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ABSTRAKT

Cilem bakalaiské prace je popsat historii vyvoje her, dale navrhnout metodiku pro jejich
srovnani a toto nasledné provést pro hry z riznych Casovych obdobi. Prvni ¢ast se zabyva
historii videoher a videohernich zatizeni od doby jejich vzniku. Poté se prace zamétuje na
hry vydané po roce 2000. Jsou zde podrobnéji popsany jednotlivé hry z nejzndméjSich
hernich sérii v€etné jejich hardwarovych néarokti. Prakticka ¢ast obsahuje navrh metodiky,
jak srovnavat hry ¢asové od sebe vzdalené a pomoci této metodiky je pak vytvorena analyza,
ktera se snazi potvrdit nebo vyvratit hypotézu, ze novéjsi a drazsi hry jsou kvalitnéjsi nez

hry o jednu a vice dekad starsi.

Kli¢ové slova: videohra, herni série, analyza herniho trhu, videohra, konzole, hardwarové

pozadavky

ABSTRACT

The aim of the bachelor thesis is to describe the history of the development of the games, to
propose a methodology for their comparison and to do this for games from different time
periods. The first part deals with the history of video games and video game devices since
their inception. Then the thesis focuses on games released after 2000. Individual games from
the most well-known game franchises are described in detail, including their hardware
requirements. The practical section proposes a methodology for comparing games that are
distant in time, and then uses this methodology to produce an analysis that seeks to confirm
or refute the hypothesis that newer and more expensive games are of higher quality than

games that are one or more decades older.

Keywords: videogame, game series, game market analysis, video game, console, hardware

requirements
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UvVOD

Uvodem bych rad fekl, pro¢ jsem si viibec vybral takové ,netradiéni“ téma. Analyzovat
vyvoje trhi je spiSe véci ekonomicky zamétenych studentt. Ja, ale nechci videoherni trh
analyzovat z ekonomického hlediska. Chci se zaméfit na trendy na videohernim trhu. Co je
dnes moderni anebo naopak se uz ned¢la, kam sméfuji hry a ta hlavni otazka - 1ibi se viibec

hractim, kam se vyvoj videoherniho trhu ubira?

V posledni dob¢ se objevuji nazory, které by se v jedné vété daly vyjadiit jako ,,Dnesni hry
uz nejsou co byvaly..“. Kazdy na to mize mit sviij ndzor, ten je ale subjektivni a ovlivnény
spoustou faktorti. Cilem této bakalarské prace je tedy zanalyzovat, zda hry, co byly drive,
jsou lepsi nez hry dnes ¢i naopak. Neni samoziejme mozné dohrat naptiklad 50 her z riznych
obdobi, udélat jejich recenze a fict, které obdobi mélo hry nejlepsi. A 1 kdyby to mozné bylo,
opét je to subjektivni. Proto se zde vychdzi z nazoru komunity hract a videohernich
novinafu. Tito vSichni maji rizné zplsoby, nastroje a mista, jak sdélit nadzor na celou paletu
her, prakticky na vS§echny hry. Dokonce i na hry, které nikdy nevysly, ale témi se tato prace

nezabyva.

V prvni fad¢ je zde na videoherni historie. Jaka byla viibec prvni hra, jaké hry byly v historii
dialezité a predstavovaly né¢jaké milniky nebo ptinesly véci, které dnes uz hraci berou jako
standart. Zarovenl jsou zde reflektovany i exponencidlni rychlosti se ménici hardwarové

naroky, které se hrami souvisi tak izce, jako snad nic jiného.

Dulezitym aspektem v této oblasti jsou i soucasné trendy na videohernim trhu, jako

zdrazovani her nebo vydavani rozbitych her.

Vyznamnym cilem a vystupem prace je tedy prakticka ¢ast, kde jsou rozebrany rizné hry z
ruznych videohernich sérii a vzdy v jedné sérii jsou mezi sebou dané hry porovnany. Hram
je pomoci navrzené metriky udéleno hodnoceni a zavér obsahuje shrnuti, kde je dobie vidét,

kdy a jaké hry jsou nejlepsi a nejhorsi.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HISTORIE VIDEOHERNIHO TRHU Z HLEDISKA HISTORIE A
HARDWAROVYCH NAROKU

1.1 Historie nejstarSich her

1.1.1 Prvni videohra

Uplné prvni patentovana ,,hra“ byla simulace odpalené stfely pomoci katodovych trubic od
autorti Thomase Goldsmitha a Estla Manna. Autofi se pfi jeji tvorbé inspirovali radary
z druhé svétové valky. Tlacitkami se dalo pouze ménit drdhu a rychlost stiely, jez byla
prezentovana malym bodem. Hra dokonce ani neméla zadnou grafiku. Ter¢, ktery mél byt
zasazen byl nakreslen na prtihlednou f6lii a na CRT monitor pfilozen dodatecné. Hra byla

patentovana v roce 1948, ale nebyla nikdy komeréné vyuzita. [1],[2]

V roce 1952 Alexander Shafto Douglas, britsky profesor vypocetni techniky vytvofil hru
“OX0*, piskvorky. [2]

Skute¢nou prvni hrou se tedy stala az v roce 1958 hra “Tenis for Two®. Stvofil ji védéc
William A. Higenbotham. Nejdifive pomoci osciloskopu a analogovych pacek simuloval

pohyb leticiho micku. Poté z toho udélal plnohodnotnou hru pro dva. [1]

V roce 1961 na MIT (Massachusets Institute of Technology) skupina studentt stvotila hru
“Spacewar!. Jednoducha hra pro dva hrace, kde kazdy hrac¢ ovlada svou vesmirnou lod'.

Hra byla vydéna o rok pozdéji [1],[2],[3]

1.1.2 Videoherni konzole a automaty

Jiz v roce 1969 Ralph Baer stvofil prvni prototyp videoherni konzole, ktera se dala pfipojit
k televizi. Byla velmi prosta, obsahovala pouze par micovych her. Tento prototyp od né&j
pozdéji odkoupila spolecnost Magnavox a vydavala konzoli Odyssey. Oficidlné prvni
videoherni konzole, americké Atari vznikla az v roce 1972. V cCele této spolecnosti v té dobé
stal Nolan Bushnell, ktery se okamzZité zacal zamétovat na hry, a tak vznikla hra Pong. Byla
velmi jednoducha, snadné a lehce pochopitelnd. Zpocatku nebyla vnimana néjak se zajmem.
Postupem casu to byl ale pravé tento nevalny Pong, ktery odSpuntoval éru videohernich

automata. [1]
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Prvni kontroverze ve videohernim svété nastala v roce 1996. V popularni hie Death Race
Slo ptejizdét ostatni postavicky. Tenkrat to bylo pro spolecnost pobufujici, dnes je to ve

hrach ak¢niho stiihu naprosty standart. [1]

Na konci 80. let, konkrétné¢ v roce 1978 bylo popularni hrani hlavné na videohernich
automatech, malo kdo mél penize na to, aby si koupit domt konzoli, a tak lidé hrali prave
na videohernich automatech. Hry si byly velmi podobné, jak grafikou, zpracovanim, tak
hlavné stylem hrani, nejcastéji se postava, auto, UFO ¢i cokoliv jiného nachédzelo na spodni
hrané obrazovky a jeji pohyb smétfoval vzhlru. U toho bud’ muselo néco nicit, nebo se

naopak nééemu vyhybat. [1],[2]

Tento rok byl jest¢ ve znameni hry Space Invaders, ale v roce 1980 pfisla prvni videoherni

revoluce — Pac-Man. Ve stejném roce jako Pac-Man vysel Battlezone, prvni 3D hra. [1],[2]

1.1.3 Rozkvét 80. let

Zacatkem 80. let byla USA doslova pichlcena nekvalitnimi a neatraktivnimi hrami a lidé tak
ztraceli o hrani zijem. Zacinala zanikat herni studia, kterd tvofila aspoil trochu
konzumovatelny a kvalitni obsah a kdyZz pfiSly domdaci pocitace od firem Apple a

Commodore byl to pro videoherni primysl v roce 1983 doslova krach. [4]

V roce 1983 krizi zvrétila japonska spolecnost Nintendo se svoji dnes jiZ legendarni konzoli
NES. M¢la uplné jiny ptistup, her bylo sice méné a byly drazsi, zato vSak kvalitné&;si a lidé
na tuto zménu piistoupili. Na NES postupné vychazely hry ze sérii, které existuji dodnes.

Super Mario Bros, The Legends of Zelda ¢i Final Fantasy, ktery ma dnes jiz 16 dilt. [4]

Ke slovu se dostavaji pocitace

Apple 11, IMB PC, ZX Spectrum, Commodore 64 ¢i Amiga. VSechny tyto pocitace ptinesly
pro vyvojaie videoher vétsi vykon a moznost posunout a zdokonalit vizualni stranku

videoher. V roce 1985 vysla hra Tetris. [3]

Konzole do kapsy

V roce 1989 vysel legendarni Gameboy, ktery o 9 let pozdé€ji doplnila jeSté barevna verze
Gameboy Color. [3]
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1.1.4 Zacatek moderni éry

Jestli 80.1éta doposud pusobila, ze si kazdy délal, co chtél a videoherni trh nem¢l konkrétni
tvar ¢i sméfovani. V 90. letech se pomalu zacinali vykreslovat hlavni hraci ktefi urcuji trendy
dodnes. Dominantni firmy se samoziejm¢ v pribéhu let nékolikrat zméni a maloktera
spole¢nost vydrzi od 90 let uréovat trendy dodnes, jedna to ale pteci jen dokazala — japonsky
PlayStation z roku 1994 od firmy SONY. Ta konzole a hry produkuje dodnes a na poli
konzoli je jednim ze dvou nejvétsich hract a skoro by se mohlo zdat, Ze stale taha za delsi

kousek provazu. [3]
1.2 Historie modernich videoher a hardwaru

1.2.1 Hardware v 90 letech

Intel

Spolecnost Intel, dnes jeden ze dvou nejvétsich hrach na trhu mikroprocesorti, neni v tomto
odvétvi zadny novacek, zacali jiz v roce 1968. Zajimavé to zacinalo byt v letech 90. kdy se
uz zacinali dostavat doméci pocitace do ¢im dal vét§iho mnozstvi domécnosti a bylo potieba

zvySovat vykon. [5]

V roce 1990 Intel pfedstavil modely 80486, které nejen zaujaly vykonem ale také jako prvni
herni platformy. V témze roce Intel zacal vyvijet procesor s kodovym oznacenim P5. V roce
1993 vysel prvni procesor tohoto oznaceni, legendarni Pentium a o dva roky pozd¢ji Pentium

Pro. [5]

Prvni Pentinum mél takt 60/60 MHz, coz je oproti dneSnim procesortim, jejichz vykony se
udavaji v GHz az neptedstavitelné. V pozd¢jsich verzich bylo Pentium obohaceno o MMX

(specialni multimedialni instrukéni sadu) a jeho vykon tak vySplhal az na 233 MHz. [5]

Vroce 1997 nasledovalo logické vyusténi, pfichod Pentium druhé generace, které

dosahovalo vykonu az 300 MHz. [5]

vvvvv

ve vykonu, pracoval na frekvencich od 450 do 600 MHz. Hraci si ale radSi pofizovali model

taktovany na 450 MHz ktery si potom snadno nataktovali na 600 MHz. [5]

Intel celou dobu soupetil se svym nejvétSich protivnikem — AMD o piekonani magickeé

hranice 1 GHz. Do boje Intel nasadil Pentinum III Copermine které pracovalo na frekvenci
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500 — 1000 MHz. I pfesto hranice 1 GHz nakonec jako prvni dosahlo AMD s procesorem
Athlon. [5]

AMD

Spolecnost AMD zpocatku spolupracovala s Intelem, kdyz Intel ale zjistil, Ze se nechce
s AMD délit, zac¢al pomoci soudnich sport jejich procesory opozdovat. Vysledek téchto

sportl vétSinou znamenal dohodu o vyméné technologii a opravnéni dal vyrabét kompatibilni
Cipy. [6]
Intel dlouhou dobu manipuloval vysledky benchmarkti, nebo platil naptiklad firm¢ DELL

za to, Ze nepouzivala procesory od konkurence. Intel nakonec prohral soud jak v USA, tak i

v EU a musel zaplatit AMD miliardové odskodné. [6]

AMD pfislo s prvnim procesorem, ktery nebyl postaven na spolupraci s Intelem, az v roce
1996, kdy vydali sviij procesor K5. Ten sice nebyl lepsi nez tehdejsi procesory Intelu, ale

byl minimalné konkurenceschopny. [6]

Dalsi architektura K6 uz dopadla 1épe, jeji pozd¢€jsi modely se dostaly na takt az 550 MHz.

Procesor mél sice slabsi vykon, zaroven byl ale levné&jsi. [1006]

Nakonec AMD se svymi procesory Athlon a architekturou K7 v roce 1999 jako prvni doséhli
na takt 1 GHz. Intel byl az druhy, to byla tehdy pro n€ potupa. Intel mél i poté néjakou dobu

problém se stabilitou. [6]

1.2.2 Grafické karty

Dnes jiz neexistujici spolecnost 3dfx vydala v roce 1996 svoji Grafickou kartu VooDoo.
Nebyla sice nejlepsi, ¢i nejrozSifenési, ale zato byla schopna plynule rozb&hnout hry
v rozliSeni 640x480 (coz je dnes uz smesné) diky svému vykonu a také bezproblémovym

ovladactm. [7]

Karta Voodoo ale byla pouze 3D akcelerator, tudiz neumoznovala 2D akceleraci, pokud
chtél hra¢ hrat 2D hry, musel k tomu mit dalsi grafikou kartu. Divod byl hlavné snizeni

vyrobnich nakladi. Karta ale i presto stala 500 dolart, pozdé€ji zlevnila na 300 dolard. [7]

Dnes neni tak podstatné, jakou ma kdo grafickou kartu, pokud spliiuje hardwaroveé
pozadavky, zahraje si kazdy relativné pohodIné. Diive tomu ale tak nebylo. Vyrobci
grafickych karet museli pfesvédcovat tviirce her, aby své hry vyrobili prave na jejich grafické

rozhrani. Takto se podatilo piesvédcit tviirce hry Tomb Raider a rozdil je 1 pies tehdejsi
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grafiku vidét na prvni pohled. Nakonec uspéli 3dfx i u id Software, ktefi upravili svou

legendarni hru Quake praveé pro jejich grafické karty. [7]

Obrazek 1 - Tomb Raider - vlevo bez 3D akcelerace, vpravo s API glide [267]

Vroce 1997 na trh pfiSla také Riva 128 od NVIDIE, kterd vyrovnala vykonem prvni
VooDoo. To vedlo 3dfx k vydani nové VooDoo 2, ta pfinesla az trojndsobny narust vykonu

a 3dfx tak uhgjila svoji pozici nejvykonngjsi karty. [7]

Karta VooDoo 2 méla jiz 2 texturovaci jednotky a podporu SLI u vSech karet. I zde vSak
chybél graficky 2D ¢ip. Na kart€ nebyl jeden ¢ip, jako u dnesnich karet, byly zde rovnou 3.
Vyrobit jeden velky vykonny ¢ip bylo v té¢ dobé velmi nakladné, 3dfx proto naslo cestu, jak
zachovat vykon a usetfit penize. Cip byl rozdélen do 3 mensich &ipt. Dnes uz by néco
podobného neslo, latence a pracovni frekvence by to nedovolily, ve své dobé se to jevilo

jako elegantni feseni. [7]
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Obrazek 2- 3DFX Voodoo 2 Diamond Monster 3D 11 [268]

NVIDIA RIVA TNT ktera byla vydana v roce 1999 jako konkurence pro VooDoo 2, méla
hned 2 rozdily. Obsahovala 2D akcelerator a také byla pouze na jednom ¢ipu. RIVA TNT
meéla na trhu zpozdéni, a také dosahovala vysokych teplot, které ji branily ve vy$§im vykonu.
Byla tak srovnatelné stejné vykonna jako VooDoo 2. Nakonec NVIDIA vydava kartu RIVA
TNT2, ktera byla prvni kartou, na které se pohodlné dalo hrat v rozlisni 1024x768. [7]

V roce 2000 vstupuje na pole 3D grafickych akceleratort také firma ATI, ktera je od roku
2006 odkoupena spole¢nosti AMD. Firma ATI existovala jiz od roku 1985, ale az do
zminéného roku 2000 se zamé&fovala pouze na 2D akceleratory. To zménila aZ grafick4 karta
3D Rage. Ta byla vSak pomaléd a nevybavena zakladnimi technologiemi. Ani jeji nastupce
3D Rage I toho moc nezménil. Az s ptfichodem Rage Pro se hnuly ledy. Po strance hardwaru
uz karta byla schopné konkurovat spole¢nostem NVIDIA a 3dfx, zradili ji bohuZel otfesné

grafické ovladace. Ty se pozdé&ji podaftilo z ¢asti vylepsit a vykon narostl az 0 40 %. [7]

Prvni skute¢na konkurence od ATI byla karta Radeon. Slo o piimou konkurenci pro kartu
GeForce 2 od NVIDIE, také nabizela fadi¢e DDR, hardwarovou jednotku T&L a plnou
podporu pro rozhrani DirectX 7. Radeon mél vSak jednu vyhodu, §lo o pamétovou

propustnost, kterd limitovala vétSinu tehdejSich karet vcetné GeForce 2. ATI pouzilo
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nezvykle velkou 256bitovou sbérnici a fadu dalsich vylepSeni, aby tento problém tspésné

vyftesili. [7]
1.2.3 Herni konzole

Mega Drive

Mezi vyznamné milniky na poli videohernich konzoli urcité patfi nahrazeni cartridge

kompaktnimi disky (CD), diky nimz se zvétsil objem ukladanych dat az 100x.

Mezi lety 1988-1990 se prodavala po svété konzole Mega Drive od firmy SEGA.
V Japonsku sice neslavila takovy uspéch, tam byl pevné usazen NES od konkurenéniho
Nintenda a to i pfesto, ze Mega Drive nabizel lepsi hardwarové parametry. Situace se zlepsila

az po reklamni kampani na hru Sonic. [§]

V roce 1994 vydalo SONY svou konzoli PlayStation. Dnes je to jedna z nejprodavangjSich
konzoli, tenkrat si ale musela své misto na hernim trhu tvrdé vybojovat. Zajimavosti je, Ze
PlayStation vznikl ze zrusené spoluprace mezi SONY a Nintendem. Nintendo mélo takovy
strach z rozsifeni vlivu SONY, Ze nakonec ze spoluprace vycouvalo. SONY tedy vydalo
PlayStation na vlastni pést. Dnes se jiZ vi, jak dobry krok to pro spolecnost byl. Mezi hity
na tuto konzoli patfily hry jako zdvodni Gran Turismo, lehce fantasy pliZziva hra Metal Gear

¢1 Final Fantasy. Celkové pro tuto konzoli vyS$lo zhruba 1100 her. [3][9]

I \

SONY

Obrazek 3- Konzole SONY PlayStation [269]
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Nintendo 64

Nintendo odpovédélo konzoli Nintendo 64, Cislovka 64 odkazuje na 64bitovy procesor. Tim,
ze konzole ale pouzivala 32bitovou sbérnici se stale fadi mezi konzole 32bitové. Nintendo
vydalo na svou konzoli 387 her, coz oproti konkuren¢nimu PlayStationu byla zhruba tietina.
,» VdeCit za to mohou rozhodnuti nechat konzoli stale pouzivat cartridge, na néz se kvili
malé kapacité¢ spousta her prosté¢ neveslo. To se Nintendo snazilo zachranit ptidavnou
mechanikou na ¢teni diskii nazvanou Nintendo 64 DD, ani to se ale nepovedlo a skrz tento
format se vydalo pouze 9 her. I tak se ale na N64, jak se hovorové této konzoli fikalo, vydalo
spoustu zajimavych her. Ta nejproddvanéjsi je asi Mario 64. Déle zde vysly hry, které
pomohli zménit zanr FPS her (stfilecek z pohledu prvni osoby) jako jsou Perfect Dark a
GoldenEye 007. Vysla zde také nejlépe hodnocena hra vSech dob, asponl podle hracské

databaze metacritics a to The Legend of Zelda: Ocarina of Time, kterd ma neuvéfitelnych

99 % od renomovanych hernich magazinti a od hraca 91 %. [3],[10]

DreamCast

DreamCast byl posledni konzoli vydanou spole¢nosti SEGA. M¢lo jit o konzoli ktera ziska
pfevahu nad konkure¢nim PlayStationem a Nintendem 64. VySel dokonce o 15 mésict diive

neZ PlayStation 2 a o 3 roky dfive nez Gamecube od Nintenda a Xbox od Microsoftu. [11]

Dreamcast mél jako prvni konzole vestavény on-line modul pro hrani pfes internet, ostatni
konzole to tfeba také nabizeli, ale pouze jako nadstavbovy hardware. Nastup konzole byl
daleko nad ocekavani. Béhem dvou tydnli se prodalo 500 tisic kust, pfedpoklad byl 300
tisic, a to 225 tisic se prodalo pouze za prvnich 24 hodin. SEGA diky Dreamcastu na chvilku
opét vedla konzolovy zavod, ovSem pouze do chvile, nez ptiSel PlayStation 2. V tu chvili se
ukazal hardware Dreamcastu jako zastaraly. SEGA sice reagovala marketingovou kampani
a snizenim cen u vydavanych her a na chvili se ji podatilo opét zvysit jejich prodeje her a
konzoli az 0 156 %. I tak to ale k zdchran¢ Dreamcastu a celé spolecnosti SEGA nestacilo.
Hlavnim problémem byl i nedostatek titull, tfeba herni spole¢nost EA oznamila, ze jeji
sportovni divize EA Sports nebude na Dreamcast vyvijet tituly, a tak si SEGA musela herni
tituly vyvijet sama. Dnes SEGA funguje jako tvlirce a vydavatel her. [11]

1.2.4 Nejvyznamnéjsi hry

V 90. letech minulého stoleti vysla fada dnes jiz opravdu legendarnich, mozné az kultovnich

her, jejichz nékteré znacky funguji dodnes. Ty GpIn€ nejzaiivejsi hry jsou rozdéleny do
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kategorii, ale samoziejmé v 90 letech uz byl herni primysl zna¢né rozjety a vypsat opravdu

vSechny uspésné hry by dalo na samostatnou bakalaiskou praci.

Adventury

The Secret of Monkey Island, chodici 2D adventura, ktera byla charakteristicka hlavné svym

ptibéhem, hlaskami a humorem. [12]

Co ale urcité nebylo jen 2D adventura byla hra Legend of Zelda: Ocarina of Time. Prvni dil
ze série Zelda, ktery vsadil na 3D zpracovani. Hra je legendarni hlavné diky svému

osobitému kouzlu, krdsnému svétu, pfijemnému ovladani a zdbavnému piibéhu. [12]

FPS hry

Velmi se také rozsifil zanr akénich stiileCek z pohledu prvni osoby, dnes zndm jako zanr
FPS (first person shooter). Zakladni kamen tomu polozila hra Wolfenstein 3D. Za zminku
stoji, ze 3D zde byla pouze velmi dobie udéland 2D iluze videoherniho enginu. Tato hra
ve své dobé zabirala dnes jiz komickych 8 MB na disku. Tak mélo dnes nemaji kolikrat ani
kvalitn€jsi fotografie. O rok pozdéji pfisli vyvojafi z id Software s dalsi hrou podobného
stylu—DOOM. Ta zabirala na disku 40 MB. CoZ je 5x tolik, neZ kolik zabiral jen o rok diive
vydany Wolfenstein 3D. V roce 1996 vysla hra Quake, opét na stejném principu jako
predchozi 2 hry, opét od id Software. Zajimavosti zde je, Ze to byla prvni hra, ve které se
k pohybu postavy nepouzivaly Sipky, ale klavesy WASD. Quake si disku uzmul 80 MB,
oproti DOOMu 2x tolik. [9],[12],[13]

V roce 1997 vySel Jamesem Bondem inspirovany Golden Eye 007, ktery na disku zabiral 80
MB a o rok pozdé¢ji vysla legendarni hra, pro mnohé jedna z nejlepSich — Half-Life od
vydavatele Valve, dnes zndmého diky hernimu launcheru Steam. Na siti Metacritics m4 hra
od novinai 96 % a od hract 91 %. Hra byla uz daleko vice ptibehova a piisobila filmovéji,

lokace byly vétsi a nebyl to pouze koridor, i proto si z disku tenkrat ukrojila 400 MB. [12]

Arkadove

Super Mario 64, vlajkova lod’, hra, kterd byla hit na konzoli Nintendo 64. Podle mnohych
dokonce nejlepsi 3D skakacka v historii. Pomohla zménit zanr hlavné tim, Ze hraci si mohli
levely prochazet nelinearné¢ a také Ze jinak pracovala s kamerou. Dovolovala hracim
pohybovat kamerou na analogové pacce, coz vyvojartim dovolilo vétSi pohybové moznosti.

[12]
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I vSONY si uvédomovali, ze je dulezit¢ dat své konzoli néjakou ikonickou postavu,
potazmo celou hru. A tak v roce 1996, stejné¢ jako Super Mario 64, vychazi hra Crash

Bandicoot. Byla to klasické arkdadova 3D skakacka, akorat v podani Naughty Dog. [12]

Dalsi arkadova, ale uplné jinak arkddova legenda nesla ndzev Worms (Cervi). 2D plosinova
hra, pro vice hracid, ve které bylo ukolem vytvofit ¢ervi tym, pojmenovat ho, potazmo
vSechny cCerviky, vybrat mapu a poté se pouze s bandou kamarada bavit pfi vzdjemném
zabijeni se. Cervi méli k dispozici opravdu pestry arsenél zbrani, od pistole, pies bazuku, aZ
po bananové bomby a takové kuriozity jako padajici osly. Kdo nehral, nemtze pochopit.

[13]

Kolik tyto jednotlivé hry zabirali mista na disku, se mi nepodafilo nalézt, u prvnich dvou je
to trochu irelevantni, to byly hry ¢isté pro konzole a tam jsou naroky vzdy ptizpisobeny pro

dany systém, u Worms jsem prost€ nenasel relevantni zdroj.

Stealth a hororové hry

Zanr stealth her neboli her, kde je hlavni naplni pliZeni a likvidace nepfatel potichu dost silng
odstartovala hra Metal Gear Solid. Nebyla to ani prvni stealth hra, dokonce ani prvni Metal
Gear, ale rozhodné jako prvni takto zpopularizovala tento Zanr. Hlavnim designérem hry byl
Hideo Kodzima, dnes jedna z nejvétSich tvafi nejen japonské videoherni scény. Hra se
snazila svlij ptibch vypravét vice filmové a pfinesla fadu dosud nevidanych prvk. I pres své

relativné velké oteviené trovné si hra fekla pouze o 400 MB. [12]

A pokud nékdo zpopularizoval zase hororové hry, byla to hra Resident Evil, opét japonsky
tviirce, tentokrat Sindzi Mikami, vnuknul hie nékolik prvki, které dokreslovaly uz tak
temnou atmosféru plnou nemrtvych zombie. Ve hie bylo revolucni hlavné feSeni kamer, ty
byly statické a vypadalo to, ze kamera je pfichycena na zed’, hra¢ tedy mél pouze jeden

pohled. Hra na disku zabirala az 1200 MB. [12]

Zavodni hry

Svét zavodnich her je 1 dnes velmi populdrni, lidé prosté miluji jezdit tak, jak v realité¢ mohou
jen tézko. Hry, které v davnych dobach tento zénr zpopularizovali byly Need for Speed od
EA a Gran Turismo od studia Polyphony Digital, které¢ dodnes vychazi exkluzivné pouze na
konzole PlayStation a jinak tomu nebylo ani v roce 1997 na prvnim PlayStationu. Need for

Speed z disku ukrojila pouze 50 MB. [09]
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Strategické hry

Jestli se néjakému druhu her také nebyvale dafilo byly to real-time strategie. Fantasy
Warcraft: Orcs & Humans, vesmirny Starcraft nebo Starovéké Age of Empires. Warcraft

zabiral 1000 MB. Starcraft a Age of Empires shodn¢ 80 MB. [09]

Cestné zminky

Vsechny hry se sem bohuzel nevesly, i1 kdyz z dnesSniho pohledu jsou ty série tieba daleko
znam¢jsi nez nékteré hry uvedené ve vyctu vyse. Naptiklad herni divize EA Sports vydala
v roce 1993 FIFA International Soccer a v roce 1991 NHL Hockey. V roce 1996 vysel prvni
Tomb Raider s hlavni postavou Larou Croft a jejim ikonickym hranatym poprsim. V roce

1997 vyslo také prvni Grand Theft Auto. [09]

Ceské hry

90. léta v ¢eském videohernim primyslu se nesla ve znameni point & click adventur. Ve

zkratce zanr, kde ovladate prakticky celou hru klikdnim na predméty obrazovce.

V roce 1994 vysla od studia Pterodon parodie na jiz zminény The Secret of Monkey Island
— Tajemstvi osliho ostrova. Hra jako by parodovala druhy dil. Hra¢i hrali za Guybrushe
Threepwooda, ktery pieZije ztroskotani své vlastni lodi a ocitne se na ostrové plného

mluvicich osli. [14]

O 4 roky pozdéji vySel prvni dil kultovni série Polda. Hra, ve které se hraci ujali policisty
Pankrace, kterého dodnes skvéle dabuje Lud€k Sobota, byla prosté trhak. Napadité prostiedi,
hadanky ale hlavné skvély esky dabing plny zndmych hercti. [15]

A jesté vroce 1999 vysla akéni taktické stfilecka Hidden & Dangerous. Hra byla 3D
z pohledu 3 osoby (jde vidét cela postava). Ve hie se hraci ujali ¢tyf¢lenného komanda SAS
a plnili rizné zachranné ¢i sabotdzni mise, dogma hry bylo ziistat co nejvice skryty tak, aby

0 vas nepfitel nevédél.
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1.3 Historie her ve 21. stoleti

1.3.1 Historie hardwaru

Procesory

Celé 21. stoleti se na poli procesorti odehrava bitva AMD proti Intelu. ,,Chvilku je na koni
a v této procesorové ,,valce*. Procesort se totiz za 24 let vyrobila neskutecna spousta a neni

v silach této bakalatské prace je podrobnéji popisovat.

V roce 2003 AMD vydalo procesory na architektuie K8. Athlon 64 a pro servery Opteron.
Piimo do procesoru jako prvni integrovali pamétovy radic a s timto krokem piedbéhli Intel
o 5 let. Athlon byly lepsi jak ve vykonu, tak spotfebé a navic, pouZzivaly uz 64bitovou

architekturu. [6]

V roce 2006 AMD koupilo firmu ATI za 5 milion dolard (dnes 7,5 milionu), vyrobce
grafickych &ipt, ktery byl zminén jiz vyse pii jejich souboji s NVIDI{. AMD tak reagovalo
na Intel, ktery v t¢ dob¢ mél vyhodu v tom, Ze nabizel celé platformy, procesory, zdkladni

desky s Cipsety a integrovanymi grafickymi kartami, které tehdy byly integrovany do desek.
[6]
Intel v roce 2006 uvedl architekturu Conroe, kterd nahradila Pentium 4. Diky tomu ziskal

prvenstvi ve vykonu a efektivité opét na svoji stranu a AMD uvrhnul do pozadi, ve kterém

AMD stravilo prakticky dekadu. [6]

Intel stale drzel naskok az do roku 2011, kdy se AMD spolecné s ATI diky projektu Fusion

podaftilo dostat integrované grafiky piimo do procesori. [06]

Mezitim od architektury Conroe bylo AMD stéle na tstupu, projekty na navraceni se do hry
nevychazely, situaci mozna spi§ jeSt¢ zhorSovaly a AMD zacinaly postupné dochazet
finance. ,,Hiebickem do rakve* byla pro AMD finan¢ni krize v roce 2008, od té doby firma
provadéla ,,restrukturalizace* ale spiSe zavirala, propoustéla, rusila, prosté se snazila usetfit
kde se dalo. Firma byla prakticky potfad ve ztrat€¢ a k tomu jesté¢ méla stale dluh za koupi

ATL [6]

Vroce 2011 AMD zkouSelo uvést kompletné novou architekturu Bulldozer, ktera byla

vytvorena uplné od zakladu, ve vice vlaknovém vykonu dokazala konkurovat, ale v jedno
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vlaknovém vykonu byl Intel nejen napied, ale navic s kazdou dal$i generaci svych procesort,

svij naskok zvySoval. [06]

V roce 2013 vydavalo AMD “lidova“ levna jadra Bobcat, ktera se dostala do konzoli Xbox
One a PS4. Dnes uZ sice tyto levné procesory nevyrabi, ale dost mozna prave tato konzolova

,,odbocka* udrzela firmu na zivu. [06]

Intel ale paradoxné, stejné jako kdysi AMD, ,,usnul na vaviinech, dlouha 1éta bez kloudné
konkurence AMD mu dovolovala jen lehce vylepSovat to, co uz fungovalo, ale s ni¢im extra
novym Intel nepfiSel. OvSem v roce 2017 se AMD vrétilo na scénu v plné paraddé. Vydali
svoje prvni procesory architektury zen — Ryzen. Zatimco Intel stale sazel spiSe na vykon
jednoho jadra nez na jejich mnozstvi, AMD dokazalo i do levného segmentu pfinést klidné
6 jader (12 vlaken). AMD mélo stejny vyrobni proces 14nm, v téch nejdraz§ich a
nejvykonnégjSich procesorech stale zaostavalo, ale dokazalo ptinést za podobné penize veEtsi
vykon, nebo, jesté 1épe, stejny vykon za mensi penize a to hlavné diky sdzce na vice jader.
Sice zde jest¢ AMD plné nevyrovnalo Intel, ten tézil z vétsiho jedno jadrového vykonu,
protoze hry v té dobé mély problém vyuzit vSechna jadra na Ryzenech, ale dalSimi fadami
Ryzent, na které Intel hledal odpoveéd’ spis t€Zko a hlavné narychlo, se mu podaftilo situaci

minimalné vyrovnat. [06],[16]

A jak je to tedy dnes? Dnes je situace velmi vyrovnand, Intel dokazal zareagovat a AMD
zpét dorovnat, a tak je to nyni spiSe na volbé kazdého, jakou preferuje znacku, jaké ma
s procesorem plany, kolik chce investovat a podobné. Intel o fous stale drzi lepsi herni

vykon, zatimco AMD je daleko vice uspornéjsi a dokaze pracovat na mensich zatézich. [17]

Grafické karty

NVIDIA pfisla zacatkem nového milénia s funkei programovatelného stinovéni, diky
c¢emuz, se dala objektu pfidat textura tak, Zze vypadal kulaty, vypoukly, byl leskly, matny
anebo drsny. ATI zpocatku tuto funkci nemé¢la, ale v druhé generaci Radeon karet uz také

nechybgéla. [18]

Vykon se zvedal spi$ postupné, bez néjakych obrovskych skokti, vylepseni byla spise dil¢i,
ATI ptidalo podporu Crossfire a NVIDIE podporu SLI, oboje umoziiuje propojit 2 a vice
grafickych karet a znésobit tak vykon. V roce 2006 bylo ATI odkoupeno vyrobcem

procesortt AMD a zaclo tak jejich dodnes trvajici partnerstvi. V roce 2009 jiz tedy spolecnost
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AMD pfinasi technologii EyeFinity, kterd umoziuje grafickym kartdm zobrazit hru na tfech

a vice monitorech soucasné¢. [18]

NVIDIA vyuzivala svého naskoku a v roce 2013 piedstavila funkci G-Sync, AMD reaguje
az o 2 roky pozdé&ji se svoji vlastni funkci FreeSync. Obé funkce délaji totéz. Monitory
pracuji standartné na néjaké obnovovaci frekvenci, naptiklad 60 Hz. OvSem graficka karta
posila do monitoru neustéle jiny pocet snimki. Coz muze vést k trhani obrazu. Obég tyto
funkce tedy tvofi jakysi komunika¢ni kanal mezi grafickou kartou a monitorem, diky ¢emuz

monitor vykresluje takovy pocet snimk, jaky mu posila grafika. [18]

V roce 2017 vysla legendarni 10. fada GeForce série od NVIDIE. Ta se uz i u grafik nizsi
stitedni tfidy — GeForce 1060, pysnila sloganem ,,VR ready*, tedy, ze graficka karta je
pfipravend na Virtualni realitu. Samozfejmé na virtualni realitu to bylo mélo, hry na tom
nebéZely plynule, to nic ale neméni na tom, Ze tohle byla jedna z nejlepSich fad od NVIDIE
a mnoho hra¢l ma onu legendarni 1060 stile doma, protoze v roce 2023 to byla 3.
nejpouzivangjsi karta podle hardwarového prizkumu spolecnosti Valve na platformé Steam.

[19][20]

Pravdépodobné nejvétsim trhakem posledni doby je Ray Tracing a DLSS. Oboje jsou
technologie od NVIDIE, hraci a technicky zamétena vetejnost dlouho ¢ekali na néjaky vétsi
posun kuptedu a v roce 2018 NVIDIA piinesla novou generaci grafickych karet GeForce

RTX 20 na architektutfe Turing. [21]

Ray Tracing je metoda, kterd ma za cil sledovat rGzné zdroje svétla a diky nim realisticky
fyzikaln¢ simulovat spravné chovani odrazli a lomu svétla, ale také celkové nasviceni celé
scény. Jsou to rizné odlesky na lesklych povrsich, odrazy v kaluzich a podobné. Ray Tracing
ale do her jen tak ,znebe nespadne“, je to véc, kterou tam musi vyvojafi sami
implementovat. OvSem znacna ¢ast hraci nebyla z této funkce tak nadSend, vypada to sice
hezky, ale zapnuty Ray Tracing si klidné fekne az o 50 % vykonu, zato hra urcité€ nevypada
0 50 % lépe. Pfesn¢ proto NVIDIA na této generaci grafickych karet pfisla s funkci DLSS.
[21]

N 24

v mens$im rozliSeni a poté ho diky umélé inteligenci upscaluje/zvétSuje do rozliSeni
normalniho. AMD ze zacatku viibec nedokazalo navéazat ani na DLSS, ani na Ray Tracing.

Zatimco Ray Tracing neni doménou AMD karet do dnes, s DLSS si v AMD poradili po
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svém. Udg¢lali si vlastni funkci AMD FidelityFX (FSR). Mezi funkcemi jsou sice urcité

rozdily, ale v zasad¢ délaji to podobné, jen AMD k tomu nepouzivd umélou inteligenci. [22]

Co ale naopak hraje v prospéch AMD je to, ze verze DLSS u NVIDIE jsou zavislé na
generaci grafickych karet. Pokud chce tedy hra¢ mit ve hie pusténou verzi DLSS 3.0, musi
k tomu mit grafickou kartu fady GeForce 4000. Zatimco u AMD FSR jsou nové verze zpétné
kompatibilni se star§im hardwarem, a dokonce bézi i na grafikdch od NVIDIE. [22]

V roce 2022 se pokusil klidné grafické vody rozvifit Intel se svymi grafickymi kartami Intel
Arc, nutno fict, Ze ne piili§ tspéSné. Grafické karty maji urcité néco do sebe, maji napiiklad
na své cenové hladiné nadstandartni paméti, co se ty¢e vykonu, tak tam jsou roky naskoku

NVIDIE a AMD stale znat. [23]

Herni konzole

Ve 21. stoleti se pomalu zformovaly hlavni hegemoni ve svété konzoli. PlayStation od
japonské firmy SONY a také Xbox od amerického Microsoftu. Své konzole v tomto ohledu
vydavalo i Nintendo, ale postupné jim dochazel dech a na konkurenci ztraceli stale vice,

nakonec zvolili délat specificky druh konzoli. [24]

V roce 2000 vyslo druhé pokracovani slavné konzole od SONY — PlayStation 2. PlayStation
mél naprosto dominantni postaveni na trhu a svym konkurentim v podobé Xboxu ¢i
GameCubu nedal moc $anci. Vdéc€it za to mohl hlavné obrovské zékladn€ hract vlastnicich
predchozi konzoli a také mnoZstvi her. Jedin€, kde stradal byla podpora online hrani, se
kterou pfiSel v roce 2001 Xbox. V reakci na to, vydalo SONY o rok pozdé&ji rozsifujici
adaptér umoziujici online hrani. Dalsi diilleZity milnik bylo pouZivani DVD misto cartridge,
to umoznilo nejen lepsi grafiku, ale hlavné vice obsahu. Dodnes je PlayStation 2 s vice jak

150 prodanymi tisici kusy nejprodavané;jsi konzoli viibec. [24]

V roce 2001 vysla prvni konzole od Microsoftu — Xbox. Méla konkurovat dominantnimu
PlayStationu ktery prakticky nemé&l konkurenci. Prvni se ji dockali americti hraci, japonsti
az zhruba o ¢tvrt roku pozdéji, ale v Japonsku naprosto propadla. Japonské publikum dava
z vétSiny prednost domaci produkei a jejich trh je dost specificky a jinak tomu nebylo ani
zde. Nastup Xboxu byl spiSe uspesny hlavné diky tomu, ze ze vSech konzoli disponoval
nejvetsim vykonem a také online hranim diky sluzbé Xbox Live. Zajimavosti je, Ze 1 kdyZ
konzole vysla v Evropé, tak na ¢eském ani slovenském trhu oficidlné nevysla a nedockala

se tudiz ani zadné podpory. [24]
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V roce 2002 reagovalo na nové konzole také Nintendo se svoji konzoli Nintendo GameCube.
Vydéni konzole ale doprovéazely problémy, pfi vydani méli mélo her a marketingovou
kampan jim zastinily teroristické utoky 11. zati 2001. Vysla nakonec par dni po Xboxu a
zpocatku to nevypadalo vibec zle. VSech 700 000 konzoli se ithned vyprodalo. Postupné ale
Nintendo zacalo ztracet, hlavné vici PlayStationu. GameCubu chybél vykon, kapacita
ulozi$té byla Sestinova oproti konkurenci, a tudiz hry které vychazely na vSechny konzole
vypadaly nejhiii pravé na GameCubu. Jediné, co tedy piezilo z GameCubu dodnes, je

ikonické logo. [24]

NINTENDO
GAMECUBE.

Obrazek 4 — Logo Nintendo GameCube [270]

Sony v roce 2004 ale prorazila 1 daleko mensi konzoli, pfenosnou konzoli PlayStation
Portable, zkracené¢ PSP. Konzole byla oblibena hlavné diky své velikosti, kvalitnimu
displeji, ptijemnému ovladani a UMD mechanice, coZ jsou pro piedstavu mensi DVD. I pfes
problémy s piraty, kviili kterym SONY pfisla o miliony dolarti za neprodané hry, se PSP tadi

mezi velmi uspésné konzole, prodalo se ji totiz pies 80 miliond. [24]

V roce 2005 vydal Microsoft konzoli Xbox 360. Vydal ji dfive, nez vysel PlayStation 3
(2006) a tim ziskal na chvilku néskok. Na americkém trhu se Xboxu opét datilo, oproti tomu
na tom japonském to bylo opét horsi. Xbox se mohl v té dobé& pochlubit opét sluzbou Xbox
Live ale také ptiznivou cenou. V roce 2010 Microsoft vydal kameru Kinect, kterd snimala
hracovi pohyby a on tak mohl ovladat avatara/postavu ve hie jen svym pohybem. Kinect byl

velky hit, ale chyb€la mu vétsi knihovna her. [24]

V roce 2006 1 SONY vydalo svoji novou konzoli — PlayStation 3. Proti PlayStationu hraje

hlavné ze zacatku jeho vysoka cena, ktera je zpiisobena nejen slozitym hardwarem, ale
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také Blue-ray mechanikou. PlayStation 3 se nakonec uchytil az pozdéji, po redesignu,

slevovych akcich a vydani exkluzivnich her pouze pro tuto konzoli. [24]

Ve stejném roce vyslo i Nintendo Wii. Nintendo uz se nesnazilo vydat stejné vykonné
konzole jako konkurence a vydalo se cestou néceho jiného. Ke konzoli se pouzival ovladac
Wii Remote, ktery reagoval nejen na mifeni na obrazovku, ale i na pohyb ve volném

vvvvvv

prodala vice jak 100 milionti kusti. Pravé na tuto konzoli vysla legendarni hra Wii Sports.

[24]

SONY se v roce 2012 rozhodla vydat nastupce popularni konzole PSP — PS VITA. Konzole
byla vybavena vykonnym hardwarem, OLED displejem a také dvojici analogovych pacek.
Ze zacatku byl prodejni tspéch obrovsky, postupné ale zacala VITA nardZet na nedostatek

novych her a také na vzestup hrani na mobilnich telefonech. [24]

V roce 2013 vydaly jak Microsoft, tak SONY své next-gen konzole Xbox One, respektive
PlayStation 4. SONY dokazala opét prevzit vedouci pozici ve vyvoji konzoli, a to hlavné
tim, Ze PlayStation 4 byl pojat hlavné jako herni, nikoliv multimedialni zatizeni. O vykon se
postaralo AMD, které dodalo jak procesor, tak graficky ¢ip. Mezitim Xbox One ztracel, uz
v zékladu se prodaval s kamerou Kinect a tim se i1 zvedla jeho cena, ktera pfinutila spoustu
potenciondlnich zajemci ke koupi PlayStationu 4. Xbox mél nedostatkli vice a dlouho je
napravoval, po Case pfisla zpétnd kompatibilita, tudiz moznost hrat na Xboxu One hry
z Xboxu 360 a také sluzba Xbox Gamepass, které zije dodnes i ve sféfe pocitatového hrani.
Jde o sluZbu, kde za poplatek, v soucasnosti pres 300 korun, dostane hra¢ ptistup k obrovské
knihovné her, c¢itajici pfes 400 tituld. V roce 2016 vychazi dvakrat vykonnéjsi verze
PlayStation 4 PRO umozijici 4K hrani a o rok pozdéji Xbox One X, kterému se rok
vyckavani vyplatil, protoze konzole byla jest¢ vykonnéjsi nez PRO verze od SONY. [24]

V roce 2017 se na trh ve velkém vratilo Nintendo, ale svym zpiisobem, opét netito¢ilo na
hlavni konzole od Microsoftu nebo SONY, ale snazilo se prorazit si svoji cestu. Konzole
zpocatku budila spiSe rozpaky, ale ve chvili, kdy vysla, stal se z ni hit. Nejen diky tomu, ze
to je relativné€ vykonny handheld (pfenosna konzole) ale také diky tomu, Ze jde pfipojit doma
na televizi a rdzem zni je celkem plnohodnotnd konzole. Samoziejmé s né&jakymi
vykonovymi kompromisy. Revoluéni je 1 feSeni joy-cont (pacek) které se daji rozdélit na 2

ovladace. V roce 2021 vysla vylepSena OLED verze. [24]
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Zatim posledni generace konzoli pfisla v roce 2020. Sony vydala PlayStation 5, ktery je na
stejné architektufe jako PlayStation 4 a disponuje tak zpétnou kompatibilitou po které hraci
volali uz dlouho a také velmi rychlym SSD, které snizuji nacitaci obrazovky na minimum.
Ostatn¢ na tomto stoji celd soucasna generace konzoli. Xbox vydal piekvapivé konzole 2.
Siln¢jsi Xbox Series X a slabsi Xbox Series S. X verze je urCena pro naro¢né hrace, kteti
chtéji hrat co mozna nejvic bez omezeni, zatimco S verze je spise pro prilezitostné hrani o

vikendech s kamarady. I zde maji konzole super rychlé SSD disky. [24]

Urcité je dobré zde zminit 1 VR headsety pro konzole od SONY. V roce 2016 vySel prvni
PlayStation VR spole¢n¢ s ovladaci VR Sense. Ten disponoval 5,7 OLED displejem a 3D
zvukem. Pocatecni skepse, jak si s timto hardwarem poradi 3 roky stary PlayStation byly
zbytec¢né a kdyZ o rok pozdéji vysel vykonnéjsi model PRO o zvladnuti VR hrani na konzoli
nebylo pochyb. V roce 2023 vySel dalsi model s ndzvem PlayStation VR2 s lepSim zornym
polem, vysSimi obnovovacimi frekvencemi a také lepSim rozliSenim. S novou verzi vysli i

nové ovladace VR2 Sense. [24]

V soucasné¢ dobé je konzolova ,valka® vyrovnand, obé zafizeni nabizi néco svého,
PlayStation ma Sirokou nabidku exkluzivnich her, které pravidelné byvaji nejlepsSimi hrami
roku, zatimco Xbox zase nabizi o néco vétsi vykon a Gamepass diky cemuz mlze mit hrac
od zacatku za ,,par stovek* ptistup k masivni knihovné her. Je tedy na kazdém, jaké jsou

jeho preference.

Soucasné trendy ve hrani

V posledni dobé¢ je velkym lakadlem hrani na cestdch, mit moznost vzit si své herni zatizeni
sebou. To u herni konzole, nebo u stolniho pocitace jde velmi t€zko. Nabizi se koup¢ herniho
notebooku, ale 1 ten je na n¢jaké kloudné hrani nékde v auté ve vlaku ¢i na letisti relativné
velky. Proto v posledni dobé pfichazi na scénu handheldy. Pfenosnd herni zafizeni, ktera
jsou uzpiisobend k hrani na cestach, ale i v pohodli domova. Tento trend odstartovala v roce
2017 konzole Nintendo Switch, ale po ni se dlouho nic nedé€lo. Tviirci nejspise vyckavali,
jak zareaguje hracska komunita na takova zafizeni, pfece jen, hrat se dd i na mobilnim
telefonu, a to v dne$ni dobé i relativné velké tituly. I pfesto, Ze tu jsou specifické herni
telefony, tak stale mobil neni konzole a neni primarn€ urcen k hrani her, na rozdil od
handheldu. Nintendo se Switchem uspélo, hlavné diky svym first-party titulim (tituly,
vyvinuté studii, které vlastni Nintendo) jako tfeba Mario. V roce 2022 vody vyrazné

rozvifilo Valve, které je zndme skrz svoji platformu Steam a vydalo Steam Deck. Handheld
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ktery je postaven na opera¢nim systému Linux. Je to vlastné pfenosny pocitac¢, na kterém se
daji hrat hry jako na pocitaci normalnim, jen s tim rozdilem, Ze je o velikosti tabletu a cenou
okolo 20 tisic. Zalezi na modelu, ty se li$i v displeji nebo velikosti ulozisté. Své Handheldy
uz maji 1 firmy jako ASUS, Lenovo nebo MSI. Vsechny vice ¢i méné na stejném principu
s malymi rozdily. Kazdy se samoziejmeé snazi, aby pravé ten jeho Handheld byl ten nejlepsi,

at’ uz z hlediska funkci, podpory her, ¢i vykonu. [25]

Dalsi trend je streamovani her z cloudu. Staci akorat bézny pocitac, klidné 1 notebook s dost
silnym pfipojenim na internet. Xbox u své sluzby Xbox Cloud Gaming uvadi 20 Mbps.
Sluzba funguje tak, ze se skrz predplatné hraci dostanou ke knihovné her, kde si vyberou
hru, kterou pravé chtéji hrat a ptipoji se k néjakému serveru, ktery jim poskytne potiebny
vykon na hrani dané hry. Prakticky si ptij¢i herni vykon na n¢jakém serveru (cloudu) a hra
jim je streamovana do hrac¢ova zafizeni. Toto je ale zatim stéle ,,hudba* budoucnosti. Google
pred lety vsadil pravé na cloudové hrani se svoji sluzbou Google Stadia a neuspél. Nebylo
to sice pouze z divodu cloudového hrani, ale i riznych nepovedenych marketingovych
rozhodnuti, to vSak nic neméni na faktu, ze provoz Stadie byl v lednu 2023 ukoncen.

[26],[27]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky
32

1.4 Nejvyznamnéjsi videohry 21. stoleti

Pocet her, které vysSly mezi roky 2001 a 2024 je neskutecné ohromny. Pouze na platforme
Steam jich mezi lety 2004 a 2023 vyslo pies 72 tisic! Neni tedy mozné zde popsat aspoi
setinu her. Z kazdého roku bude vybrano par her, které v daném roce byly popularni a
idedln¢ jejich znacka zije dodnes, zamérn¢ zde budou hlavné hry, kterych se bude tykat

prakticka ¢ast, kde budou stejné hry z riznych obdobi porovnavané mezi sebou. [28-31]

1.4.1 2000-2005

Pro hry v tomto obdobi byly typické znaky: Vétsi diraz na pribéh a jeho vypravéni, vyvojari
chtéli hra¢im dat néjaky smysl v jejich akcich a dovolit jim vice poznat jejich postavy. Také
chtéli dat hra¢lim svobodu pohybu, mozZnost se pohybovat po videohernim svété, jak chtéji
hraci. Na vzestup se také dostal multiplayer (hra pro vice hracl), nejen ze byl soucésti stale

vice her, ale také vychazeli hry, zaméfené pouze na néj. [30],[31]

2000

The Sims —V této hie bylo tkolem postarat se o svoje simiky. Byl to v podstaté simulator
zivota, kde méli hraci na starost Zivot jednoho ¢i vice €lenil virtualni rodiny, museli ukojit
jejich zakladni potieby, hlad, Cistotu, spanek, potiebu na zachod, ale také museli zajistit

jejich obzivu. Simici museli také chodit do prace a déti do skoly.

Counter Strike — Jednalo se o ak¢éni multiplayerovou stiilecku, ktera ptivodné vznikla jako
modifikace hry Half-Life. Hlavni mod se jmenoval Defuse (zneSkodnéni). 10 hrach se
rozdélilo do 2 tymd, teroristé a policisté, ukolem policistii bylo, zabranit teroristim polozit
bombu na jednom ze 2 moznych mist, pokud se to teroristiim povedlo, tak se situace otacila
a teroristé museli 40 vtefin ubranit bombu pfedtim, nez explodovala, naopak policisté se k

ni museli v daném Case dostat a bombu zneskodnit. [32]

2001

Grand Theft Auto III — Naprosto revolu¢ni hra, diky svému ak¢énimu open world pojeti
hry. Nabizela otevieny svét, mnoZstvi misi, postav a na tehdejsi dobu filmové vypraveéni.

Dutlezita také byla jeji 3D grafika, ktera vypadala v t¢ dobé velmi dobfte.

Gothic — Hrac¢ se ujal bezejmenné postavy ve fantasy stiedovékém svéte, kde plnil rizné
ukoly, za které dostaval zkuSenosti, diky nimz si postavu vylepSoval. Hra vyuzivala systém

dialogti a rozhodnuti, které ovlivituji déj a je tak do jisté miry interaktivni. [33]
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2002

Mafia: The City of Lost Heaven — Cesky zastupce, ktery se vyvijel soub&zné z GTA 111, a
dokonce mél stejného vydavatele. GTA III vyslo prvni, a tak sklidilo vétsi zasluhy, Mafie,
byla ale bezpochyby taktéz velmi revolu¢ni. Hra piinesla v té dob¢ realisticky jizdni model,
filmovy pfibéh plny zvratl, zapamatovatelné¢ postavy a uchvatnou grafiku, pro ceské

fanousky i legendarni dabing.

Battlefield 1942 — Hra hrace zanesla do kulis druh¢ svétové valky, konkrétné do roku 1942.
Az 64 hrach se utkdvalo ve dvou tymech proti sobé v té¢ dobé na obrovskych mapéch, k

dispozici méli paletu zbrani, vozidel a letadel. Hra nabizela az 5 hernich modu. [34]

Grand Theft Auto: Vice City — Hra stavéla na stejnych principech jako GTA III. Bylo zde
ale nové prosttedi, sluncem zalité Vice City inspirované Miami, nové postavy a novy piib¢h.
Z hlediska hernich moZznosti zde nepfibylo nic zasadniho, lid¢ ale milovali atmosféru 90. let,

ve kterych se hra odehrava.

2003

Call of Duty — Hra nabizela n¢kolik druhovale¢nych kampani, ve kterych se pokazdé hraci
podivali na jiné bojisté. Na rozdil od podobnych her typu DOOM, ¢i Wolfenstein klade hra
diiraz na uvéfitelnost, rozmanité zpracovani prostiedi a jistou koridorovost, kdy hra chce,

aby hraci §li po pfedem pripravené cesté a postupné u toho plnili rizné ukoly.

NHL 04 — Hra simulujici hokejové zapoleni. Hra¢ mél moZznost ujmout se hrani za tymy
zNHL, AHL, KHL, Ceské ligy, ¢ narodnich tymi. K tomu nabizela rezim kariéry, &

moznost vlastniho tymu.

Need for Speed: Underground — V této dobé byly ilegalni méstské zadvody v modé, a proto
se pravé na n¢ Undergroud zamétoval. Hrace usadil do mnoha relativné obycejnych voza.

Je zde ale moZnost tuningu, coz byl ten ditvod, pro¢ byla hra tak oblibena. [35]

2004

Grand Theft Auto: San Andreas — Dalsi hra ze série GTA, holt ve své dobé to byly
nejpopularnéjsi hry. Hra byla vice ptib&hova, uvéfitelng;si a nabizela vice moznosti, co zde
délat kromé piibéhu. Poprvé v sérii je také k dispozici na svou dobu obrovska mapa, kde

jsou 3 velkd mésta a venkov o celkové rozloze 33 ¢tverecnich kilometrti. [36]
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Half-Life 2 — Pokracovani FPS akce od Valve si bralo jen to nejlepsi ze svého prvniho dilu,
hréaci opét hrali za védce Freemana, ktery se ocitnul na zemi, kterd je pod mimozemskou
invazi. Hra byla skvéla hlavné po strance piib¢hu a hratelnosti a dodnes je velmi popularni.

[37]

Far Cry — Prvni dil z dodnes populérni série. Hra vzala hrace do tropické ostrovni dzungle.
Hlavnimi aspekty byl otevieny svét, krasna grafika a prostiedi, dobfe odvypravény piibéeh,

mnozstvi zbrani a vozidel. [38]

World of Warcraft — Blizzard hrace v této hie vzal do populdrniho svéta Warcraftu. Jedna
se 0 MMORPG (massively multiplayer online role-playing game) — hra pro vice hrace, ve
které si hra¢ vytvoii svoji postavu, plni riizné tkoly pro postavy po svété a bojuje s ostatnimi
hraci. Za toto vSe ziskava zkuSenosti, které odemykaji schopnosti a vybaveni. Hra funguje
dodnes a vyslo do ni jiz 9 rozSifeni. Zajimavy je obchodni model, hra se ned4a zakoupit,

funguje na systému meési¢niho predplatného. [39][40]

2005

Resident Evil 4 — Hra vysla v roce 2005 pouze na GameCube od Nintenda. Na PS2 vysla o
pul roku pozdéji a na PC dokonce aZ v roce 2007. Hra byla typickym pfedstavitelem Zanru
survival horror. Z pohledu tfeti osoby bylo ukolem prohledat zdhadnou vesnici, za

neustalého strachu, ktery byl umocnén perfektni atmosférou. [40]

Call of Duty 2—V druhém dile této popularni FPS série se hraci vratili opét na bojisté druhé
svétové valky. Hra byla opét predstavitelem koridorové akce. Kampaii byla vSak originalni
a rozmanitd, a tak nevadila podobnost s prvnim dilem. Ke slovu se zde masivné dostal

multiplayer.

Obrézek 5- Call of Duty 2 [271]
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Hardwarové naroky

Hram se v priib¢hu let samoziejmé zvedaji i pozadavky, na této tabulce, ktera shrnuje jen
obdobi 2000-2005 je to krasné vidét. Naptiklad velikost tlozisté The Sims z roku 2000 je
oproti takovému Half-life 2 zroku 2004 mens$i zhruba 21x. VSechny udaje pochazi

z databaze systémovych pozadavkid u her SYSTEMREQS. [41]

Jediny World of Warcraft ma pozadavky vzaté z jinych stranek. Diivod je ten, ze hra je

neustale v provozu a pozadavky se nyni od ptivodnich velmi li$i. [42]
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Tabulka 1 - Hardwarové pozadavky 2000-2005

Hra/Pozadavky Procesor Graficka karta RAM Ulozisté
The Sims 233 MHz 2 MB 32 MB 300 MB
Counter Strike 500/800 MHz 16/32 MB 96/128 MB -
Grand Theft Auto | 450/700 MHz 16/32 MB 96/128 MB 500 MB
I

Gothic 400/600 MHz 16/32 MB 128/192 MB 700 MB
Mafia: The City of | 500/700 MHz 16/32 MB 96/128 MB 1.8 GB
Lost Heaven

Battlefield 1942 500/800 MHz 32/64 MB 128/256 MB 1.2 GB
Grand Theft Auto: | 800/1200 MHz 32/64 MB 128/256 MB 1.5GB
Vice City

Call of Duty 600/700 MHz 32 MB 128 MB 1.4 GB
NHL 04 700/1400 MHz 32/64 MB 128/256 MB 1.4 GB
Need for Speed: 700 MHz 32 MB 128/256 MB 450 MB
Undeground

Grand Theft Auto: 1 GHz 64/128 MB 256/384 MB 4.7 GB
San Andreas

Half-Life 2 1.2/2.4 GHz DirectX 7/9 256/512 MB 6.5 GB
Far Cry 1/2 GHz 64/128 MB 256/512 MB 4 GB
World of Warcraft 800 MHz 32 MB 256 MB 4 GB
Resident Evil 4 1.4/2 GHz 128/256 MB 256/512 MB 7 GB
Call of Duty 2 1.4 GHz 64 MB 256/512 MB 4 GB
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1.4.2 2006-2010

Hry v této dobé uz byly vétsi, jak délkou hry, tak rozlohou map, ptfipadné jednotlivych
urovni. Na scénu prisla akéni adventura Assasins’s Creed od firmy Ubisoft, kterd zmeénila
tento zanr od zakladi. Nebyvale se také dafilo akénim hram v Cele s Call of Duty, které

zazivalo zlatou éru. [30][31]

2006

The Elder Scrolls 4: Oblivion — Bethesda vydala v tomto roce jednu z nejpopularnéjsich
RPG her. Hra hrac¢e uvrhnula do piibchu, ktery je nelinearni, hra¢ mohl libovolné stiidat
hlavni a vedlejsi tkoly, interagovat s postavami, sbirat lepsi vybaveni a vylepSovat si svoji
postavu. Hra méla mapu o velikosti 41 km?, coz bylo na tehdej$i poméry obrovsky svét

k prozkoumani. [43],[44]

FIFA 07 — Série FIFA vZdy patfila k nejvétsim klenotliim od studia EA Sports, jiz vySe byl
zminén populdrni hokejovy dil NHL 04. FIFA 07 byla cross-gen verze hry. Coz znamena,
ze vysla jak na staré, tak na nové konzole. Zatimco na starych chybély hmatatelnéjsi zmény,
na novych konzolich pfinesla novy herni engine a s nim také realisti¢t&j$i a zabavnéjsi

hratelnost. [45]

2007

Assasin’s Creed — KdyZ Ubisoft vydaval hru, ve které se hraci ptivodné méli vydavat za
ochrance Prince z Persie (jina jejich slavna znacka a postava) asi ne€ekali, Ze se z toho stane
jejich nejaspésnéjsi série. Hra pfinesla nékolik opravdu revoluénich prvki. Hlavnim prvkem
byl parkour (lezeni). Hlavni postava Altair byla schopnéd prekonavat budovy, skaly nebo
hradby tim, ze po nich byla schopna vylézt, to davalo hie tpIln€ novy prostor, co se tykalo
hratelnosti, ktery byl jest€é podpofen zajimavym soubojovym systémem a skvéle
odvypravénym ptibéhem. Na rozdil od vyse zminéné¢ho Oblivionu, méla hlavni lokace na

mapé¢ pouhych 0,13 km?. [46][47]
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Crysis — Hra od studia EA byla postavena na CryEnginu 2, a a¢ po strance akéni hratelnosti
nebo pfibéhu nemuselo jit o revoluéni kousek, grafika této hry dokéze zaujmout i
v soucasnosti. CryEngine 2 nabizel dynamické stiidani dne a noci, zniCitelné a interaktivni
prostiedi a pokrocilé technologie stinovani. V roce 2008 na hernim veletrhu E3 také hra

ziskala ocenéni pro nejlepsi grafické zpracovani. [48]

Obrézek 6 — Crysis [272]

Call of Duty 4: Modern Warfare — Dalsi hra ze série Call of Duty. Pokud ptedchozi hry
m¢ély dobrou hratelnost a obstojny piibéh, nebo kampan. Tak 4. dil Call of Duty s podtitulem
Modern Warfare m¢l nejen skvélou hratelnost ale jesté lepsi akci a napétim napéchovany
pribéh o svété, ktery je na pokraji dalsi svétové valky. Legendarnim se stal ale hlavné

multiplayeru, dodnes je hra mnohymi povazovana za vrchol série. [49]

2008

Grand Theft Auto IV — Dalsi ze série svétozndmé herni série. Hra hrace opét jako 3 dil
zavedla do Liberty City, ale tentokrat zde hrali za srbského ptistéhovalce Nika, kterému jeho
bratranec Roman Bellic lhal o tom, ze zde Zzije pravy americky sen. Krom vyborného
temn¢jSiho ptibehu, zde byla také velmi propracovana fyzika a herni detaily. Auta se chovala
velmi realisticky, zbrané plisobily velmi dobie. Chovani policie a ostatnich hernich NPC

bylo uvéftitelné. [50]

Far Cry 2 — Druhé pokracovani ak¢ni adventury s otevienym svétem. Na rozdil od prvniho
dilu hra kladla vétsi diiraz na realismus, hlavné co se zbrani tycCe. Zbrané¢ se mohli
v prestielce zaseknout, ¢i tipln€ explodovat. Hrac¢ se také mohl 1é¢it a pokud zrovna postava

nem¢éla k dispozici zadny obvaz, byla ochotna si kulku vyndat klackem, vyhozené rameno
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sama narovnat, ¢i sam vytahnout z rany Srapnel. Hra nabizela obrovskou africkou krajinu o

rozloze 50 km?. [51]

Fallout 3 — Post-apokalisticky Fallout 3 byl bezesporu uspéch. Vyvijeli ho vyvojafi
z Bethesdy a hra se prodavala dokonce 1épe, nez jejich predchozi titul The Elder Scrolls 4:
Oblivion. Hra nabizela otevieny svét 200 let po nukledrni apokalypse. Postava hrace se
vyvijela dle rozhodnuti, které ¢inil a spolecné s nim, se takto vyvijel i herni svét. Hra byla

ocenénd jako Game of the Year. Hra nabizela svét o velikosti 22 km? [52]

2009

Minecraft — Dodnes druha neprodavanéjsi hra. Ma sice neomezené velky prazdny svét,
ktery je ale 1 pfesto plny moznosti. Hraci se ve hie ujali postavy Steva a hlavnim tkolem
bylo zabit Ender Draka. Spousta hrac¢l ale ani nevédéla, Ze hra ma néjaky ptibéh, byl to pro
n¢ obrovsky sandbox (hra, ve které si mizete délat co chcete) kde jste mohli stavét, vyrabét
rizné véci nebo materidly které se pak pouzivali pro té¢zbu dalSich materialti. Unikatni byl
také kostickovy svét. Cela hra je postavena z kosticek, byla zde naptiklad i zvifata, ktera
maji redlnéjsi tvary, ale opét jsou délana z kosticek. I pres mnozstvi warez verzi, je to dodnes
druhd nejprodévanéjsi hra. V roce 2014 koupil Microsoft za 2,5 miliardy dolart (53,5

miliard korun) celou spole¢nost Mojang a s ni 1 Minecraft. Hra se vyviji dodnes. [53][54]

Call of Duty: Modern Warfare 2 — Dva roky po prvnim dilu Modern Warfare, pfipravili
vyvojaii z Infinity Ward pokracovani v podobé druhého dilu. Hra opét nabizela skvostny
ptibeh plny zvrath. Nékteti fadi kampan dokonce jako nejlepsi v sérii. Skvéle se povedl také

multiplayer. [49]

Assassin’s Creed Il — Vzhledem k uspéchu prvniho dilu bylo jasné, ze Ubisoft nebude
dlouho cekat s vydanim pokracovani. Udé¢lal ale jednu zdsadni zménu, z prostfedi pousti a
ktizovych vyprav, vzal hrae do obdobi italské renesance a mést jako Florencie nebo
Benatky. Také hra¢iim ptredstavil nového protagonistu, charismatického Ezia. Toho pohdni
pomsta za jeho rodinu. Ezio je dodnes povazovan za toho nejlepSiho v sérii Assassin’s

Creed. Mapa hry nabizela 0,67 km?. [46],[47],[58]

2010

Battlefield: Bad Company 2 — Druhy dil podsérie Bad Company byl rozhodné ten znamé;jsi

vvvvvv

klasicky Battlefield. Na velkych mapach pro az 64 hraci proti sob¢ stali 2 tymy v riznych
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hernich rezimech. Hra nabizela hra¢im diky enginu Frosbite 1.5 propracované znicitelné

prostiedi, a to az do té miry, Ze klidné mohli znicit celou budovu. [55]

Red Dead Redemption — Rockstar Games stojici za svétoznamou sérii Grand Theft Auto
vydali vroce 2010 svou novou herni sérii Red Dead Redemption. Hra se odehrava na
divokém zapad¢ na pielomu 19. a 20. stoleti. Hra nabizi velkou herni mapu na hranicich
USA a Mexika. Hra si bere spoustu prvki z GTA, ale zaroven zachovava urc¢itou vétsi miru
uvetitelnosti. Hra méla skvély soundtrack, postavy, ptibéh a prostiedi. Na GTA, avSak nikdy

nedosahla zejména prave kvili zasazeni, protoze ne vSem hracim se libil divoky zapad. [56]

Call of Duty: Black Ops — Vyvrcholenim zlaté éry Call of Duty (kterd i poté trvala) byl dil
s nazvem Black Ops. I kdyz i pfedchozi hry s podtitulem Modern Warfare 1 i 2 mély velmi
dobré piibéhy, tak na ptibéh prvnich Black Ops prosté¢ nemaji. Pfibéh nas dostava do role
byvalého amerického piisluSnika CIA Alexe Masona. Ptib¢h je vypraveén vzpominkami, coz
umoznilo vyvojarim, aby hra¢im nabidly paletu prosttedi a ¢asovych zasazeni. Hra je

dodnes nejprodavanéj$im dilem Call of Duty. [57]

Assasins’s Creed: Brotherhood — Dalsi pokracovani pfibéhu Ezia. Vyvojafi zlstali
v prostiedi Italie, tentokrat se ale diky nim, hragi vypravili do hlavniho mésta — Rima. Ezia
v ptibehu opé€t pohani pomsta, tentokrat po synovi thlavniho nepfitele z ptfedchoziho dilu.
Herni novinkou je zde jiz znéazvu patrné bratrstvo. Rim ma zde rozlohu 1,41 km2

[46],[47],[58]

Mafia II — Hra, na kterou se tésil snad kazdy cesky hra¢, pokracovani legendarni prvni
Mafie. Vysledek byl skvély, ovSem mohl byt i mnohem lepsi. Hru po dobu vyvoje
pronasledovali rizné problémy a technické nedostatky. Nejdiive se ménil engine, ale
s ptichodem novych konzoli si byli vyvojafi nuceni vyvinout vlastni. Hra misto v roce 2008
vysla az v roce 2010 a nesla patrné znamky Skrtani hernich moznosti a ptib¢hu. I presto
vSechno si ji hraci zamilovali, hlavné kvili skvélym postavam, piibéhu a krasné grafice.

Mapa tehdy nebyla nijak velikd, méla pouze 6,5 km?. [60]

Hardwarové naroky

Jak se v ur€itych hrach zvétSovala herni mapa, logicky rostly i naroky na misto na disku.
Nejvétsi hry z tohoto seznamu maji 12 GB, rostou také pozadavky na RAM pamét’ ¢i pamét’
grafickych karet. Za pov§imnuti stoji Minecraft, ktery v zacatcich vyzadoval pouze 256 MB

volného mista, tim, Ze je hra stale ve vyvoji rostou i jeji hardwarové naroky. [59]
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Hra Red Dead Redemption vysla pouze na konzole, tudiz hardwarové naroky zde chybi.

Vsechny udaje pochézi z databaze systémovych pozadavka u her SYSTEMREQS. [41]
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Tabulka 2- Hardwarové naroky 2006-2010

Hra/Pozadavky Procesor Graficka karta RAM Ulozi§té
The Elder Scrolls 2/3 GHz 128 Mb 512/1024 MB 4,6 GB
4: Oblivion
FIFA 07 1.3 GHz 64 MB 256/512 MB 1.3 GB
Assasin’s Creed 2x 2.2/2x 2.6 256/512 MB 1/2 GB 12 GB
GHz
Crysis 2x 2.2 GHz 256/512 MB 1/2 GB 12 GB
Call of Duty 4: 2x 2.4 GHz 128/256 MB 512/1024 MB 8 GB
Modern Warfare
Grand Theft Auto 2x 1.8 GHz 256 MB 1.5 GB 16 GB
v
Far Cry 2 2x 2.66 GHz 256/512 MB 1/2 GB 12 GB
Fallout 3 2.4 GHz 256/512 MB 1/2 GB 7 GB
Minecraft 2.0 GHz 128 MB 2GB 256 MB
Call of Duty: 3.2 GHz 256 MB 1 GB 12 GB
Modern Warfare 2
Assasin’s Creed I1 2x 1.8/2x 2.6 256 MB 1.5GB 8 GB
GHz
Battlefield: Bad 2x 2.0 GHz 256/512 MB 2 GB 10 GB
Company 2
Red Dead - - - -
Redemption
Call of Duty: Black Intel Core 2 256 MB 2GB 12 GB
Ops Duo/AMD
ekvivalent
Assasins’s  Creed: 2x 1.8/2x 2.6 256 MB 1.5 GB 8 GB
Brotherhood GHz
Mafia II 2x 3GHz/4x 2.4 Geforce 1.5/2 GB 8 GB
GHz 8600/9800

1.4.3 2011-2015

V tomto obdobi byl kladen dliraz na velky otevieny svét plny hlavnich ale hlavné vedlejSich

ukoli a objevovani. Autofi dédvali hracim moZnost vybéru, at’ uz mise nebo cesty, tak také

rozhodovani v dialozich. U her se zacala projevovat dlouhovékost a live-service prvky
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(udrzovani hry aktudlni prostfednictvim neustalych aktualizaci obsahu). Nékteré hry ze
zdejSiho seznamu, se hraji aktivné i dnes. Také pfisli nové konzole a hram stoupali naroky a

zlepSovala se grafika.

2011

L.A. Noire — V tomto roce vydalo studio Rockstar Games stojici za sériemi Grand Theft
Auto ¢a Red Dead Redemption hru opa¢ného gardu. V této hie se hraci ujali detektiva Cola
Phelpse v pozdnich 40. letech v Los Angeles. Hra¢ zde vySetifuje rtizné druhy zlocint.
Vyvojati z Teamu Bondi dokézali diky motion capture ztvarnit tvafe, vyrazy a celkovou

mimiku opravdu velmi realisticky, a to dokonce do té miry, Ze na ni stoji celé vyslechy. [61]

Obrézek 7- L.A. Noire [273]

Battlefield 3 —Tentokrat vyvojafi vzali hrace v pfibéhové kampani hlavné na blizky vychod
1 kdyZ 1 zde byly odbocky napiiklad do Pafize, ¢i New Yorku. Skvé€ly byl multiplayer plny
akce. Hra nabizela velké mnozstvi map, vozidel a zbrani, které se postupné rozsifovaly s 5

velkymi DLC (dodate¢ny obsah). [62],[63]

Zaklinac 2: Vrahové krala — Velké ak¢éni RPG od studia CD Project RED. Ve hie se hraci
ocitnuli ve valce znepfatelenych frakci v roli zaklinace Geralta z Rivie. Piib&h byl velmi
rozvétveny a nabizel spoustu hlavnich, ale i vedlejSich misi. Hra méla krasny napiil otevieny
sveét. Hraci méli moznost se pohybovat, jak chtéli ale pouze v urcitém rozvétveném koridoru.

[64]

The Elder Scrolls V: Skyrim — Paté pokracovani zavedlo hrace do svéta Skyrimu. Do svéta

tak obrovského, ze v ném je mozné bez nadsazky klidn¢ zanechat stovky hodin. Hra byla
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opravdu obrovské masivni RPG s nespoctem moznosti, misi, ukolli a NPC. Ve hie jako
v dalsich RPG bylo hlavnim tukolem sbirat lepsi vybaveni a zkuSenosti pro vylepSovani
postavy a postupovat dal ptibéhem. Ve své dobé¢ to byl opravdu vrchol zanru RPG. Dodnes

je to 7. nejprodavangjsi hra. [65],[54]

2012

Far Cry 3 — Dalsi pokracovani akéni adventury Far Cry hrace zavedlo zpét do dzungle,
tentokrat na ostrov ovladany piraty. Oproti druhému dilu se hra vzdala mozna az ptiliSného
realismu a vymeénila ho za sympatictéjsi akci. Hlavnim tahdkem této hry byl ptibéh a také
nadherné prostiedi tropického ostrova. Hra¢tim bylo v dispozici 16 km?, v¢etné vodni plochy

dokonce 50 km?. [66],[51]

Assasins’s Creed III — Po éfe italského asasina Ezia, Ubisoft zavedl hrace do kolonialni
Ameriky, kterd se snazi zbavit britské nadvlady. Ze zacatku hrac¢i méli moznost hrat za
templare, po kratké chvili ovSsem opét ovladali asasina s indianskymi koteny. Poprvé v sérii
zde byl takto velky svét, jen ptiroda nabidla hractim 1,41 km?2. Novinkou v sérii byl diraz

na lov a také lodni bitvy. [47],[67]

Call of duty Black Ops II — Zdanlivé pokracovani série Black Ops tenkrat hrace v piibéhu
zavedlo jak do budoucnosti, tak do minulosti. Ackoliv ptibéh zde byl nadprimérny, hlavnim
tahdkem zistal multiplayer, a hlavné mod zombies, kde hra¢i musi pfezit invazi nemrtvych.

[49]

Counter-Strike: Global Offensive — Valve vroce 2012 vydalo pokraovani jejich
popularni akéni sttilecky s podtitulem Global Offensive. Hratelnost zlistala vesmés stejna.
Obsahu ptibylo pomalu. Z poc¢atku ani hraci nejevili nikterak velky zéjem o novou hru. To
se zménilo az v roce 2013, kdy do hry ptibyli skiny na zbrané (alternativni vhledy). To
strthnulo lavinu $ilenstvi a pfildkalo obrovské mnoZstvi hraci. Do hry neustéle pfibyval novy
obsah, a tak byla v provozu az do roku 2023 kdy ji nahradil Global Offensive 2. Pivodni hra
jde vSak stale hrat. [68],[69]

2013

FIFA 14 — FIFA 14 je dodnes povaZovéna jako nejlepsi FIFA vibec. Vdéci za to hlavné
technickému pokroku, ktery ptinesly nové konzole. Nevyuzity potencial byl vSak pro hrace
na PC, ktefi se museli spokojit s verzi hry pro starSi generaci konzoli. I tak hra nabidla

skvélou hratelnost, a to 1 v popularnim multiplayerovém Ultimate Teamu. [45]
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Assassin's Creed 1V: Black Flag — Pokracovani asasinské série vzalo hrace do prostiedi
Karibiku mezi piraty. Hra se inspirovala hlavné kladnym ohlasem na lodni bitvy ve 3 dile a
rozhodla se velkou ¢ast své hratelnosti postavit pravé na lodich. Ptibéh hrace zavedl do ktize
pirata Edwarda, ktery shodou okolnosti zacne byt asasinem. K dispozici hra¢im bylo 235
km? Karibiku véetn€ mote (145 km? hratelné oblasti), kde se hra¢i mohli viceméné¢ libovolné
pohybovat na vlastni lodi. Moznost pohybu nabizel taky prakticky skoro kazdy ostrov, kam
se hra¢i mohli vydat feSit zahady, ¢i jen lovit zvifata a sbirat byliny. Dodnes je to jeden

z nejlepSich dil v sérii. [46],[70][81]

Grand Theft Auto V — Jestli by se dala n¢jaka hra nazvat hrou dekady, pravdépodobné by
to bylo pravé GTA V. Hra vysla v roce 2013 na starou generaci konzoli, o rok pozdéji na
novou generaci a v roce 2015 také na PC. Hra nabizela neuvéfitelny otevieny svét plny
zivota, mapu, ktera skvéle kombinovala mésto a ptirodu, vyborny az filmovy piibch se
zapamatovatelnymi postavami a udalostmi. Ve chvili, kdy hra¢im prestal stacit ptibéh, tu
byl také neuvétitelné rozsahly multiplayer, ktery je zivy dodnes a stale do néj vychazeji

aktualizace. Hra nabidla hrac¢im k prozkoumani 76 km?. [54],[71-74]

Obrazek 8 - Grand Theft Auto V [274]

2014

Far Cry 4 — Dalsi pokracovani série Far Cry. Ubisoft hrace vzal do Nepalskych hor,
konkrétn¢ do oblasti Kyrat. Hratelnost zlistala viceméné stejné jako v pfedchozim dile, jen
se doladili nedostatky a piibyly nové zbrané, vozidla a vedlejsi mise. Mapa nabidla

k prozkoumani 24 km?. [51],[75]
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Wolfenstein The New Order — Pokracovani slavné znacky Wolfenstein. Od vydani
puvodnich her typu DOOM, Wolfenstein a Quake v té dob¢ uplynulo vice jak 20 let a pred
vyvojaii stal nesnadny ukol, jak nabidnout stfileCku tohoto typu soucasnému publiku. Hra
byla plna krvavé akce a nacistii. I na piib¢h se néjaky ten prostor nasel. Hlavnim tahdkem

byla opravdu zédbavna hratelnost a skvély gun play (chovani zbrani). [76]

Assassin’s Creed: Unity — Pokud se ovSem o néjaké hie mluvilo jako o opravdovém next-
gen zazitku, bez pochyby to bylo dals$i pokracovani Assassin’s Creed série s podtitulem
Unity. Hra béZela kompletné na novém Enginu. Hraci se zde vypravili do Francie v dobé
velké francouzské revoluce. Hra se snazila vypadat co nejvice grandidézng, to byl jeji nejvetsi
plus a zaroven také minus. Hra ze za¢atku méla nezmérné mnozstvi chyb, sekala se, padala,
nebézela vilbec dobie, zachranit to nedokdzal ani skvéle ud€lany parkour. Hra nabidla
skromnych 2,4 km?, na druhou stranu Pafiz byla skv¢le propracovand a cela ptisobila velmi

zive. [471,[77],[78]

2015

Zaklinac¢ 3 — Nejlepsi RPG, co kdy vyslo. Tak by se ve zkratce dal nazvat Zaklina¢ 3. Hra
nabidla hra¢iim neuvéfitelné poutavy hlavni ptibeh, ale také neuvéfitelné mnozstvi dobie
propracovanych vedlejSich ukold. Hra byla jiz plné v otevieném svét€ o rozloze
neuvéfitelnych 142 km? (véetné DLC). Hra sbirala prakticky jen nejvyssi znamky a v roce
2015 dokonce vyhrala prestizni ocenéni Game of the Year. [79-82]

Rainbow Six Siege — Série Rainbow Six platila spiSe za hru pro jednoho hrace. Ubisoft ale
v roce 2015 vydal prakticky ryze multiplayerovou kompetitivni hru inspirovanou Counter-
Strikem, ale vhodné doplnénou o silné taktické prvky ze série Rainbow six. Hra dodnes stale

dostava aktualizace a hraje ji spoustu hraci. [83]

Hardwarové poZadavky

V tomto obdobi hry uz opravdu vypadaly velmi dobfe a spousta z nich méla také velky
otevieny svét ktery si v nékterych ptipadech fekl i o 50 a vice GB diskt. 3 Dily Assassin’s
Creed, konkrétné 3 dil, Black Flag a Unity od sebe déli vZdy 2 roky, ptfesto jejich naroky na
ulozisté vzrostly pokazdé téméf dvojnasobné.

Jediny Counter-Strike: Global Offensive neni na strankach SYSTEMREQS veden, je tam

jiz jeho aktualizovana verze. TudiZ hardwarové naroky jsou od jinud. [84]

Vsechny udaje pochazi z databaze systémovych pozadavki u her SYSTEMREQS. [41]
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Tabulka 3- Hardwarové naroky 2011-2015

Hra/Pozadavky Procesor Graficka karta RAM Ulozisté
L.A. Noire 2x 2.2/4x 3.2 GeForce 2/8 GB 16 GB
GHz 8600/GeForce
580
Battlefield 3 2x 2/2x 2.7 GHz | GeForce 8800 GT 2/4 GB 20 GB
Zaklina¢ 2: 2x 2.2 GHz GeForce 8800 1/4 GB 16 GB
Vrahové krala
The Elder Scrolls 2x 2GHz 512 MB 2GB 6 GB
V: Skyrim
Far Cry 3 2x 2.6 GHz GeForce 8800 2/4 GB 15 GB
Assasins’s  Creed 2x 2.6 GHz 512/1024 MB 2/4 GB 17 GB
11
Call of duty Black 2x 2.6 GHz GeForce 8800 GT 2/4 GB 16 GB
Ops 11
Counter-Strike: 2x 2.4 GHz 256 MB 2GB 15 GB
Global Offensive
FIFA 14 2x 1.8 GHz GeForce 6800 2GB 8 GB
GT/8800 GT
Assassin's  Creed 2x 2.6/4x 2.5 GeForce 2/4 GB 30 GB
IV: Black Flag GHz 260/GeForce 470
Grand Theft Auto 4x 2.40 GHz GeForce 9800 4/8 GB 72 GB
A% GT/660
Far Cry 4 4X 2.6 GHz GeForce 460/680 4/8 GB 30 GB
Wolfenstein  The Intel Core i7 GeForce 460 4 GB 50 GB
New Order
Assassin’s  Creed: Intel i5- GeForce 680/780 6/8 GB 50 GB
Unity 2500K/i7-3770
Zaklina¢ 3 Intel i5- GeForce 680/770 6/8 GB 35GB
2500K/i7-3770
Rainbow Six Siege Intel i5-2500K | GeForce 460/670 6/8 GB 61 GB
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1.44 2016-2020

V tomto obdobi pokracoval trend obrovskych her s otevienym svétem, ve kterych mél hrac¢
stravit co nejvice ¢asu. Vyvojafi se snazili do her stale piidavat novy obsah, klidné na denni
¢i tydenni bazi za ucelem udrzeni hracova zdjmu. Velké hry se nevydavali tak Casto, ale
muselo se na n¢ dlouho ¢ekat, proto vyvojafi radsi dlouze udrzovali hry stavajici, naptiklad

GTA V je stale velmi hrand hra. [85]

2016

Overwatch — Blizzard v tomto roce vydal akéni PVP stiileCku, ve které hraci proti sobé
bojovali v rezimu 6 proti 6. Zakladni premisa hry byla, vybrat si svého hrdinu z dané tfidy a
vhodné s ostatnimi spoluhraci nakombinovat tym tak, aby byl vitézny. Kazdy hrdina mé¢l
totiz své specidlni schopnosti, které nemél nikdo jiny. Hra nakonec vyhréla v roce 2016 cenu

Game of the Year. [82],[86]

Watch Dogs 2 - Prvni dil této hry z dilny Ubisoftu tu zminény sice nebyl, ale to nic neméni
na faktu, ze Watch Dogs méla byt dal$i obrovska série. Prvni dil nabidl hratelnost GTA
okotenénou o hackovani (znacné zjednodusené) a postavenou na skvélém dospélém piibehu.
V druhém dilu vsadili vyvojafi na ptresny opak, na az détinsky a nezajimavy piibéh, plny
vice ¢i méné nudnych a nezajimavych postav. Naopak trochu stielenéjsi hratelnost doplnéna

o krasn¢ zpracované San Francisco hie svéd¢ila. [87]

Forza Horizon 3 — Do roku 2016 d¢lali vyvojafti z gigantického Microsoftu hlavné Forzu
Motosport — realistickou zavodni hru. Jeji arkddova verze Horizon byla ¢isté konzolovou
zalezitosti. OvSem po znaéném upadku série Need for Speed, pievzal Microsoft pozici
nejlepsi zavodni arkadoveé hry na trhu. Hfe pomohl skvély jizdni model, spousta vozidel a

krasné grafické zpracovani spolecné s Australskym prostiedim. [88][89]

No Man’s Sky — Zastupce her, kde svét je prakticky nekonecné velky a hra¢ zde miize utopit
1 tisice hodin, to byla vesmirné survivor adventura No Man’s Sky. Ve hie bylo hlavni naplni
piezit a prozkoumavat okolni vesmir a jeho planety. K tomu mél hra¢im pomoci rozsahly
systém craftingu (vyroby). Co vSak bylo v zalostném stavu byl technicky stav a z pocatku
nesplnéné sliby. Vyvojafi ale postupem let hru opravovali a dopliiovali o obsah a dnes je

z toho jeste lepsi hra, neZ kterou v roce 2016 slibovali. [90-92.]

Mafia IIT — Dalsi pokracovani ptivodné Ceské hry Mafia. Ve vyctu je hlavné z divodu

ukazky, jak to dopada, kdyz autofti chtéji silou udélat ze spise ptimocaré hry, hru s otevienym
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svétem po vzoru GTA a uméle natahovat herni dobu. Hra po strance piibéhu nebyla zl4,
nesvédcila ji ale piiliSné otevienost, nebo vyplit mezi hlavnimi misemi v podob¢ opakujicich

se vedlejsich ukolu. [93]

2017

Horizon Zero Dawn — Pokud je néco pro vyvojate ze SONY v poslednich letech typické,
jsou to jejich skvéle propracované singleplayer (pro jednoho hrace) hry. Hra byla akéni
adventura s prvky RPG v krasném otevieném svété plném robotickych dinosaur. Hra méla
skvély ptibeh, inovativni herni mechaniky a nadherné prostredi o velikosti 6,5 km?. Plivodné

vysla jako exkluzivita pro konzole PlayStation, na pocitace vysla az v roce 2020. [94],[95]

Assassin’s Creed Origins — Ubisoft ucitil, jaky uspéch mély hry s velkym otevienym
svétem a dlouhou herni dobou, zejména jako Zaklina¢ 3 a rozhodl se pted¢lat akcni
adventuru Assassin’s Creed do RPG Zanru. Hra nabizela obrovsky otevieny svét o rozloze
80 km?, (s DLC dokonce 92 km?) To je zhruba 33x tolik, nez co nabizela Patiz v Unity. Hra
navic upozadila zéapletku celé série, coz byl boj mezi asasiny a templafi. Poprvé v sérii
nabidla systém trovni. Naopak velké pozitivum byl nadherné zpracovany svét starovékého

Egypta. [96]

PUBG a Fortnite — Vroce 2017 také wvzeSel dnes jeden znejpopularnéjsSich
multiplayerovych Zanrti — Battleroyale. Zanr, ve kterém jsou hraéi vysazeni nékde na mapé
a jejich ukolem je posbirat co nejvice véci a zlstat jako jediny nazivu, coZ sebou nese
zabijeni dalSich hracl. Aby se hrac¢i nemuseli na mapé hledat, mapa postupné¢ zmenSuje
oblast, ve které hra¢i mohou byt. V tomto roce vysly 2 hry. PUBG vsadila na pojeti Zanru
realisticky, zatimco Fortnite cilil na mlads$i hra¢e. At uZz animovanou grafikou, nebo
mnozstvim kosmetickych doplnkti. Zatimco Fortnite je dnes jedna z nejpopularnéjSich her,

PUBG sazka na realismus ale také neaktivita autorti pomalu zabiji. [97]

2018

Red Dead Redemption 2 — Roce 2018 vydala Spole¢nost Rockstar Games svoji verzi, jak
by méla vypadat spravna oper-world hra. Pokracovani westernové série Red Dead
Redemption zplsobilo mezi hraci nevidany poprask. Hra nabizela nddherny otevieny svét,
plny NPC, se kterymi se dalo realisticky interagovat, nabizela zvifata, mésta, méstecka
anebo také tieba vlaky. Hra se odehravala v roce 1899 kdy se hraci v roli hlavni postavy

Arthura a jeho gangu snazi utikat pifed zdkonem a naSetfit dost penéz na zacatek nového
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zivota. Pfi snaze ziskat vic penéz, si ale pfid€laji jen vic obtizi. Ptibéh je vypravén
neskutecné filmoveé a vSechny hlavni i vedlejsi ukoly jsou zédbavné a ndpadité. Hra se

rozprostird na obrovské mapé¢ o rozloze 75 km?. [98],[99]

Assassin’s Creed: Odyssey — Ubisoft vydal jen rok po revolu¢nim Origins dalsi, uz méné
revolucéni dil Odyssey. I piesto, ze dil byl méné revolucni nez jeho predchiidce, povazuje se
praveé Oddysey za pielom do plnohodnotného RPG zanru. Hra se uz nesnazila ani predstirat
konflikt mezi asasiny a templafi a prost¢ ho vySkrtnula. Nabidnula vSak obrovsky svét
starovékého Recka v dobé peloponéskych valek. Rozloha mapy méla neuvéfitelnych
130 km?, véetné moie dokonce 256 km?. Svét byl sice opravdu krasny, Casto ale také

prazdny. [100],[47]

God of War — SONY pokracovalo ve vytvareni dalSich neuvéfitelnych singleplayerovych
her, dalsi hra ktera sklizela skvéla hodnoceni, byl God of War, ktery dokonce vyhral cenu
Game of the Year. Hra byla ak¢ni pfibéhova adventura s prvky RPG, ve které hraci lovili
bohy, na které je hlavni postava Kratos nahnévany. Hlavnim tahakem byla vybrousena

hratelnost a skvély ptibeh. [101]

2019

Death Stranding — Silné pfibéhova adventura od zndmého Hidea Kojimi, ktera se
nezavdecila kazdému. Kojima je zndm svym specifickym zptisobem pro vypraveni pribeht
a délanim her, ani v pfipad€ Death Stranding to nebylo jiné. Hra byla tak specificka, Ze bylo
pro hrace slozité pochopit jeji cil. Zde ale platilo, Ze cil je cesta a to doslova. Hlavnim tkolem
hract v této hie je chodit po mapé o rozloze 21 km? a predavat zasilky mezi lidmi

v postapokalyptickém svéte. [102],[103]

Call of Duty: Modern Warfare 2019 — Po urcitych nezdarech v herni sérii Call of Duty,
pfislo herni studio Infinity Ward s reimaginaci (pfedélani znacky) pro pod-sérii Modern
Warfare. Hratelnost zlstala takika stejna, doznala vylepSeni =z hlediska lepSiho a
realistictéjSiho gunplaye. Co se zde ale zménilo, byl ptibéh, jak zapletka, tak styl vypraveni,

ktery byl daleko dospélejsi a uvetitelnéjsi. Skvely byl také multiplayer. [104]

2020

Call of Duty: Warzone — S pfichodem battleroyale Zanru se spoustu hernich spole¢nosti
pokouselo mit svoji vlastni battleroyale hru. VétSinou netuspésné, az na Activision a Call of

duty Warzone. Hra nepfichazela s moc inovacemi, spi§ chtéla prodat co, co uméla
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nejlépe — stielbu. Jestli ale néjaka inovace byla vitana, byl to posmrtny gulag, ktery hracim

umoznil se vratit zpét do jiz zapocaté hry. [105]

Assassin’s Creed: Valhalla — Pokud by néjakéa hra méla definovat pokusy Ubisoftu o sviij
vlastni Zaklina¢, pravdépodobné by to byl Assasin’s Creed Valhalla. Hra tak obrovska a
dlouhd, az to spoustu hract ani nedohralo. Ubisoft vsadil tentokrat na vikingskou tématiku,
ta zde byla zpracovana bravurné, co uz pokulhévalo byl herni svét. Ten byl sice obrovsky a
na pohled krasny, ovSem znacné prazdny, jednolity a na silu vyplnény mnozstvim rtiznych
aktivit. Pfib¢h a jeho zdkouti byl tak obrovsky, Ze chvilemi ani neddval smysl a jeho
nesmyslna roztahanost po celé mapé tomu neptidava. Spolehnout se nedalo ani na technicky
stav, ktery byl v Case vydani zalostny. Pouze mapa Anglie, kde travite vétSinu hry (je tu i

¢ast Norska) nabizi 94 km? s mofem dokonce 120 km?. [106],[47]

Cyberpunk 2077 — Tviirci zaklinace, jedné z nejlepSich open-world RPG her vydali v roce
2020 hru Cyberpunk 2077. Hra méla stavét na stejnych principech jako Zaklinac, to znamena
zivouci otevieny svét, spousta propracovanych vedlejsSich ukoll, a hlavné skvély hlavni
ptibéh. To by se dalo fict, Ze se povedlo i kdyZ k fungovani svéta by se nasli urcité vyhrady.
Mgésto 1 jeho okoli bylo nadherné zpracovano, jednotlivé méstské ¢asti byly kazda jina, ale
svym zpusobem vlastné nezajimava. Hlavnim neduhem hry byl jeji technicky stav, Silené

fungovani umélé inteligence vcetné policie a celkovy pocit, Zze hra méla jesté chvilku zistat

ve vyvoji. Vyvojari hie ale vénovali péci a po mnozstvi aktualizacich a opravach hru dostali

do chténého stavu. [107],[108]

Obrazek 9- Cyberpunk 2077 [275]
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Hardwarové naroky

Hardwarové pozadavky opét vzrostly, hlavné co se tyce narokii na tlozisté, naptiklad Red
Dead Redemption 2 a Call of Duty zabiraji ptes 150 GB. Zacal se také objevovat pozadavek,
aby ulozisté bylo SSD.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

53
Tabulka 4 - Hardwarové naroky 2016-2020
Hra/Pozadavky Procesor Graficka karta RAM Ulozi§té
Overwatch 13/i5 GeForce 460/600 4/6 GB 30GB
Watch Dogs 2 15 2400s/i15-3470 | GeForce 660/780 6/8 GB 50 GB
Forza Horizon 3 17-3820 GeForce 10 GB 55GB
970/1060
No Man’s Sky Intel core i3 GeForce 480 8 GB 10 GB
Mafia 111 Intel core I5- GeForce 6/8 GB 50 GB
2500K/i7-3770 780/1060
Horizon Zero 17-4770K/Ryzen GeForce 1060 8/16 GB 100 GB
Dawn 1500X
Assassin’s Creed | 15-2400S/i7-3770 | GeForce 660/760 6/8 GB 42 GB
Origins
PUBG 15-6600K/Ryzen GeForce 8/16 GB 50 GB
1600 960/1060
Fortnite 15-7300U/ Ryzen GeForce 960 8/16 GB 16 GB
3300U
Red Dead 17-4770K/Ryzen GeForce 8/12 GB 150 GB
Redemption 2 1500 X 770/1060
Assassin’s Creed | [7-3770K/Ryzen | GeForce 660/970 8 GB 46 GB
Odyssey 1400
God of War 15-6600K/Ryzen GeForce 8 GB 70 GB (SSD)
2400G 960/1060
Death Stranding 15-4460/Ryzen GeForce 8 GB 70 GB
1400 1050/1050 Ti
Call of Duty: 15-2500K/Ryzen GeForce 8/12 GB 175 GB
Modern Warfare 1600X 1650/1660
Call of Duty: 15-2500K/Ryzen GeForce 8/12 GB 175 GB
Warzone 1600X 1650/1660
AC: Valhalla 17-4790/Ryzen GeForce 8 GB 50 GB (SSD)
1600 960/1060
Cyberpunk 2077 17-6700/Ryzen GeForce 12/16 GB 70 GB (SSD)
1600 1060/2060
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1.4.5 2021-2023

Hry v tomto obdobi maji stale velké svéty a delsi hraci dobu, ale je tu trend zkoncentrovat
Mirage. Naopak vychazeji pokracovani, ktera jsou naopak mozna jesté lepsi nez ptivodni

dily, naptiklad Horizon Forbidden West, ¢i Marvel’s Spider-Man 2, oboje od SONY.

2021

It Takes Two — Hra pro dva hrace, ktera se dala hrat bud’ online, nebo skrz splitscreen
(rozdélenou obrazovku) u jednoho pocitate. Hra mela krasny piibéh o rodic¢ich pted
rozvodem, ktefi se proméni do panenek své dcery a musi se vratit zpét do lidské podoby.
Hra nabizela zabavnou hratelnost, népadité hlavolamy a herni Grovné které se neopakovaly,
a navic prostfedi v nich, bylo vZdy odli$né. Hra nakonec byla tak uspés$na, Ze vyhrala

prestizni ocenéni Game of the Year. [109],[82]

Forza Horizon 5 — Dalsi pokra¢ovani zavodni arkadové série Forza Horizon uz dle recenzi
nejspisSe dosahlo vrcholu v poctu opakovani stejného zpisobu hrani. Fakticky od 3. dilu se
neudaly vétsi zmény nez prakticky kosmetického rdzu v podob& nového prostredi, v tomto
piipadé se hraci podivali do Mexika. Samoziejmé zde vyvojari rozsifily vozovy park, pfidali
dynamickeé pocasi v€etné tornad ¢i snéhovych boufi a nabidli nejvétsi mapu v sérii o rozloze

zhruba 100 km?, ale co se hratelnosti tyce, ta se od 3. dilu vyraznéji nezmeénila. [110],[111]

2022

Elden Ring — Hra z Zanru soulsovek, coZ je RPG zanr, ve kterém je hlavni diraz kladen na
prozkoumavani svéta a boj se zdejSimi monstry, ktery zpravidla byva velmi t€zky a hraci pii
ném umiraji. Vyvojati z FromSoftware jsou tvlrci zndmé herni série Dark Souls a oni
prakticky tento Zanr vyvinuli. Na rozdil od Dark Souls hrac¢i v Elden Ring maji k dispozici

otevieny volny svét, jinak je hratelnost velmi podobna [112],[113]

Horizon Forbidden West — Pokra¢ovani hry Horizon Zero Dawn se vyvojaiam povedlo.
Herni svét byl vétsi a jest€¢ rozmanitéjs$i nez v prvnim dile, byly zde skvéle zpracované
postavy a dialogy mezi nimi, véetné vedlejSich ukolt, které stejné jako naptiklad v Red Dead
Redemption 2 jsou napadité, originalni a neopakuji se. Skvély byl také piibéh a vyladény
soubojovy systém. Mapa méla velikost 24 km?. [114],[115]
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2023

Marvel’s Spider-Man 2 — Pokra¢ovani uspésné hry na motivy Marvel’s Spider-Man. Prvni
dil byl skvély, nabizel krasné prostiedi New Yorku, respektive jeho ¢asti, mél skvélou
hratelnost a piijemny, misty trochu temny piib¢h. Druhy dil se zdal zpocatku velmi podobny.
Vyjimkou byla moznost hrat za 2 hlavni hrdiny. Ve skutecnosti byl druhy dil opravdu lepsi
jak prvni, nabizel nové funkce a ty staré vylepsil tak, ze byly jesté lepsi nez v prvnim dile.
Nabizel vétsi svét nez prvni dil, ale o poznani mensi svét, nez ostatni open-world hry, New

York zde mél rozlohu pouhych 6,5 km?. [116],[117]

Obrazek 10 - Marvel's Spider Man 2 [276]

Baldur’s Gate 3 — Masivni RPG od studia Larian. Nebylo tak masivni do rozlohy, ¢i herni
doby, ale do moznosti, jak pracuje s otevienym svétem a RPG prvky. Hra hra¢im déavala
maximalni volnost a pruznost v prichodu hrou, skvéle kombinovala hlavni a vedlejsi tkoly,
a navic méla vyborn€ zpracovany soubojovy systém. Hraci si hru zamilovali, nakonec

ziskala oceni Game of the Year. [118]

Assassin’s Creed Mirage — Dosud posledni zastupce ze série Assassin’s Creed a ukazka
toho, ze mén¢, mize byt vice. Ubisoft vyslySel prani urcité skupiny hrach na mensi titul
s v&t§Sim dlirazem na podobnost s prvnimi dily série. To v praxi znamenalo vétsi diraz na
plizeni a opusténi RPG metod. Hraci se tak vypravili do Bagdddu o rozloze 13 km?.
[119],[120]
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Hardwarové poZadavky

Opét jsou zde videt obrovské pozadavky na ulozisté, které nejsou mensi jak 50 GB. Stejné
tak stale vice her vyzaduje minimaln¢ 16 GB RAM. Horizon Forbidden West a Marvel’s
Spider-Man 2 nemaji uvedené HW pozadavky, protoze tyto hry jsou v dob¢ psani této prace

exkluzivni pouze pro konzoli PlayStation 5.

Tabulka 5 - Hardwarové naroky 2021-2023

Hra/Pozadavky Procesor Graficka karta RAM Ulozi§té
It Takes Two 15 3570K/Ryzen | Geforce 660/980 8/16 GB 50 GB
3 1300x
Forza Horizon 5 15-8400/Ryzen GeForce 8/16 GB 110 GB
1500X 970/1070
Elden Ring 17-8700K/Ryzen GeForce 12/16 GB 60 GB
53600X 1060/1070

Horizon Forbidden - - - -

West

Marvel’s  Spider- - - - -

Man 2

Baldur’s Gate 3 15-8700K/Ryzen GeForce 8/16 GB 150 GB
53600X 970/2060

Assassin’s  Creed 17-8700K GeForce 8/16 GB 40 GB (SSD)

Mirage 1060/1660 Ti

1.4.6 Piehled Ceskych her ve 21. stoleti

v

I ¢esti vyvojari vyvinuly nékolik velice zajimavych her. Nejpopularnéjsi je série Mafia, ktera
se t&si celosvétoveé oblibe€, pozadu ale nezlstdva vojenskd simulace Arma, ¢i Euro Truck
Simulator/American Truck Simulator. Mezi velké hry vydané v neddvné dobé rozhodné

patii Kingdome Come: Deliverence z roku 2018.
Série Mafie

Série Mafia odstartovala v roce 2002 vydanim hry Mafia 1, poté po vleklych problémech pii

vyvoji, pii kterych odesel jeji hlavni scénarista Daniel Vavra, vysla v roce 2010 Mafia II. Po
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dalsich 6 letech vyslo pokratovani v podobé Mafie III, to uz nevznikalo ryze v ¢eskych
rukou, ale v americkém studiu Hangar 13, jehoz to byl prvni titul. Do tohoto studia se
presunuli néktefi autofi z ptivodniho studia, tudiz ¢eska stopa zde bylo. Hra byla ale spise
propadak. V roce 2020 vysel remake ptivodni ¢eské hry Mafia: The City of Lost Heaven,
opét od studia Hangar 13, tento dil se povedl, u hraci i v recenzich uspél, a tak hraci doufaji

v brzké pokraovani v podobé Mafie IV. [121],[122]
Série Vietcong

Série Vietcong obsahuje 2 hry, prvni dil vySel v roce 2003 a byl zna¢né lepsi, vzal hrace do
Vietnamské dzugle, kde vroli americkych vojaki bojovali s jednotkami severniho
Vietnamu, hra na svou dobu vypadala velmi dobfe, mé¢la dobry gun-play a vérohodné
prosttedi. Celé to doplitoval legendarni cesky dabing. V roce 2005 pak vySel druhy dil, ktery
uz tak uspeésny nebyl. Z dzungle se hraci presunuli do mésta a celkovy zaZzitek a piibéh byl

horsi. Vyvojafi to poté zpétn¢ prisuzovali spéchu pti vyvoji a tlaku vedeni 2K. [123]
Série Arma

Arma je série ak¢nich simulatorii valky. V roce 2006 vySel prvni dil pod ndzvem Arma:
Armed Assault. Spole¢nost Bohemia Interactive, ktera se v té¢ dobé potykala s finan¢nimi
problémy hru vydala v ramci pfedbézného ptistupu a prodeje hry zachranily spolecnost.
V roce 2009 vyslo pokracovani v podobé¢ hry Arma 2 a v roce 2013 zatim posledni velky dil
Arma 3. Ta se dockala nékolika rozsifeni. Hra nabizi obrovsky svét o rozloze az 270 km?.

Vyvojati jiz potvrdili 4. dil a vydali mensi hru Arma: Reforger. [124-126]
Euro/American Truck Simulator

Jedna se o fadu her, ve které se hraci uymou role profesionalniho fidi¢e kamionu a rozvazi
zbozi bud’ po Evropé, ¢1 po USA. Vyvojafi z SCS Software dé¢lali vzdy simulatory kamion,
jejich diivejsi série 18 Wheels of Steel je velmi zndma. V roce 2008 vydali prvni Euro Truck
Simulator a v roce 2012 pokraCovani této hry, kterd funguje dodnes a stale do ni vychazeji
DLC s rozsitfujicim obsahem. V roce 2016 vySla Americka verze hry — American Truck

Simulator, ktera se postupné rozsituje o staty USA. [127]
Kingdome Come: Deliverence

V roce 2018 vysla hra od tymu Warhorse Studios, ktery pfed lety zalozil Daniel Véavra,
Clovek, ktery napsal pfibéh pro obé prvni Mafie. Kingdome Come: Deliverence byla hra

uplné jina, sice zanrové RPG, s otevienym svétem a vylepSovanim postav, ale stavéla na
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ryze Ceském piibehu v Posdzavi. Hlavni hrdina zde byl syn kovate, ktery neumél psat ani
Cist. Kritici hife vycitali, ze realistické RPG z Ceského prostfedi nebude nikoho
zajimat — spletli se. Hra byla velmi GspéSna a v soucasné chvili se nejspise pracuje na jejim

pokracovani. [128],[129]
Beat Saber

Hra od ceskoslovenského studia urena pro platformu VR. Ve hie bylo hlavnim cilem
strefovat se do hudebni melodie a tim reprodukovat hudebni skladby. Pomoci dvou ,,saberi*

»mect*) bylo ukolem rozseknout barevné kostky spravné barvy, sprdvnym saberem,
pfipadné i spravnym smérem a u toho se vyhybat pfekazkam a nastraham, které hraci naopak
rozseknout nesméli. Hra vyhréla v roce 2019 na ocenéni The Game Awards cenu za nejlepsi

VR hru. [130]
Crime Boss: Rockay City

V roce 2023 vysla velmi ambicidézni hra Crime Boss: Rockay City. Hra uz z Givodnich
trailerd ldkala na mnozstvi kultovnich hollywoodskych herct, hlavné na Chucka Norrise
jako jednu z hlavnich postav. Hra byla velmi podobna konceptu hry Pay Day, kde hlavnim
ukolem bylo na urc¢ité mapé vykrast urcity objekt, banku, spofitelnu, muzeum. Pfi¢emz hraci
mohli zvolit dva hlavni postupy - prosttilet se, nebo se proplizit. Hra v recenzich neobstéla,
chybélo vice obsahu, Iépe zpracovany piibéhovy rezim a vétsi vyuziti hollywoodskych

herct. Opravdu zle na tom byla i um¢la inteligence okolnich postav. [131]

Cestné zminky

Za zminku stoji také akéni stiilecka Operace Flashpoint z roku 2001 a Space Enginers z roku
2019. Mezi menSimi nezavislymi projekty zase tteba Machinarium (2009), série Samorost

¢1 budovatelska strategie Factorio (2020). [132]
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II. PRAKTICKA CAST
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2 METODIKA

Srovnani her probihd vzdy pro jednu sérii, ¢i hry od jednoho tvlrce, které stavi na velmi
podobnych principech. Ugelem je zjistit, zda hragi diive dostavali za své penize vice kvalitni
hry nez hraci dnes, ¢i je to pouze mytus. Za pomoci metodiky bude cilem zjistit, jak je dana
hra kvalitni nejdiive bez ohledu na cenu, poté i s pfihlédnutim k tehdejsi cen¢ a kolik by to
za pomoci inflace bylo dnes. V této praci se snazim co nejvice se oprostit od vlastniho nazoru
a co nejvice vychazet z recenzi. Podrobnéjsi hodnoceni je popsano nize. U vSech her je
kladen ohled na dobu vzniku, cenu, konkurenci a sérii ve které se nachédzi. Naptiklad novéjsi

hry nemaji automaticky lepsi hodnoceni grafiky.
2.1 Metriky

2.1.1 StéZejni metriky

V téchto nize uvedenych metrikach mtze hra dostat 0-10 bodi s tim, Ze 10 bodi znamena
nejlepsi, 5 bodi primér a 0 bodi nejhorSi. U hodnoceni hrac¢li a novindit se bude
procentudlni hodnoceni d¢lit 10. Naptiklad hodnoceni 85 % = 8,5 bodu. V téchto péti
kategoriich mohou hry ziskat az 50 bodl. Multiplayer se bude posuzovat pouze u téch her,
které ho maji. Vysledna zndmka nebudou body, ale procenta z maximélniho poctu bodd,

tudiz hry s multiplayerem nebudou zvyhodnény pii vysledné zndmce.

e Audiovizual

e Hratelnost

e Singleplayer

e (Multiplayer)

e Hodnoceni hract z Metacritics

e Hodnoceni novinait z Metacritics
Audiovizual
Hodnoceni hry z hlediska grafického a zvukového zpracovani.
Hratelnost

Hodnoceni hry z hlediska toho, jak se hra hraje, zda se dobfe ovlada, je intuitivni a neni pfili$

slozita.
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Singleplayer

Hodnoceni hry z hlediska rezimu pro jednoho hrace. Ve hrach, kde je vylozen¢ piib¢h ¢i

kampaii bude hodnocena i kvalita pribéhové ¢asti.
Multiplayer

Hodnoceni hry z hlediska hry pro vice hracu. Jak se hraje, jak je vyvazeny, zda je stabilni ¢i
netrpi jinymi nedostatky, naptiklad mikrotransakcemi. Multiplayer se posuzuje pouze u téch

her, které¢ jim disponuji.
Hodnoceni hracu (Metacritics)

Promitnuti hra¢ského hodnoceni ze sité Metacritics

7w O

Hodnoceni novinaii (Metacritics)

Promitnuti novinaiského hodnoceni ze sité Metacritics

2.1.2 Vedlejsi metriky

Toto jsou vedlejsi metriky, ty nejsou nutné to nejdilezitéjsi ve hrach, ale rozhodné by bylo
Spatné je opomenout. Zde mtize hra dostat pouze 0-5 bodi. S tim, ze 5 bodu je nejlepsi, 3
body primér a 0 bodl nejhorsi. Napiiklad u inovaci je primér 3, to znamena, Ze hra pfinesla
néco nového, ale nebylo to nic pievratného, 5 bodii by znamenalo néco prevratného, 0 bodl
by znamenalo nic nového nepfinesla, a navic odebrala stavajici moznosti ¢i mechaniky. U
mikrotransakei je to tlak na hrace k jejich pouziti. 5 Bodl znamend, ze hra netlaci hrace
k jejich pouziti, nebo zde tato moznost ani neni, 0 bodli znamena, Zze hra se prakticky bez

mikrotransakci neda hrat.

e Technicky stav
e Dlouhodobost
e Inovace

e Mikrotransakce
Technicky stav

Hodnoceni hry z hlediska technického stavu. Jak je dobra optimalizace, zda hra nepada ¢i

nema jiné technické nedostatky
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Dlouhodobost

Hodnoceni hry z hlediska ¢asu, ktery hrac¢i mize zabrat. Zde jsou samoziejmé ve vyhode
multiplayerové hry, které nabizi teoreticky neomezen¢ c¢asu. Hodnoti se hlavné
singleplayerova ¢ast, ale pokud hra ma multiplayer a nema az pftilis kratky singleplayer,

pravdépodobné bude hodnoceni vysoké.
Inovace

Hodnoceni hry z hlediska inovaci, které¢ pfinesla jak do série, tak videohernimu svétu.
Hodnoti se zde i pozitivnost inovaci. Jsou hry, které méli spoustu inovaci, které byly ale

negativné pfijaty, takové hry budou mit nizké hodnoceni v inovacich.
Mikrotransakce

Hodnoceni hry z hlediska tla¢eni na mikrotransakce. Pokud hra mikrotransakce vitbec nema,
nebudou hodnoceny. Pokud mé, bude hodnoceno, jak moc hra tlaci na hrace ohledné koupé

a jak moc je hrac¢ diskriminovan v okamziku, kdy mikrotransakce ve hie neprovadi.
(Mikrotransakce je transakce uvnitf hry, naptiklad bonusovd ména, ¢i jiné vzhledy na
postavy/vozidla/apod.)

2.1.3 Finalni hodnoceni

Cena

Cena, zjisténa z dobovych recenzi, ¢i ¢lankd. Pomoci infla¢ni kalkulaCky pievedena do

dnesni doby, aby bylo jasné, kolik by diky inflaci hra stala dnes. (2024) [162]
V ojedinélych piipadech je zde provadeén prepocet z libry na dolar. [163]

Nalézt ceny starSich her, od roku 2000 do 2010 bylo velmi obtiZzné a nékdy 1 nemozné, proto

u nékterych her cena chybi.

Celkové body

Soucet vSech bodt, které hra ziskala z predchozich metrik.
Procentni hodnoceni

Rozdil mezi ziskanym poctem bodii a maximalnim poctem bodi, ktery je preveden na
procenta za u¢elem nasledného porovnani. Dvé hry mohou mit stejné bodt ale jind bodova

maxima, zatimco v procentech je maximum vzdy 100 %.
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Rozdilovy koeficient

Koeficient, kterym se vyrovnava cenovy rozdil mezi hrami z riznych obdobi, prevedenim
na stejnou cenu. DnesSni primérnd cena her je 70 euro/dolarii, tudiz vSechny hry jsou
V ptipadé, ze je cena vyssi, je rozdilovy koeficient pro hru zaporny a jeji Hodnoceni

s inflaci bude niz$i neZ Procentni hodnoceni a opacné.

V piipadé mensich her, jejichz dneSni primérna cena je 50 euro/dolart je vypocet provadén

stejné, jen vici snizené hranici 50. Takové hry jsou v tabulkdch oznaceny * pred nazvem.
Hodnoceni s inflaci

Procentudlni hodnoceni po zapocteni rozdilového koeficientu. Ten se pocita tak, ze se

Procentualni hodnoceni vyndsobi Rozdilovym koeficientem.

2.1.4 Zdroje bodového hodnoceni

Kwvili snaze byt co nejvice objektivni ¢tu dobové recenze, na kazdou hru vzdy minimalné 2.
Jednu ¢eskou z webu Games.cz a druhou anglickou z webu IGN. Nejde se ale uplné zbavit
subjektivniho ndzoru. Bodové hodnoceni se sklada ze 40 % z ¢eské a dalSich 40 % ze
zahrani¢ni recenze. Zbylych 20 % je néjaky mij subjektivni nazor, ktery ale spiSe rozhoduje

mezi 2 riznymi hodnocenimi. [160-162]

2.1.5 Jak se bude provadét vypocet.

Maximalni pocet bodi je 80 (bez multiplayeru 70, bez multiplayeru a mikrotransakci 65).
Sectou se vSechny body zdanych kategorii a bude proveden pfepocet na procenta
z maximalniho bodového zisku. (Samoziejmé hodnota penéz se meéni, a tak jsem vytvotil
tzv. rozdilovy koeficient zahrnujici pfepocet ceny pomoci inflace. Vypocet zde bude
proveden tak, Ze findlni procentualni hodnoceni, se vydéli soucasnou cenou se zapocitanou
inflaci, tim vznikne tzv. rozdilovy koeficient, kterym nakonec bude vynasobeno bodové
hodnoceni. Tim se vymaze propast mezi hrami v jednotlivych letech. Hry v roce 2010 a 2022

mohli ob¢ stat 60e, zatimco hodnota 60e v roce 2010 ¢i 2022 byla rozdilna.

Vsechny vypocty jsou provadény v programu MS Excel, zaokrouhlovana na 2 desetinna

mista (s vyjimkou Rozdilového koeficientu) a poté zaokrouhlovany nahoru.
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2.1.6 Dilezité Informace

Tyto slovni hodnoceni jsou pouze pro zajimavost, nikde dale v tabulkach nejsou pouzivana.

Maji pouze zobrazovat, kolik % zhruba znamena jaky vysledek!

Procentualni Hodnoceni

e 0-20 % - Hra je siln€ podprimérna

e 21-40 % - Hra je vice ¢i mén¢ podprimérna
e 41-60 % - Hra je primérna

e 61-80 % - Hra je vice ¢i méné& nadprimérna

e 81-100 % - Hra je siln¢ nadprimeérna
Hodnoceni s inflaci

e 0-20 % - Hra viibec nedostéla své ceny

e 21-40 % - Hra nema danou hodnotu

o 41-60 % - Hra ma své kvality, ale nejsou dostatecné
e 61-80 % - Hra je nacenéna adekvatné

e 81-100 % - Hra ptevysuje kvalitou svou cenu

2.1.7 Podrobné hodnoceni

vvvvvv

hodnoceni. Cenu, Procentudlni hodnoceni, Rozdilovy koeficient a Hodnoceni s inflaci.

Podrobné¢ tabulky se vSemi vySe vypsanymi hodnoticimi aspekty jsou v pftiloze €. 1.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

65

2.1.8 Vzorovy priklad

Tabulka 6 - vzorova tabulka

Nazev hry Vzorova hra

Cena (2010/2024) 60/84,4 dolart //70 dolart
STEZEINI METRIKY

Audiovizual 8/10

Hratelnost 7/10

Singleplayer 6/10

Multiplayer 5/5

Hodnoceni hracua 7,3/10

Hodnoceni novinait 7,7/10

VEDLEJSI METRIKY

Technicky stav 3/5

Dlouhodobost 2/5

Inovace 3/5

Mikrotransakce 4/5

Celkové body 53/80

Procentni hodnoceni 66,25 (53/80)
Rozdilovy koeficient 0,829 (70/84,4)
Hodnoceni s inflaci 54,92 (66,25*0,829)

Zde by hra dostala procentualné 66,25 bodi, coz by znamenalo, Ze hra byla ve své dobé

mirn¢ nadprimérna. Po pfepoctu na dne$ni cenu, by hra ziskala jiz pouze 54,92 bodu, coz

by znamenalo, Ze kdyby hra vysla dnes, za stejnou hodnotu penéz jako dnes, tak by hra sice

kvality méla, ale nebyly by dostatecné.
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3 ANALYZA VIDEOHERNIHO TRHU OD ROKU 2000
3.1 Nynéjsi trendy ve videohernim primyslu

3.1.1 NavySujici se poZadavky na uloZi$té

Je logické, ze jak se hry po audiovizudlni strance zlepSuji a zvétSuji, tak vyzaduji 1 vice
vypocetniho vykonu a ulozisté. Ale zatimco u vypocetniho vykonu naptiklad na grafickou
kartu se dafi pomoci nejriiznéjsich metod jako jsou DLSS ¢i Frame Generation dopady na
vykon zmirnit. Dopady na ulozi$té jsou stale vétsi a vétsi. DneSni hry zacinaji na 50 GB a
nemaji problém se dostat az na 150 a vice GB. Tteba takovy ARK: Survival Evolved se
muze vySplhat aZ astronomickych 400 GB. To pfi 1 TB SDD na kterém je nainstalovan
Windows muze byt klidné polovina zbyvajiciho tlozisté. Dnesni hry ale nejsou naro¢né jen,
na uloziste, ale také tfeba na rozlohu svéta, nékteré priklady byly zminény vyse. Napiiklad
Assassin’s Creed Odyssey se svym 130 km? obrovsky svétem. Na prvni pohled je
samoziejmé& dobré mit velky svét, kde hraci maji spoustu prostoru k objevovani, nabizi to
spektrum riznych prostiedi, mést a podobn¢. Na druhou stranu to ale vyvojari radi zneuzivaji
a vyvojati z Ubisoftu obzvlast. Obrovsky herni svét neni sam o sob¢€ problémem, pokud svét
pusobi, Ze takto velky byt musi pro potieby hry, respektive vyvojaii si vytvofili svét takovy,
aby do n& mohli zasadit svoji hru. Nékteré hry ale ptsobi opacnym dojmem, nejdiive se
vytvoii obrovsky svét a az poté se vymysli, jak jeho obii rozlohu vyuzit. Svét sice mize byt
krasny, barevny, rozmanity, ale pfesto prazdny. Vyvojati pak mohou obrovsky svét pouzit
k umélému nataZeni herni doby a pfinutit tak hrace stravit v jejich hie vice Casu, naptiklad
tim, Ze nuti hrace cestovat z jednoho konce svéta na druhy, aby spustili misi, ¢i tikol. Navic
dlouhd herni doba mlize spoustu hrach odradit, prosté protoze nemaji tolik volného casu, aby
ho vénovali jedné dlouhé hie, a tak ji vynechaji na tkor vice mensich. Vice se vyvojaiim
vyplaci sazka na mensi svét, kde stejné mnozstvi obsahu najednou piisobi mnohem Iépe. To

je tieba piiklad Red Dead Redemption 2. [133],[134]

3.1.2 ZdrazZovani videoher

V roce 2020 také nékteti vyvojati, pocinaje 2K, potazmo celym vydavatelstvim Take-Two
oznamili narist cenu u svych velkych znacek. Trochu neStastné zacali s basketbalovou hrou
NBA 2K21, ta pfinesla nartist ceny z dosud standartnich 60 dolard na 70 dolarti (v Evropé
euro). Narust se tykal pouze verze hry pro konzole nové generace (PS5, Xbox Series X). Dle

vyvojaiu totiz naklady na vyvoj her stoupaji dvojnasobné s kazdou dalsi generaci, pticemz
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posledni zdrazeni probehlo v roce 2005/2006, kdy se hry zdrazily z 50 na 60 dolarti/euro.
[135],[136]

Problémem by ovSem ani tak nebyla cena, ale vysledny produkt, ktery za onu zvySenou cenu
hraci dostanou. Hraci nemaji problém davat za hry klidné¢ 1 100 dolart v ptipad¢, ze za své
penize dostanou pfidanou hodnotu. Rozumi se néjaké sbératelské predméty, rozsifeni a
podobné. Ovsem v piipad¢é basketbalového NBA 2K, které vychazi kazdy rok a zmén
doznava minimalné toto nepusobilo dobie. Hracim se toto nelibilo, piislo jim to jako
zbyte¢né hamounstvi a také na databdzi her a film Metacritic, kde se zpracovavaji jak
redak¢ni recenze od profesionald, tak od obycejnych hraca, se tato nelibost projevila, hlavné
na hra¢skych recenzich. Hra ma v souctu na vSech platforméach hodnoceni 0,9/10 a hraci si

stézuji praveé na vysokou cenu v poméru na vyslednou hru. [136-138]

OvsSem je nutné si opravdu uvédomit, Ze naklady na vyvoj her ndsobné rostly, rostou a rist
budou, to, kolik stoji vyvoj jednotlivych her a jestli tedy maji vyvojafi ,,pravo* si fict o vice
penéz bude rozebrano v dalsi kapitole. Faktem zistava, ze pokud hry zdrazili v roce
2005/2006 na 60 dolart, tak pokud by ceny her rostly s inflaci, tak, jak se to d¢je s ndklady
na vyvoj, tak by dnes hry mély stat lehce pres 90 dolard. I v roce 2020 stale hry staly 60
dolarti, pokud se zapocte inflace mezi rokem 2020 a 2024, vysledna cena je opravdu lehce
pres 70 dolarti, a tedy v ptipadé€, Ze cena her se dlouhodobé (zhruba 15 let) nezmeénila,

nem¢éla by tato zména byt chdpana jako neopravnéna. [139],[140]

3.1.3 Vydavani rozbitych videoher

Vydavani her v neuspokojivém stavu neni samoziejmé& véci jen poslednich nékolika let, hry,
které nevysly v dobré kondici tu byly vzdy, jen v poslednich letech se to zacalo dit Castéji.
Skoro tak Casto, Ze si hraci zacali na tento jev zvykat a hry si na ,,day one* (den vydani)
kupuje stale méné hracl z obavy, v jakém stavu hra vyjde a zda se bude dat pohodIn¢ hrat.
Priklady her, které vysly v minulosti ve Spatném technickém stavu byly zminény vySe,
naptiklad Assassin’s Creed Unity. V neddvné minulosti byla ukédzkovym ptikladem hra No
Man’s Sky, ta se po letech vyvojaiim sice podatila dostat do ocekavaného stavu, nic to

neméni na faktu, ze vysla rozbita. [140]

Rozbité byla také trojice online her Fallout 76, Battlefield 2042 a Anthem. Zatimco prvni
dve hry se po Case, stejné jako No Man’s Sky, podafilo opravit, problémy u Anthemu byly
takové, Ze se vyvojafi rozhodli misto opravy, hru pirestat nadale vyvijet a spravovat.

[140],[141]
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Posledni opravdu velkou hrou s velkymi problémy se stal Cyberpunk 2077, nejen ze vysla
ve Spatném technickém stavu, byla zle optimalizovand, sekala se, padala a podobé¢, ale také
nefungovalo spoustu hernich mechanizmi, jako policie, uméla inteligence, ¢i postup hrou. I

zde se ale po letech prace podatilo hru i diky masivnim updatiim vyladit. [140],[108]

U vsech téchto her ale nebyl jejich stav az do vydani zndm, respektive nikdo nem¢l faktické
podklady k tomu oc¢ekévat Spatny stav. V druhé polovin€ roku 2023 ale postupné ptisly dveé
hry, spise tedy dvojice vyvojarskych tyml s omluvou, Ze jejich hry nejsou v dobrém
technické stavu, €i jsou Spatn¢ optimalizované. To by nebylo nijak zvlastni, kdyby ovSem
tyto hry i pfesto nevysly. Konkrétné se jednd o hry Cities Skyline II a Tintin Reporter —
Cigars of the Pharaoh. U obou her vyvojafi doptedu varovali své hrace, ze v dob¢, nutno
podotknout, plnohodnotného vydani hry nebudou v ,,idedlni* kondici. Toto rozdé€lilo hrace
na dva tabory, jedni byli radi, Ze vyvojafi dopfedu avizuji problémy, mluvi s hra¢i narovinu
a pfipadné odrazuji hrace od koupi, nez se situace zlepsi. Druzi zase poukazovali na lenost,
¢i neschopnost. At je to, jak chce, pii nejmensim se zafina stavat realitou vydavat vice ¢i
méné nehotové a rozbité hry a nebat se si u hraci fici o plnou cenu za produkt, ktery rozhodné

plnohodnotny zazitek nenabizi. [142],[143]

3.1.4 KaZdoroc¢ni vydavani her z jedné série

Toto je trend trvajici jiz dlouha 1éta, hlavné€ u sportovnich her, naptiklad FIFA (nyni EA
Sports FC), NHL, NBA 2K, Football Manager apod., ale také naptiklad Call of Duty. Na
vydavani urcitych her z jedné série by nebylo nic Spatného, pokud by vyvojafi n&jak
reflektovali véci s tim spojené. VéEtSina téchto her se samoziejmée nevyviji rok, vyvijeji se
soucasné s jinymi dily, naptiklad kazdé Call of Duty se vyviji 3 roky. OvSem zmény, které
kazdy jednotlivy dil série pfinese, jsou kazdy rok znacné¢ omezené, prosté nejde kazdy rok
pfinést revoluci v dané znacce, u sportovnich her obzvlast. Toto ovSem vyvojafi potazmo
vydavatelé viibec nereflektuji a za hry se neboji si fici plnou cenu 70e jako v ptipadé¢ NBA

¢i poslednich dilu FIFY. [144-146.]

A hraci to déavaji znat v recenzich, napiiklad na siti Metacritics. Kazdoro¢ni vydavani
sportovnich titult je uz del§i dobu spojeno jen s minimem zmén, FIFA doznala posledni
vétsi zménu, pfechod na Frosbite engine, v roce 2016 s FIFOU 17. Od té doby jsou zmény

spiSe mensiho razu 1 kdyZ u hry FIFA 22 pfiSel pfechod na next-gen grafiku. [147],[148]

Vyvojati to délaji, aby vydelali penize, kdyby se jim to nevyplatilo, nedélali by to.
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Loiiské vydani Call of Duty Modern Warfare III (2023) ale spoustu hract uz piekousnout
nemuze. Call od Duty patii mezi série, vydavané kazdy rok, tim, Ze se ale na vyvoji Call of
Duty stfidaji 3 vyvojarské tymy, tak kazdy z nich mé na vyvoj 3 roky. Letosni Call of Duty,
ale bylo dle spekulaci ve vyvoji pouze rok a ptl a plivodné se navic mé¢lo jednat o DLC do
Call of Duty Modern Warfare II. Na hfe je to znat, nabizi nejkratsi a nejhor$i kampan
v historii a v multiplayeru pfinasi jen vylepSené mapy z piedchozich dili. Po spekulacich,
co vlastné vedlo vyvojare k tomu, vydat nedokonceny titul, je nejpravdépodobnéjsi opét
finan¢ni stranka, zkratka by penize zjednoho nevydaného Call of Duty mohly chybét.
[149],[150]

3.1.5 Cross-Platform hrani

Trend, ktery hra¢lim umoziuje hrat spolu i piesto, ze kazdy hraje na jiné platformé&, naptiklad
PlayStation a Xbox, nebo celkové Konzole a PC. Ma to samoziejmé i své chyby, naptiklad
v FPS hrach jsou hraci na konzolich a tim padem hrajici na ovladacich zna¢né v nevyhode¢.
Ale zamér autorti je zfejmy, pokusit se co nejvice spojit komunitu a v online titulech mit
online co nejvice hracl, coz umoznuje rychleji najit hru s hraci blize vdm. Mezi hry
podporujici Cross-Platform patii naptiklad Fortnite, vSechny dily Call of Duty od dilu
Modern Warfare (2019) & No Man’s Sky. Casteény Cross-Platform nabizi tfeba FIFA od
dilu 23. Zde spolu mohou hrat ale pouze hraci na konzolich. [151-153]

3.1.6 Sluzby nabizejici predplatné

Stejné jako si lidé uz zvykli si piijcovat tieba filmy skrz platformy jako Netflix, HBO GO,
¢i Disney +, stejné tak si mohou i hraci piijcovsat hry skrz sluzby Xbox Game Pass, Ubisoft +
nebo EA Play. VétSina piedplatnych nabizi 2 nebo 1 vice stupnu piedplatného. Napiiklad EA
Play, kde si hra¢i mohou zvolit mezi dvémi stupni. V draz§im maji pfistup ke vSem hram,
co se nachazi na platformé¢ EA App, ty mohou hrat s pfedstihem a maji je k dispozici
v nejlepSich edicich, oproti tomu levngjsi sluzba nabizi pouze starS$i hry, vétSinou
predposledni tituly. Xbox Game Pass je v soucCasnosti asi nejpopularnési sluzba, kde 1
v levnéjSim piedplatném za 10 euro (okolo 250 korun) mohou hréa¢i hrat ptes 400 her. [154-

156]

3.1.7 Hra jako sluzba

Termin vystihujici hru, kterd ma byt na trhu dlouhé roky a stale dostavat novy a novy obsah,

ktery poté byva zpoplatnén. Idealni ptriklad je World of Warcraft, ktery bézi dlouhé roky a
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postupné do né&j ptichazeji dalsi a dalsi DLC. Nebo v posledni dobé tfeba Rainbow Six Siege
¢i Hitman. Kde ob¢ hry dostavaji stale novy obsah, a to i relativné dlouho po vydani. Mohou
to byt ale i1 free-to-play hry, které postupné nabizi bonusovy obsah za penize, napiiklad

Destiny 2. [151],[156],[157]
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3.2 Grand Theft Auto a Red Dead Redemption

Ob¢ herni série jsou si velmi podobné a stavi na stejnych principech, hlavni rozdil je

v zasazeni jednotlivych her, kdy GTA byvaji zasazené do soucasnosti, ¢i blizké minulosti,

zatimco Red Dead Redemption byva zasazena do minulosti na pfelom 19. a 20. stoleti.

[158],[159-162]

Tabulka 7 - Souhrnné srovnani Grand Thet Auto a Red Dead Redemption sérii [172-178]

Cena $ Procentualni | Rozdilovy Hodnoceni s
(pivodni/aktualni) | hodnoceni koeficient inflaci
GTA III (2001) | 50/87,66 86,00 % 0,799 68,71 %
GTA Vice City | 55/94,87 85,08 % 0,738 62,79 %
(2002)
GTA San 60/98,57 91,85 % 0,710 65,21 %
Andreas (2004)
GTA 1V (2008) | 60/86,48 78,40 % 0,809 63,43 %
Red Dead 60/85,39 84,67 % 0,820 69,43 %
Redemption
(2010)
GTA V (2013) 60/79,93 93,88 % 0,876 82,24 %
Red Dead 60/74,15 88,13 % 0,944 83,19 %
Redemption 2
(2018)
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3.3 Far Cry

Ak¢ni FPS hra, kde mé hrac¢ za ukol osvobodit urcité uzemi od nadvlady zneprtatelené
armady. Hra v prib¢hu let vzala hrace do mnoha destinaci, jako Tropické ostrovy, Afrika,
Nepal, ¢i Spojené Staty a Mexiko. Posledni dil série, Far Cry 6, byl piijat spiSe vlazn¢.
[164],[160-163]

Tabulka 8 - Souhrnné srovnani Far Cry série [179-185]

Cena $§ Procentualni Rozdilovy Hodnoceni s
(ptivodni/aktualni) | hodnoceni koeficient inflaci
Far Cry (2004) -/- 86,00 % - -
Far Cry 2 (2008) | 50/72,07 [507] 77,47 % 0,971 75,22 %
Far Cry 3 (2012) | 60/81,10 [508] 85,60 % 0,863 73,87 %
Far Cry 4 (2014) | 60/78,65 [509] 85,73 % 0,890 76,30 %
Far Cry Primal | 60/77,58 [510] 70,15 % 0,902 63,28 %
(2016)
Far Cry 5 (2018) | 60/74,15 [511] 78,88 % 0,944 74,46 %
*Far Cry New 40/48,25 [512] 65,25 % 1,036 67,60 %
Dawn (2019)
Far Cry 6 (2021) | 60/68,71 [513] 69,38 % 1,019 70,70 %
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3.4 Mafia

Ak¢ni stiilecka z pohledu 3. osoby s velkym diirazem na ptibéh. Hra je ptivodné ceska, a tak
jsou cCesti hraci na tuto sérii velmi narocni. Prvni dva dily patfi mezi Ceské videoherni
klenoty, zatimco dil tieti, délany pfevazné jiz americkym tymem budil kontroverze. Posledni
hra v sérii je remake prvniho dilu Mafia: Definitive Edition, ktery sice napravil Spatnou

reputaci z tfetiho dilu, ale 1 tak rozd€loval hrace na dva tabory. [165],[160-163]

Tabulka 9 - Souhrnné srovnani Mafia série [186-189]

Cena $§ Procentualni Rozdilovy Hodnoceni s

(puvodni/aktualni) | hodnoceni koeficient inflaci
Mafia (2002) 40/69,00 [514] 84,62 % 1,014 85,80 %
Mafia II (2010) 50/71,16 [515] 77,69 % 0,984 76,45 %
Mafia III (2012) | 60/77,58 [516] 64,77 % 0,902 58,42 %
*Mafia: 40/47,96 [517] 81,38 % 1,043 84,88 %
Definitive
Edition (2020)

3.5 Assassin’s Creed

Jedna z nejpopularnéjSich sérii dneska. Popularni je hlavné diky diirazu na ptibéh, skvéle
napsanym postavam, zabavné hratelnosti a z ¢asti 1 historickym udalostem. Nadherné
zpracované lokality jako Benatky, Rim, Paiiz, Egypt a mnoho dal$ich jsou dal$i obrovsky
plus této rozmanité série, ktera prosla v roce 2016 pfeménou z ak¢éni adventury na RPG hru
s obrovskym, ale obCas prazdnym a plastickym svétem. Posledni dil se zkusil ptiblizit zp&t

ke kotfentim série a ukdzal, Ze méné, je nékdy vice. [166],[160-163]
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Tabulka 10 - Souhrnné srovnani Assassin’s Creed série [190-202]

Mirage (2023)

Cena $§ Procentualni Rozdilovy Hodnoceni s
(puvodni/aktualni) | hodnoceni koeficient inflaci
Assassin’s Creed 80/119.73 [518] 79,23 % 0,585 46,35 %
(2008)
Assassin’s Creed 2 | 60/86,79 [519] 88,92 % 0,807 71,76 %
(2009)
Assassin’s Creed: | 60/85,39 [520] 81,73 % 0,820 67,02 %
Brotherhood
(2010)
Assassin’s Creed: | 60/82,78 [521] 73,87 % 0,846 62,49 %
Revelations (2011)
Assassin’s Creed 60/81,10 [522] 76,40 % 0,863 65,93 %
111 (2012)
Assassin’s Creed | 60/79,93 [523] 88,75 % 0,876 77,75 %
IV Black Flag
(2013)
*Assassin’s Creed | 50/65,54 [524] 69,29 % 0,763 52,87 %
Rogue (2014)
Assassin’s Creed 60/78,65 [525] 70,86 % 0,890 63,07 %
Unity (2014)
Assassin’s Creed 60/78,56 [526] 79,29 % 0,891 70,65 %
Syndicate (2015)
Assassin’s Creed | 60/77,58 [527] 84,86 % 0,902 76,54 %
Origins (2017)
Assassin’s Creed | 60/74,15 [528] 81,29 % 0,944 76,74 %
Odyssey (2018)
Assassin’s Creed | 60/71,94 [529] 73,14 % 0,973 71,17 %
Valhalla (2020)
*Assassin’s Creed | 50/50,92 [530] 74,14 % 0,982 72,81 %
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3.6 Call of Duty

Nejpopularn€jsi FPS hra dneska. Herni série, kterd stavi na sice kratkych ale akci nabitych
filmové pojatych kampanich a pfevazné na hie pro vice hraca. At uz mody jako Team
deatchmatch, Capture the Flag ¢i Domination, tak také popularni Zombie Mod. Posledni
roky se zaCind zdat, ze kampani dochazi dech. V Black Ops 4 tfeba nebyla vibec a

v poslednim dile Modern Warfare III (2023) skoncila fiaskem. [167],[160-1163],[222]

Tabulka 11 - Souhrnné srovnéani Call of Duty série [203-222]

Cena $ Procentualni Rozdilovy Hodnoceni s
(puvodni/aktualni) | hodnoceni koeficient inflaci

Call of Duty -/- 84,67 % - -
(2003)
Call of Duty 2 50/79,45 [531] 81,47 % 0,881 71,78 %
(2005)
Call of Duty 3 70/107,75 [532] 71,73 % 0,644 46,19 %
(2006)
Call of Duty 4: 50/89,80 [533] 91,87 % 0,800 73,50 %
Modern Warfare
(2007)

Call of Duty: 65/93,69 [534] 74,93 % 0,747 55,97 %
World at War
(2008)

Call of Duty: 55/79,56 [535] 86,67 % 0,880 76,27 %
Modern Warfare
2 (2009)

Call of Duty: 60/84,86 [536] 79,47 % 0,825 65,56 %
Black Ops
(2010)

Call of Duty: 60/82,78 [537] 68,53 % 0,846 57,98 %
Modern Warfare
3

(2011)

Call of Duty: 60/81,10 [538] 82,38 % 0,863 71,09 %
Black Ops 11
(2012)

Call of Duty: 60/79,93 [539] 70,13 % 0,876 61,43 %

Ghosts
(2013)
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Call of Duty:
Advanced
Warfare

(2014)

60/78,65 [540]

78,63 %

0,890

69,98 %

Call of Duty:
Black Ops 111
(2015)

60/78,56 [541]

65,63 %

0,891

58,47 %

Call of Duty:
Infinite Warfare

(2016)

60/77,58 [542]

72,75 %

0,902

65,62 %

Call of Duty:
WWII
(2017)

60/75,96 [543]

78,88 %

0,922

72,73 %

Call of Duty Black
Ops 4
(2018)

60/74,15 [544]

74,86 %

0,944

70,67 %

Call of Duty:
Modern Warfare
(2019)

60/72,83 [545]

83,38 %

0,961

80,13 %

Call of Duty:
Black Ops Cold
War

(2020)

60/71,94 [546]

74,13 %

0,973

72,13 %

Call of Duty:
Vanguard
(2021)

60/68,71 [547]

67,50 %

1,019

68,78 %

Call of Duty:
Modern Warfare
1

(2022)

70/74,23 [548]

72,00 %

0,943

67,90 %

Call of Duty:
Modern Warfare
111

(2023)

70/71,29 [549]

57,00 %

0,982

55,97 %
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3.7 Zaklina¢ a Cyberpunk 2077

Tyto 2 herni série, ackoliv si nejsou na prvni pohled viibec podobné, spolu maji mnoho
spolecného, vyvojait nevyjimaje. Zaklinac se sice odehrava ve fantasy stiedovéku a hrac
vidi postavu z pohledu tfeti osoby, oproti tomu u Cyberpunku 2077 je to realistické sci-fi na
které hra¢ nahlizi z pohledu prvni osoby, i piesto vSechno spolu hry sdileji diiraz na ptib¢h,
RPG prvky, rozlehlost svéta, rozvétveny piibéh a celkové DNA vyvojaita z CD Projekt Red.
[168],[160-1163]

Tabulka 12 - Souhrnné srovnéani Zaklina¢ a Cyberpunk série [223-226]

Cena $ Procentuélni Rozdilovy Hodnoceni s
(ptvodni/aktualni) | hodnoceni koeficient inflaci
Zaklina¢ 50/74,37 [162] 77,69 % 0,941 73,11 %
(2007)
Zaklinac 2: 48/65,81 [163] 86,46 % 1,064 91,99 %
Vrahové kralua
(2011)
Zaklinac 3: 60/78,07 [164] 94,46 % 0,897 84,73 %
Divoky Hon
(2015)
Cyberpunk 2077 60/71,50 [165] 81,08 % 0,979 79,38 %
(2020)

3.8 Battlefield

Série, kterd od prvopocatku sazi na obii boje na mapach v dnesni dob& pro az 128 hracu.
V pribehu série vzala hrace na bojiste od druhé svétoveé valky, pres moderni konflikty az do
budoucnosti odehravajici se vroce 2142. Kampail pro jednoho hrace se po Spatnych
kampanich v ptedchozich dilech v dile poslednim ani neobjevila, misto toho byla hra
zamétena na hru pro vice hracl i ptesto vSechno hra nebyla pfijatd dobte, a tak se zda, ze

hraci zlaté obdobi série uz zazili. [169],[160-1163],[229]
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Tabulka 13 - Souhrnné srovnani Battlefield série [227-238]

(2021)

Cena $§ Procentualni Rozdilovy Hodnoceni s
(puvodni/aktualni) | hodnoceni koeficient inflaci
Battlefield 1942 -/- 79,07 % - -
(2002)
Battlefield 40/65,31 [201] 71,07 % 1,072 76,19 %
Vietnam
(2004)
Battlefield 2 50/78,96 [229] 84,80 % 0,887 75,22 %
(2005)
Battlefield 2142 50/76,49 [204] 71,33 % 0,915 65,27 %
(2006) [229]
Battlefield: Bad 72/103,14 [205] 85,20 % 0,679 57,85 %
Company
(2008)
Battlefield: Bad 60/84,86 [206] 84,13 % 0,825 69,41 %
Company 2
(2010)
Battlefield 3 60/82,27 [207] 87,00 % 0,851 74,04 %
(2011)
Battlefield 4 60/79,44 [208] 76,75 % 0,881 67,62 %
(2013)
Battlefield 60/78,08 [209] 65,75 % 0,897 58,98 %
Hardline
(2015)
Battlefield 1 60/77,10 [210] 88,88 % 0,908 80,71 %
(2016)
Battlefield V 60/73,69 [211] 71,63 % 0,950 68,05 %
(2018)
Battlefield 2042 60/68,29 [212] 55,71 % 1,025 57,10 %
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3.9 Need for Speed

Zéavodni arkddova série, kde nejde o nic jiného, nez vytunit auto a prohdnét se ulicemi mést
a v posledni dob¢ klidn¢ i mimo. Vyvojaii v minulosti usnuli na vaviinech, hra¢im
servirovali velmi podobné tituly, jejichz kvalita spise klesala a ve chvili kdy pfisla silna
konkurence, uz Need for Speed piisobi spis jen jako pohrobek dfive bezkonkurenéni série.

[170],[160-163],[244]

Tabulka 14 - Souhrnné srovnani Need for Speed série [239-254]

Cena $§ Procentualni Rozdilovy Hodnoceni s
(puvodni/aktualni) | hodnoceni koeficient inflaci
Need for Speed: -/- 79,07 % - -
Hot Pursuit 2
(2002)
Need for Speed: 40/67,05 [301] 80,13 % 1,077 86,30 %
Underground
(2003)
Need for Speed: 50/81,63 [302] 87,87 % 0,858 75,39 %
Underground 2
(2004)
Need for Speed: 40/63,17 [303] 86,67 % 1,108 96,03 %
Most Wanted
(2005)
Need for Speed: 40/61,19 [304] 77,73 % 1,144 88,92 %
Carbon (2006)
Need for Speed: 50/74,37 [305] 72,27 % 0,941 68,01 %
ProStreet (2007)
Need for Speed: 60/86,26 [306] 82,77 % 0,812 67,21 %
Shift (2009) [247]
Need for Speed: 60/84,86 88,27 % 0,825 72,82 %
Hot Pursuit (2010)
Need for Speed: 50/68,56 [308] 76,77 % 1,021 78,38 %
Shift 2 -
Unleashed (2011)
Need for Speed: 60/82,27 [309] 60,00 % 0,851 51,06 %
The Run (2011)
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Need for Speed: 60/80,60 [310] 73,47 % 0,868 63,77 %
Most Wanted
(2012)

Need for Speed 60/79,44 [311] 80,38 % 0,881 70,81 %
Rivals (2013)
Need for Speed 60/78,07 [312] 71,33 % 0,897 63,98 %
(2015)
Need for Speed 60/75,49 [313] 50,63 % 0,927 46,93 %
Payback (2017)
Need for Speed 60/72,38 [314] 75,20 % 0,967 72,72 %
Heat (2019)
Need for Speed 70/73,77 [315] 68,80 % 0,949 65,29 %
Unbound (2022)

3.10 FIFA

Fotbalova arkadova simulace. Prava popularita hry se ukézala v roce 2009, kdy do hry pfisel
populdrni rezim Ultimate Team, kde hraci skladaji sviij tym ze vSech hraci svéta a utkavaji
se s jinymi hra¢ a jejich tymy. Hie je vycCitdno malo inovaci a kazdoro¢ni vydavani za plnou
cenu, navic v posledni dob¢ az ptespfilis tlaci na mikrotransakce a hru tak opousti spoustu
hrach. Nanestésti pro hrace, ktefi ocekavaji lepsi zitrky, tak EA stojici za vyvojem této

znacky prakticky nema konkurenci. [171],[160-163]
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Tabulka 15 - Souhrnné srovnani FIFA a EA FC série [255-266]

Cena $ Procentualni Rozdilovy Hodnoceni s
(puvodni/aktualni) | hodnoceni koeficient inflaci
FIFA 2001 -/- 78,46 % - -
(2000)
FIFA Football 40/68,58 [401] 86,46 % 1,021 88,28 %
2003 (2002)
FIFA Football 50/85,72 [402] 75,08 % 0,817 61,34 %
2005 (2004)
FIFA 07 (2006) 60/91,79 [403] 70,77 % 0,763 54 %
FIFA 09 (2008) 65/93,11 [404] 85,13 % 0,752 64,02 %
FIFA 11 (2010) 60/84,86 [405] 84,13 % 0,829 69,74 %
FIFA 13 (2012) 60/80,60 [406] 84,25 % 0,868 73,13 %
FIFA 15 (2014) 60/78,17 [407] 77,50 % 0,895 69,36 %
FIFA 17 (2016) 60/77,10 [408] 85 % 0,908 77,18 %
FIFA 19 (2018) 60/73,69 [409] 77,13 % 0,950 73,27 %
FIFA 21 (2020) 60/71,50 [410] 62,75 % 0,979 61,43 %
FIFA 23 (2022) 70/73,77 [411] 64,88 % 0,949 61,57 %
EA FC 24 (2023) 70/70,85 [412] 58,38 % 0,989 57,74 %
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3.11 Souhrnné hodnoceni hernich sérii napric lety
Tabulka 16 - Souhrnna analyza kvality her nap#ic lety

Série/Rok | 2000-2005 2006-2010 2011-2015 2016-2020 2021-2023
Hodnoceni % % ($) % % ($) % % ($) % % ($) % % ($)
GTA a

87,64 65,57 81,54 66,43 93,88 82,84 88,13 83,19 - -
RDR
Far Cry 86,00 - 77,47 75,22 85,67 75,09 71,43 68,45 69,68 70,70
Mafia 84,62 85,80 77,69 76,45 - - 73,08 71,65 - -
Assassin’s

- - 83,29 61,71 76,41 65,46 79,76 74,82 74,14 72,81

Creed
Call of

83,07 71,78 80,93 63,50 73,06 64,09 76,80 72,26 65,50 64,22
Duty
Zaklinac a

- - 77,69 73,11 90,46 88,36 - - 81,08 79,38

Cyberpunk
Battlefield 78,31 75,71 80,22 64,18 76,50 66,88 80,26 74,38 55,71 57,10
Need For

84,44 85,91 80,26 74,24 72,39 65,60 62,92 59,83 68,8 65,29
Speed
FIFA 80,00 74,81 80,01 62,59 80,88 71,25 74,96 70,63 61,63 59,66
CELKEM 83,44 76,60 79,90 68,60 81,16 72,45 75,92 71,90 68,08 67,02
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Z vyse uvedené tabulky vyse lze vypozorovat a odvodit, Ze nejkvalitn€jsi hry bez ohledu na
cenu byly tvofeny v obdobi 2000-2005 a hned poté v roce 2011-2015. Naopak nejméné
kvalitni hry jsou z obdobi 2021-2024. Pokud se v tivahu bude brat i cena, (pomér mezi cenou
a kvalitou her), stale z tabulky vyplyva, Ze se nejkvalitnéjsi hry délaly v obdobi 2000-2005
a to 1 pfesto, ze n€které tehdejsi hry, byly opravdu velmi drahé. NejhorSi pomér mezi cenou

a kvalitou je opét v poslednim obdobi 2021-2024 a také 2006-2010.

Naptiklad herni série GTA a Red Dead Redemption zaznamenaly mezi lety 2000-2010 a
2011-2020 zlepSeni hodnoceni s inflaci 0 16 %.

Série Far Cry mezi lety 2011-2015 méla v procentualnim hodnoceni lepsi hry o 15 % nez

v soucasnosti mezi lety 2021-2023, ovSem s hodnoceni s inflaci je tam rozdil pouze 5 %.

Série Mafia v poslednim obdobi (2021-2023) nema zaddnou hru, ptesto ale oproti startu série

mezi lety 2000-2005 si posledni hry v obdobi 2016-2020 pohorSily o primérné 13 %.

Naopak série Assassin’s Creed i presto, ze dnes ztraci az 9 % oproti své zlaté éfe, tak
v soucasné dob¢ (2021-2023) mé v hodnoceni s inflaci lepsi hodnoceni o 11 % nez v letech

2006-2010.

Call of Duty si oproti prvnim hrdm z let 2000-2005 v dnesni dob¢ pohorsilo v procentualnim

v

hodnoceni az o0 17,5 %. V hodnoceni s inflaci je to ptiznivéjsi vysledek, pouze 7 %.

Zaklina¢ a Cyberpunk si oproti prvnim hrdm v sérii (2006-2010) polepSili v obou

hodnocenich, oproti zlaté éfe mezi lety 2011-2015 ale ztraci skoro 10 %.

Nejhti dopadla série Battlefield, jen oproti minulému obdobi 2016-2020 si v tom sou¢asném

pohorsila v procentualnim hodnoceni o skoro 25 % a v hodnoceni s inflaci o 17%.

I ptesto, Ze historicky byla série Need for Speed 1 vySe, tak oproti pfedchozimu obdobi 2016-

2020 si série polepsila v obou hodnocenich v priiméru o 5 %.

Série FIFA, dnes EA FC si oproti za¢atkiim v obdobi (2000-2005) pohorsila v dnesni dobé
o pramérne 20 %.

vvvvvv

za spravné a podlozené Cisly. Diivéjsi hry byly opravdu Castokrat kvalitnéjs$i a délané
s v&tSim z4jmem a chuti pfinasSet hra¢im ocekavany zazitek. Dnes, bohuZzel jako spousta
ostatnich véci, jsou hry produkovany jako ,tovarny na penize“. VétSina vyvojait nejdiive
hleda cestu, jak na hrach co nejvice vydélat a az poté jak hrou potésit hrace, Diive to bylo

naopak.
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Hypotéza samoziejmé neplati pro vSechny hry, zvlasté ne pro ty, které¢ zde nejsou zminény,
samoziejme jsou herni série, které opravdu diive kvalitnéjsi, nez dnes nebyly. Ale dovolim
si tvrdit 1 na zakladé mé analyzy, Ze opravdu tento vysledek, plati pro vétsinu her a hernich
sérii.

Pfi Cteni recenzi jsem se ale kolikrat setkal s tvrzenim, Ze ,,néktera série je na ustupu®, ze
,»série neni, co byvala“, nebo ze ,,hra¢i nejsou spokojeni se sméfovanim znacky®, a to
dokonce napftiklad u recenzi z obdobi 2000-2005 napftiklad. Pfesto hry dostavaly 7 ¢i 8 jako

vyslednou znamku a zpétné jsou tyto ,,Spatné* dily v sériich vnimany pozitivné.

Zatimco dnes se opravdu hromadi nepovedené hry jedna za druhou a da se fici, Ze spousta
hernich sérii ale i jejich vyvojari jsou opravdu v utlumu, je velmi pravdépodobné, ze pokud
néco rychle nezméni a herni vyvojafi neza¢nou zase naslouchat hractim, jen tézko tuto situaci

obrati ve sviij prospéch.
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4 ZAVER
Zadani bakalaiské prace se podatilo splnit, a to v Casti teoretické, tak i v ¢asti praktické.
Ptinosem prace je uceleny piehled pocitacovych her vydavanych v rizném obdobi.

Byla navrZzena metodika, pomoci které byly srovndvany mnohdy nesrovnatelné hry

z hlediska doby vydani, ceny, hardwarovych narokt i hodnoceni.

Z analyzy vyplynul pro n€koho piekvapivy zavér — byla potvrzena hypotéza, ze diive
vydavané hry byly kvalitné;si. Byly sice Casto drazsi, ale hlavné byly kvalitnéjsi. [ kdyz jsou
dnesni hry v pfepoctu levnéjsi, stale pomér cena/kvalita neni takovy jako byval diive. A to i
s prihlédnutim k faktu, Ze dnes$ni hry ¢asto vychazeji nedokoncené ¢i vylozené nefunk¢ni a
autofi se nestydi si za tyto hry fici vy$§i cenu. Osobné doufam, Ze hraci daji vyvojaiim jasné
najevo, ze tato chovani je pro né nepfipustné a autofi prehodnoti své vyvojarské cile z Cisté
finan¢nich i na spokojenost koncového zakaznika, tudiz hraci. Za zminku stoji, Ze feSeni

prace nebylo Upln¢ jednoduché.

Zatimco s teoretickou casti prakticky nebyly zadné problémy, s praktickou byly problémy
zejména informacniho charakteru. U spousty her byl velky problém najit, kolik hra stala pti
vydani. Proto tato informace u hry uvedena neni, protoze nejen, Ze nesel najit divéryhodny
zdroj, ale neSel najit zdroj zddny. V jednom piipad€ byli dokonce kontaktovani pfimo
vyvojafi s dotazem na cenu jejich hry v roce 2004 a ani sami vyvojafi neveédéli, s tim, Ze
takové to data neuchovavaji. I tak se podafilo dosdhnout co nejlepSiho a zaroven

nejobjektivnéjSiho vysledku, co jen bylo v silach autora.

Pokud n¢kdo v budoucnu bude hledat utifidény ptehled a srovnani pocitacovych her od r.

2000, tato prace by mu méla vyrazné pomoci.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

FPS Zanr
Handheld
Engine
Launcher
Steam
Level
Stealth
Real-time
Point&click
Next-gen
Joy-con

First-party

Multiplayer
Singleplayer
RPG

MMORPG

Open world
Cross-gen

NPC

Sandbox

Warez

First Person Shooter — akéni stiilecky z pohledu prvni osoby
Konzole/pocita¢ malé velikosti tzv ,,do ruky*

,,Motor* na kterém bé&zi cela hra

Software, skrz ktery se spousti ,,Jaunchuji hry

Nejznamé;jsi launcher

Urovei

PliZeni

Odehravajici se v readlném case

Druh hernich adventur ovladanych mysi

Konzole/Hry dal$i generace

Pé4cka na hernim ovladaci

Vyvojati her vlastnéni ptimo vlastniky Konzoli na jejichZ hardware hry
vyrabéji

Herni rezim pro vice hract

Herni reZim pro jednoho hrace

Role-playing Games — Hry na hrdiny

Massively multiplayer online role-playing game — Hry na hrdiny

v multiplayer svéte
Hra odehravajici se na oteviené mapé
Hra vychazejici na 2 a vice generaci konzoli

Non-playable character — Postava ovladana pocitacem, které je ve hte
umisténd pro zlepSeni herniho zazitku, hlavné uvéfitelnosti (napf.

zalidnénost)
Hra umoznujici hra€lim budovat si sviij vlastni svét/zaZitek

Stahovani cracknutych her z internetu (prakticky softwarova kradez)
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Live-service
DLC
Gun play

Reimaginace

Splitscreen

Day one
Motion capture
Skin

PVP

Hra jako sluzba — Hry majici dlouhou obsahovou podporu
Downloadable content — Obsah ke stazeni, vétSinou zpoplatnén
Pocit z videoherni stielby

Predefinovani videoherni série, postavené na stejnych zékladech ale

provedené jinak

Zpuasob hrani hry, kdy je obrazovka rozdélena naptl, naptiklad pti hie

dvou hract.

Obsah dostupny ihned v den vydani, nejcastéji aktualizace

Proces nahrdvani pohybu redlného objektu a jeho pieneseni do hry
Alternativni vzhled

Player versus player — mod hry hraci bojuji proti sobé
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PRILOHA P1: TABULKY OBSAHUJICIi PODROBNE HODNOCENI

Grand Theft Auto a Red Dead Redemption

Tabulka 17 - srovnani sérii Grand Theft Auto a Red Dead Redemption ¢ast 1. [172-174]

Nazev hry GTA III GTA: VC GTA: SA
(2001) (2002) (2004)
Cena (ptivodni/2024) | 50/87,66 55/94,87 60/98,57
$
STEZEJNI
METRIKY
Audiovizual 8/10 8/10 8/10
Hratelnost 9/10 9/10 10/10
Singleplayer 7/10 8/10 9/10
Multiplayer - - -
Hodnoceni hrac¢u 8,2/10 8,8/10 9,2/10
Hodnoceni novinara 9,7/10 9,5/10 9,5/10
VEDLEJSI
METRIKY
Technicky stav 5/5 5/5 5/5
Dlouhodobost 4/5 4/5 5/5
Inovace 5/5 3/5 4/5
Mikrotransakce - - -
Celkové body 55,9/65 55,3/65 59,7/65
Procentni hodnoceni 86,00 % 85,08 % 91,85 %
Rozdilovy koeficient | 0,799 0,738 0,710
Hodnoceni s inflaci 68,71 % 62,79 % 65,21 %




Tabulka 18 — srovnani sérii Grand Theft Auto a Red Dead Redemption ¢ast 2. [175-178]

Néazev hry GTA IV Red Dead GTAV Red Dead
(2008) Redemption (2013) Redemption 2

(2010) (2018)

Cena 60/86,48 60/85,39 60/79,93 60/74,15

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 8/10 8/10 10/10 10/10

Hratelnost 8/10 9/10 9/10 9/10

Singleplayer 7/10 8/10 10/10 10/10

Multiplayer 6/10 8/10 10/10 5/10

Hodnoceni hra¢a | 7,9/10 9,0/10 8,4/10 8,8/10

Hodnoceni 8,9/10 9,5/10 9,7/10 9,7/10

novinari

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 5/5 5/5 5/5 4/5

Dlouhodobost 5/5 4/5 5/5 5/5

Inovace 3/5 3/5 5/5 5/5

Mikrotransakce | - - 3/5 4/5

Celkové body 58,8/75 63,5/75 75,1/80 70,5/80

Procentni 78,40 % 84,67 % 93,88 % 88,13 %

hodnoceni

Rozdilovy 0,809 0,820 0,876 0,944

koeficient

Hodnoceni s 63,43 % 69,43 % 82,24 % 83,19 %

inflaci




Far Cry

Tabulka 19 — srovnani série Far Cry ¢ast 1. [179,180]

Nazev hry Far Cry Far Cry 2 Far Cry 3
(2004) (2008) (2012)
Cena (ptivodni/2024) | -/- 50/72,07 60/81,10
$
STEZEJNI
METRIKY
Audiovizual 8/10 8/10 10/10
Hratelnost 8/10 8/10 9/10
Singleplayer 7/10 7/10 9/10
Multiplayer 7/10 7/10 5/10
Hodnoceni hrac¢u 7,9/10 6,6/10 8,4/10
Hodnoceni novinait 8,9/10 8,5/10 8,8/10
VEDLEJSI
METRIKY
Technicky stav 5/5 5/5 5/5
Dlouhodobost 3/5 4/5 4/5
Inovace 3/5 4/5 5/5
Mikrotransakce - - -
Celkové body 57,8/75 58,1/75 64,2/75
Procentni hodnoceni 77,07 % 77,47 % 85,60 %
Rozdilovy koeficient | - 0,971 0,863
Hodnoceni s inflaci - 75,22 % 73,87 %




Tabulka 20 - srovnani série Far Cry ¢éast 2. [181-183]

Nazev hry Far Cry 4 Far Cry Primal Far Cry 5
(2014) (2016) (2018)
Cena (ptivodni/2024) | 60/78,65 60/77,58 60/74,15
$
STEZEJNI
METRIKY
Audiovizual 10/10 9/10 9/10
Hratelnost 9/10 7/10 7/10
Singleplayer 10/10 5/10 8/10
Multiplayer 7/10 - 7/10
Hodnoceni hrac¢ua 7,8/10 7,0/10 7,0/10
Hodnoceni novinait 8,5/10 7,6/10 8,1/10
VEDLEIJS]
METRIKY
Technicky stav 5/5 5/5 4/5
Dlouhodobost 4/5 2/5 4/5
Inovace 3/5 3/5 4/5
Mikrotransakce - - 5/5
Celkové body 64,3/75 45,6/65 63,1/80
Procentni hodnoceni 85,73 % 70,15 % 78,88 %
Rozdilovy koeficient | 0,890 0,902 0,944
Hodnoceni s inflaci 76,30 % 63,28 % 74,46 %




Tabulka 21 - srovnani série Far Cry ¢ast 3. [184,185]

Nazev hry * Far Cry New Dawn Far Cry 6
(2019) (2021)
Cena (piivodni/2024) $ 40/48,25 60/68,71
STEZEJNI METRIKY
Audiovizual 9/10 9/10
Hratelnost 6/10 7/10
Singleplayer 3/10 5/10
Multiplayer 7/10 7/10
Hodnoceni hracua 5,1/10 5,2/10
Hodnoceni novinara 7,1/10 7,3/10
VEDLEJSI METRIKY
Technicky stav 4/5 4/5
Dlouhodobost 4/5 5/5
Inovace 2/5 2/5
Mikrotransakce 5/5 4/5
Celkové body 52,2/80 55,5/80
Procentni hodnoceni 65,25 % 69,38 %
Rozdilovy koeficient 1,036 1,019
Hodnoceni s inflaci 67,60 % 70,70 %




Mafia

Tabulka 22 - srovnani séric Mafia [186-189]

Nazev hry Mafia Mafia II Mafia III * Mafia:

(2002) (2010) (2016) Definitive
Edition (2020)

Cena 40/69,00 50/71,16 60/77,58 40/47,96

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 9/10 9/10 7/10 9/10

Hratelnost 7/10 8/10 6/10 8/10

Singleplayer 10/10 10/10 7/10 8/10

Multiplayer - - - -

Hodnoceni hragt | 8,4/10 8,1/10 5,3/10 7,1/10

Hodnoceni 6,6/10 7,4/10 6,8/10 7,8/10

novinara

VEDLEIJSI

METRIKY

Technicky stav | 4/5 4/5 3/5 5/5

Dlouhodobost 4/5 2/5 4/5 4/5

Inovace 5/5 2/5 3/5 4/5

Mikrotransakce | - - - -

Celkové body 54/65 50,5/65 42,1/65 52,9/65

Procentni 84,62 % 77,69 % 64,77 % 81,38 %

hodnoceni

Rozdilovy 1,014 0,984 0,902 1,043

koeficient

Hodnoceni s 85,80 % 76,45 % 58,42 % 84,88 %

inflaci




Assassin’s Creed

Tabulka 23 - srovnani série Assassin’s Creed ¢ast 1. [190-193]

inflaci

Nazev hry Assassin’s Creed | Assassin’s Creed | Assassin’s Assassin’s
(2008) 2 Creed: Creed:
(2009) Brotherhood Revelations

(2010) (2011)

Cena 80/119,73 60/86,79 60/85,39 60/82,78

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 8/10 9/10 8/10 7/10

Hratelnost 8/10 8/10 9/10 8/10

Singleplayer 7/10 10/10 8/10 7/10

Multiplayer - - 6/10 7/10

Hodnoceni hraca | 7,4/10 8,8/10 8,4/10 7,4/10

Hodnoceni 8,1/10 9,0/10 8,9/10 8,0/10

novinara

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 5/5 5/5 5/5 5/5

Dlouhodobost 3/5 4/5 4/5 3/5

Inovace 5/5 4/5 4/5 3/5

Mikrotransakce | - - - -

Celkové body 51,5/65 57,8/65 61,3/75 55,4/75

Procentni 79,23 % 88,92 % 81,73 % 73,87 %

hodnoceni

Rozdilovy 0,585 0,807 0,820 0,846

koeficient

Hodnoceni s 46,35 % 71,76 % 67,02 % 62,49 %




Tabulka 24 - srovnani série Assassin’s Creed cast 2. [194-197]

Néazev hry Assassin’s Creed | Assassin’s Creed | * Assassin’s Assassin’s Creed
11 IV Black Flag Creed Rogue Unity
(2012) (2013) (2014) (2014)

Cena 60/81,10 60/79,93 50/65,54 60/78,65

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 8/10 9/10 7/10 10/10

Hratelnost 8/10 9/10 7/10 7/10

Singleplayer 7/10 9/10 7/10 7/10

Multiplayer 7/10 8/10 - 8/10

Hodnoceni hrac¢a | 6,9/10 8,2/10 7,3/10 5,5/10

Hodnoceni 8,4/10 8,8/10 7,2/10 7,2/10

novinari

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 4/5 5/5 5/5 1/5

Dlouhodobost 4/5 5/5 3/5 4/5

Inovace 4/5 5/5 2/5 5/5

Mikrotransakce | - 4/5 4/5 2/5

Celkové body 57,3/75 71/80 48,5/70 56,7/80

Procentni 76,40 % 88,75 % 69,29 % 70,86 %

hodnoceni

Rozdilovy 0,863 0,876 0,763 0,890

koeficient

Hodnoceni s 65,93 % 77,75 % 52,87 % 63,07 %

inflaci




Tabulka 25 - srovnani série Assassin’s Creed ¢ast 3. [198-200]

Néazev hry Assassin’s Creed Assassin’s Creed Assassin’s Creed
Syndicate Origins Odyssey
(2015) (2017) (2018)
Cena (ptivodni/2024) | 60/78,56 60/77,58 60/74,15
$
STEZEJNI
METRIKY
Audiovizual 10/10 10/10 9/10
Hratelnost 8/10 8/10 8/10
Singleplayer 8/10 8/10 8/10
Multiplayer - - -
Hodnoceni hracua 6,9/10 7,3/10 6,6/10
Hodnoceni novinara 7,6/10 8,1/10 8,3/10
VEDLEJSI
METRIKY
Technicky stav 4/5 4/5 4/5
Dlouhodobost 4/5 5/5 5/5
Inovace 3/5 4/5 3/5
Mikrotransakce 5/5 5/5 5/5
Celkové body 55,5/70 59,4/70 56,9/70
Procentni hodnoceni 79,29 % 84,86 % 81,29 %
Rozdilovy koeficient | 0,891 0,902 0,944
Hodnoceni s inflaci 70,65 % 76,54 % 76,74 %




Tabulka 26 - srovnani série Assassin’s Creed ¢ast 4. [201,202]

Nazev hry Assassin’s Creed Valhalla Assassin’s Creed Mirage
(2020) (2023)
Cena (ptivodni/2024) $ 60/71,94 50/50,92
STEZEJNI METRIKY
Audiovizual 8/10 7/10
Hratelnost 6/10 8/10
Singleplayer 6/10 7/10
Multiplayer - -
Hodnoceni hra¢u 7,2/10 7,3/10
Hodnoceni novinait 8,0/10 7,6/10
VEDLEJSI METRIKY
Technicky stav 3/5 3/5
Dlouhodobost 5/5 4/5
Inovace 3/5 3/5
Mikrotransakce 5/5 5/5
Celkové body 51,2/70 51,9/70
Procentni hodnoceni 73,14 % 74,14 %
Rozdilovy koeficient 0,973 0,982
Hodnoceni s inflaci 71,17 % 72,81 %




Call of Duty

Tabulka 27 - srovnani série Call of Duty ¢ast 1. [203-205]

Nazev hry Call of Duty Call of Duty 2 Call of Duty 3 Call of Duty 4:
(2003) (2005) (2006) Modern Warfare

(2007)

Cena -/- 50/79,45 70/107,75 50/89,80

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 9/10 8/10 7/10 8/10

Hratelnost 9/10 9/10 8/10 9/10

Singleplayer 7/10 8/10 7/10 10/10

Multiplayer 9/10 8/10 9/10 10/10

Hodnoceni hraca | 8,4/10 8,2/10 6,6/10 8,5/10

Hodnoceni 9,1/10 8,9/10 8,2/10 9,4/10

novinara

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 4/5 5/5 3/5 5/5

Dlouhodobost 4/5 4/5 3/5 4/5

Inovace 4/5 2/5 2/5 5/5

Mikrotransakce | - - - -

Celkové body 63,5/75 61,1/75 53,8/75 68,9/75

Procentni 84,67 % 81,47 % 71,73 % 91,87 %

hodnoceni

Rozdilovy - 0,881 0,644 0,800

koeficient

Hodnoceni s - 71,78 % 46,19 % 73,50 %

inflaci




Tabulka 28 - srovnani série Call of Duty ¢ast 2. [206-209]

Nazev hry Call of Duty: Call of Duty: Call of Duty: Call of Duty:
World at War Modern Warfare | Black Ops Modern Warfare
(2008) 2 (2010) 3

(2009) 2011)
Cena 65/93,69 55/79,56 60/84,86 60/82,78
(ptivodni/2024) $
STEZEJNI
METRIKY
Audiovizual 7/10 7/10 6/10 6/10
Hratelnost 8/10 9/10 8/10 8/10
Singleplayer 7/10 9/10 8/10 7/10
Multiplayer 9/10 10/10 9/10 8/10
Hodnoceni hraca | 7,8/10 7,6/10 6,9/10 3,6/10
Hodnoceni 8,4/10 9,4/10 8,7/10 8,8/10
novinara
VEDLEIJSI
METRIKY
Technicky stav | 3/5 5/5 4/5 3/5
Dlouhodobost 4/5 5/5 5/5 5/5
Inovace 2/5 3/5 4/5 2/5
Mikrotransakce | - - - -
Celkové body 56,2/75 65/75 59,6/75 51,4/75
Procentni 74,93 % 86,67 % 79,47 % 68,53 %
hodnoceni
Rozdilovy 0,747 0,880 0,825 0,846
koeficient
Hodnoceni s 55,97 % 76,27 % 65,56 % 57,98 %

inflaci




Tabulka 29 - srovnani série Call of Duty ¢ast 3. [210-213]

Nazev hry Call of Duty: Call of Duty: Call of Duty: Call of Duty:
Black Ops II Ghosts Advanced Black Ops 111
(2012) (2013) Warfare (2015)

(2014)

Cena 60/81,10 60/79,93 60/78,65 60/78,56

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 6/10 6/10 7/10 6/10

Hratelnost 8/10 8/10 8/10 7/10

Singleplayer 10/10 7/10 8/10 4/10

Multiplayer 9/10 9/10 10/10 9/10

Hodnoceni hrac¢a | 5,6/10 4,3/10 5,8/10 5,4/10

Hodnoceni 8,3/10 7,8/10 8,1/10 8,1/10

novinaia

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 5/5 3/5 5/5 3/5

Dlouhodobost 5/5 5/5 5/5 5/5

Inovace 4/5 2/5 4/5 3/5

Mikrotransakce | 5/5 4/5 2/5 2/5

Celkové body 65,9/80 56,1/80 62,9/80 52,5/80

Procentni 82,38 % 70,13 % 78,63 % 65,63 %

hodnoceni

Rozdilovy 0,863 0,876 0,890 0,891

koeficient

Hodnoceni 71,09 % 61,43 % 69,98 % 58,47 %

s inflaci




Tabulka 30 - srovnani série Call of Duty ¢ast 4. [214-217]

Nazev hry Call of Duty: Call of Duty: Call of Duty Call of Duty:
Infinite Warfare | WWII Black Ops 4 Modern Warfare
(2016) (2017) (2018) (2019)

Cena 60/77,58 60/75,96 60/74,15 60/72,83

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 8/10 8/10 8/10 9/10

Hratelnost 8/10 8/10 9/10 10/10

Singleplayer 7/10 8/10 - 9/10

Multiplayer 7/10 8/10 8/10 8/10

Hodnoceni hraca | 4,5/10 5,2/10 4,1/10 3,7/10

Hodnoceni 7,7/10 7,9/10 8,3/10 8,0/10

novinara

VEDLEIJSI

METRIKY

Technicky stav | 3/5 5/5 3/5 4/5

Dlouhodobost 5/5 5/5 5/5 5/5

Inovace 4/5 4/5 3/5 5/5

Mikrotransakce | 4/5 4/5 4/5 5/5

Celkové body 58,2/80 63,1/80 52,4/70 66,7/80

Procentni 72,75 % 78,88 % 74,86 % 83,38 %

hodnoceni

Rozdilovy 0,902 0,922 0,944 0,961

koeficient

Hodnoceni 65,62 % 72,73 % 70,67 % 80,13 %

s inflaci




Tabulka 31 - srovnani série Call of Duty ¢ast 5. [218-222]

Nazev hry Call of Duty: Call of Duty: Call of Duty: Call of Duty:
Black Ops Cold | Vanguard Modern Warfare | Modern Warfare
War (2021) I 11
(2020) (2022) (2023)

Cena 60/71,94 60/68,71 70/74,23 70/71,29

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 8/10 8/10 8/10 7/10

Hratelnost 7/10 7/10 7/10 7/10

Singpleplayer 7/10 4/10 6/10 2/10

Multiplayer 7/10 7/10 8/10 6/10

Hodnoceni hrac¢a | 5,7/10 3,7/10 5,1/10 2,0/10

Hodnoceni 7,6/10 7,3/10 7,5/10 5,6/10

novinara

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 4/5 5/5 4/5 5/5

Dlouhodobost 5/5 5/5 5/5 5/5

Inovace 2/5 2/5 2/5 1/5

Mikrotransakce | 5/5 5/5 5/5 5/5

Celkové body 59,3/80 54/80 57,6/80 45,6/80

Procentni 74,13 % 67,50 % 72,00 % 57,00 %

hodnoceni

Rozdilovy 0,973 1,019 0,943 0,982

koeficient

Hodnoceni s 72,13 % 68,78 % 67,90 % 55,97 %

inflaci




Zaklinac¢ a Cyberpunk 2077

Tabulka 32 - srovnani sérii Zaklina¢ a Cyberpunk [223-226]

inflaci

Nazev hry Zaklina¢ Zaklinac 2: Zaklinac 3: Cyberpunk 2077

(2007) Vrahové krala Divoky Hon (2020)
(2011) (2015)

Cena 50/74,37 48/65,81 60/78,07 60/71,50

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 7/10 8/10 10/10 9/10

Hratelnost 8/10 8/10 9/10 7/10

Singleplayer 8/10 9/10 10/10 9/10

Multiplayer - - - -

Hodnoceni hragt | 8,4/10 8,4/10 9,2/10 7,1/10

Hodnoceni 8,1/10 8,8/10 9,2/10 8,6/10

novinara

VEDLEIJSI

METRIKY

Technicky stav | 3/5 5/5 5/5 2/5

Dlouhodobost 5/5 5/5 5/5 5/5

Inovace 3/5 4/5 4/5 5/5

Mikrotransakce | - - - -

Celkové body 50,5/65 56,2/65 60,6/65 52,7/65

Procentni 77,69 % 86,46 % 94,46 % 81,08 %

hodnoceni

Rozdilovy 0,941 1,064 0,897 0,979

koeficient

Hodnoceni s 73,11 % 91,99 % 84,73 % 79,38 %




Battlefield

Tabulka 33 - srovnani série Battlefield ¢ast 1. [227-230]

inflaci

Nazev hry Battlefield 1942 | Battlefield Battlefield 2 Battlefield 2142

(2002) Vietnam (2005) (2006)
(2004)

Cena -/- 40/65,31 50/78,96 50/76,49

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 7/10 6/10 7/10 7/10

Hratelnost 8/10 8/10 9/10 7/10

Singleplayer 6/10 5/10 6/10 5/10

Multiplayer 9/10 8/10 10/10 8/10

Hodnoceni hraca | 8,4/10 7,9/10 8,5/10 7,5/10

Hodnoceni 8,9/10 8,4/10 9,1/10 8,0/10

novinara

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 2/5 3/5 4/5 2/5

Dlouhodobost 5/5 5/5 5/5 5/5

Inovace 5/5 2/5 5/5 4/5

Mikrotransakce | - - - -

Celkové body 59,3/75 53,3/75 63,6/75 53,5/75

Procentni 79,07 % 71,07 % 84,80 % 71,33 %

hodnoceni

Rozdilovy ; 1,072 0,887 0,915

koeficient

Hodnoceni s - 76,19 % 75,22 % 65,27 %




Tabulka 34 - srovnani série Battlefield ¢ast 2. [231-234]

Néazev hry Battlefield: Bad | Battlefield: Bad | Battlefield 3 Battlefield 4
Company Company 2 (2011) (2013)
(2008) (2010)

Cena 72/103,14 60/84,86 60/82,27 60/79,44

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 8/10 8/10 9/10 9/10

Hratelnost 9/10 8/10 9/10 9/10

Singleplayer 9/10 8/10 8/10 4/10

Multiplayer 9/10 10/10 10/10 10/10

Hodnoceni hract | 7,6/10 8,3/10 7,7/10 6,3/10

Hodnoceni 8,3/10 8,8/10 8,9/10 8,1/10

novinari

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 3/5 4/5 5/5 3/5

Dlouhodobost 5/5 5/5 5/5 5/5

Inovace 5/5 3/5 4/5 3/5

Mikrotransakce | - - 3/5 4/5

Celkové body 63,9/75 63,1/75 69,6/80 61,4/80

Procentni 85,20 % 84,13 % 87,00 % 76,75 %

hodnocent

Rozdilovy 0,679 0,825 0,851 0,881

koeficient

Hodnoceni s 57,85 % 69,41 % 74,04 % 67,62 %

inflaci




Tabulka 35 - srovnani série Battlefield ¢ast 3. [235-238]

Nazev hry Battlefield Battlefield 1 Battlefield V Battlefield 2042
Hardline (2016) (2018) (2021)
(2015)

Cena 60/78,08 60/77,10 60/73,69 60/68,29

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 7/10 10/10 8/10 7/10

Hratelnost 7/10 10/10 9/10 6/10

Singleplayer 5/10 6/10 5/10 -/-

Multiplayer 8/10 10/10 8/10 4/10

Hodnoceni hrac¢a | 5,3/10 7,3/10 3,2/10 2,2/10

Hodnoceni 7,3/10 8,8/10 8,1/10 6,8/10

novinart

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 3/5 5/5 3/5 2/5

Dlouhodobost 5/5 5/5 5/5 5/5

Inovace 1/5 4/5 3/5 1/5

Mikrotransakce | 4/5 5/5 5/5 5/5

Celkové body 52,6/80 71,1/80 57,3/80 39/70

Procentni 65,75 % 88,88 % 71,63 % 55,71 %

hodnoceni

Rozdilovy 0,897 0,908 0,950 1,025

koeficient

Hodnoceni s 58,98 % 80,71 % 68,05 % 57,10 %

inflaci




Need for Speed

Tabulka 36 - srovnani série Need for Speed ¢ast 1. [239-241]

inflaci

Nazev hry Need for Speed: | Need for Speed: | Need for Speed: | Need for Speed:
Hot Pursuit 2 Underground Underground 2 Most Wanted
(2002) (2003) (2004) (2005)

Cena -/- 40/67,05 50/81,63 40/63,17

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 9/10 8/10 8/10 9/10

Hratelnost 9/10 9/10 10/10 9/10

Singleplayer 9/10 8/10 9/10 9/10

Multiplayer 7/10 6/10 8/10 8/10

Hodnoceni hraca | 8,4/10 8,6/10 8,7/10 7,7/10

Hodnoceni 8,9/10 8,5/10 8,2/10 8,3/10

novinara

VEDLEIJSI

METRIKY

Technicky stav | 3/5 5/5 4/5 5/5

Dlouhodobost 4/5 4/5 5/5 5/5

Inovace 2/5 3/5 5/5 4/5

Mikrotransakce | - - - -

Celkové body 60,3/75 60,1/75 65,9/75 65/75

Procentni 80,40 % 80,13 % 87,87 % 86,67 %

hodnoceni

Rozdilovy - 1,077 0,858 1,108

koeficient

Hodnoceni s - 86,30 % 75,39 % 96,03 %




Tabulka 37 - srovnani série Need for Speed Cast 2. [242-246]

Nazev hry Need for Speed: | Need for Speed: | Need for Speed: | Need for Speed:
Carbon (2006) ProStreet (2007) | Shift (2009) Hot Pursuit

(2010)

Cena 40/61,19 50/74,37 60/86,26 60/84,86

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 8/10 8/10 9/10 10/10

Hratelnost 9/10 8/10 9/10 9/10

Singleplayer 7/10 6/10 8/10 8/10

Multiplayer 8/10 7/10 -/- 9/10

Hodnoceni hra¢t | 7,6/10 7,0/10 6,5/10 7,4/10

Hodnoceni 7,7/10 7,2/10 8,3/10 8,8/10

novinart

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 5/5 3/5 4/5 5/5

Dlouhodobost 4/5 4/5 4/5 5/5

Inovace 2/5 4/5 5/5 4/5

Mikrotransakce | - - - -

Celkové body 58,3/75 54,2/75 53,8/65 66,2/75

Procentni 77,73 % 72,27 % 82,77 % 88,27 %

hodnoceni

Rozdilovy 1,144 0,941 0,812 0,825

koeficient

Hodnoceni s 88,92 % 68,01 % 67,21 % 72,82 %

inflaci




Tabulka 38 — srovnani série Need for Speed ¢ast 3. [247-250]

Nazev hry Need for Speed: Need for Speed: | Need for Speed: Need for Speed
Shift 2 — The Run (2011) | Most Wanted Rivals (2013)
Unleashed (2011) (2012)

Cena 50/68,56 60/82,27 60/80,60 60/79,44

(ptivodni/2024)

$

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 8/10 6/10 8/10 8/10

Hratelnost 9/10 6/10 8/10 9/10

Singleplayer 7/10 6/10 7/10 6/10

Multiplayer -/- -/- 7/10 9/10

Hodnoceni 6,7/10 6,5/10 5,7/10 6,3/10

hraca

Hodnoceni 8,2/10 6,8/10 8.4/10 8,0/10

novinaia

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 5/5 4/5 4/5 4/5

Dlouhodobost | 4/5 2/5 5/5 5/5

Inovace 2/5 2/5 2/5 5/5

Mikrotransakce | - - - 4/5

Celkové body | 49,9/65 39,3/65 55,1/75 64,3/80

Procentni 76,77 % 60,00 % 73,47 % 80,38 %

hodnoceni

Rozdilovy 1,021 0,851 0,868 0,881

koeficient

Hodnoceni s 78,38 % 51,06 % 63,77 % 70,81 %

inflaci




Tabulka 39 - srovnani série Need for Speed Cast 4. [251-254]

Nazev hry Need for Need for Speed Need for Speed | Need for Speed
Speed (2015) | Payback (2017) Heat (2019) Unbound (2022)

Cena 60/78,07 60/75,49 60/72,38 70/73,77

(ptivodni/2024)

$

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 9/10 8/10 8/10 8/10

Hratelnost 7/10 6/10 8/10 7/10

Singleplayer 6/10 3/10 7/10 6/10

Multiplayer 7/10 2/10 7/10 6/10

Hodnoceni hraca | 6,9/10 4,4/10 6,2/10 5,9/10

Hodnoceni 6,6/10 6,1/10 7,2/10 7,7/10

novinart

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 3/5 5/5 5/5 4/5

Dlouhodobost 4/5 5/5 5/5 5/5

Inovace 4/5 1/5 3/5 2/5

Mikrotransakce | -/- 0/5 -/- -

Celkové body 53,5/75 40,5/80 56,4/75 51,6/75

Procentni 71,33 % 50,63 % 75,20 % 68,80 %

hodnoceni

Rozdilovy 0,897 0,927 0,967 0,949

koeficient

Hodnoceni s 63,98 % 46,93 % 72,72 % 65,29 %

inflaci




FIFA a EA FC

Tabulka 40 - srovnani sérii FIFA a EA FC ¢ast 1. [255-257]

inflaci

Nazev hry FIFA 2001 FIFA Football FIFA Football FIFA 07 (2006)
(2000) 2003 (2002) 2005 (2004)

Cena -/- 40/68,58 50/85,72 60/91,79

(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 9/10 10/10 9/10 7/10

Hratelnost 7/10 9/10 8/10 6/10

Singleplayer 7/10 8/10 8/10 7/10

Multiplayer -/- -/- -/- -/-

Hodnoceni hraca | 7,7/10 6,9/10 3,7/10 6,7/10

Hodnoceni 8,3/10 8,3/10 8,1/10 7,3/10

novinari

VEDLEIJS]

METRIKY

Technicky stav 5/5 5/5 4/5 5/5

Dlouhodobost 5/5 5/5 5/5 5/5

Inovace 2/5 4/5 3/5 2/5

Mikrotransakce | - - - -

Celkové body 51/65 56,2/75 48,8/65 46/65

Procentni 78,46 % 86,46 % 75,08 % 70,77 %

hodnoceni

Rozdilovy - 1,021 0,817 0,763

koeficient

Hodnoceni s - 88,28 % 61,34 % 54 %




Tabulka 41 - srovnani sérii FIFA a EA FC ¢ast 2. [258-261]

Nazev hry FIFA 09 (2008) | FIFA 11 (2010) | FIFA 13 (2012) | FIFA 15 (2014)
Cena 65/93,11 60/84,86 60/80,60 60/78,17
(ptivodni/2024) $

STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 8/10 9/10 8/10 9/10
Hratelnost 9/10 9/10 9/10 7/10
Singleplayer 8/10 8/10 9/10 8/10
Multiplayer 8/10 9/10 9/10 8/10
Hodnoceni hra¢a | 7,4/10 7,5/10 6,4/10 5,8/10
Hodnoceni 8,7/10 8,8/10 9,0/10 8,2/10
novinart

VEDLEJSI

METRIKY

Technicky stav | 5/5 5/5 5/5 5/5
Dlouhodobost 5/5 5/5 5/5 5/5
Inovace 5/5 2/5 3/5 2/5
Mikrotransakce | 4/5 4/5 4/5 4/5
Celkové body 68,1/80 67,3/80 67,4/80 62/80
Procentni 85,13 % 84,13 % 84,25 % 77,50 %
hodnoceni

Rozdilovy 0,752 0,829 0,868 0,895
koeficient

Hodnoceni s 64,02 % 69,74 % 73,13 % 69,36 %

inflaci




Tabulka 42 - srovnani sérii FIFA a EA FC ¢ast 3. [262-264]

Nézev hry FIFA 17 (2016) FIFA 19 (2018) FIFA 21 (2020)
Cena (ptivodni/2024) § | 60/77,10 60/73,69 60/71,50
STEZEJNI

METRIKY

Audiovizual 10/10 9/10 8/10
Hratelnost 8/10 8/10 6/10
Singleplayer 10/10 9/10 7/10
Multiplayer 9/10 9/10 7/10
Hodnoceni hracua 5,6/10 2,4/10 1,0/10
Hodnoceni novinara 8,4/10 8,3/10 7,2/10
VEDLEIJS]

METRIKY

Technicky stav 5/5 5/5 5/5
Dlouhodobost 4/5 5/5 5/5
Inovace 5/5 3/5 2/5
Mikrotransakce 3/5 3/5 2/5
Celkové body 68/80 61,7/80 50,2/80
Procentni hodnoceni 85 % 77,13 % 62,75 %
Rozdilovy koeficient 0,908 0,950 0,979
Hodnoceni s inflaci 77,18 % 73,27 % 61,43 %




Tabulka 43 - srovnani sérii FIFA a EA FC cast 4. [265,260]

Nazev hry FIFA 23 (2022) EA FC 24 (2023)
Cena (ptivodni/2024) $ 70/73,77 70/70,85
STEZEJNI METRIKY

Audiovizual 9/10 9/10
Hratelnost 8/10 7/10
Singleplayer 6/10 6/10
Multiplayer 5/10 4/10
Hodnoceni hracua 3,3/10 2,2/10
Hodnoceni novinara 7,6/10 7,5/10
VEDLEJSI METRIKY

Technicky stav 5/5 4/5
Dlouhodobost 5/5 5/5
Inovace 2/5 2/5
Mikrotransakce 1/5 0/5
Celkové body 51,9/80 46,7/80
Procentni hodnoceni 64,88 % 58,38 %
Rozdilovy koeficient 0,949 0,989
Hodnoceni s inflaci 61,57 % 57,74 %




PRILOHA P2: DVD S PRACI V ELEKTRONICKE PODOBE



