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Abstrakt

Prace se zabyva vztahem hernich mechanismu a uzivatelského prozitku. Identifikuje
prozitku. Vyzkum je realizovan na ptikladu konkrétni hry pomoci konceptu navrhovych
vzort. Cast prace se zabyva piedstavenim tohoto konceptu. Déle se prace zabyva obecnymi
teoriemi her, modely klasifikace a historii pocitacovych her. Souc¢asti prace je i popis

praktickych zkuSenosti autora s tvorbou hry jako skolniho projektu.

Klic¢ova slova

Pocitacova hra, navrhovy vzor, game design, hrac, klasifikace her, herni mechanismy,
akéni hry, strategické hry, dobrodruzné hry, hry pro vice hract, tvorba hry, komponenty hry,
Defence of The Ancients, League of Legends

Abstract

The work deals with the relationship between game mechanics and user experience.
Identifies the basic gameplay mechanics and elements that have the most important influence
on the quality of user experience. Research is realized on the example of a specific game
using the concept of game design patterns. Part of the work deals with the introduction of this
concept. Furthermore, the work deals with the general theories of games, models of
classification and history of computer games. Part of the work is a description of the author's

practical experience in creating games as a school project.
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1 Uvod

Pocitacové hry za poslednich dvacet let oslovily obrovské mnozstvi lidi. S dostupnosti
vypocetni techniky zacala rast skupina potencionalnich hract a zékaznikd. Pokud je dnes
¢lovéku okolo pétadvaceti let, pravdépodobné si vzpomene, jak hltal pfevratnou grafiku hry
Doom, jak ve shluku pixeld rozezndval jednotky Frement ve hie Dune 2, nebo jak se tlacil s
nékolika lidmi u jednoho pocitace a doufal, Ze se také dostane na fadu. Dnes je vykonny
pocitac soucasti takika kazdé domacnosti. Herni prumysl generuje obrovské zisky. A na hrace
pocitacovych her piestalo byt pohlizeno jako na pterostlé déti nebo prapodivné existence

eey

Zijici pfevazné v zatemnéném pokoji.

Prestoze lze fici, ze se v naSem geografickém prostoru hry staly soucasti bézného
zivota, do akademického prosttedi pronikaji o néco pomaleji. Pfitom je pocitacova hra velmi
komplexni a zajimavy fenomén. N&kdy staci jednoduché otazka, aby ¢loveék teprve zacal tusit
komplexnost a rozsah urcitého problému. V piipadé této prace mlize tato otazka znit: "Co t&

na té hi'e bavi? Pro¢ tu hru hrajes?" Clovék razem zjisti, Ze nelze odpovédét jednou vétou.

Tato prace nemd ambice celkové popsat pocCitaCové hry ani identifikovat vSechny
davody, pro¢ hrajeme. Samotnd otdzka, co nas bavi na pocitacové hte, je tak obsahld, ze neni
v moznostech této prace na ni jasn€é odpovédét. Tato prace ma za cil popsat a interpretovat
alespon dil¢i vztahy mezi hernimi mechanismy a kvalitou uzivatelské zkusSenosti. Na piikladu
jedné konkrétni hry ma za cil odpovédét na otazku: "Co zptsobuje, ze t€ bavi tato konkrétni

hra?". Jaky herni mechanismus pravdépodobné¢ stoji za tispéchem této hry?

Aby bylo mozné dopracovat se alespont dil¢i odpovédi, je nutné popsat teoretické
zaklady. Fenomén hry je jiz nékolik desetileti zkouman a koncepce nékterych autorii ukazaly,
ze je lze aplikovat 1 na moderni pocitacové hry. Samotné pocitatové hry maji svou historii,
kterd do zna¢né miry determinuje existenci souc¢asnych hernich mechanismii. Déle je nutné
pouzit ur¢itou klasifikaci her a rizné pohledy na fungovani hernich mechanismii. Autor prace
se v ramci Skolnich projektii zabyval tvorbou her, takze soucasti prace bude i popis vlastni

zkuSenosti.

Tato prace se primarn¢ zaméfi na identifikaci kliCovych hernich mechanismt pomoci

konceptu tzv. Game design patterns na piikladu hry League of Legends.



2 Fenomén hry v kulturnim kontextu

2.1 Odlisnost hry

Piestoze je hra nedilnou soucasti lidské spole¢nosti, doposud neni fenomén hry
stabiln¢ ukotven napti¢ védéckymi disciplinami. Nezatazenost hry vystihuje B. Sutton-Smith
slovy ,, Ruzné akademické discipliny maji velmi riizné pohledy na hru. Néekteré studuji telo,
nekteré chovani, jiné mysleni, dalsi studuji skupiny a jedince, zkusenost, nebo jazyk — a
vSechny tyto discipliny pouzivaji slovo hra pro casto zcela odlisné véci.“! Cilem této prace
samoziejm¢ neni pokusit se fenomén hry néjakym zplisobem pevné ukotvit. Tato prvni Cast
prace pouze predstavi pomyslny rdmec, ve kterém lze chdpat hru a vyvoj nézorii na tento
fenomén. Hra na rozdil od politiky nebo ndbozenstvi byla po velmi dlouhou dobu opomijena.
Az v pribéhu 20. stoleti se zacali o hru jako takovou zajimat ptfedni antropologové jako
J.Huizinga nebo R.Caillois. Diky nim hra zaCala byt chapana jako svébytny prvek lidské
kultury.

2.2 Johan Huizinga a jeho Homo ludens

Zcela zlomové dilo pro chapani fenoménu hry sepsal Johan Huizinga jiz v roce 1939.
V dile nazvaném Homo ludens se mu podafilo vytvofit a pfedev§im argumentacné podpofit
chéapani hry jako socio-kulturniho fenoménu, ktery mé v lidské spolecnosti zcela rovnopravné
postaveni k nabozenstvi napiiklad. Huizinga Sel ale jesté o krok dal, kdy predpoklada, ze
kultura pfimo vychazi ze hry. Jeho teorie byla nasledné dalSimi autory roz$ifena nebo mirné
upravena, to nicméné jinak neubira na dileZzitosti jeho dila z hlediska pocatku chapani hry

jako svébytného fenoménu.

Huizinga si v8iml, ze aktivitu, ktera disponuje zakladnimi rysy hry miZeme pozorovat
uz u zvirat. Nelze ji brat jako ¢isté biologickou ¢innost, protoze ma smysl, ktery ptekracuje
pud sebezachovy. Neni mozné oznacit hru pouze jako instinkt. Zaroven vSak hra neni ani
racionalni.?

Hra byla casto chépana jako jako opak vaznych véci. Huizinga fikd, Ze hru nelze

definovat na zaklad€ negativniho vymezeni vici vaznosti, jako cosi nevazného, protoze sama

1 B.SUTTO-SMITH, Play and Ambiguity, Harward University Press, 1997
2 B.HIUIZINGA, Homo ludens: O ptivodu kultury ve hie, Dauphin, 2000, pielozil J. Véacha, s. 9-10



hra miize byt brana velmi vazné a pod pojem nevaznosti lze zafadit i jiné véci, nez hru.
Dal$im velmi podstatnym rysem hry je, Ze hra v sobé neobsahuje moralni funkci, nelze ji tedy
ani ddvat do spojitosti se zlem a dobrem, nebo s pravdou a nepravdou.’

Jiz zde ji vidét, Ze hra se svou povahou znané¢ vymykd mnoha méfitkim a
kategoriim, které¢ jsme zvykli bézné pouzivat. Aby vSak Huiznga nevymezoval hru pouze
negativné, predstavil tf1 zdkladni znaky hry.

* Hra je svobodnym jednanim — jakmile hra pfestane byt svobodna, prestava
byt hrou.
* Hra neni obycejny zivot — ,, Stoji mimo proces bezprostiedniho uspokojovani
nezbytnych potieb a Zdadosti, dokonce tento proces prerusuje. “
* Hra je ohrani¢ena mistem a ¢asem — hra musi mit pevny f4d — pravidla. Aby
hra mohla byt hrou, musi byt jasn¢ oddélena od okolniho svéta, ktery hrou

neni.

Tyto tfi znaky pomérné¢ jasné vystihuji vyluc¢nost hry. Posledni bod sméfuje k jedné z
hlavnich soucasti a zaroven zakladu hry — k nezpochybnitelnym pravidlim. Absence
nezpochybnitelnych pravidel by neumoziovala vznik hry samotné. V této souvislosti Huiznga
pfipominda, Zze hracska spolecnost je shovivavéjsi k faleSnému hréci, ktery podvadi — pouze
pfedstird, Ze uznava pravidla, a je odhalen, nez k osob¢, ktera oteviené¢ herni pravidla
neuznava.” Oteviené neuznavani pravidel totiz ni¢i samu podstatu hry. Z hlediska
pocitacovych her, kterymi se tato prace zabyva primarné, lze nalézt analogii v situacich, kdy
hraci cilen¢ hledaji chyby v game gesignu a jejich nasledné jich vyuzivaji ve sviij prospéch.
Hrace, ktefi pravidla viibec neuznéavaji 1ze charakteritovat bezskrupoloznim pouzivani cheati
(podvodu).

Huizinga vSak vymezil i zdkladni herni kategorie, nebo ptesnéji aspekty hry, které
urcité typy her od sebe odliSuji. Hry déli na hry, kdy se o néco soutézi a na hry kdy se néco
piedvadi.’ Toto jednoduché rozdéleni rozsitil Caillois, jehoZ pohled na hry je popséan v jedné
z nasleduyjicich kapitol. Nicméné ono samotné rozdéleni na agonalni hry a hry predvadéni
umoziuje nalézt herni principy i v ostatnich lidskych ¢innostech. Pravé u agonalniho typu hry,

1ze nalézt dalsi podstatny znak hry. A to je vitézstvi. Vitézstvi podle Huizingy nelze dosahnout

3 TAMT,s. 15-16
4 TAMT,s. 19

5 TAMT,s. 22-23
6 TAMT,s. 33-34



ve hie, kde se néco predvadi. A pravé touha po vitézstvi v agondlnim typu hry je urcitym
pojitkem s mnoha oblastmi lidského jedndni. Herni principy agondlniho typu lze najit v
napiiklad v pfipadé soudniho fizeni, ve ,,férové“ vedené valce, ¢i u antickych sofistd.” Na
druhou stranu hra ,,na néco®, je podle Huizingy pifedobrazem kultu. Kult a hra ma totiz mnoho
podobnych charakteristik, jako je pfesné prostorové a Casové oddéleni, ¢i piijimani roli pfi
,Hhrani obfadi® s védomosti, ze hrany vyjev neni redlny a pfesto mu to nijak neubira na

vaznosti.t

2.3 Roger Caillois a Hry a lidé

Zatimco Huizinga dé¢li hry viceméné na dvé zakladni skupiny - tedy hry agonéalniho
typu a hry hrani na néco, Caillois se déleni her vénuje podstatné detailnéji. Sice z velké Casti
prebira Huizingtiv pohled na hru, zaroven zna¢né€ upravuje a rozsifuje kategorizaci her.

V nejobecnéjsi rovin€ 1ze jednotlivé hry rozlozit na pomyslné tsecce, kde krajni body
jsou antagonistické. Na jednu stranu Caillois umistil hry, které jsou charakteristické
zaméfenim na bujarost, zivelnost, volnou improvizaci a bezstarostnou rozjaienost. Tento pol
oznacuje jako paidea.’

Na opacné stran€ piimky se nachazeji hry, které jsou komplementarni k prvni skupinég,
zaroven jsou takika jejim opakem. Hry jsou charakterizovany, mnohem vé&tSim poctem
hernich konvenci. Hra¢im je do cesty kladeno mnoho prekdzek, které musi prekondvat
trpelivosti, rostoucim usilim nebo vynalézavosti. Pravé aspekt oné zivelnosti druhého polu je
zde zéasadné potlacen. Caillois pro tento pomysiny p6l pouzil oznaceni ludus."”

Piesto stéZejnim motivem kategorizace her je v podani Cailloise rozd¢leni her do ctyf
odlisnych skupin podle ptfevazujictho konkrétniho prvku. Caillois zvolil ¢tyfi zakladni
principy, které lze ve hrach nalézt - shodn€ s Huizingou jmenuje princip soutéZe a princip
chovani "jako by". K tomu pfidavd princip ndhody, kterou sice Huiznga také zminuje,
nicméné na né¢j neklade takovy diraz. Poslednim principem, je princip zavrati. Ten Huizinga
prakticky nezmifnuje. VSem ¢tyfem principim pfifadil Caillois odpovidajici oznaceni - agon
pro princip soutéZe, alea pro princip ndhody, mimikry pro hru "na néco" a pro princip
zavrate ilinx.

Protoze se v oblasti poc¢itacovych her lze setkat se v§emi ¢tyfmi principy, je vhodné se

0 nic o néco detailng¢ji rozepsat.

7 TAMT,,s. 202 -217

8 TAMT, s. 38-39

9 R.CAILLOIS, Hry a lidé, Studia Ypsilon, s. 34
10 TAMT.

10



2.31 Agonalni typ her

Jak je jiz minéno vySe, jedna se kategorii her, ve které maji hry charakter zapasu.
Hlavnim znakem je, Ze 1ze pomémé jednoznacné urcit vitéze, at’ uz se jedna o skupinu ¢i
jednotlivee. Agonalni princip lze nejcastéji vidét ve sportu. Mlize mit nékolik podob. Bud’
jsou hraci konfrontovani piimo proti sob¢, principem kdo s koho, jako naptiklad v boxu nebo
ve fotbale. Druhd moznost je nepifiméa konfrontace naptiklad v golfu. V obou piipadech je
hra¢ motivovan touhou po vitézstvi a toto vitézstvi si miiZze zaslouZzit pouze svymi vlastnimi
silami a pfipravenosti. Agondlni princip se samoziejmé neuplatiiuje pouze v oblasti fyzického

soutézeni. Klasickym piikladem agonalni hry jsou Sachy nebo dama.

Druhym zasadnim znakem agonalniho typu her je snaha vytvofit rovné vychozi
Sance, pfipadné alespoil minimalizovat nerovnost. Napiiklad v tenisu je nerovnost zplisobena
podanim jednoho z hract kompenzovana pravé stiidanim podani. Agonalni typ her implicitné
pfedpoklada, Ze, jak jiz popsal Huiznga, hra musi byt jasné prostorové a ¢asové oddélena od

okolniho svéta a musi disponovat jasnymi a neporusitelnymi pravidly."

2.3.2 Hry nahody

Caillois tuto kategorii her oznacil alea, podle feckého nazvu pro hru v kostky. A pravé
tato hra velmi dobfe vystihuje celou tuto kategorii, kterd je pravy opak agonalniho typu her.
Jak Caillois poznamendva: "Na rozdil od principu agon, alea odmita praci, trpélivost,
zrucnost, kvalifikaci, eliminuje profesiondlni hodnoty, pravidelnost, trénink.""? Hra¢ se
dobrovolné odevzdava vySsi moci, kterou lze nazyvat Stést€éna nebo osud a vzdava se
jakékoliv aktivity, kromé té, kterd by mu méla vys$i moc naklonit. Tim se vzdava osobni
zodpovédnosti za Uspéch ¢i netspéch na rozdil od agondlniho typu, ve kterém nese tuto
zodpovédnost pouze hrac. I hry této kategorie vyzaduji urcitou rovnost Sanci, nikoliv vSak ve
smyslu rovnych vychozich Sanci, jako tomu je u agonalniho typu her, ale v rovnosti Sanci na

Stastny los."”

Piestoze jsou typy agon a alea zcela opacné, Casto se Ize setkat s jejich priniky nebo
jako prvky jedné hry. Napftiklad u tzv. her na hrdiny bez ohledu, zda se jedna o ptvodni stolni
hru nebo pocitacovou variaci, hraje prvek ndhody nezanedbatelnou roli, pfestoze hlavni dil

odpovédnosti za vysledek nesou sami hraci.

11 TAMT,, s.35-36
12 TAMT,, s. 38
13 TAMT., s 40
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233 Mimikry

Na rozdil od dvou piedchozich typt neni tak silné akcentovan prvek vitézstvi. Smysl
hry je zde pfedvadéni nékoho jiného, Casto i pfijeti jiné identity. Zaroven po celou dobu hry
ptetrvava védomi, jak na stran¢ herce tak i divakil, Ze se jedna pouze o hru. Herec vi, Ze on
neni postava, kterou hraje, stejné tak to védi i1 divaci. Pot&€Seni v pfipad¢ hry, zalozené na
tomto principu plyne z moznosti hrat n¢koho jiného, nékoho mimo nas obvykly svét.
Samoziejmé nepiekvapi, ze do této kategorie zatadil naptiklad divadelni pfedstaveni. Caillois
naléza souvislost i s agonalnim typem hry. Zatimco princip agondlni hry jako takové se
neméni, jakmile ji pfihlizeji divaci, z jejich pohledu se jednd o ur€ity druh predstaveni.
Publikum se ¢asto identifikuje se svym favoritem a vziva se do jeho pociti.'* Neni neznamy
jev, ze pokud hraji "nasi" hokejisté ¢i sportovci, fikdme "vyhrali jsme" nebo "prohrali jsme"

prestoze mluvci nebyl pfitomen ani na hraci plose, natoz aby byl ¢lenem tymu.

Tento herni princip je opét silné zastoupen ve hrach na hrdiny, které rozebira jedna z

nasledujicich kapitol. Na hrani roli je ¢asto kladen vétsi diiraz nez na otazku vyhry, ¢i prohry.

2.3.4 Hra zavraté

Tento typ her Huizinga vitbec nezahrnul do svych tvah. Naopak pravé Caillois ho
postavil na uroven ostatnich typi her. Podstata hry zéavraté, kterou Caillois nazyva ilinx,
spociva v urcitém nabourani vnimani reality. Toho 1ze dosahnout rliznymi zpisoby, napiiklad
tocenim se na misté dokud se ¢lovék neza¢ne motat. Toho kromé déti, které si tak hraji,
vyuzivaji naptiklad 1 tanc¢ici dervisi. Z hlediska této prace, je vSak podstatnéjsi, ze tento typ
her zahrnuje nejen potéSeni z nabouravani vnimani reality, ale 1 potéSeni z nabouravani a

ni¢eni fadu. Zkratka i destrukce mtze byt podle Cailloise ur¢itou formou hry."

Ur¢itd forma virtualni destrukce byla soucasti pocitacovych her jiz od pocatku. Sice se

v prub¢hu vyvoje her ménila a zdokonalovala, nicméné zakladni princip zlstal zachovan.

Pro ilustraci kategorizace her, kterou vytvofil Caillois, je nize pfilozena tabulka,

pfevzata z citované publikace.

14 TAMT,, s 42 - 43
15 TAMT,, s 44 - 45
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AGON ALEA MIMIKRY ILINX

soutéz nahoda predstirani zavrat
PAIDEA beh o zavod rozpocitadla détské opiceni détska ,motolice™
zapasy ,orelnebo pana®“  hry iluze koloto¢
viava atp. panenky, nafadicka houpacky
rozruch atletika maska valcik
blaznivy smich prevlek
pousténi draka box, biliar sazky volador
kombinacni hry Serm, dama ruleta poutové atrakce
pasians fotbal, Sachy lyzovani
kitzovky sportovni loterie prosté divadlo horolezectvi
soutéze obecné¢  kombinované divadelni umeénii akrobacie na
LUDUS s pfevodem obecné létajici hrazdé

Tabulka 1: Zndzornéni kategorii her podle Cailloise

2.4 Bateson a paradoxni povaha hry
Dalsi pohled na fenomén hry piindsi pohled na hru jako zvlastni sekvenci signala,
které v sob¢ obsahuji sdéleni, Ze se jedna o hru. Tento zplisob chovani se miiZze objevit pouze
u organismu, ktery je schopny desifrovat ono sdéleni, Ze se jedna pouze o hru. Bateson je tedy

za jedno jak s Huizingou tak i Cailloisem, Ze hra neni fenomén dostupny pouze lidem.

Bateson analyzuje sdé€leni ,,toto je hra“. Dosel k zavéru, ze sdé€leni, ze se jedna o hru v
sob¢ obsahuje paradox. Ono sdéleni totiz oznacuje akci, kterd je a zaroven neni tim, co tato
akce oznacuje.'® "These actions, in which we now engage, do not denote what would be
denoted by those actions which these actions denote.”"” Jako ptiklad uvadi hru malych opicek,
které pti hie vysilaly sérii signall, které vypadaly jako souboj, ale piesto se jednalo o hru.
Konkrétni ptiklad paradoxu uvadi na této hie. Hravé Stipnuti oznacuje kousnuti, ale zaroven
neoznacuje to, co by mohlo byt oznaceno kousnutim. Dokonce mohou vznikat situace, kdy
vlastn€ zadné kousnuti ani neexistuje a tedy ono hravé Stipnuti oznacuje neexistujici kousnuti.

Z toho Bateson vyvozuje zavér, ze hra ma dva charakteristické rysy:

* zpravy nebo signaly vymeénéné ve ramci hry jsou v obecném smyslu nepravda

nebo nejsou jako pravda minény

16 SUTTON-SMITH, s. 297
17 G.BATESON, Steps to an Ecology of Mind in Game Design Reader, 2006, s. 317
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* to co je minéno témito signaly neexistuje

Na druhou stranu se lze setkat s opacnym jevem, ktery je z hlediska této prace,
podstatnéjsi. Bateson ve zkratce tik4, ze pokud na Elov€ka vyleti kopi ve 3D kiné, zaZzije
moment hrizy. Ve chvili hriizy cloveék nepfemysli o redlnosti kopi, prestoze zadné kopi v kiné
doopravdy neni. ,,Obrazy neoznacovaly to, co se zdadlo, ze oznacuji, ale pritom ty samé

obrazy vyvolaly hriizu, kterou by vyvolalo opravdové kopt. “'*

Pfi vytvafeni nejen pocitacovych her je tento princip velmi hojné vyuzivan. Na jednu
stranu vime, Ze se realn¢ nachazime v pokoji u pocitace, na druhou stranu se vSak poddavame

emocim a zazitkiim vyvolanych hrou, aniz bychom ptemysleli o jejich neredlnosti.

18 TAMT., s 319
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3 PogitaGové hry

Pocitacové hry jsou v soucasné dobé¢ jednim z ekonomicky nejvykonnéjsich odvétvi
zabavniho primyslu. Tato vykonnost je dana pfedev§im masovym rozsifenim. Pocitacové hry
a videohry se staly zcela béznou soucdsti zivota, stejné¢ jako napiiklad filmy. Vyvoj do
soucasného stavu trval n¢kolik desetileti, pficemZ posledni dvé dekady lze oznacit za zlomové

ve smyslu §ifeni her, jejich vnimani vétSinovou populaci a profesionalizace prace v hernim

pramyslu.

Z hlediska této prace je nutné rozliSovat mezi hrami na PC a konzolovymi hrami.
Konzolové hry se v mnoha ohledech 1i§i a v rdmci této prace neni dostatek prostoru pro
zahrnuti obou téchto platforem. Herni konzole z hlediska hardwaru funguji na velmi
podobném principu jako PC. Nicméné jsou urceny predevSim k hrani her pfipadné k
pfehravani obrazu a zvuku. To se projevuje na ovladdacich prvcich i celkovém vzhledu
konzole. Zakladni rozdily v konceptu soucasné generace hernich konzoli a PC lze shrnout

nasledovné:

* Absence klavesnice a mysi. PiestoZe lze tyto periferie dokoupit, obvyklym ovladacim
prvkem je tzv. game pad nebo jiny specializovany ovlada¢ (volant, knipl, kinect,
apod.). Ovladaci zafizeni pro herni konzole je navrhovdno s ohledem na prostor
pouziti. Protoze se konzole vétSinou pfipojuje k televizi, dost Casto chybi dostate¢ny

prostor pro umisténi klavesnice a mysi.

» Standardizace hardwaru. Vyrobci hernich konzoli vypoustéji nové verze jejich
pristroju pfiblizné v pétiletych intervalech. Po tuto dobu se zékladni hardware méni
jen minimalnég. Verzi téze konzole byva také pouze minimum a rizné verze konzole se
nelisi na bazalni hardwarové irovni, ale jen v dodatecnych upravach, jako je naptiklad
vetsi kapacita disku.

* Obcasni hradi jako dilezity segment. Nelze fici, Ze by nebyly vytvareny hry na PC
pro pfilezitostné hrace. Mnohem silnéjsi jsou vSak na tomto poli herni konzole.
Nebylo tomu sice tak vzdy, ale s novou generaci ovladact zacaly konzole oslovovat i
skupiny potencionalnich hraca, které by hrani v jinych podobach odmitly. Lze zminit
naptiklad konzoli Nintendo Wii, kterd ptinesla pohybové ovladace a hry pro né

urcené.
Tyto rozdily maji zaroven zasadni konsekvence na game design, ovladani her a vyvoj
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nejen konzolovych her obecné. Konkrétni ptiklady budou zminény v dalSich ¢astech prace.

3.1 Struéna historie pocitacovych her

Stejné jako dalSi odvétvi zabavniho primyslu 1 pocitacové hry maji svou historii a
koteny, ze kterych vychazely. Proto historii pocitacovych her lze chéapat jako vyvoj interakce
mezi strojem a cloveék za ucelem pobaveni, nebo jako souhrn zdroju inspirace pro vytvaieni

pocitacovych her.

3.1.1 Vznik a vyvoj pocitacovych her

Vznik prvnich pocitatovych her se datuje piiblizn€ do poloviny 20. stoleti. V t€¢ dob¢
ale hry mély k dne$nim hram vskutku daleko, pfedevs§im z hlediska jejich dostupnosti. Prvni
hry byly vytvotfeny jako experimenty v akademickém prostiedi, které disponovalo nejnovéjsi
technikou. Nebylo vyjimkou, ze vyvojem prvnich her se zabyvali védci, jejichz jména jsou
spojena s mnohem vaznéjSimi projekty. Jmenovité lze uvést fyzika W. Higinbothama, jenz
pracoval na projektu Manhattan a zdroven vytvofil ziejmé upln¢ prvni pocitacovou hru
nazvanou Tennis for Two'. Jednalo se o jednoduchou hru, ktera fungovala na analogovém
pocitaci a herni prostiedi bylo zobrazeno pomoci osciloskopu. Pomoci ovladact ji mohli hrat

dva hraci proti sob¢.

Casto byva za prvni poéitatovou hru pokladana hra SpaceWar!, ktera vznikla v roce
1962 v univerzitnim prostiedi MIT. Jejim autorem byl S. Russel a jeho spolupracovnici, ktefi
se postarali o jeji dalsi vylepSovani. Princip hry spocival v tom, Ze ji hrali dva hraci, kazdy
ovladal jednu vesmirnou lod’ a snazil se sestfelit svého protivnika. Hra se odehravala v
gravitatnim poli hvézdy, takze zde fungovaly redlné fyzikalni zédkony. V té dob¢ k této hie
méli piistup viceméné pouze zaméstnanci a pomocny personal univerzity.*

Jako tfeti zasadni milnik 1ze uvést hru Pong, kterd vznikla v roce 1973 a jako prvni hra
jména herni historie. Herni mechanismus byl opét pomérné jednoduchy. Dva hraci nebo hrac
proti poéita¢i ovladali pohyblivou ploginku. Mezi ploginami se pohyboval mi¢ek. Ukolem

bylo poslat micek tak, aby protivnikovi propadl.

19 GETTLER, Joe. Brookhaven National Laboratory [online]. 2008 [cit. 2011-07-11]. The First Video
Game?. Dostupné z WWW: <http://www.bnl.gov/bnlweb/history/higinbotham.asp>.

20PDP-1 : Restoration Project [online]. 2006 [cit. 2011-07-11]. SpaceWar!. Dostupné z WWW:
<http://pdp-1.computerhistory.org/pdp-1/?f=theme&s=48&ss=3>.
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Vyvoj pocitacovych her, potazmo videoher, lze rozdélit do nékolika generaci, jak to
déla naptiklad Ch. Billows. Ten sice vibec nezminuje Tennis for Two a jako prvni hru
oznacuje SpaceWar, nicméné jeho rozdé€leni do péti hernich generaci je pomérné¢ podrobné a
je vhodné ho zde zminit, byt’ jim navrzenym zptisobem diferenciace hernich Zanri nelze zcela
souhlasit. Toto rozdé€leni zna¢né akcentuje vyvoj hardwaru, nicméné i to jeden z moznych

pohledii na vyvoj po¢itacovych her.”!

* Prvni generace. Prvni generace je charakterizovana vznikem prvnich jednoduchych
ak¢nich her. Zaroven zde hraji velkou roli na svou dobu velmi moderni pocitace
dostupné pouze na univerzitach a jinych védéckych pracovistich. V pozdéjsich letech
vznikaji 1 prvni domaci herni konzole. Billows jako prvni generaci oznacil obdobi
1962 - 1984, coz je sice pomérn¢ dlouhd doba, nicméné béhem ni byly vytvofeny

zaklady vétSiny hernich zanrt.

* Druha generace. Mezi roku 1985 - 1992 se datuje rozsifeni modernéjSich hernich
konzoli, moderngjsi 16 bitové systémy, vytvofeni nového grafického standardu VGA,
rozsifeni osobnich pocitact fady 386 a 486 a v neposledni fad¢ vznik velkého poctu
hernich sérii, z nichZ mnohé trvaji dodnes, jako napiiklad Street Fighter, Sim City,

Civilization, Mortal Combat nebo Wolfenstein 3D a dalsi.

* Treti generace. Tato generace je charakterizovana vznikem 32 / 64 bitovych konzoli
jako je Playstation, nebo Nintendo 64 a Sega Saturn. V oblasti stolnich pocitact
dominuje Intel. Z hardwarového hlediska je pomérné zdsadni vynalez 3D grafickych
akceleratorti, které umoznily pomérné zasadni skok v kvalit¢ grafiky PC her. Mezi
hernimi tituly jednozna¢né vycniva akéni hra Half Life, které¢ do zna¢né miry zménila

pohled na game design ak¢nich her.

« Ctvrta generace. Obdobi mezi lety 1999 - 2005 se vyznaluje piedev§im rozvojem
MMO her, jako je Everquest, World of Warcraft nebo Guild wars. Z hardwarového
hlediska stoji za povSimnuti nastup dalsi generace hernich konzoli v Cele s Playstation
2 a Xboxu od Microsoftu. V oblasti osobnich pocitacii 1ze pozorovat staly narist

vypocetniho vykonu.

* Pata generace. Pata generace se vyznacuje piedevsim stirdnim rozdilli mezi hrami pro

21BILLOWS, Christopher. The Evolution of Computer Gaming : From Space War! to Spore. In The
Evolution of Computer Gaming [online]. [s.l.]: [s.n.], 2006 [cit. 2011-07-12]. Dostupné z WWW:
<http://members.shaw.ca/cbillows/Evolution_Gaming_2ed.pdf>.
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PC a pro konzole. Tat4dz hra byva vyvijena napiiklad jak pro XBox 360 tak i pro PC.
Co se tyCe hardwaru, na trh byla uvedena dalSi generace hernich konzoli. Jako
doplnéni Billowse 1ze uvést, ze vykon PC se opét zvysil a zacaly se objevovat prvni
modely karet, pro vypocet fyziky ve hrach. TaktéZ se pomérné zasadné¢ zménil model
financovani a distribuce her. Mnoho vydavatelii Castéji spoléha na mikrotransakce

nebo digitalni distribuci her.

3.2 Modely rozdéleni pocitacovych her
Ke klasifikaci pocitaCovych her lze pfistupovat mnoha zpusoby. Nektefi autofi
preferuji sice ponékud rigidni pevné struktury, jini zase obecnd hodnotici kritéria, naptiklad

zastoupeni konkrétnich prvki. Problém s klasifikaci pocitacovych her spoc¢iva v tom, Ze:

1. pocitatové hry se stale vyvijeji a diky tomu vznikaji nové herni zanry nebo

subzanry, ptipadné jiné zanikaji nebo ustupuji do pozadi

2. jen ziidka lze narazit na hru, kterd by v sobé nemichala prvky, které jsou

charakteristické pro rizné Zanry.

V Kklasifikaci her lze kvili tomu narazit na mnohé rozpory a paradoxy. Mezi hraci
samotnymi a pfedevsim redaktory hernich Casopisti nebo webti o pocitacovych hrach, se lze v
drtivé vétSing pripadd setkat s klasifikaci her na zanry a subzanry ve viceméné pevné
struktufe. To ma mnohé vyhody, vse je pékné zaskatulkovano podle prevazujiciho herniho
prvku nebo dle prvku, kterym se hra néjak zasadné odliSuje od ostatni produkce. Nevyhodou
je, Ze tato struktura pomérné nekoordinované bobtnd a zatazeni hry urcuje vice nez samotné

herni mechanismy marketingova strategie vydavatele.

Ptikladem je ¢asto pouzivany nazev subzanru "bozska strategie". Tento pojem je spjat
s vyvojafem Peterem Molyneuxem a jeho hrami, jako je série Populous nebo oba dily Black
and White. Zminéna hra Black and White se z hlediska hernich mechanism od klasickych
strategii nijak zdsadné neodliSuje. Nicméné hra¢ je postaven do role boha, je zapracovan
netradi¢ni styl ovladani, vyuzit princip tamagochi a cely tento mix oznacen jako bozska
strategie. Vydavatel prakticky vytvofil herni subzanr, ve kterém ziskal monopol. Z hlediska
hernich mechanismi je vSak sama existence zminéného subZanru zna¢né problematicka. Pro
ucely této prace je vhodné zminit rtizné nahledy na klasifikaci pocitacovych her. Rizné
metody klasifikace mohou byt pouzity za riznymi ucely, pfi¢emz nékteré se pro dany ucel

hodi vice nez jiné.
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3.21 Hry ve srovnani s ostatnimi formaty

Prvni model klasifikace pocitacovych her neni pfimo komplexni klasifikaci, ktera by si
délala ambice na odhaleni a vyuziti drobnych nuanci v hernich mechanismech. SpiSe urcitym
zpusobem vyjadifuje pohled na pocitacové hry ve smyslu McLuhanovy remediace. Zaroven
velmi dobie ilustruje vnimani pocitacovych her, jako cosi odvozeného od dalSich odvétvi
zabavniho primyslu. J. Lawn v ¢lanku Similarities between games genres and other media

formats jednoduse srovnava pocitaové hry s filmy, knihami a serialy.*
Pro roztfidéni vytvofil Etyfi dvojice, pocitacové hry a jiného formatu.
* Akeni hry - akéni filmy
* RPG-TV serialy
* (Casual hry - casopisy
* Strategie - roman

Argumenty pro toto rozdé€leni jsou nasledujici. Akéni hry i akéni filmy jsou tvofeny
jako intenzivni kratky zazitek s vyraznou audiovizualni strankou. Vice neZ o originalitu jde o
kvalitni femesIné zpracovani. Oboje cili na Siroky okruh hract / divaki. RPG pfirovnava k
TV seridlim pfedevSim proto, ze oba formaty preferuji mnozstvi obsahu, ptfed intenzitou
prozitku. Casual hry, tedy hry urCené pro kratké zabiti ¢asu, chape Lawn jako samostatnou
kategorii. Pfirovnava je k casopisim nebo béznému obvyklému programu v TV. Jsou velmi
jednoduse dostupné, levné a Casto lehce navykové. Hrac / divak si vSak nevytvaii k tomuto
formatu intenzivni vztah. Strategické hry, pfesnéji tahové strategie, pfirovnava k romanu.
Zde vsak zvolil odliSnou metodu srovnani, a to z hlediska naro¢nosti vyroby a doby stravené
u konzumace. Pfi vyvoji strategické hry je nutné hru kvalitné vybalancovat, originalita je také
dalezitou soucasti, diky tomu jsou tento typ her schopny vyrobit i malé tymy. Z druhé strany
je hrani takovychto strategickych her pomérné dlouhodobd zilezitost. Z toho usuzuje, ze

pomeér mezi Casem stravenym vyvojem a hernim ¢asem lze chapat jako pomérné piiznivy.

Toto zjednoduSené pfirovnani je zde uvedeno piedev§im pro ilustraci jednoho z
pohledi na pocitacové hry a zaroven jako piiklad urcitého nepochopeni povahy hry. Jiz
pocatecni rovnitko mezi divakem a hracem je Spatné pouzito. Hrac totiz v urcitych situacich

je divikem, nicméné divak neni nikdy hracem. Prvek interaktivity nelze jednoduse

22 LAWN, Jonathan. Gamasutra [online]. 24.9.2010 [cit. 2011-07-16]. Similarities between games
genres and other media formats.
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pominout. Hry na rozdil od ostatnich zminénych formatl umoziuji, aby se divak mohl stat
soucasti dila, aby ho mohl ovlivitiovat a pfimo utvéaret. To vyZaduje zcela jiny piistup pfi
tvorbé dila a samoziejmé i1 pii jeho konzumaci. Jisté prvky pocitacové hry samoziejmeé
ptevzaly z ostatnich formatd, nicméné tyto pievzaté prvky ve vétsiné piipadii netvoii zéklad

hry, ale pouze dopliuji konkrétni zakladni herni mechanismy, na kterych hra je postavena.

3.2.2 Aplikace rozdéleni her Dle Cailloise na pocitacové hry
Cailloisovi se podaftilo vytvofit pomérné obsahly rdmec pro klasifikaci her, ktery bude
v ramci této prace aplikovan na nékolik ptikladi pocitatovych her. Teoreticky by mélo byt
totiz mozné zanést jakoukoliv pocitacovou hru do schématu, které vychéazi z Cailloisova
rozdéleni her. Diky tomu, Ze pracuje pouze se Sesti kategoriemi, 1ze pomérné jednodusSe
kazdou pocitacovou hru charakterizovat pomoci téchto kategorii. Zaroven by kazdy graf ke
konkrétni hfe mél naznaCovat, k jakému zanru patii. Nize je n€kolik her, jejichz jednotlivé

komponenty jsou zndzornény pomoci Cailloisovych kategorii na grafu.
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Tento zpusob rozdéleni pocitacovych her je sice pomérné nepiesny, nicméné
umoznuje pomoci malého mnozstvi prvkl urCit zakladni podstatu dané hry. Mnohem
sofistikovangj$i metodou analyzy pocitacovych her je pouziti tzv. game design patterns, ktera
funguje na podobném principu. Tato metoda vSak bude pouzita a komplexné&ji pfedstavena az

v dal$ich Castech této prace.

3.2.3 Struktura podle Billowse

Dalsi metodu klasifikace pocitacovych her predstavil Billows. Klasifikace her je sice
zalozena na rozdéleni podle zanrh, ve kterém musi byt jednotlivé zanry definovany, prevzal
vSak metodu tfidéni, jaka pouzivana napiiklad v biologii. Pocitacové hry lze tfidit podle

nasledujiciho klice:
* Ekosystém - platforma (hardware, software), na které 1ze hra funguje
* Kmen - Zanr v $irSim slova smyslu - ak¢éni hra, strategie, atd.
* Trida - subzanr - naptiklad subzanr akéni hry je soubojovy typ hry
+ Rad - upfesiuje dal§i podrobnosti subzanru, napiiklad metodu zobrazeni herni plochy

« Celed - oznaceni pro typové podobné hry, které jsou oznalovany podle nézvu hry,

které ptisla vyraznym hernim prvkem, ktery jeji nasledovnici prevzali

* Rod - oznaceni pro rizné varianty téze hry, presnéji pro riizné hry vyuzivajici ale

velmi podobné herni mechanismy

* Druh - konkrétni hra, uréend pro konkrétni hardwarové a softwarové prostredi,

distribuovana v konkrétnim staté

21



Prestoze se tento model snazi podrobné zachytit i ty nejmensi rozdily na riznych
urovnich tfidéni pocitatovych her, ma nékolik zasadnich nevyhod. Hlavni vytka se tykd az
prilis velkého mnozstvi pfedevsim nizSich prvka struktury a s tim souvisejici velmi obtizné
branéni nekontrolovatelnému ptidavani dalSich prvki. Druha vytka se tykd toho, Ze neni

prakticky pouzivan.

3.24 Klasické déleni podle zanru

v

V ramci této prace se jako nejvhodnéjsi jevi déleni her do Zanrh a subZanrt, tak jak ho
pouziva E.Adams v publikaci Fundamentals of Game Design®. Jedna4 si sice opét o pomé&rng
nepruznou strukturu, nicméné jejim velkym kladem je jeji obecné pouzivani 1 mezi laickou
vefejnosti. Sice neni s to obsdhnout veskeré drobné rozdily mezi jednotlivymi hrami, jako

obecné uznavany ramec pro praktické pouziti slouzi v§ak vyborné.
Adams rozliSuje devét zékladnich zénrt:
* Akeni hry
* Strategické hry
* RPGhry
* Sportovni hry
*  Simulace dopravniho prosttedku
* Simulace vystavby a fizeni
* Dobrodruzné hry
* Simulace zivota a puzzle hry
*  Onhline hry

Kazdy z téchto zanri obsahuje vétsi ¢i mensi pocet subzanra. Déleni na téchto devét
zékladnich zanrt vychazi z hernich mechanismii, které jsou charakteristick¢é vzdy pro
konkrétni herni Zanr. Toto déleni tedy netika nic o popularité, kvalité¢ ¢i mnozstvi her urc¢itého
zanrt. Nejen diky témto vlastnostem je toto d€leni nejvhodnéjsi pro popis jednotlivych zanrt
ale 1 pro nastinéni historického vyvoje pocitacovych her. Pocitacové hry se samoziejmé

nevyvijely jako homogenni celek, ale jednotlivé zanry prochdzely obdobimi piekotného

23 ADAMS, Ernest. Fundamentals of Game Design. 1249 Eighth Street, Berkeley : New Riders, 2010., s. 390-
591
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vyvoje nebo naopak utlumu v zavislosti na vyvoji technologii, preferencich cilové skupiny
nebo marketingovych dovednosti vydavateld. Konkrétnimi charakteristickymi rysy a

detailn€jsim rozdélenim hernich Zanrt se bude zabyvat néasledujici kapitola.

3.3 Vyvoj a diferenciace hernich zanru

Jak je jiz zminéno v piedchozich kapitolach, aby bylo mozno analyzovat pocitacové
hry z hlediska hernich mechanismi a jejich vlivu na uzivatelskou zkuSenost, je nutné zvolit
urCity zpusob tfidéni pocitacovych her podle pievazujicich hernich mechanismi. Déleni na
herni Zanry dle Adamse poskytuje dostate¢né detailni a zaroven srozumitelny a obecné
pouzivany ramec. Jevi se tedy jako nejvhodnéjsi varianta pro shrnuti vyvoje pocitacovych her
a rozliSeni zakladnich hernich mechanismii, se kterymi lze napii¢ celym spektrem

pocitacovych her setkat.

Nez se prace zaméfi na jednotlivé Zanry podle Adamse, je nezbytné zahrnout do tohoto
systému cosi jako dva nadzanry. Jedna si v podstaté o rozdeleni, které se stalo aktudlni az v
prabéhu ne€kolika poslednich let s rozvojem socialnich médii, pfenosného hardwaru konkrétné
"chytrych telefon" a vznikem hernich konzoli, jako je naptiklad Nintendo Wii, které nabizeji
nové zplisoby ovladani. Toto zdkladni rozdéleni vychazi piedevsim z cilové skupiny. Jedna se

o rozdéleni na Casual hry a Hardcore hry.

Prace se bude drzet anglickych terminti oznacujici tyto typy her, protoze cesky pieklad
zcela nevystihuje jejich povahu. Oznaceni nadzanr je zvolen kvili tomu, Ze v rdmci obou
téchto typi her 1ze nalézt t¢méf vSechny zminéné Zanry. Byvaji sice drobné modifikovany, tak
aby odpovidaly konkrétni cilové skupiné - obcasnému hraci nebo hardcore hrac¢i. Nicméné

zékladni herni mechanismy ziistavaji zachovany.

Neékteré modely rozdéleni pocitacovych her pouZivaji casual games jako svébytny

herni Zanr. V rdmci této prace bude povazovan za nadzanr

3.3.1 Obcasni hraci versus hardcore hraci

Vzhledem k tomu, ze vySe zminéné nadzanry jsou definovany ptedevsim cilovou
skupinou, pro kterou jsou urceny, je vhodné si zde predstavit konkrétni typy hract a s tim

spojené nastaveni hernich mechanismt. Hrace lze délit na druhy, jako je mid-gamer, pro-

23



gamer, apod**), pro GCely této prace zatim sta¢i rozdéleni na ob&asné hrae a hardcore hrace.

Causal hry jsou uzptisobené pro hrace, ktefi nechtéji nebo nemaji ¢as pronikat do
slozitych hernich mechanismii, ucit se komplikované ovladani hry nebo sledovat dlouhy
ptibéh. Tomu odpovidaji i pouzité¢ herni mechanismy. Casual hry kladou diraz na snadnou
pFistupnost. V soucasné dobé je proto velka ¢ast této produkce dostupna ptimo ve webovém
prohlizec¢i. Cilova skupina si nebude instalovat hru naptiklad na pracovni pocita¢. Chce se
naptiklad pouze chvili odreagovat, to znamena, Ze jen nacte web se hrou, n€kolik minut ji
hraje, pak se vrati do prace. DalSim dileZitym aspektem casual her je dlraz na jednoduché a
intuitivni ovladani. Pokud obcasny hra¢ ihned nepochopi ovladani konkrétni hry, vypne ji a

pujde zkusit jinou.

Zajimavy prulom se povedl spole¢nosti Nintendo s jejich konzoli Wii, u které nabidli
ovladani her pomoci pohybu. Timto tahem se Nintendu podatilo obsadit mnohé obyvaci
pokoje, kde by za normalnich okolnosti zddné herni zatfizeni nebylo. VéEtSina her vytvorenych
pro tuto konzoli ztracela oproti konkurenci skoro na vSech polich - slaba grafika, jednoduché
az primitivni hry bez pfibéhu se zdanlivé nemohly méfit s titluly pro ostatni konzole a PC.
Skoro genialni tah spocival v tom, Ze se vyrobcim této konzole podatilo zménit obraz hrace.
Z obtloustlého, zarostlého "ajtdka" se staly spokojené rodiny s détmi, déti, které hraji hry s
babickou a dédou, veseli a krasni mladi lidé bavici se hranim na party, apod.” Nintendu se
podafilo pfinést prvek socidlni interakce, kterd je Siroce akceptovana jako zdrava.
Samoziejm& v ramci pocitacovych ¢i konzolovych her existovaly rozvinuté ndstroje pro
komplexni socidlni interakci jiz od prvnich MUDG (Multi User Dungeon) na pocatku
osmdesatych let. Nintendo vSak piesvédcilo Siroké vrstvy potencionalnich zakazniki, Ze hrani

na jejich konzoli je nejen zabavng, ale predevsim zdravé.

DalSim milnikem v oblasti casual her se stal raketovy rlst celosvétové popularity hry
FarmVille na Facebooku. Firm¢ Zynga se povedla podobna véc, jako o par let diive Nintendu
- objevila zcela novy segment hract a velmi dobie ho vyuzila. V podstaté, kdyz ne vytvofila,
tak alespont znacné zpopularizovala tzv. socidlni hry. V tomto pifipadé je hra pevné spjata s

konkrétni socialni siti. Princip hry nejvice odpovida Zanru simulace vystavby a fizeni ¢i RPG.

24Hardcore gamer. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, 2005, last modified on 2011 [cit. 2011-07-18]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Hardcore_gamer>.

25Nintendo [online]. 2011 [cit. 2011-07-18]. Wii. Dostupné z WWW:
<http://www.nintendo.com/wii/console/features>.
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Hrac¢ si stavi svou farmu a stara se o ni, aby vSak mohl ziskat pokrocilejsi plodiny, nabytek
nebo techniku, musi nutné spolupracovat s lidmi ze své socidlni sit€. Tim vznikl dominovy
efekt, ze ¢im vice lidi hru hréalo, tim vice dalSich lidi potfebovali. Zaroven se zménilo
demografické slozeni hracu téchto her. Napiiklad ve Spojenych statech je z celkové poctu

hrac¢i her na socialnich sitich 55% Zen.?

Rozhodné vsak nelze chéapat casual hry, jako nendrocné na ¢as. Hraci téchto her jsou
schopni stravit hranim v celkovém thrnu leckdy vice Casu nez tzv. hardcore hraci. Herni Cas

je pouze rozloZen do kratSich intervald, kterych je ale vétsi pocet.

3.3.2 Akéni hry
Jedna se o jeden z nejrozsitenéjSich hernich zanri. V Cisté formé je rozhodujici diiraz
kladen na rychlost reakci hrace a jeho fyzické dovednosti. Adams pouziva konkrétni definici:
"Akc¢ni hra je takova hra, ve které je vétsina pritomnych ukoli zalozena na testu hracovych
fyzickych dovednosti a koordinace. Také jsou casto pritomny ukoly ve smyslu reSeni hadanek,
nutnosti taktického mysleni nebo priizkumu.””’” V ramci tohoto zanru se lze setkat se znaéné

jednoduchymi hrami tak i s velmi komplexnimi a rozsédhlymi tituly.

Jednim ze znakti ak¢nich her je pomérné jasné oznaceni cili. Hra¢ obvykle velmi
snadno pochopi ukol, pfipadné je piimo veden k jeho splnéni. Postup hrou je v drtivé vétsSiné
piipadi rozdélen do jednotlivych trovni. Ty mohou byt uspofddany bud’ linearné, tedy, ze
hra¢ neméa moznost volby mezi rliznymi postupy ve hie, nebo nelinedrné, kdy si hra¢ muize
zvolit cestu napfi¢ urovnémi. Samoziejme ze existuje nékolik stupiiti volnosti v rozhodovani.
Velmi dutleZitou roli hraje vhodné zvoleni a nastaveni stimulujicich prvki, aby hrad¢ u hry
vydrzel. Jednotlivé stimulujici prvky musi byt (nejen) v ramci akéni hry nastaveny tak, aby se
intenzita herniho prozitku zvySovala v prub¢hu hrani. V ¢lanku Gameplay Fundamentals
Revisited: Harnessed Pacing & Intensity M. Lopez pojednava o nejvhodnéjs$im zpisobu
pouzivani stimuld. Intenzita proZitku by méla samoziejmé stoupat, Lopez vSak upozoriiuje, ze

mnohem efektivn&jsi nez linedrni vzestup je vzestupna oscilace, jak lze vidét na grafu nize®.

26Social Gaming Stats [online]. 21.6.2001 [cit. 2011-07-18]. Techie Buzz. Dostupné z WWW:
<http://techie-buzz.com/social-networking/social-gaming-stats-infographic.html>.

27ADAMS, Ernest . Fundamentals of Game Design. 2nd edition. 1249 Eighth Street, Berkeley : New
Riders, 2010. 675 s. ISBN 978-0-321-64337-7. s. 392

28LOPEZ, Mike . Gamasutra [online]. 2008 [cit. 2011-07-18]. Harnessed Pacing & Intensity. Dostupné z
WWW: <http://www.gamasutra.com/view/feature/3848/gameplay_fundamentals_revisited_.php>.
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Plot Timeline
Zdroj: www.gamasutra.com

DalSim znakem je zpisob ukladani postupu hréce, protoze na rozdil od ostatnich
hernich Zanri pomérné Casto pouziva metodu checkpointii, tedy mist v riznych ¢astech hry
nebo urovné, kde se hraclv postup automaticky ulozi. Pokud hracova postava naptiklad

zemfe, vrati se na posledni checkpoint.
Z hlediska zékladnich hernich mechanismti dominuji tyto koncepty:
* omezené mnozstvi zivotl - avatar umira po jejich vycerpani

* omezené mnozstvi energie - na pocatku hry / trovné je ukazatel energie

plny, kazdym zranénim energie ubyva, lze ji dopliiovat
* zvySeni sily - pfipadné doplnéni energie, mize byt docasné nebo trvalé
* sbirani riznych objekt - mohou napiiklad oteviit skryté casti trovné

* Casovy limit - naptiklad odpocet Casu zbyvajiciho do vybuchu, hrac¢ se

musi za ur¢itou doby dostat z mista A na misto B

* skore - umoziuje srovnani mezi hraci, dle dosazeného skore lze

zpfistupnit jinak nepfistupné ¢asti hry, pfedméty nebo ukoly

V ramci akénich her se lze setkat s nékolika zplisoby zobrazeni herni plochy, at’ uz se

jedna o 3D zobrazeni z pohledu prvni osoby nebo tieti osoby, ¢i 2D zobrazeni.

Adams v ramci Zanru akénich her rozliSuje nékolik subzanrt.
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3.3.2.1 Strile¢ky (shooters)

Jejich hlavnim znakem je, Ze hra¢ ovlada avatara, ktery disponuje néjakym typem
stielné zbrané. StrileCky lze délit dle pouZzité kamery, na 2D nebo 3D, pfi¢emZ v minulosti
byly dominantni piedev§im 2D stiilecky, které postupem casu vyklidily pozice a nastal
masivni nastup 3D stiilecek, ktery do jisté miry trva dodnes. Z hlediska ¢etnosti vytvorenych

her se lze setkat s pouzitou kamerou, ktera se na herni svét diva z pohledu prvni osoby.

Jako prvni zastupci 3D stifleGek jsou oznaovany hry Maze War a Spasm®. Ty ale
nijak zasadné neovlivnily popularitu Zanru. Velky zlom pfiSel v roce 1992 s vyddnim hry
Wolfenstein 3D od spolecnosti id Sofrware. vV té hra¢ prochdzel jednotlivymi tirovnémi a
nekolika zbranémi zabijel zastupy nacistli. O rok pozd¢ji tatdz spolecnost vydala hru Doom,
kterd umoznovala i souboje mezi hraci a do zna¢né miry se stala kultovni hrou. V pribéhu 90.
let minulého stoleti se objevilo mnoho vice ¢i méné zdatilych her vyuzivajici podobné herni
principy - Doom 2, Hexen, Blood, StarWars: Dakr Forces, Duke Nukem 3D. Dalsi evolu¢ni
krok piisel s pouzivanim plné trojrozmérného prosttedi. Prvni takovou akcni hrou byl Quake
a nasledovaly dal$i. Z hlediska pojeti hernich mechanisml skutecny zlom znamenala hra
Half-Life od studia Valve Corporation, které byla vydana v roce 1998. Do té doby podobné
hry nedisponovaly prakticky zddnym piibéhem, design urovni stdle pfipominal bludisté a
neptatelé nebyli nijak zdsadné propojeni s prostiedim. Half-Life piinesl silny ptibéhovy
prvek, zacal pracovat s atmosférou pomoci mnozstvi nascriptovanych sekvenci, neptatelé byli
logicky rozmisténi a disponovali pomérné vyvinutou umélou inteligenci. Od vzniku hry Half-
Life se nijak zasadné nezménily zakladni herni principy 3D ak¢nich her z pohledu prvni
osoby. Sice lze nalézt velké mnozstvi her, které urCitym zptisobem vynikaly, at’ uz grafickou
strankou, pfibéhem nebo dil¢imi mechanismy, pro tcely této prace to neni jiz tolik podstatné.
Samoziejmé probihala jest¢ dalsi diferenciace tohoto subzanrii. Adams zminuje naptiklad
taktické stiilecky, ve kterych hra¢ vede naptiklad specidlni jednotku. Tzv survival horor,
kde hrac bojuje o pieziti a element strachu a napéti je siln¢ akcentovan. Hry v aréné, které

jsou primarné zaméteny na soupeteni mezi hraci.

3.3.2.2 PloSinovky

Dalsi subzanr akcnich her je pojmenovan ploSinovky, protoze zékladni herni

29First-person shooter. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, 2009, last modified on 2001 [cit. 2011-07-18]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/First-person_shooter>.
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mechanismus spociva v nutnosti pieskakovat mezi plosinami, které jsou od sebe horizontalné
nebo vertikalné vzdaleny. Hrac¢ se musi obvykle vyhybat riiznym nastraham nebo neptatelim,
které¢ mize urCitym zpusobem i zneSkodnit. Tyto hry obvykle nedisponuji nijak dokonalou
fyzikou, béZzn¢ je mozné zménit napiiklad smér skoku. Tento herni subZanr obvykle pouziva
2D pohledu. Lze se setkat i s pseudo 3D variacemi, kde se hra¢ sice pohybuje v 3D prostredi,

ma vSak presné ur¢enou trasu pohybu.

3.3.2.3 Soubojové hry

Jedna se o pomérn¢ specificky subzanr. Tyto hry nenabizeji hraci tkoly ve smyslu
prozkoumavani herniho svéta, ani feSeni logickych ukolt nebo stiileni nepiatel. Soubojové
hry se zamétuji na souboj zblizka obvykle mezi dvéma soupefi v ringu. Herni mechanismy se

soustiedi na hracovy reflexy a schopnost nacasovat akci.

Hrac¢ ovlada v omezeném prostoru avatara, ktery ma k dispozici vzdy urcitou sadu
akci. Ty nejjednodussi jsou obvykle uder, kop, skok, pohyb. Kombinaci téchto zdkladnich
akci a jejich vhodnym nacasovanim lze vytvéiet jejich mnohem ucinnéjsi varianty ptfipadné
ty nejefektivnéjsi akce. Za jich provedeni obvykle byvd odménén specidlnim grafickym
efektem. Prestoze novejsi hry tohoto subzanru vyuzivaji 3D modely postav a prostiedi okolo,
ve své podstaté zlstavaji pouze dvojrozmérné. Lze se setkat s nckolika velkymi hernimi

sériemi, které¢ se na trhu drzi jiz desetileti. Typickymi zastupci tohoto Zanru je série Street

Fighter nebo Mortal Combat pro PC a napftiklad Tekken pro konzole.

3.3.2.4 Ostatni subzanry
Adams zminuje nékolik dalSich subzanrii. V této praci jim vSak neni nutné vénovat

celou kapitolu, proto zde budou jen letmo zminény.

* Logické hry s diirazem na rychlost - tento subzanr je reprezentovan
naptiklad hrou Tetris. Jako subzanr akcnich her jsou tyto hry oznaceny na
rozdil od klasickych logickych her, kviili casovému limitu, ve kterém hrac

musi fesit logické ukoly, které mnohdy vyZaduji zna¢nou zru¢nost a postieh.

* Akéni dobrodruzstvi - jedna se o hybrid akéni hry a dobrodruzné hry, ve které

je akcentovana zruc¢nost a postieh hrace.

* Hudebni a tanecni hry - jedna se svym zplsobem opét o akéni hru, byt hra¢
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nemusi stiilet nepfatele, ani je jinak likvidovat. Nejvice se podobaji
soubojovym hram zminénym vySe. Hra¢ musi ve vhodny okamzik stisknout
odpovidajici klavesu nebo tlacitko, aby postava tanecnika ud¢lala urcity pohyb,
jako je tomu hry Dance Revolution nebo, aby virtudlni muzikant zahral
spravny ton ve hie Guitar Hero. Druha hra je vcelku pozoruhodny fenomén,
ktery je zalozen do zna¢né miry na tom, ze hra¢im poskytuje iluzi, ze jsou

opravdovi hudebnici.

3.3.3 Strategické hry

Adams definuje strategické hry nasledovné: "Ve strategické hre je vétsina pritomnych
ukolit ¢i vyzev zaloZzena na konfliktu nebo planovani, kdy si hra¢ muzZe vybrat z mnoha
moznosti akci nebo dalsiho postupu ve veétsiné useku hry. Vitézstvi Ize dosahnout lepsSim
planovanim a zvolenim optimalnich akci, element nahody nesmi hrat vyraznou roli. Ostatni
druhy ukolii jako jsou taktické, logistické, ekonomické, nebo pruzkumné mohou byt také

pritomny. Fyzickd koordinace hraje malou nebo Zdadnou roli." *°

Strategické hry nemusi nutné obsahovat explicitné vyjadiené nasili, 1ze se setkat s typy
her, které vyzaduji komplexni strategické planovani a ptesto neobsahuji ani naznak nésili. Na
druhou stranu je fakt, Ze vétSina strategickych her ptredpoklada urcity konflikt, ktery

implicitn€ nasili obsahuje.

Strategické hry maji jednu z nejdelSich historii. Napiiklad Sachy jsou jednou z
nejstarSich strategickych her. Jejich pfedchiidce zvaného "chatrang" 1ze nalézt jiz okolo roku

600 v Persii’'.

Soucasti modernich strategickych her je cela fada riznych typt ukoli a vyzev. Rlizné
hry obvykle preferuji rizné typy vyzev nebo jejich kombinace. NejCastéji se Ize setkat se
strategickym konfliktem. Hra¢ vyrabi a ovlada jednotky za ti€elem vitézstvi nad nepfitelem.
Nepfitele mize premoci hrubou silou tim, Ze vyprodukuje vice jednotek nez nepfitel, nebo
ruznymi taktickymi manévry a Isti. Mnoho strategickych her vSak nabizi i vyzvy, které nejsou
véale¢ného charakteru, ale mnohem vétsi roli ma diplomacie nebo Spionaz. DalSim typem

vyzvy jsou prizkumné a vyzkumné ukoly. Adams zminuje sérii X-COM, které¢ tento typ

30 TAMT.,, s.420

31Chess#History. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, 2001, last modified on 2011 [cit. 2011-08-17]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Chess#History>.
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vyzev dovedla takika k dokonalosti. Nejenze na pocatku kazdé mise stoji hra¢ pred
neprobadanym prostorem a musi pomoci skupiny vojakl nepratele nejdiive objevit. Mnohem
vyrazn€j$i rys pruzkumu je reprezentovan nutnosti ziskavat mimozemskeé technologie, aby byl
hraé schopen viibec nepfiteli Gelit. Poslednim typem vyzev jsou ekonomické vyzvy. Ukolem
hrace je vybudovat fungujici hospodarstvi a pomoci ného ziskat rizné vyhody a konecnou

pievahu nad soupefem’.

V soucasnosti se lze setkat s hrami, které jednotlivé druhy vyzev kombinuji. Zainy
ptikladem toho je strategickd série Total War, kde hra¢ musi vybudovat silné¢ hospodaistvi,

takticky ovladat jednotky v bitvé i vyuzivat néstroje diplomacie nebo Spiondze.

Strategické hry lze délit na dva zdkladni subzanry real-time strategie a tahové

strategie.

3.3.3.1 Real-time strategie

Real-time strategie jsou charakteristické tim, Ze herni ¢as a redlny Cas plynou stejnou
rychlosti. Pokud hru hraje vice hraca, hraji ji vSichni ve stejny Cas. Z toho ¢aste¢né prameni
tempo téchto her. Real-time strategie jsou obvykle rychlejsi a ak¢éné€ji ladéné nez tahové hry.

Také u nich hraje vétsi roli hraciv postieh a rychlost a pfesnost jeho reakei.

Ve vyvoji tohoto subZanru lze objevit tfi herni série, které se do znacné miry
podepsaly na soucasné podobé¢ subzanru. V prvni fadé se jedna o hru Dune 2 od jiz zaniklého
studia Westwood. Tato hra odehravajici se v univerzu Franka Herberta do zna¢né miry
polozila zéklady tomuto subzanru. Hrac stavél a ovladal rizné druhy jednotek jednoho ze tii
rodl, tézil kotfeni a stavél zdkladnu. Dalsi hrou, kterd sice nebyla natolik revolu¢ni byl
Warcraft. Jednalo se v podstat¢ o klon Dune 2, s tim rozdilem, ze proti sob& nestaly
futuristické jednotky, ale konflikt se odehraval mezi orky a lidmi. Podstatnou novinku tato hra
piinesla a tou byla moznost hry vice hract. Dalsi hry této série nebo sérii od ni odvezenych se
nepySnily nikterak vyrazné origindlnimi prvky, nicméné existujici herni principy dokézali
vyvojati velmi dobie pospojovat a vypilovat. Posledni zastupce, ktery stoji za pozornost z
hlediska vyvoje zanru je herni série Age of Empires. Prvni dil se objevil o poznani déle, nez
predchozi zminéné hry. Vyjimecnost této série spociva v tom, jak velky diraz kladla na
spravu zékladny, riizné druhy surovin a predevSim jak velky zabér hra méla. Prvni dil

napfiiklad zahrnoval vyvoj civilizace od praveéku az po vrcholnou antiku.
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3.3.3.2 Tahové strategie
Paraleln¢ vedle real-time strategii se vyvijel subzanr tahovych strategii. Ty jsou
charakteristické tim, Ze herni plynuti herniho €asu a realného si nemusi odpovidat. Hra je

rozde€lena na tahy, ve kterych se stiidaji hraci, ptipadné hrac a pocitacem fizeny protivnik.

Z hlediska vyvoje tohoto Zanru se lze setkat s mnoha zajimavymi sériemi, které dnes
velmi Casto jiz neexistuji nebo zcela zménily zanr. Rozhodné je nutné zminit sérii Battle Isle,
ktera nabidla pomérné propracovany systém logistiky. Jiz zminénou sérii X-COM, jehoz prvni
dil s nazvem UFO: Enemy Unknown pftiSel v té dob¢ s neuvétitelnym mnozstvim variant, jak
resit strategické ukoly. Velmi komplexni hrou byla strategie Panzer General, ktera byla
zasazena do druhé svétové valky. Jedna z mala sérii, ktera prezila az do dnesnich dnti a dafi se

ji velmi dobfe je série Heroes of Might and Magic.

3.34 Hry na hrdiny

Nejprve je nutné osvétlit ndzvoslovi souvisejici s timto Zanrem. Anglicky nazev Role-
playing game se béZné pieklada jako hra na hrdiny. To sice zcela pfesné nevystihuje podstatu
téchto her, nicméné jednd se o Siroce pouzivany termin. Prvni hry na hrdiny vznikly v roce
1974%. Jejich pocatek je spojen s hrou Dungeons and Dragons. Poc&itacové hry na hrdiny
byly a stale jsou velmi siln¢ ovlivnény stolni predlohou. Nicméné lze fici, Ze prestoze se
pouzité¢ technologie stile zlepSuji, pocitaCovym hram se doposud nepodafilo napodobit

variabilitu ptivodnich stolnich her.

Adams definuje RPG hry takto: "Hra na hrdiny je takova hra, ve které hrac kontroluje
jednu nebo vice hernich postav, casto navrzenych primo hracem, a provadi je sérii riiznych
ukolii, které jim predklada pocitac. Vitezstvi spociva ve splnéni téchto ukolu. Riist sily postavy
a jejich dovednosti je klicovy rys tohoto zanru. Typické ukoly ¢i vyzvy se skladaji z taktického
boje, ekonomického ristu, prozkoumdavani a reseni logickych hadanek. Vyzvy zalozené na

fyzické koordinaci jsou kromé Zdnru akéni RPG vyjimkami."™*

Jak je jiz v definici, stézejnim rysem pocitaCovych her na hrdiny je pravé rozvoj
postavy. Klasické schéma je, ze hraCova postava zacind jako slaby neSika. V prubchu hry
ziskd nové dovednosti, lepsi predméty, apod. a hru obvykle zakoncuje jako skute¢ny hrdina.

Tim, ze hlavni rys je vyvoj hraCovy postavy ve smyslu posilovani se a zlepsovani se v danych

33 Moorboyz [online]. 2000 [cit. 2011-08-18]. Historie her na hrdiny. Dostupné z WWW:
<http://www.moorboyz.com/Rpg/rpghist.html>.
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dovednostech, zna¢né odsunulo do pozadi stéZejni rys ptvodnich her na hrdiny, a to prave
hrani roli. PfestoZe narace je v pocitacovych hrach na hrdiny stale silnym prvkem, hra¢ nema

zdaleka takové moznosti hrat roli, jako v nepocitacové alternativé téchto her.

V ramci pocitacovych her se jednd o jeden z nejkomplexnéjSich Zanri. V ramci jedné
hry se lze setkat s obrovskym mnozstvim rtznych hernich moda. Klasicky je pfitomna
mozZnost prizkumu a boje. Neoddélitelnou soucasti jsou 1 rozhovory s pocitacem fizenymi
postavami. Hra¢ obvykle musi spravovat vybavu své postavy, takze soucasti jsou i nakupy a
sprava inventafe.” V ramci RPG, jak je zkracovan nazev Role-Playing Game, se lze setkat

op¢t s nekolika subzanry.

Krom¢ klasickych her na hrdiny, jako je série Gothic, Baldurs Gate, nebo Fallout, se
lze setkat se subzanrem, kde vyrazn¢ dominuje ak¢ni slozka. Nazyva se jednoduse Akéni
RPG. Nejslavnéjsim zastupcem tohoto subzanru je hra Diablo, kterd ho vlastné definovala.
Tento subzanr minimalizuje narativni prvek, rozhovory jsou jen primitivni oznameni, naopak
se zamétuje na velky pocet riznych druht nepiatel a dostupného vybaveni pro hracovu

postavu.

Za jiz vymizely subzanr lze pokladat tzv. dungeony. Hlavnimi pfedstaviteli tohoto
subzanru byly hry jako Dungeon Master, Eye of the Beholder, nebo ¢eska hra Brany Skeldalu.
V té€chto hrach hrac¢ nahliZel na herni svét z pohledu vlastnich o¢i. Pfedevsim se v§ak po ném
pohyboval skokové. Tehdejsi technologie bézné¢ neumoziovala plynuly pohyb, takze se hrac

pohyboval, jakoby po ¢tvereCkovém papiru jako v piipadé¢ stolnich RPG.

V ramci této prace je tento zdnr pomérné dilezity, protoZze zkoumand hra League of
Legends pievzala mnoho hernich principii pravé n€ho, ze strategii a online her. Pravé s online
hrami souvisi posledni subzanr her na hrdiny a to tzv. MMORPG, tedy Massively
Multiplayer Online Role Playing Game. Tento zanr je vhodnéj$i zafadit mezi online hry,

protoze piitomnd pravidla a herni principy se znatelné odliSuji.

3.3.5 Sportovni hry
Sportovni hry jsou zvlas$tnim hernim Zanrem. V podstaté se jednd o hru, kterd simuluje
jinou hru. Adams je charakterizuje takto: "Sportovni hry simuluji urcité stranky redlnych nebo
smyslenych sportii. Simulace muzZe spocivat v hrani zdpasii, Fizeni tymu, v kariérnim postupu,

nebo od vseho trochu. Hry zamérené na zdapas obsahuji predevsim fyzicke (rychlost reakci) a
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strategické vyzvy, zatimco simulace vedeni tymu obsahuje vyzvy spise ekonomického

charakteru." %

Nejcastéji se Ize setkat s hrami, které simuluji popularni predevsim kolektivni sporty.
Lze se setkat s velmi dlouhymi sériemi her, které simuluji fotbal jako naptiklad FIFA, hoke;j
NHL, basketbal NBA, americky fotbal Madden NFL, atd. Tyto hry v sobé obsahuji vyzvy jak
Cisté¢ fyzického charakteru, kdy je diraz kladen na hractv postieh a rychlost reakci, tak 1
moznost strategického planovani ve smyslu, urceni sestavy ¢i nastaveni taktiky. Samoziejmé
se 1ze setkat s hrami, které simuluji individudlni sporty, jako je tenis, atletika nebo lyzovani. V
téchto hrach je strategicky element obvykle zastoupen ve form¢ spravy kariéry virtualniho

sportovce.

Sportovni hry lze rozd€lit na dva nepfiili§ ostfe definované subzanry. Prvni je vyse
zminény koncept lze nazvat zapasové hry, ten je zaméfen pfedevSim na hracovy fyzické
dovednosti. Druhym konceptem jsou simulatory Fizeni celého sportovniho klubu, jako je
napiiklad série Footbal Manager®’. Tento typ sportovnich her je naopak zaméfen na testovani
hracovych analytickych schopnosti, planovacich dovednosti, schopnosti orientovat se ve

velkych objemech dat, apod.

Oba zminéné subzanry se pomérn¢ znacn¢ li§i. Kromé narokid na hracovy dovednosti
1ze na prvni pohled vidét rozdily v grafickém zpracovani, kdy zapasové hry kladou n¢kdy az
premrstény diiraz na audivizualni kvalitu a ¢asto ustupuji od realnych fyzikalnich pravidel, ¢i
dokonce pravidel daného sportu ve prospéch hratelnosti. Napiiklad ve hie FIFA 2011 v
podstaté neexistuje prestupek hrani rukou. S tim souvisi moznost srovnavat hry podle stupné
realisti¢nosti. 'V tomto si jsou sportovni hry zna¢né podobné se simulacemi dopravnich

prostiedk.

Z hlediska tvorby hry zapasového typu, kterych je vétSina, jsou tviirci nuceni klast
velky diraz na korektni fyzikdlni simulace a umélou inteligenci. Hra¢i ocekdvaji, ze se
virtualni sportovci budou pohybovat uvétitelné, ze se mi¢ bude odrazet jako v redlném svéte,
ze pocasi bude mit odpovidajici dopad na zapas, apod. K tomu se musi sportovci, které zrovna
neovladd hrac, chovat inteligentné a vhodné vhledem k situaci. Tvilrci jsou z druhé strany
omezeni redlnym sportem, ktery pouze simuluji. Nemohou si napiiklad upravovat pravidla,

ale herni mechanismy musi ptizptisobit tak, aby respektovaly tato pravidla a zaroven byla hra

36 TAMT., s 482
37Football Manager 2011 [online]. 2011 [cit. 2011-07-24]. Football Manager. Dostupné z WWW:
<http://www.footballmanager.com/>.

33



zabavna a predevsim vyvéazend. To je dalsi velmi podstatny rys sportovnich her - velky vliv
hraje vyvazenost hry pro vice hraci. Pokud by nebyly vyvazené, vyskytovaly by se v nich
zasadni chyby, hraci by je brzy ptestali hrat. Jako priklad 1ze uvést bug (chybu ve hie) v jedné
ze starSich verzi fotbalové hry FIFA. Chyba spocivala v tom, Ze pokud uto¢ici hra¢ nevystrelil
na soupetfova brankafe tlacitkem pro stfelu, ale pouze na ného vyslal pfihrdvku po zemi,

brankat ptiblizn€ v poloviné pfipadi pomaly mi¢ nechytil.

Posledni diilezita vlastnost sportovnich her se tykd prava k pouzivani realnych nazva
lig, tym1, jmen hracl. Vyvojati si museji koupit licenci pro jejich uzivani v opaéném piipadé

se lze setkat s riznymi zkomoleninami.*®

3.3.6 Simulace dopravnich prostiedk(

Tento Zanr je pomérné obsahly z hlediska moznosti pouZiti zna¢né rtiznorodych
hernich mechanismii i ve smyslu rozsahu od velmi ptfesnych simulaci az po znaéné
nerealistické hry. Hra¢lim dava moznost vyzkouset si fizeni dopravnich prostredk, které znaji
z realného svéta, nebo zcela smyslenych vesmirnych lodi nebo obtich chodicich robott.
Ptistupovat k tomuto Zanru Ize bud’ podle simulovaného dopravniho prostfedku - automobil,
letadlo, lod’, chodici robot, atd. nebo z hlediska miry realisti¢nosti simulace. Paradoxné¢ se
muze stat, ze hra ktera simuluje smySleny dopravni prostiedek, mulze disponovat
korektn€jsimi fyzikalnimi zdkony a technickymi parametry nez simulace existujiciho
dopravniho prostfedku. Herni mechanismy se lisi, podle toho o jak korektni simulaci se jedna.
Naptiklad nejakuratnéjsi simulace letadel 1ze najit v oblasti her, které se specializuji na civilni
1étani. Naopak v oblasti vojenskych letadel je velmi Casto fyzikalni presnost a odpovidajici

ovladani stroje obétovano ve prospéch hratelnosti.
Muzeme se setkat se simulacemi

e automobili - Obvykle se jednd o rGzné druhy zavoda s riznym stupném
realisticnosti. Napfiklad simulace zavodu rally ¢asto disponuje velmi detailnim
jizdnim modelem a modelem poskozeni vozu. Na druhé strané herni série Need
for Speed zjednodusila jizdni model, tak aby si kdokoliv mohl ke hie sednout a
zaCit hrat. Vedle zavodnich her se lze setkat i se simulatory nakladnich
automobilli nebo autobus. Na pomezi ak¢nich her jsou simulace tankl a

jinych bojovych stroji.
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* letadel - Jak je jiz zminéno vySe, hlavni rozdil 1ze nalézt mezi simulacemi
civilniho a vojenského 1étani. Simulace vojenskych letadel casto disponuji
zjednoduSenym ovladanim, fyzikdlnim modelem nebo piebujelou akéni

sloZkou hry.

* lodi a vlakii - S lodémi se v ramci toho zanru lze setkat bud’ v rdmci zavoda
rychlych ¢lunti nebo jako vojenské simulace. Slusné popularit€¢ se téSila
naptiklad simulace vojenské ponorky Sillent Hunter. V pocitacovych hrach se
lze setkat 1 s nckolika simulatory vlakt, které disponuji vysokou mirou

realisti¢nosti.

* smyslenych stroji - Do této kategorie patii riizni futuristi¢ti roboti jako ve hie

Mechwarrior, nebo vesmirnd plavidla. Akéni slozka je zde pomérné vyrazna.

Nékteré simulace dopravnich prostfedkll jsou na hranici ak¢nich her, pfipadné v ramci

akénich her samotnych se Ize setkat s prvky, které jsou charakteristické pro tento Zanr.

vvvvvv

vvvvvv

dopravnich prosttedkl se jevi, zda jsou uréeny pro obéasné hrace - jednodussi, nizsi mira
realisticnosti, nebo pro hardcore hrace - naro¢né ovladdani, nutnost pochopit principy

fungovani simulovaného stroje.”

3.3.7 Simulace vystavby a fizeni

V mnohém je tento herni zanr podobny strategickym hram. Na rozdil od klasickych
strategickych her nebo hybridnich strategickych her je tento zanr zaméfen predevSim na
feSeni ekonomickych ukolli a vyzev. Adams ho charakterizuje takto: "Simulace fizeni a
vystavby zanr hry, ve kterém je vétSina tikoli ekonomickych a vztahujici se k posilovani a
udrzeni rastu. Budovani a vystavba je zédkladnim prvkem tohoto zanru. Souc¢asti mohou byt i
ukoly zamétfené na prizkum. Tento zanr nijak nevyzaduje fyzickou zru¢nost ani neobsahuje

tkoly spocivajici v konfliktech, pokud se nejedna o hybridni hru."*

Nejznaméjsim piedstavitelem tohoto zanru je Sim City jiz z roku 1989. V této hie ma

hra¢ za ukol vybudovat fungujici mésto. Pravé role hrace je v tomto typu her pomérné
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obménami mohli hraci budovat mésto (Sim City), zabavni park (Theme Park), antické mésto
(Caesar), nemocnici (Theme Hospital), sit’ dopravnich prostfedk (Transport Tycoon), obii
veéz (Sim Tower), €1 vesmirnou stanici. Celkové vSak nezélezelo tolik na konkrétni oblasti
budovani, protoZe drtiva vétSina hernich principii zistala stejnych. V prvni fad¢ se 1ze v ramci
tohoto zanru setkat s tzv. modelem nepiimého ovladani. V kontrastu s klasickymi real-time
strategiemi, kde hra¢ ovlada konkrétni jednotku a udé€luje ji jasné ptikazy, zde hrac ovliviiuje
déni ve hie spiSe nepiimo. Naptiklad ve hie Caesar, ktera prevzala velkou vétSinu hernich
mechanismt ze Sim City, pokud chtél hra¢ zvysit pocet obyvatelstva, nestacilo postavit
obydli. Musel vytvotit takové podminky, aby vibec obyvatelé pfisli, tzn. zdroj pitné vody,
infrastrukturu, strazniky, apod. Kromé& vystavby musel hra¢ udrzet mésto funkéni. Cim
obyvatelstvo bohatlo, tim sice hra¢ vybiral vice na danich, obyvatelé vSak méli vyssi naroky.

vvvvvv

element katastrofy. Kdy se hra¢ musi vyporadat s udalosti, kterd zna¢n¢ narusi plynuly chod.

Kromé cistych simulaci vystavby a fizeni se lze setkat s hybridnimi hrami, kde je
prvek postupného rozvoje silné€ akcentovan, nicméné je zde pfitomen i element konfliktu, ¢i
boje. Mezi takové hry lze zatadit naptiklad sérii Settlers, Dungeon Keeper, nebo ¢astecné i

Age of Empires.

3.3.8 Dobrodruzné hry

V ramci této prace je tento herni zdnr oznacen jako dobrodruzné hry, nicméné se pro
né¢ vzilo pocesténé oznaCeni "adventury". Divod je veskrze jednoduchy, oznaceni
dobrodruzné hry plné neodpovidd povaze a pouzitym hernim principim. Zminéné
dobrodruzné hry casto nejsou pfilis§ dobrodruzné a jsou zaméfeny naptiklad na feSeni

logickych hadanek. V této praci bude pouzivéano laické oznaceni "adventury".

Jedna se o jeden z nejstarSich hernich zanrt. V textové formé¢ polozil zéklady zanru
titul s nazve Collosal Cave Adventure v roce 1972. Pfestoze z hlediska narace byla tato hra
velmi primitivni, z hlediska hernich mechanism@ poloZila zéklady Zanru. *' Prvni adventury

byly pouze textove, kde hra¢ musel vypisovat rucné piikazy a drtivou vétSinu herniho svéta si

41TICHACEK, Petr. Games.cz [online]. 9.7.2011 [cit. 2011-07-25]. Historie adventur: jak to vSechno
zaCalo. Dostupné z WWW: <http://games.tiscali.cz/tema/historie-adventur-1-jak-to-vsechno-zacalo-
56294>.
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musel pouze predstavovat. S nartistem vypocetniho vykonu se zacaly objevovat prvni grafické
adventury. Pfiblizn¢ polovina osmdesatych let je pocatkem cehosi, co je mozné oznacit jako
zlaty vek adventur. V t& dob¢ vniklo mnoho slavnych sérii, které dnes jiz, pokud viibec
pokracuji, spiSe zivoii. Jednalo se o hry Kings Quest, Leisure Suit Larry, nebo pozdé¢ji The
Secret of Monkey Island. S rozvojem adventur souvisi i vytvoieni nové periferie osobnich
pocitact - mySi. Model ovladani téchto her zvany point-and-click je zalozen préavé na pouziti

mysi, ktera vzdy nebyla samoziejmym doplitkem stolniho pocitace.

Adams dobrodruzné hry charakterizuje takto: "Adventura je interaktivni pribéh o
postave, kterou oviada hrac. Vypraveni pribéhu a prozkoumavani prostiedi jsou zakladni
elementy hry. ReSent logickych hadanek a abstraktnich problémii tvori vétSinu herni ndpiné.
Bojoveé, ekonomicko-spravni a akcni ukoly jsou obvykle minimalizovany nebo se v ramci hry

nevyskytuji vitbec."”

Jak jiz bylo teceno zékladnimi prvky hratelnosti je vypravéni pribéhu a feSeni
logickych tkold. V pribchu historie tohoto Zanru se 1ze setkat s hrami, které vice akcentovaly
jednu z téchto soucasti. Naptiklad hra Myst vyrazn¢ upiednostiiuje feseni slozitych hadanek
pfed interakci s pocitaCem ovladanymi postavami. Druhy extrém se objevoval v dnes jiz
mrtvém subzanru, tzv interaktivnich filma. Ty se soustiedily pfedev$im na co nejefektnéjsi

vypraveéni piibéhu, zatimco hraCovy moznosti interakce byly velmi limitovany.

Dal$im subzanrem, ktery zminuje Adams, jsou tzv. akéni adventury. SpiSe vSak se
jedna o akéni hry, ve kterych je feSeni logickych hadanek a prozkoumavani herniho prostiedi

vice akcentovano. Naopak moznosti konverzaci s NPC jsou ¢asto velmi zjednoduseny.

Konkrétni herni mechanismy budou v ramci této prace popsany v kapitole zabyvajici

se zkusenostmi z praktické tvorby hry, protoze jejim predmétem budou prave adventury.

3.3.9 Simulace zivota a puzzle hry

Zanr simulace Zivota je jiz znaéné specificky. Bud’ se mizeme setkat s hrami, které
vychazeji z popularniho japonského Tamagochi, které bylo hitem i v Ceské republice v druhé
poloving devadesatych let nejen mezi détmi. Hracovym ukolem je starat se o zvitatko. Neni
podstatné, zda se jedna o psa, kocku nebo n¢jaké smyslené zvite, princip hry spociva v

napliovani jeho potieb v pritbé¢hu Casu.

42 Fundamentals of Game Design, s. 547
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Komplexnéjsi hru pfedstavuje série The Sims. Zde se hra¢ stara o virtudlni lidi. Stara
neni Uplné vystizné, protoZe hra¢ si s nimi mize hrat jak v pozitivnim slova smyslu, tak 1 v
umgél¢ inteligence, bez n¢hoZ by hra neméla v podstaté co nabidnout. Postavy se hernim svété
pohybuji do znacné miry autonomné¢ a hra¢ je pouze usmérnuje, ptipadné "reziruje" situace,

do kterych je chce dostat.

The Sims také pracuje s uspokojovanim potieb, nicméné jako podklad je zde patrna
Maslowova pyramida potieb. Pokud se naptiklad sim (oznaceni postavy v této hie), bude citit
osamély a zaroven hladovy, nejdiive se bude snazit uspokojit potiebu jidla az poté potiebu
spolecnosti. Tvirctim hry se podatilo vytvofit uvéfitelnou simulaci lidskych osobnosti a z
toho pramenicich situaci. Nejen diky tomuto prvku se série The Sims t€Si obrovské popularité

u zen.

Jako subzanr Ize oznacit tzv. boZské hry. V téch je hra¢ v pozici boha a urcité herni
mechanismy jsou tomu pfizpisobeny. V predchozi ¢asti prace je feCeno, Ze sama existence
tohoto subzanru je pomérné problematickd. Hlavnim znakem téchto her je, ze hra¢ disponuje
bozskymi schopnostmi - seslat dést’, seslat ohnivy dést’, apod. Témito "zazraky" si ziskava
uctivace, kteti mu dopliuji energii potiebnou k dal$im zézrakiim. Z hlediska hernich
mechanismu tento koncept neni natolik odliSny naptiklad od klasickych real-time strategii,

proto v ramci této prace nebude povazovan za plnohodnotny zanr ani subzanr.

Adams zmifiyje i puzzle hry, jako jeden ze subZanrti. Rizné logické hadanky a puzzle,
jsou mnohem castéji soucasti konkrétni hry, at uz akcni, adventury, nebo RPG, jako
samostatné hry nejsou piili§ Casto k vidéni. Vyjimku pfedstavuje trh s hrami pro mobilni
zafizeni, kde jsou tyto hry diky grafické nenaroCnosti a piistupnému ovladani pomérné

popularni.

3.3.10 Online hry

Online hry v podani Adamse nelze doslova povazovat za svébytny zanr. Na jedné
stran¢ 1ze chépat online hry jako hry pro vice hraci pfi nichz jsou stroje hraci propojeny v
t.43

jedné siti, nejcastéji pres internet.” To samo o sob¢ nijak nedefinuje Zanr. Online hra mize z

tohoto hlediska byt akéni hra, strategickéd hra nebo napiiklad zavodni hra.

Zcela odlisna situace vSak panuje v oblasti tzv. trvalych svéti (persistent worlds), v

43 TAMT,, s. 493
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jejichz rdmcei se odehravaji specifické formy pfedevSim her na hrdiny. Jiz byla zminéna
zkratka MMORPG, kterd znamena Massively Multiplayer Online Role Playing Game. Jedna
se o zanr hry, kdy hra¢ vstupuje do virtudlniho svéta skrze svého avatara. Tento svét neni
omezen jednou hrou, jednim zdpasem, nebo poctem hracu (technicky samoziejmé poctem
hract omezen je, proto se vyuziva nékolik identickych kopii stejného svéta). Hrac se v ramci
virtudlniho svéta potkava s dal§imi hraci a uvnitt tohoto svéta komunikuji, kooperuji, soutézi,
apod. Krom¢ hract se hernim svétem pohybuji dalsi entity, jako piisSery nebo NPC (Non-
Player Characters).

oy ee

dlouho. Jednozna¢né nejpopularnéjsi je hra World of Warcraft, kterd byla vydana roku 2004 a
uspesné rozsifila fantasy svét her Warcraft, které jsou zminovany v kapitole o strategiich. V
soucasnosti se pravdépodobné projevuje stafi hry a pocet piedplatitelti z 12 milionii klesl néco
zastupci tohoto Zanru jsou Lord of the Rings Online, Rift, nebo ostatni produkeci se

vymykajici vesmirny simuldtor EVE Online.

Tyto hry potazmo trvalé svéty se staly pfedmétem mnoha studii nahliZejicich na né z
pohledu riiznych disciplin. Pfedevsim pii zkouméni chovani hract se ukazaly byt tyto trvalé
svéty velmi uzitecnou pomuckou. Napiiklad Bartle, jeden z otcti tzv. MUDG (Multi User
Dungeon), coz byly ve své podstaté predchidci dneSnich online her s trvalymi svéty, vytvoril
jednu z prvnich typologii hract online her. Rozdé¢lil je na Ctyfti typy - Killers jsou zaméfeni na
provokovani a boj s ostatnimi hraci, Achievers jdou za Uspéchem, Socializers preferuji
vytvateni socidlnich vazeb, Explorers davaji pfednost prizkumu herniho svéta. Tyto typy

hract lze zanést do nasledujiciho schématu.*

44 Eurogamer [online]. 2011 [cit. 2011-08-18]. World of Warcraft subscribers dip again. Dostupné z WWW:
<http://www.eurogamer.net/articles/2011-08-04-world-of-warcraft-subscribers-dip-again >.
45 T.L.TAYLOR, Play between worlds: exploring online game culture, MIT Press, 2006, s. 69
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Acting

Killers Achievers

Player World

Socializers Explorers

Interacting

Tento model samoziejmé byl vystaven kritice a ¢astecné prekonan. Naptiklad N.Yee
identifikoval 6 zékladnich typli motivace hract k hrani téchto her. Na rozdil od Bartela zcela
ignoroval skupinu Explorers. V ramci této prace je vhodné zminit alespont ramcové moznosti

motivace podle Yee.*
+  Uspéch
* Kratkodobé¢ vztahy / Povidani
* Ponofeni / Hrani roli
* Vztahy
*  Soutéz

+  Unik pied skuteénosti

224

nedokaze predpokladat nebo ocekavat reakci masy hracl na urcity herni princip.

46 YEE, Nick . Gamasutra [online]. 2004 [cit. 2011-08-18]. Unmasking the Avatar: The Demographics of MMO
Player Motivations, In-Game Preferences, and Attrition. Dostupné z WWW:
<http://www.gamasutra.com/view/feature/2139/unmasking_the avatar the .php>.
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4 Tvorba her a vlastni zkuSenost s ni

Tvorba her se v dne$ni dob¢ jiz v mnohém vyrovna napiiklad filmovému prumyslu.
Co se tyce urcitych cisel, 1ze zminit nékolik ilustracnich udajii. Napiiklad v roce 1996 byly
pouze na americkém trhu prodany hry a herni konzole v hodnoté 2,6 miliardy dolart. V roce
2008 se se zvedl zisk pouze z prodeje her jako softwaru na 11, 7 milardy dolart a celkové na
22 milard.*” Tento narGst zisk® ilustruje silici postaveni herniho primyslu v ramci celého

zébavniho prumyslu.

To sebou samoziejmé& nese i nutnou profesionalizaci celého odvétvi. Teorii game

designu se zacali seridozné v€novat tviirci her, herni teoretici, 1 studijni obory po svéte.

4.1 Uzivatelské zkusenost v ramci pocitacovych her

V této praci bude Casto zminovan pojem uzivatelska zkuSenost. Jednd se o pireklad
Casto pouzivané¢ho anglického User Experience, které se v nékterych piipadech zkracuje na
UX. Riznych definic lze na 1ézt pomé&rmé mnoho.

"Uzivatelska zkuSenost reprezentuje dojem, ktery zustane v mysli po sérii interakci

mezi lidmi, zaFizenimi a uddlostmi - nebo jejich kombinaci."*

Podle ISO 9241-210 je uzivatelskd zkuSenost "osobni dojem a reakce, které vyplyvaji

z pouZiti nebo predpokladaného pouziti vyrobku, systému nebo sluzby".”

Uzivatelsky prozitek je Casto diskutovan v souvislosti s webem a sluzbami na webu. Z

této oblasti lze vybrat také n¢kolik ne piimo definic, ale spiSe urcitych pohledi na véc.

Na serveru Lupa.cz J. Johnsonn tika"Uzivatelsky prozitek je presné to, co ndzev

napovida: vsechno, co uzivatel vidi a s c¢im se potkd, kdyz stranku navstivi a chce ji

vyzkouset. "’

47 JIRKOVSKY, Jan, et al. Game Industry : Vyvoj poéitadovych her a kapitoly z herniho priimyslu. Praha :
Ceské hry, 2011 s. 18

48 REISS, Eric. FatDUX blog [online]. 2009 [cit. 2011-08-18]. A definition of “user experience”. Dostupné z
WWW: <http://www.fatdux.com/blog/2009/01/10/a-definition-of-user-experience/>.

49User experience. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida): Wikipedia
Foundation, 2006, last modified on 2011 [cit.  2011-08-18]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/User_experience>.

50FENDRYCH, Adam. Lupa.cz [online]. 2010 [cit. 2011-08-18]. User Experience — poznejte své uzivatele.
Dostupné z WWW: <http://www.lupa.cz/clanky/user-experience-poznejte-sve-uzivatele/>.
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V tomtéz ¢lanku se 1ze setkat upfesiiujicim pohledem na uZzivatelskou zkusenost, ktery
akcentuje samotna ucel vzniku uzivatelské zkuSenosti "UZivatelsky proZitek je prozitek
Jjednotlivce uzivajictho urcity vyrobek nebo sluzbu. Z pohledu uzivatele ma navstéva webové
stranky vidy néjaky ucel. Napriklad: pro pronajmuti auta, zakoupeni knihy nebo vyhledani
urcité informace. Pokud chceme zarucit, aby byl uZivatelsky proZitek pozitivni, musime
porozumét, kdo viastné uzivatel je, co potrebuje a v jakém kontextu zamysli pouzit vyrobek ci
sluzbu. Diikladné pochopeni potencialni cilové skupiny nam napomaha definovat pozadavky

na vyrobek a pochopit, jaké viastnosti v ocich uzivatele zvysi jeho hodnotu.™’

Tato prace se zabyva uzivatelskym prozitkem v pocitacovych hrach s dirazem na vliv
hernich machanismi na tento prozitek. Proto je nutné alespon obecné fici, jak bude v ramci
této prace pristupovano k uzivatelskému prozitku. Uzivatel napiiklad kancelatskych aplikaci,
grafickych programti, tabulkovych kalkulatorti, nebo jen webovych stranek, je dost Casto
donucen pouzivat tyto programy. Takze i pres negativni uzivatelskou zkusSenost od nich
nemuze dost dobfe odejit. Oproti tomu hra jake ¢innost je a vidy musi byt ryze
dobrovolna. Uzivatel, potazmo hrac¢, hraje hru nikoliv z nutnosti, ale pouze ze své viile. V
ramci této prace nebude uzivatelské zkuSenost omezovéna na jeden nebo né€kolik malo
elementti. Bude zde sice akcentovan vliv vnitinich hernich mechanismti, nicméné uzivatelska

zkuSenost bude chapana s hrou jako s homogennim celkem.

4.2 Zakladni komponenty pocitacové hry

V ramci této kapitole se prace zaméii na postup tvorby pocitacové hry od zacatku az
po jeji uvedeni mezi lidi. Cely proces tvorby bude popsan na piikladu dvou Skolnich
projektl, které¢ jsem v ramci studia vytvofil. Jednd se o hru Basis Ocatavus a vyukovou hru

Lov mamuta. Tim padem budu pouzivat v této kapitole ¢asto Ich formu.

51 TAMT.
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[llustrace 1: Hra Basis Octavus

llustrace 2: Hra Lov mamuta

vvvvvv

okruhu lidi. Jsou k dispozici riizné herni enginy, které jsou velmi ¢asto uplné zdarma nebo pro
nekomer¢ni pouziti. Dalsi software, jako jsou grafické 2D nebo 3D programy, Ize téZ sehnat
bud’ jako open source projekty (Blender, Gimp) nebo jako studenské verze, které jsou
mnohonasobné levnéjsi. Nelze také zapomenout na dostupny hardware. Dnes mé skoro kazdy
n¢jaky pocita¢, at’ uz notebook nebo klasické stolni PC, které je cCasto vykonnostné
naddimenzovano, obvykle pravé kvili hrani her. Software ani hardware dnes nepiedstavuji

prekaZku tomu, aby si kdokoliv mohl vyzkousSet udélat svou vlastni pocitacovou hru. Je vSak
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nutné mit zakladni znalosti nékolika oblasti.

+  Clovék by mé&l znat zéklady alespoii 2D grafiky a mél by ovladat byt i
primitivni graficky editor. Cim hlubsi znalosti grafiky bude mit, tim vétsi

moznosti se mu samoziejme oteviou.

+  Znalost zékladu scriptovani je druhy velmi duleZity predpoklad. Clovek
nemusi byt programator, mél by vSak mit urcité zédkladni povédomi o tom,
jak to funguje. Piestoze lze najit herni enginy, které do zna¢né miry funguji
jako WYSIWYG (What You See Is What You Get) editory, nicméné¢ alespoii

bez zakladniho scriptovani se ¢lovek daleko nedostane.

*  Obecné by c¢loveék mél umét premyslet v souvislostech a planovat. Nema
smysl vymyslet megalomansky projekt, pokud redln¢ zvladne pouze sotva
prvnich 10%. Clovék by mél poditat s Easovou naroénosti a pravidlem
80:20. V tomto piipadé by si mél byt védom, ze velmi pravdépodobné na

dodélani poslednich 20% hry spotiebuje 80% celkového Casu.

Rozhodné se vyplati nepodcenit ptipravu. Na prvni hru, kterou jsem délal jako Skolni
projekt, jsem ptipravu jednoznacné podcenil a zaroven jsem piecenil své schopnosti. Tato ¢ast
popisuje pouze zkuSenost s vyvojem hry jako jednotlivec. Prace v tymu vyzaduje mnoho

dalSich dovednosti a je znacné€ odli$na.

Pted zapocetim vyvoje hry, nezélezi zda se jedné jen o Skolni projekt, je nutné ud¢lat
nékolik zdkladnich rozhodnuti. Nejdulezitéjsi je zvolit herni Zanr. Automaticky z mozného
vybéru by mély vypadnout "velké hry" jako jsou RPG, Strategie, nebo Online hry. Naopak
Cloveék by mél zacinat s co nejjednodussim hernim principem. Jako nejvhodnéjsi varianta se
jevi klasickd adventura, nebo "ploSinovka". V mém pfiipadé¢ padla volba na adventuru,
predev§im protoze ptimo z Ceské Republiky jmenovité od Jana Nedomy pochézi vyborny

engine stavény konkrétné pro tvorbu adventur. Jedna se Wintermute Engine.>

Adams zminuje tfi zakladni komponenty hry - vnitFni mechanismy, rozhrani a
narativni sloZku®. Volbou konkrétniho enginu ¢lovék do velké miry zvolil i herni
mechanismy. Takto uzce specializovany herni engine, byt by ho pravdépodobné Slo

modifikovat pro jiné zanry, neni idealni pro pokus o piebiti jeho ptivodniho ucelu, alespon v

52 Wintermute Engine [online]. 2010 [cit. 2011-08-18]. Wintermute Engine. Dostupné z WWW: <http://dead-
code.org/home/ >.
53 Fundamentals of Game design, s. 35
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pocatcich rozhodné ne. Napiiklad engine Unity 3D, je vSestranny nastroj, ktery je ale
mnohem naro¢néjSi na zvladnuti. Nicméné tim, Ze pro tvorbu hry byl zvolen silné
specializovany engine na adventury, ma duasledky v moznostech volby jak jiz zminénych
vnitinich mechanismtl, tak i uzivatelského rozhrani. Volnou ruku ¢lovék ma naopak v oblasti

narativnich prvki.

4.21 Role hrace

Hracova role je do znacné miry determinovana praveé zdnrem. V piipad¢ adventury lze
rovnou vyskrtnout z pomyslného seznamu akci strategické rozhodovani, akéni elementy, hru
pro vice hracii a mnoho dalSich. Role hrace je postavena na prozkoumavani herniho svéta,
rozhovorech a feSeni logickych problémi a hadanek. V mém pftipad¢ nastal hned z pocatku
problém. Neznal jsem WME Engine a nevéd¢l jsem, co si miizu dovolit. Proto jsem se snazil
minimalizovat mnozstvi riznych ¢innosti, které budou muset byt souc¢asti hry, az jsem osekal
cely koncept adventury na rozhovory a pouzivani predméti. Hracova role byla velmi omezena
a bylo jen otdzkou Casu, nez by hrace takova hra pfestala bavit. To s sebou neslo problémy
spocivajici v dopliiovani dal§ich hernich elementl do jiz takika jiz hotové hry. Dalsi chybou
bylo, ze jsem si neurcil, pro koho je tato hra. Jaka je jeji cilova skupina, zda se jedna o

hardcore hrace nebo jen obCasné, zda jsou to déti nebo dospéli, apod.

4.2.2 Navrh herniho svéta

Navrh herniho svéta se v piipad€ prvni hry fidil dvéma zékladnimi pfedpoklady. Musi
byt origindlni a musim ho byt schopen graficky zpracovat. Z tohoto diivodu padla volba na
poustni lokace plné kamentl, pisku suchych stromil. ProtoZe jsem vétSinu grafiky zpracovaval
v 3D softwaru, je poust pomémé jednoducha volba. Clovék nemusi fesit travu, listy na
stromech, tekouci vodu a spoustu dalSich drobnosti, které se v 3D programech Spatn¢ délaji. V
rdmci dosazeni originality jsem hru zasadil na neznamou planetu, obyvanou zvlastnimi
tiinohymi zivoCichy. Tim jsem si na sebe Castecné taktikajic upletl biC, protoze vytvorit
vérohodnou animaci tvora pohybujiciho se na tfech takika symetricky umisténych nohach
muze byt pomérné naro¢né.

Z technického hlediska byl herni svét pseudo-trojrorozmérny. Na predrenderovaném

pozadi se pohybovaly trojrozmérné objekty. Tento graficky styl je také Casto oznaCovan za
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2.5D. Herni svét se skladal, stejn¢ jako tomu je zvykem u jinych adventur, z jednotlivych
obrazovek. Kazda obrazovka obsahovala urcity objekt, ktery vyzadoval od hrace provedeni

n¢jaké akce.

4.2.3 Uzivatelské rozhrani

I v tomto piipad¢ je Cloveék do jisté miry omezen zvolenym zanrem hry. Pokud jsem
vytvarel adventuru, ve které chybi akcni slozka neni nutné do uZzivatelského rozhrani davat
napiiklad ukazatel zivota, stejn¢ jako neni nutné vytvaret systém ovladani riznych jednotek,

kdyz hra¢ ovlada pouze hlavni postavu.

Z hlediska uzivatelského rozhrani byly zasadni tfi soucasti. V prvni fad¢ se jednalo o
ovladaci prvky samotné hry. Klasické pouziti kursoru mysi ve stylu léty otestovanych tzv.
"Point and Click" adventur bylo pomérn¢ jasné rozhodnuti. Mnohem zajimavéjsi otazka se
tykala, jakym zptisobem bude hra¢ pomoci kursoru interagovat s aktivnimi hernimi prvky. Jak
v Basis Octavus, tak i v Lovu mamuta jsem pouzil odlisné zpusoby ovlddani. Ve hie Basis
Octavus musi hra¢ pro interakci s aktivnim prvkem podrzet levé tlacitko mySi, dokud se
neobjevi tfi moznosti interakce - mluvit, podivat se, sebrat. To ma vyhodu, ze jednomu
aktivnimu prvky bylo mozZné ptifadit az tfi rGzné atributy, kdy kazdy mohl po aktivaci
konkrétni akci spustit odliSnou udalost. Nevyhodou bylo, ze jen malo aktivnich prvki tuto
moznost vyuZzivalo, takze ostatni moZnosti volby byly viceméné nadbyte¢né. Hra Lov
mamuta, byla koncipovana v rdmci zadani jako hra pro mensi déti. Tomu bylo ptizplisobeno i
pouziti kursoru ve hie. Kazdy aktivni objekt mél pevné definovanu funkci. Naptiklad s kytkou
neslo promluvit, ale hrac ji mohl jen sebrat, naopak zenu v jeskyni nebylo mozné sebrat, ale
jen si s ni promluvit. Kursor se ptizpisoboval aktivnimu prvku, podle toho, co s nim mohl

hrac¢ udélat.

Dal$im dilezitym prvkem bylo pouziti inventare. Hra¢ totiz v obou hrach pracoval s
riznymi predmeéty. V tomto piipade jsem vyuzil preddefinovaného inventare, ktery pii vyjizdi

z horni ¢asti herni obrazovky.

Poslednim prvkem uzivatelského rozhrani byly obrazovky nastaveni hry a rtzna
tlacitka. V ramci uspory ¢asu jsem naptiklad ivodni obrazovku ve hie Lov mamuta nechal
zmizet po ub&hnuti ¢asového intervalu. Divod byl jednoduchy, nemél jsem cCas vytvaret
specialni tlacitko, které by ji preskocilo. Nakonec jsem takové tlacitku udélal, protoze pouziti

casovace je znacn¢ nepruzné a piredevsim nepraktické.
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4.2.4 Vnitfni mechanismy

Definice podle Adamse je nasledujici: "Vnitini mechanismy se skladaji z dat a

algoritmii, které piesné definuji herni pravidla a vnitini operace."**

V ramci her, vytvarenych jako Skolni projekty se nejvétSi obtize objevily prave pii
definovani téchto vnitinich mechanismi. Pro piiklad Ize uvést jednoduchou akci, jakou je
sebrani pfedmétu. V takovém piipadé je nutné vytvofit cosi jako fetézec na sebe navazujicich

akci.

1. Definovat predmét na herni obrazovce znamend nejdiive vytvofit jeho
grafickou reprezentaci, ktera se bude nachdzet v hernim svété. Této
reprezentaci je nutné pfiradit vlastnosti, jako naptiklad jak bude reagovat na

urcité hracovy akce.

2. Pfed sebranim je nutné definovat ten samy pfedmét, ale jiZz jako sebrany. Hra
musi védet, ze pokud hrac provede akci "sebrat predmét", kde nalezne jeho
vlastnosti a grafickou reprezentaci. V podstaté se jednd jiz o zcela novy herni

objekt.

3. Po sebrani predmétu musi byt plivodni pfedmét z herniho svéta vymazan.
Naopak v inventafi hrae se objevi novy predmét, ktery sice reprezentuje
puvodni herni pfedmét, ale z hlediska vnitfnich mechanismi se jedna o zcela

jiny objekt s odliSnymi vlastnostmi.

Takovych to ptikladi existuje velké mnoZstvi. Pfi tvorbé dvou zminénych her jsem se
mnohokrat dostal do situace, kdy na prvni pohled bezproblémové fesitelné akce spolu z

hlediska vnitfnich mechanismi zna¢n¢ kolidovaly.

54 Fundamentals of Game Design., s286
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5 Koncept Game Design Patterns
Klasické déleni hernich zanrii podle Adamse je sice obecné pouzivano, nicméné
neposkytuje jakysi ramec pro hlubsi analyzu nebo proces tvorby pocitacovych her. Koncepci
navrhovych vzori, které lze pouzit jak pfi navrhovani pocitatové hry, tak pii analyze jiz
vzniklé hry, vytvofili Bjork a Holopainen prave jako urcitou alternativu klasickému konceptu.
Jejich koncept se snazi vyhnout pouziti jedné univerzalni definice, ale naopak vytvofit sadu
nastrojii pro pochopeni pocitacovych her a jejich tvorby. Jak autofi poznamendvaji, definici

domu se o0 jeho stavbé nic nedozvime, kromé toho, Ze by mél mit zdi a stiechu.”.

Zakladni idea konceptu navrhovych vzorl je zaloZena na tom, Ze hrani hry lze chéapat
jako provadéni zmén ve stavech hry, pfi¢emz kazdy jednotlivy stav je definovan jako kolekce

hernich elementil a vztahy mezi nimi.>

Samotné koncepci game design patterns vSak predchazi analytickd cast, kterd je

vytvaii podklad pro vhodny rozbor pocitatové hry z co nejvice stranek.

5.1 Komponenty hry
Herni elementy autofi déli do ¢étyf zakladnich kategorii - celostni komponenty
(holistic), docCasné komponenty (temporal), hraniéni komponenty (boundary) a

strukturalni komponenty (structural). NiZe jsou jednotlivé kategorie komponentl detailnéji

Framework |

. o

|
| e Interface |
| = e |
| Subclosures ojoqures | Temporal / Game Elements |
i i Structural e
| End conditions Players |
! Evaluation functions kGame Facilitator {
- N

[ Game Time

popsany.

asteny ; — pi e g i T N
| Game instance,—— |
‘ = Set-down|
| Rules |
— . Setup |
| Mﬂdj‘lﬁe‘.ﬂh Boundary Holistic (§§P£§E§_<5'°” Set-down |
| Subgoals 7 T |
| 2UR903S  Goals Setu |
Play Session 22" |
/ N — Set-down |

! ' \Extra-game Activities

1 PP l Game Component 1 Vil

llustrace 3: Popis vztahit mezi jednotlivymi skupinami komponentii

55 BJORK, Staffan; HOLOPAINEN, Jussi. Patterns in Game Design. Massachusetts : Carles River Media,
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51.1 Celostni komponenty

Tato kategorie zahrnuje ¢tyfi subkategorie, které definuji hrani jako specifickou aktivitu.”’

* Herni instance (game instance) urcuje zakladni komponenty, akce a udalosti,
které maji zdsadni vliv na zpiisob hrani jedné konkrétni hry. Zaroven popisuje
kompletni "zivot" hry, ktery zahrnuje nastaveni, akce participujicich hracd,
ukonceni hry, stanoveni findlniho vystupu. Pfestoze zdkladni pravidla ziistavaji
vzdy stejna, tim Ze nemusi byt nutné pouzity veSkeré dostupné prvky, nebo hrac

nehraje stejné, je kazda herni instance odliSna.

* Herni relace (game session) oznacuje celou aktivitu jednoho hrace od pocatku
hrani az po posledni akci, kterou v ramci hry provede. Naptiklad herni instance v

Sachu zahrnuje dvé herni relace - pro kazdého hrace jednu.

e "Hraci" relace (play session) na rozdil od herni relace, ktera popisuje kompletni
aktivitu jednoho hrajiciho hrace, hraci relace popisuje pouze Cast celkové herni
doby. Naptiklad u komplexnéjSich her je hra¢ donucen hru ulozit a ukoncit pted
jejim definitivnim koncem a pozdé&ji nacist uloZzenou pozici, aby se mohl ke hie

vratit. Herni relace se tedy obvykle sklada z nékolika "hracich" relaci.

* Mimo-herni aktivity (extra-game activities) se netykaji pfimo samotného hrani,
ale spiSe ho urcitym zplsobem doplnuji. Jako piiklady téchto aktivit lze uvést
napiiklad vytvéfeni vlastniho vzhledu hernich postav, vytvafeni komiksi z

screenshotl ze hry, apod.

Prvni tfi subkategorie jest¢ obsahuji tzv. setup a set-down session. V ramci téchto
relaci probih4a bud’ v piipad¢ setup session piiprava na hru samotnou, jako je volba herni
mapy. Opakem je set-down session, ve které hra¢ provadi akce, po nichz néasleduje jiz

ukonceni hry. Pfikladem je napiiklad zapis do seznamu nejvyssiho dosazeného score.

5.1.2 Hraniéni komponenty

Hrani¢ni komponenty nebo spiSe ohranicujici komponenty, jak je lze nazvat, jsou
prvky, které limituji hracovy aktivity béhem hrani, pfipadné mu urcité aktivity povoluji, nebo
urcité aktivity vice odménuji. Hrani¢ni komponenty se skladaji ze tfi zakladnich kategorii - z

pravidel (rules), cili (goals) a rezimi hrani (modes of play).”®

57 TAMT.,,s.9-13
58 TAMT,, s. 14 - 17
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* Pravidla (rules) omezuji rozsah akci, kter¢ mize hra¢ vykonat, vynucuji si
konkrétni akce, piipadné popisuji, jaké akce by mély byt vykonany.”® Autofti
zmifuji rozdil mezi klasickou stolni hrou a pocitacovou hrou. Na rozdil od
stolni hry, v ptipadé pocitacové hra¢ nemusi pfedem znat vSechna pravidla a
vytvaii se tim prostor pro experimentovani a poznavani limitl konkrétni hry.
Zaroven se pocitacové hry odliSuji od ostatnich, Ze pokud jsou pravidla
soucasti zdrojového kdédu hry, jsou neporusitelna (pokud nékdo nezasédhne

piimo do kodu).

* Rezimy hrani (modes of play) jsou souc¢asti vétSiny her. V ramci konkrétniho
rezimu hrani mize hra¢ vykonavat pouze urcité akce. Rizné reZimy hrani jsou
¢asto odliseny i rozdilnym uzivatelskym rozhrani. Jako ptiklad mtize poslouzit
uziti inventdfe v hrach na hrdiny. V zédkladni rezimu se hraC pohybuje,
komunikuje s NPC (non player creature), nebo se bije s nepfateli, zatimco v

rezimu inventare mize prozkoumavat predméty nebo je kombinovat, apod.

* Cile (goals) jsou sloZzkou hry, ktera hrace primarné motivuje k akci. Cile
pfedstavuji urcité stavy hry, kterych hra¢ chce dosdhnout pomoci jim
provadénych akci. V hrach se lze setkat obvykle s nékolika vrstvami cilti a
dil¢ich cili. Na piikladu kdmen-niizky-papir lze identifikovat dvé vrstvy.
Cilem je vyhrat kazdy jednotlivy zapas, druhd vrstva cili spo¢iva v tom vyhrat

tfl zapasy, aby bylo vitézstvi definitini.

51.3 Doéasné komponenty

Docasné komponenty popisuji prubéh hry, tak jako kdyby ho hra¢ nc¢komu
pfevypravél. Zahrnuji akce (actions) hrace, kterymi méni stavy hry. Udalosti (events) jsou
zmény hernich stavil, které mohou hraéi postfehnout. Dalsi kategorii jsou uzavieni (closures),

podminky ukonéeni (end conditions) a hodnetici funkce (evaluate functions)®.

* Akce (actions) umoziuji hra¢i meénit stavy hry. Lze je délit na explicitné a
implicitn€ dostupné. Explicitné dostupné akce jsou reprezentovany tim, Ze hrac¢
zmackne urcitou klavesu nebo jiny ovladaci prvek ptipadné urcité tladitko
pfimo ve hie. Hra pot¢ zméni stav. Implicitné dostupné akce jsou soucasti

naptiklad dobrodruznych her, kdy vyhleddva dostupnych akci je nedilnou

59 TAMT, s. 15
60 TAMT.,,s. 19 - 23
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51.4

Jedna

soucdasti hernich ukolu.

Udalosti (events) reprezentuji zménu stavu hry. Pokud by akce byly chapany
jako vstup, udalosti Ize chapat jako vystup, jako odpovéd’ hry na hracovy akce.
Hra vSak miize obsahovat i1 udalosti, které¢ jsou zalozeny na nahod¢, ptipadné

mohou byt spoustény nezavisle na hracovych akcich.

Uzavreni (closures) jsou velmi izce napojeny na cile. Dosazeni cile miize byt
chapano jako uzavieni, na druhou stranu uvédomeéni si nedosazitelnosti cile 1ze
taktéZ chéapat jako uzavieni. PrestoZe jsou uzavieni a cile propojeny, existuji
mezi nimi 1 zdsadni rozdily. Cil je ve hie definovan nezavisle na konkrétnim

bodu v ¢ase, naopak uzavieni je vzdy vazano konkrétnim bodem v Case.

Podminky ukonéeni (end conditions) definuji pozadavky pro zménu stavu
hry, aby bylo moZzné zménit rezim hrani, nebo ukoncit herni instanci, herni

relaci ¢i hraci relaci.

Hodnotici funkce (evaluate funcitons) jsou algoritmy pouzivané k urceni
vystupu podminek ukonceni. Rdmec ve kterém tyto hodnotici funkce figuruji
nepouziva terminy vyhra a prohra, jako samostatnou kategorii, protoze pravé
hodnotici funkce mohou blize definovat podminky ukonéeni a az druhotné
urcCit vitéze a porazené. Naptiklad ve fotbale je podminka ukonceni odehrani
devadesati minut plus néjaké nastaveni, hodnotici funkce urci vitéze az na

zaklad¢é poméru obdrzenych a vstielenych golt.

Strukturalni komponenty

se o zékladni a nejkonkrétn¢j$i soucasti hry. Mohou mit podobu znaku

reprezentujicitho smyslené objekty nebo objekty redlného svéta, postavy, zvifata, nebo také

abstraktni fenomény jako rtizné hodnoty a atributy.®’ Mezi strukturalni komponenty lze zafadit

kategorie herni '"usnadnovaé¢" (game facilitator), hrace (players), rozhrani (interface),

herni prvky (game elements), nebo herni ¢as (game time).

Herni "usnadiovaé¢" (game facilitator) ma za ukol synchronizovat zmény
hernich stavii podle akei, které hra¢ provadi. Zarovenn umoziuji hraci reagovat
na zménu stavu hry. Piikladem "usnadiiovace" je tzv. pan jeskyné ze stolnich

her na hrdiny. Ten vytvaii herni svét a odpovida na akce hracl a zaroven jim

61 TAMT, s. 23
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poskytuje voditko, jak s hernim svétem zachazet.

Hrace (players) lze v nejjednodu$s§sim vyznamu chapat jako osobu hrajici hru.
V obecnéjSim vyznamu jsou hraci reprezentacemi Cinitelll, ktefi soutézi nebo
kooperuji za Gcelem dosaZeni cile. Za urcitych podminek totiZ nelze poloZit
rovnitko mezi jednu osobu a jednoho hrafe. Napiiklad v MMORPG hrach
muze za jednu herni postavu hrat vice hracl. K tomu je mozné povazovat i
umélou inteligenci, pfipadné hru samotnou jako dalSiho hrace. Autotfi uvadeji
ptiklad Tetrisu, kde v podstaté proti sob¢ stoji dva hraci - jeden se snazi prostor

naplnit kostickami, zatimco druhy se ho snazi vy¢istit.

Rozhrani (interfaces) je dalsi velmi dilezity prvek hry, protoze pravé skrze
rozhrani hra¢ viibec mize hru hrat. Na jedné strané¢ hra¢ pomoci rozhrani
zakusit pocit ze hry na druhé stran€ pomoci rozhrani ziska informace o stavu
hry a moznych dalSich akcich. V ramci tohoto konceptu autofi nefesi
audiovizudlni stranku hry, ani konkrétni otazky pouzitelnosti rozhrani.
Rozhrani v tomto konceptu méa hraci umoznit pfistup k akcim a informacim,

nezbytnym pro pochopeni hry.

Herni prvky (game elements) jsou herni komponenty, které obsahuji urcity
herni stav. Hra¢i mohou témito prvky manipulovat a provadeét na nich nebo
pomoci nich rlizné akce a tim ménit stav hry. Herni prvky obvykle obsahuji
vlastnosti, které¢ funguji jako vstup pro definovani moznych akci. Specifickym

hernim prvkem je herni svét, v némz se nachézeji ostatni herni prvky.

Herni ¢as (game time) umoziuje popsat sekvenci riznych akci v ramci jedné
herni relace. To vSak znamenda, Ze herni a redlny Cas se nemuseji vibec
shodovat. Napiiklad ve strategiich hranych v redlném case nebo v zavodnich

hrach musi byt herni ¢as nutné navazan na realné plynuti ¢asu.

5.2 Pouziti navrhovych vzoru

Samotné navrhové vzory (game design patterns) predstavuji nastroj, kterym lze

analyzovat hlavni aspekt her, a to tzv. gameplay. Pieklad jako hrani pfesn¢ nevystihuje

podstatu tohoto pojmu. Proto bude v ramci této prace pouzivan pojem hratelnost jako

oznaceni pro sadu hernich mechanismt, se kterymi hra¢ interaguje a které tvoii zéklad kazdé

hry. Piestoze tedy pojem hratelnost neni zcela odpovidajici, mezi ostatnimi pteklady se svym

52



vyznamem nejvice blizi pojmu gameplay.

Navrhové vzory nejsou zalozeny na konkrétnim kvantitativnim méfeni. Jedna se o
semiformalizovany koncept, jehoz uziti je do znaéné miry zavislé na kontextu.” Mezi
jednotlivymi navrhovymi vzory existuji rizné druhy vztahii. Autofi konceptu identifikovali

dva pary asymetrickych vztahii a jeden symetricky vztah.®

Instance - Pokud jsou dva navrhové vzory v tomto vztahu, znamena to, ze pfitomnost
jednoho vytvaii nutnost piitomnosti i onoho druhého vzoru. To samoziejmé snizuje dalsi
moznosti sméfovani designu hry. Tento vztah se projevuje napiiklad mezi vzory Kostka
(Dice) a Néhodnost (Randomnes). Pokud totiz i v redlném zivoté k nééemu pouzijeme hraci

kostku, automaticky musime pocitat s prvkem nahody.

Modulace - Na rozdil od instance, vztah regulace nevyzaduje nutné¢ pfitomnost
konkrétniho obecnéjsiho vzoru. Naopak, pokud je pouzit obecnéjsi vzor pomoci modulace

jinym vzorem lze zpfesnit, nebo upravit jeho ptsobeni.
Tyto dva vztahy jsou doplnény vztahy instancovan, modulovan.

Posledni a nesymetricky vztah je V mozném konfliktu. V tomto piipadé ptitomnost
jednoho navrhového vzoru vylu€uje pfitomnost urcitych jinych vzori. Nicméné se velmi
Casto lze setkat s existenci navrhovych vzort, které jsou spolu v konfliktu v rdmci jedné hry.
Tyto vzory ale existuji na riznych urovni hry. Takze naptiklad kooperace a kompetice jsou
spolu sice v konfliktu, nicméné mohou vedle sebe existovat za ptredpokladu, Ze hraci

kooperuji v rdmci tymu v soutéZi proti jinému tymu.

5.2.1 Struktura navrhového vzoru
Kazdy navrhovy vzor by mél mit urCitou formalni strukturu. Aby bylo mozno v radmci
této prace s nimi dale pracovat, je nutné tuto strukturu pfedstavit a dale dodrZovat.

Kazdy navrhovy vzor musi obsahovat®™:

vvvvvv

* Jméno - co nejvystiznéjsi pojmenovani. Protoze se koncept navrhovych vzort
snazi byt ptedevsim praktickym néstroj pro analyzu a tvorbu her, je vhodné dat
pfednost jménu, které je snadno zapamatovatelné a vystizné charakterizuje

povahu k konkrétniho vzoru, byt’ toto pojmenovani neni zcela systémové.

62 TAMT,, s. 35
63 TAMT.,, s. 35 - 36
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* Hlavni definice - Stru¢né predstaveni zakladni idei.

* Obecny popis - Popis obecnych vlastnosti nalezenych ve hrach, ze kterych
tento vzor vychazi. Tyto zakladni vlastnosti lze popsat na piikladu konkrétni
hry, nebo na zakladé¢ analyzy provedené pomoci vySe zminéného ramce

komponentt hry.

* Pouziti vzoru - Obecny popis aplikace vzoru a uré¢eni mozného kontextu. Je
vhodné zminit s jakymi dal§imi vzory a jakym zptisobem je ve vztahu. V této
¢asti se zminuji spiSe dalsi vzory, které jsou s popisovanym vzorem ve vztahu

instancovan nebo modulovan.

* Dusledky - Jaké konkrétni disledky pro hratelnost ma aplikace tohoto vzoru a
s jakymi dalSimi vzory mize byt potencionalné¢ ve vztahu. Na rozdil od
ptedchoziho bodu se zde objevuji vzory, které jsou s popisovanym vzorem ve

vztahu modulace nebo instance.

* Vztahy - Jedna se pouze o vycet vzori, které jsou ve vztahu s popisovanym

vzZorem.

Vybér a aplikace navrhovych vzor bude soucasti dalSich kapitol jiz u konkrétni hry.
Pokud by se zde prezentovaly bez napojeni na urcitou hru, ztracel by se kontext jejich pouziti

a tim 1 vétSina jejich potencialu.

54



6 Analyza konkrétni hry z hlediska navrhovych vzoru
zpusob nez vyse zminény systém klasickych hernich principt. Pro tcely této prace bylo nutné
zvolit hru s relativné Cistou formou hratelnosti, aby bylo mozné zanalyzovat pokud mozno
kompletni hru po strance hratelnosti. Kvili tomu z moznych her vypadly ihned ty "velké hry"
jako jsou komplexni RPG, vysoce propracované adventury, ptipadné slozité strategické hry.
Zachyceni vSech moznych proménnych v ptipad¢ strategické hry Stercraft 2 by v ramci této
prace nebylo ani dost dobfe mozné. Proto se prace zaméti, nikoliv na celou hru, ale pouze na

tzv. modifikaci nebo €asto pouZivany termin mod.

Mody lIze definovat jako rozsifeni ¢i kompletni ptedélani ptivodni hry, které ma na
svédomi jednotlivec nebo skupina fanouSk ptGvodni hry. Mody mohou pfidavat nové
predméty, zbrané, jednotky, nebo zcela meénit herni principy a pridavat nové herni
mechanismy. Lze se setkat i s profesiondlnimi mody, které vytvotili vyvojati ptivodni hry.
Mod je kus softwaru, ktery mize fungovat pouze v ramci hry, pro kterou byl vytvofen.
Ptestoze v nékterych ptfipadech mutze vznikly mod budit dojem svébytné hry, kviili vySe
zminéné zavislosti na ptvodni hie, nelze mody povazovat za plnohodnotné hry. To se
samoziejm¢ méni, pokud vyvojari prevezmou herni principy konkrétniho modu a vytvoti

zcela novou hru.

Pro ucely této prace byl zvolen mod Defence of the Ancients plivodné vytvoteny pro
hru Warcraft 3 od spolecnosti Blizzard. Oba tyto mody, byt’ vznikly pro Warcraft 3 se objevily
1 v nové¢jsi produkei Blizzardu, konkrétné ve hie Starcraft 2, pod odliSnymi jmény. Tato prace
se zam¢fi na samostatnou hru League of Legends, ktera znacné kopiruje principy ptivodni
DotA, nikoliv protoze by obsahovaly né¢jaké nové herni principy, ale protoze v soucasné dob¢

je hraje zkratka vice lidi.

6.1 Footmen Frenzy

Piestoze hlavnim zkoumanym objektem je hra League of Legends, lze zde zminit
mnohem méné popularni modifikaci Footmen Frenzy. Tento priklad ilustruje urcity trend
rozvoje konkrétnich hernich prvki, které se zacaly objevovat s tim, jak rostla komunita okolo
hry Warcraft 3. Hra nebo spiSe modifikace s nazvem Footmen Frenzy byla vytvotfena pro
Warcraft 3. Tato modifikace je zaloZzena na nékolika jednoduchych pravidlech. Jedna se o

¢isté multi-player zalezitost, tedy je nutné ji hrat ve vice lidech. Na zacatku se hraci rozdéli do
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¢tyfech tymi po tiech hracich. Hra se odehrava na ¢tvercové mapé, kde kazdy tym zacina v
jednom rohu. Uprostied mapy je volny prostor, ve kterém se vSechny tymy stietavaji.
Ditlezitym prvkem hry je tzv. hrdina. Tato postava je do zna¢né miry piejata z RPG her.
Disponuje specidlnimi schopnostmi, ziskdva zkuSenosti nebo pouzivd predméty. Naopak
obycejné jednotky nemohou pouzivat predméty a obvykle nedisponuji ani specidlnimi

schopnostmi. Vitézstvi dosdhne ten tym, kterému se podaii zcela zniCit vSechny ostatni tymy.

Pro ucely této prace je vhodné popsat pribéh hrani této modifikace. Na pocatku
kazdého zéapasu si hra¢ voli hrdinu, podle nastaveni konkrétniho zipasu mu muze byt
automaticky ptidélen nahodny hrdina. Kazdy hrdina disponuje nékolika zakladnimi ukazateli,
jako je sila, obratnosti, vydrz. Nejdulezitéjsi je vSak pocet bodl zdravi a energie, které je
nutna pro spusténi specialnich schopnosti. Pravé specialni schopnosti odliSuji nejen jednotlivé
hrdiny od sebe, ale urcuji i jejich zakladni typy. Hrdiny lze rozdélit na nékolik zékladnich
typt podle jejich dovednosti. Lze se tedy setkat s hrdinou, ktery se specializuje na plo$né
utoky na vétSi pocet jednotek. Opakem zminéného hrdiny je typ, ktery je urcen k likvidaci
souperovych hrdinu, tedy disponuje schopnostmi, které dokazi udélat velké skody jednomu
cili. Dalsi hrdina se specializuje na podporu svych jednotek a oslabovani nepratelskych.
Tyto tfi varianty hrdinti obstaravaji znacnou cast variability hratelnosti. Neméné dualezitym
prvkem je moZznost ndkupu predméti. Kazdy pfedmét nabizi vylepSeni urCitych statistik
hrdiny, Casto se ale lze setkat s pfedméty, které sice urcité statistiky vylepsi, jiné naopak snizi.
Hra¢ by mél volit takové predméty, které se hodi k typu hrdiny, za kterého hraje. Na druhou
stranu vSak nemusi nakupovat zadné predméty, pokud zvoli takovou taktiku. Jakmile si tedy
hra¢ zvoli hrdinu, objevi se na startovni pozici spolu se svymi spoluhraci. Kazdy hrac
disponuje jedninou budovou, kterd v pravidelnych intervalech vytvari zékladni jednotky. V
pfipad¢ Statrcraft varianty se jednd o lidské marindky. Jakmile jich ma hra¢ k dispozici
alespon nekolik, vyrazi doprostfed mapy, kde se utkava s ostatnimi hraci. Zde se lze setkat s
jednim ze zakladnich hernich principi. Hra¢ totiz mize vydé€lat penize pouze zabijenim
jednotek nebo hrdinti ostatnich hract. Proto ziistat neaktivni znamena to, Ze béhem kratké
doby nebude hra¢ schopen konkurovat svym soupetiim. Vydélané penize miize investovat do,
jak uz bylo zminéno, ndkupu piredmétli, nebo do vylepSovani soucasnych jednotek, nakupu
novych jednotek, pfipadné specialnich jednotek. To je nutné ponékud rozepsat. Hra¢ muze
vylepSovat soucasné jednotky napiiklad tim, ze jim zvySi ucinnost zbrani. Jednotka tedy
nebude zpiisobovat zranéni 10, ale tfeba 12. Potfad se vSak bude jednat o tu samou jednotku.

Druhou moznosti je koupit lepsi jednotky. TakZe misto zékladnich marinakt bude po n¢kolika
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vylepSenich budova generovat tanky. Tento typ vylepSeni je vSak mnohem drazsi. Posledni
moznosti je jednordzovy ndkup specidlnich jednotek. Za urcity obnos si hra¢ koupi speciélni
jednotku, ktera jakmile je zniCena, hra€ v podstaté pfichazi o do ni investované penize. Na
druhou stranu tyto specialni jednotky disponuji zvlaStnimi schopnostmi nebo velkou ni¢ivou
silou. Hraci se takto utkdvaji, dokud se jeden tym nestane hegemonem a nezni¢i ostatni tfi
tymy. Aby si hra¢i nemohli napadnout zdkladny hned zpocatku hry, je zakladni budova
schopna velmi jednoduse znicit slabsi jednotky a nevytrénované hrdiny..Hraci tak v podstate

neftesi obranu, ale pouze utok.

Tento model neni nijak pfevratny. Mizeme se s nim setkat jiz u pomérné starych
strategickych her, kdy proti sobé¢ stalo vice hraci. Inovace této modifikace spoc¢iva v n¢kolika

zéakladnich hernich principech:

1. hrac¢ nedisponuje surovinami, kromé penéz

2. penize ziské hra¢ pouze zabijenim soupetovych jednotek nebo hrdinti

3. jednotky se stavi automaticky v predem danych intervalech

4. hrac si mize volit ze Siroké nabidky hrdint

5. hra¢ miZe investovat vydélané penize bud’ do vylepSovani jednotek nebo

hrdiny, ptipadné miize nakoupit jednorazové podpirné jednotky
6. jednotlivé zépasy jsou pomérné rychlé
Tyto herni principy se vyskytuji i u jiz zminéné modifikace DotA potazmo hry League

of Legends. Bohuzel v rdmci této prace neni prostor pro analyzu obou téchto her a lze

ptedpokladat, ze diky velmi podobnym hernim principiim by se vysledky do zna¢né miry

piekryvaly.

6.2 Defence of the Ancients
Stejné jako ptredchozi zminéna modifikace 1 Defence of the Ancients vznikla v ramci
hry Warcraft 3. Co se tyc€e popularity, zna¢né piekonala Footmen Frenzy a diky tomu vniklo
nekolik zcela samostatnych her, které se svou inspiraci nijak netaji. Naopak to, ze pravidla a
zakladni prvky hratelnosti pievzaly pravé z DotA, prezentuji jako vyhodu. To samo o sobé by
naznacovalo, Ze se tvircim puvodni modifikace podafilo vytvofit novy systém hernich

mechanismd, ktery hrace zna¢né€ zaujal.
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Zaklady hratelnosti stoji na velmi jednoduchych pravidlech. Kazdy hrac¢ si zvoli
konkrétniho hrdinu. Kazdy hrdina disponuje statistikami, jako mnoZstvi zdravi, mnoZstvi
energie a n¢kolika zvlastnimi schopnostmi. Ty stejné jako v piedchozi zminéné modifikaci
tvoii jeden ze zédkladnich pilifid hratelnosti. V tomto piipadé lze fici, Ze jsou ve vlastné tyto
specialni schopnosti samotnym zakladem hratelnosti. Hra¢ totiz ovlada pouze svého hrdinu. A
pouze pomoci spravného vyuzivani jeho schopnosti a dobré kooperace s dal§imi hra¢i mutze

dosahnout vitézstvi.

Na tomto misté je vhodné opét pon€kud osvétlit pribéh hry a herni mechanismy, které
zde figuruji. V ptipadé hry League of Legends je pribeh nasledujici. Hrac si nejdiive zvoli
hrdinu. K dispozici je n€kolik desitek riznych moZnosti. Hrdiny I1ze hrubé¢ rozdélit na nékolik
tfid. Hrdina, ktery ma velké mnozstvi zivota a specialni schopnosti, které mu umoziuji piezit
1 velké poskozeni je oznaCovan jako tank. Jeho vyuZiti spociva pravé ve stylu hrani, tak aby
nepratelské toky smeétovaly na né¢ho, nikoliv na jeho méné vydrzné spoluhrace. DalSim
typem je podpirny hrdina, ktery nedisponuje schopnostmi, kterymi by zplsoboval velké
zranéni, nebo on sam mohl piezit velké poSkozeni. Naopak jeho schopnosti jsou uzptisobeny
k podpote ostatnich hrdinti. Dal§im typ sice nedisponuje vysokymi hodnotami zdravi a ¢asto
je velmi zranitelny, je ale schopen béhem velmi kratké chvile zptsobit velké poskozeni. Tento

typ lze oznacit jako vraha. Poslednim typem je hrdina bojujici na dalku. MiZze se jednat o

vvvvv

Jakmile hrac¢ zvoli hrdinu, objevi se spolu se svymi spoluhrac¢i v domaci zékladné. Zde
si mize nakupovat rtizné predméty a rychle se mu zde dopliiuje zdravi. Na mapé ¢tvercového
tvaru jsou umistény tyto zakladny dvé€, pro kazdy tym jedna. Tyto zdkladny se nachdzeji v
opacnych rozich mapy. Mapa je vytvorena tak, ze mezi zdkladnami vedou tfi rizné cesty. Na
kazdé cesté jsou umistény obrané véze. Kazdy tym mé pod kontrolou v podstaté ptil mapy. V
pravidelnych intervalech z kazdé zdkladny vychazi skupina nékolika jednotek, které
automaticky miii smérem na soupefovu zakladnu. Tyto jednotky hraci nijak neovladaji. Bez
zasahu hraci jsou sily obou tymi naprosto vyrovnané. Prave jednotlivi hrdinové mohou tento
pomeér zvratit. Po ur¢ité dobé obvykle jeden tym ziska pievahu a za¢ne posunovat pomyslnou
frontovou linii k soupefové zdkladné. Jakmile soupefi zni¢i urcité budovy, zacnou z jeho

zékladny proudit silngjsi jednotky. V tomto okamziku zbyva ze hry jiz jen nckolik malo

minut. Jakmile totiz jeden tym znici soupetfovu hlavni budovu, hra konci.
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pfedméty, jinak nemaji v konkurenci ostatnich hrdcl Sanci. Rtizné predméty se vice nebo
méné hodi k riznym typiim nebo konkrétnim hrdinim. Na hraci je tedy, aby dokazal vybrat
nejefektivnéj§i kombinaci hrdiny a predmétd. Jako urcitd nadstavba funguje systém
kombinovani rGznych slabsich pfedmét, tak aby hrd¢ mohl ziskat mnohem silnéjsi pfedmét.
Predméty lze nakupovat za penize, které hraci vydé€laji pouze ni¢enim soupefovych jednotek

nebo zabijenim soupefovych hrdinti. Tim je hra¢ nucen byt aktivni.

Ptredpokladané navrhové vzory

6.2.1 Zakladni hypotézy

Aby bylo moZzné ovéfit funkénost predpoklddanych hernich mechanismi, je nutné
vytvorit seznam hypotéz, které maji za cil vysvétlit zdklad hratelnosti a zpiisob vytvofeni a
namichéni jednotlivych hernich mechanismtl, pfipadn¢ popsat konkrétni herni mechanismy,

které stoji za ispéchem modifikace mezi hraci.

1. Minimalizovani mnoZstvi odliSnych Cinnosti, kterym se hra¢ musi vénovat

soubézné, zvysuje celkovy prozitek ze hry.

2. Hrac je nucen vyhledavat konflikt a aktivné se ho Gcastnit, aby mohl dosahnout

vitézstvi. To zvysuje uroven uzivatelského prozitku.

3. Cim vétsi mnoZstvi voleb a kombinaci a hernich postupt hra hréci nabidne, tim

lepsi uzivatelsky prozitek bude hrac mit.

4. Kratsi ¢asové obdobi nezbytné k plnohodnotnému hernimu zéazitku zvySuje

kvalitu uzivatelské zkuSenosti.

5. Nabidka naro¢nych hernich styli hra¢e motivuje k jejich zvladnuti a tim 1 k

dal$imu hrani.

6. Moznost efektivnéj$i kooperace se spoluhraci zvySuje Groven uzivatelského

prozitku.

7. MoZznost hrat s nezndmymi lidmi zvySuje uUroven uZzivatelského prozitku,

protoze se hrac setkava s novymi styly hrani.

8. MozZnosti kombinaci riznych pfedmét a hrdind zvySuje variabilitu hry a tim 1

uzivatelsky prozitek.

9. Ruazné cesty k dosaZeni vitézstvi musi byt vyrovnané, jinak budou hréci
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10.

11.

12.

13.

14.

naduzivat nejlepsi variantu.

Pokud hra¢ udéla chybu a jeho hrdina zemfe, je penalizovan nemoZnosti

ucastnit se konfliktu.

Hra¢ mize udélat nékolik chyb a neprohraje, naopak ani fada povedenych akci

mu nezaru¢i vyhru.

Pokud jeden hra¢ vypadne ze hry, herni mechanismy jsou nastaveny tak, aby 1

tym o mén¢ ¢lenech mohl pokracovat ve hte.

Urcita mira frustrace funguje jako stimul pro dalsi hrani a ve své podstaté

zvySuje kvalitu uzivatelské zkusenosti.

Grafické zndzornéni destrukce soupetfovych jednotek hrace motivuje k dalSim

akcim ve smyslu her zavratg, jak je popisuje Caillois.

Pro ovéteni téchto hypotéz bude nutné vytvotit dotaznik. Dotaznik je vytvofen tak, aby obsahl

jak hrace ptvodni modifikace DotA, tak i hrace samostatné hry League of Legends. VétSina

otazek je formulovana jako konkrétni tvrzeni, k némuz se ma respondent vyjadrit.

Respondenti se k tvrzenim mohou vyjadrfit na Skale - zcela souhlasim, spiSe souhlasim, spise

nesouhlasim, zcela nesouhlasim. V rdmci dotazniku je vypusténa moznost odpovédi nevim.

Soucésti dotazniku jsou i dvé nepovinné oteviené otdzky, které se zajimaji o prvotni motivaci

k hrani konkrétni hry a kritiku ze strany hraca.

1.

Povazuji se za - a) zacCateCnika b) pramérné¢ zkuSené¢ho hrace c) velmi

zkuSeného hrace

Hra mé zaujala, protoZe ji mohu zacit rovnou hrat, aniz bych musel studovat

herni mechanismy a pravidla.

Libi se mi, Ze se staram pouze o svého hrdinu a nemusim fesit spravu zakladny

nebo ovladani jednotek.
Preferuji obranny styl hrani a nerad se poustim do riskantnich akeci.

Nebavi mé zkouSet rizné kombinace a herni styly, jakmile urcity herni styl

funguje, hraji ho.
Obvykle hraji dva a vice zapasi v kuse.

Ré&d vymyslim nové herni strategie a zkousim rtizné hrdiny a pfedméty.
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8. Muzu si dovolit udélat nékolik chyb a neprohrat.

9. Hrdinu si vybirdm podle vzhledu nikoliv jeho schopnosti.

10. Preferuji hru za podptrné hrdiny.

11. Preferuji hrdiny, ktefi maji silny utok, ale slabou obranu.

12. Preferuji hrdiny se silnou obranou.

13. Graficka stranka hry pro mé neni dilezita.

14. Hru hraji protoze mi jedna hra nezabere vice nez hodinu.

15. Po skoncené hie ¢asto premyslim, jakou strategii nebo jakého hrdinu zvolim v
dalsi hte.

16. Jakmile prohraji vice her za sebou hra mé pfestane bavit.

17. Audiovizualni efekty, jako jsou vybuchy, blesky, nebo umirdni jednotek a

hrdind, by mi ve hie citelné chybély.
18. Oteviené otazky:
Proc€ jste se rozhodl zacit hrat tuto hru?

Co vam na této hie vadi?

6.3 Vybér o¢ekavanych navrhovych vzort
Pro tcely této prace je nutné vybrat konkrétni navrhové vzory, jejichz ptitomnost lze
predpokladat ve zvolenych hrach. Vzhledem k tomu, ze je Bjork a Holopainen identifikovali
hru. Pro tuto préci byly zvoleny hry League of Legends a modifikace Footmen Frenzy, obé
hry si jsou velmi podobné. Analyza pomoci navrhovych vzori bude provedena pouze na hie
League of Legends, protoze je velmi pravdépodobné, Ze by se drtiva vétSina navrhovych

vzoru prekryvala.

Protoze v kazdé¢ konkrétni hie je diiraz kladeny na urcité ndvrhové vzory odlisny, i zde
budou zminéné vzory rozdéleny podle oc¢ekavané dulezitosti na obecné, se kterymi se lze
setkat naptiklad ve vétSin€ her dané¢ho Zanru, specifické, které jsou charakteristické pro danou

hru a vyrazné se podileji na jejim odliSeni od konkurencnich titult a na vedlejsi, které jsou
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sice pfitomny, nicméné nemaji nijak zasadni vliv na hratelnost.

Protoze v nasledujicim vybéru bude zminéno pomérné velké mnozstvi potencionalné
pritomnych néavrhovych vzorti, bude vhodné v dalSi casti prace, za pomoci vysledki
dotazniku a jejich interpretace identifikovat ty skutecné zésadni vzory, které se podileji

nejvetsi mérou na uspéchu této hry.

6.3.1 Obecné vzory

Tyto vzory nejsou unikatné pfitomny pouze ve zkoumané hie, v zanru strategii,
pfipadné¢ her na hrdiny jsou tyto vzory pomérné rozsifené. V ramci této kapitoly budou
pfedstaveny nasledujici vzory pouze ve velmi zkracené formé, jinak by zabraly valnou vétSinu
prace. Blizsi analyza bude nasledovat v dalSich kapitolach po formulovéani dotazniku a v

ramci interpretace vysledka.

Herni svét (Game world) - "Je prostredi, ve kterém se hra ¢i casti hry odehravaji.
Herni svét determinuje prostorové rozlozeni hernich elementii"”. Z hlediska hry League of
Legends lze predpokladat piitomnost tohoto vzoru jiz z divodu, Ze herni mapa a rozlozeni
strategickych mist mé velky vliv na hratelnost. Tento vzor je Uzce propojen se vzory
souvisejicimi s pohybem hraci, strategickych prostor, specidlnich objektli, apod. Ptestoze hra

je plné 3D, prostiedi herniho svéta zastava stale 2D.

Nepriatelé (Enemies) jsou avataii nebo jednotky, které brani hra¢i v dosazeni cile.®® V
ptipadé¢ této hry se lze setkat s obéma variantami. Hrac¢i obou tymu stoji proti, jak postavam
lidskych protivnikd, tak i pocitacem fizenym jednotkdm. Diky tomu, Ze oba tymy maji stejny
cil, pouze v opacném gardu, je tento vzor piitomen. Z hlediska zminéné hry, je velmi
podstatna moznost zvolit si, proti jakému protivnikovi hra¢ nastoupi. Opét tento vzor souvisi s
hernim svétem, ktery tuto moznost nabizi.

Avatar je herni element, ktery je tzce propojen s hra¢ovym uspéchem ¢i neuspéchem
ve hie. V mnoha piipadech je avatar jedinym prostiedkem, jak maze hra¢ ovlivnit herni svét.”’
Nejpodstatnéjsi vlastnosti avatart je, Ze disponuji riznymi schopnostmi. Lze pfedpokladat, ze

se jedna o jeden ze stéZejni princip hry League of Legends

Suroviny (Resources) jsou herni element, ktery hra¢tim umoznuje vykonéavat akce ve

65 BIORK, Staffan; HOLOPAINEN, Jussi. Patterns in Game Design. Massachusetts : Carles River Media,
2005.,s. 55

66 TAMT., s. 71

67 TAMT., s 77
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hie.®® Lze se nim setkat v podob& zdravi a munice ve stiile¢kach, v podobé penéz a jednotek v
real-time strategiich, jako mana a zédsahové body v RPG hrach, apod. V League of Legends
hrac disponuje rovnou nékolika typy surovin. Kromé penéz, se zde objevuje mana a zdsahové

body jendnotlivych hrdind.

Pohyb (Movement) oznacuje akci pohybu hernich elementti po hernim svété. Pohyb
umoznuje hra¢lm pohybovat s hernimi elementy do preferovanych pozic stejné jako prizkum
a kontrolu ur¢itého uzemi.” Zptsob pohybu je ve zmin&né hie opét podstatnym hernim
elementem a souvisi s avatary a jejich schopnostmi stejné jako s dovednostmi samotného
hréce.

Nové dovednosti (New Abilities) hra¢ ziskava v prabéhu hrani. Hra¢ se postupem Casu
diky t&émto novym dovednostem stava siln&jsim.” V piipadé League of Legends, hra¢ b&hem
nekolik prvnich urovni ziskava tfi nové dovednosti na vysSs$i Grovni pak jednu obzvlasté

silnou. To mu zna¢n¢ rozsituje strategické moznosti.

Focus loci oznacuje herni elementy, pomoci kterych jsou uskute¢fiovany hracovy akce.”! V

tomto piipadé¢ je to avatar.

Odména (Reward) je vzor zaloZen na tom, Ze hra¢ ziskd néco povazovaného za
pozitivni, nebo je zbaven n&eho negativniho, za splnéni cile ve hie.”” Zde se mizeme setkat
prevazné s odménou v podobé penéz (surovin) za zabiti soupefova avatara, zniceni jeho

jednotek, obranné véze nebo budovy. Toto jsou vSak odmény pouze za sub-cile, které sméetuji

.....

Tresty (Penalties) zpusobuji, Ze hra¢ je postizen nééim, co lze chapat jako negativni
piipadné je zbaven urcité vyhody, kvili selhani ve hie.” V ptipadé League of Legends je tento
vzor Uzce provazan se vzorem prostoj a odmeéna. Jakmile je hraciv avatar zabit soupeiem,
soupef je odménén surovinami, zatimco hrac, ktery udélal chybu, nemtize urcity ¢as zasahovat

do hry.

Synchronni hry piedpokladaji, Ze vSichni hraci hraji tutéz hru ve stejny as.” To

implikuje, ze pod synchronni hry lze zatradit hry pro vice hract a hry hrané v realném case.

68 TAMT.,, s 107
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72 TAMT,, s. 185
73 TAMT.,, s. 189
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Vsechny aspekty téchto vzort 1ze nalézt i u League of Legends.

Kooperace (Cooperation) je vzor, kdy hraci kooperuji, to jest koordinuji své akce a
sdileji suroviny, aby dosdhli cile nebo sub-cile hry. Naprostd kooperace teoreticky neni
mozna, jak poznamenavaji autofi, aby hrac¢i kooperovali, musi hra obsahovat n&jaky prvek
souboje ¢i zapasu, za dosazenim cile, jinak je velmi sporné, zda se jedna o hru.” V piipadé
League of Legends je kooperace nutna v rdmci tymu. Jako podstatna se jevi pasaz o sdilenych
surovinach. To zde hraje velkou roli, protoze zabitim soupefova avatara ziskava suroviny cely
tym, naopak pokud soupet zabije hracova avatara, kvili hracové chyb€, dava tim onen hrac
vyhodu soupetovu tymu. Lze predpokladat, ze zde funguje cosi jako kolektivni odpovédnost.

Pieddefinované cile jsou obvykle poskladany v pevné hierarchii a hra¢ obvykle nema

piilis§ moznosti tento systém n&jak obejit.”

Lze se setkat s priklady urcité volnosti v
moznostech plnéni preddefinovanych cilii. League of Legends stavi pfedevS§im na jednom
hlavnim cili, a to znicit soupefovu hlavni budovu. Hrac¢i v§ak musi splnit fadu sub-cili, aby se
k tomto hlavnimi cili mohli dostat, to jakym zplisobem je splni, je jiZ do zna¢né miry na jejich
uvazeni.

Symetrické cile 1ze ve hie nalézt jakmile vSichni hra¢i maji stejné definované cile. V

ptipadé této konkrétni hry maji oba tymy za kol znicit soupeti hlavni budovu.

Tradeoffs je nazev pro vzor, kdy si hrd¢ musi zvolit mezi nékolika rozdilnymi
moznostmi a srovnavat jejich hodnoty.” Kazda volba ma své vyhody a nevyhody. V Leaguie
of Legends je hrac¢ postaven pted takovouto volbu ihned pfed zacatkem kazdého zapasu. Musi
si vybrat svého avatara, kazdy vSak ma své silné a slabé stranky. Pfed dalsi volby je hrac
staven v podstaté cely zapas. Ma si koupit predmét na zvySeni rychlosti pohybu, nebo na

zvyseni mnozstvi zdravi?

Znovuhratelnost (Replayability) oznacuje, do kdy hra poskytuje nové vyzvy nebo
zkuSenosti, kdyz je hrana znovu.” V tomto maji vyhodu vSechny hry pro vice hradi, protoze
lidské chovani je stale jest¢ nenapodobené umélou inteligenci. League of Legends k tomu
pridava velké mnozstvi dostupnych avatarii se specifickymi schopnostmi a rozdilnou

narocnosti hry za né.

Prostoj (Downtime) je oznaceni pro situaci, kdy hra¢ nemize ptimo ovlivnit vysledek

75 TAMT,, s. 245
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hry po ur¢ity ¢asovy usek. Tento vzor obecné slouzi jako ur¢ity druh trestu.” V aké&nich hrach
musi ¢asto hra¢ po zabiti svého avatara Cekat na konec zapasu, v zadvodnich hrach po chybé¢
ztraci rychlost a tim 1 umisténi, v ptipad¢ League of Legends je hrac po chybé¢, kterd vyusti v

zabiti avatara, penalizovan nemoznosti se ucastnit zapasu po urcitou dobu.

Zabijeni hraci (Player Killing) umozituje zdmérné nebo i nezdmérné odstranit hrace
ze hry alespont po urcity ¢as. Opét se jedna o velmi rozSifeny vzor, predevSim v akénéji

ladénych hrach, League of Legends nevyjimaje.

6.3.2 Specifické vzory

U této skupiny vzoru lze 1ze piedpokladat, ze se podileji na hratelnosti hry League of
Legends pomérn€ vyraznym zpusobem, nicméné v ramci ostatnich hernich tituld nejsou tak
Casté, jako vzory obecné. Lze u nich vysledovat, Ze na rozdil od obecnych vzort, které jsou
pfedevsim modulovéany jinymi vzory, tyto specifické vzory spiSe moduluji. Samoziejmé nelze
ocekavat, ze by toto rozdéleni platilo na sto procent, jednd se spiSe o orientacni rozdéleni,
kter¢ ma za cil urc¢it dulezitost jednotlivych navrhovych vzord, jejichz ptfitomnost lze

predpokladat.

Nabijece (Chargers) predstavuji uréitad mista v hernim svéte, které ovlivituji mnozstvi
hracovych surovin.*® V pfipadé zkoumané hry se jednd o mista ve vlastni zdkladng, kde se
avatarim velmi rychle dopliuje zdravi a mana. Strategicky efekt tato mista maji ten, Ze sice
hraova avatara velmi rychle zregeneruji, jsou vSak daleko od pomysiné frontové linie.

Jakakoliv navstéva zpisobuje hra¢ovu absenci na bitevnim poli.

Zvyhodnéné schopnosti (Privileged abilities) jsou takové, které umoznuji hrac¢im
vykonavat akce, které nejsou dostupné vsem hrac¢tim.* League of Legends a jeji systém
hrdinti do zna¢né miry stoji na tomto ndvrhovém vzoru. Kazdy hrdina, potazmo avatar,

disponuje unikatnimi schopnostmi, které nejsou dostupné ostatnim hrdiniim.

Asymetrické schopnosti jsou velmi podobné zvyhodnénym schopnostem. Hrac¢i nebo
herni elementy nemaji vSichni piistup ke stejnym akcim.** Asymetrické schopnosti jsou

disledkem pouziti vzoru zvyhodnéné schopnosti.

Mistrovstvi ve hife (Game mastery) je vzor, kdy lze jasné odliSit mezi zdatnym
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hra¢em a neschopnym hracem, pfestoze oba vyuzivaji vSechny schopnosti a dovednosti
dostupné ve hie. Mistrovstvi ve hie se také projevuje velmi dobrou znalosti fungovéni herniho
svéta.* V League of Legends je tento prvek silné akcentovan. Spravné vyuzivani dovednosti
avatara, pohyb po hernim svété, tymovou spolupraci, nebo vhodné taktiky v boji proti
soupefovym avatarim vyzaduji, aby hra¢ pochopil a naucil se zachazet s pravidly herniho

svéta.

Tymova hra (Team Play) je zaloZena na tom, ze hra¢i ve skupiné nebo tymu
koordinuji své akce, dovednosti a role tak, aby doséhli spolecného cile. Tento princip je velmi
rozsifeny v oblasti online her, predev§im MMORPG. League of Legends tento systém piejala
spiSe od akcnich her. Tymy se na pocatcich hry formuji automaticky z hraca, ktefi se neznaji,
musi vSak kooperovat. To samoziejmé dava obrovskou vyhodu jiz alespon ¢aste¢né sehranym
tymim.

Experimentovani (Experimenting) piedstavuje provadéni urCitych akci, za ucelem
naucit se, jak funguji pravidla pfi¢iny a nasledku ve hte. Tento vzor je vlastni spiSe logickym
hram, nicméné v piipad¢ League of Legends Ize pfedpokladat jeho silné zastoupeni a to z
nékolika divodi. Hru mlze hra¢ zacit bez znalosti jejich pravidel, na ty obvykle ptijde az
praveé experimentovanim. Zarovenl pokud hra¢ chce dosédhnout mistrovstvi ve hie, musi k

nému obvykle dojit metodou pokus - omyl.

Tvorivé hrani (Constructive Play) je zaloZzeno na sklddani hernich elementd
dohromady, tak aby vznikly nové druhy uspofadéni téchto elementt, které mohou mit rizné
nepiedvidatelné charakteristiky. Tvofivé hrani je zna&né& propojeno s experimentovanim.
League of Legends tento vzor uplatiiuje v pouzivani predmétl, kdy rizné kombinace riiznych
predmétii mohou mit necekané disledky na hrani a samoziejmée se tento vzor uplatiuje pii

kombinovani riznych avatart, kteti spolu kooperuji.

6.3.3 Vedlejsi vzory

U teéchto vzora lze ptredpokladat pravdépodobnost piitomnosti ve hie League of
Legends, nicmén¢ zaroven lze pfedpokladat, ze nemaji na hratelnost zasadni vliv a pouze ji v
uréitych smérech dotvareji nebo lehce upravuji. Kviili tomu jim nebude vénovana takova

pozornost jako piedchozim kategoriim. Skére je Ciselné vyjadfeni hracova uspéchu ve hie.®
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Zde slouzi skore k moznosti porovnani tspésnosti jednotlivych hract obou tymt. NaruSitelné
akce jsou jsou takové akce, které mohou byt naruseny piedtim nez ovlivni herni stav.* Zde je
tento vzor nejvice patrny pii pouzivani specidlnich dovednosti avatart. Nekteré dovednosti
vyzaduji kratky casovy usek k jejich pouziti, béhem tohoto ¢asu mize soupef pierusit
ptipravu na pouziti dovednosti a tim zablokovat i jeji pouziti. Identifikace je zalozena na
tom, ze hra¢ se identifikuje s postavou nebo &asti hry.*” League of Legends k tomuto ucelu
pouziva rtizné volitelné vzhledy avatart a zaroven kazdy avatar disponuje kratkym piibé¢hem.
Socialni interakce je také nedilnou soucésti zminéné hry, nicméné zde je zna¢né okleSténa
kvtli rychlému tempu hry, takze hraci béhem hry vyuzivaji obvykle jen zkratky pro zakladni
pfenos informaci. Herni svét League of Legends se snazni umoznit rtizné varianty postupu.
Kvuli tomu na mapé vyskytuji mista, jako je vysokd trava, na kterych je avatar soupefi
neviditelny. Tomuto principu odpovida vzor utajeni. Vzor nazvany riziko / odména operuje s
tim, Ze hra¢ musi podstoupit riziko, pokud chce ziskat odménu. V ptipad¢ League of Legends

je tento vzor velmi pravdépodobné pfitomny.
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6.4 Vyhodnoceni dotazniku

Setfeni se zGdastnilo 55 respondentll piedeviim z tématicky zaméfeného diskusniho
fora o hie League of Legends cca 72%*. Pro popis jednotlivych grafti bude budou pozity
zkratky ZS - Zcela souhlasim, SS - SpiSe souhlasim, SN - SpiSe nesouhlasim, ZN - Zcela
nesouhlasim. Pod grafy, u kterych to bude vhodné, se bude nachdzet komentat, zda a jakym
zpusobem koreluje s jakou hypotézou. Soucasti dotazniku jsou i oteviené otazky, které budou
interpretovany zvlast. Na konci této kapitoly se bude nachazet celkovéa interpretace vysledkii,

ktera bude pouzita pro dalsi praci.

Jak byste ohodnotil své dovednosti v dané hre.

30
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M pPoget respondenttl, ktefi

15 zvolili konkrétni moznost

10

Z —

Povazuiji se za stfedné zkuSeného hrace
Povazuji se za nezkuSeného hrace Povazuiji se za velmi zku§eného hrace

Graf 6: Za nezkusené hrace se povazuje 8 respondentii, za stredné zkusené 29 a za velmi
zkusSené se povazuje 18 respondentii.

Z tohoto grafu nelze vyvozovat nijak dalekosahlé néasledky, spiSe jen potvrzuje
pomérné ziejmy fakt, ze lidé, kteti se pohybuji na specializovanych férech maji se hrou jiz
urcité zkusSenosti. Vzhledem k tomu, Ze 72 % respondentli pfiSlo ze specializovaného fora,

neni tento vysledek nijak prekvapivy.

88 Kracik, R. — Srovnani her Footmen Frenzy a DotA (vysledky prizkumu), 2011. Dostupné online na
http://srovnani-her-footmen-frenzy.vyplnto.cz.

68



Hra mé zaujala, protoZe ji mohu zacit rovnou hrat, aniz bych musel studovat
herni mechanismy a pravidla.
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Zcela souhlasim SpiSe nesouhlasim

Graf7:ZS-9,85- 18, SN- 19, ZN - 9 respondentu
Snadné dostupnost hry a jednoduchy zacatek neni pro hrace tak silnou motivaci, jak by
se mohlo zdat. Podle otevienych otdzek nize hraje mnohem vétsi roli v rozhodnuti zacit

konkrétni hru hrat doporuceni nebo pozvani od pratel.

Libi se mi, Ze se staram pouze o svého hrdinu a nemusim
reSit spravu zikladny nebo ovladani jednotek.

B Poget respondenttl, ktefi
zvolili konkrétni moznost

Spi§e souhlasim Zcela nesouhlasim
Zcela souhlasim Spi§e nesouhlasim

Graf 8:Z8-29,585-18, SN-5, ZN - 3
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Minimalizovani mnozstvi riznych cinnosti a soustfedéni se na nckolik malo
konkrétnich ¢innosti, je hraci az pon€kud neocekavané pozitivn€ hodnoceno. Lze fici, Ze tento
graf veskrze potvrzuje hypotézu Cislo 1. Na druhou stranu stale zistava otazkou, pokud by
byla stejnd otdzka poloZena publiku jiné hry, zda by se toto tvrzeni setkalo s tak pozitivnim

hodnocenim.
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Preferuji obranny styl hrani a nerad se poustim do riskantnich akei.
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Zcela souhlasim Spi§e nesouhlasim

Graf 9: ZS - 3, 85 - 20, SN - 24, ZN - 8 respondentu

Tento graf nepotvrzuje hypotézu, ze nutnost vyhledavat a aktivné se ucastnit konfliktu
zvySuje kvalitu uZzivatelského prozitku. Hrac¢i League of Legends se nijak nevyzivaji v
bezhlavém tutoceni. Naopak velké mnozstvi umirnénych odpovédi, by mohlo znamenat, ze

hraci se snazi pfedev§im vyhnout penalizaci za chyby.

Nebavi mé zkouSet riizné kombinace a herni styly,
jakmile néco urcity herni styl funguje, hraji ho.
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Graf 10: ZS - 2, SS- 17, SN - 24, ZN - 12 respondentii

Graf ¢&islo 10 viceméné potvrzuje hypotézu, ze nabidka vétsiho mnozstvi rtznych
moznosti zvySuje kvalitu uZzivatelského prozitku. 19 respondentli, kteti se pfiklonili lze
vysvétlit urcitou touhou po vitézstvi. Tuto Givahu lze podpofit pomérné jasnymi vysledky z
jednoho z nasledujicich grafii, ktery naznaCuje pomérné silnou frustraci pii opakovanych

prohrach.
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Obvykle hraji dva a vice zapasi v kuse.
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Graf'11: ZS- 23,85 - 21, SN - 9, ZN - 2 respondenti

Graf vySe vypovidéa o velmi znatelné pfitomnosti navrhového vzoru Znovuhratelnost.
Drtiva vétSina respondentl hraje dva a vice zapasl v fad€. Tento znak znovuhratelnsti 1ze dat
do souvislosti i s moznostmi rdznych kombinaci, které by teoreticky mély znovuhratelnosti

napomahat.

Rad vymyslim nové herni strategie a zkouSim rizné hrdiny a predméty.
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Graf'12: ZS - 24, SS - 24, SN - 6, ZN - 1 respondent

Graf 12 m¢l ovéfit platnost hypotézy, ze vice moznosti kombinaci zvySuje kvalitu
uzivatelského prozitku spolu s grafem 10. Tento graf poskytuje mnohem jednoznacnéjsi
odpovéd’, coz mize byt do znaéné miry ddno formulaci otazky. Kazdopadné potvrzuje, Ze
velké mnozstvi rtiznych kombinaci je hraci vnimano pozitivné. To ukazuje i na silnou

pfitomnost vzoru Tvofivé hrani a Experimentovani.
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Hrdinu si vybiram podle vzhledu nikoliv jeho schopnosti.
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Graf 13: ZS-2.8S- 5, SN -13, ZN - 35 respondentii

[$,]

Graf vySe jasn¢ ukazuje, Zze schopnosti a dovednosti hrdinii jsou pifi volb¢ avatara
zcela rozhodujici, coz by teoreticky znamenalo zna¢né oslabeni vzoru Identifikace. Naopak
lze spatfovat urCitou korelaci s pfitomnosti vzorii souvisejicimi s dovednostmi, jako je

ptedevsim vzor Zvyhodnéné schopnosti

Miizu si dovolit udélat nékolik chyb a neprohrat.
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Graf 14: ZS-12. 8§ - 18, SN -18, ZN - 7 respondenti
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Z vysledka grafu ¢islo 14, ktery mél ovérit hypotézu, Zze ve hie League of Legends
nebo DotA hrac¢i neprohravaji rychle, neni zcela ptfesvédCivy. Sice nadpoloviéni vétSina
respondentli vyslovila, Ze si mohou dovolit udélat chybu a neprohraji, zfejmée to vSak nelze
brat jako potvrzeni hypotézy. Na druhou stranu, pocet respondenttl, ktery souhlasil s tvrzenim
vyse neni nezanedbatelny, takze Ize uvazovat o pritomnosti urcitého vzoru, ktery nicméné

neni zde zminén.
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Preferuji hru za podpiirné hrdiny.
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Graf'15: ZS-3,8S- 11, SN - 31, ZN - 10 respondentii

Preferuji hrdiny, ktefi maji silny ttok, ale slabou obranu.
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Graf'16: ZS - 10, SS - 26. SN - 13, ZN - 6 respondentii
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Preferuji hrdiny se silnou obranou.
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Graf17: ZS -6, SS- 21, SN - 18, ZN - 10 respondentii
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Grafy ¢islo 15 - 17 se zabyvaji preferovanymi typy hrdint. Jednozna¢né nejméné popularni
jsou podptrni hrdinové. Tedy ti, kteti disponuji schopnostmi pro podporu ostatnich hrdind, za
cenu toho, Ze sami nejsou ani silni ani vydrzni. Nejoblibengj$im typem hrdint je Gtocny
hrdina se silnym Utokem, ale slabou obranou. Hrdinové se silnou obranou nejsou zdaleka tak
populdrni. Celkové tyto tfi grafy naznacuji, ze pokud dojde ke konfliktu, opatrnost jde
¢astecné stranou a hra¢ se snazi spi§ nez taktizovat rychle eliminovat soupefova hrdinu i za

cenu toho, ze miize byt jeho hrdina zabit.

Graficka stranka hry pro mé neni dilezita.

25
20
15
B Poget respondentt, ktefi
zvolili konkrétni moznost
10
5

.

SpiSe souhlasim Zcela nesouhlasim
Zcela souhlasim SpiSe nesouhlasim

Graf 18: ZS- 13, 8S - 18, SN - 21, ZN - 3 respondenti

Tento graf spolu s grafem 22 ukazuje, urCitou dvojznacnost v otdzce vnimani grafické
reprezentace hry. Zatimco u grafu 18 prevazuje nézor, Ze grafickd podoba hry neni az tak moc

dualezita, graf 22 podava zcela odlisnou vypoved'.
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Hru hraji protoZe mi jedna hra nezabere vice neZ hodinu.
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Graf'19: ZS - 16, SS - 18, SN - 12, ZN - 9 respondentii

Graf 19, pfestoze neni zcela jednoznacny, coz je dano i nepfili§ Stastné¢ formulovanou
otazkou, naznacuje, ze kratka herni relace muze vést k zvyseni kvality uzivatelského prozitku.
Jistd korelace mezi dobou nutnou k plnohodnotnému hernimu zéazitku a kvalitou uzivatelské

zkuSenosti vSak pravdépodobné existuje.

Po skoncené hie ¢asto premyslim, jakou strategii nebo jakého hrdinu zvolim v dalsi hre.
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Graf20: ZS - 18, SS- 17, SN - 13, ZN - 7 respondentii

To, ze vétSina respondentl uvedla, ze 1 po skonceni hry pfemysli o strategii zvoli v

o

o N MO

ptisti hie, poukazuje opét na silny prvek znovuhratelnosti a moznosti riznych kombinaci a
experimentovani. Tento vysledek vSak mize byt zkreslen tim, ze pokud je hra¢ ve hie Gspesny

a se svym vykonem spokojeny, nemd takovou motivaci ptemyslet o volbach pro dalsi hru.
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Jakmile prohraji vice her za sebou hra mé prestane bavit.
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Graf21: ZS- 17, 8S - 23, SN - 9, ZN - 6 respondentii

Graf ¢islo 21 ukazuje, Ze vétSina respondentti je v pfipadé vice proher frustrovana. Ve
srovnani s ostatnimi vysledky, které poukazuji na velkou miru znovuhratelnosti, lze
pfedpokladat platnost hypotézy, Ze jistd mira frustrace mize zvysit kvalitu uZivatelské
zkuSenosti. To vSak samo o sob¢ neni novinka, spise se jedna o ¢astecné potvrzeni teorie M.

Csikszentmikalyi®, ktery stoji za modelem optimalniho herniho prozitku.

Audiovizualni efekty, jako jsou vybuchy, blesky, nebo umirani jednotek a hrdinii,
by mi ve hie citelné chybély.
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Graf22:Z8-22,8S-21, SN -7, ZN - 5 respondentii

Jak jiz bylo zminéno v souvislosti s grafem ¢islo 18 mezi hraci League of Legends a

DotA existuje dvojzna¢nosti na nazirani na audiovizualni stranku hry. Zatimco v otazce 14 se

89PULSIPHER, Lewis. Game Career Guide [online]. 2008 [cit. 2011-08-16]. Why We Play. Dostupné z
WWW: <http://www.gamecareerguide.com/features/625/why_we_.php>.
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vétSina respondentd vyjadtila, Ze pro né neni grafika dualezitd, v této otdzce je pomér zcela
opacny. Diky tomu, Ze v otazce jsou uvedeny piimo piiklady konkrétnich audiovizualnich
odpovédi hry na hraCovy akce, které urCitym zptisobem souvisi s destrukci, 1ze predpokladat,

ze hypotéza, tykajici se Cailliosova konceptu her zavraté je alespon z ¢asti pravdiva.

6.4.1 Oteviené otazky
Soucasti dotazniku byly dvé oteviené otazky, které byly ale nepovinné, takze
respondentll, ktefi na né odpoveédéli, neni zdaleka tolik. Nicméné z odpovédi 1ze vycist dalsi

zajimavé informace.

Na otazku Pro¢ jste se rozhodl zacit hrat tuto hru? respondenti odpovédéli
nasledovné.

* akce, rizné strategie narozdil od klasickych MMoRPG her"

* "Byl to pro me novy styl hry, ktery jsem neznal, ovsem velice rychle me

chytnul a dlouho nepustil."
*  "Hlavni duvod je porovndvani sil s ostatnima hraci."
*  "hrd to velky pocet kamaratov, tak som sa pripojil k nim :)"

*  "Hral sem dlouho w3 ,pozdeji sem se dal na customky a skoncil sem u

doty"”
* "Hrali ji pratelé a vypadala zajimave."
*  "Chtél jsem ji zkusit."
» "Jako vzdy jsem se prosté nudil. Tak jsem to zkusil a zacalo se mi to libit."
e e to uz davno, ,moc davno a duvod nevim"
e "Jednad se o hru, kde zdlezi na koordinaci celého teamu”
*  "Mam rad MOBA games"
*  "nuda"
*  "nudil jsem se"

*  "Odmalicka jsem hraval hry pres internet, nejcastéji MMORPG (Ultima

Online, World of Warcraft), potom Counter-Strike a dalsi. Nicméné je ménée

77



Casu a zminéné hry sly kompletné do hdje, takze uz se ani nevyplati je -
kviili komunite a designerum - hrat. Zacal jsem hrat také kvuli kamaradim
z predchozich her a realu, kteri mé tam viceméné dotahli. PS: Bavim se o

League of Legends, ne o DotA."
"Protoze je to oddychové a je to mnoho zabavy za malé mnozstvi casu."

"Prvni mé pozadal kamos , abych to alespon zkusil.Ale pozdeji jsem se do

této hry zamiloval.”
"Rekl mi o ni kamrad a velmi mé zaujala.. :)"

"Spis bych rekl, Zze sama hra to rozhodla. Naprosto mé cela atmosféra
kolem té hry pohltila a vice méné mé to prosté donutilo hrat ji ¢im dal

casteji.”

"tak ja sem hrdal DoTu tak Ze sem stahoval modifikace. Ale ted hraju

League of Legends protoze je to néco jako DoT"
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Odpovédi ziskané z prvni oteviené otazky lze rozdélit do nékolika kategorii.

Respondenti zacali hru hrat kvili kamaradiim, zndmym, kvili poméfeni sil s ostatnimi hraci.

Jedna se o socialni motivaci. Druhou kategorii je odpovédi je, Ze hru zacali hrat z nudy. Zde

1ze ptedpokladat, Ze ur¢itym zplisobem zafungovala dobra dostupnost hry. Nikoliv ve smyslu,

snadného pochopeni zakladnich pravidel a mechanismt, ale ve smyslu dostupnosti hry jako

softwaru. League of Legends je totiz dostupna zdarma stejn¢ jako modifikace DotA pro hru

ey ee

hrami a chtéli si tuto hru vyzkouset.

Na druhou otazku Co vam vam na této hie vadi? odpovédéli respondenti

nasledovné.

"neustaly prisun novych championi, ktery jsou pokazdé vice a vice silni a tudiz
nici hru a posouvaji metagame zase o kus jinam (osobné preferuji pomalejsi
hru u které je treba myslet, dnesni styl - kdo odpali diiv vsechny CD vyhral mi
prijde naprosto ubohy a hloupy). - FOTM - v kazdém obdobi je zde nékolik
championu, kteri jsou kompletné broken a bud'to se nedaji hrat a nebo jsem
neuveritelné silni a musi se banovat. - komunita - je to spoustu lidi, kteri hraji
pouze proto, aby "trollovali", a nemadlo kdy se stane, Ze jeden clovék zkazi hru
nekolika dalsim jedinciim. Aneb internetova anonymita for the win. Asi se ted’
budete ptat proc to vibec hraji - kviili znamym a tomu, Ze mé to porad stdle

bavi a nemam cas na jiné hry, které ho vyzaduji daleko vice nez LoL"
NJ(Z "
ame
"hodne lam malo skill hracu”
"Hraci"

"Hraji LoL. Hra je dotahnuta k dokonalosti, takze mi chybi jen drobnosti jako
moznost nastavit si vlastni doporucené itemy. Vyvazenost nekterych hrdinii je

obcas spatna."

"Jedinym trnem v oku je to, Ze nékdy clovek chytne do tymu par (s prominutim)

debilii. Proto prevazné hraji jen s prateli, nebo aspon s jednim"
"Leaveri a ti co se hned vztekaji."

"luck faktor (bash, crc, dodge, ...)"
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*  "Mozna trochu nevybalancovane."

*  "Nejde spis o hru, ale hodné mi vadi chovani hracu."

*  "Nékdy chovani ostatnich hraci."

* '"nelze ji prerusit kdyz musim odejit, neteamovy hraci a OP morde"
e ‘nic:)"

*  "Nic mi na této hie nevadi."

*  "Ponekud starsi herni mechanismus"

»  "pFistupnost vSech hrdinii a zZe se obcas stane ze se do hry dostane nehordzna

noobka"
*  "Retardovani spoluhraci”

*  "Warcraft 3 engine je zastaraly a ma radu nevyhod (hlavne Orb effecty,
vykliknuti hrdiny apod.)”

* "ze niesom najlepsi :P"

Stejn€ jako u ptfedchozi oteviené otazky, i zde lze vysledovat n¢kolik zakladnich
oblasti, které hraci zminuji. Nejcastéj$i namitku maji proti ostatnim hra¢lm. Opét se jedna o
socialni faktor, ktery ukazuje, Ze socialni prvky hratelnosti spojené se spolupraci a kooperaci
zde jsou silné pfitomny. Zaroven lze fict, Ze hra zfejmé& nedisponuje takovymi mechanismy,
aby tym, jehoZ jsou ¢leny nezkuSeni nebo Spatni hrac¢i, mé¢l srovnatelnou moznost na vitézstvi.
Podle stylu odpovédi, jez casto smetuji k neschopnym hraci, ktefi v podstaté piekazeji t€ém
schopnym v dosazeni uspéchu, lze s uréitou davkou opatrnosti predpokladat, ze pokud bys se
aplikovalo rozdéleni hrach podle Bartela, velka ¢ast respondentli by byla zafazena do skupiny
Achievers. Druha Castéd vytka se tyka vybalancovani hry. To se tyka piredev§im nevyvazenosti

ruznych hrdint.

6.4.2 Shrnuti a interpretace

Vysledky dotazniku potvrdily urcité hypotézy, jiné naopak vyvratily. K zaujeti jasné¢ho
stanoviska k nékolika mélo hypotézdm by bylo nutné ziskat jest¢ dalsi data. Nicméné Ize fici,
ze rozdily mezi odpovéd'mi zkuSenych, stfedné¢ zkuSenych a nezkuSenych hraci jsou

minimalni a pomérné se shoduji.
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Piistupnost hry neni ani tak pozitivn¢ hodnocena z hlediska srozumitelnych pravidel,
jako spi§ z hlediska mimoherni dostupnosti ve smyslu jednoduse a legalné dostupného

softwaru.

Jednoznac¢né lze fici, ze hypotézu tykajici se minimalizovani mnozstvi ¢innosti, které
musi hra¢ vykonavat, lze alespoit mezi dotazovanymi hraci povazovat potvrzenou. Z hlediska
dalsi prace by ji vSak bylo nutné konfrontovat s odliSnou skupinou hrac¢id pokud mozno s

odliSnymi hernimi preferencemi.

Vyhledavani a aktivni ucastnéni se konfliktu, jako Cinitel zvySujici uZivatelsky
prozitek se neprokazal. Naopak respondenti dali najevo, ze preferuji opatrny styl hrani. To je

¢astecné v rozporu s preferovanym typem postavy.

Velmi pozitivni ohlas mély body tykajici se moznosti vytvareni riznych kombinaci. To
potvrzuje hypotézu, ze ¢im vétsi mnozstvi kombinaci ma hra¢ k dispozici, tim kvalitné;si
uzivatelskou zkuSenost lze predpokladat. Zaroven to potvrzuje zasadni postaveni navrhovych
vzori, které jsou postaveny na moznostech riznych kombinaci, predev§im se jedna o vzory
Experimentovani a Tvofivé hrani. Stale je vSak nutné mit na paméti, ze se prizkum zabyval

pouze konkrétnim typem hry a skupinou hracu.

Z vysledkl prizkumu Ize vycist i ambivalentni vztah hrac¢t k audiovizualni strance
hry. V obecném smyslu nepovazuji grafickou stranku hry za dilezitou. Pokud by ale mély
chybét efekty destrukce, hraciim by to znatelné vadilo. Lze tedy predpokladat, ze princip her
zavraté, piesnéji jedna jeho c¢ast, ktery formuloval Caillois 1ze identifikovat i u modernich

pocitacovych her.

Dal$im zjiSténim prizkumu je vysokd mira znovuhratelnosti, které je pravdépodobné

uzce spjata s moznostmi riznych kombinaci a samoziejme socialnim faktorem.

Se socialnim prvkem souvisi pfedev§im odpovédi na oteviené otazky. Nepotvrdila se
hypotéza, ze hrani s nezndmymi lidmi zkvalitiluje uZzivatelskou zkuSenost. Pfimo naopak
vétSina respondentii oznacila nahodné spoluhrace jako nejvice frustrujici a otravny prvek.
Naopak hypotézu, ze hrani s lidmi, se kterymi mé& hra¢ zkuSenosti, zvySuje kvalitu
uzivatelského prozitku, 1ze povazovat za alespoil ¢astecné za potvrzenou, pokud je jeden z

nejcastéjSich divodu, pro¢ zacal ¢lovek hru hrat, pozvani jeho ptatel nebo znamych.

Za Castecné potvrzenou hypotézu lze povazovat i, ze urCitd mira frustrace mize v

kone¢ném efektu zvySovat kvalitu uzivatelské zkuSenosti. Nicméné zde se jednd spiSe o
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urcitou korelaci, pfi¢emz pro prokézani kauzalniho vztahu by bylo nutné provést sbér dalSich

dat.

Z otevienych otazek dale vyplynul i1 daraz, ktery hraci kladou na vyvazenost hry.
Vyvazenost neni nijak zasadné akcentovana v hypotézach ani v rdmci pifedpokladanych
navrhovych vzord. Lze vSak, nijak prekvapiveé, predpokladat, ze nevyvazenost jednoznacné

sniZzuje kvalitu uzivatelského prozitku.

6.4.3 Zjisténé navrhové vzory
Prestoze v jedné z predchozich kapitol je vycet navrhovych vzord, jejichz pritomnost
lze ve hie League of Legends potazmo DotA predpokladat, z prizkumu vyplynula alespon

¢ast vzora, které pravdépodobné stoji za ispéchem hry v mnohem vétsi mite.

Rozhodné& nelze fict, Ze vzory, které se objevuji v SirSim vyctu, se ve hie nevyskytuji,
nicméné spiSe se jednd o vzory, které jsou konkrétnimu zénru vlastni a hraci by si jich zacali
aktivné vS§imat az pfi jejich absenci.

Vysledky prazkumu potvrdily piitomnost a piedevsim vyrazny vliv na hru navrhovych
vzorti Konstruktivni hrani, které je uzce spjato s Experimentovanim. Znovuhratelnost je
také vzor, ktery je zfejmé jednim z piliti uspéchu. Mnohem vétsi diraz je nutné klast na
vzory jako je Sociadlni interakce, Tymova hra nebo Kooperace. Ve vyctu predpokladanych
vzori okrajové zminén vzor Riziko / Odména, z hlediska vysledkti prizkumu ma mnohem
veétsi vahu, neZ mu byla plvodné pfisuzovana. Posledni ze vzorl, ktery je implicitné
zminovan v mnoha odpovédich na oteviené otazky je vzor Herni mistrovstvi. Hra¢i dokazi
velmi rychle a jasn€é rozeznat nezkuSené¢ho hrace od zkuSeného. Navic evidentné béZné

pouzivaji rizné oznaceni pro ruzné typy neschopnosti.

6.5 Rozsireni kolekce navrhovych vzort

Prestoze v piedchozi kapitole bylo identifikovani nékolik navrhovych vzort, které
velmi pravdépodobné ovliviiuji uZivatelskou zkuSenost a tim do jisté miry zakladaji tspéch
konkrétni hry, urcité herni principy, které se objevuji v hie League of Legends nelze pomoci

dostupnych navrhovych vzort dost dobfe vysvétlit.

Soucasti této prace bude i koncept n¢kolika novych navrhovych vzort, které by do

jisté miry mohly stat za specifickymi vlastnostmi hratelnosti této hry.
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Prvni navrhovany vzor lze pojmenovat jako Zivé zdroje.

Zivé zdroje (Live Resources)
Herni objekt kontrolovany hracem predstavuje zdroj surovin pro hracovy soupere.

Obvykle se 1ze ve hrach setkat se zdroji, které jsou soucasti herniho svéta a jsou
neutralni. Naptiklad ve strategické hie Starcraft hraci tézi krystaly a plyn. Loziska téchto
surovin jsou rozmistény na map¢ a zalezi pouze na hraci, zda je obsadi a vytézi ¢i je pfenecha
soupeii. Vzor Zivé zdroje oznaduje situaci, kdy herni element, pomoci kterého hra¢ ovliviiuje

hru, je sém zdrojem surovin pro soupere.

Priklad: V ptipadé¢ hry jako League of Legends hrac¢ ziskava zdroje, v tomto ptipade
penize a body zkuSenosti, tim Ze zabiji soupetovy jednotky a Avatary. Soupeitiv Avatar je pro

hrace potencionalnim zdrojem penéz. Naopak hractiv Avatar je zdrojem penéz pro soupete.

Uziti vzoru

Tento vzor lze uplatnit pfedevsim ve hrach pro vice hraci, je tedy spjat se vzory jako
je Multiplayer Games. Zaroven souvisi s akéni slozkou a socidlni slozkou hry, které jsou
reprezentovany vzory Player Killing a Combat. V neposledni fad¢é souvisi se vzorem Risk /
Reward, protoze hra¢, pokud chce ziskat zdroje, musi podstoupit riziko v souboji se
soupefovym Avatarem. V piipadé netspéchu naopak pomulze soupefi. Vlastni uziti tohoto
vzoru hrace nuti k aktivit¢ a k ur¢ité mife riskovani. Zaroven hra¢ musi byt opatrny, aby svou
chybou nedaroval soupetfi zdroje, kterymi implicitné disponuje. To souvisi 1 s tymovou

odpovédnosti a sdilenych zdrojti v tymu, coz je reprezentovano vzorem Team Play.
Disledky

Pouziti tohoto vzoru hrae stavi do pozice, kdy musi manévrovat mezi pfiliSnou

opatrnosti a naopak zbrklou agresivitou.
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Druhy navrzeny vzor Ize pojmenovat Destrukce jako odména. Vychazi v podstaté jiz
z konceptu, ktery vytvoftil Caillois, ktery se ukazal byt platny stale. Prestoze se koncept Game
Design Patters podle slov autorii zaméfuje piedevsim na herni mechanismy a nikoliv na
audiovizualni prvky hry, troufam si fici, ze prestoze je tento prvek do znacné miry

audiovizualni povahy, nemél by byt opomijen ani z hlediska hernich mechanismu.
Destrukce jako odména (Destruction as a Reward)

Hrac pomoci herniho objektu meéni stav hry tak, Ze jiny herni element je znicen ci

odstranen ze hry. Tato zména stavu je ilustrovana odpovidajicimi audiovizualnimi efekty.

Lze ptedpokladat, ze hra¢ vyzaduje, aby pro n¢ho dilezita zména herniho stavu byla
viditelna. Samo sdéleni hry, Ze se zménil herni stav na zakladé¢ urcité hraCovy akce lze chapat,
jako stimul k dalSim akcim. Tento vzor pfedpokldda, Ze pokud hra¢ provadi akci
destruktivniho charakteru, vyzaduje 1 odpovidajici odezvu hry. Vizualizace destrukce lze
chépat jako odménu na cesté k dosazeni cile. Tento vzor plati ve hrach, kde je urcitd mira

destrukce zameérem.

Priklad: Vybuchy, blesky, animace smrti avatarti ve hie League of Legends. Hraci se

vyslovili, Ze absence téchto dopliujicich efekti by jim chybéla.
UZiti vzoru

Jedna se o velmi obecny vzor, ktery lez chapat jako urcity druh sub-cile. Hra€ovym
primarnim cilem neni destrukce sama o sobé¢, ale pokud se jedna o hru, ve které je jsou
zastoupeny vzory jako Combat, Enemies, Lives, l1ze ptedpokladat, Ze odstranovani urcitych
hernich elementli z Herniho svéta jsou sub-cile. Vhodna odpovéd hry na splnéni sub-cile

nebo cile stimuluje hrace k dalsi akci.
Diisledky

Tento obecny vzor lze pouzit stejné dobie jako odménu, tak i jako urcity trest. V
mnoha pfipadech je cilem hrace vyhnout se destrukci, pak nemize byt vizualizace destrukce

vnimana pozitivné.
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7 Zavér

Herni mechanismy zcela jisté¢ ovliviiuji uzivatelskou zkuSenost. Prace se snazila
identifikovat konkrétni herni mechanismy, které se podileji na zkvalithovani uzivatelského
prozitku za pouziti konceptu game design patterns. Jak se vSak ukazalo v pribchu prace, ani
tento koncept neni napiiklad z hlediska klasifikace hernich Zanrd zcela samostatny a do
zna¢né miry si musi vypomahat klasickym konceptem. Pii popisu a identifikaci jednotlivych

hernich mechanismu se ale osvédc¢il.

Stézejni Cast prace se tykala analyzy konkrétni hry. Pro tento ucel byla zvolena hra
League of Legends, protoze ji hraje dostatek hract a disponuje alespont na prvni pohled
pomérné ¢istou formou hernich mechanismii. Aby bylo mozné ovéfit ptitomnost a miru vlivu
konkrétnich hernich mechanismi na wuzivatelskou zkuSenost bylo nutné stanovit, co
nejpresnéjs$i hypotézy. V praci se nachazeji dvé skupiny hypotéz, ocekdvané obecné herni
principy a o¢ekavané navrhové vzory. Aby bylo mozné prokazat nebo vyvratit tyto hypotézy,
byl vypracovan dotaznik, ktery byl umistén na specializovana diskusni féra hract hry.

Celkov¢ se Setteni zacCastnilo 55 respondentt.

Nekteré hypotézy se podafilo pomérné piesvédCivé prokazat, naopak jiné byly
vyvraceny. Pro zaujeti jasného stanoviska k nékolika dal$im hypotézdm neposkytoval
provedeny pruzkum dostatek dat. V nékterych ptipadech bylo pomérné snadno prokazatelné,
Ze mezi urcitymi jevy existuje korelace, nicméné pro prokazani jasného kauzalniho vztahu by

bylo zapotiebi dalsiho Setfeni.

Soucasti prace je navrh dvou novych vzord, které se dle sesbiranych dat vyrazné
podileji na kvalité¢ uzivatelského prozitku. Jeden ze dvou navrzenych vzorii do zna¢né miry

4

vychézi z prace R. Cailloise, kterd je zminéna v teoretické ¢asti.

Celkové prace alespon naznacila mozny smeér dalSiho zkoumani hernich mechanisma.
Nicmén¢ je nutné mit stale na paméti, Ze se prace tykala pfedev§im jedné konkrétni hry a pro
vyvozovani obecné platnych zavéri pro pocitacové hry jako celek, by bylo tfeba dal§iho

zkoumani tohoto fenoménu.
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