46 APLP

Rac, J."

1| Pedagogical and Psychological Counselling Centre of the Usti nad Labem
Region

The article focuses on the definition and
categorization of digital games. It first analyzes
existing definitions and highlights their shortcomings
in terms of accuracy and applicability for defining the
concept of a digital game. Following this analysis,
the paper aims to provide a more precise and
comprehensive definition of digital games, based
on a synthesis of previous theoretical approaches.
The article further examines the challenges of
categorizing digital games, emphasizing the ambiguity
in labeling game genres, which can lead to misleading
classifications and disagreements within both the
gaming community and experts. Digital games
frequently combine elements from multiple genres,
making their traditional classification difficult. In
response to this issue, the article proposes an
alternative categorization approach centred on the
primary gameplay loop, reflecting current trends in
the gaming industry and enabling a more flexible
classification of games based on their dominant
mechanics. This core categorization is complemented
by genre combinations, specific sub-genres, game
world openness, social aspects, monetization models,
and perspectives of gameplay. The article responds
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to the current social and professional need to clarify
terminology in the field of digital games, which is
essential not only for scientific research but also for
preventive interventions and effective pedagogical
practice. The systematic definition of terms and
genre categories contributes to better orientation

for experts across different fields, enables more
accurate diagnosis of the phenomenon of excessive
gaming, and increases the clarity of communication
between researchers, therapists, practitioners, and
their clients. The article thus offers an important tool
for interdisciplinary understanding and the effective
application of knowledge in practice. Finally, the
article emphasizes the necessity of continuously
revising the definitions and classification methods

of digital games in light of their ongoing evolution.

As digital games constantly change and incorporate
new elements, itis crucial that theoretical frameworks
adapt to these transformations, ensuring a more
accurate understanding of this dynamic phenomenon.
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Clanek se zabyva definici a kategorizaci
digitalnich her. Nejprve analyzuje dosavadni
dostupné definice a upozoriiuje na jejich dskali
v pfesnosti a ndsledné pouzitelnosti pro vymezeni
pojmu digitalni hra. V ndvaznosti na tuto analyzu
si klade za cil poskytnout pfesnéjSi a komplexngjsi
definici digitalnich her zaloZenou na kompilaci
pfedesSlych teoretickych tezi. Dale se ¢lanek vénuje
problematice kategorizace digitalnich her, upozorfiuje
na nejednoznacnost oznacovani hernich Zanr(, ktera
miZe vést k zavadéjicim oznacenim a neshodam
v herni komunité i mezi odborniky. Digitalni hry ¢asto
kombinuji prvky nékolika Zanrd, coz ¢ini jejich tradi¢ni
zatrazeni obtiznym. V reakci na tuto situaci pfinasi
¢lanek navrh alternativni kategorizace se zaméfenim
na primarni herni smycku, diky ¢emuz reflektuje
soucasné trendy v hernim priimyslu a umoznuje
flexibiln&jSi rozdéleni her podle jejich dominantnich
mechanismi. Zakladni kategorizaci pak dopliiuje
zanrovymi kombinacemi, specifickymi dopliikovymi
Zanry, otevienosti herniho svéta, socialnimi aspekty,
platebnimi modely a perspektivami pohledu. Clanek
reaguje na aktualni spole¢enskou a odbornou potfebu
zprehlednéni terminologie v oblasti digitalnich her,

coZ je nezbytné nejen pro védecké badani, ale i pro
preventivni intervence a efektivni pedagogickou
praxi. Systematické vymezeni pojmi a Zanrovych
kategorii ptispiva k lepsi orientaci odbornik( napfic
rliznymi oblastmi, umoznuje presnéjsi diagnostiku
fenoménu nadmérného hrani a zvySuje srozumitelnost
komunikace mezi vyzkumniky, terapeuty, odborniky

v praxi a jejich klienty. Clanek tak nabizi diileZity
nastroj pro mezioborové porozuméni a efektivni
aplikaci poznatk( v praxi. Zavérem studie zd(iraziuje
nutnost priibézné revize definic i zplisobU kategorizace
digitalnich her s ohledem na jejich nepfetrzity vyvoj.
Digitalni hry se neustale proméniuji a rozSifuji o nové
prvky, a proto je dlleZité, aby i teoretické ramce
reflektovaly tyto zmény a umoZziovaly pfesnéjsi
uchopeni tohoto dynamického fenoménu.
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Nejbohat$im a nejrychleji rostoucim multimedialnim za-
bavnim primyslem je pravé sektor digitalnich her — dle
Statista Market Forecast (2023) se do roku 2029 predpo-
klada narast na 3 miliardy hract a prekroceni 690 miliard
americkych dolard zisku. Jako vice nez vhodné se proto jevi
sledovani vyvoje celého primyslu digitalnich her a pribézné
aktualizovani definic i zplisobi kategorizace pro zachovani
jasnosti dynamického fenoménu, jakym digitalni hry jsou.

Ve vztahu k hernimu primyslu se mezi laickou verejnosti
obvykle setkavdme s terminem videohra, zatimco v akade-
mickém prostiedi se vice pouziva digitdlni hra, pripadné
pocitacovd hra nebo konzolovd hra a dals$i podobné pojmy.
VSechny tyto terminy jsou vSak v $ir§im kontextu gamingu
zameénitelné, jak bude nize v ¢lanku vysvétleno, a proto zde
budeme pracovat prevazné s terminem digitdlni hra.

0d samotného vzniku digitalnich her bylo jiz publikovano
mnoho pokust o jejich definovani. Napiiklad definice di-
gitalnich her dle slovniku pojmt Merriam-Webstera (n.d.)
zni: ,Elektronicka hra, ve které hraci ovladaji obrazy na
obrazovce.“ Toto vymezeni je nedostacéujici, jelikoz tako-
vymi obrazy mohou byt napfiklad i fotografie pfi prohli-
Zeni galerie domdaciho fotoalba nebo ovladani prehravani
filmového snimku.

O presnéjsi definici se pokusil Esposito (2005, s. 2), ktery
tvrdi, ze digitdlni hra je ,hra, kterou hrajeme pomoci audio-
vizualniho aparatu a ktera mtze byt postavena na pribéhu”.
Problém v Espositové definici spociva v nejasnosti vyme-
zeni pouzitych pojmt a jejich kontextu. Podle Espositovy
definice si lze predstavit napriklad pohybovou hru na hristi,
pri které déti dle stanovenych pravidel reaguji na zvuky
a svétla z rozmisténych interaktivnich kuzell. V takové
hie si mohou pomoci fantazie domyslet kratky pribéh, jako
tomu je napriklad u hry chodi pesek okolo.

Dalsi definice vymezuje digitalni hru jako ,artefakt zabavy,
jehoz cilem je poskytnout zdbavu prostfednictvim jednoho
nebo obou nasledujicich mdédd angaZzovanosti: hrani dle
stanovenych pravidel nebo interaktivni fikce“ (Tavinor, 2008,
s. 8). Tavinorova definice uz lépe zddrazruje nékteré dalezité
aspekty digitalnich her — jejich existenci v digitadlnim (au-
dio)vizualnim médiu (jako jsou pocéitace, herni konzole, ale
i mobilni telefony), pritomnost pravidel (pfipadné hranic)
hry, ale predev$im je v ni zajimavé souslovi interaktivni fikce.
Pravé interaktivita je velmi dtlezitym aspektem, ktery odli-
$uje digitalni hry od film, seriald, knih a dalSich zptsobl
konzumovéani pribéht. Digitalni hry jsou totiz jedine¢né
v tom, Ze hrac neni pouhym pasivnim pozorovatelem déje,
nybrz je do déje pfimo zapojen a mnohdy mé i kontrolu nad
tim, kterym smérem se bude herni pribéh posouvat a jaka
bude podoba pribéhového konce.

Modernéjsi pohled pfinadsi Ozturk (2014, s. 594): ,Digital-
ni hra je zalozena na pokrocilé pocitacové a internetové
technologii. Hry dovoluji jedincim interagovat mezi sebou
individualné nebo kolektivné a pretvareji hrace na vice
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aktivni jedince.” Tato definice digitalnich her klade primér-
ni draz na socialni aspekt interakce mezi hraci. Takova
definice neni pouziteln4 sama o sobé vzhledem k tomu, ze
vétsina digitdlnich her je vytvafena pro jednoho samostat-
ného hrace (tzv. singleplayer model). Pokud v§ak posuneme
vyznam socialniho aspektu v této definici z ostatnich hract
na nehracéské postavy (tzv. non-player characters neboli
NPCs, coz jsou naprogramované herni postavy ovlddané
hrou samotnou), pak je definice smysluplnéjsi.

Suché et al. (2024, s. 64) poskytuji dalsi definici digital-
nich her: ,Hry, které lze hrat prostiednictvim rdznych
zobrazovacich zafizeni, mezi néz patii poc¢itaé, mobilni
telefon, tablet, herni konzole a dalsi.“ Takova definice je
vybornou startovaci pozici pro presnéjsi vymezeni pojmu
digitdlni hra, jelikoz jasné vymezuje platformy, na kterych
se digitalni hry vyskytuji.

Kromé samotné definice digitdlnich her predstavuje vy-
znamny problém také jejich kategorizace. Zanrové ozna¢ova-
nije vsoucasné praxi casto nejednotné, vagni ¢i prilis Siroké,
coz vede k terminologickym nejasnostem nejen mezi hraci,
ale i v odborné a vyzkumné sfére. Mnohé hry kombinuji
rizné herni mechanismy a estetické prvky, coz ¢ini tradi¢ni
zanrové ¢lenéni nedostateénym. Nesystematické zarazovani
tituld navic komplikuje srovnavaci analyzy, vyzkum hernich
dopadi i screening v oblasti prevence a intervence. Tato
problematika vyzaduje hlubsi systematizaci a nové pristupy
ke kategorizaci, které odpovidaji sou¢asné herni realité.

Dosud bylo publikovdno pouze malé mnozstvi odbornych
zdroji ohledné problematiky definice a kategorizace di-
gitalnich her. Cilem tohoto ¢lanku je proto toto pozndni
naplnit, analyzovat dostupné zdroje, predstavit uzivanou
terminologii a zejména nabidnout moderni definici digital-
nich her a komplexni prehled jednotlivych hernich zanra
a kategorii, véetné priklad® typickych hernich tituld. Zaro-
ven ¢lanek cili na objasnéni toho, v éem spocéivaji problémy
v dosud uzivané terminologii a zptisobu kategorizace. Text
nastini hlavni tiskali vaigné definovanych zanrt, nefunkénost
rozdélovani her dle herni platformy a dalsi problematické
aspekty kategorizace digitalnich her.

Odbornici v praxi se mohou s timto tématem vzhledem
k rostouci popularité digitdlnich her potkat ¢im dal castéji.
Kuprikladu adiktolog pracujici s jedincem, u néhoz se vy-
skytuje problémové hrani digitdlnich her, potfebuje znat
taktéz obecnou terminologii souvisejici s gamingem, jejiz
predstaveni je sekundarnim cilem tohoto ¢lanku.

Na zdkladé vyse predlozenych teoretickych hledisek a od-
bornych zdroji je uvedeno nové pojeti definice digitalnich
her, které je komplexni a vyporadava se s nedostatky
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drive formulovanych vymezeni digitalni hry (Esposito,
2005; Ozturk, 2014; Tavinor, 2008). Predeslé definice
jsou sice stru¢né a prehledné, avSak postradaji vystiznost
a nejsou dostateé¢né funk¢ni pro presné uchopeni feno-
ménu digitdlnich her z odborného i praktického hlediska.
Predkladana nova definice je proto méné struc¢nd, avsak
usiluje o vy$$i miru vystiznosti a tim se snazi 1épe naplnit
pozadavky na funkénost v kontextu odborné, vyzkumné
i aplikaéni praxe:

Digitalni hra je pocita¢ovy program (software) priméarné
uréeny jako objekt zdbavy, ktery je hraci zprostredkovan
skrze digitalni audiovizudlni médium (jako napfiklad poci-
tac, herni konzole, mobilni telefon, tablet a dalsi), se kterym
je hraé naprimo angazovan pomoci ovladaciho zarizeni
(napriklad herni ovladac, tzv. joystick, pripadné pocita¢ova
klavesnice s mysi nebo dotykova obrazovka). Digitalni hra
poskytuje interaktivni herni zazitek a hrd¢ ma moznost
ovladdat herni déni ¢i pribéh.

Tato definice je charakterizovana péti nasledujicimi dtlezi-
tymi body, které odlisuji digitalni hry od ostatnich zabavnich
médii, jez budou popsany nize:

a) Jedna se o software, tedy pocitacovy program vytvoreny
pro zabavni udely. Sife hratelnosti a hranice interakti-
vity pak zalezi na tom, co vyvojari do hry naprogramuji
(napf. zda je hracem ovladana postava schopna $plhat
na budovy, nebo je nucena zUstat pri zemi).

b) Existence tohoto softwaru zavisi na zprostifedkovani
skrze audiovizudini médium, nebot se primarné prenasi
digitalnim obrazem a zvukem. Je tedy naprosto zadsadni
pritomnost néjaké obrazovky (televizor, monitor, dis-
play apod.) a u drtivé vétSiny her také prenasece zvuku
(reproduktory, sluchatka atd.). V nékterych pripadech
je herni zazitek doplnén i dal§imi smyslovymi vjemy,
napriklad hapticky vibracemi herniho ovladace.

c) Hrac je naprimo angaZovan ve hi‘e pomoci oviddaciho zari-
zeni. Ve vétSiné pripadd se jedna o herni ovladac (tzv.
joystick), klavesnici s mysi nebo dotykovou obrazovku.
Ve vzacnych pripadech mohou byt zplisoby ovladani
i kreativnéjsi, jako naptiklad ve hte Before Your Eyes,
kterd je ovlddana o¢ima — hra¢ mrknutim oka do web-
kamery posune pribéh kupredu.

d) Hra poskytuje hraci interaktivni zdZitek. To znamena,
Ze hra primo a v redlném ¢ase reaguje na hracovu in-
terakci s ovladacim zafizenim (naptiklad hrac stiskne
tlac¢itko pro vyskok a hracem ovladana postava ve hie
okamzité vysko¢i nahoru).

e) Hrac¢ ma moznost oviddat herni déni ¢i pribéh. Pouze tim,
Ze hra¢ primo interaguje s hernim softwarem prostfed-
nictvim ovladaciho zafizeni, se ve hie odehrava déj.
V nékterych pfipadech jde pouze o ovladani herni po-
stavy v ramci kompetice (naptiklad zavod, souboj atp.)
nebo linearni pribéhové linky. Hraé tak ma kontrolu
nad tim, jak rychle déj probih4, na co zaméri svou
pozornost, z jakého thlu pohledu udalosti sleduje a po-
dobné. V jinych hrach jsou hracova rozhodnuti pfimo
klicova pro to, jaky pfibéh hrac ve hie zazije a jaké
bude rozuzleni pribéhu.
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I pres pokusy o definovani fenoménu digitalnich her jsou
digitalni hry stale pomérné Sirokym pojmem. V prubéhu
¢asu se aspekty digitalnich her neustale méni, vyvijeji, kom-
binuji a komplikuji. UZ samotné herni zanry prochdazeji
signifikantnim vyvojem v ¢ase. Kupfikladu pojem sttilec¢ka
(shooter — hra, ve které hrac¢ pouziva stfelné zbrané) diive
evokoval v mysli hra¢d jednoznacné herni tituly — Doom,
Quake, Counter Strike a mnoho dalSich typickych strilecek.
Takové hry byly jasné identifikovatelné a bylo na prvni
pohled jasné, k jakému zanru hra patfi.

Novodobé hry jsou jiz ¢asto mnohem komplikovanéjsi. Kdy-
bychom se pokusili kategorizovat hru The Last of Us Part Il
(TLOU2), mohli bychom ji oznacit za strilecku, ale také za
adventuru, akéni hru, hororovou hru, hru o pfeziti a beze-
sporu za mnoho dalsich zanrt. Casto se tak stava, Ze je tataz
hra ozna¢ovana kombinaci nékolika riznych hernich zanra.
Pro jasnéjsi oznaceni hratelnosti titulu TLOU2 by bylo nutné
oznaceni zanru jako napt. akéni hororova adventura ve treti
osobé s plizenim, shératelstvim a vyrabénim (third-person
stealth action horror adventure with collectibles and crafting). A ani
takovyto popis by nebyl zcela presny. Nejasné definované
herni kategorie komplikuji praci hernim kritikim a novina-
rim, ktefi jsou pak nékdy, ve snaze vytvorit pro konzumenty
srozumitelny obsah, tlaceni k vytvareni zjednodusenych
(nékdy aZ nonsensovych) nazvi pro zanrové kombinace.
Napftiklad videoherni kritik ,Yahtzee‘ Croshaw oznacil TLOU2
svym smys$lenym zanrem jizda vlakem duchd (ghost train ride)
(Croshaw, 2021), pripadné nonsensovym zanrem dziminy
kohouti krk (jiminy cockthroat) (Croshaw, 2020).

Problém kategorizace se netyka pouze hernich zanr@. DalSim
voditkem pro roziazeni jednotlivych hernich tituld je dhel
pohledu. Nékteré digitalni hry se hraji z pohledu prvni osoby
(first-person), kdy hrac zaziva déj piimo z pohledu oé¢i hraéské
postavy, jiné se hraji z pohledu tfeti osoby (third-person), ve
kterych hrac sleduje a ovlada hraéskou postavu vice ¢i méné
vzdalené. OvSem popularni tituly jako The Elder Scrolls: Skyrim
(a drive i Oblivion) nebo Vampire: The Masquerade — Bloodlines
dovoluji hraéi libovolné v jakykoli okamzik prepinat mezi
pohledem prvni a tfeti osoby.

Rozlisovani digitadlnich her podle platformy jejich zprostred-
kovani taktéz selhava. Rozdélovani digitadlnich her na hry
pocitacové, konzolové a mobilni je bezpredmétné, jelikoz
nepieberné mnozstvi dnesnich hernich tituld lze hrat na
vSech zminénych platforméch. Pouze platforma mobilnich
telefont se do zna¢né miry vymyka svymi specifickymi zan-
ry a zpusobem ovladani (napft. tituly jako Brawistars, Angry
Birds nebo Candy Crush Saga lze sice hrat i na pocitacich,
ale primdarné jsou optimalizovany pro hru na mobilnich
telefonech). Bylo tomu tak donedavna i z davodu hardwa-
rové narocnosti pro stabilni spusténi naro¢néjsiho herniho
softwaru, coZ postupné prestava byt prekdzkou (hardwa-
rové naroc¢ny remake' hry Resident Evil 4 je dnes mozné

1| Remake je predlani staré hry na novou pfi zachovani herniho pribghu a principd
hernich mechanik, ale s vyuZitim novych technologii a s modernizovanou hratelnosti.
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hrat i na nékterych vyspélejSich mobilnich platformach).
Z nejpopularngjsich tituld hratelnych na véech dostupnych
platformadch lze zminit Fortnite, Minecraft a Roblox. Pfekryv
se vSak tyka predevsim pocita¢ a hernich konzoli, kde
tituly jako God of War, Ghost of Tsushima, Horizon Zero Dawn
a mnohé dalsi byly ptivodné vyvinuty pro jednu specifickou
platformu (u téchto priklad® pro konzoli PlayStation), ale
drive nebo pozdéji byly vydany i v pocitacové verzi. Ve svété
online her pro vice hrac¢t (multiplayer) se dnes také operuje
s pojmem cross-platform, ktery odkazuje na moznost spo-
le¢ného utkani hracd v jedné hre i pres to, Ze kazdy z nich
hraje na jiné platformé.

Na problém s kategorizaci digitalnich her upozornuji také
Clark et al. (2015a). Mezi hlavnimi divody, proc¢ kategorizace
hernich zanrt selhava, uvadéji nasledujici:

a) Neékteré zanry jsou prilis Siroce vymezené (naptiklad
akcéni hry) a lze je prifazovat k prili§ velkému poctu
digitalnich her.

b) Nékterym komplexnim digitdlnim hram (jako je tfeba
extrémné populdrni titul Minecraft) jsou prifazovany
prilis vysoké pocty zanrt.

c) Zanry typu souls-like a metroidvania se z velké ¢asti sluc¢uji
s pvodnimi hernimi Zanry, na kterych byly postaveny.
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d) 0dlisné herni tituly, jako napitiklad Grand Theft Auto V (rea-
listicka hra plnd stfileni, erotiky a kriminality, zacilena
na dospélou populaci) a Super Mario Brothers (stylizovana
hra zacilend na déti Skolniho véku), byvaji klasifikovany
ve stejnych zanrovych kategoriich, ackoli se na prvni
pohled jedna o extrémné odlisné digitalni hry.

Vyvstava otazka, jakymi zptsoby by bylo vhodné digital-
ni hry kategorizovat, aby nedochazelo k nedorozuménim
a aby kategorie odpovidaly realité obsahu jednotlivych di-
gitdlnich her. Vzhledem ke zminiované promeénlivosti je
pravdépodobné nemozné vytvorit plné funkéni kategorizaci,
kterd obsahne i budouci vyvoj, ma vSak smysl se snazit
alespon o co nejjednotnéjsi popis aktudlni situace.

5.1 Zanry digitalnich her dle primami herni smyéky

Jako nejvhodnéjsi hledisko kategorizace zanrt digitalnich
her se jevi primdrni herni smycka (primary gameplay loop,
nékdy oznacovanad jako core gameplay loop nebo main game-

Balasubramanian (2023)

Clarke et al. (2015b)

Shahbazi & Aminian (2024)

Action 3D RTS? Adventure
Adventure Action RPG Action
Fighting Adult Text-based Adventure Sport
MMQO? Anime/Manga Simulation
Platformer Console-style RPG Platformer
Puzzle Education RPG
RPG* Futuristic Racing FPS®
Shooter Ground Vehicle Combat Sim Action-Adventure
Simulation Horror Fighting
Strategy MMORTS RTS
MMORPG Racing
Sandbox Shooter
Third-person Action Puzzle
Third-person Adventure Casual
Third-person Shooter Strategy
MMORPG
Stealth
Party
Action RPG
Tactical RPG
Survival
Battle Royal

Pozn.: Z d@vodu vystizeni podstaty zanr( jsou v nékterych ptipadech zachovény anglické originalni nazvy, jejichz charakteristika je

upfesnéna v nasledujicim textu.
Tabulka 1| Vymezeni hernich Zanrd dle riznych autord.

2 | Real time strategy (viz kapitola 5.1.16).

3 | Massively multiplayer online (viz kapitola 5.2.4).
4 | Role playing game (viz kapitola 5.1.10).

5 | First-person shooter (viz kapitola 5.1.12).
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Stealth
WX Strategy Action Adventure
Real Time Strategy (RTS) Point n Click
O
Tower Defense — Visual Novel —O— Dating Sim
Multiplayer Online Battle . .
|
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Obrazek 1| Primarni herni smygky

play loop). Jedna se o ¢innost hrace ve hre, jez je provadéna
opakované v prabéhu nékolika vterin — v klasickém titulu
Pac-man jde o vyhybdani se duchiim a konzumaci tecek, za-
timco ve hi'e Doom o pobihani a stfileni démontd puskami
(Brown, 2020). V nékterych pripadech muze byt obtizné
oznacit primarni herni smycku za ¢innost hrace, jelikoz
hra mize spocivat i v zazivani déje (nékdy i jen atmosféry)
s limitovanou interaktivitou, jako je tomu u jiz zminéného
titulu Before Your Eyes, ale také Detroit: Become Human, Until
Dawn ¢i Beginner’s Guide. V takovych hrach je v popredi herni
pribéh a ¢innost hrace neni vzdy vyzadovana z vtefiny na
vtefinu, nybrz z minuty na minutu ¢i na desitky minut.

Primérni herni smycka presto mtize vhodné poslouzit jako
voditko pro kategorizaci hlavnich hernich zanrd, nebot
umoziuje snadno eliminovat prili§ Siroké a vagné defi-
nované zanry, jako je akcni hra (takovy privlastek by bylo
vhodnéjsi pouzit jen pro jednotlivé vystiznéjsi zanry) nebo

arkddovd hra (dnes jiz zastaraly a malo pouzivany termin
oznacujici archaické hry vydavané na videohernich automa-
tech ve 2. poloviné 20. stoleti). Zaroveil lze timto zptisobem
vytvaret zdnrové subkategorie v pripadé, kdy Sife zanru
nestac¢i na jasnou definici dle primarni herni smycky, ale
zaroven nedovoluje ani jeji Uplnou eliminaci. Podle tohoto
postupu je navrzeno nasledujici rozrazeni zanra digitalnich
her vychazejici z vlastni zkuSenosti autora tohoto textu
iz vyCtl a popist hernich zanrt Balasubramaniana (2023),
Clarkeho et al. (2015b) a Shahbaziho a Aminiana (2024)
uvedenych v tabulce 1. Zminéné tfi zdroje byly analyzovany,
porovnany a kriticky zhodnoceny. Nasledné byla navrzena
nova struktura, kterou vystihuje schéma na obrazku 1 a kte-
rd je blize popsana v néasledujicich podkapitolach kapitoly 5.

Néasledné budou bliZe popsany jednotlivé herni Zanry a je-
jich subkategorie dle primarnich hernich smyéek spole¢né
s priklady typickych hernich tituld.
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5.1.1 Adventure

Adventury (hovorové oznacovany jako pribéhovky) jsou digitalni
hry, jejichZ primarnim zamérenim je samotny herni pribéh.
Hraciv tomto zanru hraji hry prioritné pro poutavy pribéhovy
zazitek, zatimco ostatni herni mechanismy jsou pro herni
zazitek sekundarni. Od zpasobu, jakym hry v tomto Zanru
pozaduji od hrace ¢innost, se odvijeji nasledujici subkategorie:

a) Action Adventure (napt. Legend of Zelda, Legacy of Kain,
Medievil)
Kombinace souboji a akénich sekvenci s exploraci a f'e-
Senim environmentalnich hadanek spole¢né se silnym
zameérenim na herni pribéh.

b) Pointn’ Click Adventure (napt. Siberia, Grim Fandango, Polda)
Hry v tomto zanru, mnohdy ovladané pouze pocitacovou
my$i (od toho je i odvozen ndzev zZanru), maji zpravi-
dla velmi pomalé tempo, pricemz hra¢ lusti riznorodé
rébusy a postupné odkryva poutavy pribéh.

c) Visual Novel (napft. Shadows of New York, Slay the Princess,
Danganronpa)
V prekladu vizudini romdn. Jednd se o herni pribéhy vy-
pravéné prostiednictvim textu se statickym ilustrovanym
podkresem, kde miiZe, ale nemusi byt pritomen dabing.
Hrac je vice ¢i méné Casto konfrontovan s rozhodnutimi
o dalsim postupu pribéhu, jez usti v nékolik moznych
pribéhovych koncti. Podkategorii vizualnich romant jsou
hry zanru Dating Sim (Simuldtor randéni, napt. Doki Doki
Literature Club), ve kterych hraé rozviji vztahy s hernimi
postavami vybérem konverzacénich odpovédi.

d) Interactive Movie (napt. Until Dawn, Detroit: Become Human,
Wolf Among Us)
Jak uz sam ndzev interaktivni film napovida, jadro tohoto
zanru spociva ve sledovani filmového snimku, pricemz
hrac¢ rozhoduje o ¢innostech a promluvach nékterych
postav, coz ovliviiuje nasledny déj pfibéhu. Takové hry
maji zpravidla mnoho riznych pribéhovych konct a hrac¢
je tak vybizen k opakovanému hrani hry pro odhaleni
riiznych moznosti osudli hernich postav.

e) Walking Simulator (napf. Beginner’s Guide, Gone Home,
The Stanley Parable)
Navzdory slovu simuldtor v nazvu se nejedna o skuteény
simulator (jako tomu bude v Zdnrech popsanych nize).
Podstata simuldtorti chozeni je v interaktivité hry — hrac
ma pouze omezenou moznost ovladat herni postavu
(vétSinou z pohledu prvni osoby). Herni postava se tedy
pouze prochazi, obcas otevie néjaké dvere nebo jednim
tladitkem interaguje s hernim svétem, ale vétSinu ¢asu
se déj odehrava v okoli postavy. Herni postava je tak
témér pasivnim pozorovatelem herniho pribéhu.

5.1.2 Card
Nazev zanru karetnich her dokonale vystihuje sdm sebe. Hrac

hraje virtudlni karetni hru. Karetni hry 1ze vSak rozdélit do
dvou kategorii.
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a) Casual Card Game (napf. Solitaire, Balatro)
Karetni hry predevSim pro jednoho hrace. Jedna se
zejména o hry s platebnimi modely freeware, premium
nebo shareware.

b) Trading Card Games (TCG) / Collection Card Games (CCG)
(napf. Hearthstone, Gwent, Magic The Gathering)
V téchto hrach hraci sbiraji mnoho riznych karet a sklé-
daji z nich karetni soustavy, se kterymi se pak utkavaji
s ostatnimi hrac¢i. Hry vétSinou umoznuji sestaveni
zakladnich karetnich setd zdarma, ale opakované vy-
bizeji hrace ke koupi rozsirujicich balickd, které maji
mizivou Sanci, Ze obsahuji vzacné silné karty s lepsi
Sanci na vitézstvi (zaloZzeno na podobném principu
jako loot boxy). Z toho divodu lze jejich platebni model
oznacit za freemium, pripadné za pay-to-win.

5.1.3 Horror

Jde o zanr pribuzny s adventurou. Cilem hororovych her je
vyvolat v hraéi pocit strachu, nebezpeci, uzkosti a pobizet
jej k prekonani takovychto pociti. Hororové hry byvaji plné
hadanek a rébusd, at uz v pravém slova smyslu, nebo en-
vironmentalnich.

a) Action Horror (napft. Resident Evil 4, Dead Space, Callisto
Protocol)
V akcnich hororovych hrach je hra¢ odménovan za elimi-
naci nepratel (Casto se jednda o rizna monstra, prisery,
zombie a jiné désivé plisobici entity). Za zabiti nepfi-
tele dostava hra¢ munici, prostiedky pro 1éceni posta-
vy nebo jiné vyhody, ¢imZ je pobizen ke konfrontaci
s veskerymi neprateli. V priibéhu herniho déje hracska
postava sili, dostava lepsi prostfedky pro sebeobranu,
¢imz hra cili postupné snizovat hra¢av strach.

b) Jump-scare Horror (napt. Five Nights at Freddy’s, Poppy
Playtime, Slender)
Cilem téchto her je hrace co nejcastéji a co nejefektivné-
jivylekat. Hra vyvolava veliky pocit tizkosti, jelikoz hrac¢
vi, Ze kazdou chvili se mdze ozvat hlasity a neprijemny
zvuk doprovazeny nahlym désivym obrazem. Podobné
hry byvaji velmi populdrni u détskych hract (Kuchera,
2015; Ottone, 2023).

c) Psychological Horror (napft. Penumbra, Amnesia: The Dark
Descent, Layers of Fear)
V psychologickych hororech nevychazeji pocity stra-
chu a tzkosti z priser a monster, nybrz z emoéniho
a mentalniho rozpolozeni hrac¢ské postavy. Hrac je
primarné privadén k uzkosti implicitné, skrze na-
znaky a implikace herniho pfibéhu. Mnohdy se co
do hratelnosti podobaji tyto hry simulatorim chtze
(walking sim).

d) Survival Horror (napft. Resident Evil 2, Alone in the Dark,
Silent Hill 2)
Naprosto zasadnim znakem tohoto Zanru je postup-
na a metodickd explorace herniho prostredi. Hra se
¢asto odehrava v uzavieném prostoru (napr. opusténd
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vila, zchatraly hotel apod.) plném zamcéenych dveri
a kryptickych rébusd, coz z prostoru déld jakési blu-
disté. Pomoci metodického prozkoumavani pristup-
nych mist ziskava hrac klicové predmeéty, postupné
odemyka uzamcené sekce a lusti hadanky, ¢imz se
pomalu zvétSuje herni oblast. MoZnosti sebeobrany
(zbrané, munice, 1é¢ivé predméty apod.) jsou znac¢né
omezené a hrac je tak nucen peclivé zvazovat, kdy je
vhodné nepratele eliminovat a kdy je vyhodnéjsi se
konfrontaci zcela vyhnout.

5.1.4 Exergames (napf. Ring Fit Adventure, Kinect Training,
Wii Fit U)

Takzvané aktivni hry (nékdy oznacované jako fitness games)
od hrace vyzaduji zvySené fyzické usili nad raimec mackani
tlacitek klasického ovladaciho zafrizeni. Od hrace je vyza-
dovana fyzicka sila, vytrvalost, rovnovaha nebo flexibilita.
Fyzickou aktivitu hrace hra hodnoti kuptikladu prostrednic-
tvim kamery (napr: Xbox Kinect) nebo specialniho ovlddaciho
zaiizeni (napf. Nintendo Ring-con). Usili vynaloZené pro hrani
takovych her je mnohdy srovnatelné se sportovnimi akti-
vitami (Oh & Yang, 2010). Mnoho aktivnich her spada také
pod zZanr rytmickych her a bylo by tedy vhodné je oznacit
kombinovanym zanrem rythm exergames (kombinace zanra
jsou popsany v kapitole 5.2.1).

5.1.5 Fighting

Jedna se o hry zamérené na souboje mezi postavami. Herni
postavy spolu souperi pomoci bojovych umeéni, ale i meca
nebo jinych zbrani nablizko. Herni pribéh je ¢asto jen doplii-
kem herniho zazitku. Hra¢ se snazi zapamatovat si mnoho
riznych kombinaci tlacitek, které usti v Siroky repertoar
udert a chvatd hrac¢ské postavy.

a) Arena Brawler (napt. Super Smash Bros, Multiversus, Bra-
wihalla)
Hréacské postavy se utkavaji v riznych bojovych aré-
nach, predevsim ve vétsim poctu (vétSinou Ctyfi sou-
peri). Hra jako takova byva prostoroveé koncipovana ve
2D rozmeéru, tedy v pohledu ze strany a postavy se tak
pohybuji nahoru, dolti, doleva a doprava.

b) 1vi Fighter (napt. Tekken, Street Fighter, Mortal Kombat)
1v1 Fighter ptedstavuje souboj jeden na jednoho, pri-
¢emz kazda postava ma — pro efektivni soupereni — svij
vlastni bojovy repertoar a tim padem i jiné kombinace
tla¢itek nez souper. Profesionalni souboje dvou hract
byvaji extrémné rychlé a vyzaduji dokonalou znalost
protivnikovy postavy i mimoradné reakéni ¢asy.

c) Spectacle Fighter (napft. Devil May Cry, Bayonetta, Hi-Fi
Rush)
Jde o zanr pribuzny akénim adventurdm, jelikoz i tyto hry
jsou casto doprovazeny poutavou pribéhovou linkou.
Podstata hratelnosti v§ak spo¢iva v pestrém soupereni
s Cetnymi neprateli, pricemz hrac je pobizen k vyuziti co
nejruznorodéjsich bojovych technik (kombinace zbrani,
zpusobl boje, udert a chvat®). Hrac je za riznorodost
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v ramci kazdého souboje hodnocen zndmkou pripomi-
najici skolni hodnoceni a nasledné je dle uvedeného
hodnoceni odménovan.

5.1.6 Idle (napt. Idle Heroes, Cookie Clicker, Cell: Idle
Factory Incremental)

Jedna se o digitalni hry, které po vétSinu ¢asu nevyzaduji
hracovu interakci. Hra se tak hraje témér sama. Hrac¢ pouze
upravuje parametry, podle kterych hra vypoéitavd nasledné
herni déni. Ve véts$iné pripadd jde o postupné navys$ova-
ni hodnot (éisel) skrze automatické algoritmy, které jsou
tematicky obrazové interpretovany (napf. stavéni budov
stfedovékého mésta). Ackoli tento zanr vznikl plivodné pro
pocéitacovou platformu, dnes ma Siroké zastoupeni v ramci
mobilnich digitalnich her (Alharthi et al., 2018).

5.1.7 Platformer

Jedna se o tzv. plosinovky, ve kterych hrac¢ prekonava prekaz-
ky v prostredi pomoci akrobatickych prvkd. Hrac¢ské postavy
jsou navigovany v prostoru pomoci skoki, premeti, nékdy
i za pomoci zvlastnich pomucek (jako jsou tfeba vystielo-
vaci haky upevnéné na lané). Prostor byva plny propasti
a nebezpecénych zon. Hrac se tak snazi dostat z mista A do
mista B, aniz by skonal padem do propasti nebo v disledku
dopadu na smrtici misto (napf. ostré kuly).

a) Side Scroller (napt. Super Mario Bros., Sonic the Hedgehog,
Shovel Knight)
Plosinovky ve 2D prostoru prezentované pohledem
z boku, kde hrac¢ska postava putuje zpravidla z levé
strany na pravou. Hern{ svét se tak posouva ze strany
na stranu podle sméru pohybu postavy.

b) 3D Platformer (napft. Crash Bandicoot, Astro Bot, Spyro the
Dragon)
Postava se zde pohybuje v trojrozmérném prostoru a hra
je koncipovana z pohledu tfeti osoby. V castych pfipa-
dech ma hrac¢ska postava k dispozici néjaky zakladni
Gtoény manévr, kterym se mulzZe branit nepratelim
prekazejicim v prekondani cesty do cile.

c) Endless Runner (napt. Temple Run, Into the Dead, Super
Mario Run)
Ve hrach typu nekonecny béh se hra¢ska postava neustale
sama od sebe pohybuje stabilnim tempem kupfredu.
Hrac¢ muze pouze ovladat smeér béhu (jakousi pomysl-
nou kolej, po které postava bézi), skok a nékdy skrceni.
Jeho cilem je vCas se vyhybat bliZicim se prekazkam a
dostat se bez narazu do prekazky co nejdal.

5.1.8 Puzzle (napt. Tetris, Candy Crush Saga)

Primarni herni smycka tu spociva v feSeni problémovych
situaci, rébus(, hlavolam@ a hadanek. Hry v tomto Zanru
¢asto nemaji hrac¢skou postavu — hrac¢ je postaven primo
pred rébus a herni ovladani slouzi pfimo k jeho feSeni.
Opacnym pripadem je subzanr first-person puzzle (napt. Por-
tal, Qube, The Talos Principle), ve kterém hrac ovlada herni
postavu z pohledu prvni osoby a snazi se resit zpravidla
environmentalni hlavolamy.
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5.1.9 Racing (nap¥. Need for Speed, Gran Turismo, Wipeout)

V zdvodnich hrdch je hlavnim ukolem dorazit v zavodu na
prvnim misté nebo dojet do cile v co nejkrat$im case. Hrac
tak neovlada pfimo postavu, nybrz zavodni vozidlo (auto-
mobil, motorku nebo tfeba zavodni kosmickou lod). Spe-
cifickym subzanrem je kart racing (napt. Mario Kart, Crash
Team Racing), v jehoz ramci si hra¢ vybird z mnoha rozli¢-
nych postav a nasledné zadvodi v motokarach na draze, kde
ziskava razné predmeéty, které zvysSuji jeho $ance na vyhru
(at uz jde o rychlejsi pohyb, nebo o pasti a prostredky proti
ostatnim hrac¢am).

5.1.10 Role Playing Game (RPG) (napt. Planescape:
Torment, Pillars of Eternity)

Hlavnim znakem her na hrdiny jsou atributy hra¢skych postav
(hovoroveé tzv. staty, z anglického stats), které hra¢ v prabéhu
hry vylepsSuje spole¢né se zvySovanim trovneé postavy. Mezi
takové atributy patii kuprikladu sila, obratnost, inteligence,
percepce nebo tieba vile. Velmi ¢asto si v tomto zanru tvori
postavu hraé¢ sam — urci si jeji jméno, vzhled, schopnosti
a samoziejmeé atributy. V pribéhu hry se k hrac¢ové postaveé
nékdy pridavaji dalsi prfedprogramované pribéhové postavy
a hrac¢ tak maze ovladat i nékolik postav najednou. Samotna
hratelnost je pak velmi riznoroda — od izometrického point
n'click ovlddani az po first-person akci (blize vysvétleno
v kapitole 5.2.6 Perspektiva pohledu).

a) Turn-based RPG (napt. Darkest Dungeon, Baldur’s Gate 3,
Rogue Trader)
Podstatou téchto tahovych (turn-based) RPG jsou souboje
postav v rezimu tahového stfidani akci. Bitvy v téchto
hrach mohou pripominat $achové utkani, jelikoz béhem
akce jedné postavy jsou ostatni postavy nehybné a ¢ekaji,
az na né prijde rada. Bitvy jsou pomalé a taktické.

b) Japanese RPG (JRPG) (napft. Final Fantasy, Persona 5, Dragon
Quest)
Jedné se o digitdlni hry zanru RPG vytvorené v Japonsku.
JRPG 1ze snadno rozpoznat diky vizudlnimu zpracovani
inspirovanému stylem japonskych komiksti a animované
tvorby (anime a mangou). Casto byvaji zaroveii turn-ba-
sed. Maji svou typickou atmosféru a sva pribéhova klisé
— hlavni postavou byvéa obycejny ¢loveék bez specidlnich
schopnosti (napt. $koldk) a herni dé&j tak zpravidla zaci-
na pomeérné prosté az nedramaticky, avsak kulminace
pribéhu byva extrémné dramatickd a spoc¢iva napriklad
v zabiti zIého boha pomoci sily pratelstvi.

¢) Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) (napt. World
of Warcraft, Final Fantasy XIV, The Elder Scrolls Online)
Masivné multiplayerové online hry na hrdiny jsou vyznam-
nou podkategorii zanru RPG, kde se v jednom rozsah-
lém virtudlnim svété pohybuji tisice az miliony hrac¢a
soucasné. V téchto hrach si kazdy hraé vytvari vlastni
postavuy, kterou postupné rozviji. Tato postava plni razné
ukoly, navazuje spolupraci s ostatnimi hraci a ucastni
se spole¢nych vyprav nebo soutéznich klani. Tyto hry
kladou dliraz na dlouhodobé hrani, tymovou spolupraci

PREHLEDOVY CLANEK

a spole¢né zazitky. Casto se v nich rozviji rozsahly pii-
béh, ktery se promeénuje v ¢ase. Herni udalosti zde bézi
dal nehledé na to, zda je hrac¢ ve hie zrovna pfitomen.
Tento aspekt hry mize byt rizikovym faktorem pro
rozvoj zavislostniho chovéni, jelikoz hra¢ miize zazivat
strach z toho, Ze mu ve hi‘e néco dalezitého unikne (tzv.
FOMO). Tento zanr je oblibeny jak pro své moznosti
individudlniho rozvoje, tak pro vyrazny socidlni rozmeér.

5.1.11 Rythm (napt. Guitar Hero, Beat Saber, Dance Dance
Revolution)

Rytmické hry spocivaji v ¢asové preciznim stisknuti tlaci-
tek nebo, v pripadé virtudlni reality, v pohybu hrace. Hrac
rytmicky reaguje na instrukce na obrazovce spojené s hu-
debni skladbou. Hrani tak pfipomina taneéni choreografii
nebo hru na hudebni nastroj. Mnoho rytmickych her zaroven
¢eni kombinovanym zZanrem rythm exergames (kombinace
zanrd jsou blize popsany v kapitole 5.2.1).

5.1.12 Shooter

Strile¢ky pozaduji po hraci to, co maji v nazvu — sttilet ze
stfelné zbrané. Hrac¢ postupuje vpied a snazi se spravné
zamirit zbran a zasahnout nepfitele, stavét se do taktickych
pozic pro kryti pred nepratelskou palbou a hledat munici
a lécivé predmeéty.

a) First-Person Shooter (FPS) (napt. Call of Duty, Battlefield,
Doom)
Jedn4 se o stiilecky hrané z pohledu prvni osoby. Cast
obrazu tak zabira stfelnd zbran, kterou hrac¢ miri pred
sebe. Uprostfed obrazu byva znazornén krizek, tecka
¢i jiné oznaceni sméru vystrelu a v nékterém z roht
obrazovky vidi hra¢ ¢iselné zobrazeni zbyvajici muni-
ce spole¢né s dalsimi dalezitymi udaji (jako je tieba
zbyvajici Zivotaschopnost postavy).

b) Third-Person Shooter (napt. Max Payne, Helldivers 2)

Zde hrac ovlada postavu z perspektivy tfeti osoby. Jedi-
nym skute¢nym rozdilem od FPS je ihel pohledu. Hraé
zde pred sebou nevidi pouze zbran, nybrz celou her-
ni postavu, kterd zbran ovlada. Typickym subzanrem
strilecek z perspektivy treti osoby je cover shooter (napf.
Gears of War, Spec Ops: The Line), kde ma hrac k dispozici
tlacitko, jehoz pomoci se hraéska postava automaticky
schovéa pred palbou do nejbliz§iho zakrytu.

¢) Bullet Hell (napt. Vampire Survivors, Enter the Gungeon)
Na hraéskou postavu je ze vSech stran vystielovano
nepreberné mnozstvi projektild. Hrac se snazi pro-
jektilim vyhybat a opétovat palbu. Hry tohoto zanru
byvaji zpravidla hrany z izometrické perspektivy.

d) Hero Shooter (napt. Overwatch, Team Fortress 2, Marvel
Rivals)
Kompetitivni stfile¢ky pro vice hracd, kteri maji kazdy
na vybér z nékolika riznych postav. Kazda postava
ma své vlastni zbrané a specialni schopnosti. Hraci se
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zpravidla rozdéluji do dvou tym? a je tak velice diilezita
optimdlni kombinace hernich postav tymu pro synergii
jednotlivych specidlnich schopnosti.

e) Battle Royale (napt. Fortnite, Player Unknown’s Battle
Grounds)
Velké mnozstvi hracd (pocet se mnohdy blizi i stu)
se utkava ve velmi rozlehlé aréné, ktera se postupné
zmensSuje. Kazda postava je na zacatku utkani bez zbrané
avystroje. Ihned po startu se v§ichni co nejrychleji snazi
najit co nejlepsi zbrané a dal$i predméty rozmisténé po
aréné. Posledni prezivsi vyhrava. Vzacnou podkategorii
je party battle royal (napt. Fall Guys, Sonic Rumble), kde se
utkavaji desitky hra¢d v riznorodych soutézich (tzv.
mini-games) a postupné, soutéz po soutézi, jsou dle
uspésnosti ze hry eliminovani.

5.1.13 Simulation

Simulacni hry (aneb simuldtory) napodobuji rizné aspekty
Zivota (Cinnosti, povolani), nebo pfimo Zivot samotny.

a) Construction and Management Sim (CMS) (napft. Zoo Tycoon,
Sim City, The Movies)
Hrac se vziva do role manazera zodpovédného za vy-
stavbu, udrzbu a ekonomiku néjakého podniku, zafi-
zeni, nebo primo celého mésta.

b) Life Sim (napt. The Sims, Animal Crossing)

Ukolem hréée je vytvorit jednu nebo vice hernich postav,
urcit jejich vzhled, vék, osobnostni vlastnosti a vztahy
mezi nimi. Hra¢ pak sice vytvorené postavy ovlada, ale
do urcité miry si postavy udrzuji svou vlastni autonomii.
Hra¢ je misto primého ovladani spiSe pobizi k ¢innostem
a sam se tak stavi do role jakéhosi pecovatele, dopro-
vazejiciho postavy jejich kazdodennim zivotem od
vytvoreni az po smrt.

¢) Military Sim (napt. Arma, Project Reality)

Simulace plisobeni v armadé, od vojenského tréninku
az po uskuteénéni virtudlnich misi. Vojenské simulatory
maji na prvni pohled mnoho spole¢ného s FPS, avSak
u vojenskych simulatord vétSinou dochazi k samot-
nému strileni pouze v nutnych pripadech, zatimco
vétsinu ¢asu jde o plnéni jinych vojenskych zalezitosti
(prizkum, prevoz, zajisténi lokace apod.).

d) Profession Sim (napt. Truck Simulator, Farming Simulator)
Co nejvice realistické simulace rtiznych zaméstnani,
jakymi mohou byt naptiklad fidi¢ kamionu, farmar,
pilot letadla a dalsi.

5.1.14 Sport

Jedna se o imitace riznych sportovnich aktivit a her (fotbal,
hokej, basketbal, atletika apod.).

a) Realistic Sport (napft. FIFA, Madden, NHL, NBA)
V téchto hrach se hraci mohou vzit do svych oblibenych
tymu a sportovcl. Realistické sportovni hry jsou obvykle
vydavany v dané sérii ro¢né (napf. FIFA vydava jiz od
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roku 1993 az dodnes kazdy rok novy titul). Jejich hraéi
si tak pro vylepSenou grafiku, nové herni mechanismy
a predevsim aktualizované sportovni tymy museji za-
koupit kazdy rok nové vydani, pokud se nespokoji se
starS§im titulem.

b) Arcade Sport (napi. Rocket League, Golf With Friends, Wii
Sports)
Arkadové sportovni hry se od realistickych simulaci od-
liSuji zjednodusenymi pravidly, stylizovanou grafikou
a dirazem na zabavnost a pfistupnost. Casto jsou na-
vrzeny spise pro oddechovou zabavu a pro neformalni
multiplayerové hrani s prateli, at uz lokalné, ¢i online.
Presto nékteré z téchto titul (napf. praveé Rocket League)
ziskaly i pevné misto v oblasti e-sportu, kde se z od-
lehéené arkddové mechaniky stava extrémné kompe-
titivni disciplina s propracovanou strategii a vysokymi
naroky na dovednosti hrac¢a. Arkddové sportovni hry tak
predstavuji Siroké spektrum pristup — od nendroc¢né
rodinné zdbavy az po seriézni soutézni prostiedi.

5.1.15 Stealth (napt. Metal Gear Solid, Hitman, Thief,
Splinter Cell)

Ukolem hraée zde neni pfima konfrontace s neprateli, nybrz
pokus o nepozorované plizeni. Byt odhalen neprateli nékdy
znamend okamzité selhani, v jinych pripadech velmi naro¢-
ny azZ neprekonatelny boj — hrac tak ma lepsi Sance, kdyz
se okamzité schova a nepratelim zmizi z dohledu. Stealth
hry tak byvaji spiSe pomalejsi, jelikoz hrac je nucen trpélivé
pozorovat okoli, planovat postup a ¢ekat na vhodny moment
k dalsimu kroku. V zavislosti na daném titulu se objevuji spe-
cifické herni mechanismy, se kterymi musi hrac kalkulovat,
jako jsou zvuky krokd, osvétleni a stiny, kamuflaz, prevleky
nebo prostiedky pro odvedeni pozornosti nepiatel. Mnoho
dnesnich her obsahuje prvky (pripadné kratké plizici sekce)
tohoto zanru, avSak v pripadé napt. akcnich adventur s plizenim
(stealth action adventure) se vétSinou jedna pouze o moznost
schovat se v housti, coz neodpovida komplexnosti ¢istého
stealth zanru, a proto tento typ her nenapliiuje kritéria pro
samostatnou zdnrovou subkategorii.

5.1.16 Strategy

Pro vétSinu her v tomto zanru plati, Ze hrac je jakymsi v§udy-
pritomnym velitelem, ktery ma na starosti armadu, vojenskeé
bataliony, jednotky ¢i hrdinské postavy a dava jim rozkazy.
K tomu je v roli manazera zodpovidajiciho za vystavbu
budov, ve kterych se naptiklad trénuji nové jednotky. Vy-
jimkou jsou specifické subzanry, ve kterych hrac zastava
jen ¢ast z uvedeného vyctu zodpovédnosti, naptriklad pouze
vystavbu budov nebo jen ovladani hrdinské postavy. Strate-
gie jsou povétSinou pomalé, taktické, metodické hry, avsak
najdou se i tituly vyzadujici rychlé reakce a rozhodovani.

a) Real Time Strategy (RTS) (napt. Warcraft III, Starcraft 2,
Age of Empires)
Utkani armad probihd v redlném case. Hra¢ tak musi
postupovat metodicky, ale zaroven musi o postupu bitvy
rozhodovat rychle.
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b) 4X Strategy (napt. Civilization, Total War, Heroes of Might
and Magic)
Nazev tohoto Zanru vychdazi ze ¢tyr zakladnich pilifa,
po kterych hra postupuje: explore (prizkum prostie-
di), expand (expanze plasobnosti rozestavénim budov
a umisténim armad), exploit (plné vyuziti ziskanych
zdrojQ) a exterminate (eliminace protihrac¢skych ar-
mad). Tyto hry vétSinou postupuji v rezimu turn-based,
takze hraci (pripadné pocitacem ovladané nepratelské
armady) se stfidaji a maji omezeny pocet akci, které
mohou provést, nez prijde na fadu dalsi aktér.

c) Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) (napft. League of
Legends, DOTA 2, Heroes of the Storm)
Alternativnim ndzvem tohoto zanru je action real-ti-
me strategy (ARTS). Jde o hry vyhradné pro vice hrac¢a
v online prostredi. Kazdy ¢len dvou soupericich tym
ovlada jednu hrdinskou postavu se specialnimi schop-
nostmi a takticky spolupracuje s ostatnimi ¢leny tymu
na porazeni nepratelské zakladny.

d) Tower Defense (napt. Orks must Die, Bloons)
Hrac zde buduje pasti a prekazky na cesté mezi vstupem
nepratel a cilem, ktery se snazi ochranit. Nepratelé
se pak hrnou k cili ve vinach a hra¢ v omezeném case
mezi vinami buduje dalsi pasti a prekazky. Uspéchem
je ochranit cil az do posledni viny nepratel.

5.1.17 Survival (napt. Ark, Don’t Starve, Minecraft)

Shér surovin, stavéni obydli, obrana pred divokou zvéri —
tak se da shrnout primarni herni smycka her o preziti. Misto
zvére se zde mohou objevovat riizné priSery a nad ramec
jmenovanych ukold je mozné pridat je$té obstaravani vody
a potravy, zajiSténi tepla a postupnou vyrobu (tzv. crafting)
lepSich nastroj.

5.2 Dalsi zpusoby kategorizace
5.2.1 Kombinace zanra

Vyse vyjmenované zanry jsou pouze zakladem, jakymsi mus-
trem, podle kterého lze primarni herni smycky digitalnich
her kategorizovat. Velkému mnozstvi dneSnich hernich titul
vSak nelze priradit jen jeden z vySe jmenovanych zanr1,
proto je zapotiebi vyuzit Zanrovych kombinaci. Castymi
typickymi priklady jsou RPG akéni adventury (action adven-
ture RPG, napt. Witcher 3, TES: Skyrim, Dark Souls), dale akcni
adventury s plizenim, elementy RPG, sbératelstvim a vyrdbénim
(stealth action adventure with RPG elements, collectibles and
crafting, napt. Assassin’s Creed Valhalla, Horizon Zero Dawn)
nebo hrdinské stiilecky battle royale (hero shooter battle royale,
napt. Apex Legends, V:tM — Bloodhunt).

5.2.2 Specifické dopliikové zanry
Nékteré doplnkové zanry jsou definované konkrétnimi di-

gitdlnimi hrami, jejichZ originalni hratelnost byla opako-
vané imitovdna dal$imi novymi tituly. Mezi nejzndmé;jsi
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patti metroidvania (odvozené od her Castlevania a Metroid),
ve kterych hrac¢ objevuje spletité propojeny svét a pomoci
novych predmétl a schopnosti uzavi‘ené oblasti svéta véetné
novych moznosti navigovani mezi dil¢imi oblastmi. Dalsim
je Soulslike (nové oznacované i jako soulsborne, odvozené od
her Dark Souls a Bloodborne), pro néz jsou charakteristické
velmi obtizné souboje s neprateli, které se hrac uci pokus po
pokusu prekonavat. Dal§im takovym zanrem je roguelike (od-
vozeny od hry Rogue), oznacujici ndhodné generované volby
prekazek a vyhod, které hraé potkava na kratkeé spletité cesté
k cili. Tuto kratkou cestu opakuje hraé¢ od samého zacatku
mnohokrat, dokud se mu nepovede dostat do cile bez selhani.

Z mnoha dal8ich specifickych doplrikovych zanra stoji za
zminku také sandbox (tzv. piskovisté), coz je pojmenovani
pro hry (pfipadné volitelné herni rezimy, jako je tomu
u populdrni hry Minecraft), které hraci nabizeji vétsi miru
kreativity a volnosti, pfi¢emz hra samotna hrace nenuti
ke splnéni jasného cile ani nepostupuje po jasné vyme-
zené pribéhové lince. Hrac si tak vytvari svlj vlastni cil
a volné vyuziva herni mechanismy k jeho splnéni (napft. se
rozhodne postavit si obri paldc z diamant® nebo pokacet
vSechny stromy herniho svéta). Pfibuznym zanrem jsou také
comedy games (komedidlni hry), které stavéji na absurdnim
humoru, zamérné nerealisti¢nosti a ¢asto i parodii hernich
mechanismi samotnych. Typickym prikladem je Goat Si-
mulator, kde hrac ovlada kozla v bizarnim svété plném fy-
zikalnich nesmysld a zabavnych situaci. Cilem téchto her
neni vitézstvi ani realistickd simulace, ale Cisté pobaveni
skrze chaotické nebo satirické herni zazitky.

5.2.3 Otevienost svéta

Virtualni prostredi dé€je digitalni hry dovoluje hraéi do urcité
miry volné prozkoumavat herni svét. Podle miry volnosti je
mozné rozdélit digitdlni hry na linear (linedrni hry s velmi
omezenou moznosti volného prozkoumavani), tzv. hub-world
aneb semi-open world (hry s édstecné otevienym svétem, vétSinou
rozdélenym do mensich oblasti, které miiZze hraé volné pro-
zkoumavat, jakmile je do dil¢i oblasti vpustén) a open world
(hry s otevi'enym svétem, Casto s enormné Sirokou rozlohou,
kterou lze libovolné prozkoumavat).

5.2.4 Socialni aspekt

Vétsina digitalnich her je hratelna bez konstantniho pristupu
k internetu (tedy offline) a je vytvorena pouze pro jednoho
samotného hrace (singleplayer). V offline rezimu existuji
i hry pro vice hrac¢t (multiplayer) — hraci jsou spolu v mist-
nosti pred jednou obrazovkou a obraz mtize byt rozdéleny
na pocet perspektiv odpovidajici poc¢tu aktivnich hrac¢a
(tzv. split-screen, nékdy také nazyvany couch co-op v pripadé
kooperativnich her).

AvSak kdyz se v dnesni dobé hovoti o hrach pro vice hra-
¢, predpoklada se jejich propojeni pres internet (online).
Pocet hrach se v kazdé hie znac¢né lisi. V pripadé ma-
sivné multiplayerovych online her (massively multiplayer
online, zkracené MMO, napt. World of Warcraft) mze pocet
aktivnich hra¢t dosahovat i celych miliont. Hra¢i mohou
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hrat proti sobé (PvP — player versus player), kazdy sam za
sebe proti hernimu svétu (PvE — player versus environment),
spolupracovat na spolec¢ném cili (Co-op — cooperative), pri-
padné se vzivat do herni postavy s cilem hrat s ostatnimi
hraci hru tak, jako by vdaném hernim svété mohla herni
postava Zit svij Zivot (RP — role-play). Zvlastnim modelem
jsou asymetrické hry (asymmetrical), stavéjici jednoho az
dva hréce proti tymu nékolika hract — typickym prikladem
je titul Dead by Daylight, ve kterém se jeden hrac stavi do
role zabijdka snaziciho se polapit a eliminovat ostatni
hrace spolupracujici na tiniku z herni arény.

5.2.5 Platebni model

Pokud lze hrat digitadlni hru legdlné bez zaplaceni, jedna
se o monetizaéni model freeware. Existuji vSak hry, které
jsou sice hratelné zdarma, ale je extrémné naroc¢né az ne-
mozné v nich takto zvitézit nebo byt uspésny. Hra totiz od
hract vyzaduje malé poplatky k ziskani vSemoznych vyhod
vedoucich k uspéchu ¢éi vitézstvi. Takové hry vyuzivaji tzv.
freemium platebni model, hanlivé nazyvany také pay-to-win
(P2W). Oproti tomu stoji premium hry, hratelné v celé své $iri
az po zaplaceni jednorazové ¢astky. Premium hry se i tak
mohou vyskytovat s prvky freemium monetizace (mikro-
transakce, napft. loot-boxy nebo herni ména), pricemz se
muiZe jednat o pouhou zménu vizaze hracské postavy (tzv.
skins nebo cosmetics), ale v nékterych pripadech i o pfimé
herni vyhody, jako tfeba zrychleni zisku vyhodnych hernich
mechanismi (nové utoky, zbrané atp.). Dale byvaji vyda-
vana tzv. rozsireni (DLC — downloadable content), kterd hraci
poskytuji rtizné Sirokou Skalu nadstandardniho obsahu
hry, at uz jde o pouhé drobnosti typu novy vzhled herniho
avatara nebo o celé nové pribéhové kapitoly (hodiny herniho
obsahu navic). Stdle, ackoli dnes jiz vzacné, se objevuji hry
s do¢asnou nebo ¢astec¢nou hratelnosti zdarma (tzv. demo),
jez se odemknou zcela az po zaplaceni jednorazové ¢astky.
Takovy platebni model Ize oznacit za shareware.

5.2.6 Perspektiva pohledu

Dale je dtlezité zminit rizné perspektivy pohledu, z nichz
jsou digitalni hry hrany. Saltzman (2003) popisuje diléi
perspektivy, jimiz jsou first-person (pohled z prvni osoby,
hrac se diva o¢ima hracské postavy), third-person (pohled ze
treti osoby, hrac¢ska postava je viditelna a kamera nasleduje
postavu napf. pohledem pres rameno, tzv. over-the-shoul-
der, pripadné jako staticka fixed camera prepinajici mezi
nehybnymi pohledy dle pohybu postavy v prostoru), dale
isometric (pohled jakoby z diagondly prostoru, pohled je
vysoko nad hrac¢skou postavou a trochu do strany smérem
k ni), top-down (pohled ptimo shiiry dol na hraé¢skou po-
stavu), flat aneb side-view (pohled ze strany, kdy se postava
pohybuje zpravidla zleva doprava, populdrni predevsim
u 2D her typu side-scroller) a text-based (zde nelze hovorit
doslova o perspektivé pohledu, nebot herni déj je vypravén
prostfednictvim textu na obrazovce).

Saltzmantv vycet je nutné doplnit jeSté o extended reality
(XR — rozsirend realita). Tento nadfazeny pojem v sobé skry-
va tri dalsi perspektivy. Prvni z nich je virtual reality (VR

APLP 57

— virtudlni realita), jez ma blizko k first-person perspektive.
Pomoci headsetu (tj. bryli pro virtualni realitu, nékdy ptipo-
minajicich spiSe helmu) s obrazovkou pro kazdé oko je hrac¢
hrou doslova obklopen a ovlada ji pohledem, gesty, dvéma
ovladaci pro kazdou ruku nebo specidlnimi rukavicemi se
senzory. Dalsi perspektivou je augmented reality (AR — aug-
mentovand realita), kdy se herni grafika promita do prostoru
kolem hrace. Herni prostor tedy kombinuje svét fyzicky
i virtudlni, avSak herni grafika je jen projekci do prostoru,
neinteraguje tedy s fyzickymi prvky pfitomnymi v hernim
prostoru. Posledni perspektiva, mixed reality (MR — kombino-
vand realita), jiZz oproti tomu dovede interakéné kombinovat
fyzické prvky s virtudlnimi — kuptikladu herni postavicka,
kterou hrac vidi, se dovede schovat pod stll, ktery ma hrac
skute¢né fyzicky pred sebou (hra tedy dovede rozpoznat
fyzické objekty v hernim prostoru a prizpsobit grafické
znazornéni tak, aby na fyzické prostiedi pfimo reagovalo)
(Tremosa, 2024). Typickymi priklady digitadlnich her pro VR
jsou naprtiklad Beat Saber, Boneworks nebo Half Life: Alyx. Pro
jejich hrani je zapotfebi vyuziti VR headsetu. V ptipadé AR a
MR je zapottebi zarizeni nejen s obrazovkou, ale i s kamerou,
ktera snima fyzicky svét kolem hrace — takovym zafizenim
muze byt mobilni telefon (napi. Pokemon GO, The Witcher:
Monster Slayer), ale taktéz VR headset, pfiéemz nékteré hry
i dovoluji prepinat mezi VR, AR nebo MR zpUlsoby perspek-
tivy (napt. Augmented Empire, Spatial Ops, Demeo).

5.2.7 Narativni zanry

V neposledni fadé Ize uvést rozrazeni her podle narativ-
nich zanru (tzv. setting). V tomto pripadé se jedna o Zzanroveé
oznaceni podobné literarnim ¢i filmovym zanrtm, jako
naptiklad fantasy, sci-fi nebo steampunk. U nékterych her
by bylo vhodné vzhledem k absenci jasné pfibéhové linky
oznacovat takovouto kategorizaci spiSe pfizviskem esteticky
zanr, coz odkazuje na vyuziti motivl a vizualni prezentace
herniho prostoru dle daného settingu.

Vzhledem k rychlému vyvoji a promeénlivosti digitdlnich her
je velice obtizné je definovat a kategorizovat jednoznacné.
Dosud publikované definice nevystihuji jejich komplexnost
v plné §ifi. Byly pouzity dostupné priklady definic autort
Esposito (2005), Tavinor (2008), Ozturk (2014) a Sucha et
al. (2024), na kterych byly ilustrovany jejich nedostatky pro
presné vymezeni digitalnich her. Jednim z kli¢ovych cild
¢lanku bylo vyporadat se s témito nedostatky v odborné
sfére. Kromeé obtizné definice digitalnich her byl diskutovan
také problém s jejich kategorizaci z hlediska hernich zZanra,
platforem a perspektiv pohledu, a to v souladu s autory
Clark et al. (2015a) a Croshaw (2020, 2021).

Vzhledem k omezenému mnozstvi odbornych zdroji, které
by systematicky pokryvaly problematiku kategorizace digi-
talnich her v pozadované hloubce a $iti, vychazi autor v fadé
pripadd z vlastni dlouholeté zkuSenosti aktivniho hrace digi-
talnich her. Tam, kde to bylo mozné, byly vyuzity a citovany
existujici zdroje. V pripadech, kde adekvatni literatura chybi,
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slouzila jako zdklad analyticka zkuSenost autora, opfena
o primy kontakt s herni praxi napfi¢ zanry a platformami.

Byl predstaven pokus o co nejvystiznéjsi definici digitalnich
her, jez zni: , Digitalni hra je pocitacovy program (software)
primarné urceny jako objekt zabavy, ktery je hraéi zprostred-
kovan skrze digitalni audiovizualni médium (jako naprtiklad
pocitac, herni konzole, mobilni telefon, tablet a dalsi), s nimz
je hrac primo propojen pomoci ovladaciho zatizeni (naptiklad
herni ovladad, tzv. joystick, pfipadné pocitacova klavesnice
s my$i nebo dotykova obrazovka). Digitalni hra poskytuje in-
teraktivni herni zazitek a hra¢ ma moznost ovladat herni déni
¢i pribéh.” Pfedlozena definice se snazi vystihnout podstatu
digitalnich her a zaroven co nejlépe odlisit digitalni hry od
jinych zabavnich médii. Presto je nemald pravdépodobnost,
Ze v budoucich letech ani tato definice nebude zcela odpovidat
podstaté budouci podoby digitalnich her. Limitem pfedloZené
definice je jeji rozsahlost, avsak jeji zkraceni by bylo na tkkor
presnosti vymezeni pojmu digitalni hry.

Vedle definice byl predlozen pokus o vytvoreni ucelené-
ho seznamu jednotlivych dnes$nich zanra digitalnich her
spole¢né s jejich typickymi subzanry, stru¢nymi popisy
a priklady hernich titul®, které danym zanrim nejvice
odpovidaji. Seznam hernich Zanra byl sestaven se zamé-
Fenim na primarni herni smycku (Brown, 2020) syntézou
vy¢tl a popist hernich zanrd autorti Balasubramaniana
(2023), Clarkeho et al. (2015b), Shahbaziho a Aminiana
(2024) spolecné s vlastni zkuSenosti autora ¢lanku. S celko-
vym poctem Sestnacti zdkladnich zanr lze dle dostupnych
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zdrojl pokryt vétsinu dnesnich hernich titulli, zejména za
vyuziti Zanrovych kombinaci a specifickych dopliikovych
zanr1, které byly v ¢lanku taktéz predstaveny. Stéle se vSak
mohou objevit zvlastni (spiSe experimentalni) digitalni hry,
pro jejichz kategorizaci ani predlozeny vycet zanrd nebude
dostacujici a jejichZz naslednd popularita maze vyustit ve
vznik zcela nového herniho zanru. Dal$i zptisoby katego-
rizace (otevienost svéta, socidlni aspekt, platebni model
a perspektiva pohledu) mohou pomoci uchopit podstatu
takovychto vymykajicich se digitalnich her i pfes nejasnost
samotného herniho zanru.

PredloZené navrhy definice a kategorizace mohou byt cen-
nym nastrojem pro odborniky z oblasti $kolstvi, psychologie,
adiktologie i $irsi preventivni praxe. Ucelend a systematizo-
vand terminologie usnadniuje orientaci v herni problematice
tém, ktefi s digitdlnimi hrami bézné nepracuji, ale ve své
profesi na né narazeji — napriklad pfi reSeni problémového
hrani u déti a dospivajicich, pfi vzdélavacim vyuziti her
nebo v rdmci komunikace s rodic¢i a pedagogy. Presnéjsi
porozuméni hernim Zanrim, mechanismim a modelim
umoziuje nejen presnéjsi analyzu herniho chovani jednot-
lived, ale také hlubsi porozumeéni potrebam, které si hrac¢
hranim digitalnich her syti, a nasledné efektivnéjsi volbu
preventivnich a interven¢nich postupa.

Role autorit | Autor JR provedl reSers$i, analyzu a zpraco-
vani tématu.

Konflikt zajmi | Bez konfliktu zajmd.
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