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ABSTRAKT - (RESUME)

Tato disertacni prace se zabyva vyvojem grafického designu hernich ptrebala v
Ceské republice v obdobi let 1989 az 2010. Zaméfuje se na proménu vizualni
komunikace mezi hra€em a hrou prostfednictvim herniho ptebalu, ktery je vniman
jako multimodalni médium s ochrannou, estetickou, komunika¢ni a
marketingovou funkci. Prace analyzuje specifika ¢eského herniho primyslu v
kontextu socioekonomickych a technologickych zmén po padu Zelezné opony.
Identifikuje a kategorizuje hlavni vizualni styly na hernich ptebalech, provadi
sémiotickou analyzu konkrétnich piebali a sleduje jejich chronologicky vyvoj.
Vyzkum se opird o metodologii socidlni sémiotiky a vizudlni gramatiky,
kombinuje historicky pfistup s analyzou vizualnich prvki a zahrnuje rozhovory s
hernimi vyvojaifi a Cleny herni komunity. Prace zkoum4d, jak se vizudlni
prezentace her ménila v zavislosti na vyvoji technologie a trhu, a jak herni piebaly
ovliviiovaly komunikaci mezi hraci a hrou a pfispivaly k budovani identity her.
Cilem je poskytnout komplexni pohled na roli grafického designu v Ceském
hernim prumyslu a jeho promény v daném obdobi.



ABSTRACT - (SUMMARY)

This dissertation thesis deals with the development of graphic design of game
packaging in the Czech Republic between 1989 and 2010. It focuses on the
transformation of visual communication between the player and the game through
the game packaging, which is perceived as a multimodal medium with protective,
aesthetic, communicative, and marketing functions. The thesis analyzes the
specifics of the Czech game industry in the context of socio-economic and
technological changes after the fall of the Iron Curtain. It identifies and
categorizes the main visual styles on game packaging, conducts a semiotic
analysis of specific packaging, and traces their chronological development. The
research is based on the methodology of social semiotics and visual grammar,
combines a historical approach with the analysis of visual elements, and includes
interviews with game developers and members of the gaming community. The
thesis examines how the visual presentation of games changed depending on the
development of technology and the market, and how game packaging influenced
communication between players and the game and contributed to building the
identity of games. The aim is to provide a comprehensive view of the role of
graphic design in the Czech game industry and its transformations in the given
period.






1. Uvod

Téma této disertacni prace vychazi z prinikt mych z4ymi o pocitacove hry a
graficky design. Laska k hrdm se formovala béhem mého utlého détstvi v 90.
letech, kdy jsem na platformé 386 v tiskarné€ svych rodi¢i objevovala prvni herni
svéty 1 krasy polygrafického primyslu a jeho pferodu do digitalni vyroby. Moje
rodina se grafickému designu vénuje uz nékolik generaci. Mij dédecek byl
typografem a tiskafem, a také oba mi rodice se dlouh¢é roky vénovali polygrafii a
grafickému designu. Ja sama jsem se na pocitaci velice rychle naucila sazet texty
nebo pripravovat podklady do sitotisku, a to jsem jesté¢ nebyla ani na zakladni
Skole. Pozdéji se tato zaliba propojila s mym profesiondlnim a akademickym
zaméfenim na digitalni graficky design. Pfirozené jako hra¢ jsem vzdy herni
piebaly vnimala, ale az hlubSi poznani jejich zpracovani mé v soucasnosti
piivedlo ke zkoumdni hernich pfebal jako estetickych, kulturnich a
marketingovych artefakti. Zaroven mé moje zaliba v hrach ptiblizuje k herni
komunit¢ a pomaha mi vnimat herni pifebaly 1 v kontextu uvédomélého
pozorovatele. Navic jsem spole¢né s Ceskoslovenskou herni komunitou vyrostla.
Jiz dit€ jsem se vyrovnavala snedostatkem hernich tituld, pozdéji se
prostfednictvim hernich komunit seznamovala s jeji specifickou kulturou ve
form¢ sdilenych hernich disket a vypalovanych CD, prvnich dostupnych
zakoupenych hernich titulll az po naslednou profesionalizaci a digitalizaci herniho
pramyslu prostfednictvim internetu. Pfebal je pro mé ale né¢im specificky, a proto
jsem se rozhodla ho zkoumat.

Ptebaly lze chapat rlizné, ale primarné je miiZeme vnimat jako ochranny ptebal
produktu.! J4 se snazim na né&j pohlizet v této praci vice jako na multimodalni
médium, které kombinuje ochrannou, estetickou, komunikaéni a marketingovou
funkci. Piebal je totiZz Casto pravé tim prvnim kontaktem mezi hraCem a hrou
samotnou. A prave tato ,,prvotni* vizualni komunikace ovliviiuje ocekavani hract
a jejich rozhodovaci procesy, ¢imz se stava v oblasti herniho primyslu pomérné
klicovym prvkem. Vyznam piebalového grafického designu v oblasti videoher
tedy nelze podcetiovat ani bagatelizovat. Studie Johnsona, Wyetha a Sweetsera?
ukazuji, Ze vizudlni podnéty souvisejici s hrou ptimo ovliviiuji emoce hrach a
jejich celkovy zéazitek z interakce se samotnymi hernimi médii. Podobné i

' KOTLER, P. a K. L. KELLER. Marketing management. 15. vyd. Harlow:
Pearson Education, 2016. s. 101. ISBN 978-0-13-385646-0.

2 JOHNSON, D., P. WYETH a P. SWEETSER. The impact of visual stimuli
on player affect and engagement in video games. Entertainment Computing.
Vol. 34,2020, s. 100—165. ISSN 1875-9521. DOI:
10.1016/j.entcom.2020.100365.



Hamari® a Lehdonvirta* zkoumaji vliv vizudlni prezentace na trzni hodnotu
digitalnich produkti a konstatuji, Ze grafickd atraktivita produktu ptimo koreluje
s jeho vnimanou hodnotou a prodejnosti.

PtestoZe v zahrani¢nim kontextu dnes herni ptebaly jiz ptilezitostné zkoumany
jsou, jejich role v Ceském hernim prostredi zatim zlstava reflektovana
nedostatecné. Takze 1 kdyZ se téma prace opira o problematiku grafického
designu, pocatek mého badani spocival v hledani a v kritickém vyhodnoceni
relevantnich zdrojl, které by se mohly vztahovat k tematice hernich ptebalil
v Ceské republice. Piekvapilo mé zjisténi, Ze se obecné herni problematice
v akademickém vyzkumu nevénuje pfiliSna pozornost. I graficky design’, jako
umélecky obor, je asto podceniovan z hlediska své efemérnosti a na jeho produkt
— herni ptebal — nebylo dosud pohliZzeno jako na umélecky artefakt.

2. Soucasny stav reSené problematiky

Pro formalni i kontextudlni uchopeni problematiky z perspektivy herniho
pramyslu ve svété jsem zvolila ptehled od Jasona Schreiera Press Reset: Ruin and
Recovery in the Video Game Industry (2021), ktery poskytuje stru¢ny vycet
dalezitych momentii ve svétové herni historii. U problematiky herniho ptebalu
jako uméleckého dila v celosvétovém métitku pro mé byly zédsadni knihy 7The Art
of The Box (2020) od studia Bitmap Books a Art of Atari (2016), kde Lapretino
zachycuje cely vyvoj ptebalové estetiky hlavniho hegemona herniho primyslu —
USA —, pficemzZ akcentuje 1 jednotlivé ilustratory a jejich umélecké ptistupy od
pocatku existence herniho primyslu.

V evropském kontextu se o herni kultufe miZzeme vice dozvédét ze studie
polského herniho historika Patrika Wasiaka a finské herni historicky Marie B.
Gardové®. Etablovani hry jako védecké discipliny probihalo kolem roku 2010,
kdy vysla vydani IEEE Annals of the History of Computing a pozdé&ji se také
zaGaly konat konference History of Games. V Ceské republice se problematice
herniho primyslu a her v akademickém prostiedi uspésné vénuje Helena Bendova
v knihach Umeéni pocitacovych her (2016) a Co je nového v pocitacovych hrach
(2019). Autorka se ve svych textech vénuje primarné videohram coby novému
druhu soucasného umeéni. Nejpodstatn€jsi studii pro pochopeni historického

3 HAMARYI, J. a V. LEHDONVIRTA. Game design as marketing: how game
mechanics create demand for virtual goods. Journal of Interactive Marketing.
Vol. 24, no. 2, 2010, s. 86—97. ISSN 1094-9968.

4 LEHDONVIRTA, V. Virtual economies: design and analysis. Cambridge,
MA: MIT Press, 2012. ISBN 978-0-262-01757-2.

> SCHMIDT, P. a Q. NEWARK. What is graphic design?. Mies: RotoVision,
2002. s. 27. ISBN 978-2-88046-539-1.

® WASIAK, P., GARD, M. B. Playing and copying: social practices of home
computer users in Poland during the 1980s. IEEE Annals of the History of
Computing. Vol. 32, no. 2, 2010, s. 34-45. ISSN 1058-6180.



kontextu v Ceskoslovensku, o niZ se v praci &asteéné opiram, je vyzkum Jaroslava
Svelcha’, ktery mapuje vyvoj lokalniho herniho primyslu pred revoluci. Jeho
prace zminuje 1 situaci s prebalovym designem her, které¢ v raném obdobi herniho
vyvoje svou specifiCnosti odraZely nejen technologické a estetické promény, ale
také dynamiku trhu a ménici se preference hra¢ské komunity. I kdyZ se Svelch®
pfimo nevénuje problematice distribuce a hernim preballim, z hlediska kontextu
zde lze najit vyznamové paralely a kauzalitu jednotlivych vyrobnich procesi,
které¢ formovaly podobu distribuce her po roce 1989. DalSim informacnim
podkladem se stala také publikace Umeéni klasickych adventur — Historie point-
and-click her, coz je kniha z produkce anglického nakladatelstvi Bitmap Books,
ktera je v Ceském piekladu doplnéna o specialni kapitolu vénovanou ceskym
point-and-click adventuram. Ceskou kapitolu pfipravil Petr Tichadek.

Tato prace se také vénuje grafickému designu v tomto odvétvi, v této oblasti se
inspiruji studii Hollise® o d&jinach grafického designu, kterd nabizi cenné
poznatky o vyvoji grafickych konvenci a jejich aplikace na reklamni a propagacni
materidly. Pro pochopeni lokalniho kontextu grafického designu jsem zvolila
publikaci Identita: Pribéh ceského grafického designu (2024). Ta nabizi aktualni
a komplexni pohled na historii ¢eského grafického designu a typografie, véetné
rozhovorti s vyznamnymi tviirci a odborniky v oboru.

V pribéhu vyzkumu jsem se setkala s fadou metodologickych a praktickych
omezeni. Kli€ovym problémem byla dostupnost relevantnich zdroji, zejména
pokud jde o historii herniho primyslu v Ceskoslovensku a Ceské republice.
Problematika archivace a dokumentace ¢eskoslovenskych a ceskych her nebyla v
akademickeém prostiedi doposud systematicky zpracovana. Mezi prikopniky patii
v této oblasti Lubor Kopecky, herni vyvojar zamétujici se na digitalni archivaci
herniho softwaru, a Michal Kefur, ktery prosttednictvim blogu Herni Archeolog
dokumentuje ceské, slovenské a Ceskoslovenské hry. PrestoZe jejich Cinnost
probihd pfevazné na amatérské urovni, jejich archivy patii k nejrozsdhlejSim v
Ceské republice. Dal3i vyznamnou instituci je spolek Herni historie, z.s., vedeny
Vojtéchem Strakou, ktery se zamétfuje na budovani fyzickych archivil
uchovavajicich nejen herni software, ale také ptebaly, fyzické nosice a herni
hardware, vcetné podomacku vyrdbénych komponent, jez tvoii specifickou
soucast Ceske herni historie. Vyznamnym projektem v oblasti dokumentace her je

7 SVELCH, I. Jak obehrat Zeleznou oponu: pocitacové hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Karolinum, 2023. ISBN 978-
80-246-5432-4.

8 SVELCH, J. Jak obehrdt Zeleznou oponu: pocitacove hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Karolinum, 2023. ISBN 978-
80-246-5432-4.

9 HOLLIS, R. Graphic design: a concise history. London: Thames & Hudson,
1994. ISBN 978-0-500-20270-8.



rovnéz visiongame.cz, ktery pod vedenim Miroslava Zaka predstavuje
akademické urovni se této problematice vénuje zejména Jaroslav Svelch, jehoz
publikace Jak obehrat Zeleznou oponu: Pocitacove hry a participativni kultura v
normalizacnim Ceskoslovensku poskytuje uceleny pohled na herni kulturu pied
rokem 1989. Komplexni akademicka prace, ktera by detailn€ mapovala promény
ceského hernitho primyslu od 90. let po soucasnost vSak dosud neexistuje. V
ramci této prace bylo proto nutné provést vlastni vyzkum, ktery slouzi nejen k
orientaci ve vyvoji hernich ptfeballi, ale ptispiva také k hlubSimu pochopeni
dynamiky ¢eského herniho primyslu. Vychodiskem pro tento vyzkum se staly
primarni prameny v podobé& hernich ¢asopisti z 80. a 90. let, jako jsou Excalibur,
Score, LEVEL, Hrdac a Pocitacové hry, doplnénych o archivované diskmagy!®. V
ramci tohoto zkoumani se objevilo vyznamné informacéni vakuum v obdobi 1989—
1994, béhem néhoZz se distribuce softwaru postupné transformovala z
koresponden¢niho modelu do podoby organizované¢ho trhu. Ackoliv v tomto
obdobi herni produkce existovala, tituly nebyly distribuovany s oficialnimi
piebaly, coZ znemoznilo jejich zatfazeni do analytického ramce této studie. Mnoho
her se tak do mého vyzkumného pole dostalo pouze okrajové.

3. Cile prace

Hlavnim cilem této disertacni prace je zjistit, jak se proménuje komunikace
mezi hraCem a hrou prostifednictvim herniho ptebalu v obdobi 1989 az 2010.
Parcialni cile prace jsou 1) identifikace grafickych vizudlnich stylti na hernich
piebalech — rozpoznani a kategorizovani hlavnich vizualnich stylid, které se
pouzivaji na hernich piebalech v Ceské republice, a popis toho, jak tyto styly
odrazeji Sirsi vizudlni trendy v hernim designu; 2) sémioticka analyza vizuality
konkrétnich ptebal — pouziti riiznych vizudlnich prvki a symbold v komunikaci
specifickych zprav a témat spojenych s hernim obsahem a marketingovymi
strategiemi, tedy jak obrazy, barvy, typografie a dalsi designové prvky spole¢né
vytvareji koherentni a efektivni vizualni vyznam herniho piebalu; 3)
chronologicky vyvoj — jak se tyto vizudlni pfistupy vyvijely v pribéhu €asu v
reakci na promény herniho primyslu, technologické inovace a meénici se
spotiebitelské preference. Tento priizkum bude zahrnovat historicky ptehled od
prvnich hernich pteballi po soucasné trendy, kulturni a trzni vlivy — lokalni
kulturni faktory a globalni trzni trendy ovliviiyjici design a stylizaci hernich
prebaltl v Ceské republice.

10 Diskmag je oznaceni magazinu, ktery je distribuovany na disketdach nebo CD nosicich, pro
jehoz cteni jsou uzivany pocitace. Diskmagy byly vétsinou ve forme svébytného pocitacového
programu nebo HTML kodu, ktery upravoval grafickou podobu a rozvrzeni obsazenych textii a
umoziioval jejich listovani. Diskmagy byly v Cesku populdrni v 90. letech. Casto byly soucdsti
nosici pribalovanych k pocitacovym tistenym casopisiim LEVEL nebo Score.



Pro potieby vyzkumu jsem provedla obecnou analyzu vyvoje her v Ceské
republice a po uvazeni primarnich cilii a rozsahu disertacniho vyzkumu jsem se
primarné zaméfila na obdobi mezi lety 1989 a 2010. Zvolila jsem si toto obdobi
jako dva kli¢ové milniky ceského herniho primyslu. Zatimco rok 1989
symbolizuje pocatek svobodného podnikani v hernim sektoru a otevieni trhu
nezavislym vyvojaftim, rok 2010 zase piedstavuje nastup digitalni distribuce!! a
proménu paradigmatu herniho vyvoje, ktera zdsadné ovlivnila podobu 1 funkci
hernich piebali. Pro hlubsi pochopeni ¢asového ramce se budu tomuto tématu
vénovat v jednotlivych kapitolach této prace.

M¢ badani se soustiredi na zodpovézeni nasledujicich otazek:
e Jaké vizualni a grafické styly dominovaly na Ceskych hernich prebalech
v letech 1989-2010?
e Jak se vizudlni prezentace her prostiednictvim preballi ménila v
zéavislosti na vyvoji technologie a trhu?
e Jak herni ptebaly ovliviiovaly komunikaci mezi hra¢i a hrou a ptispivaly
k budovani identity her?

4. Teoreticky ramec

Neexistuje dostatek specifického vyzkumu zaméteného na Cesky trh a ani na
konkrétni produkt — herni ptebal, a to jak z hlediska vizudlniho designu, tak z
hlediska kulturniho kontextu. Ackoliv existuje rozsahly vyzkum tykajici se
vizualnich aspektii a marketingového vyznamu pro produkt, vétSina stavajicich
studii se zamé&fuje na jiny trh nebo na globalni trendy.'?

Pokud jde o vizualni komunikaci a média, tato prace za vychozi povazuje
koncepci Gunthera Kresse a Theo van Leeuwena Reading Images: The Grammar
of Visual Design (2006), kde lze nalézt teoreticky zaklad pro pochopeni, jak
obrazy komunikuji svilj smysl prosttednictvim svych vizualnich prvki. V otazce
hledani kauzalit unikatnosti a specifik Ceského herniho prostiedi vychazi

" Piechod herniho priimyslu na digitdlni distribuci zpiisobil zdsadni zmény v obchodnich
modelech, designu hernich prebalu i spotrebitelském chovani. Fyzické nosice postupné ustupuji
digitalnim platformam, coz vede k ubytku tradicnich hernich prebalu jako klicoveho
marketingového prvku. Mensi vyvojari ale ziskavaji veétsi nezavislost na vydavatelich a
maloobchodni siti, coz umoznuje rozmach indie scény. Zaroven se rokem 2010 meni
spotrebitelské navyky — hraci zacali mit okamzity pristup k hram, coz urychlilo globalizaci
herniho trhu a posililo roli online platforem jako Steam ¢i PlayStation Store.

12KOZEL, R., MYNAROVA, L. a H. SVOBODOVA. Moderni metody a
techniky marketingového vyzkumu. 1. vyd. Praha: Grada, 2011. ISBN 978-80-
247-3527-6. Viz také: AAKER, D. A. Brand portfolio strategy: creating
relevance, differentiation, energy, leverage, and clarity. New York: Free Press,
2004. ISBN 978-0-7432-4938-6.

10



z poznatkil knihy Jak obehrat Zeleznou oponu: Pocitacové hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Dilezitym zdrojem je také studie Game
Design as Marketing: How Game Mechanics Create Demand for Virtual Goods
od Juho Hamariho, ktera klade diraz na to, jak design her ovliviiuje spotiebitelské
chovani. Tyto principy lze aplikovat také na design hernich pieballl jako nastroje
herniho marketingu.

Dals§im pilitem této prace jsou Visual Culture: An Introduction’ a An
Introduction to Visual Culture'?, kde autofi rozpracovavaji pojmy jako kultura,
vizualni kultura, produkce, distribuce a konzumace. Zminuji take, Ze komercni
vizualni komunikace ¢asto spojuje vice medii, coZ je ptipad hernich piebald, kde
se snoubi text, obraz a ¢aste¢né hra samotna.

Dalsi dalezity termin, ktery je nutno si definovat, je graficky design. Graficky
design je komplexni disciplina a tvirci proces, ktery vyuziva vizualni prvky —
typografii, obraz, barvu a formu — ke komunikaci specifickych sdéleni nebo feSeni
problémii.’> Z pohledu komunikace funguje jako jazyk, ktery prekladd myslenky
a informace do vizualni podoby s cilem informovat, ptesvédcit, organizovat nebo
vyvolat emoce u cilového publika.'® Jako aplikované uméni se odliSuje od
volného uméni svym primarnim zaméfenim na funkci a ucel; zatimco estetika je
kli¢ova, navrh je typicky vytvafen v reakci na potieby klienta nebo uzivatele a
jeho spéch se Casto méii efektivitou komunikace nebo splnénim stanoveného.!”
Historicky a technologicky se design vyvijel od tradi¢nich tiskovych technik po
digitalni média, pfiCemz designéti neustale adaptuji své metody a nastroje k
vytvafeni vizudlnich feSeni pro rliznorode platformy, od znacek a publikaci po
webové stranky a uzivatelskd rozhrani.!® Graficky design tak v podstaté
pfedstavuje strategickou syntézu uméni, technologie a komunikacni teorie, ktera
formuje naSe vizualni prostiedi a zplsob, jakym vnimame informace.

Analyza soudasného stavu pro tuto problematiku v Ceské republice zatim
neexistuje. Diivodem mohou byt specifika, kterd mohla ovlivnit vyvoj a recepci
hernich ptebalil. Tento aspekt je ve vyzkumech, jeZ se zamétuji vice na globalni

13 WALKER, John A., CHAPLIN, Sarah. Visual Culture. Manchester
University Press, 1997. ISBN: 978-0719050206

14 MIRZOEFF, N. Introduction to visual culture. London: Taylor & Francis
Ltd, 2023. ISBN 978-0-367-23534-5.

IS POYNOR, R. No more rules: Graphic design and postmodernism. New
Haven, CT: Yale University Press, 2003. s. 23. ISBN 978-0300100345.

16 FRASCARA, J. Communication design: Principles, methods, and practice.
New York: Allworth Press, 2004. s. 62—64. ISBN 978-1581153039.

7HELLER, S. a V. VIENNE (eds.). Becoming a graphic and digital designer:
A guide to careers in design. 4th ed. Hoboken, NJ: John Wiley & Sons, 2012.
s. 44. ISBN 978-1118032486.

¥ MEGGS, P. B. a A. W. PURVIS. Meggs’ history of graphic design. 6. vyd.
Hoboken, NJ: Wiley, 2016. s. 34-35 ISBN 978-1-119-13620-0.
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trhy, &asto prehlizen. S rostoucim vyznamem herniho primyslu v Ceské republice
je ale dle mého nazoru klicové sledovat, jak se trendy v designu hernich piebali
vyvijely a jak reagovaly na nove technologie a zmény ve spotiebitelském chovani.

5. Zvolené metody zpracovani

Tato prace vyuziva pro analyzu hernich pieballl metodologicky ramec socidlni
sémiotiky a vizualni gramatiky, jak jej rozpracovali Gunther Kress a Theo van
Leeuwen ve své knize Reading Images: The Grammar of Visual Design. Tento
piistup chéape vizualni komunikaci jako strukturovany systém tvorby vyznamu s
vlastni gramatikou, srovnatelnou s gramatikou jazyka. Cilem je systematicky
dekodovat, jak herni piebaly, jakozto komplexni vizudlni texty, konstruuji
vyznamy o hernim svété, jak navazuji vztah s potencidlnim hracem a jak
organizuji své prvky do koherentniho celku. Analyza vychézi z ptedpokladu, ze
vizualni znaky jsou motivované zajmy a kontextem tvirce a kultury. Pro hlubsi
vyzkum jsem vybrala reprezentativni vzorek hernich piebald, v ramei kterého se
snazim reflektovat Siroké spektrum Zanrt a stylistickych ptistupti. Tento ptistup
umoziuje analyzovat nejen jednotlivé prvky prebald, ale 1 jejich vyvoj v Sir§im
kontextu kulturnich a trznich zmén. Kombinace historického ptistupu s metodami
vizualni analyzy poskytuje komplexnéjSi ramec pro porozuméni roli grafického
designu v hernim primyslu. Bliz§imu vymezeni vyzkumného vzorku se vénuji
v ptislusné kapitole. V analyze se zamétuji na podobu piebalil u oficidlnich
vydani jednotlivych hernich tituldi, coz jsou ptebaly, které byly pouzity pfi jejich
oficidlnim uvedeni na trh. Pfipadné budu u hloubkovych analyz reflektovat
nasledné reedice nebo verze, které byly vydany jinym zplisobem (distributorem),
a zmeény, jeZ v sob& nesou. Analyza pivodnich ptfebali umozni 1épe pochopit
prvotni vizualni a sémiotické zaméry tvirci, které mohou byt v dalSich edicich
her ztraceny nebo piepracovany. Jejich zména mulzZe zaroven signalizovat
proménu marketingového cile nebo zpiisobu komunikace.

Metodologie sémiotické analyzy aplikuje na vizualni médium Hallidaytv
koncept ti metafunkci.!” Nejprve se zaméf na ideacionalni funkci — zptsoby
reprezentace zkusenosti, objektli a vztahti v hernim svété. Budou identifikovani
zobrazeni ucastnici (Participants) a analyzovany vizudlni procesy (Processes).
Budou rozliSeny narativni procesy zobrazujici akce a udalosti, charakterizované
vektory, véetné identifikace aktérii (Actors), cilli (Goals), reakci (Reactional
processes) a okolnosti (Circumstances).?’ Déle budou analyzovéany konceptudlni

1 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 41-43. ISBN 0-415-31915-3.

20 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 63—72. ISBN 0-415-31915-3.
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procesy, které prezentuji uUcCastniky z hlediska jejich podstaty ¢i struktury
(klasifikaéni, analytické, symbolicke).

Nasledné se analyza soustfedi na interpersonalni funkci, tedy na konstrukci
vztahu mezi prebalem a divakem. Budou zkoumadny tii kliCové systémy: kontakt
prostfednictvim pohledu (Gaze), rozliSujici mezi ,,poptavkou* (Demand) a
,habidkou* (Offer); socidlni distance (Social Distance) vyjadiend velikosti
zadbéru a uhel pohledu (Angle/Perspective) signalizujici zapojeni, odstup a
mocenské vztahy (horizontdlni a vertikalni uhel).

Tteti rovinou analyzy je textova funkce, zkoumajici kompozici ptebalu jako
koherentniho textu. Budou hodnoceny principy informacni hodnoty (Information
Value) vyplyvajici z umisténi prvkil v ramci os ,levé/prave® (,,dané/nove®,
Given/New), ,horni/dolni“ (,,idedlni/redlne¢”, Ideal/Real) a ,stred/okra;
(Centre/Margin). Dale bude posuzovana vyraznost (Salience) jednotlivych prvki
a jejich hierarchie a rdmovdni (Framing), tedy vizudlni propojeni ¢i oddéleni
prvka.

Nedilnou soucasti analyzy bude zkoumani modality — zplisobu, jakym piebal
signalizuje stupen ,reality* Ci ,,pravdivosti zobrazeni s ohledem na kulturné
specifické ,.kodovaci orientace” (Coding Orientations) a vizudlni ,,markery
modality* (Modality Markers).?! Zvlastni pozornost bude vénovana roli barvy
jako sémiotického moddu napliujiciho vSechny tfi zminéné metafunkce a
vyznamUm plynoucim z jejich distinktivnich ryst a kulturnich asociaci. V pripadé
fyzickych pteball bude zohlednéna i materialita a jeji ptispévek k vyznamu.

Zavérecna faze metodologie spociva v syntéze zjiSténi napii¢ vSemi rovinami.
Cilem je interpretovat komplexni souhru vizudlnich gramatickych prvk,
pochopit, jak ptebal vytvafi celkovy vyznam, jak komunikuje specificke
ideologické pozice a jak interaguje s divakem v konkrétnim sociokulturnim
kontextu.

Na sémiotickou analyzu jsem pfistoupila také z nékolika dalSich divodu.
Jednak kvili nutnosti vicevrstevné interpretace, kdy herni pfebaly obsahuji bohaté
vizualni a textové informace, které funguji na riznych urovnich vyznamu, jednak
také komplexné;jsi pohled na komunikaci, kdy je herni piebal vyuZzivan k pfenosu
informaci skrze vizualni znaky. Dulezité je myslet také na to, Ze herni prebaly
jsou vytvareny v urCitém kulturnim a historickém kontextu, ktery ovliviiyje jejich
design a vyznam. Sémioticka analyza umoziiuje zkoumat, jak se tyto kontextové
faktory odrazeji v designu piebalil a jaky ma kontext vliv na interpretaci hernich
pieballl. Tento typ analyzy poskytuje konceptudlni rdmec pro rozbor vizualnich
textl, ktery je uznavan napfti¢ akademickymi disciplinami, coZ umoZznuje piesné
a systematické zkoumani hernich ptebalil a jejich komponent.

2 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 160. ISBN 0-415-31915-3.
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Teoretické vychodisko sémioticke analyzy tedy v zdkladu vychazi z koncepce
vizualni gramatiky od Kresse a van Leeuwena??, jez stejné jako jiné sémiotické
teorie poskytuje docela robustni metodologicky zaklad, ktery lze uplatnit na
rozmanité formy vizualnich médii, tedy vcetné hernich preball. Tyto teorie jsou
schopny pieklenout rozdily mezi textovymi a vizualnimi formami komunikace a
umoziuji hlubsi porozuméni komplexnimu vyznamu ktery herni ptebaly také
nesou. Je zde hledisko interdisciplinarniho propojeni. Sémiotickd analyza
umoziuje propojit poznatky z oblasti kulturologie, marketingu, grafického
designu a hernich primysla, ¢imz pomaha vytvofit komplexni pohled na ptebaly
her jako na produkty kulturni.?

Pti analyzovani hernich ptebalil se zamé&fim na syntézu dvou zakladnich prvki
herniho piebalu — textu a obrazu — jejich typografii a vizualni reprezentaci, at’ uz
v podobé fotografii, malby ¢i ilustrace. Kazdy motiv na piebalu nese specificky
vyznam a odkazuje na svij herni prot&jSek. Tento pfistup je inspirovan
obdobnymi analyzami vztahu mezi filmovymi plakaty a filmy nebo knihami a
jejich piebaly. Kazdy piebal budu interpretovat jako soubor znakli ve vzajemne
komunikaci s hrou. Tato analyza zahrnuje nejen estetické a technické aspekty, ale
1 politicka a dobova specifika, jez herni piebaly ovliviiuji.

Prohloubeni analyzy ptfinese rozbor komunikace mezi hrou a ptebalem z
pohledu ,,pouceného divaka®, ¢imz ziskam ucelenéjsi pohled na jejich vzajemné
vztahy a vazby. Vysledky této prace budou slouzit jako zaklad pro pochopeni, jak
herni ptfebaly komunikuji s hraci a odrdzeji herni obsah, coZ je v souladu s
metodologii vizualni gramatiky, jez se zaméfuje na multimodalni interpretaci a
vyznamovou integraci riznych komunika¢nich kanald.

Vizuédlni reprezentace herniho piebalu se pro ucely této prace stala
vychodiskovou kategorii, protoZze urCuje primarni zplsob, jak piebal s hrou
komunikuje (abstraktné—konkrétné€). U kategorie z vybraného vzorku volim vzdy
dva dominantni piebaly, které zastupuji také jednotlivé Casové etapy 1 herni Zanry,
abych mezi nimi mohla provést komparativni analyzu.>* Nasledné jsem do
vyzkumu zaclenila 1 tteti ptebal, jako sekundarni hodnotu, ktery slouZzi jako
mezistupent pozorovan¢ho vyvoje. Naslednd komparativni analyza miize byt
pojata 1 jako kontextudlni analyza, tj. mize se orientovat na zjiStovani rozdilt
mezi jevy piiblizn€ stejného charakteru a vyvojoveého stupné, avSak nalézajicich
se v systétmovych kontextech rizné urovné. Vysledkem této analyzy bude pohled
na to, jak se pfistup k hernimu ptebalu ménil s jeho nartistajicim a proméiujicim
se vyznamem.

22 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. ISBN 0-415-31915-3.

BKRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 77. ISBN 0-415-31915-3.

24 BROWN, A. The Rise of Real-Time Strategy Games in the 1990s: A Cultural
Analysis. Game Studies Press, 2023. s.134—135. ISBN 978-1032499392.
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DalSim z klicovych aspekti vyzkumu bylo ziskdvani primarnich dat
prostfednictvim hloubkovych rozhovorti s hernimi vyvojafi a cCleny herni
komunity. Tato kvalitativni metoda poskytla cenné informace, avSak pfinesla i
n¢kolik vyznamnych omezeni, které bylo nutné pii interpretaci vysledkl
reflektovat. PfedevSim bylo nutné zohlednit variabilitu a subjektivitu odpovédi
respondentil. Poskytnuté¢ informace se v n&kterych ptripadech ukazaly jako
protichidné, coz mohlo byt diisledkem individualnich zkuSenosti a pracovnich
piistupll jednotlivych tvircl. Rlizné vyvojoveé tymy vyuzivaly pti tvorbé hernich
pieballl odlisné postupy, coz vedlo ke znacné heterogenité¢ vypovédi. DalSim
faktorem mohla byt retrospektivni rekonstrukce udalosti — nékteré z projekti, na
které se rozhovory zamétovaly, vznikaly v 90. letech, tedy pted tticeti lety, coz
mohlo ovlivnit pfesnost vzpominek dotazovanych osob. Omezenim byla rovnéz
ochota respondentti k participaci. Zatimco néktefi tvilirci a ilustratofi byli otevieni
a ochotni sdilet podrobnosti o procesu tvorby hernich piebalil, jini pfistupovali k
tématu rezervované nebo odmitali poskytovat informace z divodu smluvnich
zdvazkll ¢i ochrany duSevniho vlastnictvi. Tento faktor vedl k omezené
dostupnosti nékterych dat a vyZadoval triangulaci ziskanych odpovédi s dalSimi
zdroji. Abych minimalizovala tato omezeni, oslovila jsem Siroké spektrum
respondentil, které zahrnovalo nejen herni tviirce, ale také ilustratory podilejici se
na vizualni identité¢ hernich pieballl. Tento pfistup umoznil ziskdni riiznorodych
perspektiv a poskytl komplexné;jsi vhled do procesu vyvoje hernich prebali z
umeéleckého 1 marketingového hlediska.

Za velkou ¢asti mého vyzkumu je 0zka spoluprace s Vojtéchem Strakou (Herni
historie, z.s.), ktery mi pomohl proniknout do pomérné uzaviené¢ komunity
sbératelii hernich ptreballi, v niZ jsem se seznamila s TomaSem Nestorovicem,
ktery pro Ucely této prace poskytl ptistup ke své rozsahlé soukromé sbirce, coz mi
pomohlo dokon¢it vyzkum a doplnit chybéjici informace. Za pomoc
s ovéfovanim nékterych uvadénych informaci v historicke ¢asti vyzkumu vdécim
Dominiku Chlupovi z portalu ceskehry.net.

6. Experimentalni ¢ast

6.1 Vymezeni vyzkumného vzorku

Pojem ,,herni ptebal®, ktery v této praci uzivam, je sdm o sob¢ znacné Siroky a
vyznamov¢ vagni, nevyplyva z néj jeho jasna definice. Pokud termin rozSitime o
adjektivum cesky, tak vymezeni navic komplikuje 1 proménlivost geopolitickych
okolnosti — z hlediska produkce prvnich her je totiz Ceské herni prosttedi politicky
1 geograficky spjato se Slovenskou republikou. Je tedy tifeba rozliSovat, zda
hovotime o hernim ptebalu pro ceské hry nebo piebalu pro slovenské hry, protoze
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1 kdyZ jsou zde propojen¢ vyvojove paralely, mizeme zde sledovat vyrazné
odlisnosti.?

Pro potiebu této disertacni prace je herni ptebal chapan jako multifunkéni prvek
produktu, jehoZ primarni role zahrnuji fyzickou ochranu nosice hry a zakladni
identifikaci produktu (nazev, platforma, vydavatel, vékové hodnoceni), coz jsou
fundamentalni funkce obalového designu obecn&.?® V kontextu vysoce
konkuren¢niho herniho trhu vSak jeho graficky design slouzi pfedevSim jako
klicovy marketingovy nastroj; jeho ukolem je pfitdhnout vizualni pozornost v
prodejnim prostiedi (fyzickém 1 digitalnim), efektivné¢ komunikovat Zanr,
atmosféru a kli¢ové prodejni argumenty hry a odlisit ji od ostatnich tituld.?’
Strategické vyuZiti , key art a dalSich vizualnich prvki je zasadni pro osloveni
cilové skupiny a Casto je analyzovano i v ramci hernich studii jako soucast SirSiho
paratextu hry.?® Obal rovn&z vyznamné piispiva k budovani znacky (brandingu)
dané hry nebo herni série a slouzi jako nositel dilezitych spottebitelskych
informaci, typicky umisténych na zadni strané.?® Vyse uvedené specifikace je
nutno ukotvit v prostoru a ¢ase, aby odpovidaly vyzkumnému vzorku:

e pi‘ebal od vzniku ¢eské herni historie az do sou¢asnosti (v ramci vSech
politickych a geografickych zmén v tomto obdobi);

o piebaly k ¢eskym hram (ne k cCeskym lokalizacim a distribucim
zahranic¢nich her pro €esky trh).

Takto definovany pojem ndm jiZ umoziuje uvazovat o daném fenoménu na
konkrétnési geografické trovni. Takovych hernich preballl je v soucasné dobé
nepochybné obrovské mnozstvi. NejvEétsi soucasnd Ceskoslovenska herni
databaze Visiongame.cz eviduje pies 7 000 hernich tituli a 2 300 hernich studii a
vyvojaii.’® A podobné je na tom CDH.cz (Seska databaze her), ktera eviduje néco

25 STRAKA, Vojtéch, piedseda spolku Herni historie, z.s. [Gstni sdéleni]. 10.
listopadu 2024.

26 KLIMCHUK, M. R. a S. A. KRASOVEC. Packaging design: Successful
product branding from concept to shelf. 2nd ed. Hoboken, NJ: John Wiley &
Sons, 2013. 5.15-17. ISBN 978-1118027062.

27 ZACKARIASSON, P. a T. L. WILSON. The video game industry:
Marketing and public relations for the game industry. London: Routledge, 2012
s. 22-26.. ISBN 978-11-3880-383-1

28 EGENFELDT-NIELSEN, S., SMITH, J. H. a S. P. TOSCA. Understanding
video games: The essential introduction. 4th ed. London: Routledge, 2020. s.
88. ISBN 978-1138363452.

2 KLIMCHUK, M. R. a S. A. KRASOVEC. Packaging design: Successful
product branding from concept to shelf. 2nd ed. Hoboken, NJ: John Wiley &
Sons, 2013. 5.18-19. ISBN 978-1118027062.

30 Stav dat k unoru 2025.
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pies 3 000 hernich titul. Proto se pii analyze budu vénovat prebalim, které
splnuji dalsi kritéria:

o fyzicka podoba prebalu (big box, case — fyzicky prebal, ne digitalné
Sifeny) — volba fyzickych pteball (big box, case nebo jiné fyzické
formy) je klicova z n€kolika divodi. Zaprvé — fyzické piebaly byly v
daném obdobi distribuce her znamkou existence profesionalniho
distribu¢niho trhu, a tudiz odrazZeji konkrétni marketingové a designové
trendy doby. Zadruhé — fyzické piebaly nabizeji hmatatelny vizualni a
materidlni zaZzitek, ktery je nemoZné reprodukovat v digitdlni formé.
prvky, jako jsou specialni povrchy, vyfezy nebo jiné technologické
efekty, coz ptinasi dalsi rozmér pro vizudlni a sémiotickou analyzu;

e verze prebali distribuovanych pro &esky trh’! (ne verze nebo hry,
které byly distribuovany v zahrani¢i) — omezeni vyzkumu na hry
distribuované v Ceské republice zajist'uje, Ze analyza bude relevantni pro
lokalni trh a kulturu. To umoZnuje zkoumat, jak byly globalni designove
trendy pfijimany a ptizplisobovany mistnimu kontextu, a odhalit
jedine¢né aspekty Ceskeho herniho designu a jeho vyvoje. Rovnéz to
znamena, ze zjisténi budou pfimo aplikovatelna na porozuméni vizualni
kultufe a preferencim Ceskych spotiebiteli;

e hra uvedena na fyzickém nosici (pro PC nebo jiny pribuzny port)
(nikoliv pro konzolové nebo mobilni platformy) — v ¢eském kontextu
naraZime na pomérné Siroké pole hernich platforem — portti. Musela jsem
proto pfistoupit na jejich redukci. A to jednak z divodu samotného
medialniho nosi¢e — napf. magnetofonové kazety maji horizontalni
kompozici, a tedy jin€ vizualni ztvarnéni. Vytadila jsem také hry uréené
pro konzolové systémy, nebot’ na ceském trhu nemély tak silné
zastoupeni, predevS§im kvili vysoké cené konzoli a antipiratskym
opatfenim zabudovanym v konzolich, kterd znemoZnovala nelegalni
Sifeni her, a mobilni hry, jez nemaji fyzickou podobu obalu.

Vyzkumné pole této prace je také definovano vytyCenym cCasovym ramcem
1989-2010. Tento casovy vysek ma mnoho opodstatnéni, kterym se podrobné;i
vénuji v kapitole 3.3, protoZe poskytuje komplexni pohled na vyvoj vizudlniho
designu hernich pteballi v obdobi, kdy se cesky herni primysl formoval,
specificky a dynamicky rozvijel a nakonec stabilizoval a etabloval na
mezindrodnim trhu. Vymezeny €asovy ramec také umoziuje analyzovat herni
piebaly jako dilezité historické artefakty, které reflektuji a dokumentu;i historii a
vyvoj herniho designu v ¢eském kontextu a zaroven reflektuji jejich proménu a

31 Hry byly téméF od polatku své existence distribuovany i do jinych zemi, jejich piebalové
ztvarnéni se ale casto ménilo, proto je pro tento vyzkum relevantni pouze jejich podoba pro
lokalni trh.
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souCasnou podobu. Pocatek mého vyzkumného zajmu se poji s povolenim
soukromého podnikani ob¢ant v Ceskoslovensku.’?> K vymezeni horni hranice
vyzkumu vedlo hned nékolik diivodi. Kolem roku 2010 doslo k paradigmatické
zméné v celkové koncepci vyvoje a distribuce hernich tituld. Jak herni design, tak
design hernich ptebalii pfeSel od individualnich autord k vice kolektivni a
korporatni tvorbé reklamnich spolecnosti nebo specidlnich marketingovych
divizi. Ty pfistupovaly k tvorbé pfebali s novymi marketingovymi a komerénimi
strategiemi, reflektujicimi promény v technologiich a spotfebitelském chovani.
Druhym ditvodem je, Ze zvolena etapa je bezpochyby nejzajimavéjSim obdobim
autorskych hernich titult a pfebalt u nas, predstavuje ve vyvoji Ceského herniho
pramyslu klicové obdobi, charakterizované rychlymi zménami a vyvojem. Pro
vyty&eny ¢asovy ramec je také divod technologicky??, konkrétné jde zejména o
zménu zpisobu distribuce herniho média z fyzické na digitalni platformy.

V ramci vymezeni vyzkumného pole pro tuto disertacni praci jsem ze
shroméazdénych 265 hernich titulli ptistoupila k selekci. Sousttedit se na kazdy
piebal individualné by vedlo k redundanci a zbyte¢né repetitivnosti. S ohledem
na zachovani analytické hloubky a kvality jsem se rozhodla pro selektivni ptistup,
ktery je v souladu s metodologickymi doporu¢enimi Gillian Rose**. Tento piistup
je vSak dale posileny teorii vizualni gramatiky od Gunthera Kresse a Theo van
Leeuwena®, ktera podporuje myslenku, Ze pe€livy vybér obrazového materidlu
muZe poskytnout hlubsi vhled do komplexnich vizualnich systémt komunikace.
Kress a van Leeuwen®® také argumentuji, Ze vizualni design mize byt
prozkouman pomoci detailnich analyz vybranych vzorki, coZ umozZiuje odhalit
jak explicitni, tak latentni struktury vyznamu a zaroven zachytit Sir§i kontextove
faktory ovlivilyjici vizualni komunikaci. Timto zptisobem bude kazdy vybrany
herni ptfebal analyzovan nejen jako izolovany artefakt, ale také jako soucast
vétsiho diskurzu herniho designu a kultury, coZ je v souladu s multimodalnim
pfistupem. Primarnim hlediskem prvni selekce vyzkumného vzorku byla
distribuce v papirove krabici (nebo jiném fyzickém obalu podobného formétu).

Mou motivaci bylo nejen prokazat specifika €eskych hernich piebalti na
zvolen€ vzorce, ale také poukézat na signifikantni aspekty ¢eské herni scény, ktera

32 Zdkon o soukromém podnikdni obcanii byl ucinny od 1. kvétna 1990.
33 SIMECEK, Zdenék a Jiti TRAVNICEK. Knihy kupovati: Déjiny knizZniho
trhu v Ceskych zemich. Praha: Academia, 2014. s. 291. ISBN 978-80-200-2404-
6.

34 ROSE, G. Visual methodologies: an introduction to the interpretation of
visual materials. London: Sage Publications, 2001. s. 89. ISBN 0-7619-6664-1.

33 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. ISBN 0-415-31915-3.

36 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 20. ISBN 0-415-31915-3.
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se formovala jiZ koncem 80. let. V priibéhu vyty¢eného obdobi byly v ceském
hernim primyslu zastoupeny tyto herni Zanry:

adventury (textové, graficke, ploSinoveé nebo akéni);
sttilecky (akcni z pohledu prvni/tieti osoby, arkddové);
logické hry;

simulatory;

bojové hry;

zavodni hry;

strategie;

RPG.%

Herni Zanry nepochybné zrcadli vizualitu herniho ptebalu — barevnost, stylizaci
a atmosféru. Proto 1ze na zaklad€ zanrovych vymezeni predvidat urcité stylizacni
normy. Ze vzorku jsem se rozhodla vypustit simulatory, 1 kdyZ jsou vyraznym
produktem ceské herni scény, jejich ptebalova forma se od pocatku roku 2000
nemeénti a tituly si aZ do sou€asnosti zachovavaji unifikovany design, ktery ni¢im
vyraznym nevybocuje a jeho znaky jsou obsazeny také v jinych zanrech.’
Vysledny vzorek pro kvantitativni analyzu, kterd se zam¢ii na designové trendy
na grafickych ptebalech v pribéhu zvoleného casového vyseku, tak tvoii celkové
119 hernich titulll. Zastoupeni Zanri ve vysledném vybéru by mélo reflektovat
také jejich produkci v Seském hernim prostiedi.>

Vyzkumny proces je zahdjen explorativni fazi, v jejimZz ramci jsou
shroméaZdéné herni ptebaly sefazeny chronologicky. Cilem této ivodni analyzy je
identifikovat ptipadné¢ diachronni trendy ve vizudlnim ztvarnéni ptebali.
Pozorovani naznacuje obecny vyvojovy vzorec, kdy v obdobi pfed rokem 2000
byla dominantnéjsi technika ilustrace, zatimco po tomto roce zacala pievazovat
pocitaCové renderovana grafika. Ackoliv tento posun piedstavuje relevantni
zjiSténi, samotné chronologické fazeni neposkytuje dostatecné robustni zaklad
pro detailni klasifikaci riznorodych vizualnich styli.

Vzhledem k limitim ¢isté chronologického ptistupu byla hlavni analyticka ¢ast
zaloZena na kvalitativni obsahové analyze*® se zaméfenim na techniku a zpiisob

37 Zéanrové roziazeni hernich titulii vychdzi ze zdkladnich atributii hernich mechanismii
(Bendova 2016), ale hry se casto dostavaji do pruniku riiznych zZanrovych kategorii, proto je
nelze jednoduse fixné nadefinovat.

38 Konkrétné se jedna o série truck simulatorii 18 Wheels of Steel, o sérii Hunting Unlimited,
ktera simuluje lov v divoké prirode, a poté jednotlivé tituly simulatorii — Bus Driver,
Locomotion a Aquadelic GT. Navic tyto herni tituly nejsou primdrné urceny pro cesky herni trh
(i kdyz zde vychazeji), ale cili spise na sousedni Néemecko a USA.

39 Vychazim ze zdrojii online katalogii visiongame.cz a databaze-her.cz, které pro tuto praci
povazuji za referencni.

40 KRIPPENDOREFF, Klaus. Content Analysis: An Introduction to Its
Methodology. SAGE Publications, 2018. ISBN 1412983150. Viz také:
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zpracovani kliCového vizualniho motivu — ,key artu“ — hernich piebalii. Na
zéklad¢ systematického vizualniho zkoumani a komparace znakil jednotlivych
piebald je induktivné vytvofena typologie*!, ktera klasifikuje pfebaly do péti
zakladnich kategorii podle dominantni vizualni techniky:

¢ ilustrace —kategorie zahrnuje piebaly, jejichz hlavni obrazovy prvek byl
vytvofen runimi vytvarnymi technikami (napt. kresba, malba, akvarel,
perokresba);

o fotografie — do této kategorie spadaji prebaly vyuZivajici nezpracovanou
nebo minimalné editovanou fotografii jako primarni vizualni element;

o fotografie s digitalni montazZi — tato kategorie obsahuje ptebaly, které
sice vychazeji z fotografie, ale ta je nasledné¢ vyrazné modifikovana
pomoci postprodukéniho softwaru (napf. Adobe Photoshop, Corel
Draw) za ucelem dosaZzeni specifické atmosfery, stylizace nebo
kompozice vice prvki;

¢ renderovana grafika (s digitalni postprodukéni apravou) — piebaly v
této kategorii jsou primarn€ zaloZeny na pocitaCem generované grafice
(napt. 3D modely, renderované scény), Casto dale digitaln¢ upravené,
kombinované s efekty ¢i jinymi grafickymi prvky;

e screen z gameplay (s digitalni postproduké¢ni dpravou) — specificka
kategorie, jejiz vizualni zaklad tvoii snimek obrazovky pfimo z herniho
prostiedi (screenshot), ktery byl ndsledné upraven pro tucely piebalu.

Po vytvoreni této typologie nasleduje vybér konkrétnich hernich ptebalti pro
detailni ptipadové studie. Byl aplikovan Gcelovy vybér vzorku (z ang. purposive
sampling), konkrétnég strategie vybéru maximalni variace a typickych piipadi*?, s
cilem zajistit reprezentativnost a zachytit rozmanitost v ramci definovanych
kategorii a Casového ramce. Kritéria pro vybér zahrnovala:

e Casové obdobi— snaha zahrnout ptiklady z obdobi pted rokem 2000 (cca
1989-2000) a po roce 2000 (cca 2000-2010) pro ilustraci mozného
vyvoje v ramci kategorii;

NEUENDORF, Kimberly A. The Content Analysis Guidebook. Second edition.
SAGE Publications, Inc, 2017. ISBN 978-1412979474

' BAILEY, Kenneth D. Typologies and Taxonomies: An Introduction to
Classification Techniques. SAGE Publications, 1994. s. 144—-151. ISBN 978-
0803952591.

42 PATTON, Michael Quinn. Qualitative Research & Evaluation Methods:
Integrating Theory and Practice. 4. vydani. SAGE Publications, 2015. s. 24—
26. ISBN 978-1412972123.
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e reprezentaci variability — zahrnuti pfikladu reprezentujiciho
,mezistupen* ¢i méné typickou variantu v rdmci kategorie pro zachyceni
vnitini rozmanitosti;

e kontextualni faktory — zohlednéni SirSiho kontextu, jako je recepce hry
herni komunitou, dostupnost relevantnich informaci o ptebalu a jeho
autorech a potencialni dostupnost autorit pro komunikaci.

Soucéasti priloh disertacni prace je myslenkova mapa, ktera detailné zachycuje
popsany proces kategorizace nalezenych vzorkil hernich ptebalii. Tato vizualni
schémata slouzi také jako ilustrativni priivodce metodikou prace a ukazuji, jak
jsem jednotlivé piebaly systemizovala podle pfedem stanovenych kritérii.

MysSlenkova mapa umoznuje také sledovat logiku zatrazeni hernich pteball do
specifickych kategorii — od ilustrace a fotografie az po digitaln€ upravené snimky
ze hry — a vizualné prezentuje jejich vzajemné souvislosti a odliSnosti. V mapé
jsou zietelné identifikovany cesty, kterymi jsem se pifi analyze ubirala, od
pocatecnich obecnych charakteristik hernich preball az po specifické, jemné rysy
a prvky, které kazdy piebal Cini jedineCnym. Tato nastrojova pomicka je klicova
nejen pro pochopeni struktury vyzkumu, ale také pro zdiraznéni analytického
postupu, jenz vedl k interpretacim a zavériim prezentovanym v praci.

Po rozsdhlém prizkumu, zaclenéni historického kontextu a vyhodnoceni
dostupnych hernich piebali v ramci Ceské republiky jsem z kazdé kategorie
vybrala dva hlavni reprezentativni piebaly, které budou podrobeny nasledné
komparativni analyze (s ohledem na dfive stanovena kritéria vybérového vzorku).
Tento vybér mi umozni zkoumat nejen individualni charakteristiky, ale také
zachytit vzajemné vztahy a rozdily v rdmci této reprezentativni skupiny. Dvojici
pieballl jsem poté doplnila u vSech kategorii 1 sekundarni ptebal, tzv. mezistupen,
ktery mi pomiize zmapovat a doloZit 1¢pe eventualni vyvoj ve vizudlnim ptistupu.
Velikost vysledného vzorku (tj. 14 ptebalil) je stanovena s ohledem na praktickou
proveditelnost vyzkumu.

Kategorie her s fotografii na prebalu:
o Tajemstvi Osliho ostrova (1994) — grafickd adventura
o Posel bohii (1998) — grafickd adventura
e Operace Flashpoint: Cold War Crisis (2001) — stiileCka

Kategorie her s digitalni montazi:
e Mafia (2001) — akéni adventura
o Vietcong 2 (2005) — sttilecka
o ArmA II: Operation Arrowhead (2010) — sttileCka

Kategorie her s renderovanou grafikou na prebalu:

o Unlimited Warriors (1996) — bojova hra
o Hidden & Dangerous (1999) — takticka stfilecka
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o Legenda: Poselstvi triinu 2 (2002) — RPG

Kategorie her s ilustraci na prebalu:
o Magic Island — The Secret Of Stones (1995) — dungeon-crawler
e Dream Land: Final Solution (1999) — graficka adventura
e Inqusitor (2009) — RPG
[
Kategorie solitéra*® (tj. uziti gameplay screenu) na prebalu:
e Paranoia Il (1996) — strategie
o Flying Heroes (2000) — akéni adventury

7. Vysledky
7.1 Fotografie jako prvek hernich prebala

U vySe zvolenych vzorkd — Tajemstvi Osliho ostrova (1994, Pterodon
Software), Posel bohii (1997, Unknown Identity) a Operation Flashpoint: Cold
War Crisis (2001, Bohemia Interactive) — mizeme pozorovat, jak kazdy piebal
s pouzitim fotografie reflektuje ve vizualnim stylu svou dobu, promitaji se do n¢j
1 o¢ekavani a preference hracu 1 SirSi vizudlni kultura predmétného obdobi.
Operation Flashpoint: Cold War Crisis komplexné zdiiraziiuje prostfednictvim
fotografie temné;jsi, realistickou estetiku odpovidajici zdvaznosti tématu vojenskeé
simulace, zatimco herni titul Tajemstvi Osliho ostrova odradzi amatérské pocatky
herni tvorby a pracuje sprvky spiSe intuitivné nez cilené. Posel bohui je
o¢ekdvanym mezistupném, tedy kombinuje ve fotografii realistické prvky s
fantastickymi motivy. Jak vyplyva z popisu situace v grafickém designu na
prelomu 90. let v Cesku v piedchozi &asti této prace, dominuje této estetice spise
laicky a nahodny ptistup, ktery vyuziva jasné barvy a netradi¢ni typografii. Tyto
piistupy vychazely z technologickych omezeni i estetickych preferenci doby.**

Uziti fotografie jako dominantniho vizualniho prvku na piebalu neni typické,
protoze v hracich evokuje jista ocekavani, jez hry méalokdy dokéZou naplnit. AZ
vstupem do nového tisicileti se design hernich ptebalii zacal ubirat smérem ke
komplexnéjsi vizualni strance. Ve svém vyzkumu jsem narazila na pomérné malé
mnozstvi hernich tituld, které pracuji s fotografii, jez wviditelné neni
postprodukcéné upravena. To se stava pravidlem prakticky jen u titulu Operation
Flashpoint z roku 2001 a 2002, jehoz design je svazan s realistickou fotografii.
Intimni pohled do tvate vojadka, umoznény klasickou fotografii, pfedstavuje posun

43V posledni kategorii ziistavaji pouze dva prebaly, protoZe se jiné v tomto segmentu

nevyskytuji.
4 POOLE, S. Trigger happy: videogames and the entertainment revolution.
New York: Arcade Publishing, 2000. ISBN 978-1-55970-598-1.
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od pocitatové grafiky pivodnich ptfebalii a odpovidd rostoucimu diirazu na
emociondlni zapojeni hracl, coZ odrazi psychologické aspekty vizudlni
komunikace podle Hartmanna®.

Pouziti klasické (neupravené) fotografie na hernich ptebalech ptredstavuje sice
efektivni reklamni nastroj, ale rovnéZ determinuje a konfrontuje hru s nasi
realitou. Fotografie zde funguje jako vizualni prostfedek pro komunikaci narativu,
zanru a cilové skupiny, pficemz hraje klicovou roli v tom, jak pfebal komunikuje
s hraCem a reprezentuje hru samotnou. Vyhodou fotografie je figuralni a
personalni zastoupeni — vojak v Operation Flashpoint: Cold War Crisis pomaha
potencidlnim kupujicim rychle identifikovat Zanr a téma hry, v tomto ptipad¢
realistickou vojenskou simulaci, a komunikuje s hraCem prostiednictvim
realistického, napjatého zobrazeni, evokujiciho autoritu a napéti typické pro
vojensky Zanr. Podle semiotické teorie Gunthera Kresse a Theo van Leeuwena
tento pfimy, konfrontacni pohled vojaka vytvafi interakéni vztah, ktery hrace
aktivné zapojuje a nabadd ho k zamysSleni nad intenzitou konfliktu, ¢imz
reprezentuje hru jako taktickou a vaznou zkuSenost. Postavy navic na prebalech
mohou vyvolat emocionalni reakce nebo zvédavost, coz vede k silnéjSimu spojeni
s obsahem hry. Pokud je postava zobrazena v akci nebo specifickém prostiedi,
muZe to stimulovat otazky o jejim ptib&hu a motivacich, ¢imz se zvySuje zdjem o
hru a komunikuje jeji narativni hloubka. Skrze postavy lze rovnéZz zdlraznit
kli¢ové herni prvky, jako jsou speciadlni schopnosti, unikatni vzhled nebo role ve
hie, coz je zvlaste dilezité pro tituly, v nichZ postava hraje centralni roli. Tento
typ vizudlni komunikace m4 zésadni vliv na hrace-zdkazniky, protoze mulZze
ptildkat nejen k samotné hte, ale i k ptibéhu, ktery nabizi, a odlisit produkt od
konkurence. Volba klasické fotografie na ptebalu Operation Flashpoint: Cold
War Crisis je vyrazné aktivnéj§i smérem k hrac¢im, coZ ukazuje na rostouci
znalost téchto aspektl a pokrocilost grafickych néstroji na konci 90. let, avSak
stale omezenou technologickymi moznostmi oproti digitdln€¢ manipulované
fotografii po roce 2000.4

Fotografie ale muZze fungovat také jako element miskomunikace. Pfebal
Tajemstvi Osliho ostrova komunikuje s hra¢em prosttednictvim fotografie realné
hory Mount Rainier na obalu adventury s piratskou tematikou, jejiz d¢j se sice
odehrava na ostrové se sopkou vizudlné podobnou, dochazi ovSem k vyrazné
sémantické a tematické inkongruenci. Z hlediska sémiotiky, signifikant
(fotografie Mount Rainier) sice miize nést jistou slabou ikonickou vazbu na
zamysSleny signifikat (fiktivni sopka ve hie) na zaklad¢ vizualni podobnosti, avSak

4 HARTMANN, T., et al. The role of realism in the gaming experience.
Journal of Gaming & Virtual Worlds. Vol. 2, no. 2, 2010, s. 123—-137. ISSN
1757-191X.

46 SMITH, J. The art of game cover design. Game Studies Journal. Vol. 12, no.
3,2015, s. 45-60.
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jeho dominantni denotativni vyznam (konkrétni, znama hora v USA) a s nim
spojen¢ kulturni konotace (majestatni ptiroda, chladnéjS$i klima, pacificky
Severozapad) jsou v piikrém rozporu s ocekavanymi konotacemi a ustalenou
ikonografii piratského Zanru (tropické ostrovy, moteplavba, historické realie
Karibiku atd.). Z pohledu paratextuadlni teorie, jak ji definoval Gérard Genette,
takovy piebal selhava ve své funkci klicového peritextudlniho prvku — tedy
materidlu bezprosttedné obklopujiciho hlavni ,,text* (hru) — nebot’ neposkytuje
recipientovi adekvatni ,,prah“ ¢i relevantni signaly o povaze a obsahu dila. Misto
toho generuje paratextudlni disonanci a mizZe vést u potencidlniho publika k
vytvoreni zavadéjicich oekavani. Tuto situaci, kterou Ize v $irSim smyslu oznacit
za formu vizualni miskomunikace nebo reprezenta¢niho nesouladu, 1ze vnimat
jako problematickou strategii, jeZ miiZze vést k myln¢ interpretaci Zanru, atmosféry
¢1 zasazeni hry a potencialné negativné ovlivnit jeji recepci €1 vnimani autenticity.
V kontrastu s tim titul Posel bohii, s kombinaci realistickych prvki, vyuziva
klasickou fotografii k vytvoreni konkrétni vizualni duality, kterd komunikuje s
hracem prosttednictvim tajemna a akce, reprezentujic hru jako epickou adventuru
s mytickymi prvky. Prvky, jeZ jsou na ptebalu, vyuZivaji principy vizudlni
sémiotiky k efektivni komunikaci a 1 bez hlubSiho kontextu k hernimu obsahu
dokazeme identifikovat tematické prostiedi, ve kterém se hra odehrava.

DalSimi ptebaly, které uzivaji pouze fotografii, jsou adventura Ramonovo
kouzlo (1995), sttilecka Team Factor (2002) a strategie Oil Empire (1996), ktera
s fotografii vychazi az v krabicove reedici. Nalezené herni ptebaly ukazuji, jak
klasicka fotografie slouzila k vytvofeni emociondlniho nebo narativniho spojeni
s hraci, pfiemz komunikovala s hra¢em prostfednictvim realistickych, Casto
konfrontacnich nebo asociacnich vizualnich strategii, a reprezentovala hry jako
specifické Zanrové zkuSenosti — od dobrodruzstvi pies stategii po vojenskou
simulaci. Fotografie predstavuje skuteéné maly vzorek hernich piebali a
divodem je posun vizudlni kultury, nebot’ technologie digitalni fotografie a
postprodukce od roku 2000 ptinesla do oblasti grafického designu a marketingu
nové moznosti. Ditkazem toho jsou piebaly s fotografii s digitdlni montazi —
Original War (2001), Mafie (2002) a ArmA 1I: Operation Arrowhead (2007).

7.2 Fotografie s montazi jako prvek hernich prebali

Digitalni manipulace narusila tradi¢ni pfedstavu fotografie jako objektivniho a
nezprostiedkovaného otisku reality?’ a etablovala ji jako vysoce flexibilni,
konstruovany vyznamovy systém. Tento posun umoZnil tvircim vytvaret

YT MITCHELL, W. J. The reconfigured eye: visual truth in the post-
photographic era. Cambridge, MA: MIT Press, 1992. s. 77. ISBN 978-0-262-
13286-2.
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syntetickou realitu“*®, v niz se realita prolina s fikci a fotografie slouZi jako
b3 y M

nastroj pro komplexni narativni, symbolické, ideologické ¢i komercni sdéleni.

V kontextu Ceské vizualni kultury po roce 2000 se tato technologie stala nejen
prosttedkem pro dosazeni konkurenceschopnosti na globalnim trhu, ale take
kli¢ovym nastrojem pro formovani vizualniho jazyka v reklamé, filmu a zejména
v dynamicky se rozvijejicim hernim primyslu, jak dokladd praxe studii jako
[llusion Softworks ¢1 Bohemia Interactive. Detailni sémiotickd analyza piebali
her Mafia: The City of Lost Heaven (2002), Vietcong 2 (2005) a ArmA II:
Operation Arrowhead (2010) s vyuzitim metodologie Kresse a van Leeuwena
odhalila pozoruhodnou §ifi a flexibilitu pfistuplt v rdmci zkoumané kategorie.
Ptebal hry Mafia, ackoli chronologicky spadda do rané faze digitilni éry, se
primarné opird o vysoce stylizovany graficky design s vyraznymi barevnymi
plochami a siluetami, ¢imZ dosahuje velmi nizké modality a zdlraznuje
symbolickou a atmosférickou rovinu na ukor fotorealismu. Nejde zde tedy o
typickou fotomontdz, ale spiSe o digitalni grafiku inspirovanou estetikou filmu
noir a dobovych plakatii. Naopak piebal Viefcongu 2 ptedstavuje archetypalni
piiklad fotomontaZze — vrstveni a integrace rlznych fotografickych fragmentl
(vojaci, technika, tvare, prostfedi) do jednotici siluety vojaka. Tento pftistup
pracuje se smiSenou modalitou (vysoka u zdrojovych fotografii, snizené celkovou
kompozici a barevnym tonovanim) a vyuziva komplexni analyticko-symbolickou
strukturu k vizualnimu znazornéni mnohovrstevnatosti tématu valky. Prebal hry
ArmA II: Operation Arrowhead pak reprezentuje dalSi pfistup, zaloZeny na
fotorealistickém zobrazeni (pravdépodobné kombinace digitalni fotografie a
CGI), jehoz vysoka modalita je dale podpofena a dramatizovana cilenou
postprodukci (barevné filtry, svételn¢ efekty, atmosférické prvky). Tato
ptipadova studie tak ilustruje nejen technologicky vyvoj v pribéhu dekady (2002—
2010), ale ptedevsim ukazuje, jak rizné strategie digitdlni manipulace slouzi
specifickym komunika¢nim cilim.

Klicovym zjiSténim vyzkumu je silnd korelace mezi zvolenym vizualnim
stylem ptebalu vyuzivajiciho digitdlni montdZ ¢1 postprodukci a specifickym
charakterem, Zdnrem a marketingovym positionigem dané hry. Nizkomodalitni,
graficky vyrazny styl ptebalu Mafia dokonale korespondoval s jejim silnym
narativnim zamétenim, filmovou inspiraci (noir) a stylizovanou retro atmosférou,
¢imz efektivné komunikoval jedineCnost hry odliSnou od tehdejSich
sandboxovych tituld. Symbolickd a fragmentarni povaha montaZze na piebalu
Vietcongu 2 vizudlné reflektovala nejen komplexni a kontroverzni téma
vietnamské valky, ale 1 herni mechaniky zahrnujici rtizné perspektivy
(implikovang), prostiedi (dZzungle vs. mésto) a diraz na lidsky rozmér konfliktu
uprostied akce. Kone¢né, vysokd, naturalistickd modalita ptebalu ArmA II:

“® MANOVICH, L. The language of new media. Cambridge, MA: MIT Press,
2001. s. 242. ISBN 978-0-262-63255-3.
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Operation Arrowhead, hranidici s hyperrealismem®’, pfimo podporovala image
hry jako autentické vojenské simulace. Tento vizualni diraz na realismus a detail
cilil na specifickou komunitu hraca hledajicich imerzivni a vérohodny zazitek a
posiloval vnimani hry jako ,simulace”, nikoli pouhé ,hry“. Analyza tedy
potvrzuje, ze fotografie s digitdlni montazi ¢i postprodukci neni jen povrchni
estetickou volbou, ale strategickym nastrojem, ktery umoZznuje tviirclim precizné
modulovat vizudlni rétoriku prebalu tak, aby co nejvérnéji (nebo nejefektivnéji)
komunikovala podstatu herniho zazZitku a tidila o¢ekavani publika.

V souhrnu lze konstatovat, Ze digitalné manipulovana fotografie se na
piebalech Ceskych her z prvni dekady 21. stoleti etablovala jako klicova vizuélni
technologie s mimofadnou sémiotickou potenci. Umoznila tvircim piekonat
omezeni tradiénich médii (jako malba ¢i analogova fotografie) a nabidla Siroke
spektrum vyrazovych prostfedkli — od stylizované abstrakce ptes symbolickou
montaZz az po naturalisticky realismus. Herni ptebaly vyuZivajici tyto techniky tak
neslouzi jen jako nosice informaci ¢i marketingové nastroje, ale stavaji se
aktivnimi Ciniteli ve formovani vyznamu a kulturniho vnimani digitalnich her.
Reflektuji nejen technologicky pokrok a estetické trendy dané doby, ale
pfedev§im specifickou povahu herniho meédia a jeho schopnost vytvaret
komplexni simulované svéty a narativy.

7.3 Renderovani jako prvek hernich prebala

Rendering ptedstavuje kliCovou technologii, kterd zdsadné proménila vizualni
podobu videoher a s ni 1 zplisob, jakym jsou hry prezentovany na svych piebalech.
Historicky vyvoj od primitivnich dratovych modelil az po soucasny fotorealismus
dosaZeny pomoci ray tracingu a pokrocilych hernich enginii nejenze posunul
hranice vizudlni imerze v hrach samotnych, ale také redefinoval funkci a estetiku
herniho ptebalu jako marketingového nastroje a sémiotického artefaktu. Analyzy
pieballl Ceskych her Unlimited Warriors (1996), Hidden & Dangerous (1999) a
Legenda: Poselstvi trunu 2 (2002) poskytuji vhled do toho, jak byly rané a
rozvijejici se renderovaci techniky vyuzivany v specifickém lokalnim kontextu a
jaké vyznamy prostiednictvim téchto technologii konstruovaly.

Analyza piebalu Unlimited Warriors ukazuje typické vyuziti ran¢ho 3D
renderingu v poloving 90. let. Ackoliv samotnd hra vyuZivala technologii
rotoskopie, prebal vsadil na tehdy moderni a atraktivni 3D renderovanou grafiku
v podobé¢ siluety draka. Tento vizual fungoval primarné v symbolické roviné —
nizka naturalistickd modalita byla kompenzovéna vysokou symbolickou
modalitou, vramci kter¢ drak evokoval silu, mytus a nebezpec¢i, &imz
komunikoval zanr bojové hry a snazil se navodit epickou atmosféru. Vyrazna

4 BAUDRILLARD, J. Simulacra and simulation. Ann Arbor: University of
Michigan Press, 1981. s. 78-81 ISBN 978-0-472-06521-9.
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inspirace ikonografii série Mortal Kombat, jak bylo detailné rozebrano, zde
slouzila jako intertextualni odkaz pro fanousky Zanru. Rendering zde nebyl
nastrojem realismu, ale spiSe prostiedkem k vytvoteni stylizované¢ho, symbolicky
nabit¢ho obrazu, ktery vyuzival fascinaci tehdejSiho publika novymi
technologiemi a zarovei se opiral o zavedené vizualni kody.

Ptebal hry Hidden & Dangerous z roku 1999 jiz reflektuje pokrocilejsi
moznosti renderingu na konci dekady. Stfedni, az vySsi naturalisticka modalita
renderovanych scén (hydroplan, exploze) a postav (vojaci) naznacuje posun
smérem k vétSimu realismu a snaze o autenticitu, coz korespondovalo s taktickym
a historickym zaméfenim hry. Rendering zde slouzil k vytvoreni uvétitelného, byt
dramatizovaného svéta druhé svétové valky a k vizualizaci klicovych prvki
hratelnosti — kombinace skrytych operaci (,,Hidden* — naznafeno scénou s
hydroplanem) a otevien¢ho konfliktu (,,Dangerous* — exploze). Zajimavée je zde
propojeni renderovanych scén s vysoce symbolickym prvkem (zafici o€i), ktere
dodava prebalu dalS§i vyznamovou vrstvu hrozby a tajemna. Piebal tak
demonstruje ptrechodovou fazi — rendering jiZ neni jen symbolem modernity, ale
aktivnim nastrojem pro budovani atmosféry, narativnich implikaci a Zanroveé
identity, 1 kdyz, jak dobové recenze naznaCovaly, tehdejSi technologie stale
naraZela na sv¢ limity v plynulosti a detailech.

Analyza piebalu Legenda: Poselstvi trunu 2 z roku 2002 ukazuje dalsi evoluci
— rendering se pouziva k detailngjsi prezentaci postav a jejich archetypu. Piebal
se soustfedi na renderované figury reprezentujici klicoveé frakce ¢i hrdiny hry
(kouzelnice, barbar, rytit), coz odpovida zanru RTS s RPG prvky, kde jsou tyto
entity stéZejnimi prvky hratelnosti. Snaha o naturalistické ztvarnéni postav a
jejich vystroje je zde patrnd, 1 kdyz analyza poukazala na moZnou strnulost ¢i
umeélost vyrazil, coz odrazi limity tehdej$i technologie ve srovnani s dneSnimi
standardy, ale 1 tehdejSimi AAA tituly. Rendering zde slouzi k vytvoteni epického
fantasy narativu, pfiCemZ Cerpa z vizudlniho jazyka popularnich fantasy her te
doby (Diablo nebo Heroes of Might and Magic). Piebal se tak snazi vizualné
sladit pfislib komplexniho fantasy svéta s hernim zazitkem. Zdiraznéni ¢eského
dabingu a dalS$i marketingové prvky (nélepka s darkem) ukazuji na snahu
maximalizovat atraktivitu pro lokalni trh.

Tyto ptiklady ukazuji evoluci renderingu jako sémiotického zdroje na hernich
piebalech. Volba urovné modality, zplsob reprezentace ucastniki a jejich
kompozi¢ni uspofadani jsou rozhodnutimi, ktera aktivné konstruuji vyznam a
formuji oCekavani hrac. Nicméné, jak vyzkum naznacuje, prechod na rendering
nebyl bezproblémovy. Tato technologie, ktera umozZnila vizualné prezentovat
herni obsah s novou mirou detailnosti, s sebou soucasné ptinesla fadu estetickych
problémi. Zeyména v ranych fazich jeho implementace Casto v ¢eském 1 svétovém
prostiedi vznikaly vizudly, které pisobily strnule, nepfirozené a postradaly
emocionalni hloubku, coZ mohlo negativné ovlivnit vnimani danych titult. Zda
se, Ze nadSeni z technologického pokroku nékdy ptevazilo nad dirazem na
estetickou kvalitu a funkénost pfebalu jako komunika¢niho nastroje.

27



Herni piebaly zalozené na 3D renderingu tak neziidka trpély nedostatkem
emoci v rigidnich vyrazech postav a celkové sterilnim, ,,plastovym* dojmem, coz
vedlo k jejich neschopnosti navazat plnohodnotnou interakci s divakem. Jak jsem
vypozorovala, 1 analyzovany piebal hry Legenda: Poselstvi triinu I miZze byt
vniman jako ptiklad, kdy pifes snahu o epickou fantasy atmosféru plisobi
kompozice postav pon€kud chaoticky, poézy neptirozené a celkovy dojem muze
nést znaky nechténé ,,amatérskosti“. Tento problém se tykal i1 fady dalSich
ceskych tituli zkoumaného obdobi: Prokleti Eridenu mohlo trpét ptehnané
plochymi texturami, Paranoia vykreslenim planet postradajicich detailngjsi
strukturu, Bloodline Spatnou disproporci objektdi a Spatnym nasvicenim,
Mutarium nevydatenymi odlesky a barvami, Tale of the Hero nesourodosti prvki
a Alchemia €1 Testament hrubym vykreslenim objekti, nekvalitnimi texturami a
celkové nedokonc¢enym dojmem. Tyto ptiklady demonstruji, jak mohla fascinace
novou grafickou technologii vést k upozadéni estetické soudrznosti a vytvarného
citéni, ¢imZ piebaly paradoxné selhdvaly ve své snaze vtahnout hra¢e do herniho
svéta.

Navzdory témto Castym nedostatkiim vSak existuji, jak bylo ukazano a jak dale
uvadim, 1 pifebaly, kter¢ s renderingem pracovaly uvédoméle a s plisobivym
estetickym vysledkem. Jiz zminény Hidden & Dangerous vyuzil rendering k
efektivnimu budovani atmosféry napéti a historické reality pomoci promyslené
kompozice. I poloamatérsky Unlimited Warriors dokdzal pomoci stylizovaného
renderu, symbolismu a minimalistické estetiky vytvofit silny vizualni dojem. Déle
se ukazuje, Ze kvalitni prace s 3D renderem mohla vzniknout i u jinych ceskych
her, pokud byla vizualni strategie promyslena. Zhavé léto 3 1/2 vyuzilo
karikovany styl renderovanych postav korespondujici s humorem hry, EI Matador
vsadilo na dynamiku a realismus akéniho zanru, Signus — The Artefact Wars
evokovalo vojenskou atmosféru modely techniky a specifickou barevnosti,
Colony 28 pracovalo se stylizovanou dystopickou vizi, Posel smrti s temnou
gotickou estetikou a Memento Mori s expresivnim nasvicenim pro dosazeni
dramatické atmosféry. Tyto pfiklady potvrzuji, Ze rendering mohl slouzit jako
silny nastroj pro budovani atmosféry a komunikaci zanru, pokud byl vyuzit s
citem pro kompozici, styl a celkovou vizudlni koherenci. V kontextu hernich
pieballl se tedy rendering ukazuje jako technologie, ktera na jedné strané
umoznila nové vizudlni a estetické pfistupy, na stran€ druhé, zejména ve svych
ranych fazich a v prostiedich s omezenéjSimi zdroji, vSak pfinesla 1 fadu
nepovedenych vizualnich vystupt. Absence autenticity, strnulost a umély vzhled
mnoha renderovanych postav vedly k tomu, Ze n€které piebaly pusobily prazdné
a odcizené.

Tento fenomén ilustruje, jak pfechod na nové technologie ne vzdy automaticky
znamena vizudlni zlepSeni, ale miZe vést ke kompromistim v estetickém vyznéni.
Je vSak tfeba zdiraznit, Ze technologie renderingu se od zkoumaného obdobi
dramaticky posunula k irovni hyperrealismu. Vzhledem k tomu, Ze tento vyzkum
je ramcové omezen obdobim do roku 2010, Zadny z analyzovanych ptebali téchto
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soucasnych standardli nedosahuje a 1 ty nejlépe zpracované vizualy nesou znamky
dobovych limitaci. Rendering na hernich ptebalech tak zlistdva fascinujicim
svédectvim nejen o vyvoji technologie, ale rovnéZ o proménéch estetickych
preferenci, marketingovych strategii a neustalém hledani zplisobi, jak vizualné
co nejlépe reprezentovat komplexni herni zazitky.

7.4 Ilustrace jako prvek hernich prebali

[lustrace na hernich ptebalech navazuji na dlouhodobou tradici, ktera saha
hluboko do historie reklamy, filmu, pfebalového designu, plakatovych forem a
dalSich ¢asti vizudlni komunikace. Diky své schopnosti pfenaSet emoce,
imaginaci a identitu produktu je jejich vyuziti pfirozené spojovano s reklamnim
primyslem a marketingem. Tento fenomén lze pozorovat zejména v tiSténych
reklamach ze 70. a 80. let, kdy ilustrace dominovala v oblasti propagace produkti
— od tabakovych vyrobki ptes elektroniku az po domaci spotiebice. Tyto reklamy
Casto obsahovaly ilustrace futuristicky vyhliZejicich produktd, které byly
prezentovany jako revolu¢ni a moderni dopln€k domacnosti. Pouziti ilustrace zde
umoznilo pfehdnét a idealizovat vlastnosti propagovanych produkti. Barevna
schémata byla Casto jasni, s dominantnimi tony, coz bylo vZdy v souladu s
estetickym trendem dané doby. V oblasti ilustrované reklamy nelze opomenout
vliv konkrétnich malift a ilustratord, ktefi formovali vizualni trendy.

[lustrace na hernich ptebalech maji podobnou funkci jako filmové plakaty ¢i
kniZzni obalky — maji zaujmout, predat atmosféru a vyvolat emocionalni reakci u
potencidlniho hrace. Herni ptebaly vychazely z estetiky 80. a 90. let, coz
zachytit tehdejsi herni grafika. S nastupem digitalni grafiky v 21. stoleti se stale
vice pieballi zacalo vytvaret pomoci CGI rendert, coz vedlo k vé&tsi
fotorealistiCnosti, ale zaroven k jisté uniformité. Presto ilustrace zustavaji
dalezitym prvkem, zejména u indie her nebo specialnich edici, které se casto
vraceji k tradicnimu ru¢né¢ malovanému stylu.

Na ptebalu titulu Inquisitor (2009) je uméleckd ilustrace od Erica Codla,
zobrazujici inkvizitora v dramatickém konfliktu s démonickymi silami. Ta
vyuziva expresivni malifské techniky k vyvolani atmosféry tajemstvi a napéti,
typické pro temné fantasy. Codlova schopnost kombinovat historické kompozi¢ni
principy s dynamickou narativitou a temnou atmosférou svédci o jeho mistrovstvi
v prevodu komplexnich ideji do vizudlni podoby. Tento pfistup nejenze
piekracuje béZzneé standardy designu herniho piebalu, ale také zvySuje jeho
kulturni a estetickou hodnotu, ¢imz se Inquisitor fadi mezi vyznamna dila v
oblasti digitalniho vizudlniho uméni. Codlova prace reflektuje hlubokou znalost
historickych vytvarnych technik, zejména renesancniho malifstvi, ¢imZ vytvari
unikatni vizualni estetiku, kterd spojuje historické dédictvi s modernimi
poZadavky herniho priimyslu.

Podobné 1 titul Magic Island: The Secret of Stones (1995) vyuziva pixel art
ilustrace, kterd vykresluje kouzelnika v magickém prosttedi, ¢imz efektivné
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evokuje fantasy svét. Tento ptebal kombinuje vizualni prvky typické pro fantasy
Zanr — temnou atmosféru, magickou postavu a symboliku mésice. Ilustrace a text
naznacuji epickou piihodu spojenou s magickymi kameny, coZ je univerzalni
motiv, ktery oslovi fanousky RPG her. Ilustrace na tomto ptebalu hraje dilezitou
roli vizualniho nastroje komunikace, ktery efektivné ptedstavuje hru potencidlnim
hra¢im. Temna barevna paleta s dominantnimi tmavymi tony a kontrastnimi
svétly podtrhuje dramatickou a epickou povahu hry, zatimco stylizovana
pixelingova malba evokuje estetiku 90. let, coz odpovida dobé vzniku samotné
hry a cilove skupiné tehdejSich hraci. Piebal zaroven odkazuje na rozvoj ceského
herniho primyslu v 90. letech a jeho propojeni s evropskou fantasy tradici.
Naopak je tomu u dalSiho analyzovaného titulu Dream Land: Final Solution
(1999), kde ilustrace od Karla Kopice vyuzivaji konvenéni sci-fi ikonografii a
specifickou airbrush techniku, vysledny dojem vSak trpi tematickou disonanci,
statickou kompozici a neumyslnym vyzrazenim déjového zvratu. Tento ptistup
umistuje Dream Land: Final Solution do specifického segmentu herniho trhu.
Nejvetsi slabinou tohoto ilustrovan€ho provedeni herniho piebalu je ovSem jeho
odtazitost od narativu hry — chybé&jici dynamicka akce nebo ptimy pohled postavy
smérem k recipientovi oslabuji jeho vizualni u€innost. Tento nesoulad muze byt
pficten autorovu nezdjmu o herni médium, coz vede k vizualnimu nesouladu s
hernim zaZitkem. Piebal sice pracuje s komeréni pfitazlivosti, zaroven ale
obsahuje zavad¢jici kulturni aluze, coZz mize vést k ambivalentnimu pfijeti. Pesto
zistava zajimavym fragmentem dobovych estetickych trend ¢eského herniho
pramyslu. Z vyzkumu a analyz tedy vyplyvaji jak zjevné vyhody, tak nevyhody
uziti ilustrace jako dominantniho vizudlniho prvku na hernim piebalu. Jsou
limitovany lidskym faktorem — zkuSenosti, zrucnosti a rozsahem kontextualnich
znalosti, které miize autor do kresby zahrnout nad rdmec estetické libivosti.
DalSim faktorem je technologické omezeni, které predstavuje kreativni vyzvu,
kterou ilustrator musi pfekonat. Naptiklad piebal hry Original War, navrzeny
TomaSem Kucerovskym, je vizualnim artefaktem, ktery efektivné vystihuje
narativni stranku hry, a to i1 presto, Ze autor neumél pracovat s pocitacem.
Kucerovsky sam ptiznava, Ze tim byla vizualni stranka hry limitovana, avSak jeho
umélecky zamér reagoval na samotnou hru — konkrétné na jeji intro — v némz se
hrac¢im predstavuji mozZnosti hry. Americka strana vychazi z klasické stylizované
ilustrace, zatimco ruska strana reflektuje estetiku ASCII artu. Vizualni prvky, jako
je skica tvare ptes digitalni kod, jsou stylizovany postprodukcné, coz zdiraziuje
technologicky a sci-fi kontext hry. Tento mix kresby a digitdlniho vzoru
symbolizuje konflikt mezi lidskou strategii a pokro€ilou technologii, coz je
ustfednim tématem titulu Original War. Citat ,,Kdo ovladd minulost, ovlada
budoucnost® (inspirovany Georgem Orwellem) slouzi jako narativni kotva,
posilujici filozofickou hloubku piibchu. Piebal tak velice koherentné pracuje
s obsahem samotné hry a také ji hodnovérné reprezentuje.

V kone¢ném disledku se ilustrace na hernim pifebalu ukazuje jako mocny, ale
citlivy nastroj — jeji uspéch neni dan pouze technickou kvalitou provedeni, ale
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piedevsim schopnosti autora autenticky a ptitazlivé vizualizovat esenci herniho
zéazitku, a navazat tak smysluplny dialog s hra¢em.

7.5 Screen z gameplay jako prvek hernich prebali

Vyvoj designu hernich ptfebalt odrazi dynamické zmény v marketingovych
piistupech a estetickych preferencich herniho primyslu, pficemz kli€ovou roli
sehrava integrace gameplay screenshot. V pocatcich herni éry, naptiklad u
konzole Atari 2600 (1977), byly pfedni strany obalil typicky vyhrazeny pro
umélecké ilustrace, kter¢ mély za kol podnitit predstavivost hrace, zatimco
screenshoty z her byly umistovany na zadni stranu jako doplnkova informace.
Tento ptistup vidime u her jako Space Invaders (1980), kde predni strana obalu
zobrazovala dramatickou kresbu mimozemské invaze, zatimco zadni strana
nabizela jednoduche pixeloveé zabéry ze hry, aby hraci ukézala skuteény vizual.
Tento trend byl dan technologickymi limity — hruba grafika tehdejSich her jen
ztézka dokézala vizualné zaujmout, a tak marketing spoléhal na to, Ze ,,piibch*
hry prodaji bohat¢ ilustrace, které moznosti tehdejSich systémil piesahovaly.

V Ceském prostiedi ptedstavuji hry Paranoia II (1996, Phoenix Arts) a Flying
Heroes (2000, Pterodon/Illusion Softworks) ojedinélé ptipady, kdy in-game
grafika dominuje pfedni strané piebalu, coz odrazi snahu o autentickou prezentaci
hry v dobé, kdy tradi¢ni ptistup stale upfednostioval ilustrace.

Paranoia I, real-time strategie inspirovana titulem Dune II, prezentuje na
obalu izometricky render herniho prosttedi — poustni zakladnu s futuristickymi
letouny, coz zdiraziuje dystopickou sci-fi estetiku. Pfebal vSak trpi kompozi¢nim
chaosem: preplnénost prvki, absence jasn¢ho vizudlniho centra a nizka graficka
kvalita (ploché textury, nedostatek stinovani) oslabuji jeho marketingovy
potencial. Barevnad paleta kombinuje teplé odstiny pousté s chladnymi tony
technologii, avSak bez dramatickych kontrastii, coZz vede k sterilnimu dojmu.
Typografie nazvu ,PARANOIA II* vyuzZiva robustni sans-serif font
(napodobujici Eurostile Bold Extended), ktery evokuje technologickou piesnost,
ale postrada dynamiku odpovidajici Zanru.

Flying Heroes, akéni fantasy hra s prvky leteckého simuldtoru, zobrazuje na
piebalu letecky souboj nad zasnéZenou krajinou s hradem, mechanickym drakem
a vzducholodémi. Tento vizudl rovnéZ vychéazi z in-game grafiky, avSak trpi
zastaralou grafickou uUrovni — ploché textury a absence hloubky oslabuji
impozantnost scény. Kompozice je chaotickd, bez jasné hierarchie prvki, a
barevna paleta (fialové nebe, zasnéZené hory, ohnivé efekty) piisobi nesourodé,
coz naruSuje celkovou harmonii. Logo ,,Flying Heroes s kiidly a historizujicim
fontem evokuje fantasy estetiku, ale jeho generi¢nost a slaby kontrast s pozadim
snizuji Citelnost a atraktivitu. Piebal selhava v navozeni emocionalni reakce,
nebot’ absence dynamickych tihla a dramatickych prvki (napft. agresivné;jsi pozice
draka) ¢ini scénu statickou.

Oba prebaly sdileji spole¢nou strategii vyuziti in-game grafiky na pfedni strané,
coZ je v kontextu 90. let a pocatku 21. stoleti neobvyklé a odrazi to snahu o
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autentickou prezentaci herniho zazitku. Zatimco Paranoia II klade diraz na
izometrickou perspektivu a sci-fi estetiku, kterd ma zdlraznit strategickou
mechaniku, Flying Heroes voli dynamict&jsi scénu s leteckym soubojem, jeZ ma
evokovat akci a fantasy svét. Z hlediska kompozice vSak oba piebaly selhavaji:
Paranoia II trpi preplnénosti a absenci vizudlniho centra, zatimco Flying Heroes
postrada jasné vektory pohybu a hierarchii prvki, coz vede k fragmentovanému
dojmu. Barevné je Paranoia Il konzistentné;si diky kontrastu teplych a chladnych
tontl, avSak postrada dramatické prvky; Flying Heroes naopak trpi nesourodou
paletou, kde rizové tony naruSuji epickou atmosféru. Typograficky je nazev
Paranoia Il vyraznéjs§i a lépe Citelny diky robustnimu fontu a zlatavému
gradientu, zatimco logo Flying Heroes plisobi genericky a jeho zdobeni (ktidla)
neni dostate¢né kontrastni vii¢i pozadi.

Z marketingového hlediska oba piebaly nedokazi efektivné komunikovat zanr
a identitu hry. Paranoia Il matné prezentuje strategii kvili sterilnimu dojmu a
chaotickym screenshotlim, zatimco Flying Heroes nejasné micha akéni a fantasy
prvky bez siln¢ho vizudlniho motivu, ktery by hru odlisil od konkurence.
Sémanticky oba ptebaly selhavaji v interakci s hrd¢em — absence piimého
kontaktu (napt. pohledu postav) a nekonzistentni socidlni vzdalenost oslabuji
emociondlni zapojeni. Celkov€ Paranoia II pisobi diky jednotnéjsi barevne
paleté a Citelnéjsi typografii o néco koherentnéji, avSak Flying Heroes ma vétsi
potencial diky dynamickému tématu, které vSak neni dostatecné vyuzito kvili
technickym a kompozi¢nim nedostatkiim. Oba piebaly tak ilustruji limity ceské
herni scény dané doby, kde ambice narazily na technicke a estetické omezeni, coz
omezilo jejich schopnost konkurovat mezinarodnim standardiim.

8. Prinos prace pro védu a praxi

Ptedkladana disertacni prace se zasazuje do dosud ne zcela probadané oblasti
grafického designu v kontextu herniho primyslu, s detailnim pohledem na vyvoj
hernich ptebalti na tizemi Ceské republiky v letech 1989-2010. Toto téma,
nachazejici se na pomezi vizudlni kultury, medialnich studii a dé&jin umeéni, si
klade za cil uchopit specifickou problematiku vizualni komunikace mezi hrou a
jejim potencidlnim hra¢em v obdobi zasadnich spole€enskych a technologickych
promén. Z pohledu kulturniho dédictvi se videohry stavaji nejen historickym
odrazem své doby, ale také dilezitym kulturnim artefaktem. UNESCO ve své
deklaraci z roku 2003 o digitalnim dédictvi upozoriiuje na nutnost uchovavat
digitdlni média, vCetné videoher jakozto kliCovych prvkl svétové kultury. Statni
kulturni politika Ceské republiky ve svych prioritach, zdmérech a opatenich
zahruje také bod o uchovavani kulturniho dédictvi. >

so MINISTERSTVO KULTURY CESKE REPUBLIKY. Statni kulturni politika na léta 2015—
2020 (s vyhledem do roku 2025): Priority a opatieni. Praha, 2015. Pozn. Konkrétné jde bod ¢.
3., v podbode ,,3.2. Uchovani kulturniho dédictvi ve sbirkach paméetovych instituci®, s
upresnénim v bode ,,3.3.3. Uchovani narodniho kulturniho dedictvi vzniklého v elektronické
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Klicovy ptinos této prace pro akademickou sféru a badatelskou ¢innost spociva
pfedevsim v systematickém zmapovani a teoretickém ukotveni evoluce designu
hernich pieballl v postsocialistickém prostoru. Vyuzitim metodologického ramce
socialni sémiotiky a vizudlni gramatiky, jak jej rozpracovali Kress a van Leeuwen,
se otevira cesta k hlubSimu pochopeni mnohovrstevnatosti vizualnich sdéleni,
ktera prebaly nesou. Prace predklada typologii hlavnich vizudlnich styld, jez se
na Ceskych ptebalech objevovaly, od ranych, ¢asto improvizovanych forem, aZ po
komplexng;jsi digitalni realizace po pfelomu tisicileti. Tato typologie, opirajici se
o sémiotickou analyzu konkrétnich ptikladd, ilustruje, jak vizudlni prvky a
symboly utvarely specifickeé zpravy o obsahu a Zanru her, a jak se tato vizudlni
fe¢ proménovala pod vlivem technologického pokroku a vyvoje trhu. Prace tak
nejen dokumentuje vizualni historii vyznamné soucasti Ceské digitalni kultury, ale
zaroven nabizi teoreticky model pro jeji dalSi studium a interpretaci. Piispiva
rovnéZ k SirSimu akademickému diskurzu o roli materialni kultury a paratextli v
digitalnich médiich a o procesech adaptace globdlnich vizualnich trendd v
lokalnim kontextu. Specificky diraz je kladen na zasazeni vyvoje piebal do
socioekonomického a technologického kontextu piechodu od planovane
ekonomiky k trzni, coZ ovlivnilo jak produkéni moZnosti, tak estetické preference
a distribucni kandly. Zjisténi o absenci systematické archivace a dokumentace
ceskych a Ceskoslovenskych her a jejich preballi navic poukazuji na naléhavou
potiebu v této oblasti, ¢imZ prace nepfimo apeluje na dal§i vyzkumneé a
ochranarské aktivity.

Prakticky vyznam disertaCni prace se projevuje v jejich piinosech pro
profesionaly ¢inné v oblasti grafického designu a herniho primyslu. Detailni
rozbor vizudlnich strategii pouZzitych na ceskych hernich pifebalech nabizi
tvlircim konkrétni piiklady a inspiraci pro vlastni praci. Pochopeni, jak riizné
vizualni styly a sémiotické ptistupy ovliviiuji vnimani produktu a jeho atraktivitu
pro cilové publikum, mlze vést k navrhovani G¢inngjSich a lépe zacilenych
pieballl. Analyza historickych trendd a pouceni z UspéSnych 1 méné zdatilych
realizaci poskytuje prakticky vhled do faktort ovliviiyjicich vizuélni komunikaci
v hernim kontextu. Prace tak pfispivd k rozvoji femeslnych i strategickych
dovednosti v oboru. Zdiraznénim vyznamu soudrZnosti vizualniho stylu pfebalu
produktil, coz je kli¢oveé pro budovani vztahu s hra¢skou komunitou. Ackoli se
primarné zamétuje na fyzické piebaly, principy vizualni komunikace a budovani
znacky, které prace popisuje a analyzuje, zlstavaji plné€ relevantni i1 pro digitalni
vizualni prezentace her na soucasnych platformach. V koneéném diisledku prace
podporuje profesionalizaci oboru a pfispiva k vytvareni vizualné kvalitnich a

podobé . Dale se v textu uvadi i odiivodnéni a rozsah archivace: ,,...na zdklade prikladu ze
zahranici zvazit sbér a ukladani kulturniho obsahu, jenz ma z technického hlediska povahu
pocitacového programu (e-knihy apod. s interaktivnimi prvky, edutainment, prip. i hry
obecné). “
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funk¢nich hernich piebali, které jsou nedilnou soucasti celkového herniho zazitku
a uspéchu produktu na trhu.

Diserta¢ni prace tak pfedstavuje relevantni ptispévek k poznani grafického
designu v hernim primyslu, ktery mé potencial obohatit jak akademickou debatu,
tak poskytnout cenné poznatky pro kazdodenni praxi tvlirci a marketérl v této
dynamicky se rozvijejici oblasti. Jeji vyznam spociva v detailnim rozboru
specifické vizualni kultury, ktera se formovala v unikatnim historickém obdobi a
dodnes ovlivituje podobu ¢eského herniho primyslu.
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9. Zavér

Herni ptebaly presahuji roli obyCejného obalu a funguji jako komplexni
komunika¢ni média, kterd propojuji digitalni svét hry s fyzickou realitou hrace. V
Ceském prostiedi v letech 1989-2010 nabyvaji jedine¢ného vyznamu jako
kulturni artefakty, jeZ dokumentuji nejen estetick€é a technologické promény
herniho primyslu, ale 1 socioekonomicky vyvoj v postsocialistickém obdobi. Tato
disertacni prace se soustfedila primarné na zjisténi, jak se prostfednictvim herniho
piebalu v uvedeném obdobi proménovala komunikace mezi hraCem a hrou.
Sekundarni cile této prace byly: identifikace grafickych vizudlnich styli na
hernich ptebalech — tedy rozpoznani a kategorizovani hlavnich vizualnich styli
pouzivanych v Ceské republice a popis, jak tyto styly odrazeji §irsi vizualni trendy
v hernim designu; sémiotickd analyza konkrétnich ptebalii — tedy reflexe pouZiti
riznych vizualnich prvkil a symbolii v komunikaci specifickych zprav a témat
spojenych s hernim obsahem a marketingovymi strategiemi, toho, jak obrazy,
barvy, typografie a dalSi designové prvky spolené vytvareji koherentni a
efektivni vizualni vyznam herniho ptebalu; a chronologicky vyvoj — tedy jak se
tyto vizualni pfistupy vyvijely v prib&hu Casu v reakci na promény herniho
pramyslu, technologické inovace a ménici se spotiebitelské preference. Prace se
zaméfila na zodpovézeni otdzek: Jaké vizualni a grafické styly dominovaly na
ceskych hernich piebalech v letech 1989-20107? Jak se vizudlni prezentace her
prostfednictvim preballi ménila v zavislosti na vyvoji technologie a trhu? Jak
herni ptebaly ovlivitovaly komunikaci mezi hraci a hrou a ptispivaly k budovani
identity her?

Jak tato disertaéni studie ukézala, herni piebal v Ceské republice si ve
vytyCeném vyzkumném obdobi proSel vyvojem, ktery odrazi technologicke
inovace, kulturni posuny a ménici se o¢ekavani hracské komunity. Komunikace
piebalu s hra¢em se vyvijela od zékladni funkéni informovanosti pres ilustracni a
reklamni ptistup az po sofistikované¢ atmosférick¢é a mystifikacéni strategie,
pficemz kazdy z téchto ptistupl odpovidal specifickym historickym a estetickym
podminkam. Estetika herniho pfebalu slouZi jako vizualni zkratka, ktera hraci
pfedava zanr, atmosféru a potencidlni zazitek ze hry. V pocatcich po roce 1989,
byly Ceské ptebaly Casto amatérske, s ruéné kreslenymi ilustracemi (napt. Magic
Island — The Secret of Stones, 1995), coz reflektovalo omezené technologicke
moznosti a nizkou konkurenci na trhu. Tyto ptfebaly komunikovaly piedev§im
zakladni informace — nazev a zanr — s minimalni estetickou ambici, coz vlastné
odpovidalo tehdejsi izolaéni povaze Ceskych hernich komunit a absenci
profesionalniho designu. V poloving 90. let se objevuje ilustracni a reklamni
pfistup — piebaly zaCinaji vyuZivat dynamické kompozice a vyrazné barvy k
ptildkani pozornosti. Takovym ptikladem je piebal k titulu Hidden & Dangerous
(1999), jehoZz renderovana grafika evokovala akci a napéti, ¢imz cilila na
emociondlni zapojeni hrace. V obdobi 2001-2010 se piebaly stavaji
atmosférickymi a mystifikatnimi — napiiklad jiz ptebal hry Mafia (2002) s
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digitdlni montdzi a temnou paletou vytvaii dojem narativni hloubky za uziti
barevné palety a symbolismu, coZ posiluje ofekdvani komplexniho ptibchu.
Esteticky vyvoj tedy sméfuje od funkéni simplicity k vizualni sofistikovanosti,
ktera hrace laka na emocionalni a tematickou troven.

Promény komunika¢niho charakteru piebalit jsou =zasadné ovlivnény
technologickym pokrokem. V ranych 90. letech byly moZnosti tviircti omezeny
dostupnosti analogovych tiskovych technik a nizkym rozliSenim grafickych
nastrojii, coz vedlo k plochym a méné detailnim designim (napt. Unlimited
Warriors, 1996). Prechod k digitalnimu designu a DTP softwarim v poloviné 90.
let umoznil vétsi experimentaci s typografii a obrazovymi prvky, avSak Casto za
cenu poklesu kvality kvili absenci typografickych pravidel. Naptiklad piebal
Paranoia I (1996) vyuziva gameplay screenshoty, coZ sice pfedava autenticitu,
ale trpi nizkou grafickou kvalitou, nebo ptebal Prokleti Eridenu (1997), ktery trpi
plochosti textur a absenci stinovani, coZ jsou také disledky omezenych
technickych moznosti. Po roce 2000 se zdokonaluji technologie softwaru i
hardwaru a umoziuji ptrechod k fotorealistickym renderiim ¢i moZnosti digitalni
montaze s fotografii, jak ukazuje naptiklad analyza ptebalu ArmA II: Operation
Arrowhead (2010). Tyto piebaly komunikuji realismus nebo také technickou
vyspélost hry, coZ oslovuje hrace hledajici pohlcujici zazitek. Technologicky
vyvoj tak posunul komunikaci od statickych informaci k dynamickym vizualnim
naracim, které reflektuji moznosti samotné hry.

Pro obecny herni historicky kontext v CR, ktery v praci struéné reflektuji, je
zlomovy rok 1989, ktery oteviel Cesky trh zdpadnim vliviim, coZ ptineslo hybridni
estetiku kombinujici postkomunistické prvky s globalnimi trendy. Rané piebaly
jako Tajemstvi Osliho ostrova (1994) spoléhaji na fotografie a jednoduchou
typografii, coZ odpovida dobovému vkusu a omezenym zdrojim. Komunikace
zde byla ptima, ale vizuilné nejednotna, coZz se zménilo az pirechodem od
amatérské k poloprofesiondlni produkci (1995-2000). Piebaly se stavaji
nastrojem budovani identity herni subkultury — naptiklad Operace Flashpoint:
Cold War Crisis (2001) vyuziva realistické fotografie k navozeni vaznosti a
taktické hloubky, coZ posiluje vnimani ceskych her v kontextu svétové
konkurence. Piebaly jako Inquisitor (2009) zase pracuji s profesionalni ilustraci,
aby vytvorily silny vizualni dojem a odliSily se na konkuren¢nim trhu. Historicky
vyvo] tedy wukazuje posun od lokdlni experimentace ke globalné
konkurenceschopnému designu, kde ptebal nejen informuje, ale 1 buduje znacku.

Mij vyzkum stavi na sémiotickém pohledu, ktery piebal vnimé jako
dynamicky systém znakd. V raném obdobi mapované¢ho obdobi dominuje
denotativni vrstva — explicitni zobrazeni herniho obsahu. Postupné se vSak
prosazuje konotativni vrstva — piebaly evokuji emoce a kulturni asociace.
Ptikladem k tomuto tvrzeni je piebal hry Mafia, ktery u postavy v balonaku se
zbrani — samopalem Thompson — vyuziva k naznaceni gangsterské tematiky cerné
barvy a do pozadi zasazuje Cervenou siluetu mésta, coz implicitné komunikuje
téma, zanr, ale 1 napéti a moralni ambivalenci. Toto zobrazeni ptfimo odkazuje na
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kulturni reference, které jsou v téchto symbolech jasné identifikovatelné.
Hierarchie vyznamu se rovnéZ meéni: zatimco rané piebaly postradaji jasné
ramovani a salience (napt. Paranoia II), pozdéjsi tituly jako Vietcong 2 (2005)
vyuzivaji kompoziéni vektory a kontrast k vedeni oka hrace, ¢imz posiluji
narativni potencial. Tento posun odrazi rostouci uvédomeéni o roli prebalu jako
marketingového nastroje, ktery nejen prezentuje hru, ale aktivné formuje hracova
ocekavani.

V feském kontextu v obdobi 1989-2010 tedy herni ptebal s hracem
komunikuje prostfednictvim estetickych podnétii, technologickych moZnosti a
historicky podminéného vizudlniho jazyka. Zatimco v raném obdobi slouzil
primarné k informovani, postupné se stal prostfedkem emocionalniho zapojeni,
identity znacky a diferenciace na trhu. Tato proména, podloZena v této studii
analyzami konkrétnich pteballl, ukazuje, jak se piebal adaptoval na technologickeé
inovace (od analogu k digitdlu), kulturni posuny (od postkomunismu k
profesionalizaci) a esteticke trendy (od simplicity k sofistikovanosti), ¢imZ se stal
kli¢ovym prvkem v dialogu mezi hrou a hracem.

Tento vyvoj hernich pfeballl od ranych improvizacnich pokust pfes postupnou
profesionalizaci aZ po jejich dne$ni status kulturnich artefaktd ilustruje nejen
zmény v designu, ale 1 hlubsi posuny v Ceské spolecnosti a jejim vztahu k
technologii, kreativité a globalnimu trhu. Jsou svédectvim o tom, jak se z okrajové
zabavy stala vyznamna souc¢ast kulturni krajiny, a nabizeji nam jedine¢ny pohled
na to, jak estetické preference, ekonomické moZnosti a spoleCenské aspirace
formovaly vizualni komunikaci her v pribéhu dvou dekad. V tomto smyslu
piebaly nejen reflektuji minulost, ale také vybizeji k zamysleni nad tim, jakym
zpusobem miiZe materidlni kultura her ptispét k porozuméni Sir§Sim historickym a
socialnim procestim.

Odborna diskuse nad timto vyzkumem se opird o interdisciplinarni pfistup,
ktery kombinuje vizudlni analyzu, sémiotickou interpretaci a historickou reflexi.
Préace chépe, dle pojeti teorii Kresse a van Leeuwena, ptebaly jako multimodélni
texty, kde kazdy prvek — od obrazu pies barvy po typografii — ptispiva ke
komunikaci vyznamu. Analyza vybranych vzorkll hernich ptebali zahrnovala
vizualni rozbor z pohledu grafického designu (uZziti a kompozice dila, esteticka a
funk¢ni rovina), sémiotickou analyzu dle Kresse a van Leeuwena a zkoumani
typografie a jejiho uziti, pficemz na jednotlivych piebalech byly hledany kulturni
reference, asociace a identifikovatelné trendy. Soucasné bylo zkouméno, zda
piebaly obsahuji atmosférické nebo narativni prvky ze samotné hry, a v ramci celé
Ceské republiky byl proveden historicky kontextualni vyzkum promény hernich
pieballl. Tento ptistup umoznil nejen odpovédét na vyzkumné otazky, ale 1 zasadit
piebaly do SirSiho ramce vizualni kultury a herniho primyslu, kde odrazeji
technologicky pokrok, spole€ensky vkus 1 lokalni specifika, jako je pocatecni
snaha tvofit pfebaly profesiondlnim stylem navzdory nedostupnosti pokrocilych
technologii.
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Vyzkum identifikoval pét hlavnich vizualnich styli — fotografické piebaly,
digitdlni montaze, renderovanou grafiku, ilustrace a gameplay screenshoty —,
které existovaly paralelné¢ a spiSe nez k ¢asovému obdobi se vazaly k hernimu
Zanru, s vyjimkou digitdlnich montazi, jez se objevily aZ po roce 2000 diky
nastupu pokrocilé postprodukce. Fotografické ptebaly nejCastéji nachazely
uplatnéni zeyména u simulatoril a hyperrealistickych tituld, kde jejich autenti¢nost
pomahala komunikovat zanrovou identitu, ale uplatiovaly se rovnéZ u jinych
zanrl, naptiklad adventur — na celo¢erném ptebalu Tajemstvi Osliho ostrova s
fotografii hory (ostrova). Ilustrace dominovala u her s tematikou fantastickych
sveétl, protoze nabizela moZnosti uméleckého ztvarnéni imaginarnich prostiedi,
které¢ lze jinymi vizudlnimi nastroji téZko zachytit — expresivita ilustraci
reflektovala esteticky vliv spoleenskych subkultur orientovanych na fantasy
literaturu, patrny je napt. vliv sérii deskovych her a knizek Dungeons & Dragons,
zrcadlila popkulturni jevy, komiksovou kulturu ¢i hudebni primysl. Renderovana
grafika se uplatiiovala u her s diirazem na technickou kvalitu a vizualni realismus,
coZ byla pfirozend reakce na nastup novych technologii a po¢atecni nadSeni z
jejich moZnosti, zaroven tato technologie hra¢im poprvé ptiblizovala, jak hra
skute¢né¢ vypada. Jeji technicka a kvalitativni podoba se také samoziejmé
proménovala s vyvojem technologii. Gameplay screenshot, jediny tzv. soliterni
styl, slouzi k explicitnimu zobrazeni herni mechaniky, ktera byva nejCastéji
soucasti zadni strany prebalu — jako zasadni vizualni prvek na piebalu se
vyskytuje méalokdy. Ve sledovaném obdobi této kategorii odpovidaji pouze dva
tituly. Prace se vénuje 1 kategorii digitdlni montaze s fotografii, ktera ptichazi na
herni piebal diky pokrocilym softwariim, jeZ umoZnovaly vyraznéjsi stylizaci
obrazu. Jednotlivé vizualni styly nebyly striktné oddé€leny ¢asové, jejich pouziti
urcoval vice zanr hry nezZ technologické moZznosti dané doby. Naptiklad fotografie
a jeji autenticnost je spojend vice se simulatory nebo hyperrealistickymi tituly,
které napodobovay realitu nebo se hru snazily ukotvit v realném svété. U hernich
zanrl s fantastickou nebo sci-fi tematikou zase pievladala ilustrace, protoze pres
jiny vizudlni nastroj bylo opravdu obtizné tyto neredlné svéty zachytit. Vyzkum
také ukazal, Zze kvalitu a styl pfeballl zasadné ovlivnila technologie — nastup
digitalni postprodukce po roce 2000, mozZnosti renderingu a jeho estetické ustaleni
po roce 2005 diky pokrocilym softwartim. Piekvapivym zjisténim byla pocatecni
snaha tvofit v Ceské republice piebaly poloprofesionalnim stylem, i kdyz k tomu
nebyla vZdy dostupna technologie, coZ je rozhodné signél, Ze lokalni distributofi
vnimali podobu herniho trhu v zahrani¢i a snazili se jej napodobit a kopirovat.
Tento trend navazuje na poznatky Jaroslava Svelcha, ktery popisuje, jak se herni
komunita v Cesku formovala v 70. a 80. letech a jak na amatérském trhu kolovalo
nckolik originalnich kopii zapadnich her, které slouzily jako relikvie, ale zaroven
1 inspirace.

Metodologicky stal vyzkum na pevnych vyzkumnych zékladech, ale narazil na
ur¢ita omezeni. Kombinace vizudlni analyzy, sémiotické interpretace a
historického kontextu umozZnila komplexni pohled na piebaly, avSak
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nedostupnost archivnich materialli z ranych let (1989-1994) zkomplikovala
zkoumani pocatecniho vyvoje. Subjektivita historickych dat ziskanych ze
vzpominek tvircil, napiiklad z rozhovort, ptinesla dal$i vyzvu, protozZe jejich
vypravéni byla ovlivnéna ¢asovym odstupem a nejednotnymi postupy. Omezeny
naznacuje pottebu rozsifeni vyzkumu v budoucnu.

Budouci vyzkum by mohl rozsifit tuto praci nékolika sméry. UrcCité by bylo
potiebné zmapovat vice podobu herniho pifebalu na neoficidlnim hernim trhu,
ktery se v Ceské republice formoval v letech 1970-1998. Zajimavé by bylo také
zkoumat vliv digitalni distribuce na upadek fyzickych ptebalii po roce 2010 a
analyzovat, jak tento posun zménil zplisob komunikace herni identity v online
prosttedi. Dalsi perspektivou je srovnani ceskych pieball s jinymi
postsocialistickymi zemémi, naptiklad Polskem nebo Mad’arskem, coZ by mohlo
vice odhalit regiondlni specifika vizualni kultury her a jejich reakce na podobne
historické podminky. Kvalitativni studie hra¢skych percepci, které byly naptiklad
realizovany v zahranici, by prosttednictvim rozhovori nebo dotazniki mohly
ovéfit, jak pfebaly redlné ovlivitovaly ndkupni rozhodnuti a herni zaZitek, ¢imz
by doplnily sémiotickou analyzu o prakticky rozmér. DuleZitym smérem je také
navrh metodiky pro systematickou archivaci a digitalizaci pieballl jako soucasti
kulturniho dédictvi, coz by fesilo problém jejich nedostupnosti a zajistilo jejich
uchovani pro budouci generace. Tento vyzkum otevira Siroké pole pro dalsi
badani, které mize obohatit nejen akademickou diskusi, ale 1 prakticke ptistupy
k designu a uchovani herni historie.
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10. Conclusion

Game packaging transcends the role of a simple wrapper and functions as a
complex communication medium that connects the digital world of the game with
the player's physical reality. In the Czech environment between 1989 and 2010, it
acquired unique significance as cultural artifacts documenting not only the
aesthetic and technological transformations of the gaming industry but also the
socio-economic development during the post-socialist period. This dissertation
thesis primarily focused on determining how communication between the player
and the game changed through game packaging during the specified period. The
secondary objectives of this study were: to identify the graphic visual styles on
game packaging — i.e., to recognize and categorize the main visual styles used in
the Czech Republic and describe how these styles reflect broader visual trends in
game design; to conduct a semiotic analysis of specific packaging examples —i.e.,
to reflect on the use of various visual elements and symbols in communicating
specific messages and themes related to game content and marketing strategies,
how images, colors, typography, and other design elements together create the
coherent and effective visual meaning of the game packaging; and to trace the
chronological development — i.e., how these visual approaches evolved over time
in response to changes in the gaming industry, technological innovations, and
shifting consumer preferences. The work aimed to answer the questions: What
visual and graphic styles dominated Czech game packaging between 1989 and
2010? How did the visual presentation of games through packaging change
depending on the evolution of technology and the market? How did game
packaging influence communication between players and games and contribute
to building game identity?

As this dissertation study has shown, game packaging in the Czech Republic
underwent development within the defined research period that reflects
technological innovations, cultural shifts, and changing expectations of the player
community. The communication of packaging with the player evolved from basic
functional information transfer through an illustrative and advertising approach to
sophisticated atmospheric and mystifying strategies, with each of these
approaches corresponding to specific historical and aesthetic conditions. The
aesthetic function of game packaging serves as a visual shortcut that conveys the
genre, atmosphere, and potential game experience to the player. In the early post-
1989 period, Czech packaging was often amateurish, featuring hand-drawn
illustrations (e.g., Magic Island — The Secret of Stones, 1995), which reflected
limited technological capabilities and low market competition. These packages
primarily communicated basic information — the title and genre — with minimal
aesthetic ambition, which actually corresponded to the then-isolated nature of
Czech gaming communities and the absence of professional design. In the mid-
1990s, an illustrative and advertising approach emerged — packaging began to
utilize dynamic compositions and strong colors to attract attention. An example is
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the packaging for the title Hidden & Dangerous (1999), whose rendered graphics
evoked action and tension, aiming at emotional engagement of the player. In the
period 2001-2010, packaging became atmospheric and mystifying — for example,
the packaging for the game Mafia (2002), with its digital montage and dark
palette, created an impression of narrative depth using color palette and
symbolism, which reinforced the expectation of a complex story. Aesthetic
development thus progressed from functional simplicity to visual sophistication
that appealed to the player on an emotional and thematic level.

The transformations in the communicative character of packaging were
fundamentally influenced by technological progress. In the early 1990s, the
capabilities of creators were limited by the availability of analog printing
techniques and low-resolution graphic tools, leading to flat and less detailed
designs (e.g., Unlimited Warriors, 1996). The transition to digital design and DTP
software in the mid-1990s allowed for greater experimentation with typography
and imagery, although often at the cost of quality due to the absence of
typographic rules. For instance, the packaging for Paranoia Il (1996) used
gameplay screenshots, which conveyed authenticity but suffered from low
graphic quality, or the packaging for Prokleti Eridenu (1997), which suffered
from flatness of textures and lack of shading, also consequences of limited
technical possibilities. After 2000, both software and hardware technologies
improved, allowing a transition to photorealistic renders or the possibility of
digital montage with photography, as demonstrated by the analysis of the ArmA
1I: Operation Arrowhead (2010) packaging. These packages communicated
realism or the technical sophistication of the game, appealing to players seeking
an 1mmersive experience. Technological development thus shifted
communication from static information to dynamic visual narratives that reflected
the capabilities of the game itself.

For the general gaming historical context in the Czech Republic, which is
briefly reflected in the work, the year 1989 is a turning point, opening the Czech
market to Western influences, bringing a hybrid aesthetic combining post-
communist elements with global trends. Early packaging like Tajemstvi Osliho
ostrova (1994) relied on photographs and simple typography, corresponding to
the taste and limited resources of the time. Communication here was direct but
visually inconsistent, which only changed with the transition from amateur to
semi-professional production (1995-2000). Packaging became a tool for building
the identity of the gaming subculture — for example, Operation Flashpoint: Cold
War Crisis (2001) used realistic photographs to evoke seriousness and tactical
depth, reinforcing the perception of Czech games in the context of global
competition. Packaging like Inquisitor (2009), on the other hand, used
professional illustration to create a strong visual impression and differentiate itself
in a competitive market. Historical development thus shows a shift from local
experimentation to globally competitive design, where packaging not only
informs but also builds a brand.
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My research is based on a semiotic perspective that views packaging as a
dynamic system of signs. In the early part of the mapped period, the denotative
layer dominated — explicit depiction of game content. Gradually, however, the
connotative layer gained prominence — packaging evoked emotions and cultural
associations. An example of this claim is the packaging for the game Mafia, which
uses black color for the character in a trench coat with a weapon — a Thompson
submachine gun — to hint at the gangster theme and places a red silhouette of a
city in the background, implicitly communicating the theme, genre, as well as
tension and moral ambivalence. This depiction directly references cultural
associations that are clearly identifiable in these symbols. The hierarchy of
meaning also changed: while early packaging lacked clear framing and salience
(e.g., Paranoia II), later titles like Vietcong 2 (2005) utilized compositional
vectors and contrast to guide the player's eye, thereby strengthening the narrative
potential. This shift reflects the growing awareness of the role of packaging as a
marketing tool that not only presents the game but actively shapes the player's
expectations.

In the Czech context during the period 1989-2010, game packaging thus
communicated with the player through aesthetic stimuli, technological
possibilities, and a historically conditioned visual language. While in the early
period it primarily served to inform, it gradually became a means of emotional
engagement, brand identity, and market differentiation. This transformation,
substantiated in this study by analyses of specific packaging examples, shows how
packaging adapted to technological innovations (from analog to digital), cultural
shifts (from post-communism to professionalization), and aesthetic trends (from
simplicity to sophistication), thus becoming a key element in the dialogue
between game and player.

This evolution of game packaging from early improvisational attempts through
gradual professionalization to its current status as cultural artifacts illustrates not
only changes in design but also deeper shifts in Czech society and its relationship
with technology, creativity, and the global market. They are testimony to how a
marginal hobby became a significant part of the cultural landscape and offer us a
unique perspective on how aesthetic preferences, economic possibilities, and
societal aspirations shaped the visual communication of games over two decades.
In this sense, packaging not only reflects the past but also encourages reflection
on how the material culture of games can contribute to understanding broader
historical and social processes.

The academic discussion of this research is based on an interdisciplinary
approach combining visual analysis, semiotic interpretation, and historical
reflection. The work understands, according to the theories of Kress and van
Leeuwen, packaging as multimodal texts, where each element — from images to
colors to typography — contributes to communicating meaning. The analysis of
selected samples of game packaging included visual analysis from the perspective
of graphic design (usage and composition of the work, aesthetic and functional
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level), semiotic analysis according to Kress and van Leeuwen, and examination
of typography and its use, while cultural references, associations, and identifiable
trends were sought on individual packages. Simultaneously, it was examined
whether the packages contained atmospheric or narrative elements from the game
itself, and a historical contextual research of the transformation of game
packaging was conducted within the entire Czech Republic. This approach
allowed not only to answer the research questions but also to place packaging in
a broader framework of visual culture and the gaming industry, where they reflect
technological progress, societal taste, and local specifics, such as the initial effort
to create packages in a professional style despite the unavailability of advanced
technologies.

The research identified five main visual styles — photographic packaging,
digital montages, rendered graphics, illustrations, and gameplay screenshots —
which existed in parallel and were tied more to the game genre than to a specific
time period, with the exception of digital montages, which appeared only after
2000 due to the advent of advanced post-production. Photographic packaging was
most often used, especially for simulators and hyperrealistic titles, where its
authenticity helped communicate genre identity, but it was also used in other
genres, such as adventures — on the all-black packaging of Tajemstvi Osliho
ostrova with a photograph of a mountain (island). Illustration dominated games
with fantasy themes, as it offered possibilities for artistic rendering of imaginary
environments that are difficult to capture with other visual tools — the
expressiveness of illustrations reflected the aesthetic influence of social
subcultures oriented towards fantasy literature, for example, the influence of
board game and book series like Dungeons & Dragons is evident, it mirrored pop-
cultural phenomena, comic book culture, and the music industry. Rendered
graphics were used in games emphasizing technical quality and visual realism,
which was a natural reaction to the advent of new technologies and the initial
enthusiasm for their possibilities; at the same time, this technology for the first
time showed players what the game actually looked like. Its technical and
qualitative form, of course, also changed with the development of technology.
Gameplay screenshot, the only so-called solitary style, serves to explicitly show
game mechanics, which are most often part of the back of the package — it rarely
appears as a primary visual element on the front. In the monitored period, only
two titles fall into this category. The work also discusses the category of digital
montage with photography, which appeared on game packaging thanks to
advanced software that allowed for more significant image stylization. The
individual visual styles were not strictly separated temporally; their use was
determined more by the game genre than by the technological possibilities of the
time. For example, photography and its authenticity are more associated with
simulators or hyperrealistic titles that imitated reality or tried to anchor the game
in the real world. For fantasy or sci-fi game genres, illustration prevailed, because
it was truly difficult to capture these unreal worlds through another visual tool.
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The research also showed that the quality and style of packaging were
significantly influenced by technology — the advent of digital post-production
after 2000, the possibilities of rendering and its aesthetic stabilization after 2005
thanks to advanced software. A surprising finding was the initial effort in the
Czech Republic to create packages in a semi-professional style, even when the
technology was not always available, which is definitely a sign that local
distributors were aware of the form of the game market abroad and tried to imitate
and copy it. This trend follows the findings of Jaroslav Svelch, who describes how
the gaming community in the Czech Republic was formed in the 1970s and 1980s
and how several original copies of Western games circulated in the amateur
market, serving as relics but also inspiration.

Methodologically, the research stood on solid research foundations but
encountered certain limitations. The combination of visual analysis, semiotic
interpretation, and historical context allowed for a comprehensive view of
packaging, but the unavailability of archival materials from the early years (1989—
1994) complicated the examination of the initial development. The subjectivity of
historical data obtained from creators' recollections, for example from interviews,
presented another challenge, as their narratives were influenced by the time
distance and inconsistent procedures. Furthermore, the limited number of
analyzed samples could not fully cover the breadth of Czech production,
indicating the need for research expansion in the future.

Future research could expand this work in several directions. It would certainly
be necessary to map the form of game packaging more extensively in the
unofficial game market that formed in the Czech Republic between 1970 and
1998. It would also be interesting to examine the impact of digital distribution on
the decline of physical packaging after 2010 and analyze how this shift changed
the way game identity is communicated in the online environment. Another
perspective 1s to compare Czech packaging with that of other post-socialist
countries, such as Poland or Hungary, which could reveal more about the regional
specifics of the visual culture of games and their reactions to similar historical
conditions. Qualitative studies of player perceptions, which have been conducted
abroad, for example, through interviews or questionnaires, could verify how
packaging actually influenced purchase decisions and the gaming experience, thus
complementing the semiotic analysis with a practical dimension. An important
direction is also the proposal of a methodology for the systematic archiving and
digitization of packaging as part of cultural heritage, which would address the
problem of its unavailability and ensure its preservation for future generations.
This research opens up a broad field for further study that can enrich not only
academic discussion but also practical approaches to design and preservation of
gaming history.
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