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TYPOLOGIE HIER NEZALOZENE NA HERNYCH
MECHANIKACH

/I Typologies of video games based on other factors than game me-
chanics.

Silvester Bucek
FSS MU Brno

ABSTRACT

The article introduces typologies of computer games used by gaming community (players, journa-
lists, developers, scholars) that are not based directly on game mechanics. The first part of the
text frames the research object in contrast with other similar phenomena (media, sports) and ex-
plains the specifics of the immersion caused by the game. The specific characteristic of a game
is presented by means of game mechanics, which causes a distinct kind of immersion in compa-
rison to other media experiences. However, the text focuses mainly on a typology defined by fac-
tors external to the game itself: the factors taking into consideration a position of game developer.
The typology is thus based on the producer type, on the type of used distribution channels, and
on the type of virtual platforms — the three external factors considered as partly defining the cha-
racter of the game.
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1. Uvod

Ako ukazuje aj nasledujuci text, s klasifikaciou pocitacovych hier' si ¢asto nevedia pora-
dit ani vyskumnici, ktori sa hram venuju dlhodobo. Je to azda dané ich novostou a velkou
komplexnostou hernych mechanizmov a vyrobnych postupov, historickymi a socialnymi
dévodmi, a tiez previazanostou s dynamikou technologického vyvoja. V ¢lanku argumen-
tujem, ze ddlezité typologie, s ktorymi sa v pocitacovych hrach stretavame, mézu vycha-
dzat nie len z hernych mechanik, ale aj z faktorov suvisiacich s ¢iasto¢ne externymi pod-
mienkami, ako su napriklad ekonomické parametre Ci technické vlastnosti. Snazil som sa
pomenovat typoldgie, ktoré suvisia s hrami ako s medialnymi produktmi, a cielene som pri
tom vynechal externé podmienky ako vykon poditaca ¢i prostredie, v ktorom sa hra¢ na-
chadza, aby som eliminoval vyslovene individualne charakteristiky.

Verim, Ze v suc¢asnosti je jednou z hlavnych uloh ¢eskych a slovenskych hernych studii
priblizit novy objekt vyskumu teoretikom, ktori by radi videohry nejakym spésobom reflek-
tovali vo vztahu ku svojej oblasti, no sami nie su hra¢mi, a preto pre nich méze byt proble-
matické zachytit vSetky dimenzie javu, ktorého vyznam nepochybne stupa. Tomu je pri-
spOsobena praca so zdrojmi aj Struktura textu.

1 Terminologicka poznamka: v prvej a7 tretej kapitole pod pojmom ,hra“ myslim v&etky druhy hier. Dalej sa text tyka
len samotnych pocitacovych hier. Pojmy ,digitéalna hra“, ,videohra“ a ,pocitacovéa hra" pouzivam zo Stylistickych
dévodov ako synonyma. Toto pouzitie obhajujem v texte ,Rozprava o nosici“ na gamestudies.cz (Bucek 2013).
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Pri pisani som vychadzal z vlastnej hra¢skej skiisenosti (sam som hraéom uz dvadsat
rokov), zo Studia ¢asopisov a literatury venujucej sa hram, zo sledovania diskusnych for
a podobne. Pri vybere konkrétnych typologii som sa pokusil zachytit ich pestrost a rozli¢-
né vychodiska, ktoré ich definuju, a nasledne ich usporiadat do systematickych kategorii
(v ramci moznosti, vzhladom na dynamiku v tejto oblasti).

Kratke vysvetlenie si zasluzi aj volba typoldgii nezalozenych na hernych mechanikach.
Je to preto, ze detailné spracovanie zanrov? &i inych kategorii, ako poéet hracov, spésob
ukond&enia hry, vztah medzi emergentnymi a progresnymi prvkami® a mnohé iné, by vydalo
na niekolkonasobne dlhsi text. Navyse, na rozdiel od typologii zalozenych na hernych me-
chanikach* sa tejto téme v Gesko-slovenskom prostredi nevenovala ziadna praca.

1.1. Pocitacova hra ako objekt studia

Pri snahe o hlbsiu analyzu hier ¢asto narazame na problémy vyplyvajluce aj z toho, ze sa
na konkrétne hry pozerame prilis detailne a zabudame na kontext. Hry su primarne ur-
&ené na hranie a z toho by sme mali vychadzat. Ci uz hovorime o digitalnej hre, stolovej
hre, larpe alebo inych formach hier, da sa predpokladat, ze pri hrani nastava v porov-
nani s médiami ovela intimnejsi vztah medzi konzumentom a konzumovanym obsahom.
Toto tvrdenie vychadza zo samotného hracskeho konania (hrania), ktoré vyzaduje inter-
aktivne prostredie. Interaktivita, teda moznost ovplyvnit plynutie estetického zazitku
smermi ohrani¢enymi limitami (obmedzeniami) danej formy, ma za nasledok, ze hraé
ma priamy vplyv na vystupy diela. Predpokladam, Zze ho to nuti o osude postav uvazo-
vat (ak nie viac, tak aspon) inym sposobom, kedze tie su aj jeho ,,osudom®. Viac o tom
v nasledujucej kapitole.

Garry Craford (2012) vo svojej knihe Video Gamers pise aj o autoroch, ktori nevidia
velky rozdiel medzi interaktivitou hry a inych médii. Podla Grodala je napriklad v podstate
kazda naracia ,,zhmotnovaci“ (,embodied”) proces, kde su prijimané externé informacie,
a tie su nasledne individuami spracované (zhmotnované) do pribehov. Craford dalej citu-
je zurnalistu Jamesa Meeka, ktory sa pyta, ¢o by mohlo byt viac interaktivne ako set pis-
men, z ktorého sa da vytvorit akykolvek pribeh (Craford 2012: 76). Akosi sa tu vSak za-
buda na to, ze vysledny text vznika len u samotného autora, nie u konzumenta, a tym sa
straca ten zvlastny rozmer, ktory ponukaju hry. Nové hypertextové media sice prinasaju in-
teraktivitu, ale limitovanu, zva¢sa spojenu s moznostou vybrat si iba cestu, ktorou sa uzi-
vatel dostane k ucelenému medialnemu textu.®

2 Zanre v hrach su dvojakého charakteru: ludické a narativne, resp. interaktivne a ikonografické (pozri Wolf 2001:
94). Prvé popisuju principy, na akych hra funguje (tzv. herné mechaniky - spésob prace s priestorom, s Casom,
s hraGovymi Ulohami a pod.), ¢im sa podobaju hudobnym Stylom. Druhé definuju narativ a jeho audiovizualnu
podobu, pricom v zédsade vychadzaju z ostatnych narativnych médii (horor, sci-fi, fantasy atd.) a v pripade hudby
sa daju prirovnat k obsahom textov. Podobne ako v hudbe mézeme vidiet urité previazanie medzi Stylom
a obsahom textov (punk - protest proti systému, pop - laska a pod.), tak aj v hrach pozorujeme vztah medzi
konkrétnym ludickym a narativnym Zanrom (Role Playing Game [,hra na hrdinov‘] - fantasy, adventira -
dobrodruzstvo a pod.). A podobne ako v hudbe, aj v hrach je podstatnejsi ten prvy, o dokazuje aj existencia
velkého mnozZstva hudby bez slov a hier bez pribehu (napr. Tetris [Pazitnov 1984], Arkanoid [Taito 1986],
Superhexagon [Cavanagh 2012] atd").

3 Hry fungujuce primarne na prvom principe akoby vyvieraju, poskytuju hracovi obrovské pole moznosti, ako
postupovat dalej, skratka pieskovisko s formi¢kami. Jedna sa o starsi typ. Druhé, mladsSie, su ovela chudobnejsie
na kombina¢né moznosti, naopak, postupuju vpred podla linie nastavenej autormi, a tym davaju moznost lepsSie
prerozpravat pribeh (Juul, 2002).

Pozri napr. Horny 2008.
5 Pre rbzne typoldgie interaktivity pozri napr.: Cover 2007; McMillan 2002.
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Nielen pre nejasnosti v pojmologii priSiel E. Aarseth s tedriou kybertextu. Kybertext sa
podla neho od hypertextu liSi tym, Ze pri jeho &itani nie je dblezita len explorativna funkcia
(hladanie vlastneho obsahu), ale aj funkcia konfigurativna (nutnost hraca reagovat a spo-
luvytvarat finalnu podobu textu) a textonicka (hlbsSia Uprava samotnej hry, pridavanie viast-
nych prvkov, textur, urovni, atd. do samotnej hry, tzv. modding). Najpodstatnejsi pojem
,konfigurativna funkcia*“ znamena, ze hrac spoluurcuje vyvoj hry a tym konfiguruje mozné
buduce stavy média. Tak vytvara finalny text, ktory konzumuje. Aarseth tento text oznacu-
je ako skripton. Ten by vSak nemohol existovat bez vrstvy, ktora aspon virtualne obsahuje
vSetky alternativy, ktoré hra ponuka. Tuto vrstvu nazyva texton ( Aarseth 1997: 62).

Obr. 1: Texton a skripton

ciel 1 ciel 2

zaciatok

Kruh predstavuje texton, Ciary skripton. lde o modelovu teoreticku hru majucu jeden zaci-
atok a dve moznosti ukoncenia. Napriek tomu, ze niektoré trasy sa podobaju, nie je moz-
né, aby dvaja hradi hrali jednu hru rovnako.

Na rozdiel od tradi¢nych médii je mnozstvo hier neuzavretych (minimalne z dvoch pri-
¢in: 1. kvoli samotnému nastaveniu hry, alebo 2. existuje oddévodneny predpoklad, Ze ich
hra¢ nedohra - na rozdiel od inych estetickych foriem sa v hre méze napriklad vyskytnut
neprekonatelna prekazka)®, no napriek tomu sa daju pochopit a da sa s nimi pracovat. Tato
charakteristika hry je obsiahnuta v tedrii kybertextu. Interaktivita vyzaduje v zasade neusta-
le rozhodovanie a nasledné konanie. Hrac tak dava spatnu vazbu pocitacu a vytvara final-
ny produkt v ,spolupraci“ s hernymi mechanikami. Hraé sa teda lii od divaka &i Gitatela.’

Najméa hry digitalne su z hladiska medialnych studii zviastnym objektom. Videohra sice
spina véetky viastnosti nowch médii podia Manovicha (Manovich 2001: 49-56), no ked
chceme pristupit k tradi¢nej obsahovej analyze, zmysluplne to je mozné len na Urovni skrip-
tonu,® a aj to je pre vyskumnika pomerne naro¢na praca. Existuju sice aj relativne linearne
hry, ktoré poskytuju kazdému hracovi takmer identicky zazitok, no prvok nahody a moznost
nedokoncenia su ovela vyssie ako pri klasickych médiach. Navyse, velka ¢ast hier je sku-
to¢ne nelinearna a niektoré hracove volby mézu uzatvarat dalSie moznosti, menit pomer sil
nepredvidatelnym spdsobom, skratka vygenerovat obsah, nad ktorym nema autor kontrolu.

6 Napr. pre nedostato¢né schopnosti hraca, zdanlivo nevyrieSitelna uloha (tzv. ,zakys®) ¢i chyba v samotnom
programe...

7 O nutnosti revizie pohladu na publikum piSe aj Cover, ktory tiez poukazuje na to, Ze tuzba po interaktivnom
texte je trvalo kulturne podmienend, no pred prichodom pocitacov neexistovala medialna forma, ktora by niec¢o
podobné dovolila vyuZzivat masovo (Cover 2007: 198).

8 Netvrdim vsak, Ze textonicka analyza nie je aspon virtuadlne mozna, ale pri komplexnejsich hrach by takato
analyza zabrala roky.
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Ked' uz priblizne vieme, ¢o je objektom skiimania, je potrebné urcit jeho hranice. V tej-
to ulohe vSak narazame na problém, ktory nam pripomina, Ze akakolvek hra ma niekedy
blizsie ku Sportu ako k rozlicnym druhom médii. Zatial ¢o urcit, ¢o je a ¢o nie je obraz, pri-
padne ¢o je text a ¢o nie, je jednoduché a zjavné, urcit presné hranice Sportu je v podsta-
te nemozné. Rubanie dreva méze byt bezna, naro¢na ¢innost, no tak isto moze byt suta-
zenim, ako napriklad preteky v tzv. wood choppingu. Analogicky to plati pre hry. Konflikt
v jeho rozlicnych podobach, od vojny po potycky rozlicnych subkultar, méze byt rovnako
zabavou (hrou), ako aj krutou a nebezpecnou realitou (nehrou). Preto sa na uréenie tejto
hranice dodnes naj¢astejsie pouziva takmer sto rokov stara definicia Huizingu o ,,magic-
kom kruhu“. Magicky kruh je ¢asopriestor, v ktorom neplatia pravidla skutoé¢ného sveta,
ale pravidla hry (Huizinga 2000: 25).° Tato nejasnost v definicii sa odraza aj v problémoch
s metodami, ako s hrami pracovat.

Problematike typoldgii pocitacovych hier sa venujem najma z toho dévodu, ze som po-
Cas svojho doterajSieho studia hier nenasiel univerzalnu metddu, ktora by bola aplikova-
telna na kazdu z nich. Mam za to, ze takato metoda neexistuje, kedze rozdiel medzi tym,
ako sa k rozliénym hram pristupuje, méze byt obrovsky. Aarseth to popisuje slovami:

Pocitacové hry su pravdepodobne najbohatsi kulturny druh, aky sme
doteraz videli, a tak sa stava vyzvou hladanie vhodnych metodologic-
kych pristupov. Kazdy do tohto pola vstupujeme od inokadial, z antro-
pologie, socioldgie, naratologie, semiotiky, filmovych studii atd’., a po-
liticka a ideologicka zataz, ktoru si prinasame zo starého pola priesku-
mu, nevyhnutne determinuje nase motivacie a pristupy.

(Aarseth 2001)

1.2. Ina forma vnorenia

Autor medialneho produktu by mal vediet v konzumentovi vzbudit pocit, ze je sucastou deja,
napriek tomu, zZe fyzicky svet okolo je Uplne iny ako svet v diele. Cielom vacésiny tvorcov je
to, aby divak/citatel /posluchac prezil emocie podvedenej manzelky, citil strach spolu s pre-
nasledovanym teenagerom a podobne. Snazia sa vyvolat doslova empatiu s hrdinami, a tak,
napriek tomu, Ze si uvedomujeme, ze ide o fikciu, sme schopni plakat spolu s Kate Winslet
za Leonardom DiCapriom, ked' jeho telo klesa na dno oceanu (Cameron, 1997).

Tento pocit vyvolavany médiami sa nazyva vnorenie,'® resp. imerzia, teda ,,mentalny fe-
nomeén postaveny na perceptivnej iluzii“ (Nitzche 2008: 203). Konzument si premieta svet
média vo svojej mysli, pricom je schopny predstavit si nielen materialny svet, ale aj emo-
cie." Imerzia sa da dosiahnut pomocou lubovolného média, idealne kombinaciou sku-
to¢nosti a metafory, ako dokazuje priklad film Titanic.

9  Kritiku tohto konceptu prinasa okrem iného Smehlik (2012).

10 Metaforicky vyjadruje akoby ponorenie do vody, stav, kedy su nase zmysly okuzlené novym, nepoznanym
prostredim ¢&i vyzvou, a vnimanie reality sa tak stava Ciastocne pokrdtené (porovnaj s Muray 1998: 98),
najzretelnejSie sa to prejavuje rozlicnym vnimanim casu.

11 Niektoré idealisticky orientované epistemologické skoly by dokonca mohli trvat na tom, Ze v zadsade nie je rozdiel
medzi vnorenim sa do skuto¢ného sveta a vnorenim do vlastnych &i cudzich predstav, kedZe skutocnost vznika
az premietanim do nasej mysle.

12 V pripade hier sa otazkou vztahu reality a fikcie zaobera napr. Juul v praci Half-Real (2005), kde dokazuije, Ze
v kazdej hre sa stretava fikcia v podobe narativu s pravidlami, ktorych existencia mé skuto¢ny (realny) dopad
na hru a na dalsie hracovo konanie.
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Imerzia, pocit, ze hra¢ ,je tam®, je vyvolana ,prostrednictvom akcie, komunikacie
a vztahov s ostatnymi“ (Nitsche 2008: 208). Pocit pritomnosti, ¢i uz je spésobeny ava-
tarom alebo kauzalnymi nasledkami ,bozej ruky“,'® je pre hru esencialny. Imerzia vyvola-
na hrou nie je ani tak ,,vacsia“, ale skor kvalitativne odliSna od imerzii vyvolanych tradi¢ny-
mi médiami. Pripaja totiz jeden zasadny faktor ovplyviujuci jej podobu: herné mechaniky,
resp. ludické elementy. Hrac je nateny reagovat na hru takmer neustale, ¢o je hlavny pred-
poklad vyssie spominaného intimnejSieho vztahu. V nasledujucich tabulkach je vysvetlené,
v ¢om sa lisia podmienky imerzie pri hrach od podmienok imerzii literatury a filmu.

Tabulka 1: Co ovplyvriuje imerziu pri starSich médiach

Médium Literatara Film

1. narativ Rovnako ako pri hrach Rovnako ako pri hrach

2. audiovizualna prezentacia RozlozZenie textu, rymy, atd. Strih, efekty, osvetlenie, atd.
3. externé faktory Format knihy, miesto, atd. Prostredie, prehravac, atd.

Tabulka 2: Co ovplyvriuje imerziu pri digitélnych hrach

Logicka kauzalita na seba nadvazujucich ¢inov, primerany level naro¢nosti,

1o LG (RIS Jredlne" fyzikalne vlastnosti sveta, atd.

Uveritelny pribeh, autenticita postav, funkénost virtualneho sveta, vyuzivanie

2. narativ rozpravacskych postupov, atd.

Dodrziavanie optickych pravidiel obrazu (nemusi ist o ¢o najvernejsie

S G DT () [P G napodobenie reality), autenticita pohybu, atd.

Vztahujuce sa ku konzumentovi: vykon pocitaca, velkost obrazovky,

4. externé faktor
y miestnost, kde sa hra, kulturny kontext, individualne aspekty konzumenta, atd'.

Vztahujuce sa k hre: charakter producenta, spésob distribucie
a spoplatnenia, ,,platforma®, ucel, atd’

Neznamena to vSak, Ze kazda hra vyvolava rovnaku podobu Ci mieru imerzie. E. Adams
(2004) napriklad uvadza tri typy imerzie: takticku (rychle rieSenie problémov), strategic-
ku (riesenie zlozitych problémov) a narativnu (zazitok z pribehu), ktoré zasadne ovplyvnuju
druh zazitku, aky hra moze poskytnut.

Pre novost pocitacovych hier sa este len ustanovuju spdsoby, ako pocit vnorenia vy-
volat. Niekedy autori preberaju techniky starych médii (napriklad gradacia hudby pri dra-
matickych momentoch), no najst ,,spravnu” mieru a spdsob vyuzitia ,dymu a zrkadiel
je pre vyvojarov niekedy tvrdym orieSkom. Od cias prvej hry hladaju najlepsie vyrazové
prvky, aby ich spravili putavé a hratelné. ,Ludické elementy [...] [su] ergodickou obdobou
literarnych vyrazovych prostriedkov* (Svelch 2008: 20).

13V mnohych hrach hra¢ neovliada konkrétnu postavu, ale skér udalosti - pozera sa na herny svet zhora a zasahuje
do neho ,v8emocnym® kurzorom, ktorym pripomina boha (napr. série Command and Conquer (Westwood
1995), Simcity (Maxis 1989, 1993, 1999, 2003, 2013), Black and White (Molyneux 2001, 2005), Rollercoster
Tycoon (Sawyer 1999, 2002; Frontiers 2004) a pod.).

/2013
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2. Zakladné typy hier

Na druhej strane, ako sa ukaze, nielen tieto sposoby, ktorymi hry vyvolavaju hracsku imer-
ziu, maju vplyv na podobu hry. V nasledujucom texte predstavujem niekolko zakladnych
kategorii externych faktorov, ktoré ale nie su priamo zavislé od hraca a prostredia, kde
hra, ale ktoré su urcené hlavne ,vyrobno-technologickym® a ,,ekonomickym® charakte-
rom hry. Nemyslim tym vS§ak podobu distribucie, ako ju skuma napriklad Asociacia herne-
ho priemyslu,™ ale skér nie¢o, ¢o by sme mohli oznacit ako technologické a ekonomic-
ké aspekty produkcie a distribdcie. Tie totiz ovplyvnuju podobu hry &i jej vnimanie konzu-
mentom.'® Navrhujem nasledujuce kritéria, podla ktorych by sa rozliéné kategérie dali ta-
xonomizovat: charakter producenta, spdsob distribucie a spoplatnenia a platforma.

2.1. Charakter producenta

Charakter producenta je asi najproblematickejSia kategoria, kedZe hranica je nejasna.
V hernej subkulture vsak existuje rozdelenie, ktoré je v zasade analogické k podobnému
rozdeleniu v inych médiach, najtypickejsie pravdepodobne v hudbe'®, na tzv. indie vyvoja-
rov a velkych producentov. Tu sa (su¢asny) herny trh v zasade nelisi od inych trhov s kul-
tarnymi artefaktmi. Kedze hry vyzaduju vyssie naklady na vyvoj aj distribuciu nez vo svo-
jich zaciatkoch, dominuju dnes na trhu velké spoloc¢nosti,'” ktoré &asto vznikaju spajanim
sa stredne velkych podnikov (napr. spojenie Activisionu a Blizzardu) alebo pohltenim ma-
Iého podniku velkym (napr. kipa Westwoodu spolo¢nostou Electronic Arts).

Z vysokych nakladov na vyvoj tak isto vyplyva, ze hry tychto spoloénosti ¢astejSie stava-
ju na vybudovanej znacke. Preto dochadza v niektorych pripadoch k fransizovaniu, niek-
toré hry maju mnoho dielov, ,,spin-offov*,'® remakov'® a podobne. Ide o jednu z podéb
transmediacie popisanej Jenkinsom (Jenkins 2011). Neexistuje tu tak takmer ziadny pria-
my vztah medzi nazvom titulu (znackou) a jeho zanrom, platformou &i inou charakteris-
tikou. V pripade série Might And Magic sa meni zaner ludicky, existuju RPG Might And
Magic (New World Computing 1984, 1988, 1991, 1992, 1993, 1998, 1999, 2000,
2002), stratégie Might and Magic: Heroes (New World Computing 1995, 1996, 1999,
2002; Naval 2006, Black Hole 2011), dokonca aj ak¢na hra Crusaders of the Might and
Magic (The 3DO 1999). V pripade série Command and Conquer sa naopak na podob-
né herné mechaniky napasovali tri narativne zanre: C&C: Tiberian Sun (Westwood 1995,
1999; Electronic Arts LA 2007, 2010), C&C: Red Alert (Westwood 1996, 2000; Electro-
nic Arts 2008) a C&C: Generals (Electronic Arts Pacific 2003). Znacka samotna nam teda
0 podstate hry vela napovie a pre konzumenta méze byt Ciastoéne smerodajna, no vys-
kumnik si musi davat pozor na skuto¢ny obsah tej ktorej znacky.

14 Spolognost sa zaobera vyskumom hradov a herného trhu v Cesku a na Slovensku, a jedna zo skimanych
otazok je aj ,sposob zaobstaravania hier, kde sa vsak rozliSuje napriklad aj medzi predajom v Specializovanych
obchodoch a v supermarketoch (zdroj: AHP, Herni primysl 2012).

15 To, &i (a ako) hrac za hru zaplati, nie je v tomto pripade primarne kritérium, lebo priama platba, resp. finanény
prevod, su len jednym spdsobom, ako hrac¢ ,plati® vyvojarovi. Vyvojar totiz moze mat Uzitok nielen z financii
konzumenta, ale aj z jeho ,reklamného ¢asu” ¢i jeho osobnych Gdajov.

16 Pozri napr.: Hesmondhalgh 1999.

17 V sUcasnosti ovladaju Styri spoloénosti (Activision, Electronic Arts, Inc., Take-Two Interactive Software a Ubisoft)
priblizne 60 % trhu (Nayak 2013).

18 Alternativny pribeh z rovnakého sveta vyuzivajuci jeho zakony a histériu, no rozpravajuci pribeh inych postav,
pripadne pouzivajuci iné herné mechaniky.

19 Aktualizovana képia starSieho diela.
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Medzi najtradi¢nejsie a doteraz najvyuzivanejSie sposoby predaja patri predaj v kamen-
nych obchodoch ¢&i ich virtualnych variantoch (napr. servery Steam, Origin, XBox Live
a pod.).?° V nich tak, z logiky faktu, ze st v nich predavané prave hry od velkych $tudii,
mbdzeme vymenou za dodrzanie istych ekonomickych a spolo¢enskych noriem (jasna
cena, pristupnost, osobna rada od predavaca, moznost reklamacie a podobne) ocakavat
mensiu originalitu a pestrost.

V pripade ,nezavislej” scény je situacia odliSna. Tym, Zze autor nie je viazany na korpo-
ratnu distribu¢nu siet, méze si dovolit experimentovat s takmer kazdou vlastnostou hry,
atak sa z neho stava skor tvorca ako producent.?! Tym padom su tieto hry niekedy natolko
originalne, ze sa nedaju zaradit do ziadnej zanrovej kategorie.?®> Mozu si totiz dovolit nere-
Spektovat konvencie, ktorych dodrziavanie je spojené s korporatnou logikou pracujucou
s kalkulovatelnym o¢akavanim publika.

Je samozrejmé, ze hranica medzi ,indie scénou® a ,,mainstreamom® nie je ostra,? no
dolezité je mat na pamati, ze v tomto sa herny trh od 80. rokov posunul, a dnes sa v zasa-
de nelisi od filmového ¢i hudobného biznisu, a tak je pravdepodobné, ze budu vznikat aj
hybridné kategorie ako ,,alternativny mainstream® &i ,,mindie“.

Alternativny mainstream sa viaze skér k formatu vysielania (ponukajuci tu najzaujima-
vejsiu alternativu) ako ku konkrétnej kapele. Z hladiska hier bude v buducnosti na vyzna-
me rast posledna kategoria. Ako mindie s oznac¢ené napr. hudobné skupiny, ktoré za-
Gali ako alternativa, no ,dobehol ich Uspech a stali sa mainstreamové® (napr. Doors,
The Offspring, Nirvana, 2Pac atd.). V pripade hernych vyvojarov je najznamejsi pripad
Marcusa Perssona a jeho hry Minecraft (2011), ktoru si doteraz stiahlo takmer trinast mi-
lionov hracov.?®

Tabulka 3: Rozdiel medzi indie a mainstreamovou scénou

Jednotlivec az team do cca 10 ludi, nizke naklady na vyvoj, nizke investicie
Indie (alternativa) do marketingu, volnost pri tvorbe, vacsia originalita, nizka (resp. Ziadna) cena,
v zasade online distribucia.

Mindie Indie, ktoré sa stalo masovo rozsirené.

Velké vyvojarske spolo¢nosti, proces tvorby ¢iastoc¢ne podobny filmovej tvorbe,
Mainstream (AAA) Casté vyuzivanie fransiz, jasne stanovena cena, pouzivanie zabehnutych vzorcov
vyvoja —> mensia vola experimentovat, profesionalne distribu¢né siete.

20 Dokazuje to opét prezentacia AHP (Herni pramysl 2011).

21 Specificku rolu tu hraju crowdsourcingové projekty ako kickstarter, ktoré umozfiuju aj vyvojarskym ,veteranom*
vyvoj hry podla svojich predstav (vid napr. Tamya 2013; Lien 2013).

22 Napriklad Audiosurf (Invisible Handlebar 2008), akysi zvlastny mix medzi hudobnou hrou, zavodom a virtualnym
koloto¢om.

23 ZvyCajne sa cena nezavislej hry pohybuje na urovni 1-15 dolarov; nové ,velké* tituly stoja okolo 60 dolarov
(porov. Webster 2010). Samozrejme ide o rozdelenie velmi orientacné a cena hry sa pohybuje na celej Skale.

24 Heslo Mindie na Urban dictionary (nedat.).
25 Minecraft Statistics (nedat.).
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2.2. Sposob distribucie a spoplatnenia

Ked' uz je hra vyrobena, musi sa nejakym spésobom dostat ku konzumentom. Tu je uz po-
doba s pribuznymi trhmi mensia. Hra mdze byt distribuovana bud' na fyzickych nosi¢och,
kedy je spravidla spoplatnena,?® alebo virtualne - a tu je paleta moznosti spoplatnenia $ir-
Sia. Bud moze byt hra Uplne zadarmo,?” alebo méze ist o free to play titul &i predaj cez
virtualnu predajnu. Virtualne predajne - ako napriklad Steam, Origin a Xbox Live - (Cias-
to¢ne) narusaju rozdiel medzi ,indie scénou” a ,,mainstreamom®, a to tym, ze umoznuju
na svojich strankach distribuovat aj mensie tituly. Kedze ale ide takmer zasadne o exklu-
zivne?® stranky, nemézeme hovorit o Uplnej nezavislosti autora. Hra musi spinat podmien-
ky stanovené spoloénostou vlastniacou predajny server, aby sa na serveri ocitla.?® Z tohto
dévodu, atiez preto, ze primarne sa zameriavaju na tituly od velkych vydavatelov,*° sa daju
chapat ako doplnok k , tradicnému* sposobu distribucie. S poznamkou, ze okrem predaj-
ne hier ¢asto ponukaju socialne sluzby, aktualizacie a r6zne zlavy.

Zvlastnym poddruhom distribucie zdarma su modifikacie, tzv. mody. Spravidla ide o hry,
ktoré tvoria fanusikovia Upravou konkrétneho titulu. Mody maju vela podéb, od drobnych
Uprav v hernom menu, cez vytvaranie novych pribehov, az po kompletné vylepsenie grafi-
Ky v celej hre. Samotni vyrobcovia originalnych hier dnes tento trend bud’ podporuju, ale-
bo sa nim nezaoberaju, kedze existuje predpoklad, ze dobry mod podpori predaj titulu.
Niekedy sa dokonca stava, ze popularita modu sa minimalne vyrovna popularite pévod-
nej hry.®’

Samozrejmostou su aj ,,oby¢ajné” hry zdarma, priamo nevyzadujice od hracov ni¢ iné
ako ich (instalaciu a) hranie. O hrach zdarma sa da predpokladat, Ze su pre autorov uzi-
to¢nou polozkou do portfélia, alebo ze sluzia ako reklamné hry.

Distribucia zdarma ¢i spoplatnenie kupy hry su v zasade modely, ktoré sa este podo-
baju klasickym médiam, no pri hrach sa v poslednej dobe rozsiruje model, ktory vychadza
priamo z technolodgie pocitacovych hier, a ktory sa neda aplikovat na iné medialne formy.
Ide o takzvany free to play (FTP) model, ktory m6ze mat rozlicné podoby v detailoch, no
je postaveny na jednotnom principe: hra samotna je zadarmo, no hrac plati za extra sluz-
by. Mézu to byt zanedbatelné bonusy nemajluce ziadny priamy vplyv na herné mechani-
ky (ako zmena skinu - obrazku reprezentujuceho avatara v hre League of Legends [Riot
Games 2009]), kupa novych levelov (ako v Angry Birds [Ravio Enterntainment 2009]), ale
aj veci, ktoré dokazu dat hracovi nezanedbatelnu vyhodu, napriklad skratit dobu na ziska-
nie zbrani &i ich lepSiu ponuku (ako v hre Firefall [Red 5 Studios, 2013]).

Ovplyvnenie herného sveta realnym kontextom je v komunite stale ziva téma. FTP hra-
&i Gasto ironizuju na ,,pay to win“®?, &im sa odkazuje na to, ze niekedy hragdi ziskavaju vy-
hodu oproti ostatnym nie preto, ze by v danej hre lepsSie vynikali, ale skratka si kupia
to, ¢o si museli ini ,zasluzit" hodinami hrania. Kedze tento model je vyuzivany takmer
zasadne na multiplayerové hry, méze sa tym narusit ,prirodzenost” virtualneho sveta

26 Pokial nie je pridana ako priloha napr. k ¢asopisom &i hardvéru.

27 Vtedy moze byt jej ucel napriklad reklamny, ukazujuci schopnosti autora, alebo méze ist o staru hru, pri ktorej sa
autori vzdali prav.

28 V zmysle vyberajuce si, neprijimajlce vsetko.
29 Pozri napr. Valve 2013.

30 Existuju sice aj na menej aktualnu ¢i nemainstreamovd scénu zamerané predajne ako napriklad GOG (gog.
com), no aj u nich sa v poslednom ¢ase objavuju tituly z produkcie velkych spolo¢nosti.

31 Napr. Counter Strike (Cliff, Le 1999), Defence of the Ancients (,EUL" 2003) ¢i DayZ (Hall 2009).
32 Pozri napriklad diskusie na serveroch Steam community, (nedat.) alebo na Giant Bomb, (nedat.)
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a rovnomernost sil medzi hra¢mi.*® Faktom v8ak zostava, ze ide o model, ktory sa medzi
producentmi stava stale oblubenejsi, ked'Zze dobré vyvazenie platieb a mechanizmov moze
viest k velkej popularite a rozsireniu hry, ¢oho dékazom je v dnesnej dobe najhranejsia
hra League of Legends &i hry od spolo¢nosti wargaming.net (hlavne World of Tanks).*

Popularita tohto modelu je taka velka, ze sa mnoho firiem odhodlalo k prechodu od tra-
di¢nej distribucie k FTP, ktory ma prilakat dalSich hracov. Tuto stratégiu zvolili distributo-
ri napriklad pri hrach ako Lord of the Rings Online (Turbine 2007) ¢i Star Wars: The Old
Republic (BioWare 2011). Tieto hry pévodne predstavovali posledny model spoplatnenia,
ktory ale dnes uz prave kvoli nastupu FTP modelu straca na vyzname, platenie pravidel-
nych mesacénych poplatkov. Tento spdsob sa vyuziva pri MMO? hrach a jedna z mala fi-
riem, ktoré ho vyuzivaju, je Blizzard vo hre World of Warcraft (Blizzard 2004).

Tabulka 4: Rozdelenie podla formy distribucie, resp. spoplatnenia

Fyzicky nosi¢ Predaj v kamennych predajniach, rovnaké ako iné média.

Virtualne Virtualne predajne: v zasade podobné ako kamenné,
vyznamnym rozdielom su socialne funkcie a podobne.

Poplatky: dnes stracajuca sa forma vytlacena FTP modelom.

Zdarma: indie tituly, reklamné hry, staré hry.

Mody: upravené verzie hier, takmer vzdy vyzadujuce pévodnu hru.

Free to play: model realizovatelny len pri videohrach,
kedy je hra samotna zadarmo, no hrac plati za rozlicné doplinky.

2.3. Podla ,platformy”
Poslednym delenim vychadzajucim z distribucie je delenie podla ,platformy“. V Uvodzov-
kach preto, lebo tym neodkazujem len na hardvérovu platformu. Nemyslim tym rozdelenie
na konzolové hry a hry na pocitaci (kedZe kazda moderna konzola je v podstate pocitac)
- za ovela charakteristickejSiu ¢rtu povazujem spdésob, akym sa hra k hracovi dostane.
Rozdelenie tak navrhujem nasledovné: hry v prehliadaci, ,,viazané“ hry a automatové hry.
Hry, ktoré sa trochu nepresne oznaduju aj ako ,flashové“*® (napriek tomu, ze nemusi
ist o hru vyvijanu priamo na tejto technoldgii), tvoria prvy typ. Ide o hry, ktoré netreba nija-
kym spdsobom instalovat a ktoré sa hraju priamo v internetovom prehliadaci. Kvoli tech-
nologickym obmedzeniam nemozu mat vysoké naroky na vykon, a tym padom nemozu

33 Treba pripomenut, ze podobné diskusie vznikli aj v reakcii na hernych ,farmarov*, teda hracov, ktori predavali
v online hrach postavy na vysokych Urovniach za skutoéné peniaze. V niektorych krajinach sa z podobnych
Jfariem” stali relativne velké spolo¢nosti, ktoré davali pracu desiatkam az stovkam zamestnancov (pozri napr.
Gold Farmers [Jin 2010]).

34 Pozri napr. Gaudiosi 2012; Rose 2013.

35 Massive Multiplayer Online - hry, v ktorych je zapojené obrovské mnozstvo hracov hrajucich spolo¢ne. MMO
moze mat mnoho Zanrovych podéob.

36 Flash je graficky vektorovy program spolo¢nosti Adobe vyuzivany prevazne na zobrazovanie v internetovych
prehliadacoch.

331



STUDENTSKA PRACE / STUDENT PAPER SILVESTER BUCEK

dosahovat technologicku Uroven ostatnych titulov.®” Pred par rokmi sa zacali objavovat aj
hry s funkénym a uspesnym ekonomickym FTP modelom, ako napriklad Travian (Travian
Games 2004), no az do rozSirenia hier na on-line socialnej sieti Facebook islo o formu
skor okrajovu. V sucasnosti len na Facebooku hra hry priblizne 250 milionov uzivatelov,
no zdaleka nie vsetci pravidelne (Thompson 2013). Isté tak je, ze Facebook objavil upine
novu skupinu hracov, a tak sa dnes rychlost rastu v tejto oblasti neda s velkou presnos-
tou odhadnut.

Druhou, no najrozsirenejSou skupinou su hry, ktoré oznacujem ako ,viazané”. Tie mdzu
byt v zasade dvojakého charakteru. Bud' vyzaduju stiahnutie suboru s hrou (pripadne in-
Stalaciu z disku), alebo sa daju hrat hned’ po vlozeni nosi¢a do pristroja. Druhy pripad je
charakteristicky hlavne pre starsie generacie konzol, kedy sa data nahravali priamo z no-
si¢a do operacnej pamate; nové konzoly uz ¢asto rataju s instalaciou suborov na hardisk.

LViazané" hry tvorcom davaju moznost lepsie vyuzit pocitacovu technologiu (vyberom
z vacsej Skaly programovacich jazykov, moznostou prace s 3D grafikou, atd’). Nie je pritom
podstatné, ¢i autor od konzumenta vyzaduje peniaze alebo je hra zadarmo - to, ¢im sa ,via-
zana“ hra lisi od hry v prehliadaci, je, Zze na jej spustenie nestaci sadnut si k lubovolnému po-
¢itacu s pripojenim na internet a hrat. Pre tieto hry je charakteristické vydavanie oprav (tzv.
~patchov®), ktoré opravuju problematické ¢asti hry (vyvazenost stran, bugy,*® atd.).

Nakoniec posledny a v dnesnej dobe menej vyznamny spdsob, ako sa hra dostane
k hracovi, je prostrednictvom hernych automatov®® - arkad. Hraé si nekupuje artefakt
(Ci jeho virtualnu alternativu), ale kupuje si sluzbu: ¢as hrania. Preto su hry na automa-
toch nastavené ako vyzvy a hra¢ méze do hry investovat ovela menej ako do najlacnejsej
indie hry, prave tak ako potencialne nekone¢nu sumu. Takto nastavené herné mechaniz-
my logicky podporuju vznik jednoduchych hier. Struktura tychto hier je vyrazne odlisna
od hier, aké prevazuju na konzolach ¢i pocitacoch. Na to, aby hra¢ do hry investoval ¢as
a peniaze, musi ho hra rychlo uputat. Dnes maju herné automaty vrchol svojej populari-
ty za sebou (Apperley 2006: 9), ale stale existuju priestory, kde sa s nimi stretneme (ako
napriklad lunaparky ¢&i bary).*°

Tabul'ka 5: Rozdelenie podla ,platformy“

,Flashové“ Hry v prehliadaci, nevyzaduju prenasanie suborov do pocitaca
(hry v prehliadaci) | (ak neratame automatické cookies), takmer vyhradne zdarma alebo free to play.

Pre hranie je nutné instalovat subory ¢i prepisovat registre, resp. vlozit nosic¢
,Viazané“ do mechaniky a hrat bez nutnosti instalacie. Hra méze spadat pod ktorukolvek
kategoriu spominanu vyssie.

Zasadne odlisny sposob fungovania celej hry, hra¢ si kupuje zazitok,

HIEEE nestava sa majitelom Ziadneho softvéru, byvaju kratke.

37 Treba dodat, ze v su¢asnosti sa situacia ¢iastocne meni, najma pre vyuzitie cloudovych technolégii a zvysenie
rychlosti prenosu dat cez internet, <o umoznuje hravat aj hry vo vyssej kvalite. Takto funguje napriklad QuakeLive
(Id Sofware 2010), no budulcnost tejto formy distribucie je zatial neista.

38 Bugy su chyby v softvéri vychadzajuce z jeho nedostatoénej ¢i chybnej logiky, ktoré spdsobuju rézne problémy
od malych grafickych nesuladov az po padnutie celej hry.

39 Nezamienat si s hracimi, resp. vyhernymi automatmi, ktoré maju velmi jednoduché - az primitivne herné
mechaniky, a hlavne umoznuju ziskat investované peniaze spat, &im sa zasadne meni Ucel hrania.

40 V Ceskej republike dokonca existuje jedno z najvaésich muzei hernych automatov ARCADE HRY majlice vo
svojej zbierke momentélne cez 130 kusov. Pozri: http://www.arcadehry.cz/index.php?str=49 (11. 11. 2013).
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3. Zaver

Podobne ako u inych médii, ani u pocitacovych hier nie je kvoli dynamickému vyvoju moz-
né popisat vSetky typologie. Otazne samozrejme ostava, ¢i by takato snaha mala vobec
zmysel. Ako sa ukazalo napriklad pri free to play tituloch, aj rozdelenie podla hernych me-
chanik a podla externych faktorov je problematické. Na druhej strane je zjavné, ze kate-
gorie, ktoré som uviedol, maju vo vztahu k vlastnostiam konkrétnych hier urcitd vypoved-
nu hodnotu.

V texte som z logiky veci nevycCerpal vSetky ostatné moznosti typologizacie, ako na-
priklad typoldgiu podla ucelu (edukacné, zabavné, tréningové, ukazkoveé, persuazivne®’
a pod.) ¢i charakteristiky vyplyvajuce z periodicity ¢i ,,ucelenosti titulu (epizdédne, jedno-
dielne, dodatky ako napr. datadisky ¢i dlc, ...), a to preto, ze tieto typy su uz viac navia-
zané na herné mechaniky. Kompletna analyza a popis kategorii vznikajucich na zaklade
mechanik tak v Gesko-slovenskom prostredi na komplexné spracovanie este len ¢aka.*?

O digitalnych hrach stale plati, ze va¢sina populacie s nimi neprisla do styku pocas vel-
kej Casti zivota, a tiez Zze su z pohladu zaujmu spolo&enskych vied mladym fenoménom.
Od toho sa odvija naro¢nost ich odbornejsieho uchopenia. Vzhladom na mladé a velmi
dynamické pole vyskumného zaujmu je potrebné hladat konceptualne kategoérie a typo-
l6gie, lebo bez toho, aby sme boli schopni pomenovat rozdiely medzi jednotlivymi typmi,
bude nemozné hladat vhodnu metdédu vyskumu pocitacovych hier.

Bc. Silvester Bucek (1985) vystudoval filozofiu a politologiu, v suc¢asnosti dokoncuje magisterské
studium medialnych studii na FSS MU v Brne. Je spoluzakladatelom zdruzenia MU Game Studies,
ktoré sa snazi prinasat témy otvarané odborom game studies vo svete do Ceskej republiky a na Slo-
vensko. Pod hlavi¢kou zdruzenia organizoval niekolko konferencii venujucich sa tejto problematike.
V oblasti hernych studii sa zaobera najma taxonomizaciami hier, vztahom hier a politiky ¢i etnogra-
fiou hracov.

Email: sboochek@gmail.com
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na PC aj na konzolu XBox. Nasledne vznikali nové verzie a dnes najhranejsia je pravdepodobne v. 1.6. Od roku
2000 vsak vznikli 3 samostatné verzie, ktoré nepotrebuju pévodnu hru; Counter Strike: Source [Turtle Rock
Studios, Inc. 2004], Counter Strike: Condition Zero [Ritual Entertainment - Turtle Rock Studios, Inc. - Valve
L.L.C. 2004] a Counter Strike: Global Offensive [Hidden Path Entertainment, Inc., Valve Corporation 2013],
a niekolko dalsich mierne upravenych verzii pre vychodny trh ¢i pre iné platformy). Naopak bez hviezdi¢ky su
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