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ANOTACE

Bakalatska prace se zabyva navrhem a tvorbou vybranych prvki video hry, zaroven ¢tenaie
seznamuje s pojmy z herniho designu. Vystupem prace je piedbéZzny navrh videohernich

prvkul a grafiky.

KLICOVA SLOVA

Video hra, herni design, herni mechaniky, grafika
TITLE

Design of selected components for a video game

ANNOTATION

The bachelor's thesis deals with the design and creation of selected elements of a video game,
while also introducing readers to concepts from game design. The outcome of the thesis is an

initial design of video game elements and graphics.
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UVOD

Video hry se staly v poslednich desetiletich klicovym prvkem moderniho zabavniho pramyslu
a ziskaly Sirokou popularitu po celém svété. Jejich vyvoj a evoluce piedstavuji fascinujici
odvétvi, které prekracuje hranice pouhé zabavy a ma vliv na mnoho aspektii dnesniho svéta.
Zacatky videoher sahaji az do poloviny 20. stoleti, kdy byly prvni jednoduché hry vyvijeny
pro akademické nebo védecké ucely. Od té doby prosly video hry nesmirnym technologickym
vyvojem a zménou paradigmatu, pfi¢emz se vyvinuly z jednoduchych ¢ernobilych pixelovych

her na graficky bohat¢, interaktivni a multimedialni zazitky.

Celkové lze fici, Ze videohry maji dnes hluboky a Siroce rozsifeny vliv na nasi spole€nost.
Jsou to vice nez jen zabava — funguji jako prostiedek vyjadfovani, ekonomicky faktor
a nastroj pro vzdeélavani a kulturni vyjadieni. Jejich vyvoj a vliv na dnesni svét predstavuji
zajimavy arozmanity vyzkumny objekt, ktery stale nabizi mnoho prostoru pro dalsi

studium a analyzu.

Cilem bakalaiské prace je zpracovani vybranych komponent tvofici video hru a navrhnout jeji
grafické zpracovani. Vysledkem by mél byt souhrn prvki, ktery je déle pfipraven k dal§imu

zpracovani. Ddle jsou v praci zminény technické moznosti zpracovani navrhu.

Pocatecni kapitoly se zaméfuji na historii her, problematiku game studies a v zavére¢nych
podkapitolach jsou Etenafi piedstaveny zékladni pojmy dulezité pti vyvoji video her. Zavér
patii samotnému vyvoji od pocatecniho ndmétu az po grafické navrhy a moZnostem

technického zpracovani.
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Popis soucasného stavu

., ... déjiny her sahaji az k samym zacatkim lidské kultury, kdyz dnes mluvime o hrdch, casto
mame na mysli digitalni hry, které zaujaly nasi predstavivost pomérné neddavno. ... Hry jsou
dnes navrhovany tymy profesionalnich vyvojaru, kteri travi dlouhé hodiny specializovanymi
pracovnimi ukoly. Technologicke i ekonomické aspekty téchto digitalnich her jsou az
nepredstavitelne slozite. Ale i tak ma pritazlivost digitalnich her pro hrace své koreny

ve stejnych zdkladnich impulsech a touhach jako hry, které prisly pred nimi. “ [1]

1.1 Historie a souc¢asnost herniho vyvoje

Béhem poslednich padesati let prosly video hry zna¢nou transformaci. Od svych pocatki
v 50. letech, kdy se jednalo o kratké programy navrzené spiSe k prezentaci moznosti pocitacu,
az po obdobi sedmdesatych a osmdesatych let, kdy se na scéné objevily popularni herni
automaty (arkady) s povétSsinou jednoduchou grafikou, zadnymi postavami a Zzadnym
pribéhem. Nasledn¢ pozorujeme vyrazny pokrok vypocetni techniky v 90. letech, ktery

umoznil vznik a rozsiteni komplexnéjsich her. [2]

Dnesni éra her prinasi témét fotorealistickou grafiku, rozsahlé a oteviené svéty, naro¢né herni
mechanismy a propracované piibéhy. Herni designeti nachazeji nové zpiisoby, jak zaujmout
hrace, neboji se experimentovat, vznikaji nové a nové zanry. Hry jsou také dostupnéjsi, coz
napomahd vyznamnym ziskiim herniho primyslu a jeho dal§imu rozsifovani. Odhaduje se, Ze

herni primysl dosahne trzeb piesahujicich 249,60 miliard dolarti v roce 2023. [3]

50. - 60. 1éta

Jedny z prvnich her zacinaji vznikat od 50. let minulého stoleti. Vytvaieji je programatofi,
matematici a inZenyii, nejcastéji na univerzitach. Ti to prvni herni vyvojati se nechavaji siln¢
inspirovat kniznimi Zanry fantasy a sci-fi, jejiz obliba koncem 50. a zatatkem 60. let roste’.
Dalsi inspiraci jsou deskové hry, klasické jako tieba Sachy ¢i v letech 70. popularni fantasy
stolni hra Dungeons & Dragons. Hry na pocatku slouzi jako ukazka potenciondlu salovych
pocitact ¢i jako zabava pro studenty. Mechaniky her jsou jednoduché, ovladani primitivni
a grafika omezena na 2D prosttedi. V roce 1950 prezentuje Josef Kates na Torontské vystave

techniky pocita¢, na némz je mozno hrat hru Bertie the Brain (viz Obrazek 1), coz byla

1V tomto obdobi vychazeji pielomova dila téchto zanrG. Pro fantasy je to kniha Pdn prstenii: Spolecenstvo
Prstenu (J. R. R. Tolkien, 1954) navazujici na Hobit aneb Cesta tam a zase zpdtky (J. R. R. Tolkien, 1937). Pro
sci-fi v roce 1949 konéi tzv. ,,Zlata éra sci-fi“ a zacina ,,éra piijeti (1950-1961) s ni pfichazi masova distribuce
sci-fi povidek skrz magaziny, posléze i paperbacky. Vychazeji knihy jako Nadace (Isaac Asimov, 1951), Mésto
(Clifford D. Simak, 1952) a Solaris (Stanistaw Lem, 1961). [4]
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implementace piSkvorek na hernim planu o rozmérech 3x3. Mezi dalsi proslulou a oblibenou
hrou, které je vytvofena v univerzitnim prostiedi na MIT a rychle se S§ifi, je hra
Spacewar! (1962). Tato hra se stala ikonou raného vyvoje pocitacovych her a predstavovala
jedno z prvnich interaktivnich zazitki na pocitaci, kdy hra¢i ovladali kosmické lodé

a soupefili ve vesmirnych bitvach. [2], [5]

BRAIN

WIN

Obrazek 1 — Bertie the Brain Zdroj: [6]

70. — 80. léta

Rozsifuje se vyroba komerc¢nich her a arkddovych automati. V roce 1972 ptichazi na trh
prvni herni konzole Magnavox Odyssey, jenz se pripojuje k televizi. Je pro ni vytvofeno
28 her, jedna z nich posléze inspiruje legendarni hru Pong (1972) (viz Obrazek 2), ktera se
povazuje za prvni komercni video hru od spole€nosti Atari. Existuji dvé verze jedna pro
domaci hrani a jako arkddovy automat. Jde o jednoduchou hru pro dva hrace, cilem je odrazit
kulicku od ploSinky, kterd se ovlada vertikdln€¢ otoCenim analogového knofliku nahoru ¢i
dolti, tak aby prot€jsi hra¢ ji nedokazal odrazit zpét a kulicka skoncila v okraji obrazovky.
Vyhrava ten, kdo nasbira 11 boda. I ptes jednoduchost mechanik a ovladani, zisky hry v roce
1973 ptesahly 3 miliony americkych dolard. [5], [7], [8]
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Obrazek 2 — Hra Pong Zdroj: [9]

Po uspéchu Pongu se zacinaji objevovat lehce vylepsené klony od samotnych tvircd. V roce
1973 vychazi prvni opravdu barevny arkddovy automat Color Gotcha. Limitovana barevna
edice arkddového automatu s hrou Gotcha, kterd vznikla na zékladé chyby pii programovani
Pongu, kdy ¢iselné skore je naklonovano na celou plochu obrazovky, ¢imz tvofi bludiste.
Hraje opét pro dva hrace, jeden utikd pfed druhym skrz bludisté. Opét se zde
pocitaji body. [10], [11]

vvvvvv

Mezi dalsi vyznamné konzole patii Atari 2600, ktera byla vyrabéna v rozmezi let 1977 az
1991. Pro tuto konzoli bylo vytvofeno jiZ celkem 521 her, z nichZz 136 pochazelo pifimo
od spolecnosti Atari, jako napiiklad Pac-Man (1982) a E.T. the Extra-Terrestrial (1982).
Nicméné mnoho titull bylo vyvinuto tfetimi stranami, jako naptiklad Activision, kterad
stvotila hru Pitfall! (1982), ¢i spole¢nost Taito, znama diky hie Space Invaders (1980). Tento
dynamicky ekosystém her od riznych vyvojait tvofil bohatou a rozmanitou kolekci, ktera
pfispivala k rustu popularity herniho primyslu [12]. Vyznamné zisky firem prameni
z popularity arkadovych automati. Ty v roce 1980 jen skrz vhozené mince vygenerovaly zisk
3,8 mld. americkych dolari. [8]

90. léta

V tomto obdobi zaZil herni primysl revoluci diky vyznamnému pokroku v oblasti
vypocetnich techniky. Riist vypocetniho vykonu umoznil hernim vyvojafim vytvaiet hry,
které nejenom piekraCovaly hranice v grafice, ale také inovovaly v oblasti hratelnosti, novych

hernich mechanik, komplexniho ovladani a prodluzeny herniho ¢asu. S novymi moznostmi se

vvvvvv
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rozlehlej$ich lokaci a detailnéjSich prostiedi predstavovalo obrovsky krok vpifed. AvSak
S narUstajici sloZitosti a naro¢nosti vyroby her se prodluzovala doba vyvoje a Snii rostou
finan¢ni naroky. To nuti jiz stdvajici firmy nabirat vice lidi a samostatné vyvojare se
shlukovat do vétSich skupin, popfipadé zakladat herni studia, coz dale vede k vétsi

specializaci jednotlivych vyvojait a rustu kvality. [2], [5]
Na trh se dostavaji nové vylepSené konzole. Povétsinou velice komeréné€ Gspésné.

90. Iéta pro herni primysl znamenal epochu zlaté¢ho véku, kdy se zformovalo mnozstvi
vyvojaiskych spolecnosti, jez nadale ovliviiuji podobu tohoto odvétvi. Toto obdobi rovnéz
pfineslo vydani her, které dnes zname jako kultovni série (viz Tabulka 1); mnohé z nich

predstavovaly revolucni kroky, které zménily herni zanry pro vzdy.

Jednim z ptikladd je Zanr FPS (First-person shooters), ktery byl zasadné ovlivnén frenetickou
akéni stifleCkou Quake (1996). Byla jako jedna z prvnich her real-timové renderovana ve 3D.
S dynamickym prostfedim piedstavila novy standard pro FPS hry a polozila zaklady pro
mnohé budouci tituly, diky zptistupnénému kodu vznikly dalsi hry jako Half-Life (1998)
z n¢hoz pak vznikla multiplayer hra Counter-Strike (1999).

Tabulka 1 — Herni studia a herni série zalozena a vydana v 90. letech

Herni studia Rok zalozeni Herni série Rok vydani
Teaml7 1990 Civilization 1991
id Software 1991 Doom 1993
Epic Games 1991 The Eldes Scrolls 1994
Blizzard Entertainment 1993 Command & Conquest 1995
Insomniac Games 1994 Tomb Raider 1996
Capcom 1994 Resident Evil 1996
BioWare 1995 Diablo 1996
Valve Corporation 1996 Age of Empires 1997
Komami 1996 Half-Life 1998
Ubisoft Montreal 1997 Metal Gear Solid 1998
Gearbox Software 1999 Baldur's Gate 1998

Zdroj: Vlastni zpracovani podle [13], [14]
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21. stoleti

Od zacatku 21. stoleti pozorujeme opét rapidni technologicky pokrok, ktery umoznuje
vyvojaium piekonat hranice a oteviit nové moznosti pro herni zazitky. Grafické karty se staly
vizualnimi efekty a podrobné&j$imi svéty. Vyuziva se predevsim 3D grafiky, otevienych svéta,
vylepsuje se kamera, rozsifuje se paleta pouzivanych mechanik. Piikladem této evoluce je hra
Max Payne (2001), ktera vyuziva v té dobé novou mechaniku ,,bullet time* kdy pii aktivaci se

herni ¢as zpomali a tim pomuze hraci 1épe zamétovat nepfitele.

Dalsim prilomem byl vyvoj ovladani a interakce s hrami. Konzole jako Xbox (2001)
a PlayStation 2 (2000) nabizely nové moznosti pro herni ovladani. Konzole zacaly
experimentovat s pohybovymi ovladaéi, vznikli konzole Wii (2006) a motion kontroler ke

konzoli Xbox s jménem Kinect uvetejnén v roce 2010.

1.2 Herni studia (game studies)

., Herni studia se ve velké mire zabyvaji specifiky a hrani. Snazi se pochopit, co hry jsou, jak
je miizeme definovat a popsat, jaké maji presné prvky, roviny, vlastnosti, funkce, typy, jaky
maji obecnéjsi smysl pro lidsky Zivot a spolecnost, v ¢em se lisi pocitacové a analogové hry,
jak se odlisuje mediu pocitacovych her od jinych medii a v cem spociva jeho originalita

a jinakost. “ [2]

I kdyz s nami jsou hry jiZ pfes 70 let, jejich vyzkum a zakladani vé€deckého odvétvi, které by
se ptimo vénovalo hram, vazne a rozviji se postupné na za¢atku tohoto stoleti v zahranic¢i. Je
v§ak dobré podotknout, Ze i v Ceské republice se zadinaji objevovat pracovisté zaméfené na

hry, herni design ¢i na herni vyvo;j.

Prvni pracovisté Cist¢ dedikované hram bylo zfizeno na univerzit¢ v Kodani roku 2003
norskym profesorem Espenem Aarsethem. Dnes je znamé pod nazvem ,,Center for Computer
Games Research (centrum vyzkumu pocitacovych her) a sdruzuje védce a studenty,
zabyvajici se otdzkami hrani a her. DalSim vyzkum je provaddén na MIT, na univerzité

v Amsterdamu a ve Svédském interaktivnim institutu. [15]

Dulezitou otazkou pro védce bylo, zda video hry jsou, ¢i nejsou narativnim médiem.
VyfteSenim tohoto sporu by pomohlo definovat a dale rozvijet studium her. Vznikly dva

ptistupy, jak zkoumat a nahlizet na hry, a to skrz ludologicky pohled a naratologicky pohled.
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Naratologie interpretuje hry piedevs§im jako narativni zazitky, zdiraznujice prvky jako jsou
déj, postavy, témata a narativni struktury. Vychazi z literarni teorie a analyzy narativu,
naratologie se snazi odhalit potencidl vypravéni piibéhit v hrach a analyzovat, jak se hraci
zapojuji do hernich ptfibehii. Zastanci naratologie tvrdi, ze hry mohou ptedavat
slozité piibéhy a vyvolavat emociondlni reakce podobné tradi¢nim médiim, a proto vyzaduji
pfistup, ktery upfednostiiuje analyzu narativu, proto =zastanci na hry aplikuji teorie

literarni a kinematografické.

Ludologie je védni obor zabyvajici se obecné hrami a hranim, video hry v tomto oboru tvofi
jen jedno odvétvi vyzkumu. Znamym autorem je napiiklad Roger Caillois s jeho knihou
Hry a lidé. Aplikaci ludologickych myslenek na video hry ptinesl v roce 1999 Gonzalo
Franca. Do té¢ doby hry byly nej¢astéji analyzovany optikou naratologie. Franca se snazi tento
pohled doplnit rozhodné ne nahradit, na rozdil od budoucich zastancii ludologie, ktefi se
k naratologi stavi velice radikalné a odmitaveé. Ludologie na hry pohlizi jako na unikatni
interaktivni systémy s vlastnimi pravidly, které je odliSuji od narativnich forem. Duraz je
kladen na interakci hrace se systémem a na dynamické ptisobeni obou subjektti na sebe [16].
Zastancem ludologie je i jiz zminény teoretik Espen Aarseth, ktery Kk podobnym
ludologickym zavérim dochazi i ve své monografii Kybertext: Ndahledy na ergodickou
literaturu jiz v roce 1997 [17]. ,, Pod slovem kybertext Aarseth rozumi napriklad hypertextovy
text z internetu, interaktivni film nebo pocitacovou hru, pricemz obecné kybertext definuje

Jjako ,stroj na produkci mnohacetnych vyjadreni”.” [5]
Kybertext ma k tomu podle Aarsetha n¢kolik uZivatelskych funkei [5]:

e Interpretacni: nachazime 1 u klasického textu.
e Explorativni: uzivatel prozkoumava dilo, vybira si cestu, jakou jit.
o Konfiguracni: uzivatel rozhoduje, jaké ¢asti dila budou aktivovany a jaké ne.

e Textonickad: uzivatel se stava spoluautorem, dilo ovliviiuje.

Funkci explorativni, konfiguracni a textonickou nenalezneme u klasickych textii. Dila, ktera
tyto funkce splnuji, jsou ergodicka, tedy vyzaduji od uzivatele néjakou praci a zapojeni. Z této
teorie a funkci pak vychazi dalsi badatelé a vS§imaji si, Ze u video her pfevazuje konfiguracni
funkce nad interpretacni, coz ma za nasledek odliSnost od ostatnich medii, a tedy i ne-
ve hrach, zaroven rozviji dalsi debatu a dilkazy proti naraci. Dal§imi argumenty jsou

neexistence vypravece, rozdilnd prace s Casem, pifitomny cas pii hrani, cut-scenes — opét
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problém s asem a interaktivitou, ovlivnéni hry pro ostatni hra€e — onlinové hry, herni

postavy, simulace vylucuje naraci.

Na prvni pohled mohou argumenty vypadat solidné, avSak jiz pfi blizSim zkoumani

nalezneme problémy.
Podle Bendové maji tyto dikazy 3 problémy [5]:

o Prilis zobecnuji: nékteré argumenty plati jen pro nékteré hry, ale ne pro vSechny.
e Jsou zastaralé: 0d napsani textl se video hry opét zménily a proménily.
e Problematicka definice narace a narativu: Omezené chdpani narace ze strany

ludologd.

I pfes neptesnosti a chyby, ludologové nadaji k premysleni o hrach jinym zplsobem coz
pomaha posouvat chapani video her dale. Ukazuji mista, ve kterych video hry zaostavaji pres
ostatnimi medii ¢i exceluji a maji potencial, ktery mohou vyuzit vyvojafi pii tvorbé. Tim

mohou vznikat hraésky i védecky zajimavéjsi hry. [2]

Vyzkum se Vv posledni dob¢, i diky argumentim obou stran a proméné her, zaméiuje
na vzédjemny vztah mezi ludologii a narativnimi prvky v hrach, uznava se, Ze mnoho her
integruje jak ludologické, tak narativni aspekty v riizné mife. Tento pohled obhajuje
interdisciplinarni piistup, ktery integruje poznatky z obou oblasti, stejné¢ jako z dalSich

relevantnich disciplin, jako jsou psychologie, sociologie a kulturni studia. [2]

V dalsich segmentech budou hry popsany optikou ludologt, tedy jako systém pravidel. To
v§ak neznamena, ze piibéh bude zcela zanedban, pouze nebude popsan v takovém rozsahu,
protoze netvofi zakladni kostru video her a slouzi jako pobo¢ny prvek pro motivaci a vtahnuti
hréace.

1.3 Herni design (game design)

Herni design také studuje a popisuje hry, na rozdil od game studies, ale spiSe pro potiebu
vyvoje. Zaméfuje se pii svém zkoumani na hrace, na fungovani her z pohledu systému v nich

obsazenych a na sledovani hra¢skych navykt a postupti.

Cesky vyvojai Daniel Vavra o game designu fika: ,, Game design je souhrn hernich pravidel,

principti a mechanismii, ktery definuje, jaka hra bude a jak bude fungovat. “ [18]

Brenda Brathwaite a lan Schreiber herni design definuji podobné, jen ptihlizeji i k hraci, které

mu je design vénovan a ovliviiuje jeho motivaci hrat. Definice zni takto: ,, Game design is the
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process of creating the content and rules of a game. Good game design is the process of
creating goals that a player feels motivated to reach and rules that a player must follow as he

makes making meaningful decisions in pursuit of those goals. “ [19]

Hernim designem nemyslime pouze estetickou stranku her, jde o navrzeni celkového
fungovani hry, u nékterych zanrti jde o navrzeni celych svétli. Dobry design je vytvofen
kolem potieb hrace, tak aby hral co nejdéle, jak my zamyslime, a také aby hra pro n¢ho byla
zabavna. Hlavnim cilem designu je nepozorovan¢é vést hrace k nami navrzenym pravidlim c¢i
feSeni situaci, bez toho abychom mu cokoli nakazovali, doslova vysvétlovali a tim ho vedli
za ,ruku®, ¢im by pfiSel i o jistou davku zibavy. Kontrolu nad hra¢ovym uvazovanim
mizeme ruzné stupniovat, podle potieby zanru ¢i podle predkladani vice ¢i méné viditelnych
indicii v designu na rtiznych urovnich. Odhadovat v8ak hraovo chovéni je velice sloZité,
navic existuji razné druhy hraca, ktery tesi problémy ¢i postupuji hrou naprosto odlisné. Hra
je soucasné véc poskladand z riiznych vrstev, pficemz kazda vrstva, komunikuje s hrac¢em
a se syst¢émem ve hie jinak. Designefi musi komunikovat skrz vSechny vrstvy stejné téma

a myslenku za hrou, tak aby pfi sloZeni vrstev hra byla konzistentni.
Rozlisujeme nékolik odvétvi herniho designu [19]:

e Design herniho svéta (world design). vytvaii herni svét s jeho kontextem pomahi
vytvaret téma hry.

e Design hernich systémiu (systém design). buduje pravidla a implementuje teorie
systémli nebo ekonomiky do herniho svéta. Pracuje s objekty, u kterych urcuje
vlastnosti, chovani a vztahy.

e Kontent design (content design): vytvafi napli hry, at’ uz to jsou pfedméty, hadanky,
ukoly nebo charaktery.

e Herni psani (game writing): vytvaii dialogy, piibéh a texty napf. k predmétim ¢i
K hernimu svétu.

e Level design: vytvaii mapy, rozlozeni jednotlivych objekti, pfedméti a hadanek. Ma
na starost vytvofit prostor, kde se hra¢ bude dobte orientovat. Skrz dobry level design
muze vyvojar vést hrace tam, kam chce.

e Navrh uzivatelského rozhrani (User interface). zajistuje spravnou komunikaci hrace

S hrou a také aby hra¢ dostal zpétnou vazbu od hry.
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1.4 Definice zakladnich pojmu

V této ¢asti budou definovany zakladni pojmy tykajici se her, od samotného pojmu hra az
po prvky, které tvori zakladni stavebni kameny her. Krom definice bude uvedeno fungovani
systému, jak ovliviiovat systém designovymi rozhodnutimi a jak tyto rozhodnuti mohou
ovlivnit chovani hrace. Dale budou uvedeny vyéty moznosti, jak s jednotlivymi prvky lze
zachazet a jaké kategorie se ve video hrach nachdzi. Je dobré podotknout, Ze vétSina pojmil,
které budou uvedeny, se vztahuji ke vSem hram, jako jsou hry deskové, tymové a détské.
Dalsi kapitoly budou vsak cilené na video hry, proto vsechny uvedené ptiklady budou

videoherni, s vyjimkou definice her, ktera bude vSeobecna.

1.4.1 Hra

vyzkumu. Definice je pro nas dulezita nejenom z védeckého hlediska, ale dobfe vymezeny
pojem nam pomuze i pii navrhu hry, zjistime, co hru déla hrou a na jakych hledisek si v§imat.
Najit jedinou obecnou definici, pii tak rozmanitém fenoménu neni jednoduché, proto se
zamétime nejdiive na hlavni problémy pii definovani her. Posléze si piedstavime dvé

definice, prvni pohledem herni designerky, druha pohledem hernich studii.

Filozof Ludwig Wittgenstein ve své knize Filozofické zkoumdni z roku 1953 popisuje nékteré
vlastnosti her. Rikd o hrach, Ze jsou propojeny pomoci tzv. rodinnych podobnosti. Uréité
jejich vlastnosti jsou stejné nebo podobné a daji se najit ve vzorku her, ne vSak ve vSech. Hry
dokazi byt do nekone¢na rtznorodé v nejriznéjSich aspektech napt. Zanrech, hratelnost,
pfistupu k vypravéni, pfi motivaci hrace atd. Védci se 1 pfesto snaZi nalézt dostatecné
otevienou, ale pfesto jasnou a logickou definici, ktera by pokryla cely objekt zkoumani.
Komplikaci je charakter her, jsou pfedmétem zaroven, jsou i zazitkem pro hrace, ktery se také
Spatné popisuje a kazdy mlze mit zazitek ze hry jiny. Déle nachdzime problém nestélosti

a proménlivosti her v ¢ase. [2]

Definice z pohledu herniho designu
Zminim definici herni designerky a pedagozky Tracy Fullertonové. Zajima se spiSe o navrh
her a o nastroje k jejich tvorbé nez o filozofickou definici. Uvadi dvé vymezeni, jedno kratké

a druhé, které funguje jako seznam prvki, se kterymi vyvojari mohou pracovat.
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Prvni definice podle Fullertonové ,, Hra je:

o Uzavieny formalni system, ktery
e Zapojuje hrace do strukturovaného konfliktu

e Adojde k rozieseni v podobé nerovného vysledku * [1]

Druha definuje seznam tzv. formalnich prvka, které odliSuji hry od ostatnich médii, tim tvofi
hlavni strukturu her. K této struktute se pridavaji prvky dramatické, slouzi k emocionalnimu
vtahnuti hrace. Vytvareji motivaci, dramaticky kontext pro formalni prvky. Daéle zavadi
strukturu konfliktu, kterd hraci komplikuje cestu k cili pfi dodrZzovani pravidel a provadéni
procedur. Jedna se o komplikace ze strany systému, nebo pii hrach vice hracd, jsou to sami

hraci, kdo komplikuji dosazeni cile ostatnim (viz Obrazek 3). [1]

SN

Dramatické prvky Formalni prvky
obtiznost = hra¢

£ .« hrani 2 . el

5 = premisa g = procedury

g postavy E = pravidla

é pribéh g = prostredky

“% - budovani svéth = - konflikt

- dramaticky oblouk = hranice

k \ = vysledek j/
systém vitézstvi
( hrag J— pravidla == struktura konfliktu ]—procedury%{ eil ]
ostatni hraéi konec

Obrazek 3 — Definice hry podle Fullertonové Zdroj: Vlastni zpracovani podle [1]

Definice z pohledu studia her

Definice vychazi z predchozich definic, ale obohacuje napf. v otazkach platformy. Byla
vytvofena védci zastavajici ludologicky pohled, proto ignoruje pfitomnost narativu, soustiedi
se pouze na hlavni struktury i piesto je dostate¢né obecna a zaroven podrobna. Espen Aarseth
a Pawel Grabarczyk rozkladaji do detailu formalni prvky her na 4 roviny, ktera jsou posléze

rozdéleny na 3 pod roviny. Model se nazyva Ontotological Meta-Model. [2], [20]
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Model obsahuje tyto roviny (viz Obrazek 4) [2], [20]:

Rovina fyzickd: (je zaméfena na hmatatelnou stranku hry), déli se na platformu,
na ¢em ¢i kde mizeme hru hrat (napi. konzole, pocitac, herni desky, ale také tfeba
fotbalové htisté). Fyzicky interface, skrz co muzeme hrat (napf. ovladac, klavesnice
amys, mi¢). Chovani, fyzickd aktivita pfi hrani (napf. posouvani mysi, mackani
tlacitek, kopnuti do mice).

Rovina strukturdlni: (tyka se formalnich rysa hry), déli se na kdd hry, mechaniky
(napf. staveni, boj, stfileni, sbirani surovin) a ekonomii, mysleno ne ve smyslu uvnitf
hry, ale jako vnéjsi ekonomie kolem hry (napf. hozeni mince do arkadového automatu,
monetiza¢ni schémata, free-to-play), tato pod rovina neni tak dilezita sama o sobé, ale
ovliviluje ostatni roviny.

Rovina komunikacni: (jak hra komunikuje s hra¢em), déli se na estetickou pod rovinu
(estetické aspekty, grafika). Sémantiku, piimé informace od hry (napft. dialogy, piib¢h,
piikazy). Interface, informace na obrazovce, které jsou nediegetické (napt. ukazatelé
naboju, zivott, bodl, mapy).

Rovina mentalni: (jak je hra hrana nékym), opét se déli na pod roviny — zdZitek hrdce,
jak hru proziva, jaké emoce citi. Konceptualizace, jak hra¢ chape hru. Interakce hraci,

jak hraci spolu interaguji.

Aarseth s Grabarczykem, podotykaji, Ze ne kazda hra obsahuje vSech 12 pod rovin. Takové

to vymezeni nam dava dobry piehled prvkd, které miZeme v hrdch zkoumat a v ¢em se

mizou odliSovat. Hlavni sila vtomto modelu je v zahrnuti fyzické struktury a struktury

mentélni, kterd naptiklad v pfedchozim modelu je shrnuta vice ¢i méné v bodech hrac

a hrani. [2]

( platforma | (fyzicky interface] | chovani ] | koéd hry ] (herni mechaniky] [  ekonomika |
[ Rovina komunikaéni ] [ Rovina mentalni ]

[ estetika | [ sémantika | [ interface | [ zaZitek hrate ]| [konceptualizace | [(interakce hradt ]

Obrazek 4 — Ontotological Meta-Model Zdroj: Vlastni zpracovani podle [2],[20]

22



Pro mij navrh hry, vSak budu pouzivat definici podle Fullertonové, ktera je o dost jednodusi
avice se zaméfuje na vyvoj, pfiCemz dobie identifikuje prvky dulezit¢ pro pravé pro

vyvojare.

Proto si i jednotlivé prvky definujeme pravé podle Fullertonové a jeji knihy Workshop

herniho designu.

1.4.2 Zanr

Zanr je dalezity aspekt hry, ktery ovlivituje vechny prvky hry. Je dtleZitou informaci pro
hrace 1 pro dalsi zkoumani. Zaroven se jedna o komplikované kategorie, které nemaji hranic,
Casto se mezi sebou michaji, ¢imZz vznikaji nové dosud nepojmenované Zanry. DalSim
problémem jsou samotna kritéria podle ¢eho zanr urovat. V této ¢asti popisi rozliSeni podle
prvku Gameplay (definovany podle opakujicich se interakci a pravidel hry zkracené
hratelnost) skrz toto rozliSeni bude zafazena i navrzena hra. V dalSich Castech narazime

na dals$i rozliSeni.

Gameplay je nejcast&jsim faktorem pro rozliSeni jednotlivych zanrd, i kdyz s zafazovanim
jsou mnoh¢ obtize. Kategorie se Casto prekryvaji, nemaji jasné hranice, nejsou jednotné pro
kazdy systém. Mnohdy je nemozné jednu hru zatadit pouze do jedné kategorie. Pouziva se

také systém kombinovani kategorii napt. akéni RPG, akéni adventura, taktické RPG.

Pro tcely této prace budeme vychazet z vy¢tu podle Lee, J. H., Karlova, N., Clarke, R. I.,
Thornton, K., & Perti, A. (2014) [21] doplnéno o Apperley T. (2006) [22]:

o Akéni hry: hry s dirazem na Serii akci provadénych hracem za ti¢elem splnéni ukolu;
napi. Hades (2018), Batman: Arkham City (2011), Assassin's Creed 11 (2009).

o Strilecky (Shooters). hry, ve kterych jde o stfileni a niCeni, série protivnikii nebo
objektli. Podle Apperley ,,stiilecky* patfi do ak¢nich her, diky oblibé a velkému poctu
her s tématikou stfelby jsou zafazovany do vlastni kategorie. Mohou byt rozdéleny
podle thlu kamery na first-person shooters (stiileCky z prvni osoby, celd obrazovka je
hractv pohled) a third-person games (hry ztfeti osoby, kamera je umisténa
za hrdinou); napt. Battlefield 1 (2016), Counter-Strike: Global Offensive (2012),
Wolfenstein The New Order (2014).

o Akcni/Dobrodruzné hry (Adventury): hry, které jsou zasazeny do svéta, ktery hrac¢
prozkouméava a spliuje urCity soubor cili prostfednictvim série akci. Obsahuji
enviromentalni hadanky; napf. Uncharted 3 (2011), Rise of the Tomb Raider (2015),
God of War Ragnarok (2022).
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1.4.3

Ridicské/Zavodni hry: hry, ve kterych jde predevdim o fizeni rtiznych typti vozidel
jako hlavni akce, n€kdy s cilem vyhrat zavod proti soupeti; napt. Forza Motorsport 7
(2017), Gran Turismo 7 (2022), Mario Kart 8 (2014).

Bojové hry. hry, ve kterych hra¢ ovlada herni postavu a bojuje proti soupeti.
Naptiklad Tekken 7 (2015), Street Fighter 1V (2008), Mortal Kombat 11 (2019)

Hry s hadankami: hry s cilem najit feSeni feSenim hadanek, puzzIli. A tim se dostavat
dal v piibéhu ¢i sbirat vEétsi skore; napt. Chants of Sennaar (2023), Candy Crush Saga
(2012), Portal 2 (2007).

RPG: zanglického role-playing game, v piekladu hra na hrdiny. Hry s dirazem
navyvoj postavy hraCe a naraCi. Vychazi z deskové hry Dungeons & Dragons.
Naptiklad The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), Dragon Age: Inquisition (2014),
Gothic 11 (2002).

Simulace: hry napodobujici zazitek zrealného svéta. Muze jit 0 simulaci realného
meésta nebo zaméstnani; napt. Cities: Skylines (2015), Farming Simulator 22 (2021),
The Sims 4 (2014).

Sportovni hry: hry, které obsahuji simulaci urcitych sportl. Lze je také kategorizovat
do simulaci, ale diky velkému poctu téchto her se objevuji jako samostatna kategorie;
napi. Wii Sports (2006), WWF WrestleMania: The Arcade Game (1995), FIFA 23
(2022).

Strategie: hry charakterizované strategickymi rozhodnutimi hraci za Gcelem dosazeni
pozadovaného vysledku. Podle Apperley maji nejméné kinematickou estetiku
s tendenci tihnout k fotorealismu, jsou nejcastéji rozdéleny na pod zanry RTS (real
time strategy, strategie v realném case) a TBS (turn-base strategy, tahova strategie);
napt. Warcraft I11: Reign of Chaos (2023), FTL: Faster Than Light (2012), XCOM:
Enemy Unknown (2012).

Hraci

vvvvvv

vytvatime pro hrace a chceme, aby je hrali. I kdyz tako véta zni jednodusSe a jasn€, neni vzdy

jednoduché ji naplnit. Kazdy hra¢ od hry ocekava néco jiného, kazdého K hrani motivuji

odlisné véci.

Jiz v roce 1996 vysla studie zamétujici se na hracské motivace. Vysledkem je model s dvéma

osami, které prostor rozdéluji na 4 kvadranty (viz Obrazek 5). Osa horizontalni popisuje, jaky

zajem ma hra¢ o svét hry nebo zda vyhledava ostatni hrace. Osa vertikalni ukazuje miru akce
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(herni Cinnosti) a interakce (hrani roli, komunikace s ostatnimi hraci, pisobeni na prostiedi).
Na skale byly popsany tito hraci [23]:

e Zabijaci: jsou dominantni ve hie, ukazuji svoji pfevahu nad ostatnimi.

o Sheratelé trofeji: motivuje je neustalé zlepSovani, dosahovani tispéchd.

e Socializatori: hra slouzi jako socializa¢ni prvek, kde navazuji pratelstvi.

e  Pruzkumnici: hraji spiSe samostatn¢, touzi po ponoieni do rozsdhlé¢ho svéta.

Akce

2abijaci Shératelé trofeji

Hragi € 2 Herni svét

. . z v . o 7 .
Socializatori Pruzkumnici

v

Interakce

Obrazek 5 — Typologie hra¢ské motivace Zdroj: Vlastni zpracovani podle [23]

Dalsi déleni her je podle interakce hract. Jiz v pfedchozim dé¢leni jsme narazili
na horizontalni osu, urcujici miru interakce hraci. S po€atkem interakce hrac¢ a hraci (tuto
kategorii také nazyvame multiplayer neboli hru vice hrac¢t) az po hru samostatnou
(oznacovana jako singleplayer, hra jednoho hrace), kde se hra¢ ocita uprostfed herniho svéta
sam. V hrach nardZime na vzorce interakce, které vyuZzivaji tohoto rozmezi. Kombinuji ho

Vv riizné herni styly a herni role (viz Obrazek 6). [1]

Vzorce interakce hracu [1]:

o Jeden hrac¢ versus hra (PvE=player versus environment: hra¢ soupefi se systémem
hry. Jde o typ klasické singleplayerové hry. V dnesni dobé i singleplayer hry nabizeji
multiplayer bez alternace herniho prostiedi a zasadnich zmén mechanik; napt. Doom
(2016), Stardew Valley (2016), Pac-Mac (1980).

e Kooperativni hra: hraci spolupracuji proti systému hry; napt. Portal 2 (2011), Don'’t
Starve Together (2014), It Takes Two (2021).
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e Hrac versus hrac¢ (PvP=Player versus player): jeden hra¢ pfimo soupefi s jinym
hra¢em. Této interakci vévodi zanr bojovek; napt. série Mortal Kombat, FIFA 21
(2020), Nidhogg (2014).

e Tymové soupereni. dva ¢i vice skupin hrac¢u soupefi mezi sebou. Hraci v tymu si
povétSinou rozdé€luji urcité role, které zndme z tymovych sportt jako napiiklad fotbal.
Cist¢ multiplayerové tymové hry nabizeji vice modi s riiznymi cili od eliminace
soupeficiho tymu az po kladeni vlajek, obsazovani stanovisti, plnéni ukoli. Tento typ
interakce hract skokové roste s prichodem internetu; napt. Unreal Tournament 2004
(2004), Overwatch (2016), League of Legends (2009).

e  Mnohostranné soupereni: Soupetfeni tfech ¢i vice hraclt. Zde opét exceluji online
multiplayerové hry. Tomu to typu vévodi hry druhu battle royale, kde jsou hraci
vystaveni proti sob& s cilem zlstat posledni nazivu; napf. Fortnite Battle Royale
(2017), PUBG: Battlegrounds (2017), Fall Guys (2020).

o Vice jednotlivych hrdacu versus hra: herni struktura, kde vice hracu soupeii s hrou
najednou bez toho, aby mezi sebou nutné ¢&i povinné interagovali. Jde
0 singleplayerovou hru hranou spole¢né; napt. FarmVille (2009), Animal Crossing:
New Horizons (2020).

o Jednostranné soupereni. dva ¢i vice hraci soupefi proti jednomu hraci, pticemz
samotny hra¢ ma néjakou pievahu nad skupinou; napt. Crawl (2014), SpyParty
(2018), Among Us (2018).
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Obrazek 6 — Interakce hract Zdroj: Vlastni zpracovani podle [1]
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1.4.4 Hrani

., ... koncept ,hrani* miizeme chapat jako svobodu nebo moznost pohybu v ramci pevnéji dané
struktury. V pripade her tvori tuto pevnéjsi strukturu pravidla a procedury; jako hrani uvniti
teto struktury pak oznacujeme svobodu hracu jednat v ramci techto pravidel, tvorit si viastni
zazitky a vyjadrit sebe sama. ** [1]

Na hrani maze kazdého bavit néco odlisného, pfi navrhu hry je dilezité si uvédomit, co by
mélo byt zdbavné na nasi hie a tomu piizpasobit cil herniho zazitku. Opét nardzime na
problém, ze kazdy hrac¢ je jiny a kazdého na hie bavi néco odlisSného. Piedstavime si typy
hrani podle Rogera Cailloise z knihy Hry a lidé (1958), kde zkouma4, co lidi na hrani bavi,

skrz to rozlisuje hrani do 4 kategorii.

Podle Rogera Caillose [24]:

o Agon: jde o soutéz, rivalitu povétSinou dvou jednotlivel ¢i dvou druzstev. Jsou
vytvofeny rovné Sance ve hie a zdleZzi jen na dovednostech hrach; napt. interakéni
vzorce: hra¢ versus hra¢, mnohostranné soupefeni, tymové soupeteni, jednostranné
soupefeni.

e Alea: do této kategorie patii hry, kde je hra¢ podiizen nahod¢, sam se vzdava vlastni
vile. Jsou protikladem k hram kategorie agon. Motivaci pro hru je nadéje v lepsi
Stésti; napt. tzv. zanr Looter shooter, kde z nepiatel pada velké mnozstvi piedméti
nahodné kvality, hra¢ je tedy nucen opakovat stejné procedury pro dostani
kvalitnéjsich pfedméti. Odlisné pojeti nahody najdeme Vv taktickych RPG; napt. v sérii
XCOM, kde uspésnost mnoho mechanik je nechana na nahod¢. Pfimo s hodem kostky
pracuje hra Baldur’s Gate 3 (2023), kde ovliviiuje opét ispésnost akei.

e Mimikry: hry, kdy zapominame svoji osobnost a bereme na sebe pomyslnou masku
nékoho jiného; napt. cely Zzanr RPG nebo zanr MMORPG z anglického massively
multiplayer online role-playing game, jedna se o zanr RPG jen v multiplayeru
a s mnoho hraci; napt. World of Warcraft (2004).

vvvvv

e llinx: hry vedouci k zavratim, ztraté stability, transu téla i duSe. Nachazime obtizné&ji,

co se tyce fyziologickych zndmek, hry plsobi spiSe na emoce; napt. hororové hry

mohou navodit silné stavy strachu.

Dale popisuje dalsi dva koncepty
e Paidia: znamena volnou hru, absenci fadu, moc improvizace; napi. sandboxy (doslova

piskoviste), zanr her bez ukold, ptibéhu, kde hrac bere na sebe iniciativu.
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e Ludus: hra zalozena na pravidlech, riznych hadankach, strategie a propoctech; napf.

zanr strategii nebo RPG.

V navrhu hry pak mizeme jednotlivé kategorie kombinovat. Jiz zminény Baldur’s Gate 3
kombinuje prvky alea a mimikry s konceptem paidia i ludus. Je to RPG s dirazem na ptib¢h
a postavy, stoji na mechanice nahody v podobé hodu kostky a statistikach, kde bitvy jsou

navrzeny jako hadanky, hraci je vSak ddna naprostd volnost a moznost improvizace v feseni.

145 Cile

Cile definuji, ceho ma hra¢ dosahnout, skrz jaky kol méa hru vyhrat. Idealné maji byt cile
dostatecn¢ obtizné a abstraktni, avSak realistické k dosazeni. Hry Casto prezentuji nékolik
podcill ve formé misi, tkold, které vedou k hlavnimu cili. Zminény Zanr sandboxl casto
zadny cil nemd, nechava cil na kreativit¢ hrace, taktéz neobsahuje odmény slouzici jako
motivatory k hrani. Tyto hry spoléhaji Cisté na zabavnosti, kterou si hra¢ sam najde skrz
hratelnost. Nékterym hracim tento systém nevyhovuje a inklinuji k jasné danym cilim a
odménam. Odmény za splnéni podcild, funguji jako vyborny motivator ¢i popostréeni hrace
ur¢itym smérem. Najdeme je nejcastéji ve formé ,.experience points“, znamé pod zkratkou
XP, které hra¢ vyuziva k vylepSeni postavy a levelovani, coz vede k otevirani novych zdroja
amechanik. To vyborn¢ muze slouzit k postupnému davkovani obsahu ¢i stézovani
obtiznosti. Casté odmény za podcile, ale mohou také vést k ignorovani ostatniho obsahu ¢&i
k ¢ist¢ mechanickému plnéni tikold. Proto ve hrach upfednostiiujeme velké cile, které davaji
hram pomyslny konec cesty, zdroven nelimituji hracovu kreativitu a podporuji ho k nalezeni

vlastni cesty. [1], [25]
Rozlisujeme né€kolik druhu velkych cila [1]:

e Zajeti: Znicit, zabit nebo ziskat soupefovo Uzemi, a pfitom se nenechat zajmout, zabit.
Cil nachdzime &asto u real time strategii’; napf. Command & Conquer:
Red Alert (1996). Vice jednoznacny je ptiklad série Doom.

e Hon: cilem je chytit protihrace, ¢i se nenechat chytit; napt. hra Need for Speed: Hot
Pursuit (2010) patii do kategorie zavodnich her, na rozdil vSak od ostatnich nabizi

honicky s policii, kdy hra¢ miize hrat jak za policii, tak za ujizdé€jici auto.

2 Hra nemusi mit pouze jediny cil, ¢asté jsou kombinace; napi: strategie velice ¢asto kombinuji cile zajeti a
stavba.
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Zavod: dostat se do cile diive nez ostatni. Cil mtize byt urcité misto ¢i uréita uroven;
napf. Forza Horizon 5 (2021), jde o zavodni hru spole¢né s cilem prozkoumavani
diky oteviené mapé¢, po které hrac jezdi, objevuje, sbira body a zavodi.

Usporadant: vyskytuje se hlavné v ramci deskovych her. Jde o to uspotadat herni
kameny, dilky do urcité konfigurace. Tento ukol muizeme nalézt u hry Tetris (1984),
kde se barevné kameny musi spravné usporadat k ziskani vyssiho score.

Zachrana nebo utek. zamétuje se na dovedeni jednotky do bezpeci nebo nalezeni
postavy a jeji zachranu; napf. hra BioShock Infinite (2013), hlavni hrdina zachrafiuje
svoji dceru a utika s ni do bezpeci.

Zakazana cinnost: V téchto hrach jde o donuceni soupete, aby porusil pravidlo a tim
prohral. Tento cil se ve videohrach €asto neobjevuje, jednim z ptikladii je jedna hra
Johann Sebastian Joust z balicku party her Sportsfriends (2014). Hra vyuziva zatizeni
PlayStation Move, které hrac¢i drzi v ruce co nejklidnéji, zaroven se snazi donutit
ostatni hrace rychle cuknout zatizenim, tak aby se sami vytadili.

Stavba: naplni je stavba, udrzba a sprava objektl. Jde o sofistikovangjsi kategorii
»uspofadani®. Velice Casto tento cil vyuzivaji simulace; napf. Cities: Skylines 1l
(2023) simulujici fungovani mésta, The Sims 4 (2014) simulujici realny Zivot, Two
Point Hospital (2018) simulujici fungovani nemocnice.

Prozkoumavani: vétSinovy Cas ve hie je vyplnén objevovadnim herniho svéta.
Prozkoumavani tvoti ¢ast herniho cile spole¢né naptiklad s feSenim puzzli ¢i souboji.
Tuto napli nachazime u her s otevienym hernim svétem tzv. open word. Popularnimi
ptiklady jsou hry The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom (2023), The Elder
Scrolls V: Skyrim (2011) a Minecraft (2011).

Resent: cilem je vyfeseni puzzIli a problémii; napt. opét The Legend of Zelda: Tears of
the Kingdom (2023), ktera kombinuje vyborné feseni problémut s mnoha tikony ve hre.
Pro ptiklad prozkoumdvani svéta obzvlaStiuji enviromentalni hadanky, nutici hrace
vyuzivat okolni objekty K pifekonavani piekazek v podobé tek, pohoti ¢i vodnich
ploch.

Prechytraceni: tato kategorie popisuje hry, kde je cilem ziskéavat informace a vyuzivat
je pro svuj prospéch. Cil nalézame ve hrach pro vice hracu; napt. Among Us (2018),
kde pro vyhru je potieba skrz pozorovéni, nalézt zrddce mezi spoluhraci nebo pokud
hra¢ hraje za zradce, postupné zlikvidovat vSechny spoluhrace bez povsimnuti ¢i za

pfispéni manipulace.
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1.4.6 Procedury

., Procedury, tedy jednotlivé cinnosti a metody, jez jsou v ramci pravidel hry povolené, jsou
dalsim velmi vyznamnym rysem zaZitku, které oznacujeme jako hry. Tyto procedury diktuji,
jak se hraci budou chovat, a vytvareji interakce, ke kterym by mimo ramec hry

pravdepodobné nikdy nedoslo. “ [1]

Procedury urCuji akce, jak hra¢i mohou postupovat pro dosazeni cilti. Deskové hry maji
procedury popsany v pravidlech a realizovany hraci. U digitalnich her procedury ptedstavuji
ovladani hry skrz herni periférie (herni ovladace, klavesnice a mys, joystick, dotykova
obrazovka). Ve zkratce, procesem nazyvame napiiklad pohyb dopiedu po zmacknuti tlacitka

W na klavesnici.
Rozlisujeme ¢tyti kategorie akei [1]:

e Pocdtecni akce: jak za¢nu hru.
e Pribézna akce: procedury, které se v pribéhu hry opakuji a tvofi ,,hlavni smycku®.
o Zvlastni akce: procedury, které 1ze vyuzit jen pokud je néjakd podminka naplnéna.

e Zavérecna akce: jak hru ukon¢im.

Pro navrh procedur je zasadni, pro jakou platformu bude hra vyvijend a jaké ovladaci prvky
bude vyuZzivat. Pro ptiklad konzolové ovladace se hodi na 2D ploSinovky, zatim co na pfesné
mifeni je lepSi kldvesnice a myS. Nemluvé o real time strategiich, které jsou na ovladacich
takika nehratelné. Ovladace na druhou stranu nabizeji vice typu tlacitek (analogové packy,
klasické knofliky, dotykové panely, sledovani pohybu, hapticka odezva) znamenajici
kreativni ovladani a vétsi zapojeni hrac¢t do hry. U klavesnice mizZe délat problém jeji
rozloZeni a nedostupnost nékterych klaves. Skvélym piikladem je hudebni hra Guitar Hero
I1l: Legends of Rock (2007), kde hrajete na kytaru. Hra lze hrat na klasickém ovladaci
(s upravou ovladani a vynechanim nékterych mechanik), ale vyvojafi vydali samostatny
ovlada¢ ve tvaru kytary s hornimi tlacitky pro ovladani ,,akordi* a jednim tlacitkem pro

,bornkani“. Diky tomuto je hra autenticka a ovladani pfirozené, jednoduché a imerzni.

1.4.7 Mechaniky (pravidla) a MDA framework
,, Mechanics are how something works. If you do X, then Y happens. If X is true, then you can
do Y.“ [19]

v

Mechaniky nekdy oznacovany jako pravidla, tvoii nejniternéjsi jadro her. Popisuji fungovani

herniho svéta, nastavuji hranice moznosti, definuji objekty, urcuji nasledky. Mechaniky by
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mély byt jednoduché, dobfe komunikovatelné a spravné vyvazené. Zakladnimi mechanikami
je naptiklad skok ve hie Super Mario, maximum naboji v Call of Duty , kotoul v Dark Souls,
zasazeni plodin v Minecraftu atd. Mechaniky ve hrach mohou byt stejné jejich vyuziti,

provedeni a nasledky odlisné. [1], [18]
Rozlisujeme mechaniky [1]:

e Definujici objekty a koncepty: jedna se o sadu mechanik vztahujici se na objekty
ve hie. Mlze se jednat o jednotky, pfedméty, zbrané nebo 1 bloky.

e Pravidla omezujici cinnosti: jde o sadu pravidel, které fesi slaba mista herniho designu
nebo upravuji hru tak, aby jeden hra¢ nebyl zvyhodnén pied ostatnimi.

e Pravidla urcujici nasledky: mechaniky predstavujici vysledky urcité akce.

MDA Framework
MDA struktura slouzi k analyze hernich mechanik. Vyuziva se k porozuméni dopadu herniho
pravidla na chovani hrace, skrze to vyvojafi mohou mechaniky upravovat tak, aby zapadaly

do myslenky hry. Struktura piedstavuje 3 navazujici prvky [8], [26]:

e mechaniky (mechanics): pravidla hry, tento prvek muze vyvojaf ptimo ovlivnit,
e dynamika (dynamics): jak hra¢ na pravidlo reaguje, jak se mu ptizpasobuje,

o estetika (aesthetics): jaky pocit diky dynamice ze hry ma.

Napiiklad herni série Resident Evil, ma mechaniku, kdy hra¢ nachazi omezeny pocet naboju.
Hrace to vede k dynamice, kdy Setii naboji pfi soubojich, snaZi se stfilet co nejptresnéji nebo
S neptateli vibec nebojuje a radéji je obchazi. To vyvolava pocity bezmoci, napéti,
obezfetnosti a strachu, coz se vyborné hodi, jelikoz hra ma horrorovou tématiku. Na rozdil
od série Doom, kde jsou naboje takika na kazdém rohu, coz dovoluje hraci stiilet témét bez
myslenkovité a bez presného mifeni, dovoluje to hraci vyhledavat aktivné neptatele a nebat se

riskovat. Hra¢ se diky tomu citi nezastavitelng, silng, hrdinsky. [25]

1.4.8 Herni ekonomika

Herni ekonomika popisuje proudéni hernich prostfedkli skrz systém. Prostfedky se mysli
cokoli, co hra¢ muze sbirat, sménovat a pouzivat, zaroven se musi jednat o prvky uzitecné
avzacné. Nastavovani dostupnosti a vzacnosti prostiedkii je dilezitou soucasti herniho
designu. Spravné nastavena ekonomika opét dokdze uspéSné vést hrace k pozadované

dynamice, a tedy i estetice. K nastavovani slouzi uzly, kterymi prvky proudi. Identifikujeme
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zékladnich pét uzlt s odlisSnymi funkcemi (viz Obrazek 7), jimiz proudi devét skupin

prostiedku. [1], [28], [29]

Prostiedky [1]:

Zivoty: jsou tradiénim prostiedek uzivanym u akénich her. Po vyplytvani viech Zivoti,
hra kon¢i a musite za¢it znovu od zagatku. Zivoty maji omezené mnoZstvi, které nelze
ptekrocit sbiranim dalsich zivoti.

Jednotky: nalézame je u her, kde je hra¢ zastoupen vice objekty. Funguji zastupné
za zivoty, po ztraceni vSech jednotek hra konc¢i. Pocet a hodnota jednotek muze byt
konstantni ¢i proménliva. Pii dokupovani nebo vyrabéni jednotek musi hra¢ zaplatit
urcity poplatek. Na jednotky se vztahuji dodate¢nd pravidla, které je dale definuyji.
Zdravi: lze uzivat jako typ prostiedku, nebo jako atribut konkrétniho Zivota.
Dopliovani zdravi mize fungovat automaticky po daném ¢asovém intervalu ¢i
na konci levelu. Zdravi Ize obnovovat skrze sbér itemt jako jsou lékarnicky a jidlo.
Ztrata zdravi ¢i jeho nizka uroven funguje jako dramaticky prvek, prvek ohrozeni.
Po ztrat¢ zdravi se odecitaji zivoty, nebo jednotka umird ¢i pfimo hracova
postava umira.

Meéna: patii k nejvyznamnéjSim prostiedkim. Umoznuje sménu za jiné prostiedky
skrze pfevodniky nebo obchodniky.

Akce: v nékterych hrach je hra¢ nucen strategicky nakladat s jednotlivymi omezenymi
tahy. Jde naptiklad o Zanr turn-based strategii nebo taktickych RPG.

Power-upy: jsou to predméty dodavajici postavé vyhodu. Jako prostiedky jsou ve hie
rozmistény vzacn¢ tak, aby nesnizovaly obtiznost hry, soucasné jejich efekt trva pouze
omezeny cas.

Inventar: timto pojmem jsou mysleny vSechny predméty, které hrac sbira a spravuje,
ale nejedna se o power-upy ani jednotky. Muize se jednat o zbran¢, brnéni, suroviny,
naboje a dalsi predméty pomahajici k postupu.

Zvlastni terén: slouzi jako dulezity prvek v zanru strategii, kde hra¢ na specialnich
mistech tézi suroviny potiebné pro dal$i vyrobu. Témito surovinami nejcastéji jsou
devo, kamen, zlato. Cim vice mist hra¢ disponuje, tim vice miiZze postavit jednotek
nebo budov.

Cas: pouzivi se u nékterych her pro omezovani aktivity a navozeni vétsi

dramati¢nosti.
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Uzly [29]:

Zdroj: generuje nové prostiedky do systému. Nékteré funguji zcela automaticky,
obnovujici se ukazatel zdravi, dil tézici kdmen. Nékteré musi hrad¢ rucné ziskat
napiiklad zabitim protivnika, rozbitim bedny. Pfipnutim zdroje na objekt nutime hrace
tento objekt vyhledavat a specidlné¢ se k nému chovat. Zdrojem tedy mohou byt
neptatelé, rGzné objekty, mista apod. Zdroje slouzi k nastavovani vzéacnosti
prostredkd, skrz procentualni moznost vypadnuti tohoto prostiedku tzv. drop change.
Inventar: slouzi k uskladnéni prostfedki. Muze fungovat jako doslovné ulozisté
postavy nebo jako nediegetické pocitadlo (napf. ukazatel vrohu obrazovky).
U inventdili je mozné nastavovat velikost ¢i mnozstvi prostfedkil, které pojme.
Omezeni hrace nuti pfemyslet nad sbérem méné potiebnych prostiedkil, zaroven nuti
hrace prostiedky vyuzivat.

Prevodnik: slouzi k sméné prostredkli. Nekteré prvky jsou pfimo pii sbéru vyuzitelné
jiné je nutné sménit za pouziteln&jsi prostiedek. Prostiedky pro sménu jsou nejcastéji
vV podob¢ mény, surovin, XP, nepottebnych predmétl. Sménou je mysleno i naptiklad
vyroba novych zbrani ze sebranych surovin, koupé nového vybaveni, vylepSeni
statistik skrz penize, XP nebo jinou ménu. Konverze ovliviiuji rychlost postupu hrou,
rychlost zvétSovani sily postavy, efektivnost.

Odtok: predstavuje opozici vu¢i zdroji, prostiedky permanentné odstraiuje
ze systému. Odtoky mohou vypadat jako nicici se zbrang, ztrata Zivotd pii soubojich,
placeni dani, spotteba jidla, stfileni z pistole. Odtoky nuti hrace neustale hledat nové
prostiedky pro postup, ktery tim zpomaluji. Do hry pfidévaji risk spojeny se ztratou
vasSich pfedméth a vraceni se na pomyslny zacatek obohaceni jen
hra¢skymi zkuSenostmi.

Obchodnik: je specialni prvek, ktery se neobjevuje tak Casto ve hrach. Je to entita,
ktera vykupuje a prodava prostiedky hraci, ale na rozdil od prevodnikd ma vlastni
potieby, rozpocet penéz a snazi se chovat jako by se jednalo o jiného hrace; napf.
ve hie The Witcher 3: Wild Hunt (2015), nalezneme ve méstech obchodniky
S vlastnim inventafem a rozpoc¢tem. Kazdy obchodnik ma pfitazenou profesi, podle
které prodava a vykupuje zbozi, zaroven v kazdém mésté funguje jina nabidka
a poptavka, kterd vyrazné upravuje ceny u téchto obchodnikii. Jednoduse ve meéste,

ve kterém probihd hladomor budou ceny jidla vysoké oproti zeméd¢€lsky nezavislym
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meéstim. Hra¢ pak této informace muze vyuzit k zbohatnuti skrz dodavani

nedostatkového zbozi.

Po vyméné prostredkit by mél hra¢ disponovat lepSimi nastroji k proménovani zdroje
na prostiedky. Pokud hra¢ opakované vyhleda stejny zdroj jako na zacatku kolobéhu, ktery je
ted’ pro jeho zdolani jednoduchy tzv. grinding, vede to k nechténému rychlému ristu hernich
prostiedku, jejich kumulaci, ztraty vzacnosti, a tedy i k ovlivnéni obtiznosti. Né&které hry
tohoto principu vyuzivaji, kdy jejich zabavnost spoc¢iva v ¢im dal vétsi efektivnosti ziskavani
prostiedki. Jedna se naptiklad o Idle hry: Cookie Clicker (2013), Clicker Heroes (2014) nebo
strategické hry Factorio (2016), Stardew Valley (2016). Vétsina her, se ale tomuto problému

snazi vyhybat zavedenim negativnich feedback loop.

: ............... Inventaf Obchodnik
Prevodnik
Obrazek 7 — Ekomomicke uzly Zdroj: Vlastni zpracovani podle [28], [29]

1.4.9 Obtiznost, flow a feedback loops
ObtiZnost je slozkou hry, kterd dokaze hrace vtahnout. Opét plati individualita vniméni, tudiz
hled4ni optimalni obtiznosti pro viechny je problematické. Ukoly hry by mély byt nastavené

tak, aby se hra¢ nenudil snadnosti tikolu zaroven, ale nefrustroval jeho naro¢nosti. [1]

Urovné obtiZnosti

Oblibenym feSenim pii nastavovan obtiZnosti je nabidka trovni obtiznosti pfed zacatkem hry
vV hlavnim menu. Hry nejcastéji uvadé€ji 3 moznosti obtiznosti popsané jako easy (lehky),
medium (stfedni), hard (t€zky). Volba je pifenechana na hraci, ktery by mél odhadnout svoje
dovednosti, nejlépe jesté pied seznamenim se s hrou. Obtiznost se Casto u starSich her, zpétné

nedd zmeénit. Pfi Spatném vybéru to vede k nudé€ ¢i frustraci, posléze i k opusténi hry. Reakei
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je povoleni zmény obtiznosti kdykoli v prib¢hu, nastavovani obtiznosti skrz posuvniky, kdy

si hra¢ mize zjednodusit urcitou mechaniku, ktera mu déla problém. [30]

V hernim designu se vede debata, zda takovéto nastavovani obtiznosti nevede k zhorSeni
herniho zé&zitku a tim k zniceni vize vyvojait. Nékteré hry si zaklddaji na své obtiznosti
a jejich hlavni mechanikou a motivaci pro hrace je se zlepsit. Na druhou stranu hraci téchto
her zazivaji mnozstvi frustrace, kterda mnohdy vede k nedokonceni hry, a tedy ani nemaji

Sanci celou vizi hry zazit.

Flow

Pojem flow, popsal psycholog Mihaly Csikszentmihalyi. Znamena stav, kdy jedinci Gplné
pohlizeji do urcité ¢innosti s takovym zaujetim, Ze se jim nic jiného nezda dulezité, ztraceji
vnimani okoli a ¢asu. Tento koncept Ize aplikovat na Sirokou s$kalu aktivit, od sportu pies
uméni, hudbu az po hrani her. VSechny tyto aktivity obvykle pfindSeji potéSeni a prozitek
radosti, ktery je cilem b&hem jejich vykonavani. Ve video hrach je tento stav dilezity pii

nastavovani idealni obtiznosti, jelikoZ lezi na hranici nudy a frustrace (viz Obrazek 8). [8]
Herni prvky napomahajici pocitu flow [1]:

® Ndrocné aktivity vyzadujici dovednosti,

e Splyvani cinnosti a védomi,

e jasné cile a zpétnad vazba,

e Soustiredeny na dany ikol,

e paradox kontroly: znamena kontrolu nad obtiznymi tkoly, ptichazi pouze kdy je
vysledek nejisty a €lovek je schopen ho ovlivnit,

e Sebezapomneéni,

e Zménéné vnimani casu,

e zazitek se stava cilem: pokud jsou predchozi body naplnény, hrani se stava natolik

zébavné, Ze se stane cilem. Neni jiny divod krom radosti, pro¢ ¢innost vykonavat.
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Frustrace
Flow
ég
Nuda
>
Dovednosti
Obrazek 8 — Diagram flow Zdroj: Vlastni zpracovani podle [1]

Feedback loops

Obtiznost by se méla zaroveti chovat dynamicky. Ukol, ktery byl na zadatku t&zky, miize
na konci hrac¢i ptipadat jednoduchy, proto by meéla hra odpovidat na postup hrace
upravovanim obtiznosti, tak aby si zachovala svoji zabavnost. Pro tipravu systému, zalozenou
na hrac¢skych uspésich ¢i netspésich slouzi systém feedback loops (zpétnovazebnich smyc¢ek).
Rozeznavame pozitivni a negativni smycky. Funguji na principu vstupu a vystupu, pozitivni
smycka vstup posili, negativni ho zmirni a v této podob& ho vrati zpét do systému (viz
Obrazek 9). V praxi to znamena, ze pokud se hraci dafi, pozitivni smyc¢kou ho podpofime, hra
se stava jesté leh¢i. Pokud ztraci a nedafi se mu, pozitivni smyckou jeho moznosti na Gspeéch
jesté zmensime, hra je jeste t€z8i. Negativni smycka vstupy neguje. Pokud je hra¢ uspésny,

hra se ztizi, a pokud je neuspé&sny, hra se zjednodusi. [31]

Pozitivni smycka Negativni smycka

= Z,
5 L}
1 . >
Cas
Obrazek 9 — Feedback loops Zdroj: Vlastni zpracovani podle [1]
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1.4.10 Premisa
Mezi tradi¢ni slozky dramatu patii koncept premisy. Piedstavuje piekryti formalniho systému
hry tak, aby byla pro hrace uchopitelna a srozumitelna. Bez premisy by hry pusobily piili§

abstraktné¢, nedokézaly by hrace zaujmout ¢i by pasobily ptilis slozité.

V tradicnim dramatu je predstavena v expozici piibéhu. V expozici je uvedeno misto, Cas,
postavy, jejich vztahy, popfipad¢ status quo, ktery je posléze naruSen problémem, ktery
vyvola konflikt. U her je mozné vyuzivat tento konstrukt, ale asté je i pouziti metafory jako
celé premisy; napt. hra Space Invaders (1978) nabizi hrac¢i jednoduchy kontext, hrajete

za tank, ktery se brani pied mimozemskymi lodémi, které se posouvaji smérem k nému. [1]

1.4.11 Avatafri a postavy

Postavy funguji jako prostfednici pro vypraveéni piibéhu. Hraci skrz né piibéh pozoruji
a ztotoznuji se s nimi. Nékteré postavy ¢i postavu hra¢ sam ovlada a castecné se jimi stava, to
tvoii jednu zvelkych odlisnosti od jinych medii, zaroven na tento prvek upozoriuji
ludologové vyuzivajici tento argument proti narativnimu pohledu na hry. Tato odliSnost vSak
dodavad hernim pifibéhiim originalitu, kterou jinde nenajdeme. Projekce hra¢e do postavy
a fungovani postavy jako ndstroj plnici pravidla systému znamend odliSny pfistup pfii

navrhu postav. [5]

Postavy se podvoluji hernim mechanikam, nezalezi tolik na charakteru a vzhledu. Popisuje
James Newman: , characters here are defined around gameplay-affecting characteristics.
It doesn’t matter that it’s a burly guy - Or even a guy - or even perhaps a human. That the
hang glider can turn faster is a big deal; this affects the way the game plays. This affects my

chances of getting a good score. “ [32]

Diky projekci hrace do avatara vyvojaii definuji avatary na skale od detailnich fikénich postav

po prazdné avatary.

Bendova rozlisuje 4 druhy avatart [5]:

e Avatar jako prdzdné misto: postava neni detailné charakterizovand, slouzi jako
prazdné misto v piibehu, které ma hrac¢ doplnit; napi. hlavni postava ve hie Undertale
(2015), kde hrac hraje za holc¢icku spadlou do studny

o Avatar jako protetické vtéleni hrace do prostoru: prezentuje nahradni té€lo pro hréce,
objevuje se u 3D her, kde hra¢ vidi herni svét jakoby o¢ima avatara (pohled 1. osoby).

Umoziuje vetsi imerzi do postavy a svéta.
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o Avatar jako ludickd reprezentace: chapeme ho jako pfimo hraCem vytvorenou
reprezentaci ve fikénim svété, ktera mize a nemusi odpovidat realité. Avatar opét neni
vyvojafi charakterizovan, funguje pro fantazijni hru. Objevuje se v MMORPG hrach.

o Avatar jako fikcni postava. avatar je definovany postavou, jeji vzhled, ptib&h,
charakter je pevné definovan. Mize kombinovat vice ¢i méné piedchozi typy avatard;

napi. postava Geralta ze série Witcher.

1.4.12 Pribéh

Stavba ptibehu se v fad¢ her nelisi od ostatnich médii. U her vSak netvofi samotny stfedobod
a nosnou konstrukci®. Nejéast&ji je narativ pouzivan ve hrach k posunu vpied, predeviim
u singleplayerovych her. K pfirozenému postupu se vyuziva prace s napétim, ktery piibéh
do hry ptidava skrz konflikt. Praveé prace s napétim je ustiedni pro vypravéni, uplatiiuje se zde
tzv. dramaticky oblouk, ten popisuje miru napéti v ramci posupujici narace. Po predstaveni
konfliktu v expozici, konflikt eskaluje, tim stoupa napéti. Zapojuje-li hra formalnich prvky
do narace, postupuje spolecné s konfliktem i obtiznost, coz podporuje dramaticky oblouk
a podporuje dalsi praci s napétim. Posléze dochazi k vyvrcholeni konfliktu a napéti, aby bylo

posléze uvolnéno, tim ptib&éh dojde k rozieseni. [1]

V tadé her ma piibéh funkci jakého si ivodu do déje, predstavuje jakousi sofistikovanéjsi
verzi premisy. Tento pfibéh vytvaii kontext a jiz zminovany konflikt, zaroven poskytuje
motivaci postavam, avSak samotny pribéh hry na néj nemd Zadny vliv. Hrali je narativ
kouskovan po segmentech uspésné ukoncené kapitoly. Pokud hra¢ kol v kapitole nesplni je
nucen ¢ast hry opakovat, dokud neni uspé$ny a tim se posune dale ve hie i v piib&hu,
odhalujici kontext dalSiho ukolu ve hie. Ptibéh nésleduje linedrni strukturu S minimalnimi

zasahy hrace. [1]

Opakem mizeme oznacit hry s vétvenou strukturou pfibéhu. Narativ ma v tomto piipade
reagovat na piibéhova rozhodnuti hrace. Hréaci je predloZzeno né€kolik moznosti k vybéru, ty
alternuji ptibéh, leckdy vsak funguji spise jako iluze. Piib¢h se Casto po kratkém rozvétveni
opét setka v jednom bod¢ a pokracuje bez ohledu na ptedchozi rozhodnuti ¢i s minimalnimi

dopady. [1]

3Samozfejmé najdeme mnoho vyjimek, u niz hraje piib&h zdsadni roli a ovliviiuje fungovani mechanik. Ptiklad
najdeme u tvorby herniho designéra, scénaristy a reziséra Davida Cage, tvorici dila na pomezi filmu a her, kde
formalni prvky jsou podiizeny piibéhu. Vyuziva pfitom vétvenou strukturu piibéhu jako hlavni mechaniku.
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2 Formulace problému

Cilem bakaléiské prace je navrh vybranych prvkl tvofici video hru, které maji slouzit jako
podklad pro vytvoreni prvni hratelné verze hry, pted testovanim. Pro vyvoj video her neplati
zadné specifické schéma, pouze obecnd doporuceni. Vyvojar by si mél zodpoveédét nékolik
otazek pied zaCatkem navrhovani. Otazkou muze byt: ,,Pro kolik hract hra bude? Jaké je
cilové publikum? Na jaké platformy hra zamifi? Bude se specificky ovladat?*.
Dal8im doporucenim je zaméteni se na formalni prvky definované v pfedchozich kapitolach

a také neustalé prototypovani. [1]

Na vyvoj her miizeme aplikovat poznatky a schémata z projektového managementu. Pouziva
se naptiklad metoda Scrum. Metoda dé€li vyvoj na predprodukci, produkci a postprodukci (viz
Obrazek 10). U vyvoje video her se hojné vyuzivaji iteracni cykly ve fazi produkce, které

dokazi nalézat zasadni designové problémy v ranych fazich produkce. [33]

Pre-production Production Post-production
(Planning) (Development) (Closure)
Phase Phase Phase

L) } =:+) Prioritized Sprint Backlog
— f

Requirement —

Specification —— Development _
— Product
= Documentation
—

Game Design m Design Testing %

Document —

(GDD) —
D Marketin
Product Backlog 9
Review
High-Level
Architecture

Fig. 4. Proposed Game Development with Scrum Methodology

Obrazek 10 — Herni vyvoj podle metody Scrum Zdroj: [33]

Podle metody Scrum v nasledujicich ¢astech se budeme pohybovat ve fazi predprodukce.

Podrobnéji budeme zpracovavat ¢ast popsanou jako game design dokument.

V ramci kapitoly navrh komponentd (kapitola 3) bude vybrano nékolik dilezitych formalnich
a dramatickych prvkd, které skrz kapitolu budou rozpracovany od napadu az k navrhu designu
a implementovatelnym prvkim, které dokdzi fungovat v celém systému hry. Navrh bude

postupovat podle vytvofené¢ho schématu (viz Obrazek 11).
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Prvni podkapitola (kapitola 3.1) se bude zamétovat na vznik napadu, myslenkovou mapu,

reSerSe. Taktéz bude urceno cilové publikum.

Druha cast (kapitola 3.2) bude zaméiena na navrh formalnich a dramatickych prvka.
Obsahovat bude prvky piedstavené v predchozich kapitolach, informace zde uvedené budou

aplikovany do praxe. Rozpracovana bude premisa, piibéh, cile a ovladani.

Treti podkapitola (kapitola 3.3) bude vénovana designu. Zahrnuty budou ukazky navrhu

designu jako jsou vytvarné koncepty (skici) a vizualizace.

Ve ¢tvrté casti (kapitola 4) navrzené prvky budou spojeny do zéasti fungujiciho systému,

pro ktery budou navrzeny mechaniky.

V posledni ¢asti (kapitola 5) budou popsany teoretické moznosti zpracovani prvki a systému
do fungujiciho prototypu. Budou piedstaveny nékteré herni enginy s jejich specifiky, dale
budou uvedeny existujici platformy opét s jejich specifikacemi, ze kterych bude vyhrana

jedna hlavni pro dalsi vyvoj.
Programové vybaveni, které bude vyuzito pro tvorbu grafiky, je nasledujici:

o Affinity Designer 2,
e Affinity Photo 2.

Navrh prvkd —»  Herni mechaniky

. -
.

.

.

Regerie

/

Assety
Vizualizace

Obrazek 11 — Schéma vyvoje Zdroj: Vlastni zpracovani
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3 Tvorba navrhu vybranych komponent pro video hru
V této uvodni Casti kapitoly se zamétfim na vznik pocateéniho ndmétu a jeho rozpracovani.
Dale si predstavime postupny proces od inicializace az po navrh jednotlivych hernich prvki

a jejich vizualniho provedeni.

3.1 Konceptualizace napadu

3.1.1 Napad
Napadem muizeme oznacovat prvotni myslenku, kterou rozpracujeme dale v procesu. Lze
oznacit jako zasadni fazi konceptualizace, bez niz takika nelze zacit dale tvotit. Dobry napad

nevznikne sam o sobé¢, prichazi z kvalitnich podmétt. [1]

Diky tomu, Ze jsem se v€novala biologii velkou ¢ast svého zivota a vnimala ji jako zdroj
nadSeni a zvédavosti, coz jsou pocity, které asociuji také s video hrami, rozhodla jsem se téma
biologie vyuzit pti navrhu hry. Obor biologie by byl sdm o sob¢ byl pfilis§ rozsahly, proto jsem

se rozhodla zaméfit se na uzsi téma, které by se hodilo pro mtjj zdmeér.
Téma by mélo spliovat tyto kritéria:

e Viastni zakladni znalost,

e VSeobecné povédomi o tématu v populaci,
e aktudlnost a pritazlivost,

e originalita tématu na poli video her,

® prirozené obsazena pravidla,

e dostatek informaci.

Na zakladé¢ téchto kritérii jsem se dostala k tématu $lechténi a genetika rostlin. Zaroven se
0 botaniku zajimam nejvice z biologickych oborti, nejedna se o zcela Casté téma u video her,
téma je v populaci znamé (vyuka ve Skolach a kontroverzim spojenych s GMO), genetika ma
sva pravidla (Mendelovy zdkony o dédi¢nosti, Morganovy zékony, pravidla pro spojovani

nukleotidi ...), existuje nespocet vyzkumu.

3.1.2 ReserSe napadu

I kdyZ jsem se o biologii rostlin zajimala, téma genetiky jsem se nikdy plné nevénovala.
U tvoreni reSerSe je dalezité ponofit se plné do tématu a pfijimat informace z raznych zdroju.
Je prospésné vyhledavat informace, které se daji vyuzit pro tvofeni hry. Stejn¢ tak vyhledavat

jiz fungujici pravidla a systémy, které Ize piimo do herniho systému pfidavat. Nejde o to
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pfenést realitu do hry, ale pouze ji pochopit, ziskat ptehled, poptipad¢ ji zjednodusit a vyuzit

ji jako inspiraci. Nejde o reSersi pouze tématu, ale i cilové skupiny a konkurenénich her. [1]

V mé reSerSi jsem se zaméfila na informace spojené se Slechténim, GMO plodinami,
manipulaci genli, Mendelovy zakony o dédi¢nosti, metodou CRISPR/Cas9, sekvenace DNA,

a Morganovy zakony.

Tyto pojmy déle pouzivam v myslenkové mapé. Nejvice vyuziji poznatky ziskané o zdkonech
dédicnosti a Slechténim, které poskytuji zdkladni pravidla pro hlavni herni smycku. Taktéz
nabizeji spravny pomér pomérn¢ jednoduchych srozumitelnych pravidel, které lze lehce

ztézovat, komunikovat a graficky vyjadrit.

Konkurence s podobnym tématem existuje, jeji zastoupeni na trhu je vSak malé. Vétsina
konkurence se zamé&fuje na Slechténi zvitat, napi. APICO (2022), Mudborne (2024), ¢i je
vV nich genetika a Slechténi vyuZivano jako vedlejSi mechanika. Pokud je Slechténi hlavni
mechanikou hry, pak je hratelnost obvykle nenaro¢na a zaméfena na relaxaci, napt. Mendel

(2018), Garden Gene Genius®.

3.1.3 MySlenkova mapa

Népad je zapotiebi rozpracovat do konkrétnich myslenek vyuzitelnych ve video hie. Pro tento
to ucel lze vyuZzit metodu mySlenkové mapy. Myslenkova mapa je diagram zachycujici
vizualng tok myslenek od zakladniho konceptu, zapsaného uprostied, aZ po ¢im dal tim vice
se oddalujici pojmy, které na sebe navzajem navazuji a vétvi se. Pro toto cvieni se
doporucuje vyhradit si urcity Casovy ramec. Po dokonceni zapisu jednotlivych mysSlenek

do mapy by mélo nasledovat oznaceni relevantnich a zajimavych slov. [1]

Pro vytvoreni vlastni myslenkové mapy jsem pouzila jako zakladni slovo obecné spojeni hra
o genetice. Na map¢ jsem pracovala okolo hodiny, po této dobé jsem oznacila slova, ktera mé

zaujala (viz Obrazek 12).

4 Webova hra vytvofena Arizona State University. Online: Garden Gene Genius | Ask A Biologist (asu.edu)
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https://askabiologist.asu.edu/genetics-game/index.html
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Obrazek 12 — Myslenkova mapa Zdroj: Vlastni zpracovani

3.1.4 Cilovi hraci

Hraci navrhované hry se budou Snejvétsi pravdépodobnosti tadit do skupiny hraca
vyhledavajici nezavislé hry. Tato skupina ocekava hry, které budou unikatni, experimentalni,
inovativni a poskytnou nezapomenutelny zazitek. Hru si koupi spise podle obsahu nez podle
kvality grafiky. Od obsahu ocekavaji nové mechaniky a poutavy piibeh. Tato skupina hraje
predevsim na pocitaci. Kupuji si pét a vice nezavislych her ro¢né. Jejich nejoblibenéjsi Zanr je

RPG. Vé&k téchto hracu se pohybuje od 18-45 let. [34]

Pro bliz§i prozkoumani skupiny, bude pouzita metoda marketingovych person. Persony jsou
uzitecné pro identifikaci hlavnich uZivateld v situaci, kdy neni moZny piimy kontakt
s koncovym uzivatelem. UZivatelské zamécfeni je klicové pro navrhovani uZivatelsky
ptivétivych produkti, proto pochopeni koncového uzivatele je klicové pti jakékoliv navrhu
produktu. [35]

Pro blizsi pochopeni skupiny vise popsané, byla definovana persona Jana Novotného (Vviz

Obrazek 13). Hlavnimi body jsou otazky: Jaké hry hraje? Jaké aspekty u her vyhledava? Kde
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se o hrach dozvida? Zjisténé informace nam pomohou pii vyvoji a také pii marketingové

komunikaci.

ZALIBY:

Rad si v klidu zahraje hry pro
odreagovan1 K ugeni si rad pusti stream
svého oblibeného streamera nebo si
prohlizi video recenze novych her.

POVAHA, OSOBNOST:

Je kreatxvnl, sp1se 1ntrovertn1; i presto
si rad s lidmy pov1da o svych zajmech. Ma
rad vyzvy a silné zazitky.

0S0BNI CiLE:
Rad by dostudoval. Touzi po respektu ve
své komunité.

ZIVOTNI STYL:
Proz1va typlcky studentskg zivot plny
vyzev kde penéz neni nazbyt a gasto se
pot¥ka se stresem. Nicméné, kdyZ si

e¢né néco preje zakoupit, vZdy najde
zpusob, jak na to sehnat ﬂnance.

SOCIALNG SITE:

Jan Novotny

VEK 23 let Youtube
. Sleduje vsechn¥ videa od sv1ch
BYDLISTE Studenska kolej oblibenych you uberu Zajima se

Reddit

= Hodné aktivni

= Sem chodi za zabavou (memes) a typy
ohledné her, Jdiskutuje s ostagnlmx

= Postuje do nékolika subredditu

r/deadcells
r/ftlgame
r/memes
r/stalker

CO HRAJE? JAK HRAJE?:

= Upfednostiiuje akéni hry, RPG a tituly
s bohatym pribéhem.

= Jeho hlavni herni platformou je PC

Urostredn1ctv1m Steam Uctu.

yblra si hry, které Jisou, naroéné,
vyZaduji logické uvaZovani

a planovanl

= Dava prednost ednoduche
a minimalistic é grafice, ale hlavni

ozornost vénuje hernim mechanikam.

. Ti reSeni problému preferyje
kreatlvnx pr1stug Hleda ruzné
moznosti, aby vybral tu nelleps1 ;
ktergu posléze nuze dopurucit ostatnin
hraéum na socialnich sitich.

o0 o0 o0

o recenze her a sleduje 1 forpat video

STAV Single eseje o za11mavych tématech. Casto °  Factorio
L. vyblra i videa z dgmovske strankX o X-COM
POVOLANI Studuje strojni a to i od youtuberu, které obvykle °©  The Witcher
fakultu nesleduje. ° FTL
° Papers Please

o @8sethTzeentach L
°  Q@TenSterakdary CO HRA NABIZI?:
o Qvortexczech Hru s inovativnimi mechanikami a presahem
°  @EmperorLemon do realného sveta, pr1naseg101 vyzvy,
°  @Vsauce prlbehova a mora1n1 dilemata, Problem

v teto hre ma)1 nékolik moznych resenl
pridem? obtiZnost téchto variant se lisi.

Splnéni Gkolu prinagi hraci vétii odménu.

Svét hry je ponorivy a plny detailu.

Obrazek 13 — Persona hrace nezavislych her Zdroj: Vlastni zpracovani

3.2 Navrh formalnich a dramatickych prvkii

3.2.1 Premisa
Premisa slouzi jako néstroj pro ukotveni hry v kontextu. Poméaha pfirozen€ porozumeét
pravidlim. Premisa je pfedstavena na zacatku hry, uvadi misto, ¢as, postavy, status quo, ktery

narusen problémem, ktery vyvola konflikt.

Hra zac¢iné na polorozpadlé nejspi§ opusténé stanici. Po dlouho trvajicim vypnutim je lokalni
umgéla inteligence (postava hrace), opét zapnuta podivhym muzem. Muz poZaduje zaplaceni
poslednich péti faktur za elektrickou energii. Pokud nebudou zaplaceny, bude uméla
inteligence na dobro vypnuta a stanice odpojena od elektrické energie. Dostanete posledni

mésic na zaplaceni. Hrac se tedy pousti do hrani, aby zaplatil dluh.

Hraci je predloZen problém s nezaplacenim, coz miiZze vést k potencionalnimu konci hry. Hra

predklada i nékolik otazek, tvoficich napéti, problém a motivaci zaroven.
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Hra ma fixni obrazovky, ty pfedstavuji jednotlivé mistnosti stanice. V pocateni fazi hrac¢
budeme mit pfistup jen K laboratofi, experimentalnimu skleniku, komunika¢ni mistnosti

a serveram. Pfi dostatku prosttedki si skrz opravy otevie dal$i mistnosti.

3.2.2 Pribéh

Hra se tedy odehrava v budoucnosti na vyzkumné stanici zabyvajici se $lechténim rostlin pro
rizné organizace, kolonizujici okolni planety. Hra¢ hraje za znovu probuzenou umélou
inteligenci vyzkumné stanice, kterd si nic z predchozich let nepamatuje. Stanice je v dobé
probuzeni vsak prazdna a vnika do ni, diky poskozeni, nebezpecné zaieni. Jediny piezivsi
organismus na stanici je nevypitd, ted’ jiz zcela plesniva kava. Ta diky radiaci zmutovala,
Vv jakou si formu inteligentniho Zivota, ktera na stanici umélé inteligenci pomahd. Cilem hrace
je v prvni fadé zaplatit vSechny faktury, opravit stanici a poté zjistit co se stalo s posadkou.

Hranim ziskava indicie o osudu posadky a tim si skladat cely prib¢h.

3.2.3 Cile

Hra ma hned tii cile, na které se hra¢ muze soustiedit:

e Reseni puzzli v podob& genetiky a $lechténi, pfedstavuje hlavni napli hry. Od hrace
je vyzadovano logické mysleni a zapojeni naucenych poznatki o fungovéani hry
do feSeni problému. Hra¢ si mize vybrat z nékolika zakazek. U kazdé je uvedeny
pozadavky na plodiny a odména za splnéni. Hra¢ skrze Slechténi s ostatnimi plodinami
a genetickou upravou jemu znamych gend, vytvoii pozadovanou plodinu. Odmeéna
za odevzdanou zakazku hrace posouva k dal§im mozZnostem hry.

e Stavba diky tomu, ze vyzkumna stanice je poSkozend. Hra¢ stanici mize postupné
upravit a vylepSovat. VylepSeni mohou byt Cisté estetickd nebo funkcni, témi hrac
ziskava vyhody pro feSeni puzzll, tim uspokojit vice zakdzek. Hra¢ se taktéz musi
0 stanici starat, je potfeba platit zdroje, které s novym vybavenim stoupaji.

e Prozkoumavéni, vyzkum Slechténi, odhalovani genli. Hra¢ hrajici za umélou
inteligenci, které chybi pamét, postupné svym tempem odhaluje herni mechaniky,
které se postupné ztézuji.

3.2.4 Ovladani
Hra je zaloZena na né¢kolika fixnich obrazovkach, mezi kterymi se hra¢ pohybuje pomoci
mapy. Hraclv avatar se nijak nepohybuje po prostoru, pouze méni obrazovky. Diky tomu

neni potieba navrhovat pohyb po mistnostech.
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Pro tento typ hry se nejvice méni ovladani skrz mys a klavesnici. Hra¢ mys vyuziva ke klikani
na ur¢ité plodiny, pro zjisténi podrobnosti. DrZzenim a tazenim mys$i muize sazet plodiny,
interagovat s alelami a mitochondriemi pii Gpravé genomu. Klavesnice bude pouzita pro
odebirani vzorku z plodin. Dale muze byt vyuzita také pro nastaveni zkratek pro pohyb mezi

obrazovkami.

Diky jednoduchému schématu ovladani, Ize hru importovat i na mobilni zafizeni, kde bude

vyuzito dotykové ovladani.

3.3 Designovy koncept

Koncepty designu jsou nedilnou soucasti navrhovani her. Jsou velice uzitecné k ujasnéni
prvkl, zachyceni emoci, prezentaci celkové vize. Nejcastéji se vytvareji vizualizace
a vytvarné koncepty. Vizualizace slouzi jako podrobny vizuélni popis hernich prvki. Nejlépe
se timto zplsobem vizualizuje rozloZeni urovni a uzivatelské prostfedi. Vytvarné koncepty
mohou byt skici, storyboardy, nacrty prostfedi. Nejvice se hodi pro ukazani celkového dojmu

a emoce ze hry. [1]

3.3.1 Inspirace

Inspirace pro herni design je designéry Cerpana z riznych mist. Nejéastéji se vSak obraceji
logicky ke hram. Z her cerpaji jak zajimavé mechaniky ¢i népady na ptibéh a zasazeni,
samoziejmé si u nich v§imaji i designu. V ramci kategorie nezavislych her pievlada 2D pixel
artova grafika. Ta neklade velké technické naroky na herni pocitace ani na zrucnost designéra.
Grafika hry nejvice Cerpad inspiraci pravé ztohoto druhu her. Pixelova grafika zaroven
napomaha zasazeni hry v sci-fi svété, kde se pouZivaji stale analogové pocitace. Koncept
designu vychazi z n€kolika her (viz Obrazek 14 po sméru hodinovych rucicek z levého
horniho rohu: Mind Scanners (2021), Return of the Obra Dinn (2018), Stardew Valley (2016),
Starmancer (2021), World of Horror (2019), Quasimorph (2023), Papers, Please (2013)).

Obrazek 14 — Inspirace Zdroje: [36], [37], [38], [39], [40], [41], [42]
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3.3.2 Skici

Pied navrhem digitalnich vizualizaci ptfedchazelo nékolik navrhii v podobé skic (viz Obrazek
15 a Obrazek 16). Po vytvofeni obecnych navrhii nasledovala tvorba skic jednotlivych
obrazovek (viz Obrazek 17). Skici pomahaji pti prvnich navrzich diky tomu, ze na rozdil
od digitalnich editori nelimituji umélce nastroji. TaktéZ pomahaji vytvafet a upeviiovat

nové napady.

Obrazek 15 — Obecné skici Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek 16 — Skici chromozomti a fungovani Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek 17 — Skici rozloZeni mistnosti Zdroj: Vlastni zpracovani

3.3.3 Herni vizualizace

Vizualizace slouzi jako nastroj pro pfedstaveni jednotlivych grafickych prvku tzv. assets (viz
Obrazek 18 a Obrazek 19) ataké pro nazornou ukazku stylu. Hra je zasazena do sci-fi
prostiedi, které ma byt simulovano pixelovou a analogovou stylizaci obrazovek. Uzivatelsky
interface je pfimo inspirovany analogovymi pocitaci, a také ma simulovat pohled umélé

inteligence na svét hry (viz Obrazek 21).

V herni vizualizaci je pouzit tzv. axonometricky pohled (viz Obrazek 20), hra je zobrazena
bez perspektivniho zkresleni; to znamend, ze objekty na obrazovce nejsou zarovnany podle
svislych linii, které se sbihaji v ubézném bod¢. Nevyhodou je ztrata hloubky obrazu, coz

mize hracim délat problém pii orientaci a odhadu vzdalenosti. [43]

Ukézka assetl (viz Obrazek 18) je zamétfena na zakladnich pét plodin. Kazda faze rtstu je
jiny model. Modely musi byt od sebe lehce rozeznatelné a specifické, tak aby jejich jednotlivé

prvky byly jednoduse kombinovatelné.
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Obrazek 19 — Ukazka ostatni assetil Zdroj: Vlastni zpracovani



Obrazek 20 — Axonometricky pohled Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek 21 — Herni vizualizace mistnosti Z1 Zdroj: Vlastni zpracovani
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4  Popis fungovani hernich mechanik

V této kapitole se budeme veénovat popisu hernich mechanik, coz ptedstavuje zékladni
stavebni kameny kazdé video hry. Tato kapitola popise na vizualizacich fungovani mechanik

navrhované hry.

4.1 Herni mechaniky

Herni mechaniky jsou klicové prvky, které urcuji, jakym zptisobem hrac interaguje s hernim
prostfedim a jakym zplsobem se vyviji herni zazitek. Soucasné navrzeni vSech mechanik
spravné V prvni fazi bez dal§iho playtestingu je téméf nemozné. Proto Se jedna o pocatecni

navrh, ktery d& vzniknout propracovanéj$im mechanikam v dal$ich fazich vyvoje.

Nejdiive si popiseme hlavni herni smycku, coz je popis nejcastéji provadéné ¢innosti ve hie.

Poté si predstavime hlavni mechaniku.

Hlavni smyc¢ka se odehrava mezi mistnostmi Z1 (viz Obrazek 21) a L1 (Obrazek 22). Hraé
¢innost v mistnosti Z1, kde zvybranych dvou plodin sebere gamety. Poté se piesune
do mistnosti L1, kde gamety vlozi do pfistroje a zobrazi se mu ptesné rozloZeni gend
na chromozomu. Chromozomy edituje podle potieb zakazky a jeho vlastnich schopnosti.

Mechanika je popsana dale v textu. Podle vlastnosti se rozhodne, zda zakazku je mozné

odevzdat nebo zda musi pokracovat v dal§im Slechténi.

Obrazek 22 — Herni vizualizace mistnosti L1 Zdroj: Vlastni zpracovani
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Rozlisujeme hlavni a vedlejsi mechaniky, v této kapitole se zamétime na ty hlavni. Hlavni
mechanika je zaloZena na genetice rostlin. Hra¢ je nucen vytvofit plodinu s co nejptesnéjSimi
statistikami, které jsou v zakazce. Na hlavni mechaniku je zaméfena mistnost L1 (viz Obrazek

22), kde hra¢ ma nastroje pro editaci gentl.

Hra¢ ma nékolik nastrojii pro fesSeni situace, pfi¢emz systém definuje nékolik pravidel (pro
popsani mechanik bude v tomto odstavci vzdy odkazovano na body v Obrazek 23). Editace
chromozomu zacind vybérem gamet z inventare (1) a jejich vloZenim do pfistroje (2). V této
hfe ma rostlina maximalné Ctyfi chromozomy, z nichz kazdy ovliviiuje urcitou ¢ast rostliny
(list, kvét, plot, obecné vlastnosti); hra¢ voli na grafice (3), kterou ¢ast ovlivni. Geny se déli
na ty, které vykazuji netplnou dominanci (4), a na ty, které projevuji uplnou dominanci (5).
Pti opakovaném setkani s jiZ hraem objevenym genem, se u genu zobrazi jeho vlastnost (6).
Editace probiha prostfednictvim né¢kolika nastroji (7); nizky slouzi k cilenému tzv.
crossing-overu (vyméné genetickych informaci mezi chromozomy), kiizek odstranuje cely
chromozom nebo hra¢ zvoli (8), které raménko chromozomu pouZije pii tvofeni potomka.
Po dokonceni editace hra¢ ziska prehled o genech potomka na chromozomech (9), coz mu
umozni predpoveédét vzhled a vlastnosti kvétiny (10). Pokud odpovidaji pozadavkiim zakéazky,

hra¢ muze splnit ukol (11); v opaéném piipadé miize pokracovat v editaci dalSich gamet nebo

se vratit Skrz mapu (12) do mistnosti Z1.

Obrazek 23 — Popis mechanik Zdroj: Vlastni zpracovani
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Mechaniky se postupem hrani a objevovani dalSich gent, ztézuji novymi pravidly (negativni
smycka). Hra¢ za vydélané penize, si mize koupit dalsi edita¢ni nastroje (nizky, ktizky),

¢imz si hru zlehcuje (pozitivni smycka).
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5 Technické moZnosti zpracovani hry

Po dokonceni konceptu hry nasleduje rozhodovani o herni platformé¢, na kterou bude hra
cilena, a nasledn¢ vybér vhodného herniho enginu tfeti strany. Herni platforma je kli¢ovym
faktorem, ktery ovliviiuje technické zpracovani hry, ovladani, délku jednotlivych urovni,
rozlozeni uzivatelského rozhrani a marketingové strategie. Vybér spravného herniho enginu
muze vyrazné usnadnit a zrychlit vyvoj her, pfi¢emz zarovenn umoziuje i zacate¢nikiim
a vyvojaram bez hlubsi znalosti programovani podilet se na tvorbé her. Tyto dalsi kroky jsou

kli¢ové pro uspesny vyvoj videohry a jejich dilezitost nelze podcenovat.

V této fazi je rovnéz klicové prubézné testovani hry a iterativni zpétna vazba, kterd umozinuje
vyvojafim neustale vyladit a zdokonalovat hru. Testovani je nezbytné pro identifikaci
potencialnich chyb, nedostatkl a ptilezitosti pro zlepSeni, a umoznuje tak vyvojarim reagovat
na potieby hracl a zajistit, ze hra bude co nejlepsi. Iterativni piistup k vyvoji hry umoznuje
postupné¢ zdokonalovat jednotlivé prvky a zajistit, ze hra bude co nejvice odpovidat

oc¢ekavanim hraci a cilim projektu.

V této kapitole vSak pouze nastinime moznosti dal§tho vyvoje zejména vybér

platformy a enginu.

5.1.1 Herni platforma

Video hry pro fungovani vyzaduji specificky software a hardware. Prvnimi hernimi
platformami byly arkadové herni automaty. Od té doby bylo vyvinuto nespocet dalSich méné
¢i vice uspéSnych hernich platforem. Na dne$Snim hernim trhu najdeme n€kolik platforem
s riznymi charakteristikami (pfenosnost, ovladani, vykon). Vétsina her je navrzena pfimo pro
konkrétni platformu, protoze je snazSi optimalizovat hratelnost, ovladani a vykon pro jeden
systém nez pro n€kolik rtznych, které se Casto vyznamné li§i svymi vlastnostmi. Pouze

velkorozpoctové hry dokdzi vyvijet hru na né€kolik platforem najednou.
Herni platformy muzeme rozdélit do tii kategorii podle herniho zatizeni [44]:

e Osobni pocitace: jejich hlavni doménou je modulérnost, ovladaci schéma klavesnice
a mys (Ize k nim pfipojit 1 dalsi herni pfislusenstvi; naptiklad herni volanty, ovladace)
a silné konkurenéni prostredi. Steam funguje spiSe jako digitalni distributor, socidlni
sit’ a trzi§té. Je jednou z nejoblibengjSich platforem s 120 miliony aktivnich uzivatelt

vroce 2021. Konkurenéni platformou je Epic Game Store, ktery za Steamem
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zaostava. Nabizi vSak kazdy tyden jinou hru zdarma, moZznost hrat s hraci z jinych
platforem a lep$i podminky pro vyvojate.

e Konzole: jsou navrzené piimo pro hrani her. Koupeny hardware se piipoji k televizi ¢i
Kk monitoru. Ovladani je =zajisténo skrz konzolové ovladace, slozené z tlacitek
a analogovych pacek. Trhu vévodi tfi znacky konzoli Xbox, PlayStation a Nintendo
Switch. Xbox je vlastnén spole¢nosti Microsoft, hlavni doménou je sluzba Xbox Game
Pass. Umoznujici hra¢im za predplatné ziskat ptistup k nékolika stovkam hram. Xbox
do balicku casto zafazuje i méné zndmé tituly, ¢im pomdhd s jejich distribuci.
PlayStation vlastnény Sony, mé na trhu nejvétsi zastoupeni, nabizi exkluzivni hry
a ovladac¢ s haptickou odezvou. Nintendo Switch od spole¢nosti Nintendo je hybrid
mezi konzoli a pfenosnym handheldem. Nabizi hry pfevazné od spolecnosti Nintendo,
vyuzivajici specifické ovladaci prvky konzole.

e  Mobilni zarizeni: jsou nejdostupnéj$i herni platformou, které je lehce prenositelna.
Mobilni platformy se rozliSuji podle operacniho systému na Android a iOS.
Na zafizenich s Androidem lze skrz sluzbu Google Stadia hrat hry, které by normalné
zafizeni nespustilo, sta¢i mit ptedplatné a dobré ptipojeni k internetu. Google Play
Store pro zafizeni s Androidem je vice pfistupné pro vyvojafe na rozdil od vice

striktniho App Store pro zafizeni s i0S.

S ohledem na naroc¢nost, ovladani a cilovou skupinu bude hra primarné vyvijena pro osobni
pocitace s cilem oslovit komunitu hrac¢t nezavislych her a vyuzit oblibené ovladaci schéma
my$i a klavesnice. V pfipadé zajmu o hru by bylo vhodné zvéazit jeji rozSifeni na dalsi
platformy. Vzhledem k tomu, Ze navrhovand hra neni naro¢nd na vypocetni vykon

a nevyzaduje specifické ovladani, mobilni zatizeni by pfedstavovala dalsi vhodnou platformu.

5.1.2 Herni engine

Herni engine je software uréeny pro tvorbu videoher. Termin se zacal objevovat v poloviné
devadesatych let, zejména ve spojeni s hrami typu FPS, jako byla naptiklad hra Doom od Id
Software. Software hry obsahoval oddélené jadro, které vykreslovalo 3D grafiku, detekovalo
kolize a staralo se o audio systém, od samotné naplné¢ hry. To umoznovalo licencovat jadro
dal§im vyvojatskym firmam, diky tomu se tyto firmy nemusely zabyvat nizko Groviiovymi

aspekty hry, coZ urychlilo a zlevnilo vyvoj jejich vlastnich her.

Dnesni herni enginy jsou vice univerzalni a poskytuji znovupouzitelnou ¢ast hry, ktera nabizi

zakladni 1 pokrocilé funkce spole¢né vétSiné her. Existuje rtizna uroven specializace engint,
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od téch Sitych na miru konkrétnim hram az po ty s vétsi univerzalnosti. Neexistuje tplné
univerzalni engine, ale ¢im pokrocilejsi funkce nabizi, tim rychleji urychluje vyvoj aplikace,
ale zaroven se stava mén¢ univerzalnim. VéEtSina enginil je pfizptisobena pro konkrétni typy
her a tviirci se Casto uchyluji k ipravam existujicich engini pro své poteby. Herni engine je
tak kli¢ovym néstrojem pro urychleni a minimalizaci nakladd pfi vyvoji her. Tym si muze
vytvofit vlastni engine pro své projekty, licencovat si ho od jinych firem nebo vyuzit open-

source enginy. [45]

v

Mezi nejpouzivangjsi licencované enginy patii Unity (Viz Obrazek 24). Unity je vhodny pro
vyvoj 2D 1 3D her. Je vyvinut v programovacim jazyce C++, i pfesto se v ném programuje
v C#. Plivodné byl zaméfen na Mac OS X. Dnes podporuje vyvoj her téméf na vSechny
platformy. Diky popularit¢ mezi profesiondlnimi vyvojafi i zacateCniky, existuje velké

mnozstvi vyukovych materiall a assetl z Unity provozovaného AssetStore. [46], [47], [48]

Druhym nejpouzivanéj§im je Unreal engine. Ten je vyvijen spoleénosti Epic games.
Od pocatky byl vyuzivan spiSe vétSimi studii, diky nakladnéjsi licenci. Od roku 2015 se
licen¢ni podminky zménili, i diky nastupu levné&jsi konkurence v podobé Unity, a Unreal
engine se stal dostupnéjsi. Unreal opét podporuje vyvoj 2D a 3D her, s podporou na v§echny
hlavni platformy. Oproti Unity umoZiiuje lepS$i a jednodussi praci s nasvétlenim scény,
vysledkem je snazSi dosahovani fotorealistického vzhledu pii vykonové optimalizovaném

stavu. [47], [49]

Jednim z open source engint je Godot. Jako pfedchozi enginy nabizi vyvoj 2D i 3D her pro
vetSinu platforem. Nejcastéji ho vyuzivaji nezavisli vyvojafi, diky nulové cené, ptivétivému
uzivatelskému prostiedi, nenaro¢nosti na vypocetni techniku, velké komunité a pouziti
GDScript skriptovaciho jazyka podobného Pythonu, ktery je specialné navrzeny pro snadné
pouziti v prostiedi Godotu. [50]
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The most popular game engines
% of game developers who use each game engine either as their primary engine or as an engine they are also using
(n=1,393)
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Obrazek 24 — Nejpouzivangjsi hernich enginy Zdroj: [46]

Pro vlastni vyvoj hry je vhodné zvolit engine Godot, hlavn¢ diky malym pozadavkim
na hardware a pfistupnému programovacimu jazyku. Jedinou nevyhodu spatfuji v mensim
poctu vyukovych videi a materiald, v tomto ohledu se zatim nemiize rovnat Unity, které
v tomto aspektu exceluje. Tento fakt ale Godot vyrovnava aplikaci Learn GDScript from

Zero, ktera uzivatele provede zaklady skriptovaciho jazyka pouzivaného v enginu Godot.
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ZAVER

Téma, které se zabyva navrhem a tvorbou hernich komponent, jsem si vybrala z osobniho
zajmu a lasky k video hram, které m¢ provazi jiz od mého détstvi. Od té doby jsem sledovala
dynamicky vyvoj herniho primyslu a jeho neustalé inovace, coz mé¢ K celému oboru
pritahovalo stale vice. Cilem této bakalaiské prace bylo nejenom piedstavit strukturu a prvky

navrhované videohry, ale také piiblizit Ctenafi proces tvorby her a diilezitost herniho designu.

Soucasti prace byly analyzy hernich prvka a grafické néavrhy, které byly nasledné
implementovany do praktickych ptikladt. Jako soucast vystupu prace byl vytvoien predbézny
navrh hernich komponent, ktery mize poslouzit jako inspirace pro tvirce her a vyvojare
v oboru. Dale bylo zpracovano nékolik demonstra¢nich ukézek, aby bylo mozné Iépe

porozumét konceptiim a fungovani navrhovanych prvki.

Na zédkladé provedené analyzy, navrhu a implementace hernich komponent lze konstatovat, Ze
cil prace byl uspésné splnén. Doufam, Ze tato prace nejenom poskytuje uzitecné poznatky

0 tvorbg her, ale také inspiruje ¢tenaie k objevovani svéta herniho designu.
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