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Uvod

Jako téma bakalarské prace jsem si vybral tvorbu webovych stranek pro nezavislé videoherni
studio. Videohernim médiem se zabyvam uz velice dlouho, fascinuji mé jeho moZznosti,
kultura, kterd se kolem n¢&j tvofi, i vliv, jaky ma na celou spole¢nost. Tvorba stranek pro
videoherni studio pro mé piedstavovala vyzvu. Problém byl nejen jak udé€lat dobrou webovou
prezentaci, ale pfedevsim jak cely projekt pojmout. S tim se pojilo mnoho otdzek: Jakou roli
ma studio ve videoherni kultufe? Co piedstavuje pro jeho fanousky? A jak historie celého
odvétvi ovlivnila jeho roli a pozici? Na zadkladé téchto a dalSich otazek jsem se snazil
ptistupovat k celému projektu tak, abych vyuzil vSechny své dosud nasbirané¢ zkuSenosti
V oboru a navrhl webovy portal, ktery naplni potieby jak hracu, tak tviirct a nabidne zdzemi

pro pevné jadro komunity, v dnesni dob€ pro nezavislé tviirce zasadni.



1 Uvedeni do problematiky videoherni kultury

Jak uz jsem ptedeslal v uvodu, tvorba téchto stranek souvisi s pochopenim videoherniho
média, historie a soucCasnosti, soudobych proudd a trendi. A¢ tato témata na prvni pohled
nemuseji s webovou prezentaci herniho studia souviset, méla zasadni vliv na architekturu
mého projektu. Proto jim vénuji nékolik kapitol v tivodu teoretické casti. Kazdé téma ve
strucnosti popisi a nasledné¢ zhodnotim jeho vliv na miyj projekt. Nejdiive se budu zabyvat
historii videoherniho média, jakou roli hrali herni vyvojafi a studia v jednotlivych etapach
ajak se jejich role ménila v pribéhu dekad. Nésledn¢ pak plynule navazu kapitolou
0 soucasnosti a rozeberu trendy, které danou kulturu radikalné€ transformuji. V né¢kolika
dalSich kapitoldch se pak zamyslim nad soudobym fungovanim hernich komunit a studii,

vzajemnym vlivem a jejich progresivnim, ¢i konzervativnim piistupem k samotnému médiu.

1.1 Historie videoherni kultury

Ptesto, ze jsou videohry povazovany za relativné mladé médium, poc¢atek jejich existence se
datuje do 50. let minulého stoleti. Od té doby prosly znacnym vyvojem a Zanrové se
rozvétvily do nebyvalé Sife. Obdobi od jejich pocatku do sou€asnosti se da rozd¢lit na n€kolik

etap; pro kazdou etapu je pak vétSinou signifikantni néjaky vyvojovy skok.

1.1.1 Prvopocatky

Za prvni videohru je povazovan projekt Tennis for Two (1958) amerického fyzika Williama
Higinbothama, ktery ji naprogramoval pro osciloskop, aby tak pobavil navstévniky
Brookhavenské narodni laboratote. K Sir$i vetejnosti se vSak videohry dostaly az v roce 1971,
kdy bylo vyrobeno 1 500 hernich automati se hrou Computer Space. Tim zapocala éra
hernich automati jinak nazyvanych také arcade hry (z anglického acrade games —
pravdépodobné pojmenované podle jejich umisténi na mistech v obchodnich centrech,
restauracich a jinych vefejnych prostranstvich pfipominajicich arkéddy). Mnohé z nich
definovaly zakladni videoherni zanry a staly se popkulturnimi symboly. Sou¢asn€ s hernimi
automaty se zaCaly pomalu prosazovat i jiné formy hernich pfistroju, jako herni konzole ¢i
prvni herni pocitace, avSak prozatim ve velmi omezeném poctu vzhledem k jejich vysokym
cenam. Navzdory vzristajici konkurenci v podobé¢ jiz vySe popsanych domacich zatizenich se
obliba arcade her udrzela az do poloviny 90. let 20. stoleti.

V té dob¢ k vyvoji samotnych her nebylo potieba velké mnozstvi tvirct, avSak ani prostredi

arcade her nebylo naklonéno nadSencim tvoficim hry bez finan¢niho zazemi. Vyroba



a distribuce videohernich kabinetl byla zna¢né¢ ndkladnd a mohly si ji dovolit jen velké
spole¢nosti jako Atari ¢i Midway Games (jedni z mnoha nejvétSich hracti na poli hernich

automata).

1.1.2 Prichod konzoli a hernich poc¢itacu

Situace se mirn¢ zlepsila s ptichodem konzoli jako naptiklad Atari 2600, na pocatku 80. let.
Tyto pfistroje vyuzivaly Kk distribuci her tzv. cartridge — kazety s nepiepisovatelnou paméti,
na niz byly hry nahrané. Cardridge se daly v pfistroji ménit a tim padem jiz piistroj nemusel
byt nositelem pouze jedné hry. Diky tomu se herni priimysl mohl osvobodit od dosud
dominujiciho modelu, kde spolec¢nosti, které vytvarely hry, zaroven musely vyrabét i ptistroje,
na kterych se tyto hry daly hrat. To umoznilo vznik nezavislych spolecnosti jako naptiklad
Activison. OvSem zlata éra pro herni tviirce zapocala az s ptichodem a rozmachem domécich
pocitacii. Pristupnost domadcich pocitaci a relativni jednoduchost tvorby nabizela nové
moznosti a davala vzniknout dosud neznamym zanrum. Jak jednoducha byla v té dob¢ tvorba
hry pro domaci pocitace, demonstruje i jeden ze zpusobu distribuce, kdy se kod hry tiskl
Vv knizkéch ¢i ¢asopisech a kazdy jej pak mohl ptepsat do svého pocitace a tim si hru vytvofit.
Existovaly vSak i jiné zpiisoby distribuce, nejcastéji pomoci disket, kazet ¢i jiz vyse
zminénych cartridge. NadSeni vyvojafi tak Sifili své hry poStou bez potieby jakychkoli
vydavatelskych spolecnosti. Videoherni vydavatelstvi samoziejmé existovala a ¢im vice se
vV tomto odvétvi to€ilo penéz, tim vice jich pfibyvalo. Obecné se da fici, Ze se v této dobé
rozdélil trh na tii segmenty: herni automaty, herni konzole a osobni pocitace. Toto déleni
castecné pretrvava dodnes, jen odvétvi hernich automati nahradilo z velké ¢asti odvétvi

mobilni.

1.1.3 Graficka revoluce

Dalsim dulezitym milnikem v herni historii jsou 90. 1éta. S vyvojem techniky se zacaly
vytvaret i sofistikovanéjsi hry. Velikost vyvojaiskych tymu rostla a dala podnét pro vznik
specializovanych profesi. Do této doby byli tviirci her vesmés univerzalni programatofi, kteti
se starali jak o kod, tak mnohdy 1 o grafiku a zvuk. Tehdejsi pocitace umély zobrazovat pouze
nékolik barev na ploSe s velmi malym rozliSenim, a proto nebylo potfeba vytvarnikl ¢i
ilustrator. Ti se najimali pouze pro externi prace, predevsim pro ilustrace hernich krabic,
manuali apod. OvSsem v 90. letech jiz pocitacim 2D grafika nedé€lala problémy a ¢im se
videohry posouvaly vice do mainstreamu (hlavnimu proudu), tim publikum kladlo vétsi
naroky na jejich audiovizudlni podobu. I tak se vSak pocet ¢lenli herniho studia pocital

maximaln¢ na desitky a pro mnohé tak stale trval zlaty vék, ktery umoznoval tvorbu
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origindlnich titull v malém poctu lidi. Nejvétsim skokem pak pro videohry znamenalo
predstaveni grafickych akceleratortt — komponent umoznujicich vypocet slozitych grafickych
operaci mimo hlavni procesor pocitate. Diky tomu mohly vzniknout prvni kompletné
trojdimenzionalni hry zalozené na polygonech (plocha vypocitana podle tfi bodt umisténych
v prostoru). Nové moznosti v grafice si opét narokovaly mnozstvi specialisti. Navic, jak se
hry postupné stavaly masovou zalezitosti spiSe nez pouhou zabavou pro déti a nadsence,
zaCaly vyzadovat rozséhlejsi marketing. Posledni zasadni polozkou, ktera ovliviiovala cenu
vyroby hry, byla a je distribuce. V devadesatych letech se hry distribuovaly pifedev§im na CD
a cartridge, distribuce na disketach byla silna v pocatcich 90. let, ale jakmile se zacala
zvySovat velikost her, diskety ustoupily jinym médiim. Stejné to bylo i s relativné revolu¢ni
formou distribuce pomoci internetu, kdy byly hry distribuovany jako tzv. shareware (typ
softwaru, jenz obsahuje svoji plnou verzi, ovS§em dokud ji uzivatel neaktivuje zakoupenim
klice, umoZziiuje mu pouze omezené pouzivani) v jiz relativné rozsifené internetové siti.
Ovsem omezena rychlost pfipojeni udrzovala tento model distribuce funkéni jen do doby, nez
velikost her presahla hranici, kdy zacalo byt stahovani zna¢né ekonomicky nevyhodné. To
uvrhlo herni priimysl na dlouhou dobu pod nadvladu tzv. krabicovych prodejl, coz v podstaté
pro herni vyvojafe znamenalo, ze pokud se chtéli se svoji hrou prosadit, neobesli se bez
vydavatelské spole¢nosti.

Nejen hry samotné, ale predev§im herni pfistroje se v 90. letech proménily. Zatimco v 80.
ajesté¢ na pocatku 90. let jasn€¢ dominovaly v oblasti specializovanych hernich pocitaci
spolec¢nosti Atari ¢i Commodore, 90. léta pak kompletné¢ ovladla univerzalni PC (osobni
pocita¢; personal computer), povétSinou s opera¢nim systtmem MS DOS, nasledné pak
Windows. Oproti Gzce zaméfenym hernim pocitacim mély PC mnoho vyhod. Jednou z nich
byla pravé moznost upgradovat (vymeénit za nové, vykonngjsi) jednotlivé komponenty a tim
zvysit jejich Zivotnost a zajistit funkEnost 1 novych her vyzadujicich vyssi vykon. Na druhou
stranu se pro né hry hife optimalizovaly. Konzolové ¢asti trhu pak dominovala trojice
Nintendo, Sega a Sony. Za zminku stoji pfedevSim firma Sony se svoji konzoli PlayStation.
Jakozto novacek na videohernim trhu dosdhla nebyvalého tspéchu, dokonce takového, ze se
jejich prvni konzole stala do roku 2006 nejprodavangjsi konzoli viibec. V roce 2006 tento

status predala svému nasledniku, konzoli PlayStation 2.

1.1.4 Rozkvét internetu
Naésledujici obdobi mezi koncem 90. let az téméf do soucasnosti je charakteristické spiSe

pozvolnou technologickou evoluci nezli zasadnimi skoky. Staré generace konzoli byly
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vyménény za noveé, jmenovité Sony PlayStation 2 a Nintendo Gamecube, spolec¢nost Sega pak
Pokud chtéli vyvojaii své hry prodéavat, jedinou moznosti byla spoluprace s vydavatelem. To
do znaéné miry ovliviiovalo jejich nezavislost. Cim vice se zvy$ovala naro¢nost technického
zpracovani hry, tim rostla i cena vyvoje a tim mén¢ se chtélo velkym vydavatelstvim riskovat
financovani originalnich, avSak nejistych projekti. Veskeré snahy o invenci se zaméfovaly
hlavné na grafickou podobu her, pifedevsim jeji realisti¢nost. Neda se fici, Zze by v této dobé
nevznikaly originalni hry, v porovnani s boomem na konci 80. a v 90. letech je vSak rozdil
markantni.

Na okraji herniho primyslu ov§em pomalu dozravala nova generace tvircu. Jeji rozvoj a vliv
znaéné ovlivnil internet, jehoz dostupnost se od pocatku v 90. letech radikalné zlepsila.
software) jednoduse distribuovatelné po internetu. Pomohly jim nové nastroje, které
umoziovaly relativné jednoduchou tvorbu. Jednim z nejdilezitéjsich byl program Flash od
firmy Macromedia. Jeho intuitivni grafické rozhrani, jednoduchy programovaci jazyk
a nejvice pak moznost publikovat aplikace vytvotrené v tomto programu piimo na internetu, se
staly zdkladem pro silnou komunitu vyvojait vytvarejicich jednoduché i sofistikované hiicky.
Nicméné ani tradicni programovaci jazyky a klasické techniky nebyly v této komunité
upozadény. VEtSinou se jednalo o zacinajici vyvojare/grafiky, ktefi si tak tvofili portfolio pro
svoji budouci kariéru. Mimo jiné az do této doby sahaji kofeny studia Blue Pulsar, pro néjz

webovy portal navrhuji a jehoz jsem také clenem.

1.1.5 Mobilni a indie revoluce

S rozvojem technologie ve v§ech moZnych odvétvich se postupné rozvijely mozZnosti zatizeni
umoznil vstup aplikacim tfetich stran. Tyto jednoduché java aplikace pojmenované po
programovacim jazyku, ve kterém byly psany, nasly oblibu pfedevsim ve formé& her. Jejich
rana forma pfipominala prvopoc¢atky her obecné. Vykonnostnimi a zobrazovacimi moznostmi
se mobilni telefony ze zacatku podobaly prvnim domdécim pocitacim. I proto velka vétSina
java her kopirovala uspésné modely svych hernich ptedku, jenz v 70. a 80. letech slavily
uspéch na hernich automatech, konzolich ¢i pocitac¢ich. Nutno podotknout, ze vzestup java her
byl spiSe pozvolny, nezli raketovy. Na viné byla piedevs§im slozitd distribuce pomoci tehdy
velmi pomalé a drahé mobilni verze internetu — WAP (zkratka z anglického Wireless

Application Protocol). Navzdory tomu vsak na produkci java her postavilo mnoho studii svij
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uspéch. Tvorba téchto her byla vétSinou velice levna, tymy mohly byt malé a diky absenci
nutnosti distribuovat fyzické médium se dalo vice investovat do marketingu.

Avsak skute¢nd mobilni revoluce pfisla az s prichodem takzvanych chytrych telefond,
piedevsim pak telefonu iPhone od spolecnosti Apple. Kdyz jej v roce 2007 Steve Jobs
piedstavoval, mnozi uz tusili, ze se jednd o revolu¢ni zatizeni, ale téméi nikdo nevédél, jak
dalekosahly bude mit dopad. Hned nékolik faktorii mélo vliv na naslednou revoluci mobilnich
her. Dotykova plocha telefonu umoziiovala tvorbu téméft jakéhokoli ovladaciho prvku, ptistup
k internetu nebyl omezen pouze na drahd mobilni data, ale umoznoval pfipojeni na mnohem
s aplikacemi. Ten umozioval ndkup jakékoli aplikace pouhymi n¢kolika doteky. Z prvnich
tvirct, ktefi uspéli se svymi aplikacemi na AppStoru (ndzev virtualniho obchodu), se stali
milionéfi. Pfikladem mohou byt tviirci ze studia Rovio Entertainment, jimz se podafilo
k minulému roku prodat celkem 648 milionti kopii s ro¢nimi zisky 106,3 milionu dolar.’
Tyto a podobné uspéchy pak odstartovaly udélosti mnohdy nazyvané zlatou horeckou
digitalniho véku. Po celém svéte se zacala tvorit mald, nezavisla studia tvotici zanrove pestrou
smésici her, od velmi origindlnich kouskll po kopie jiz oveéfenych a zavedenych hernich
modeld. Trh se sice brzy zasytil, to vSak nebranilo jeho stdlému rozvoji. Co je vSak
zaznamenali také prvni prohru proti malym nezavislym tvirctim. Je jisté, ze pravé rozvoj na
poli mobilnich her zésadné ovlivnil charakter celého herniho priamyslu do té doby
obsazenému dominujicimi nadndrodnimi hernimi vydavatelstvimi.

interaktivni zabavy. Situace vSak pro nezavisla, jinak feCeno indie studia (pievzato
z anglického independent, zkracené indie) nebyla dobra. Jak jsem jiz vySe popisoval, omezené
financni moZnosti téméf znemoznovali distribuci pres klasicky krabicovy prodej v tzv.
kamennych obchodech a na internetu stale chybély kandly, které by umoznovaly nabidku
veEtsi mase hraca.

Nemalou roli také hrala mira piratstvi, kterd se zna¢né podepisovala na jiz tak malych
prodejich. Proto nezéavisli herni tviirci prozatim vyckavali ve freewarové oblasti, ¢i se
pfesouvali do velkych videohernich studii. Situace se postupné zacala ménit v roce 2005
s prichodem nové generace konzole Xbox 360 od spole¢nosti Microsoft, s niz se kromé¢ jiného

objevilo i né&kolik sluzeb, které oteviely do té doby nezavislym vyvojafim uzavieny

! ROIZEN, Bambi Francisco. Angry Birds maker hits $106M in sales; 648M downloads. In: VatorNews
[online]. 2012 [cit. 2013-04-20]. Dostupné z: http://vator.tv/n/2681
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konzolovy trh. Hlavni sluzbou byl distribu¢ni kanal Xbox Live Arcade, ktery byl urceny pro
Sifeni malych a nezavislych her. Ned4 se mluvit o zadné revoluci ¢i zlaté horecce, jako tomu
bylo u mobilnich her, spise o postupném vyvoji.

Stejn€ jako na jind odvétvi, tak 1 na to herni dopadly nésledky hospodaiské krize, které
zapiiCinily jest€¢ rozvaznéjsi financovani her ze strany hernich vydavatelstvi, s diirazem na
jejich potencidlni profitovost. Tento kolobéh zaloZeny spiSe na propoctech a prizkumech trhu,
nezli na kreativité tviircli, znamenal znacny odliv piedev§im hernich veteranti na nezavislou
scénu. To a jesté dal§i faktory mély za nésledek posilovani vlivu nezavislych tvirct. Cim
rostl respekt indie vyvojart, tim se jim zacaly otevirat nové moznosti. Videoherni novinaii,
kteti do té doby vesmés indie scénu opomijeli, ¢i ji vénovali jen malou pozornost, nyni zacali
stavét nezavislou tvorbu po bok titulim velkych spolecnosti. Nejvetsi digitalni distributor

Valve jim pak umoznil distribuci pomoci svého systému Steam.

1.2 Soucasnost videoherni kultury

Zatimco kapitola o herni historii byla nezbytnd pro dobrou orientaci v sou¢asném déni na
herni scénég, soucasnost samotnd uz ptimo ovliviiuje vyslednou podobu mych stranek. V této
kapitole bych rad nabidl celkovy pohled na aktudlni stav herni kultury, zaroven se budu
trochu podrobné&ji vénovat trendiim, které jsou spjaty se soudobym fungovanim nezavislych

studii, ¢i problémiim, se kterymi se takova studia mohou potykat.

1.2.1 Déleni herni kultury

Jak uz bylo naznaceno v kapitole o herni historii, mame hned nékolik moznosti, jak soudobou
herni kulturu délit. OvSem ani jedno z nasledné popsanych déleni neni exaktni a slouzi spise
k zb&zné orientaci. Zakladnim a pravdépodobné i nejpiesnéjSim délenim je déleni podle
hernich platforem. Takto se videoherni primysl d€li na konzolovy segment, PC segment
a segment mobilnich zatizeni. Do tohoto déleni by se dal zahrnout jeSté segment videohernich
automatl, jenz v urcité vyvinuté podobé& pirezil az do soucasnosti, oviem jeho zastoupeni je
tak mizivé, Ze nemd v podstaté zadny vliv. Zatimco zastoupeni mobilniho segmentu je ve
veétsingé zemi relativné rovnomérné, na urcitych izemich se mizeme setkat z dominanci jedné
ze dvou zbyvajicich platforem. Tato dominance je vétSinou déana historicky a obvykle souvisi
s vyrobou. Napiiklad neni pfekvapenim, Ze v Japonsku jasn¢ dominuji konzole nad PC,
protoze praveé Japonsko exportuje dvé ze tii nejsilnéjSich hernich konzoli na souasném trhu.
Na druhou stranu jsou tu 1 zemé, kde dominance jedné platformy nesouvisi s vyrobou, ale

zasahuji do ni politické zajmy. Takova situace panuje napiiklad v Jizni Koreji, jak piSe Jim
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Rossignol ve své knize This Gaming Life: ,,Nasledkem dlouhodobé¢ rivality mezi Korejskym
poloostrovem a Japonskem, piedev§im pak kvuli pfetrvavajicim vzpominkdm na japonské
¢iny za druhé svétové valky, byly na dovoz z Japonska uvaleny vysoké dané. To mimo jiné
znamenalo 1 pfedrazeni vSech dovezenych konzoli, jez se v t¢ dob¢ v jinych castech svéta
prodavaly velice dobie. Mistnim hra¢im tak nezbyvalo, nez se spoléhat na néco mnohem

2 ;. . X, v .
““ Podobna situace panuje i v Cing, kde jsou

levnéjSiho a ptistupnéjsiho; klasické IBM PC.
herni konzole pfimo zakézany. Zakaz z roku 2000 pivodné zamysleny jako ochrana déti pred
mrhanim Casem vSak nenaplnil ofekavani a pouze akceleroval trh s pocitaovymi online
hrami.

Druhym moznym délenim preferovanym predev§im marketingovymi spole¢nostmi je déleni
herniho trhu na tzv. hardcore a casual komunitu. Hardcore komunita je komunita, ktera
povazuje hry za dulezitou soucast svého Zivota. Hardcore hraci maji vétsinou dobré povédomi
o herni kultufe, aktudlnich trendech, hernich sériich a o spolecnostech, které je vytvaieji.
Hrani her pro né¢ nebyvéa pouhou kratochvili, ale vypliiuje velkou ¢ast jejich volného casu.
Naproti nim casual hraci jsou hraci prilezitostni. Davaji pfednost jednoduchym hiickam
vhodnym pro ukraceni ¢asu. Obvykle nesleduji trendy a novinky na videoherni scéné, sami
sebe za hrace nepovazuji. Hrani her je pro né pouze jedna z mozZnosti, jak travit volny ¢as. Pfi
vybéru her u nich Casto hraje dilezitou roli socidlni prvek, naptiklad jestli hru hraje néjaky
z jejich kamaradi, ¢ehoz napiiklad vyuzivaji hry na socidlni siti Facebook. V kontextu
prvniho dé€leni je nejmasivnéj$i zastoupeni hardcore hraci na konzolich, PC scéna ma
ptiblizné¢ polovinu casual hra¢u a polovinu hardcore hracd, mobilnim hram pak jasné
dominuji casual hraci.

Posledni déleni, kterému bych se chtél vénovat, je dé€leni, jenZ jsem mnohokrat zminil
Vv kapitole o historii. Jedna se o déleni na nezavisla herni studia a studia zavisla na velkych
hernich vydavatelich. Hranice mezi obéma skupinami je zde nejvice nejasnd. Napiiklad
mnoha nezavisld studia délaji projekty na zakazku, ze kterych pak financuji vyvoj svych
vlastnich projektu. Dulezity je tedy spise statut, zdali je studio vlastnéné velkym vydavatelem,
¢i je vétsina jeho projektl tvofena na zakazku vydavatele. Co se ty¢e vnimani obou skupin
hraéskou obci, jsou v soucasné dob¢ oblibengjsi spisSe nezavisli tvlrei, nezli studia tvotici pod
vydavatelstvim. Pfedevsim z divodu, které jsem popsal v podkapitole 1.1.5 — Mobilni a indie
revoluce. Nezavisla studia pfinaseji originalitu, kdezto velka vydavatelstvi Ipi na fungujicich

trendech. Zaroven jsou velice negativné vnimany praktiky vydavatell, zavad¢jici vSemozné

2 ROSSIGNOL, Jim. This Gaming Life Travels in Three Cities. USA: Univ of Michigan Pr, 2009, s. 62. ISBN
978-047-2033-973.
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tzv. monetizacni prvky (prvky zpoplatiiujici néktery obsah ¢i herni funkce), které maji za cil

zvysit profit z tituld.

1.2.2 Trendy ve videoherni kulture

Trendy jsou ve videoherni kultuie velice dualezité a udéavaji smér celého prumyslu. Jejich
mnozstvi je obrovské a ve vétsing piipadu se vztahuji k uréitym proudiim a skupinam. Proto
zde pfedn¢ zminim trendy, které ovliviiuji skupinu nezévislych tvirct.

Zasadnim trendem pro nezavislé tviirce je digitalni distribuce. Bez jeji existence by nezavisla
videoherni scéna jen tézko dosahla své dnesni velikosti. Dulezité jsou predevsim distribu¢ni
kandly sdruzujici velké mnozstvi uzivatel, jimz mize byt obsah nabidnut. Jmenovité pak
napiiklad jiz jednou zminény distribu¢ni kanal Steam od spolec¢nosti Valve. Ten je prozatim
leaderemv oblasti digitalnich prodeji. Podle ¢lanku The Numbers Behind Steam’s Success
vydaného v internetové verzi magazinu Forbes ¢inil podil Steamu na trhu s digitalni distribuci
v roce 2011 celych 51 %.° Jedna se v podstatd o vydavatele, ktery zajisti v ramci kanalu
¢asteCnou propagaci hry. Pfitom si bere podil pouze kolem 10 %, coz je v porovnani
s klasickymi vydavateli nesrovnatelné méné. U klasickych vydavatell je podil kolem 70 %. Je
ovSem velice obtizné se do nabidky Steamu se svoji hrou dostat. AZ doneddvna o hrach
uvetejnénych na Steamu rozhodovali zaméstnanci za zavienymi dvefmi, dnes pro nezavislé
tviirce vede cesta na Steam skrze funkci Greenlight, kde hlasovanim rozhoduji samotni
uzivatelé této sluzby. Kromé Steamu za zminku stoji naptiklad polsky portal Gog.com. Ten
vznikl predevS§im pro distribuci starych her pfizpisobenych novym systémim a vykonu
pocitacii, ovSem pomalu se otevird i nezavislym tviircim. Na ostatnich platforméch to pak je
napiiklad uz vySe zminény Xbox Live Arcade nebo PlayStation Store. O obou konzolovych
digitalnich obchodech se d4 tvrdit, Ze jsou nejhife piistupné, vzhledem k jejich piisnym
kritériim na vlozenou hru azaroven relativné¢ vysokym poplatkim za jeji umisténi. Pro
mobilni platformy je tu pak AppStore a Google Play. Ptes tyto kanaly se daji hry distribuovat
nejjednoduseji, ovSem u obou kanalll plati, Ze jsou znacné nasyceny, a proto je k uspéchu
potiebna propagace mimo digitadlni obchod. Posledni moznosti, ktera tvircim zbyva, je

distribuce pfes jejich vlastni kandl, nejbézné&ji jejich stranky. Tento zpiisob méa vSak smysl,

3 TASSI, Paul. The Numbers Behind Steam's Success. In: Forbes [online]. 2012 [cit. 2013-04-29].
Dostupné z: http://www.forbes.com/sites/insertcoin/2012/02/16/the-numbers-behind-steams-
success/
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pokud maji tvirci vybudovanou velmi silnou komunitu. Na druhou stranu jim odpadne
povinnost délit se o sviij podil s cizim digitalnim distributorem.

DalSim dtlezitym trendem, jenZ se objevil teprve pted n¢kolika malo lety a jehoz sila narostla
az v poslednim roce, je tzv. crowdsourcing. ,,Crowdsourcing je proces ziskani prace ¢i
finan¢nich prostiedkt, obvykle online, od davu lidi. Souslovi je kombinaci slov ,crowd"
(Sesky dav) a outsourcing (pfenechani prace jinému subjektu, mimo subjekt vlastni).’
V kontextu tvorby her se pak crowdsourcing uplatiluje predevsim jako prostfedek jak alespon
Caste¢né financovat velmi drahy vyvoj, tzv. crowdfunding (financovani davem). Zasadni roli
zde hraje komunita; ¢im vétsi komunitu kolem sebe tym ma, tim vétsi je pravdépodobnost, ze
ziska dostate¢ny finan¢ni obnos. Mimo komunitu také hraje roli atraktivita projektu, napiiklad
jeho vizudlni podoba ¢i implementace originalnich hernich mechanismi. Aktualné
nejzndméjSim crowdsourcingovym portalem je americky Kickstarter zalozeny v roce 2009.
Prostfednictvim né&j je placeno 90 % vSech hernich projektd financovanych pomoci
crowdsourcingu. Vzrustajici oblibu tohoto zptisobu financovani dokazuji i ¢isla z bfezna roku
2013, kdy objem penéz investovanych do financovani hernich projektd na Kickstarteru
ptekrocil 100 milionti dolart, coz je 25x vice, neZ v roce 2011.> V Ceské republice zatim
crowdfunding nema dostatecnou tradici. Existuje zde nékolik projektd, které se pokouseji
0 podobny model, na jakém funguje Kickstarter, ovSem jejich GspéSnost je mnohem nizsi.
Financovat projekty prostfednictvim crowdfundingu se pak daii pfedev§im v hudebnim
pramyslu, naptiklad na serveru HitHit.com. Na druhou stranu neexistuje zadny doklad o tom,
Ze by se kdy na ¢eské crowdfundingové scéné podatilo financovani herniho projektu.
Poslednim trendem, kterému se budu vénovat, je dlouhodoby trend piratstvi. Jedna se
0 negativni trend nezasahujici pouze videoherni scénu, ale 1 dal§i odvétvi zdbavniho
primyslu. Oproti hudebnimu a filmovému primyslu, které do nastupu digitalni éry piratstvi
témét neznaly, by se dalo fici, ze byl ten videoherni 1épe pfipraven. Tato pfipravenost
vychézela ptedev§im z podstaty média, které diky svému zrodu v digitalni éfe umoziovalo
uplatnéni sofistikovanéjSich ochran. Nicméné ani to nezbranilo masivnimu piratstvi po
rozsifeni internetu, kdy je prolomeni ochrany otazkou nékolika dni od uvedeni titulu na trh.
Mnoho spolecnosti, pfedevsim pak ty velké, se tak snazi vymyslet diimyslnéjsi ochranu, ktera

udrzi jejich produkty déle chranéné. Dle reakei hrach jsou vsak tyto ochrany spise na Skodu

* What is Crowdsourcing?. In: Daily Crowdsource [online]. San Diego, 2012 [cit. 2013-04-21]. Dostupné z:
http://dailycrowdsource.com/crowdsourcing-basics/what-is-crowdsourcing

® CIFALDI, Frank. Kickstarter games have raised over $100M: (and other fun stats). In: Gamasutra [online].
2013 [cit. 2013-04-29]. Dostupné z:
http://www.gamasutra.com/view/news/189138/Kickstarter_games_have_raised_over_100M_and_other_fun_stat

s.php
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a vice nez piraty Sikanuji samotné hrace, kteti si hru legalné potidili. I to je jeden z davodu
klesajici obliby velkych hernich vydavatelstvi. Mali nezavisli tviirci pak vétSinou nemaji
finance, které by jim umoziovali bojovat proti pirdtstvi vytvarenim ochran. Jejich jedinou
moznosti je tak opét budovani silné komunity, jenz bude respektovat jejich praci a nalezité ji
oceni. Piikladem za vSechny budiZ polské studio CD Projekt Red. Jejich hru Witcher 2 vydali
tzv. DRM Free, (z anglického Digital Rights Management — systém, ktery kontroluje legalni
pouzivani autorského dila; free — neobsahujici). Dle slov vyvojového feditele Adama
Badowského® tak udinili, aby odmeénili své hrace za zakoupeni jejich hry. DRM pak ve
vétsiné piipadd znepiijemnovalo hrani, coZz bylo proti filozofii spole¢nosti. Tento akt nutné
nevedl ke snizeni piratstvi, znamenal vSak dulezity signal hra¢ské komunité, ze spolecnosti
jde predevsim o hrace vice nez o penize. To samoziejmé zvedlo oblibu samotného studia
arozsitilo fady jeho pfiznivcl. Je dost pravdépodobné, Zze podobné chovani miize hernim

studiim pfinést ovoce a alespoil ¢astecné omezit piratstvi u jejich dalsich projekta.

1.2.3 Videoherni komunity

Z toho, co jsem prozatim popsal, vyplyva, Ze komunita hraje ve videoherni kultufe obrovskou
roli. FanouSkovstvi kolem her je naptiklad mnohem siln€j$i nezli kolem filma. Podobné
vnimani média miizeme spise pozorovat u literatury ¢i seriali. Divoda, pro¢ se hréci citi vice
spoutani s hrami nezli jinymi médii, miize byt hned n¢kolik. Pfedné je to mnozstvi Casu, ktery
hra¢ hie vénuje. Oproti primérné délce filmu, coZ je asi 2 a pul hodiny, se po€itad herni doba
povétSinou na desitky hodin. Samoziejmé& zéalezi na typu hry, jeji struktufe, piibéhovosti
a dalsich faktorech. Nicméné hra¢ ma dostatek Casu se s prostiedim ztotoznit a vzit ho za
vlastni. Dal§im divodem, pro¢ se kolem her tvoii daleko siln€jsi komunity, je pravdépodobné
fakt, ze hra¢ uz neni pouhym divdkem jako u filmu, knih ¢i seridld, ale stava se soucasti
herniho svéta. Jeho putovani skrze tento svét mu pak vytvari unikatni zaZzitek, ktery ostatni
média nedokazou nabidnout. Cim je hra mén¢ linearni, tim ma vice moznosti, jak reflektovat
osobni volby hrace a tak zintenzivnit jeho prozitek. Kapitolou samu pro sebe jsou pak
komunity, které se tvoii kolem online her. U nich by se s nadsazkou dalo fici, Ze hry nehraji,
ale pfimo ziji.

Herni komunity ovSem neZziji pouze ve svych hrach, mnohdy se aktivné podileji na déni
kolem nich. Na diskusnich serverech probiraji své zazitky, chlubi se svymi uspéchy, piipadné

vytvareji vlastni obsah, ktery s hrou souvisi (tematicka videa, kresby ¢i povidky zasazené do

® DUTTON, Fred. The Witcher 2 goes DRM-free. In: Eurogamer.net [online]. 2011 [cit. 2013-04-29]. Dostupné
z: http://www.eurogamer.net/articles/2011-05-27-the-witcher-2-goes-drm-free
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herniho svéta). Obohacuji tak genius loci virtudlnich prostiedi. Zaroven jsou také velice citlivi
na zmény, které povazuji za neuctivé ke komunité. Jedné se predevsim o jiz jednou zminéné
monetizacni praktiky ¢i ochuzeni hratelnosti na tikor masov¢jsiho dosahu.

Nerespektovani komunity je zasadni chyba, které se studia mohou dopustit. Na druhou stranu
starani se o svoji komunitu muze pfinést studiim kvalitni zakladnu vérnych fanouskd, jenz je

podrzi i v nejistych dobach.

1.2.4 Vnimani videohernich studii

Oproti dobfe zmapované sféie videohernich komunit a jejich vztahu ke hram jsou videoherni
studia a jejich vnimani hraci relativné neznamym tzemim. Sdm dokazu zhodnotit sviij vlastni
postoj, ten je vSak znac¢né¢ deformovan mym dlouhodobym ptsobenim na herni scéné
a nadprimérnymi znalostmi prostiedi, které bézny hra¢ nema. Kdyz jsem si pak pokladal
otazku, jak jsou vnimani samotni tvilirci, narazil jsem na nékolik teorii, které bylo potiteba
ovétit. Vytvoftil jsem tedy kratky prazkum a s pomoci svych ptatel a pratel mych pratel jsem
jej rozsifil mezi komunitu hardcore hraci. (dotaznik je zvefejnény na portalu
masseffectbeta.herniweb.cz). Prizkumu se zacastnilo do napsani této prace 221 respondentd,
coz je dle mého nézoru relativné silny vzorek.

Zakladni tezi, kterou jsem chtél svym priazkumem podlozit, byla domnénka, Ze mnohem vice
nezli individudlni autorstvi je u her vnimano autorstvi kolektivni. Tedy naptiklad na rozdil od
filmi, kde je vétSinou za autora vniman predevSim rezisér, se u her autorstvi pfipisuje spise
celému tymu, neZli jeho viidéim osobnostem. V prizkumu jsem zacal otdzkou, zdali hraci
vitbec vnimaji herni studia, jejichz hry hraji. Celych 27 % respondenti odpovédélo, Ze zna
tviirce kazdé hry, kterou hraji, 51 % vétSinou vnima tviirce hlavné u kvalitnich her a 19 %
vnima tvlrce jen u (pro né€) dilezitych titulti. Pouha 3 % pak zajimaji pfedev§im hry samotné
a jejich tvirce nevnimaji. V dalsi sérii otazek jsem se pak napiiklad ptal na roli silnych
osobnosti, které v hernim pramyslu bezpochyby existuji. Vysledek celkem podpotil moji
teorii. Tésna vétsina 52 % hracl vnima silné osobnosti na herni scéné, 76 % tazanych si pak
nemysli, ze by tymy vedené vizi silné vidci osobnosti dokazaly tvoftit lepsi hry, nez dobie
sehrané tymy sdilejici spolecnou filozofii. Pokud za hrou stoji studio vedené silnou osobnosti,
vétSina, 67 % hraca, vnimé jako autora jak osobnost, tak celé studio. Nemén¢ dilezity je
i vztah k hernim studiim v kontextu s hrami. Napiiklad veskrze negativné vnimaji hraci fakt,
pokud jejich oblibenou hru pievezme studio, jenzZ nema s danym typem her zkuSenosti — 24 %
negativné a 67 % spise negativné. Podobnou otdzkou jsem se hract tazal, zdali se pro né snizi

atraktivita titulu, jestlize po dlouholetych tvircich znac¢ku pfevezme nové studio, bez ohledu
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na jeho kvality. I zde pievazoval nazor mluvici pro dilezitost hernich tvlrci v ocich hraci,
I kdyz jiz ne tak drtivé. Pro 8 % to atraktivitu titulu snizi velmi, pro 49 % pak Caste¢né.
Naopak pro 36 % ji spise nesnizi a pro 7 % nesnizi viilbec. Opac¢nou otazkou jsem se pak ptal,
zdali se pro hrace zvysi atraktivita titulu do t€ doby nevalného jména, pokud jej dostane jejich
oblibené ¢i vSeobecné uznavané herni studio. V19 % ano a hraéi by pak i uvaZovali
0 potizeni daného titulu, v 51 % znéla odpovéd spise ano, 27 % spiSe ne a pouze pro 3 %
hract by to atraktivitu nijak nezvedlo. Posledni otdzka v mém prizkumu byla dobrovolna
a umoznovala ucastnikim vyjadfit svij vlastni nadzor. Ve vétsiné ptipada se jejich nazory
shodovaly s vysledkem vyzkumu, zéroven se zde znané projevovala i ona citlivost popsana
v piedchozi podkapitole. Mnoho hraci vyjadiovalo svoji nespokojenost s chovanim nékterych
hernich studii, vétSinou ji vSak davalo za vinu ptisobenim velkého vydavatele.

Ve vysledku mi tento prizkum velice pomohl pfi upevnéni mych ndzorti a taktéz podpofil
moji myslenku, Ze se vyplati budovat komunitni zdzemi nejen kolem samotnych her, ale
predevsim kolem studii. Je z n¢ho patrné, ze hraci vnimaji herni tvirce, predevsim pak herni
tymy. Zajimavé je, ze hraci opravdu nepiisuzuji takovy vliv silnym vizionarum, navzdory
faktu, ze v hernim primyslu existuji a dosahuji kvalit srovnatelnych s jejich protéjsky z jinych
odvétvi. Dlivodl pro tento jev muize byt hned nékolik. Prvnim z nich, se kterym se také
ztotoznuji, je fakt, Ze tvorba her je velice naro€na, a proto vyZaduje ve vétSin€ piipadl vicero
lidi, které sdruzi spolecné filozofie, spoleny piistup k tvorbé. VéEtsina studii si pak tento
odkaz nese po celou dobu své existence. Dal§im faktorem, ktery mize mit vliv na silngjsi
vnimani studii neZli samotnych osobnosti, je fakt, ze individudlni tviirci nedostavaji takovy
prostor v médiich jako celd studia. To milize byt zpisobeno dosavadni nevyspélosti stale
mladého primyslu, kdy se zatim kultura nenaucila vnimat ptfinos jednotlivce. Poslednim
faktorem stojicim za zminku je vliv jednotlivych profesi. Je moZzné, ze Z4dnd z profesi
V hernim primyslu nema takovou exekutivni moc, jako napfiklad jiz mnohokrat zmiflovany
rezisér Ve filmovém pramyslu. Nejpravdépodobnéjsi je, Ze kazdy z vySe zminiovanych faktort

hraje svoji roli.

1.3 Shrnuti

Za dobu své vice jak 50leté existence se videohry dokazaly vyvinout ve velmi pestré médium.
Co vice, dokdzaly si kolem sebe utvofit silnou a svérdznou kulturu a staly se pro mnoho
tvircii novym prostfedkem, jak se realizovat. Ze zacatku pouhé hracky pro déti a par podivint
vytvaiené pionyry-vSeumély si postupné zacaly podmanovat nemalou ¢ast svéta. S jejich

rostouci popularitou a technickou evoluci rostly i naroky na jejich kvalitu. To dalo vzniknout
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prvnim vétSim studiim Citajicim nejdiive desitky a pak stovky profesionalti. Tvorba
v takovém mnozstvi lidi byla velmi nakladna, coz ¢astecné podnitilo vznik kontraproudu indie
vyvojaru. Tém Slo a stale jde pfedevS$im udrzet tvorby jak v mezich finan¢nich, tak
personalnich a ziskat tak nezavislost na velkych vydavatelstvich. Nemalou evoluci prosli také
samotni hrac¢i. S rozSifovanim her do stfedniho proudu ztratili statut podivini a stali se
respektovanou a naro¢nou popkulturou.

Pro moji praci je pak zasadni vztah mezi studii a hraci, jak se navzajem vnimaji a ovliviuji.
Prazkum, ktery jsem provedl, mi dal za pravdu, Ze studia hraji v o¢ich hraca dilezitou roli.
Zarovenl je pro nezavislé tvirce nesmirné dilezit¢é budovani komunity, at’ uz z divodu
prodejnosti jejich titulli, ochrané¢ proti piratstvi, ¢i pomoci s investici do novych projekta.
Webové stranky, které navrhuji, by pak méli pro takovou komunitu poskytovat dobré zazemi.
Jejich architektura by méla byt navrzena tak, aby dokazaly reflektovat potieby nejen

samotnych vyvojari, ale celé komunity.
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2 Proces pripravy

Abych dokézal navrhnout kvalitni webovy portal se vSemi prvky, které jsem si naplanoval,
musel jsem se nejdiive zorientovat v souc¢asnych moznostech a trendech webovych stranek —
jaké moznosti mam, ¢im jsem limitovan apod. Druha ¢ast mych piipravnych praci spocivala
Vv prizkumu ostatnich webovych prezentaci hernich studii. Vybral jsem tedy pét

charakteristickych, které zhodnotim a porovnam se svVou vizi webové prezentace.

2.1 Soucasny vyvoj webové scény

Webovy vyvoj Sel ruku v ruce s tim technologickym. Az do nedavné doby byla hlavnim
hybatelem pocitacova scéna, kterd davala webovych tviircim relativné pevnou pidu pod
nohama. Budoucnost vyvoje PC byla celkem ptedvidatelna, a tak i samotni tviirci webovych
feSeni spoléhali na pozvolnou evoluci. Zasadni zména pfisla s pfichodem chytrych telefonti
a predevsim pak tabletd. V obou ptipadech se jednalo o revoluéni milniky, na které nebyl
internet té doby pfipraven. Zejména nové dotykové rozhrani absolutné ménilo dosavadni
chapani designu uZivatelského rozhrani stranek. Spousty portalt zacaly vydavat a jesté stale
vydavaji mutace svych webl pfizptisobené danym zatizenim. Jejich funkcnost je vSak
v mnoha pfipadech omezena. Mnohem lepsi moznosti je tvorba flexibilnich stranek, které se
samy piizpisobi vSem platformdm. Jak spravné tvofit uzivatelské rozhrani jako prvni ukazaly
samotné aplikace na tablety a smartphony, které pak inspirovaly i design webovy.

Dtlezitou roli dnes hraje 1 interaktivita. V prvopocatcich mély stranky pouze textovou formu,
casem pak pfibyla moZnost publikovani obrazkid. Webu vSak stale chybél prvek, ktery by
umozioval zobrazovani interaktivniho a dynamického obsahu. S ¢aste€nym feSenim piiSla
firma Macromedia a jeji Flash. Ten neslouzil pouze tviircim her, jak uz jsem zminoval
Vv kapitole o historii videoherni kultury, ale pfedev§im nabidl moZnost oZiveni stranek pomoci
interaktivnich a dynamickych prvka. Jeho monopol znamenal jasnou dominanci az téméf do
soucasnosti. Jenze Flash mé& né€kolik zasadnich problému. Predev§Sim neni nezavisly. Je
vlastnény jednou spolecnosti, v soucasnosti Adobe, ktera ma absolutni kontrolu nad jeho
vyvojem a nastroji potfebnymi k tvorbé obsahu. To samoziejmé vede k nestandardizovanému
prostfedi zavislému na konani spolec¢nosti. Bojovat se proti tomu snazi predevsim konsorcium
W3C, jenz vyviji standardizovany webovy jazyk HTML a CSS. Posledni verze téchto jazykii,
HTML 5 a CSS3, jiz umoziuji nahrazeni nékterych zakladnich funkci Flashe. Velkou ranu
Flashi zasadil také pfichod mobili a tabletl, zejména téch od spolecnosti Apple. Tato

spolecnost deklarovala, ze plugin Flash Player (modul do webového prohlizece, ktery
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umoziuje zobrazovani obsahu vytvoreného ve Flashi) nebude ve svych mobilnich zafizenich
podporovat. Vzhledem ktomu, ze se mobilni telefon iPhone a tablet iPad staly jednémi
Z nejmasoveji pouzivanych zafizeni, kterd maji nezanedbatelny podil na trhu, mnoho
webovych tvlrct proto zahy pieslo z flashového obsahu na obsah tvofeny v HTML 5.
K Applu se postupné zacinaji ptidavat i dalsi vlivni hra¢i na trhu, jako naptiklad Google ¢i

Microsoft, coz nejspise povede k dalSimu Gstupu Flashe a rozkvétu HTML 5.

2.2 Pruzkum webovych reseni videohernich studii

Dulezitou soucasti piiprav k mé praci bylo také analyzovani stranek ostatnich studii: jak rtizna
studia stavi svoje portaly, jak komunikuji s komunitou a jak prezentuji svoji praci. Vybral
jsem 5 charakteristickych stranek, na kterych bych chtél demonstrovat riizné pfistupy.
Jednotlivé stranky se vétSinou lisi podle velikosti studia a jeho statutu nezavislosti.

Zacal bych strankami Ceské pobocky spolecnosti 2K, jednoho z nejvétSich nadnarodnich
Ceské herni studio Illusion Softworks zodpovédné za hru Mafia. Pfestoze ma toto studio na
svém konté mnoho oblibenych tituld, jejich aktudlni stranka slouzi predev§im k prezentaci
z kariérniho hlediska. Uvodni stranka je tvofena ve Flashi, takze je piistupna pouze z PC.
Zbylé stranky jsou navrZeny Cist€ a prehledné, avSak vizualné stroze a relativné nezajimave.
Zde to vSak ani neni potieba, vzhledem k tomu, Ze je stranka, jak uz jsem zminil, uréena
predev§im potencialnim zaméstnanciim, nikoli hra¢im samotnym. S timto trendem jsem se
setkal u vétSiny studii vlastnénych vydavatelem a obvykle plati, Ze mén¢ vyznamna studia
maji horsi webovou prezentaci, ktera je aste¢né zastoupena velkym vydavatelskym portalem.
Stranky jsou k nalezeni na adrese 2kczech.com.

To vSak neplati v piipadé dalSiho tymu spadajiciho pod vydavatele 2k. Studio Irrational
Games je v soucasné dob¢ povazovano za jedno z nejlepSich, co se tyce tvorby vypravnych
her. V jeho cele stoji Ken Levin, vizionaf a veteran videoherniho primyslu. Stranky tymu
jsou pak vybornym, ale zaroven relativné vzacnym piikladem snahy o propojeni s komunitou.
Tvirci je vedou velmi pfijemnym stylem, kdy na jedné strané€ stoji blog popisujici jak déni
kolem her, tak déni ve studiu. Tvurci si naptiklad vytvafi vlastni podcast (zvukovy diskusni
pofad, vétSinou Uzce specializovany), ve kterém neprobiraji pouze jejich vlastni hry, ale
diskutuji o mnoha riznych aspektech tvorby. Ani prezentace samotnych zaméstnanct studia
neni nijak zanedband, i kdyZ jsou povétSinou zastinéni osobnosti Kena Levina. Napiiklad se
S nimi v blogu objevuji rozhovory a sympaticky vyhlizi i zebficek nejhranéjsich her ve studiu,

ktery obsahuje i tituly jinych tviirci nez samotnych Irrational Games. Co se tycCe hraci, tak ty
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si zde mohou vytvofit klasicky ucet, pod kterym lze komentovat Clanky a dalsi déni. OvSem
narazil jsem i na zajimavé prvky jako rozdélovani odznacka a bodi uzivatelim. Vizudlné pak
stranky vychazeji z estetiky her studia. Osobné mé webova prezentace Irrational Games velice
zaujala. Nejvice se shodovala s mou piedstavou webovych stranek, které propoji tvirce
s komunitou. Stranky Ize nalézt na adrese irrationalgames.com.

Dalsimi strankami nebudou stranky studia, ale sluzby, protoze bych na nich rdd demonstroval
mozné komunitni funkce. Jednd se o jiz n€kolikrat v této praci zminiovanou sluzbu Steam.
Celé jeji stranky jsou velice dobie navrzené, ovSem ja se zaméiim piedevSim na kategorii
Komunita, ve které se shromazd'uje obsah tvoteny hra¢i. V malych, vedle sebe poskladanych
rameccich se fadi komiksy, fanouskovské ilustrace ¢i navody a rady. Hracské vytvory jsou
pak hodnoceny ostatnimi hraci a ty nejzajimaveéjsi se ocitnou na vrcholku stranky. Je to jeden
ze zpusobl, jak zapojit hra¢skou komunitu vice do déni kolem her a zarovenl vyuzit jejich
nadseni pro uzite¢ny crowdsourcing, ktery obohacuje herni svét. Stranky jsou k nalezeni na
adrese: store.steampowered.com.

Nyni se pfesuiime do indie scény. Studio Vlambeer je asi tfi¢lenné seskupeni z Nizozemska
tvotici pfedev§im drobné hry s dlirazem na hratelnost. Jejich stranky jsou typické pro
nezavislé vyvojafe. Jsou tvofeny formou velmi volné psaného blogu, ze kterého je citit
svoboda a nadSeni pro tvorbu. Vizudlni styl je jednoduchy a stranky pisobi spise jako
obchod, kde tvirci zprostiedkované prodavaji své hry, ale i rizny merchendise — tedy
produkty vazané né¢jakym zplsobem k jejich hram. Stranky lze nalézt na adrese vlambeer.com
Poslednim studiem, jehoz stranky budu analyzovat, je Ceské videoherni studio Bohemia
Interactive. PiestoZe se jedna o relativné velké studio majici nékolik pobodek po celé Ceské
republice a vytvafejici n€kolik projekti naraz, je to studio nezavislé, které¢ své hry jednak
vytvari, jednak je i distribuuje. Praveé BIS je na své komunité extrémné zavislé a diky ni ma
nejen stalou zdkladnu zakaznikd, ale zaroven se z ni rekrutuji novi talentovani zaméstnanci.
Komunité slouzi zejména rozsadhlé forum Ccitajici miliony ptispévka a lokalni encyklopedie
fungujici na principu Wikipedie. Déle si pak studio piSe vlastni vyvojaisky blog. Ostatni
kategorie stranek jsou relativné tradi¢ni. Podoba stranek je Cista a ptehledna. I kdyz nejsou
ptizptisobeny mobilnim zafizenim, jejich funk¢nost na nich je bezproblémova. Stanky jsou
k nalezeni na adrese bistudio.com.

V koneéném shrnuti by se dalo fici, Ze témét kazdd prezentace videoherniho studia
obsahovala néjaké prvky podporujici budovani komunity. Nejcastéji se jedna o fora, ale nasly

se 1 dalSi moznosti, jak komunitu zapojit, tfeba 1 vySe popsanym crowdsourcingem. Zakladni
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struktura vétSiny stranek je stejnd a byva rozdélena na segment pro hrace a segment pro
potencialni zaméstnance. Co se tyce technického zpracovani, tak stranky ve valné vétSing
pfipadti nebyly pfizpisobeny novym mobilnim zafizenim a patiily spiSe k tém konzer-

vativnéjSim na webové scéng.
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3 Sumarizace cill prace

Nyni mohu na zéklad¢ priizkumti, které jsem provedl, a dalSich nasbiranych informaci popsat
V jednosmérném feSeni sméfujicim od tvirci k hracim, ale i naopak. Stranky by mély
fungovat jako zivy ekosystém, kde se ob¢ skupiny prolinaji a navzajem ovliviiuji.
Stiredobodem hrac¢ské komunity na naSem portalu je jejich osobni automaticky generovana
stranka — tzv. hra¢sky denik. Nechci, aby osobni profil slouzil pouze pro porovnavani statistik
s ostatnimi hraci, uz jen proto, ze ne kazda hra musi byt zalozena na kompetitivni formé. Také
neni jasné, jak moc budou stranky komunitou vyuzivany, a i kdyz bychom si pfali jejich
vysokou navstévnost, v opacném piipad¢ se totiz jakékoli budovani statistik rozpada. Proto se
forma deniku, kde se bude automaticky zaznamenavat prubéh hracovy hry, jevi jako nejlepsi
feSeni. Diky moznosti pfidavat vlastni obsah pak mutze hra¢ svij denik personalizovat
a vytvofit tak unikatni zdznam o svém hrani. Hra¢ denik mlze uzamknout a nechat ho tak
pouze pro své vlastni pouZiti, nebo se o n¢j naopak podélit s komunitou.

Dalsi dilezitou funkci by mél byt pristup k tzv. dondtoriim souvisejicim s crowdfundingem
(viz kapitola 1.2.2 — Trendy ve videoherni kultufe). Donatofi jsou v tomto piipadé lidé, ktefi
néjakym zplisobem pfispéli na vznik novych projektd studia. Zadmérem neni vytvoteni
vlastniho financovaciho mechanismu po vzoru velkych crowdfundingovych portalt. Zamérem
je vyuzit jejich sluzeb externé (pfedevSim kvilli jejich vysoké navstévnosti a cirkulaci
uzivateld, kterych stranky naSeho studia nemohou nikdy dosdhnout) a nabidnout pak
pfispévatellim zdzemi, kde jim za jejich finan¢ni podporu nabidneme jako odménu specidlni
obsah.

Tretim nejpodstatnéjSim prvkem webu je pak kontakt tviirce s hracem. Predné prezentace
tviirc samotnych. To umoznuje systém blogt, jenz budou kazdému tvirci ptistupné, a bude
se tak moci skrze né vyjadfit nejen K vyvoji her, ale naptiklad i své nazory na déni na herni
scén¢ Ci filozofii své tvorby. Zaroven by mély profily ¢lent studia poodkryt individualitu
jednotlivych tviircl vice nez pouze jejich profesionalni prezentaci.

Co se tyce technické specifikace, chci, aby byly stranky co nejflexibilngjsi, fungujici jak na
velkych monitorech domacich pocitaci, tak na malych mobilnich displejich. Jejich ovladani
by mélo byt co nejintuitivnéjsi a piistupné pro dotykova rozhrani tak, aby uzivatelé nebyli

omezeni zafizenim.
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4 Proces tvorby a popis dila

Vzhledem k tomu, Ze se dosud studio Blue Pulsar prezentovalo jen velmi jednoduchymi
webovymi strankami vizualné primérné Grovn€, nemohl jsem v procesu tvorby na ni¢em
stavét. To mi sice ptide€lavalo vice prace, zato jsem vSak mél kreativni volnost a mohl se plné

vénovat napliiovani svych cila.

4.1 Vizualni podoba

Do doby, nez jsem zacal pracovat na navrhu webovych stranek, studio nemélo zadnou
vizualni identitu. Jednim z mych kol proto bylo vytvofit i vizualni identitu. Jiz dfive, nez
jsem vibec na strankach zacal pracovat, jsem vytvoril logo, které jsem casem shledal pftilis
starom6dnim a v mnoha ptipadech nepouzitelnym. Navic bylo lehce zaménitelné a neneslo
zadny napad, ktery by logo ozvlastnil a zaroven jej propojil s charakterem studia. Proto jsem
pfi tvorbé stranek zacal tipIln€ nanovo.

Studio je pojmenovano podle rotujicich neutronovych hvézd, tzv. pulsart. Pfidavnym jménem
blue, tedy modry, se pak nazev mél odlisit od jinych znaéek pouzivajicich slovo pulsar
V ndzvu. Zacal jsem hledat informace o pulsarech, které by mé mohly inspirovat k vytvoteni
kvalitniho loga. Prvni, na co jsem narazil, byl samoziejm¢ tvar pulsaru. Ten je sice
charakteristicky, ale pti tvorbé loga by vedl k dosti schematickému a nezajimavému symbolu.
Navic jej minimalné jedna firma Pulsar uz pouzivala. Mnohem vice mé vSak zaujal ¢lanek
0 sond¢ Voyager, ktera na své palubé nesla plaketu s rytinami uréenymi jako poselstvi
vzdalenym svétlim. Jednou z vyobrazenych rytin byla také poloha planety Zemé& urcend pozici
vici 14 pulsarim. Tento jednoduchy nakres tvotfeny z usecek mificich k jednomu bodu byl
velice zajimavy. Zkusil jsem s nim experimentovat a utvofit z n¢j logo. Nakonec jsem skongil
u 13 car kopirujicich sméry k jednotlivym pulsarim z plakety uzavienych v kruhu. Neznalym
uzivatelim muze pfipominat schematické znazornéni vybuchu ¢i zéblesku, pfesné jako
pulsary ptlisobi na jejich pozorovatele. Zaroven logo nepiimo odkazuje na prvni animaci, ktera
studio prezentovala pfed kazdym zacatkem jejich her a ktera také ptipominala vybuch
(ptiloha 1). Mym zadmérem je, aby logo prezentovalo znacku studia samo o sobé bez pouziti
pisma. Ne ve vSech piipadech to samoziejmé pljde, ale na strankdch samotnych je pouze ve
form¢ symbolu.

Pfesto je pismo dilezitou soucasti identity. Aby maximalné odpovidalo mym piedstavam,
musel jsem si ho sdm navrhnout. Mélo by se jednat o moderni font inspirovany piedevs§im

kurzivnimi futuristickymi pismy z pielomu 80. a 90. let minulého stoleti. Je to font
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bezpatkovy, tvofeny uzkymi linkami vychdzejicimi z estetiky loga. Dal jsem mu nazev
BluePulSans (pfiloha 2) a na strankach tvofi vétSinu nadpist. Nikdy vSak neni pouzivan ve
velikosti mensi nez 35 typografickych bodi. V takovych ptfipadech by mohl ztratit tvar a
castecné 1 Citelnost. Proto jej v drobnych uzitich nahrazuji druhym fontem, klasickou a Siroce
rozsifenou Verdanou v zakladni a kurzivni podobé¢. Nikoli vSak ve formé tucné.

V prvnich fazich navrhovani byla podoba odlisnd v mnoha aspektech. Web jsem nejdiive
navrhl ve svétlych barvach, které vsak pfili§ nekorespondovaly s vizualnim odkazem
k vesmiru obklopujicimu pulsary. I v mnoha dalSich ohledech vSak ztracel, zejména pak
V nerozvazném pouzivani fontu, nevyvazenosti nékterych prvkl a celkové vizudlni strohosti
(ptiloha 3). Od tohoto navrhu jsem se odpoutal relativné pozdé a zacal opatrné stavét novou
podobu, zachovavaje zakladni idealy. Nova podoba mnohem vice vyuziva obrazovych
symbolt a piktogrami (ptiloha 4).

Piktogramy a ikony se na strankach déli na dva druhy. Prvni vychazi a respektuje uzké linky
v logu, v tomto pfipadé jsou to ovladaci ikony kolem loga a jinde na strankach. V druhém
pfipad¢ u ikon pfedevs§im externich, jako naptiklad loga socidlnich siti apod., je ikona plna
a v zakladni podob¢ je vyplnéna stejnym modrym piechodem, jaky vypliuje i hlavni logo.

Pfi barevnosti stranek jsem musel vychédzet z ndzvu spolecnosti, ktery jasné urcil pouZiti
modré. Jako zakladni barvu jsem tedy zvolil tyrkysovou piechéazejici az do €ist¢ RGB azurové
(R: 0; G: 255; B: 255). Jednotlivé tony jsou pak kombinované v piechodech. Zbytek stranek
je ladén do tmavych Sedych odstinli pfipominajicich vesmirnou temnotu. To davd modrym
odstinim dobfte vyniknout.

Na strankéach jsem pouzil také rizné vizualni prvky, které dopliuji a uzaviraji cely vizualni
styl. Prvnim, méné vyraznym jsou zaloZené rohy, které¢ zde maji jak funkcni, tak Cisté
dekoracni tcel a pouzivam je vSude, kde pouhé plochy piisobi pfili§ stroze. Druhym prvkem,
ktery do zna¢né miry pomaha vytvafet vizudlni styl, jsou obrazky z naSich her focené
fotoaparatem pies monitor. Diky pixelovému rastru a riznym uhlim zachyceni pak ziskavaji
unikatni podobu, kterou pouhym sejmutim obrazovky nelze dosdhnout. Tyto obrazky jsou pak
ve vétsing pripada ladéné do zakladnich modrych odstind a jsou vyuzity na riznych mistech

stranek. Celkovée jsem se snazil design tvofit plochy a Cisty a tim jej ud€lat nadcasovy.

4.2 Funkéni design

Klasické struktury stranek jsou velmi limitovany v tom, jakym zplGsobem mohou svym
uzivatelim nabizet obsah. Jejich moZnosti jsou uréeny $ablonou, kde je jasné rozvrzeno, kde

se bude co zobrazovat. Napftiklad pokud maji n¢jaky zdroj novinek, je povétSinou omezen na
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textové zpravy. To snizuje flexibilitu stranek a schopnost dobré komunikace s fanousky.
A jelikoz jsem se nechtél ptilis vazat do neflexibilnich Sablon, musel jsem vymyslet zptsob,
jak nabidnout zajimavy obsah navstévnikiim ve flexibilni formé. Po néjakém case premysleni
a hledani jsem pfisel na feSeni pomoci moduli. Hlavni myslenka tohoto feseni je, Ze obsah
stranky neni pevné dany, ale stavi se z tzv. modulli, coZ jsou obdélnikové prvky rtznych
velikosti, které se skladaji podle potieby a tvoii tak hlavni télo stranky. V modulech pak mtze
byt obsazeno témeét cokoli, co je prohlize¢ schopnen zobrazit. Od pouhého textu, ptes
obrazky, video, az napiiklad po né&jaky graf. Modulové feseni se jiz v jist€é mife ve
webdesignu uziva, napiiklad aktualng jej vyuziva uvodni strinka Ceské televize, oviem
v takovém rozsahu, v jakém jsem ho chtél pouzit ja, tedy Ze nahradi 90 % uzitné plochy
stranky, jsem ho zatim nevidél. Moduly maji i jiné pfednosti nezli pouhou schopnost zobrazit
jakykoli obsah. Jsou velice flexibilni, a to nejen ve smyslu, Ze se dokdzou ptizplisobit Sifce
rozliSeni daného zafizeni, ale daji se 1 vyvolat kdekoli na strance, ¢ehoz jsem také ve svém
designu vyuzil. Zakladnich kategorii na stankach studia je Sest, z toho dv¢é kategorie slouzi
pouze k sjednoceni informaénich proudi z ostatnich kategorii. Cty¥i kategorie pak predstavuji
vlastni projekty, komunitu, informace o spolecnosti a kariérni segment. Diky modulim
muizeme vzit jednotlivé informace z rlznych kategorii a zobrazit je napiiklad na hlavni
strance bez toho, aniz bychom piavodni informaci néjak formatovali. Zaroven se forma
moduld da& dobie pouZit v hra¢ském deniku, odkud je opét mozné piebirat obsah pro néktery
Z naSich informacnich proudl. V pivodnim navrhu stranek jsem pocital se ¢tyfmi velikostmi
modulll pro rizné typy informaci, ovSem pozdé&ji se pii prvnich testech pouzitelnosti ukazalo,
ze pocet ¢ty moduld je naprosto zbyte¢ny a generoval by pouze prazdna mista, ktera by se
musela zaplnovat nijak neuzitecnym dekoracnim prvkem. V nové verzi jsem tedy pocet
velikosti redukoval na dvé, coz se ukézalo jako idedlni kombinace. Mala verze dokaze dobie
sdélit informace, kdezto dvakrat vétsi verze je vhodna pro rizna média, od obrazkil po videa.
Obe velikosti se tak dobife navzajem dopliuji.

Diilezité jsou také ovladaci prvky a jejich zakomponovani do designu stranek. V ptivodni
verzi jsem misto ikon pouzival pismo, které¢ ovSem mirné limitovalo flexibilni Sitku stranek,
jelikoz muselo mit pevné danou velikost zachovavajici jeho Citelnost. V nové verzi jsem
jména jednotlivych kategorii nahradil piktogramy, jejichz celkové Sitka byla polovi¢ni nez
feSeni s pismem. Také se tim navigace stala vice srozumitelnou bez potfeby znalosti jazykii.
Nazvy jednotlivych kategorii zlstaly zachovany a zobrazuji se pii piejeti ikonky mysi.
Samotné piktogramy jsem pak vyuzil i pro lepsi oznaceni pfislusnosti jednotlivych moduld.

Druhym zésadnim problémem, kterym plvodni verze trpéla, byla forma tvodniho menu,

28



jehoz velkou cast zabiral obrazek. Tento vizudlni prvek by byl vhodny u stranek, jejichz
ucelem je prezentace s dirazem na vizualni prvky vice nez na funk¢nost. Pfi prohlizeni na
zafizenich s velkou zobrazovaci plochou tento prvek nevadil, ovS§em u menSich zatizeni
zabiral velkou ¢ast zobrazované plochy a snizoval tak funkcnost stranek. Tomu jsem chtél
unové verze predejit, a tak jsem pro ovladaci prvky vy€lenil jen uzky pruh na vrcholu
stranek. Ten uprostied obsahuje ikony kategorii obklopujici logo a po stranach jsou pak
umistény odkazy na socidlni sité a pfepinatelné moznosti jazykovych mutaci. Dtlezité je také
dolni lista ur¢end hlavné pro uzivatele, jenz zde ma moznost piihlasit se do svého uctu
a spravovat jej. Zarovenn se mu po piihlaseni otevie jeho vlastni prostor v podobé deniku,
knihovny a mecenasského klubu. Funkce deniku zde byly popsany dostate¢né, knihovna pak
sdruzuje vSechny hry, které uzivatel vlastni a zaroven i informace a novinky, které se jich
tykaji. Posledni moZnosti je mecenassky klub, ktery nabizi donatorim obsah, jenZ je jinym
uzivatelim nepfistupny. Diky modulim pak mize byt bonusovy obsah Skalovan
a distribuovan donatorim podle vyse ¢astky, kterou prispéli.

Mimo stranek vyuzivajicich moduly jsem navrhl klasické stranky zobrazujici ¢lanky a jiny
obsah, ktery neni moZné zobrazovat v modulech. Soucasti by mélo byt i1 uzivatelské forum,
které jsem bohuzZel nestihl dokoncit. Vzhledem ke komplexnosti webu pak tvorba kodu

probihala ve spolupraci se zkuSenymi webovymi vyvojafi.
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5 PFinos prace pro dany obor

Myslim si, Ze moje prace je v mnoha ohledech unikatni. At jiz v pfistupu ke komunité, tak ve
formé, v jaké jsou stranky navrzeny. Pravdou je, ze webové prezentace videohernich studii
byvaji ve velké mife velice konzervativni a jen malokdy se jejich webovym portalim dostava
inovativniho pfistupu. Tviirci mnohem vice spolé€haji na ustalenou strukturu, ktera podle nich
komunité¢ staci. Ja tento nézor nesdilim, myslim si, Ze v soucasné dobé je propojeni
s komunitou nesmirné dalezité, a mé teoretické podklady mé v tom utvrzuji. VEéfim, ze
podobny pfistup, jaky jsem zvolil, je dobrou cestou pro nezavislé herni tvirce, aby si utvofili
silnou komunitu, ktera se bude citit soucasti nejen her samotnych, ale i spoleéenstvi kolem
nich. Vim, Ze toto v mnoha ohledech supluji sociélni sité, proto jsem se také snazil navrhnout
stranku tak, aby proti nim nebojovala, spiSe se s nimi navzajem dopliovala a nabizela funkce,
které na socialnich sitich nejsou mozné. Rekl bych, ze moje prace je také unikatni
z technického hlediska, napfiklad vySe zminénymi moduly, které jsem, co se tyée pouziti
V takovém rozsahu, zatim na jinych strdnkdch nevidél. A vzhledem k tomu, Ze soucasné
stranky stale ve velké mife pouzivaji Sablony, které snizuji jejich schopnost distribuovat
rozmanity obsah, vidim v pouziti moduli velky piinos. Mnoho studii nahrazuje své
neflexibilni webové portaly nativnimi aplikacemi (aplikace vyvijené pro danou platformu, tak
aby vyuZily vSech jejich moZnosti) pro mobilni zafizeni. Toto feSeni ma vyhody piedev§im
v rychlosti, kterou nativni aplikace ma oproti webovému rozhrani, a lepSimu ptizptisobeni Ul
(user interface — uzivatelské rozhrani) danému zafizeni. Zasadni nevyhodou je pak fakt, Ze se
takova aplikace musi instalovat, a tak je prezentace pfistupna jen opravdovym fanouSkim.
Myslim si, ze pokud je webova stranka dobfe navrzena, dokaze vse, co samotna aplikace. | to

je myslenka, jeZ chci danému oboru prostfednictvim své prace predat.
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6 Silné stranky

Mnoho silnych stranek jsem jiz vyzdvihl v pfedchozich kapitolach, pfedev§sim v kapitole
0 pfinosu své prace danému oboru. Pro ucel této kapitoly je vsak shrnu.

Jako nejsilnéjsi stranku Své prace vnimam jeji flexibilitu, schopnost pfizplsobit se riznym
typim zafizeni s rozmanitymi zobrazovacimi plochami. Silu vidim také v relativné jasném
uzivatelském rozhrani, které¢ by mélo byt jednoduché na pochopeni a orientaci. Toto rozhrani
je také z velké cCasti prizpiisobené dotykovym displejim modernich zatizeni, jednotliva
tlacitka nabizeji dostateény prostor pro dotyk bez nutnosti piesného oznaceni mysi. V oblasti
technického zpracovani za silné povazuji také oprosténi se od Flashe, ktery piestdva byt
podporovany napfi¢ zatizenimi. Jeho funkce jsme nahradili modernimi webovymi feSenimi
V podobé kombinace HTML 5, CSS 3 a Java scriptu. Po strance filozofie stranek povazuji za
silny prvek propojeni komunity hraci a tvlrct, které by mélo byt mnohem silngj$i nez
Vv piipadé¢ konkurencnich webii jinych videohernich studii. Sila je i v pfipravenosti pro
aktudlni a budouci trendy, které hybou nezavislou videoherni scénou, jako je crowdfunding

a digitalni distribuce.
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7 Slabé stranky

Nejveétsi nevyhodu vidim pravé v pouziti nejmodernéjSich prvki pii programovani stranek,
jelikoz tyto prvky pottebuji 1 aktudlni verze prohlizecl. Proto s naSimi strankami mohou mit
problém uzivatelé jejich starSich verzi. Na druhou stranu tito uzivatelé v nasi cilové skupiné
tvoii jen zanedbatelnou ¢ast a zbyla vétSina je obvykle technicky zdatnd a vyuziva
nejnovejSich verzi internetovych prohlizecl. Zaroven to beru i jako manifest, ktery se brani
zastaralému a podporuje uzivatele verzi aktualizovanych, jez napomahaji webové evoluci.
Castenou nevyhodou mohou byt moduly pro uZivatele, kteii jsou zvykli na tradiéni webové
struktury a budou potfebovat ¢as v zorientovani se v tomto novém schématu. V&fim vsak, ze
moduly jsou mnohem lep$im krokem a jejich vyhody ve velké mife ptevazi nad negativy. Z
estetick¢ho hlediska je mozna trochu kratkozraké spoléhat na kombinace pouhych dvou
barev, které mohou byt lehce naruSeny néjakym pfili§ barevnym prvkem. Na nékterych
monitorech, pfedevS§im levnych a nekvalitnich notebookd s omezenymi zobrazovacimi
schopnostmi se tmavé Sedé plochy mohou z nékterych pozorovacich thlu slévat, a i kdyz jsem
se tento neduh snazil maximalné eliminovat, rozhodn¢ se mi to nepodafrilo na 100 %.

Poslednim neduhem, ktery je spiSe doCasny, je fakt, Zze vzhledem ke komplexnosti stranek
a komplikacim s redesignem, jenz jsem provedl zhruba v poloviné€ az dvou tietinach procesu,
se nepodafilo implementovat n€které funkce, které sice nejsou zasadni pro chod stranek, ale
jejich absence zamrzi. Dale se v prezentacni verzi stranek nemohu spolehnout na realny
obsah, ktery prozatim neexistuje, coz se samoziejm¢ také podepsalo na funkcnosti
prezentované verze. Redlny obsah je ve vétSiné pifipadii nahrazen maketami, jeZ by mély
zprostiedkovat stejny dojem z funkénosti, jako nasledny realny obsah. Snazil jsem se, aby
kazda maketa reprezentovala alesponl jednu funkci, které by méla stranka nabidnout ve svém

realném fungovani.
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8 Resumeé

As a topic of my bachelor project I chose designing of web presentation for the independent
game developer studio. I had several reasons why I’ve chosen this topic. Firstly it’s a type of
work, where | can use my exhausting experiences in both fields - in the field of videogames as
well as in the field of webdesign. Secondly it is somehow challenging to think about
traditional designs of studio’s web presentations and try to innovate and improve them. There
were several things which | had to consider first. For example if | want to design something
new and better, I can’t just think about webdesign only, I have to think also about many
things, which are not necessary connected with the process of creating, but they are really
important for my approach to the project. | was mainly focused on the role of game developer
studios in contemporary videogame scene. How players perceive them, how big impact they
have and so on. | also had to explore all new trends, which are moving videogame industry
forward.

| considered history of videogames as a really important part of my theoretical work.
Especially several milestones, which have changed contemporary structure of videogame
scene. And current happenings in the field of videogames are crucial source for the project
itself. In chapter about history | am particulary observing position of gamedevelopers
themselves in different stages of game evolution. At the beginning, the process of developing
was so simple, that game developers could create games in small groups. Though as the
performance of computers were risen, games had to be much more advanced. This meant
much bigger studios and much more money invested into developing of videogames. Also
dependence on physical media played its role in decrease of small and independent
videogame studios. Eventually big game publishers started dominating whole videogame
industry. This lack of indie studios was filled with new creators during the expansion of the
internet.

Nowadays we could speak about indie boom. An influence of independent developers is still
rising, their position is much stronger and in many fields they are winning against dependent
studios and big publishers. There are also many trends transforming the whole industry. First
one, which I’ve mentioned in my thesis, is digital distribution. This trend is important
especially for independent developers as a main options how to sell their games. Second one
is trend called crowdsourcing, where people, mostly fans, are creating content or funding
projects of studio, which they are following. Both of those trends are important for my idea of

game developer studio’s web presentation.
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As | mentioned previously, one part of my thesis was aimed on the role of game developer
studios. I had several theories about their position in players’ eyes, but I have to support them
somehow. That is the reason why | made a survey with few questions, which should confirm
my ideas or refute them. At least 221 players have participated on my survey and the results
mostly support my theories, especially theorie, that perceived authorship on videogame scene
is much more collective than individual and whole game dev. studio is as important as a
director him/herself in movie industry. This idea encourage my plan to create well designed
web presentation with base for community.

Concerning technical site of my webpages | had to get an insight into the webdesign scene for
orientation in new trends. Most significant milestone on webdesign scene was the arrival of
smartphones and tablets. Those revolutionary devices changed the field completely.
Especially their touchscreen interface forced many web developers to rewrite their pages and
tuned them for new possibility of using. My goal was to create flexible webpages customized
for all types of devices. | also wanted to design web presentation using new technologies in
the first place. That is the reason, why | rather use combination of HTML 5, CSS3 and
Javascript than Flash, which ceasing to be supported. The structure of my project is based on
modules, which provide possibility to convey different type of content from simple text to
videos and graphs. As | mentioned previously, | wanted to connect game developers and their
community. For this purpose I’ve designed several features, where the community could see
their progress and could be part of happenings around games of studio. First feature is Diary,
where everything about gamer’s progress is automatically written down. Second feature is the
space for players, which donate somehow any project of studio. Extra content could be
offered there, which is not available for regular users. Both those segments are based on

modules giving studio options to grab interesting information and show them on the main

page.
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