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primérného, konformniho vkusu Siroké casti publika. Je snadna na pochopeni a lehce dostupna.
Tento pojem byva vniméan prevazné negativné, nebot’ masova kultura se ve vyrobé aktivit ridi
vefejnymi standardy a je produkovana masové, vétSinou za tielem co nejvétsiho zisku.

To miiZe mit za nasledek i nizkou originalitu i kvalitu dél.

Masova kultura se zacala utvaret od vzniku stfedni vrstvy spoleCnosti. Ta byla schopna platit za
kulturu, ale oCekavala zabavné traveni svého volného Casu. Proto zacala umélecka produkce pro co
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Videohry - zabava pro masy, nebo masivni lez?

,»Slunecni paprsky se beznadé€jné ztraceji v cernoCerné kapoté upraveného Jeepu. Od kol odlétavaji
mraky Zlutého pisku. Na zadnich sedadlech netrpélivé poskakuji brasny, plné napéchované
zelenymi papirky. V patach dvé policejni helikoptéry, tucet obrnénych vozidel a mofe Cerveno-
modrych svétel.“

Naprosto vSedni situace pro spoustu lidi. Nebo spis, pro spoustu hraci, ktefi se v podobnych
¢innostech vyZivaji den co den. Alespori tedy do té doby, neZ je mama zavola k obédu. Nebylo tomu
tak ale vZdy. Byly cCasy, kdy toto médium bylo urCeno jen pro malou sortu lidi, ktefi se mu
prizptisobili. Pozdéji se proces obratil a médium se zacalo prizptisobovat lidem. Byl to ale ten
spravny krok?

Neni tomu ani tak davno, co zacaly prvni hry vznikat. Néjakych 55 let v minulosti se uZ nadSenci
bavili nad zelenymi pixely na obrazovce. Pokud jsme si ale v té dobé chtéli pocita¢ poridit dom,
museli jsme vyhodit z garaze auto, zbourat sténu, vyhodit i babicku s dédou a napojit se pfimo na
generator mistni elektrarny. Jak netiprosny vyvoj postupoval vpred, ménila se podoba jak vypocetni
techniky, tak i her. Graficka stranka se zlepsila, herni mechanismy se vyvinuly. Jednoduse feceno,
videohry se zacaly ménit v propracovanéjsi a krasnéjsi médium.

Vétsi masovosti dopomohla i lepsi distribuce. Zatimco v pocatcich se pro Sifeni her vyuZivaly
ycartridge® (kazety), které byly drahé na vyrobu, dnes se hry vydavaji na discich, jejichZ vyrobni
cena je vyrazné nizSi. V nékterych pripadech se prechazi na digitalni distribuci, kde naklady na
vyrobu odpadaji uplné. Nesmime také zapomenout na rozsifeni sortimentu zarizeni, které jsou
néjakou tu hru schopny rozjet. Kromé pocitacti jsou to hlavné konzole a chytré telefony, které
prilily dalsi benzin do ohné masovosti.

Jesté pred 30 lety byl tuspéch, kdyZz hra prodala nékolik desitek tisic kopii celkem. Soucasné
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tituld, nebo jen o ,,ovcovitosti“ lidi? Spravné je oboji. Na viné je reklama!

K hanéni korporatnich PR se dostaneme mensi oklikou, kterou bych cht€l jeSté vénovat evoluci
vyvojart. Ti se totiZ ménili spolecné s technikou a hrami. Kromé zmény barvy vlasii na Sedivéjsi
odstin se jim zménily i priority a cile. Nezac¢inali jako ta velka herni studia a distributorské firmy,
které nam dnes vysavaji penéZenky. Mnozi zacinali tvorit hry doslova na koleni v garazi. A nedélali
je pro snovou vidinu nacpaného pytle se znakem dolaru. Délali to, protoZe to bylo néco nového,

protoZe si chtéli udélat néjakou vlastni hru, protoZe je to zkratka bavilo.

Zde bych uvedl jako ptiklad herni studio ,,Naughty Dog“. Ve svych zacatcich to ale Zadné herni
studio nebylo. Byli to jen dva mali Skolaci, Jason a Andy, ktefi sdileli spolecnou vasen pro hry.
Zacali si programovat svoje vlastni. Pozdéji podepsali smlouvu s vydavatelskym domem
»Electronic Arts“ a tam to zacalo. Mladi nadSenci chtéli délat hry podle své fantazie, ale jejich
zameéstnavatel jim do vyrobniho procesu zacal zasahovat. Firmé Slo hlavné o zisk a tak vytvarené
hry musely podléhat nékterym vefejnym standardiim, aby se prodalo co nejvice kusti. JednodusSe
feceno: co je v modé, to se prodava.

Pokud se ale umélecké dilo vytvari pouze za ticelem takovym, aby se zalibilo co nejvétsi mase lidi,
nestava se z ného kyc?

A co to dilo potfebuje, aby se k tém masam dostalo? Masivni reklamu! S rozvojem internetu a
televize uz to takovy problém neni. Korporace udélaji vSe proto, aby se jejich produkt rozsiril jako
vir. Budou i lhat? AZ takhle pfimo bych to nenazval. SpiSe zatajuji pravdu a maZou nam med kolem
pusy. BohuZel je z né€j citit trpkost citronu a potom hry neodpovidaji reklamni kampani, kterou nas —
hrace - po celou dobu krmily. NaneStésti, vétSina tu horkost pociti aZ po koupi produktu. Z pohledu



vydavatelské firmy je to uspéch, z pohledu naSeho nam utrhly kus duSe. Néktefi se pouci a pristé
penize radéji rovnou vyhodi z okna. Ta vétsi, konforméjsi masa se ale zakousne do nové navnady
slibti a diky dal$i masové reklamni kampani bude tdhnout za prut stejné silné. A znovu a znovu.

Ze se z her stala masova kultura, to je skvéla véc. Pry¢ jsou ty asy, kdy na hrace bylo nahliZeno
jako na podiviny. S novéjsimi generacemi lidi se masovost bude zvySovat. BohuzZel s tim bude rist i
moc producentt. Ted je jen na nds, zda se jako masa ubranime, nebo tupé podlehneme.
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