zdvrat . Vyd. 1. Praha:
Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998. 215s s. ISBN 80-902482-2-5.

37 FRASCA, Gonzalo. Ludology [online]. 2003 [cit. 2010-12-23]. Simulation versus Narrative:
Introduction to Ludology. Dostupné z WWW: <http://www.ludology.org/articles/VGT _final.pdf>.
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Frasca upozoriiuje, ze hra nesmi byt zkoumana vyhradné z dosavadniho
pohledu na média — z pohledu naratologie. Hra totiZ neni pouhym nosi¢em piib¢hu,
neni médiem, je hrou - potiebuje vlastni disciplinu — zavadi proto termin ludologie.
Tvrdi, Ze digitdlni hry chovéni simuluji, nikoliv reprezentuji a navrhuje piesun od
prezentace k simulacni semiotice. Hra a pfib¢h jsou dva ontologicky odlisné objekty.
Hry maji vyznam jako prostory interakce, nejsou pouhymi oznacujicimi znaky.

V opozici vici nému je naratologicky smér.

Naratologie je smér, jehoZ hlavnim tvrzenim je, Ze média jako knihy, filmy,
¢1 obrazy jsou nositeli ptibéhu, rozlozitelného na dal$i narace jako myty, pohadky,
atd. U pribéhu je pak potieba zkoumat jeho aspekty jako postavy, strukturu ptib&hu,
prostiedi. Naratologové vnimali (redukovali) hru jako dal$i nosi¢ narace. Proti
tomuto piistupu se pak mnozi autofi (Espen Aarseth, Frasca, Mayra..) zabyvajici se
teorii hry (ktefi se sami oznacili za ludology) ohrazovali. Frasca napiiklad ve své
eseji Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology tvrdi, Ze naratologicky

pohled na hru je nejen neptesny, ale vylozen¢ omezujici naSe chapani tohoto média :

- o Rl ., The central argument that I will explore is that,

g shell: S : iy o :
; the representational . unlike traditional media, video games are not just

i aspects of game by ) ]
/ & \ based on representation but on an alternative

I|
ﬁ | semiotical structure known as simulation. Even if
. | . . .
\ < gamay / simulations and narrative do share some common
x‘-ﬁ \;\ /" elements — character, settings, events — their
3 38

mechanics are essentially different.

Obrazek €. 30 : Obal a jadro hry. Zdroj: prezentace dostupnd z Gamestudiesbook.net

* GONZALO, Frasca. Ludology [online]. 2003 [cit. 2010-12-23]. Simulation versus Narrative:
Introduction to Ludology. Dostupné z WWW: <http://www.ludology.org/articles/VGT _final.pdf>.
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,,Games are both object and process; they can’t be read as texts or listened

to as music, they must be played..* *’

Vysledkem sporu naratologického a ludologického pojeti her je kompromis,
kdy naratologové pfiznali, ze hra je néco vic, nez pouze vypravény piibch, a
ludologové uznali, ze ve hrach je patrny motiv naraci (cut scény, piibéh na pozadi

hry), neni to vSak jediné vychodisko zkoumani her jako takovych.

Zasadni krok vSak cekal hru ve chvili, kdy byla hra
vpusténa do digitalniho svéta. Roku 1962 vznika v MIT

hra Spacewar! Mozna neni Upln€ zcela prvni digitalni

wvewr

totiz byla hlavni inspiraci pro dal$i programatory a tvirce

her a je obecné povazovana za prvni jiskru v explozi
digitalni zabavy dnesnich dni.
Obrazek ¢. 31 — Hra Spacewar — grafické prvky hry jsou vytvareny pomoci ASCII

znaku. Zdroj: Hybridmind.com

,Spacewar! introduced real-time action, an arsenal of weapons, special moves,

variable game conditions, physics, and a virtual world. “ *°

% AARSETH, Espen. Computer Game Studies, Year One. Game Studies : the international journal of
computer game research [online]. 2001, €. 1, [cit. 2011-01-03]. Dostupny z WWW:
<http://www.gamestudies.org/0101/editorial. htmI>. ISSN :1604-7982.

40 Gamasutra [online]. ¢2010 [cit. 2010-09-22]. The History of Spacewar!The Best Waste of Time in
the History of the Universe. Dostupné z WWW:
<http://www.gamasutra.com/view/feature/4047/the_history of spacewar the best .php?print=1>.
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Obr. 29 : Védci vMIT u oscilloskopu zkouseji hru spacewar. Zdroj:

http://’www.computerhistory.org/
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2.3 Expanze hry do reality

V jistém momentu zacala hra, dosud vydélena oblast ¢innosti, ve spojeni
s technologii reaktualizovat nase vniméni reality pomoci aplikaci, které nam
poskytuji zazitek smiSeni herniho svéta a jeho pfeneseni do reality. Znamym
ptikladem takového typu her je hra Bot Fighter’s, kterou jsem ptedstavila v kapitole
0 vyvoji mobilnich her. Hra ke svému fungovani pouziva lokalizaci ostatnich hract a
hernim prostorem se vSemi svymi determinacemi se pak stdva pravé okolni prostor
hrace. Herni prostor se tak prolina s prostorem realnym. V této kapitole pak pro
ilustraci a pochopeni principu miseni realit uvadim dalsi typické zastupce téchto

aplikaci.

2.3.1 Google Latitude

Tato sluzba spolec¢nosti Google, jez ma predchiidce ve sluzbé Dodgeball
(kterou roku 2005 spole¢nost Google koupila a roku 2009 nasledné zcela zastavila
jeji provoz) je propojend s Google Maps, kde po vzijemné autorizaci pratelim
ukazuje jejich polohu, a polohu ptatel, ktefi s nimi tyto informace sdileji. Zaroven je
pak upozorni, pokud se v jejich blizkém okoli n€kdo z ptatel, které uzivatele nejprve

autorizovali (povolili vzajemné sdileni lokace) fyzicky vyskytuje.

2.3.2 Foursquare

Foursqare je sluzba, kterd vznikla z rukou tvlrci socialni sit¢ Dodgeball,
kteti odesli ze spole¢nosti Google po té, co Google roku 2009 tuto sluzbu zastavil..
Téhoz roku byla spusténa sluzba Foursquare, ktera zpocatku byla dostupna pouze na

100 stanicich metra po celém svété. Teprve v lednu 2010 byla sluzba zprovoznéna
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celoplodng, dostupna odkudkoliv*'. V &ervnu 2010 méla tato sluzba jiz 1,3 miliont

uzivatell a firma Yahoo nabidla odkoupeni této sluzby za 125 miliéont dolari.

Foursqare je néco mezi hrou a socialni siti. UZivatel¢ se do sluzby ptihlasu;ji
ve chvili, kdy chtéji provést tzv. check-in — ptihlaseni se do aplikace a oznaceni své
lokace. Prihlasit se miizete z mobilniho telefonu, vybaveného ptistupem k internetu .
Po ,,Ceknuti“ se vam zobrazi seznam okolnich mist, podnikti. Pokud se ,,Ceknete
jako navstévnik, ziskate tim body. Na mistech, kterd navstévujete Casto, se timto
zpusobem muzete stat spravcem, apod. Zajimavé vsak je, ze navStivena mista muzete
okmentovat, ¢i Cist komentafe ostatnich, a ziskat tak o tipy ¢i informace o svém
okoli. Sociélni sit’ mtizete budovat piidanim ptatel, s nimiz lze sdilet lokaci, a jste tak
upozornéni, pokud se néktery z nich nachdzi ve vasem okoli. V nekterych lokacich
ziskate za check-in slevy, pokud se nachazite v cizi zemi, muzete tak ziskat
informace o mistech, kde se nachazite, apod. Vytvaii se tak urbanni informacni sit’

s hernimi prvky.

2.3.3 Gowalla

Gowalla je vlastné takovy virtudlni geocaching. Navstévujete rizna mista, a

po ,,¢eknuti* tam muizete nalézt n¢jaké predméty — samoziejme pouze virtualni.

1 v Gowalle se checkujete na riizna mista pri vasich cestach do prace, z
prdce, do Skoly, do hospody. V Gowalle ovsem neni cilem nasbirat vic bodii nebo byt
nekde vickrat nez ostatni a stat se tam starostou. V Gowalle je vasim cilem se proste

&2
bavit

g oursquare. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, [cit. 2011-01-03]. Dostupné¢ z WWW:

<http://en.wikipedia.org/wiki/Foursquare %?28social_networking%29>.

*2 HASSMAN, Martin. Root [online]. 2010 [cit. 2011-12-03]. Pojd'te hrat Gowallu aneb jak jsem na
Vaclavaku naSel nové jizdni kolo. Dostupné z WWW: <http://met.blog.root.cz/2010/05/05/pojdte-

hrat-gowallu/>.
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Kromé¢ prochazeni lokaci za ucelem sbirani / vymény véci je mozné
s Gowallou absolvovat vylety, které vytvofili ostatni uzivatelé, ¢i tvofit vylety
vlastni. Na vyletnich trasach lze zachovavat komentare, zakladat vlastni tzv. venues
— checkovaci body — poloZzenim néjakého predmétu. Predméty mohou mit vlastni
historii, obsahovat tikoly ¢i podminky (napf. umisténi u vody). UZzivatelé se tak opét
mohou nechat provadét po nezndmych lokacich, a zanechéavat tak ve svété svou

virtualni stopu.

2.3.4 MyTown

MyTown od spolecnosti Booyah je aplikace vyhradné pro iPhone, béhem
prvnich dvou tydnt provozu se ji vSak podatilo pfilakat vice uzivatell, nez obé
aplikace, tedy Gowalla i Foursquare, dodnes. Kloubi ptedchozi principy (geolokace,
checkovaci body) s akcentovanym hernim aspektem (tviirci hry pracovali pro
Blizzard Entertainment - vyrobce her Diablo, World of Warcraft a dalSich) a se
socialnimi funkcemi.

Hra sama o sob¢ je distribuovana zdarma. Ve virtudlnim svéte, kde hrajete,
jsou vsak virtualni penize, které se daji riizné¢ vyd¢lat ¢i vyhrat. Je mozné zakoupit
objekt a pronajimat jej ostatnim, zajimava je moznost naskenovat ¢arové kody ze

zbozi, a jeho naslednou vyménu ve virtudlnim svéte.

2.3.5 Facebook

Bez zminéni nejrozSifencj$i socialni sité¢ souCasné doby, Facebooku, by
nebyla tato prace Uplna, a¢ neni facebook priméarné herni, ale socidlni a komunikacéni
platformou. Je to prostor - webova aplikace - pro sdileni informaci, at’ jsou témito
informacemi textova sdéleni, videa, hudba, ¢i fotografie.

Facebook je fenomén soucasné doby; sluzba, ktera byla spusténa roku 2004 a
byla podminéna pozvéanim, roku 2006 se oteviela pro kohokoliv, kdo se oznacil za
star§iho 13ti let. Popularita této sluzby strmé rostla, a béhem né¢kolika let az do
dnesniho roku 2010 ziskala vice nez 500 miliént aktivnich uzivatelq.
prostor, kde uzivatel¢é mohou vytvofit sviij profil, tedy soubor informaci o sob¢, a

propojit jej s profily ostatnich uzivateld®. S t&mito uzivateli pak sdilite libovolny

® Facebook [online]. ¢2011 [cit. 2011-01-06]. Tiskové stiedisko. Dostupné z WWW:
<http://www.facebook.com/press/info.php?statistics™.
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obsah, a to formou publikovani ptispévku, ktery se zobrazuje na profilech vSech
propojenych profilt.

Zprava spolecnosti TechCrunch z konce roku 2010 ukazuje, ze Facebook
predéil v navitdvnosti stranky nejvétsiho svétového vyhledavade - Google™

Velkym tématem Facebooku bylo zabezpeceni sdilenych informaci, moznost
snadno ziskavat informace z profilii (tzv. data mining), nemozZnost zrusit profil,

nedostatetna bezpe&nosti osvéta a dalsf. *

2.4 Trend jednoduchosti

Facebook pfinesl do herniho svéta zcela novou, da se fici revolu¢ni formu
hrani. Osobné nemohu fici, Ze bych tento novy herni trend ¢i revoluci vnimala
pozitivng, tento pohled vysvétlim nize, pfesto jde o masoveé uspésny herni, a
pfedev§im obchodni model. Hrani téchto her se v soucasnosti (konec roku 2010)
presouva i na mobilni telefony (napt. hra Farmville je nyni dostupna i na Apple
iPhonech a Windows Mobile*®. Expanze pro dalsi mobilni operagni systémy je jen

otazkou casu)

2.4.1 Viralni hry z Facebooku

Facebookové hry, které spiSe nez socidlnimi upfednostiiuji z nize uvedenych
divodii nazyvat virdlnimi hrami, jsou takové hry, které jsou vyvijeny pro platformu
Facebook, vyuzivaji jej jako propagacni kanal i jako ,,vstupni branu®.

Nejpopularn&jsi facebookovou aplikaci ze vech je v soutasné dob& hra Farmville’.

* TechCrunch [online]. December, 2010 [cit. 2011-01-02]. Hitwise: Facebook Overtakes Google To
Become Most Visited Website In 2010. Dostupné z WWW:
<http://techcrunch.com/2010/12/29/hitwise-facebook-overtakes-google-to-become-most-visited-
website-in-2010/>.

* http:/en.wikipedia.org/wiki/Criticism_of Facebook#Privacy_concerns

*http://multiplayerblog.mtv.com/2010/04/20/farmville-ready-to-harvest-iphones-android-phones/ ,
http://www.usatoday.com/tech/products/2010-06-30-farmville30_ST N.htm

47 listopad 2010, LARDINOIS, Frederick. Read Write Web [online]. November, 2010 [cit. 2010-11-
20]. FarmVille is Still the Most Popular Facebook App - But #2 is a Surprise. Dostupné z WWW:

<http://www.readwriteweb.com/archives/farmville is_still the most popular facebook app.php>.


http://en.wikipedia.org/wiki/Criticism_of_Facebook#Privacy_concerns
http://multiplayerblog.mtv.com/2010/04/20/farmville-ready-to-harvest-iphones-android-phones/
http://www.usatoday.com/tech/products/2010-06-30-farmville30_ST_N.htm
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Farmville

http://’www.pcmaniak.cz/

S rostouci popularitou Facebooku si mnozi vyvojafi uvédomili atraktivitu této
platformy, a zacali se pro ni vyvijet aplikace. Zpocatku to byly zejména textové
aplikace.

Prvni ,péstovaci“ hrou byla (Lil) Green Patch. Hra simulovala malou
zahradku, kde bylo mozno nakupovat seminka, zasévat, sklizet, a sklizenn prodavat.
Opecovavanim své zahradky a zahradek souseda bylo mozné vydélat readlné penize
pro organizaci Nature Conservacy na zachranu destnych pralest. V zati 2008 se stala

(Lil) Green Patch nejpopularné;si aplikaci na Facebooku.

V roce 2009 vznikla hra Farm Town od firmy Slashkey na velice podobném

principu, avSak s akcentem na grafické rozhrani. Aplikace se zahy taktéz stala jednou

vvvvvv
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Péar mésicii po nastupu vrcholné popularity vydala spole¢nost Zynga hru Farmville,
s téméef identickym grafickym rozhranim i1 hernim principem. Hra byla o néco
rychlejsi, byla zavedena herni virtudlni ména, a par dalSich detaili.

Farm Town mélo v porovnani s Farmville vice socidlnich funkci, jako napf.
chatovaci mista ve hie, a obecné¢ byla vice vyvinutd co se tyCe interaktivity
s ostatnimi hraci. Zynga vSak méla z diky své stavajici uzivatelské zdkladné z jinych
her SirSi cilovou skupinu a vétSi rozpocet na propagaci, ¢imz 1 pies v podstaté
okopirovany koncept hry Farm Town™ dos4hla masivniho rozsifeni této hry. Hra
Farmvile se stala nejpopularnéjsi hrou Facebooku, alesponl jednou meésicné ji aktivné
hraje tém&t 60 miliéni lidi, denné pak minimalné 16 miliéna. *

Na statistikdch Facebook Application metrics se k prosinci 2010 dohledame
nasledujicich statistik:

Prvnich 15 nejpopularnéjSich her na Facebooku hraje mési¢né v souctu 380
milionti uzivateldi. Na siti je dle statistik firmy ptes 500 miliona aktivnich uZzivateld,
vice neZ polovina z nich tedy hraje tyto hry. *°
Dalsi velice zajimavé statistiky (zafi 2010) lze najit na neoficidlnim webu All

Facebook, vénovaném déni na Facebooku:

e 53 % uzivateli Facebooku hraje virdlni hry

e 69% z téchto hracu jsou Zeny,

e 20% z nich ptizndva svou zavislost na téchto hrach
e 20% z nich jiz platilo za n&jakou herni vyhodu

e 50% logini na facebook ma tcel hrat hry

e Dohromady tak stravi uzivatelé hranim cca 105.000 ¢lovéko-rokti za mésic.

Statistiky z webu AllFacebook’' Gerpaji ze zdroji: AllFacebook.com, Nielsen,

Games.com, InsideFacebook.

8 4l Facebook [online]. 2010 [cit. 2010-11-15]. Zynga Launches “FarmVille”. Does It Look
Familiar?. Dostupné z WWW: <http://www.allfacebook.com/zynga-farmville-2009-06>.

¥ Facebook Application Data [online]. 2010 [cit. 2010-15-12]. FarmVille. Dostupné z WWW:
<http://www.appdata.com/apps/facebook/102452128776-farmville>.

0 Facebook Application Data [online]. 2010 [cit. 2010-11-15]. Appdata. Dostupné z WWW:
<http://www.appdata.com/>.
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Podivejme se tedy blize na princip téchto her. Jelikoz je u vSech zakladni
schéma témét totozné, pro predstavu tedy popisu blize pravé Farmville:

Na zacatku hry ¢lovék dostane policko, o které se ma starat. V obchod¢ Ize
nakoupit sazenicky, zasadite, sklidite, a za sklizenn nakoupite dals$i. Podobné¢ mtizete
nakupovat a ,,chovat® zvifata ¢i stromy. Hra je pomérné ¢asové narocna, vydélkem
pak jsou bud’ virtudlni penize ¢i body. Po dosazeni urcit¢tho mnozstvi bodu
postupujete na dalsi Giroven, coz vadm rozsiti sortiment (plodin, zvifat..).

Hry neni spravné nazyvat socialnimi, protoze jediny prvek komunikace
s jinymi hréci je ten, ze jim mizete poslat darek a soupefit s nimi v Grovni, které jste
ve hie dosahli (pfimo ve hie je piehled facebookovych pratel a jejich dosazené
urovné. Po rozkliknuti 1ze prohlédnout jejich herni situaci — jejich pole, farmu..).

Toto schéma se opakuje, at’ jiz provozujete svou virtudlni kavarnu, akvarium,
hospodu, ¢i budujete méstecko.

V em tedy spociva jejich uspéch? Tato otdzka je pro tradiéni hrace
pocitaCovych her téZzko zodpovéditelnd. Z pohledu tradi¢nich her totiz nejsou
splnény témet zadné podminky pro kvalitni herni zazitek :

Grafika 1 zvuk jsou naprosto zdkladni, na trovni her ptiblizn¢ pred sedmi
lety. Pfibéh ve hie naprosto chybi. Technicky optimalizovand hra také neni
(vyhodnoceni akei na strance je pomal€), a co se tyCe obtiznosti, musi byt uzivatel
schopen kliknout na pfedmét, ¢i na ikonku obchodu, coz také neni tou pravou
vyzvou.

Co tedy zpusobilo, Ze stamiliony lidi maji potiebu travit hodiny denné krmenim
zvitatek a zalévanim mrkve?
1. Virdlni Sifeni — hry se Sifi parazitovinim na Facebookové uzivatelské
platform¢, do hry mtizete dalsi hrac¢e pozvat pomoci nékolika nastrojt:
- Notifikace s obrazky ze hry
- Stream publishing, tedy oznamovani pokroku ve své hie pomoci
Facebookovych zprav s kratkym piibéhem, které se pak zobrazuji na
propojenych profilech ptatel (a k tlevé mnohych jdou tato upozornéni
skryt).

- Zalozky s hrou (viditelné na profilu)
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- ,,Fankluby* — moznost stat se za néjakou herni odménu fanouskem
hry.

- Facebookovych pozvanek od hraci — nékteré moznosti hry se oteviou
pouze v pripadé, ze budete mit uréity pocet ,,sousedi, ¢ili pratel,
ktefi hraji tutéz hru.

Zpusob, jakym naladkat a udrzet dalsi hrace je tedy pomérné propracovany,
velice agresivni, a skvéle vyuziva potencionalt obrovské zékladny uzivatelt
propojenych jednou komunikac¢ni platformou.

Odménovani — v téchto hrach nejsou hraci odménovani za schopnosti, ale za
pouhou pozornost vénovanou hie — coz je podminka, kterou je schopno a
ochotno splnit daleko vice uzivateld.

Dynamika — hra je neustdle (nckolikrat tydné) aktualizovand, neustale
ptibyvaji nové typy hernich artikli, barvy, drobné predméty.

Psychologicky aspekt — hra ma nékolik prvkid, které neulehcuji hra¢im
volbu ze hry odejit. Jednim z nich je soutéZivost — ackoliv hra neni
multiplayerova v klasickém slova smyslu, hra¢i jsou podporovani v tom si
vzajemné posilat darky, dostavaji zkuSenosti (body) za néjaké drobné akce na
polickach (akvariich, kavarnach) hernich sousedii, profez musi navstivit
jejich herni svét. Dal§im je pravé jeden aspekt pfedchoziho bodu — dynamika.
Ve hie neustale budujete svou nasledujici situaci — pokud zasejete seminka,

musite je za urCitou dobu jit sklidit, jste tedy nuceni se ke hie vratit. Neni

proto vyjimecné, ze rodi¢ necha své dit¢ (Ci sleCna svého partnera) po
pfichodu domu sklidit rajcata ¢i nakrmit rybicky. Pfestat s hrou znamena

nechat plody shnit, rybi¢ky umfit — ¢ili védomé odsoudit svou dosavadni

energii vloZzenou do hry, coz je, jak se ukazuje, pro mnoh¢ prekazka.

Dostupnost — Ackoliv tento bod vypadd samoziejmé, je to jeden
Hra neni podminéné uzivatelskou instalaci - je pfistupna odkudkoliv. V tom
spoc¢iva velka inovace. Jak je hra dostupna fyzicky, je dostupna i uzivatelsky

— je nenarocnd. Nevyzaduje komplikované plénovani, logické mysleni,
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znalosti, studium herniho piib¢hu (zZadny také neni..), ovladani, postfeh, ani

74dné dali schopnosti.*?

Do vyvoje kazdé z her, ackoliv je schéma vzdy stejné, investuji tvirci slusné
prostfedky, coz se jim velice vyplaci — za drobné bonusy ¢i pfedméty do hry jsou
totiz uzivatelé schopni platit — odhadovany vydélek her spolecnosti Zynga je az 1
milion dolart denné **. A& nejsou tyto jednotlivé &astky nijak zavratné, pravé
mnozstvi lidi ochotnych takové ¢astky obétovat je to, co zivi motor celé této herni
Facebookové bubliny (firma Zynga, nejvétsi tviirce Facebookovych her vykazuje
veskeré znaky firem zobdobi internetovych bublin — tifi roky stara firma se
stamilionovymi zisky, z firmy o pivodnich tficeti zaméstnancich je dnes herni gigant
zaméstnavajicich 750 lidi zijicich z produktt, ktery profituji na vIné aktudlni

popularity).

Je nutno doplnit, Ze Farmville jakoZto populéarni, ale Casové narocna hra naprosto
logicky zamifila i na mobilni telefony, coz jen podpoii zavislost na této hie. Tato
zavislost ma rtizné projevy a fakt, ze pokud chtéji byt uzivatelé ispésni, museji se ke
hte Casto vracet, miize tuto zavislost podporovat.

Mezi projevy zavislosti na této hie, které jsou ¢asto podobné drogové zéavislosti,
muze patfit napt. zhorSeni koncentrace, ztrata vahy, poruchy spanku az spankova

deprivace zdvaznad zdvislost pak mize naruSovat socidlni i fyzické fungovani

2 KELLY, Tadhg. Gamasutra [online]. 2009 [cit. 2010-09-11]. Zynga and the End of the Beginning.
Dostupné z WWW:
<http://www.gamasutra.com/blogs/TadhgKelly/20091218/3665/Zynga and the End of the Beginni
ng.php>.

HLAVENKA, Jifi. Lupa.cz [online]. Jan, 2010 [cit. 2010-09-22]. Kam jsme to dopracovali: hrou
desetileti je dojeni kravicek a péstovani mrkve. Dostupné z WWW: <http://www.lupa.cz/clanky/kam-
jsme-to-dopracovali-hra-desetileti-farmville/>.

3 CARLSON, Nicolas ; ANGELOVA, Kamelia. Business insider [online]. April, 2010 [cit. 2010-09-
02]. CHART OF THE DAY: Farmville-Maker Zynga's Revenues Reach $600 Million, Fueled By
Social Obligations Read more: http://www.businessinsider.com/chart-of-the-day-monthly-active-
users-of-various-widgets-on-facebook-2010-4#ixzz19svZznjk. Dostupné z WWW:
<http://www.businessinsider.com/chart-of-the-day-monthly-active-users-of-various-widgets-on-
facebook-2010-4>.
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hrage™, ktery podfizuje sviij Zivot hfe (vstavani ve 4 rano kvili dozravajicim
okurkdm neni hloupy vtip, ale bohuzel realita) a z mého osobniho hlediska je tento
trend redukce hry na odpoutani pozornosti od bézné ¢innosti, odtrhnuti narace,
¢i jakékoliv kreativity v rdmci hry a ,relaxovani® ve svété bez narokl zloinem na
hte. Spoluzakladatel spole¢nosti Zynga, Mark Pincus se k tomuto trendu vyjadiuje

takto:

,,1 think there’s a continued trend towards greater simplicity. We learned that
lesson this year. While our games are more accessible than hardcore games, nobody
realized making them more simple would unlock more users. Nobody would guess
that one of most popular categories would be fish swimming around in a bowl.I

would be shocked if it didn’t get even more simple. >

Zavislost na hfe Farmville neni vzdcnym jevem, bohuzel ma jiz i lidskou
obét, tiimésicni dit€¢ 22 leté zeny z Floridy. Dité¢ svym pla¢em natolik vyruSovalo
7enu od hrani, a¥ mu zptisobila zlomeninu nohy a smrtelné zranéni hlavy. *°
O hernich zavislostech a patologickych projevech hry je vice rozepsano v kapitole

3.4.7 — Hrozby nov¢ reality.

Viradlni hry jsou v soucasnosti nejvyraznéj$Sim hernim masovym trendem.
Toto tvrzeni opirdm jak o vySe uvedené statistiky, tak o fakt, Ze nejpopularnéjsi

dosavadni masivni multiplayerova hra — World of Warcraft, méla v fijnu 2010

54 Video game addiction. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) :
Wikipedia Foundation, [cit. 2011-01-06]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Video game addiction>.

> PlayerScripts [online]. 2010 [cit. 2010-11-15]. Zynga CEO Mark Pincus on Social Gaming in
2010. Dostupné¢ z WWW: <http://www.playerscripts.com/home/latest-news/item/19-zynga-ceo-mark-
pincus-on-social-gaming-in-2010.htmI>.

26 CAULFIELD, Philip. NYDailyNews [online]. 2010 [cit. 2010-11-15]. Florida mom Alexandra
Tobias pleads guilty to murdering baby for crying during her FarmVille game . Dostupné z WWW:
<http://www.nydailynews.com/news/national/2010/10/28/2010-10-

28 florida_mom _alexandra tobias_pleads guilty to murdering baby for crying during_h.html>.
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uzivatelskou zakladnu &itajici 12 miliond uZivatela®’, zatimco Facebookové hry maji
za svou kratkou existenci pfiblizné¢ dvacetkrat vyssi uzivatelskou bazi (viz statistiky
vyse). Dokdazaly prilakat ke hrani i takové uzivatele, ktefi nemaji Zadnou predchozi
hra¢skou zkuSenost. Zajimavy je také fakt, Ze nejde o doménu néjaké konkrétni
vekové €1 zajmové skupiny (napf. nactileti), naopak hrac¢i téchto her jsou spiSe
produktivniho véku - statistiky ukazuji, Ze typickym hra¢em viralnich her je Zena ve
sttednim veku.

Tadhg Kelly, vedouci kreativni oddéleni ve spolecnosti produkujici socidlni hry
Simple Lifeforms, si ve své analyze z konce roku 2009 na serveru Gamasutra.com
tohoto trendu v§ima, rozdéluje pak klasické hrace - Veterdny a Novacky. Tvrdi, ze
velka ¢ast Uspéchu virdlnich her spociva pravé ve tom, Ze jsou jednoduse noveé.
Hlavnim tahounem popularity je podle né&j pravé fakt, ze zastupy lidi, pro které je
herni zkuSenost novinkou, zatim zdatn€¢ rostou (zpusob distribuce téchto her
oznacuje jako ,spiSe spamovou, nez cokoliv socidlniho*), ale jeho ptedpovéd
zaroven tvrdi, Ze tento zastup Novackl neni nekonecny, hry tohoto typu nemaji
schopnost si hrace dlouhodobé udrzet. Nikomu se doposud nepovedlo na této
platformé vytvoftit ,killer-app* jako Sims ¢i Doom, kterou by bylo pro ostatni
vyvojafe tézké dekodovat a zkopirovat. Flash, tedy technologie ve které jsou tvoteny

Facebookové¢ aplikace, patrné€ prosté neni nastroj, ktery by néco takového umoznil.

Zynga a dal§i vyvojafi viralnich her budou muset tak jako tak zménit
strategii, jinak tato vlna popularity piejde, jako mnohé dalsi viny, které jsme na

internetovém mofi zazili.

V analyze ze zafi 2010 konstatuje Tadhg Kelly splnéni své piedpovédi —
pocet hracu se postupné snizuje. VSima si, Ze notifikace — diive hlavni nastroj vabeni
novych uzivatell - se staly spiSe nevitanym jevem, zaCaly byt vnimany jako spam, a
Facebook zmeénil jejich politiku pfistupu externich aplikaci — stavajici se aplikace
mohou uzivatelim s omezenim pfipominat, ale uzivatelé si je musi nejprve ulozit do

zalozek, coz Kelly povazuje za extrémné dilezitou zménu pro vyvojaie

37 Blizzard Entertainment [online]. October, 2010 [cit. 2011-12-02]. WORLD OF WARCRAFT®
SUBSCRIBER BASE REACHES 12 MILLION WORLDWIDE . Dostupné z WWW:
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Facebookovych her — budou se muset snazit daleko vice, aby si jich uzivatelé

povsimli, ¢i si je ulozili.

Zda se, ze Facebookovi tvirci si sami uvédomuji neudrzitelnost myslenky
jedné platformy, kterou uzivatel¢ neustdle navstévuji. Proto se snazi rozptylit sviij
vliv po celém internetu, propojovat Facebook s ostatnimi platformami, tlacitko ,,like*

mimo Facebook je taktéz vysledkem této strategie.

Totéz plati pro Facebookové hry. Jak se ukazuje, nadSeni ze stdle stejnych
produktii pomalu, ale jisté¢ opadava. Flashovad platforma ndm mozna nabidla své
maximum. Co bude dal? Tadhg Kelly k tomu pise:

., 1 think inherently good game design isthe future because the platform and the user
conditions are changing in a way that's not going to allow such easy-money

58
approaches to work anymore.

<http://eu.blizzard.com/en-gb/company/press/pressreleases.html?101007>.

58 KELLY, Tadhg. Gamasutra [online]. 2009 [cit. 2010-11-11]. Zynga and the End of the Beginning.
Dostupné z WWW:
<http://www.gamasutra.com/blogs/TadhgKelly/20091218/3665/Zynga and the End of the Beginni
ng.php>.
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2.4.2 Propojeni platforem

Predpoklddejme tedy, ze se masovy herni primysl vymani ztrendu
jednoduchosti, pomine fascinace novym. Co nastane? To neni jednoducha otazka,

masova herni zdbava se ve spole¢nosti projevovala v rozmanitych formach, nicméné

zustaneme-li u digitalnich her, mizeme predpokladat, ze potieba vSudyptitomnosti,

dostupnosti hry kdykoliv a kdekoliv je jiz nastavena. Hra tak opét rozSifuje pole

plisobnosti a prolina se snaSim redlnym prostorem. Zaroven se ztotoznuji s
pfedpokladem Tadhga Kelly, poZzadavky na kvalitn€j§i herni zkuSenost jsou

budoucnosti. Nejen jeho analyza ptfedpovida narustajici potifebu kvalitni vizudlni

reprezentace (coz pro nas znamend 3D reprezentace). Co se tedy, pokud budeme
uvazovat v kontextu téchto pozadavk, nabizi?
Réda bych zde rychle pfedstavila néstroj, na kterém demonstruji tendence ve

vyvoji her.

Unity

Obrazek 33 — Screenshot ze hry Dukateers - The Treacherous Treasure, vytvoiené

v programu Unity 3D. Zdroj: http://unity3d.com/gallery
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Unity je jednim z nejpopulérnéjSich a dle mnohych velice nadéjny 3D engine pro

vyvoj her, 3D animaci, ¢i interaktivniho 3D obsahu.

Zajimavy a nadéjny je zejména tim, Ze spojuje rizné platformy: B¢Zi nejen
na Windows a Mac OS (Applovsky operacni systém), je mozné v ném vyvijet jak
browserové aplikace (formou pluginu do prohlizece), tak aplikace pro Xbox360,

PlayStation, iPad, iPhone, Wii, a podpora Android se chyst4 v nejblizsi dobé.

Jednoduse feceno, je vném mozné vyrobit kvalitni 3D hru a nasledné ji
zprovoznit na vSemoznych platforméach. Hra pobéZzi jak na herni konzoli, tak na PC,
mobilnim telefonu ¢i iPadu. Jednim produktem tedy je mozné zacilit hned nékolik

ruznych platforem.

Obrazek 34 - Screenshot z demonstraéni aplikace — Tropical paradise. V tropickém raji

jsou autentické zvuky a piekrasna 3D grafika. Zdroj: flashbangstudios.com

Technologie je zatim teprve v zarodku — ¢ekat nékolik minut, nez se spusti
hra dnes bude ochoten malokdo, ale vypocetni vykon se kazdym rokem zvySuje

natolik, Ze to jiz za par let nebude problém.

Pro uplnost nutno dodat, ze tento ndstroj neni samoziejmé jedinym 3D

enginem, konkuruje si navzijem snckolika dal$imi (Unreal, Torque 3D).
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Rozepisovat se zde vSak o rozdilech téchto enginti je jiZ mimo ramec prace, proto je

zde pro ilustraci struéné predstaven jeden jako zastupce mozného budouciho trendu.

K ¢emu mize sméfovat? V aktudlni dobé se hojné diskutuje o vzristajici
popularité¢ 3D zobrazovani (glasses-free 3D), naptiklad na nejvétSim mezinarodnim
veletrhu digitdlnich a informacnich technologii — CeBitu, kde jsou kaZzdoro¢né
predstavovany nejovéjsi trendy a sméry v oblasti vyvoje informacnich technologii, a

pravé jednim z prednich témat roku 2010 bylo 3D a jeho zobrazovéani™ .

2.4.3 Realisticka reprezentace nerealného

Snaha o co nejrealisti¢téjsi reprezentaci virtualni informace neni nova,
nicméné az dnes zacina byt pomalu dostatecny vypocetni vykon a dostupné
technologie k piesvédcivému 3D obrazu. Jiz dobfe zname dosazeni 3D zobrazeni
pomoci stereoskopickych systémil ( v kazdém vétSim multikin€ je jiz mozné
shlédnout film ve 3D), které¢ od divaka vyzaduji pouziti 3D bryli. Realizace
trojrozmérného zobrazeni bez pouziti 3D bryli (¢i jiného zatizeni pro oddéleni
obrazu pro pravé a levé oko) se nazyvéa autostereoskopie.

V piipadé stereoskopie® je 3D iluze dosahovano pomoci soutasné projekce
rizného obrazu pro pravé a levé oko, jde vlastné o dvojity obraz, jez si jsme schopni
nasledné interpretovat s pomoci nasazenych bryli, které dopomohou rozliSeni obrazu
pro pravé a levé oko jako 3D obraz.

Autostereoskopie se od stereoskopie lisi tim, ze v ptipad¢ autostereoskopie
jsou pouzity optické komponenty piimo na displeji, misto aby je uzivatel nosil na
hlavé v podobé bryli, ¢i jiného zatfizeni. Autostereoskopicky obraz poskytuje nejen
dva, ale nékolik riznych pohledt na scénu, pficemz pro pravé a levé oko je vysilan
soucasn¢ do prostoru. Kazdé divakovo oko tak pochyti jiny obraz a vznika iluze 3D.

Technologii, které pak umozinuji vnimat obraz v 3D se riizni — mtiZe jit o specialni

%9 CeBit [online]. 2010 [cit. 2010-11-02]. 3D Technologies . Dostupné z WWW:

<http://www.cebit.de/en/about-the-trade-show/topics-trends/innovations/3d-technologies>.

60 Stereoscopy. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, [cit. 2011-11-02]. Dostupné z WWW: <http://en.wikipedia.org/wiki/Stereoscopy>.
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pruhledny panel, ktery prekryje monitor, ¢i o obraz vykreslovany na zakladé udaja
z kamerky upevnéné na horni ¢asti obrazovky, ktera zjisti divakovu pozici, coz
slouzi jako podklad k propocitani vykreslovani obrazu... takové rozhrani pak
umozituje i zpétnou odezvu bez nutnosti dotekového styku s rozhranim®',

V soucasnosti je na trhu k dostani jiz n€kolik televizi s displejem schopnym

zobrazovat autostereoskopicky.

3D a hry

Co se tyCe hernich platforem, 3D vstupuje do svéta hernich obrazovek az
roku 2011: P¥ichod prvnich hernich konzoli s 3D displejem - Nintenda 3DS®
vybaveného autosterecoskopickou technologii je ofekavan v prvnim kvartdle roku
2011. Tato herni konzole bude vybavena také senzory: gyroskopem a
akcelerometrem, a fotoaparatem schopnym zaznamenavat obraz v 3D.

Spole¢nost Nintendo uZ ma smlouvu s mnoha hernimi 1 filmovymi
producenty na dodavku 3D aplikaci ¢i filmt pro uzivatele této konzole. Cena by se
méla pohybovat kolem tii set americkych dolari, coz v pfepoctu ¢ini necelych 6.000

Ke¢.

3D a mobilni telefony
Prvni mobilni telefony s 3D autostereoskopickym displejem pfisly na Indicky
trh v fijnu tohoto roku, pficemz jeho cena byla pomérné nizka 4.299 Indickych RS,

coz je v prepoctu méné nez 2.000 K¢.

Apple

Apple pro své vyrobky iPhone a iPod vytvofil tzv. 3DeeSlide, coZ je
prislusSenstvi k témto zafizenim, které Ize upevnit na display a nasledné¢ umoznuje
spoustét a zobrazovat aplikace, které byly upraveny pro 3D pohled. Appstore jiz také
zahrnul do své nabidky takové aplikace (filmy, hry) ke staZeni.

ol Autostereoscopy. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) :
Wikipedia Foundation, [cit. 2011-11-02]. Dostupné¢ z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Autostereoscopy>.

62 Nintendo 3DS. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, [cit. 2011-11-02]. Dostupné z WWW: <http://en.wikipedia.org/wiki/Nintendo 3DS>.
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Ostatni

Japonskd spole¢nost DoCoMo vyvinula nepojmenovany funkéni prototyp
zafizeni, které zobrazuje pomoci 3D displeje, zaroven je prislusenstvi zafizeni tuzka,
ktera poskytuje pomoci tlaku na uzivatelovu ruku zpétnou vazbu — je tak mozno
interagovat s objekty na obrazovce.

Trend co nejrealisti¢téjsiho zobrazovani se pomalu zac¢ina stavat skutecnosti —
3D televize jsou jiz v prodeji, ackoliv je zatim tato technologie velice draha, da se
ocekavat jeji dostupnost v né€kolika letech. Herni konzole ¢i mobily s 3D displejem

vSak maji byt cenové dostupné.

Ttidimenziondlni zobrazovani virtudlniho svéta je dalSim krokem
k realistické reprezentaci virtualniho, dal$im zamérnym smétfovanim ke zpochybnéni
vydélenosti hry. VSe naopak nasvédcuje tomu, ze prostor hry (iluze, filmu..) chceme

co nejvice priblizit redlnému prostoru.

2.4.4 Layar — prohlize€ rozSifené reality

Mezi posledni sluzby, které bych rada predstavila, patii sluzba Layar. Je totiz
co se tyCe praci s prostorem, pohybem, a realitou pomérné zasadni. Layar je
aplikace, ktera umoznuje skrze display mobilniho telefonu zobrazovat ,,dalsi vrstvy*
reality. Snimate obraz, a na displeji se vam do vidéného obrazu zobrazuji dodatecné
informace o tom, co vidite z databaze. Layar se opta na radius, ve kterém ma hledat,
vasSi polohu, a vyhleddvany objekt. Sluzba se mulze napojit na rtizné databaze,
muzete tak zobrazovat jak informace z Wikipedie, tak napiiklad nejblizsi Iékarnu ¢i
prodejnu obuvi. V Cechach se partnerskou spole¢nosti staly napt. Zlaté stranky, &ili
obrovska databaze osob ¢i firem. Zaroven ma aplikace integrované Google Maps,
nejblizsi restauraci si tak miizete vyhledat, zobrazit jeji telefon, polohu na mapg,
nechat si Googlem vyhledat trasu, atd. Ve spojeni napfi. se sluzbou Foursqare si pak
muzete precist jesté reference na tuto restauraci, s Google Latitude nahlédnout, zda

se tam nenachazi néktery z vasich pratel, a s Gowallou si tam najit né¢jakou ,,keSku*.
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Podobnymi sluzbami jsou na ¢eském trhu Lokola, spolecnost Google se pak

pokousi Layaru konkurovat sluzbou Google Places

2.5 Prostor, zkusenost pohybu a bi-psyché

V ptedchozich kapitolach jsem se snazila zmapovat vyvoj technologie,
spole¢né s vyvojem hry. Tyto dva aspekty spoleéné vyustily v dnesni situaci, kdy
technologie pod hdvem hry méni zplsob, jakym s prostorem byt v nasi mysli
pracujeme. Uvadéla jsem aplikace, které jsou vysledkem tohoto propojeni, které misi
redlny a herni prostor, ¢i s okolnim prostorem pracuji néjakym novym zplsobem..
Ani tento proces propojeni hry a technologie v proméné prostoru vsSak nebyl
jednorazovy, naopak ke zptisobu vnimani prostoru, jak jsme zvykli dneska, lidé dosli
pozvolnymi zménami. Samotny vynalez modernich komunikacnich prostredk,
mobilniho telefonu, internetu, digitalni sféry, to vSe vedlo k diametrdlni proméné
zivotniho stylu. Jak konkrétné probihala tato pozvolnd proména naseho vnimani
prostoru, zaroven s proménou herniho prostoru, ¢i jaké formy a promény dosla nase

potfeba imerze do jinych svétl, je predmétem zkoumani v nasledujici kapitole.

2.5.1 Proména osobniho prostoru

Jussi Patrikka a Jaakko Suominen ve své praci zminuji pohled Espena
Aarsetha, autora prace Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Aarseth odmita
datovat vznik zkuSenosti mobilni zdbavy s pfichodem hry Snake v 80.letech.

Zéklady mobilni zébavy je dle néj potieba datovat daleko drive.

»1Lhe printed book, arguably the first mass-produced object (the first type of
object that required and benefited from large-scale investment) was a successful

medium of mobile entertainment almost from the start, when the octavo and
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duodecimo ‘pocketbook’ formats of the sixteenth century started to appear. Printing
and mass production also made possible a mass culture of portable entertainment,
focused on all sorts of games - board games, dice games, card games etc. (MGAIN,
2003b, p.13) ©

Wolfgang Schivelbusch, némecky sociolog a psycholog, poukazuje na fakt,
7ze fenomén Zelezni¢niho cestovani rusi tradiéni kontakt c¢lovéka s jeho
prostiedim, na zékladé¢ c¢ehoz se pak vytvari panoramatickd zkuSenost Casu a

64
prostoru.

Cteni knih v dopravnich prostiedcich dle Schivelbusche neziskalo svou
popularitu proto, Ze se z vyhledu stala rozmazané abstrakce, ale pravé proto, ze bylo
rozbité¢ klasické spojeni se spolucestujicimi, socidlni prostor byl zaménén za
vydéleny, soukromy prostor vlastni zdbavy — ¢imzZ se odstartovala prvni vina
mobilni zabavy — zabavy, kterd ma sva specifika (vydé€leni z prostoru, immerze..).
Jussi Patrikka a Jaakko Suominen pouzivaji ve své eseji termin bi-psyché prave pro
onu zkuSenost vyd¢€lenosti z prostoru, pro onu zkuSenost rozdvojené percepce mezi
mobilni zdbavu (at’ jiZ mluvime o ¢teni knihy, ¢i hrani mobilni hry) a interakci /

funkci ve styku s okolnim svétem.

Vznik novin jakozto média 1épe adaptovaného pro mobilni ¢teni pak prodej
knih pro transportaci omezilo, éra prizpisobovani média k mobilni zabavé vsak
byla zapocata. Za zajimavé transmédium by se daly v tomto ohledu povazovat tzv.
gamebooky, jejichZ vznik se datuje velice pfiblizn€ do 40. let 20.stol. Jde o knihy,
kde je mozné s hrdinou prozivat rizné herni linie v zavislosti na volbé, kterou je
Ctenaf (¢i hrac?) nabadan ucinit. Hrd¢ ma moznost volby mezi vice moznostmi
pokracovani piib¢hu, kniha pak neni psdna linearn¢, ale v podstaté formou

hypertextu.

63 JUSSI, Patrikka; SUOMINEN, Jaakko. Victorian Snakes? Towards A Cultural History of Mobile
Games and the Experience of Movement. Game Studies : the international journal of computer game
research [online]. December 2006, vyd.1, [cit. 2010-11-05]. Dostupny z WWW:
<http://gamestudies.org/0601/about>. ISSN :1604-7982.

64 tamtéy
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Jak jsem nastifiovala v piedchozich kapitolach, digitalni hry se rodily spolu
s mnohymi kulturné-spoleCenskymi a technologickymi zménami. Zacala vzristat
primyslova vyroba, probihaly vesmirné zavody mezi USA a Ruskem, spolecensky
populéarni byl rock and roll a scifi. S objevem prvni digitalni hry byl hie zptistupnén

digitalni svét, zcela nové a vyznamné pole piisobnosti.
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2.5.2 Proména herniho prostoru — Magicky kruh

V piipadé, ze se snazime porozumét problematice herniho prostoru, je
dalezité zachytit debatu, kterou podnitil Huizinga svou tGvodni knihou do herni

problematiky —Homo ludens : o ptivodu kultury ve hie — ohledn¢ herniho prostoru.

V knize totiz v samotné definci hry mezi péti zakladnimi body uvadi, ze hra
je definovana pravé svou vydélenosti z prostoru a déni kolem. Jesper Juul pii své
polemice s Huizingou v dile The Magic Circle and the Puzzle Piece podtrhuje hojné
debatovany bod Huizingova dila - tzv. Magicky kruh, tento odstavec bych rada

odcitovala:

“All play moves and has its being within a play-ground marked off
beforehand either materially or ideally, deliberately or as a matter of course. Just as
there is no formal difference between play and ritual, so the “consecrated spot”
cannot be formally distinguished from the play-ground. The arena, the card-table,
the magic circle, the temple, the stage, the screen, the tennis court, the court of
Jjustice, etc., are all in form and function play-grounds, i.e. forbidden spots, isolated,
hedged round, hallowed, within which special rules obtain. All are temporary worlds

within the ordinary world, dedicated to the performance of an act apart (Huizinga

1955:10). ” ©

A pravé magicky kruh se stal symbolem pro celou néaslednou debatu o

vydélenosti her.

Jesper Juul v eseji The Magic Circle and the Puzzle Piece hodnoti naslednou

kritiku Huizingova konceptu Magického kruhu z pozice pozorovatele polemiky,

% Citovano z: Juul, Jesper. Conference Proceedings of the Philosophy of Computer Games 2008,
2008, Potsdam: University Press, 2008. s.57. Dostupné z WWW:
<http://opus.kobv.de/ubp/frontdoor.php?source opus=2455&la=de>
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ktera se nasledn¢ na magicky kruh snesla. Salen a Zimmerman ve svém dile z roku
2004 - Rules of Play: Game Design Fundamentals vnimali magicky kruh (v souhladu
s Huizingou) jako metaforu pro konkrétni socialni a psychologickou zkuSenost

vstupu do specifického herniho ¢asu ¢i prostoru, vydéleného pro hru.

., In a very basic sense, the magic circle of a game is where the game takes
place. To play a game means entering into a magic circle, or perhaps creating one

as a game begins (Salen/Zimmerman 2004:95-96). “%

Jini (Copier, Taylor) vnimali Magicky kruh jako podminku, kterou hra¢ svym
vstupem do hry konfrontuje, jako predmét konfliktu hrace a hry. Debata, kterd se
nasledn¢ strhla byla velice Ziva, Jesper vnima kritiku magického kruhu za produkt
nepochopeni faktu, Ze magicky kruh je Huizingou plvodné predstaven predevSim
jako socidlni koncept, socidlni prostor. Popirat Magicky kruh je dle n¢j totéz, jako
popirat fakt, Ze hra¢ pti vstupu do hry vyjednava hranice mezi hrou a realitou.

Juul vychazi z této debaty o podstaté magického kruhu s nasledujicim vychodiskem:

1t is clearly not a perfect separation of a game from the rest of the world,

but an imperfect separation that players negotiate and uphold “*’

% Citace tamtéz, s.57

87 Citace tamtéZ, .59 - 60
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From Magic Circle o Puzzle Piece?
Jesper Juul pfiznava, Ze metafora kruhu

muze byt lehce matouci, konstruuje tedy
metaforu puzzle kousku, ktery ma po
stranach  rizny  obvod  rozhrani.
Navrhuje navzdy uzaviit debatu o tom,

co je €ineni soucasti magického kruhu.

Fig. A Games awa Puzn'e Peve that Pitr in o Contest Feinta.oem)

Obrazek 35 — Puzzle piece, nové navrhovana metafora pro Huizingiiv Magicky kruh

Zdroj: Jesper Juul, The Magic Circle and the Puzzle Piece, str. 58

Debata podle néj prokazuje, kolik nejasnosti je soucasti hry, a navrhuje proto

rad¢ji zkoumat tyto hranice se slovy:

, We can then analyze how a game fits into a context, no longer arguing whether

68
games are separate or not “

Z dneSniho uhlu pohledu bych zhodnotila debatu o magickém kruhu jako
vyrovnavani se s rostoucim vlivem hry na spoleénost a nastupujicim trendem
rozSitené reality. Co se magického kruhu tyce, v dneSni dobé (nutno souhlasit
s J.Juulem) postradd smysl definovat ¢i zpochybniovat jeho hranice, jeho povahu.
Magicky kruh se rozsitil, jeho hranice pohltily spolecnost do té miry, Ze se herni
realita stala soucasti bézného zivota (mizeme odkazovat ke hram, které asimilovaly
nas$i realitu natolik, Ze se staly soucasti procesti, které¢ byly diive se hrou
nespojitelné, napiiklad tamagochi - digitdlni zvifatko, které krmili vrcholovi
manageti pii strategickych pracovnich poradach, ¢i dnesni Foursquare, ktery hrace
nuti hréat pfi rodinném vyletu, ¢i romantické veceti s partnerem..). Ackoliv je hranice

Casto velice nejasna a metafora tak striktné hrani¢eného télesa, jako je kruh, mize

68 Citace tamtéz, s.63
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zavadét, presto je dosud prechod mezi védomim hry a rekonfiguraci socialniho a
prostorového vnimdni a dalSich hranic (pfi¢emz pravé tato rekonfigurace je
dokladem existence magického kruhu) pti hie patrny. Fakt, ze hra sdili prostor ¢i
hranice s tim, co v jiném kontextu vnimame jako realitu dle mého nézoru nijak
nemeéni fakt, Ze dichotomie herniho a neherniho védomi stale existuje.

Mnozi autofi, zabyvajicimi se hernimi studii® zmifuji vtomto kontextu
Cailloisovo pojeti Huizingova magického kruhu jako ochranného prvku hrace,

jakousi obranou pted vlastni destrukci.

Se vstupem hry do digitalniho svéta se pro hru zménilo mnohé. I digitalni hry
prodélaly sviij vyvoj. Zajimavé je si povSimnout, ze ackoliv byla donedavna hra
spiSe spolecenské udalost (tedy vyzadovala alesponi dva), pravé digitalni hry pfinesly
jak promény v principech hry jako takové - moZnost hrat proti hi‘e samotné (resp.
proti pocitaci, umélé inteligenci, algoritmu..). Digitalizace her tak piinesla do
herniho svéta novy aspekt — instantni zabavu na poZadanou. Ziabavu oprosténou
o mnohé prekazky, (existence druhého hrace, jeho chut, ¢asové moznosti ¢i
preference hrat, misto a pomticky pro oba hrace) dalSi zmatnéni hranic magického
kruhu. Jiz v tomto momenté pfechodu hry na virtudlni pidu tedy nastava dalsi

vstiicny krok smérem k mobilni zabavé.

2.5.3 Imerze

Z pocatku, vzhledem k omezenim vyrazovych prostfedkl her - grafickych a
vypocetnich moznosti - mély hry za kol jasné a srozumitelné dovést hrace k cili.

Proto byly prvni hry jako Pong, Spacewar, ¢i pozdéjsi arkadové a ploSinové hry

69 LAURETEN, Georg. Game In' Action conference. 2007, University of Applied Arts Vienna

[online] No Work, all Play: Social Values and the ‘Magic Circle’ [cit. 2010-08-28]. Dostupné z
WWW: <http://www.learnit.org.gu.se/digital Assets/904/904215 lauteren_rev.pdf>.

RODRIGUEZ, Hector. The Playful and the Serious: the approximation to the Huizinga’s
Homo Ludens. Game Studies : the international journal of computer game research [online].
December 2006, vyd.1, [cit. 2010-11-05]. Dostupny z WWW:
<http://gamestudies.org/0601/articles/rodriges>. ISSN :1604-7982.
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jednoduché jak ovladanim, piibéhem, vysokou hratelnosti — hrac¢ typicky velice
rychle védél co je cilem hry a jak jej dosdhnout. Herni prostfedi bylo
nekomplikované a soustfedéné na cil.

S rozvojem grafickych moZnosti se pak snazila hra co nejvice vtadhnout hrace
do svého svéta — nastolit co nejvétsi iluzi, byt imerzivni - pfi¢emz imerzi chapeme
jako prozitek, kdy uzivatel se stava fyzicky ¢i psychicky soucésti vjemu. Pfisla

akcentace piib&hu, herni struktury, prostfedi ovladani, atd.

Roku 1992 vznikla hra Wolfenstein — jedna z prvnich 3D ak¢nich her, ktera
zpopularizovala zpiisob zobrazovani pohybu ve hie ,,z vlastniho pohledu‘ (first-
person). Akéni hry jsou obecné€ pro praci s prostorem a pohybem zajimavé, protoze
je to prave ten typ her, kde se tviirci snazi priblizenim k realit¢ zvysit herni pozitek,

zaroven je vSak obecné patrny _trend hrace co nejvice vtahnout do herniho svéta.

Jsou také zajimavé z hlediska své moralni kontroverze ( nasili ve hrach a jeho vliv na

hrace), a samoziejmé z mnoha dalSich hledisek ptesahujicich ramec této prace

Téhoz roku vznikla zaroven prvni real-time strategie (akce protihrace (resp.
Al) se odehrédvaji soucasné s vasima. Do té doby se herni prub¢h strategickych her
délil na kola, kde na stfidacku odehraval hra¢ a protivnik, tzv. tahové strategie ), coz
posiluje dojem samostatného Zijictho herniho svéta, se kterym hra¢ interaguje.
Ostatné z tohoto principu ¢erpaji online MMORPG hry, kde se svét vyviji nezavisle

na tom, zda je hrac online, ¢i ne.

Frans Miyri rozliduje tfi stupné immerze do poéitaové herni reality”*:

" MAYRA, Frans. Introduction to Game Studies [online]. [s.1.] : SAGE Publications, 2008 [cit.
2010-09-02]. Dostupné z WWW: <http://gamestudiesbook.net/slides/>.
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game
| game structures
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Obrazek ¢. 36 - F. Mayra and Laura Ermi: Model herni zkuSenosti. Zdroj:

http.//eamestudiesbook.net/slides/

sensory immersion — ponoieni do kulis svéta nabizeného v ramci hry (zvuky, obraz)
challenge-based immersion — ponoteni do akci hry, pfijeti vyzvy (pro mysl ¢i reflexy)
v ramci hry

Imaginative immersion — v oblasti fikce hry, immerze do herniho svéta, empatie s

postavou ¢i fantazii hry.

Tyto tfi aspekty dohromady poskytuji dle F. Miyra solidni potencional pro

imerzivni zkuSenost.

2.5.4 Prolinani reality

Na prelomu tisicileti (2001) se lame i obecny trend vnimani herniho prostoru
— hry ( mezi prvnimi hra BotFighter’s) za¢inaji novy trend - nechtéji hra¢e vtdhnout

do herniho prostoru, snazi se naopak sviij herni prostor expandovat do realného

svéta.
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Je nékolik moznosti, jak miize hra vstoupit do reality. Neexistuje zadna
obecné platna terminologie, proto se ¢lovék setkdva s volné zaménovanymi terminy
jako smiSena realita (mixed reality), rozSifena realita (augmented reality, enhanced
reality), hybridni realita (hybrid reality), ndhradni realita (alternate reality), rozSifena
virtualita (augmented virtuality), virtual reality (virtuélni realita), a tak dale. Pokusim

se tedy v ramci prace sestavit néjaky zédkladni pojmovy aparat.

Paul Milgram a Fumio Kishino ve své praci A taxonomy of mixed reality
visual dispays roku 1994 pokusili o kategorizaci téchto pojmi, a dospéeli tak

k alespoil zékladni terminologii, ktera je zobrazena na nasledujicim schématu:

| Mixed Reality (MR) |

< >

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Obrazek ¢.37 - virtudlni kontinuum dle Paula Milgrama.

Zdroj: en.wikipedia.org/wiki/Mixed_reality

Pojem augmented virtuality se vSak neujal a neni témétf vibec pouzivan,
proto budu vramci prace pro Skalu mezi virtudlnim a redlnym svétem pouzivat

bézny termin rozsifend realita (augmented reality)

I r . . r ) o 71 r_r Yo
Heslo — smiSend realita na anglické Wikipedii "' nabizi pomé&rné trefnou
definici her s roz$ifenou realitou — definuje je jako interaktivni naraci, kterd pouziva
realny svét jako platformu, Casto zahrnujici riznd média jako herni elementy,

k vypravéni ptibchu ktery mize byt ovliviiovan akcemi ¢i idejemi Gcastnikd.

"' Mixed reality. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, [cit. 2011-01-02]. Dostupné z WWW: <http://en.wikipedia.org/wiki/Mixed_reality
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2.5.5 Znovuobjeveni tradi¢niho prostoru

Manuel Castells pfimo definuje rozdil mezi prostorem lokaci - space of
places - a prostorem toku - Space of flows’. Castells definuje dne$ni spole¢nost

ovliviitovanou

technologiemi jako sitovou spolecnost, kterd je dalsi fazi informacni
spole¢nosti. Popisuje rekonfiguraci topologie prostoru, formovaného uzly a huby.
Huby jsou definované siti, ale odkazuji na specifickd mista se specifickymi
socialnimi a kulturnimi podminkami. Jak dale popisuje, uzly jsou ,lokace se
strategicky dllezitymi funkcemi, které vytvaii série lokdlnich aktivit a organizaci

kolem klicovych funkci site*.

Space of flows vytvoftilo kulturu realné virtuality, charakterizované jako Cas
bez Casu, €i prostor bez prostoru — cokoliv se mize stat kdykoliv, velice rychle a

nezavisle na tom, co se déje na mist¢, kde jsou pocitovany dusledky.

Dale Castells popisuje néco, co nazyva rozliSujici charakteristika
(,,distinguishing charakteristics®) — jde o pojeti Casu a prostoru jakozto binarnich
konstant. Bindrni ¢as neni sekvenc¢ni, zné jen dva stavy: prezenci / absenci, nyni /
nikdy. Co se tyCe prostoru — vse, co odpovida, je dostupné, vSe ostatni musi byt

uvedeno zvenci. Vzdalenost ma dva stavy: nulova (v siti) a nekone¢néd (mimo sit’).

Prikladem je naptiklad vyhledavani né¢jaké informace na siti. VSe online je

pristupné, hned a tady, vSe offline je daleko, nepfistupné.

Toto Castellsovo pojeti je v souladu s tehdej$im vnimanim promény prostoru
— v (pouzivame-li Castellsovu terminologii) pfedinformacni spolec¢nosti bylo pro

pfedani informace / provedeni akce na vzdaleném misté potifeba premistit se

72 CASTELLS, Manuel. The Rise of the Network Society, The Information Age: Economy, Society
and Culture Vol. I. [online]. 1996, [cit. 2010-10-02]. Dostupné z WWW:
<http://www.scribd.com/doc/22569859/The-Space-of-Flows-Manuel-Castells#about>.
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z vychoziho bodu do bodu cilového. Prostor, ktery bylo potifeba ptekonat jsme tedy

vnimali jako homogenni fyzickou konstantu.

Vynalez posty, telefonni sité, pozdéji pozd¢jsi Internetu a mobilniho telefonu

pak logicky vedly ke vniméni prostoru a ¢asu touto binarni optikou.

Dnesni moderni mobilni aplikace vSak toto pojeti opét transformuji. Prostor
neni néco, co pomijime a chceme piekonat, co v momenté, kdy mizeme zrusit to,
¢im nas determinuje nadSené zaskrtneme jako dalsi polozku ve vyctu piekonanych

fyzickych danosti, které nas omezuji.

Naopak, zafindme snim pracovat zcela jinym zplisobem, do jist¢ miry
obnovujeme jeho tradi¢ni roli, kterou nam praveé snaha o jeho piekonani vzala, roli
socialniho prostoru pro setkédvani, navracime mu jeho tradi¢ni funkci v nové

podobé.

2.5.6 Realita jako platforma

Realita, kterd je s pouzivanim novych médii, aplikaci saugmentovanou
realitou, a mobilnich aplikaci nové generace remediovana, se stava platformou pro
dalsi vrstvy reality, ¢i virtuality - stirdni ¢i proménu této hranice zachycuji napf.

Zellner (1999, str.10), ¢i Botler a Grusin

,, Do not believe that cyberspace is an immaterial world, but that it is very
much a part of our contemporary world and that it is constituted through a series of
remediations. As a digital network, cyberspace remediates the electric
communications networks of the past 150 years, the telegraph and the telephone, as
virtual reality, it remediates the visual space of the painting, film and television; and
as social space, it remediates such historical places as cities and parks and such

nonplaces as themeparks and shopping malls. Like other contemporary mediated
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spaces, cyberspace refashions and extends earlier media, which are themselves

“«“

embedded in material and social environments Botler a Grusin (1999, 182-3)7 .

Zaroven je prostor rozdélovan pomoci jiz zminénych technologii (RFID,
GPS, QR, cellularni sité) na fyzické sektory, ¢imZ se prostor méni z tradi¢né

kontinualné vnimaného na diskrétni, segmentovany prostor.

Vznika tak tedy hybirdni prostor vicevrstvé reality, se kterou nepracujeme
pouze v tradicnim, fyzicky determinovaném kontextu, ale pracujeme ihned
s n€kolika kontexty — napfiklad socialni kontext (vyhledavam v prostoru vzhledem
k tomu, kde se nachazi mi ptatelé, ¢i co o dané lokaci soudi), herni kontext (vnimam
prostor jako interaktivni herni plochu), informativni kontext (vyhleddvam v okolnim

prostoru nejblizsi autoservis).

Reality, vytvatené uZivateli s konstatnim pristupem k informacni sit’i
(Internet, Wifi). Objekty v tomto prostoru se stdvaji indexovanymi, popsanymi, a
s celym prostorem, obohacenym o real-timové aktualizovanymi informacemi
rizné informacni povahy pak mizeme nakladat jako s ohromnou informacni
databazi, kde se mizeme na jednotlivé objekty (zaznamy) libovolné dotazovat,

oznacovat, obohacovat o dalsi informace a cilené jej tak pouZzivat.

DalSim signifikantnim aspektem promény tohoto diskrétniho prostoru je
fakt, Zze jej centrujeme kolem svého ega. Neni naddle vniman jako néco, co je
fyzickou ptekazkou (¢i spiSe podminkou) k dosazeni cile, naopak je mozné vyticit cil

a vyuzit okolni prostor k jeho dosazeni, pfi¢emz uzivatel sam je epicentrum.

73 Citace z: CRANG, Michael; CROSBIE Tracie; GRAHAM, Stephen. Technology, time " space,
and the remediation of neighbourhood life. [online]. 2007 [cit. 2010-10-15]. Dostupné z WWW:
<http://dro.dur.ac.uk/1121/1/1121.pdf >



Strana 87 (celkem 112)

Pokud si tento fakt ddme do kontextu s aktudlnim technologickym
sméfovanim, tedy vime, ze se pfedpoklada unifikace standardi, s pfichodem 4G siti

také zvétSeni prenosové a neustalé zvySovani vypocetni kapacity mobilnich zatizeni,

2.5.7 Hrozby nové realiy

Tato nova realita je v mnoha ohledech fascinujici, zaroven vSak obnasi
mnohé hrozby. Hrozby, vyplyvajici z faktu, ze s touto jeji novou podobou neumime
pracovat. Obzvlasté problematické je rozliSovani ¢i indikace nebezpeci zejména
dneSni generace mladeze, Zzijici v dobé& virtualizace a rozmachu digitalnich
technologii, jez vSak ma velice malé povédomi o jejich stinnych strankach. Neni
obecné vypracovana ani vzitd metodika postupu v pfipad¢ zneuziti téchto

technologii.

Zejména déti a mladi lidé si totiz, jak se ukazuje, nejsou védomi nebezpeci,
pramenici z neomezené moznosti sdilet kdykoliv svou lokaci, emocni rozpolozeni, ¢i
fotografie sebe / své rodiny. Pravé to, co ¢ini nova média atraktivni — otevieni se,

sdileni, se zaroven muze stat nebezpecnym. Zpusob, rychlost, i povaha Sifeni a

pfedavani informaci se totiz vyrazn€ zmeénila.
Zavislost na lepSi realité

S ptfichodem digitalnich technologii a zdbavy pfiSly 1 nové spoleCenské
problémy, se kteryma se spolecnost snazi vyrovnat. Jednim z téchto problému je

zavislost predevsim mladeze na jiné, virtualni realité.

Pro¢ nastava a v ¢em vlastné spociva atraktivita této nahradni reality? Jane

McGonial, herni designerka a vedouci vyzkumu a vyvoje her v Institutu pro
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budoucnost v Kalifornii definuje kli¢ové aspekty atraktivity virtualnich hernich

w40 4
svetu7 :

- Zatéz, utkoly a problémy v téchto svétech vzdy odpovidd urovni vaSich
schopnosti (vasemu tzv. levelu)

- Kooperuji s vami dobrovolné stovky lidi

- Od techto lidi se vdm dostava za uspech vétSinou pozitivni feedback

- Soucasti virtualni reality neni seriézni riziko

-V ramci hry dostanete okamzity feedback

- Rychlejsi a snadnéjsi tvorba socidlnich vazeb

Jane McGonial se vyjadiuje specificky o herni realité, tato tvrzeni se vSak
daji zobecnit 1 na socidlni sit€¢ Ci virtualni realitu obecné¢ — mlizeme si naptiklad
vS§imnout, Ze 1 na Facebooku, hlavni komunikacni virtualni platformé soucasné
mladeze existuje funkce ,,libi se mi*, kterou mohou uzivatele pozitivné¢ ohodnotit vas

piispévek, neexistuje vSak “nelibi se mi* — tedy negativni hodnoceni.

Jane McGonial zjistila, Ze v kulturach se silnou hra¢skou komunitou nahraje
Cloveék ke svym 21 letim primérné cca 10.000 hodin, coz je ptiblizné stejny cas,
jaky stravi ve Skole. Pokud stravite do svych 21 let 10.000 hodin téméf ¢imkoliv,
stanou se z vas v této oblasti experti, tvrdi. V ¢em jsou tedy dneSni hraci experti a jak

toho vyuzit je pfedmétem jejiho vyzkumu.

Produkty herni zavislosti zndme jiz n€kolik let — v roce 2005 byla napiiklad
v Cing zalozena prvni klinika pro lidi trpici zavislosti na Internetu a poéitatovych
hrach, o rok pozdéji byla podobnd klinika zaloZzena v Evropé. Pacienti zavisli na
nahradni realit¢ trpi Casto symptomy jako: deprese, naruseni socialnich vazeb,
poruchy spanku, tfas. Léceni jsou elektroSoky, izolaci na klinice,

psychoterapeutickou podporou.

I MC GONIAL, Jane. TED [online]. 2010 [cit. 2011-01-02]. Jane McGonial: Gaming can change the
world. Dostupné z WWW:
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Soukromi

Dal$im priivodnim jevem neschopnosti vyrovnat se snovou realitou je
bezpocet piikladi chybného nakladani se soukromymi informacemi ve virtualni sfére

a nasledky takového chovani.

V &eském prostiedi je dle tiskové zpravy agentury Mediaresearch " situace

nasledovna:

., Nejaktivnejsi je v navstévnosti vekova skupina 15-24 let. Temér polovina téchto
mladych lidi navstévuje komunitni weby nékolikrat denné a dalsi cca tretina pak

‘

alespon jednou za tyden.

Dale je pak v tiskové zpraveé uvedeno:

,, Vlastni profil na nékterém komunitnim webu ma vytvoreno 67 % internetové
populace 15+ a pouze ctvrtina lidi profil vytvoren nema a ani o tom v nejblizsi dobé

neuvazuje. Konzervativni jsou v tomto ohledu predevsim lidé nad 45 let.

<http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal gaming can_make a better world.html>.
> Mediaresearch [online]. 2009 [cit. 2011-01-02]. Bude mit jednou kazdy sviij profil na komunitnim
webu?. Dostupné z WWW: <http://www.mediaresearch.cz/file/217/tz-bude-mit-jednou-kazdy-svuj-

profil-na-komunitnim-webu.pdf>.



Strana 90 (celkem 112)

Piezdirka

Vik

E-maiovi adresa

Bydiiste (abes podi miisto]

Profibovs fotka

Cedé jména {jména + pifjneni)
Zajmy

Wlasti fotogaberie, viastni vides
Rodinny/partnersky staw

Datum narozeni

Tea, Fsm, Skype,... jiny kontakt
Profese

Telefonnitishe

Odkaz raYade stranky, bleg, finy profiljande
Informace o roding

Informace opfatelich, kamaridech
Polticks nazory
Imeéna/ mhzey zamdsinavatele
NiboFenské piesvEdEeni, vwyenini
Jiné informace

Fan i

Jaké viechny informace o sobé ve syych profilech uvadite?
Respondent, kted maji profil na komunitnimwebu, N=328

B ARG BHe
e

0%

107

Pl 3% 40% 5006 0% T0% B0% S0 100%%

Obrazek ¢. 38 - Piehled informaci, které jsou o sobé uzivatelé ochotni zveiejnit.

Zdroj: netpanel omnibus MEDIARESEARCH (kveten, 2009)

Informace, vyplyvajici z vySe zobrazen¢ho grafu ukazuji, ze vice jak

polovina uzivatelii béZné na svém profilu sdili nejen pfezdivku ¢i email, ale 1 své

fotografie a videa, zajmy, partnersky stav, témét polovina sdili datum narozeni a

profesi, cela Ctvrtina uZivatelli dokonce telefonni ¢islo.

2.5.8 Patologické projevy v hry moderni spole¢nosti

Zejména mladez si neuvédomuje rizika sdileni takovychto informaci,

zejména pokud ma propojené profily na riznych komunitnich sitich, je velice

jednoduché o takovém obrovské mnozstvi informaci. Vznika proto nova forma

nebezpedi - rizné formy tzv. kybersikany. KyberSikana je vlastn¢ forma hry, zabavy

— jeji patologie vSak spociva pravé v téch aspektech, kdy porusuje zakladni definici

hry jakoZzto pozitivniho jevu. Pfipomenime si na Huizingovu definici hry — Cinnost
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svobodnd, dobrovolnd, vydélenia zbézného zivota, neporoduktivni. Pokud
akceptujeme Cailloisovu namitku, Ze Huizinga opomiji patologické projevy hry jako
gambling, a hazardni hry, pak paralelou téchto patologickych projevii v moderni

informacni spolecnosti jsou pravé rizné formy kybersikany.

Zamérem aktéra kyberSikany neni nikomu ublizit. Ti, jez se ji dopoustéji se
chtéji prosté pobavit, zneuzivaji tak za timto ucelem cCasto informaci, které o sobé
obét’ sama zvetejni. Z jejich thlu pohledu jde o nevinnou hru, zdbavu. Bohuzel si
neuvédomuyji, jakym zptisobem mohou poskozené osob¢ ublizit. Za mnohé ptiklady

takové hratky uvedu ptib&h tzv. ,,Starwars kid* "

Star Wars kid

Jeden z nejznadméjsich ptipadl kyberSikany je ptipad z roku 2003, kanadsky
mladik Ghyslain Raza ptezdivany Star Wars kid vytvofil videonahravku, kde
ponékud nesikovné napodobuje svou oblibenou postavu z filmu Hvézdné valky —
Darth Maula. Jeho spoluzéci ji nalezli v multimedialnim studiu na vysoké Skole (kde
ji chlapec zapomnél) a publikovali na Internetu, nahravka se vSak zdhy zacCala t&Sit
nec¢ekané popularity, béhem pouhych 2 tydnti byla shlédnuta nékolika miliony
uzivatelli, objevila se fada parodii videa. Viralni marketingova agentura The Viral
Factory odhaduje, e video bylo k roku 2007 celkové shlédnuto 900 000 000krat’”.
Ptipad nésledné vyvolal debatu o bezpecnostnich otdzkach, byl publikovan mimo

jiné v BBC news ¢i New York Times.

Popularitu videa dokazuje napiiklad soutéz komika Stephena Colberta, ktery
zparodoval toto video tak, Ze natoCil sdm sebe ve stylu Star Wars kid pfed zelenym
platnem a publikoval jej na internetu. Zajemci pak mohli lehce editovat toto video
doplnénim vlastnich kulis — nejlepsi z nich pak mély byt ocenény. Vrcholem soutéze

pak byl piispévek George Lucase — tvlrce hvézdnych valek.

76 Star Wars Kid. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, [cit. 2011-01-02]. Dostupné z WWW: <http://en.wikipedia.org/wiki/Star Wars Kid>.

77 BBCNews [online]. 2006 [cit. 2011-12-02]. Star Wars Kid is top viral video . Dostupné z WWW:
<http://news.bbc.co.uk/2/hi/entertainment/6187554.stm>.
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Pted vznikem tfeti epizody Star Wars byla zvefejnéna petice o obsazeni chlapce do

role ve filmu — nasbirala ptes 140.000 podpisu.

Pro mnohé tedy byl tento pfipad zébava, chlapec vSak nasledkem
zesmeSnovani a negativni publicity utrzil té¢zky psychicky otfes, musel se podrobit
dlouhodobému psychiatrickému 1éceni, zvetejnéni mélo soudni dohru ve formé

zaloby spoluzaki a pro chlapce celozivotni psychické nésledky.

O této problematice se da psat mnoho, proto pro prehled pouze shrnu nékteré

z projevu kyberSikany, na kterych ilustruji jeji specifika.

Happy slapping

Vyraz ,happy slapping™ by se dal prelozit jako ,,veselé fackovani®. Je to
necekany fyzicky Utok na zvolenou, nic netusici obét, a zdroven natdCeni celé
udalosti na néjaké médium (mobilni telefon, kamera, smartphone). Happy slapping je
termin, ktery pochazi z Britanie, kde je také tato forma Sikany nejcastéji sklonovana.
Pivodné jde o formu zdbavy, kdy je obét natdCena za ucelem zachytit moment
piekvapeni a pobavit se, av§ak pozd¢ji zacla tato ,,zabava“ preristat v fyzicky terror,
Casto je spojena sjinym trestnym cinem jako ublizeni na zdravi, zndsilnéni,

obtézovani, apod.

Bumfights

Vyraz ,bumfights“ — volné pfelozitelné jako rvatky — ma plvod
v kontroverzni filmové sérii natocené spolec¢nosti Indecline Films — ,,Bumfights: A
Cause for Concern. Nataceni byli bezdomovci ze San Diega a Las Vegas, kteti za
uplatu, alkohol ¢i jidlo vzajemné krvaveé bojovali a jejich souboje byly nataceny.

Distribuce filmu byla zakdzana, proti dal$i produkci se ohradila svétova
spole¢nost bezdomovcli (NCH — National Coalition for the Homeless), ale ptesto
vzbudil film senzaci a byl inspiraci k nahravani nésilnych utokli na bezdomovce, a

nasledném publikovani téchto nahravek.
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Cyberstalking

Vyraz je odvozen od slova ,stalking” — coz v pfekladu znamena stopovani,
sledovani, loveni. Je to zptisob chorobného opakovaného pronasledovani, sledovani
vyminéné obéti, nevyzaddané kontaktovani (dopisy, osobni kontakt), ¢i obtézovani
jejiho okoli, zndmych, ptatel za ucelem upoutat, vystrasit, ¢i donutit obét ke
kontaktu.

Cyberstalkingem pak rozumime takovy zptsob dotirdni na obéti, ktery je
realizovan skrze digitdlni média — tedy skrze napf. socidlni sit€ na internetu, e-

mailem, SMS / MMS zpravama, IM messagningem (pies ICQ, Skype..) a podobn¢.

Grooming

Grooming je takové jednani, které vede, ¢i si klade za cil sexudlni obtézovani

obéti. Castou praktikou utoénika je vystupovani pod fale$nou identitou, aby si

nahlasit piipadné zneuzivani i obtézovani, pokud si tto¢nik ziskal jeji divéru.

Ve svéte, ale 1 v Cechach je mnoho medidlné znamych ptipadt zneuzivani
informaci, které o sob& nic netusici mladez v zajeti medidlni euforie publikuje, a
které mize skoncit v lepsim ptipadé psychickou ujmou, v horsim i sebevrazdou.

Ze statistik vyplyva, Ze az 40% lidi zazilo v pribéhu svého zivota Sikanu, az
polovina byla n¢kdy jejim svédkem. KyberSikana je vSak specifickd v nékolika
ohledech:

Anonymita

Agresorovi miize pomahat fakt, Ze jeho identitu muze byt tézké objevit ¢i

prokédzat. Agresorem se pak muze stat i takovy clovek, ktery by jinak k Sikané

v redlu nemél dostatecnou podporu okoli, kuraz, fyzickou prevahu, ¢i kuraz.
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Dalsim aspektem anonymity, kterou umoziuje Sikana skrze moderni
komunikac¢ni technologie je fakt, ze obét méd Casto omezenou moznost se takovym

utokiim branit, miize jej vtom handicapovat nedostatend obezndmenost

s bezpe€nostnimi pravidly a moznostmi k napadeni, které s sebou tyto technologie

nesou.

Technologicka pievaha

Oproti tradicnim formdm Sikany - kdy se Sikanovani odehrava
v bezprostfednim kontaktu a casto je tézko zpétné prokazatelné - je kyberSikana
takovy Cin, ktery pifedpoklada existenci né¢jakého zdznamu. At je jim nahravka, text,
¢1 napf. prezentace, SMS, MMS...

Utoénik pak miize vyuZivat lepsi znalosti k technologii prolomeni soukromi
obéti.

Forma ttoku se tedy lisi od klasické Sikany tak, ze Gto¢nik ziskavé ptevahu
nikoliv za vyuziti fyzické sily, ¢i napt. na zaklad¢ slabsiho socidlniho postaveni

obéti, ale na zaklad¢ technologické pfevahy

Siroké pole piisobnosti

Jeden z aspektd terroru obéti kyberSikany je fakt, ze udalost nabyva punc
nesmazatelnosti, je zaznamenand a mize byt dale Sifena, dostavd se ji vétsiho
publika — ptesahuje z redlného svéta do svéta virtualniho, obét tak proziva udalost
opakovang a tim je posilovano trauma z prozité zkuSenosti.

Utoénikovi se tak rozsifuje pole pusobnosti zroviny osobniho kontaktu,
ptipadné z jedné socialni skupiny, na pole, kde ma teoreticky ptistup naprosto kazdy,
koho obét zna ¢i mize poznat. Udélost tak neni omezena ani poctem nepiimych
ucastnikil (svédkill), ani ¢asoveé (zdznam muze byt publikovdn napf. na internetu a

nekontrolované $ifen).
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3 Vyhledy budoucnosti

Touto kapitolou uzavirdm dosavadni poznatky Tuto kapitolu bych rada pojala
jako nastin budouciho vyvoje v popisované oblasti. Chtéla bych se zamyslet a
zhodnotit poznatky, které jsem v dosavadni praci ziskala. Jak se bude vyvijet
spoleCensky prostor, jak jej budou dotvaret média, kterd pouzivame, k Cemu sméiuje
nase prolnuti s technologii, jakym zplisobem to bude ovliviiovano, jaké misto zaujme

naSe pfirozend a vSudypfitomnd hravost?

3.1 Spolec¢ensky vyhled

3.1.1 Technologicky egocentrismus

Zpusob, jakym promeénuje technologie spolecnost je stalym predmétem
zkoumani v oblasti Novych médii.

Technologie ndm pomohla pieklenout mnoho z pfirozenych omezeni lidstva,
at’ jiz omezeni prostfedi (gravitace, vzdalenost), ¢i vlastni fyziologie (nemoci,
nedokonalost smysli). Méni tak zdrovenl 1 naSe spoleCenské chovani, a to ¢im dal
rychleji. V ramci prace tak mohu takovy egocentrismus pravé vzhledem k okolnimu
prostoru a mnozstvi informaci demonstrovat na ptikladu:

Pied nékolika lety jsem, v ptipad¢, ze jsem chtéla navstivit kvalitni restauraci,
¢1 navstivit projekci v kin€, byla nucena vyhradit si na tuto ¢innost konkrétni dobu,
pfipadné se domluvit se spolecnikem / kamaradem, a ptekonat né¢jakou vzdalenost za
konkrétnim cilem.

Dnes, s dostupnym mobilnim pfistrojem, internetem, a geoloka¢nimi

<

sluzbami, mohu toto vSechno provést z minuty na minutu, bez nutnosti planovat ¢i
brat ohledy na ptekdzku prostoru— jednoduse najdu takové kino, restauraci, ¢i
dokonce kamarada, ktery je nejbliz§i mé osob&. Uvazuji zpisobem: ,,J& jsem pravé
ted’ a tady. Mam rtizné pozadavky, co mi mize okoli prostor nabidnout?*

Co timto piikladem chci tici? Technologie ovliviiuje zpétn¢ naSe spoleenské

chovani, vybirdme si na zaklad¢ informaci, sméfujeme k tomu, zZe se snazime

neustale potlacit, eliminovat, ¢i obejit naSe omezeni. I toto nadSeni technologii vSak
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zaCind nardzet na hranice, kdy potfebu technologie, piekonavajici za nas nase

omezeni, zacina vyvazovat potfeba ochrany naseho prostoru, soukromi.

3.1.2 Proména pojeti soukromi

Jak jiz je naznaceno v kapitole o patologickych projevech hry ve spolecnosti,
které mohou vyustit napt. v novou, kybernetickou formu Sikany, soukromi se stava
stale ozehavéjsSim a naléhavéjSim tématem. Jak je nastinéno v predchozi kapitole,
nadSeni technologii narazi na limity, soukromi bude ta délici ¢ara — uz v dne$ni
spolecnosti digitdlni mladeze a projevy, které diky technologickému zahlceni
sledujeme, mizeme sledovat prvni zablesky pochopeni faktu, Ze naSe osobnost neni
néco, co chceme ponechat nadSené rozplynout v informacni siti, télo neni néco, co
chceme propojit s informacéni siti. Lidé, ktefi v 80. letech minulého stoleti
propagovali optimismus a vitali predstavu cClovéka obohaceného o vypocetni
technologii — extropisté — byli pouhymi technosnilky.

Lidé nechtéji prekonat ¢i opustit to, co je Cini lidskymi, v§imaji si, ze jsou
hranice naruSeni osobniho prostoru — a pocatek tohoto uvédoméni. promény pojeti
soukromi ve virtualni sféfe mizeme sledovat jiz v soucasné spolecnosti,
v budoucnosti bude ale nabirat na intenzité¢ - soukromi bude v budouci spole¢nosti
luxusem, také ovSem prodejnim artiklem, za vys§i miru soukromi si uzivatelé budou

muset piiplacet.

3.2 Technologicky vyhled

Nejprve tedy jmenujme trendy Ci vlastnosti, kterd vystihuji ¢i formuji soucasna
mobilni zatizeni a aplikace:

1/ dostupny vysokorychlostni internet

2/ povédomi o své lokaci (location awareness)

3/ mobilni zafizeni jsou a stale vice budou ,,chytra*

4/ vyuziti multimédii, nahravani, senzort, a dal$ich ,,mobilnich smysla*

3.2.1 Predikce
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Diilezitym aspektem budouci vzajemné komunikace sitovych aktért (zatizeni
a uzivatele, podniku a uzivatele, dvou uzivateld..) bude predikce.

Mobilni pristroje v tomto duchu pfinesly location-based marketing, ktery oslovuje
zékazniky na zaklad¢ jejich lokace, ¢i kombinace lokace a dalSich kritérii (vek,
preference..), internet ptinesl viralni marketing, socidlni marketing...

V této oblasti vznikne i ,,chytry marketing™ — kdy uzivatel bude reklamou a
propagaci nikoliv obtézovan, jak je tomu dnes, ale bude ji vitat. Pijde o kombinaci
predikce preferenci uzivatele, a informaci, které o ném je v daném okamziku
schopno zafizeni (at’ jiz podnik v okoli, letecka spolecnost, ¢i piechrava¢ hudby)
ziskat, ¢i vyhodnotit (napf. na zdkladé¢ jeho nakupnich, cestovnich, a dalSich

preferenci, ¢i doporuceni znamych).

Predikce, tedy schopnosti odvodit uzivatelské chovani, preference, bude
znakem budoucich zafizeni nejen v oblasti mobilnich sluzeb ¢i aplikaci, ale v oblasti

veskerych ,,inteligentnich zatizeni®.

3.2.2 Promeény telefoniho pfistroje

Podivejme se nejdiive na to, jak se vyvijely samotné telefonni pfistroje.

Obrazek ¢€.39 - vybér popularnich telefonti v pritbéhu vyvoje mobilnich zatizeni.

Zdroj: http://'www.saveondish.com/

Hlavnim u¢elem prvnich mobilnich zafizeni bylo, jak vime, zejména

provozovani hlasovych sluzeb - telefonovani. Proto, jak je vidét na obrazku vyse, se i
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mobilni pfistroje maximalné ptizpiisobovaly tomuto ucelu — zmensovaly svou
velikost, prodluzovaly trvanlivost baterie, a zaroven samoziejm¢ délaly také
postupné kracky k doplitkovym multimedialnim sluzbam ( textové zpravy, wap,
barevny displej, hry...).

V dnesni dobé¢ se o telefonech neda prohlasit, Ze jsou primarné
telekomunikac¢nimi zafizenimi. Naopak, najde se hodné uzivateld, kteti vyuzivaji
mobilni telefon zejména pro jeho piipojeni k internetu, a jeho telekomunikacni
funcionalita je jednou z dopliikovych sluzeb.

Ovsem moderni zatfizeni s barevnym displayem, pfipojenim k internetu,
kamerou, fotoaparatem, WiF1i, bluetooth, a dalsimi funkcionalitami spotfebovavaji
hodné¢ energie, coz je problém, ktery se doposud nepodaftilo efektivné vytesit.

Dnesni mobilni zatizeni tedy nevydrzi bez nabiti ani zdaleka tak dlouho, jako

Ptiklad: Telefon Nokia 1280 s rozliSenim 96 x 68 pixeld (iPhone ma 960 x
640), n¢kolika zdkladnimi funkcemi (kalendar, budik..) vydrzi v provozu bez
nabijeni 22 dni.

Od doby, kdy mobilni pfistroje slouzily hlavné k telefonovani, se vSak
rozméry mobilniho pfistroje opét vyrazné zvétSuji, rozSifuje plocha displeje, a

mnohé moderni telefony jsou tak daleko vétsi, nez pied napt. 7 lety.

3.2.3 Smrt mobilnich zafizeni

Vyvozuji z toho svou budouci predstavu mobilniho zafizeni:
Mobilni pristroj, jak jej zname, je odsouzen k zaniku. Mobilni telefonie bude
nakonec zcela oddélena od ostatni funkcionality, zafizeni vyhrazend vyhradné pro
komunikaci bude mit podobu designovych doplikt. Probéhne zasadni proména
rozhrani, nebot’ souasnou formu rozhrani povazuji za neudrzitelnou — display je
ptilis veliky a kiehky na noSeni v kapse, stale neni tézké ho rozbit (a jeho oprava je
drahd) zaroven maly pro dostatecné imerzivni zkuSenosti z alternativni (i rozSitené)
reality, kterou se pfistroje pysni, maly dokonce i na opravdu pohodlné napsani
textoveé zpravy — stale se zakaznik ptizplisobuje designu pfistroje, ne naopak.

At jiz budou novym rozhranim 3-D bryle, specidlni cocky, sluchatka

s detekci pohybu oc¢i, dotykova ploska potitka, pifivések, ¢i (pokud popozenu
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fantazii) malé elektronické zvitatko s malym projektorem, které budou lidi nosit na

rameni Ci v kapsicce klopy.

Toto zafizeni bude ,,paméti“, snaha o soustfedéni maximalniho vypocetniho
vykonu do jednoho zafizeni se s pfichodem suverénniho dostupu internetu piesune
do oblasti siti a jejich ,,agentt* (viz Castells a jeho pojeti non-human agents).
Mobilni zafizeni samotné bude zafizeni naprosto napojitelné na jakoukoliv sit,
energeticky zdroj, ¢i médium — bude to spiSe prostiednik, nositel osobni informace,

identifikace, preferenci, nastaveni.

3.2.4 Z telefonniho pfistroje mazlicek?

Jak si se zietelem k soucasnému trendu mobilniho designu a funkcionality

pfedstavime zafizeni budoucnosti?

Obrazek ¢. 40 - Prototyp, ktery ptedstavila spole¢nost DoCoMo - Na sluchatkach
jsou umistény elektrody, schopné detekovat pohyb o¢i. Sluchatka jsou pfipojena
k mobilnimu telefonu, naprogramovanému k ptekladu téchto pohybii na piikazy.

Zdroj: http://www.efytimes.com/

Pii prezentaci mobilniho pfistroje, schopného detekovat pohyb oci a na

zékladg t&chto pohybii vykonavat piikazy, se dle The Telegraphmluvéi ’® spolednosti

"8 BEAUMONT, Claudine. The Telegraph [online]. 2010 [cit. 2011-12-02]. MWC: Eye-controlled
mobile phone unveiled by DoCoMo . Dostupné z WWW:
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DoCoMo (japonsky mobilni operator) vyjadiil k tomuto systému tak, ze jde pouze o
prototyp, ale poskytuje ndm nahled na zptsob, jakym mozna budeme pouzivat své
mobilni pfistroje v piistich letech:

“"In future, phones will be worn like accessories“, said spokesman .“We're
keen to find new natural-gesture interfaces and clever ways of interacting with these

devices to suit this anticipated future use. " <"

t‘\

IL""-\-\--""—-._
S

e

Obrazek ¢.41 - Jeden z designli v ramci vyzvy od Nokie na navrh telefonu
budoucnosti - Allmyfriends — navrh od Jack Godfrey Wood® Malé, reprezentativni
ozdibky misto telefonniho ¢isla. Tyto jsou zavéSeny na naramek — pro uskute¢néni
hovoru ozdibku stisknete. Jejich ozdlibka zavibruje, ¢i se rozsviti. Elektronika je

v uzavéru ndhrdelniku, mikrofon jako prsten, wifi-nausnice...

Zdroj: http://news.bbc.co.uk/

Co na to hra?

Jak se bude projevovat pfirozena potieba ¢lovéka - hravost? Hra méla vzdy

napfic¢ spolecnosti rizné formy. At jiz ve spolecnosti prevladal princip alea (ndhoda)

<http://www.telegraph.co.uk/technology/mobile-phones/7251434/MW C-Eye-controlled-mobile-
phone-unveiled-by-DoCoMo.html#disqus_thread>.

7 Citace prevzata tamtéz

80 WOOD, Jack Godfrey. Jack Godfiey Wood [online]. c2006 [cit. 2011-12-02]. Allmyfiiends.
Dostupné z WWW: <http://www.jackgodfreywood.co.uk/allmyfriends.htm>.
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, mimikry (napodoba), agén (soutéz), C¢i illinx (zévrat), hra si vzdy nasla
fantastickou, fascinujici formu (obfady, gladiatorské zépasy, Sachy, interaktivni
filmy, hry s alternativni realitou), kterd byla vyraznym rysem vypovidajicim o dané

spole¢nosti mnohé¢.

Avsak jeji konkrétni forma, mechanismy vzniku této formy, a samotna herni
tradice je néco tak neprozkoumaného, a dodnes v podstaté tajemného, Ze se
domnivam, Ze pro moZznosti bliz§iho uchopeni tohoto spolecenského fenoménu bude

potfeba mu vénovat jesté mnoha zkoumani.
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