Videohra a rozhrani

BcA. Michal Penxa

Diplomova prace i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2020 Fakulta multimedialnich komunikaci




Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta multimedialnich komunikaci
Ateliér Digitalni design

Akademicky rok: 2019/2020

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno apfijmeni:  BcA. Michal Penxa

Osabni Cislo: K17281

Studijni program:  N8206 Vytvarna uméni

Studijni obor: Multimédia a design - Digitalni design
Forma studia: Prezencni

Téma préce: Videohra a rozhrani

Zasady pro vypracovani

1. Uvod: re3erse, analyza, metodika préce
2. Koncept: cile a postup, filosofie, historie, psychologie, uZitkovost a funkénost, cilovd skupina a vypracovani
3. Zavér: zhodnoceni projektu a praktické vyuziti

a) teoreticka &dst v rozsahu 30 — 35 normostran textu

b) prototyp nebo funkéni model nebo fyzicky model v méfitku 1.1, 1:2, 1:3, 1:5, 1:10 podle charakteru projektu a konzultace
svedoudm prace

¢) grafické prezentace v rozsahu minimdIné 3,5 m?



Rozsah diplomové prace: viz. Zasady pro vypracovani
Rozsah priloh: viz. Zasady pro vypracovani
Forma zpracovani diplomové prace: Tisténd/elektronicka

Seznam doporudené literatury:

Digital Lighting and Rendering, Jeremy Birn, . 2000, ISBN-10: 0321928989

Augmented Reality in Public Spaces, D. Maniello, r. 2015, ISBN-10: 8895315340

Better Available Light in Digital Photography, Joe Farace and Barry Staver, r. 2009 ISBN 978-0-240-80999-1

Photography and Light, Brian and Janet Stoppee, r. 2009, ISBN 978-0-240-81063-8

Fundamentals of Lighting, Susan M. Winchip, . 2011, ISBN-13: 978-1609010867

Lighting for Animation: The Art of Visual Storytelling, Jasmine Katatikarn and Michael Tanzillo, r. 2016, ISBN-13: 978-1138018679
Optical lllusions: The Science of Visual Perception, Al Seckel, . 2009, ISBN-13: 978-1554071517

Vedouci diplomové prace: MgA. Pavel Novék

Datum zadani diplomové préce: 2, prosince 2019
Termin odevzdani diplomové prace: 15. kvétna 2020

doc. Mgr. Irena Armutidisova \_/ MgA. Bohuslav Stransky, Ph.D.
dékanka vedouci ateliéru

Ve Zliné dne 2. prosince 2019



PROHLASENi AUTORA
BAKALARSKE / DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, Ze

bakalafsk&/diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v univerzitnim informaénim systému a
bude dostupna k nahlédnuti;

na moji bakalafskou/diplomovou préaci se piné vztahuje zakon €. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
0 pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakoni (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjSich pravnich predpist, zejm. § 35 odst. 3;

podle § 60 odst. 1 autorskeho zakona ma UTB ve Zling pravo na uzavieni licendni smlouvy o uZiti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona;

podle § 60 odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo - bakalafskou/diplomovou praci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuZiti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomage Bati ve Zling, ktera e
opravnéna v takovém pfipadé ode mne pozadovat pfiméfeny pfispévek na thradu nakladd, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zliné na vytvofeni dila vynalozeny (az do jejich skute&né vyse);

pokud bylo k vypracovani bakalafské/diplomové prace vyuZito softwaru poskytnutého Univerzitou
Tomase Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym  Géellim
(tj- k nekomerénimu vyuZiti), nelze vysledky bakalafské/diplomové prace vyuzit ke komerénim acelim:
pokud je vystupem bakalafské/diplomové prace jakykoliv softwarovy produkt, povazuji se za soucast
prace rovnéZ i zdrojové kody, popf. soubory, ze kterych se projekt sklada. Neodevzdani této soudasti
muZe byt divodem k neobhajeni prace.

Prohladuiji, Ze:

* jsem na bakalaské/diplomové praci pracoval samostatné a pouzitou literaturu jsem citoval. V pfipadé

publikace vysledkd budu uveden jako spoluautor.

Ve Zling dne: .. 7%.95.2020 o

Jméno a pfijmeni studenta: .. Z/SHAL  PEMXA ..o - ....................

podpis studenta



ABSTRAKT

Naplni této prace je zhotoveni autorské videohry na tému Janosik. Teoreticka prace
zahrnuje definici, stru¢nou historii a psychologii ploSinovych videoher i inspirace a zajimavé
soucasn¢ tituly her v této oblasti. Cilem prace je vypravét staré povesti a legendy pomoci
autorské videohry, inspirované starou slovenskou knizni kresbou. Prakticka ¢ast popisuje
postup od prvnich nipadi pies prvni pokusy az po level design a naslednou tvorbu finalni

podoby funkéniho prototypu videohry.

Kli¢ova slova: videohra, platformer, Janosik, ornament, kresba,

ABSTRACT

The content of this diploma thesis is the creation of an author's video game on the
theme of Janos$ik. The theoretical work includes the definition, brief history and psychology
of platform video games as well as inspirations and interesting types of games in this area.
The aim of the work is to tell old legends and myths with the help of an author's video game,
inspired by old Slovak book drawings. The practical part describes the process from the first
ideas through the first attempts to the level design and subsequent creation of the final form

of the video game.

Keywords: video game, platformer, Janosik, ornament, drawing,
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UvVOD

Tak ako sa niekedy davno predavali povesti a legendy tstnym podanim a neskor sa médiom
ich prenosu stali knihy. Mame dnes nespocetné mnozstvo moznosti a technologii vyrozpra-
vat’ tieto staré pribehy novymi spdsobmi. Pre svoju diplomovu pracu som si chcel zvolit’
tému a médium, ktorym rozumiem a si mi blizke. V mojom pripade su tymto médiom vide-
ohry. Hraval som ich uz od utleho veku a za vySe 15 rokov som si presiel va¢sinu hernych
zanrov, fungujucich ¢i uz na hernych konzolach, pocitacoch, alebo v dnesnej dobe mobil-
nych telefonoch a tabletoch. Tato diplomova praca sa vSak sustredi hlavne na Zaner platfor-
movych hier. Celé svoje Studium uz od strednej Skoly som vzdy experimentoval s vytvore-
nim vlastnej hry, ale tentokrat som mal aj konkrétny ndmet a ciel. Namet, ktory som si pre
tuto pracu vybral st povesti a legendy o JanoSikovi a jeho zivote. Tato téma ma fascinovala
uz od mala, ked’ som sa eSte na zakladnej Skole ucil prednasat’ basne a povesti prave o Jano-
Sikovi. Snazil som sa vSak o nieCo nové a nejst’ po tradiénom pribehu. Chcel som pribeh
trochu ozivit’ zaujimavou hernou mechanikou pomocou ktorej by hra¢ spoznal SirSie spek-

trum slovenskych povesti a baji.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PLOSINOVE HRY

1.1 DEFINICIA A HISTORIA PLOSINOVYCH HIER

Tato Cast’ prace sa zaoberd zdnrom plosinovych hier, roznymi podzanrami, ich definiciami
a konkrétnymi prikladmi danych zanrov, €i uz starSimi alebo terajSimi. Za viac ako pol sto-
rocCia existencie videohier od ich uplného pociatku vzniklo totiz nespocetné mnozstvo roz-
nych zanrov a podzanrov. Mnoho sa ich taktiez prelina, alebo maju podobne ako filmy via-
cero prvkov z niekol’kych zanrov zaroven. PloSinové hry ako ich pozndme dnes vznikli
zhruba koncom sedemdesiatych a zaciatkom osemdesiatych rokov. VacSina, ale nie vSetky
pociatocné priklady platformovych hier sa obmedzovali na statické urovne, zvyc€ajne pre-
zentované z profilu a bazirovali viac na Splhani po rebrikoch medzi platformami nez ska-

kani.

Obr. ¢. 1, Graficke rozdelenie Zanrov videohier

Space Panic, arkadova hra z roku 1980 vydana spolo¢nost'ou Universal sa dost’ ¢asto pova-
Zuje za prvu ploSinovu hru, aj ked’ €o sa tyka hernych mechanik, by to mohlo byt’ diskuta-
bilné. Hra¢ ma totiz schopnost’ v hre padat’, no nie je tu Ziadna moznost’ skdkat’, takze hra

nespliiia najmodernejsie definicie tohto Zanru (Crawford, 2003).

Jasne vSak ovplyvnila zéner platformovych hier, ked’ze sa stistred’ovala na lezenie po rebri-

koch medzi ploSinami, ¢o je bezny prvok v mnohych pévodnych plosinovych hréch.
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V roku 1981 vydala spolo¢nost’ Nintendo arkddova hru Donkey Kong. Bola prvou plosino-
vou hrou, ktora umoznovala hracom skékat’ cez prekazky a medzery v urovni, ¢im sa stala
prvou skuto¢nou plosinovou hrou. Prvykrat sa v nej objavila postavicka Mario, vtedy ale
pod menom Jumpman, ktory je povazovany za modernu ikonu plosinovych hier. Donkey
Kong bol v tom ¢ase vydany na mnoho konzol a pocitacov. Hra pomohla upevnit’ poziciu
spolo¢nosti Nintendo ako dolezité meno v priemysle videohier na medzinarodnej urovni.
Nasledujtci rok dostala hra Donkey Kong pokracovanie v podobe Donkey Kong Jr. a neskor
Mario Bros, ploSinova hra, ktora ponukala kooperaciu dvoch hracov. Odtial'to sa ploSinové

hry zacali vyvijat’ relativne rychlo a zacalo vznikat mnoho podzanrov.

Q043500 Q07630

=
-
-
-
-
-
-
-
-

Obr. ¢. 2, Ukazka z hry Donkey Kong (1981), (zdroj: polygon ©2020)

1.2 PUZZLE-PLATFORM GAME

Hry Zanru Puzzle-platformer st charakterizované Struktirou ploSinovych hier, ale cielom
byva vyriesit nejaky druh skladacky, hadanky, alebo ako uz nazov napoveda puzzle vd’aka
¢omu sa hrac dostane d’alej. Zvyc€ajne sa jedna o nejaku hernt mechaniku, ktora sa pouziva
pocas celej hry, a ked’ sa urovne stadvaju zlozitej$imi, hra¢ ma za tlohu pouzivat’ tuto me-

chaniku r6znymi novymi a kreativnymi sposobmi. (Bycer, 2019)
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1.2.1 The Lost Vikings

The Lost Vikings bol jednym z najpopularnejsich titulov v tomto Zanri. Hra¢ strieda v kto-
romkol'vek momente hry ovladanie troch vikingskych postav, pricom kazdu z nich vedie
jednu po druhej od urc¢eného pociatocného bodu v kazdej trovni k vychodu. Kazda Groven
je navrhnuta tak, aby kazdy Viking prispel svojimi jedine¢nymi schopnost’ami, aby pomohol
ostatnym dvom dostat’ sa az do konca. Kazdy z Vikingov m4 tri zdravotné body, ktoré¢ mézu
stratit’ zranenim od nepriatel'ov, alebo padom z velkych vysok. Ak by niektorému Vikingovi
dosli zdravotné body, zomrie. Hra potom bude pokracovat’ so vSetkymi zostavajucimi Vi-
kingmi, ale uroveii sa stane nevyhratel'nou a hra¢ bude nakoniec musiet’ tito Groven restar-
tovat’ a skusit’ znova. Hra vSak pontika neobmedzené zivoty. Kazdy Viking ma schopnost’

nosit’ a pouzivat’ veci - ako su kl'a¢e, bomby a jedlo (ktoré obnovuje zdravotné body).

Obr. ¢. 3, The Lost Vikings, (zdroj: downloadcrew ©2010)

1.2.2  Turok 2: Seeds of Evil (Game Boy Color)

Hra Turok 2 by sa dala klasifikovat’ skor ako ak¢nd ploSinova hra, ale nesie mnoho prvkov
prave Puzzle-platformeru v podobe komplexnych urovni. Cielom je najst’ v kazdej urovni
kl'u¢ k portalu, a tym spravny portal, ktory vedie do d’alSej irovne. Hra¢ ma tiez k dispozicii
viacero zbrani pomocou ktorych moze porazit’ nepriatel'ov, od piStole po brokovnicu, gra-

natomet ¢i luk a Sipy.
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V niektorych trovniach musi hra¢ jazdit’ na Pterodaktylovy, alebo kanoe, pricom sa musi
vyhybat’ siperom. Hra¢ nemé nekonecno pokusov a jediné kontrolné body su v podobe ge-

nerovan¢ho hesla, ktoré sa objavi vzdy az po istom pocte vyhratych urovni.

SEEDE OF EVIL

QRZLBVBQPB

ACCESS TO LEVEL =

Obr. ¢. 4, Turok 2: Seeds of Evil (Game Boy Color)
a ukazka generovaného hesla, , (zdroj: rawg ©2019)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

1.3 RUN-AND-GUN

Zaner Run-and-Gun bol popularizovany hrou Contra od spolo¢nosti Konami, je tu ale aj
mnoho inych znamych titulov ktoré tomu napomohli ako napriklad Metal Slug alebo
Cuphead. Hry tohto zanru sa nesustred’uju az tak na precizne skoky po ploSinach, ako na
moznost’ strielania do vSetkych smerov. Tento zaner ma silné arkadové korene, a preto st
tieto hry v§eobecne zname tym, ze si vel'mi tazké a maja vel'mi linearny jednosmerny po-
stup hry. Existuju hry, ktoré sa vyznacuju vysokou mierou strel’by, ale napriek tomu nepatria
do tohto podzanru ked’Ze prominentnym prvkom nie je strel’ba, ale skdkanie ¢i skimanie.
Hry typu Run-and-Gun st vo v§eobecnosti vel'mi €isté a hoci m6zu mat’ automobilové sek-

vencie alebo iné chvilkové zmeny v Style hry, sustredia sa stale hlavne na strel'bu.

Obr. ¢. 5, Contra (1987), (zdroj: gamingbolt ©2020)

1.3.1 Metal Slug (Séria)

Hra sa sklada z prvkov Run-and-Gun, ako aj Shoot em up mechanik (podZaner akénych hier)
v neskorsich vydaniach hry. Run-and-gun postavi hraca proti vel'kému poctu nepriatel'ov
s mimoriadne silnymi zbrafiami. Vo véac¢Sine hier typu Run-and-gun vedie kontakt s nepria-
telom k poskodeniu. V tejto sérii vSak kontakt vedie k moznosti vykonat’ utok na blizko
a moznost’ pre nepriatel'a urobit’ to isté. Utok na blizko hraca je tiez ovel'a silnejsi ako vic-

Sina striel. To vedie k tomu, Ze hra¢i m6zu narazit’ a pouzivat’ Gtoky na blizko, aby znicili
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mnozstvo nepriatel’'ov naraz, ako aj schopnost’ rychlo porazit’ nepriatel'ov, ktori mézu utrpiet’

vel'ké skody, ako napriklad mimie v Metal Slug 2.

A7 1100 BEMS ECHE . =
o g e
1UP=-2

Obr. ¢. 6, Mumie v Metal Slug 2 (X), (zdroj: Snimok z videohry)

Hra¢ zacina s jedinou jednoduchou poloautomatickou piStol'ou a v priebehu hry postupne
ziskava silnejSie zbrane, ktoré v§ak maji vZdy obmedzeni municiu. Hra¢ moze naraz pou-
zivat vzdy iba jednu zbran. Ak sa n4jde nova zbran, nahradi predchadzajucu. Rovnako tak,
ked’ municiu vyCerpd, hrac¢ sa vrati k pistoli, ktora ma neobmedzeni municiu. Hrac je tiez
vybaveny grandtmi, ktoré moézu byt’ pouZité na hadzanie na nepriatel'ov a spdsobit’ tak vacsie
skody, aviak pocet granatov je obmedzeny a musi sa pravidelne dopliiat’ zo zasob, ktoré sa
nachadzaju pozdiz cesty. Hry Metal Slug majti zvycajne 6 urovni. Vynimkou su Metal Slug
3, Metal Slug 5 a Metal Slug 6, ktoré maju 5, a Metal Slug 7, ktory ich ma 7.
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V zapadnej arkddovej a konzolovej verzii mala hra cenzurovant krv, namiesto ktorej bol

dosadeny biely pot.

Obr. ¢. 7, Necenzurovana verzia Metal Slug 2 (X),
(zdroj: Snimok z videohry)

1.3.2 Cuphead
Jeden z najlepsich modernych prikladov Zanru Run-and-Gun. Cuphead sa sustred’uje na ne-
ustale boje s vacS§imi nepriatelmi, ktoré st poprelinané Groviiami v §tyle Run-and-Gun.

Kazdy z tychto bojov a Run-and-Gun urovni je umiestneny v troch réznych svetoch, pricom

Obr. ¢. 8, Ukazka z hry Cuphead, (zdroj: Snimok z videohry)

posledny je proti samotnému diablovi. Hra obsahuje aj RPG prvky a vetvenie urovni. Hrac
ma nekonecno zivotov, udrziavajic vsetko vybavenie medzi prehrami. Je mozné si kupit

zbrane a "kuzla" (Specialne schopnosti) z obchodu pomocou minci ziskanych z urovni Run-
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and-Gun. Hra¢ ma moznost’ odrazat’ Gtoky, tato mechanika sa da pouzit’ aj na urcité objekty
oznacené ruzovou farbou s roznymi uc¢inkami, z ktorych najdolezitejSie je zvysenie ,,super-
metra®, ktory umoznuje silnejSie ttoky. Po ukonceni Grovne je hra¢ ohodnoteni znamkou na
zéklade podaného vykonu a faktorov ako Cas potrebny na dokoncenie urovne, vyhnutiu sa
$kodam a poctu odrazenych utokov. Urovne st pristupné prostrednictvom mapy s vlastnymi

tajnymi oblastami. Hra ma tiez moznost’ kooperacie dvoch hracov.

1.4 CINEMATIC PLATFORM GAME

Cinematic platformers (Filmové/kinematografické ploSinovky) st malym, ale zretelnym
podzanrom platformovych hier. Zvyc€ajne sa vyznacuju relativnym realizmom v porovnani
s tradi¢nymi ploSinovkami. Tieto hry sa zameriavaji na plynulé, realistické pohyby bez ne-
prirodzenej fyziky, ktora sa nachadza takmer vo vSetkych ostatnych ploSinovych hrach. Aby
sa dosiahlo tohto realizmu, mnoho filmovych plosinoviek, po¢nuc Prince of Persia pouzilo
techniku animécie zvanu rotoskop, kde sa na zaklade videozdznamu zivych hercov, ktori
vykonavaju rovnaké kusky, vytvori rovnaky pohyb pre animovanl postavicku. Schopnost’
skakat’ sa teda zvy€ajne pohybuje zhruba v medziach spdsobilosti atletického ¢loveka. Na
rozSirenie moznosti vertikdlneho pohybu hra€a, mnoho filmovych ploSinoviek vyuziva
schopnost’ uchopit’ sa na rimsy, alebo vo velkej miere vyuziva vytahové plosiny. Medzi
d’alSie charakteristické vlastnosti patri krokové riadenie, pri ktorom sa akcia vykonava az po

dokonceni aktudlnej animacie, a nie v okamih ked’ sa stlac¢i tla¢idlo (Bycer, 2019).

Obr. ¢. 9, Ukazka z hry Prince of Persia (1989),
(zdroj:classicreload ©2020)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

1.4.1 Inside

Postava hraca je nemenovany chlapec, ktory skiima surrealistické a vi¢Sinou monochroma-
tické prostredie prezentované ako 2.5D filmova plosinovka. Hra je tmava a farba sa pouziva
iba striedmo na zvyraznenie hraca a urcitych cCasti prostredia. Hra je vacSinou ticha, s vy-
nimkou prilezitostnych hudobnych podnetov, chlapcenskych vokalov, Stekania psov, Sucho-
tanie vybavenia a zvukovych efektov. Hra¢ ovlada chlapca, ktory chodi, beha, plava, lezie
a pouziva predmety na prekonanie prekazok v hre. Na roznych miestach v hre méze hrac
objavit’ skryté miestnosti obsahujuce ziariace gule. Ak st pocas hry vSetky gule deaktivo-
vané, hra¢ odomkne alternativne zakoncenie hry. Chlapec méze umriet’ r6znymi spdsobmi,
napriklad tym, ze ho zastrelia uspavajticou sipkou, roztrhaji ho psi, uviazne medzi strojmi,
roztrha ho tlakova vilna alebo sa utopi. Ak postava chlapca umrie, hra pokracuje od posled-

ného kontrolného bodu.

Obr. ¢. 10, Ukazka z hry Inside, (zdroj: theguardian ©2020)

1.4.2 Oddworld: Abe’s Exoddus

Abe's Exoddus je dvojrozmerna ploSinovka s mnohymi prvkami prevzatymi z predchadza-
juceho titulu, Abe's Oddysee. Hra je rozdelena na segmenty alebo miestnosti. Ked’ sa hrac¢
dostane na okraj jedného segmentu prostredie sa zmeni. VacSina segmentov obsahuje rozne
hadanky, ktoré sa musia riesit pomocou jedine¢nych Abeovych schopnosti: posadnutie
mysle, ovladanie banskych vozikov, aktivacia alebo deaktivacia min a pék, taktiez dvihanie
skal, granatov alebo kosti, ktoré sa daji pouzit’ na rozne ucely. K beznym schopnostiam patri

plazenie sa, chodza, beh, kotul'anie, zdvihanie predmetov, skdkanie a krcenie sa, ktoré maja
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Specificku aplikéciu a tvoria nevyhnutny arzenal pohybov. Zatial’ co sa hra primarne sus-
tred’uje na prekonavanie jednotlivych segmentov, sekundarne sa zameriava na zachranu zot-

rocenych Mudokonov.

Obr. ¢. 11, Ukazka z hry Abe’s Exoddus, (zdroj: archive ©2014)

1.5 COMICAL ACTION GAME/SINGLE SCREEN PLATFORMER

Tento zadner nema na zédpade vSeobecne dohodnuté meno, ale hry v tomto Zanri sa v Japonsku
najCastejSie nazyvaju ,.komické akéné hry* ,,comical action games* alebo s skratke (CAG).
P&vodna arkada Mario Bros je vSeobecne uznavana ako povodca tohto Zanru, hoci Bubble
Bobble mal taktiez vel’ky dopad na tento Zaner. Tieto hry st charakteristické jednou static-
kou obrazovkou kde sa prostredie nemeni celt iroven a Casto obsahuji moznosti kooperacie
pre dvoch hracov. Uroveti je vyhrata ked hra¢ porazi vietkych nepriatelov na obrazovke.
Porazeni nepriatelia taktiez po sebe zvyCajne zanechdvaji bonusové body vo forme ovocia,
alebo inych predmetov. CAG su takmer vylu¢ne vyvijané v Japonsku a st to bud’ arkddové

hry, alebo pokracovania arkadovych hier (Bycer, 2019).

1.5.1 Mario Bros.

Mario Bros sleduje pribeh dvoch inStalatérov, Maria a Luigiho, ktori musia preskimat’ ka-
nalizacie v New Yorku potom, ¢o sa tam objavili podivné stvorenia. Ciel'om hry je porazit’
vSetkych nepriatel'ov v kazdej urovni. Herné mechaniky Mario Bros. zahffiaju iba beh a ska-
kanie. Na rozdiel od novych Mario hier nemo6zu hraci skoc€it’ na nepriatel'ov a rozpucit’ ich,
pokial’ uz neboli otoCeni chrbtom. Kazdé troven je séria platforiem s rarkami v kazdom rohu
obrazovky, spolu s objektom nazyvanym ,,POW* blok v strede. Urovne pouZivaju techniku

wraparound (omotavanie), o znamend, zZe nepriatelia a hraci, ktori vyjda na jednej strane
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obrazovky, sa znova objavia na opacnej strane. Hra¢ ziskava body porazenim viacerych ne-

priatel'ov za sebou a mdze sa zucastnit’ bonusového kola, aby ziskal viac bodov.
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Obr. ¢. 12, Mario Bros., (zdroj: retrogames ©2019)

1.5.2 Rayman Origins

Moderny priklad tohto podzanru Rayman Origins, je akéna ploSinova hra s boénym postva-
nim, v podobnom vizualnom §tyle ako pdvodna hra Rayman z roku 1995. Hru mézu naraz
hrat’ az Styria hraci, ktori mézu kedykol'vek vstlpit’ alebo vystapit’ z hry. Hraci st mézu
zvolit, ¢i budu ovladat’ Raymana, Globoxa, alebo dvoch Teensies, ktori su k dispozicii
v priebehu hry. Hraci prechadzaju cez kazda Groven, bojujl proti nepriatel'om a zachraniuju
uviznené Electony. Ako hra pokracuje, hraci ziskavaju nové schopnosti, ako napriklad be-
hanie po stenach, plachtenie vo vzduchu, plavanie a zmenSovanie vel’kosti, aby dosiahli nové
oblasti v trovniach. Ak je postava hraca zasiahnutd nepriatel'om tak sa nafikne do balono-
vého stavu. Aby sa hra¢ z tohto stavu dostal musi mu pomoct’ iny hra¢ tym, Ze nainho vy-
sko¢i. Ak sa vSak toto hrac¢ovi stane samému, alebo ak je viac hraCov v tomto stave simul-

tanne, tak hra vSetkych hraCov vrati spat’ k najblizSiemu kontrolnému bodu.
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Obr. ¢. 13, Rayman Origins, (zdroj: youtube ©2019)

1.6 ISOMETRIC PLATFORM GAME

Pravdepodobne skor podzaner 3D a 2D ploSinoviek, izometrické ploSinové hry predstavuju
trojrozmerné prostredie vyuzivajuce dvojrozmernu grafiku v izometrickej projekcii. Aj ked’
to nie si prvé izometrické hry, najskor§imi prikladmi izometrickych ploSinovych hier su
arkadova hra Kongo Bongo a Ant Attack pre konzolu Sinclair ZX Spectrum, ktoré boli vy-
dané v roku 1983. Tieto hry sa vo v§eobecnosti zameriavaju na skimanie interiérového pro-
stredia, zvyCajne niekol'’ko malych miestnosti spojenych dverami. Japonski vyvojari kombi-
novali tento herny $tyl s japonskymi akénymi adventirami ako napriklad The Legend of
Zelda. Aj ked’ st tieto hry vSeobecne klasifikované ako akéné dobrodruzstva, su to tiez izo-

metrické plosinovky a vyvoj predchadzajucich konvencii v tomto zanri.
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Obr. ¢. 14, Videohry Congo Bongo a Ant Attack, (zdroj: retrogamer ©2008)
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Obr. ¢. 15, Konzola ZX Spectrum, (zdroj: retrogamer ©2013)
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1.6.1 The Legend of Zelda (1986)

The Legend of Zelda obsahuje prvky akénych, dobrodruznych a RPG Zéanrov. Hra¢ ovlada
postavu menom Link z izometrického nadhl'adu a preskimava velky svet skladajuci sa
z rozmanitych prostredi. Zatial' ¢o hra¢ zacina hru vyzbrojenu iba malym Stitom, okamzite
v prvom vchode do jaskyne ziskava mec ako svoju primarnu zbrai. Pocas dobrodruzstva
hra¢ nachadza, alebo ziskava rozne predmety, ktoré zvysSuju jeho schopnosti, Zivotnost’,
alebo magické prstene znizujuce mieru poskodenia ziskaného od nepriatel'skych utokov, po
silnejSie mece, ktoré zvySuju urovei poSkodenia meca. Tieto predmety sa vyskytuja hlavne
v jaskyniach roztriisenych po celom hracom svete. Niektoré s I'ahko pristupné, zatial’ o iné

su skryté pod prekazkami, ako su skaly, stromy a vodopady.

Obr. ¢. 16, The Legend of Zelda (1986), (zdroj: denofgeek ©2019)

1.6.2 Diablo

Diablo je akénd RPG (Role playing game) Hack and Slash (z anglického hack = sekat’, slash
= rezat’) hra. Hrac¢ sa pohybuje a interaguje s prostredim predovsetkym pomocou mysi. Iné
akcie, ako napriklad kazla, sa vykonavaju pomocou vstupov z kldvesnice. Hra¢ moze pocas
hry ziskavat’ predmety, ucit’ sa kazla, bojovat’ s nepriatel'mi a interagovat’ s inymi NPC (non-
player character). Urovne st proceduralne generované s roznymi témami pre kazdu troveti.
Napriklad katakomby maji dlhé chodby a uzavreté miestnosti, zatial’ Co jaskyne st neline-

arne. Hraci dostanu ndhodny pocet tloh niekol’kych trovni; tieto ulohy su voliteI'né, ale po-
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mahaju vylepsit’ postavu, alebo odhalit’ viac pribehov. Posledné dve tlohy st povinné na do-
kongenie hry. Diablo ma tri triedy postav: Bojovnik, Gauner a Carodejnik. Kazda trieda ma

in0 uroven priradenych atributov spolu s jedine¢nou zru¢nostou.
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Obr. ¢. 17, Diablo (1997), (zdroj: youtube ©2010)

1.7 PLATFORM-ADVENTURE GAME (METROIDVANIA)

Nazov Metroidvania vznikol z prepojenia nazvov hier ktoré, tento Styl charakterizuju a to
Metroid a Castlevania. Mnoho hier spéja zaklady ploSinovych hier s prvkami akénych ad-
ventlr, ako je The Legend of Zelda, alebo s prvkami RPG. Termin Metroidvania sa najcas-
tejSie pouziva na oznacenie plosinovky, ktord obsahuje jednu velkl prepojent mapu, zvy-
¢ajne s oddelenymi miestnostami, alebo ¢astami. Na zaciatku nie st k dispozicii vSetky
oblasti tejto mapy, o Casto vyzaduje, aby hrac ziskal predmet (napriklad zbran alebo kI'a€),
alebo novu schopnost’ pre postavu schopnu odstranit’ prekazku blokujucu cestu vpred. Tieto
predmety, alebo schopnosti su Casto chranené silnej$im protivnikom, ktory pocas hry prinasa

vyzvy zamerané na pribeh (Bycer, 2019).

Mapy st nelinearne a ¢asto vyzaduju, aby hra¢ v priebehu hry niekol’kokrat presiel mapou,
alebo tou istou oblast'ou. Slabsi nepriatelia okupuju ostatné ¢asti mapy a objavuju sa stale
znova. Ked’ sa hra¢ do miestnosti vrati, moze ich porazit’ opat’ aby ziskal zdravie, strelivo,

alebo sktisenosti. Vacsie hry maju vo vSeobecnosti zachranné body, ako aj schopnost’ rychlej
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prepravy hra¢a medzi ur¢itymi miestnost’ami, alebo ¢ast’ami na vzdialenych stranach mapy,

¢im sa eliminuje navné prechddzanie tych istych miest.

1.7.1 Castlevania: Symphony of the Night

Castlevania: Symphony of the Night vyuZziva dvojrozmerné prostredie s bocnym postivanim.
Cielom je preskumat’ Draculov hrad, aby porazil entitu, ktord riadi Richtera Belmonta, sa-
mozvaného pana hradu a hrdinu udalosti, ktoré sa odohrali v predchadzajicej Casti hry
Castlevania: Rondo of Blood. Entitu je mozné vidiet’ iba s konkrétnym objektom ziskanym
pocas hry. Akondhle je entita porazena, je odhalena druha cast’ hry, ktord nakoniec vedie
k poslednej bitke s novo prebudenym Draculom. Hra je nelineédrna, ale véc¢Sina hradu je ne-
pristupnd, kym hra¢ nepozbiera rézne predmety a schopnosti vratane premeny na netopiera,
vlka, alebo hmlu. Ked hra¢ objavi viac hradu, mapa sa aktualizuje tak, aby ukazovala po-
krok. Zatial' ¢o postavy hrac¢ov v predchadzajucich hrach Castlevania zvyc€ajne pouzivali bic,

hra¢ moze najst’ a pouZzivat’ Siroku skalu zbrani. Hra obsahuje inventar a d’alSie RPG prvky.

|

i

o=

S T T T

3

Obr. ¢. 18, Castlevania: Symphony of the Night, (zdroj: studio35online ©2019)
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1.7.2 Hollow Knight

Hollow Knight je 2D akéna adventura zdnru Metroidvania, ktora sa odohrava vo fiktivnom
starovekom kralovstve Hallownest. Je jednym zo skvelych modernych prikladov zanru Met-
roidvania v Cele s hrou Dead Cells. Hra¢ ovlada hmyzovitého, tichého a bezmenného rytiera,
s ktorym skiima podzemni svet. Rytier drzi klinec (kdnicky mec), ktory sa pouziva v boji
a taktiez na interakciu s prostredim. Vo vicsine oblasti hry sa hra¢ stretne s nepriatel’skymi
chrobakmi a inymi druhmi stvoreni. Boj na blizko zahffia pouzitie klinca na uder nepriatel’'ov
z kratkej vzdialenosti. Hra¢ sa mdze ucit’ kuzla, o umoziiuje Gtoky na dlhSie vzdialenosti.
Porazeni nepriatelia po sebe zanechdvaji menu zvanu Geo, z ktorou moze hra¢ nakupovat’
viac kusov mapy, alebo rdzne vylepSenia postavy. Vel'a oblasti obsahuje naroc¢nejsich ne-
priatel'ov, ktorych musi hra¢ porazit’, aby mohol napredovat’ d’alej. Porazenie niektorych
z narocnejsich nepriatelov ddva hra¢ovi nové schopnosti. Neskor v hre hra¢ ziska ,,snovy
klinec*, legendarnu  Cepel, ktora moze ,prerezat z4dvoj medzi snami
a bdenim®. Umoznuje tak hracovi Celit’ ndro¢nej$im verzidm niektorych nepriatelov a pre-

lomit’ cestu k finalnemu nepriatelovi.

Obr. ¢. 19, Hollow Knight, (zdroj: hollowknight ©2018)
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2 HRY NA TEMU JANOSIK A FOLKLOR VO VIDEOHRACH

2.1 HRY NA TEMU JANOSIK

V case pisania tejto diplomovej prace existuju 2 hotové hry s témou Janosika a jedna vo
vyvoji s predpokladanym datumom vydania druhy kvartal 2020, ratajiuc iba zaner ploSino-
viek. Vzhl'adom k téme diplomovej prace sa do toho nerataju taktiez hry, kde hlavnou po-

stavou nie je Janosik, alebo sa iba objavuje ako vedlajSia postava.

2.1.1 Janosik

Janosik je ak¢na hra, ktoru vyvinula spolo¢nost’ Midnight Computer Games a vydala Mirage
Interactive. Vysla v Eurdpe v roku 1994 na konzolu Amiga. O hre toho nie je vel'a zname,
kaZzdopadne je to jedna z prvych hier s t¢émou JanoSika, ako hlavnou postavou az do roku
2018. Hra je Pol'ského pdvodu a najst’ je mozné uz iba emulatory online. Jedna sa o plosi-
novu akénu hru s postaranim prechaddzanim cez jednotlivé segmenty. Hrac zbiera body v po-
dobe grosov a vyhyba sa nastrahdm ako medved’om, pandirom a inym stvoreniam. Videohra
neoplyva velkou mierou kvality na svoju dobu a radi sa medzi hry slabSieho prevedenia.

Okrem zbierania bodov hraca totiz ni¢ necaka.
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Obr. ¢. 20, Janosik (1994), (zdroj: lemonamiga ©2007)

2.1.2  The Legend of Janosik

Mobilné hra The Legend of Janosik vysla koncom roku 2018, vydana spolo¢nost'ou Black

Deer Games. Ide o jednoduchu ploSinovi hru na mobilné zariadenia. Videohra ma pomerne
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temnu atmosféru v podobe ¢iernych siluet a farebného, relativne abstraktného pozadia a cer-
venych farieb akcentujucich nebezpecenstvo. Hrd¢ ma moznost’ ziskat’ vylepSenia schop-
nosti, ako napriklad niekol’kosekundovu nepremozitelnost’, ¢i vacsiu silu postavicky. Vo
videohre sa vyskytuje aj pribeh, ktory mé viacmennej opisny charakter a nema vel'a spolo¢né
s tym Co sa v hre deje. V trovniach sa vyskytuju nastrahy a hlavolamy, cez ktoré sa hrac

musi dostat’, aby presiel dant uroven. Videohra taktiez obsahuje nekonec¢ny méd, kde hrac

bezi na koni a pokusa sa vydrzat’ ¢o najdlhs$ie pri vyhybani sa nastraham.

.@"‘;.?{"'(' - “‘ 'mt,A-‘ .

Obr. ¢. 21, The Legend of Janosik, (zdroj: play.google ©2019)

2.1.3  Juro Janosik

Videohra Juro Janosik sice nespada do zanru plosinovych hier, ked’ze sa bude jednat’ o dob-
rodruznt 3D RPG, no spadé pod thto tematiku. V ¢ase pisania tejto diplomovej prace vide-
ohra eSte nebola vydana a autor neposkytuje okrem par ukazok a obrazkov vel'a inych infor-

macii.

Obr. ¢. 22, Juro Janosik, (zdroj: store.steampowered ©2020)
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2.2 LZUDOVY FOLKLOR A MYTOLOGIA VO VIDEOHRACH

Videohry inSpirované, alebo odvijajuce sa od folkloru, alebo mytolégie nie st v hernom
svete novinkou. Ako bolo spomenuté v predchadzajucej kapitole prva hra o Janosikovi sa
objavila uz v roku 1994 a to sa tyka iba jednej témy. V nasledujucej Casti su uvedené 3 mo-
dernejsie priklady videohier bazirujucich na folklore a mytologii. Konkrétne Witcher a to
vSetky videohry v tejto sérii bazirujuce na Slovansko-Pol'skom folklore, God of War na An-
tickej a Vikingskej mytoldgii a nakoniec Darksiders na krest'anskej tematike a Styroch jaz-
dcoch apokalypsy. Videohier v tejto kategorii je mnoho a v takmer kazdej by sa dala najst’

.....

lepSimi reprezentantmi tohto prikladu.

2.2.1 The Witcher 3: Wild Hunt

The Witcher 3: Wild Hunt je ak¢nd RPG videohra bazirujica na pol'skom folklore, podla
kniznej predlohy The Witcher (v pol'skom: Wiedzmin) od autora Andrzeja Sapkowskeho.
Hrac¢ ovlada postavu Geralta z Rivie, zabijaka monStier zndmeho v preklade ako Zaklinac.
Geralt dokaze po prvykrat v hernej sérii aj skakat’, Splhat’ a plavat. Hra¢ ma k dispozicii
rozne zbrane vratane bomb, kuse a dvoch mecov jedného ocel'ového a druhého strieborného.
Hra sa zameriava taktiez na rozpravanie a ma dialogové koliesko, ktoré umoziuje hracom
vybrat’ si, ako zareaguju na iné postavy v hre. Geralt musi robit’ rozhodnutia, ktoré menia

stav sveta a vedd k 36 moznym ukonceniam hry, ktoré ovplyviiuju zivoty hernych postav.

Obr. ¢. 23, The Witcher 3: Wild Hunt, (zdroj: digitaltrends ©2015)
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2.2.2  God of War (2018)

Zatial’ ¢o prvych sedem hier sa vol'ne zakladalo na gréckej mytoldgii, tato ¢ast’ uvadza celu
sériu do norskej mytologie, ktora sa kona niekol’ko desatroci po €asti God of War I1I (2010).
Vicsina hry sa odohrava v starovekom Norsku v riSi Midgard, obyvanej 'ud'mi a inymi
tvormi, dlho pred Vikingami. Hra¢ ovlada postavu Kratosa, byvalého spartského vojaka. Hra
kombinuje prvky boja a puzzle elementov. Aj ked” hra¢ hré celu hru vylu¢ne ako Kratos,
existuju situdcie, kde sa hra¢ méze rozhodnut’ pasivne ovladat’ Kratosovho syna Atreusa.
Cela hra baziruje hlavne na pribehu a vztahu medzi otcom a synom. Hra oplyva aj mnoho
RPG prvkami, ako napriklad r6znym brneniami, ktoré moze Kratos pocas svojej cesty vyu-

zivat. Od vydania v roku 2018 vyhrala videohra God of War 59 oceneni.

Obr. ¢. 24, God of War (2018), (zdroj: gamereactor ©2018)

2.2.3 Darksiders II

Hra¢ ovlada smrt’, jedného zo Styroch jazdcov Apokalypsy. Jadrom hry je akény $tyl hrania
Hack and Slash. V hre sa Casto vyuzivaju interaktivne prvky a hadanky, ktoré si vyzaduju,
aby hrac¢ premyslal prostrednictvom pak, dveri, vytahov, portalov, atd’. s cielom prechadzat’
oblastami a dosahovat ciele. Mapy su rozsiahle a kazda z nich obsahuje otvorené svetové
regiony, ktoré je mozné vol'ne objavovat’ peso, alebo na koni, spolu s mnohymi podzemnymi
regionmi, kde sa vSeobecne plnia ciele uloh. Svety moze hra¢ prechadzat’ cez rychle cesto-
vanie, ¢im sa mdze teleportovat’ k uréitym bodom mapy okamzite. Ked’ je hra¢ vo vnutri
zalara, moze sa rychlo vratit’ spat’ do sveta a zaroven si ulozit’ umiestnenie zaldra pre pokra-

¢ovanie neskor bez straty pokroku.
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Obr. ¢. 25, Darksiders II, (zdroj: gamepressure ©2020)
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3 PSYCHOLOGIA, MOTIVACIA A OBTAZNOST

3.1 MOTIVACIA

Oddych, okamzité uspokojenie, zlepSovanie sa, kompetencia, autonémia, pribuznost’, unik.
Toto vSetko st faktory, ktoré sa ¢asto udavaju ako motivacia, alebo dovod pre hranie video-
hier. Mame radi pocit, ze sme v niecom dobri a sme radi ak za to obdfzame uznanie. Chceme
vediet’, ze sme zvladli situaciu a teSime sa z pocitu pokroku a dosahovania ciel'ov. To plati
aj v zivote a prejavuje sa to ako nasa tizba ist’ po kariére, ziskat’ povysenie, alebo zmenit’
zamestnanie, zacat’ novy konicek, alebo sa naucit’ nieco nové. Hry maju toto zabudované do
svojej samotnej Struktiry. Poskytujii vyzvy s roznym stupiiom tazkosti a maji jasné linie
postupu. Poskytujua tiez vstavané systémy odmeiiovania. V hrach ako je napriklad Poker, st
odmeny jasné a finan¢né, ale hry bez financnych vyhod ponukaju repliky toho, ¢o nas stale
oslovuje, od jednoduchého zbierania bodov za dosiahnuté Gspechy az po vylepsenie postavy,
alebo odomknutie schopnosti (Saville, 2017). Chceme citit’ kontrolu nad nasimi ¢inmi a si-
tuaciami. V skutocnom zivote to vSak nie je vzdy 'ahké. Mimo nasu kontrolu sa moZze stat’
vel'a, a to moze byt frustrujuce. Hranie ulahcuje autondémiu. Hry, ktoré dovol'uja sa hracovi
vol'ne pohybovat’, si obzvlast’ dobré pri poskytovani autondmie, pretoze hra¢ si moze v hre
vytvorit svoju cestu. Dalsim pozitivom videohier je, Ze netuspech nenesie Ziadne realne kon-

zekvencie.

3.2 OBTAZNOST

Pocas rozkvetu arkddovych kabinetov od 70. do zhruba polovice 80. rokov boli fyzicky prep-
letené obt’aznost’ a monetizacia videohier. Hra¢ vhodil mincu a mohol hrat, kym mu v hre
nedosli pokusy, ¢o bolo va¢sinou pomerne rychlo. Pre vyvojarov bolo teda podstatné vytvo-
rit’ hry, ktoré na pohl'ad vyzerali jednoducho, ale vyZzadovali bleskové reakcie alebo sa vel'mi
rychlo stupnovali. Od polovice 80. rokov sa hry zac¢ali uberat’ smerom ku konzoldm.

Hry zacinaja preberat’ Struktiru stanoveného poctu urovni a pri tejto zmene sa tloha obt’az-
nosti meni. Teraz sa stava vyzvou: ,,Ako natiahneme 30-minatova hru na nieco, ¢o bude
trvat’ mesiace?* Rie$enie je ¢asto nedokonalé, nemozné skoky, zdihavé puzzle, nepriatelia,
ktory vés vzdy zrazia z platformy. V dnesnej dobe st vSak uz hry pristupnejsie va¢siemu
publiku, pretoze vyvojari zistili, Ze 'udia skuto¢ne obcas radi aj vyhravaju. Red Dead Re-
demption 2 je toho jasnym modernym prikladom. Hra pomaha s mierenim zbrane, usmernuje

v hre aj kona, na ktorom hrac jazdi, prakticky sa hra sama a aj napriek tomu je to jedna
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z najlepsie hodnotenych hier roku 2018. Existuje tak vela hier, ktoré sa snazia najst’ doko-
nalt rovnovahu medzi vel'mi jednoduchou, mierne naro¢nou a frustrujucou obt’aznostou.

V idedlnom pripade by hra mala byt’ priamo uprostred. Ale kde sa to vSetko komplikuje, je
pridavanie viacerych obt’aznosti, problémov so Skalovanim zivotov a poskodenia, nadmer-
nych a neadekvatnych hernych mechanik, ich zneuzivania a systémov klasifikacie. Ked’
chceme ist’ do hibky toho, &o je fér a ¢o nie, o by malo byt’ jednoduchsie a ¢o by malo byt
naopak t'azsie, zacne to byt naozaj chaotické. Existuje tol'ko premennych a do zna¢nej miery

zavisi Groven obt’'aznosti aj na subjektivnej trovni a zruénosti kazdého hraca.

3.2.1 Umelé obtaznosti a gradacia

VoliteI'né obtaznosti sa zvyc€ajne prejavuju navySenim zdravia a Skody, ktoru nepriatelia
spdsobuju v danej hre hracovi. Otazka, ktora ale vzdy vyplynie je: ,,Kol'ko viac by mali mat’
oproti normalnej, alebo strednej obt’aznosti?* Ak je totiz obtaznost’ takto ocividne umela,
tak to uspechy hracov trivializuje. Takéto skoky v obtaznosti su totiz Casto iba vysledkom
zlého dizajnu. Co je skutoéne chytré, st hry, ktoré sa dajii I'ahko nauéit, ale je tazké ich
zvladnut'. Nechat’ hra€a nech si zvykne na herné mechaniky a postupne zvySovat’ obt’aznost’.
V idedlnom pripade by sa hra mala postupne gradovat’ a stavat’ sa tazSou po celu dobu hra-
nia. Mnoho hracov, ked’ sa stretntl so zdanlivo neprekonatel'nou vyzvou to vzda. Myslim si,
Ze je Casto lepSie, aby hra bola inkluzivna nez exkluzivna. Hra¢ chce, aby ho hra posunula
k jeho absolitnemu limitu a printtila ho experimentovat. Ked’ nakoniec zisti ¢o skutocne
funguje, tak to moZno nie je az také zabavné. Odroda a moZnosti takto zacnll byt’ vysavané
z hry. Ak ma hra tieto obrovské nérasty v obt’aznosti, mdze to vyvolat’ pocit nedokonalosti
v hernom dizajne zo strany vyvojarov. A o sa stane, ak hra¢ zacne tlacit’ spat’? VSimne si
praskliny v dizajne hry. Zaéne zneuzivat nedokonalost’” Al. Zisti napriklad ako zabranit’
tomu, aby sa nepriatelia znovu objavovali. A ked’ hru takto posunie na jej hranicu, niekedy
ju to zni¢i a poteSenie hraca je zruinované. Mario, Mega Man, Showel Knight, tieto hry maju
jednu pevnu obt’aznost’, takze hrac vie, ze zazitok je uplne prispdsobeny tomu, co hra a je to
bezpochyby spdsob, akym sa ma hra hrat. Vysledkom nie je vzdy dokonale vyladena hra,
ale dava to obrovsky pocit legitimity tomu, ¢o robi. Hra¢i by mali mat’ moznosti, ako pristu-
puju k hre, ale nechat” hraca si vybrat, aka narocnd ma byt’ je mozno zbytoc¢né. Takze exis-
tuju vSetky tieto d’alSie doplnkové tazkosti, ktoré sa nakoniec ukazu ako podradné spdsoby,
ako hru zazit. Vel'a hra¢ov chce hibku, ti marzu pre zlepsenie, ktora udrzuje hru nazive.
Nechce iba staticku liniu na ktorej ma pocit, ze sa v hre uz nemoze o nic¢ zlepsit’. Pocit uspe-

chu Casto nevyplyva z vyhratia hry, ale skor z jej dokonalého osvojenia a zvladnutia.
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3.2.2 Kontrolné body

NajkrutejSou Cast’'ou starSich hier je bezpochyby to, ze ak hra¢ prehré tak ho hra hodi uplne
na zaciatok. Dokonca aj niektoré z najtazsich titulov na konzolu NES, ako st Castlevania
a Ninja Gaiden, pri prehre umiestnia hraca iba na zaciatok poslednej urovne. Bez kontrol-
nych bodov vyvojari nutia hracov opakovat’ vel'ké kusky videohry, €o nie je len frustrujtce,
ale aj katastrofalne pre celkovu dynamiku hry. Na druhu stranu ak hru presytite kontrolnymi

bodmi, tak stratite ten izkostny pocit, vd’aka ktorému st naro¢né hry také napité.

3.3 PAY-TO-WIN

V niektorych hrach mézu mat’ hraci, ktori su ochotni zaplatit’ za Specidlne polozky, obsah,
ktory je mozné stiahnut’, alebo vynechat mechaniky zamknuté za ¢as, vyhodu oproti tym,
ktori hraji zadarmo, ktori by inak nikdy nemohli mat’ pristup k uvedenym polozkdm. Vo
vSeobecnosti sa hra povazuje za pay-to-win, ak hra¢ ziska akukol'vek vyhodu v hrach oproti
svojim neplatiacim kolegom, o sa prejavuje v hrach, ako je napriklad FIFA. Kritici nazy-
vaju takéto hry prave ,,pay-to-win* vo vol'nom preklade: zaplat’ a vyhraj. Prieskum trhu na-
znaduje, ze hraci v Cine povazujii mechaniky platenia za vitazstvo za ovel'a prijatelnejsie
ako v zdpadnych krajinach, pravdepodobne preto, Ze ¢inski hraci st viac zvyknuti na opa-
kujtce sa naklady spojené s hranim, ako su napriklad poplatky za herné kaviarne. Beznym
navrhom, ako zabranit’ plateniu za vyhru, su platby, ktoré sa maji pouZit’ iba na rozSirenie
zazitku bez ovplyvnenia hrania hry. Napriklad niektoré hry, povol'uji iba ndkup kozmetic-
kych vyrobkov, ¢o znamena to, Ze hrac, ktory v hre utratil peniaze, bude stale na rovnake;j
urovni ako hrac, ktory tak neurobil. Ini navrhuju ndjst’ rovnovadhu medzi hrou, ktora povzbu-
dzuje hracov k tomu, aby platili za d’al$i obsah, ktory hru vylepSuje bez toho, aby sa pri

porovnani s bezplatnou verziou necitili obmedzene (Davis, 2009).

3.3.1 Loot boxy

Vo videohrach je loot box (tiez nazyvana loot/prize crate) spotrebna virtualna polozka, ktort
je mozné kupit’ na ziskanie ndhodného vyberu d’alSich virtudlnych poloZiek, od jedno-
duchych moznosti prispdsobenia pre hracovho avatara, alebo postavu, az po zariadenia,
ktoré menia hru, ako su napriklad zbrane a brnenie. Loot box je zvy€ajne forma spenazova-
nia, kde hraci bud’ kupuju loot boxy priamo, alebo ich ziskavaja pocas hry a neskor kupuju
,kl'ace*, pomocou ktorych ich mézu uplatnit’. Tieto systémy mdzu byt tiez zname ako gacha

(zaloZené na hrackach gashapon - kapsuly) a integrované takto do hier. Koncepty loot boxu
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vychédzaju zo systémov v MMORPG hréch a zo speiiazovania mobilnych hier. Prvykrat sa
objavili v rokoch 2004 az 2007 a odvtedy sa objavili v mnohych free-to-play hrach a tiez
v niektorych znamejsich a vacsich tituloch. Vyvojari a vydavatelia videohier ich pouzivaju
nielen preto, aby pomohli generovat’ priebezné prijmy z hier a zaroven sa vyhybali nevy-
hodam plateného obsahu, ktory je mozné stiahnut’, alebo predplatného hier, ale aby udrzali
zaujem hracov o hru pontkanim nového obsahu a kozmetiky prostrednictvom systémov od-

menovania v loot boxoch.

Obr. ¢. 26, Loot boxy v hre Star Wars Battlefront 2, (zdroj: polygon ©2018)
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Loot boxy boli spopularizované ich zahrnutim do mnoho hier v polovici roka 2010. V ne-
skorSej polovici tohto desatrocia niektoré hry, nayjmi Star Wars Battlefront II, rozsirili pri-
stupy k loot box koncepcii, ktora sposobila ich vysoku kritiku. Takéato kritika zahfnala herné
systémy ,,pay to win“ a loot boxov, ktoré uprednostiiuju tych, ¢o minaju skuto¢né peniaze.
Ich negativne Gc¢inky a dopad na herné mechaniky, ako aj to, ze st proti spotrebitel'om, ked’
st implementované v hrach s plnou cenou, kvoli obavam z toho, Ze sa loot boxy za¢nl1 pou-
zivat’ ako zdroj hazardnych hier s kozmetickymi pravami v danej videohre. Loot boxy za-
¢ali v roznych krajinach sti¢asne regulovat’ podl'a vnutrostatnych zakonov o hazardnych

hrach.

3.4 POROVNANIE HERNEJ GRAMOTNOSTI

Cielom tohto vyskumu bolo zistit', prirodzené reakcie troch rozdielnych kategorii hracov na
rozne hry v plosinovom zanri. Od ovladania, az po pochopenie hernej mechaniky a ¢as ktory

trvalo jednotlivym hracom sa dostat’ v danej hre do toho istého momentu. Co ktorému priglo
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jasné a prirodzené, a ¢o nie. Ktory z nich ako vyuzil dany ¢as a ¢i pochopil ciel’ danej vide-
ohry. Pre zjednodusenie ich ndzvy budu subjekt X, Y a Z. Kazdy hra¢ dostal casomieru 2
krat po 20 minut na odohranie tej istej Casti predom danej hry v dvoch roznych styloch ovla-
dania a to s kldvesnicou a ovladacom. Pre tento vyskum som vybral 3 hry ktoré by reprezen-
tovali adekvatny prierez rokov a podzanrov ploSinovych videohier. Nechcel som volit
ziadne hry iného zanru, alebo hry ktoré¢ su trojrozmerné z hladiska relevantnosti vyskumu
k diplomovej praci. Konkrétne to st hry Legend of Zelda z roku 1986 ako izometrické plo-
Sinova hra, Metal Slug X z roku 1999 ako Run-and-gun a nakoniec hra Hollow Knight z rok
2017 ako ploSinova dobrodruzné hra (Metroidvania). Iba jedna z troch vybranych hier ma
linearny posun v urovniach a to Metal Slug X, hry Legend of Zelda a Hollow Knight su
nelinearne, avsak existuju zachytné body, podl'a ktorych som vedel jasne merat’ pokrok jed-
notlivych subjektov. Aby to bolo €o najviac objektivne musel som zvolit’ hry, ktoré nehral
ziaden zo subjektov, ¢o bolo obzvlast’ pri subjekte X pomerne naro¢né. Ako prvy zacal sub-
jekt X, podla ktorého som mohol stanovit’ istd métu na kazdych 20 minut hrania pre subjekt
Y a Z. Pokus bol rdzne ukonceni po dosiahnuti 20 mintt, a bola vytvorena snimka obrazovky
z momentu, kde kazdy hra¢ skoncil, taktieZ bol zratany pocet restartov, ktoré kazdy hrac
v jednotlivych hrach pouzil. VSetky subjekty boli v ¢ase pisanie tejto prace v rozmedzi 21

az 29 rokov.

Subjekt X: Hrava hry Casto a vel'a na roznych platformach od mobilnych hier cez konzoly

az po PC. S r6znymi moZnost'ami ovladania.

Subjekt Y: Hrava prilezitostne a sporadicky, alebo hraval niektoré hry kedysi davno, je mu
znama vic¢sina zanrov aj hernych prvkov no nie je az tak familidrny so vSetkymi moznost’ami
ovladania a hernymi mechanikami ako subjekt X.

Subjekt Z: Nehrava skoro vobec, nepozné rozdiely medzi zanrami, a stt mu cudzie temer

vSetky zname herné mechaniky a moznosti ovladania.

3.4.1 Herné mechaniky

Isty predpoklad ako bude vyskum prebiehat’ u jednotlivych subjektov sa z Casti naplnil aj
ked’ nastali momenty, ktoré¢ boli ne¢akané. Kazdy subjekt totiz k ¢asovému limitu 20 minut

a faktu, ze hru bude hrat’ eSte raz a odznova d’al§ich 20 mintt pristupoval trochu inak.

Subjekt X bral vSetky 3 hry a prvych 20 minut ako odskuSanie mechanik. Napriklad hra

Legend of Zelda hracovi neponuka vel'a informacii na zac¢iatok okrem toho, Ze mé oslobodit’
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princeznu. Bolo mu teda jasné kam je realne sa dostat’ za dany casovy usek. Na fakt, ze hru
nikdy nehral nedokazal niektoré objekty ako kl'ice, alebo mapu néjst’ vcas. Pamétal si vSak
cestu z prvého 20 mintutového prechodu a Siel na druhy krat priamo k objektom, ktorych
poziciu uz poznal. Zvladol tak uspesne ukoncit’ prvu troven. Pri hre Metal Slug mu bola po
prvom prechode hrou jasna vacSina hernych mechanik, a ¢as ktory mu trvalo prejst’ tu istu
pasaz na druhy krat bol zrazeny na polovicu. Hru Hollow Knight pri prvom pokuse ukon¢il
pri kipe mapy okolia, na druhy krat sa dostal k mape za necelych 6 minat ¢o mu dovolilo sa
dostat’ az po prvého obt'azného protivnika a porazit’ ho. Celkovo hrami prechadzal pomerne

hladko, az na par mensich prekazok.

Subjekt Y sa snazil hlavne pri prvom prechode hrou zistit’ ¢o najviac mechanik no mal pocit,
ze za 20 minut nie je mozné v jednotlivych hrach dosiahnut’ poznatel'ného pokroku. Zo za-
¢iatku postupoval vel'mi opatrne no v momente ked’ vyskusal zakladné prvky ovladania,
rychlo zmenil $tyl hry. Hra Legend of Zelda mu sposobovala zo zac¢iatku problémy no po
zorientovani na mape sa subjekt Y rozhodol prejst’ o najvacsi kus, ale bez porazenia proti-
vnikov. Celkovo pochopil ciel hry za prvych 17 mintt hrania, avSak pri druhom pokuse Siel
radSej ¢o najrychlejSie d’alej bez toho, aby vyuzil zdchytné body v hre. V hre Metal Slug
zistil mechaniky striel’'ania rychlo, no nevedel ich plne presne vyuzit’ vo svoj prospech. Pri
druhom pokuse vSak druhu uroveni zvladol za 14 minat pricom prvy pokus na tom mieste
ukoncil. Za poslednych 5 mintt druhého 20 mintitového pokusu sa mu takmer podarilo dos-
tat’ do tej istej pozicie ako subjektu X, ale problém bol v pocte pouzitych restartov, ktorych
bolo o 15 viac nez u subjektu X. Pri hre Hollow Knight stratil najviac reStartov zo vSetkych
troch subjektov v oboch pripadoch. Mal totiz rovnaky pristup ako v prvej hre, kde sa snazil
prebehnut’ ¢o najvacsiu Cast’ mapy, bez rozumného vyuzitia hernych mechanik s ktorymi bol

oboznameny.

Subjekt Z postupoval uz od prvej hry vel'mi opatrne, ¢o sa prejavilo aj na mensom pocte
pouzitych restartov oproti ostatnym dvom subjektom. Neboli mu tplne jasné niektoré prvky
uzivatel'ského rozhrania a vel'mi Casto nastavali momenty, kedy nevedel ako pokracovat’
d’alej, alebo ako porazit’ danych nepriatelov. Dost’ Casto nastdvala mierna frustracia a sub-
jekt mal osobne pocit, ze mu to vel'mi nejde. V hre Legend of Zelda ostal na mftvom bode
a neziskal ani pri jednom z oboch 20 minutovych pokusov ani jeden kontrolny bod. Pocet
pouzitych resStartov vSak mal o 2 mensi ako subjekt X, o pramenilo skor z velkej miery

opatrnosti. Pri hre Metal Slug mal najvac¢si pocet restartov prave s ovladacom a to 48, zistil
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totiz az na Uplnom konci 20 minutového pokusu, ze je mozné zadavat’ viacero vstupov za-
roven podobne ako na klavesnici. U hry Hollow Knight sa mu podarilo obe pokusy ukon¢it’
s takmer rovnakym poctom restartov ako subjektu X, no nepodarilo sa mu prekrocit’ ziaden

kontrolny bod. Maly pocet pouzitych restartov sa teda pripisuje zvySenej opatrnosti.

3.4.2 Ovladanie

Kazdy subjekt zacal kazdu z troch hier z kldvesnicou a na druhy krat s hernym ovladacom.
Tu som sledoval ¢i a o kol’ko sa zmeni urovein zru¢nosti jednotlivych subjektov. Nakol'ko je

pre koho intuitivnejSie hrat’ dany zaner hry s ovlada¢om, alebo klavesnicou.

U subjektu X bola zmena v ovladani skor takd menSia nuansa nez akdkol'vek zmena. Na com
sa to vSak prejavilo bola zmena v $tyle hrania, z hernym ovladacom totiz zacal subjekt X
hrat’ ovel'a agresivnejsie a daval mensi pozor na zdravie postavi¢ky. Vyustilo to v to Ze sub-
jekt X sice pouzil v niektorych pripadoch viac pokusov nez subjekt Y a Z no napriek tomu
sa mu podarilo ddjst’ omnoho d’alej v kazdej z troch hier nez ostatnym. Vd’aka zmene ovla-
dania bola prentho prehra ovel'a menSou prekazkou nez pri subjektoch Y a Z, ktorym ista

chvil'u trvalo sa napriklad znovu zorientovat’, alebo zistit’ o sa bude diat’ d’ale;.

Pri subjekte Y bola zmena na herny ovladac oproti subjektu X poznatel'ne vécsia. No po-
dobne ako pri subjekte X aj tu sa $tyl hrania zmenil na ovela agresivnej$i. V hre Legend of
Zelda po zmene ovladacu prebehol az do 5. urovne, avSak neporazil ziadnych protivnikov,
takze sa tento pocCin neda ratat’ za ispeSny. Najlepsie to §lo pozorovat’ na hre Metal Slug,
kde mal subjekt Y takmer dvojnasobny pocet pokusov ako pri klavesnici, doSiel vSak
omnoho d’alej, nez pri prvom prechode. Pri hre Hollow Knight sa mu podarilo lepSie traver-

zovat’ mapu, no pocet pokusov stiupol 3-ndsobne hlavne kvoli rychlosti a mensej opatrnosti.

Najvacsi narast hracej zrucnosti nastal pri subjekte Z, pre ktorého bola zmena zariadenia na
ovladac¢ najviac intuitivna aj na fakt, Ze takmer s ovladacom vobec nehraval. Prejavilo sa to
hlavne v hre Legend of Zelda, kde subjekt Z zacal ovel’a presnejsie a rychlejSie uhybat pro-
jektilom nepriatel'ov. Prekvapeni som vSak ostal pri hre Metal Slug, kde subjekt Z ukon¢il
hru na takmer identickom bode, ako v pripade klavesnice tak aj v pripade ovladaca. U hry
Hollow Knight sa mu pomocou ovladaca zacalo darit’ viac hlavne pri preciznych skokoch
a uhybani pri utokoch, no napriek tomu pouzil jeden pokus. Pri subjekte Z zmena znizila aj

stratu pokusov, ked’Ze stale hral podobne opatrnym Stylom ako pri klavesnici.
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3.4.3 Konkluzia vyskumu

Slo mi o to zistit’ a zaradit’ mozni cielovii skupinu pre rézne pod Zanre plosinovych hier,
v ramci hry k diplomovej praci. Z vyskumu taktiez jednoznacne vyplynulo, ze pri pouzity
herného ovladaca oproti kldvesnici narastla aroven zrucnosti u vsetkych hracov, toto pozo-
rovanie je vSak aplikovatelné iba na zaner ploSinovych hier. Cielom bolo tiez zistit' rozne
spojenia a dedukcie hracov na podobné herné mechaniky prechadzajuce kazdym podobnym
hernym zanrom. Napriklad ¢o v hre symbolizuje nebezpecenstvo, alebo ktoré objekty su
schopné interakcie a ktoré patria ku kulise. Nizsie st uvedené tabulky s po¢tom pouzitych
reStartov u vSetkych subjektoch, na ktorych sa da pozorovat troven jednotlivych subjektov.
Prvé tabul’ka ukazuje individualne restarty kazdého subjektu pri kazdej hre s réznym typom
ovladania. Druha tabulka ukazuje celkovy pocet pokusov kazdého subjektu bez ohl'adu na
typ ovladania. Na druhej tabul’ke sa obzvlast' pri hre Metal Slug X dé sledovat’ iroven jed-
notlivych hracov, ked’Ze hra je linedrna. Pri hrach Legend of Zelda a Hollow Knight st si
trendy v tabul’ke podobné, ale neukazuju linearny narast ako pri hre Metal Slug X. To je
sposobné nelinedrnym Stylom oboch hier a tiez tym, ako subjekt Y pristupoval k hre, kde ju

chcel hrat’ rovnako agresivne ako subjekt X, no troven zrucnosti bola bliZsia subjektu Z.
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Obr. ¢. 27, Pocet restartov v jednotlivych hrdach
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Obr. ¢. 28, Sucet restartov v jednotlivych hrach



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

4 VIZUALNE SMERY A TECHNOLOGIA

4.1 VIZUALNE SMERY

Pri plosinovych hrach, kde prvy dojem, ktory hra¢ nadobudne este predtym nez vobec hru
zacne, je vizualny vnem vel'mi podstatny. Je hned’ niekol’ko vizualnych smerov, ktorymi sa
moze 2D ploSinova hra uberat’, no najcastejsie su to Pixel art, Cel shading a klasicka kreslena

animacia.
4.1.1 Pixel art

Pixel art je forma digitalneho umenia vytvorend pomocou softvéru, kde sa obrazky upravuju
na rovni pixelov. Aj ked’ definicia tohto média nie je Gplne konkrétna, mnoho umelcov sa
zhoduje na tom, Ze obrazok moze byt kategorizovany ako pixel art vtedy, ak autor vytvara
obrazok pixel po pixely. Dielo sa teda nepovazuje za pixel art, ak bolo vytvorené pomocou

filtrov, ktoré obrazky rozpixeluju a tym padom pixely neboli upravované vedome.

I =
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Obr. ¢. 29, Ukazka pixel artu vo videohre Terraria, (zdroj: terraria ©2019)

Estetika pre tento druh grafiky pochadza z 8-bitovych a 16-bitovych videohier pre pocitace
a herné konzoly, okrem inych obmedzenych systémov, ako st napriklad kalkulacky grafov.
Vo vicsine pixel art diel je pouzitéd paleta farieb extrémne obmedzena, u niektorych sa pou-
zivaju napriklad iba dve farby. Mnoho pixel art umelcov tvrdi, Ze vo vicSine pripadov nie je
potrebné pouzivat’ vel’ké mnozstvo farieb, najmé ak su ich hodnoty vel'mi podobné, znizuje
to celkovu Cistotu obrazka, a ddva mu chaotickejsi vzhl'ad. Vytvaranie, alebo uprava posta-
viciek, alebo predmetov pixel art pre videohry sa niekedy nazyva spriting, ndzov ktory vzni-
kol v komunite fantsikov pixel artu. Termin pravdepodobne pochddza z terminu sprite, ¢o
sluzi v pocitacovej grafike na opis dvojrozmernej bitmapy, ktord sa pouziva v tandeme

s ostatnymi bitmapami na vytvorenie vac¢sej scény (Eskilson, 2012).
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4.1.2  Cel shading

Cel shading (shading z anglického tiefiovanie), alebo toon shading (skratka cartoon z anglic-
kého pre kresleny) je druh nefotorealistického vykresl'ovania tak, aby sa trojrozmerna poci-
tacova grafika javila ako plocha za pouzitia mensieho poctu tienovacich farieb. Nazov po-
chadza z cels (skratka pre celuloidy), Cire listy z acetatu, ktoré boli natreté na pouzitie
v tradi¢nej 2D animdcii. Cel shading sa ¢asto pouziva na napodobiniovanie komiksového
a kresleného stylu alebo papierovej textlry. Proces tienovania sa zacina typickym 3D mo-
delom. Tam, kde sa cel shading liSi od konven¢ného vykresl'ovania, je v jeho nefotorealis-
tickom modeli osvetlenia. Konvenéné hodnoty hladkého osvetlenia sa pocitaji pre kazdy
pixel a potom sa kvantizuju na maly pocet samostatnych odtiefiov, aby sa vytvoril charakte-
risticky ,,plochy vzhlad®, kde sa tiene a svetelné efekty javia skor ako farebné bloky, nez
aby sa plynulo miesali v gradiente.
-
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Obr. ¢. 30, Ukazka cel shadingu vo videohre Risk of Rain 2, (zdroj: pcgamer ©2020)

4.1.3 Kreslena animacia

V tradi¢nom animacnom procese umelci za¢nu kreslenim postupnosti animacie na listy prie-
hl'adného papiera perforovaného tak, aby sedeli na koliky predom instalované na anima¢nom
stole. Animacny stol sluzi v tradi¢nej animécii na udrzanie kresieb na mieste. Koliky sa po-
uzivaju pri animac¢nom, alebo svetelnom stole podl'a toho, ktory sa prave pouziva. KI'ucovy
animator, alebo hlavny animator nakresli kI'aCové kresby v scéne. Vytvara dost’ snimkou na
to, aby zachytil hlavné body akcie, ak napriklad postava skace nakresli jeden snimok nazna-
cujuci skok, dva alebo viac snimkou ako leti vzduchom a jeden pre pristatie. Nac¢asovanie je

pre animatorov dodlezité, kazdy snimok sa totiz musi presne zhodovat s tym, €o sa deje vo
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zvukovej stope v okamihu, ked’ sa snimka objavi inak bude rozdiel medzi zvukom a obrazom
rusit’ divaka. Napriklad pri produkciach s vysokym rozpoc¢tom, sa vynakladé velké usilie na
zabezpecenie toho, aby usta hovoriacej postavy zodpovedali zvuku. Pri videohrach sa vSak
¢asto zvuk kamufluje animaciou a naopak, nie je teda podstatna uplne presna synchronizacia

zvuku z animéaciou.(Blair, 2019)

Obr. ¢. 31, Ukadzka kreslenej animacie vo videohre Cuphead, (zdroj: inverse ©2017)

4.1.4 Ploéskova animacia

P16skova animacia je forma stop-motion animadcie, pri ktorej sa pouzivaji ploché postavy,
rekvizity a pozadia vyrezané z materialov, ako su papier, lepenka, tuh4 latka alebo dokonca
fotografie. Rekvizity st vystrihnuté a pouzité ako babky v stop-motion animacii. Aj ked’ sa
niekedy pouziva v detskych programoch, ako relativne jednoducha a lacna animacné tech-
nika, ploskova animadcia sa ¢asto pouziva aj ako vysoko umelecké médium, ktoré sa zretel-
nejsie odliSuje od ru¢ne kreslenych animacii. P16skovi animdaciu je mozné vykonat prostred-
nictvom figur, ktoré maju kiby vyrobené pomocou nitu, alebo $pendlika, ak s simulované
na poditadi tak sa tieto kiby nazyvaju tiez kotvy. Tieto spoje pdsobia ako mechanické spoje-
nia, ktoré majui vplyv na konkrétny, pevny pohyb. V sucasnosti sa ploskova animécia ¢asto
vytvara pomocou pocitacov, pri€om naskenované obrazky, alebo vektorova grafika nahra-
dzaju fyzicky rezané materialy. South Park je pozoruhodny priklad prechodu od doby, kedy
bola jeho pilotna epizdda vytvorend pomocou papierovych vyrezov pred prechodom na po-

¢itaCovy softvér.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

Obr. ¢. 32, Ploskova animacia v Don 't Starve Together, (zdroj: macworld ©2015)

4.2 ANIMACIA VO VIDEOHRACH

Jeden z najviac podcenovanych krokov pri tvorbe videohier je prave animacia a jej zakom-
ponovanie do rychlosti pohybu postavicky vo videohre. Ak je napriklad animacia prili§ po-
mald, méze mat’ hrac pocit ze postavicka nereaguje vtedy, kedy by mala na vstupy hraca, ak
je zas naopak vel'mi rychla, moéze to mat’ za nasledok nepresné tkony. Obe extrémy su frus-
trujuce a najst’ spravnu rovnovahu je teda nevyhnutné pre plynuly chod hry a spokojnost’ na
strane hraca. Dobrd, alebo v tomto pripade primerana animéacia vedie k uspokojujicemu her-
nému zazitku, kde sa hrac¢ rad vracia. M6Ze sa jednat’ o nieco tak trividlne ako skok, alebo
chodza. Celkovej dynamike tiez napomahajl detaily a efekty okolo animdcie, napriklad ak
pri behu postavi¢ka zanechdva dym, piesok, alebo iné ¢iastocky zeme, pridava to vahu sa-

motnej postave.

PRRRRYS

Obr. ¢. 33, Ukazka animacného cyklu chodze, (zdroj: hollowknight ©2018)

4.3 POROVNANIE HERNYCH ENGINOV

Nastroje za poslednych par rokov sa posunuli na uroven, kde nie je potrebné ovladat’ mnoz-
stvo koédu na to, aby mohol aj maly tym, alebo jedinec vytvorit’ videohru. Herné enginy su

najlepSim prikladom tohto néstroja, existuje ich mnoho a kazdé vécsie studio si vytvara
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vlastné in-house herné enginy, ktoré nie si komercne pristupné. V porovnani budu teda 3,
ktoré st pristupne nezdvislym tvorcom, Studentom a mensim hernym S$tdiam. Ich pravidla

pouzivania a na aky typ projektu st vhodné.

4.3.1 Unity

Unity je multiplatformovy herny engine vyvinuty spolo¢nost'ou Unity Technologies, prvy-
krat oznameny a uvedeny na trh v jini 2005 na celosvetovej konferencii vyvojarov spoloc-
nosti Apple Inc. ako exkluzivny herny engine na Mac OS X. Od roku 2018 bol rozsireny,
aby podporoval viac ako 25 platforiem. Unity sa d4 pouzit’ na vytvaranie trojrozmernych
a dvojrozmernych hier, hier vo virtualnej a rozsirenej realite, ako aj na simulécie a vizuali-
zacie. Engine bol prijaty priemyslom aj mimo videohier, ako je film, automobilovy priemy-
sel, architektira, strojarstvo a stavebnictvo. Od svojho uvedenia na trh bolo vydanych nie-
kol’ko verzii Unity. Posledna stabilna verzia, 2020.1, bola vydana v juli 2020. Unity pontika
rozne plany od Studentského a osobného, kde zisk za poslednych 12 mesiacov z projektu
vytvoreného pomocou Unity nesmie presiahnut’ ¢iastku 2 226 670 K¢&, az po rdzne platené
plany ako Plus, Pro a Enterprise, kde sa ceny liSia od 890 K¢ aZ po 4 451 K¢ mesacne. Rozne

plany ponukaji vyhody v podobe odomknutia funkcii a prioritnej technickej podpory.

4.3.2 Unreal Engine

Unreal Engine je herny engine vyvinuty spolo¢nost’ou Epic Games, ktory bol prvykrat pred-
staveny v roku 1998 v hre Unreal. Hoci bol pdvodne vyvinuty pre hry typu FPS, bol tiez
uspesne pouzity v roznych inych zanroch, vratane plosinoviek, bojovych hier, MMORPG
a d’alsich RPG hier. Napisany v C++, Unreal Engine sa vyznacuje vysokym stupfiom pre-
nosnosti a podporuje Siroku Skalu platforiem. Najnovsie vydanie je Unreal Engine 4, ktory
bol uvedeny na trh v roku 2014 na zaklade predplatného modelu. Od roku 2015 je moZné si
ho zadarmo stiahnut’ a jeho zdrojovy kdd je k dispozicii na serveri GitHub. Epic umoziuje
jeho pouzitie v komer¢nych produktoch zalozenych na licenénych modeloch, typicky ziada
vyvojarov o 5% trzieb z predaja, aj ked” s ispechom Fortnite, ktory sa stal testovacou plat-
formou pre Unreal Engine a Epic, sa Epic vzdava tohto poplatku pre vyvojarov za predpo-
kladu, ze publikuju svoje hry prostrednictvom obchodu Epic Games Store. Dila 13. mdja
2020 spolocnost’ Epic ozndmila, ze sa ich cCasti licencnych poplatkov za hry vyvinuté
v Unreal Engine vzda, az kym vyvojari neziskaju celkovy prijem z danej hry vo vyske 22

102 000 K¢.
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4.3.3 Godot

Godot si kladie za ciel’ ponuknut’ plne integrované prostredie pre vyvoj hier. Umoznuje vy-
vojarom vytvorit’ hru od nuly, priCom nepotrebuju ziadne d’alSie nastroje okrem nastrojov
pouzivanych na tvorbu obsahu (assety, hudba atd’.) VSetky herné prostriedky vratane skrip-
tov a grafickych prvkov sa ukladaji ako sucast’ siborového systému pocitaca (nie do data-
bazy). Uéelom tohto rieenia ulozného priestoru je ulahéit’ spolupracu medzi timami pre
vyvoj hier pomocou systémov na spravu verzii softvéru. Engine podporuje nasadenie na viac
platforiem a umoziuje Specifikaciu nastaveni kompresie a rozliSenia textir pre kazdua plat-
formu. V stcasnosti podporované platformy zahfiaju systémy Linux, MacOS, Windows,
BSD, Android, i0S, BlackBerry 10, HTML5 a WebAssembly. K dispozicii je tiez podpora
Windows Runtime (WinRT) a Universal Windows Platform (UWP).
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II. PRAKTICKA CAST
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5 VIDEOHRA JANOSIK

5.1 CHARAKTERISTIKA

Videohra Janosik ma za ciel’ predat’ divakovi slovenské povesti, legendy a baje, ktoré po-
maly pohlcuje Cas a prestdvaji byt mlad§im generaciam zname, skrz puzzle ploSinovku Ja-
nosik. Mame dnes nespocetné mnozstvo moznosti a technoldgii vyrozpravat’ tieto staré pri-
behy novymi sposobmi, ako st napriklad videohry. Chcel som pribeh trochu oZivit’ zauji-
mavou hernou mechanikou, pomocou ktorej by hra¢ spoznal SirSie spektrum slovenskych
povesti a baji. Slo mi aj o to odlisit’ sa na obrovskom trhu videohier pomocou vizualneho
Stylu, ktory by mal pripominat’ staré knizné ilustracie a drevoryty. Cela videohra ma byt
ovladdand hernym ovladacom a mnoho vstupov je teda viazanych priamo na ovladac bez po-

uzitia klavesnice a mysi.

Obr. ¢. 34, Moodboard k diplomovej praci

5.2 INSPIRACIA

Pocas rokov sa k zdrojom inSpiracie pripajalo mnoho hier a kazda do istej miery urcite
ovplyvnila moj pohlad, alebo rozhodovanie k danej tematike. Jedna videohra, ktora vSak
1991. Hraval som ju eSte ako maly na konzole SNES (Super Nintendo Entertainment Sys-
tem) a odvtedy mi prirastla k srdcu. Na prvy pohlad je to ve'mi jednoducha linearna hra.
Ciel'om je s postavickou menom Artar (Rytier v zbroji) zachranit’ princeznl zo zajatia dé-

monov. Hra sa vSak pomerne rychlo stupiiuje, nepriatel'ov pribuida a kontrolné body st
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vel'mi vzacne. Hra¢ taktiez nema nekonecny pocet restartov. Ak sa podari hru hracovi nako-
niec vyhrat’, zisti ze potrebuje Specidlny naramok v podobe magickej zbrane, aby princeznu
skuto¢ne oslobodil. Ten sa vSak v hre moze objavit’ az po tom, ¢o ju hrac uz raz celu presiel
a dostal sa do bodu, kde mu to princezna oznédmi. Hra ho tak hodi na Gplni zaciatok a musi
sa do toho isté¢ho bodu dostat’ aj s magickym naramkom, aby odomkol finalny boj s kral'om

démonov.

Obr. ¢. 35, Ukazka z videohry Super Ghosts and Ghouls,
(zdroj: fandom ©2020)

5.3 HERNA MECHANIKA

Pri uvaZovani o hernych mechanikéch sa ¢asto vynorila otdzka ¢i do hry zakomponovat’
RPG prvky. Prislo mi to vSak na charakter hry nevhodné, preto som sa rozhodol pridat’ iba
jednoduché funkcie ako beh, skok a utok. Utok som vsak rozdelil na 2 &asti a to na utok
zblizka a na dialku. Na blizko JanoSik utoci valaskou a na dial’ku pouziva dobovu pistol’. T4
vSak nemd nekonecné mnozstvo municie a hra¢ si ju méze bud’ dokupit’ u predavaca alebo
ziskat’ viac hranim. Podarilo sa mi tieZ tieto Utoky zakomponovat’ aj do toho, ked’ hra¢ skace,
¢o pridava na dynamike hry, ked’Ze mo6ze oboma utokmi utocit’ aj vo vzduchu. D4 sa tak
naplanovat’ presnejsi uder alebo vystrel. Hra¢ ma tiez zdravie, ktoré ked’ dosiahne nulovej
hodnoty hra¢ prehrava. Hra mu umoziluje sa restartovat’ od najblizSieho kontrolného bodu,
ktorym je zaciatok Grovne. Zdravie si taktiez moze hra¢ doplnit’ u predavaca, alebo hranim
hry a pomocou r6znych objektov podobne ako v pripade municie. Hra¢ moze stratit’ zdravie
mnoho sposobmi, napriklad od utokov protivnikov, alebo dotknutim sa pasce, ¢i padnutim
do priepasti. Postavicka hraca neobsahuje inventar, takze nie je mozné ndjdené objekty na

uzdravovanie odlozit’ na neskor. Ako odmena z nepriatel'ov a na réznych miestach mapy sa
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da n3jst’ platobnd mena v podobe grosov a dukatov, ktorymi hra¢ moze platit’ za municiu,

alebo zdravie.

-— T w—

Obr. ¢&. 36, Utok v skoku
5.3.1 Ciel a pribeh

Tu som sa nechal inSpirovat’ vysSie zmienenou hrou Super Ghost and Ghouls. Hra ma na
prvy pohl'ad posobit’ ako jednoducha ploSinova hra, kde JanoSik iba zbija, prekonava pre-
kazky, bohatym berie a chudobnym déava. To ma vSak iba odputat’ hra€ovu pozornost’ od
skuto¢ného pribehu v hre. Ide totiZ o to najst’, precitat’ a zapamitat’ si jednotlivé Uryvky pri-
behov a poskladat’ z nich odpoved’ na otazku. Otazku, ktort hracovi poloZi postavicka starca
po kazdej 3. tirovni. Ak na otazku odpovie nespravne, hra ho vrati o 3 Grovne spét’ a hra sa
stane t'azSou v podobe silnejSich nepriatelov a ich vacSiemu poctu. Pribeh o JanoSikovi je

teda skor nosi¢om ostatnych béji a povesti v hre.

5.4 VIZUALNY STYL

.....

Snazil som sa o to vytvorit’ §tyl, ktory by v prvom rade nezanikol v kvante videohier na trhu.
Z Casového a technického hl'adiska som sa rozhodol neist’ cestou drevorytu, ked’Ze akakol-
vek chyba, alebo nezrovnalost’ v naslednej animadcii a stavbe prostredia v hernom engine by
mohla znamenat’ stratu hodin mozno az dni. Siahol som teda po druhej alternative a to kom-
binacii tusu a uhliku. Celd hra je Cierno-biela s jemnym nadychom sépiovej, modrej alebo
oranzovej farby podl'a Grovne a Casu diia v ktorej sa hra¢ nachadza. Objekty, ktoré st

schopné interakcie sa od pasivnych elementov liSia vyraznou bielou farbou a ¢iernou linkou,
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moze sa jednat’ o prekazku, alebo pascu. Predmety ktoré su pre hraca potrebné, sa od tych
negativnych liS§ia miernou animaciou pohybu. Dojem priestoru som vyrie§il zmenou nasta-
venia kamery z ortografickej na perspektivnu, ¢im som dosiahol paralaxy, objekty v pozadi

sa tak javia byt’ opticky ovel'a vzdialenejsie.

Obr. €. 37, Ukazky z videohry Janosik

5.4.1 Tvorba a priprava assetov

Vsetky assety boli vytvorené rucne, ¢i uz uhlikom alebo tusom. Nasledne boli vSetky naske-
novan¢ a prevedené do digitalnej podoby. Jednotlivé objekty a postavy bolo potrebné roz-
triedit’ na kategorie, precistit’ nedokonalosti a rozrezat’ ich na separatne kusy, z ktorymi by
sa dalo d’alej pracovat. Kazdy naskenovany vykres som takto pripravil pomocou Adobe
Photoshop a nésledne vyexportoval ako PNG s Alfa kandlom. Vsetky obrazky som pévodne
zmenSoval, aby ich velkost’ automaticky zodpovedala v Unreal Engine. Niektoré objekty
totiz dosahovali rozliSenia 5100 na 7008 pixelov, ¢o je v pripade hry ktora bude 90% casu
prehrdvana na rozliSeni maximalne 1920 na 1080 pixelov pomerne zbyto¢né. Limit Unreal
Enginu na textarovy objekt je 8192 na 8192 pixelov. Maximalnu velkost’ naskenované¢ho
rozliSenia som zanechal iba pri niektorych prvkoch pozadia, ktoré museli byt niekol’kona-

sobne zvicSené, aby ho pokryvali celé.
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Obr. €. 38, Priprava assetov

5.4.2 Animacia

Pre animéciu som zvolil techniku ploéskovej animacie. Postavicku som teda v prvom kroku
nastrihal podl’a pohyblivych koncatin a prvkov. Zvolil som jednotné rozliSenie pre vsetky
pohyby ato 1024 na 1024 pixelov, vd’aka ¢omu som mohol animovat’ akykol'vek pohyb
postavy bez toho, aby vypadavala zo zaberu. Pre rychlost’ pohybu som zvolil 12 snimok za
sekundu, ¢o vytvara dojem kreslenej postavicky aj napriek Gplne odlisnej animovanej tech-
nike. Dodava to hre ,,rozpravkovy* pocit. VSetky animacie boli vytvorené pomocou softvéru
Adobe After Effects. Animdcie su vytvorené ako 1 az 2-sekundové slucky. Kazdy pohyb ma
vlastnu animaciu, ¢o predstavuje minimalne 10 sluciek pre hlavna postavu a zhruba 5 az 8

pre vedl'ajSie postavicky, ktoré napriklad neskacu alebo netitocia.

Obr. ¢. 39, Animéacia behu
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5.4.3 Postprocessing

Prislo mi, ze je mozné hru eSte vizualne pozdvihnut’ pridanim jemnych postprodukénych
efektov, ktoré Unreal Engine pontka. Pomocou takzvaného postprocessing volume sa daju
do hry pridat’ efekty ovplyviiujiice svetlo, pohyb kamery, alebo hibku ostrosti. Jemna vineta,
ktora dopoméha hracovi sa sustredit’ na postavu a tiez pridava jemny kontrast k UL Presvet-
lenie bielych Casti pridava na kontraste objektom, kde je mozna interakcia, alebo tym ktoré
st prekazkami. Castice kvetov a listov poletujicich vo vetre, dym stapajici z kominov,
alebo muchy poletujiuce okolo svetla, to vSetko dokaze pridat’ hernému svetu na realizme
a svet sa tak javi Ziv§i. PouZil som tieZ hmlu, ktora v ¢ierno-bielom priestore nahradila efekt

atmosféry a dodala tym objektom v dialke va&siu hibku.

Obr. ¢. 40, Ukazka postprocessingu a hmly

544 Level Design

Vytvorit’ dobru troven, ktord by sa postupne gradovala méze byt pomerne naro¢né. Je teda
vhodné hraca na zaciatku oboznamit’ z hernymi mechanikami v prostredi, kde mu nehrozi
nebezpecenstvo. Oboznamenie hra¢a s mechanikami som vyrieSil pomocou jednoduchych
textovych indicii, podl'a ktorych zisti ako skakat’ a Gito¢it. Urovne sa stupiiuju postupne na-
priklad v podobe t'azsich skokov a vzdialenejSich platforiem ¢i priepasti. No pribuda tiez
mnoZstvo a sila protivnikov. Dal§im znakom stupfiovania st aj ¢im d’alej, tym lepsie ukryté

uryvky baji a povesti, ktoré ma hrac¢ najst’.
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Obr. ¢. 41, Ukazka level designu prvej arovne

5.5 UZIVATELSKE ROZHRANIE

Pri uzivatel'skom rozhrani mi §lo hlavne o to vytvorit’ na pohl'ad o najjednoduchsi spdsob
na orientaciu pre hraca. V prototype s obsiahnuté 3 hlavné prvky a to hlavné menu, pauza

v hre a rozhranie postavicky priamo v hre.

5.5.1 Typografia

V pripade typografie som sa chcel drzat’ ilustrovaného charakteru videohry, preto som zvolil
2 fonty. Pacific Northwest Rough Letters na nadpisy a ako sucast’ Ul, taktieZ pouzity v hlav-
nom menu a pri pauze videohry. True North na rozsiahlejSie texty v hre, napriklad v pripade

inStrukcii, alebo neskdr najdenych textov baji a povesti.

Pacific Northwest Rough Letters

AaBbCcDdEel {GgHRIi]j
REL(MaNn(oPp(qRrSs
[tUuVviwXx1y/z
(123456181

Obr. €. 42, Font: Pacific Northwest Rough Letters
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TRUE NORTH

ABCDEFGHIJ
KLMNOPQRS
TUVWXYZ
0123456789

Obr. ¢. 43, Font: True North

5.5.2 Hlavné Menu

Pre hlavné menu som sa rozhodol pouzit’ ornamenty, ktoré by evokovali 'udové kroje a slo-
vansku ozdobnost’. V pozadi beZi slu¢ka z hry v tmav§om a rozmazanom prevedeni, podla
¢oho hra¢ jednoduchsie rozlisi, ze sa jedna o hlavné menu. Hracovi sa tu pontikaji 3 moz-
nosti a to Nova Hra, Nacitat’ Hru a Ukoncit’. Kazdy z tlacidiel ma tiez ornamentalne oramo-

vanie pri vol'be.

i //“‘ - \ 5
@

AT TSI

< Nova Hra &
Nacitat Hru
Ukoncit

Obr. ¢. 44, Ukazka hlavného menu
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5.5.3 Pauza

Podobne ako pri hlavnom menu, aj tu som sa rozhodol pre tri hlavné tla¢idla Pokracovat,
Ulozit’ a Ukoncit’, obohatit’ o ornament pri oznaceni. Chyba tu vSak hlavny napis ,,Janosik®,
ktory sa nachadza v hlavnom menu. Pozadie je taktiez stmavené a rozmazané. No na rozdiel

od hlavného menu tu je to iba statickd, zastavena hra.

& A i\\\\

»\\

< Poliracoval &

Ulozit
Ukioncit

SN e

Obr. ¢. 45, Ukazka pri menu pauzy

5.54 Herné Ul

V pripade herného UI tu st taktiez 3 prvky a to zdravie postavi¢ky v podobe velkého srdca
v l'avom hornom rohu, pocet nabojov v podobe zbrane a municie a minca reprezentujica

pocet groSov a dukatov, ktoré hra¢ momentanne vlastni.

Obr. ¢. 46, Ukazka herného Ul
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5.6 HUDBA A ZVUK

Zvuk pri mnohych audiovizualnych dielach mdze tvorit’ az 50 percent zazitku divéka. Pre
rozsiahlost’ prace a alokacie Casu som vSak v tomto pripade radil zvuk a hudbu ako nizSiu
prioritu. No urcite v budiicnosti by som rad investoval aj isté financné prostriedky na vytvo-
renie profesionalnejSicho zvukového vystupu a obohatil tym tuto pracu. Pre prezentacné
ucely prototypu videohry som vyuzil jednoduchy dynamicky mikroféon a znalost' hry na
drumbl'u. Pre konverzaciu v hre som nahral zvuk a ruchy pohmkévania, ¢o mé evokovat’
hovorené slovo, ktoré sa ale zobrazi pre hraca ako text. To v buducnosti zaruci jednoduchsi
preklad, ked’Zze nebude potrebné nahravat’ dialogy, alebo monolégy v réznych jazykovych

mutéciach. Ruchy prostredia prirody som sa snaZil nahrat’ a vyskladat’ z inych projektov.

Obr. ¢. 47, Drumbla

5.7 PROPAGACIA A PREDAJ

Prvy krok propagacie videohry Janosik spociva vo vytvoreni zaujimavého traileru a propa-
gacie pomocou buducich ,,Game development® videi na paltforme Youtube. Neskor pomo-
cou platformy Steam videohru pontuknut’ ako uzavreti Beta verziu na pozvanky. Tie by sa
nasledne pouZili na oslovenie zndmejsich tvorcov vytvarajucich videa vo forme ,,Let’s play*.
Zo zaciatku iba slovenskym a ¢eskym tvorcom, kym by sa nevytvorili anglicka a iné jazy-
kové mutacie. To by pomohlo rozsirit' povedomie o hre, ktora by sa medzi¢asom na plat-

forme Steam zmenila na otvorenu testovaciu Alfa verziu.
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5.8 VOLBA ENGINU A WORKFLOW

Pri tvorbe hier ma prvé kroky viedli k hernému enginu Unity v ktorom som experimentoval
uz davnejsie, vd’aka comu sa mi podarilo vytvorit’ prvé 3 prototypy diplomovej prace.
Rychlo som vS$ak narazil na uskalia mojej znalosti kddovacieho jazyka C# a moja vizia sa

zacala pomerne obmedzovat’ na to, ¢o som dokazal vytvorit'.

]
it

g

Obr. ¢. 48, Druha verzia videohry Janosik v Unity

V praxi som v§ak medzicasom zacal pouzivat’ softvér Unreal Engine, ktory som sice nepo-
uzival na 2D ploSinové hry, ale priSiel mi vel'mi jednoduchy a intuitivny z projektov, ktoré
som v iom vytvaral. Rozhodol som sa preto presuntt’ cely projekt prave do Unreal Enginu.
Oslovil ma hlavne vd’aka nodovému (Node = z anglického Uzol) kodovaniu, ¢o Unity obsa-
huje tiez, no v podobe donedavna spoplatneného zasuvného modulu menom Bolt. Jednodu-
chost’ nastavovania niektorych prvkov v Unreal Engine boli idedlnymi pre vytvorenie rych-
leho a presnejsSieho prototypu, no do buducnosti by bolo idedlne niektoré veci prepisat’ a vy-
tvorit’ ich bez pouzitia nodov. Unreal Engine operuje v programovacom jazyku C++. Je
mnoho veci ktoré st otazkou osobnej preferencie, kazdy zo softvérov ma svoje silné aj slabé
stranky. Jedna také stranka je napriklad pomerne zdihavé a manualne pridavanie animova-
nych snimok v Unreal Engine, pricom v Unity tento isty tikon zaberd zhruba polovicu €asu
a vicsina sa deje automaticky. Unreal Engine tiezZ ponuka moznost’ zoskupovat’ herné prvky

a assety do takzvanych blueprintov, ktoré mozu pdsobit’ na prvy pohl'ad ako zbyto¢né a malo
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vyuziteI'né. Na rychle prototypovanie su vSak idedlne, no z dlhodobého hladiska videohry

maju pomerne vel'ké limitacie ¢o sa tyka ich moznosti vyuzitia.

Hande Jump

Obr. €. 49, Nodovy strom postavy Janosika v Unreal Engine
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ZAVER

Téma videohier mi vzdy bola a bude blizka ¢i uz analyzou, konzumaciou, alebo tvorbou.
V teoretickej Casti prace mi Slo hlavne o to poukazat’ na rozmanitost’ a clenenie iba jedného
konkrétneho Zanru videohry a jej mnohych podzanrov na réznych prikladoch. Taktiez uviest
Citatel'a do problematiky prehnanych taktik speniazovania a vykoristovania hier a spotrebi-
telov. Praca sa vnara aj do problematiky neadekvatnych obt’aznosti a problémov pri tvorbe
hernych mechanik, alebo urovni. Kazdym rokom stipa pocet softvérovych moznosti pre
hernych vyvojarov, vd’aka ¢omu sa trh rozsiruje o mnozstvo kvalitnych Indie hier. Tvorba
videohier uz teda prestava byt’ vyhradou iba velkych studii, ale vracia sa k jednotlivcom,
alebo malym timom l'udi. Vd’aka tejto praci som mal moznost’ si skusit’ cely proces tvorby
od napadu az po funkény prototyp. Tvorbu videohry vidim ako skvely test kombinacie mno-
hych zruénosti jednotlivca, ¢i uz sa jedna o ilustraciu, animéaciu, kddovanie, zvukovy dizajn,
typografiu alebo dizajn uzivateI'ského rozhrania. Vysledkom praktickej ¢asti prace je vizu-
alne zaujimavy a funkény prototyp Puzzle ploSinovej videohry na tému Janosik. Hra¢ovi ma

za ciel’ pribliZit’ rozmanité legendy, baje a povesti nielen o JanoSikovi.
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