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PREDCHOZI STRANA Video Battle Centre, jedna
z nejslavnéjsich heren v Londyné, v centru Soho
rolku 1979.

HISTORIE VIDEOHER:
0D OSCILOSKOPU
KK VIRTUALNI REALITE

Od hry OXO z roku 1952 aZ po prorocky titul
Plague z doby pred ndstupem covidu, se historie
videoher neustdle tocila kolem zdzitku z hrani.
Snaha o vétsi intenzitu prozitku - od arkddovych
skfini aZ po Uplné ponoreni pomoci VR headse-
t0 - Sla ruku v ruce s rostoucim vypocetnim
vykonem, ktery byl nezbytny pro plynuly pohyb
a realistické scenérie, s prenositelnosti (a tedy
miniaturizaci) konzoli, s vyvojem ovladaci

s hmatovou odezvou, lepsim vyprdvénim
pribéhU a rozvojem online multiplayeru. Kazdy
novy krok a kazdd inovace, ale nékdy i selhdni,
prinesly hrani do zivota dalSich milionU lidi,
vytvorily primysl v hodnoté miliard dolary, ale
hlavné pomohly utvdret kulturni, spolecensky
a vzdéldvaci fenomén, ktery Ize v jeho vrcholné
podobé oznacdit za osmé umeéni.

50. A 60. LETA:
PRVNI EXPERIMENTY

Velky tfesk zacal u videoher s pfichodem prvnich
elektronickych pocitacd. Obrovské stroje, plné
blikajicich svétel a tlacitek, které zabiraly celé
mistnosti, inspirovaly kreativitu védc0 na univer-
zitdch a ve vyzkumnych centrech. V roce 1952

v Cambridgi naprogramoval Alexander Douglas
v rdmci své disertacni prdce o interakci mezi
¢lovékem a strojem OXO - prvni elektronickou
hru, kterd se hrdla na fosforeskujici obrazovce.

Douglas predbéhl svou dobu, kdyz umoznil
hrdcdm hrdt piskvorky na obfim poditaci EDSAC,
pricemz prikazy zaddvali pomoci oto¢ného tele-
fonniho ¢&iselniku.

O nékolik let pozdéji, v roce 1958, vytvoril
americky fyzik William Higinbotham hru Tennis
for Two, kterd je povazovdna za prvni videohru
vytvorenou cisté pro zdbavu. Hra bézela na os-
ciloskopu, a pomoci dvou primitivnich joystickd
mohli hrdci simulovat odraz micku na tenisovém
kurtu.

Vrcholici studend vdlka ovlivnila i vyvoj
videoher. Zdvody v dobyvdni kosmu se staly
oblibenym tématem. Zatimco Jurij Gagarin
v roce 1961 uskutecnil prvni oblet Zemé, stu-
dent MIT Steve Russell a nékolik jeho kolegl
vyuzili vykonny pocita¢ PDP-1 na univerzité
k naprogramovdni hry, kterd simulovala souboj
dvou kosmickych lodi - legenddrni Spacewar!

70. LETA:
PRICHOD ARKADOVYCH HER

V roce 1971 pfisel inZenyr Nolan Bushnell, inspi-
rovdn potencidlem hry Spacewar!, s pocitacovou
hrou Computer Space, prvni mincovni videohrou
v historii. V roce 1969 vstoupil Neil Armstrong

na Mésic a mladi lidé byli jesté vice fascinovdni
vzddlenymi svéty. Mald vesmirnd lod' v arkddové
skfini se mohla volné pohybovat v nekonec¢ném
vesmiry, fidit se fyzikdlnimi zdkony a stfilet na
neprdtelské lodé.

V ndsledujicim roce Bushnell a jeho partner
Ted Dabney zalozili historickou spolecnost Atari,
¢imz zahdjili vyvoj videoherniho prdmyslu. V roce
1972 firma vydala Pong, prvni skutecny arkddo-
vy hit. Stejné jako v ping-pongu (stolnim tenisu)
mohli dva hrdci vypustit mic¢ek do hristé a sna-
Zit se nasbirat body. Ve stejném roce 1972 byla
vyddna také prvni domdci konzole: Magnavox
Odyssey, kterou vytvofil inzenyr Ralph Baer



a kterd nabizela stolni tenis a nékteré jeho
varianty.

V roce 1977 zahdjila éru domdcich poditacd
spole¢nost Apple, zatimco Atari se s modelem
Atari 2600 stalo lidrem na trhu domdcich kon-
zoli. Hry byly velmi jednoduché, a to jak grafikou,
tak pribéhovou strukturou, ale diky vyménitel-
nym kazetdm prodalo Atari 30 milionU konzoli
po celém svété. Po Atari zacaly videohry pro
herny vyvijet i dalsi spole¢nosti. Napfiklad hra
Space Invaders (1978) od japonské firmy Taito
znamenala zacdtek zlatého véku arkad.

Arkddovd centra sehrdla zdsadni roli v podpo-
fe videoherniho primyslu a stala se Utocistém
milionU déti po celém svété. Kvalita her na kon-
zolich méla jesté daleko k tomu, aby se vyrovnala
stejnym titulOm vyvinutym pro herny. Nebyla to
otdzka vypocetniho vykonu, ale UloZzného pros-
toru: arkddovd hra mohla byt pevné zabudova-
na do mnoha CipU na zdkladni desce velké jako
list papiru, zatimco hra pro domdci konzole se
musela vejit do malé kazety. To mélo podstatny
vliv na kvalitu grafiky, a teprve v pozdéjsich
letech pfinesla miniaturizace své ovoce.

80. LETA:
KRIZE A ZNOVUZROZENi

Nekonvencni, pestrd a relativné bezstarostnd
80. léta prinesla nékteré z nejikonictéjsich tituld
v historii videoher. Pac-Man (1980), Donkey Kong
(1981) a Tetris (1984) patfily mezi hry, které pfispé-
ly k rozSifeni videoher mezi détmi po celém svété.
Rok 1983 vSak zUstane v paméti jako krizovy pro
americky trh s videohrami. Mnoha spole¢nostem,
véetné Atari, hrozil bankrot. Trh zaplavilo pfrilis
mnoho nekvalitnich titul, které nesplnovaly oce-
Mnoho videoher bylo inspirovdno filmovymi
trhdky, jako byla sdga Star Wars, coz vsak
nezarucovalo jejich kvalitu. Nejvyraznéjsim

propaddkem byla hra E.T. The Extra-Terrestrial
(1982), kterd se zapsala do historie jako jedna
z nejhorsich videoher vSech dob. Neuspokojivd
grafika a zmatend hratelnost zklamaly mnoho
hracl, ktefi ndsledné pozadovali vrdceni penéz.
Vyvoj kazet a adaptace arkddovych her pro
konzole byly stdle uspéchanéjsi a méné kvalitni,
coz mélo neblahy vliv na cely videoherni primysl.

Ve stejném roce 1982 byl vyddn pocitac
Commodore 64, ktery se stal nejproddvangj-
$im pocita¢em na svété. Upadek amerického
videoherniho primyslu uvolnil misto japonskym
spolec¢nostem a ére 8bitovych pocitacd. Ninten-
do Entertainment System (NES) dobyl trh s hrou
Super Mario Bros. (1985). Kniraty italsko-americky
instalatér radikdainé zménil pojeti videohry diky
inovacim jako horizontdlIni skrolovdni, moznost
zvétsit hlavni hrdiny, posilovdni schopnosti
a objevovdni tajnych Urovni. Animované sprity -
dvojrozmérné objekty pohybujici se na pozadi
hry - byly Iépe definované, coz znovu probudilo
nadseni déti pro videohry.

Klicovou roli v tom, Ze se miliony mladych lidi za-
¢aly utkdvat pred televizi, sehrdla i dalsi inovace:
ovladad. Zvldst dobre navrzeny byl ovladac pro
NES. Jeho jednoduchd konstrukce - smérovy kfiz
a dvé tlacitka - zpresnovala pohyb, zlepSovala
ovldddni a umoznovala kombinace stiskd tlacitek.

Pro lepsi pochopeni Uspéchu hry Super Mario
Bros. staci porovnat jeji prodejni ¢isla s hitem
We Are The World" od skupiny USA for Africa
(Michael Jackson, Lionel Richie, Stevie Wonder,
Bob Dylan, Bruce Springsteen a dalsi), kterého
se v roce 1985 prodalo 20 miliond kopii po ce-
lém svété. Ve stejném roce se vSak prodalo ne-
uveéritelnych 40 milionU kazet Super Mario.

NASLEDUJICI STRANY Zleva: Power Glove pro
Nintendo Famicom, LightGun pro Sega Dreamcast,
Light Phaser pro Sega Master System,

XG-1 pro Atari XEGS, Zapper pro

NES a opticka pistole G-Con

pro PlayStation 1.
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Konec desetileti prinesl revoluci v oblasti prenos-
nych hernich zafizeni, a to diky Game Boy (1989),
s nimZ Nintendo dlouhd Iéta dominovalo trhu.
Spolec¢nost Sega se také rozhodla nabidnout své-
tu vlastni konzole, nejprve Master System (1986)
a poté Mega Drive (1988), ¢imz zahdjila obchodni
vdlku se svym rivalem, spole¢nosti Nintendo.

90. LETA:
TRETI ROZMER

Pdd Berlinské zdi odstartoval desetileti plné
dramatickych zmén, jejichz vliv pretrvdvad
dodnes: vdlky v Perském zdlivu a na Balkdné,
Maastrichtskd smlouva (1992) fakticky vedouci
ke vzniku Evropské unie, propusténi Nelsona
Mandely a konec apartheidu v Jihoafrické
republice. Kulturni fenomény jako Spice Girls,
chlapecké kapely, Tamagodi a karaoke domi-
novaly popkulture. Vyrazné zmény nastaly

i ve svété videoher. Inovace konzoli prisly v rych-
lém sledu - od 16bitového Super Nintendo (1990)
a Sega Mega Drive (1988) pres 32bitovy 3DO
(1993) az k mimorddnym é4bitovym moznostem.

Rok 1994 pfines| dalsi revoluci: Sony uvedla na
trh PlayStation a CD-ROM systém, ktery zname-
nal zdsadni technologicky a graficky pokrok.
Ve srovndni s konkurenci, jako bylo Nintendo 64
(1996), které stdle pouzivalo cartridge, byl tento
prechod na optickd média vyznamnym krokem
vpred. Znali hrdci zacali mit vyssi ocekdvdni a vy-
vojdri se snazili vytvdret komplexnéjsi 3D hry
a slozitéjsi scéndre.

V 90. letech se proménil i vkus dospivaijicich
hracu, kteri chtéli pronikat do hloubky pribehU
a vybirat si vlastni postavy. Vznikaly nové herni
zdnry. Napriklad stfile¢ky z pohledu prvni osoby
(FPS) se staly fenoménem diky titulu Wolfenstein
3D (1992). Monkey Island (1990) pro Amigu 500
otevrel cestu grafickym adventurdm a Mortal
Kombat (1992) se svym filmovym realismem

vyvolal prvni kontroverze ohledné ndsili ve vi-
deohrdéch.
byla strategie v redIiném case (RTS), inspirovand
deskovymi hrami. Dune Il (1992), zalozend na
romdnu Duna Franka Herberta, se stala prvni
Uspésnou RTS hrou. Hrdci v ni vytvdreli armddy,
ziskdvali zdroje a budovali zdkladny, ¢imz posilo-
vali své pozice na bojisti. Protivnici ménili strategii
v zdvislosti na rozhodnutich hrdce, coz pfineslo
dynamicky a realisticky herni zdzitek.
Devadesdtd léta byla tedy obdobim rychlého
vyvoje videoher. Technologie (hardware i soft-
ware) i kulturni vnimdni videoher se diky rozsireni
internetu a ménicimu se vkusu spotrebitel’ vyvi-
jely z&vratnym tempem.

2000-2010:
ONLINE HRY PRO ViCE HRACU

Svéty filmU a videoher se stdle vice sblizuji. Scé-
ny ve videohrdch se vyrovnaji tém na stfibrném
pldtnu. Na Usvitu videoher ovlivhoval témata
her spolecensky kontext, dnes jsou to videohry,
které ovliviuji kulturu, inspiruji filmy a vstupuiji
do kolektivni predstavivosti. V éfe 128bitovych
konzoli je grafika stdle realisti¢téjsi a diky inter-
netu se hrdci z celého svéta mohou vzdjemné
vyzyvat online. Vznikly digitdIni distribucni
platformy jako Steam (2003) a World of War-
craft (2004) se stal nejrozsirenéjsi online hrou
na svété s vice nez péti miliony predplatiteld.

Dokonce i kolos Microsoft vstoupil do video-
herniho boje s konzoli Xbox (2001), zatimco
spole¢nost Sony potvrdila své prvenstvi kon-
zoli PlayStation 2 (2000). Spole¢nost Nintendo
odpovédéla konzoli GameCube (2000), kterd
upustila od cartridge a nahradila je mini-DVD.
Sega opustila trh s konzolemi po nizkych pro-
dejich Dreamcastu, své posledni platformy
(1999).



V roce 2004 Nintendo znovuobijevilo prfenos-
nou konzoli s Nintendo DS, vybavenou dvéma
obrazovkami, z nichZ jedna byla dotykovd. Hra-
ni o pozndni vice pohlcovalo a diky umélé inteli-
genci se videohry staly otevienym svétem, ktery
umoznoval postavdm nezdvisle reagovat na
déni, volné se pohybovat a interagovat s virtudl-
nim prostredim. Grand Theft Auto: San Andreas
(2004) je prikladem toho, co mohou videohry
s otevienym svétem nabidnout. Assassin’s Creed
(2007) zahdjil slavnou sérii dobrodruznych her,
které rekonstruovaly rdzné historické epochy.

LETA 2010:
NEZAVISLE VIDEOHRY

Kdo by si pomyslel, ze prodeje videoher presdh-
nou prodeje filmd a hudby dohromady? Video-
herni promysl se bliZil ke 120 miliarddm dolar0
obratu a jeho produkce byla stdle velkolepéjsi.
Podil na trhu vSak ziskdvaly i nezdvislé tituly.
Nejslavnéjsi pdvodné nezdvislou videohrou je
nejspis Minecraft (2009), ale velkého Uspéchu
dosdhla i hra Cuphead (2017), inspirovand kres-
lenymi filmy z 30. let 20. stoleti.

PlayStation 4 (2013) a Xbox One (2013) si byly
vykonnostné natolik podobné, Ze rozhodovaly
exkluzivni hry pro kazdou platformu. V téchto
letech vysly jedny z nejuchvatnéjsich her, jaké kdy
byly vytvoreny, napfiklad Portal 2 (2011), The Last
of Us (2013), Zaklinac 3 (2015), The Legend of
Zelda: Breath of the Wild (2017) - a Fortnite
(2017), ktery se stal naprostym fenoménem.

Pozadavky na hratelnost a precizné vykreslené
scenérie a postavy byly nyni na strmém vzestupu
a rivalita mezi vyvojdfi gradovala. Po prodejnim
neuspéchu Wii U (2012) se Nintendo pokusilo vy-
lepsit svou predstavu hybridni konzole s modelem
Switch (2017). Pfenositelnost se vSak mezitim sta-
la vysadou chytrych telefond a mnoho tituld bylo
navrzeno prdvé pro tato zafizeni. Slavnd hra Angry

Birds (2009) byla jakousi vstupni branou k hrani
pro prilezitostné hrdce vsech vékovych kategorii.

LETA 2020:
HYPERREALISMUS
A VIRTUALNI REALITA

Béhem pandemie covidu zazily videohry obrovsky
rozmach. Koncem roku 2020 pfisly na trh nové
konzole PlayStation 5 a Xbox Series X, které na-
bidly velmi podobné technické parametry. Diky
rozliseni 4K a modernim grafickym procesordm
dosdhly herni svéty nevidané Urovné detail0.
Vérnost zobrazeni prostredi, tvari a pohybU
postav se nyni dd oznadit jako hyperrealistickd.
Videohry uz nemuseji soupefit s filmy - spise se
jim vyrovnaly. Do her vstupuji slavni herci, ktefi
jim propujcuji své tvdre a hlasy. Napriklad Kea-
nu Reeves se stal Johnnym Silverhandem ve hre
Cyberpunk 2077 (2020).

Pritomnost videoher v populdrni kulture potvr-
zuji také filmy, jako napriklad Jezek Sonic (2020),
ktery prfenesl slavnou postavu spolecnosti Sega
na filmové pldtno. Spole¢nost Sony vénovala
deset let vyvoji svého systému PlayStation VR,
zatimco Mark Zuckerberg, $éf spolecnosti Meta,
po letech experimentU s Oculus Rift uved| na trh
vykonnéjsi bryle Oculus Quest 2, které hrac¢im
umoznuji Uplné ponoreni do herniho svéta. Hma-
tové senzory a dalsi vyvijené technologie slibuiji,
Ze prinesou do herniho zdzitku dalsi revoluci.

Budoucnost videoher se teprve zacind formovat.

NASLEDUJICI STRANY V poslednich letech
se noveé hry planuji podobné jako filmy, s mno-
haletym predstihem, ktery vytvafi poptavku

po predobjednavkach a bohaté nabidce
doplfikd a merchandisingu. Na fotografii

je propagacni obrazek hry God

of War Ragnarok.
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Prvni
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Mince méni svét! Revoluce ve video-
hrdach zacala v herndch na mince,
kde se zvuk padajicich minci misil

s opakujici se elektronickou hudbou
zakédovanou v nékolika mdlo
digitdlnich bitech. Prvni hrou, kterd
byla distribuovdna ve velkém méritku,
byl Pong (1972), ale skutecny boom
arkdd prisel az ve chvili, kdy na
malych barevnych obrazovkdch ozily
mezigalaktické bitvy. Herny zacaly
pritahovat miliony déti a zrodil se
koncept e-sportu. Prvnim zazname-
nanym turnajem byla soutéz ve hre
Spacewar! na Stanfordoveé univerzité
VvV roce 1972.

Spolecnost Magnavox uvedla na trh
prvni televizni konzoli Odyssey, na coz
zareagovalo Atari s domdci verzi hry
Pong. Evoluci her s mickem predstavuje
Breakout, prvni titul, kde nicite zed'

z kostek a otevirdte cestu hram, které
malji predc¢asny, nepldnovany konec.
A kdo by mohl zapomenout na Gran
Trak 10, Speed Race a prvni simuldtory
fizeni? Jsou 70. lIéta a svét videoher se
zadind rychle ménit...
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NOVY ZPUSOB HRANI

V baru na konci ulice se hrstka déti shro-
mazdi kolem podivné skrifky s barevnymi
vzory. Jeden z nich vhodi minci, pak se
stdle vétsSim zdpalem tiskne pdku a mackd
nekolik tlacitek, jako by bojoval v boxer-
ském zdpase. Vzduch naplni nové zvuky,
méné mechanické nezZ ty z nedalekého
pinballového automatu, prfipominajici
vystrely nebo strelbu z déla. Tvdre chlap-
cU jsou osvétleny monitorem a jejich po-
hledy jsou vtazeny do svétd ve vesmiry,
podobnych tém z prdveé vznikajici sdgy
Hvézdné vdlky, kterd uchvdtila miliony
lidi po celém svété svou prvni epizodou
Novd nadéje (1977).

Videohry se zacinaji Sifit a slavi ob-
rovsky Uspéch. Arkddové automaty, ve
Spojenych stdtech zndmé jako coin-ops,

VLEVO V roce 1977 pfiSla do kin Nova nadéje,
prvni epizoda saqy Star Wars. Zménila svét filmu
i videoher.

navzdy zménily zpUsob, jakym si déti
hraji. Myslenka ovlddat vesmirné lodé
nebo postavicky na obrazovce byla
vzrusujici novinkou a prindsela jedinec¢ny
pocit kontroly, jaky do té doby neexisto-
val. V Japonsku se zacaly objevovat
animované filmy o obfich robotech, jako
byli Jeeg, Mazinger a Goldrake. Pink Floyd
prolomili svym albem The Wall hradby
spolelenskych konvenci a americky
prezident Jimmy Carter uvalil embargo
na obili, coz zhorsilo vztahy se Sovétskym
svazem.

Moznd tehdy nikdo necekal, Ze se
elektronickd zdbava stane takovou, jakou
ji zndme dnes. Ale pro mnohé tehdy sta-
¢ila jedna mince, aby utekli od reality
a zazehli novou vdsen.

1972-1980



ZLATY VEK ARKADOVYCH SKRINi

Zpocdtku byly arkddové hry velmi fyzické. Vétsina

z nich se hrdla ve stoje, a stejné jako u pinballu byly
prikazy vyddvané stroji Casto doprovdzeny pohyby
celého téla. Tyto pohyby sice nemusely nutné zlep-
Sit vykon nebo skére, ale posilily pocit hrdce, ze je
souldsti herniho zdzitku. V roce 1972 se Pong stal
prvni skutecnou arkddovou videohrou proddvanou ve
velkém méfitku - bylo vyrobeno 12 000 kusU a distri-
buovdny byly po celém svété. Hra Pong, kterou vytvo-
fili vyndlezci ze spolecnosti Computer Space, elektro-
nicky zpracovala klasickou hru ping-pong.

Déti 70. let, vyzbrojené spoustou minci a trpélivosti,
se hrnuly do bard a verejnych mist, kde arkddové
skiiné ziskdvaly stdle vétsi prostor. S kazdou revoluci
v populdrni kulture vSak pfichdzi i kritika. V tomto
pripadé se zamérila na Uroven zapojeni déti do her.
Rodicovské vybory zacaly pfirovndvat videohry k dro-
gdm a obvinovaly je z odvddéni pozornosti chlapcU
od Skolnich povinnosti. Pfesto, kdyZ na scénu vtrhne
takovd prevratnd novinka, nelze ji ignorovat. Zlaty vek
arkdd prinesl do heren fadu ikonickych titulU.

Kdo by si nevzpomnél na hru Space Invaders, kte-
rou v roce 1978 vytvofil Tomohiro Nisikado a kterou
distribuovala spole¢nost Taito? Nebo na Pac-Man
z roku 1980, ktery vytvoril japonsky programdtor Téru
lwatani a jenz prinesl spolecnosti Bandai Namco
obrovsky Uspéch a zdroven se nesmazatelné zapsal
do historie videoher? Pamatujete si na prvni videohru,
kterou jste hrdli?

VPRAVO Skfifi Computer Space se
svymi zakfivenymi liniemi a ovliadacim
panelem inspirovanym hollywood-
skou sci-fi dodnes vynika.
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