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Anotace

Tato prace se zaméfuje na problematiku hernich studii a zkouma jeji provazanost se
zpravodajskymi médii. Vztah téchto oblasti je analyzovan na ptfipadu pocitacové hry
Kingdom Come: Deliverance, se kterou c¢esti tvurci slavili mezindrodni uspéch.
Prostfednictvim obsahové analyzy je sledovana pfedevSim pfitomnosti a zplsob
prezentace tohoto Gsp&$ného herniho projektu ve zpravodajském vysilani Ceské televize
v letech 2014 az 2019. Sohledem na uspéch hry je predpokladam, ze doslo ve
zpravodajstvi ke zvySené medializaci nejen samotné hry, ale 1 herniho odvétvi jako
takového. Kromé analyzy medidlnich zminek o hfe se prace zaméfuje 1 na jejich
kontextualni ramec a souvislosti, ve kterych bylo o ¢eském projektu informovano. Vedle
kvantitativniho vyzkumu zpravodajstvi Ceské televize je prace doplnéna o srovnani
¢eskych a zahrani¢nich recenzi, které poskytuje Sir§i pohled nejen na odlisny ptistup ke
hie v Cesku a ve svété, ale nastifiuje vyznam i relevanci samotné hry pro ptipadné
zafazeni do zpravodajského vysilani.

Kli¢ova slova

Kingdom Come: Deliverance, herni studia, ceské pocitacové hry, medialni analyza,
kvantitativni vyzkum

Abstract

This diploma theses focuses on the issue of game studies and examines its connection
with the news media. The relationship between these areas is analysed on the case study
of the computer game Kingdom Come: Deliverance that reached international success.
This study uses content analysis to identify the presence and way of presentation of this
game project in the Czech Television news since 2014 to 2019. Regarding the
international success of the game, I presume that not only the game itself but also the
gaming industry as such might been more captured in the news. In addition to the analysis
of media mentions of the game, the work also focuses on their contextual framework and
context in which the Czech project was discussed. In addition to quantitative research on
Czech Television news, the work is supplemented by a comparison of Czech and foreign
reviews, which provides a broader view not only of a different approach to the game in
the Czech Republic and the world, but also outlines the importance and relevance of the
game itself.
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Uvod

Ve své diplomové praci se zabyvam pocitacovou Kingdom Come: Deliverance a jeji
reflexi v médiich. Hru vytvoftilo ¢eské vyvojaiské studio Warhorse, v jehoz ¢ele je jeden
z nejznaméjsich Ceskych vyvojart Daniel Vavra. Pocitacova hra Kingdom Come:
Deliverance je oznaCovana za nejvétsi a nejnakladnéjsi multimedialni projekt, ktery
v Ceské republice kdy vznikl. Pied vydanim a po vydani se proto hie vénovala média,
kterd ve své agendé toto téma béZné nemaji — tradicni mainstreamova zpravodajska
média, jako je televizni kanal CT24 nebo historické odborné Easopisy. Pravé na vysilani
zpravodajského kanalu CT24 budu ovéfovat jednu ze svych hypotéz. Ta se tyka toho, Ze
po vydani Kingdom Come: Deliverance se ve zpravodajstvi Ceské televize za¢alo vic

mluvit o hernim pramyslu.

Pro svoji analyzu medialniho obrazu videohry Kingdom Come: Deliverance jsem si
polozil také dvé vyzkumné otdzky. V prvni se dotazuji na to, jaka herni témata byla
v souvislosti s vydanim Kingdom Come: Deliverance medializovana. To budu zkoumat
na ptikladu agendy zpravodajstvi vefejnopravni Ceské televize. Tu jsem zvolil z toho
diivodu, Ze zpravodajsky kanal CT24 patii mezi tuzemska média s nejvétsim dosahem a
jde o nesledovangjsi zpravodajsky kanal veiejné sluzby v Evropé. (Ceska televize, 2020,
p. 14) Vedle televizniho vysilani navic provozuje také internetové zpravodajstvi na svém
webu. Ve druhé vyzkumné otazce budu zjistovat, jestli recenze Ceskych hernich médii

byly vzhledem k ¢eskému ptivodu hry méné kritické nez ty zahranicni.

Praktické Casti predchdzi Cast teoretickd. V té predstavim zdkladni charakteristiky
pocitacovych her a také principy, na kterych stoji. Tyto aspekty budu vztahovat ke
specifikiim pocitacové hry Kingdom Come: Deliverance, ktera je ptedmétem vyzkumu.

V teoretické ¢asti se zaméfim také na historii svétového a ceského herniho primyslu.



Teoreticka cast

1. Pocitacové hry — vymezeni pojmu

Pocitatové hry' jsou interaktivni softwarové programy, které svym uZivatelim
zprostiedkovavaji audiovizudlni zazitky. Jejich cilem je zpravidla to, aby hrac¢ dospél
k urcité formé vitézstvi. Naptiklad v bitvé nad umélou inteligenci nebo skute€nymi

protihraci, nebo aby vyhral sportovni utkani.

Pro definovani pocitaCovych her mizeme vyuzit obecné vymezeni pojmu ,hra“ a
hrani. Podle Rogera Cailloise je hrani aktivita, ktera je bytostné: svobodna, vydélena
z kaZdodenniho Zivota, nejistd, neproduktivni, podfizend pravidlim a fiktivni.
(Caillois, 1998, pp. 31-32) Tato definice se stala vychodiskem napiiklad pro
vyzkumnika a herniho designéra Grega Costikyana, podle kterého je hra: ,, interaktivni
Struktura s vnitrnim vyznamem, ktera vyzZaduje, aby hrac¢ postupoval k cili.*
(Costikyan, 2002, p. 16). Syntézu sedmi podobnych definic v jeden ,klasicky herni
model“ provedl ve své studii Half-Real: Video Games between Real Rules and

Fictional Worlds (2005) Jesper Juul. Ten hru vymezuje Sesti body:

1. Formalni systém zalozeny na pravidlech

Systém s variabilnimi a kvantifikovatelnymi vysledky

Systém, ve kterém jsou riznym vysledkiim pfifazeny rizné hodnoty
Systém, ve kterém hra¢ vyviji Gsili, aby ovlivnil vysledek

Systém, ve kterém hra¢ citi emo¢ni pouto k vysledku

A O i

Systém, ve kterém jsou diisledky Cinnosti volitelné a lze o nich jednat (Juul,

2005, pp. 6-7)

' Ve své praci budu pouzivat oznadeni ,,pocitadové hry“, piestoze hovoiim i o hrach, které se spousti na
jinych platformach. Tuto terminologii vyuziva i Jaroslav Svelch: ,,V Ceské republice tradi¢né pievazuje
hrani na poéita¢ich nad hranim na hernich konzolich a automatech.« (Svelch, 2007, pp. 5) Podobné

k terminologii pfistupuje i Jaromir Basler a Michal Mrazek: ,,V ¢eské literatuie se vyuziva piedevsim
pojem pocitacové hry, v zahrani¢ni literatuie jsou ovSem spise vyuzivany rovnocenné pojmy videohry (z
angl. video games) a digitalni hry (z angl. digital games).” (Basler & Mrazek, 2018, p. 13-14)
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Antropolog Johann Huizinga, ktery se v prvni poloviné 20. stoleti zabyval hrami
obecné, definoval takzvany ,,magicky kruh“. Pojem oznacuje doCasny svét, ve
kterém se hra v dany Cas odehrava. ,, Kazda hra probiha uvniti svého hraciho
prostoru, svého hristé, které bylo predem vytyceno materidalné nebo jen idedlne,
umysiné nebo jaksi samozrejme.” (Huizinga, 2000, p. 19) Podobny model pro
moderni pocitacové hry piinesl Jesper Juul. Ve své knize Half-Real: Videogames
between Real Rules and Fictional Worlds oznadil pocitacové hry za takzvané
,haptl skutecné® (half-real). ,, Odkazuje to na skutecnost, Ze videohry jsou dvé
rizné veci zaroven. jsou skutecné v tom, ze se skladaji z pravidel, se kterymi hraci
interaguji, a také v tom, ze vyhra nebo prohra je skutecna udalost. Kdyz vsak
vyhraje hru tim, Ze zabije draka, nejedna se o skutecného ale o fiktivniho draka.
Hrani videoher tedy snoubi interakci se skutecnymi pravidly a fiktivni svet. ““ (Juul,

2005, p. 1)

2. Game Studies

Teoretickému zkoumani pocitacovych her se vénuji herni studia (Game studies).
Frans Mayra uvadi obecnou definici: ,, Herni studia jsou multidisciplinarni studijni
obor, ktery se zabyva hrami a jevy s nimi souvisejicimi.“ (Mayra, 2008, p. 6)
Zamgéieni hernich studii pak rozd€luje na studium her, studium hraca a studium

vztah mezi hraci a hrami (viz Graf €. 1)

Graf¢. 1 P T
-7 /"'_—_\Yf\—_““ )
. ,/ 7 \
:I |I game : : player | 1
E I\\ I.\\ V4 V4 I
9 . N\ %

< -
> -
contéxtyal frames -

Zdroj: (Méayrd, 2008, p. 2)

Herni studia se tak zabyvaji hrami z historického, védeckého, sociologického,
psychologického nebo vzdélavaciho hlediska. Jak uvadi Jaroslav Svelch, vyzkumnik

zabyvajici se ur¢itymi aspekty hernich studii nemusi do detailu znét technologicky
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zaklad pocitacovych her, kdyz naptiklad zkouma herni avatary. ,, Hry jsou predevsim
kulturni artefakty, jez Ize studovat nezavisle na technickych detailech fungovani média.

Filmovy védec prece také ke své prdaci nepotiebuje absolvovat promitacsky kurz.

(Svelch, 2007, pp. 7)

2.1 Ludologie

O ustanoveni hernich studii jako samostatné védni discipliny usiloval Gonzalo Frasca.
., Ve svém pionyrském clanku Ludology Meets Narratology (1999) volal po oddéleni
studia her od naratologie a po takovém studiu hry, jez bude zaloZeno na analyze
hernich pravidel a principu (hra a pribéeh jsou totiz podle Frasky dva ontologicky
odlisné objekty). Specificky hernimu pristupu, jehoz ustanoveni povazoval za Zadoucli,
dal nazev ludologie. (Svelch, 2007, pp. 7) Daldim zastancem tohoto p¥istupu byl
naptiklad Espen Aarseth nebo Jesper Juul. ,,Juul nejenze tvrdil, zZe existuji hry bez
jakychkoliv narativnich elementu, ale dokonce vyvozoval, Ze pravé to, zZe hry

nevypraveji pribehy, je jejich sila. “ (Méayra, 2008, p. 9)

Zastanci konceptu ludologie se tak snazili o zvyraznéni unikatnich slozek
pocitacovych her, které je odliSuji od romanu nebo dramatu. Pfesto to neznamena, ze
by se ludologie snazila omezit podstatu her pouze na prvky interaktivity nebo ze by
v opacném piipadé naratologie brala v tivahu pouze vypraveni piibchu. ,, Hry muzou
mit nejriznejsi podoby, zalezi na tom, jak k nim pristupujeme. Hledame-li pribéhy,
miizeme je najit (nebo si je vybudovat) a stejné tak je mozné najit jejich podstatu
v jejich interaktivité a samotném hrani. (Méyra, 2008, p. 10) To, Ze hry vypravéji
ptibéhy nepopird ani Jesper Juul. Podle n¢j se ale vypravéni pfibéhu a interaktivita,
kterd je jednou z unikétnich stranek pocitaCovych her, navzijem vylucuji nebo
minimalné omezuji. ,, Je tu konflikt mezi momentem interakce a naraci. Nemiizeme mit
vypraveni pribéhu a interakci soucasné. Neexistuje nic jako nepretrzité interaktivni
pribeh. *“ (Juul, 2001) Autoti modernich pocitacovych her vnési prvky interaktivity do
casti, ve kterych se wvypravi piibéh. V takzvanych ,cut scénach®, tedy
predptipravenych videosekvencich, vyuZzivaji mechanismus, ktery se nazyva ,,quick

time event.“ Jeho princip spociva napiiklad v tom, ze hra¢ musi v rychlém sledu
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mackat jedno nebo vice tlacitek, aby se ve videosekvenci ubranil nepfiteli nebo

prekonal prekazku.

Oddé¢leni hernich studii od obecného oboru novych médii pomohlo v roce 2001 také
zaloZeni online magazinu Game Studies. Uvodnik prvniho &isla napsal Espen Aarseth
a dal mu pfiznacny titulek: ,,Computer Game Studies, Year One.“ Rok 2001 oznacuje
za prvni rok hernich studii jako samostatného oboru 1 diky tomu, Ze se v Kodani konala

prvni védecka konference zamétena na pocitacove hry. (Aarseth, 2001)

2.2 Specifika poc¢itacovych her

Na prvni pohled maji pocitaCové hry nejbliz k filmi. Na rozdil od nich jsou ale hry
vyrazn€ interaktivnéjsi, pfestoZze existuji 1 filmy, do kterych se miize zapojit divak
svymi volbami (naptiklad epizoda serialu Black Mirror s nazvem Bandersnatch).
Oproti filmu je totiz hra¢ zaroven divakem i protagonistou. Specifika, kterd odlisuji

pocitacové hry od filmi a dalSich typth médii rozeberu v nasledujicich podkapitolach.

2.2.1 Interaktivita

Interaktivita v pocitacovych hrach je mira, do jaké mtize hra¢ ovliviiovat déni ve
fikénim svété a jak si ho mize piizpisobovat podle svych predstav. Arthur R. Rayney
uvadi jako prvky interaktivity naptiklad stupen modifikace (moznost vytvofit si
vlastniho avatara, pfizpiisobit nastaveni hry). To je typické zejména pro Zanr RPG, kde
si hra¢i zpravidla mohou do detailu vytvofit vlastni postavu a ptitknout ji rizné
vlastnosti a schopnosti. DalSim prvkem interaktivity v pocitacovych hrach je mira
linearity vypraveéni, respektive moznost hrace cCinit rozhodnuti, ktera ovliviluji
sméfovani piib&hu. I tento aspekt je typicky pro RPG, jako je naptiiklad Zaklinac¢ 3.
Odkazovalo se na ngj ale také studio Telltale Games, které se specializovalo na hry
adventurniho Zanru. (Raney, et al., 2006) Naopak nizkd mira interaktivity byva pii
takzvanych cut scénach, tedy narativnich a Casto predpfipravenych videosekvencich,
které maji nejblize k filmovému vypraveni. ,,Jde o neinteraktivni filmové sekvence,
které casto tvori predély mezi jednotlivymi urovneémi ve hrach. Tyto scény muzou byt

mnohem detailnéjsi nez zbytek hry, protoze jsou neinteraktivni a jsou predtocené;
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herni konzole nebo pocitac tak nemusi jejich grafiku sestavovat v realném case a
v zavislosti na hracové rozhodnuti. “ (Dovey & Kennedy, 2006, p. 54) Mezi takové hry
patii naptiklad The Last of Us a The Last of Us Part II, které spadaji do pomezniho

zanru akénich adventur.

Interaktivitu posiluji také hardwarové ovladace, které podporuji vibrace nebo
haptickou odezvu. (Raney, et al., 2006) Interaktivitu u modernich her zajistuji také
pohybové senzory, které vyuziva naptiklad zafizeni Kinect od spole€nosti Microsoft

nebo hybridni konzole Nintendo Switch.

Podle Drewa Davidsona ma zazitek z hrani interaktivni poc¢itacove hry tfi stupné. Tim
prvnim je zapojeni (involvement), které znamena prvni sezndmeni s hrou. DalSim
stupném je vnofeni (immersion), kdy hra¢ uz pronikl do jednotlivych mechanik
fikéniho svéta pocitacové hry a ovlada ji prakticky automaticky. Poslednim tietim
stupném je investice (investment). V této fazi hrac citi povinnost dohrat pocitacovou

hru az do samotného konce. (Davidson, 2008, p. 356)

2.2.2 Imerze

Termin imerze v ptipad¢ pocitacovych her oznacuje miru ponoteni do zazitku, ktery
ve virtualnim svété hrac proziva. ,, Imerze je metaforicky termin odvozeny z fyzického
zazitku ponoreni do vody. Hledame stejny pocit z psychologicky pohlcujiciho zazZitku,
Jjako je ponoreni do bazénu nebo oceanu. Pocit, ze jsme obklopeni uplné jinou realitou.
Realitou tak odlisnou, jak jen se miize voda lisit od vzduchu. Ten pocit upoutdva
veSkerou nasi pozornost, cely nas percepcni aparat.“ (Murray, 1997, p. 98) Drew
Davidson oznacuje imerzi jako druhy ze tii stupiili interaktivity. Je to faze, kdy se hra¢
ponoii do herniho prostfedi a miiZe také prestat vnimat své okoli a plynuti ¢asu. Imerze
ale neni automaticka a designéfi pocitaCovych her ji musi navodit vhodnymi prvky.

(Davidson, 2008, p. 356)
Dtlezitym prvkem je podle Davidsona takzvana ,,plynuld kiivka uceni* (smooth
learning curve). Diky ni hrac¢ ziska pocit, Ze se postupné zlepsuje, na nauceni hernich

mechanik ale dostane Cas a nebude frustrovan ¢astymi netispéchy. (Davidson, 2008, p.
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371) Z hraCovy perspektivy je tak dilezitd hratelnost. , Hratelnost je balanc mezi
narocnosti hry a schopnostmi hrdce. Zaroven také urcuje, jak bude hrac¢ pohlcen do
fikcniho sveta, protoze naruseni této iluze vede ke snizeni hratelnosti. “ (Roig et. al.,

2009, p. 98)

Vliv na ponofeni hrace do herniho zazitku ma také design pocitacové hry. Tedy fikeni
svét, do kterého je zasazena, nebo také vyuziti hudby. VIiv hudby na imerzi zkoumali
Timothy Sanders a Paul Cairns v praci ,,Time perception, immersion and music in
videogames®. Imerzi v zavislosti na vyuZiti hudby zkoumali podle toho, jak hraci
dokézali odhadnout dobu hrani s hudbou a bez ni. Hudba pfidana do hry podle nich
zpusobila, ze hra¢i podhodnocovali Cas hrani pocitatové hry. Zapojeni hudby do
pocitacovych her tak muze zvySovat imerzi. Znovu se ale nejedna o automaticky
dasledek. Hudba musi byt spravné zvolena k danému tématu hry 1 situaci, v niz se hrac¢

praveé nachazi. (Sanders & Cairns, 2010)

Zézitky z hrani modernich pocitacovych her prohlubuji i dostupné technologie.
Naptiklad sady pro zobrazeni virtualni reality. Ani tam ale neni imerze automaticka,
protoze virtualni realita mize u nckterych hract vyvoldvat pocit nevolnosti.
Intenzivnéjsi zazitek z hrani pocitacové hry zajistuji také specidlni ovladace a
komponenty ur¢ené pro specifické herni zanry. Naptiklad volanty pro zdvodni hry,

nebo joysticky pro letecké simulétory.

2.2.3 Herni avatar

S hranim pocitacovych her tzce souvisi herni avatar. Na rozdil od filmového divaka
se hra¢ do svého zazitku vzivd mnohem intenzivnéji. A proto se s avatarem, kterého
pifimo ovlada, identifikuje vice nez stim filmovym. , Jde o postavu, jejimz
prostiednictvim se hrac novi do imaginarniho sveta. Tento vztah miize byt intenzivni a
citové pohlcujici. Zaroven je ale tato postava loutkou a objektem, se kterym hrac

manipuluje podle pravidel hry. “ (Salen & Zimmerman, 2004, p. 453)

Avatar ale neni spjaty pouze s pocitacovymi hrami. Rune Klevjer ve své praci ,,What

is Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Computer Games*
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jako avatar uvadi i bézné hracky, jako jsou napiiklad modely nékladnich aut nebo
panenky Barbie. Pii hie se navic nemusime omezovat jen na jednoho avatara.
Podminkou je to, aby jednotlivi avatati byli v dany moment srovnatelni a zatraditelni
do jednotného do stejného docasného vesmiru. ,, Napriklad pri he s auty Ize jednotlivé
typy vozidel povazovat za varianty stejného zakladniho typu avataru. [...] DalSim
prikladem je stolni hokej. Zde hrdc z jednoho uhlu pohledu méni avatar kazdé dve
sekundy (zdatnéjsi hraci i rychleji), ale stale bychom mohli Fict, Ze se cela hra
odehrava zprostredkovanim jednoho jedinecného avatarového vztahu.* (Klevjer,
2006, p. 88) Tato analogie se da pouzit i na poc¢itacové sportovni hry. Avatary miizeme
stejné rychle stiidat také ve sportovnich pocitacovych hrach, jako je série FIFA a Pro

Evolution Soccer nebo NHL.

Podle Klevjera lze herniho avatara definovat vramci dvou vlastnosti, a sice
,hmatatelnosti* (tangibility) a ,,miniaturnosti (miniatureness). Hmatatelnost avatara
nespociva piimo v tom, ze by si na néj hra¢ mohl fyzicky sdhnout. Interakce je ale
simulovéna tim, Ze zobrazovaci technologie umozinuje, aby se programovaci kody, ze
kterych jsou pocitacové hry sestaveny, na obrazovkach objevovaly jako pohyblivé
objekty. Herniho avatara piirovnava ke kurzoru mysi: ,, Podobné jako kurzor mysi,
nam avatar umoziiuje pohybovat se po obrazovce.* (Klevjer, 2006, p. 124) Herni
avatar ale neni pouhym kurzorem, protazenou rukou hrace. Na rozdil od kurzoru totiz

na avatara herni svét reaguje, a to napiiklad tim, ze ho mlze zabit.

Druhou dimenzi herniho avatara je pak rozsah herniho svéta. Klevjer zmitiuje takzvané
miniaturni svéty a ptiklad hry SimCity. V ni ma hra¢ makroskopicky pohled na herni
plochu a prakticky zastava ulohu boha. Takové hra simuluje skutecny svét, ktery plyne

nezavisle na avatarovi nebo hraci. (Klevjer, 2006, p. 120)

Avatary v pocitatovych hrach se mizou liSit napfiklad vtom, jestli jsou
predptipravené designéry, nebo jestli si je hrad¢ vytvaii sam. Pfedem definované
avatary se objevuji v linedrnich piibéhovych hrach spevné danym scénafem
(naptiklad série Uncharted). Vétsi miru volnosti maji hraci v RPG hréach. Naptiklad

v pocitacové hie Elder Scrolls V: Skyrim si miiZze hra¢ volit mezi fiktivnimi rasami a
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nasledné dotvaret vzhled avatara. Herni avatafi se li$i také tim, jestli jsou zpracované
ve 2D nebo 3D. To nutné nemusi souviset s technologickym pokrokem. Neznamena
tedy, Ze by 2D avatary vyuzivaly technologicky mén¢ pokrocilé hry (naptiklad Pac-
Man). I dnes herni tvtrci vyvijeji hry ve 2D zobrazeni (naptiklad Feudal Alloy). Tyto
dva priklady navic ukazuji, Ze hernimi avatary nemusi byt nutné lidské postavy.
V ptipad¢ Pac-Mana je to jednoduchy piktogram zlutého hlavy s pusou, ve Feudal

Alloy zase robot s akvariem na misté hlavy.

Vétsinu avatarti v pocitacovych hrach dlouhodobé tvoii muzi. Ukazal to i vyzkum
Dmitrije Williamse, Nicole Martins, Mii Consalvo a Jamese D. Ivoryho. Ti na vzorku
150 pocitacovych her analyzovali 8572 hernich avatart. Jejich vyzkum ukézal, Ze
témé&f v devadesati procentech piipadl jsou v roli hlavniho herniho avatara muzské

postavy (viz Graf ¢. 2). (Williams, et al., 2009)

Graf €. 2
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t-tests for male vs. female: for all characters, t = 224.31, df = 4343, p<.001; for primary characters, t= 22.05,
df = 96, p<.001; for secondary characters, t = 175.331, df = 4231, p<.001

Zdroj: (Williams, et al., 2009)

V poslednich letech se Zenské hlavni hrdinky v pocitatovych hrach objevily v titulech,
jako je naptiklad The Last of Us Part II, Horizon Zero Dawn, Contol nebo Hellblade.
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Jednou z nejznaméjsich Zenskych hernich postav je Lara Croft ze série Tomb Raider.
Tato postava ptesdhla hranice herniho svéta a stala se také filmovou hrdinkou
(ztvarnéna hereckou Angelinou Jolie a Alicii Vikander). Vzhled herni Lary Croft
zavdaval jejimu zpodobnéni také jako erotické¢ho symbolu. ,, Extra-herni manifestace
znamenaji radu jinych ztvarneni Lary Croft, ktera existuji mimo samotnou videohru,
zvlaste na fanouskovskych internetovych strankach. “ (Dovey & Kennedy, 2006, p. 90)
Autofi ptidavaji dalsi pohled: ,,Miizeme spekulovat také o tom, Ze kodovani Lary Croft
Jjako sexualniho objektu u casti muzskych hrdacu pochazi ze znepokojeni tim, Ze vSemi
téemito dobrodruzstvimi prochdzi Zena a toto je zpusob, jak identifikaci s ni poprit.

(Dovey & Kennedy, 2006, p. 90)

3. Typologie

Hry mtzeme dé¢lit naptiklad podle platforem, pro které jsou uréené na: pocitaCove,
konzolové, handheldové a mobilni. Zatimco pocitacové a konzolové hry se od sebe
zpravidla lisi jen v detailech — jiné zpusoby ovladani nebo v piipadé vykonnégjSich
pocitaclh moznost detailnéjSiho grafického zpracovani — pro chytré telefony se vyviji
méné¢ graficky nebo Casové narocné tituly. Na modernich chytrych telefonech si
v dnesnich dobé miizou lidé zahrat také hry, které na zac¢atku nového tisicileti vychazely
na pocitaCe a konzole — naptiklad prvni dily série Grand Theft Auto. NejrozsifencjSim
handheldem na soucasném trhu je Nintendo Switch. To se svoji pfenositelnosti blizi
mobilnim telefoniim, technologicky ma ale bliz k tradi¢nim konzolim od Sony a
Microsoftu. Nintendo Switch se da ostatné oznacit za hybridni zafizeni, protoZe se da
ptipojit k televizni obrazovce a pouzivat jako zminiované konzole. V dob¢ vzniku prvnich
her byly Castou platformou také arkddové automaty, ty jsou uz dnes ale raritou uréenou

pro sbératele a herni muzea.

Pod pojmem ,,pocitacové hry* se skryva nepfeberné mnozstvi titull. Jejich spole¢nym
rysem je to, Ze hra¢ v nich ¢eli urcité formeé uméelé inteligence, v fad€ dalSich prvkd se ale
muizou vyrazné odliSovat, a to napiiklad grafickou naro¢nosti, naroky na hrace nebo
pravidly. Hry se proto fadi do jednotlivych zanrt, které usnadnuji orientaci naptiklad pti

nakupu pocitacovych her. Podle tohoto déleni zndme hry:
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a) AKéEni — naplni téchto her je vétsinou boj, pro ktery mé hrac k dispozici zbrang.
Castym tématem jsou valeéné konflikty. S rozvojem online hrani jsou popularni
PVP souboje (Player versus Player). Pfikladem her v této kategorii je naptiklad
Counter Strike nebo série Call of Duty.

b) Adventury — tyto hry se zamétuji predevsim na piibéhovou slozku. Hraci tesi
naptiklad zdhady nebo detektivni zapletky — napiiklad Broken Sword, Monkey
Island nebo adventury na motivy popularnich seriali od studia Telltale Games,
jako je The Walking Dead nebo Game of Thrones.

¢) RPG - takzvané Role Playing Games. Hraci ovladaji postavu, kterou si bud’
vytvofi, nebo vyuziji pfeddefinovanou postavu od autorti hry. Této postave
postupnym hranim vylepS$uji vybrané vlastnosti a atributy a osvojuji pro ni nové
schopnosti. NejznaméjSim zastupcem tohoto Zanru je World of Warcraft nebo
pravé Kingdom Come: Deliverance.

d) Sportovni — hry v této kategorii hracim zprostfedkovavaji zazitek ze skutecnych
sportii — nejcCastéji fotbal, basketbal nebo hokej. Tyto hry ale zpracovavaji i
fiktivni sporty, naptiklad titul Rocket League je zaloZeny na principu fotbalu
s auty. Nejvic her v tomto zanru vydava studio EA Sports.

e) Logické — Casto se jedna o deskové hry prevedené do digitalni podoby — naptiklad
Sachy, dama nebo piskvorky.

f) Strategie — do tohoto zanru spadaji naptiklad budovatelské hry, ve kterych hrac¢
stavi mésto nebo celou civilizaci. Na rozdil od ostatnich Zanri maji tyto hry stale
nejsilnéjsi hrac¢skou zédkladnu v pocitatovych uzivatelich. To souvisi s ovladanim,
kter¢ je nejpohodInéjsi diky pocitatové mysi. Zastupcem této kategorie jsou série
Civilizace nebo Anno.

g) Simulatory — tyto hry se snazi co nejvérngji zachytit skutecnost. Proto existuji
simulatory rtiznych profesi — napiiklad pilota letadla, zemé&délce nebo fidice
kamionu v Ceské sérii Euro Truck Simulator a American Truck Simulator.

(Nadbéla, 2006)

Podobnou typologii uvadi ve své stati i Svelch, ktery rozlisuje deset riiznych hernich

zanry, a sice: akéni hry, ,,ploSinovky*, Zadnr adventure, RPG hry, strategické hry,
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sportovni hry, simulédtory, hadanky, logické hry a adaptace stolnich her. Zaroven dodéava,
ze fada her se nedd zatadit jen do jedné zanrové kategorie a dochdzi k promiseni téchto
skupin: ,, Existuje samozrejmé celd rada her, které do zadnych zZanrovych kategorii
jednoznacné nezapadaji, protoze kombinuji vystavbové jednotky ruznych Zanri —
elementy simulace, strategie a hry v hlavni roli napriklad vyuziva japonska hra Princess
Maker 2 (Gainax, 1996), simulator vychovy princezny, ktery lze vnimat jako herni
adaptaci Rousseauova Emila ¢ Alexandreidy* (Svelch, 2007, p. 16) Podobnym
ptikladem konvergence hernich zanri je naptiklad také série Football Manager, ktera

kombinuje prvky sportovni hry, simulace a strategie.

Jako dal3i aspekt pro kategorizaci pocitadovych her Svelch uvadi prvky, které souviseji
s jejich hratelnosti. Naptiklad to, jestli hraci hraji v realném case, kdy kroky jednotlivych
hract nebo umélé inteligence probihaji simultanné (naptiklad multiplayerové hry).
Opacnym typem jsou pak tahové hry, kdy se jednotlivi hra¢i nebo uméla inteligence
stfidaji, a maji tak ¢as na rozmyslenou. Dalsi dé€leni uvadi podle toho, jestli jsou zalozené
na postupu (progression) nebo na takzvaném vyvérani (emergence). Prvni typ her stavi
pied hrace ptfedem piipravené situace, druhy typ pak reflektuje rozhodnuti hrace, podle
kterych hra generuje kombinace, které autor nemohl piedvidat. (Svelch, 2007, p. 17) Hry
zalozené na postupu jsou typicky linedrni ptibéhové hry, s pfedem napsanym scénaiem.
Prikladem jsou hry z produkce studia Naughty Dog, jako je série Uncharted nebo The
Last of Us. Piikladem her zalozenych na vyvérani jsou pak takzvané sandboxy, kde si

sami hra¢i mizou urcovat cile svého hrdiny, naptiklad hra Minecraft.

Dalsi déleni pocitacovych her je mozné naptiklad podle doporu¢ené¢ho veku hraci. Pro
tyto ucely v roce 2003 vznikl evropsky ratingovy systém PEGI, ktery ma celkem pét
kategorii. V Ceské republice ale dodrzovani tohoto ratingu neni vymezené zakonem. Jde
tedy o doporuceni naptiklad pro rodice, ktefi svym détem hry kupuji. Ve Spojenych
staitech a v Kanad¢ ud€luje obdobné hodnoceni organizace ESRB (Entertainment

Software Rating Board).
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4. Historie pocitacovych her

O vyuziti pocitacli na jiné ucely nez vypocitavani matematickych rovnic, zacali védci
uvazovat ve druhé poloving ¢tyficatych let. (Svéra, 2013) Jednoduché algoritmy byly
v lepsich ptipadech naprogramované pro velké sdlové pocitace. V horSich ptipadech
zustaly jen na papife. Tak jako tak se v této dob¢ jesté nedostaly mezi Sirsi vefejnost. ,, V'
roce 1948 Alan Turing pise algoritmus pro Sachovou hru, ktera mysli na dva tahy
dopredu. Avsak chybi pocitac, ktery by takovy program umél oviadat. AZ v cervnu 2012
si proti algoritmu zahraje velmistr Garry Kasparov a porazi ho po Sesti tazich. “ (Svéra,

2013, p. 19)

K tomu, aby se o pocitacovych hrach a jejich komer¢ni produkci viibec zacalo uvazovat,
pomohl v poloviné Sedesatych let Gordon Moore. Tento vizionat totiz piedpoveédél vyvoj
hardwarovych soucastek — takzvanych mikroCipi. V ¢lanku ,,Jak do integrovanych
obvodi nacpat vice soucastek®, ktery v roce 1965 vysel v Casopisu Electronics, Moore
napsal: ,, Integrované obvody povedou k diviim, jako jsou domaci pocitace — nebo alespon
terminaly pripojené k centrdalnimu pocitaci — automatické rizeni automobilit a osobni
prenosna komunikacni zarizeni. [ ...] SloZitost pri minimalni cené soucastek se kazdy rok
zvySovala zhruba dvojnasobné. [...] Neni diivod se domnivat, Ze by se to prinejmensim
v dalsich deseti letech mélo zménit. *“ (Isaacson, 2015, p. 230) Teze, ktera se pozdéji vzila
jako Mooretv zakon, tedy tika, ze vykon mikroc€ipti se bude kazdy rok zdvojnasobovat,
soucastky se budou navic zmenSovat a jejich cena bude nizsi. Diky tomu bude v budoucnu

mozné vytvorfit hru doma v pokoji a tam si ji také zahrat.

Ditlezitou instituci nejen pro vznik a vyvoj prvnich pocitacovych her je MIT
(Massachusetts Institute of Technology). S pfichodem masové produkce mikrocipt a
jinych komponent se cela pocitatova vyroba zrychlila i zlevnila. Diky tomu se pocitace
ve druhé poloviné dvacatého stoleti rozsifily z védeckych laboratofi mezi Sirsi

vetejnost.
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4.1 60. 1éta

Prvni hry, které vznikaly v padesatych letech byly zalozené na jednoduchych principech.
Napftiklad titul NIM z roku 1951 spocival v tom, ze hraci postupné odstranovali kameny
z hromadek na hernim poli. Hra¢, ktery odebral posledni kamen, prohral. O rok pozdé&ji
vznikla hra Noughts and Crosses — hra¢ soupefil v piskvorkach s pocitac¢em, ktery jako

jeden z prvnich pouzival umélou inteligenci.

V Sedesatych letech se na rozvoji herniho primyslu vyrazné podilel programator Steve
Russel. Ten se svym tymem vytvofil hru Spacewars. Ve hie pro dva hrace bylo cilem
zni¢it pomoci stielby soupetovu vesmirnou lod’. Hra byla vyvinuta tymem na univerzité
MIT a méla pouze demonstrovat vykon jejich pocitace. Nebyla tedy urcena pro komercéni
trh a jeji kod byl proto volné dostupny 1 pro ostatni programéatory. Diky tomu se kolem

Spacewars vytvotila komunita nadSenct, kteti hru upravovali.

Popularity Spacewars vyuzil student Nolan Bushnell, ktery se snazil vyrobit herni
automat s touto hrou. Bushnellovi se jeho plan podaftilo zrealizovat, a prestoze konverze
pro herni automaty vyzadovala zna¢né grafické ustupky, prodalo se 1500 hernich

automatii. Bushnellova verze Spacewars se tak stala prvni komeréné vydanou hrou.

4.2 Komerc¢ni uspéch her

Nolan Bushnell na uspéch navazal, v roce 1972 zalozil vlastni spole¢nost Atari. ,, Pojem
,atari‘ vychazi z japonské stolni hry Go, kde znamend néco podobného jako v Sachdach
,Sach . (Hor¢ik, 2007, p. 6) Posléze piisel i s novou hrou. Prvnim produktem
Bushnellovy spole¢nosti Atari byly herni automaty s hrou Pong. Bushenllovy nové herni
automaty byly jednoduché svoji konstrukci, a proto byla jejich vyrobni cena nizké (280
dolarit). Jednoducha byla i Bushnellova hra Pong, ktera se zakladala na principu stolniho
tenisu. Bushnellovi se tato nenaro¢nost napii¢ konstrukci pfistrojl i hratelnosti Pongu
vyplatila a automaty se rozsifily do studentskych klubti i béZznych hospod. Po sérii

inovaci se sice zvysila vyrobni cena automatli na 300 dolarti, stoupla vSak i prodejni

cena, kterd nyni ¢itala hodnotu 1200 dolart.
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Prave s firmou Atari byl v sedmdesatych letech spojeny nejvétsi rozmach pocitacovych
her. Vroce 1977 spolenost vydala jednu z prvnich hernich konzoli zndmou pod
oznacenim Atari 2600. Hry se na ni ovladaly pomoci joysticku. Konzole se ptfipojovala
k televizim a daly se na ni hrat barevné hry s moznosti nastavovat iroven obtiznosti.
Z milioni Ameri¢ant tak udélala domaci hrace. (Museum of Play, 2020) Jednotlivé hry
navic nebyly nainstalovany pfimo v konzoli, ale dodévaly se na pamétovych médiich.
Proto v roce 1979 vznikla spole¢nost Activision, ktera hry pro konzoli Atari vyvijela a

dodavala. Stala se tak prvni firmou, ktera se specializovala ¢isté na vyvoj softwaru.

Z dnesniho pohledu na produkci hardwaru a vyvoj her je dilezité datum 4. dubna 1975
— tehdy Bill Gates zaloZil firmu Microsoft, kterd dnes vlastni fadu vyvojatskych studii a
vyrabi herni konzoli Xbox. Rok po Gatesovi (1. dubna 1976) se zrodila dalsi
technologicka spole¢nost — Apple Steva Jobse.

V osmdesatych letech ptichdzeji na trh hry, které maji sice stale jednoduchou hratelnost
a jen zakladni grafiku, principy, na kterych jsou zalozen¢, ale pietrvavaji dodnes.
Napftiklad na mobilnich platformach. Jde napiiklad o hru Pac-Man, kterou japonské
studio Namco vydalo v kvétnu 1980. Ukolem hrace je snist s Pac-Manem — Zlutym
piktogramem znazornujici hlavu s sty — vSechny tecky v bludisti a nenechat se pfi tom

chytit nepratelskymi duchy.

Jind japonska firma — Nintendo — vytvofila v osmdesatych letech pro herni primysl
jednu z nejikonictéjSich postav — Maria. Instalatér s hustym hnédym knirem se ptivodné
objevil jako vedlejsi postava v jiné hie, od roku 1983 uz se ale pravidelné objevuje ve
svych vlastnich titulech. Neutuchajici popularitu Maria dokladd Zebticek herniho
serveru IGN, ktery hned dvé hry s postavou Maria zafadil do Zebficku deseti
nejprodavanéjsich tituld vSech dob. Hry Mario Kart Wii z roku 2008 se podle IGN
prodalo 37,14 miliont kust, jesté GspéSnéjsi je titul Super Mario Bros. vydany v roce

1985 — Nintendo prodalo podle IGN vic nez 40 milionti kust hry. (Sirani, 2020)
Vibec nejproddvanéjsi hrou v historii je podle statistiky IGN jiny titul, ktery vznikl

v osmdesatych letech — Tetris. Vroce 1985 ho vyvinul Rus Alexej Pazinov.

Cilem puzzle hry je skladat rizné tvary kostek tak, aby do sebe co nejlépe zapadaly a
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vytvotily souvislou plochu. Tetris se z ptivodnich automatii dostal ptes domaci pocitace,
konzole az na chytré telefony. Na této platformé pctatticet let stard hra reaguje i na
moderni herni trendy — titul Tetris 99 nabizi v dne$ni dob¢ populérni battle royale rezim,

ve kterém proti sob¢ stoji devadesat devét hracl, ze kterych na konci vzejde jeden vitéz.

4.3 Moderni hry

Do odvétvi hernich konzoli v devadesatych letech vstoupila firmy Sony, kterd je dnes
spolu s Nintendem a Microsoftem defacto jedinym vyrobcem hernich konzoli. Japonské
Sony uvedlo na trh svlij prvni PlayStation 3. prosince 1994. Dnes je na trhu Ctvrta
generace této konzole (PlayStation 4) a jesté letos méa Sony spolu s Microsoftem uvést

na trh patou generaci konzole.

Microsoft nasledoval vzor Sony az v roce 2001, kdy zacal nabizet svoji konzoli Xbox.
Ze Sony a Microsoftu a jejich PlayStationu, respektive Xboxu se staly nejvetsi
konkurenti na trhu s hernimi konzolemi. Pokud srovname prodejnost aktualni generace
konzoli, tedy PlayStationu 4 a Xboxu One, jasn¢ vede konzole od Sony. Japonska firma
na konci roku 2019 oznamila, ze prodala 103 milioni konzoli PlayStation 4.
(PlayStation, 2020) Posledni oficidlni dostupna data spolec¢nosti Microsoft fikaji, ze
Microsoft za druhé ¢tvrtleti roku 2019 prodal 46,9 milioni konzoli. Tato ¢isla se ale stale

zvysuji, protoze ob¢ konzole zatim nenahradila nova generace.

Technologie v devadesatych letech vyvojaiim umoznily zpracovani her ve 3D. Takovy
zazitek hraciim nabidl akéni titul Quake, ktery vysSel v roce 1996. O zasazeni her do
prostorového svéta se vyvojari snazili uz diiv — Slo vSak pouze o ¢astecné 3D — objekty

a postavy v trojrozmérném prostiedi byly stale 2D.

Na prelomu devadesatych let a nového tisicileti zaaly hry castéji vyuZivat také
internetové piipojeni. Zatimco na konci devadesatych let bylo podle Mezinarodni
telekomunikacni unie v rozvinutych zemich k internetu pfipojeno 24 % obyvatelstva,
vroce 2007 uz internet mélo 62 % domacnosti. (International Telecommunication
Union, 2011) Podle dat Eurostatu bylo v roce 2019 v zemich Evropské unie k internetu

pfipojeno 87 % lidi (stejny pomér plati i pro samotnou Ceskou republiku) (Eurostat,
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2019) Vyvojati diky tomu pro své hry ziskali dal§i rozmér. Vznikaji multiplayerové hry
zalozené na online spolupraci nebo naopak soupeteni hracti na celém svété. Rychlé sifeni
dat pomoci internetu navic vyvojaiim dovoluje pracovat na svych hrach i po vydani.
Diky datovym balikiim, takzvanym patchiim, mizou vyvojafi své hry opravovat nebo

do nich dodavat novy obsah, ktery si pak uzivatelé stdhnou z internetu.

V soucasné dob¢ se dal$i rozvoj zabyva co nejautenti¢téjSim vniméanim pocitacovych
her. Technologické spolecnosti dodavaji na trh bryle a helmy, které hracim
zprostfedkovavaji herni zazitky ve virtudlni realité. Ta hra¢im navozuje iluzi, Ze se
nachazeji ptimo ve fikénim svété, ve kterém se hra odehrava. Mobilni hry pak vyuzivaji
princip takzvané rozSifené reality — hry a aplikace do skute¢ného svéta, ktery snima
naptiklad fotoaparat chytrého telefonu, ptidavaji digitalni prvky. Tento systém vyuziva
naptiklad titul Pokémon GO. Hra vysla uz v roce 2016, ale pfijmy, které z ni japonska
spole¢nost Nintendo ma, stale rostou. Za lofisky rok hra vyd¢lala meziro¢né o deset

procent vic — celkem 894 milionii dolarti. (Chroust, 2020)

Jinym fenoménem poslednich let je rozvoj e-sportu. Online soupefeni hraca
pocitacovych her se zaCalo profesionalizovat. Velké mezinarodni turnaje se potadaji
v akénich, strategickych nebo sportovnich hrach. Podle magazinu Forbes loni sledovalo
e-sportové turnaje na 443 milionu divakl, coz je vic nez pocet lidi, kteti sledovali
americky fotbal a ragby dohromady. Pro letosni rok se piredpokladéd nartst az na 645
miliont divaka. (Ayles, 2019)

Dalsi technologicky krok herniho primyslu se tyké4 takzvaného streamovaného hrani.
Stoji na principu, Ze hraci se pies internet ptipoji ke vzdalenému severu, ktery je natolik
vykonny, ze danou hru zvladne spustit. Hraci by tak v budoucnu nemuseli ke hrani her
potebovat vykonné pocitace nebo herni konzole, ale pouze rychly internet. Takova

technologie by mohla celosvétovy pocet hraci jesteé navysit.
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4.4 Historie ¢eskych her

Potitatové hry se v Cesku, respektive Ceskoslovensku zadaly rozvijet opozdéné oproti
zapadnim zemim. Souviselo to s komunistickym rezimem, ktery tu byl v letech 1948-
1989 u moci. ,,Cesta k pocitacovym hram tedy casto vedla pres vypocetni strediska
velkych podnikii, kde se hraci schazeli mimo pracovni dobu.* (Svelch, 2007, p. 40)
Cesky herni pramysl se tak zacal utvafet az po sametové revoluci. Prvni tituly byly

piesto spis studentské projekty urc¢ené pro domaci trh.

Jednou takovou hrou je Tajemstvi osliho ostrova. Vysla v roce 1994 pod hlavickou tymu
Pterodon Software, ktery tvofili studenti gymndzia Jaroslav Kolai a Petr Vicek. Hra
tehdej$i recenzenty polarizovala. Zatimco néktefi by radi vidéli, Ze se mize rovnat se
svétovou produkei, jini byli stiizlivejsi. ,, Tajemstvi osliho ostrova je opravdu skvélou
adventurou, ktera v mnohém predci i nekteré zahranicni hry. “ (Beast, 1994, pp. 10-11)
., Tahle hra, ac je dobra a zabavna, se pochopitelné nemiize srovnat s produkty nékterych

gigantu, které chrli stovky a tisice her jiz nékolik let. ““ (Eisler, 1994)

Zanr adventur byl v devadesatych letech velmi popularni, ¢eskym vyvojaitim se navic
daftilo navazovat spolupraci se znamymi tuzemskymi dabéry. Sviij hlas tak ¢eskym hram
proptj¢il napiiklad Ludék Sobota (série Polda), Zdenék Izer (Horké 1éto) nebo naptiklad
Jifi Labus (Ve stinu havrana). Zminéni herci v uvedenych titulech mnohdy nedabovali

jen hlavniho hrdinu, ale vSechny postavy ve hie.

Pro pozdé&jsi rozvoj Ceského herniho primyslu je dulezity rok 1997 a vznik studia
[llusion Softworks. Studio, které se stalo nejvetSim u nas, zalozil Petr Vochozka. Prvnim
uspéchem byla v roce 1999 hra Hidden&Dangerous, jde o akéni hru s taktickymi prvky
z prostfedi druhé svétové valky. Nejvétsi tspéch studia znamenala hra Mafia: The City
of Lost Heaven vydana v roce 2002. Scénaristicky se na ni podilel Daniel Véavra, a pravé
diky zasazeni do atraktivniho prostfedi i ucelenému piib&hu byla hra uspéSna i
v zahrani¢i. Na internetovém serveru Metacritic, ktery agreguje recenze a hodnoceni jak
od hernich kritikli, tak od samotnych hracu, ziskala Mafia 88 bodli ze 100 od 27

recenzenti a skore 9,1 z 10 od 1321 hracu.
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. Mafia je skvela hra s drobnymi problémy, které ale snadno zapomenete, jakmile se
ponorite do hrani. [...] Mafia je stylova hra a bezpochyby se bude objevovat
v seznamech nejlepSich her letosniho roku,” psal vroce 2002 recenzent IGN Dan

Adams, ktery hie udé€lil znamku 9,2. (Adams, 2002)

Mafia vysla pfiblizné ve stejnou dobu jako tfeti dil tehdy uz zavedené znacky Grand
Theft Auto od studia Rockstar Games. Piestoze je Mafia linearnéj$i, byla srovnavana
prave s touto méstskou akéni hrou. Recenzent média GamerWeb PC na Mafii ocenil, ze

vvvvvv

arkadovym stylem GTA a diky tomu je pocit z hrani uspokojivéjsi““ (Metacritic, 2002)

V Cesku méla hra, ktera se odehrava v prostfedi mafianské rodiny ve fiktivnim
americkém mésté ve tiicatych letech minulého stoleti, uspéch mimo jiné diky ¢eskému
dabingu. Na ném se podilela fada znamych ¢eskych hercti — hlavniho hrdinu namluvil
Marek Vasut, jednu z vedlejSich postav pak napiiklad Petr Rychly. Hry se prodalo vic

nez milion kusti, coz se do té doby jinému Ceskému titulu nepodatilo.

Pod hlavickou studia Illusion Softworks vznikla také dvoudilna ak¢éni hra Vietcong,
ktera se odehrava v dobé valky ve Vietnamu. Podobn¢ jako Mafia je u tuzemskych hraca
populérni diky jadrnému ceskému dabingu. Dnes Illusion Softworks jako samostatné
studio neexistuje, v roce 2008 totiz toto Ceské studio koupila mezindrodni spolecnost
Také Two, ktera studio pfejmenovala na 2K Czech. Toto studio se podilelo naptiklad na

druhém dilu Mafie.

Nejuspeésnéjsi ceska vyvojarska studia jsou v soucasnosti Bohemia Interactive a SCS
pocitacovou hru. Simulatoru kamionové dopravy Euro Truck Simulator 2 se prodalo uz
8,5 milionu kusii (Masek, 2020) Mezi dalsi GspéSné Ceské tituly patii Arma III a DayZ
(obé od studia Bohemia Interactive). Studio Warhorse v ¢ervnu 2020 oznamilo, Ze

Kingdom Come: Deliverance se prodaly tii miliony kopii.
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4.5 Ceské pocitacové hry v médiich a ¢eska herni média

V ceském prostiedi v soucasné dobé piisobi né€kolik médii, ktera se specializuji ryze na
informovani o pocitacovych hrach. V jejich agend¢ jsou predevSim recenze noveé
vydanych tituld, zpravodajstvi z herniho primyslu nebo rozhovory s lidmi, ktefi hry
vyvijeji nebo se jinak podileji na jejich distribuci. Rozsifenou kategorii obsahu je také
zivé vysilani Gsekll z jednotlivych her. Novinafi pro tento ucel nej€astéji vyuzivaji
servery, které jim umoznuji obsah Zivé vysilat a také archivovat — naptiklad YouTube

nebo Twitch.

Vétsina hernich médii mé dnes elektronickou podobu na internetu, kde publikuji textovy
obsah nebo videoobsah. Jde naptiklad o weby Hrej, Games, Indian, Bonusweb, Doupé
nebo Zing. Mladym tuzemskym hernim médiem je Vortex — autofi tohoto projektu
Zden¢k Princ a Jifi Bigas pivodné tvofili pouze videoobsah a az s casovym odstupem
st vytvorili 1 webovou stranku. V tisténé podob¢ jsou dodnes vydavany casopisy Score
a Level. Magazin Level v roce 2019 zménil periodicitu vydavani — od té¢ doby vychazi
kazdy rok osm cisel, nejde tedy o meésicnik v pravém slova smyslu. V minulosti
v tuzemsku vychazely jesté¢ Ceské mutace zahrani¢nich magazini jako naptiklad
Gamestar nebo PlayStation magazin. Jednim z prvnich ¢asopisii o hrach, ktery v Cesku
zacal vychdazet, byl v roce 1991 magazin Excalibur. ,, Hracska komunita tedy do znacné
miry fungovala oddélené od mainstreamu a méla jisté subkulturni rysy, které se
textudlné projevily v casopise Excalibur a v prvnim rocniku casopisu Score.“ (Svelch,

2007, p. 40)

Mainstreamova ceskd zpravodajskd média nemaji pro pocitacové hry vyhrazeny
pravidelny ¢as nebo rubriku. Vefejnopravni Ceska televize v minulosti vysilala pofad
Game Page. Televizni magazin ale od pocatku piisobil experimentalnim dojmem. M¢l
kolisavou stopdz, ktera se pohybovala mezi sedmi, dvaceti i tficeti minutami. Spolu
s tim Ceské4 televize ménila i format pofadu — ten byl vysildn jako tydenik i jako
mési¢nik. Ceska televize vysilala pofad Game Page s piestavkami tfinact let — 30. Eervna
2012 Ceska televize odvysilala posledni dil magazinu. Vefejnopravni televize tehdy ve
svém vyjadfeni argumentovala tim, Ze pocitacovym hradm neddvaji prostor média

vetejné sluzby ani jinde v Evropé: ,,Specializovany porad pro pocitacové hry je
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z hlediska verejné sluzby kdekoliv v Evropé nonsens. CT2 se nové profiluje jako
vzdeélavaci a kulturni program zaméreny na dokumenty, dramatickou tvorbu a
publicistiku zamérenou na spolecenska témata a alternativni zabavu. V internetovém
veku se pocitacoveé hry propaguji a recenzuji mnoha cestami samy. *“ (Game Page, 2012)
V soudasnosti vysila Ceska televize pofad vénovany poéitatovym hram na détském
kanalu CT :D. Zhruba patnactiminutovy pofad se na CT :D vysild jednou tydng.
Jednotlivé dily se zabyvaji jak konkrétnimi tituly (Minecraft, farmafské simuléatory), tak
hernimi trendy (streamovani). Star§i publikum se snazi oslovit vefejnopravni Cesky
rozhlas. Ten na své stanici Radio Wave vysila aktudlné hodinovy potad Quest, na jehoz

tvorb¢ se podili Jaromir Mowald, jeden z tviircti Ceskotelevizniho Game Page.

Televizni pofad o pocitatovych hrach do svého vysilani v roce 2009 zatadila také
komer¢ni televize Prima. Magazin Re-play se vysild dodnes i u néj se ale objevuji
kolisavé vysilaci Casy. V bfeznu 2019 uvedla pofad o hrach i Televize Seznam —
magazinu New Game + se ale odvysilalo jen Sestnact epizod, v Cervenci se jeho
produkce pozastavila a zatim neobnovila. Internetovd herni média maji oproti tiSt€énym
a televiznim magaziniim nékolik vyhod. Nemusi ¢ekat na vydani tisténé¢ho ¢isla nebo
odvysilani televizniho pofadu — diky tomu mohou o hrach informovat prakticky

nepretrzité, bez ¢asové prodlevy, a stejnym zptisobem miizou vydavat i recenze.

V takzvanych mainstreamovych médiich pocitaCové hry dostavaji prostor pii vyrocich
nebo ekonomickych udalostech — napiiklad kdyz ceské vyvojarské studio jako svoji
novou akvizici koupi ne€kterd nadnarodni spolecnost. Na konci roku 2019 se vyrazné
prosadilo studio Beat Games. To stoji za GspéSnou hrou Beat Saber, kterd je navrZzena
pro hrani ve virtudlni realité. Spoc¢iva v tom, Ze hra¢i musi do rytmu hudby virtudlnimi
Savlemi rozsekavat kostky, které na néj nalétaji. Hra vysla v kvétnu roku 2018 a uz deset
mésicl po vydani ptekonala hranici milionu prodanych kust. Na konci roku 2019 navic
ziskala cenu The Game Awards pro nejlepsi hru ve virtudlni realité. Prakticky vzapéti
studio, které tvoifi CeSti a slovensti vyvojafi, odkoupil Facebook. Zpravu o tomto
obchodu pfinesla vSechna ceskd mainstreamova média, tedy i ta neherni. Zpravodajsky
kanal CT24 na konci ledna pfinesl v pofadu Udalosti, komentaie zhruba desetiminutovy

rozhovor s jednim ze zakladateld studia Vladimirem Hrin¢arem.
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Zpravu o odkupu ¢eského herniho studia americkou spolecnosti AppLovin pfinesla jen
herni nebo ekonomicky zamiend média. Napiiklad magazin Forbes pfisel s informaci,

ze cena obchodu se pohybuje kolem 350 milionti korun. (Mares, 2020)

Hry byvaji v nékterych pripadech davany do souvislosti s politicky nebo nabozensky
motivovanymi teroristickymi utoky nebo s itoky jednotlivcli bez zjevnych motiva.
Zpravodajstvi Ceské televize za sledované obdobi publikovalo nebo odvysilalo $est
takovych pfispévkli. Moznou pfic¢innou souvislost pocitaCovych her s itoky samo
médium nikdy nevydava za své stanovisko a neuvadi tuto spojitost ani v titulku ani
v perexu ¢lankt. Dva ze Sesti prispévkl se tykaji vyjadfeni amerického prezidenta
Donalda Trumpa, podle kterého praveé pocitacové hry vedou k radikalizaci nékterych lidi
ve spolecnosti: ,, ...musime zatavit ndarust nasili v nasi spolecnosti. To v sobé obsahuje i
ty desive videohry, které jsou k dispozici. Je to kultura, ktera oslavuje nasili. Musime to
zastavit nebo zdsadné omezit a musi to zacit okamzité. “ (90" CT24, 2019) V dalsich
prispévcich byly hry zminovany v souvislosti se stieleckym utokem v némeckém Halle,
zhatskym tutokem v Kjotu v Japonsku nebo s pfepadenim benzinové pumpy a vrazdou

cerpadlarky v Nelahozevsi.

5 Charakteristika hry Kingdom Come: Deliverance

Kingdom Come: Deliverance se zanrove fadi mezi RPG hry, tedy Role Playing Games,
v prekladu takzvané hry na hrdiny. Jeji d&j se odehrava v Ceském kralovstvi v roce
1403. Hrac¢ ovlada postavu kovaiského syna Jindficha, kterému Zoldadckd armada
zavrazdi rodinu. V piibéhu, ktery trvd zhruba 40 hodin, hrac¢i rozvijeji Jindfichovy
schopnosti a sami se rozhoduji, jak budou na urcité situace reagovat, naptiklad jestli
budou podstupovat souboje s ostatnimi postavami, nebo jestli tyto situace radéji vyfesi
diplomaticky a bez nasili. Diky technologii motion capture tvirci hry nemuseli vzhled
herniho avatara modelovat od nuly. Pfedobrazem je skute¢ny herec Tom McKay, jehoZz

realnou tvaf a pohyby vyvojati pievedli do digitalni podoby.

Ptibéh odkazuje na readlné dé€jinné udalosti. Odehrava se v dobé po smrti Karla I'V.,

kterého na trinu Ceského krale nahradil jeho syn Véclav IV. Realité¢ odpovida také
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prostiedi — d¢j se odehrava v Posazavi a autofi hry naptiklad digitaln¢ zrekonstruovali
tamni Sazavsky klaster a dalsi dvé obce. ,, Stredoveka podoba obce je od té dnesni velmi
odlisna. Na kopci od osmnactého stoleti stoji kostel sv. Jana Nepomuckého misto
nekdejsiho hradu, v néemz se ve skutecnosti i ve hire podarilo ukryt cast vesnicanii pred

ndjezdem zoldnéii placenych Zikmundem Lucemburskym.* (CT24, 2018)

Hra vySla 13. inora na vSechny rozsifené platformy, tedy na PC a aktudlni generaci
hernich konzoli PlayStation 4 a Xbox One. V pribéhu nasledujiciho zhruba roku a pul
vySsla pro hru jesté Ctyfi pribéhova rozsiteni, takzvana DLC (Downloadable content).
Prvni s ndzvem Kolonizace vySlo 5. ¢ervence 2018, druhé Milostné dobrodruZstvi
bodrého rytite Pana Jana Ptacka bylo uvedeno 16. fijna 2018, tieti rozsiteni Kunovi
harcifi vyslo 5. tnora 2019 a posledni ptibéhovy doplnék Udgl Zeny vysel 28. kvétna
2019.

Hru jako svlij prvni titul vydalo studio Warhorse zalozené v roce 2011. Hlavnimi
tvafemi studia jsou Martin Fryvaldsky jako vykonny feditel spole¢nosti, Martin Klima
ve funkci vykonného producenta a Daniel Vavra coby kreativni feditel. Posledni dva
zminéni maji mnohaleté zkuSenosti z herniho primyslu. Martin Klima v roce 1998
vydal naptiklad Ceskou logickou hru Fish Fillets a pisobil také jako producent
vojenského simulatoru Operation Flashpoint. Daniel Vavra se v hernim primyslu

angazuje predevsim jako scénarista — napsal ptibéh prvnich dvou dila série Mafia.

5.1 Crowdfundingova kampan

Pravé diky pocitacové hie Mafia: The City of Lost Heaven a Mafia 2 se Daniel Vavra
v hernim primyslu dokéazal prosadit. Ani to mu ale nestacilo k tomu, aby na zacatku
projektu nasel vydavatele, ktery by jeho mysSlenku autentického stfedovékého RPG
pomohl zrealizovat. ,, Projektu Kingdom Come. Deliverance se nepodarilo ziskat financni
podporu tradicnich vydavatelstvi, a zdjem o titul tak muselo potvrdit komunitni
financovani. Pokud by se nevybrala minimalni pozadovand Ccastka, vyvoj by
pravdépodobné skoncil, “ psal v unoru roku 2014 ¢esky herni web Bonusweb. (Brabec,

2014)
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Duivodii, pro¢ sveétova herni vydavatelstvi vize hry jako Kingdom Come nezaujala, mize
byt nékolik. Vydavatelé patrné nevéfili, ze hra¢i o narocnou hru, ve které musi herni
postava pravidelné spat, jist, a dokonce si prat obleceni, vibec stoji. ,, Veétsina ho odmitla,
protoze jim takova hra v té dobé (financni krize) pripadala velmi rizikova, “ napsal
v unoru 2018 web Gamebro.cz (Sillmen, 2018) Vavrovi a jeho tymu se nakonec podatilo
presvédcit samotnou komunitu hraci a s projektem vstoupil na crowdfundingovy server

Kickstarter.

Cilem studia Warhorse bylo pii vstupu na Kickstarter vybrat deset miliont korun. To se
podatilo uz béhem 36 hodin. Za tu dobu projekt podpoftilo 9 921 lidi, ktefi studiu poslali

¢astku presahujici deset milionti korun. (Kingdomcome.cz, 2014)

I tak ale byly penize, které se autorim podatilo vybrat v ramci crowdfundingové akce na
Kickstarteru, pouhym zlomkem toho, co vznik hry stal. Pro autory Slo spiS§ o impuls a
potvrzeni toho, ze vydat hru ma smysl a ze si najde své hraCe a odbytisté. Server
Lidovky.cz uvadél, ze naklady na vyrobu hry se vySplhaly do stovek milioni korun.

(Sedlék, 2018)

., Vyvoj hry takového typu vyzZaduje stovky milionit korun. A kdyz jsem se dival, kolik stoji
vyvoj, nebo kolik stoji nataceni velkych ceskych filmu, tak ty dneska stoji tak ctyricet,
padesat nebo Sedesat milionii korun. Nejdrazsi cesky film byl Tmavomodry svét, ten stal
myslim 230 milionii korun. A my jsme ndsobek té veci, “ ekl chief executive producer
studia Warhorse Martin Fryvaldsky v dokumentu pro herni youtube kanal Vortex
(Epilogue Kingdom Come: Deliverance, 2018). KdyZ bylo vidét, Ze hraci o vyvoj takové
hry stoji — za cely mésic, co kampan na Kickstarteru probihala, ptispélo 35 384 lidi zhruba
36,5 milionu korun — zacali i1 investofi ménit svllj nazor. Vyvoj hry tak podpofil ¢esky
kontroverzni miliardat Zden€k Bakala, ktery podle serveru ihned.cz podpofil vyvoj hry

,»velkou ¢asti penéz.* (Thned, 2018)

5.2 Problémy pred vydanim hry
Kampané na Kickstarteru a dalSich podobnych crowdfundingovych serverech nekonci
tim, Ze lidé daruji penize jinym lidem, ktefi maji napad, o kterém jsou vice ¢i méné

presvédceni, Ze bude fungovat a uspéje na trhu. Je pravidlem, Ze podporovatelé takovych

spole¢nosti nebo jednotlivcl dostanou za svoji ochotu néjakou odménu. Vyjimkou nebylo
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ani studio Warhorse. To hracim, ktefi podpofili vyvoj hry, slibilo n¢kolik odmén.
Nejcastéji to byly sbératelské edice, které obsahovaly drobné odmény jako naptiklad
hraci kostky. Soucasti drazsich balicki ale byly i masivni mece. V této véci ale studio
selhalo. Tvlirci mozna necekali, ze jejich napad podpoii tolik lidi, ani to je ale nemuze
omluvit, Ze si fada ,,backert‘ st€Zovala na to, ze jim odmény dorazily poskozené, ze jejich
hodnota neodpovidala vysi finan¢ni podpory, nebo Ze véci adresatiim dokonce nedorazily
vibec. Lidé ze studia zavahali 1 v dal§im kroku, a to pfi nasledné komunikaci s vefejnosti.
zpravu herni web Games.cz. (Pechacek, 2018) Jako by si vyvojati hry samolibé mysleli,
ze vysledek jejich prace je natolik dokonaly, Ze ani nepotiebuje dalsi dodate¢né bonusy,

které navic studio predem slibilo.

Hru suzovaly také technické nedostatky. Studio meélo pfesné datum vydani hry
napldnované s nékolikamésiénim predstthem. Herni studia po celém svété se pii
planovani vydani své hry fidi 1 konkurenci — nevydavaji je v mésicich a tydnech, kdy své
hry na pulty uvadéji nejvetsi a nejbohatsi herni studia. A to kvili tomu, Ze pfedem vi, ze
s jejich hrami nemtzou co do prodeje soutezit, i kdyby byla jejich hra kvalitnéjsi. Spousta
hracu totiz kupuje hry od nejvétsich hernich studii automaticky, bez ohledu naptiklad na
hodnoceni recenzenti. I proto ve Warhorse vydani titulu neodkladali, piestoze védéli, ze
neni technicky v poradku a hraci pfi hrani narazi na problémy. Je to zvlastni a vii¢i hractim
nepftili§ korektni. Jako kdyby automobilka zacala prodavat novy viiz, ptestoze vi, ze pravé
zadni kolo by jesté potrebovalo dotahnout par Sroubtl. ,, Nechat tam chyby, o kterych
stoprocentné vime, nebo tam udeélat néjaky, o kterych nevime? [...] Jelikoz ta hra je
dlouha, tak se nedad jednoduse zahrat a najit ty véci. Kdybych si ted sednul a mél to
dohrat, tak jak by to mélo byt, tak mi to bude trvat tyden, coz je asi tak ta doba, kterou
madm na to, aby se ty chyby opravily,“ ekl v dokumentu Epilogue Kingdom Come:

Deliverance Daniel Vévra. (Epilogue Kingdom Come: Deliverance, 2018)

5.3 Uspéch Kingdom Come: Deliverance

Jak bylo zminéno, hra Kingdom Come se stala pravdépodobné nejdrazsim

audiovizualnim projektem, ktery kdy v Ceské republice vznikl. Titul proto potieboval i
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rekordni prodeje, aby se jeho vyvoj zaplatil. ,, Musime prodat stovky tisic kusii. Je to vic
nez piil milionu, aby se ten projekt vratil. Vyhodou je, Ze je to globalni projekt. Cekdme,
Ze v Ceské republice prodame jednotky procent a zbytek bude venku. Tim, Ze miii na
globalni trh, je vétsi Sance, Ze projekt ekonomicky uspéje, nez kdybychom v Cesku natocili
za stovky milionii obri film,* rozvedl v dokumentu Epilogue Kingdom Come:
Deliverance Martin Fryvaldsky. (Epilogue Kingdom Come: Deliverance, 2018) Ptrani
autorti hry se vyplnila mozna rychleji, nez sami ¢ekali. Hra byla na trh uvedena 13. tnora
a uz o dva dny pozd¢ji studio Warhorse ohlésilo, ze se blizi poctu péti set tisic prodanych
kopii potifebnych k tomu, aby se vyvoj hry zaplatil. ,,Ja myslim, Ze se hra zaplati uz zitra.
Cokoliv nad milion prodanych kusii pro nds bude hezké. A asi uz jsme za dva dny od
vydani na piilce, * ekl Daniel Vavra v rozhovoru pro Ceskou televizi dva dny po vydani

titulu. (Vavra, 2018)

5.4 Kingdom Come: Deliverance po vydani

Ceska média pted i po vydani hry psala o tom, Ze je Kingdom Come pravdépodobné tim
nejdraz§im audiovizualnim dilem v historii Ceska. Pfestoze vyvoj hry podle jejich autort
spolykal stovky milioni korun, pii porovnani s t€émi nejveétsimi svétovymi hraci je to
kapka v mofi. Tomu odpovidaji i slova Martina Fryvaldského: ,, Dnes je to tak, Ze velké
hry maji skoro padesat na padesat marketing versus naklady na vyvoj. V nasem pripadeé
bych rekl, ze je to z osmdesati procent vyvoj. Proto musime ten marketing udélat jinak —
to znamena moderni terminy jako socialni site a tak dale. Pracujeme i s nasi komunitou,
tekl. (Epilogue Kingdom Come: Deliverance, 2018) Co je tedy v kontextu Ceské
republiky nejdrazsi, je v celosvétovém méfitku mald hra. Tomu odpovidaly 1 problémy a
nedostatky, které doprovazely vyvoj, distribuci a plnéni slibi. Pokud si ¢esti vyvojati
prali prodej péti set tisic kopii jejich hry, pod rozliSovaci schopnosti jinych studii se prodej
jejich her dostavé az pti desitkdch milionii prodanych kust. Pfesto hra i v konkurenci

nesrovnatelné drazsich titulu obstala.

Na uz diive zmiflovaném serveru Metacritic, ktery shromazd’uje recenze hernich novinata
1 hodnoceni hra¢t pocitacovych her, je Kingdom Come: Deliverance v ,,zelenych*
Cislech. Na zaklad¢ Sedesati novinatskych recenzi ma znamku 76 boda ze 100. Od hract
ma priimérnou znamku 8,0 bodu z deseti. (Metacritic, 2018) To, jestli se 1isi hodnoceni

ceskych kritikli od zahrani¢nich a jestli se v jejich recenzich promita ptedpojatost kvli
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puvodu a rozsahu celého projektu, podrobnéji rozeberu v praktické casti této prace.
Moznou piedpojatost beru v uvahu z toho diivodu, Ze se jedna o ceskou pocitacovou hru,
ktera byla oznacovana jako nejvétsi a nejdrazsi audiovizualni projekt v ceské historii.
Budu tedy sledovat, jestli tento aspekt ,,ndrodni hrdosti* na ¢eské recenzenty zapusobil.
., Predpojatost muze znamenat, ze se skrze politiku dané medialni organizace riizné

podporuji jisté prvky medialni kultury a zvysuje se konformita. “ (McQuail, 1999, p. 259)

Kingdom Come: Deliverance v Ceskych hernich a nehernich médii nebyla pouze
predmétem desitek textli a recenzi. O vydani jednoho z nejnakladnéjSich multimedidlnich
projektii v d&jinach Ceské republiky vznikl i dokumentarni film. Necely mésic po vydani
hry ho na serveru YouTube zvetejnilo ¢eské herni médium Vortex. Zhruba padesat minut
dlouhy snimek mapuje posledni dny pfed uvedenim Kingdom Come: Deliverance na trh.
Dva a ¢tvrt roku po uvetejnéni ma dokument na serveru YouTube 250 tisic shlédnuti a
autofi jej opatfili také anglickymi, némeckymi, francouzskymi, Spanélskymi a polskymi
titulky. Divéaci dokument hodnoti kladn€, na YouTube ma 7 900 kladnych hodnoceni
proti 109 negativnim. Na Cesko-slovenské filmové databazi mu divaci v praméru udglili

hodnoceni 75 %.

Twvarci Jifi Bigas a Zden€k Princ, kteti zalozili herni médium Vortex, se pozdéji podileli
na nataceni druhého dokumentu o Kingdom Come: Deliverance. Snimek Vykoupeni —
Zrozeni Kingdom Come: Deliverance pojednava vice nez Sest let dlouhé obdobi, po které
vyvojaii ze studia Warhorse na hie pracovali. Tento dokument m&d mensi divackou
zékladnu. Od jeho uveiejnéni 24. Cervence 2018 na serveru YouTube jej vidélo zhruba

&7 tisic divaku.

Zajem Ceskych hernich médii, ktery vygradoval i do dokumentéarni tvorby je logicky a
pochopitelny. Auru Kingdom Come: Deliverance jako nejdrazsiho audiovizualniho
projektu v Ceskych déjinach pievzala i mainstreamovd média. Pocitacovd hra vsak
pronikla i do historickych odbornych médii. Historici ve svych €lancich a komentatich
usmérnovali nadSeni mainstreamového publika i hernich novinait z dojmu autenti¢nosti
a realisti¢nosti, ktery hra budila. V dubnovém ¢isle ro¢niku 2018 se Kingdom Come:
Deliverance vénoval odborny historicky ¢asopis Dé&jiny a soucasnost. Historik Martin
Vana v textu, ktery v Casopise zabira dvé strany, srovnava herni prvky se sttedovékou

realitou, jak ji historici znaji. ,, Problémem stiedovéke reality prirozené je, Ze neni. Jakym
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zptisobem je tedy realita zmizelého zobrazena? Zamérme se na reprodukce predmeétii
denni potreby. Artefakty, jez jsou ve hie ztvarnéné tak vérné, nejsou muzejnimi replikami
¢i archeologickymi nalezy. Jestlize maji byt realistické, musi byt pouzity za hernim
ucelem. [...] Hra je v tomto ohledu vice nez skanzen. Ridi se pravidly — mechanikou
vytvari svet. Postava, za niz hrajeme, ma na tomto svété podil a on na ni reaguje. Kdyz
ma v noci ve mésté rozzatou louc, kraci nepodezirana, kdyz se plizi ve tme, ceka ji
zadrzeni straznym. Kdyz tasi zbran, vyvola konflikt, kdyz ji v rukou nese, projde méstem
poklidne. © (Vana, 2018, p. 42) Ne vSechno se ale podle Vani autorim podaftilo. Jako
nepfesné a zkratkovité vnima zpracovani nabozenstvi: ,, Docteme se napriklad, Ze mse
svata byla, budu-li parafrazovat, v zasadeé spolecenskou formalitou. Takova interpretace
vrha déjiny na mélcinu. Stredovéeky svet se zde stal obéti herni mechaniky. Chces ziskat
predmet, zaplat. Chces presvédcit druhého, zaplat. Chces loupit, vrazdit? Zaplat' a bude
ti odpusteno. Spasy vSak nelze dojit na trhu. “ (Véna, 2018, p. 43)

V tomtéz vydani casopisu Dé&jiny a soucasnost vysly o Kingdom Come: Deliverance jesté
dalsi tii komentafe historik(l. Stanislav Barta z Ustavu pomocnych véd historickych a
archivnictvi na Filozofické fakult¢ Masarykovy univerzity ve svém textu ,,Posedlost
detaily* oceniuje prvky, které autoii do své hry zakomponovali, jako je naptiklad
podrobnéd encyklopedie dobovych redlii nebo snaha o vérné zpracovani dobového
oblékani. Pro laiky jsou ale jesté piinosnéjsi body, ve kterych se pohledy historikti a
hernich vyvojati rozchazeji: ,, Napriklad Ze nebylo zcela bézné zménit sviij spolecensky
status, coz hlavni hrdina Jindra ucini hned nekolikrat, ze komunikace probihala urcitym
zptisobem a moravsky markrabé by patrné vlastnorucné nesepisoval kredencni listinu.
Mlady muz Jindrova véku by nejspis nezil u rodicii, natoz aby vyspaval po flamu, zatimco
jeho otec jiz tvrde pracuje. Ani predstava hospody, kde venkované za bilého dne u piva
zasvécené debatuji o celoevropské politice, se ziejmé neblizi dobovym zvyklostem. Také

proto je hra daleko vice zpravou o nasi nez o stredovéké spolecnosti. “ (Bérta, 2018, p.

44)

Podobné se ve svém komentafi ,,Na co si hrajeme* v odborném casopise vyjadiuje i
historik Jan Kremer z Centra medievistickych studii Filosofického ustavu Akademie véd
Ceské republiky. Ocefiuje vizudlni stranku poéitadové hry, samotné fungovani svéta
v Kingdom Come: Deliverance ale podle néj sttedoveéké spolecnosti ptilis neodpovida:

., Spolecnost Kingdom Come je neprirozené konzistentni — , ceska* a maskulinni —
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absence implicitnich koncepci, na kterych stredoveka spolecnost stala. Jde o specifické
socidlni reality a myslenkové svéty jednotlivych postav. Svycarsky herni kritik Andreas
Inderwildi trefne poznamenal, Ze za vse mluvi skutecnost, ze hrac je schopen vklouznout
do kuze hlavniho hrdiny, aniz by zazil kulturni sok. A dodava, ze stredoveky dialog
nevznikne tim, Ze zacne frazi ,bith s tebou’. Ostatné pravé religiozita je velkou slabinou
herniho svéta, dluzno poznamenat, Ze nejen tohoto titulu. “ (Kremer, 2018, p. 45) Co se
tyCe vytky k nezahrnuti déti do herniho svéta, pocitatova hra Kingdom Come neni
v tomto ohledu ojedinéla. Vyvojaii détské postavy do svych her nevkladaji naptiklad

kvili tomu, aby na nich hra¢i nemohli pachat nasili.

Odborny kriticky pohled na reélie zobrazené¢ v Kingdom Come: Deliverance piinesl
v dubnovém &isle ¢asopisu Dé&jiny a soudasnost také Jan Dienstbier z Ustavu d&jin uméni
Akademie véd Ceské republiky. Hru srovnava s filmovym muzikalem Noc na Karlstejng.
Vyvojati podle néj stejné jako filmari vytvotili dojem historicky autentického zazitku.
Prvky, které u laikti vykresluji sttedovékou atmosféru, vSak odbornici vidi jako nelogické.
,,Daniel Vavra ve skutecnosti pouziva stejné triky jako Hollywood, proti jehoz postupiim
rad broji. Misto historické vernosti je proto devizou hry spis odvaha nabidnout
konzumentim dosud opomijené téma. Presto by hra pozornosti historikii uniknout
neméla. Uz jen proto aby namisto poklonkovani ,realisticnosti* upozornovali na to, Ze

vvvvv

limonada * z dilny Warhorse Studios. “ (Dientsbier, 2018, p. 45)

Kingdom Come: Deliverance se po jejim vydani nevénovala pouze média. Filozoficka
fakulta Masarykovy univerzity v Brn¢ na podzim roku 2018 oteviela na jeden semestr
kurz, ktery se jmenoval ,,Kingdom Come, aneb jak zkonstruovat stiedovek®. Predmét
uréeny pievazné pro studenty historie srovnaval pohled na stfedoveké déjiny vyvojara
her a historikil. ,, Na zdkladé rozboru hry Kingdom Come: Deliverance se studenti
seznami s riiznosti obou pristupu. V kurzu bude s ohledem na zasazeni uvedené hry do
dobovych a mistnich souvislosti predstaven v jednotlivych tematickych blocich udalostni
kontext prelomu 14. a 15. stoleti v Ceskych zemich a ruzné aspekty Zivota pozdné
stredoveké spolecnosti. Pozornost bude zamérena také na otazky historické paméti a
prezivani stereotypnich predstav o minulosti, stejné jako vyuziti historické latky pro

3

prezentovani ideologickych postojii, *“ stoji v sylabu kurzu. (Masarykova univerzita,

37



2018) Podle dat univerzity predmét splnilo 99 studentd. V kurzu se nenaucili, jak se
historické hry vyvijeji, ale seznamili se s postupy hernich vyvojaia, ktefi pfipravuji
historicky zamétené tituly. Praveé historici se podileli i na vyvoji Kingdom Come:

Deliverance, mezi nimi napiiklad historik a odbornik na &esky stiedovék Petr Corne;.
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Prakticka ¢ast

V praktické casti své prace budu analyzovat medidlni pokryti Kingdom Come:
Deliverance na vzorku vysilani zpravodajského kanalu CT24 a zpravodajského webu
Ceské televize. Vefejnopravni médium jsem zvolil z toho diivodu, Ze jeji zpravodajstvi
ma v Eeském prostiedi nejvétsi dosah. (Ceska televize, 2020) Na vzorku tuzemskych a
zahranicnich ryze hernich médii pak budu porovnavat recenze na hru Kingdom Come:
Deliverance. Analyzu budu provadét na tfech urovnich. V té prvni budu ovéfovat
hypotézu, Ze diky vydani Kingdom Come: Deliverance se ve vysilani vefejnopravniho
zpravodajského kanalu CT24 zacalo vice informovat o poéitatovych hrach. Pro tento
vyzkum vyuziji metodu kvantitativni analyzy. Jako néstroj pouziji medidlni archiv
Newton Media, do kterého jako klicova slova zadam ,,videohry*, ,,poc¢itacové hry*, ,,herni
prumysl® a ,,videoherni prumysl“. Tato kli¢ova slova budu vyhledavat ve vysilani

zpravodajského kanalu CT24 pro jednotlivé roky v obdobi let 2014-2019.

Druhou c¢asti analyzy bude hledani odpovédi na vyzkumnou otazku, jaka témata
vefejnopravni zpravodajsky kanal CT24 v souvislosti shrou Kingdom Come:
Deliverance ptinasel. Sledované obdobi vymezim pomoci zakladnich dat, ktera jsou pro
vydani poéitadové hry podstatnd. Web a vysilani CT24 v souvislosti s Kingdom Come:
Deliverance tak budu sledovat v obdobi od ozndmeni Kickstarterové kampan¢ 22. 1. 2014
do oznameni o tfech milionech prodanych kopii hry 17. 6. 2020. Obsah internetového
portalu a vysilani CT24 budu zkoumat pomoci monitorovaci aplikace Newton Media.
Jako kli¢ova slova vyuziji spojeni: ,,Kingdom Come*, Kingdom Come: Deliverance®,

,,.Daniel Vavra®, ,,studio Warhorse* a ,,Warhorse*.

Tteti Urovni analyzy pak bude tvofit porovnani recenzi ¢eskych hernich médii a téch
svétovych. V tomto srovnani budu kombinovat jak kvantitativni, tak kvalitativni pfistup.
Pro kvantitativni obsahovou analyzu vyuZziji typ, ktery definuje Trampota jako ,, vyzkum
sledujici postaveni jednoho tématu v agende médii. ““ (Trampota & Vojtéchovska, 2010,
p. 100) V tomto ptipadé to bude recenze Kingdom Come: Deliverance a jejich ctyf
piibeéhovych rozsiteni v zahrani¢nich a ¢eskych hernich médiich. Jako vzorek jsem vybral
osm ceskych a osm zahrani¢nich hernich médii. Recenze budou zkoumat podle
nasledujicich parametrt: vysledné bodové hodnoceni hry Kingdom Come: Deliverance a

dalSich doplnk, takzvanych DLC. U textovych recenzi zohlednim celkovy rozsah textu
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métfeny v poctu znakli bez mezer a v ptipad¢ internetovych hernich médii také datum
vydani recenze, tedy kolik dni po uvedeni Kingdom Come: Deliverance a dalsich DLC
na trh dané internetové médium uvetejnilo svoji recenzi. Datum vydani recenze
zohlediuji pouze u internetovych médii, protoze naptiklad u tisténych magazinii nebo
televiznich potadu by tim doslo ke zkresleni. Tisténé magaziny jako naptiklad ¢asopis
Level vychazeji s mési¢ni periodicitou, televizni potady vénujici se hrdm jsou zpravidla
tydeniky. Na rozdil od internetovych médii tak nemohou recenze vydat bezprostfedné po

uvedeni hry na trh.

Kvalitativni ¢ast vyzkumu bude zaloZena na zkoumani obsahovych vyznami vybranych
recenzi na hru Kingdom Come: Deliverance. V textové analyze budu zkoumat zejména
lingvistické prvky, protoZe jde o textové nikoliv audiovizuélni recenze. Budu tak sledovat
paradigmatické a syntagmatické uspofadani textd. ,,Paradigma je usporadanim
vertikalnim — vztahuje se k vybéru pouzitych znakii z moznosti, které se pri kodovani
sdeleni nabizeji.”* Zatimco syntagma: ,,... predstavuje zpiisob Fazeni znaku na
horizontalni urovni. Jde napriklad o sekvenci jednotlivych slov ve véte, posloupnosti
vwsSich celku (napr. odstavcu) ... " (Trampota & Vojtéchovska, 2010, p. 121) Textové
analyze podrobim dv¢ recenze z Ceskych hernich webii Hrej.cz a Games.cz a dvé ze
zahrani¢nich hernich médii IGN a Gameinformer. Cilem bude zjistit, jestli byli Cesti
recenzenti ke Kingdom Come: Deliverance shovivavéjsi nez ti zahranic¢ni. Tedy jestli ve
svych recenzich a kritikach mén¢ akcentovali nedostatky hry, vice zminovali jeji klady a
jestli se to projevilo 1 ve stylistice, kterou zvolili. Jeden z faktort, ktery by mohl ovlivnit
vysledek mé analyzy, mize byt dlouhodobé piisnéjs$i postoj zahrani¢nich recenzenti.
Toto riziko se pokusim zmirnit tim, ze do vzorku zahrani¢nich hernich médii zahrnu
média z vice neZ jedné zemé (napiiklad Spojené staty, Némecko, Spanélsko). P¥ipadnou
predpojatost zkoumdm také na zakladé ¢iselnych hodnoceni, kterd jednotlivi recenzenti a

kritici hfe udélili.
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6 Téma potitatovych her ve zpravodajstvi Ceské televize

Pro svou préaci jsem si jako jeden z cili uréil potvrzeni, nebo vyvraceni nasledujici
hypotézy: ,, Diky pocitacové hie Kingdom Come: Deliverance se ve zpravodajstvi Ceské

televize zacalo vic mluvit o pocitacovych hrach.

Pro potvrzeni, nebo vyvraceni této hypotézy jsem provedl kvantitativni analyzu

medialnich obsahti ve vysilani CT24 v letech 2014 az 2019.

Graf ¢. 3
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Z Grafu &. 3 vyplyva, Ze pocet témat spojenych s po¢itatovymi hrami ve vysilani CT24
od roku 2015 do roku 2019 m¢l stoupajici tendenci. V roce 2019 ale pocet dosahl stejné
hodnoty jako v roce 2014. V letech 2014 i 2019 bylo ve zpravodajstvi Ceské televize 20
témat, kterd souviseji s po¢itaéovymi hrami. Ty tak prostor ve vysildni Ceské televize
dostavaji jen pii vyjimecnych pifipadech jako je napiiklad vydani hry Kingdom Come:
Deliverance. Specialni pofad nebo rubriku o hernim primyslu zpravodajstvi Ceské

televize nema.

Podivame-li se u let 2014 a 2019 na tematickou skladbu zminek o pocitacovych hrach,
zjistime, 7e Ceské televize o nich informuje nejéast&ji z ekonomického hlediska. To

dokazuje i to, ze 11 z 20 témat bylo odvysilano v potadu Ekonomika CT24.

Ekonomické zaméteni jako nejcastéjsi tematiku zprav o pocitacovych hrach potvrzuje i
Graf ¢&. 4. Z ekonomického hlediska CT24 ve svém vysilani informovala naptiklad o

hernich veletrzich: ,,0bii herni veletrh v Japonsku® (19. 9. 2014, Ekonomika CT24),
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,Veletrh videoher v Madridu (21. 10. 2014, Ekonomika CT24) nebo o akvizicich:
,Facebook koupi firmu Oculus VR* (26. 3. 2014, Ekonomika CT24), ,,Microsoft
prevezme Svédskou firmu Mojang (15. 9. 2014, Udalosti, komentare). Ekonomické herni
zpravodajstvi se tykalo i herniho primyslu obecné: ,,Miliardy v hernim pramyslu‘ (7. 5.
2014, Ekonomika CT24), ,,Hry 1 herni konzole jdou v Cesku potad na odbyt* (26.9. 2014,
Ekonomika CT24).

Graf ¢. 4
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Druhé nejcastéji zastoupené téma pojedndva o vyuzitelnosti pocitaCovych her ve
vzdélavani. Naptiklad reportaz odvysiland v poradu Udalosti v regionech ,,Nauci se
hospodafit na PC* (22. 4. 2014, Udalosti v regionech). Téma véda spojovalo pocitacové
hry s technologiemi, které vyuzivaji: ,,Vyznam 3D skenovani rychle roste* (23. 5. 2014,
Ekonomika CT24), ,,Poéitad ovladany usty (21. 9. 2014, Udalosti).

Vétsina zprav, které CT24 odvysilala se tak nesou v pozitivnim (vzdélavaci témata) nebo
neutralnim duchu (ekonomicka témata). Ve vyctu se ve dvou ptipadech objevuje spojeni
pocitacovych her také s kriminalistickymi tématy. Prvni pojednavd o patém vyroci
stfeleckého utoku na némecké Skole ve Winnendenu. Pocitacové hry jsou v reportazi
zminéné v souvislosti s ttocnikem: ,,Vina se svalovala i na bojové hry, i protoze Krecmer
Sel zabijet rovnou od poéitage.” (11. 3. 2014, Horizont CT24) Druh4 zminka se pak vaze

k hackerskému ttoku: ,,Hackersky utok na PlayStation Network® (25. 8. 2014).
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Graf ¢. 5

Tematika pocitacovych her 2019

~

= EKONOMIKA = POLITIKA E-SPORT VZDELAVANI
= VEDA = HRA = KULTURA = ZDRAVOTNICTVI

Zdroj: vlastni vypocet

I ve zkoumaném roce 2019 pievazovala ve vysilani zpravodajského kanalu CT24 herni
témata s ekonomickym zamétenim. Podobné jako v roce 2014 se tato témata vézala
naptiklad k akvizicim jednotlivych studii a stavu herniho pramyslu: ,,Facebook koupi
eské studio Beat Games™ (27. 11. 2019, Zpravy ve 12), ,,Cesi jsou na $piéce ve vyvoji
pocitacovych her (23. 11. 2019, Udalosti), ,,Digitalni ekonomika roste diky pocitacovym
hram* (30. 3. 2019, Udalosti).

Zpravodajstvi CT24 ve vysilani reflektovalo také soucasné trendy v hernim pramyslu. To
se projevuje na vétSim informovani o takzvaném e-sportu. Toho se v daném roce tykaly
tfi zpravy: ,Rekordni suma na e-sport turnaji (29. 7. 2019, Horizont CT24),
,Profesiondlni hrani po¢itacovych her jako byznys (25. 8. 2019, Udalosti) a ,,Pocitaovi
hragi ve svété Formule 1 (4. 12. 2019, Horizont CT24). Jak je vidét i zpravy tykajici se
e-sportu ramuje CT24 do ekonomického kontextu. Informuje naptiklad o vynosnosti

tohoto herniho odvéti, ne hrach nebo hracich samotnych.

Na rozdil od roku 2014 se mezi tématy neobjevilo spojeni pocitacovych her
s teroristickymi utoky. Zpravodajstvi CT24 reflektovalo vyvoj politickych protestt
v Hongkongu ve spojeni s pocitacovymi hrami. Ve dvou reportdZich s ndzvem ,,Spor o
Hongkong ve mésté videoher“ CT24 sledovala vyvoj kolem profesionalniho hrace,
kterého herni vyvojatské studio Blizzard kvili podpote protestujicich potrestalo tak, ze

mu vzalo vyhru z turnaje, a navic mu na rok zakazalo soutézit (,,18. 10. 2019 a 20. 10.
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2019, Horizont CT24). Tieti reportaz s politickym a hernim podtextem se tykala
zpracovani protestti v Hongkongu do hry ve virtudlni realité: ,,Hongkongské protesty jako

videohra® (9. 12. 2019).

6.1 Souhrn

Po vydani pocitacové hry Kingdom Come: Deliverance se zvysil pocet zprav s herni
tématikou ve vysilani CT24. Tuto zasluhu ale nelze piikladat pouze Kingdom Come:
Deliverance. Narust hernich témat navic neni nijak dramaticky a pocitacové hry celkoveé
nemaji ve vysilani zpravodajského kanalu CT24 velké zastoupeni. Analyza ukézala, ze
za rok 2019 se ve vysilani CT24 v souvislosti s po&itatovymi objevilo dvacet riznych
témat. Je to dano i tim, ze Ceska televize na svém zpravodajském kanale nevysila
pravidelny herni magazin a nema pro pocitacové hry vyclenénou rubriku v nékterém
z jinych zpravodajskych poradii (vyjimku tvofi pofad Dva3 vysilany na détském

programu CT :D).

Zpravodajstvi Ceské televize o pocitatovych hrach nejéastéji informuje z ekonomického
hlediska. Zpravy se zabyvaji stavem herniho primyslu. CT24 reflektuje ale i sou¢asné
trendy ze svéta pocitacovych her, jako je naptiklad e-sport. PocCitaCové hry ve svém

zpravodajstvi naopak prakticky nevystavuje spojeni s teroristickymi utoky.

7 Obsahova analyza vysilani a zpravodajského webu CT24
7.1 Kingdom Come: Deliverance ve vysilani CT24

Ve sledovaném vice neZ Sestiletém obdobi v souvislosti s Kingdom Come: Deliverance
mapujeme nckolik dilezitych milnikd. Jedna se o spusténi crowdfundingové kampané
(22. 1. 2014), vydani hry na trh (13. 2. 2018) vydani ¢tyt piibéhovych rozsiteni (5. 7.
2018, 16. 10. 2018, 5.2. 2019 a 28. 5. 2019), dale pak rok od vydani pocitacové hry a
s tim spojené oznameni o odkupu studia spole¢nosti THQ Nordic (13. 2. 2019) a hranice

tfi milion®i prodanych kopii titulu (17. 6. 2020).
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Tabulka ¢. 1

Porad datum stopaz (v minutach) | umisténi v relaci
Ekonomika CT24 | 24.1.2014 2:00 7. piispévek z 9
Udalosti CT 12.2.2018 1:50 19. ptispévek z 29
Zpravy ve 12 13.2.2018 1:50 12. ptispévek z 12
Devadesatka CT24 | 14.2.2018 60:00 hlavni téma potadu
Véda CT24 18.2.2018 5:10 3. ptispévek z 11
Devadesatka CT24 | 22.2.2018 1:10 rubrika Byznys
tydne
Studio 6 16.3.2018 10:00 3. ptispévek z 12
Udalosti CT 11.8.2018 1:50 20. prispévek z 27
Studio CT24 13.2.2019 7:30 live rozhovor
Byznys CT24 14. 2. 2019 1:30 rubrika Tvar tydne

Zdroj: medialni archiv Newton Media

Jak je patrné z vysledkli zanesenych do Tabulky €. 1, v souvislosti s vySe uvedenymi
milniky se Kingdom Come: Deliverance objevila ve vysilani CT24 v deseti p¥ipadech.
Ve vysilani vetejnopravniho zpravodajského kandlu nebyly reflektovany vSechny
milniky vyvojafského studia Warhorse. Televizni zpravodajstvi tak naptiklad
nepokryvalo vydani ¢tyt pribéhovych DLC nebo ozndmeni o tfech milionech prodanych

kopii pocitacové hry.

Nejvic prostoru ve vysilani CT24 méla hra v nejblizsich dnech okolo svého vydani. Den
pfed oficidlnim uvedenim na trh se reportaZ o hie objevila v Udélostech, hlavni a
nejsledovanéjii zpravodajské relaci Ceské televize. Jednalo se o témé&f dvouminutovy
ptispévek. Ekonomicky redaktor Petr Kozlicek v prvnich padesati vtefindch reportaze
sledoval posledni hodiny ve studiu Warhorse pfed vydanim hry a stru¢né nastinil jeji d¢;.
VEtsi cast pak vénoval ekonomické strance titulu — nakladim na vyvoj a shanéni financi

pomoci crowdfundingu — a zasazeni do kontextu ¢eského herniho primyslu.

V den vydani byla o po¢itadové hie dalsi reportaz v polednich zpravach Ceské televize.
Prispévek mél podobny koncept jako vySe zminéna reportaz z Udalosti. Ekonomicti

redaktofi Radovan Stoklasa a Eliska Brzkovska nejprve piedstavili hru samotnou. K tomu
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byli jako respondenti v reportazi generalni feditel studia Warhorse Martin Fryvaldsky a
spoluzakladatel studia Martin Klima. Ve druhé ¢asti reportaze pak redaktofi struc¢né
predstavili Cesky herni primysl, o kterém v piispévku hovoftil Petr Polacek, tehdy
$éfredaktor magazinu Level. Den pied vydanim a v den uvedeni na trh Ceska televize
informovala o vydani Kingdom Come: Deliverance ve svych pfednich zpravodajskych
relacich, které se navic vysilaji jak na zpravodajském kanalu CT24, tak na programu CT1.
V ramci téchto relaci se ale pfispévky s tématem hry dostaly az na koncové pozice.
V Udalostech z 12. 2. 2018 byla reportdz odvysilana az jako devatenacty ptispévek
z devétadvaceti. V den vydani uzavirala reportaZ o Kingdom Come poledni zpravy jako
dvanacty prispévek z dvanacti. Editof1 zpravodajstvi tak sice téma reflektovali, ve svych

relacich mu ale nepfikladali takovou dlleZitost jako ostatnim tématim.

Nejvic prostoru ve vysilani CT24 Kingdom Come: Deliverance ziskalo den po svém
uvedeni na trh 14. 2. 2018. Kingdom Come: Deliverance bylo hlavnim tématem potadu
Devadesatka CT24, ktery Ceska televize vysila kazdy viedni den od 20 hodin, tedy
v takzvaném prime time. Hodinovy blok mél podobné vystavénou dramaturgii jako vyse
uvedené dvouminutové reportaze. V tivodni c¢asti moderator Tomas Drahonovsky
rozebiral samotnou hru Kingdom Come: Deliverance, jeji vyvoj, ptibéh ale i ekonomické
aspekty piimo ve studiu s kreativnim $éfem studia Warhorse Danielem Vavrou. Tento
blok tvofil zhruba polovinu celého potadu. Druha polovina pofadu pak pojednavala o
ekonomickych aspektech herniho priimyslu. K tomuto tématu ve studiu hovofil pfedseda
asociace Ceské hry Pavel Barék a herni novinaf Jiti Bigas. Zamérem Ceské televize bylo
reflektovat také moderni trendy v hernim primyslu. Dalsi tematicky blok tak tvofil
fenomén e-sportu, o kterém ve studiu mluvil manazer tymu eSuba Alexandr Ambroz a
profesionalni hra¢ tohoto tymu Ondfej] Zeman. V kratkém tfiminutovém bloku
v Devadesatce zaznél také zdravotni dopad hrani her, a predevsim otazka zavislosti na
hrani. Vtom se moderator Tomd$ Drahonovsky odkazoval na prizkum Svétové
zdravotnické organizace a vyzkum katedry psychologie Filosofické fakulty Univerzity

Palackého v Olomouci. K tomuto tématu Ceska televize specialniho hosta nepozvala.

Nejvic zprav o Kingdom Come: Deliverance pfinasela zpravodajska CT24 v tydnu
vydani hry. To vyvrcholilo 18. 2. 2018 v pofadu Véda CT24. Ten na rozdil od
zpravodajskych relaci zatadil reportdZ o hie na predni mista bodového scénéie. Vic nez

pétiminutovy piispévek byl tak odvysilany jako tieti reportdz z jedendcti. Z hlediska
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stopaze byl tematicky blok v tomto vydani pofadu druhy nejdelsi. 1 ptes velkorysou
stopaz ale prispévek nové informace nepiinasel. Moderator Daniel Stach opakoval uz
diive medializované charakteristiky hry jako nejnakladnéjsiho audiovizualniho projektu
v Ceské historii, ktery se snazi o vérné zachyceni stfedoveké reality. Blok nepfinesl ani
nova vyjadieni autorti hry nebo hernich novinatt. Misto toho byly v pfispévku sestiihané
vypoveédi Daniela Vavry nebo Pavla Bardka z potfadu Devadesdtka. Pétiminutovy
prispévek tak pulsobi jako recyklat, ktery divakim, ktefi vidéli specidlni vydani

Devadesatky, nepfinasi nové informace.

Zpravodajsky kanal CT24 se vice nez hodnocenim hry samotné zabyval jejimi dopady na
¢esky herni primysl. Divdky tak neinformoval o tom, ze v dal$im pribéhu roku 2018 a
2019 vysla ctyfi pribehova rozsifeni pro zékladni hru. Misto toho kontinualni vysilani
CT24 pievzalo zpravu o tom, Ze studio Warhorse odkoupila spoleénost Koch Media
spadajici pod THQ Nordic. Zpréava se objevila v celodennim zpravodajském bloku Studio
CT24. Agentura CTK ji zvefejnila ve 12:32, v 15:45 pak CT24 k tématu odvysilala Zivy
telefonicky rozhovor s Petrem PoldCkem. Nasledujici den se tato zprava objevila 1
v rubrice Tvaf tydne pofadu Byznys CT24. Tvaii tydne byl s ohledem na roéni vyroéi a
odkup studia Daniel Vavra. Jednalo se o minutu a ptl dlouhy vstup moderatorky bez

hosta.

Zpravy, které CT24 v souvislosti Kingdom Come: Deliverance odvysilala v obdobi po
vydani pocitacové hry, uz sledovaly i jiné nez ekonomické souvislosti. V mensi mife se
zaCaly objevovat zpravy i s kulturnim a spole¢enskym piesahem. Ptikladem je piispévek
v poradu Studio 6, ktery se tyka planované vyuky na Masarykové univerzité o Kingdom
Come: Deliverance. Respondentem v desetiminutovém rozhovoru je historik Stanislav
Barta a Daniel Véavra. Tématem rozhovoru je vyhradné historicky zdklad hry a jeji ptesah
pro vyuku historie. Moderatorka Jolka Krasnd uz s Danielem Véavrou nefesi ekonomickou
stranku hry, kterou zpravodajstvi Ceské televize fesilo po vydani titulu. Reportaz, ktera
se také odchylila od ekonomického pohledu na pocitacovou hru, byla odvysilana
v Udalostech CT 11. srpna 2018. Tyka se priivodce vytvoieného podle p¥ibéhu Kingdom
Come: Deliverance, ktery pro turisty vytvofila StfedocCeska centrala cestovniho ruchu.
Témet dvouminutova reportdZ je znovu zafazena do zavérecné Casti hlavni zpravodajské
relace. Hlavnim respondentem je herni novinarka Sarka Tmé&jova. Ta se na piipravé

privodce nepodilela, autorce reportaze Katetiné Polakové ale vysvétluje piibéh Kingdom
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Come: Deliverance a jeho spojitost s realnymi misty. V zavéru reportaze Poldkova

pfipomina dalsi pfesah hry, a sice jeji zafazeni do vyuky na Masarykové¢ univerzit€.

7.2 Kingdom Come: Deliverance na webu CT24

Medialni archiv Newton po zadani kli¢ovych slov ,,Kingdom Come®, ,,Daniel Vavra“
nebo ,,studio Warhorse* vyhleda v obdobi od 21. ledna 2014 do 17. ¢ervna 2020 celkem
38 ¢lankd publikovanych na zpravodajském webu CT24. Ne viechny ale pojednavaji o
hte jako o ustiednim tématu. Nékteré se tykaji herniho primyslu obecné a pouze zminuji
Kingdom Come: Deliverance jako jeden z prikladt. Texti, které reflektuji déni kolem
Kingdom Come: Deliverance, uvadi medidlni archiv deset (viz Tabulka €. 2). Tedy stejny

podet jako p¥ispévkil ve vysilani CT24.

Tabulka ¢. 2

titulek ¢lanku datum rubrika autor
Uspéch  eskych vyvojaii:  Na | 20.2.2014 | Média, CT24
novou hru jim fanousci prispéli 35 Ekonomika

miliony

Vychazi nejocekavanéjsi Ceskd hra. | 12. 2. 2018 | Média, Véda CT24

Kingdom Come ukazuje stiedovekeé
Cechy drsné a realisticky

Ve hie Kingdom Come jsme | 13.2.2018 | Média, Véda CT24

vysazeli pfes milion a pul stromt,

fika jeji tvlirce Daniel Vavra

Ceské pocitatové hry Kingdom |22.2.2018 | Ekonomika CT24, CTK
Come se jiz prodalo milion kusi.

Stacil tyden

Na Masarykové€ univerzité se bude | 9. 3. 2018 Véda CT24

ucit o videohte Kingdom Come

Novy privodce Posadzavim jde po | 12. 8. 2018 | Kultura CT24
stopach hrdiny ze hry Kingdom

Come
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Napted na pocitaci, pak po svych. | 14. 8. 2018 | Kultura CT24, CTK
Mapa ukazuje mista ze hry
Kingdom Come

V Brné se ucéi historie podle | 20. 11. 2018 | Véda CT24

videohry Kingdom Come. Podivejte
se, jak prednasky vypadaji
THQ Nordic koupila za 850 miliont | 13. 2. 2019 | Ekonomika CTK, HN,

Ceské vyvojarské studio, které stoji E15
za populdrni hrou Kingdom Come:

Deliverance

Turisticky privodce nésleduje cestu | 19. 5. 2019 | Kultura CT24
hrdiny pocitatové hry Kingdom

Come

Zdroj: medialni archiv Newton Media

Redakce webového zpravodajstvi CT24 se v souvislosti s hrou Kingdom Come:
Deliverance zabyvala stejnymi tématy, ktera se objevovala ve vysilani zpravodajského
kanalu. Nejvic &lankd na zpravodajském webu CT24 vyslo ve dnech kolem vydani
Kingdom Come ukazuje stiedovéké Cechy drsné a realisticky* ptisobi jako hodnotici, tak
se nejedna o recenzi. Zpravodajstvi Ceské televize v tomto ohledu nesuplovalo herni
média a hru nerecenzovalo. Clanky se podobné jako reportaze ve vysilani CT24 tykaji
ekonomickych aspektli a zasazovani hry do kontextu ceského a svétového herniho

pramyslu.

Vétsinu publikovanych texti Ceska televize oznacuje jako ptivodni. Nejedna se tak o
texty, které by redaktofi webové redakce pouze pievzali z Ceské tiskové agentury. Tu
jako zdroj oznacuji ve tfech z deseti pripadl. To naznacuje, Ze téma piimélo redaktory,
aby hledali v souvislosti s Kingdom Come: Deliverance nové linky (vyu€ovani na
Masarykoveé univerzité, turisticky privodce) nebo aby psali rozsédhlé texty, které

¢tenafim predstavi Siroky kontext herniho priamyslu.

Ani webové zpravodajstvi CT24 neinformovalo o dal§ich milnicich studia Warhorse, jako

je vydani ¢tyt ptibéhovych DLC nebo piekroceni hranice tfi milionti prodanych kust hry.
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Tato oznameni nicméné nepfinesla ani Ceska tiskova agentura, ze které redakce casto

vychazeji a ze které Cerpaji své zdroje.

7.3 Souhrn

Na zacatku své prace jsem si polozil vyzkumnou otazku: Jakd témata byla v souvislosti

s hrou Kingdom Come: Deliverance mediovana ve zpravodajstvi Ceské televize?

Ceska televize informovala o vydani Kingdom Come: Deliverance piedev§im
v ekonomickych souvislostech. To dokresluji 1 vysledky ptedchozi analyzy, které
ukézaly, Ze poéitatové hry ve vysilani zpravodajského kanalu CT24 se nejdastdji stavi
pravé do ekonomického kontextu. Co se tyCe pouze Kingdom Come: Deliverance,
televizni vysilani i ¢lanky na webu CT24 pfinasely informace o crowdfundingové
kampani, nakladnosti hry i o jejim prodejnim tGspéchu. Informace o hie redaktofi vzdy
zasazovali do vSeobecného kontextu ceského 1 svétového herniho primyslu.
Zpravodajstvi Ceské televize nezastupovalo agendu hernich webt, a proto Kingdom
Come: Deliverance nerecenzovalo. Zaroveti zpravodajstvi Ceské televize neinformovalo
o vydani dalSich ptfibéhovych rozsifeni nebo o prekroceni hranice tfi milioni prodanych
kusti. Misto toho CT24 informovalo o dal§im Zivoté hry jako vyukovém predmétu na
Masarykove univerzité nebo jako zdroji turistického privodce Posdzavim, kde se prib¢h

hry odehréva.

8 Kvantitativni rozbor recenzi pocitacové hry Kingdom Come: Deliverance

Ke srovnani bodového hodnoceni Kingdom Come: Deliverance a jejich dalSich pridavk,
které studio Warhorse vydalo, jsem vybral osm Ceskych a osm zahrani¢nich médii
zabyvajicimi se hernim zpravodajstvim. Vybér osmi ¢eskych médii tohoto typu zahrnuje
prakticky vSechna relevantni tuzemska herni média, ktera v dobé vydani Kingdom Come:

Deliverance na ¢eském medidlnim trhu pasobila.

Pti vybéru vzorku osmi zahrani¢nich médii jsem zohledioval jejich dosah podle poctu
odbératelil na socialni siti Facebook. Musel jsem ale zohlednit také pfistup danych médii
k recenzovani pocitacovych her. Néktera svétovd herni média totiz pifi recenzovani

nevyuzivaji zndmkovaci systém, a hram tak neudéluji ¢iselné hodnoceni. Mezi takova
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média patii naptiklad Kotaku nebo Eurogamer. Kvili tomu jsem je do svého vyzkumu
nezafadil. Ve vybraném vzorku jsou také dvé némecka média, kterd se zabyvaji hernim
zpravodajstvim. Jde o weby Gamestar a PCGames. Vybral jsem je, protoze historické
zasazeni hry je blizké jak Ceskému, tak pravé némeckému publiku a d4 se tedy ocekavat,

ze 1 v némeckych hernich médiich byl o hru zvyseny zajem.

8.1 Bodové hodnoceni pocitacové hry Kingdom Come: Deliverance

Weby, které se zabyvaji recenzovanim her, vyuzivaji pro ¢iselnd hodnoceni rtzné
stupnice. Nékterd média hodnoti hry procentudlni znamkou, jiné udé€luji hodnoceni na
stupnici od jedné do péti nebo od jedné do deseti, kdy vétsi Cislo znamena lepsi
hodnoceni. Pro snaz$i orientaci jsem zndmky recenzentil pfepocital na procenta (viz

Tabulka ¢. 3).

Tabulka ¢. 3

ceské herni hodnoceni v % zahrani¢ni herni hodnoceni v %
médium (originalni médium (originalni
hodnocent) hodnocent)
Bonusweb 90 % (90 %) Gameinformer 57,5 % (5,75/10)
Doupé 90 % (4,5/5) Gamespot 80 % (8/10)
Games 80 % (8/10) Gamestar 77 % (77 %)
Hrej 80 % (4/5) IGN 80 % (8/10)
Indian 80 % (8/10) LevelUp 83 % (8,3/10)
Level 80 % (4/5) PCGamer 84 % (84/100)
Re-play 90 % (9/10) PCGames 75 % (75 %)
Zing 70 % (7/10) PCGamesN 80 % (8/10)
Pramér 82,5 % Primér 77,1 %

zdroj: jednotlivé herni servery

Podle priméru piepocitaného procentudlniho hodnoceni vidime, Ze ceSti recenzenti
udélili Kingdom Come: Deliverance v priméru o 5,4procentniho bodu vys$si znamky nez
zahrani¢ni kritici. Priimér zahrani¢nich recenzi snizuje recenze webu Gameinformer,
ktery zndmkou 5,75 bodt z 10 ohodnotil hru jako primérnou. Zatimco trojice ¢eskych

recenzentii ohodnotila hru jako vysoce nadpriimérnou a dali ji 9 bodi z 10. Ceské recenze
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jsou nadhodnocené i ve srovnani se serverem Metacritic, ktery shromazd'uje data o
recenzich z hernich webli po celém svété. Na tomto serveru md Kingdom Come:
Deliverance na zékladé 60 novinarskych recenzi primérné hodnoceni 76 %. Vice se tak

blizi vzorku zahrani¢nich recenzi nez vzorku ¢eskych recenzi.

8.2 Rozsah recenzi pocitacové hry Kingdom Come: Deliverance

U recenzi, které vySly textovou formou na hernich zpravodajskych webech nebo
v hernich tiSténych magazinech, jsem zkoumal také jejich rozsah. Diky tomu lze zjistit,

jaky prostor recenzenti Kingdom Come: Deliverance ve svém médiu vénovali.

Tabulka ¢. 4

¢eské herni rozsah recenze zahrani¢ni herni rozsah recenze

médium (pocet znakil médium (pocet znakil
vcetn€ mezer) vcetné mezer)

Bonusweb 14214 Gameinformer 5153

Doupé 10 766 Gamespot 12 480

Games 20 088 Gamestar 29572

Hrej 17 661 IGN 10 164

Indian - LevelUp 17 816

Level 13 840 PCGamer 9903

Re-play - PCGames 23 378

Zing 27 621 PCGamesN 11773

Primér 17 365 Primér 15030

zdroj: vlastni vypocet

Z Tabulky €. 4 vyplyva, Ze recenze Ceskych hernich novinaia byly v priméru o 2 335
znakl (véetné€ mezer) del$i neZ recenze zahrani¢nich hernich kritikii. To se rovnd rozsahu
vice nez jedné normostrany (1 800 znakii vcetné¢ mezer). Paradoxn& vibec nejdelsi
z porovnavanych recenzi nepsal ¢esky autor. Z vybraného vzorku médii publikoval viibec
nejrozsahlejsi kritiku némecky web Gamestar. Autor recenze Dimitry Halley se rozepsal
na 29 572 znakt veetn€ mezer, coZ odpovida rozsahu téméf 16,5 normostrany. Vzhledem
k historickému zasazeni hry, se dd vyvodit, Ze podobny zdjem jako v ceském hernim

prostfedi byl o hru srovnatelny zajem i v tom némeckém. [ web PCGames, na kterém byla
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publikovana druha nejdelsi recenze ze vzorku =zahrani¢nich médii, totiz pulisobi

v Némecku.

Recenze vydana na webu Gameinformer vybocovala uz v ptedchozim srovnani, kdy autor
Kingdom Come: Deliverance udé¢lil ze vzorku porovnavanych recenzi nejnizsi znamku.
vydala jen na 5 153 znakt v€etné mezer. To odpovida rozsahu necelych tfi normostran. |
to je dvakrat méné nez recenze, kterou vydalo Doupé a kterd je ve vzorku Ceskych médii

nejkratsi.

Vzorek Ceskych hernich médii je v tomto ptfipadé mensi. Indian a Re-play jsou totiz
audiovizualni média, kterd recenzi Kingdom Come: Deliverance pojala formou videa.
Minutovou stopaz nelze piesné pirepocitat na pocet slov, proto jsem tato dvé média

v tomto ptipad¢€ do priiméru nezahrnoval.

8.3 Rychlost vydani recenzi na pocitacovou Kingdom Come: Deliverance

Dalsim aspektem, ktery ve své analyze zohlednuji je to, jak rychle po oficialnim vydani
hry Kingdom Come: Deliverance publikovaly recenzi jednotlivé weby. Vyvojafi her
neziidka poskytuji hernim novinaiim své tituly jesté¢ pred oficidlnim vydénim na trh.
Novinarfim tak davaji Cas, aby hru stihli dohrat a napsat na ni recenzi. V takovych
piipadech prvni kritiky vychazeji pravé s oficialnim uvedenim dané hry na trh. V tomto
piipad¢ jsem ze statistiky vytadil magazin Re-play. Vysila se totiz na televizni stanici
Prima Cool a kvili danému zafazeni v programovém schématu televize nemohli autofi
publikovani recenze cilit napfiklad na den vydani Kingdom Come: Deliverance. Ze
stejného dliivodu pro tentokrat do statistiky nezatadim ani tiSt€ény magazin Level, ktery

vychazi s mési¢ni periodicitou.

Tabulka ¢. 5

ceské herni datum publikovani | zahrani¢ni herni datum publikovani
médium recenze médium recenze

Bonusweb 20. 2. 2018 Gameinformer 28.2.2018

Doupé 13.2.2018 Gamespot 20.2.2018
Games 14.2.2018 Gamestar 13.2.2018
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Hrej 16.2.2018 IGN 17.2.2018
Indian 23.2.2018 LevelUp 23.2.2018
Level - PCGamer 14.2.2018
Re-play - PCGames 23.2.2018
Zing 13.2.2018 PCGamesN 14.2.2018
Pramér 4 dny po vydani Primeér 6 dni po vydani

zdroj: vlastni vypocet

Z vysledku statistiky vyplyva, Ze ¢esti recenzenti na vydani recenze spéchali v priméru
vice nez zahrani¢ni novinati (viz Tabulka €. 5). Kingdom Come: Deliverance oficialné
vyslo 13. tnora 2018. Od tohoto tak mohli hru hrat 1 bézni hraci. Recenzi na hru v ¢eskych
médiich si ale mohli preéist v priméru az étyfi dny po vydani hry. Ctenafi zahraniénich

web pak na texty ¢ekali v priméru Sest dni po vydani hry.

Ptestoze Kingdom Come: Deliverance bylo oznacovano za jednu z nejvétSich udalosti
¢eského herniho priimyslu, recenzi hned v den vydani hry pfinesla pouze dvé média.
Jedna se o web Zing a Doupé, které navic nepatii k nejnavstévovanéjSim hernim médiim
v Cesku. Podle serveru Netmonitor eviduje web Doupé za den zhruba 47 tisic zobrazeni
stranky. Dosah webu Games, ktery patfi pod doménu Tiscali ma za den témét 150 tisic
zobrazeni a Bonusweb spadajici pod iDnes ma za jeden den 108 tisic zobrazeni stranky.

(Gemius Audience, 2020)

Ze vzorku zahrani¢nich médii uveiejnil recenzi v den vydani pouze némecky Gamestar.
Ten podle vysledki ptfedchozi analyzy piinesl také vibec nejdelSi recenzi mezi

zkoumanymi hernimi médii.

I zhlediska rychlosti vydani recenze se potvrzuje pfistup recenzenta webu
Gameinformer. Novinar Jeff Marchiafava podle pfedchozich vysledkl udélil Kingdom
Come: Deliverance ze zkoumanych recenzi nejnizsi znamku. Zaroven napsal nejkratsi
text a s vydanim recenze také ¢ekal nejdelsi dobu. Svij kriticky text vydal az patnact dni

poté, co se hra objevila na pultech obchodi.
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8.4 Kvantitativni analyza DLC

Vyvojari ze studia Warhorse vydali k zdkladni hie Kingdom Come: Deliverance jesté
Ctyfi mensi piibéhova rozsifeni. Ta podrobim kvantitativni analyze podle stejnych
hledisek jako v piipadé¢ hlavni hry Kingdom Come: Deliverance. U ceskych a
zahrani¢nich recenzi téchto DLC tak porovnam bodové hodnoceni, rozsah textu a datum
uvetejnéni recenze. Zjistim tak, jestli zdjem cCeskych recenzentli v porovnani s témi
zahrani¢nimi trval 1 v pfipadé€ vSech Ctyt ptibéhovych rozsiteni.

8.4.1 Bodové hodnoceni DLC

Tabulka ¢. 6

ceské herni DLC DLC Milostné DLC DLC Udsl
médium Kolonizace dobrodruzstvi Kunovi zeny

bodrého rytife Pana | harcifi

Jana Ptacka
Bonusweb 65 % 40 % 70 % 80 %
Doupé 50 % 60 % 70 % 80 %
Games 60 % - 70 % 70 %
Hrej 60 % - 60 % -
Indian - - - -
Level - - - -
Re-play 80 % - - -
Zing 70 % 50 % 70 % 80 %
Primér 64 % 50 % 68 % 77,5 %

Zdroj: jednotlivé servery

Z analyzy hodnoceni ptibéhovych dodatkll k plivodni hie vyplyva, Ze nékolik ceskych
hernich médii recenzi téchto DLC tplné vypustilo (viz Tabulka €. 6). Ani jedno ze Ctyf
piibeéhovych rozsiteni nerecenzoval internetovy magazin Indian a tiStény ¢asopis Level.
Nejnavstévovangjsi tuzemské herné-zpravodajské weby Games.cz a Hrej.cz pak
recenzovaly pouze tii, respektive dvé ze ctyt DLC. Plnou pozornost v podobé recenzi pak
pfidavkiim vénovaly pouze tfi weby ze vzorku osmi Ceskych médii, a to Bonusweb,

Doupé a Zing.
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Z dostupnych dat je vidét, ze CeSti recenzenti se v obecné roviné shodli na kvalité

jednotlivych DLC. Ta podle nich maji s vyjimkou v potadi druhého vydaného rozsiteni

rostouci kvalitu. Vétsina editorti ¢eskych hernich webii dodrzovala také to, ze hlavni hru

Kingdom Come: Deliverance a jeji ptibéhova DLC recenzoval stejny novinat. Vyjimkou

byl pouze server Games.cz. Pro néj hlavni hru a prvni DLC recenzoval novinaf Jan Slavik.

V poradi tieti a Ctvrté rozsifeni uz ale hodnotila recenzentka Sarka Tméjova.

Tabulka ¢. 7

zahrani¢ni

herni médium

DLC

Kolonizace

DLC Milostné
dobrodruzstvi
bodrého rytife Pana

Jana Ptacka

DLC
Kunovi

harcifi

DLC Udél

zeny

Gameinformer

Gamespot

Gamestar

IGN

LevelUp

PCGamer

PCGames

PCGamesN

Priamér

Zdroj: jednotlivé servery

Jesté mensi zajem o recenzovani pribéhovych dodatkl k ptivodni he projevila zahraniéni

média (viz Tabulka €. 7). Z vybraného vzorku osmi hernich magazini recenzoval DLC

pouze web PCGames. Ten ale hodnotil pouze prvni ze ¢ty DLC. Zahrani¢ni média se tak

omezila pouze na zpravu, Ze dana piibéhova rozsifeni vychazeji na trh a popsala jejich

napln. Timto zplsobem vydani piib&hovych rozsifeni pokryl i némecky herni web

Gamestar. Recenzovani hlavni hry pfitom vénoval vétsi prostor nez ¢eska herni média.

8.4.2 Rozsah recenzi DLC
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Ceské recenze na piibéhova DLC, ktera vysla textovou formou, jsem analyzoval také
podle rozsahu dané recenze. Podobné jako u recenzi hlavni hry Kingdom Come:

Deliverance tim zjistim, jaky prostor ¢eska herni média recenzim vénovala.

Tabulka ¢. 8

deské herni DLC DLC Milostné DLC DLC Udel
médium Kolonizace dobrodruzstvi Kunovi zeny (pocet
(pocCet slov v¢€. | bodrého rytite Pana | harcifi slov v¢.
mezer) Jana Ptacka (pocet (pocet slov | mezer)
slov v¢. mezer) v€. mezer)
Bonusweb 3 547 4930 3335 4728
Doupé 5563 5997 4970 8015
Games 7914 - 4 837 9 830
Hrej 4768 - 4 887 -
Indian - - - -
Level - - - -
Re-play Videorecenze - - -
Zing 12 734 7098 6 967 10 590
Pramér 6 905 6 008 4999 8290

Zdroj: vlastni vypocet

Z tabulky porovnavajici rozsah jednotlivych textovych recenzi vyplyva, ze novinafi psali
recenze na Ctyfi pfibéhovda DLC vyrazn€ krat$i, neZz kdyZ recenzovali hlavni hru.
recenze maji v prepoctu rozsah zhruba dvou az tfi normostran. To je az pétkrat méné nez
rozsah jeho recenze na hlavni hru. Je to dané i tim, Ze DLC maji menSi rozsah nez hlavni
hra. Obsdhlou recenzi ptesto pfinesl herni zpravodajsky web Zing. Novinai Martin
Cvreek napsal kritiku na prvni pfibéhové DLC o rozsahu sedmi normostran. Jeho recenze
na toto rozsifeni je tak o vic nez jednu normostranu del$i nez naptiklad recenze webu

Doupé na hlavni hru.

Jako jediné zahrani¢ni médium z vybraného vzorku recenzoval nékteré z DLC pouze

némecky herni zpravodajsky web PCGames. Analyza recenzi na hlavni hru Kingdom
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Come: Deliverance ukdzala, Ze recenzenti v némeckych hernich médii vénovali hie velky

prostor. V pripad¢ pribéhovych doplitkii se to potvrdilo jen z Casti, protoze némecky

Gamestar ani jedno z DLC nerecenzoval. Némecky web PCGames pak recenzoval pouze

prvni ze ¢tyt DLC. I tato kritika ale potvrdila, Ze némecti recenzenti hodnotili hru od

studia Warhorse obsahlymi texty. Hodnoceni prvniho DLC na webu PCGames ma rozsah

10 823 slov vcetné mezer a je tak delsi nez vétSina Ceskych recenzi na toto rozsifeni

plivodni hry.

8.4.3 Rychlost vydani recenzi DLC

Studio Warhorse vydalo planovana ¢étyfi pribéhova rozsifeni v pribéhu jednoho a ¢tvrt

roku od vydani zékladni hry Kingdom Come: Deliverance.

Tabulka ¢. 9

¢eské herni DLC DLC Milostné DLC DLC Udsl
médium Kolonizace (5. | dobrodruzstvi Kunovi zeny (28. 5.
7.2018) bodrého rytife Pana | harcifi (5. 2019)
Jana Ptacka (16. 10. | 2.2019)
2018)
Bonusweb 18.7.2018 23.10. 2018 19.2.2019 |4.6.2019
Doupé 10. 7. 2018 28.10. 2018 11.2.2019 | 12.6.2019
Games 25.7.2018 - 19.2.2019 |7.6.2019
Hrej 13.7.2018 - 12.2.2019 -
Indian - - - -
Level - - - -
Re-play TV magazin - - -
Zing 7.7.2018 17.10. 2018 7.2.2019 30. 5. 2019
Primér 10 dni po 7 dni po vydani 9 dni po 7 dni po
vydani vydani vydani

Zdroj: vlastni vypocet

Analyza dat vydani recenzi na jednotlivdi DLC ukazuje, Ze Ceskd herni média jejich

publikovani necilila na den uvedeni pfib&hovych rozsifeni na trh. Recenze ¢eska herni

média publikovala v priméru sedm az deset dni po vydani jednotlivych DLC.
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Jde tak o vyrazny rozdil oproti tomu, jak ¢eskad herni média pfistupovala k recenzovani
zakladni hry Kingdom Come: Deliverance. Jeji hodnoceni v den vydani publikoval web
Zing a Doupé. Zatimco Zing se tento trend snazil zachovat i v pfipad¢ rozsiteni, kdy jejich
recenze vydaval jeden az dva dny po uvedeni na trh, Doupé tuto strategii opustilo.
Recenzi na posledni piibéhové rozsiteni Doupé vydalo patnéct dni poté, co bylo DLC

uvedeno na trh.

Vibec nejvlaznéjsi pristup k recenzovani ptibéhovych rozsiteni ukéazal server Games.cz.
Ten publikoval recenzi na prvni DLC aZz dvacet dni poté, co bylo uvedeno na trh.
V rychlosti recenzovani tak Games.cz zlstal 1 za némeckym webem PCGames, ktery

recenzi na prvni DLC uvetejnil 18. ¢ervence.

9 Kbvalitativni rozbor recenzi pocitacové hry Kingdom Come: Deliverance

Pro kvalitativni rozbor Ctyt konkrétnich recenzi jsem vybral ¢eska média specializujici se
na herni zpravodajstvi, a sice weby Hrej.cz a Games.cz. Oba weby patiily v dobé
uvetejnéni recenzi k nejnavstévovanéjSim ceskym hernim médiim. Stejnym zptusobem
jsem vybral i dvojici zahrani¢nich webti IGN a Gameinformer. Protoze se jedna o textové

recenze budu na nich analyzovat pouze lingvistické prvky.

9.1 Recenze Hrej.cz

Autor Ceského herniho webu hrej.cz Adam Zamecnik napsal recenzi o rozsahu témet
deseti normostran (jeho text ma i s mezerami 17 661 znakl). Na webu Hrej.cz recenze
vysla 16. tnora 2018, tedy tfi dny po oficidlnim vydani titulu. V prvnich dvou odstavcich,
které v celkové recenzi zaujimaji asi jednu dvacetinu textu, stru¢né nastifiuje ptibch celé
hry. V dalSich ¢astech uz recenzent samotnou hru a jeji mechanismy hodnoti. Témét
polovinu recenze (7517 znakl vcéetné mezer) autor vénuje popisu toho, jak je hra
v pozadavcich na dovednosti hrace naro¢na a jak se svym ztvarnénim snazi pfibliZit
realité. Naro¢nost hry pfitom nevnima jako nedostatek, naopak ji vypichuje jako pozitivni
prvek, ktery souvisi s realisti¢nosti titulu. Sdm Adam Zamecnik pak ve své recenzi
pfiznava, ze hra u ¢eskych hraci bude probouzet odliSny typ emoci nez u zahrani¢nich

hracu.
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., K realistické hratelnosti se vaze i peclive vybudovany svet podle dochovanych
historickych pramenii. Zde nelze nezminit brnkani na lehce viastenecké struny kazdého
tuzemského hrace, ktery si pri uvodnich nékolika hodinach prosté obcas pomysli:

,Hergot, takhle to u nds opravdu vypada ‘. (Zamecnik, Hrej.cz)

Véta ,,Hergot, takhle to u néds opravdu vypada“ evokuje domackost a pocit, ze autor
recenze opousti roli nestranného kritika. Z profesionalniho novinafe se tak stava

uchvéceny obdivovatel.

Jako pozitivum autor vyzdvihuje i mensi herni mapu a prostiedi, ve kterém se cely piibch
odehrava. Zde si autor k argumentaci pomaha klisé ,, méné je nékdy vice* a uzavira tim,
7e na rozdil her, které vytvaii jedno z nejvétSich hernich studii Ubisoft diky menSi herni

mapé neplsobi Kingdom Come: Deliverance vyprazdnénym dojmem:

,»Na rozdil od titulii ze stdaje konglomeratu Ubisoft Kingdom Come: Deliverance netrpi
pro dnesni open world hry tak typickym syndromem ,ndakupniho seznamu’, kde je mapa

doslova pokryta ikonkami. “ (Zamecnik, Hrej.cz)

Negativni poznatky autor recenze vypichuje na plose dvou odstavcli o rozsahu 2949 slov
vcetné mezer. Uz v prvni vété této Casti recenze autor naznacuje, ze se jedna o prakticky
jediny nedostatek celé hry. Volbou slov navic naznacuje, Ze i pres to je hra ,krasna“ a
tedy témé&i dokonala. Zvolena stylistika plisobi dojmem, jako by zminéni alespoii jednoho

nedostatku bylo nutnou povinnosti, kterou si recenzent musi splnit:

., Rekl jsem toho uz opravdu mnoho, stdle vsak ziistava nutnost zminit tu nejvétsi vadu na
krase Kingdom Come: Deliverance. Kingdom Come: Deliverance je totiz proSpikovana

chybami technického razu. “ (Zamecnik, Hrej.cz)

Zminénym nejvétsim nedostatkem celé hry je podle recenzenta technické zpracovani hry.
To se mizZe tykat fady problémi, jako jsou naptiklad grafické chyby, problémy se
spusténim hry, jeji kolisani nebo naptiklad chyby, které hra¢lm brani pokraCovat v hrani.
Pravé tyto nedostatky recenzent Adam Zamecnik sice v textu naznacuje, nerozvadi je
vSak do hlubsich detailll, jako to dé€lal v ptedchozich odstavcich, kdyz psal o pozitivech,
ktera na hie vidi. Cast, ve které autor kritizuje nedostatky tak ptisobi povrchnim a

v nekterych piipadech i zlehcujicim dojmem:
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wHistorky z PS4, kterd se i pres opatchovani neprestavala sekat a zpomalovat jsou pro

PC nastesti jen k zasmani. “ (Zamecnik, Hrej.cz)

Co se tyce autorovy stylistiky, vyjma nékterych klisé, se v textu objevuje jen n¢kolik slov,
ktera by hru na prvni pohled pfehnan¢ adorovala, a piisobila tak dojmem zaujatosti. Mezi
takova slovni spojeni, ktera ptisobi ptehnan¢ patii naptiklad: ,,tfesnickou na dortu je vliv
alkoholu na Jindficha®, ,,v ¢em Kingdom Come: Deliverance opravdu vynika jsou
samotné questy” a ,,velkoleposti scenérie umné sekunduje zvukové zpracovani’).
Pticemz tvary slova ,,vynikat®“ se v textu objevuji Ctyfikrat v rychlém sledu za sebou.
Recenze je zakoncena Ciselnym hodnocenim, ve kterém autor hie udélil ctyti body z péti

moznych. Pfi pfepoctu na procenta se tedy jedna o hodnoceni 80 %.

9.2 Recenze Games.cz

Herni web Games.cz piinesl jesté obsahlejsi recenzi nez vySe zminovany portal Hrej.cz.
Autor Jan Slavik napsal text o rozsahu vic nez jedenacti normostran (20 088 znakl vCetné
mezer). Jeho recenze vysla 14. tinora 2018, tedy jeden den po uvedeni Kingdom Come:

Deliverance na trh.

Na rozdil od recenzenta Hrej.cz autor textu na Games.cz ptisobi uz v tvodu smitlivéjsim
dojmem. Jeho recenze neni tak zfeteln¢ odd€lena na blok chvélici a blok kriticky. Hned
v uvodu oteviené fika, Ze hra ma pozitivni i negativni stranky. ,, Kingdom Come rozhodné

neni dokonaly proZitek. Ale zaroven je vyjimecny. “ (Slavik, Games.cz)

Zaroven vSak autor mnohem castéji vyuziva velmi silné€ citové zabarvené slovni spojeni,
jako je naptiklad: ,,umozZiiuje ponorit se do dechberouci a neuvéritelné autentické
atmosféry“ nebo ,,zazijete nejlepsi zpracovani stredovéku, jaké jste kdy mohli hrat“.
Jednostranné emocidlné zabarvend je zvIast' nasledujici pasaz: ,,zpracovani bojovych
technik a jejich navazani na sebe je bezkonkurencni a i Sermirsky laik, jakym jsem,
pochopi, zZe tady se podarilo néco neobycejného. Néco, co tu jeste nebylo.” (Slavik,
Games.cz) Autor jako by se sluZzebnicky sklanél pted vyvojaii hry. V celém textu jsem
napocital celkem patnact takovych vyrazi, které jsou silné€ citové zabarvené a plisobi jako

adorace tvlrct hry.

Stejné jako recenzent webu Hrej.cz se i Jan Slavik zmifluje o velikosti mapy a herniho

prostiedi v Kingdom Come: Deliverance. Oba k tomu dokonce pouzivaji stejné srovnani
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se studiem Ubisoft, a dokonce pouzivaji i stejny pejorativni vyraz ,,ndkupni seznam®: ,, Z
hlediska hratelnosti je mapa pomérne sympatickym kompromisem mezi strohosti
Morrowindu a ndkupnim seznamem znamym treba z ubisoftich svetu.* (Slavik,

Games.cz)

V kone¢ném hodnoceni udélil recenzent Games.cz hie znamku 8 z 10. V prepoctu na

procenta ji tedy hodnotil stejné jako jeho kolega z portalu Hrej.cz.

9.3 Recenze IGN.com

Recenze amerického herniho webu IGN se od rozebiranych ceskych textii na prvni pohled
1181 svoji délkou. Autor T. J. Hafer se rozepsal na necelych Sest normostran (10 164 znakt
vcetné mezer), coz je zhruba o polovinu méné nez naptiklad recenzent Games.cz. Svoji

recenzi vydal také pozdéji, konkrétné 17. tinora 2018, tedy Ctyfi dny po vydani hry.

Kritik IGN na rozdil od ¢eskych recenzentti nevénoval ve svém textu tolik prostoru popisu
prostiedi. To je ¢eskym hracim a novindiim blizké, a 1 proto ho ve svych textech
vyzdvihuji a rozebiraji. T. J. Hafer takové vazby nemad, a proto tento aspekt popisuje
veéenéji: ,, Herecke vykony, scenérie a textury jsou na vysoké urovni detailii a vypadaji
fantasticky.“ (Hafer, IGN) Vyraz ,fantastic je jedinym takto emoc¢né zabarvenym
slovem, které vtextu pouzil. Svou stylistiku autor stavi na vécném rozebirani

jednotlivych aspektii hry.

Podobné¢ jako Cesti recenzenti 1 T. J. Hafer vénuje zna¢nou cast své recenze prvkim, které
ve hie podporuji autenticitu a realistiCnost zazitku. Na rozdil od Ceskych kritikli se
detailngji zabyva také historickymi konotacemi ve hie. Pohledem zvenci kritizuje pohled

tvlircli na zastoupené turecké Kumany:

., Pribéh je odvazny, strhujici a propracovany. Ma ale tendenci sklouzdvat k nékterym
staromodnim zkreslenym predstavam o stfedovéku. Zejména s Kumany, tureckymi
kocovniky, se ve hie obcas zachazi jako s cizaky bez tvare. Tyto postavy jdou snadno

odklidit a neustdle se na né odkazuje jako na barbary — jako to jisté videéla vétsina

plivodnich Cechii. “ (Hafer, IGN)

V kone¢ném verdiktu T. J. Hafer udé€lil hfe znamku 8 bodt z 10. Tedy stejnou jako autofi

dvou vyse zminénych recenzi.

62



9.4 Recenze Gameinformer.com

Recenze webu Gameinformer, ktery se zaméiuje na herni zpravodajstvi, byla vydana 28.
unora 2018. Tedy patnact dni po oficidlnim vydani hry. Text kritika Jeffa Marchiafava je
vyrazn¢ krat$i nez predchozi vybrané ukazky. Autor hodnoti hru na plose mirné

presahujici tfi normostrany (5 153 znakl véetné mezer).

Tak jako ostatni recenzenti Jeff Machiafava na hie nejvic oceniuje snahu co nejvice se
piiblizit sttedovéké realité. I v pochvalnych pasazich si autor drzi vécnou stylistiku a
nepouziva emoc¢n¢ zabarvené hodnotici vyrazy. Na rozdil od ¢eskych recenzentt logicky
nevénuje pozornost popisu digitalizované ceské krajing, ktera v tuzemskych kriticich
vzbuzuje patetické emoce. Misto toho chvali uvétitelny pribéh kovarského syna, ktery se
zaplete do déjinnych udalosti, které dokaze ovlivnit praveé do té miry, do jaké miize ¢lovek

jeho piivodu politické déjiny ovlivnit.

,,Jednim z nejuspésnéjsich prikladii toho, jak se Kingdom Come zaméruje na realismus,
je pribeh. Misto toho, abyste vSemocného valecnika vedli k jeho predurcené slave, hrajete
za nendrocného syna kovare, jehoz svét se obrati vzhiitru nohama, kdyz jeho vesnici
napadne armada. Kingdom Come je uspésné nejen ve zprostredkovani historickych
udalosti hraciam, ale také v tom, Ze tyto uddlosti ukazuje z pohledu rolnika;, mnoho
politickych rozhodnuti, ktera ovliviuji osud jeho zemé, je zcela mimo jeho kontrolu.

(Marchiafava, 2018)

Vic nez polovinu svého textu (2 712 znakl v€etné mezer) vénuje autor recenze kritice
pocitacové hry. Tim se tak odliSuje od ceskych recenzentl, ktefi negativni stranky
Kingdom Come upozad’ovali. Kritika Jeffa Marchiafavy souvisi se zdmérem vyvojaita o
co nejvetsi miru realismu. Marchiafava tak negativné hodnoti naptiklad to, ze hraci pro
ulozeni postupu musi ptimo ve hie vyuzit specidlni lektvar, zatimco bézné vyvojari

umoznuji uloZit pozici kdykoliv v menu hry.

,,Jednoduse receno, tohle je ten typ hry, ve které ukladate svoji pozici kazdych pét minut,

abyste o sviij postup neprisli — jenZe tady nemiiZete. “ (Marchiafava, 2018)

Dalsi kritiku sméfuje na technické zpracovani, které hracm kazi zazitek, nebo jim

nedovoluje dalsi postup v piibéhu. Technicky stav hry je pak podle recenzenta natolik
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Spatny, ze doporucil, aby hrac¢i Kingdom Come: Deliverance nehrali do té doby, nez

vyvojati z Warhorse hru opravi.

., Dokud vyvojari nevydaji rozsahlé patche, méli byste se Kingdom Come vyhnout stejné

¢

Jjako moru.

Expresivni pfirovnani hrani hry k moru nema v ¢eskych recenzich obdoby. Velké kritice

odpovida 1 vyslednd znamka 5,75 bodu z 10.

9.5 Souhrn

Ttetim cilem mé prace bylo odpoveédét na vyzkumnou otdzku, jestli ¢eSti herni novinafi
hodnotili Kingdom Come: Deliverance pozitivn€ji neZ zahrani¢ni herni novinafi.
Z provedené analyzy vyplyva, Ze CeSti novinafi davali hie v priméru lepsi zndmky o
5,4procentniho bodu. Nejvyssi hodnoceni mezi Ceskymi recenzenty dosahovalo 90 %
(Bonusweb, Doupé a magazin Re-play), zatimco ve vzorku zahrani¢nich recenzi ud¢lil
nejvyssi hodnoceni 84 % web PCGamer. VéEtsi rozdil je vidét u nejnizsich udélenych
znamek. Mezi Ceskymi recenzenty byl ke hie nejkritictéjsi web Zing, ktery hru ohodnotil

70 %, zatimco nejnizS§i zndmku ve vybéru zahrani¢nich hernich recenzi udélil

Gameinformer, ktery hie dal 57,5 %.

Zkoumané textové recenze ¢eskych a zahrani¢nich hernich kritikt se 1isi také v rozsahu.
Zatimco Cesti autofi z webli Hrej.cz a Games.cz napsali velmi dlouhé texty o rozsahu az
jedenacti normostran, zahrani¢ni novinafi byli pfi hodnoceni hry vyrazné stru¢néjsi —

v nékterych ptipadech se jednd i o Ctyfikrat kratsi texty.

Vétsinu prostoru vénovali €esti recenzenti kladnym aspektiim hry, které ¢asto rdmovali
patetickymi pfirovnanimi. Ve svych textech vyuzivaji vyrazné expresivni vyrazy jako
,,dechberouci® nebo ,,bezkonkurenéni®. Cesti novinati zaroveti na hie akcentovali prvky,
které zahrani¢ni recenzenti nerozebirali, protoZe v nich nevyvolavaly emoce. Obsirné a
citové zabarvené popisovali predev§im jim zndmou krajinu Posdzavi, ve které se

Kingdom Come: Deliverance odehrava.

Negativa a vytky vici hie se Cesti recenzenti snazili roziedit pravé ve velkém mnozstvi

textu. V nekterych momentech dokonce jako by nedostatky hry zlehcovali. Recenze
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zahrani¢nich novinafi byly vtomto ohledu vice vyvdzené, novinaf z webu

Gameinformer, dokonce hrac¢iim hru nedoporucil do té¢ doby, nez ji vyvojaii opravi.

Dutlezitost Kingdom Come pro ceské recenzenty doklada i to, jak jejich recenze
vychazely. Zatimco ¢eské weby pfinaSely hodnotici texty zpravidla jeden nebo dva dny
po oficialnim vydani hry, nékterd zahranicni média ¢ekala s vydanim recenze i vic nez

dva tydny.

To se vSak vyrazné zménilo v ptipadé recenzovani ctyi ptibeéhovych dodatkd, které studio
Warhorse k zékladni hfe Kingdom Come: Deliverance vydalo. I ptes zdjem, ktery hra
v ¢eskych hernich novinarich vyvoléavala, fada webt tato DLC viibec nerecenzovala. Ani
jeden z dodatkii neohodnotil web Indian a tiStény magazin LEVEL. Nejpopularné;si
ceské herni weby Hrej a Games pak recenzovaly jen dve, respektive tfi DLC. Recenzenti
z Cesky médii, ktefi dodatky hodnotili, uz navic necilili vydani svych textl na
bezprostfedni hodiny po vydani jednotlivych DLC. Tyto recenze vychazely v priméru

sedm az deset dni poté, co byla jednotliva ptibéhova rozsifeni uvedena na trh.
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Zavér

Ve své diplomové praci jsem analyzoval vliv vydani ¢eské pocitacové hry Kingdom
Come: Deliverance na ¢eska média. A to nejen na ta herni. Potvrdil jsem hypotézu, ze ve
vysilani zpravodajského kanalu CT24 se po vydani hry vunoru 2018 zadala vice
objevovat témata souvisejici s hernim primyslem. Vétsi medializaci herniho prumyslu

ale nelze pfisuzovat pouze jediné hie. Z analyzy je ale ziejmé, ze Kingdom Come:

Deliverance dostavala velky prostor v hlavnich zpravodajskych relacich.

Zaznamenany vyskyt 20 rtiznych hernich témat v roce 2019 piesto znaci, Ze pokryti déni
ze svéta pocitacovych her je ve vysilani verejnopravni zpravodajské stanice stale nizkeé.
Je to dano i tim, Ze zpravodajstvi Ceské televize nevysila pofad, ktery by se timto
progresivnim odvétvim zabyval (jediny pofad zaméfeny na hry vysila na détském kanale
CT :D). Pro poéitatové hry nema zpravodajstvi Ceska televize vy¢lenénou ani zadnou

rubriku v n¢kterém ze svych potadu.

Tato rubrika by se teoreticky mohla objevit v nékterém z ekonomickych potadi CT24.
Pravé z tohoto hlediska totiz zpravodajstvi Ceské televize o hi'e nejéastdji informovalo.
To potvrdila druha ¢ast mé analyzy. V ni jsem odpovédél na vyzkumnou otazku, kterd se
tykala toho, jakd témata zpravodajstvi Ceské televize v souvislosti s Kingdom Come:
Deliverance nejcastéji piinaselo. Verejnopravni televize se nejcastéji vénovala finanénim
nakladiim na vyvoj hry, jeji prodejnosti a celkovému stavu ¢eského herniho primyslu.
Nejvic pozornosti vénovala CT24 hie pii jejim vydani. Tehdy se titul a ¢esky herni
primysl stal hlavnim tématem potadu 90' CT24 a reportiZe se objevily také v hlavni
zpravodajské relaci Udalosti. Ceska televize nesuplovala roli hernich médii. Hru tak
nerecenzovala ani v nésledujicich mésicich po vydani neinformovala naptiklad o vydéani
dalSich ptibéhovych dodatkii. Misto toho pfindsela zpravy o vlivu Kingdom Come:
Deliverance na spole¢nost. Hra se totiZ stala vyukovym pfedmétem na Filozofické fakulté
Masarykovy univerzity v Brn¢ a podle jejiho ptibéhu také vznikl privodce Posdzavim,

kde se d¢j odehrava.

Kingdom Come: Deliverance se uz pred vydanim pokladalo za nejnakladnéjsi a nejvétsi
cesky audiovizudlni projekt v historii. Na tuto rétoriku pfistoupila i ¢eskd herni média, a

proto jsem ve tieti ¢asti své analyzy zkoumal, jestli ¢esti recenzenti hodnotili hru mirnéji
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nez jejich zahraniéni kolegové. Kvantitativni analyza ukézala, ze Cesti recenzenti davali
hte vyssi znamky v priméru o 5,4procentniho bodu. Ke hie také ptistupovali s vétSim
zdjmem, a proto své hodnotici texty publikovali v priméru rychleji nez zahrani¢ni
recenzenti. Kvalitativni analyza vybranych recenzi ceskych a zahrani¢nich kritikti

ukdzala, ze ceSti kritici byli ve svych textech patetitéjSi a negativni stranky hry

upozadovali, nebo dokonce zlehc¢ovali.

J A

Z4jem ceskych novinaiit o Kingdom Come: Deliverance vSak opadl v pfipadé
pribéhovych rozsifeni. Kompletni recenze na vSechna ¢tyii DLC publikovala pouze tti

z osmi sledovanych ¢eskych hernich médii.

Vsechny tfi linie mého vyzkumu tak vytvareji ucelené;jsi pohled na postoj ceskych médii

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

V diplomové préci se chci zabyvat medialni prezentaci ¢eské videohry Kingdom Come: Deliverance.
Hra vysla v tinoru 2018, a 1 proto tato tematika dosud nebyla zpracovana. Videohra Kingdom Come:
Deliverance je jeden z nejvétSich ceskych multimedidlnich projektii a informovala o ni 1 ¢eska neherni
média véetné vefejnopravni Ceské televize. Ve své praci budu zkoumat tato média: Ceskou televizi,
Hrej.cz a Youtube kandl Vortex a oborovad historickd média. Porovnanim vybranych ceskych a
zahrani¢nich recenzi zjistim, zda ¢eska média byla k nedostatkiim videohry shovivavéjsi a méné kriticka
nez zahranicni.
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Cilem préce je zjistit, s jakou Cetnosti vybrana ceskd média informovala o videohie Kingdom Come:
Deliverance. Jaka témata vybrana ¢eskd média v souvislosti s videohrou zmifiovala a jestli byly recenze
vybranych ¢eskych médii méné kritické nez recenze vybranych zahrani¢nich médii.

Hypotéza 1: Diky videohte Kingdom Come Deliverance se ve zpravodajstvi Ceské televize vic mluvit o
videohrach.

Vyzkumna otdzka 1: Byly recenze ¢eskych médii méné kritické nez recenze zahrani¢nich médii?

Vyzkumna otazka 2: Jakd herni témata byla v souvislosti s hrou Kingdom Come: Deliverance
mediovana?

Predpokladana struktura prace (rozdéleni do jednotlivych kapitol a podkapitol se stru¢nou
charakteristikou jejich obsahu):

1. Uvod

2. Teoreticka Cast

2.1 Historie Ceskych videoher

2.2 Ceské videohry v médiich

2.3 Charakteristika hry Kingdom Come: Deliverance

3. Prakticka cast

3.1 Kingdom Come v Ceské televizi — typ a Eetnost zprav a porad, ve kterych se videohra objevila

3.2 Kingdom Come v hernich médiich — typy zprav a hodnoceni recenzi v porovnani se zahrani¢nimi
médii

3.2.1 Dokument ¢eského kanalu Vortex
3.3 Kingdom Come v oborovych médiich

4. Zavér

Vymezeni podkladového materialu (napf. titul periodika a analyzované obdobi):

Analyzované obdobi bude od tinora 2017, tedy rok pfed vydanim videohry, do 13. kvétna 2018, kdy
ubéhly tfi mésice od vstoupeni hry na trh.

Zpravodajstvi Ceské televize
Déjiny a soucasnost 04/2018
Hrej.cz

Vortex

Metody (techniky) zpracovani materialu:

Materidl nashromdzdény prostfednictvim medidlniho archivu Newton podrobim kvantitativni 1
kvalitativni analyze. Kvantitativni analyzou zjistim, kolik zprav média v jednotlivych mésicich pred a
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po vydani vénovala videohie Kingdom Come a hernim témattim s tim spojenym. Vysledky budou
zobrazené v grafu, ktery ukaze, jestli $lo o jednordzovou vinu, ktera svého vrcholu dosahla v den vydani
titulu. Medialni obsahy, které o hie referovaly, podrobim i kvalitativni analyze. Ta ukaze, ktera témata
se v souvislosti s hrou otevirala a jestli ¢eskd média hodnotila ¢eskou hru méné¢ kriticky nez zahranicni.

Zikladni literatura (nejméné 5 nejdilezitéjsich titult k tématu a metod€ jeho zpracovani; u vsech titulti
je nutné uvést struénou anotaci na 2-5 radki):

DISMAN, Miroslav. 1993. Jak se vyrabi sociologicka znalost. Praha: Karolinum.

Kniha pfedstavuje metody a techniky kvantitativniho a kvalitativniho vyzkumu. Zabyva se spravnym
navrhem kvantitativniho a kvalitativniho vyzkumu.

DOVEY, Jon; KENNEDY, Helen. Game Cultures: Computer Games as New Media.

Kniha zkouma videohry v kontextu kulturnich a medidlnich studii. Analyzuje videohry jako jeden z
nejprogresivngjsich typl novych médii dneska. Vysvétluje dynamiku produkce a spotieby videoher.

HORCIK, Jan. Videohry jako masova zabava pro 21. stoleti [online]. Brno, 2007 [cit. 2018-05-
16]. Bakalarska prace. Masarykova Univerzita, Fakulta socidlnich studii. Vedouci prace Mgr.
David Korinek.

Bakalatska prace popsala videohry jako jedny z nejprogresivnéjSich médii soucasné digitalni vizualni
kultury. Popisuje historii, milniky a vyvoj videoherniho primyslu. Analyzuje prvky, kterymi videohry
pusobi na hrace.

ROIG, Antoni, et al. “Videogame as Media Practice.” Convergence: The International Journal of
Research into New Media Technologies, vol. 15, no. 1, 2009, pp. 89-103.

Text nahlizi na videohry jako na typ nového média. Videohry vidi jako produkt procesu hybridizace
audiovizualnich medialnich forem a herni kultury. Ukazuje videohry jako novy zptisob konzumovani
medidlniho obsahu.

SVELCH, Jaroslav. Po¢itatové hry a jejich misto v medialnich studiich. In PraZské socialné védni
studie. Praha : Univerzita Karlova, 2007.

Text se na videohry a herni studia diva z perspektivy medialnich studii. Poklada otazku, jestli se videohry
daji povaZovat za médium. Specifikuje prostiedi ¢eskych hract a rozebird myty, které kolem her vznikaji.

TRAMPOTA, Tomas, Vojtéchovska, Martina. 2010. Metody vyzkumu médii. Praha: Portal.

Kniha pfedstavuje metody pro vyzkum médii. A to jak z komeréniho (vyzkum sledovanosti), tak
akademického pohledu (analyza reprezentace). Kniha je manudlem pro ty, ktefi se vyzkumem médii
zabyvaji.

Diplomové a diserta¢ni prace k tématu (seznam bakalarskych, magisterskych a doktorskych praci,
které byly k tématu obh4jeny na UK, ptipadné dal$ich oborove blizkych fakultach ¢i vysokych Skolach
za poslednich pét let)
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Videohrou Kingdom Come: Deliverance se zabyvaly diplomové a disertacni prace vyhradné s ohledem
na marketing a crowdfundingové kampané. Zpracovanim z pohledu mediélnich studii se Zadna préce
nezabyvala.
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