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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva problematikou katnash sdleni v pa&itacovych hrach. Popisuje
vyvoj tohoto média, jeho séasny stav a do jisté miry i budouci moznosti vyiuzivych
technologii. V teoretick&asti jsou shrnuta specifika her jako média a jejichdtleni
z hlediska zarir. Je zde uvedena typologie jejich konzumenthr&u a také jednotlivé
formy reklamnich stleni, se kterym se v tomto médiuibeme setkat. Analytick&ast se
zabyva popisem a analyzou konkrétnich marketingowsaleni v jednotlivych hernich

titulech.

Kli¢ova slova:

Marketingové komunikace, pitacova hra, advergaming, in-game advertising, staticka
reklama, dynamicka reklamagilezitostna reklama, sponzoring, komunita,chndroduct

placement

ABSTRACT

This thesis is focused on the field of advertisimgomputer games. It describes the evolu-
tion of the media, its contemporary state and ¢ergéain extend future possibilities of use
of new technologies. In the theoretical part, thera specification of the medium and the
description of its genres. There is also a typoloQys consumers — players and the defini-
tions of various advertising forms that one caniashis medium. The analytic part com-

prises of the analysis of particular advertisemantsifferent game titles.

Keywords:

Marketing communications, computer game, adverggnmimgame advertising, static ad-
vertisement, dynamic advertisement, occasionalrddeenent, sponsorship, community,

player, product placement
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UvoD

Virtualni prostedi se pro velkodast lidské populace stalo naprosto sa@jozou sodasti
kazdodenniho Zivota. Je protéepgné, Ze i sem se ve stalétSi mie dostavaji nastroje
marketingovych komunikaci. Neni téifpm pouze internet, ktery e byt vhodnym mis-
tem pro osloveni potencialnich zakaznik’elké moznosti spdvaji také v poitacovych
hrach. Ty tak nemusi byt jenom pri@stkem zabavy, ale také \&évani nebo komeniho

pusobeni na jejich konzumenta — éga

Patitatové hry uz davno nejsou pouze okrajovou zélezjtéstré holduje hrstka nadSen-
ci. Stal se z nich fenomén, kterému nepodléhaji pdétzeale také dosgi. Velké mnoz-
stvi hr&a je v produktivnim ¥ku, Ziji normalnim Zivotem, a proto jsou cilem nmetrkgo-
vé komunikace ve vSech jejich podobach. A i kdyieni reali¢ nejsme zpravidla vysta-
vovani takovému mnozstvi kondmich komunikai jako v &zZném Zzivot, i sem uz

V urcitém mnozstvi pronikly.
Herni prostedi jim nabizi nové moznosti, ale takéité omezeni.

Cilem této prace je ositlit zakladni problematiku marketingovych komunikagaositaco-
vych hrach, ukazat jaké moznosti toto médium napiaikomeéni komunikaci a na z&-
klack analyzy vybranych hernich tituporovnat potencialni mozny a s@asny stav v této

oblasti.

Prace je zaloZzena na vyremi a popisu teoretického zakladu, ktery je nutmibd v potaz

pii efektivni komunikaci v progedi p&itacové hry. Pai sem typologie her, jejich zaklad-
ni komunik&ni specifika, rozliSeni forem reklamnichékzhi v p&itatovych hrach i pro-
vazani her s ostatnimi meédii. V druésti na konkrétnichifkladech nabizi analyzu sou-
¢asného stavu v oblasti marketingovelisgbeni v péitacovych hrach. Ta vychazigde-
vSim z poznatk ziskanych v teoretickéasti a obsahuje kritické hodnoceni uvedenych
komunikéafi.

Hlavnim problémem celého tématu je vzhledem k jgbecifinosti a neustaléemurgkot-
nému vyvoji nedostatek kvalitni odborné literatugigra by se problematikou marketingo-
vého pisobeni v peitacovych hrach zabyvala. Existuji zde sice prvky st&osgiprosiedim
internetu, ale ani ty nemusi byt vzdy platné proifadové hry. Podobhimuze byt za pe-
kazku povazovana ztiaa variabilita herniho pragtdi a prakticky neexistujici standardy

pro jeho tvorbu. Z vySe popsanéhiovddu jsou pedevSim v oblasti historického vyvoje a
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typologie pd@itacovych her pouzity jako zdroj stanky www.wikipeda.cresp.

www.wikipedia.org, které nelze vzdy povazovat zproato spolehlive.
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|. TEORETICKA CAST
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1 HRY, POCITA COVE HRY A JEJICH FUNKCE V LIDSKE
SPOLECNOSTI

Na pojem hra rizeme nahliZzet zakolika raznych Ghii. Sirokou véejnosti je hrasasto
chapana jakodto zabavnéhaiinnost na ukraceni volnéliasu. To je ovSsem velmi ome-

zeny a také zavéjici pohled. Hra je pro lidsky ZivotiteZita z mnoha dalSichidoda.

Hra je vedle podmimych reflexi, ieni vhledem, &€eni napodobovanim a imprintingu
jednou z metod asociativnihdeni [1]. Hry maji suj vyznam i v psychologii a mezilidské

komunikaci.

Podle Erica Berna je hrotada transakci, jez vede k tomu, aby se‘ihvgplatila [2]. Ko-

munikani vymena se stava hrou, pokud jsou n&pinasledujici podminky:

e komunikace séidi predem danymi pravidly &8inou nejsou dohodnuta expliciina

probiha stéle steg

e do hry se nezapojuje dadp ego-stav, ale ,hraje se* z ego-stavodicovského a ét-

ského, které jsou pIlné emoci a nachylné kadmwému ,hrani®,

e jedinec nema na hru nahled; fgsto, Ze se opakowanhova stejy, ¢asto se divi, co se

to dgje, ,jak se to mohlo stat”, atd.

e hra produkuje tzv. ,nepravé” pocity, jako jsou uspgeni, Skodolibost, pocit satisfak-
ce, radost z odplaty, pocit vistvi, atd.

e mnoho vyren je skrytych, nezjevnych,
e pozici v komunikeni vynene Ize oznéit za ,roli“ ve hre,

» ke kazdé fe patri moment pekvapeni nebo zmateni, event. ,eynroli“: hra pripra-

vuje aktéim negredvidatelné momentjg]

Takovyto druh chovani ma primé&rmprinaSet ukité benefity. Jejich popsanim zjistime,

pro¢ spolu lidé vlasté komunika&ni hry hraji.

Uzitek ze hry lze roz#it do neékolika kategorii. Jedna se o umi psychologicky zisk
(nagr. udrZzovani zaZitych scéfig, vnéjSi psychologicky zisk (uniknuti né&pemnému
tlaku), vnitni socialni zisk (vytvieni pseudointimity — pocitu, Ze spolutgddivérné

zname), vijSi socialni zisk (hra poskytuje témata pro komanika biologicky uzitek. [3]
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Kdyz tato specifika porovname s definici¢ftacové hry, zjistime, Ze chapani hry jako
prvku mezilidské komunikace a gtacove hry je vyrazé odliSné.

Pctitatovou hru totiz definujeme jakpocitacovy programgasto podporovany specialnim
hardwarovym vybavenim (joystick, game port), skiukiinteraktivni zaba¥v uZzivatele.
Pocitacové hry jsou obvykle vybaveny \glep grafikou, gicemz uZzivatel — hedma za
ukol splnit ulohy dané strategii hry. Hry séichap®. na arkady (arcade game), simulatory
realnychcinnosti, hry textové a dalSi. Hry se interakéiavladaji pomoci klavesnice, mysSi

nebo specialniho vstupnihorzzeni — joysticku4]

Jejim primarnim Ukolem je poskytnout prostor k zé&ba az sekundagnmize slouzit k
dosaZzeni jinych ail Témi mohou byt nap vzdilavani, nazorové ovlovani nebo fenos

komegniho s@leni k cilovému publiku.

Praw posledni jmenované vlastnosti se budéoniovat nasledujici kapitoly této prace.
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2 HISTORIE VYVOJE PO CiTA COVYCH HER

K tomu, abychom se mohli zabyvat problematikou ratingovych komunikaci ve spoji-
tosti s p@itacovymi hrami, si musime wdomit, Ze jsme zavisli na jedné podstatné sku-
tecnosti. Je ji urovie technického rozvoje. Povazuji proto za nezbytiigeqd nez se bec
pustim do tohoto zkoumani, alegpee striénosti shrnout historii, kterou za sebou maji

pocitacové hry.

Co presré povazovat za prvni gdacovou hru v tom smyslu, jak je zname dnes, |z&t ur
velmi &Zko. Prvni takovou by mohla byt hra na katodovyribitich, kterou v roce 1947
vyvinuli Thomas Goldsmith a Estl Mann. [5] Inspiedi se fitom ziejme¢ radarem pouZzi-
vanym v druhé sitové valce. Princip hry sgoval v navadni balistické sely (ta nela

podobu bodu) na cil pomoctkolika tlatitek.

DalSim gelomovym okamzikem se stala hra OXO A. S. Douglassku 1952. [5] Jedna
se o grafické fevedeni hry piSkvorky do digitélni podoby, kterddoyytvoreno pro poi-
ta¢ EDSAC.

Vynalez videoher — her na konzolach — jfgisovan Williamu Higinbothamoviktery v
roce 1958, aby zabavil na¥ghiky v Narodni laborat Brookhaven v New Yorku, vytvo-
Al hru nazvanou Tennis For Tw§b] Hra méla podobu tenisového utkani, kde kazdy za-
stupoval jednu soupiei stranu, a pomoci ovlatia se snazil odpalovat khipodléhajici

zadkorim gravitace fes sf ha soupivu ¢ast Histe.

Prim v dalSim vyvoji peitatovych her hraly fedevSim americké univerzity, které posky-
tovaly jak potebné hardwarové vybaveni, tak dostatek lidi ochabtrse touto problemati-
kou zabyvat. Mohla tak vzniknout hra Spacewars {196], ktera byla jako prvni distri-
buovana spolan¢ s paitaci a nasleda i prodavana. Dva proti sélstojici hr&i se v této
hie stali veliteli kosmickych lodi a snaZili se &@hiplavidlo toho druhého. Kroetoho na

stredu obrazovky byla firci umistnacerna dira, kteraipdstavovala dalSi nebezjpe

Prvni videohru, ktera mohla byt zobrazena na tetaui, vyvinul v roce 1966 Raplh Baer
[5]. Ten v praci pokréoval a pozéji ptiSel s prototypem herniho iZzeni, na kterém Slo
hrat rékolik riznych her, naifiklad stolni tenis. Konzola byla pagdprodana firné Mag-
navox a pod jménem Odyssey uvedena do prodejea Stalak prvnim hernim iZaenim
tohoto typu na sié.
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V sedmdesatych letech dochazi k rozvoji hernichraati, zna&nému néiistu tvorby poi-
tacovych her na univerzitach a je zaloZen jeden zrféémd herniho s¥ta - spolénost Ata-
ri. Hned jeji prvni vydana arkadova hra PONG, zamraala znény Uusgch. Jeji systém je
zaloZeny na pravidlech stolniho tenisu, kdychoalrazi kratkou ploskou ¢k na soupe-
fovu stranu Ksté, dokud jeden z nich nemine. Sp#iest prodala f&s devatenact tisic
automaid s touto hrou, kterou brzagjali i dalSi vyrobci.

Vroce 1976 dochazi kjedné z prvnich kontroverpbjené s péitacovymi hrami.
V souvislosti s vydanim Death race (1977), kdelgiim Ukolem pejizdni goblini, se
rozpoutava diskuse o nasili ve hrach, kterdzné mfe pretrvava az do dnes. [5]

DalSim, az do dnes vystopovatelnym trendem, kteéglaiz v sedmdesétych letech, jsou
sportovni hry. V roce 1971 napsal Don Danglow hasdball, ktera umabvala odehrat
celou sezonu i jednotlivé zapasy a stala se zakigute Earl Weaver baseball, ktery Dang-
low spolu se svym spalaikem Eddiem Dombrowerem nabidl fiér&lectronic Arts. Ta ji
v roce 1987 vydala a poloZila tak zaklady pro sékiébenych sportovnich her. Za vSech-
ny miZzeme jmenovat fotbalovatadu FIFA nebo hokejovou NHL, které EA Sportadt

Electronic Arts, ktera se zabyva vyhradiportovnimi hrami) vydava kazdcre.

Vyvoj doméacich péitact v sedmdesatych a osmdesatych letech dvacatélsdi stoioznil

nadSentm vytvaet vlastni herni software. Zprvu se jednalo o kloblibenych videoher,
jejichz zdrojovy kdd byl naidka publikovan i v knihach nebo novinach [5hivBdni auto-
fi totiz nikdy nepouzili pravni ochranu svyckildV piipad prvnich p@itaca Apple nebo

Commodore vznikalosthto (tzv. type — in) her velké mnozstvi.

Osmdesété léta se nesou v duchu inovacftazaadni prvit, bez kterych si dnesni gita-
¢ové hry nedokdZzeme anfeuistavit. Defender byl prvni hrou, kde je keogué&jového
pole” zobrazeno i dalSi uzivatelské rozhrani v g@d@daru a mapy. Hra Battlezone vy-
tvati prvni herni 3D prostor a Pole Position poprvaziea pohled kamery za a nad autem
umoziujici sledovat jak vozidlo, tak cestiegnim i horizont. Toto zobrazeni Hgtz ne-

odmyslitelrg i k dneSnim zavodnim hram.

V roce 1980 vychazi legendarni Pack-man. Prvniickafi adventurou se v témZe roce
stava Mystery House autorky Roberty Williams. Hosd@hla znéného Uspchu a i diky ni
zaklada autorka spale¢ s manzelem firmu Sierra On-line, jejiZz nasledoV@i&rra Enter-
tainment (a dalSi nastupnické spolesti) je podepsany pod takovymi hity jako Halfe.if
nebo datadisk prvriiasti oblibené RPG Diablo: Hellfire. [6]
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SuperSet software vytiit sifovou p@itacovou hru Snipes (1983)k otestovani novych po-
c¢itacovych siti podobnych PC a jejich moznosti. Snipaedigialre ozna‘en jako mvodni
inspirace pro Novell Netware. Lze se domnivat,eZstal vibec prvni siovou komemi

hrou napsanou pro osobni ¢itac. [5]

LucasArts pichazi v roce 1987 s revainim systémem point-and-click interface, ktery
umoziuje ovladat hru pomoci mysi.

V roce 1985 fichazi éra Sestnactibitovych @tacu v cele s Atari ST, Commodore Amiga
a hlavre také ceno¥ dostupijSim IBM PC, které pnasi osobni péitac s moznosti zobra-
zeni 256 barev. Jeho nevyhodou je ale absenceérfimk zvukového hardwaru. Novy

Sl

standard v tomto sénu prinasi az v roce 1989 Creative labs a jejich SouladtBr. Stale

vSak plati, Ze zvukové karty jsou péeme drahé a na masig$i pouzivani si musime po-

ckat aZz do devadesatych let.

V téch dochézi ke zgaému ndélistu produkce poitacovych i her, £imz je spojeny i in-
tenzivni vyvoj v oblasti hardwaru. Nové moznostbiza i vtSi dostupnost internetu.

VN s

A co Ize @ekavat do budoucna? Nejrgdimi trendy, které vSak jeShejsou masavdis-
tribuovany, jsou interaktivni videa a herni instalakteré umaduji hie reagovat na aktivi-
tu hr&e, na pohyb jehodd, ¢i pomoci sledovani Zivotnich funkci i na mozkovéayylsr-
decni tep nebo galvanické reakcéZk. [7] Podobné senzory a periferie mohou byt gguzi
i k ovladani her, jak to zname rfag Guitar Hero, kde je pouzivan ,ovladae tvaru ky-

tary.

Z pcaitacovych her se tak stava s@st reality. UZ nejsou jen nahrazkou toho, &sinou
nemiZzeme zazit ,na vlastniiki“. Mohou pisobit na vSechny smysly najednéimz se de
facto stavaji hréovou momentalni realitou, dokonalym simulatoreritérsituace a to bez
ohledu na to, zda taime, ¢i nemize vzhledem k fyzikalnim i jinym zakém nastat. O
tom, jestli to povede k zasadnim &mam v Zivotech hk&i, miZzeme zatim pouze polemi-

zovat.
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3 ZANRY POCITA COVYCH HER

Zanr paitatové hry do zn&né miry ovliviuje, zda a jak v ni jakékoliv propags sdileni
uzit. Jako je tomu u mnoha olidrdské ¢innosti i v oblasti z&azovani her do zamgasto
narazime na situaci, kdy jeden konkrétni titul s$pdd rgkolika kategorii. Toto prolinani je
dnes kBZnou praxi a naopak Ize povazovat za vzacnost, kdydzime na hru, kterd by

piesré spadala do jednoho zanru.

Kazdy Zanr ma sva specifika a obvyklé postupy,&isr si nél uvédomovat tvirce i zada-
vatel reklamy, pokud se rozhodne vyuZzit tohoto médde tedy nabizimighled zaklad-
nich hernich Zairi s jejich strénymi charakteristikami.

3.1 Adventura

Adventura (z angl. adventure) je Zanr, ktery jevkany a pibehow byva zajimavy a sple-
tity, neba’ hadanky a pibeh v tomto Zanru podmiji zabavu. Struktughje vytyen tzv.
'‘Main Quest' (hlavni cil/kol), ktery rozpréstonu klikatici quest po kterych se hia
propracovava uzitim zejména sveé fantazie a logwkaiSleni ... k nap#ni hlavniho cile.

[8]

V adventite se hré (nebo jejich skupina) po uvedeni dfjedvydavaresit ugity ukol. Ten-

to herni Zanr ize mit mnoho podob. Tou historicky Uplprvni byly textové adventury,
které byly zaloZzeny pouze na komunikacider& pcitacem pomoci textovychifkazi a
hlavré na jeho fantazii. Poz{ doSlo k gidani doprovodného obrazu. Ageti verzi se
stala graficka point-and-click adventura, kdyhkédmunikuje s progedim pomoci mysi.
Nasled’ byl tento koncept pouzit i pro kompletniepedeni tohoto herniho Zzanru do troj-

rozmerné podoby.

Bez ohledu na formu, jakou je hra realizovana, pyadventury zpravidla dlouhé, se sple-

titym pribéhem a drazem na navozeni atmosfeéry.

3.2 Akéni

Akeni paiitacova hra nebo akni videohra je ozn&ni pro hry, jejichz hlavni naplini je
eliminace ci pomoci bojovych technik. Tyto hrgtdinou virtual® znazoruji dynamicke
boje, nasilné sekvencec@tre prolévani krve) a skalu zbtavého arsenalu. Zanr nebyva v
nekterych zemich pro kontroverzni scény bez cenalesovan..[9] Velké ¢ast Echto her
je prodavana sé&kovym omezenim. Bkdy byva pouzito ozrni 3D-akni hry.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

Akéni hry mohou mit podobu FPS (First Person Shodted,nahliZi na virtualni si tak,
jako by se v #m piimo pohyboval. Monitor fedstavuje zorné pole a tak z ,,osoby" dwa

¢asto vidime jen ruce, obvykle se zbrani.

Prikopnickou hrou tohoto Zanru se stal Wolfenstein B®emz nasledoval kultovni Do-
om. Dnesni FPS jsou velmi realistické a zpravidtani ndr@éné na hardwarové vybaveni
pocitaci.

O aknich hrach z pohledudti osoby mluvime jako o TPS (Third Person Shoptde
samotné &deni miZze bytcasto nejednozrtaé, protoze s kameroute hr& pohybovat a
Ize tak docilit i stejného pohledu jako kigmdt FPS. Typickymi zastupci tohoto podZanru
v kazdém pipadt jsou Tomb Raider, Max Payne neteska Mafia.

Mezi akéni hry mizeme péoitat i rekteré arkady. [10] dm je vSak vzhledem k dalSim od-

liSnym vlastnostemdnovana nasledujic¢iast.

3.3 Arkada

Cely herni s#t je vidt z boku v dvourozémeém provedeni; tvd ho wtSinou destiky ne-
boli ploSiny (odtud nazev — ploSinovky)[10] Nékdy je toto vnimani roz&no a za arka-
dy jsou povazovany hry, které se vyZojg postupnym zvySovanim obtiZznosti
v jednotlivych kolech. [11] Kromklasickych pipadi jako Super Mario Brothers Prince
of Persia sem tedy Ize izalit i akéni Mortal Kombat a jemu podobné hry, lidogvané

~-mlaticky“, Worms i logické hry jako Tetris a Lost Vikings

3.4 RPG

RPG je zkratka z anglického vyrazu Role Played Ganhey, kdy hr& ovlada postavu
nebo jejich skupinu, proziva s nimizna dobrodruZzstvi, ktera se naslédrojevuji na
schopnostech jednotlivych postav — boj zvySuje lsdluzleni urni magie atp. Ribeh hry
pak byva podobny adventuram... Dalo by/&® Ze zanr RPG vychazi ze Zné miry

Z popularni ,nepditacové” hry Dungeons & Dragon$10]

Prostedi RPG her byvéasto ovlivigno literarnim Zanrem fantasy. Hrai na zéatku zvo-
li nagx. rasu, povolani a specializaci a jim podobné wlasti svého charakteru. Podle stylu
hrani se potom utwéji primarni i sekundarni vlastnosti jeho postavghledem k tomuto

postupnému vyvoji mivaji tyto hry dlouhou hraci dob
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Jejich online podoba Massively-Multiplayer Onlin®I& Playing Game (MMORPOG)
ziskala v poslednich letech znau popularitu. Dkazem je gejm¢ neznanyjSi World of
Warcraft, ktery v roce 2008 dosahl celé®we Uctyhodnych deseti milignpredplatiteti.
[12]

Co se grafické podoby &g, mizeme se setkat s pohledem z prvirétitosoby.

3.5 Simulator

Simulator ma navodit dojem, Ze provadimeitou ¢innost. Jedna segtsinou o ovladani
n¢jakého dopravniho prastdku autem poinaje a ponorkou kae. Podob# jako akni
hry byvaji i tyto vzhledem k 3D grafice n&reé na hardwarovou vybavu fitace.

Asi nejznandjSim automobilovym simulatorem je série Need foe&p ktera jiz obsahuje
vice jak desitku samostatnych her. To, Ze se afipac simulatofi nemusi vzdy jednat o
naprosto realistickou zalezitost, dokazuje kontrone Carmageddon, kde je hlavnim ci-
lem prejizceni lidi.

Z dalSich simulatdr zminme alespt letecky Flight simulator, kde htépilotuje civilni

letadlo, nebo bojovou hru z présdi prvni s¥tové valky Red Baron.

3.6 Sportovni

Hry se sportovni tématikou mohou mit v podstatmu velmi podobou simulator&imu-
luji jakykoliv sport a zfisob, jakym takiini, byvacasto velmi rozdilny. Na jedné stean
spektra se sportovni hry mohou podobat 3d-akcimgmi&é zase spiSe strategiifii0]
K prvné jmenovanym by pé&to napt. NHL 2009 se svym modem Be a Pro, ktery uiusz
je hrat hokej imo z pozice hr& na kluzisti [13], budovatelskym strategiim se owh

podobat izné fotbalové managery.

3.7 Strategie

Mezi strategieradime takové pitacové hry, u kterych ovladametsi skupinu objekita
manipulujeme s nimi po hraci ploSe tak, abychorpelitco nejmensi Ujmu na vitadit bo-
jeschopnosti, Udrzbobjeki:, zdroji, Gzemi, jednotek, sil atp. a zarowetéz Ujmu, kterou
potlacujeme na saf) zpisobili protivniku. Strategie fiZeme kategorickyetit do nekolika
sfér podle zpsobu hrani a cile, jenz je daii4] RozliSujeme tak strategie budovatelske,

tahové a realtime strategie. [10]
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Jak samotny nazev napovida, cilem budovatelskiegtege #co vytvait. Muze se jednat
o mesto (nap. hra SimCity), obchodni t{Transport Tycoon) nebo celou civilizaci (Pha-
raoh). Hry této kategorie jsou satggkny hlavré na ekonomicky rozvoj, ne na bojove

operace.

Tahové strategie. S trochou nadsazky by seidlayto hry jsou postaveny na pravidlech
Sachu. Hré se po kolech gidaji ve svych tazich a snazi se dosahnout &le ahez jejich
soupé. Typickym gikladem moderni tahové strategie je paty dil zeedderoes of Might

and Magic nebo legendarni S#kier's Civilization.

Realtimové strategie probihaji v redlnéase. Neexistuji zde Zadna kola, hra neustale ply-
ne. Do zn&né miry tak zavisi na rychlosti, zvladnuti semych postufp a stereotyf, o
zkuSenostech h&é s konkrétni hrou nemldy Za vSechny rizeme jmenovat Warcraft,

Command & Conquer, Age of Empires nebo Starcratft.
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4 POCITA COVE HRY JAKO MEDIUM

Kazdé meédium ma sva specifika. Tak, jako se maiiketaseli nadit spravré vyuzivat

tisk, televizi nebo internet, depostupg zjistuji, co vSechno ,snesou” pibacove hry.

Ty jsou typické hlava tim, Ze do zn&né miry kombinuji finosy fiznych médii. Logicky
jsou gibuzné webu, gy prostor v nich dostava i film a rozhlas. Podélpako tiS€né ma-

terialy obsahuiji takeé text. [15]

M¢li bychom si u¢domit, Ze peéitacova hra je velmi komplexni a kompaktni Utvar. Kro-
me chuti ac¢ichu dokazou satasné hry psobit na vSechny ostatni smysly. To pochopéeln
vyZaduje ukitou technologickou Urovea vhodné uzivani jednotlivych privkkteré toto

médium nabizi.

4.1 Pievzata specifika média

Jak jsem jiz uved|, pdtacové hry si ,vzaly” z ostatnich médii pravo, co jim nejvice vy-

hovovalo. Tato kapitola ukaze, jak vypada vyslenhy vSech &chto vlastnosti.

4.1.1 Video

Provazani s filmem a televizi je vipad her pondrné silné. Tato dé¢ média se ovliiuji
jak z hlediska obsahového, tak technologického.ik&ghhry na motivy filmi (StarWars) i
filmy na motivy her (Tomb Raider). Velké mnozstwrhobsahuje videosekvence, které
jsou ¢im dal tim dokonalejsi a realistdjSi. Nekteré dokonce, aby podtrhlygjd vytvari
vlastni fiktivni zpravodajstvi, které mé za ukokst hrée do @je nebo Iépe navodit atmo-
sféru (Command & Conquer 3: Tiberium Wars). Ve igtlese objevuji hizdy televizni
obrazovky i filmového platna. Za vSechny jmenujroshke Hallowaye (serial LOST), Jen-
nifer Morrison (House M.D.) nebo Michaela Ironsid@@p Gun) vSichni v jiz zminém
Command & Conquer 3: Tiberium Wars. Ironside nauriapijcil hlas hlavnimu hrdinovi
her Splinter Cell Samu Fisherovi.

Krom¢ toho je zde i mnozstvi dalSich oblasti, kde jellgp@ce mezi tirci her a film
naprosto nezbytndAdvertisers will recognize many concepts and caiimes familiar
from film and television theory: spatial orientatiocamera angles, lighting, editing, cha-
racter development, dialogue. The game productimegss involves Hollywood professi-

onals who perform a range of duties from sound potidn to visual effects creatiofl5]
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4.1.2 Tisk

Text je neodmyslitelnou soasti her téré od jejich p&atku. Hlavé v adventurach hral
dlouhou dobu velmi vyznamnou roli. V zagagk jeho podoba nijak neliSi od toho, ktery
¢teme kazdy den na webovych portalech. Slouzi kamdrgibéhové linie, jako ,navod

k obsluze* specifické hry aiwie mit i podobu titul, jak je zname z filr.

Kromé toho reékteré virtualni séty maji vlastni in-game média v podoknih, kouzelnych

svitka nebo novin. [15]

Text, pokud nemluvime o online hrach nebo hrachs@émych na internetovych strankach
(realizovanych nap diky technologii Flash), nebyva interaktivni witesmyslu, jaky zna-
me z webu. Formou odk&zmize slouzit k prochazeni menu, ale fespEruje nas na

zdroje zveni.

4.1.3 Internet

Hry jsou pochopitelts neodmysliteld spojeny i s internetem a to nejen podobnym uZiva-
telskym rozhranim. MnoZstvi jich je provozovanoioel Cimz umo#uji hr&im nejen
vyzkouSet si zahrat s nebo proti skumgn lidem, ale také vyuZzivat vyhod, které internet
piinasi. Ve hrach tak jsou implementovany sluzby jakmail (v €ch, které nejsou online,
jde rekdy dokonce o jednostranné zpravyésem k hrdi), instant messaging nebo soft-

ware pro hlasovou komunikaci.

Velmi podobr jsou ve hrackasto zéazena rozhrani umadjici obchod. | ta se postupem
¢asu vyviji.In the recent past, most of the traded goods andcas were meaningful only
within the context of the game where the exchaagk place; that is, players paid other
players token money to buy such game artifacts espuons and outfits or to have their
characters advanced to higher levels. In other gopdayers were paying for content they
considered premium that had little application adésof the game, even if the playmoney
could be exchanged for real dollars in the secogdand often semi-legal markets. The
tide is changing, however, as some game envirorsramet beginning to allow real-life
goods on their marketplacpl5]

Pochopiteld, Ze vSechny tyto nastroje, st&jlako celé online hry, jsou limitovanygxe-

vSim rychlosti internetovéehdipojeni.
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4.1.4 Ré&dio a hudba

Podobi jako u filmu i ve hrach {sobi okolni zvuk i hudba velmi sugestivizvuk jako
takovy je vyuzivan k vytvieni atmosféryi podtrZzeni iluze uitého prostoru. Co se hudby
tyce, podoba jako u filmi maji i hry swij soundtrack. Ten byvagkdy vydavan na CD a
prodavan v maloobchodni sitigsré tak, jako u usgsnych filmovych titul. Timto zpiso-
bem byl distribuovan ndgklad osmidiskovy soubor skladeb z Grand Theft A@an An-
dreas. [15]

Ve stejné ke Ize progsednictvim autoradia naladi€kolik Zanrow zangienych radiovych
stanic. Bez povSimnuti by neéto zistat, Ze nehraji pouze hudbu, ale objevuji se zde i
vstupy moderatdr a pres 60 verzi reklamnich siofl6] odkazujici na mista a vyrobky,
které lze najit v pibe¢hu hrani této hry, coz vytviadojem, ktery se velmi podoba sk&xe

nému rozhlasovému vysilani.
4.2 Specifické vlastnosti her

4.2.1 OdliSnost

Kazda pditacova hra je odliSna. Ne ale tak, jako je jedna kritibSna od druhé. Avez-
meme do ruky jakoukoliv knihu §eském jazyce, otéeme ji a budemeédét, jak se v ni

orientovat, jak v néist.

To pro p&itacové hry neplati. Kazda z nichte vytvdit svij vlastni unikatni systém,
hra&ova postava se v nich pohybuje pomoci jinytikami a i ostatni problémy mohou byt
feSeny specificky. UZivatelské rozhrani a usmisbvladacich prvk se liSi. Samazejng,

Ze dnes existuji pro kazdy herni zangitgr standardy, ale ty nejsou ani zdaleka zdvazné
v takové mife, jako je tomutkeba u jiz zmidnych knih. Ty odzadu napsat némeme. In-

verzi pohyb mysi vSak ve hrach neni zadnou vyjimkou

Odpowd, prat tomu tak je, je azipkvapiw jednoducha. Hry jsou relatigrmladé médi-
um, které neustéle hled4 svou formu. V tomtogébdvprobiha velmi intenzivni vyvoj.
Firmy se pedhawji v tom, jak nejlépe fizpasobit ergonomii her. Vznika novy hardware,

nove ovladaci periferie.

4.2.2 Dominance

KdyZ hrajeme hru, je pro néas v tu chvili velmi doamtnim médiem. Jsme ji pohlceni a

své okoli vnimame omezé&nJen malokterému médiu je z hlediska jeho jsdotel”
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vénovana takova pozornost. Televize i radio jsou ndygbuseny jen proto, aby utiély
atmosféru. Neni jim&novana naSe pln& pozornost. 3 média nam na druhou stranu
umoziuji velmi snadno ferusSitéteni a odlozit je na pozg. To je reéco, co hra neumaii-

je. Ano, ¥tSinou se daierusit, kdyz to pdebujeme, ale obvykle st&mejaky cas zava-

h&dme a dohrajeme do pozice, ve které je hgEp& hlediska herniho G&ghu) hru uloZzit.

Tim, Ze hry fisobi na ¥tSi mnoZstvi smy8l najednou, prakticky eliminuji konkurenci
ostatnich médii...games communicate with the player through a wéahge of channels:
music, ambient sound, surround effects, direct“amcbrded” speech, animated and static
images, color, light, distance and perspectivee flenensions, text, and in some instances
touch (force-feedback joysticks, gamepads and wlagelcommon accessoried)5] Ruce
jsou zandstnany pohybem na klavesnici, mySi nebo jiném Imexdizeni, @i sleduji &ni

na monitoru, usi napjatvnimaji zvuky prosedi nebo hudbu. Ano, tu bychom mohli na-
hradit ¥eba radiem, ale prozitek ze hry se tak snizi a alaapySime narmost na zrak,
protoze to, co by za&hnych hernich okolnosti zaznamenal sluch, muBizdadat @i.
Diky raiznym systéram vizualni signalizace to htanize zvladnout, ale tentaigtup vy-

Zaduje ukitou zkuSenost.

4.2.3 Zprostiedkovanost

Toto neplati pro vSechny hry. \&kterych se vSak hédpohybuje prosednictvim svého
virtudlné vytvoreného ja - avataru. Ten je zpravidla trojréznou podobou hkfva alter
ega. [17] Vztah mezi héém a jeho ,virtualniddem* je z psychologického hlediska velmi
slozity a je neustale podrobovan dalSimu zkoumididi.se za to, Ze vztah avatar - hra
muze ovlivnit i celkovy dopad reklamy v pidacovych hrach a kupni chovani kitasa-

motnych. [18]

Avatar také umaiuje zn&né individualni gistup. Kazdy hr& ma moznost nastavit mu
atributy, které chce, bez ohledu na rasu (i fiktivag. elfové), pohlavi, &, jméno, fyzic-
ké i charakterové vlastnosti. Toto vSechno naslenfiviiuje zpisob, jakym je nutnéip
stupovat ke fe samotné. Nastaveni avataru tak do¢@éamiry utuje budouci chovani

hr&e ve virtualnim sits.
4.2.4 Hradi a jejich chovani

Kazdé médium mé své specifické publikum. To podedpi plati i o p&itacovych hrach.
Je proto v z4mu trct her i zadavatél herni reklamy, aby se snaZzili toto publikum co
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nejlépe poznat. Zvlastu média, jehoZ prodeje neustale rostou a ktepre 2008 se zis-
kem 32 miliors USD poprvé pekonalo v prodeji DVD a Blu-Ray digki filmové tituly.
[19] Dulezité je podotknout, Ze to plati pro getizisku z prodeje gitacovych i konzolo-

vych (video) her.

Stalo se ufitym stereotypem, iigdstavovat si pdtacového hrée jako nactiletého kluka,
ktery nevypne pétag, & je den nebo noc. Tatagristava je dnes z velkésti mylna.
Podle poslednich pzkumi se piimérny vék hr&a pccitacovych her pohybuje i nad hrani-
ci ticeti let. [20] Neustale také rostedmb Zen, které propadly této zakaj21l] Je ovSem
nutné si ugdomit, Ze tyto studie byly provedeny v USA. Pro 2Zestiedni Evropy je tedy
nelze bréat jako dogma.

Vyznamnou roli dosglych hr&u dokazuje i piibéh predvolebni kampanve Spojenych
statech, kde Barack Obama vyuzil in-game dynamiekéamy hned v osmnacti hernich
titulech. [22] Byly mezi nimi nafklad sportovni hra Madden 09, Guitar Hero nebazken
lova online hra Burning paradise.

I mezi hr& samotnymi nizeme najit znaé rozdily. RozliSujeme hta orientované na
swt — mysleno ten herni (world oriented) ade@rientované na ostatni bea(player ori-
ented). Druhym takovym kritériem jé&zny vztah k akci a interakci. Na zakéattchto
dvou Skél Ize hr&e ozniit jako Achievers (ty, kt#¢ chi&ji né¢eho dosahnout), Explorers
(prazkumniky), Socializers (vyhledavaji kontakt s asteti hr&i) a Killers (zabijaky, kt&
se nasilnym zgsobem vnucuji ostatnim). Jederée@hto hernich styl je pitom primarni a

na ostatni hrépirechazi pouze tehdy, vede-li to k dosazeni herribo[23]

Ackoliv byla tato typologie fivodns vytvorena pro textové hry na hrdiny a to jiz v roce
1996, je povaZzovana za platnou i pro ostatni h&mnfy. [24]

Tématem hr&l a vlivu paitatovych her na jejich Zivot, se zabyvali a zabyvajiai po
celém s¥te. Z vysledk jejich vyzkumu mimo jiné vyplyva, Ze hfi§sou ve svém Zivet
aktivnéjSi nez ti, kdo hry nehraji [25], majétéi sklony k zavislosti na drogach a alkoholu
[26] a lepSi vztah k reklagrv raiznych médiich. [27]

4.2.5 Komunita

Herni prostedi i média s nim jinym Zigobem spojena davaji prostor ke vzniku socialnich
vazeb mezi hid. Timto zpisobem se kolem jednotlivych her utv&omunity. Komunita
(lat. communitas = spodenstvi) je socialni Gtvar, jehoZipluSnici jsou spojeni ditou
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sprizrenosti... Dnes je pojem komunita také @amdm spizrenych ¢asto interagujicich

jedinai sdilejicich ueitou identitu bez ohledu na misto jejich pobyR8]

Hovorime-li o komunitach tak, jak jsou chapany v e-méng, neli bychom si uédo-

mit, jak se takova komunita uttida co je pro ni typicke.

Kazdy se stava soésti dobrovols a ostatnim lidem v komugitzpravidla . Clenstvi
mu @inasi utité vyhody, které by jako jedinec nemohl ziskat.leRavnit komunity
nejsou pevé dany, nejsou vynucené a nejsou stiltireratické, takze kazdy ma moznost
se zapojit podle svéile a moznostiClenové komunity utvid vlastni (\¥tSinou nepsana)
pravidla, kter&asto obsahuji sludnost ve vyjadani, kultivovanou z§nou vazbu a cel-
kové rovny pistup ke komunikaci s jakymkoliv dalSintigluSnikem komunity. [29]

Clenem komunity se heastava postuph Tento proces probiha wkolika fazich. Bmi
jsou ziskani poxdomi o komuni (awarness), jeji prozkoumavani (explorati-
on/expansion), vyti@ni vazby (commitement) a vditych péipadech také uk@eni vzta-

hu s komunitou (dissolution). [29]

Praw podle faze, ve které se konkrétidveék nachazi, &i Amy Jo Kim jedince podle

vztahu ke komunétdo peti kategorii:visitors, novices, regulars, leaders, eldg8].

Navstvnici (visitors), jsou lidé, ki@ se zatim nestali trvalou s@sti komunity, ale
z rgjakého divodu maji zajem se s ni spojit. Yipadt patitatovych her mohou hledat
radu, ndvod, dopoteni apod. Pokud i nadale udrzujgity kontakt, stavaji se z nich no-
va&ici, kteri se @i zakladni pravidla a seznamuji se s Zivotem kotguRio skogieni této
faze se z nich stavajgbni uzivatelé (regulars). Vedouci (leaders) jsolkdo dobrovolg
dbaji na to, aby komunita mohla fungovat. Postupasu se z nich nebofadovych¢leni
mohou stat starSi (elders), Kt@redavaji své znalosti ostatnigtenim, ¢imz udrzuji ko-

munitni kulturu.

Bez ohledu na tuto hierarchii seige (ale nemusi) kazda komunita datétdha klany, coz
je ozn&eni pro herni tymy pouZzivané hlaviv online hrach. Termin klan jefgjat

Z oznd@eni propribuzenskou skupinu ozhgici svij puvod od jednoho spataého a vtSi-
nou totemického/edka.[28] Clenové klanu davaji svojiffsludnost najevo napuzitim
stejnych prvk ve jménech, pod kterymi vadvystupuji, tzv. nick names. Ta mohou vy-
padat nasledown *ccmd* b(5xo0)bo_CZ, *ccmd* Oreme apod., kde pr&kupina znak
*ccmd* je ozn&eni pro klan. Klany jako takové se nijak nepodditshu komunity. Jsou
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to spiSe ufité blizsi socialni skupiny, jejich#lenové spolupracuji mezi sebollenstvi

v klanu zpravidla nijak neomezuje kedv (Easti na komunitnich aktivitach.

Cleny komunity utvéené kolem péitacové hry nejsou pouze htidgsamotni. Pat sem i
spravci diskusnich fér, gianéni blogei, zastupci produtnich spolénosti, samotni #rci

her, novinéi zabyvajici se touto problematikou a cidéa dalSich.

Potencial takové komunityide byt pro turce her a reklamnich &eéni ve hrach znmy a
meli by proto vytvd&et takové nastroje, aby vznik komunit po#épo[31] Ziskaji velmi
intenzivni z@tnou vazbu. Informacefimo od hréd, které mohou vést k odstran nedo-
statki v programu feSeno vydanim tzv. patche, ktery po instalaci dpchyby v jiz exis-
tujici hie), optimalizaci protzné typy hardwaru, zji§him aiekavani a podita pro gi-
padné pokréovani hry a v neposlediacé pomohou vytvét cilovou skupinu, na kterou se
mohou zandiit pii vydani roz&ieni (nazyvaneho vifpadt her datadisk) a dalSiho materia-

lu spojeného s tématem hry.

4.2.6 Specifické¢asové pisobeni

Jako kazdé meédium jsou i hry specifické v tom, kgkjich ,konzumaci“ hréi pristupuiji.
Herni doba se v zavislosti na slozitosti hryizam pohybovat od dkolika desitek minut

v pripact flashovych her az po desitky a stovky hodin uranher a RPG.

Praimérna hra, kterd neni primarmuréena k online provozu, nabizi mezi deseti a dvaceti
hodinamicistého hrani. [15] #poéteme-li k tomu, Ze &které sekvence musi Rrfrojit
n¢kolikrat, nez v nich usfe, a moznost hrat hru nakolik obtiznosti, ziskame&asovy
usek, jehoz délka se pohybujgadech df. Z prizkumi vychazi, Ze hrastravi hranim

posledni zakoupené hry 41,7 hodiny. [15]

Tim vSakcasové fisobeni hry nekafi. Jejich twirci se snazi dobu trdvenou hranim pro-
dlouzit vydavanim datadigktedy hernich poktavani, které ke svému chodu aleipbu-
ji instalaci givodni hry. Tento fistup nize @i nizSich nakladech, neZipryvoji nové hry,

prodlouzit hr&ovu zkuSenost s hrou @kolik desitek hodin.

V n¢kterych gipadech hr& touZi vyzkouSet alternativni konce her, vyvijestavy jinymi
snery, ¢i se jim hra zkratka tak zalibila, Ze ji hragkolikrat. At tak, ¢i onak,¢as straveny

hranim jedné konkrétni hry se todianosti znasobuije.

Ze toto médium mize byt pro wité cilové skupiny zajimaysi nez televize, ukazuiji i pro-
vedené pizkumy. Podle nich travi mladi muzi mezi 18 a 34yrdkvota hranim her 12,5
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hodiny tydr€, oproti necelym deseti hodinam stravenym sledaowéeievize. [15] O tom,
Ze je hrani mnohem n&m@jSi na pozornost nez televizni vysilani, jsem Zezjninoval

diive.
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5 FORMY PROPAGACNIHO SDELENI

Nyni miZzeme konéng pristoupit k samotné rekladnw patitatovych hrach. Resrji feceno
k propagéanim aktivitam, ktera v nich fizeme najit. Ty mohou mitiznou podobu od her

vytvarenych speciakpro propagéni (Eely az po sponzoring.

V z&sad lzefici, Ze do her Ize implementovat vSe, co znam&ndého Zivota. Je jasné, Ze
piitom musime vzit v Gvahu technicka omezeni, ta afrepravidla nebrani vyuzit jaky-
koliv motiv ¢i zaradit do hry jakoukoliv jinou propagai ¢innost. To, co se #mi, je Speci-
fické pisobeni konkrétniho prasdku. Ochutnavka kavy ve virtualnim supermarketu po
chopitelrt nemize fyzicky nabidnout Zadny napoj, alaiza slouzit k budovani zilky,
prezentaci loga, posilovani image &kyaa v @gipac online her nap i ke vstupu na stran-

ky roznaskove sluzby.

Pri vhodném vyBru hry, tak niize byt toto médium vhodnym nastrojem pro propagaci
ponerné Sirokého spektra vyrolika sluzeb a to té#h vylucné v oblasti B2C (business to

customer).

5.1 Advergaming

Vytvéareni vlastnich her, které nesowité komeeni scleni, nazyvame advergaming. Ta-
kové hry jsou vytvieny s jasét danym cilem a to komunikovat s potencialnimi zalkiaz
nejen gibehem (cilem hry), ktery byvéasto spiSe podruzny a ne az tak zajimavy, ale
hlavng urcitym zpiasobem vytvaéit psychologickou vazbu. Hlavnim &dnim mize byt jak
znaka, tak konkrétni produkt.

Malokteré z &chto her vSak vytvd pfimou vazbu meziifjemcem a gjakou jim realizo-

vanou akci (nakup...). [15]

Tento druh her, kdy dana spé&hest oteverg priznava swj zaner, je typickym gikladem
nadlinkové komunice a jéasto umigsovan na webové stranky firerm employing ATL
(Above The Line)advergaming, a company typically provides interaetgames on its
website in the hope that potential customers welldbawn to the game and spend more
time on the website, or simply become more prodwetre. The games themselves usually
features the company's products prominently. Tlgasees may consist of reworked arca-
de classics or original programming, and they asailly designed for Adobe Flash or

similar multimedia softwardg32]
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Pochopitel i v tomto sndru existuji podlinkové aktivity. Ty mohou byt kr@nspotebni-
ho zboZi zar¥eny na vzdlavani nebo slouzi k ziskanicitého geswdceni. Mize se jed-
nat i o nastroje politické, nabozenské nebo vojérmiopagandy, jako je tomu Yvipac

hry Americas Army. Tyto specifické ,Zanry* byvaji ozdavany jako edutainment (v&d

lavani) a militainment (armada). [32]

5.2 In-game advertising

Tato forma ma podobu vkladaniciié formy propagéniho sdleni do her vytvéenych
tieti stranou. To ma zpravidla stejnou podobu jaktarea, kterou zname z kazdodenniho
Zivota. V herni realét se tak setkavdme s billboardy i dalSimi outdoonovgoutai, tele-
viznimi a p@itacovymi obrazovkami, zrkovymi produkty, plakaty nebo reklamnimi

spoty v radiu.

These ads serve a dual role by both enriching ttiteal game world with reality and pro-
viding direct advertising opportunitiegl5]

5.2.1 Staticka reklama

Staticka reklama je, jak nazev napovida, gawmistna v paitacové e nebo v pedne-
tech se hrou spojenych. Do hry, krabice, #&kba i manualuje umiséna v okamziku vy-

roby hry a zistdva nerinna vcase.[33]

Prvni citovany piklad reklamy ve #e je uvadn v roce 1987, poitacova hra ,Adventure-

land” tehdy obsahovala reklamu na dalSicfiacovou hru téhoZz vyrobcgs3]

Nevyhodou takovéto reklamy je pgajeji pevna pozice a kompletni zapracovani do herni
ho prostedi. Neni tedy mozné ji po ditém ¢ase aktualizovatiimz z velkécasti ztraci na
acinnosti. Melo by se tedy jednat spiSe o¢kuhi komunikujici zn&u, ne konkrétni pro-
dukt, ktery niize byt za rok zastaraly. Problematickéze byt také geografické z&meni

takové reklamy.

Staticka reklama jako takova nemusi byt gutmistna Fimo v hernim progedi. MiZze
se vyskytovat i v menu,ifpinstalaci, spoughi nebo naitani hry. Reklamy mimo vlastni
hru vyuzivaji k self-propagacii@devsim produlni a softwarové spoteosti, dale takeé

vyrobci hardwaru.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

5.2.2 Dynamicka reklama

Tento typ reklamy se neobejde bez internetovéfipojeni. Hlavni nedostatek statické
reklamy, tedy jeji neaktualizovatelnosteSi dynamicka reklama €&iganim sdleni

z internetu. Ta tak mohou byt reklamnimi sgalesti na dalku ména.

Advertisements can be tailored according to geoliegd location or time of day, al-
lowing for the delivery of time-critical advertigircampaigns, such as those publicizing a
movie launch. Information can be sent back fromplager's machine regarding adverti-
sement performance; data such as time spent loairglvertisements, type of advertise-
ment and viewing angle may be used to better fatadluture campaigns and also allows
the advertising agency to offer more flexible atiggrg campaigns to their client34]

Takto dynamicky se dmici reklama ma v principu vSechnyzipodni znaky internetové
reklamy... Jedinou nevyhodouide byt problematicka énitelnost. Na rozdil od bannero-

vé reklamy totiZ neni zpravidla mozné na reklanlikplout”. [33]

Hr&i piitom na prvni pohled nepoznaji, zda se jedna cameldl statickou nebo dynamic-
kou. VSimnout si toho mohou az yvipac, Ze se obsah reklamni plochy &mnebo d-

kladnym pozorovanim svéhdipojeni k internetu.

Potencial takovéto reklamy je bezesporu velkyz kinirtna kampa Baracka Obamyied
prezidentskymi volbami je tohoiklazem. Pesné n&asovani ne na &sice, ale na dny ne-
bo dokonce na hodiny setile stdt mocnou zbrani. ZalezZi jen natipu marketéi, jak

dokazou tohoto nastroje vyuzit.

Uz prvni kiacky tohoto typu herni reklamy vedly velmi zajimavysmérem. Jednim z
prvnich pikladi cilené dynamické reklamy vdimacové e by mohla byt hra ,SWAT 4“
(Irrational Games) z roku 2005. Veéehse objevovala reklama na televizniguy prizpi-
sobena mistu, kde hféru hral.[33]

Zajimavou aplikaci této mySlenky je i zapracovaogZnosti objednat si pizzuimo ze hry
Everquest Il. Po zadantipazu "/pizza" se hth otevie pgimo vyker pizzy na webovych
strankach firmy Pizza Hut. [35]

ZvIastni kategorii mze byt vyuziti hernich map, které je mozné gt o reklamni prv-
ky. Tento zfisob je vyuzitelny u Atecek, jez uz od doby hry Doom umjz vytvaet nove
mapy, ve kterych se hra hraje (v gasnosti napiklad a zejména Counter-Strik§33]
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5.2.3 N&hodné/pfilezitostna reklama

------

umiseni zna’kového vyrobku do audiovizuélniho dila s cilem jetapagace. Jeho atribu-

tem je reklamni efekt v dané cilové skdmifi vyuziti kontextu a znamych osobndsSit]

Ten miZe byt realizovan jakifmo ve lfe, tak i ve videosekvencich. ZaleZitpm prede-
vSim na typu hry. Product placement je RajozSten v zavodnich simulétorech a sportov-
nich hrach. Zn&ovym sportovnim vybavenim (NHL, FIFA aj.) gioaje a skui@&ymi
zavodnimi vozy (nap série Need for speed) kn Vyjimkou neni ani zapracovani sku-
tecnych zbrani do atich her (Counter-Strike).

Podobr jako u statické reklamy je i problémem productcplaentu jeho ne#énnost. Je
proto velmi dilezité uwdomit si, jaky vyrobek do herniho présti zapracovat a jestli bu-

de mit pro znéku i po rekolika letech pozitivni finos.

Mezi ,nahodnou” reklamu je pditan i vyskyt reklamnich billboaiig plakét:, napisi a
obrazk: ve hrach, které nejsou skdt@u reklamou, ale nutnou séasti herniho prosgedi
kladem mohou byt reklamni napisy v hokejové haleoneywsni tabule obchaddna jaké-
koliv virtualni ulici. Ne vzdy seifitom jedn& o reklamu v pravém slova smyslu. Ve &aik
mnozstvi her totiz tyto propagai plochy upozatuji na v realném g€ neexistujici pro-
dukty, ¢i obchody. Ty mohou, ale nemusi, byt &asti samotného &ta konkrétni hry.

TakZe zatimco v Mafii se v ulicich pouze opakupléay obchod, do kterych neriweme
vstoupit, v GTA: San Andreas je i tatéast velmi propracovana a interaktivni.
V propagovanych obchodechideme nakupovat, slySime jejich spoty v radiu apadori
dosli v tomto snaru tak daleko, Ze pokud si objedname v rychléreativeni jidlo, dosta-
neme ho i s napojem Sprunk, ktery je ¥e pon&rné masivré propagovan. Ve it se
nachazi i prodejni automaty a tovarny na jeho wyrétodobnych ikladi bychom v této
akeni hie nasli hned #kolik. Komplexnost a provazanost, se kterou jedeswt vytvoren,
mohou byt inspiraci, jak ve hrach pracovat se skuytai znakami.

Krome toho do této kategorie iteme zeadit i drobné nastroje, které davaji vyvojara-
¢am online her. V jiz zmigné FPS Counter-Strike, ma kazdy ddiky funkci ,spray lo-
go“ moznost ,namalovat* kamkoliv na &eci silnici vlastni obrazek, ktery si nastavil
v menu hry. Nktefi toho tak vyuZivaji k propagaci svych biogebo jinych online her. V

podsta bychom mohli mluvit o uité form¢ herniho guerilla marketingu.
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5.2.4 Sponzoring

V hernim prostedi se Ize setkat i se sponzoringem. JednéesiepsSim o online hry, kde se
piednttem sponzoringu stava podpor&ityich servei, hernich klani nebo jednotlivych
tymu.

Sponzoring je nastroj tematické komunikace, kdypamopomaha sponzorovanému usku-
tecnit jeho projekt a sponzorovany pomaha sponzorapinit jeho komunikeni cile.[37]

Spravce serveru tde za pispévek na provoz uvest jméno sponzora v nazvu semebo
do rekterych hernich kol idat reklamni séleni. Vzhledem k tomu, Ze se nejedna o doho-
du mezi vyrobcem hry a zadavatelem reklamy, nejddatto o dynamickou reklamu

v pravém slova smyslu, ale spiSe o dohodu s pranaiekem serveru na bazi sponzoringu.

Touto cestou se vydal nagetzec rychlého okerstveni Subway, kteryiges zprosedko-
vatele dohodl umishi svych reklam na &kolika serverech v USA provozujicich hru
Counter-Strike. Ty umaibvaly @ihlasit se jen hr&im z ukité oblasti,¢imz byla cela akce

i regionalrg zacilena. [38]

Sponzoring se od dynamické reklamy tedy liSi htasvym omezenim na konkrétni serve-
ry a herni klani. Reklamni &eéni nejsou pouze aktualizovana rfagem vytvéenych plo-
chach, ale jsou vyt¥éna v jednotlivych mapach kolech a to imo na miru konkrétnimu
subjektu. Jedn& se vSak hlgva rozdil principielni. Svym zpracovanim mohou kgto
séleni nerozeznatelna od dynamicliétatické reklamy.
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6 KRITERIAHODNOCENI

V této ¢asti se budu podrobji zabyvat konkrétnimi hrami a reklamou v nich. Shgem

se zde obsahnout co nejgefdi spektrum hernich Za&nr ptistupi k propaganim aktivi-

tam.

Na zéklad poznatk z teoretickécasti jsem zformuloval &kolik kritérii, podle kterych

budu jednotlivé hry hodnotit.

Hra samotna (Zanr, rok vydangkeové omezeni prodeje)

Forma propaganiho séleni (pokud Ize uiit)

Na jaké smysly reklamaipobi

Velikost

Vyraznost reklamy

Navazani nagovou linii

Periodicita

Interaktivita reklamni plochy

Umisgni ve e (hra samotna, ndiaci obrazovka, instalace apod.)

Celkova vhodnost

Dale jsou konkrétniifjpady zhodnoceny z hlediska marketingovych komuwiikdpovida-

jici napini bakalgéského studia Fakulty multimedialnich komunikaci \émeity TomaSe

Bati ve ZIirg.
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7 TOM CLANCY'S SPLINTER CELL: CHAOS THEORY (VERZE
1.05)

V této akini TPS hie od spolénosti Ubisoft vydané v roce 2005 sethsé&tkava s postavou
tajného agenta Sama Fishera, ktery ma za ukol miélvozsahlé konspiraci a ot@nému
valecnému konfliktu. [Zje se tak na prostoru deseti ¢tishych misi, z nichz kazda je uve-
dena pislusnym briefingem. Mise sefifpom odehravaji vizném prosedi a nutno po-
dotknout, Ze reklama je umdsa pouze tam, kam se vzhledem k okolnostem hodi- Ko

krétre se jedna oft mise, které na sebe bezptestt navazuji.

V této verzi hry se setkdme tenymi formami reklamy nafit znatky. Jsou jimi vyrobce
hardwaru AMD, vyrobce telef@gnNokia a zn&ka deodorarit AXE. Zdaraznil bych, Ze
reklama v této te se verzi od verze liSi, protoze z internetovydioji je patrné, Ze gkte-

ré verze obsahuji nap reklamu Sprite v pod@bprodejniho automatu [39], ktery vSak ve
variant 1.05 nenajedeme. Ne nepodstatné je i ignbself-promotion materi@lpiimo ve
hie. V Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory $esetkdme s reklamou na Tom Clan-
cy's Splinter Cell: Chaos Theory.

Tato hra ziskala podle Entertaining Software RaBogrd hodnoceni Mature (17+), coz
Znamena, Ze se v nitte objevit obsah nevhodny pro osoby mladsi sedmiefcf40] | to
je bezesporu jeden z fakipiktery by ngli zadavatelé reklamy vzit v potazi pozhodova-

ni, zda pra¥ tento software je pro propagaci jejich gavhodny.

7.1 Airwaves

Tato verze hry neobsahuje Gvodni videa, v nichgojezit klasicky product placement Zvy-
kacek Airwaves. [41] Z jinych zdrdjjsou vSak dostupnd a vzhledem k tomu, Ze se jedna

piistup, ktery jinde veite nenajdeme, ve stinosti se 0 nich zminim.

Diky umiseni videa hned na #atku hry, jsou Airwaves prvni propagovanou ¢k, se
kterou se hrdmiZe setkat. Hlavni hrdinaigéta vrtulnikem na Id, jeSg€ pred gistanim si
vSak vezme z balku jednu Zvykaku a vlozZi si ji do Ust. Samotny zfitna obal Zvyk&ek
netrva déle ne#itvteriny, ale vzhledem k tomu, Ze se jedna o detailzokenosti akoli-
ka desitek centimatra v tu chvili se nic jiného ve videu rigel bezesporu upouta pozor-
nost a to i diky barevnosti obalu, ktery se vygamdliSuje od tmavych odstinprostedi
videa. Obal samotny zabird v okamziku maximalnibbrazeni fiblizné ¢tyfi procenta

plochy monitoru.
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Umisgni do tvodniho videa je vyhodné i z tohivddu, Ze hré nebudou chtit tuto sek-
venci hry greskait (nékteré hry totiz umokuji videosekvencerpskait, nagr. zma&knutim

klaves Enter, Esc nebo jiné), protozéza byt dilezita z ¢joveho hlediska.

Samotn&innost je v tomto fipadt vhodre zakomponovana doépg a nenastava tak pro-
blém s jeji u¥fitelnosti. KtSina z nas siiejmé dokaze pedstavit, Ze by &o podobného

provedla Uply stejré. ProtoZze se jedna o prosté video, neuim# tato forma herni re-
klamy Zadnou interakci h¢é a misobi tak naprosto stejrjako product placement, ktery

zname z filnii. Ve hre se jiz dalSi komunikai sctleni Airwaves nevyskytuji.

Jak ze samotné povahy videosekvence vyplyudolpi sodasre jak na zrak, tak na sluch

hr&te, gicemz reklamni stleni je realizovano pouze vizualni formou.

7.2 AMD

S dalSim reklamnim stbnim se setkameripnatitani kazdé mise. Jedna se o vloZeni loga
procesoru Athlon 64 spairosti AMD. To je umisino na pectlovou obrazovku, na které
se zobrazuje postup ¢itani dat. Po kompletnim &&ni musi hr&vstoupit do hry samotné
stiskem libovolného tkdtka na klavesnici. Nejedna se tedy o interakci ledém

k reklamnimu séeni, ale vzhledem k ovladani hry.

OFFICES OF DISPLACE
INT. MIDTOWN

MANHRAT TAN, NEW YORK
CITY. UsA

Obrazek 1: Splinter Cell: Chaos Theory — reklafiagitani hry
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Samotné logo ifitom svou barevnosti ladi s pridim menu hry a vypada, jako by se ani
nejednalo o dané komunikéni sctleni. Svou velikosti tedy héé na prvni pohled nemu-
si zaujmout, ale vezmeme-li v potaz, Ze je tomumknikatu vystaven dlouhodgba
hlavne opakovas, protozZze poet loading se miZze @ opakovani skterychéasti hry po-
hybovat i v relacich ifgs sto zobrazeni tohoto loga, domnivam se, Zedsé je vyhodnou
pozici. Dilezité je i to, Ze v této situaci neni pozornosiartak vyrazs smerovana na

piibéh a je tedy snazsi ho zaujmout.

Délka jednotlivého zobrazeni loga se pochop#tehgni v zavislosti na vykonu gtace.

Na mnou testované sestase zpravidla pohybovala kolem desetiiwtepii okamzitém
zm&knuti tlatitka pro vstup do hry. Lze se tedy domnivat, Zénéedoba je jestdelSi a to
nejen kwli urcité prodle¥ hr&e, ale také vzhledem k tomu, Ze v dolydani této hry

(2005) nebyl ani zdaleka kazdy bndybaven tak vykonnym gitacem.

DulezZité je i poznani, Ze logo neni jedinou informeaaitéto pechodové obrazovce. Ta
obsahuje krom ukazatele pokroku g#ani hry i kratké shrnuti obsahu mise a uzite

typy, jako popisy funkci jednotlivych zbrani.

| tematicky je reklama na novy procesor vhodnyrélesdm do jakékoliv pditacové hry,
protoZe kdo jiny by mohl tento vyrobek koupit, n@aw hr&i touzici po lepSim vykonu
svého herniho z&eni. Krom toho umishi této reklamy pr&/do Tom Clancy's Splinter
Cell: Chaos Theory fife pisobit ugitym zpisobem exkluziv& Prostedi tajnych sluzeb a
jejich agent, ktei zpravidla vyuzivaji Sgkove techniky k dosazeni svého cile, evokuje
mysSlenku, Ze pravprocesory zniky AMD by také mohly byt touto novou a tedy exklu-

zivni technologii.

Toto Ize vystopovat iip dalSim setkani s touto ztle@u, tentokrat uz veie samotné. Sta-
ne se tak veréti misi nazvané Bank. V té jsou rozmifst paiitacové monitory, na nichz
jako spdi¢ obrazovky funguje praviogo AMD Athlon 64. Takovychto Z&eni se v kole
nachazi hned osmjipemz réktera jsou koncentrovana na jednom gigpravidla gitom
nejde jen o mista, kterymi Rrdprochazi, ale obtiZsi pasaze, u nichz existuje moznost
opakovani hry kili nedsgchu. Krom toho péitace hraji v gibéhu dilezitou roli, diky
informacim, které z nich ziskatejete postoupit dale. Jedna se o ziskani aepsenich

koda, vypnuti kamerového systému nebo ,,nabourani“ didawvygch schranek.

Praw ukazani znéky AMD jako sowdsti velmi propracovaného bezpestniho systému,

muze mit na hré& pozitivni dopad. fedpokladame, Ze banky se snazi zab8zpeij ma-
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jetek tim nejlepSim, co existuje, a i kdyZ gegptento systémeétsina hréa postupg pro-
pracuje, ve fe jsou peci tajnymi agenty. Jejich domaci hernipad jist¢ nebude nikdo

takto zkousSet.

Nutno podotknout, Ze ani zobrazovani loga néitagich neni stereotypni.ddde funguje
jako skutény Seti¢ obrazovky, skde se zobrazi aZz po pouZitigitace. Stidaji se i pipa-
dy, kde je logo statické (neplést s typem herniarag — ve vSechijpadech se jedna o
reklamu statickou), jindy se pohybuje v horizoné&lnsneru, coz vzhledem k jinak ne-
ménnému prosedi n@ni banky upouta pozornostt Aohyblivé,¢i nikoliv, reklamni sd-

leni je vZzdy doke viditelné a v kontextu okoli pgatné vyrazné. Ne vSak tak, aby bylo

kiiklavé nebo jinak naruSovalo virtualni realitu hiénprostedi.

Obrazek 2: Splinter Cell: Chaos Theory — statiegkdama AMD
Doba pisobeni takovychto gteni se @zni podle konkrétni faze hry.ékde musi hré& po-

stupovat velmi obdetrg, aby na sebe neupoutal pozornost, nebo se mugitiid s jasr
viditelnym logem dostaties laserové zabezfmni, jehoz zneSkodni také wjakou dobu
trva. Ripad od pipadu tak nizeme hovtit o relaci od jedné az dakolika desitek vt&n.

Jak jsem jiz zminil, higvy interakce s pitaci jsou sngrovany k aspSnému spléni uko-

lu, ne na reklamni $teni. To se tedy stavaditou sodasti gibeéhu, ale neni nijak propo-
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jeno s dalSimi formami prezentace firmy v podlafternetovych strdnek nebo alegp®-
jaké vizudlni zmny (nag. zobrazeni internetové adresy) po uzidifge hr&em.

Celkow se domnivam, ze takovato koncentrace reklamniélersdna ,plochu” jednoho
kola je gimétena. Rizr¢ dlouha doba vystaveni &kolikeré opakovani loga bude pravd

podobré G¢inngjsi, nez rozrslnéni této komunikani aktivity do rékolika kol.

7.3 Nokia

V podstat naprosto totoznou formu reklamy zvolil i finskyrefpce mobilnich telefan
Nokia. Na rozdil od AMD v3ak nevyuzivd kombinacceriforem komemiho sdéleni. |
¢etnost monitak s jeho reklamou je niZsi. V celéehjsou k vi@ni étyti, z toho ti v kole

Bank, gicemz se #kdy vyskytuji spolén¢ s propagaci AMD. Neznamena to, Ze by byly

na jednom péitaci, nybrz na sousednicHiptrojich.

Obrazek 3: Splinter Cell: Chaos Theory — statiekéamy AMD a Nokia

Jak vidime na Obrazku 3, vyhoda Nokie je v baretirjeg obrazovky. \étSina kola se
totiz odehrava vitmi a i snahou ht& je Zistat nezpozorovan, takZze vypin&tkv.

V takovém prosedi jasg bily monitor upouta uz na prvni pohled a nemugia&m ani

nic hybat.
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Ostatni specifika jsou prakticky totoZznaisgchozi reklamou. |ivody pro umisini
zrovna této zngky do Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory nydht velmi podob-

né. A to podeédomeé spojeni zrilty Nokia se Sgikovou technologii tajnych sluzeb.

7.4 AXE

Cestou pilezitostné reklamy se v tétaenvydal vyrobce deodorantAXE. Ackoliv po-
sledni vyzkumy ukazuji, Ze neustale roste podiji¢cich Zen [21], tento typ hry je svou
povahou a celkovym zaloZenim z&en spiSe na muze. Krom toho hra vznikla v roce
2005, kdy se hkgské spektrum bezpochyby liSilo od situace, jakoumed@nes. Komuni-
kovat pansky deodorantgs toto médium je tedy pame logickd cesta. AXE k tomuto
acelu vyuzil jedno kolo hry Tom Clancy's Splinter £€&haos Theory a to konkretiitvr-

tou misi s ndzvem Penthouse.

Obrazek 4: Splinter Cell: Chaos Theory — Outdoornpeyta AXE

Prvni setkani he& s reklamu AXE je zarovietim nejvyrazgjSim a to nejen, co se propa-
gace této zniky tyce. Nekolikametrovy outdoorovy nosiv podol& ¢erveného neonového
napisu, doplény o obrazek deodorantu je nejnapgsim reklamnim sglenim v celé fe.

| pfes to je nutné poznamenat, Ze do industrialnihetigdi mésta vizualg i logicky za-
pada. Velkou devizou je i fakt, z&jdry vede kazdého z hté pfimo kolem tohoto pouta-
¢e. Pro spleni hry je vyhodné ho na dalku kratkodobytadit z provozu k tomu genym
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zaizenim. Je tedy nutné se ng pifimo zangdfit a poté hlava hlidat, kdy se neonové tru-
bice oggt rozsviti. Nikdo, kdo veile dojde az sem, tedy néde tento reklamni prvek mi-
nout bez povSimnuti. | umisti na steSe budovy je po#nn¢ vyhodné, protoZze héama
napis v zorném poli minimatéminutu. Vzhledem k tomu, Zetginou ale pesré nevi, jak
a kam pokréovat, mize se tato doba i prodlouzit. V zavislosti na pahiib&e se mni i
podil, ktery tako reklama na monitoru zabiréh&m absolvovani zméné herni sekvence
se pohybuje oddkolika malo procent, az po Uplnéefryti zorného pole reklamnim&e-

nim.

| tady plati to samé jako u monitoAMD. Interakce s objektem je mozn& pouze z hlealisk
herniho Usgch, ne co se dalSi komunikd aktivity tyce.

DalSi formy propagace této atky uz nejsou zdaleka tak napadné a jedna se sppdd-o
prahova séeni, protoze &ktefi hr&i si ho nemusi ani vSimnout. Jde o klasicky product
placement v p&itacové He. Na fech mistech (ve dvou koupelnach z nich jedna jsatoz
lejsi) jsou totiz na policich nebo na stolech rosténly deodoranty AXE, &Sinou volrg

V pactu po dvou, jednou v multipacku pteth. Produkt se tak vyskytuje vipech obvyk-

lych pro maloobchodniho sgebitele a na mistech, kde bychom hdelavali.

Obrazek 5: Splinter Cell: Chaos Theory — Produatg@inent AXE

Jak uz jsem zminil vySe, vyraznost tohoto produategmentu je velmi mala. Vzhledem

k celku hry, kdy kazdé kolo pokryva plochuddech tisit ¢tvereEnich meté virtualniho
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prostoru. Viditelnost komplikuje i tendence &dpohybovat se vifimi. Jeho snahou je
tedy s¥tla vypinat nebo rozbijet a v moédudamého vidini je zejména rozliSovani barev

mnohem obtizgsi, takze maléigdméty mohou snadno splyvat.

| pokud si hré téchto deodoraiit vSimne, je jejich psobeni velmi kratkodobé @adech
sekund) a ani periodicita vyskytu neni tak velkdy enohla ®jak vyrazreji ovlivnit kom-
binatni efekt této formy reklamy, ktery je velmi malyzMedem k tomu by ani nebylo

efektivni gikladat jim réjakou interaktivni funkci, coz se v tomtéipact také nestalo.

Otazkou #astava, jaké byly naklady AXE na umist &chto sprej do hry a zda by se ne-
vyplatilo investovat spiS dosjaké dalSi vyrazgjSi formy reklamy.

7.5 Self-promotion

Podobs jako reklamni séleni jinych firem a znéek, je do hry implementovana i reklama
na hru samotnou. Je logické, Ze tato reklama nyaliiel nez vySe uvedené. Nedavalo by
totiz smysl, kdyby rdla za Ukol prodavat hru, kterou lraraw hraje. Jeji hlavni cil tedy
chapu jako posilovani image hry adgivani znaky Tom Clancy's Splinter Cell co nejin-
tenzivreji do hr&ovy pangti. Hra samotna je totiz, jak uz jsem zminil vySeitasti série

a snahou vyrobce pochopitélje, aby si hré koupili co nejvice titu.

Tyto reklamy se ve fie objevuji ve dvoji forsa Jednou jako ilezitostna reklama
v podolg kratkych sekvencidzicich na dvou televiznich obrazovkach v kole Peusle a
také ve forng virtualniho tiséného média na titulnich strankach fiktivnich magazaby-
vajicich se problematikou pidacovych her, které jsou rozmésty v kolem Penthouse a
Displace. V obou fipadech se tedy jedna o formiil@zitostné reklamy, iixxemz druh&

varianta by se dala oztiai za product placement.

Forma televiznich obrazovek je v tomtbgact napadsjSi nez reklama na obalka¢hso-
pisi. Nenapomaha tomu ani tak undfdt obou televizat, kolem kterych hr& v zajmu
uspschu ve te prost musi projit, ani fakt, Ze &mici se obraz 1épe upouta [42], ale spiSe
naprosta nevyraznost druhé formy reklamy, ktejage horsi nez v fipact jiz zmirgnych
deodorant AXE rozmistnych v koupelnach. Magaziny jséasto umisiny na temnych
mistech, kterymi (nebo kolem kterych) &igouze prochazi. Jejictasové jgsobeni je tedy

velmi sporadickeé.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

V piipack televiznich obrazovek #e hovdit o nékolika vteinach, kdy se v s@tu mo-
hou vyskytovat v hréoveé zorném poli. Resnou dobu vzhledem k Zim& rozmanitosti al-

ternativnich cest, kudy iiie hr& pokratovat, nelze Liit.

V porovnani s celou hrou i ostatnimi ko@mi sclenimi, jsou tyto self-promotion prv-
ky dosti graficky zanedbané.dvici se obrazky v televizi, obalkiasopisi i samotné logo
Splinter Cell je v obouifpadech rozmazané a tim i Spatitelné. AZ po detailnim zkou-
mani je poznat, Ze vySe znmine logo je dopléno o podtitul Pandora Tomorrow, coz by
znamenalo, Ze autohry do ni vkladaji jakousiifppominku gedchazejiciho dilu. To je
z propagéniho hlediska pnejmensim nezvyklé. Snahou obvykle byva upozamaitno-
vinku, ne na vyrobek, ktery vySetqa rokem.

—

Obrazek 6: Splinter Cell: Chaos Theory — Self-prtaro
Co se grafického zpracovanicgy predpokladam, Ze kdyz bylo mozné detgilpropraco-
vat jiné prvky hry, nerl by byt problém ani tady. Pokud uz se &utozhodli investovat
¢as i usili do zabudovani této reklamylinby si uédomit, Ze musi byt na stejné graficke i
mysSlenkové Urovni, jako vSechna ostatni katnesdtleni. Takto, &koli se jedna do zra
né miry gedevSim o progtdek pro dokresleni prdsti, nefisobi dole a mohla by napa-

chat Skodu v oblasti vnimani image &kya
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Pokud pomineme moZnost vypnout televizor, nerhab popisovanym prikn piidélena
Zadna interaktivni funkce, coz je v tomtidgadt jediné doke, protoZe upozdéovat na ne
zrovna vizuald dokonaloucast hry, ktera ke vSemu komunikuje rok starou miaci, by

byla pongrné zavazna chyba.

Zastava zde také nevyuzity potencial v po#labukové stopy, ktera by se dala k , TV spo-

tu“ priradit.
7.6 Zhodnoceni

* Reklamni sdleni odpovida progtdi a nenarusuje ho
* VeSkera propagai sctleni pevie umistna ve lie

« Spatna kvalita zpracovani privklastni propagace

» Absence zvukové stopy v televiznich spotech

* Velmi nevyrazny product placement
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8 NHLO7

Jak uz samotny nazev napovida, jedna se o sportwwnktera ma za ukol simulovat ho-
kejovou hru. NHL 07 vydala v roce 2006 spwiest EA Sports. Hra je licencovana z&mo
skou National hockey league i biskou asociaci NHLPA, cozivcaim umoznilo vyuzivat
jak corporate design skudteych tymi, tak do hry zapojit virtualni podobu skéech hra-

¢, ¢i realnych stadioin, coz ji dodava nag&vohodnosti.

Hra nabizi moznost zahrat si hokejékalika riznych modech. Jsou jimi Play online, Dy-
nasty mode, Season, Exhibition, EA Sports Worldrniament, EA Sports Free for all a
Shootout mini-game. Kazda &hto moznosti nabizi odliSny igob gistupu ke ke. Za-
timco Play online a Exhibition obsahuji jen jedé@pas, varianta Season umozni hrat celou
sezonu NHL nebo jedné z evropskych sbutn Dynasty mode dovoli provéstagiym
celymi dema desetiletimi. EA Sports World tournament je dgiat mistrovstvim s¥ta

a zbylé d¢ mozZnosti nabizi v pouze kratké zpest v podob dovednostnich sokiti.

Reklamni sdleni ve tSing pripadi presré odpovidaji dekavanim, ktera fzeme formu-
lovat na zaklad znalosti progedi skuténého hokeje. Podobnako v gipadt Tom Clan-
cy's Splinter Cell: Chaos Theory i zde najdemeamkli sdleni wtSiho mnoZzstvi zadava-
teli. Vzhledem k jejich mnoZzstvi je pro nasledujicilgma rozdlim do skupin podle typu

a mnozstvi komeénich sdleni ve Ke.

8.1 Dodge

Vyrobce automobil Chrysler LLC resp. jejich zitga Dodge je bez pochyb nejvyragn
Sim zadavatelem reklamy v NHL 07. VyuZivé&alik rozdilnych gistupi a to jak gimo
v prostedi hokejové haly, tak i v zapasovém menu. Vzhleddomu, Ze dkteré tyto re-
klamy se shoduji s dalSimi kategoriemi, které budopisovany pozi, zangfil bych se
ted’ hlavre na ty, co uitym zpisobem vybduji ze stereotypu.

Dodge je jedinou zré&ou, ktera krom vizualniho 8kkni vyuZziva i zvukovou stopu.dg
se tak na konci kazdéeho zapasuuvyhlaSovaniiti nejlepSich hr&i. Dodge v tomto fipa-
d¢ vsadil na variantu fiktivniho sponzoringu. Po skemi utkani jsou takithvézdy grimo
uvedeny ¥tou: ,And now the three stars of the game brought tobyoall new 2007 Dod-
ge Nitro. Dodge reminds you to grab life by thertsdrNa konci €chto Uvodnich & je
tak jeSt pripomenut slogan ,Grab life by the horns" a to formkdy je zasazen do saiiv

ti, které dava smysl,tasi hr& uwdomi, Ze jde o komeéni sctleni, nebo ne. Jedné se
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v podstat o parafrazi na idiomatické spojeni ,to grab bblsits horns®, coz vol& pielo-

Zeno znamena ,jit za svym cilem*,gldt néco naplno.“ [43]

~ 1y ' | Ll i : |
®' 3 STARS END OF GAME

DODGE FIRST STAR

DODGE THIRD STAR

Obrazek 7: NHL 07 — Logo DodgéiwyhlaSeniiti nejlepSich hr&i utkani
Samotné umishi pred vyhlaSeni hdzd utkani je porrné zddilé, protoze hré se Zejme
tuto informaci budou chtit dozdét. Dochazi tak k witému navazani reklamy na&jchry
samotné. Je sice pravda, Ze videosekventéedstavenim hed i samotnym reklamni gel
leni se da feskait. | vtomto gipact ale Zistane v menu moznost se alaspa statické
vysledky a vyhodnoceni nejlepSich érgpodivat. Podobhjako v gipack videa i zde pre-
zentuje Dodge své logo a to na pon¢ velké ploSe. Vyuziva k tomu pravou stranu obra-
zovky, kde je logo umisho na tmavém podkladu, takZe vizuattolre vystoupi a Ize ho
jen obtizg prehlédnout. Je pravda, Ze &irdaewvenuji tétocasti menu dlouhou pozornost.
Ta se vzhledem k malému mnoZstvi informaci pohybudgedech skolika vtein.

Ve vSech zatim zmémych gipadech propagace firmy Dodge se jedna o statiféonou

reklamniho séeni, ktera nenabizi Zzadnou interaktivitu.

Toto audiovizualni propagdai scleni se opakuje po kazdém ukeném zapase a nezavisi
na tom, jaky herni méd htaryuziva. Jediny rozdil je, Ze v zadpasech mimo Nidipada
vySe zmigna zvukova stopa a nejlepsi &irgsou vyhlaSovani pouze s prezentaci loga Do-
dge. To dava tusit, na jaky trh hlavee automobilka zagtila.
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Nicmeére je tedy jen na htd samotném resp. na tom, jak ho hra zaujme, kdlikna bude
vystaven. V pipac jedné sezony se jedna o 82 zdipagedy stejny piet potencialnich

kontakt s touto konkrétni reklamou.

Co se vizualni prezentacecgy ta je v pipact Dodge nejvyrazgjSi v hernim modu Free
for all. Jednéa se v podstad formu exhibiniho klani, kdy jeden nebo vice biigssowasré
(diky perifernim hernim Z&enim nebo formou online hry) seéit, kdo vsteli za utity

casovy usek co nejvice gol

V této ¢asti hry je Dodge, pomineme-li EA Sports agdnamodu Free4all, jedinym zada-
vatelem reklamy. Hnedipspouséni nasleduje video, které ukazuje cely areal spdto
Kamera ale zcela cilérsmetuje na tribunu, kde je na specialnim pédium vystanevy
cerveny terénnitz znaky Dodge. Firma tak prezentuje formou product ptaetl nejen

svij vyrobek s popisem o jaky model se jedna, ale dokeétyrikrat v jednom zakru i své

logo.

Obrazek 8: NHL 07 —ifezitostna reklama Dodge v médu Free for all
Vzhledem k tomu, Ze komari (&inek je v této videosekvenci na prvnim mdjsidpovida
tomu i vyraznost reklamniho &dni, ktera je znma. Prezentace zéky Dodge v podstat

zabira celou plochu monitoru a to po dobiblZné tii sekund.
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Samotné video se neda zadnynisgbem peskait. V tomto gipac, kdy neni jeho doba
trvani glehnana, to he& nijak neomezuije.

Urcity nevyuzity potenciél vidim v absenci zvukovéhmmegniho sdleni, které by v této

situaci tvdilo logicky celek s vizualnim ztvaénim.

Tento herni méd nema v podstatidnou gjovou linii. Jedna se pouze o osamocené sou-
téZe, které trvaji &kolik minut. Ani reklamni séleni neni nijak navazano na zbytek hry.
Na druhou stranu nutno podotknout, Ze jeho podelraprosto ustitelna a mohla by do-
zajista fungovat i v hmotném &¢. Automobily prezentované za mantinely hokejovych

arén zname jak z L{Extraligy, tak z mistrovstvi sta. [44]

Samotnd hraci plocha je také png znané ,obrandovana“. Kroréd dvou log na mistech,
kde by za standardnich okolnosti byly kruhy prozdvani, a jednoho velkého naestu
hiist¢ jsou v korporatnich barvach Dodge vyvedeny i nmatyi. Ty vzhledem ke své tma-
vé bar¢ a hlavig jednotnému stylu pro celou plochu (nejsou &benay do poli pro jednot-
liva reklamni sdleni) pisobi pondrné nezvykle. Je na nich prezentovano jak logo Dodge,

tak i vySe zmiany slogan ,Grab life by the horns”.

Na histi se prakticky nelze dostat do mista, odkud bgyto viditelné reklamni steni.
MnoZstvi komunikat vSak nefisobi gfehnag. Frinejmensim v porovnéniceskymi extra-
ligovymi stadiony nikoliv. V NHL je praxe jina, aletak je na zaklaglporovnani ejmé,
Ze reklamni plocha nezabir4 o mnoho vice mistajene¥éto soutZi obvyklé.

Jak v gipadt komegniho saleni na mantinelech, tak u log nadesk jedna o ifilezitost-
nou reklamu, ktera slouzi z velkésti k dokresleni prostdi. NejvyrazgjSim prvkem jsou
tmavé mantinely. Jim ani jinému prvku nerifazena zZadna interaktivni funkce, coz je

vzhledem k povaze hry a jejimu ovladani naprostthppitelné.

Propagéani sctleni Dodge se objevuje i na mantinelech v zapagaghh modi hry. Ty
budou popséany nize. | zde si udrZuje stejny designavym podkladem, coz je pemé
vyrazné. Nema vsak k dispozici tak velkou plochu.

Celkow puasobi vSechna reklamni &dni Dodge ucelena kompakts. Jsou rozmigha

prakticky po celé fe, na gkterych mistech i v poénné znané intenzig. V podstat ana-

logicky prevadji existujici propagéni prostedky do virtualniho sita.
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B.GIONTA

Obréazek 9: NHL 07 — Hraci plocha médu Free for all

Vzhledem k tomu, Ze Dodge je automobilkou, ktetidobi ve vice nez Sedesati zemich
swta a v tomto pétu jsou zahrnuty i staty, kde je hokej popularnafiida, USA, Svéd-
sko, FinskoCeské republika, Slovenskogiecko, Japonsko atd.) [45], je samotfiéqp
beni v této ke logické a mZe byt pati¢né efektivni i vzhledem k tomu, Ze procité cilo-

vé skupiny jsou p#itacové hry vhodgjSim médiem, nez jina reklamni&ehni. [15]

8.2 Reklama v halach

| tato forma reklamy je v podstapienesenim realnych komuntkdch sdleni do proge-

di patitacové hry. Hlavni rozdil je pochopitelrv cilovém publiku, které se liSi podle spe-
cifika média. Propagai sdtleni na zimnich stadionech jsou z#gama pedevSim na na-
vSttvniky zapas a televizni divaky. Umailji tak prezentaci iém firmam, které nemusi
mit pfimou vazbu na sport jako takovy. \&fitku patitatovych her (pomineme-li hry na
webovych strdnkach apod.) si tentdispup mohou dovolit pouze velké spitesti

s mezinarodni{sobnosti. Pro jiné by totiz nebyl efektivni.

Samotné reklamni plochy se nachazéjimpe na led, na mantinelech i na dalSich mistech
v prostorach hokejovych hal. Z pohledu d&g§e dominantnim prvkem bezesporu hraci

plocha.
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Ta je v NHL 07 vyuZita vyhradnk prezentaci licetnich partnek, kterymi jsou NHL a
NHLPA, spolé&nosti EA Sports a také loga klubu, v jehoZ hale&mas hraje. S tim je spo-
jena i prezentace samotné haly, resp. jejiho ndaeuny casto nese i jméno &itého part-
nera. Vedle hal, které maji igvtradicni nazev nap Madison Square Garden nebo Joe

Louis Arena, tak veile najdeme i Pepsi Center, Xcel Energy Center nébBGHArenu.

Kazda z hal je fedstavena i v ivodnim slovu komentét@dpasu. To zpravidla &aa
.We're here in.“ nasleduje jméno arény,&sto a stat. Partném hokejovych klub je tak
poskytnuta dalSi dodatea publicita. V pipac, Ze aréna nema igsrény nazev, je ozna-

meno pouze ¥sto a stat.

Samotna forma zvukového&eni a reklamni plochy na l&diava dobrou Sanci, Ze si bira
uréitd spojeni zapamatuje. Krom toho oznameni o ndmaly, nmést a statu je v avodni
¢asti videa a neda se mu vyhnout. Logo klubu i y@dzarény se nachazi néestu hraci
plochy, coz je pro koméni scEleni vyhodné zejména nadddku tetin a i vhazovani po
vstreleném golu. V prbéhu hry, kterd je v zakladnim nastaveni hrana takbranky lezi

na svislé ose, nemaji ki&as sledovat okoli a tato &dni pisobi vicemé# podprahoy.

Obrazek 10: NHL 07 — 8tdovy kruh haly RBC Center

Reklamni plochy mimo led, tedy ty na mantineleetdalSich prostorach haly, jsou rézd
leny mezi ¥tSi paet znaek. Kron® jiz zmintné automobilky Dodge do této skupinyipat
i vyrobci hokejového vybaveni CCM, Itech, ReeboKER-WOOD a Vaughn a také sama
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spole&nost EA Sports, NHL, NHLPA a logo NHL 07. Po obvaddiste je takto umisino
42 reklam stim, Ze na dvou stadionech NHL veSKendekni scleni krom NHL,
NHLPA a EA Sports chybi. MensSi pet jich je také B mezinarodnich zapasech a

Vv pripact, Ze hrajete jinou ligovou satit nez NHL.

4

Obrazek 11: NHL 07 — Reklamni plochy na mantinelech

V dalSi kategorii, kterd vyuziva pouze zbyésti haly, se k vySe zminym gidavaji dalSi

vyrobci hokejového néini a to Easton a TPS.

Je pongrné logické, ze firmy zabyvajici se vyrobou hokejovahtaveni umisti svou re-
klamu pra¥ do takovéto hry. Jejich mnozstvi je vSak pro jetlieth pormerné znané a hré
v zasad nema jiné voditko pro srovnani, nez je mnozstkiaray, které ve te uvidi.
Z tohoto divodu se Ize domnivat, Ze ho zaujmou viztah@dpaditdreSeni nap tmavy
podklad reklamnich ploch Reebok nebo z&lebarvené hokejky Easton (podrépmize

v kapitole 7.3 Product placement).

Co se samotného rozniist reklam na ploSe mantirietyce, je Zejmé, Ze ne vSechnadsd
leni mohou byt stefhviditelna. Ri standardnim nastaveni hry jsou na tom v tomtedunl
nejlépe reklamy umi&hé za brankou, ktera je z pohleduderdahde a v utkanich hranych
na domacim isti pati v prvni a feti tetiné hostujicimu tymu (Pokud si Rr&enastavi

moznost fixniho rozestaveni. Pak by tym ovladanglaminteligenci atéil vzdy seshora



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 52

doli.) V kazdém pipact zélezi na vyvoji jednotlivych utkani, jak dlouhoade hré& re-
klamnimu sdleni vystaven. ® mé&teni v piibéhu dvou her getina trva 5 minut, oba tymy

ovladany umnslou inteligenci), vySly pro reklamy za ,horni“ bieu hodnoty od jedné

minuty do 1:2Qasu zobrazeni reklamnihoésehi v zorném poli hige za tetinu.

Obrazek 12: NHL 07 — Opakovany zalpo obdrZzeném golu
Samotna reklamni gkéni pisobi do zn&né miry podob& Vyjimkami je jiz zmirgny Do-
dge a Reebok, oba diky tmavému podkladu plochyciMsz sdleni jsou sice daie citel-
n4, ale p prabéhu hry je jen velmi obtiznodlisit. U €ch, kde by to dovolil korporatni
design, by se dalo dopdditiinverzni provedeni celého komunikatu tak, alyoj@odkla-
dova barva figurovala ta tmavsi, fiagervena, a samotny napis a logo byly vyvedeny ve

swtlych odstinech.

Samotné hrani zapasu neni ovSem jedindlezitosti, kdy lze reklamy na mantinelech i
v jinych ¢astech hokejové arény ¥d K t¢ém pati i opakované zatny, které nabizi pohled
na cni na Histi a tim padem i na reklamni&eni z jinych mist a Ukl

| z tohoto hlediska jsou nejvyhogii pozice na dohled od branky, protoZe je velnavpr

dépodobné, Ze i opakovéani golovych situaci budou zobrazena i satteni. Zalezi pak

na konkrétni situaci a pohledu kamery, jak dloubdébhré& vystaven psobeni takového
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skéleni. Vzhledem k tomu, Ze tato opakovaci videapgae¥rné snadno zmé&nutim jed-

noho tl&itka preskait, nemusi k této komunikai situaci mnohdy ani dojit.

8.3 Product placement

DalSim gistupem k prezentaci koné@iho séleni v NHL 07 je product placement. Jedna
se v tomto fipact prakticky o veSkeré vybaveni, kterda na&bb&i pii zapase maji. ies
helmy a rukavice az po samotny dre.HPe samotné nejsou ztlgy jednotlivych sodasti
rozpoznatelné. iPopakovanych zasech uz vSak ano agdevsSim v Creative zone, kde si

muze kazdy vytvét viastniho hrée, jsou tato reklamni 8ni velmi markantni.

I 1 _PLAYER EQUIPMENT
i 5| HELMET
(. cocm
VISOR
OFF l
STICK {
BAUER VAPOR XXX

Obrazek 13: NHL 07 — Creation zone, ¥ylybaveni pro nového hta

Zde lze nastavit v kategoriich Helmet (helma), IS{lvokejka) a Skates (brusle) konkrétni
znaky i typ kazdé polozky. Ty se od sebe liSi i viawélak, jak tomu je v fipadt jejich
hmotnych obdob.

V této sekci se krom zgek uvedenych vySe setkdvame i s dalSimi. Konkréenjedna o

Bauer, Graf, Jofa, Koho, Mission, Nike a #fgadt brank&ského vybaveni i Brids a Ea-
gle.

Kromé vizualni podoby jednotlivych vyrolikpiimo na ,modelu” hrée, ktery Ize otéet

Vv prostoru, jsou i vybéru prezentovana i loga jednotlivych vyrdgbd/edle product pla-
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cementu se tu tedy setkAvame i se statickou reklamaisénou v menu hry. Ani zde ji
neni gifazena Zadnd interaktivni funkcekaliv by to jako na jednom z mala untisi ve
hie bylo mozné. Hrazde totiz ma k dispozici ovladani point-and-clité&gly ovladani po-
moci myS. To by umaibvalo vytvdeni odkazu podokinako na internetovych strankach,
piicemz samotné logo firmy by bylo aktivni plochou. fiklepani na ni by se ,pod hrou”
otewelo okno internetového prohli&ese strankou konkrétniho vyrobce.

Periodicita vyskytu je u jednotlivych z&ek tizna. Nekteré se objevuji viznych formach
tak, jak bylo uvedeno vySe (nagreebok, Vaughn, CCM). Jiné se prezentuji pokke-n
lika mélo vyrobky - v nejmensim ptu ti - ve virtualni podob praw tady (Briars, Ea-
gle).

Kromé¢ vizualnich vienh nema hré zadny jiny nastroj, jak jednotlivé z&ky odlisit.
Funkéné jsou totiz vSechny virtuélni vyrobky naprosto tie. Uity potenciél spatiji ve
vytvoreni vazby hokejista + ztiga. | ten je vSak velmi omezeny, protoZe detailrd&lEra

na jednotlivé hrée neni tolik. V pipads, Ze hr& ale ma svého oblibeného sportovce, neni

vyraznym problémem tato spojeni, ktera odpovidaiji e skuténosti, vypozorovat.

Dale by v této oblasti mohla kazda firma poskytniod&alSi informace o vybaveni. Niap
klad z jakych materidlje konkrétnicast vystroje vyrobena a podabiNa gipadné zakaz-
niky by tak @isobila nejen emocion&inale i faktickymi adaji.

8.4 Zhodnoceni

* Znaky propagované verd koresponduji s prastdim a logicky do & zapadaji

* Pctet reklamnich s#leni analogicky odpovida situaci na zimnich stadan
V porovnani £eskou nejvyssi sotdi je vyrazi nizsi.

* Komplexni gistup znaky Dodge

* Reklamni plochy s tmavym podkladeriispbi v kontextu prostdi hry vyrazji

* NevyuZity potencial v oblasti interaktivity v mehuy

e Zapojeni auditivniho reklamniho&dni do komenti& zapas

* Product placement ukazuje pouze vizudélni, nikaliv€ni vlastnosti vyrobk

* Mozné spojeni zriky s celebritou v podabslavného hokejisty
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9 COUNTER STRIKE: SOURCE

Counter Strike: Source je &ové nejhrarjSi alkéni online hra [46], v niZz htanastupuje
vzdy za jednu ze dvou moznych stran: Terroriscé®ra CT (Counter-Terrorist Forces).
Cile hry mohou byt podle typu herni magigmé a to od eliminace protititg po znéeni
objektu pomoci bomby. Jak je jiz&htoradki patrné, hra obsahuje mnozstvi nasili a byla
kvili tomu ESRB ohodnocena 17+, tedy jako vhodna pé&denstarSi sedmnacti let. [47]
Prvni verze této hry byla vydana v roce 2004. [Hi6h nema fibéhovou linii. Hr&i se
stretavaji v ramci jednotlivych lokaci, které se nagiwnapy. Poet hr&u v kazdé mapje
limitovan moZnostmi serveru, na kterém je usriat MiZe se jednat aZ o vice nez sto uZzi-

vateli v jednom kole.

9.1 Product placement

Komerni scleni v této online fe Ize rozdlit do nékolika skupin. Prvni je product place-

ment v podob zabudovani existujicich zbrani do hry samotné.

Za splreni cile a eliminaci soupe ziskava kazdy heaurcity virtualni kapital, ktery slouzi

k nakoupeni zbrani a dalSiho vybaveni. Do hry bgiato sn&ru implementovan po#nné
znany vyker realnych zbrani a to od pistoligs automatické pusky az po granaty. Celkem
je ve e k vicgni 20 palnych zbrani a mnozstvi dalSiho vybaveetik&ne se zde napse
zbrarémi vyrobai Krieg, Schmidt nebo Steyr. Poslédmenovana rakouska spoiest je

v CR znama diky zakazce na transportéry pro armasi. [4

Pri vybéru zbrag samotné dostava lr&Sechny pdebné informace. Vighledné tabulce
se tak zobrazi udaje o nakupni &ekalibru, p&tu naboji v zasobniku, rychlost, jakou

zbran stili, jeji vaze, vaze naboje i paéteeni rychlosti stely po opusini hlavre.

Tyto informace jsou umi&hy v menu hry, které je rozkkno do jednotlivych kategorii a
podkategorii. Z vlastni zkuSenosti vim, Zze samotyiyr zbraré probiha po &olika ko-
lech, kdy se hrase hrou seznami, naprosto intuitizpravidla pomoci klavesovych zkra-
tek) kthem rékolika malo okamzilt po z&atku kola, protoze i zde se da ziskatitarvy-
hoda. Hréi tak uZivaji zazZitych stereotypa informace publikované v menu nemajiiv

gist.

Samotné zobrazeni vitmveho menu pokryva téthceloucast obrazovky. Je vSak umis-
téno na pithledném podkladu. Zaroige vickt i herni kolo, ve kterém se kréachazi.

Nepisobi tedy tak dominaninjako by tomu bylo v fipack kompaktniho podkladu jedné
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barvy. Jedinou interaktivni funkci je v tomttigad uskuté&néni ndkupu. Menu neobsahu-
je zadné externi odkazy. Na jedno kolo zpravidlpgua jedno zobrazeni tohoto rozhrani.
Zalezi tedy na konkrétnim hiiajak dlouho se hrou bude zabyvati &elSim hrani je nut-

no vzit v potaz vySe zméné stereotypni chovani.

Vzhledem k povaze produktu (zb#reistava otazkou, jestli je primarnim cilem urenst

~ 7 o7

zbrani do hry skute¢ vyvolat nakupni jednéni. Jedna se totiz o zbdérgkpodléha dité
zakonné regulaci [49] a propojeni jeho skute cilové skupiny a htéa paitatovych her

Ize oznit za spekulativni.

- <
ol N "
i -
ﬁh RIFLES (PR PO

1 IDF DEFENRER
2 cv-47

3-SCHMIDT SCOUT,

PRICE :'$2500
4 KRIEG 552
COUNTRY OF ORIGIN : RUSSIA
CALIBER :7.62 NATO
CLIP CAPACITY : 30 ROUNDS
RATE"GF FIRE : 600 RPM
WEIGHT (LOADED) : 4.79KG
~ PROJECTILE WEIGHT : 7.9 GRAMS
MUZZLE VELOCITY. : 2329 FEET/SECOND
_ MUZZLE ENERGY £ 1992 JOULES

0 CANCEL

03
Flf) cholkel: 0

Obréazek 14: CS:S — Mentiiwybéru zbrar

Nicmére prikladnym by se dalo ozt zabudovani &hto produki do hry samotné.
Zbrai je hr&i v podstat pardd na ¢ich. Jednotlivé typy zbrani se od sebe nejen uwiual
liSi, ale jejich fyzikalni vlastnosti ovliwiji i virtualni prezentaci ht@ samotného. N&p
pokud si koupi zbiig ktera je &Zka, nepohybuje se tak rychle. Zh¥gsou od sebe rozpo-

znatelné i podle zvukového projevu.

Tento gistup, kdy pednety ve virtualnim s¥té ovlivauji i hr&e samotného, Ize pro pro-
duct placement v gitacovych hrach jednoziaé doporuit. Hr& tak mé Sanci ziskat zku-

Senost, ktera se de factaipe rovnat skutmému vyzkouSeni produktu v hmotné pogob
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Je pochopitelné, Ze vzhledem k technologickym omiezese takto daji prezentovat pouze

urcité vyrobky.

9.2 Reklamy v mapach

Obrazek 15: CS:S — Reklama na serverul Bldalition

Jednotlivé mapy v Counter Strike: Source Ize médifat a vkladat do nich reklamniéd
leni. K tomuto kroku je podle licénich podminek [50] nutny souhlas firmy Valve. Re-
klamni sdleni do herniho pro&di vkladaji teti osoby. Takto modifikované mapy jsou

nasledd umistny na server, jehoz provozovdiel generuji zisk nebo jiny uzitek.

Jak z pedchoziho odstavce vyplyv4, mohou se od sebe jidnettleni pongrné vyrazre
liSit. Z pohledu hr&e se vzdy jedna o &itou formu dynamické reklamy, ktera vipacdt
této hry nenabizi moznostigani interaktivnich funkci. Samotné reklamy mohmy do

her umigovany i na zaklaglsmluv o sponzoringu.

Mnou analyzované ukazky pochazi ze serveru EU Coalition (IP adresa
217.11.249.93:27074).

Prvni ma podobou billboardu, na kterém sédafi dw razné reklamni plochy. Ty vSak
odkazuji na stejny objekt a to internetovou stramkuw.straferight.com. Ta se zabyva

problematikou péitatovych her a hardwaru. Velikostrioto saleni odpovida pogram
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kola, ve kterém se nachazi (de_cpl_mill). Je umémirré nad urovni ,hréovych ai“
na stn¢ jedné z budov, kolem které se prochazi k mistupmiozeni bomby. V mapéch
existujerada alternativnich cest a Birée pohybuji viiznych snérech. Lze tedy jergkko
urcéit, pod jakym uhlem reklamni plochu uvidi. Velkyiwima i vykér herni strany. Terro-

rits Forces a CT Forcesd&naji hru na odliSnych mistech.

Map: de_cpl_mill
{&2:51

fps: 60 ping: 27 ms

i 07 7599 lofiseli021==9 /s,
out: 66 3.92 k/s 617/ s
loss: 0O choke: @

Obrazek 16: CS:S — #nici se reklama na serveru EQoalition

Svou barevnosti billboard v obou podobach vystupuw&olniho prosedi. Sanci na upou-
tani pozornosti hege zvySuje i jeho prosmnost. Pohybujici se objekt je z tohoto hlediska

vyrazrejSi nez staticky. [42]

Tématicky se reklamni 8kkni takto zansfenych internetovych stranek dodta¢ovych
her hodi. Je velmi pra¥dodobné, Ze se hiidbudou zajimat o vyvoj v oblasti vypetni
techniky. Pra¥ naranost pdéitacovych hercasto paki k hlavnim impulgm pro obngnu
domacich paitaci.

DalSim kometnim sdlenim vloZzenym fimo do hry jsou pouta na Cyberathlete Ama-
teur League i jeji zaiSujici Cyberathlete Profesional League. Jednéosgamizace, které
organizuji herni getnuti na narodni i mezinarodni urovni. [51] Romd zavaznym nedo-

statkem &chto sdleni je fakt, Ze tato organizace ukda svou cinnost v pfibchu roku
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2008. [52] Neexistuji uz ani jeji internetové sttgra uzivatel je tak vystaven naprosto

neaktualnimu komunikatu.

Tato propagéni sdctleni pitom vyuZzivaji pomdrné netradéniho tvaru a mohla tak za-
ujmout. Snaha iflakat hr&e CS:S k profesionalnimu nebo alesmmutZznimu hrani je
naprosto pochopitelna a vipac, Ze by se jednalo o aktualni¢thi, se mohla setkat
s kladnou odezvou. Takto bohuZel pouze ddthiarni prostedi a provozovatén serveru
nemize @inaset zadny uzitek. Naopak by mohla vyvolat i niega reakce a poskodit

image serveru.

Counter-Terrorists : 5 Map: de_cpl_mill
Terrorists : 2 (5’;::39

CYBERATHLETE
AMATEUR LEAGUE

5 Most destructive player is Sa rai
inflicti 183 damage and killing 1

ping: 28%ms!
G84mlass. 10155 /s
4.04 kfs SRS
cholkel g,

Obrazek 17: CS:S — Reklama na jiZz neexistujici inangnizaci (EU Coalition)

9.3 Sponzoring

Po fipojeni na server EWCoalition jsme na dobuekolika vtgin vystaveni také dalSimu
komegnimu sdéleni. To se zobrazi v prostoru herniho menu. NejesinvSak o jiz zmén
ny product placement. Jedna se o komunikaci tai@ fechnologie vyuziva server EU
Coalition a kym je hostovan.

Tvurci toto saleni umistili na kompaktni bily podklad, ktery zgb80 procent plochy ob-
razovky. Risobi tak oproti jinymcastem menu velmi vyraznTitulky k jednotlivym lo-
gum jsou komplet& v ¢estirg, coz neni vzhledem k tomu, Ze se jedna o senomMopova-
ny vCR [53], prekvapivé. Na druhou stranu se k tomuto serveru mqkipojovat i hré&i
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z jinych ¢asti s¥ta. Bylo by proto ginejmensim vhodné doplinit popisky alegpmanglic-
kou verzi. To i s ohledem na konkrétni Zky které jsou pod nimi prezentovany.
V piipac ceského poskytovatele hostingu hernich sérfakaHeda Ize tuto moznost vy-

pustit. U prezentace procegédirmy Intel by byla vhodna.

‘ -
K EU | Coalition

ping: 33 /ms
10.38 k/s 61.0/s'S
Ol 50Mki/s 3.9 /S

\ . V e o ‘ A g chioke: 128

Obrazek 18: CS:S — Vstupni obrazovka serveru Edalition

Samotné okno s kom@arim sdlenim se zake po potvrzeni tkdtka OK pod bilym polem.
V prabéhu testovani alesholikrat nastala situace, Ze tato obrazovka ieegouze problik-
la a zmizela rychleji, nez bylaibec mozné vnimat jeji obsah. V takovétfppd praktic-

ky postrada smysl.

Prostor pro jednotliva loga odpovida 1,5 procemikavé plochy obrazu,fgemz na tuto
plochu jsou v fipact firmy Intel umistna hnedityti: Intel Xeon, Intel Core2Quad, Intel
Core2Duo a Intel PentiumD. NejenZe popsand sitnaggpada esteticky zrovna nejlépe,
mohlo zde dojit i k naruSeni privkorporatniho designu, protoze bilé plochy loganami

s podkladem a neni tedy jasné, kde logo samotisérwleonci.

Logo FakaHeda #asti zakryva herni hlaseni ,Prepare to Fight. €ovyvedeno také

v bilé bar¢ a nebyt zmigného loga, nebude na podkladibec vict. Jak z hlediska ko-

merniho, tak herniho je tedy tento komunikat zavadpipcha vyhrazena reklamnimu
sdleni pritom neni mala a nabizi prostor alespoo diki feSeni popsaného problému.
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Zadnému z log neniiffazena interaktivni funkce a véehse objevuji pouze jednou a to na
tomto mist.

Z W O

9.4 Propagatni sdleni hracia

| samotnym hr&m byla v této ke dana moznost titého reklamniho jisobeni. Jedna se o
nastroj ,spray logo“, ktery dovoluje na jakékolieshZitelné misto veré umistit obrazek
dle vlastniho vybru. Primarg by tato funkce negha byt podle licetinich podminek uzi-
vana ke genezi zisku [50], nicm€wmelmi zalezi na administratorech konkrétniho serve

jak se ve spornychifpadech zachovaji.

Hr&si tak mohou propagovat internetové stranky neboablibené hry, jako to je vid na
Obrazku 19, kde je timto #apobem upozdiovano na hru Day of Defeat: Source. Vzhle-
dem k tomu, Ze se jedna také o produkt firmy Vauer& takovouto aktivitou prakticky
nic neziska, protoze nepropaguje ind@nkrétni server, neporusuje ani podminky EULA
(End User License Agreement).

choke:

Obrazek 19: CS:S — Hrédm vlozena propagace hry Day of Defeat: Source

Samotné sileni ma tedy format obrazku bez jakychkoliv inténakich funkci. Jeho umis-
téni zavisi pouze na hféd Jedinym omezenim je pet. V jednom okamziku seibe na

jedné map vyskytovat pouze jeden obrazek vyitgny konkrétnim uzivatelem riRtvorbé
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nového pedchozi zmizi. Podolrjako umistni i vhodnost a kvalita obsahu je zavisla na
hr&si.

9.5 Zhodnoceni

* Do product placementu jsou promitnuty i fyzickéstensti vyrobki
* Modifikace map podle pozadaviserveru

» Prostor pro sponzoring

* Ruazna kvalita komunikénich sdleni na serverech

e | pro uzivatele existuje moznost propagovat
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10 DUDOEU.CZ

DUDOEU.CZ je ukazkou #kolika dalSich pistupi, které byly pospany v teoretickasti
prace. Jedna se o hru implementovanou do webo&éksirktera je zaloZzena na technolo-
gii Flash. Krong¢ téchto specifik vyuZziva i odliSného pojeti obsahu kBamotné. Ta je
ukazkou pistupu zvaného edutainment. Jejim cilem je tot@krfunkce zabavné takeé
piedani informaci z oblasti v&lkhvacich a pracovnichritezitosti v ramci Evropské unie.
Realizatory tohoto projektu jsou Infordrd centrum pro mladez a Europe Direct Uherské
hradist. Partnersky se na ni podilelo také Zastoupeni sk komise ¥R, EURES a
ICM NIDM Praha. [54]

Zanrow hra spada do kategorie arkad. Jefazani z hlediska reklamnihdésmbeni je ob-
nejedna se v tomtoripadt o typického zastupce této kategorigivbDdy jsou nasledujici.
Hra na prvni pohled neni spojena s Zadnym konkréproduktem nebo zgkou. Jeji cil

je hlavre informaéni. Krom toho reklamni steni v ni obsazena jsou sice tematickiizp
néna, jejich zadavatelem vsSak neni jedna spust. Nejedna se tedy o advergaming
v jeho typické podaody jak ho ntizeme vidt nag. ve e Nesquik Quest. [55] Jednotliva
reklamni sdleni maji spiSe charakter statické reklamy. | ze&ak setkdvame s otadzkou,
jedna-li se stale o statickou reklamu, protoze bbsgabu Ize v porné kratkémcasovem
Gseku ndnit. V daném okamziku se vSak jedna o reklamuditati, pop. reklamu pilezi-

tostnou, protoZe slouzi k vizualnimu dateni prostedi.

Samotna hra se vzhledem ke svému obsahund & ¢asti. Jsou jimi ,,Chci vydat peni-
ze", ,Chci se natit cizi jazyk, zdokonalit se v cizim jazyce, \Wat si penize na zivobyti a

ziskat novou zkuSenost" a ,Chaildt néco prosgSného a poznat kulturu jiné z&m

V kazdécasti si mize hr& vybrat ze iti obtiznosti. Ty ufuji naranost kontrolnich otazek,
na které musi v ibéhu hry odpo¥dét. Pokud se hrazaregistruje a dosahne dobrého vy-
sledku, tzn. jednoho z prvnich mist v dan&asti, vyhrava ¥cné ceny. Takovou formu

motivace zpravidla ,klasické” hry vydavané na okgfich nostich nemohou nabidnout.

10.1Prostiedi hry a herni princip

Hra se odehrava ve virtualniméstt. A to konkrétg ve tech lokacich: ulice, mistnosti
(razné druhy) a jiné vnihi prostory budou (chodby). V kazdém ptedi ¢ceka hrée jiny
ukol. Jedna se o sbiranfedn®tt podle daného popisu, absolvovadékazkové drahy
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nebo chytani padajicicligrintta (ty ¢innosti jsou bodo¥ ohodnoceny), po jejichz spni
se postup® zobrazuji informace z konkrétni oblasti. Poté ppgitelns nasleduje odpovi-
dani na kvizoveé otazky, za které hitakeé ziskava body. Pet otazek se pohybuje ad tlo

péti v kazdém testu.

V priabehu ,pribéhovych linii* je hr& nucen vybirat z moznosti, které jsou pgpsizejni

z hlediska poskytnuti pfgbnych informaci. \¢asti ,,Chci vydlat penize* se tak musi roz-
hodnout, jestli vyhledat praci pomoci agentury, mebmostath Této vollg je pizpuso-
ben i nasledujici obsah. Kazdy tak we Iprojde rozhodovacim procesem, ktery by musel
vykonat, pokud by se doopravdy rozhodl vyuZikteré z variant, které DUDOEU.CZ

predstavuje.

10.2 Reklamni scleni zabudovana do hry

Samotnd reklamni gtbni mizeme rozdlit na dva zakladni typy. Ta‘fmo zabudovana ve
hie a sponzorované odkazy, které se zobrazuji na pésti stranky v mistech, kde byvaji
i dulezité informace z oblasti pracovnich a studijnptiezitosti v Evropské unii. V této

kapitole se budeme zabyvafrt prvnimi.

Tyto reklamy maji vizualni formu outdoorovych patitaplakati v cestovni kancetaa

v jednom pipadt i autobusu spotmosti Eurolines. VSechna az na jedno svym&anim
koresponduji s obsahem hry a vztahuji se k jejimatu. Konkrété se jedna o firmy Ali-
ve, Eurolines, G2, GTS Travel. Znd¢imou vyjimkou je kulturni uskupeni Bassta fidli
z Uherského hradi&t

Za povSimnuti stoji i to, Ze vardrmizeme krond skute&nych reklamnich sdleni najit ve

stejnych formatech i steni fiktivni.

Virtualni outdoorové propagai prostedky se ve fe vyskytuji ve dvou velikostech. Ta
vétSi vyuziva bonich sén dvoupatrovych dofy ta mensi formu plakéia billboardi. Tyto
plochy odpovidajitem procentm, resp. fiblizné jednomu procentu plochy okna, ve kte-
rém hra Bzi. Vzhledem k tomu, Ze zpravidla vygi z grafického stylu hry igdevsim
vykreslenim detail, jsou pongrné snadno rozpoznatelné a mohou upoutatdwéa pozor-
nost. K tomu fispiva i fakt, Ze hra v mistech, kde se nachadaneki scleni, nevyZaduje
rychly postup vped, takZze uzivatel ma moznost prohlédnout si cegkl
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spinéne vizy ziskane body
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Obrazek 20: DUDOEU.CZ — Reklamniésehi v prostedi nesta

Ackoliv je hra a tim padem i reklamy v ni zabudovanéstna na internetu, nenabizi tyto
plochy Zadnou interaktivni funkci, coZ by mohlo Ipgtvazovano za nedostatek a nevyuziti
potencialu, ktery internet nabizi. Samotné unisinteraktivniho odkazu by hru nijak ne-
poznamenalo a potencialni zédkaznik byl moznost pimo pejit na stranky firem. Na
tomto mist je vhodné podotknout, Ze sponzorované odkazye kipozofiuji i na produk-

ty stejnych firem, uz odkazy na jejich webové stsaabsahuiji.

Krom¢ zmininého Bassta fidli se kom@n sctleni vSech ostatnich zadavatek He nsko-
likrat opakuji a to ve viech popsanych formach.réar propagaich aktivit v tomto s
ru nevybd@uje a zalezi tedy vicem&ma samotném uzivateli, jakou cestou se #eeda a

kolikrat konkrétni reklamu uvidi.

Dalsi variantou jsou jiz zméné plakaty. Ty se nachazi vyhrgdnbudow nazvané Ces-
tovni kancel& V mistnosti, kam hravstoupi, najdeme vzdityii a vzdy se jedna o ty sa-
mé. V pdadi zleva doprava na zdech visi plakaty GTS Trduetolines, Alive a G2. Pra-
vé plakat G2 je vSak ze z&#reé ¢asti zakryt textem dialogu postav viehPo uéité doke
dojde k uplnému ifekryti tétocasti mistnosti strankou s informaceritelnost i doba, po

kterou lIze plakat G2 vid, je tedy mnohem nizsi, nez u zbyly¢hreklam.

Naproti tomu jedinym komunikatem, ktery neriibec zastién dalSimi pedmnéty, je plakat
Eurolines. K jeho #Si poutavosti fispiva i¢ervené ohrageni. Velikosti tento plakét, tak



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 66

jako zbyvajici ti, zhruba odpovidéem procentm herniho pole. V progdi hry se tedy
jedna o stejnou plochu, jako vipact vétSich outdoorovych pouta.

ziskane body
Qs
(|

Obrazek 21: DUDOEU.CZ — Reklamni plochy v cestdariceld

Vizualne nejvyrazrjSi reklamni sdeni je navazano na samotnatibghovou linii hry. V
piipack, Ze hr& vybere moznost cestovat do zahtamautobusem, je tato cesta realizovana
vizualre schematizovanym autobusem firmy Eurolines. Termpravni prostedek se, na
rozdil od vSech ostatnich forem reklamy ugrigth ve ke, pohybuje. Krom toho je i
svou velikosti, ktera odpovida patnacti prodemtokna hry skolikanasobs vétsi, nez
ostatni reklamni plochy. Existuje tedy realna Sanegra¥ toto saleni bude tim, které se
uzivatelé zapamatuji nejvice. ditou nevyhodu spétji v jeho umisini ve le. Nachazi se
totiz pouze v ,,Chci vydlat penize” a ve zbylych dvou variantach uz ne.

Je také umisgh aZ v druh&asti gibéhové linie, coz je ovSem vzhledem k navaznosti jed-
notlivych Ukoni pochopitelné a logické. Autobus se #itpghu objevi dvakréat. Jednou, jak
bylo jiz zmirgno, @i cest do zahranii, podruhé na cestzpatky. Nutno podotknout, Ze
toto ani zadné jiné stkni neni dopléno o zvukovou stopu.
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Obréazek 22: DUDOEU.CZ — Autobus Eurolines v hemimaci

10.3 Sponzorované odkazy

Krom¢ reklamnich sdeni gimo v hernim ok#& se na pravé strarnv mistech, kde se
v prabéhu hry nachazi iilezité informace, objevuji sponzorované odkazyndesk o ko-
merni scleni, kterd jsou situovana do rarka ve tvaru obdelniku se zaoblenymi rohy.
Ve chvili, kdy tento prostor neni vyuzivan pgero gredavani informaci kibvych pro
spravné zodpaizeni kvizovych otdzek, ukaze se zde sponzorovakgzod

Ty vyuzivaji jak firmy zmigné uz v pedchozicasti prace, tak realiz&ia partné projek-

tu DUDOEU.CZ ke své vlastni prezentaci. Tatéledi zpravidla obsahuji pafmé znas-

né mnoZstvi textudetrs internetovych odkazna stranky konkrétni firmyi organizace.

V nékterych gipadech dokonce textgsahuje zobrazovaci moznosti tohoto pole a musi
byt vyuzito moznosti posunuti tak, jak ji zname ebevého prohlizee.

Velikost pole pro sponzorované odkazy odpovida r2@gnfim pole hry samotné. Typem

pisma i ohrarenim tento prostor koresponduje s designem celélstr

Sckleni samotna vypadaji vSechna velmi podobhhorni¢asti je umisino logo firmy¢i
organizace a pod nim nasleduje Sedivy texizew vyznaenymi odkazy. Ty tak z textu
opticky vystupuji a jsou na prvni pohled rozpozhaie
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Obrazek 23: DUDOEU.CZ — Ukazka ungist sponzorovaného odkazu

10.4Zhodnoceni

» Edutainment

* Reklamni sdleni se pimo vazi k tématu hry

* Navazani reklam naftoehovou linii

* Reklamni sdleni ukazuji moznéeSeni skui@ého problému

* VyuZiti odkazi na externi webové stranky
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ZAVER
Pctitacove hry si s rozvojem digitalnich technologii vyglbbpevnou pozici v medialnim
swté. UZ se nejedna pouze o okrajové mediutiené hrstce nadSeincMaji své specific-

ké publikum a vzhledem k tomu, Ze PC a herni kongau dnes velmi roz&ny, staly se

i vhodnym nastrojem marketingové komunikace.

Cilem této prace bylo ukazat aktualni stav, porotas moznostmi, které hry jako meédi-

um nabizi, fipadré nastinit, jakym sgrem bude srrovat dalSi vyvoj v této oblasti.

Intenzivni vyvoj novych technologii a postuge i do tohoto média promita itym
zpozdatnim. Hry, které nejsou prim&frurceny pro online hraniasto nevyuzivaji mozny
potencial. Do herniho prdstdi €chto her je obvykle umigvana staticka reklama nebo
vyuZivaji gistupu klasického product placementu. Uvedené faekiamnich séleni vSak
maji sva omezeni,ipdevsim co se & jejich aktualnosti. Vzhledem k prodtemezi za-
danim takové reklamy a jejim zhlédnutimdad, tak nemohou komunikovat momentalni
kratkodobou nabidku. Witou vyjimku predstavuji hry vychazejici pravideélkazdy rok.
Mezi ty pati hlavreé hry sportovni jako NHL, FIFA, Madden NFL nebo NRK.

Online hry jsou v tomto sénu mnohem flexibilgjSi a nabizeni jak mozZnost vyuZziti dyna-
mické reklamy, tak dalSich praéstlki komunikace s potencialnimi zakaznikyekiteré se
daji upravit pimo podle pani zadavatel& sponzora. Vzhledem k jejich provozu na ofici-

alnich i neoficialnich serverech, se vSak kvakidamnich komunik&tvelmi liSi.

Znaného rozmachu se dostava i hram implementovanymetmvé stranky. Zpravidla se
jedna o formu advergamingu zaloZzeného na techriditagh nebo Java.

Reklamni sdleni ve vSech analyzovanychipadech korespondovalo s obsahem i peest
dim hry a tam, kde nebyla jejich tvorba vlioZzenaukou ftetich stran, @&a i uspokojivou
drovei.

Tato prace mize slouzit jako zaklad pro implementaci reklamrgbgleni do pgitacovych
her. Vyswtluje potebné teoretické poznatky a na jednotlivych rozbdongkazuje roztineé
pristupy, ¥etrg jejich vyhod a nevyhod. Koncipovana je jak@lpied a sumarizace forem
reklamnich séleni, hernich Zairi prvka, které je nutno vzit v Gvahuiprozhodovani o

vyuziti reklamy v peitacovych hrach.

V piipac konkrétniho projektu je vSak nutno nebrat vySespog dogmaticky a vzdy se

prizptisobit dané situaci, cilové skupjmozpa@tu, technologickym moznostem apod.
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NHLPA
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ushD

Above The Line

Business to Customer

Compact disc

Counter-Terrorist

Counter Strike: Source

Digital Versatile Disc

Electronic Arts

Entertainment Software Rating Board

End User License Agreement

Federation Internationale de Football Asstbera
Fisrt Person Shooter

Grand Theft Auto

Massively-Multiplayer Online Role Playing Game
National Hockey Leagt

National Hockey League Players' Associa
Personal Computer

Role Playing Game

Special Weapons and Tactics

Third Person Shooter

United States Dollar
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PRILOHA P1 Pokryti ledové plochy hokejovych stadiarklamnim sdlenim



PRILOHA P I: PORKYTi LEDOVE PLOCHY HOKEJOVYCH
STADIONU REKLAMNIM SD ELENIM

Joe Louis Arena, Detroit (zdroj: http://upload.wiledia.org/wikipedia/commons/f/ff/Joe-
Louis-Arena.jpg)
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