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Anotace

Tato prace se zabyva otdzkou specifického fanouskovského obsahu v podobé hernich
modifikaci. Cilem je prozkoumat a porovnat tyto obsahy a s nimi souvisejici komunity
hraci u dvou vybranych videohernich titulti: The Elder Scrolls V: Skyrim a Cities:
Skylines. V teoretické Casti se prace nejprve vénuje medidlnimu publiku a jeho fungovani
v soucasném prostiedi novych médii. Zajem se poté presouva k fandovstvi a nasledné
k fanouskovské tvorbé. V dalsi Casti uz je feSena hlavné problematika moddingu, kde je
vysvétlena jeho podstata, jsou naznacena hlediska, ze kterych je mozné mody zkoumat
a jsou predstaveny také moderské komunity a aspekty jejich fungovani. V analytické ¢asti
jsou nejdiive predstaveny zkoumané videohry a jejich mechaniky. Nasledné je u obou
titull prozkoumana podoba modifikaci a jejich komunit spolecné se zpétnou vazbou,
kterou hraci vyjadiuji v diskusich u jednotlivych modifikaci. Ukézalo se, ze obecné je
tento fanouskovsky obsah znacné rozmanity a mezi hraci velice oblibeny, pfi¢emz ptistup
k modifikacim se u zkoumanych her v ur€itych aspektech 1isi jak ze strany hracu, tak ze

strany vyvojara.

Annotation

This thesis explores a specific form of fan-content creation namely videogame modding.
The goal is to explore and compare these forms of content and its communities which are
present around selected videogames: The Elder Scrolls V: Skyrim and Cities: Skylines.
The theoretical part of this thesis firstly describes media audiences and their functions in
contemporary new media environment. Concern is then shifted to problematic of fandom
and fan-content production. Theme of the next part is mainly modding itself, its essence is
then described, various aspects of modding research are presented and modding
communities and aspects of their functions are introduced. The analytic part firstly
describes selected videogames and their mechanics. Later, thesis explores the forms of
modifications and corresponding communities, for both games, while also concerned with
feedback of other players presented in discussions. It has come to light, that this particular
type of fan-content is in general very diverse and very popullar among other players, while,
for both games, approach to modifications by gamers and developers is in some aspects

slightly different.
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Uvod

Nasledujici diplomovéa prace se zabyva oblasti novych médii, pfesnéji vyzkumem
videoher!. Tato nové&jsi forma média prochazi neustdlym vyvojem a v soucasné dobé uz
predstavuje témét mainstreamovou formu medidlni zabavy (Dovey a Kennedy 2006, s. 20).
interaktivita. Tato charakteristika videohry odsouva od tradi¢niho pojeti pasivni zabavy,
protoze od svych piijemct vyzaduje jakysi aktivni pfistup, coz umoziuje tvorbu celkem

unikatnich medialnich obsahu.

Konkrétné je prace zaméfena na prozkoumani oblasti videohernich modifikaci (modit)
jakozto specifického druhu obsahu, ktery se u videohernich titult vyskytuje, a kolem
kterého se vytvari komunity nadSenct, ktefi tento obsah produkuji. Modifikace obsahil se
objevuje také u nékterych dalSich medidlnich forem, avSak pro videohry je tato ¢innost
velice specifickd. Zatimco modifikace napiiklad filmovych dé€l je pon¢kud omezena, coz
vychazi z charakteru tohoto média; modifikovani videohernich titulli je casto znacné
svobodnéjsi, pfiCemZ mezi produkty této ¢innosti se nachazi jak mensi Gpravy, které méni
dil¢i vyznamy ¢i estetiku dila, tak velké modifikace, které predstavuji upln€ novy
komplexni medialni obsah. Mody také vstupuji do interakci jak s Sirokou herni komunitou,
tak s hernimi spole¢nostmi v ramci priamyslu, z ¢ehoZ vznikaji zajimavé vztahy mezi

komer¢nim medialnim prostfedim a participacni fanouSkovskou kulturou.

Videohry jsou v soucasné dob¢ celkem b&zn¢ zkoumanym fenoménem, avSak tento druh
zabavy ma v §irsi spolec¢nosti stale lehce negativni konotace, a tak se odborné prace Casto
zabyvaji hlavné vyzkumem moZnych zavislosti na videohrach nebo jejich vlivu na
agresivni chovani (Passmore a Holder 2014). Mnohé zajimavé aspekty tohoto fenoménu
tak zGstavaji velice malo prozkoumény. Mody jako jedna =z forem fanouskovskeé
participace mezi takové aspekty patii, coz je jeden z diivodi, pro¢ jsem si toto téma pro
svou préci vybral. Zaroven povazuji za velice zajimavou pozici této fanouskovské ¢innosti
v ramci herniho primyslu, kterd se nachazi nékde na pomezi komercéni a nekomeréni
(fanouskovské) medialni tvorby. DalSim diivodem je mij dlouhodoby zajem o videoherni

obsahy a souvisejici prostfedi, pfiCemz se rovnézZ osobné vénuji obcasnému modifikovani

'V medialnim prostiedi se objevuji také dalsi oznaGeni tohoto medidlniho obsahu, hlavné pak po&itadové hry
nebo PC hry — to je oznaceni vyhradné pro videohry na platformach osobnich pocitacd. Pojem videohry
zahrnuje jak pocitacové, tak konzolové a dalsi tituly. V nasledujicim textu tedy bude vyuzito oznaceni
videohry, které neni omezeno platformou hry.



videoher, coz mi doufdm umozni poskytnout komplexn&jsi a hlubSi vhled to této

problematiky.

Hlavnim cilem prace je pfiblizit podobu modifikaci a souvisejicich komunit hract u dvou
vybranych videohernich titulli a nasledné podobu téchto aspekta také porovnat a vyvodit
zavéry. K tomuto prozkoumani byly stanoveny vyzkumné otazky (viz. kap. 2.1.), které
budou ke konci prace zodpovézeny a okomentovany. Primarné se jednd o kvalitativni
vyzkum, cilem tedy neni potvrdit nebo vyvratit néjaky stav, ale poskytnout hlubsi
a kvalifikovany nahled na problematiku a odvodit dal§i mozné vyzkumné otazky (Hendl
2016, s. 58-59). Ptinosy prace spocivaji v nékolika vécech. Obecnéji mize teoretickd cast
prace poslouzit jako piehled asouhrn soucasného zkoumani tématiky modd, ktery
predstavuji odborné prace tesici tyto otdzky. Podobné prace poskytne souhrnny pohled na
podobu modifikaci a souvisejicich komunit u zkoumanych hernich titulii. Za hlavni ptinos
pak povazuji zavéry vyvozené z vlastniho vyzkumu obou hernich titulti, které mohou dale

slouzit jako naméty pro dalsi zkoumani tohoto tématu.
Zmény v tezich

V priibéhu prace probéhlo par drobnych zmén plvodnich tezi. Tyto zmény mély za cil
hlavné zptehlednit celkovou strukturu prace a zkonkretizovat néktera feSena témata.
Uvodni kapitolu o zakladech hernich studii jsem se nakonec rozhodl vynechat. Prvnim
divodem byla obecnost zakladnich konceptii hernich studii, jejichz popis by velice malo
ptispél k pochopeni a vysvétleni hlavni problematiky prace. Druhym diivodem bylo vétsi
mnozstvi materiald, které jsem chtél do teoretické ¢asti zahrnout, a které pfimo souviseji
s feSenou problematikou. Déle jsem lehce preformuloval piivodné stanovené vyzkumné

otazky tak, aby Iépe a srozumitelnéji vystihovaly podstatu toho, co chci zjistit.



1. Teoreticka c¢ast

V nasledujici ¢asti bych rad shrnul teoretické poznatky, které souviseji s tématem této
prace. V prvni kapitole vysvétlim pojmy a teoretické koncepty, které jsou spjaty se
zkoumanim soucasné medialni kultury, pficemz se pak presunu predevsim ke zkoumani
souCasn¢ digitalni participacni kultury hlavné v podobé fanouskovskych komunit
a subkultur. V druhé kapitole se budu vénovat videohernim modifikacim, jejich
charakteristice, moznému rozdéleni a teoretickym poznatkiim, které se k nim vztahuji.
Predstavim také rtzné Urovné jejich zaclenéni do S§irSi videoherni kultury. Posledni
kapitola se bude zabyvat modery neboli lidmi tvoficimi herni modifikace. Budu se snazit
popsat a rozdélit ¢leny této subkultury a nasledné se budu vénovat jejich motivacim a také

hlavn¢ definovani jejich pozice v rdmci herniho primyslu.

1.1.Soucasna publika a fanouskovska kultura

1.1.1. Publika a pfesun k novym médiim

Pojem publikum podle McQuaila (2009, s. 406) oznacuje piijemce sdéleni v rdmci procesu
masové medidlni komunikace, pficemz se jedna o vyraz, ktery je snadno pochopitelny,
avSak zastfeSuje velice sloZitou arozmanitou problematiku, coZ pifi hlub§im zkoumani
vede krozdilnym teoretickym formulacim. Koncept publika, se kterym operuji rtzné
medialni teorie se tedy s vyvojem meédii postupné méni. MySlenky zabyvajici se timto
tématem se v pribc¢hu medidlni historie pfesouvaly od klasického linedrniho modelu
pasivniho divéka, ktery pfedstavili vroce 1949 Shannon a Weaver (1998), smérem
k modeliim zohlediujicim myslenku toho, Ze pfijemci nejsou pouze anonymni masou, ale
ze n¢jakym zpltisobem projevuji svoji aktivitu skrze preference, ideologické postoje nebo
socidlni hodnoty (Carpentier 2011, s. 65-67). Aktivita publika ajeji podoba je stale
pfedmétem mnoha otazek, pfi¢emz podoba aktivity je také velice zavisla na druhu média
a dalSich okolnostech, které jsou s danym piijimédnim obsahu spojené¢ (McQuail 2009, s.
426-427). Aktivni pfistup publik je v kontextu této prace celkem kliCovy, protoZze ta se

zabyva obsahem, ktery Cast téchto publik v podob¢ fanouskt tvofi.
Jednou z podob aktivity medidlnich publik je také medialni participace, kterd piedstavuje
jakousi moc piijemcii se uréitym zptisobem ucastnit medidlniho procesu. Abychom ur¢ili,

co piesné participace v kontextu této prace predstavuje, musime jesté rozliSit mezi vice



druhy chapani medidlni participace. Carpentier (2011, s. 67-70) popisuje dva hlavni druhy
participace — participaci skrze média a participaci v médiich. Participace skrze média
predstavuje ,,ptilezitosti pro zprostfedkovanou ucast ve vetfejné debaté apro sebe-
reprezentaci v ramci veiejného prostoru®, piicemz ,,struktury a kultury samotné medialni
sféry (a jejich mnoha soucasti), a ideologicko-demokratické prostiedi, maji silny dopad na
intenzitu participace” (Carpentier 2011, s. 67). Jednd se tedy o participaci, kterd
predstavuje predev§im vyuziti medidlniho prostoru jako kandlu k vetfejné prezentaci
urcitych nazord, postoji nebo myslenek. Participace v médiich pak predstavuje ,,podileni
se na produkci medidlniho vystupu (obsahové zaméiend participace) a na rozhodovani
v medidlnich organizacich (strukturalni participace)” (Carpentier 2011, s. 68). Mym
zdjmem v této praci bude tedy predevSim zminénd obsahova participace spojena se

specifickymi publiky ve videohernim primyslu.

S postupnym piichodem novych médii se podoba pfistupu k publiku méni v mnoha
ohledech. V prostfedi novych médii se pfijemctim ¢asto dostava vétsi autonomie a rovnosti
ve vztahu k medidlnim organizacim, které v tomto prostfedi zaroven ztraceji nékteré
charakteristické rysy (McQuail 2009, s. 151-152). Rice se zmiiluje o tom, Ze ,,hranice mezi
vydavatelem, producentem, distributorem, spotfebitelem a recenzentem obsahu jsou
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neostré* (1999, s. 29). Toto prostiedi tedy vyzaduje trochu odlisné chovani od vSech
aktéri. MoZnost aktivné se podilet na obsahu tradi¢nich médii je do znacné miry omezena,
nikoliv vSak UpIn€¢ nemozna. I velké medialni korporace si uvédomuji, Ze se medidlni
prostiedi néjakym zplsobem meéni a musi na to tedy reagovat. V soucasné dob& uz je
celkem bézné, Ze tradi¢ni masova média do svého fungovani zapojuji nékteré interaktivni
a interpersonalni aspekty charakteristické pro média nova (Rice 1999, s. 29). Tvirci
aprijemci obsahu, uz tedy casto nevystupuji jako dva oddélené tabory se striktné
stanovenymi rolemi, ale jako dvé& skupiny, které se né¢jakym zptsobem vzajemné ovliviuji
(Jenkins 2008, s. 3). Takovéto interakce mezi producenty a piijemci davaji prostor vzniku
mnoha ocekavatelnym 1 neocekéavatelnym situacim v ramci medialniho procesu. Tyto
zmény ve vztazich mezi tvlrci a piijemci medialniho obsahu se oznacuji jako konvergence
a Jenkins (2008, s. 2) ji kratce definuje jako proces, ,.kde se stard a novd média stretavaji,
kde se vetejnost protina s korporacemi a kde na sebe nepiedvidatelné plisobi sily tviirch

medialniho obsahu a sily jeho ptijemct.*

Ptedchozi odstavec by mohl vyznit tak, ze konvergence je Cisté technologicky proces a, ze



ke konvergenci dochéazi pouze diky novym technologiim, které ptiblizuji tviirce a ptijemce
a které umoznuji spravovat nékolik medidlnich kanalt v jednom zafizeni. Samoziejmé, Ze
technologie hraje v tomto ptipadé obrovskou roli, ale Jenkins (2008, s. 3) také upozoriiuje,
ze konvergence zavisi z velké miry na aktivni participaci piijemcti medialniho obsahu.
Konvergence reprezentuje kulturni posun v tom smyslu, Ze soucasni pfijemci jsou nuceni
se vyznat ve spleti medidlni produkce, atudiz je v jejich zdjmu si vyhleddvat nové

informace, a diky tomu si vytvaret spojeni mezi jednotlivymi tlomky medialniho obsahu.

Kultura konvergence tedy pifedstavuje technologicky vyspélé prostiedi, ve kterém razni
producenti poskytuji medidlni obsah, ktery publika piijimaji anéjak na néj reaguji
(hodnocenim, komentafi, tvorbou dalSiho obsahu), pfi¢emz diky technologii maji tito
pfijemci znacné moznosti, jak na tento obsah reagovat, ptipadné jak ho ovlivnit. S touto
nepiedvidatelnou zpétnou vazbou pak mohou (nebo musi) medidlni organizace dale

pracovat a uzavfit tak kruh vzéjemného vlivu mezi pfijemci a tvirci.
1.1.2. Transmedialni vypravéni

S konvergenci do znané miry souvisi také transmedialni vypravéni. Jak nékteti autofi
a autorky upozoriuji (Jenkins 2007; Phillips 2012, s. 13-16), za transmedialni vypravéni
nelze povaZzovat vyprodukovany medidlni obsah, ktery je pouze zptistupnény na nékolika
medidlnich platformach. Vysvétluji, Ze transmedidlnim vypravénim se chape piibeéh nebo
zazitek, pfi jehoZ vypravovani se systematicky vyuZivaji rizné medialni platformy. Podle
Jenkinse (2007) transmedialita ptfedstavuje ,,proces, ve kterém jsou dulezité fik¢ni
elementy systematicky rozprostieny na nékolik vysilacich kanali s cilem vytvofit jednotny
a koordinovany zazitek. Idealn¢ by se kazdé médium mélo unikéatnim zptisobem podilet na
vyvoji piibéhu.” Takovyto pfiklad transmediality uvadi na sérii The Matrix (1999), jejiz
klicové casti narativu byly prezentovany skrze filmy, animované ptfibéhy, komiksy
a videohry, pfi¢emz neexistuje Zadné ,,souhrnné* dilo, které by tyto kli¢ové prvky ptibéhu
prezentovalo v jednom druhu textu, atudiZ k iplnému pochopeni tohoto univerza je
potteba vyuzit vSech platforem. K hlubokému proniknuti do obsahii, které transmedidlni
vypravéni vyuZzivaji, je tedy zapotfebi spojovat rtizné obsahy, vyskytujici se na rtiznych

platforméach v medidlnim prostredi.
1.1.3. Od Sirsiho publika k fanousSkiim

Nekteré casti publik vykazuji v medialnim prosttedi vétsi aktivitu nez jiné. Mezi takové



patii také fanousci, coz je specificka skupina publik, kterd pocituje silnéj$i naklonost
k ur¢itym medialnim kanalim nebo obsahiim, pfi¢emz mira tzv. fandovstvi se odviji od
citovych investic a aktivit jednotlivych fanouskti (McQuail 2009, s. 457). Fiske (2011, s.
116) uvadi, ze ,,byt fanouskem zahrnuje aktivni, nadSené, oddané, participacni zapojeni
s textem.* McQuail dale upozornuje, ze se objevuji jak kritické, tak nekritické pohledy na
podobu fandovstvi. S fanouSkovskou kulturou obcas byvaji spojené negativni vlastnosti
jako iracionalita nebo podlehnuti manipulaci ze strany producent popularnich texti. Na
druhou stranu, podle Fiskeho (1992) je fandovstvi projevem produktivni sily publik, ktera
na zédklad¢ predkladanych populdrnich texti vytvaii nové vyznamy. Fandovstvi je také
povazovano hlavné za kolektivni ¢innost, pfi které se kolem urcitych bodt zdjmu vytvaieji
jednotlivé fanouskovské subkultury, které ,se sdruzuji a vyjadiuji svou ndklonnost
viditelnym zptsobem.* (McQuail 2009, s. 458) V ramci zajmu této prace mizeme v SirSim
publiku také rozpoznat nékolik trovni fanouskl od téch nejméné vyhranénych — fanouskt
medialni platformy (videoher) ptes fanousky jednotlivych hernich zanrd az po fanousky

oddané urc¢itym hernim tituliim.

Prave koncepty participace a transmedialnosti, spole¢né s myslenkou kolektivni inteligence
Piéra Lévyho, o které se zminim jesté pozdé€ji, jsou esencialni pro vznik a fungovani
soucasnych fanouskovskych subkultur. Se soucasn¢ dostupnymi technologiemi a nastroji
maji fanousci moZnost aktivné prozkoumavat, vytvaret, upravovat nebo rozsifovat jejich
oblibeny medialni obsah. At uZ se jedna o diskuse nebo rozbory jejich oblibené televizni

reality show ¢i psani fan fikce k rozsiteni jejich tolik oblibené¢ho fantasy univerza.

»Aby se Clovék mohl pln€ ponofit do jakéhokoli fiktivniho svéta, musi se spolecné
s ostatnimi pfenést do role lovci a sbéract, kteti vyhledavaji kousky piib&éhu skrze rtizné
medidlni kandly, spolecné¢ si porovnavaji pozndmky na online diskusnich forech
a spolupracuji tak, aby kazdy ze zucastnénych nakonec odeSel s bohatSim zazitkem.*

(Jenkins 2008, s. 21)

Zminoval jsem kolektivni inteligenci, pojem se kterym pracoval francouzsky teoretik
Pierre Lévy a ktery Jenkins (2008, s. 4) povazuje za dulezitou soucast konvergence ve
smyslu alternativniho zdroje medidlni moci. Jedna se o formu inteligence, ktera je
vSeobecné rozSifovana, vylepSovana a koordinovédna za ucelem urcitého obohaceni
jednotlivet. Zadny jedinec totiz nedisponuje veskerymi védomostmi a dovednostmi, ale

pokud se kazdy pod¢li o ,,sviij kousek*™ miize tak vzniknout obrovské databaze informaci,



se kterymi muze Cloveék pracovat (Lévy 1997, s. 13-14). Tento koncept zvlast dobie
funguje v soucasné internetové kultufe, kdy uz témér neexistuje zadnd faktograficka
informace, kterou by ¢lovek disponujici elektronickym zafizenim s pfistupem na internet
a zakladni znalosti fungovani vyhleddvact, nedokazal najit?>. Jenkins (2006, s. 137)
k tomuto dale dodava, Ze ,,online fanouskovské komunity by mohly byt jedny z nejvice
realnych verzi Lévyho cosmopedie®, rozsifujici se, vniting organizované skupiny
zabyvajici se spolecnou produkci obsahu, debatami a stanovovanim vyznamd, interpretaci

a konstrukci fantazii zalozenych na rtiznych artefaktech souc¢asné populérni kultury.*

Fanouskovské subkultury tedy maji v soucasném konvergujicim medidlnim prostredi
daleko vétsi moznosti, jak reagovat na dany medialni obsah. Tyto moznosti plynou hlavné
ze zmen, které nastaly v medidlnim prostiedi. Diky novym technologiim pfiiSly nové
medidlni platformy, které lidem umoznily aktivnéji pfistupovat k obsahiim tvofenym
medialnimi organizacemi. Na tyto zmény také sami medialni organizace reaguji, alespoil
v souvislosti s videohrami a moddingem. Odborné¢ prace (viz. Burger-Helmchen
a Cohendet 2011, Egenfeldt-Nielsen aj. 2013, Poor 2014, Postigo 2007, Scacchi 2010)
upozoriiyji, Ze nékteti herni vydavatelé a vyvojafi upravuji svoje produkty tak, aby byly
pro modding dostatecné piivétivé, z cehoz hernim spole¢nostem plynou prokazatelné
benefity (posileni komunity, prodlouZeni Zivotniho cyklu hry, inovace atd.). Na druhou
stranu, tyto zmény jsou cCasto vyZadovany fanouSky daného titulu, tudiZz organizace
nejednaji pouze manipulativné ve svilj prospéch, ale oCividné zde dochéazi k urCitému
dialogu mezi vyvojaii/vydavateli a fanouSky. Detailn€ jsou tyto aspekty popsany od

kapitoly 1.3.

1.2.Videohry, fanart a gameart

Pfedmétem této prace jsou mimo jiné videohry a obsahy znich vzeslé, tim padem je
zapotiebi si toto specifické médium velice kratce ptredstavit. Videohry jsou na rozdil od
ostatnich medialnich forem charakteristické hlavné svou interaktivitou. Pfi hrani videohry
je od pfijemce vyZadovana urcitd uroven aktivity, kterd je nezbytnd pro dalsi postup hrou,

coz je velice klicové (samoziejmé existuji také riizné experimentalnéjsi videohry, které

2 Na druhou stranu soudasni uzivatelé internetu &eli téméf opaénému problému. Informaci je na internetu
moc. Je tedy potieba rozpoznat, které informace jsou vérohodné a relevantni, coz je casto slozitéjsi tkol, nez
by se mohlo zdat a zavisi spiSe na medialni gramotnosti a kritickém mysleni jednotlivych uzivatelt. O tomto
jevu se jako o paradoxu novych médii zminuje Rice (1999, s. 29).
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podobu interaktivity rizn¢ ohybaji a pohybuji se tak na hrané napft. interaktivniho filmu,
pfipadné prordzeji tzv. ¢tvrtou sténu a interaguji ptimo s hra¢em). Z mediélnich piijemct
se tak stavaji spiSe medialni uzivatelé¢ (Dovey a Kennedy 2006, s. 6), ktefti mohou v rizné
mife ovliviiovat narativ, ktery jim videohra poskytuje. Dovey a Kennedy (2006, s. 2) také
poznamenavaji, ze herni primysl je jednim z nejvice ustanovenych v ramci prostiedi
vznikajicich novych médii, dokdzal totiz piezit pocatecni technologicky boom, coz

umoznilo, aby se trh vyvinul a z videoher se stala celkem mainstreamova forma zabavy.
1.2.1. Fanart v ramci videoher

U nékterych dél soucasné popularni kultury jejich fanousSci projevuji svou produktivitu
tvorbou tzv. fanartu. Newman (2008, s. 71) upozoriiuje, Ze termin fanart se ob¢as pouziva
pouze pro produkovany staticky obrazovy materidl, on ale tento termin pouziva Siteji.
Fanart oznacuje razné tvarci aktivity od vizualnich d¢€l ptes hudbu az po kostymy (tzv.
cosplay). Této Sirsi definice se pro potieby kapitoly budu drzet také ja. Zaroven se budu
zabyvat fanartem tvofenym pouze v rdmci videoherni kultury, protoze, jak bylo naznaceno,
tento druh fanouskovské aktivity se zdaleka nevyskytuje pouze u videoher, ale také
u ostatnich populdrnich fenoménti. Debata, zda jsou videohry legitimni uméleckou formou
se v ramci jejich zkoumani objevuje velice Casto a velice Casto také konc¢i u polemizovani
o tom, jaké by videohry mély byt a zjiStovani, co se dé vlastné v dnesni dobé povazovat za
uméni a jaka je jeho definice. Mezi umeélci se vSak videohry zacaly prosazovat také jinak
nez existenci jako takovou. FanouSci v podobé umélct se zacali zabyvat videohernimi
svéty a tématikou, kterou nékteré videohry nastolily a tyto inspirace pak vyuZzivaji ve svych
pracich, kterymi pak pfispivaji k obohacovani subkultur a komunit kolem videoher

(Newman 2008, s. 69-70).

Pod ,,vizualnim* fanartem si miZzeme predstavit dila tvofena vSemi moZnymi vytvarnymi
a grafickymi technikami. Dnes pfevlada digitalni tvorba fanartu, ktera je celkem nenarocna
na investice do potfebného vybaveni, predpokladdme-li, Ze takto zainteresovani umélci
a fanouSci videoher vlastni osobni pocita¢ nebo laptop se zakladnim grafickym
programem. Tato tvorba je také velice jednoduSe Sifitelnd na piislusné fan-stranky na
internetu. Nicmén¢ klasické vytvarné techniky jako kresba a malba se k produkci fanartu
také pouzivaji, k jeho sdileni s ostatnimi fanousky na internetu je ale potieba takové dilo
pfevést z analogové do digitalni podoby. Jak poznamendva Newman (2008, s. 74-75) je

potfeba pfipomenout, Ze videoherni (a jakykoliv jiny) fanart neni vzdy ptehlidkou



dechberoucich uméleckych d¢l, ale plno téchto praci je nepiivodni a postradajici jakoukoli
originalitu. Tento problém c¢éastecné fesi nékteré webové stranky, které slouzi ke sdileni
a prezentaci takovychto d€l (napt. Reddit, DeviantArt a dalsi), které pomoci rGznych
mechanismu vyfiltruji kvalitativné nedostacujici dila a upfednostni ta originalni a kvalitni.
Samoziejmé ani takovéto systémy nejsou bezchybné a jejich podoba zavisi na samotnych

spravcich jednotlivych webd.

I kdyz fanart Casto postrada produkéni kvality uméleckych dél, Newman (2008, s. 75-76)
poznamenava, ze Casto poskytuje dulezity prostor pro tvorbu poukazujici na politickou
nebo socialni problematiku jednotliveti nebo skupin. Zminuje zde hlavné problematiku
reprezentace zen ve videohrach auvadi piiklad promény princezny Peach znamé
z videoherniho svéta Super Mario. ,,(...) fanouSkovsti umélci obratili svou pozornost na
tento problém a vyuzili svoji kreativitu k jeho vyfeSeni® (Newman 2008, s. 76) Princezna
Peach, klasicky zobrazovana jako archetyp Zeny v nesnazich, kterou se snazi Mario
zachranovat, se pod $tétci a tuzkami fanouskti méni v dominantni charakter davajici najevo
svou silu pomoci svalii v kombinaci s hrdinskou p6zou. V dal§im uvadéném piipade se
Peach proménila v kombinaci sebe sama a znamé seridlové Xeny a stala se z ni Peach —
Princezna bojovnice. Autorka fanartu navic v tomto piipad¢ vysvétluje své motivace tim,

Ze problematiku vnim4 a chce tedy pfispét ke zmené situace (Newman 2008, s. 76).

Dalsi popularni fanouSkovskou aktivitou nejen v ramci videoher je tzv. costume roleplay,
Castéji oznaCované zkracené jako cosplay. Jedna se o Cinnost, pii které na sebe fanousci
berou podobu postav z videoher nebo popularnich filmi ¢i serialti. Kromé toho, Ze se lidé
prevléknou a namaskuji jako dany charakter, je vétSinou soucasti cosplay kultury také
samotna vyroba kostymu anckdy také tzv. roleplay, coz znamend prevzeti role dané
postavy a chovani se podle jejich charakteristickych vlastnosti (Newman 2008, s. 83). Jak
podotyka Jenkins (2006, s. 115) i Newman (2008, s. 84) kultura cosplayovani vznikla
v Japonsku, kde je hluboce zakoienénd mezi fanousky anime a mangy a stala se také
mainstreamoveé popularni. Na rozdil od zapadni kultury, kde se stdle jednd spise
o okrajovéjsi zalezitost, kterou vyhledavaji fanousci dané tvorby, a kterd je stale na okraji
zajmu vétSinového publika. V soucasné dobé s touto subkulturou souvisi napiiklad cosplay
exhibice, ptehlidky nebo soutéze, kde mohou ucastnici piedvést vysledky svoji prace
navstévnikiim dané udalosti. Videoherni spolecnosti také ¢asto vyuZzivaji sluzeb uspé€snych

cosplayerii k propagaci a prezentaci piislusné videohry na videohernich vystavach c¢i
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konferencich.
1.2.2. Fanart vs. Game art

Pivodné jsem chtél tzv. game art popisovat jako soucést fanartu, ale uvédomil jsem si, ze
bych tim ¢aste¢né porusil definici, jiz jsem se slibil drzet. Newman (2008, s. 71) totiz
definoval fanart jako produkci artefaktl, které se pouze inspiruji videohrami. Tvlrci
aktivity, které né¢jakym zptisobem vyuzivaji herni prostiedi chape jako trochu oddélenou
kategorii. Tvarci ¢innost, kterd se tedy nejen inspirovala videohrami, ale zaroven vyuzila
pfimo mechaniky nebo prostiedi hry se podle popisu Bendové (2016, s. 241) oznacuje jako
game art. Jako game art tedy miizeme chapat hlavné modifikace a radikalni konverze hry,
které manipuluji s hernimi mechanikami nebo grafikou s néjakym umeéleckym zdmérem
(Bendova 2016, s. 241-242). Zarovein by se do game artu daly zatadit také projekty
Machinima (animované sekvence tvofené v hernim enginu) a walkthrough (komentované
prachody hrou), o kterych se zminoval Newman (2008, s. 71) jako o tvircich ¢innostech,

které vyuZzivaji pfimo prostiedi hry nebo herniho enginu.

»Game art se rozvijel pfedev§im v letech cca 1998-2008. Existuje nékolik ptfedchiidcii
a mnoho nasledovnikl, jejichz dila bychom do tohoto proudu mohli zafadit, ve vyse
zminéném obdobi byl game art nicméné asi nejsilnéjsi, stal se jistym rozpoznatelnym
fenoménem, nebot’ se pofadaly vystavy zamétfené Cisté na game art. (Bendova 2016, s.

241)

Game artu avtomto pifipadé hlavné radikalnimu modovéani se vénovalo hned nékolik
umélcti. Naptiklad umélecké duo JODI (Joan Heemskerkova a Dirk Paesmans), které se
zabyvalo hlavné manipulaci s grafikou, kterd ¢asto vyustila az v Gplnou abstrakci. V jejich
projektu SOD (1999) naptiklad ze hry Wolfenstein 3D (1992) odebrali hlavni elementy
hratelnosti, tedy neptatele 1 zbrané a nechali hra¢e prochazet pouze upravené cernobilé

urovné (Bendova 2016, s. 242).

Dalsi skupinou game artu o které se zminiuje Bendova (2016, s. 244) jsou napiiklad tzv.
performance a socidlni intervence, kde uvadi piiklad modifikace pro znamou akéni
sttilecku Counter-Strike (2000) pojmenovanou Velvet Strike (2002) a vytvofenou
umélkyni Anne-Marie Schleinerovou. Tato modifikace kriticky cilila nejen na celkové
nasili, které je vlastni hram podobného typu, ale také hlavné na vélku v Irdku, kterd se v té

dobé odehravala. Tato modifikace upravovala tzv. graffiti (obrazky, které maji hraci
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moznost ,,nasprejovat™ na stény ¢i zem) v tom smyslu, ze zobrazovaly protivalecné motivy
nebo hesla. Tato socio-politicka kritika tak piedstavovala pro hrace vytrzeni z akéni
zabavy a modifikace se setkala s velmi agresivnimi a rozhot¢enymi reakcemi hraci. ,,(...)
coZz muzeme brat nicméné 1 jako pozitivni potvrzeni jeji ucinnosti — Velvet Strike
zviditelnil, nakolik se hra¢ska komunita, vyzivajici se ve valecné mytologii a simulovaném
zabijeni, odmita konfrontovat se znepokojivé militantni ideologii pocitacovych her, stejné

jako s politickou realitou svéta kolem nas.* (Bendova 2016, s. 244)

1.3.Videoherni modifikace

1.3.1. Podoby modifikaci a riizna hlediska jejich zkoumani

Od game artu se piresouvame k hlavnimu predmétu této prace — hernim modifikacim. Na
uvod je potieba poznamenat, ze game art neni souhrnnym pojmem pro videoherni mody.
Za game artem se vzdy skryva néjaké umélecké sdé€leni, coz se urcité¢ neda fict o vSech
hernich modifikacich. Nékteré z nich se mohou snazit o néjaky umélecky ptesah a ty pak
muzeme za game art povazovat (viz. predchozi odstavce), avSak vétSina modi se
o umélecké sdéleni nesnazi a jedna se tak ,,pouze® o fanousky vyprodukovany obsah, jehoz

hlavnim cilem je rozsifit obsah nebo gameplay dané hry.

Terminy jako ,,mod“ a,modding“ maji v hra¢skych a pocitacovych kulturach obecné
celkem odliSné vyznamy. Pokazdé se jedna o néjakou modifikaci nebo Upravu, Casto se
v8ak 1i8i pfedmét dané Upravy. Newman (2008, s. 160-163) 1 Scacchi (2010) rozliSuji
nékolik riznych pojeti modti a moddingu. Scacchi ve své praci (2010) prehledné rozebira
problematiku modovani v péti rozdilnych Urovnich, které v nésledujicich odstavcich
poslouzi jako ukézka toho, z jakych pohledl se daji modifikace zkoumat a jaké mozné
nové problémy u moddingu vyvstavaji. Jako prvni a nejobsahlejsi uroven uvadi upravu

videoher a hernich zarizeni, coZ dale rozdéluje do n€kolika kategorii.

«  Modifikace uZivatelského prostiedi — Uprava uzivatelského prostiedi je jednou
z modifikaci hry jako takové. Uzivatelské prostiedi se ¢asto do velké miry podili na
prezentovani hernich systéml a mechanik, herni vyvojaii ho tak vyuzivaji
k nasmérovani nebo ovlivnéni herniho zazitku podle jejich piedstav. Upravou
uzivatelského prostiedi se pak moder miiZze snazit docilit tfeba vétsi piehlednosti ve

hie a tim padem piijemnéjSiho herniho zazitku. Stejné tak mlze opravit designové
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nedostatky plGvodniho rozhrani a pfedstavit stylovéjsi a estetiCtéjsi  verzi.
V neposledni fadé také mize do uzivatelského prostiedi pfidat dodate¢né informace
a ukazatele, které pomahaji hraci se rychleji a efektivnéji rozhodovat (Scacchi

2010).

Herni konverze — Jak autor uvadi: ,,Herni konverze jsou nejspi$ tou nejcastéjsi
formou modifikace.”“ (Scacchi 2010) Konverze se daji rozdélit na céstecné
naro¢nosti na vytvoreni. Jedné se o modifikace a pfepracovani jednotlivych hernich
postav, zbrani, objektt, levelti, map, hernich pravidel ¢i hernich mechanik. Celkové
hry a z tohoto zékladu pak moder nebo vétSinou tym moderit vytvoii novou hru,
kterd je zpravidla rozdilnd od hry, ze které mod vychazi (Scacchi 2010). Pravé
konverzi/modl, kterym se budu jest¢ podrobnéji vénovat v dalsi podkapitole.
Takovéto typy modifikaci jsou zaroven fokusem této prace, takze se o nich rovnéz

jesté rozepisi na nasledujicich strankach.

Machinima a artové mody — Jako dalSi kategorii uvadi Scacchi (2010) tzv.
Machinima animace a artové mody. O game artu a artovych modech uz jsem mluvil
v ptedchozi kapitole, proto stru¢né vysvétlim pouze Machinimu, coz je fenomén, o
kterém jsem se pouze lehce zminil. Tento nazev vznikl spojenim slov ,,machine*
a,cinema“ aodkazuje ke 3D animacim tvofenym v redlném case pomoci
videohernich enginti. Zacatky tohoto fenoménu muizeme datovat do roku 1993, kdy
vysla akéni stfileCka Doom (1993) spole€né se specidlnim programem pro
nahravéani akéniho déni ze hry (Jenkins 2008, s. 156). ,.,Idea byla takova, ze by lidé
mohli chtit sledovat své videoherni zaZitky jako takové mini akéni filmy.* (Jenkins
2008, s. 156-157) Jak Jenkins (2008, s. 158) tak také Newman (2008, s. 147)
upozoriuji na zvySujici se popularitu takto tvofenych filmi avté souvislosti
zminuji vydani videohry The Movies (2005), ve které se hra¢ vzil do role
Holywoodského producenta ajeho Ukolem bylo tocit filmy s pomoci systémil
a mechanik ve hie. I kdyz Newman upozoriiuje, Ze kreativni svoboda v The Movies
se neda srovnavat se specializovanymi ndastroji, i tak tato hra poskytla omezeny

nahled do svéta tvorby Machinima filmi také mainstreamovému hraci.
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« Uprava hernich poéitada — Dali kategorii ve Scacchiho (2010) préci je Gprava
a customizace hernich pocitacl, kterou autor oznacuje jako dals$i moznou podobu
moddingu, stejné tak se o této ¢innosti zmiiuje také Newman (2008, s. 160-161).
Lidé zabyvajici se timto druhem Uprav nakupuji ¢im dal vykonnéjsi pocitaCovy
hardware a méni tak sviij klasicky stolni pocita¢ v mnohem vykonnéjsi stroj. Cilem
téchto moderti je maximalizovat vykon a efektivitu daného pocitace, vétSinou
spolecné s radikdlni zménou jeho vzhledu (tzv. case modding). Takto upravené
pocitace musi disponovat Spickovym hardwarem, ktery je Casto jesté¢ pretaktovan
(zvyseni pracovni frekvence) k vyssimu vykonu (Scacchi 2010). ,,Upravené herni
pocitace tak poskytuji strategii pro herni nadSence, jak dat najevo svou piislusnost
k videoherni kultufe ak prodejciim, ktefi je zasobuji potiebnymi prostiedky
a zarovenl zaujmout postoj, ktery znaci nezavislost na korporatné designovanych

pocitacich a jejich trzni ptevaze.” (Scacchi 2010)

* Hackovani hernich konzoli — Posledni cast vztahujici se k upravé videoher
a hernich zatizeni je podle Scacchiho (2010) hackovani hernich konzoli. Scacchi
poznamenava, ze tato ¢innost kontrastuje s vySe zmiflovanou upravou pocitaci,
protoze se vétSinou nejedna o vylepSovani vykonu, efektivity a vzhledu, ale spise o
rozSitovani moznosti nebo sluzeb, které¢ herni konzole dokaze poskytnout.
Piikladem muze byt tieba tUprava konzole Xbox k moznému pouziti jako
alternativniho pocitace, ktery je schopny, kromé& své plivodni funkce, spustit také

zakladni aplikace.

Dalsi dilezitou rovinou, ve které mohou byt modefi a modifikace zkoumany, je jejich
vztah k softwarovym licencim a vzajemné legislativé. Jak Scacchi (2010) vysvétluje,
modefi Casto pracuji s hernimi enginy, které podléhaji riznym licenénim omezenim,
atudiz umoziuji riiznou uroven Uprav. V licen¢nich dohodich pro koncové uzivatele
(EULA — end-user licence agreement) je specifikovano jak a zda viibec se dana videohra
muZze upravovat ajak se provedené upravy mohou nebo nemohou Sifit. Scacchi (2010)
uvadi nékolik piikladl rdzného pfistupu k modifikacim. Zminuje naptiklad jihokorejské
MMORPG (masivné-multiplayerové online RPG) Aion (2009), ve kterém jsou jakékoliv
uzivatelské upravy zakdzany. Naproti tomu u zndmého MMORPG World of Warcraft
(2004) jsou uzivatelé opravnéni upravovat uzivatelské prostiedi, dalsi jind hlubsi forma

upravy uz je vsak mimo licenéni dohodu. Pak existuje dal§i skupina her, které
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s modifikacemi pocitaji ¢i dokonce modovani podporuji, uvédomuji si totiz benefity, které
Jak Scacchi (2010) tak Newman (2008, s. 173) pisi, Zze licen¢ni dohody u takovychto
videoher Casto proptjcuji moderim velkou svobodu v jejich tvorbé, s podminkou, Ze ke
spusténi modifikace je vyzadovana danéd originalni videohra (napf. Unreal Tournament
(1999), Half-Life (1998), Neverwinter Nights (2002), Civilization (1991)). Postigo (2008)
dale také poznamenava, Ze modefi nemuseji pfichdzet do moznych pravnich konflikta
pouze s hernimi spolecnostmi, ale také s jakymikoliv jinymi, které zaznamenaji poruseni

legislativy. Casto se v téchto piipadech jedna hlavné o porusovani autorského prava.

V poloving roku 2017 ve videoherni komunité probéhla udalost, kterd poukazala na to, jak
jsou licen¢ni dohody mezi vyvojafi/vydavateli a koncovymi uzivateli dilezité a zaroven
jak je dilezité jejich pfesnd interpretace. Mluvim o nuceném zastaveni vyvoje popularniho
modovaciho nastroje OpenlV pro videohry ze série Grand Theft Auto, o kterém v cervnu
2017 informovaly pfedni videoherni weby (PCGamer, Gamasutra, Kotaku). Nastroj
OpenlV se pro modifikaci her ze zmiflované série pouzival uz od roku 2008 a stal se tak
témet esencidlnim pro fungovani modi v téchto hrach (Livingstone 2017). Tvirce tohoto
nastroje GooD-NTS byl pod hrozbou pravnich krokti ze strany Take-Two Interactive
nucen zastavit vyvoj a distribuci OpenlV, protoze nastroj dajné ,,umoziiuje tietim stranam
prekonat ochranné prvky jejich softwaru a nasledné ho upravit, cozZ porusuje prava Take-
Two.“ (Kerr 2017) Clanek serveru Kotaku také upozoriiuje na to, Ze tvorba modi do
zminovanych her se v minulosti t&€Sila podpofe ze strany Rockstar Games (Vyvojar
a vydavatel série Grand Theft Auto a zaroven znacka pattici pod spole¢nost Take-Two
Interactive), takZe nic nenaznacovalo nadchazejici problémy (Zwiezen 2017). Tento krok
od spole¢nosti Take-Two byl u hrach pfijat s velkou nevoli a dokonce vyustil v hromadny
protest v podob¢ zna¢ného srazeni uzivatelského hodnoceni videohry Grand Theft Auto V
(2013) na pfislusné strance digitadlniho distributora Steam (tzv. review bombing). Tato
nest’astna udalost tak naznacuje, ze 1 pres piesne stanovené licen¢ni smlouvy, modding je
stale v mnoha ptipadech jakousi Sedou zdénou, kde psané dohody jsou spiSe takovym
hrubym voditkem a jejich porusovani se fesi rizné radikalnimi zptsoby, které pak casto
maji za nasledek velké rozhoiceni videoherni komunity, ktera je pfipravena podpofit
nezavislé tviirce modl v boji proti velkym korporacim aje s to pouzit rtizné nastroje

protestu, v€etné zmiflovaného review bombingu.
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K vytvareni modifikaci je zapotiebi rtiznych ndstroji, proto dalsi dulezitou rovinou, kterou
Scacchi (2010) ve své praci zmiiuje je dostupnost potiebného modovaciho softwaru.
Tato problematika také Castecné souvisi s vySe zminovanou licen¢ni politikou, zalezi totiz
na tom, nakolik vyvojaii hry pocitaji sjeji budouci modifikovatelnosti. Pokud
s modovanim pocitaji, ¢asto vydaji software potiebny k upravé hry a zéroven osetii jeho
pouzivani v licen¢ni dohod€. Scacchi (2010) také dale upozoriuje, ze i kdyz by se
umoznovani pfistupu moderim k internim syst¢tmim hry mohlo zdat jako
kontraproduktivni, ve skuteCnosti se jedna o efektivni strategii, jak dlouhodobé zvysit

prodeje jejich hry (Egenfeldt-Nielsen aj. 2013, s. 159).

»Vyvojarské balicky (SDK — Software Development Kit) ajiné modovaci ndstroje
poskytnuté uZzivatelim hernimi vyvojaiskymi studii pfedstavuji soucasnou obchodni
strategii, kterd zapojuje uzivatele, ktefi tak studiu pomahaji pfichazet s hernimi inovacemi

zvenci.“ (Scacchi 2010)

Existuji rizné pristupy v souvislosti s modovacim softwarem, jeho vlastnostmi
a dostupnosti. Neékteti autofi (Egenfeldt-Nielsen aj. 2013, s. 160; Scacchi 2010) tyto
ptistupy ilustruji na ptikladech her jako Wolfenstein 3D, Doom, Neverwinter Nights nebo
World of Warcraft. V ptipadé¢ RPG her World of Warcraft a Neverwinter Nights zminéni
autofi poukazuji na dva mozné rozdilné ptistupy k poskytovani softwaru. U prvné zminéné
hry se studio Blizzard Entertainment rozhodlo poskytnout hrac¢im nastroj k Gpravé
uzivatelského prostiedi. Hraci tedy nemohou zasadné zasahovat do samotné hry, ale
mohou si ¢astecné piizplsobit svilij vlastni herni zaZitek pomoci na miru modifikovaného
herniho uZivatelského prostfedi. Naproti tomu autofi hry Neverwinter Nights, studio
BioWare, se rozhodli poskytnout hra¢im silny nastroj Aurora Toolset, online navody
adalsi. Svou hru také pfedem pfipravili pro jednoduchou implementaci uZivatelsky
vytvofeného obsahu. V Neverwinter Nights tak hrd¢ muize upravovat nebo vytvaret své
vlastni prostiedi, postavy ¢i pfib¢hy a takto vytvofeny obsah pak mitize sdilet s herni
komunitou (Egenfeldt-Nielsen aj. 2013, s. 160; Scacchi 2010). Ukazkou dalsiho mozného
pfistupu je piipad studia Epic Games, které uvolnilo tzv. Unreal Development Kit, ktery
Epic Games diive poskytovalo pouze jinym vyvojaiskym studiim spolecné s jejich dalSim
vyvojaiskym softwarem. Tento nastroj poskytuje moderim znacnou svobodu v tvorbé
aneni podfazen a tim padem omezen zadnou videohrou. V tomto piipadé Postigo (2010)

argumentuje, zda se jednd jest€¢ o modding? Modefi totiz uZ nemuseji modovat existujici
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hru a postupné ji ptizptisobovat své kreativni vizi, ale mohou zacit vyvijet svijj projekt od
zakladu a témet bez omezeni. Licen¢ni ustanoveni Epic Games také v pfipadé komercniho
uspéchu né€jakého modu, vytvoreného pomoci Unreal Development Kitu, pak vnasi do
svéta participacni kultury moddingu jakousi novou komer¢ni rovinu, kdy jsou modefi
vazéani smlouvou s Epic Games a jsou povinni platit ur¢ité jednorazové poplatky a podily
ze zisku. ,,Poskytnutim Unreal Development Kitu jako samostatného nastroje, studio Epic

Games v podstaté oddélilo modding od jakékoliv originalni hry.* (Postigo 2010)

Ptedchozi ptipady tedy podle Scacchiho (2010) ilustruji tfi mozné postoje vyvojaiskych
studii k modifikacim. V ptipad¢ studia Blizzard, hodn¢ omezeny a soustfedény pfistup,
pouze na urCity aspekt videohry. V pfipad¢ studia BioWare maji modeti podporovany
ptistup a relativni svobodu v tvorbé. V ptipadé studia Epic Games je modertim poskytnut
Spickovy vyvojarsky software a totalni svoboda v tvorbé vcetné moznosti danou tvorbu
zpenézit za podminek, které jsou definovany fe¢enym studiem (Scacchi 2010), coz uz je
podle néktery autorti (napt. Postigo) na hranici nebo dokonce za hranici podstaty a definice

moddingu.

Dulezitou rovinou spjatou s ¢innosti modovani videoher je otdzka vztahu vyvojaiskych
firem k moderovi jako osobé. V této souvislosti Scacchi (2010) popisuje kariérni
mozZnosti modert a jejich organiza¢ni postupy. Pii zamysleni se nad problematikou
modera pohybujiciho se v komerénim prosttedi herniho priimyslu vyvstava mnoho otdzek.
M¢I by byt moder za svou praci n€kym placen? Co motivuje modery pracovat zdarma na
komer¢ni hie a jak se ¢loveék nau¢i modifikovat hry? Maji modeti né€jaké kariérni moZnosti
v hernim primyslu? Jsou modeti né¢jak zvyhodnéni oproti ostatnim uchazecim o praci
v hernim primyslu a pokud ano tak jak? Témito otdzkami a jim podobnym se, véetné
Scacchiho (2010), celkem casto zabyvaji také jini autofi aje jim vénovana velka cast
odbornych praci tykajicich se videohernich modifikaci (viz. Postigo 2007, 2010; Kiicklich
2005; Burger-Helmchen, Cohendet aj. 2013). Jednd se tedy o rozsahlou problematiku,

a proto se ji budu hloubé&ji vénovat v posledni podkapitole o moderech samotnych.

Posledni dilezitou problematikou, kterou se Scacchi (2010) ve své praci zabyva je
modovaci komunita a jeji vztah s jinymi komunitami. Jak jsem uvad¢l vySe, modding je
celkem Siroky pojem, ktery zahrnuje riizné Cinnosti, coZ znamend, Ze se v ném stietavaji

rizné komunity a subkultury. Scacchi (2010) se vtomto piipadé¢ zabyva komunitou
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modertl hlavné ve vztahu k tzv. warez komunité* a komunité vyvojafi tzv. open source
softwaru®. S Cinnosti warez komunity souvisi hlavn& piratstvi po&itatového softwaru
a dalsiho medialniho obsahu. Videohry jsou v tomto piipadé jednou z nejvice piratsky
sdilenych medialnich forem (Scacchi 2010) a z videoherniho piratstvi se tak stalo obrovské
hnuti vyuzivajici torrentové servery k poskytovani piratskych kopii her a operujici
v ruznych Sedych zénach internetu. Raessens (2005, s. 381) se o moderech-piratech
zminuje jako o urcité protivdze herniho primyslu v podobé jakéhosi bodu odporu.
Problematika piratstvi je tak samoziejmé velice zdvazna hlavné pro vydavatele a vyvojare
videoher, ktefi se kopirovani jejich her snazi zabranit implementaci riznych systému
protipiratské ochrany. NanesStésti pro n¢ je tato ochrana ¢asto prolomena béhem prvnich
dni po vydani hry. Herni vydavatelé¢ a vyvojafi také Casto upozornuji, Ze videoherni
piratstvi jim zna¢né sniZuje prodeje a tim padem také pottebny zisk. Tento argument je ale,
navzdory vysokym ¢islim piratsky stazenych videoher, pfinejmensim diskutabilni, protoze
jak Scacchi (2010) upozoriiuje, videoherni piratstvi miize mit za urcitych podminek také
pozitivni vliv na zisk vydavatele ¢i vyvojare. Pokud dotéené subjekty dokdzou zdlivodnit,
ze se v ptipadé€ piratstvi jedna o kradez jejich produktu, mohou piratské kopie zaevidovat
jako ztratu, a tudiz profitovat na snizeni odvadéné dan¢ z ptijmu. Takovato situace je pro
herni firmy vyhodnd, protoze se da velice té¢Zko urcit, zda by uzivatel, ktery si stahnul
piratskou kopii hry, mél jakykoliv z4jem si ji ve skutecnosti koupit (Scacchi 2010), tudiz
ztrata spoCitand na zdklad€ piratsky stazenych kopii miZze byt znané vyssSi nez ztrita

realna.

Jak Scacchi (2010) tak Newman (2008, s. 162) v souvislosti s warez komunitou upozoriuji
také na tzv. Cipovani hernich konzoli. Jednd se o praktiku, kdy moder do herni konzole
zabuduje urcity kousek neplivodniho hardwaru, v tomto ptipad¢ tzv. €ip. Tyto Cipy maji
ruzné funkce vétSinou vSak umoznuji obchdzeni riznych bezpecnostnich opatieni, jako
napiiklad regiondlni uzamceni videoher. UZzivatel tak miZe hrat vybrané regionalné
omezen¢ tituly (Casto napft. japonské) na evropské konzoli. Oc¢ipované konzole také Casto

umoziuji hrani neorigindln€¢ kopirovanych videoher. ,Jako takové je Cipovani konzoli

4 Komunita soustfedici se na modifikovani licenéné nebo jinak chranéného obsahu s cilem k tomuto obsahu
umoznit Siroky a bezplatny ptistup, ¢asto pomoci prolomeni ochrany, kterou je produkt opatfen a nasledného
sdileni obsahu na pfisluSnych serverech online.

> Komunita developeri, ktefi vytvéieji Siroce a bezplatné dostupny pocitatovy software, jehoz zdrojovy kod
je verejné dostupny pro dalsi Gpravu — open source. Touto komunitou jsou ¢asto vyvijeny rizné kvalitni
»Kklony* znamych komerénich pocitacovych programd, které jsou pro jednotlivého uzivatele ¢asto financné
nebo jinak nedostupné.
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nerozluéné spojeno se softwarovym piratstvim.” (Newman 2008, s. 162)

Herni modding a vyvoj open source softwaru jsou dvé celkem podobné komunity, které
sdili nékteré¢ klicové aspekty. Podobné jako u moddingu, open source vyvojaii jsou
zaroven jeho uzivatelé a Casto nadSenci, ktefi chtéji néjak piispet k vyvoji dané¢ komunity,
chtéji poskytnout néjaké nové inovativni fesSeni nebo pouze vylepsit stavajici postupy. Jak
poznamenava Scacci (2010), prinik mezi t€émito komunitami je zna¢ny, nasvéd¢uji tomu
statistiky na strance SourceForge.com (server vénovany free open source projektim), kde
jsou open source projekty vénované videohram treti nejpopuldrnéjsi kategorii. ,,Celkové,
herni mody, herni warez komunita a komunita open source vyvojaifi mohou byt

oznacovany jako expresivni formy participacni kultury.* (Scacchi 2010)
1.3.2. Videoherni mody jako ¢aste¢né a celkové herni konverze

V predchozi podkapitole jsem vyuzil ¢lenéni a poznatky Scacchiho (2010) a jinych autort
(viz. Newman 2008, Egenfeldt-Nielsen aj. 2013) a obecn¢€ jsem tak popsal rizné druhy
modifikaci a roviny, ze kterych je mozné na zkoumani modifikaci nahliZet. Je vSak potfeba
jesté trochu vice ptiblizit herni modifikace z pohledu, ktery bude v této praci hlavné
vyuzivan, tzn. detailnéji popsat Castecné a celkové herni konverze. Jak uz bylo feceno
vyse, zminéné herni konverze patii k nejcastéjSimu druhu hernich modi a jako takové tvoti
vétSinovou ¢ast fanousky vytvofeného obsahu u videoher (Postigo 2007, s. 305; Scacchi

2010), které budu analyzovat v druhé poloviné této prace.

Z pohledu pocitacovych her se mody daji chapat jako jejich extenze (Egenfeldt-Nielsen aj.
2013, s. 159) nebo soucasti konstrukce, pokud mluvime o jejich tvorbé a pouZzivani
(Raessens 2005, s. 381). Modovani pfedstavuje upravu kybertextu hry, jejimz cilem je
dosahnuti ur¢itého nového herniho zazitku (Newman 2008, s. 162; Galloway 2006, s. 107).
Tohoto cile modeti dosahuji riiznymi zpiisoby od programovani a upravy kodu hry pies
kresleni novych textur pro modely hernich objekti po nahravani dabingu pro herni
postavy. Podle Gallowaye (2006, s. 107-108) mohou byt videohry modifikovany tfemi
riznymi zpisoby:

1. Z pohledu vizudlni reprezentace, coZ znamend piedstavovani novych map,

pfidavani novych textur, novych modeld postav nebo novych hernich objekti.
2. Z pohledu pravidel dané videohry, coz zahrnuje zmény na urovni hernich

mechanik, Upravu toho, jak se dand hra hraje nebo jak reaguje na urcité chovani
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hréce.
3. Z pohledu technologie, tzn. zmény v umélé inteligenci (Al) charakterti, zmény
herni fyziky, Giprava modelu nasviceni a dal§i podobné modifikace ptredevsim

samotného enginu hry.

Toto rozdéleni je piehledné a zaroven zahrnuje jak zminované CasteCné konverze, tak
celkové herni konverze. Podle mé vSak zaroven toto rozdéleni nelze brat jako neménnou
fixni strukturu, ale mélo by se pouZzivat spise voln¢, protoze né¢které mody mohou byt sami
tézko identifikovatelné, a hlavné se Casto muze jednat o kombinaci dvou nebo vice
kategorii v jednom modu. Céste¢né herni konverze budou piedstavovat mody, které
upravuji nebo ptfidavaji jednotlivy prvek v libovolné kategorii nebo jejich kombinaci.
Muze se tedy jednat napf. o model vozidla (1), mod na nesmrtelnost (2) nebo mod
kombinovat dané kategorie, tzn. mod ptidavajici novou zbran zpravidla do hry piridava
novy model a textury dané zbrané, ale mize pridavat také napt. nové udery a komba, které
pak do dané hry ptidavaji jak nové animace, tak nové mechaniky. Podstatou celkovych
hernich konverzi je komplexni proména celé¢ plvodni hry, tyto konverze tedy budou
zpravidla predstavovat mod, ktery pfidava a méni véci ve vSech stanovenych kategoriich.
Samoziejmé 1 zde mizeme najit vyjimku, pokud se napf. jednd o mod pridavajici nové
prostiedi, mapy, postavy a objekty, to vSe s novymi texturami, tudiZz tento mod méni hru
pouze z vizualniho hlediska a dal by se tak zaradit do prvni kategorie. Mohli bychom pak
polemizovat o tom, zda se jesté jedna o celkovou konverzi, avSak odborné prace se tomu
hloubéji nevénuji. Sam bych ale takovy mod za celkovou konverzi povazoval, protoze
1kdyz zakladni herni mechaniky a dal$i hlubsi aspekty hry zlstaly zachované, herni
zazitek pro hrace se zméni, ato nejenom diky odliSné vizudlni strance, ale také diky
jinému level designu, ktery plyne z upravenych map/levell a ktery se zna¢né podili na

podobé¢ hrani.
1.3.3. Stru¢ny vyvoj a soucasnost modu

Modovani videoher je spojeno s velkou Casti jejich historie. Newman (2008, s. 163-164)
naptiklad upozoriiuje na videohry jako Pinball Construction Set (1983), Adventure
Construction Set (1985), Racing Destruction Set (1985) nebo Shoot Em Up Construction
Kit (1985) u kterych uz z ndzvu mizeme poznat, Ze se nejednd o videohry jako takové, ale

spiSe o herni editory s urCenym tématem. Funk¢nost a moznosti téchto editorit jsou oproti
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dnesnim métitklim jisté omezené, ve své dob¢ vsak staly na pocatku fenoménu modovani,
ktery ma v soucasnosti nezanedbatelny vliv na podobu herniho primyslu (Poor 2014, s.
1264). Ten nejvétsi rozvoj moddingu piisSel az v prubéhu devadesatych let (Hong a Chen
2014, s. 292; Kiicklich 2005), ptesné&ji s ptichodem popularnich akénich FPS (First-Person
Shooter) jako Wolfenstein 3D a na tuto hru navazaného rozvoje modifikaci. Rok po vydéni
hry Wolfenstein 3D pfiSla akéni stiilecka Doom, ktera jako prvni v roce 1993 umoznila
nezavislé modifikovani herniho obsahu bez toho, aniz by modeti museli slozit¢ zasahovat
do mnohdy kiehkého programovani hry. Vyvojati totiz v t€ dobé zacali odd€lovat soubory
herniho obsahu (objekty, textury atd.) od hlavniho origindlniho programu hry. Tato udalost
byla pro modovaci komunitu velice dulezita, protoze rapidné zjednodusila a zptistupnila
tuto c¢innost SirSimu okruhu tehdejSich hernich fanouskd. Od této chvile tak zacala
popularita videohernich modii postupné rist, ¢ehoz si vSimly také nékteré videoherni
firmy, které zacaly modifikovatelnost jejich her podporovat a propagovat (Egenfeldt-
Nielsen aj. 2013, s. 160; Dovey a Kennedy 2006, s. 131).

Jak bylo fefeno v pfedchozich odstavcich, podpora modifikaci miZe nabyvat rGznych
podob, od poskytnuti velice omezenych moZznosti moddingu, az po zpfistupnéni
pottebného softwaru a navodu pro modifikaci hry. Neni tedy piekvapenim, ze z videoher,
které¢ se t&Sily nejvEtsi otevienosti a podpory v modovani, vzeSly také ty nejznaméjsi
a nejpopularnéj$i modifikace. Extrémni Uspéch se zpravidla tyka modifikaci v podobé
celkovych hernich konverzi, ty totiz Casto byvaji v né¢jakém sméru velmi inovativni nebo
se jim povede najit diru na videohernim trhu, tfeba v podob& nového Zanru, kterému se
komeréni tituly zamérné (napt. z divodu velkého rizika) nebo nevédomky vyhybaly.
Modifikace v podobé castecnych hernich konverzi (objekty, mapy, postavy, textury atd.)
takové, pficemz také znac¢né prodluzuji jeji Zivotni cyklus (Egenfeldt-Nielsen aj. 2013, s.

159).

Pozornosti moderit vétSinou neujde Zadna videohra, ktera modifikovani vylozené
nezakazuje. Stejné tak se modding nevyhyba zadnému specifickému Zanru a sviij mod tedy
vétSinou najdou vSechny druhy videoher, od popularnich akénich FPS ptes sportovni nebo
velké RPG tituly az po rizné pojaté strategické hry (Egenfeldt-Nielsen aj. 2013, s. 159).
Velikost a rozmanitost moderské komunity samoziejmé zavisi hlavné na popularité

a otevienosti dané hry k modovani. Uspé&nych modovanych her aznich vzeslych
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uspésnych modut je dnes uz celkem dost a klasickym ptikladem jednoho z nejznaméjsich
multiplayerova modifikace pro znamou akéni stiilecku Half-Life (1998), ktera umoznovala
online hrani a v riiznych scénafich (kladeni/zneskodnéni bomby nebo zachrana rukojmich)
proti sob¢ stavéla skupinku teroristli a protiteroristickou policejni jednotku. Kazdy tym mél
za ukol takticky tymové spolupracovat a plnénim danych cili sbirat body potiebné
k vitézstvi. Tato modifikace se téSila takové popularité, Zze se spolecnost Valve rozhodla
nabidnout jejim tvircim (Minh Le aJess Cliffe) vyvojaiské pozice a umoznila jim na
modu dale pracovat anasledné¢ ho vydat jako tzv. stand-alone verzi (verze, ktera
nevyzaduje ptivodni hru — v tomto ptipadé Half-Life) (Kiicklich 2005; Newman 2008, s.
169). Popularita v této chvili uz samostatné hry Counter-Strike neskoncila u vydani prvni
verze modu, ale ve velké mife pokracuje az do ted’, kdy uz existuje nékolik dilii této hry
véetné tematického dilu se singleplayerovou kampani — Counter-Strike: Condition Zero
(2004) nebo soucasné¢ho Counter-Strike: Global Offensive (2012). Soucasny zminovany dil
série se stdle udrzuje na nejvysSich ptickach v hranosti mezi multiplayerovymi tituly
(Steamspy 2017) a zaroveii se také jedné o jednu z nejpopularnéjsich her v ramci e-sportu.
Pro spolecnost Valve tedy jde o velice dilezitou znacku, kterd pro né predstavuje
dlouhodobé¢ zisky, coz si Valve dobfe uvédomuje a titul tak nenechdva bez pozornosti, ale
komunikuje s komunitou, hru stale opravuje, balancuje a vylepSuje (pfidavaji nové mapy
vytvotené komunitou, vylepSuji staré a oblibené mapy novou grafikou atd.) a také v roli
poradatele participuje na nékterych e-sportovych turnajich. V souvislosti s modem
Counter-Strike, Dovey a Kennedy (2006, s. 125) upozoriuji, ze je tfeba se na uspéch
tohoto modu nedivat jako na praci neznamych talentovanych amatér, kteti méli Stésti, ale
je potieba si uvédomit, ze se jednalo o slozity, spolecné fizeny projekt, ktery vyzadoval
velkou miru profesionality a kvalifikace v riznych vyvojatskych pozicich. Tohle je piipad
také vétSiny ostatnich popularnich moda, vcetné téch soucasnych. Za tvorbou modifikaci
takovéhoto rozsahu (Uplné herni konverze) zpravidla stoji vysoce kvalifikovany tym, ktery

se spole¢nym usilim snazi naplnit stanovenou vizi.

Pokud bychom chtéli detailn€ji mluvit o dalSich populdrnich modech a jejich
charakteristikdch zajisté bych ptekrocil rozsah azameéfeni této prace. Kratce se vSak
zminim alespont o nékterych soucasnych modech, respektive videohrach vychazejicich
z Uspésnych modd, které se v poslednich letech t&si velké popularité. Jednim z takovych je

napiiklad zombie survival mod DayZ plivodné uréeny pro vojensky simulator Arma II:
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Operation Arrowhead (2010). Tento mod byl eventudlné vydan jako stand-alone hra (v
roce 2013), ale i pied timto vydanim byla jeho popularita takova, ze pomohla prodat kolem
300 tisic kopii ptiivodni hry Arma II: Operation Arrowhead, ¢imz ji dva mésice udrzovala
v top desitce nejprodavanéjSich her na platformé¢ Steam (Usher 2012). Je dilezité také
poznamenat, ze zminénd Arma II byla v t¢ dobé uz tfi roky stard hra, coz naznacuje, jak
velky dokazou mit nékteré mody vliv na prodeje ptislusnych videoher a ze se modding stal
dalezitym ekonomickym faktorem v hernim primyslu (Kiicklich 2005). I kdyz popularita
anadseni zmodu a jeho nasledné stand-alone verze postupné ponc¢kud opadla, stale se
jedna o velice uspésnou hru, kterou pravidelné hraji desitky tisic hraci tydné (Steamspy
2017). Dalsim uspésnym projektem zalozenym na modu, jehoz extrémniho uspéchu
mizeme byt svédky dokonce v soucasnych dnech, je videohra PlayerUnknown’s
Battlegrounds (2017). U tohoto projektu se nejednd vylozené o modifikaci pfevedenou
a vydanou jako stand-alone verzi, ale o hru patfici studiu Bluehole, jejiz podstata je
zalozena piimo na tzv. Battle Royale® modifikacich pro hry Arma II, Arma III (2013)
aH1Z1 (2015), které vytvarel Brendan ,,PlayerUnknown® Greene. Tato modifikace se
stala velice oblibenou, ¢ehoz si nejprve vSimli lidé z Daybreak Game Company (autofi
HI1Z1), coz vedlo ke spolupraci na trovni konzultaci s autorem modu, na jejimz zakladé
vznikla upravend a samostatné vydand verze hry H1Z1: King of the Kill (2016). Po
zna¢ném Uspéchu tohoto projektu Brendana Greeneho oslovilo korejské studio Bluehole
s nabidkou prace na vlastni hie celé zaloZzené na konceptu Battle Royale. Greene tak
s podporou Bluehole zacal pracovat na hie PlayerUnknown’s Battlegrounds jako kreativni
teditel projektu (Greene 2017). Wawro (2016) v ¢lanku informujicim o zacatku tohoto
projektu poznamenava: ,,I kdyZ modifikace her po dlouhou dobu nabizi potencialni cestu
ke kariéte v hernim pramyslu, velice ziidka miZzeme vidét, ze by moder byl povéfen
rovnou praci kreativniho feditele na stand-alone hie.” (Wawro 2016) Sdm Greene (2017)
v rozhovoru zmifluje, ze ma pii tvorbé tohoto projektu velkou svobodu, coz mu dovoluje
tvofit hru z velké ¢asti odpovidajici jeho ptivodni vizi. ,,Chci lidem poskytnout platformu
k vytvafeni modi, aby se naSel dal$i PlayerUnknown. (...) Battle Royale je soucasti
Battlegrounds, ale neni to celé Battlegrounds. Je to platforma, kterou miZzete pouZzivat.
(Greene 2017) Uspéch tohoto modera je jedineény tim, Ze netvofil nesmirng komplexni

celkovou konverzi né€které hry, ale vytvofil o¢ividné velice inovativni mod, ktery zaujmul

6 Kompetitivni herni rezim, ve kterém je ukolem hrage se na oteviené mapé co nejlépe vyzbrojit a snaZit se
prezit na postupné se zmensujicim bojisti. Posledni hra¢, ktery zlistane na zivu vyhrava. Tento koncept je
inspirovan japonskou knizni a filmovou pfedlohou Battle Royal (Wawro 2016).
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obrovské mnozstvi hracl, a na zéklad¢ tohoto modu nyni vznikaji nové komer¢ni tituly.
Popularita hry PlayerUnknown’s Battlegrounds v poslednich mésicich roste zavratnym

tempem a v soucasnosti se jednd o nejhranéjsi hru na platformeé Steam s vice nez dvaceti

vvvvvv

Dota 2 (2013) nebo Counter-Strike: Global Offensive (McAloon 2017).

Distribuce modii casem prodélala velké zmény. Zpocatku se mody, podobné jako jiny
software, distribuovaly na riznych externich nosicich, protoze to byl ten jediny nebo ve
své dobé nejbéznéjsi zptsob. Uspésné mody se napiiklad také vyskytovaly v CD/DVD
prilohach nékterych hernich magazini a doplnovaly tak rozlicny obsah, ktery takové
prilohy ve své dobé ¢tenaiim poskytovaly. S rozvojem internetu se distribuce softwaru
postupné presunula do online prostfedi a tato zména se pfirozené nevyhnula ani hernim
modifikacim, coz vyrazné pfispélo k jejich Siroké dostupnosti. Na internetu postupné
vznikly rizné databaze modu, které uzivatelim umoznovaly jednoduse prohlizet, hodnotit
a stahovat prislusné modifikace, coz se jevi jako ptiklad tzv. web 2.0 pfistupu, kde slozité
algoritmy umoziluji pracovat s obrovskym mnozstvim dat, uzivatelé mohou do databazi
pfidavat obsah a zaroven tento obsah také hodnotit a interagovat s nim (Hong a Chen 2014,
s. 294). Mezi nejveétsi a nejznaméjs$i databaze modifikaci patii stranky jako Nexus
(http://nexusmods.com), ModDB  (http://moddb.com) nebo Steam  Workshop
(http://steamcommunity.com/workshop/), jejichz databdze obsahuji az desetitisice

modifikaci pro rizné videohry.

1.4.Kdo jsou moderi?

Stanovili jsme si, co pro tuto praci predstavuji herni mody a stru¢né€ jsem popsal také jejich
historii a souc¢asnou podobu. Zbyva ndm tedy se seznamit s modery neboli lidmi, ktefi se
zabyvaji tvorbou danych moda. V celkové omezeném poctu odbornych praci o moddingu
je toto téma probirané relativné Casto, hlavné formou kvalitativniho vyzkumu v podobé
rozhovort (Poor 2014, s. 1250). V souvislosti s modery jako subkulturou totiz vznikaji
zajimavé otazky. Napt.: Jaké jsou motivace moderii? Zneuziva herni primysl neplacené
prace modera? Da se kvantifikovat mnozstvi odvedené prace modery? Autofi se Casto
zaméfuji na ocividny stfet komercniho svéta herniho primyslu se svétem participacni
kultury fanouskli videoher a snazi se popsat nesoulady vzniklé pti konvergenci téchto dvou

prostorti.
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Podle Poora (2014, s. 1257-1259) moderska komunita reprezentuje celkem Sirokou skalu
vékovych kategorii, kdy vék modera se pohybuje od 14 (min) do 63 (max) let. Clenaim této
komunity je tak v priméru 31 let. Podobné rozmanité je také vzdélani ¢lentt komunity,
které¢ celkem rovnomérné zahrnuje vSechny vzd€lavaci stupné. Zastoupeni Zen v
této komunité je velice mald, kdy Zeny tvofi necelych 5 % vzorku respondentti. Poor
(2014, s. 1257-1259) si to vysvétluje tim, ze modding je blizsi spiSe vyvoji her, nez
samotnému hrani her’. Souc¢asné také riizné hry predstavuji riizné zastoupeni muzi a Zen.
Reprezentativnost Poorova Setfeni by se jist¢ méla brat s mensi rezervou, ale v kontextu
vyzkumu moddingu a jeho komunit se jedna o jedine¢nou kvantitativni praci operujici se

vzorkem 111 respondentt v ramci tfech riznych moderskych komunit.

Modefi jsou samoziejm¢ pouze jednou z menSich Casti velké komunity piiznivel
pocitaCovych her. Tato velka komunita hraca je velice diverzifikovanéd a nckteré skupiny
disponuji rznymi vlastnostmi, které mohou rizné benefitovat firmdm v hernim primyslu
(Burger-Helmchen a Cohendet 2011, s. 321). Burger-Helmchen a Cohendet (2011, s. 321-
326) ve své praci definovali a popsali tyto mensi komunity a vytvofili tak tzv. typologii

komunit v hernim pramyslu (viz. ptiloha €. 1).

Tato typologie reflektuje vztah urcité skupiny hraca ke hie samotné, ¢imz se snazi naznacit
jakou hodnotu ma danad komunita pro vyvojaiskou firmu a v ¢em se tato hodnota skryva.
Tito autofi (2013, s. 322-326) komunitu hry rozdéluji na zdkladé¢ dvou hledisek, podle
stupn& specializovanych &innosti vykonavanych komunitou a podle orientace hra¢t. Cim
vySe v pyramidé se dand komunita nachézi, tim je mensi ajeji ¢innost je zaroven vice
specializovand. Zakladnu komunitni pyramidy ptedstavuji bézni uzivatelé. Tato skupina
hracu je nejpocetnéjsi, jejim zajmem neni nic jiného neZ si uzit zdbavnou hru a jeji ¢lenové
mezi sebou v ramci komunity neinteraguji. Pro herni spolecnosti je tato skupina hract
esencidlni, protoZe tvoii vétSinu komunity hry, ale na rozdil od dalSich skupin nepfinasi
zadnou piidanou hodnotu. Na vyssi pozici v pyramid¢ se nachézi tzv. player type a tester
type hraci. Tyto dvé skupiny jsou na stejné urovni z hlediska specializovanych ¢innosti, 1i§i
se vSak v herni orientaci. Zatimco tester type hraci jsou orientovani spiSe na technickou
stranku hry, player type hraci se orientuji smérem k hernimu zazitku a jeho podobé. Obé
skupiny v rdmci komunity vykonavaji riizné ¢innosti, které zavisi pravé na jejich orientaci.

Technicky orientovani testefi hledaji chyby ve hie (bugy) a reportuji o nich vyvojaiim,

7 Podil Zen hrajicich videohry se pohybuje okolo 50 % (Poor 2014, s. 1257), kdezto podil Zen v hernim
vyvoji je nizsi a predstavuje 23 % celkové reprezentace (Developer Satisfaction Survey 2016).
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jsou vyuzivani k tzv. beta testovani hry. Pozdéji mohou néktefi poskytovat zpétnou vazbu
v podobé navrhil jaké prvky do hry ptidat a jaké naopak odebrat. Mezi player type hrace
patii uzivatelé, ktefi se snazi n¢jakym zpltisobem obohatit herni zazitek nebo vylepsit
gameplay hry a k tomuto obohacovani vyuzivaji riizné ,,technologické artefakty (Burger-
Helmchen a Cohendet 2011, s. 323). Pravé v této Casti komunitni pyramidy se nachazeji
také modeti. Burger-Helmchen a Cohendet (2013, s. 324) zde definuji ¢tyfi hlavni druhy

player type uzivateli (viz znovu pftiloha €. 1):

e Open player je hrac, ktery pfispiva obsahem na herni fora, blogy nebo sdili
video obsah o hie na pfislu§nych serverech (¢asto napf. YouTube). Casto také
poskytuje podporu hrac¢lm, kteti se setkaji s problémy.

e Organizer je ¢lovek, ktery pomaha a jinak interaguje s ostatnimi hraci ptimo ve
hfe. Tento druh hrace je typicky pro MMORPG tituly v roli napf. tzv. guild
mastera®. Spolecné s pfedchozim typem se jednd o uzivatele, ktefi zpravidla
nenalezi do moderské komunity.

e Content builder je vramci hry typickou soucasti komunity modert. Hraci
tohoto typu produkuji herni obsah a dals$i modifikace, které pak sdili s celou
komunitou hry.

e Tool developer je dalsim ptikladem modera, na rozdil od content buildera
ovSem neprodukuje obsah do hry, ale vytvaii nastroje, které napf. umoziuji

tento novy obsah do hry ptidavat.

Na samé Spicce pyramidy se nachdzi tzv. developefi. Tato skupina hracl je nejmensi ale
zaroven disponuje nejvice specializovanymi dovednostmi, které jim dovoluji vytvaret
komplexni programy a v nékterych ptipadech se dokonce podilet na vyvoji dil¢ich ¢asti
hry (Burger-Helmchen a Cohendet 2011, s. 326). Clenové této komunity mohou patfit
mezi modery, v tomto ptipad¢ spiSe zalezi, na jakém projektu pracuji. Pokud se podili na
vytvafeni nového komplexniho modu, neni pochyb, Ze jsou ¢leny moderské komunity.
Pokud vsak pracuji na urcité ¢asti hry spoleéné s herni firmou, stdva se z jejich Cinnosti

klasicky pracovni pomér, a tudiZ se mize tézko jednat o modding.

Kvantitativni data (Poor 2014, s. 1254-1256) ukazuji, ze modefi maji ve své komunité

celkem silné vztahy, které jsou zpravidla velice pozitivni. Kromé samotnych vlastnich

8 Hrag, ktery predstavuje vedouciho herni gildy a stard se o jeji chod a organizaci. Herni gilda v tomto
ptipad¢ predstavuje spolecenstvi hract, které podléha néjaké organizacni struktuie. Gildy a jiné spolky hraca
jsou typické pro MMO tituly.
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modifikaci ¢lenové komunity casto rtizné participuji také hodnocenim, komentafi nebo
praci na modifikacich ostatnich ,,kolegii®. Komunita je vnimana jako prostor, ve kterém se
jeji €lenové mohou navzijem podporovat, pomahat si nebo se ucit novym vécem. Prave
vzajemné komunitni sebevzdelavani je této komunité vlastni, protoze vétSina dotdzanych
modert uvadi, ze se od ostatnich ¢lenti naucili o moddingu hodné, a Ze se také naopak
snazi pomoci ostatnim ¢lentim ucit se nové postupy, vylepsovat mody nebo pomahat
novackim v komunité se zacatecnimi problémy. Vzdélavani a velkd ochota pomoci podle
m¢é muze plynout hlavné z technicky naro¢ného charakteru zaméfeni komunity. Jak bylo
feceno, modefi disponuji urcitymi specializovanymi dovednostmi a know-how, které jsou
potieba k praci na videohte (Kiicklich 2005). V procesu tvorby komplexniho modu tak
modefi mohou ¢asto narazit na slozity technicky problém, jehoz vyfeSeni neni otazkou

jednoduchého pouziti internetového vyhledavace, ale miize vyzadovat konzultaci se

zkusen¢j$imi ¢leny komunity.
1.4.1. Motivace a free labor

Motivace moderi k tvorbé je zajimavym a dilezitym tématem, protoze poskytuje nahled
do pfemysleni komunity, ktera funguje ve specifickém prosttedi v ramci herniho primyslu.
Vyzkumy ukazuji, Ze motivace moderti jsou Casto rizné, ale pohybuji se kolem tiech
zakladnich rovin. Velice silnou motivaci byva ¢isté vyjadfeni kreativity autora, ktery se
bud'to snazi realizovat n&jakou svou kreativni vizi nebo pouze vytvofit néco hodnotného
pro ostatni lidi v komunité (Postigo 2007, s. 309). Tito autofi si uzivaji hlavné kreativni
proces, ktery je s tvorbou moda spojen a ¢astecnou dal§i odménou jim mize byt uznani
ostatnich ¢lenti komunity. DalSi castou motivaci je potieba urcitého pfizpisobeni hry, které
povede k vylepSeni herniho zaZitku (Postigo 2007, s. 309). Takovéto mody Casto zacinaji u
potieby modera vylepSit hru sam pro sebe, jak ukazuje Poor (2014, s. 1259). Déle vSak
také poznamenava, Ze se nejednd o sobecké jednani ze strany modera, protoze, jak dalsi
jeho vysledky naznacuji, modefi si vazi ostatnich ¢leni komunity a jako takovou ji
povazuji za velice dilezitou (Poor 2014, s. 1259). Posledni moZnou motivaci modert je
nabrani zkuSenosti v jednom zprocesi tvorby videoher andasledné¢ wvyuziti téchto
zkuSenosti pti uchazeni se o praci v hernim pramyslu (Poor 2014, s. 1258; Postigo 2007, s.
310). V néavaznosti na to Poor jesté upfesiiuje, Ze ,,vétSina starSich respondentt tohle nevidi
jako motivaci, mladsi respondenti na to maji rizné nazory.“ (2014, s. 1259) Je tedy vidét,

ze néktefi mladSi modefi vidi modding jako legitimni moZnost vstupu do herniho
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prumyslu, kdezto starS§i modefi, u nichz uz mizeme piedpokladat vlastni kariéru, mohou

v modingu nachéazet hlavné moznost kreativniho vyziti.

Jak uz bylo n¢kolikrdt poznamendno, komunita modert sdili zajimavy vztah
s videohernimi spolecnostmi. V nékterych omezenych ptipadech her, které modding
neumoziuji, je modovaci komunita neexistujici. VétSinou si vSak herni spolecnosti
uvédomuji znacné benefity modifikovatelnosti a na to navazané komunity (Postigo 2007, s.
302) a modding v rizné mife umoziuji ¢i podporuji. Zatimco moderim je jejich pozice
v ramci herniho primyslu spiSe lhostejna a modifikovani videoher je pro né vétSinou
zabavné hobby a odpocinkova aktivita, kterou délaji pro vlastni potéSeni nebo pro potéseni
komunity (Poor 2014, s. 1254-1255), odborné prace se zajimaji o modding jako o formu
tzv. free labor neboli neplacené prace, kterou herni spolecnosti hojné vyuzivaji (Raessens
2005, s. 381). Uz vySe bylo na ptikladu popsano, jak se herni modifikace mohou podilet na
prodejich a celkovém tuspéchu hry a nékteti autofi také uvedli, Zze modifikace prodluzuji
zivotni cyklus hry (Egenfeldt-Nielsen aj. 2013, s. 159; Postigo 2007, s. 302). Pokud by se
vzal v Givahu ¢as straveny nad tvorbou modifikaci a cena prace hernich vyvojaih, herni
spole¢nosti by potiebovaly vyhradit obrovské €asti svych rozpoctl pro zaplaceni obsahu
vytvofeného modery (Postigo 2007, s. 303). Hodnota modifikaci je tedy pro herni primysl
nezanedbatelna, coz ptiznavaji sami firmy (Postigo 2007, s. 308), avSak nejedna se pouze o
hodnotu v podobé mnozstvi odvedené prace, modifikace totiz Casto piinaSeji inovace
a modefi poskytuji svou kreativitu, jak poznamenava Kiicklich (2005) a jini autoti (Burger-

Helmchen a Cohendet 2011, s. 323).

»~Mimoto, modding je dulezitym zdrojem inovaci v prumyslu digitadlnich her. Bez
kreativity moderti by vyvojafi byli nuceni slozité pfichazet s novymi napady a bylo by
tézké tyto napady implementovat na vysoce riskantnim hernim trhu, nebyt obrovského
testovaciho trhu, ktery poskytuje moddingova komunita. (...) V dusledku, kreativita
moderti znacn¢ snizuje nadklady hernich vyvojafit na marketing a na vyzkum a vyvoj.*

(Kiicklich 2005)

Porozuméni a osvojeni slozitych procesti v hernim vyvoji je ¢asove i1 technicky narocné,
vétSina modert uz vSak disponuje jak povédomim o téchto procesech, tak technickymi
znalostmi a dovednostmi v potfebném softwaru. Za pomoci komunity, kterd je ochotna se
navzajem vzdélavat a pomahat si, se tak z amatérského nadSence mlze Casto stat vysoce

kvalifikovany vyvojaf, coz hernim firmdm umoznuje uSetfit nemalé Castky na Skoleni
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a zauCovani novych pracovnikii vybranych z fad modert (Kiicklich 2005). Z moderské
komunity se tak stava atraktivni prostor, ktery akumuluje pozadované kvalifikované lidi
a poskytuje tak hernim firmam potencidlni budouci zaméstnance (Kiicklich 2005; Postigo
2007, s. 310; Postigo 2010). Postigo (2010) dale poznamenava, ze takovato
profesionalizace moddingu je caste¢n¢ umoznéna technologiemi, které jsou postupné
zptistupniovany. Narazi zde hlavné na vydani zminovaného Unreal Development Kitu,
které bylo ukazkou ¢astecné zmény ve vnimani moddingu, kdy se néktefi modeti zacinaji
chovat vice jako indie vyvojafi a hra pro né¢ piedstavuje Cisté jenom platformu pro jejich
tvorbu. Hranice mezi moddingem a indie vyvojem je tedy velice tenka a mlhava, hlavné
v ptipadech celkovych hernich konverzi. ,,Celkové konverze vzdycky posouvaly vyznam

terminu mod, protoze provedené zmeény jsou tak radikalni.“ (Postigo 2010)

Problém vyuzivani neplacené prace, ktery autofi (Kiicklich, Postigo a dalsi) zmituji, kdy
modefi zdarma produkuji obsah obohacujici komer¢ni produkt herniho studia, je velice
slozity, protoze se zde projevuje riizné chovani a motivace modert, které tento koncept
Caste¢né nabourdvaji. Poor (2014, s. 1264) proto navrhuje hlubsi prozkoumani tohoto
tématu, protoze podle jeho vyzkumu modeti vykondvaji tuto ¢innost hlavné pro sebe a své
vlastni potéSeni, a ne pro benefit herniho primyslu. Co vice, ukazalo se, Ze mnozstvi moda
je nedokonceno nebo nezvefejnéno a jejich tvirci tak jsou jedini, ktefi z téchto modi
mohou mit néjaky pfinos (v ramci nedokon¢eného modu mohou profitovat napt. v podobé
vzdélavaci hodnoty, nezvetfejnéné mody mohou pouzit pro vlastni potfebu a tim zvysit
hodnotu pouze svého herniho zazitku). ,,Neplacena prace predpoklada piinos pro herni
spolecnost, a neni jasné, zda se tento piinos vyskytuje i u nevydanych a nedokoncenych
moda.“ (Poor 2014, s. 1264) Tvorba modifikaci tedy nejspiSe pokazdé nemusi

pfedstavovat hernimi studii vyuZivanou ¢innost, kterd nezbytné komeréné zhodnocuje hru.

I kdyZ by firmy v rdmci herniho priimyslu mohly pouze tiSe podporovat komunity modert
u svych her a v ndvaznosti na to vyuzivat piinosy, které s sebou tyto komunity nesou,
v poslednich letech jsme mohli zaznamenat snahy nékterych spole¢nosti o jakési ¢astecné
zadostiu¢inéni nékterym moderim v podobé implementace riznych systémui placenych
modu. V roce 2015 se o to pokousela spole¢nost Valve na své Steam Workshop platformé
a v prub&hu tohoto roku jsme byli svédky spusténi Bethesda Creation Club programu. Tyto
rozhodnuti se v Siroké videoherni komunité ukazala jako velice kontroverzni a ndzory na

n¢j byly ostfe rozpolcené, pfi¢emz napt. uz po tydnu bylo Valve donuceno komunitou tuto
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funkci ze Steam Workshopu odebrat (Prescott 2015). Novéjsi projekt Bethesdy sice stale
funguje, ale ndzory na jeho spusténi byly podobné smisené. Protichiidné nézory v této véci
neprojevovala pouze Sirokd herni komunita, ale také pfimo komunita modert, kdy
nekterym tento model piisel v rozporu s ,,ideologii moddingu. Jini, v¢etné nékterych
znamych moderti, naopak projekt pochvalovali, protoze pro né¢ predstavoval férovou
moznost ziskani odmény za piinos hie (Lahti 2017). Tyto udalosti poukazuji na unikatni
amoznd nevyspélou povahu moderskych komunit, ktera se jevi jako vysoce
neptfedvidatelna. I kdyZz jsou si tyto komunity dobie védomy prostiedi herniho primyslu,
ve kterém se pohybuji (Postigo 2010), jsou jejich nazory na podobu fungovani v ramci
tohoto systému velice roztfisténé. Kiicklich (2005) pred dvanécti lety odhadoval, ze pro
zménu v téchto pomérech je potfeba uznani hodnot vytvarenych modery ze strany herniho
primyslu a uvédoménti si, Ze modding je forma nejisté prace na strané¢ moderd. Videoherni
spole¢nosti vi jakou maji mody hodnotu a né¢které spolec¢nosti (napi. Valve a Bethesda) uz
se dokonce snazily tyto hodnoty odménit. Zda se ale, ze komunity moderti pofad hledaji
své misto v prostoru mezi fanouSky a hernim primyslem a stidle nejsou pfipraveny na

takovouto zménu.
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2. Analyticka ¢ast

2.1.Metodologie

Mym cilem v této préci je poskytnout vhled do ¢asti sou¢asné populérni videoherni kultury
v podobé moddingové scény. Chei tedy kvalitativné prozkoumat modifikace ak nim
nalezici komunity u vybranych hernich tituld (TES V: Skyrim, Cities: Skylines). Za
pomoci analyzy videoher a dalSich pfisluSnych virtudlnich dat, jakymi jsou hlavné
souvisejici internetové stranky, vlastni modifikace a komentafe zverejnéné komunitou, se
budu snazit vyvodit zavéry a odpovédét na otazky, které jsem si stanovil. Tyto otdzky
dohromady cili na hlavni aspekty tohoto druhu participacni subkultury, tedy mody jako
takové, jejich vliv na hratelnost, podobu komunity a jeji zp&tnou vazbu. Jediny aspekt,
kterym se nebudu zabyvat, je motivace moderd k tvorbé, protoze, jak jsem popsal
v teoretické Casti, tato otdzka je celkem cCasto a do hloubky feSena v jinych odbornych
pracich o moddingu (Kiicklich 2005; Poor 2014; Postigo 2007, 2010). Stanovené

vyzkumné otazky znéji takto:

1) Jaka je podoba modifikaci a ptislusnych komunit u zkoumanych her?

2) Jak na vybrané modifikace komunita reaguje?

3) Jaké jsou rozdily mezi zkoumanymi modifikacemi a komunitami?

4) Jaké charakteristiky mohou videohrdm piedurcit vznik vyznamnych moderskych

komunit?

Vyzkum vtéto praci vyuzivd pfedev§im kvalitativnich technik, které jsou casto
povazovany za pruzné¢ (Hendl 2016, s. 46), coZ mi umoZznuje komplexné¢ prozkoumat
feSené¢ téma. Hlavnim ndstrojem bude kvalitativni obsahova analyza, ktera predstavuje
analyzu ,,dokumentli atextl s cilem rozkryt jejich vlastnosti s ohledem na polozenou
otazku* (Hendl 2016, s. 415). Berger (2005, s. 134) uvadi nékteré¢ vyhody a nevyhody
obsahové analyzy. Mezi hlavni vyhody podle né) patii finan¢ni nendroc¢nost provedeni,
velké moznosti pii ziskdvani materiali nebo moznost zkoumat jevy z jakychkoli ¢asovych
obdobi, pfipadné je porovnavat. Hlavni nevyhody tohoto druhu analyzy vidi v nejisté
reprezentativnosti, cCasté potiebé slozité metodologie ,,na miru®“ nebo v relativni

nemoznosti prokazani spravnosti zavéri.

Nize nejprve prozkoumam oba vybrané tituly, ¢imz bych rad uvedl ob& hry do kontextu
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soucasné videoherni produkce a zaroven popisi jejich herni mechaniky, coz povazuji za
nezbytné pro pochopeni fungovani modu, kterymi se budu nasledné zabyvat s ohledem na
otazku ¢. 1. V souvislosti s tim dale souhrnné popisi celkovou podobu modifikaci, tzn.
jejich Cetnost, tématiku a formy, k ¢emuz vyuziji dat ze serveri NexusMods a Steam
Workshop. Dale kratce popisi hlavni komunitni moderské stranky (Reddit, NexusMods,

Steam Workshop a dalsi) a také modovaci moznosti danych her.

Jelikoz se jedna primarné o kvalitativni vyzkum, vzorek modii, které prozkoumam vice do
hloubky, bude vybran na zaklad¢ dat ze serveru Steam Workshop. Tento server nabizi
zebricky s nejpopularnéjSimi a nejstahovanéjs§imi mody za urcité obdobi, ¢ehoz pii vybéru
vyuziji a zanalyzuji 15 nejoblibenéjSich modu pro kazdou zkoumanou hru. Jedna se tedy
o tzv. statisticky vybér, ktery md pfedem urCenou strukturu (Hendl 2016, s. 154).

U jednotlivych modi se budu také kratce snazit popsat jejich funkce a vliv na hratelnost.

Ke zjisténi, shrnuti apopsani zpétné vazby komunity (otdzka ¢. 2) vyuziji sekce
komentatt, ktera se vzdy nachazi u jednotlivych modifikaci. Do analyzy zahrnu komentare
zvetejnéné v poslednim roce (tzn. zvefejnéné pocinaje prosincem 2016). Z podoby
analyzovanych diskusi se budu snazZit vyvozovat témata a vyznamy, které¢ se u komentari
vyskytuji a ty nasledn€ popisi a uvedu do celkového kontextu. Pii analyze tedy vyuziji tzv.

shrnujiciho protokolu (Hendl 2016, s. 213-214).

Pro porovnani modifikaci a komunit (otdzka ¢. 3) vyuZziji mnou dosud nasbirand data
a poznatky a pomoci komparativni metody dat se zamétim na identifikovani moznych
rozdilt mezi t€émito dvéma tituly. Otazka €. 4 je spiSe spekulativniho charakteru, ale v&fim,
ze s daty, které ziskdm v analytické Casti budu alesponi ¢astecné schopen kvalifikované

odhadnout a formulovat nékteré odpovédi.

2.2.Zkoumané¢ hry a jejich mechaniky

Na tvod této casti bych rad podrobné&ji ptedstavil videohry, kterymi se budu zabyvat,
ajejichz komunity a modifikace budu zkoumat. Pro co nejlepsi pochopeni podoby
modifikaci je totiz také pottfeba porozumét mechanikdm a charakteristikdm téchto her. Pro
analyzu jsem si vybral tyto herni tituly The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) (dale pouze
»Skyrim*) a Cities: Skylines (2015). Tyto dvé€ hry jsou zanrové velice rozdilné, avSak

vybér to neni ndhodny amaé své divody. V prvni fadé pro mé byla pfirozené velice
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dilezita modifikovatelnost danych videoher, kterd zarucuje existenci fungujicich komunit
moderd. Ob¢ hry tuto podminku samoziejmé spliuji, co vice, v rdmci svych zanrd jsou
oblibené nejen Sirsi hra¢skou komunitou, ale také z hlediska moddingu. Podpora modi ze
strany vyvojafu je u vybranych titulii velice vysoka, stejné tak samotné komunity modert
jsou rozsahlé a bohaté na obsah, coz poskytne vice nez dostatek materialu pro zkoumani
jednotlivych aspektli moddingu. V druhé fadé se domnivam, ze bude zajimavé porovnat
modding vybranych her mezi sebou pravé diky velké rozdilnosti v zanru. Skyrim je
vysokorozpod&tové fantasy RPG’ cilené na Sirokou hraéskou vefejnost, zatimco Cities:
Skylines je strategickd méstskd simulace uréena pro ponékud uzsi publikum. Toto
porovnani podle mé mize poukdzat na nékteré zajimavé rozdilnosti, které se budou
vyskytovat u danych komunit. Ve tfeti fad€ se chci zamyslet nad tim, pro€ jsou u téchto her
mody tak oblibené a jaké charakteristiky by mohly byt pficinou tohoto stavu, coz je dalsi
divod vybéru tituld srozsdhlou komunitou moderii. Na nésledujicich tadkach tedy
predstavim jednotlivé tituly ptfedevSim z hlediska jejich hernich mechanik a pravidel,
pficemz je také uvedu do SirSiho kontextu videoherni tvorby, nasledné¢ se pak budu

podrobnéji vénovat moddingu a komunitdm s nim spojenymi.
2.2.1. The Elder Scrolls V: Skyrim

Skyrim je jiz patym plnohodnotnym pokracovanim RPG série The Elder Scrolls, jejiz
prvni dil s podtitulem Arena se objevil na pultech tehdejSich hernich obchodii uZ v roce
1994. Od poloviny devadesatych let se tedy tento fantasy svét postupné vytvari, rozsifuje
a prohlubuje vramci jednotlivych dili série, ktera spolecné s prvnim zminovanym
zahrnuje podtituly Daggerfall (1996), Morrowind (2002), Oblivion (2006) a nejnovéjsi
Skyrim (2011). Kromé téchto hlavnich dili série jsou do jejiho fantasy svéta obcCas
zasazeny také jiné hry, které jsou zanroveé vice ¢i méné€ rozdilné od hlavnich RPG titult.
V druhé poloviné devadesatych let naptiklad vysla ak¢ni adventura zasazena do svéta The

Elder Scrolls s podtitulem Adventures: Redguard (1998). V soucasnosti funguji hlavn¢ dva

velké projekty, které vyuzivaji bohatou mytologii této série. Prvnim je The Elder Scrolls

® Vychazi z anglického ,role-playing game*, pfiemz se obecné jednd o hru na hrdiny, ve které hraci
zaujimaji role hernich postav a jednaji za n¢ podle urcitych pravidel. Hry tohoto typu mohou mit formu stolni
hry, videohry nebo tzv. larp (live action role play), pfi kterém sami hraci predstavuji herni postavu a ke hie
vyuzivaji kostymy a jiné rekvizity.
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Online (2014), coz je MMORPG!® vyuzivajici charakteristiky série a zaroveil se jednd
oprvni ajedinou hru zaméfenou Cisté na online interakci vice hrac. Druhou hrou je
karetni The Elder Scrolls: Legends — Heroes of Skyrim (2017). Vyvoj i vydavani klicovych
titula ze série The Elder Scrolls ma na starost predevsim spolecnost Bethesda, ktera byla
nedlouho po ptelomu tisicileti rozdélena na vyvojaiskou divizi Bethesda Game Studios
a vydavatele Bethesda Softworks. Tato spolecnost je znama také praci na hernich titulech
z post-apokaliptické série Fallout, predevSim pak na Fallout 3 (2008) ana soucasném
Fallout 4 (2015). Bethesda v soucasnosti zaroven vydava tituly znamych studii, které
zahrnuji napt. id Software (pivodni tviirci Wolfenstein 3D a Doom), Arkane Studios (série

Dishonored) nebo Machine Games (tviirci soucasné série Wolfenstein).

Skyrim se na pocitacich a konzolich hraci objevil poprvé v listopadu 2011 a prozatim je
tak poslednim plnohodnotnym dilem série The Elder Scrolls. Zanrové se jedna primarné
o ak¢éni RPG, kde se hra¢ vzije do role hrdiny a jeho ukolem je zachrana svéta. Hra vysla
soucasn¢ na platformach Windows, Playstation 3 a Xbox 360, pficemz v této praci se budu
zabyvat vyhradné verzi na osobni pocitace, ktera piedstavuje tu nejvice modovanou
(Bethesda.net 2017, NexusMods 2017). Tento rozdil v modovatelnosti vyplyva hlavné
z veétsi otevienosti platformy osobnich pocitact oproti konzolim, coz plati obecné u vsech
her. Existuji tak situace, kdy nékteré tituly, které maji velké mnoZstvi modovaného obsahu
na PC, nemuseji modovany obsah na konzolich viibec podporovat nebo je jeho podpora

pouze CasteCna.

Plivodni svét Skyrimu kromé modii obohacuji jesté oficialni DLC!!, kterd jsou celkem tii
a hraci si je mohli postupné dokoupit v ¢ase po vydani hry. Prvnim bylo DLC s nazvem
Dragonborn (2012), které do hry ptidalo predevSim Uplné nové prostiedi vulkanického
ostrova, nové zbrané ataké souvisejici sérii Ukold. Druhym piidavkem bylo DLC
Hearthfire (2012), které hra¢im zpiistupnilo moznost omezené stavby svého vlastniho
sidla zasazeného v krajiné Skyrimu. Poslednim DLC, které Bethesda ptedstavila, bylo

Dawnguard (2012), které ve hie rozsitilo problematiku boje s upiry a pfedstavilo také nové

19 piedstavuje zkratku z anglického ,,massive multiplayer online role-playing game*. Jedna se o specificky
typ RPG videoher, které vyuzivaji internetového prostfedi, a umoziuji tak hru, ve které se nachazi velké
mnoZzstvi hracut.

11 Z anglického Downloadable Content neboli stahovatelny obsah. Obecné se jedna o digitdlni obsah, ktery je
uzivatelim k dispozici ke stazeni na internetu. V souvislosti s hernim primyslem se o DLC hovofi jako o
oficialnim rozsifeni hry, které je zpravidla za Giplatu nabizeno ke stazeni majitelim ptvodni hry. Existuji také
tzv. standalone DLC, které ke spusténi pGvodni hru nevyzaduji. Soucasna DLC mulzeme povazovat za

vvvvvv
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herni lokace (ne vtakovém rozsahu jako Dragonborn) vcetné¢ novych ukolt, zbrani

a dal$ich predméti.

Kromé takovychto zasadnich pridavkt v podobé DLC Bethesda vydala jesté napt. soubor
vylepSenych textur, ktery poskytla majitelim hry zdarma. K dlouhodobému uspéchu
Skyrimu, krom¢ dal$ich faktort, jist¢ prispiva také pfistup Bethesdy, kterd vi, ze tato
znacka je uspésna, atak se ji v ramci poslednich Sesti let, kdy Skyrim existuje, stale do
znacné miry vénuje. V prubéhu tohoto Casu vyslo nékolik oficidlnich edic a aktualizaci,
které dale lehce upravovaly hru. Za zminku stoji urcit¢ Skyrim — Special Edition (2016),
ktera predstavuje nejpokrocilejsi verzi hry s vylepSenou grafikou a v¢etné vSech DLC.
Navic tato verze rozsitila také platformy, na kterych Skyrim bézi a predstavila tento titul
na v té dob& nové vychazejici konzoli Nintendo Switch. Dalsi rozSifovani platforem pfiSlo
v listopadu tohoto roku, kdy Bethesda vydala verzi Skyrim pro virtudlni realitu Playstation
VR. Tento ptistup Bethesdy u nékterych fanouskii vyvolava otdzky ohledné¢ budoucnosti
séric The Elder Scrolls, kdy né¢ktefi takovyto pfistup povazuji za ,,dojeni” znacky
a preferovali by, kdyby se Bethesda zacala soustiedit na zatim neoznameny Sesty dil série
(Martin 2017, Polacek 2016). V internetové kultufe uz se na téma rozsifovani Skyrimu na
dalsi platformy zacina objevovat také vtipny uzivatelsky obsah, kdy nékteti pfirovnavaji
Skyrim k umélé inteligenci Skynet z filmu Terminator (1984), ktera v budoucnosti ovladne
svet. Také se zaCinaji objevovat satirické Clanky: ,,Zaméstnanec Bethesdy mrtev po pokusu
prevést Skyrim na vlastni télo (...) ,Ale zemfel pfi tom, co touZime udé¢lat my vSichni.
Pievedeni Skyrimu do kone¢né formy: lidského téla. Byla to uSlechtild obét, kterou by

podstoupil kazdy z nas,’ fekl zaméstnanec policii.* (Alvarez 2017)

Muzeme tedy usuzovat, ze Skyrim jeSté neni uzivatelim lhostejny, coz mimo jiné potvrzuji
také Cisla soucasnych aktivnich hracl, kterd se pohybuji kolem dvou desitek tisic hraca
denné¢ (Steamspy 2017), afakt, ze fanouSkovskd komunita tohoto titulu je znacné
produktivni nejenom v souvislosti s modifikacemi, ale také v jinych formach fanouskovské

participacni kultury.
Podoba hry, herni mechaniky a hratelnost

Od ranych ptedchiidci Skyrimu se grafickd podoba her postupné ménila podle dobovych
standardil v herni pocitacové grafice. Zatimco prvni dily série vyuZivaly 3D prostiedi s 2D
postavami a pfedméty, podobné jako napt. Doom nebo Wolfenstein, tii nejnové;si dily uz

pfesly na plné¢ 3D grafiku, kterd se od urcit¢tho momentu stala samoziejmosti u fady
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dal$ich videohernich tituld.

Mapa Skyrimu je cela pfistupna uz z pocatku hry. Krajina je situovana do podoby severské
zem¢, kde se nachazi rozmanita prostiedi jako vysoké hory, tundra, listnaté a jehlicnaté
lesy nebo zasnézené ledové plan€. V tomto hernim svété se nachézi devét vétSich mést,
fada mensich osad, mnoho dungeoni!?, které miZe hraé prozkoumdvat, stejné jako
nespocet dalSich starovékych ruin nebo doupat banditi. Pii prozkoumavani neni hra¢ nijak
omezen, protoze nepiatelé ve hie nemaji pevné stanovenou silu a obtiznost, ale hra pouziva
tzv. level-scaling, coz znamena, ze obtiznost soubojii s nepfateli se odviji podle trovné
hrace. To hra¢i umoziuje téméf neomezené moznosti pohybu po herni mapé hned

z pocatku hry.

Stejné tak hra¢ nemusi striktné nasledovat Zadny tkol, ale miize si sam vybrat, jestli bude
bloudit po krajing, fesit vedlejsi tkoly nebo se pusti do hlavni d&€jové linky. Po herni mapé
se pohybuje mnozstvi riizn¢ silnych nepiatel, ze kterych hrac ziskava herni predméty, které
zpravidla mize dal vyuzit nebo prodat. Stejn¢ jako nepratelé se ve Skyrimu vyskytuji také
neutrdlni postavy, které mohou hrdinovi nabidnout rizné sluzby jako obchodovani,
poskytnuti tkolu nebo pouze kratkou rozmluvu. Ve méstech se také casto vyskytuji rizné
spolky, bratrstvi a gildy'®, které zpravidla po splnéni fady ukold umoziuji ¢&lenstvi
a poskytuji dalsi odmény. Hra¢ také muze ziskavat nebo si najimat rizné spolecniky, kteti
s nim budou cestovat po krajiné¢ a pomahat v soubojich. Specifickymi entitami jsou ve
Skyrimu draci, ktefi jsou zpravidla neptatelsti, a kteti v hlavnim pfibéhu hraji dalezitou
roli. Hra¢ z nich zéaroven ziskava dilezité predméty vcetné tzv. dracich dusi, o kterych se
jesté zminim.

Na tplném pocatku hry je hra€ povinen si vytvofit postavu, pficemz ma na vybér z deseti
moznych ras, (Altmer — VzneSeny elf, Argonian — JeStéii clovek, Bosmer — Lesni elf,
Breton, Dunmer — Temny elf, Imperial, Khajiit — Koci¢i ¢lovek, Nord, Orc a Redguard)
z nichz kazda ma urcité piednosti a slabiny. Dale je moZné si celkem detailn¢ upravit vizaz
svého charakteru, kterd ovSem na hratelnost nema vliv. Na rozdil od dalSich podobnych
RPG, kde je zvykem si pro svou postavu vybrat také bojovou tfidu nebo povolani, toto

Skyrim neumoziiuje, ale zaméfeni postavy se tvoti postupné podle stylu, kterym hrac hraje.

12 Nazev puvodné odkazujici na stiedovéké podzemni vézeni. V ramci herni kultury a herniho designu se
pouziva obecnéji zpravidla pro oznaceni podzemniho komplexu nebo bludisté s neptatelskymi jednotkami,
které musi hrac projit s cilem nalezeni odmény.

13 Oznaceni pro historické spolky, které vznikaly pro zajisténi vzajemné spoluprace a pomoci. Gildy Easto
sdruzovaly napfiklad femeslniky nebo obchodniky.
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Hrac si tedy vylepsSuje jednotlivé schopnosti (kterych je 18) podle toho, jak je vyuziva a ty,
které nejvice odpovidaji jeho hernimu stylu si mize dale obohacovat o tzv. perky, které
poskytuji dal§i rizné vyhody a herni moznosti. Po tvorbé postavy uz hra¢ musi splnit
pouze uvodni piib&hovy ukol, ktery také casteéné slouzi jako tutorial'* predstavujici
zakladni herni mechaniky. Po splnéni tohoto tikolu se uz postava mtize voln¢ pohybovat po
hernim svété a hrac se tak mize vydat prozkoumavat krajinu nebo plnit postupné sbirané

ukoly.

Kromé prozkoumavani herni mapy arozmlouvani s postavami v hernim svété je hra
zamétena hlavné na souboje ana to navazané systémy. V uplném zakladu muaze hrac
pristupovat k soubojim bud’to tajn¢ ze skrytého postaveni nebo tvari v tvar nepftiteli.
K obéma témto pfistuplim jsou navazany nckteré schopnosti, které¢ z hracovy postavy pak
délaji bud’ tichého zabijaka nebo tézkého a obrnéného véle¢nika. Diky unikatnimu systému
vylepSovani schopnosti, ktery jsem popisoval, vSak hra¢ mulze rizné kombinovat
schopnosti, coz Casto vyusti v unikdtni podoby postav, u kterych se hratelnost vzdy
néjakym zplsobem lisi. K soubojim miize hra¢ pouzivat jak magii, tak velky pocet zbrani,
od lukl pfes obourucni sekery az po dyky. Stejné tak hra nabizi velké mnozZstvi dalSich

predméti, které jsou bud’ jen kosmetické nebo néjak vylepsSuji vlastnosti postavy.

Pti pohybu v hernim svété a v soubojich si hra¢ mize vybrat bud’ pohled z prvni nebo ze
tieti osoby. V soubojich mlize hra¢ pouzivat obouru¢ni nebo jednoruéni zbrané a luky,
pfi¢emZ jednorucni zbrait mize kombinovat s magickou schopnosti, Stitem nebo druhou
jednoruéni zbrani. Je mozné také pouZivat vyhradn€ magii, a to jak na souboje na blizkost,
tak na souboje na dalku. Postava ma také tii dilezité zdkladni vlastnosti — Zivoty, vydrz

(kterou ovliviuji fyzické jevy) a magickou silu (kterou ovliviiuji magicke jevy).

Celkem dilezitou soubojovou mechanikou jsou také tzv. fevy, které hra¢ nachdzi v hernim
svété a muze je svou postavu naucit za predpokladu, Ze ma dostatek tzv. dracich dusi, které
predstavuji jakousi ménu, za kterou se daji ptislusné fevy vymeénit. Tyto fevy jsou unikétni
pro herni postavu a n€kolik dalSich postav ve hie a ptedstavuji jakousi magickou silu, ktera
uréitym zptisobem piisobi na okolni prostfedi. Revy tedy mohou napt. odhazovat nepfatele,

zpomalovat ¢as nebo manipulovat pocasi.

Konani postavy je ve Skyrimu téméf neomezené, hra¢ muize tedy také riznymi zplsoby

4V ramci videoher se jedna o herni sekvenci, kterd ma hragi vysvétlit zakladni herni mechaniky a pravidla.
Podoby tutoriali jsou ruzné, n€kdy jsou pfistupné zvlast z menu hry, jindy jsou rliznym zpiisobem
implementovany na zacatek hry a jsou napfiklad soucasti ivodni mise.
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pachat zloc¢in, pfiCemz mlze byt na postavu vypsdna odména a Ceka ji trest. Kromée
souboju a krimindlni ¢innosti se muze hra¢ vénovat fad¢ dalSich aktivit, které zahrnuji
hlavné¢ vyrobu hernich pfedmétti jako zbrani, magickych lektvarti nebo jidla. Urcité
predméty miize hra¢ také vylepSovat nebo oCarovavat magickymi vlastnostmi. VSechny
tyto vedlej$i herni mechaniky jsou navdzany na dovednosti, kterymi postava disponuje,

a které se tedy hrac¢ rozhodl rozvijet a vylepsSovat.
2.2.2. Cities: Skylines

Finské studio Colossal Order vyvijelo kromé Cities: Skylines také sérii Cities in Motion
(2011, 2013), ktera se vénuje managementu méstské hromadné dopravy. Jednd se tedy
celkem o mladé studio, které¢ vzniklo v roce 2009, a jehoZz hlavnim zajmem jsou projekty
vénujici se ekonomické a méstské simulaci. O vydavani Cities: Skylines a souvisejicich
produktl se stard znama spolecnost Paradox Interactive, ktera se zamétuje hlavné na vyvoj
a vydavani strategickych her mezi néz patii napt. Crusader Kings II (2012), Hearts of Iron

IV (2016), Europa Universalis IV (2013) nebo Stelaris (2016).

Prvni verze Cities: Skylines pfisla do distribuce v bfeznu roku 2015 a vstoupila tak mezi
ostatni herni simulace mésta, kterych zpravidla neni mnoho. Dulezité je si uvédomit, ze
nejde o technicky simulator, ale Ze se jedna primarné o hru, kterd ma byt zabavna, a tedy
pouze zjednodusenym zpiisobem simuluje chod jednotlivych aspekti méstského provozu.
Zaroven vSak moznosti hry a jeji simulace, s pomoci komunitnich modt, byly dost dobré
na to, aby model méstské ¢asti vytvoreny a fungujici ve hie mohl byt pouzit pfi vefejné

debatd vénujici se urbanistickému planu nové stockholmské étvrti (Suterova 2016, s. 24).

Vroce 2015 vysla hra pouze na pocitacové platformy Windows, Linux a Macintosh,
konzolovi hraci si tak museli pockat az do letoSniho roku, kdy byla hra vydana také na
platformy Playstation 4 a Xbox One. Co se tyCe spoluprace s komunitou a postupného
rozSitovani hry, uz od vydani vyvojafi pribézné aktualizuji hru jak formou placenych
DLC, tak formou bezplatnych aktualizaci pro vSechny majitele titulu. Placené DLC
vétSinou obsahuji znaéné mnoZstvi nového obsahu spolecné s nékterymi novymi hernimi
mechanikami nebo nastroji, které zlepsuji nebo prohlubuji gameplay'®. Tyto nastroje, které
n¢jakym zplasobem vylepSuji jaddro hratelnosti, jsou zpravidla soucasti bezplatnych

aktualizaci. Hraci, ktefi tedy nemaji zdjem o dané DLC, stile dostanou vylepSenou

15 Souhrnny termin pro podobu interakce mezi hraGem a hrou, ke které dochazi pii hrani hry a nasledovani
jejich pravidel (Tekinbas a Zimmerman 2003, s. 3).
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zakladni hratelnost a jejich hra tedy technicky nezaostdva za verzemi, které obsahuji
placend rozsiteni. Vyvojati do této doby vydali pét velkych placenych DLC, Sest mensich
placenych DLC a dv¢ bezplatné DLC, kdy velkd rozsifeni vétSinou doprovazi zminovana

bezplatna aktualizace pro vSechny hrace.

Velka DLC jsou zpravidla tematicka a pfidavaji tak korespondujici obsah, mechaniky
a nastroje. Pro stru¢nost zminim u kazdého DLC pouze hlavni zmény. Prvnim bylo
rozSiteni After Dark (2015), které do hry implementovalo zabavni podniky, hotely,
turismus a denni a no¢ni cyklus. Snowfall (2016) do hry ptidal snéhové mapy, mechaniky
spojené s distribuci tepla a silniéni Gdrzbou atramvajovou dopravu. Natural Disasters
(2016) ve hie ptedstavilo pfirodni pohromy, které mohou postihnout obyvatele mésta
a objekty spojené s ochranou obyvatel pted témito pohromami. Rozsiteni Mass Transit
(2017) ptedstavilo nékolik novych prostfedki hromadné dopravy vcetné korespondujicich
budov a také vylepSené nastroje na stavbu silnic. Nejnovéjsi rozsiteni Green Cities (2017),
které ptidava mnozstvi obsahu spojeného s ochranou zivotniho prostredi v¢etné eco-domil
nebo elektromobilll. Pro hrubou piedstavu toho, jaky obsah je placeny a jaky hréci
dostanou zdarma, je mozné uvést napiiklad DLC Mass Transit. Majitelé rozsifeni dostali
nové budovy a rozsifené moznosti hromadné dopravy, zatimco vSichni ostatni hraci dostali

moznost vyuzivat nové a vylepSené nastroje pro stavbu a Gpravu silnic.

Mensi rozsifeni jsou také vétSinou tematicka a jejich obsah se, co se rozsahu tyce, velice
rizni, ale pfirozené neméni hru tolik jako zminovana velkd DLC. Mezi mensimi placenymi
pfidavky miiZeme najit napt. soubory nové herni hudby, nové velké stavby s pridruzenymi
mechanikami nebo kolekce tematickych budov. Zde se projevuje jedna z cest, kterymi
vyvojati spolupracuji s komunitou moderti — tfi tyto rozsifeni totiz vytvorili pfimo modefti
vramci tzv. Content Creator Pack. RozSifeni tohoto typu piedstavuji vzdy placenou
kolekci nékolika tematickych budov, kterou vytvofil jeden moder ve spolupraci se studiem
Colossal Order. V soucasnosti jsou od tii modert k dispozici kolekce Art Deco (Matt
»Shroomblaze* Crux), High-Tech Buildings (Mauro ,,GCVos* Vos) a European Suburbia
(Samantha ,,Avanya“ Woods).

Vydavani velkého mnozstvi rizné velkych placenych rozsifeni patfi pravdépodobné ke
strategii vydavatele Paradox, ktery tak na jednu stranu udrzuje své hry aktualizované

a obohacuje je o novy herni obsah, na stranu druhou mu vét§i mnozstvi menSich DLC

poskytuje dlouhodobéjsi pfijem. Ten mulze Castetné¢ kompenzovat rizné v soucasnosti
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popularni mikrotransakéni a platebni praktiky, které nékteti velci vydavatelé implementu;ji
do svych online multiplayerovych her, ale Paradoxu by se jist¢ hlfe prosazovaly ve
strategickych hrach zamétenych hlavné na singleplayerovy zéazitek (Smith 2017). Nekteré
tyto hry tak za dobu své existence nasbiraly i1 par desitek DLC, pfi¢emZ obcas se u hract
li$i nazory na to, ktera azda jsou tato rozSifeni pfiméfené ohodnocena ¢i nikoliv.
Prikladem muze byt stfedoveka strategie Crusader Kings II, kterd na své Steam strance
nabizi celkem 28 rozsifeni, jejichZz souhrnna cena mnohonasobné prevysuje cenu zakladni
hry. Kdyz tedy toto vezmeme v tvahu, mizeme ptedpokladat, ze pocet rozSifeni pro

Cities: Skylines se bude rovnéz nadéle zvysovat i v budoucnosti.
Podoba hry, herni mechaniky a hratelnost

Cities: Skylines navazuje na zanr méstskych budovatelskych strategii, jez do urcité miry
zpopularizovala hlavné série SimCity. Graficky se hra vydala cestou 3D grafického
zpracovani, které zaroven v uréitych aspektech pouziva urcitou miru autorské stylizace,
coz se projevuje tak, ze budovy jsou zpravidla zpracovany realisticky (nékteré jsou
vymodelovany pifesné podle vyznamnych svétovych staveb), pfiCemz vozidla a postavy
jsou zc¢asti zpracovany v ,.kresleném® stylu. Takovato kombinace mize byt samoziejmé
zamérem vyvojari, ale také se mize jednat Cist€¢ o technické limitace enginu Unity, na
kterém tato hra bézi. V ptipadé¢ méstskych simulaci jako je tato totiz musi engine Casto
zobrazovat velké mnozstvi objektl a zdroven zpracovavat zna¢né mnozstvi dat potiebnych
k simulaci chodu mésta. Césteéna stylizovana grafika tedy Setfi vypocetni moznosti enginu
a zaroven umoznuje hru pohodlng hrat také na slabSich systémech. Kromé realisti¢téjSiho

vzhledu m4 3D zobrazeni v tomto piipad€é vyhodu hlavné tom, Ze hrd¢ ma moznost témef

libovoln¢ pohybovat s pohledovou kamerou, cozZ ptispiva pohodIné hratelnosti.

Zpocatku hry ma hra¢ na vybér z nékolika hernich map, které poslouzi jako stavebni
plocha pro jeho mésto. Kazda je rozdélena do 25 oblasti, pficemz hra¢ zacind na jedné
z nich a pozd¢ji si v rdmci rozSifovani mésta mize dokoupit dalSich osm. Pocet nabizenych
map také zavisi na poctu nainstalovanych DLC, jelikoZ nékteré tuto nabidku rozsituji. Déle
j1 miZe obohatit sdm hrac, protoZe hra nabizi také pln¢ implementovany Map Editor, ktery

je piistupny pfimo ze hry.

Zékladnimi zdroji, se kterymi hra¢ operuje, jsou penize a lidé/obyvatelé méesta. Zakladnim
zjednoduSenym principem hry je tedy postupné lakat vice a vice obyvatel do svého mésta,

pfiCemz musi byt zajiSténa jejich spokojenost, kterd vyplyva napf. z dostupného
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zamé&stnani, zdravotni péce, vzdelani ajinych dulezitych faktort. Dalsi komodity, se
kterymi musi hra¢ pocitat, pak vyplyvaji pravé z jednotlivych méstskych sluzeb, které musi
zajistovat obyvatelim. Je tedy potieba poskytnout zakladni sluzby jako vodu, elektiinu
a vyvoz odpadu. Dal§imi na tadé jsou komplexnéjsi sluzby jako zdravotnictvi, pozarni
ochrana, policie, vzdélani a méstska hromadnad doprava. V posledni fad¢ je obyvatelim
tteba poskytnout také volnocasové vyziti v podobé parkli a riznych unikatnich staveb.
K uspokojeni téchto potieb mé hra¢ k dispozici nékolik staveb v kazdé kategorii, které se
postupné odemykaji podle velikosti jeho mésta. Cim lepsi sluzby jsou obyvatelim
poskytnuty, tim se zvySuje jejich spokojenost a také spolecensky status, coz se promita

v penéznich piijmech mésta.

Kromé¢ toho musi hra¢ obyvateliim poskytnout také zaméstnani a komer¢ni vyziti v podobé
obchodt. Na rozdil od ptfedchozich sluzeb, které predstavuji pevné dané stavby, které musi
hra¢ jednotlivé postavit, ubytovani, obchod a primysl funguje na principu tzv. zén. Hrac
tedy musi nejprve postavit ¢ast silni¢ni sité, u které oznaci jednotlivé zony, na kterych pak
postupné vyrostou korespondujici budovy. Kromé potteb obyvatel musi hra¢ sledovat takeé
potfeby primyslu a obchodli, coz je dal$i rovina mikro-managementu ve hie. Primysl
a obchody, podobné¢ jako obyvatelé, vyzaduji meéstské sluzby ana zadkladé jejich
dostupnosti se zvySuje jejich uroven. Dale vyzaduji také rizny pocet specificky vzdélanych

obyvatel pro zaplnéni zakladnich Grovni zaméstnaneckych posti.

V posledni fadé¢ zde funguje také jakysi zdkladni produkéni fetézec, kdy primysl vyZaduje
zakladni suroviny, ze kterych vyrabi zboZzi, které je nasledné distribuovano do méstskych
nakupnich zén a poskytnuto obyvatelim. V ptipadé nedostupnosti nékteré z komodit ji
prislusna spole¢nost importuje ,,z venku®, tedy z pomysinych jinych mést. Hra¢ se tak
nemusi starat o dostupnost jednotlivého komer¢niho zboZi, protoze nehrozi, Ze by se mésto
zhroutilo napf. kvili nedostatku Zelezné rudy pro vyrobu. PfiliSné dovéazeni se ale
negativné projevuje na méstské pokladné, proto je dobré se snazit udrzovat relativni

rovnovahu nebo kompenzovat tyto ztraty z jinych odvétvi, napft. turismu.

K efektivnimu fizeni vSech zminénych zdroji akomodit je zapotiebi vyuzivat
poskytnutych nastrojli. Jednim z nich je tzv. district management, ktery hra¢i umoziuje
rozdélovat mésto do specifickych ctvrti a ndsledné v nich uplatiiovat pottebné vyhlasky
neboli policies. Hra¢ tak mtize jednoduSe upravovat chod raznych c¢asti mést podle potieb

celku. Mezi zminéné vyhlasky patiti mnoho pravidel a omezeni, které drasticky méni
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podobu danych méstskych casti. Je tedy naptf. mozné v obytné casti zakazat prijezd
tézkych vozidel nebo urcit dobu no¢niho klidu pro zabavni podniky, coz jsou vyhlasky,
které¢ povedou k vétsi spokojenosti tamnich obyvatel. V rdmci snizovani zneciSténi miize
hra¢ ve vybranych ctvrtich vyzadovat recyklaci odpadu ¢i podporovat jizdu na kole.
Jednotlivé méstské ¢asti také urcuji jejich specifické zaméteni, industridlni Ctvrti se tak
mohou dale soustiedit na zemédélstvi, t€zbu surovin nebo vyrobu. Obchodni ctvrti se
mohou zaméfit na klasické obchody, turismus nebo kulturni a zabavni podniky. Pro dalsi
zefektivnéni chodu meésta je také zapotiebi operovat s riiznymi rozpocty, hra¢ ma tedy
omezenou moznost brat si pljcky ataké upravovat rozpocty jednotlivych méstskych

sluzeb, podle toho, jak jsou vytézovany.

Velkou soucasti hratelnosti u Cities: Skylines je stavba dopravnich cest, zefektiviiovani
provozu ve mésté a pouzivani prostfedki hromadné dopravy. Hra na toto klade znacny
diraz, coz ostatné pfizndvaji sami vyvojafi, kteti dopravu oznacuji za jeden
z nejdilezitéjsich systému ve hie (Letho aj. 2015). Autofi tak ziejmé vyuzili své zkusenosti
z vyvoje predchozich titull, které byly zaméteny primarné na meéstskou dopravu. Hrac
k feSeni dopravni situace mize vyuzivat jak pfimo stavbu riznych typl komunikaci, tak
implementaci riznych typt hromadné dopravy. V souvislosti s dopravou také v jednom
z nov¢jSich updati piibyly nové néstroje v podobé¢ vizudlnich voditek (pro ulehCeni presné
stavby silnic) a moznosti upravovat podobu kiizovatek (nastavovani semaforii a hlavnich

a vedlejsich ulic).

2.3.Modifikace a podoba komunit

V této podkapitole bych rad souhrnné ptedstavil a popsal modifikace, které komunita pro
vyse rozebrané hry tvofi. Pfi popisu budu obcas odkazovat na rozdéleni modu, které je
zminéné v teoretické Casti, tzn. rozdéleni na grafické tpravy, mody ovliviiyjici hratelnost
a technologické modifikace (viz. kap. 1.3.2.), avSak jak uz jsem uvedl, toto rozdéleni
povazuji spiSe za ilustrativni amélo by byt chapano spiSe jako pruzny ndstroj ke
zjednoduSeni slozité kategorizace, kterd by jinak byla potfeba. Predstavim také hlavni
moderské internetové stranky, na kterych se komunita zdrzuje. Nakonec se zminim o tom,
jaké ma komunita moZnosti pfi tvorbé modi, respektive jak obtizné je mody pro dané hry

tvofit.

Informace o déle vybranych modech véetné komentéait budu Cerpat z databaze modifikaci
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Steam Workshop, kde jsou zfizeny komunitni stranky pro videohry distribuované pies tuto
sluzbu. Zabyvat se tedy budu cisté PC verzemi danych her, které¢ jsou zaroven dostupné na
platform¢ Steam, coz je dominantni videoherni distribu¢ni platforma (Hoglund 2014).
Kromé¢ bohaté databaze modu ptedstavuje tento server také misto pro setkavani hernich
komunit a dal$i komunitni ¢innost. UZivatelé si zde ziidi icet a mohou tak spravovat svou
knihovnu digitalnich kopii her, mohou se zapojovat do diskusi, hodnotit hry, sdilet rtizny
obsah atd. Steam Workshop také znacné zjednodusil sdileni a pfistup k hernim
modifikacim. Bézné je totiz od uzivatele, ktery chce pouzivat néjaky mod, vyzadovan
néjaky zptisob ruéni instalace v podobé stahnuti a spusténi instalacniho programu nebo
pfimo ru¢ni manipulace s hernimi soubory. U videoher na platformé¢ Steam tento problém
odpada, protoze pozadované modifikace je mozné nainstalovat stisknutim tlacitka ,,odbér*
na piislusné strance piimo v internetovém rozhrani Steam Workshop. Uzivatelé tam takeé
maji moznost poskytnout zpétnou vazbu tvircim modifikaci v podobé hodnoceni
a komentara. Na zakladé tohoto hodnoceni a také poctu stazeni se pak jednotlivé mody

umist’uji v Zebticcich, ve kterych mohou listovat ostatni uzivatelé.
2.3.1. Skyrim a modifikace

Pokud bychom méli ur¢it jednu soucasnou hru, ktera je -charakteristickd svymi
modifikacemi, byl by to zajisté pravé Skyrim. Tvilrci modl pro tuto hru jsou velice
produktivni a jejich grafické a technické Gipravy Skyrim stale posouvaji do pozice, ze které
muze soupefit i so nékolik let mlad$imi tituly podobného zanru. Odborné prace
(Egenfeldt-Nielsen aj. 2013, Postigo 2007) se zmifluji o tom, ze modifikace a jejich
komunita prokazatelné¢ prodluzuji Zivotni cyklus hry a Skyrim je toho podle mé také

dukazem.

Hra jako takova tedy modifikace podporuje, ale sama uzivatelim nenabizi moznost tvorby
druhu modifikace. Tim chci fict, Ze hra pfimo neobsahuje Zadny druh editoru (jako napf.
map-editor), ktery by uZivatel mohl jednoduse vyuzit k tvorbé obsahu. Pokud ma hrac¢
zajem vytvafet mody pro Skyrim, musi si nejprve stdhnout tzv. Creation Kit, coz je
modovaci nastroj poskytnuty pfimo spolecnosti Bethesda, ktery umoziuje manipulaci
a Upravu internich soubortii hry, a tedy vytvafeni nového herniho obsahu. Sama spolecnost
Bethesda k tomuto néstroji poskytuje podporu a ndvody na oficidlnim Bethesda Softworks
foru ana vlastnim Youtube kandlu. Velké mnozstvi navodii poskytuji a zvetejnuji také

ostatni Clenové komunity. Jak uz jsem uvadél, zvefejiiovani a stahovani modl je
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v soucasné dobé¢ velice zjednodusené diky existenci platformy Steam Workshop, ktera je
také oficialné propojena s Creation Kitem, coz umoziuje efektivni praci s modifikacemi
v ramci celého systému hry. Modovani Skyrimu tedy od uzivatelii vyzaduje ur¢itou uroven
pocitacové gramotnosti minimalné v podob¢ zakladniho pochopeni procesu herniho vyvoje

za pomoci Creation Kitu.

Za dobu existence Skyrimu na internetu vznikla celd fada webl vénujicich se této hie ze
vSech moznych hledisek a nezanedbatelnou cast z nich tvoii internetové stranky vénujici se
modifikacim, jejich tvorbé a sdileni. Zakladnim utocistém velkého mnozstvi rtznych
internetovych komunit obecné byva server Reddit.com. Moderskd komunita Skyrimu
v tomto neni vyjimkou a subreddit'® s ndzvem Skyrim Mods je celkem frekventovanym
mistem s bezmala 82 tisici odbérateli. Nejednd se o databdzi modu, uzivatel si zde tedy
nevyhleda a nestdhne vyzadované modifikace do své hry, ale jedné se spiSe o misto, kde se
fesi fungovani této komunity obecné. Na tomto subredditu tedy l1ze najit hlavné novinky
ohledné modifikaci, obecné diskuse, otdzky a prosby komunity nebo zadosti o pomoc
s problémy ohledné moda. Tvilrci modifikaci zde také obcCas zvefejiiuji své nové mody
s odkazy, kde je stdhnout nebo hledaji kolegy pro vypomoc na néjaké modifikaci vétsiho
rozsahu. Kromé tohoto obsahu se na subredditu nachézi také fada navodu a ¢lanku cilicich
na nove¢ prichozi uzivatele jako napt. Beginner’s Guide for (Skyrim) Classic, Essential
Mods, FAQ atd. Dalsi dtlezitou soucasti subredditu jsou pak odkazy na ostatni subreddity
a webové stranky vénujici se této hie nejen z pohledu moddingu. V souvislosti s tim bych
radd zminil webovou stranku Lovers Lab, na kterou subreddit také odkazuje, coz je forum
zabyvajici se sexudlni tématikou ve hie a vénujici se modifikacim, které tento aspekt hry
pfidavaji a upravuji.

DalSim projektem je také tzv. STEP, neboli Skyrim Total Enhancement Project, ktery si
klade za cil systematické vylepSeni hry za pomoci komunitnich modua, které zaroven
nezméni podstatu a mechaniky ptavodniho Skyrimu. Na strankach tohoto projektu je
zdliraznéno, ze se jednd o striktné komunitni usili a jako takové tento projekt uznava
filozofii tzv. open moddingu, coz je koncept vychazejici z procesu moddingu, ktery

predstavil moder s pfezdivkou Wrye vroce 2005. Jeho teorie hovoii o dvou druzich

16 Subreddit pfedstavuje stranku v rdmci serveru Reddit, kterd se vénuje uréitému tématu. UZivatelé tyto
strdnky mohou odebirat, mohou na nich zverejiovat ¢lanky a prochdzet obsah zverejnény ostatnimi
uzivateli. Charakter fungovani z téchto subredditl tvori idealni mista pro komunitni aktivity a témata
subredditl tak pokryvaji vétsinu oblasti lidského zajmu.
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moddingu, tzv. Cathedral a Parlor. Cathedral pfistup predstavuje spole¢né usili s velkym
cilem, kdy jednotlivi modeti pfispivaji svou praci do celkového projektu (pfedstavujici
urCité snazeni vytyCené Cleny komunity), avSak jejich pfispévek uz nemiize byt odebran
a spada do vlastnictvi celé komunity. Parlor v tomto ptipad¢ predstavuje mody, které jejich
tvlirce vlastni a ma nad nimi neustalou kontrolu, mtize urcovat s kym je bude sdilet a mize
je zpétné odebrat (Wrye 2005). Hlavni rozdil tedy spociva ve vlastnictvi a kontrole nad
modem, kdy u prvné jmenovaného pfistupu se modifikace stdva majetkem komunity
a autor nad ni ztraci kontrolu, kdezto u druhého pfistupu moder nad svou praci kontrolu
neztraci. Projekt STEP vyuziva zminéného Cathedral ptistupu a prispévky jednotlivych
moderd se tak stavaji komunitnim vlastnictvim a jsou soucasti projektu bez moznosti je

zpétn¢ odebrat.

Kone¢né se dostdvame k modovym databazim, kde si mohou uzivatelé vyhledat a stahnout
pozadované mody do své hry. Takovychto webovych stranek je fada, ale zminim se pouze
o téch nejvyznamnéjsich, coz jsou v pfipadé Skyrimu servery NexusMods, Steam
Workshop a Bethesda.net. I zde se znovu projevuje zna¢nd podpora modl ze strany
spolecnosti Bethesda, pfimo na svych oficidlnich strankdch totiz hostuje sekci
s modifikacemi pro Skyrim a jejich dalsi vyznamny titul Fallout 4. Kazda z téchto stranek

sdili tisice aZ desetitisice modifikaci pro Skyrim.

Modefi samoziejmé nevyuZivaji ke zvefejnéni své prace pouze jeden ze zminénych
serverti, ale zpravidla sdili mody vSemi moZnymi zpusoby, tudiZ jedna ata sama
modifikace je na internetu nahrana do vice databézi a je pfistupna z vice zdroji. Celkové
mnozstvi modifikaci na serveru Bethesda.net je téméf 12 apul tisice, Skyrim Steam
Workshop obsahuje témér 29 tisic modi a server NexusMods sdili modifikaci bezmala 55
tisic, coZ z néj déla nejobsahlejsi databazi modifikaci pro Skyrim. Server NexusMods je
oblibeny také mezi ostatnimi modery a jedna se o dominantni databazi pro mnoho dalSich
her v Cele s tituly od Bethesdy, jako jsou hry série Fallout a star$i dily série The Elder
Scrolls. Tahle herni kompozice tak z NexusMods postupné udélala bastu modera Skyrimu,
jejichz zastoupeni je na strance nejvétsi. Uzivatelskd piivétivost novéjsiho Steam
Workshopu, o které jsem psal vySe, je pro modery velice vyhodnd, a tak uz néjakou dobu

pro sdileni vyuZivaji obé& tyto platformy.
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Modifikace - The Elder Scrolls V: Skyrim (NexusMods)

Kategorie Pocet %

Armour 4986 9,16
Weapons 3545 6,52
Player homes 3533 6,49
Models and Textures 3510 6,45
Followers 2968 5,46
Gameplay Effects and Changes 2559 4,70
Companions 2389 4,39
Magic - Spells & Enchantments 2157 3,96
NPC 1877 3,45
Miscellaneous 1863 3,42
Immersion 1590 2,92
Clothing 1541 2,83
Save Games 1536 2,82
Body, Face, and Hair 1203 2,21
Visuals and Graphics 1150 2,11
Audio - SFX, Music, and Voice 1124 2,07
Creatures 1067 1,96
Patches 948 1,74
Items and Objects 918 1,69
Cheats and God items 908 1,67
Modders Resources and Tutorials 895 1,65
Races, Classes, and Birthsigns 845 1,55
Quests and Adventures 824 1,51
User Interface 824 1,51
Weapons and Armour 770 1,42
Bug Fixes 760 1,40
Utilities 714 1,31
Overhauls 669 1,23
Cities, Towns, Villages, and Hamlets 664 1,22
Dungeons 539 0,99
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Magic - Gameplay 488 0,90
Locations 461 0,85
Skills and Leveling 440 0,81
ENB Preset 424 0,78
Environmental 420 0,77
Animation 364 0,67
Alchemy 362 0,67
Combat 356 0,65
Mercantiles (shops, stores, inns, taverns, etc) 343 0,63
Castles, Palaces, Mansions, and Estates 313 0,58
New Lands 228 0,42
Guilds/Factions 212 0,39
Landscape Changes 174 0,32
Buildings 164 0,30
Collectables, Treasure Hunts, and Puzzles 158 0,29
Crafting 151 0,28
Videos and Trailers 123 0,23
Stealth 91 0,17
Shouts 74 0,14
Books and Scrolls 72 0,13
Mounts 60 0,11
Forts, Ruins, and Abandoned Structures 50 0,09

54404 100

Tab. & 1 — Cetnost a kompozice modifikaci pro TES V: Skyrim na strankach

NexusMods (zdroj: https://www.nexusmods.com/skyrim)

Jak mizeme vidét v tabulce ¢. 1, rozmanitost modifikaci u této hry je znacnd, a proto se
pokusim ucel a tématiku modii piehlednéji shrnout a okomentovat. Ze slozZeni kategorii
vidime, Ze vétSinu polozek tvoii mody ptiddvajici a upravujici herni objekty, tzn. hlavné
modifikace zbroji, zbrani a dalSich hernich polozek (magické schopnosti, budovy,
spole€nici atd.). Tyto modifikace mohou kromé ptfidani nového grafického prvku také

lehce upravovat hratelnost, ¢imZz myslim poskytnout hraci herni objekty s novymi nebo
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upravenymi vlastnostmi, které mize vyuzit k rozdilnému postupu hrou.

Velice blizko tomuto druhu modifikaci jsou pak také modifikace Cisté grafické, tzn. zasahy
do hry, které ptfidavaji nebo upravuji pouze vizualni stranku. V tomto piipadé jsou
nejcastéjsi hlavné modely objekti, textury, Upravy postavy nebo uzivatelského prostiedi.
Modifikace ze zminénych kategorii tvoii dohromady pfiblizné 70 % vSech moda

v databazi.

Dalsi skupinou jsou mody zabyvajici se pouze Upravou nebo pfiddvanim hratelnosti
araznych hernich mechanik. Spadaji sem mody zabyvajici se upravou jednotlivych
hernich systémi jako souboj nebo magie, dale pfidavanim hratelnych ras, povolani,
schopnosti nebo ukolti. Tyto modifikace samoziejmé obcas také obsahuji néjaké nové

grafické elementy, ale jejich hlavni podstatou je zména hratelnosti a chovani hry.

Se zménou chovani hry déale souvisi modifikace upravujici hlub8i herni systémy
a technologie, ty jsou zastoupeny hlavné¢ v podobé uprav zvukovych systémii nebo
animaci. Modifikace tohoto typu tvofi asi dalSich 18 % obsahu. Krom¢ modu tvoii zbytek
databaze jeste¢ soubory uloZenych her, které se tézko daji povazovat za modifikaci, stejné
jako rizné soubory a tutoridly pro modery nebo videa ze hry. Zajimavou skupinou ve
zbytku databaze jsou mody, které maji za tikol optimalizovat nebo opravit hru, tedy rizné
patche a opravy hernich chyb. Za specidlni skupinu bych pak také povazoval komplexni
modifikace v podobé celych novych map a celkovych konverzi, které se v malém mnozstvi

v seznamu modu také vyskytuji.

Kategorie v tabulce oznafena jako ,,New Lands“ odkazuje na komplexni modifikace, které
zpravidla do Skyrimu pfidavaji celou novou mapu znacné velikosti spolecné s novymi
postavami, objekty, ukoly a ptibéhem. Né&které tyto modifikace se jak kvalitou, tak
rozsahem rovnaji oficidlné vydavanym DLC apfiddvaji desitky hodin hratelnosti.
obrovskou naro¢nosti na vyvoj, ktera se v nékterych piipadech podoba klasickému
studiovému vyvoji her. Mezi piiklady téchto praci patii tfeba modifikace jako Falskaar,
Summerset Isle, Beyond Skyrim — Bruma, Darkend nebo Beyond Reach. Pfirozené jesté
naro¢néjsi jsou celkové konverze, které vétSinou stoji na nékolikaletém naro¢ném vyvoji
celych moderskych teamt. V této souvislosti je potieba zminit mod Enderal, ktery
pfedstavuje Upln€¢ novy fantasy svét v podobném rozsahu jako sdm Skyrim. Dalsi

zajimavou celkovou konverzi je pak Skywind, jehoZ autofi ptenesli svét starSiho dilu série
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(Morrowind) do modernéjsiho enginu Skyrimu. Za zminku také stoji fakt, ze ob¢ tyto
celkové konverze jsou uznané spolecnosti Bethesda, tudiz by nemélo dojit k nepifijemnym

pravnim problémim mezi modery a vydavatelskou spolecnosti.
2.3.2. Cities: Skylines a modifikace

Na otdzku, jestli modifikace prodluzuji Zzivotni cyklus také této hry, podobné jako
u Skyrimu, se odpovida o néco slozitéji, protoze se jedna o znateln¢ mladsi titul (vydany
v roce 2015), ktery je navic v soucasnosti stale rozsSifovan o oficialni aktualizace a DLC.
Navic, jak naznacuje strategie vydavatele také u jeho ostatnich tituld, tato podpora jesté
né¢jakou dobu neskonci. Ipfes neustdlé oficidlni rozSifovani obsahu je vSak tato hra

u modert velice oblibena a vytvofila se kolem ni komunita, kterd posunuje hranice hry

v mnoha smérech.

Jak hra, tak i jeji autofi jsou k modifikacim velice privétivi. Sami vyvojafi se nechali
slysSet, ze jsou velice radi, ze si modefi jejich hru oblibili, a Ze se modding ve hie snazi
podporovat, jakozto dalsi formu kreativni ¢innosti, kterou miize hra¢ vykonévat (Letho aj.
2015). Hra samotnd umoziiuje svym uzivatelim hned néckolik druhii uprav a tvorby

obsahu, které jsou piistupné z hlavniho menu hry a vyuzivaji herniho prostredi.

Hra nabizi tyto editory — Asset Editor, Map Editor, Scenario Editor, Theme Editor
a Content Manager, ktery se stard o vSechen pfidany obsah. Asset Editor je celkem
unikatni (v rdmci videoher) nastroj umoziujici Gpravu a vytvaieni assetti'’ neboli hernich
objekti hlavné¢ v podobé rtiznych druhii budov, vozidel nebo zelené. Za pomoci Asset
Editoru mtze uzivatel bud’'to upravovat stavajici herni objekty, vytvaret nové herni objekty
sloZzené z modelll a dalSich poloZek obsazenych ve hie nebo vytvaiet kompletné vlastni
herni objekty za pomoci importu modelll a textur z externich 3D editacnich programd.
Tento nastroj umoziuje také tipravu hernich vlastnosti jednotlivych objektd, uzivatelé tak

muzou jednoduse vytvofit unikatni assety, které mohou pozdéji sdilet.

Map Editor je klasicky néstroj, ktery je pfitomen v mnoha dalSich hrach, a ktery umoziuje
tvorbu a upravu jednotlivych map pro budouci meésta. Celkem unikatni vlastnosti tohoto
editoru je moznost pouziti tzv. vySkové mapy, coz je Cernobily obrazek mapujici terén
urcité oblasti (daji se vygenerovat pomoci externich programli nebo najit v internetovych

databazich map). Po nahrani této vyskové mapy podle ni hra vygeneruje terén, coz

17 Objekty, které se vyskytuji v hernim sv&t€. U 3D her assety zpravidla sestavaji z 3D modelu a baliku
textur, které urcuji material, barvu a dalsi aspekty daného modelu.
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tvircim map velice ulehcuje praci, hlavng pii tvorbé mapy podle realné lokace.

Theme Editor ve hie slouzi k vytvafeni a upravovani celkové vizudlni podoby herniho
svéta, hraci zde tedy mohou ménit textury jednotlivych povrcha (napt. travy, pisku, skal
atd.), urCovat parametry oblohy vcetné slune¢ni drahy a jasu nebo aplikovat rtizné barevné
a fotografické filtry. Nejnovéjsi z editor — Scenario Editor (pfidany v DLC Natural
Disasters) umoznuje hracim vytvaret herni scénare, které jsou ovliviiovany progresi ve
hie. Hraci tak mohou vytvaret podminky vitézstvi/prohry, v urcitych ¢astech hry mohou
poskytovat odmény nebo naopak vyvolat katastroficky scénar. Tyto scénare tak predstavuji

néco jako mise nebo herni vyzvy, které hra¢ maze fesit.

Jako ptehled veskerého neptvodniho obsahu ve hie slouzi Content Manager, ktery také
umoznuje obsah sdilet pfimo na Steam Workshop, tfidit ho, ménit jeho pfistupnost ve hie
nebo ho mazat. Implementace Steam Workshop je ve hfe vyuZita maximalné, hrac¢
napiiklad vidi naposledy pfidané a popularni modifikace véetné jejich hodnoceni a mize je

pfimo ze hry zacit odebirat.

I kdyZ se nejedna o vyloZen¢ mainstreamovy titul, internetového obsahu, ktery se vénuje
Cities Skylines je pomérné dost a podobné& jako u Skyrimu se ¢asti komunity sdruZuji také
v ptisluSnych skupinach na oblibeném serveru Reddit. V souvislosti s modifikacemi
mohou uZzivatelé vyuzit napt. hlavni forum hry na serveru ParadoxPlaza nebo také nékteré
clanky zvefejnéné na Skylines Wiki. Hlavnimi kanaly jsou vSak subreddity
r/CitiesSkylines a r/CitiesSkylinesModding, pfi¢emZ prvni jmenovany se vénuje hie spise
obecné a hraci tam sdileji ukazky svoji prace ve hie. Pokud nepocitam ptispévky hract,
které neziidka ukazuji extenzivni vyZziti modu, pfispévky veénujici se €isté modifikacim se

na tomto subredditu také objevuji, avSak ne v tak velké mifte.

Druhy subreddit je vénovany vyhradné moddingu a odebira ho téméf 6800 uzivatelll. Hraci
zde mohou najit informace o nové vydanych modech ataké odkazy na rtizné néstroje
a polozky potfebné k moddingu. Casto se zde také fesi technické otazky ohledné modi,

pozadavky na tvorbu konkrétni modifikace a obecné diskuse tykajici se tématu subredditu.

Kromé internetovych stranek, for a subredditi se hie vénuji také kanaly na Youtube,
pfi¢emz nekteré z nich maji Cities: Skylines jako priméarni fokus (Fluxtrance, Stricttoaster,
Pres aj.). Existuji tak videa, kterad se zamé&tuji na tzv. timelapse building, kdy autofi buduji
extrémné detailni arealistickh mésta (coz zpravidla umoziuje velké mnoZstvi

nainstalovanych modifikaci) a zrychlené klipy této tvorby komentuji a sdileji na serveru
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Youtube.

Na rozdil od Skyrimu je nejvice modifikaci Cities: Skylines soustfedéno na komunitnim
serveru Steam Workshop. Pfirozené¢ jsou modifikace roztiistény po celém internetu, stejné
jako u jinych her, ale Steam Workshop v tomto pfipad¢ predstavuje hlavni databazi pro
Cities: Skylines, kterd obsahuje bezmala 130 tisic polozek. Kratce zminim jeste dvé
fungujici databaze hostujici modifikace pro tuto hru. Prvni je server SkyMods, ktery
z velké ¢asti pouze ,,prebirda* nékteré mody ze Steam Workshopu a tvofii tak alternativu pro
uzivatele, ktefi by z néjakého divodu chtéli nebo potiebovali mody instalovat rucné.
Druhou databazi je server Simtropolis, ktery se vénuje hlavné ostatnim méstskym
simulatorim (primarné sérii SimCity) a mnozstvi modu, které je na ném zvefejnéno, je

v poméru ke Steam Workshopu zanedbatelné.

Modifikace - Cities: Skylines (Steam Workshop)

Kategorie Pocet %
Intersection 29082 22,28
Map 27804 21,30
SaveGame 19690 15,08
Park 19685 15,08
Prop 6583 5,04
Vehicle 4886 3,74
Residential 4125 3,16
Unique Building 3623 2,78
Transport 1729 1,32
Commercial 1689 1,29
Map Theme 1599 1,22
District Style 1012 0,78
Education 1005 0,77
Electricity 977 0,75
Mod 850 0,65
Industrial 772 0,59
Scenario 702 0,54
Water & Sewage 610 0,47
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Garbage 546 0,42
Police Department 542 0,42
Tree 522 0,40
Fire Department 474 0,36
Healthcare 432 0,33
Office 430 0,33
Road 373 0,29
Deathcare 362 0,28
Color Correction LUT 342 0,26
Monument 64 0,05
Citizen 42 0,03

130552 100

Tab. & 2 — Cetnost a kompozice modifikaci pro Cities: Skylines na strankach Steam

Workshop (zdroj: http://steamcommunity.com/app/255710/workshop/)

Prvni véci, které si miizeme vSimnout, je celkem velky pocet modifikaci. Na tomto poctu
se priblizné z 15 % podili také soubory ulozenych her, které, jak uz jsem zminoval, se
nedaji povazovat za modifikace jako takové. Zbylych asi 111 tisic polozek uz ale
pfestavuje uzivatelsky vytvofeny obsah ve form¢é moda. Z daleka nejvetsi ¢ast (priblizné
60 % z celkového poctu v tabulce) tvofi poloZky vytvotené za pomoci zmiflovaného Asset
Editoru, tzn. nové herni objekty, které uZzivatelé vytvofili upravou hernich vlastnosti
apomoci 3D modelti ve hfe nebo vlastnich importovanych 3D modelt. Tyto polozky
zahrnuji vétSinu uvadénych kategorii (coZ jsou hlavn€ rizné druhy novych budov
a vozidel) vcéetné nejpocetnéjsi kategorie ,,Intersections®, kterd ptredstavuje uZzivatelsky
vytvofené silni¢ni ktizovatky, a dal$i pocetné kategorie ,,Park®, coz jsou uzivatelsky
vytvofené meéstské parky. Takto velké zastoupeni téchto dvou kategorii si vysvétluji
relativni jednoduchosti jejich tvorby v Asset Editoru v porovnani s tvorbou budov, ktera

zpravidla obnasi také slozitou praci na 3D modelu a texturach v externich programech.

Velice pocetnou kategorii jsou také herni mapy vytvorené v Map Editoru, které tvoii asi 21
% modifikaci. Dal$i polozky vyuzivajici také zbylé herni editory (kategorie ,,Map Theme*
a ,,Scenario®) tvoii dohromady témét 2 % obsahu. Relativné zanedbatelnou cast (0,65 %)

pak tvoii modifikace vénujici se Cist¢ mechanikam a nastrojiim hry (kategorie ,,Mod*), coz
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je trochu paradoxni, protoze zrovna tyto modifikace patii k celkové nejoblibengj$im,

pfi¢emz také nejvice upravuji fungovani hry.

Poslednim druhem modifikace, kterd neni herni asset, jsou uUpravy barevného spektra
(,,Color Correction LUT*), které¢ tvotfi mizivou ¢ast procenta a daly by se zaradit pod Cisté
vizualni modifikace. Je tedy vidét, ze uzivatelé Cities: Skylines tézi z moznosti, kterou jim
implementovanim nékolika uzivatelsky piivétivych editorti vyvojaii poskytli, a tvoii a sdili
pomérné velké mnozstvi jednodusSich modifikaci v podobé¢ napt. hernich map a silni¢nich

kiizovatek.

2.4.Modifikace a zpétna vazba hraci

2.4.1. Vybér modi pro The Elder Scrolls V: Skyrim

Ve zkoumaném vzorku se nachazely rtizné druhy modifikaci, jejichz podoba by se dala
shrnout do nasledujicich kategorii: imerzivni mody, mody vylepSujici gameplay a mody
ptidavajici obsah. Kategorie jsem urcil na zédklad€¢ primarniho tcelu a funkci jednotlivych

modu.

Imerzivni mody — Tyto modifikace n&jakym zplisobem vylepsuji celkovou atmosféru
nebo vizualni stranku hry. V tomto ptipadé¢ se tedy jedna o mody ovliviujici hlavné

vvvvvv

napiiklad zvuky.

e Pure Waters (1 323 305 odbératell) - Tento mod upravuje vzhled vodni hladiny
fek amofi ve Skyrimu. Pfidava tedy nové textury aupravuje prihlednost
a odrazivost vody. MlizZeme ho tedy zafadit mezi mody upravujici vizualni
stranku hry.

e Enhanced Blood Textures 3.6b (910 055 odbératell) — Tento mod ma znovu za
ukol pfiblizit realité¢ grafické zpracovani hry ato za pomoci vylepSenych
krvavych stop a skvrn. Tyto skvrny se ve hie objevuji v rdmci soubojového
systému, pficemz tato modifikace pro né piidava nové textury a upravuje jejich
mnozstvi v zavislosti na druhu souboje.

e Sounds of Skyrim — The Wilds — (826 966 odbératelii) — Tato modifikace je
prvnim zastupcem série Sounds of Skyrim, kterd je mezi hraci velice oblibena,

coz naznacuje pfitomnost vSech jejich verzi v patnactce nejvice odebiranych
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polozek. Tento mod upravuje a ptfidava nové zvuky, které muize hrac slyset
v divocing. Jedna se tedy hlavné o technologicky mod.

e Sounds of Skyrim — The Dungeons (746 651 odbératelt) — Tato modifikace je
druhym zastupcem vySe zminované série Sounds of Skyrim. V tomto piipadé
pridava a upravuje zvuky v jeskynich a dungeonech.

e Tonws and Villages Enhanced: Riften (717 617 odbérateli) — Tato polozka
znovu predstavuje uspesnou a velice popularni sérii modu, tentokrat v podobé
Towns and Villages Enhanced (TAVE), ktera si klade za cil grafické vylepSeni
mest a osad v hernim svété. Tyto modifikace obohacuji mésta primarné€ o nové
objekty, ¢imz zvySuji jejich komplexitu a vylepsuji jejich celkovy vzhled
a atmosféru. Jednd se tedy o mody upravujici Cisté vizualni stranku hry.
Konkrétné tato polozka se vénuje méstu Riften.

e Tonws and Villages Enhanced: Riverwood (697 282 odbératell) — Druhy
zastupce série TAVE, ktery upravuje jedno z prvnich mést, které hra¢ ve hie
navstivi, tedy Riverwood.

e Sounds of Skyrim — Civilization (671 334 odbératelit) — Zde je posledni
zastupce zvukovych modifikaci Sounds of Skyrim. Konkrétné tato polozka
upravuje a pridava zvuky pievazné ve méstech a jinych zalidnénych lokacich
herni mapy.

e Tonws and Villages Enhanced: Solitude (658 017 odbérateltl) — Dalsi polozka
ze série TAVE, v tomto ptipad€ upravujici mésto Solitude.

e Better Embers (643 649 odbératelii) — Tato modifikace patii mezi dalsi, které
vylepSuji grafiku a celkovy vzhled hry, konkrétn€ upravuje vzhled ohnist,
vyhni, peci a dalSich podobnych polozek.

e HD Plants + Herbs (579 041 odbératelll) — Oblibeny mod, ktery piidava nové
HD textury rostlin, které se vyskytuji v herni krajiné. Znovu se jedna
o modifikaci Cist¢ vizualniho charakteru, kterd ma pfispét k realisti€nosti
grafiky a celkové atmosféfe hry.

e Tonws and Villages Enhanced: Whiterun (569 557 odbératel) — V tomto
vybéru posledni zastupce série modi TAVE, ktery upravuje vzhled mésta

Whiterun.

Mody vylepSujici gameplay — Modifikace tohoto typu upravuji primarné herni
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mechaniky, pfi¢emz se snazi ur¢itym zptisobem zdokonalit a zptijemnit herni zazitek.

SkyUI (1 142 620 odbeératell) — SkyUI predstavuje modifikaci uzivatelského
prostiedi hry (UI — user iterface), jedna se tedy o graficky mod, jehoz hlavnim
ucelem je vSak zptijemnéni herniho zazitku. Pivodni uzivatelské prostiedi hry
bylo totiz kritizovano za designové chyby (Rossignol 2011), coz se tento mod
snazi napravit a upravuje tedy vzhled a chovani dilezitych hernich nabidek,
které zahrnuji napf. inventaf, vyrobni menu, obchodovaci menu atd.

Stones of Barenziah Quest Markers (808 172 odbérateltl) — Tento zajimavy
mod souvisi se specifickym ukolem ve hie, ktery hra¢i ukladd nalezeni 24
specialnich drahokami. V radmci tohoto tkolu mod ptidava na mapu ukazatele,
které nasméruji hrace k pozadovanym kamenim. Vysoky pocet odbératell
ukazuje na znac¢nou popularitu tohoto modu, coz ndm mulze naznalit, Ze
zminovany kol nejspiSe neni v pivodni hie dost dobfe navrzeny a hraci si ho
tak radéji uleh¢i pomoci modu.

Unread Books Glow (663 983 odbératelil) — Predmétem této modifikace je
uleh¢it hraci orientaci mezi hernimi knihami, coz jsou celkem dilezité
pfedméty, které zpravidla seznamuji hrace se svétem série The Elder Scrolls,
avSak Casto také vylepSuji statistiky hraCovy postavy. Tento mod v prostiedi
zvyraziuje nepiectené knihy, ¢imZ hraci urychluje prohledavani hernich lokaci.

Da se tedy fict, Ze se jedna o graficky mod, ktery ma vliv také na herni zaZzitek.

Mody pridavajici obsah — Nazev kategorie tyto modifikace vystihuje celkem piesné.

Jedna se o mody, které do hry pfidavaji rizné herni objekty, v nasledujicim piipadé€ jsou to

zbrané. Je za potiebi také poznamenat, Ze na modifikace tohoto typu jsou obcas navazany

také mensi Upravy hernich mechanik nebo technické zmény, coZ primarnim ucelem té€chto

modifikaci neni.

Isilmeriel’s LOTR Weapons (457 419 odbératelll) — Jedna se o mod ptidavajici
nové herni pfedméty, v tomto ptipad¢ deset modelt zbrani z Tolkienova fantasy
svéta Pana Prstenil. UrCité zbrané miize hra¢ bud’ vyrobit, koupit nebo ziskat
jako koftist. Modifikace tedy pfidava hlavné grafické prvky v podobé modelt
atextur zbrani, avSak hra¢ tyto herni objekty mulZze pouzivat a interagovat
s nimi v rdmci soubojového systému, tudiz se mod caste¢né podili také na

podobé¢ hratelnosti.
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2.4.2. Komentare komunity Skyrimu

Dostavame se ke komentariim, které ¢lenové komunity v podob¢ hract a ostatnich modert
zanechali u zkoumanych modifikaci. V diskusich se nejvice vyskytovala tato Ctyfi témata:
pozitivni hodnoceni, kritika modd, technické dotazy a kritika hry. U tématiky pozitivniho
hodnoceni a kritiky modti by se komentare daly rozdélit jesté do dalSich podskupin. U
pozitivniho hodnoceni se jednalo piedev§im o kratkd pod€kovani a pochvaly, nékteré
komentaie upozornovaly také na dulezitost modu pro hru. Dale né€ktefi komentujici obcas
zdaraziovali vysoké produkéni hodnoty modi aporovnavali je s oficialni tvorbou
vyvojaru. Kritické komentafe se vyskytovaly hlavné v podobé technické konstruktivni
kritiky. U nékterych modl pak komentujici poukazovali na nedodrzovani hernich realii

nebo geografie herni mapy, ptipadné povazovali nékteré mody za nevkusné.
Pozitivni hodnoceni

Velice Casto se v souboru objevovaly komentare, které¢ jednotlivé modifikace pozitivnim
zpusobem hodnoti. VétSinou se jednalo o kratké komentate v podobé podékovani tvirci
modu a pochvaly za dobfe odvedenou praci. Takovéto komentéte tvotily velkou vétSinu
diskuse u jednotlivych modt, coz naznacuje, ze modifikace jsou u komunity této hry velice
dobie pfijimané. Dale také Casto nékteti sdiln€j$i komentujici vyzdvihovali dilezitost,

kterou ptislusny mod pro hru piedstavuje:

»Nemyslim si, Ze Skyrim je bez tohoto hratelny. Mélo by to byt
vychozi UI!* (ric)

»1yhle zvukové mody piidavaji do hry Uplné rozdilny a imerzivni
zazitek. Palec nahoru!* (MarioskyWTF)

»Velké diky za tenhle mod, ted je splnéni toho ukolu o dost
jednodussi.“ (PENIMAX)

,»Dobry mod, nasbiral jsem knihy, kterych bych si jinak ani nevS§iml
a pomohl mi uSetfit tolik ¢asu pii ¢teni toho co potiebuji a vynechani

toho co nepotiebuji prochazet. (FatherHope)

Néktefi komentujici v modifikacich vidi také vysS§i produkéni hodnoty, nez u oficialné
vydanych aktualizaci a verzi hry, coz se tyka hlavné Skyrim: Special Edition, jejiZ graficka
kvalita je Casto porovnavana s vylepSenimi a tpravami se kterymi pfisli ¢lenové moderské

komunity.
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,,KdyZ jsou modefi realisti¢téjsi nez specialni edice.” (TOTHELEFT)
,»INo, Skyrim HD je ted’ k ni¢emu.* (Oh, Bob Saget!!!)

Nekteti uzivatelé u ur¢itych modifikaci ocenovali realisticnost i1 v piipad¢é surového nebo

brutalnéjsiho zpracovani, které bylo obcas také kritizovano, o cemz se zminim jeste dale.

,»Velmi uspokojivé v brutdlnim smyslu. Mohla by zde byt moznost
zvetsit délku Casu potiebnou pro zmizeni krve? Je troSku nuda vidét
vy¢isténé upifi hnizdo bez krvavych stop po vSech monstrech. Nebo
kterykoliv dungeon s nepftateli.” (Nexusuxen)

»Skyrim je tak kruté a obtizné misto k zivotu. Mnoho nebezpeci miize
rychle ukoncit ¢loveéku jeho cestu. Tenhle mod déla svét Skyrimu jesté

vice realisticky a brutdlni.* (Kochen)

Kritika moda

Nékteti uzivatelé zanechavali také konstruktivnéj$i komentaie, které mod hodnotily trochu

komplexnéji, pfipadn€ upozoriiovaly na nékteré technické nebo designové nedostatky:

,»Celkem dobry mod, ale s ur¢itymi problémy. Inventati trva dlouho,
neZ se nahraje anékteré znacky jsou zabugované, protoze zacinaji
znakem "$", ale kdyby tyhle problémy byly vyieSeny, jednalo by se o
skvély mod. Pockam shodnocenim aZ bude opraven.
(WrongfulRanger02)

»Miluji tenhle mod, uSetfil mi TOLIK casu ve c¢teni celych
nepotiebnych knihoven, ale vypada to, Ze se knihy resetuji, asi mod
ma néjaky pamétovy limit nebo tak? Nejvice to je vidét u kouzelné
knihy pro plameny, kterou jsem pfitom ptecetl jako prvni, ale vS§iml

jsem si toho také u ostatnich knih.* (Mirrhi)

Z ptispévkll nekterych uzivatelll také vyplynuly urcité hranice, které pro né osobné nékteré
mody prekrocCily. V tomto ptipadé se jednalo hlavné o grafické mody vylepSujici mésta
a podobu krve ve hie. V souvislosti s vylepSenymi mésty pocitovali néktefi hraci konflikt
hlavné mezi plivodnim geografickym a pifibéhovym zasazenim mést v ramci Skyrimu
a vylepSenou podobou v modifikaci, kterd nekorespondovala s okolnim pfirodnim

prosttedim nebo s plivodni atmosférou mista. V nasledujicim komentafi napf. autor
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upozoriuje, ze modifikovana podoba mésta nebere v uvahu specificky narativ, ktery je pro

toto misto ve hie vytvofen ajeho podoba tedy pravdépodobné neodpovida ptibéhovym

realiim:

,Libi se mi ta myslenka, ale nema byt Riften Sedé a zpustoSené mésto
podle designu? Mate tam plutokratickou vladu, cely zlod&jsky spolek
pod méstem (ktery je vladou podporovan) a dalsi pochybné praktiky,
které tam probihaji.“ (QuinnActually03)

Dva nasledujici komentafe se zaméiuji spiSe na geografickou polohu mést a na zaklade

toho kritizuji jejich modifikovanou ,,zalesnénou* podobu:

»,Ma to byt snézné studené severské prostfedi. Ne néjaka debilni
hipizacka farma.* (bob smith)

»Promin, ale tohle kompletné ni¢i geografii Whiterunu. Jak vime
Whiterun je na otevienych planich, kde byly v§echny stromy vytézeny

pro material.“ (Cupender)

O Gspésné modifikaci Enhaced Blood Textures, kterd vylepSuje kvalitu textur krve, se

néktefi uzivatelé vyjadrili jako o nevkusné nebo byli znechuceni. Modifikace tedy uz

zaCala prekracovat hranice realismu, coz se stalo pro nckteré hrace neunosné. Neékteti

pritom shledavali modifikaci nevkusnou, ale pfesto praci modera pochvalili:

,Ohledné hororovych scén, kdo by sakra tohle odebiral, nezlobte se,
ale tohle je na mé& moc, 1 kdyZ je to nejspiSe realistické; na miij vkus
moc brutalni :-)* (Bilbo Baggins)

,Lol, tohle uz je trochu ptes Caru, ale docela pekné.* (zangatti)

,Pekné ale zvracené, doslova.* (Cheesychicken)

Komentéit, které by vyjadiovaly striktni negativni hodnoceni, byla opravdu mensina.

Misto toho se v diskusi vyskytovala spise lehka kritika plynouci z problémt, se kterymi se

ncktefi uzivatelé potykali, pficemZ se zacal projevovat vztah mezi komplexitou modu

a bezchybnym fungovanim hry, na coz navazuje nasledujici kategorie.

Technické komentare

V diskuzich u vice technickych a komplexnéjSich moda (SkyUI, Unread Books Glow) se
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totiz problémy s fungovanim ve hie tfesily daleko ¢astéji nez u modu, které neptedstavuji
tak velky zasah do ptivodni hry, ¢imZz myslim hlavné technicky zasah. Napiiklad graficky
mod muze mit velky dopad na celkovou podobu a atmosféru hry, ale jeho technicka
implementace nemusi byt tak slozita jako u modu, ktery upravuje herni mechaniky, ale na
prvni pohled tak neni vidét. Pti feSeni problému si pak ¢lenové komunity radi hlavn€ mezi

sebou, pfi¢emz obcas se k problému a jeho vyieSeni vyjadiil také ptfimo autor modifikace.

,» 10 je, protoze jsi nenechal mod spravné nahrat. Nejprve mod zacnes
odebirat, stahne$ a nahraje$ pomoci launcheru, nechas ho aktualizovat
a pak se pripoji$ do hry. Ulozi§ hru, potom ji vypne$ a zapne§ znovu
launcher...* (“8Dave)

Na toto caste¢né navazuji dotazy uZivateli na narocnost
a kompatibilitu modii, coz pro né¢ mize byt také potencidlnim zdrojem
problému. Nékteré mody vylepsujici vizual Skyrimu byvaji logicky
uvédomuji, zvlasté pokud vlastni star$i a slabsi pocitacovou sestavu:
»Bude to mit §patny vliv na mij pocitac? Muj laptop je Skolni a neni

moc vykonny, bude to na néj mit hodn¢ Spatny vliv? (that.edgy.boi)

Kritika hry

Nékteré z vybranych modl pfizpisobuji herni design a opravuji chyby s cilem vylepSit
celkovy herni zazitek. Na tuto skuteCnost reaguji také néktefi uzivatelé v diskusi, kteti
s ohledem na urcité mody kritizuji pivodni hru a jeji design. Objevuje se polemizovani
o kvalité vyvojairského tymu Bethesdy nebo také sarkastické nardzky na piivodni herni

mechaniky a gameplay:

,»Tenhle mod ni¢i jadro toho ukolu: pobihani kolem dokola po staleti
pfi snaze najit ty debilni kameny, dokud toho nemate dost a bud’ si to
najdete na internetu nebo se na to Uplné vykaslete. Ja jsem zatim
neudélal ani jedno ztoho astravil jsem 15 hodin hledanim téch

o

zatracenych Sutrii.“ (General Eric)

2.4.3. Vybér modi pro Cities: Skylines

I u této hry se nachazely rizné druhy modifikaci a pro jejich ¢lenéni ¢aste¢né navazu na
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ptedchozi kategorizaci v kapitole 2.4.1. V tomto piipadé¢ mizeme zkoumané modifikace

rozdelit hlavné na mody vylepSujici gameplay a mody piidavajici obsah. Absence

kategorie imerzivnich modua tedy naznacuje znacny rozdil v podobé¢ a oblibenosti urcitych

modii u zkoumanych her.

Mody vylepsujici gameplay — Podobn¢ jako u Skyrimu tyto modifikace hlavné upravuji

mechaniky s cilem vylepsit herni zaZitek. Casto se zde jedna o herni nastroje, které bud’

zvysuji komplexitu a moznosti hry nebo naopak uleh¢uji hra¢lim praci s urcitymi hernimi

procesy.

Automatic Bulldoze (891 378 odbératelll) — Nejvice odebirany mod tohoto
titulu se zaméfuje na Upravu opusténych a vyhotelych staveb. Ty se objevi,
kdyz se dané budovy potykaji s dlouhodobym nedostatkem zdrojii nebo po
zasahu pozarem. Hra¢ pak musi takto postizené budovy jednu po druhé ruéné
odstrafiovat pomoci nastroje buldozeru. Tento mod ptfiddva moznost se jich
zbavit nardz, coz hraci usetii zminovany proces.

All 25 Areas purchasable (649 329 odbératell) — Tato modifikace odemyka
moznost dokoupeni vSech 25 oblasti mapy oproti plivodnim deviti, ¢cimz také
poskytuje hra¢im moznost dale rozsifovat své mésto, pokud narazi na ptivodni
herni limitaci.

Precision Engineering (629 509 odbératelit) — Tento mod upravuje fungovani
nastroje pro stavbu komunikaci tim, Ze zobrazuje piesné vzdalenosti a thly pfi
stavbé. Hracim tak umoziuje vytvatet velice presné a planované dopravni sité,
které jsou pro tuto hru velice dulezité.

Tree Brush (424 306 odbératell) — Tree Brush je dal§$im modem upravujicim
herni nastroje. V tomto pfipadé prenaSi nastroj Stétce, ktery je plvodné
dostupny pouze v Map Editoru, do klasické hry, kde ho hra¢i mohou vyuzivat
pro tvorbu rozlehlejSich zalesnénych uzemi. Znovu se tedy jednd o jakési
zptijemnéni herniho zéazitku pfi €innosti, kterou by jinak hra¢ musel fesit velice
zdlouhavym zpiisobem.

Traffic Manager: President Edition (438 873 odbératelit) — Jedna se o slozitou
arozsdhlou modifikaci, kterd pfiddvd mnoho nastroji, které souvisi s fizenim
dopravy atpravou silni¢nich komunikaci. Traffic Manager umoziiuje napf.

nastavovani svételnych kiizovatek, urovani rychlostnich limitd, vyuZivani
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riznych omezeni atd. Tato modifikace se zabyva Cist¢ mechanikami a néstroji
hry a hracovy moznosti rozsifuje ve velkém métitku.

Extended Public Transport UI (291 992 odbératelti) — Tento mod rozsifuje
uzivatelské rozhrani, které se tykda hromadné dopravy. Umoziluje tak
piehlednéjsi praci s korespondujicimi ndstroji, coz se hracim hodi hlavné
v pokrocilych fazich hry, kdy uz se doprava stava velice komplikovanou.
Toggle Traffic Lights (290 163 odbérateli) — Tento mod do hry pfidava jeden
nastroj, ktery je také obsazen ve vySe zminéném Traffic Manager: President
Edition, coz je moznost piidani a odebrani semafori na kiizovatce. Mod je tedy
uréen hrac¢im, kteti nevyuziji komplexitu Traffic Manageru, ale zaroven chtéji
mit alespoil néjakou kontrolu nad dopravou ve svém méste.

Automatic Emptying (296 037 odbérateltl) — Tato jednoduchd modifikace se
znovu zaméfuje na specifickou vlastnost hry, kterd se s rostouci komplexitou
mésta stava nezabavnou a rutinni zalezitosti. Jedna se o vyprazdinovani skladek,
které musi hra¢ vzdy ruéné potvrdit. Tato modifikace proces zautomatizuje.
Extended Road Upgrade (257 765 odbérateli) — Tato polozka ptedstavuje dalsi
roz$iteni ndstrojii tykajicich se dopravnich komunikaci. Konkrétné¢ se jedna
o moznost zmény komunikace zobousmémné na jednosmérnou a moznost
otac¢eni sméru provozu na dané komunikaci.

More Beautification (257 238 odbératell) — Tento mod znovu trochu rozsituje
moznosti hra¢e v podobé umoznéni piistupu a stavby mensich dekorativnich
prvki, tzv. props. Modifikace neobsahuje Zadné nové objekty, ale ,,pouze®
zptistupiiuje hra¢lim objekty, které se v plvodni hie daji vyuzivat pouze

v ramci Asset Editoru a ¢aste¢né¢ Map Editoru.

Mody pridavajici obsah — Tyto modifikace znovu ptidavaji nové herni objekty, pfic¢emz

se jedna hlavné o budovy a dopravni komunikace.

Network Extensions Project (377 706 odbératelti) — Tato modifikace znacné
rozSifuje hru o rtzné druhy silni¢nich komunikaci, které rozsifuji moznosti
tvorby méstské silnicni sité. Mod pridava nové objekty cest odvozené z designu
puvodnich silnic, pfiCemz také pifidavd nové herni moZnosti vyplyvajici
z podoby a funkci novych komunikaci.

Large Recycling Center (371 657 odbératell) — Tato modifikace do hry pridava
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novou budovu, kterd ma na starost recyklaci odpadu. Az do neddvného vydani
DLC Green Cities ve hie nebyla Zadna moznost, jak se Setrnéji vyporadat
s mestskym odpadem (ptivodni hra nabizela pouze spalovny a skladky) a tento
mod tak pfedstavoval jedinou moznost alternativniho feSeni znecisténi.

e Large Water Pumping Station (310 741 odbératelti) — Nova budova v podobé
velké vodni stanice, ktera rozsifuje celkem omezenou nabidku v ptivodni hte.

e Timboh’s Turbine Interchange (296 371 odbératelt) — Prvni zastupce objektl
vytvofenych pouze ve zminovaném Asset Editoru. Jedna se o specificky
designovanou dalni¢ni kiizovatku.

e Recycling Center (287 223 odbérateltl) — Tato polozka je mensi verzi vyse
zminovaného velkého recyklacniho stiediska. Znovu se tedy jedna o herni

objekt — budovu, rozsitujici hru.
2.4.4. Komentare komunity Cities: Skylines

I kdyz se i u této hry, podobné jako u Skyrimu, vyskytovaly velice ¢asto komentare
ohledech. Hlavni témata diskusi tedy byla ve zkratce tato: pozitivni hodnoceni, technické
komentatre a diskuse o implementovanych modech. Technické komentare se v tomto
ptipadé¢ daly rozdé€lit na dal§i podkategorie podle jejich podoby: kritika a frustrace,
nepochopeni funk¢nosti modu, technické debaty a dotazy na kompatibilitu. V diskusich
o implementovanych modech také vyvstaly rtizné odstiny podoby komentaiti: informativni
komentare, kritika implementace, diskuse o vyhodach/nevyhodach ptuvodnich modi

a komentare tykajici se problematiky autorstvi a odménovani modera.
Pozitivni hodnoceni

Vybrané modifikace Cities: Skylines byly komunitou komentovany celkem frekventované,
kdy z velké casti se podobné jako u Skyrimu jednalo o kratké ptispévky, které mod
hodnotily kladné, ptipadné vyjadiovaly podporu jeho tvirci. Znovu se tedy da fict, ze

v ramci komunity hry jsou jeji modifikace pfijimany velice dobfe.

,»10/10 nejlepsi dostupny mod. Hra je s timto modem o dost lepsi.
Dé&kuji autorovi.* (SithFrank)
,»Moc p€kné, tenhle mod je povinnost!!*“ (TigoGP)
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Technické komentare

Dalsi castéji zaznamenané chovani uzivatelli v diskusi vychazi z druhu modifikaci ve
zkoumaném vzorku. Tyto modifikace jsou az na par vyjimek (napi. budovy) slozeny
z polozek, které upravuji mechaniky nebo nastroje hry, jedna se tedy hlavné o techni¢téjsi
se v diskusich c¢ast&ji objevuji prispévky tykajici se problému a zadosti o pomoc, piicemz
ve vyjimecnych pfipadech se frustrace hract promitne az do utocnych nebo vulgarnich

komentara.

,»lenhle mod prestal fungovat, kdyz jsem nahral moji ulozenou hru.
Prosim oprav to. Diky!* (Wild Niglet)
,»Ok, at’ udélam cokoliv ten debilni mod rozbiji moji hru. MOD

K NICEMU* (Commandant Moffel)

Technicky charakter modt a komplexita hry také ¢astecné prispivaji k obCasnému zmateni
nekterych komentujicich v souvislosti s pochopenim fungovani modu ajeho ucelu
v kontextu hry. Zde se zaslouzi poznamenat, Ze jednotlivé modifikace jsou vzdy opatieny
popisem autora, ktery vysvétluje jeji funkci, pficemz u zkoumanych modi bych tyto
popisky oznacil za dostacujici a pochopitelné. V nasledujici ukdzce napt. uzivatel pauliaxz
neni dostatecné¢ obeznamen s podobou map v ptivodni hie a v disledku toho nespravné

interpretuje funkci daného modu:

»25 nejsou vSechny oblasti, je tu také mod na 81 oblasti, ktery ti
umozni pouzivat zbytek.* (fanciefeathers)

»@fanciefeathers To si ze m¢ d€las srandu. 81 oblasti zabird pfesné tu
samou rozlohu jako 25. Jenom velikost jednotlivych oblasti je riizna.
Mapa je ctverec 10x10 km ne vice ne méné. Bud’ je rozdélend do 25
¢asti nebo do 81. Pristé pouZzivej mozek.* (pauliaxz)

»@pauliaxz Jsi idiot™ (negge)

Diskuse v komentafich se také celkem cCasto staci k debatam o technickych specifikacich
modl a o principech jejich fungovéni, pfi¢emz se jich Casto Ucastni také pfimo autofi

daného modu. V ramci téchto diskusi ostatni clenové komunity navrhuji lepSi feSeni
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a poskytuji své napady moderovi, ktery v nékterych piipadech névrhy pfijme a zmény

implementuje do modifikace.

,moc dobry mod k zabranéni stavby novych semaforti. Bylo by mozné
pridat funkci, kterd by jednim klikem odstranovala vSechny cedule
stop? Se semafory to jde dobfte, ale chybi mi tato moznost taky pro
cedule.” (hannebambel002)

»@hannebambel002: Rozdil mezi cedulemi a semafory je: Vychozi
kiizovatky jsou bez jakychkoli ceduli, coz znamena, ze cedule jsou
vzdy pouzity az hra¢em. Ergo: Myslel jsem, ze to nikdo nebude
potfebovat. ai presto jsi tady. Ale naStésti byla tato funkce
jednoduchéd na implementaci. -> Nova verze s moznosti odstranovat

cedule je nahrand.* (Craxy)

Dalsim obsahem komentaii jsou dotazy na kompatibilitu urcitého modu s urcitou verzi
hry, coz mé pfivadi k druhému moznému divodu castého feSeni problémi modu
v diskusich. Hra Cities: Skylines je oproti Skyrimu velice Casto aktualizovana a celkem
pravidelné vychdzi také nové oficidlni DLC. Modeifi by tak méli sviij obsah casto
kontrolovat a v ptipadé potieby modifikaci aktualizovat, coZ se ob¢as nedéje a n¢kterym
hra¢im tento stav muze zpusobovat komplikace se hrou. To vede ke stiznostem
v komentatich u daného modu. Uzivatelé, ktefi se snazi t€mto problémiim ptedchézet, se
tedy Casto informuji v diskusich, s jakou verzi hry je mod kompatibilni, pfipadné, jestli je

mod stale aktualizovan autorem.

»Funguje mod v novém updatu?* (iamjaylyn)

,»Je tenhle mod opustény?* (Najadorel)

K dotaziim ohledn¢ kompatibility a funk¢nosti se pak zpravidla vyjadifuji ostatni
»zkusengjsi“ Clenové komunity véetné autorti modifikaci, kteti se také snazi pomadhat
s dal§imi technickymi problémy, na které bézni hraci pti pouzivani modi nardzeji.

Diskuse o implementovanych modech

Uvadél jsem, ze Cities: Skylines je velice Casto aktualizovana hra. Tyto aktualizace Casto

pfinaseji zna¢né zmény, hlavné co se tyce hernich néstroji a mechanik. Mnoho takto

implementovanych polozek vychazi zuspéSnych moda, které piedstavily mechaniky
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a nastroje, které hrac¢i po vyvojatich vyzadovali. Funkcionality nékterych zkoumanych
modu (Precision Engeneering, Traffic Manager, Extended Public Transport Ul, Toogle
Traffic Lights a Extended Road Upgrade) nebo jim podobné byly do hry ¢astecné nebo
celkové implementovany, coz hraci pfirozen¢ komentuji. Nékteré komentaie pouze Cisté
informativné upozornuji, ze dané funkce byla do hry ptidana vyvojari, ¢asteji si vSak hraci
spiSe sté€zuji na to, ze je tato funkce implementovana Spatn¢ nebo se naopak udivuji, pro¢

lidé stale mod pouzivaji, kdyZ uz teoreticky neni potieba.

»Jestli je tahle funkce soucasti zakladni hry, pro¢ neodeberete mod ze
Steamu Uplné?* (egi)

»lenhle mod je zastaraly. Tahle funkce byla do ptivodni hry pfidana
uz dévno. Prosté pouzij nastroj na vylepSovani silnic a klikni pravim

pro zménu sméru.“ (HarryB)

V této souvislosti nékteii komentujici ¢asto zminuji, ze funkce modu jsou ve specifickych
ohledech lepsi nez funkce oficidlné¢ implementované a ztoho divodu modifikaci dal

pouzivaji a vybizeji autora, aby ji dal podporoval.

,Ja stale pouzivam tenhle mod, pofad si myslim, Ze je lepsi nez to, co
implementovali vyvojafi. Diky* (davetango182)

,Colossal aktualizuji svou hru a implementuji nékteré skvélé funkce
podobné tomuto modu, a pfes to zapomenou piidat ukazatel délky
segmentu. Spatny tah Colossal. Diky za tento mod.* (jboord44)

,»Par mésicli jsem Cities: Skylines nehral a chtél jsem to zkusit vcera.
Rozehrdl jsem novou mapu, chtél jsem postavit kruhovy objezd
auvédomil jsem si, Ze implementovany nastroj neukazuje délku
silnice. To je neuvéfitelné, jak bez toho stavite mésto? Prosim udrzuj

tenhle mod nazivu.*“ (Clausewitz)

V nasledujicich komentéatich napt. jeden uzivatel vysvétluje druhému jeho divody pro

pouzivani modu namisto oficidlné implementovanych mechanik:

,»Jezisi kriste lidi, tenhle mod uZ nepotiebujete. Tyhle funkce uz byly
pfidany do piivodni hry. Sta¢i jenom pouzit ndstroj pro vylepSovani

silnic a kliknout pravim. (bishopsblaize)
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»@bishopsblaize ano uz je to implementovano, ale podle mého nazoru
je tenhle mod vice prakticky, nemusite klikat na kazdou c¢ast zvlast,
staci kliknout a tdhnout, coz se hodi pro dlouhé sekce a zrychluje to

préci. (H3LLBL4Z3R)

V internetovych databéazich tedy zlstavaji i nékteré mody, které jsou uz uplné nebo
castecné soucasti ptivodni hry, pficemz jsou autory udrzovany kompatibilni, protoze velka
skupina hract (coz naznacuje velky pocet odbératelt jednotlivych modifikaci) je povazuje
za technicky nebo designove kvalitnéjsi nez feSeni, se kterym pftisli oficialni vyvojaii.

Znovu v souvislosti s implementaci modi se vyskytovaly dal$si komentare, ve kterych
uzivatelé naznacovali, Ze se vyvojaii hry obohatili na dusevnim vlastnictvi modera,

ptipadné, Ze by moder m¢l za sviij ptinos dostat zaplaceno.

,»Lol, ukradli ti mod a dali ho do hry* (PsychoPat)

»Jsem rad, Ze tohle pfidali také do zéakladni hry! Zaplatili ti néco?
Hahaha“ (sergih123)

»Doufam, Ze ti za to zaplatili.“ (Virtual Reality)

Je tedy vidét, ze hraci v modifikacich citi hodnotu, pficemZ né€kteti jsou toho ndzoru, Ze by
modefi méli v urcitych pripadech dostavat od vyvojait za svou praci zaplaceno. Avsak jak
bylo zminéno v kapitole 1.4.1. teoretické ¢asti, vétSina dosavadnich pokust
o implementaci néjakého systému odménovani pro modery, se setkala s obrovskou nevoli

SirS$i komunity hraci (véetné moderi), ktefi projekty podobného typu ostie odmitli.

2.5.Diskuse vysledkii a zodpovézeni vyzkumnych otazek

Cilem této prace bylo celkové pftiblizeni specifického fenoménu v podob& hernich
modifikaci, které se vyskytuji vramci dvou vybranych videoher. V nasledujicich
odstavcich bych tedy rad shrnul poznatky, které vyplynuly ze zkoumaného materialu,
pficemz se pokusim je také uvést do SirS§iho kontextu soucasného zkoumani modifikaci
a studia videoher. Nasledujici odstavce také predstavuji odpovédi na vyzkumné otazky,

které jsem si k prozkoumani tohoto tématu stanovil:

1) Jaka je podoba modifikaci a ptislusSnych komunit u zkoumanych her?

2) Jak na vybrané modifikace komunita reaguje?
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3) Jaké jsou rozdily mezi zkoumanymi modifikacemi a komunitami?
4) Jaké charakteristiky mohou videohrdm pfedurcit vznik vyznamnych moderskych

komunit?
Charakter modifikaci a souvisejiciho prostredi (otazka ¢. 1)

V ptipad¢ Skyrimu je moderskd komunita celkem rozsahla a obsah, ktery tvofi, je hodné
rozmanity, a to i pres to, ze hra jako takova neobsahuje zadny druh editoru, ktery by hraci
mohli k zakladni tvorbé obsahu pouzit. K tvorbé modifikaci musi modeti vyuzit oficialné
distribuovany nastroj Creation Kit, pficemz mohou vyuzit také Siroce dostupného
vyukového materialu, ktery tvoii ptimo Bethesda nebo dalsi ¢lenové komunity. Na zaklad¢
chovani spole¢nosti Bethesda, které zde bylo popsano (viz. kap. 2.3.1.), mizeme
pfedpokladat jeji kladny vztah k modifikacim a moderské komunité. Tento pozitivni vztah
se projevuje v nékolika forméach: zminovanym poskytovanim potfebného modovaciho
softwaru a souvisejici technické podpory, sdilenim modifikaci na své hlavni internetové
strance bethesda.net a v posledni fad¢ také poskytovanim relativné velké svobody pfi

modovani jejich hernich znac¢ek (hlavné v souvislosti s celkovymi konverzemi Skyrimu).

Hlavni ¢4st moderské komunity se sdruzuje na ptislusném subredditu r/skyrimmods, ktery
predstavuje misto, kde uzivatelé diskutuji o vécech spojenych s moddingem, pficemz jsou
zde také k dispozici odkazy, ndvody a dalSi dokumenty, které vyuziji hlavné nové ptichozi
&lenové. Cast komunity se podili také na celkem unikatnim projektu STEP, ktery, oproti
klasickému sdileni modu, pfedstavuje komunitné fizeny projekt se striktnimi pravidly,
jehoz cilem je vylepSeni hry pii zachovani fundamentalnich mechanik Skyrimu. Ke sdileni
modifikaci vyuzivaji modefi primarné databazi NexusMods, Steam Workshop
a Bethesda.net, pficemz v prvn¢ jmenované databazi je modifikaci zvefejnéno bezmala 55

tisic, coz z ni dé€la se znaénym naskokem nejobsahlejsi databazi pro tento titul.

Modifikace u Skyrimu jsou tvofeny rozmanitymi kategoriemi, celkové je miZzeme vSak
rozdélit podle primarnich funkci, kdy nejvétsi Cast tvofi mody piidavajici obsah
a imerzivni mody v podobé grafickych a dalSich vylepSeni. O dost méné Casté jsou pak
modifikace primarné technické a mechanické. Podoba a charakteristiky nejpouzivanégjSich
modu ve zkoumaném vzorku pak naznacuji, Ze hraci nejvice vyhledavaji pravé imerzivni
mody, které vylepSuji hlavné vizualni stranku hry a graficky obohacuji prostfedi herniho
sveéta. Na prednich mistech jsou pak také v menSim poctu mody vylepSujici gameplay,

které hracm zptijemnuji herni zazitek ve smyslu vylepSeni piivodné hlife navrzenych
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hernich prvki.

Vyvojati Cities: Skylines se oficidlné vyjadfili, Ze modding své hry podporuji (Letho aj.
2015), coz se také zakonité muselo podepsat na podobé komunity a charakteru modifikaci.
Sama hra hra¢im umoznuje velice jednoduse modifikovat jeji obsah pomoci jednoho ze
¢tyf implementovanych editori. Vyvojari také spolupracovali s vybranymi modery, ktefi
vytvotili herni obsah, ktery je mozno oficialné zakoupit jako DLC. Frekventované
aktualizace hry také obcas pifinaSeji castetné nebo Uplné implementované mechaniky
znamé z uspeSnych modifikaci. Zde vznika otazka, do jaké miry a jestli viibec vyvojafi
s modery pfi implementaci jejich modu spolupracuji a jaka je podoba této spoluprace.
Vyvojati kazdopadné pracuji s moderskou komunitou této hry velice frekventované. Co se
tyCe samotné komunity moderd, ta se kromé oficidlniho féra ParadoxPlaza zdrzuje znovu
hlavné na subredditech r/CitiesSkylines a r/CitiesSkylinesModding, ptficemz hlavni diskuse
o moddingu se vedou na druhém jmenovaném subredditu. Hlavni databazi pro sdileni

modu je u této hry Steam Workshop, ktery hostuje bezmala 130 tisic polozek.

Mezi modifikacemi celkové jsou zdaleka nejpocetnéjsi mody ptidavajici obsah hlavné
v podobé silni¢nich kiizovatek, parkii a budov. Velice Casto uzivatelé tvofi také nové mapy
pomoci Map Editoru. Zanedbatelnou ¢ast modifikaci ve zkoumané databazi tvoii mody
vylepSujici gameplay primarn€ upravujici mechaniky a nastroje hry. Imerzivni mody
v podobé grafickych a jinych technickych vylepSeni se v databazi vyskytuji také ve velice
zanedbatelném poctu. Slozeni nejpouzivanéjSich modi vSak ukazuje, Ze pravé mody
vylepSujici gameplay uzivatelé vyuzivaji a vyhledavaji nejvice, navzdory tomu, ze je jich
pouze zlomek z celkového souboru modifikaci. Mezi dale nejvice vyuZivané pak patfili

také mody ptidavajici obsah v podob¢ budov a dopravnich komunikaci.
Rozdilnosti modi a komunit (otazka €. 3)

Obé herni spolecnosti maji vtomto piipadé pozitivni vztah k moderskym komunitdm
a modding v n&jaké mife podporuji. Obé zkoumané komunity také frekventované vyuziva;ji
hlavné¢ komunitni stranky na Redditu, kde diskutuji problematiku modid. Jednou
rozdilnosti, kterou jsem v této souvislosti vypozoroval, jsou poptavky po specificky
kvalifikovanych moderech pro praci na velké modifikaci. Tyto pfispévky jsem nachazel
hlavné na moderském subredditu Skyrimu, a nikoliv u Cities: Skylines. Pfi¢inu bych vidél
ve velice malém mnoZstvi komplexnich a rozsahlych modifikaci u Cities: Skylines, které

by vyzadovaly spolupréci vétSiho tymu moderti.
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Velkym rozdilem u her je mimo jiné implementace hernich editord, které pro bézného
hrace predstavuji jednoduchou moznost, jak si vyzkouSet Upravu herniho obsahu
a jednoduse tvofit a sdilet. To je podle mého diivodem tak markantniho rozdilu v poctu
modifikaci. Skyrim ma sice obrovskou hracskou zakladnu, ale nenabizi tak jednoduchou
moznost, jak upravovat a vkladat obsah jako Cities: Skylines, tudiz je jeho databaze modii
o desitky tisic polozek mens$i. I navzdory mensimu poctu se vSak zda, ze modifikace
Skyrimu piedstavuji urcitou vétsi rozmanitost v tématech a funkcich. V databazi Skyrimu
je relativné vice modi, které se zabyvaji upravou mechanik a hernich systémi. Dalsim
prikladem jsou neoficialni patche a opravné mody, které se u Cities: Skylines nevyskytuji.
Podobné v databazich méstského simulatoru nenajdeme také celkové konverze a jiné mody

opravdu velkého rozsahu.

Dalsi rozdily miizeme vidét mezi nejvice odebiranymi mody obou her, kdy v piipade
Skyrimu se jedna hlavné o imerzivni mody, a v ptipad¢ Cities: Skylines se jednd o mody
vylepsSujici gameplay hlavné v podobé vylepSenych nastroji. Takovy rozdil mize mit
rizné divody, které nejspiSe souvisi s charakteristikami danych her. Grafické mody by
mohly byt pro Skyrim logicky dilezit¢ z dlivodu zastaravani jeho vlastniho vizudlu
a nastupu novych technologii v oblasti poc¢itacové 3D grafiky. U strategické simula¢ni hry
jako je Cities: Skylines jsou zase velice diilezité flexibilni nastroje, které dovoli hraci co
nejpresnéji a nejefektivnéji fidit chod mésta. Co je naopak podobné je oblibenost
modifikaci, které upravuji hlfe navrZzené herni mechaniky, akteré jsou casto hraci
povazovany za nezabavné nebo otravné. U Skyrimu je to mod ulehcujici tkol s nasbiranim
drahokamil (Stones of Barenziah Quest Markers) au Cities: Skylines napf. mod na
automatické bourani budov (Automatic Bulldoze). Podoba modifikaci u her tedy mize
poukazat na chyby a nedostatky ve hte, pfipadné na Spatné vybalancované nebo pro hrace

otravné mechaniky.
Zpétna vazba komunity (otazka ¢. 2)

Z prozkoumavani zpétné vazby komunity v podobé komentait u vybranych moda vzesly
zajimavé poznatky vcetné nékolika témat, o kterych uZivatelé¢ diskutovali. U obou
zkoumanych titult se v diskusich ve velké mife vyskytovala pozitivni hodnoceni. Stejné
tak se u obou titulll objevovaly technické komentéte, které méli rtiznou podobu (rady,
dotazy, kompatibilita atp.). Dale se pfredev§im u Skyrimu obcas vyskytovaly komentéte

kritizujici jak zékladni hru, tak n¢které mody. U Cities: Skylines se ob¢as objevovaly jesté
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diskuse o implementovanych modech.

Nékteré z nésledujicich zavéri byly celkem ocekavatelné, jiné vSak vychazeji z tematicky
zajimavych diskusi a poukazuji na dal§i mozné otazky, na které bychom se mohli ptat
vramci dalSiho prozkoumavani moddingu. OcCekdavanym zévérem je napiiklad to, Ze
modifikace jsou u vétSiny komunity zpravidla velice oblibené, ¢emuz také odpovida zpétna
vazba, ktera u obou her obsahovala obrovské mnozstvi pozitivnich ohlasti hrac¢t hlavné

v podobé vyjadiovani dikil a pochvalovani funkcionality modu.

Rozdil v typech modi (grafické/technické) u obou komunit popsany vyse poukdzal na
trochu rozdilnou podobu diskuse u danych typi, kdy u technickych modi se vice
vyskytovaly otdzky na funkcnost nebo néarocnost a stiznosti na problémy s modem,
pficemz do feSeni téchto problémil se zapojovali nektefi clenové komunity véetné autorii
pfislusnych modifikaci. Zapojovani plvodnich autori do diskuse bylo patrngjsi
u modifikaci pro Cities: Skylines, coz muze byt dano technickym charakterem

nejpouzivanéjSich modu, ale také mensim stafim hry v porovnani se Skyrimem.

Modifikace, které upravovaly nezdbavné aspekty hry, cCasto vyvolavaly diskuse
o pochybnych kvalitach vyvojaiskych tymu, coz také vedlo k dalsi kritice ,,nemodované*
verze hry. Uzivatelé také zminovali vyss$i produkéni hodnoty modi oproti oficialné
implementovanym mechanikam. Zde je potieba si uvédomit, Ze ackoliv jsou ne¢které mody
velice kvalitni, modefi nemuseji tak Casto myslet na optimalizaci a mainstreamovou
funk¢nost celé hry, tudiZ je jejich kreativita pfi tvorbé modu daleko méné omezena nez
kreativita piivodnich vyvojarh, ktefi museji zajistit co nejlepS$i implementaci, stabilitu
a funk¢nost na co nejSirSim spektru systémi. Modeti tak Casto pfinaSeji velice inovativni
a elegantni feSeni jednotlivych aspektd hry, coz pak muze u ostatnich hrac¢t vyvolavat

otazky a kritiku ohledné kompetence oficidlniho vyvojarského tymu.

U nékterych modifikaci Skyrimu se vyskytovaly komentafe, které vyjadiovaly jakési
piekroCeni hranice z hlediska vkusu nebo z hlediska kontextu herniho svéta. Napft. GspéSna
modifikace vylepSujici textury krve pro nékteré hrace predstavovala aZz moc velké
pfiblizeni k realismu. U nékterych grafickych modii zase uzivatelé poukazovali na
nesoulad s redliemi a geografii herniho svéta Skyrimu. Nabizi se tak otazka, jaké dalsi
druhy modifikaci u her mohou stat na hran¢ uznavanych hodnot a z ¢eho tyto hodnoty

vychazeji.

DalSim zajimavym zjiS§ténim bylo chovani uzivateld v souvislosti s oficialné
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implementovanymi mody, které se vyskytovaly hlavné u hry Cities: Skylines. Ukazalo se,
ze mnoho modi, jejichz funkce jsou Castecné nebo kompletné implementovany do hry,
zUstdvd mezi uzivateli velice oblibeno. Pouzivdni modii misto oficidlnich hernich
mechanik pak hraci vysvétluji zpravidla lepsi a propracovanéjsi funk¢nosti modu oproti
oficidlnimu néstroji. V souvislosti s implementaci modt do hry pak také nékteti uzivatelé
vyjadiuji zdjem o to, zda bylo moderovi od vyvojaii zaplaceno. Tyto vztahy mezi modery
a vyvojafi nejsou dostatecné prozkoumané a také odborné prace (viz. Poor 2014, Yee

2006) se zminuji o tom, Ze se jedna o jakousi Sedou zénu.
Diilezité charakteristiky modifikovatelnosti (otazka ¢. 4)

V tomto poslednim odstavci bych se rad zamyslel nad tim, jaké charakteristiky her jsou pro
moderské komunity dalezité. Tim bych chtél odhadnout idedlni podobu hry, u niz by se
pravdépodobné vytvofila velka a produktivni komunita moderti. Pokud se podivdme na
charakteristiky her zkoumanych v této praci, zékladnim predpokladem je dostate¢na
otevienost ze strany vyvojaii a v idedlnim ptipadé implementace hernich editord, které

jednoduse umoZiluji upravovat a vytvaiet herni obsah, jako je tomu u Cities: Skylines.

Dalsi hlubs$i spoluprace s komunitou je samoziejmé také dilezitd, hlavné ve formé
dostatecného vysvétleni funkci modovacich néstrojii a poskytnuti prostoru pro vznik
diskuse o tématu apro dal§i rozvoj komunity. Za dalSi dulezity faktor povazuji
implementaci funkci Steam Workshop pro jednoduchou a efektivni praci s vytvofenym
obsahem. Zd4 se totiz, Ze v ramci modifikaci prob&hla zména ve formé pfijimani tohoto
obsahu. Zatimco po dlouhou dobu byly modifikace dostupné na riiznych serverech
a uzivatelé byli nuceni je do her ru¢né instalovat, s ptichodem Steam Workshop se tento
proces zjednodusil a od uzivatelti nevyzaduje zadnou slozitéjsi aktivitu. Odhadoval bych
tedy, Ze videohry na platformé¢ Steam budou, co se ty¢e moddingu, ¢im dal vice
zvyhodnény oproti hrdm vychazejicim na jinych digitalnich platforméach jako napft. Origin

nebo Uplay.
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Zavér

Tato diplomova prace se na predchozich stranach snazila komplexné piiblizit podobu
modifikaci a souvisejici komunity u dvou vybranych videohernich titulii. Pro dosazeni cile
byly stanoveny Ctyfi vyzkumné otazky, jejichz predmétem byly jednotlivé zkoumané
aspekty tématu. Na tyto otazky bylo detailn¢ odpovézeno v ptedchozi kapitole (2.5.),
pficemz byly také dale okomentovany. Pro uplné shrnuti se tedy jesté pokusim strucné

popsat hlavni poznatky, které se v praci objevily.

Mnozstvi modery tvofeného obsahu je u obou her znacné astejné tak je velkd jeho
rozmanitost, ¢emuz nasvéd¢uje podoba prozkoumavanych moddingovych databazi
a dalSich souvisejicich serveri. Komunita moderti ke svému fungovani vyuziva hlavné
moznosti komunitnich webil, kde probihaji diskuse azpravidla jsou zde k dispozici
materidly pro nové pfichozi zajemce o problematiku moddingu. Rovnéz se ukézalo, Ze
vydavatelé a vyvojafi obou her maji k modim a jejich komunité celkem ptivétivy vztah,
ktery se jevi jako oboustranné prospésny. Z porovnani zkoumaného materidlu vyplynuly
také urcité rozdilnosti mezi hrami. Hlavné se jednalo o oblibenost rozdilnych typi modi,

ktera nejspiSe plyne z rozdilnych charakteristik jednotlivych titul.

Modifikace se u obou hernich titult jevi jako velice oblibené a uspésné, coz vyplyva ze
zkoumani zpétné vazby hracl. Rozdily v typech modl mély za nasledek také zmény
v podobé¢ diskusi, kdy u techni¢téjsich modi (Cities: Skylines) se vice feSily problémy,
rady nebo dotazy hract. Zpétna vazba hract se vétsinou shodovala v krtice vyvojaru hry,
jejichz prace byla porovnavana s Casto inovativnéj§im feSenim modert. Naopak urcité
kritice podléhaly také né€které typy moda (u Skyrimu), které byly podle hract nevkusné
nebo se n¢jakym zpisobem do hry nehodily. Z diskusi také déale vyplynulo, ze hraci stale
vyuzivaji urCit¢ oblibené mody (Cities: Skylines), prestoze uz jsou jejich funkce
implementovany v zakladni hie. Castym vysvétlenim byla lepsi kvalita a propracovanost

modu oproti implementovanym néstrojim.

V ramci posledni otdzky jsem se na zéklad¢ prozkoumanych materidlti snazil odhadnout
kli¢ové charakteristiky her, které néjakym zplsobem podminuji velkou a produktivni
moderskou komunitu. Zakladnim predpokladem je pozitivni ptistup vyvojari a v idedlnim
pfipad¢ implementace jednoduchych nastroji pro tipravu obsahu po vzoru editorii v Cities:
Skylines. Na toto navazuje dal$i prace s komunitou a poskytnuti riznych vyukovych

materiali nebo navodl k modovani. Za velice dilezité nakonec povazuji implementaci
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funkci Steam Workshop, coz uzivateli zajisti efektivni a jednoduchou spravu tvotreného

obsahu.
Omezeni prace a dalsi vyzkum

Tato prace prozkoumava velice specifické téma v ramci mladého oboru hernich studii,
tudiz nebyla k dispozici jakakoliv standardizovana podoba metodologie, v disledku toho
byla navrzena podoba vyzkumu, kterd bude schopna odpovédét na stanovené otazky

a zaroven bude dodrzovat zasady védecké prace.

I kdyz porovnani dvou her a komunit poukazalo na nékteré zajimavé rozdily, dalsi prace
tohoto typu by se podle mého méla vénovat spiSe jednomu hernimu titulu a tyto jeho
aspekty prozkoumat vice do hloubky. Je také potieba poznamenat, ze v dusledku
adekvatniho rozsahu prace vyzkum operuje s omezenym vzorkem jak modifikaci, tak
zpétné vazby v podobé komentafi, ktery by v dal$im, piesnéji zacileném vyzkumu, mohl
byt v zajmu presnéjSiho formulovani zavéri rozsifen. Dale je znamo, ze komentujici na
internetovych strankach nezachycuji uplné bézné uzivatele, ale predstavuji jedince, ktefi
maji obecné vétsi tendenci vyjadfovat svilj ndzor, coz se v ramcei vyzkumu téchto komunit

muze projevit jako nepatrné zkreslujici.

Dalsi vyzkum podobného tématu by mohl hlavné navéazat na otazky, které se v zavéru
objevily. Napiiklad by mohl prozkoumat problematiku ,,hrani¢nich® modifikaci, tedy
modifikaci, které narusuji urc¢ité hodnoty a pro nékteré uzivatele uz predstavuji z néjakého
divodu nevhodny obsah. Mohl by také n&jakym zplisobem hloubé&ji prozkoumat vztahy
mezi vyvojari urcitych her a jejich modery, jestli zde probihaji néjaké interakce, pfipadné
jak tyto interakce vypadaji. Obecnéji by se daly zkoumat také dalsi videohry, které
vykazuji zndmky velké a produktivni moderské komunity, pficemZz by bylo zajimavé
sledovat rozdilnosti, které by se mohly objevit. Dal§im zajimavym tématem by mohl byt
vztah hrac¢h k odménovani modert,, coz se v hernim svété zda byt celkem kontroverznim

tématem, jehoz feSeni se jevi jako velice slozité.

Summary

This diploma thesis was attempting to describe the form of modifications and
corresponding communities around selected videogame titles. For the goal to be reached,

four research questions have been defined, concerning individual aspects of the theme. The
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questions were detaily answered and properly commented in the last chapter (2.5.). For the
last conclusion, I will try to briefly describe the main knowledge, which is pressent in this

thesis.

The amount of content created by modders is big and so is its diversity, which suggest
modding databases and other corresponding servers that have been researched. The
community of modders uses mainly community web pages for its function, where
discussions are held and other materials for newcommers are also available. It has also
come to light, that developers of both games have positive relationship with mods and
modding community, which seems like it is mutually beneficial. The comparsion of
researched materials concluded particular differences between both games. The main
difference is different favored types of mods, which is probably caused by different
charakteristics of both titles.

It seems that modifications are very popular and succesful among both games, this follows
from the research of feedback. Differences in types of mods resulted in slightly different
discussions, when problems, advices or questions were more frequent among more
technical mods (Cities: Skylines). The feedback was identical mainly in criticism of
developers, whose work was frequently compared to the more innovative works of
modders. On the other hand, some particular mods were criticised as well (Skyrim). Some
of them were considered untasteful or in some way interfered with the ideas of base game.
Discussions also revealed that players are still using some favourite mods (Cities:
Skylines), even though their funkcionalities have been implemented in the base game. The
frequent reason for this was apparently better quality and complexity of mod compared to

the implemented mechanic.

To answer the last question, I was trying to estimate key charakteristics of game, based on
researched materials, which would lead to big and productive modding community. The
main premise is positive approach by developers, in ideal case represented by
implementation of basic tools for content modification as we can see in the example of
Cities: Skylines and its various editors. Further work with community is also essential,
including provision of modding learning materials and tutorials. Lastly, implementation of
Steam Workshop functions is very important in my opinion, because it can ensure effective

and easy-to-use management of created content.
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obsahu. Modifikace maji ve videoherni historii celkem dlouhou tradici. dnes jsou viak moditikace a
hraci vytvofeny herni obsah velice jednoduse dostupné a éasto také celkem jednoduché na vyivorent (v
zavislosti na druhu modifikace). coz z nich u nckterveh her déla charakteristickou a dulezitou soucast
herntho zazitku.

Odborne prace se ¢asto vénuji osobé modera a jeho vztahu k vyvojaiskému studiu, kieré modifikoyanou
hru vyviji. Dochazi zde totiz k zajimavé spolupréci, ve které moder vytvaii zdarma obsah pro hru. kiera
Je vetsinou komerénim produktem herniho studia, které na ni vydélava. Vyvstavi tak otazka motivaci,
ktere vedou hrace k dobrovolné participaci na vztahu. ve kterém je o¢ividné znevyhodnén.
Predpokladany cil prace, pripadné formulace problému, vyzkumné otizky nebo hypotézy (max
1800 znaku):

Naplni moji prace bude prozkoumat modifikace a jejich komunitu ve videohrdch Cities: Skylines a The
I:lder Scrolls V: SKkyrim. Ob¢ tyto hry jsou v téchto ohledech velice bohaté. coz poskyviuje velky prostor
Kk prozkoumani. K zodpovézeni jsem si proto stanovil tyto vyzkumné otazky:

1) Jak vypadaji. pripadn¢ jak a pro¢ vznikaji modifikace u zkoumanych her a jaky maji vliv na

hratelnost?

2) Jak jsou tyto modifikace pfijimany komunitou. ma komunita hry vaci nim néjaké vyhrady?

3) Jsou n¢jaké velké rozdily mezi modifikacemi a komunitami zkoumanych her?

4) Co je moznou pricinou velkého Uspéchu modu a vzniku velké komunity u nékterych her?
Predpokliadana struktura prace (rozdéleni do jednotlivych Kapitol a podkapitol sc strucnou
charakteristikou jejich obsahu):

I.  Uvod
Predstaveni tématu a struéné uvedeni do problematiky.
Il.  Teoreticka ¢ast
a. Videohry jako médium
Struéné predstaveni oboru a problematiky game studies. popis pfistupu K analyze
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videoher.
b. Modifikace videoher
¥}>\ c¢tleni pojmu modifikace v souvislosti s videohrami,
. obecna charakteristika prislusnych komunit.
I, Aplikaéni ¢ast
a. Zkoumané videohrv
Ptedstaveni a popis zkoumanych videoher a jejich mechanik.
b. Analyza modifikaci
Popis a analyza vybranych modifikaci zkoumanych videoher.
¢. Hraéské komunity
Popis hra¢skych komunit kolem modifikaci u vybranych videoher a jejich analvza
d. Porovnani modifikaci a komunit
Porovnani a popis moznych rozdilu v modifikacich a jejich vnimani u zkoumanych
videoher.
¢. Diskuse vysledku
Shrnuti poznatku z predchozich kapitol a jejich interpretace, zodpovézeni stanovenych
viyzkumnych otazek.
IV.  Zavér
Celkove zavéreéné shrnuti prace.

Vvmezeni podkladového materialu (napf. titul periodika a analyvzované obdobi):

Videohry Cities: Skylines (Colossal Order. 2015) a The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda, 201 1)
Diskusni fora a webové stranky vénujici se modifikacim a herni komunite.

Mectody (techniky) zpracovani materidlu:

Hlavni pouzitou metodou bude kvalitativni obsahova analvza vybranych modifikact, hernich mechanik
a diskusnich for nebo komentaru vénujicich se tématu modovani.

popis historie modifikaci a

|
|

Zakladni literatura (neyméné 5 nejdalezit¢jSich titulu k tématu a metod¢ jeho zpracovani: u vsech
titulu je nutng uvest struénou anotaci na 2-5 radku):

NEWMAN. James. Playing with videogames. London: Routledge. 2008. ISBN 978-0-415-38523-7.
Kniha s¢ zabyva ruznymi socialnimi strukturami. které obklopuji videohry a vidcoherni prumysl. Autor
v knize detailné popisuje pestré a produktivni aktivity hracu. které kolem hry probihaji. stejn¢ tak
subkultury, které s¢ kolem nekterych aktivit vytvorily.

POSTIGO. Hector. 2007. Of Mods and Modders: Chasing Down the Value of Fan-Based Digital Gamc
Moditications. Games and Culture. 2(4). 300-313.

Tento text zkouma. jakou roli se podileji modefi na Gspéchu herniho prumyslu. Soucasti ¢lanku je tak¢
dotaznik. ktery se snazi odpovédét na otazky: Jaka je hodnota modifikaci ve vztahu vynalozenc prace?
Co motivuje fanousky k tvorbé modifikaci?

KUCKLICH. Julian. 2005. Precarious Playbour: Modders and the Digital Games Industry. The
Fibreculture Journal. Dostupné z: hup:/five.fibreculurejournal.org/fcj-025-precarious-playbour-
modders-and-the-digital-games-industry/.

Picdmétem tohoto ¢lanku je analyzovat vztahy mezi moderskou komunitou a hernim prumyslem
7 hlediska politické ckonomie. Dale se autor snazi prozkoumat ménici se vztah mezi praci a hrou
v kreativnim prumyslu.

BURGER-HELMCHEN. Thierry a Patrick COHENDET. 2011. User Communitics and Social Sol‘m;xrc
in the Video Game Industry. Long Range Planning. (44). 317-343.  Dostupne 7
hup://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0024630111000446.

g B A 2 . < v D . . . . ‘,. e . ’ \, ]
[ento text se zabyva videohernim pramyslem. hra¢skymi komunitami a jejich vzajemnym blizkyn
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{vzuahem. Autofi v ¢lanku nabize ji typologii
{icoretickych vychodiscich a

1

i

{ SCACCHI. Walt. 201¢

i‘ i 1. 2010. Computer game mods. modders. modding. and the mod scene. First Monday
{(2). Dostupne z: hup: firstmonday. org/article/view /29652326, - o
Autor clanku se zabyva tim,

herni modifikace. Na zaklade
modovaci praxe a jak

11 uZivateld ve videohermnim

prumvslu, zalozenou e
kn]”lﬂd\g[‘f\ T‘]alg"l“lu 4 QZ<NoU na e

ich §

Jak ruzné socio-technické moznosti ovhiviiuji tvorbu lidi. Ktefi Vi qu

¢ toho se text snazi prozkoumat. Jake modifikace se vytvareji. jak se meni|
spolupracuje moderska komunita s hernim prumyslem. |

R\l;\§L\S. Joost. ed. a GOLDSTEIN, Jeffrey Haskell. ed. Handbook of computer game studies. |
Cambridge. Mass.: MIT Pn.>> €2005. xvii. 451 s. ISBN 0-262-18240-8.

l'ato kniha nabizi velice siroky nahled do problematiky hernich studii. Texty ruznych renomovanych|
autoru se zabvvaji viemi dulezitymi oblastmi game studies od historie. pes design a estetiku. a7 po hru|
jako socialni a kulturni fenomén.

Diplomové a disertaéni prace k tématu (seznam bakalarskych. magisterskyeh a doktorskyeh praci,

?
Ktere byly k t¢ématu obhdjeny na UK. pfipadné dal3ich oboroveé blizkvch fakultach ¢i vysokych skol uh|
za poslednich pét let) [

Vesela. Veronika. (2013). Fan art v oficialni propagaci pocitatovveh her. Praha. 2013, 88 s Diplomova
pracc (Mgr.). Univerzita Karlova. Fakulta socidlnich véd. Katedra medialnich studii. Vedouer
diplomov¢ prace Mgr. Jaroslav Svelch, Ph.D.

Michal. Petr. (2013). Pojeti autorstvi v 21. stoleti a vztah fanousku k autorskemu dilu na prikladu prijen
zakonéeni séric videoher Mass Effect. Praha. 2015. 81 s. Diplomova prace (Mgr.). Univerzita Karlova.
FFakulta socialnich véd. Katedra medialnich studii. Vedouci diplomové price Mgr. Jaroslav Svelch,
Ph.D.
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Seznam priloh

Ptiloha ¢. 1: Typologie komunit v hernim pramyslu (zdroj: Burger-Helmchen a Cohendet

2011, s. 322) (obrazek)

Developer
type

Tester
type

Tool developer | Browser game maker

Game organizer

Open player (helps, FAQs) | Techno/ Beta tester

Degree of specialized work done by the community

Average user

A

~More gaming oriented user More technology oriented user
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