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ABSTRAKT /

V diplomové préaci se zaobiram
dulezitosti autorského pfistupu ve
videohernim primyslu. Sam chci tento
autorsky pfistup vyzkou$et a dokazat
schopnost vytvofit funkéni prototyp hry
ve VR. ZDENDAA je zabavna virtualni
adventura s prvky humoru a interakce.
Hra vés vtahne do jiného vesmiru.
General PRSK vés zada

0 pomoc se zastavenim Zlého Doktora
Zabokachny. Cel4 hra je pfiprava na
finalni souboj a deaktivaci neznamé
bomby. Hlavnim prvkem hry je
interakce, u které je kladen velky diraz
na pozitek z uchopovani pfedmétd

a fyzickou interakci s prostfedim.
Herni pfibéh dava zZivot minimalisticky
pojatym leveldm. DileZitou soudasti
je i hudebni doprovod, ktery by mél

jit ruku v ruce s vytvarnym stylem.
Hracav zivot neni ohrozen pfimym
nebezpecim. Je pouze postaven pied
problém a musi pfemyslet, jak jeho
rozhodnuti ovlivni fiktivni svét,

do kterého vstoupil.

Kli¢ova slova: Hra, VR, Prototyp,
Zabava

ABSTRACT

'n the diploma thesis with a rounding
of the importance of the author's
approach in the video game industry.

| wanted to try this approach and
prove the ability to create a functional
prototype of VR game. ZDENDAA

is a fun virtual adventure with elements
of humor and interaction. The game
draws you into another universe.
General SPIT is asking for your help

in stopping the Evil Doctor Frogyduck.
The whole game is preparing you for
the final boss fight. The main element
of the game is the interaction, in which
great emphasis is placed on the
enjoyment of grasping objects and
physical interaction with the device.
The game story gives life to minimalist
levels. An important part is the musical
accompaniment, which was to go hand
in hand with artistic style. The player‘s
life is not endangered by direct danger.
He is only faced with a problem and
must think about how his decision
affects the fictional world he entered.

Keywords: Game, VR, Prototype, life

CHTEL BYCH PODEKOVAT SVEMU VEDOUCIMU
PRACE PAVLU NOVAKOVI ZA ODBORNE VEDENI
MNOHO VZITECNYCH RAD A PODPORV BEHEM
TVORBY. TAKTEZ BYCH CHTEL PODEKOVAT
SVE RODINE A KAMARADUM ZA TO, ZE ME PRI
STUDIV VZDY PODPOROVALL.

Prohlasuji, Ze tato verze diplomové
prace je 0 10 % lepSi nez ta,
ktera je nahrana do IS/STAG
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TEORETICKA CAST
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nasledujici kapitole se budu vénovat
fenoménu hry. Budu odpovidat na
otazky: co je to hra? Pro¢ hrajeme hry?
Odkud se hry vzaly. Jaky vyznam maji
hry pro lidstvo a co je to videohra.

Hra v ¢eském jazyce ma vicero
vyznamd. MizZe se jednat o hru jako
fyzické Cinnost (béh). Hra je soucasti
naseho zivota od narozeni az do konce.
Hra jako takova neni limitovana pouze
na lidi, ale vidime hry také ve formé
rozvoje zvifat (kocky hrajici si na lov,

pes lovici micek...). Podobna teorie se
objevuje v knize Game Industry:

Vyvoj poéitaGovych her a kapitoly

z herniho prdmyslu. Nachazi se v ni
tato citace: ,Hra je starsi nez kultura;
at je totiz pojem kultury vymezen
sebepresnéji, prece jen v kazdém

pfipadé predpoklada lidskou spole¢nost,

a zvifata necCekala, az je lidé naudi,

jak si hrat. Mizeme dokonce klidné
fici,ze lidska civilizace nepfinesla

k obecnému pojmu hry zadny podstatny
znak. Zvirata si hraji praveé tak jako

lidé. Tim padem fakt hry nemuze mit
souvislost s racionalitou, protoze
rozumové zaloZeni by ji omezilo na

svét lidi. Existence hry neni vazana na

zadny stupen kultury, na Zadnou formu

svetového nazoru.” (Huizinga 1999)

Dalo by se tedy fici, Ze lidé pfi tvorbé
hry pouzivaji pravidla, aby definovali,
jiz zékladni smysly hry. To ale nemusi
znamenat néco negativniho. Lidé od
prirody neuméji Iétat, ale presto se
naudili vSechny potfebné zakonitosti,
aby stvorili stroj, ktery jim umozni létat
a zazit pocit, ktery je nezameénitelny

s jinym. S hrami je to obdobné. Pokud
chceme vytvaret hru, méli bychom
pochopit jeji pravidla, které vychazeji
z lidské psychiky.

Neuman popisuje hru jako nejistotu

z vysledkd, fizenost pravidly, vaznost,
zabavu, radost, potéseni, dobrovolnost,
samoucelnost, vnitini nekone¢nost,
zdanlivost, dvojakost, uzavienost,
dramati¢nost a pfitomnost.“

(Neuman, 2000)

HISTORIE HRY

Abychom pochopili, jak dlouhou cestu
lidstvo uslo pfi definovani hry, je tfeba
se podivat hluboko do historie.

Prvni zminka o hie se objevuje z obdobi
starovéku. Dlikaz o hrach je v mnoha
formach v nasténnych malbéach a byly
pro né vyuzivany nejriznéjsi materialy.
Nékteré hry byly vyrobeny z luxusnich
material(, a tak se zachovaly i dodnes.
Clovék si hraje od narozeni a hra slouzi
k jeho p¥imému rozvoji. Déti se v raném
stadiu uéi hrou.

Jedny z nejstarsich fyzicky
dochovanych fragmentu se objevuiji jiz
na pocatku doby bronzové pred

5000 lety v Basur Hoyuk (dnesni
oblast Turecka). Konkrétné se jednalo
o malé kamenné fragmenty stylizujici
zvitata a dal§i geometrické tvary. Dal$i
fragmenty hry se objevuji v oblasti
Urodného péimésice a Egypta. Neni,
ale pfimo dokazano, k jaké konkrétni
hre slouzily. (Lorenzi, 2013)

HRA SENET

Nejstarsi dochovand hra se jmenuje
Senet z roku 3300 pfed nasim
letopoctem. Jedna se o deskovou
hru na principu ¢lovéce nezlob se,
vyrobenou ze dfeva, vapence nebo
fajans (smés pisku nebo rozdrceného
kfemene vitrifikovan jako sklovity
material). (Felgr, 2020)

Plvodni hra vznikla na izemi dnesniho
Egypta. Téma hry se ovSem rozvijelo
pFes dva tisice let, kdy forma zlistavala
podobna. Z pouhé hry se pfeménila

v naboZenskou hru o posmrtném

Zivoté. Ménil se design a hra prochazela
vylep$enim v pribéhu stovek let
(Colin BARRAS, 2020).

| kdyz tato hra ztratila na své oblibé tak
i pfesto dochovala i do dnesni doby

a je hrana dodnes, jak ve fyzické,

tak i v digitélni podobé. Je otazka

kolik her se ztratilo v Ease, hra je
neoddélitelnou soucasti lidstva.

Lze pfedpokladat, Ze uz od momentu,
kdy se potomci lidi vyvinuli

v inteligentnéjsi tvory, tak vyuZili hru ke
svému rozvoji a kooperaci

v tehdej$im svéte.



VLIV HRY NA
ROZVO3J CLOVEKA

Za poslednich zhruba milion let si

lidé vyvinuli schopnost ugit se jeden

od druhého. To vedlo k negenetické
evoluci. Kulturni evoluce umoznila
lidem pfizpUsobit se neustale ménicimu
se prostredi v relativné kratkém case

(v porovnani s genetickou evoluci).

Rychla kulturni adaptace také vyrazné
zvysila dédi¢nou variabilitu mezi
skupinami. Tato variabilita vedla

k pro nebo proti socialni kooperaci.
Rychla kulturni adaptace pak
mUze vést k pretrvavajicim
rozdilim mezi mistnimi
socialnimi skupinami

a konkurenénimi
skupinami. Tyto rozdily
zvysuji konkurenéni
schopnosti skupin.

Pak v takovém kulturné vyvinutém
kooperativnim socialnim prostfedi,
pfi socialnim vybéru ve skupinéach byly
uprednostriované geny, které vedly

k novym pro socialnim motiviim.
Moralni systémy vynucené systémem
sankci a odmén zvysily reprodukéni
Uspéch jednotlived, ktefi v takovém
prostfedi uméli dobfe fungovat,

a to zase vedlo k vyvoji a rozvoji
empatie a socialnimi chovani jako

je hanba. (Boyd a J. Richerson, 2009)

této kapitole se budu zaobirat pojmem

videohra a co obsahuje. V8echny &asti

videohry nebudu popisovat, jelikoz je

popisuji v bakalarské praci.

* Podrobnéjsi rozpis zanrd: Akéni,
Adventura, Stfilecka, Strategie.

* Pohled kamery

* Herni postavy

* Herni pocit

* Herni pfistupnost

V této kapitole se misto toho zaméfim na
obecny pojem, co je to videohra a motivace
hréce. Videohra je elektronicka forma hry
(odehravajici se na obrazovce zafizeni)
hrana uZivatelem (hra¢em) za pomoci
hardwaru ,,Hra je subjektivni ziednodusenou
reprezentaci emocni reality. Hra¢ pouziva

predstavivost, kterou hra nabyva na své
psychologické realité.“ (Budinova, 2013)

Specifi¢téjsi zafazeni hry uruje zafizeni, na
kterém hra bézi (konzole, pocitac, telefon,
VR bryle...). Déle se hra déli podle Zanru

a vytvarného stylu. Pfesnou definici, co

by hra méla obsahovat se rizni podle
konkrétniho zarazeni hry (hardware, zanr,
lokalizace...). Napf. uméla inteligence je

nevyskytuji (napf. puzzle hra Trauma),
je uméla inteligence nepotrebna. Stejné
pravidlo se d& aplikovat, na jakoukoliv
oblast v hernim procesu. Hry mohou
kombinovat jednotlivé principy a Zanry
a tim se snazit odlisit od konkurence.
Co je pravidlem pro jednu hru nemusi byt
pro druhou a naopak. Jeden princip by
mél spojovat vSechny hry. Tim principem
je zébava. Kazda hra by méla byt v nécem
zabavna. | kdyz se jedna napf. ,simulator«
Zivota bezdomovce v Praze (Hobo: Tough
Life). ,Zatimco védci identifikuji fadu
socidlnich,kulturnich, ekonomickych,
politickych a technologickych faktord,
které naznacuiji potrebu (opétovného)

zvazeni videoher studenty médii, kultury

a technologie, zde je tfeba stru¢né
prozkoumat pouze tfi diivody pro¢ by mély
byt hry brany vazné: ,Velikost videoherniho
odvétvi; popularita videoher

a videohry jako pfiklad interakce ¢lovéka
s pocitacem.” (Newman, 2004)



VIDEOHERNI
ODVETVI

A JEHO
POPULARITA

Videohry se staly neod soucasti
spolecnosti a popularita videoher
stale roste. Na hry se jiz nenahlizi jako
na negativni a zbyte¢nou ¢innost.

V této kapitole popisuji v ¢iselnych
hodnotéch, jak se herni odvétvi vyviji
a jak ziskava na popularité jako takové.
Popularitu ve smyslu, pro¢ hraci hraji
(motivace) popisuji v kapitole: Pro¢
hrajeme videohry.

Ke konci roku 2020 bylo na svété
zhruba 2.7 miliard hra¢d videoher
(véetné mobilnich, konzolovych,
poditaovych, tabletovych,
webovych her), to znamena, Ze dva

z kazdych péti lidi jsou hraci. Nejedna
se ovSem o konec¢né &islo. Kazdym
rokem roste pocet hract primérné
05.6 % (v roce 2023 se predpoklada,
Ze bude na svété 3.07 bilion( hrach).
(Gilbert, 2020)

Globalni vynosy za hry byly v roce 2020:
159,3 miliard dolar( (Gilbert, 2020).

Herni primysl| pfekonava v ziscich
filmovy priimysl, a dokonce i pies
koronavirovou pandemii nadale

roste. Oproti tomu na filmovy primysl
dopadla pandemie opacné a zisky

se propadaiji.

Pokud se podivame na Ceskou
republiku tak v roce 2019 byly pfijmy
podnik( s pfevazujici ekonomickou

ginnosti v oblasti her 4,54 miliard KC.
Co do poétu zaméstnancl se pohybuje
1,8 tisic osob. (GDACZ, 2020).

Pfi pohledu na pfijmy mezi rokem 2009
a rokem 2018 mdzeme vidét, obdobny
trend jako ve svété a tim je narQst

jak v zaméstnanosti, tak v pfijmech
plynoucich z herniho primyslu.

PFijmy a po¢et zaméstnanci v oblasti
videoher mezi rokem 2009—2018
(Podnikova strukturalni statistika
C€sU, 2019)

Rok Zaméstnanost Prijmy
(stovky osob) (mld. KC)

2009 0,5 0,2
2011 0,9 0,2
2013 1,9 1,3
2015 33 1,5
2016 3,8 1,4
2017 4,4 1,3
2018 6,7 2,8
2019 18 4,54

Ceska videoherni scéna obsahuje
okolo 110 hernich studii, které jsou

z velké ¢asti domaci (pouze 9 % je
zahraniénich). S po&tem zaméstnanc(
se uvadi, Ze v 60 % hernich studiich
chybi zaméstnanci. (Asociace
&eskych hernich vyvojata, 2020).
Tento trend ukazuje, Ze popularita na
Ceském trhu prudce roste a mnohdy
nékolikanasobné.

Narust poptavky se zrcadli i v ¢eském
Skolstvi. V poslednich letech se
objevuiji dalsi nové studijni obory,
které se zabyvaji vyvojem her. Mezi
nové zalozené obory se fadi FMK-UTB

Ateliér Game design, FaMU Akademie
muzickych umeéni Herni design

a MFF-UK Vizuéalni vypocty a vyvoj
pocitatovych her. (Bojnanska 2021)

DELENI VIDEOHER

Kazda hra se mlze délit podle riznych
faktor(. Doposud neni jednotny
univerzalni model pro rozdéleni.

Pro zakladni rozdéleni se vétsinou
pouziva zanr, ktery uréuje styl hry.
Nékteré hry mohou kombinovat mezi
vice zanry. Je§té pred zanrem je
dllezité si ujasnit, zda je hra ve 2D
nebo 3D prostoru.

Zakladni kategorie Zanru (od nejvice
zastoupenych po nejméné) jsou:

1. Akéni hry: Hry kde hra¢ musi
zpravidla porazit nepfitele (ovladaného

jinym hra¢em / ovladaného poditatem).

Dale se déli na FPS (First person
shooter: hry z prvniho pohledu); TPS
(Third person shooter: hry z tfetiho
pohledu za hra¢em).

2. RPG hry: Hra, ve které si hraé
hraje na hrdinu. Hlavnimi prvky RPG
je ziskavani zkugenosti (bodd, xp...)
postavy a postup ve virtualnim svété
(pfiklad akéniho RPG: Mass Effect).

3. Strategické hry: Hry maji zpravidla
kameru umisténou nad hernim polem
a hrag ovlada jednotky na ni
(napfiklad Command & Conquer:
Generals). Strategické hry mohou ale
vyuZivat i prvky z akénich her jako je
TPS (naptiklad hra XCOM 2: tahova
strategie).

4. Adventury: Hlavnim prvkem
adventur je pfibéh a cil, za kterym hra¢
jde. Vramci hry musi fesit hadanky

a prekonavat riizné nastrahy. Pfibéh
byva dobrodruzny a napinavy (Napfiklad
Machinarium).

5. Sportovni hry: Hry simulujici sportovni
aktivity (napfiklad FIFA). Sportovni hry
nemusi byt realistické a je tam jista
mira stylizace a zjednoduseni ovladani
(napfiklad Mario Sports Mix). Dale se
sportovni hry déli na: Arkadovou; multi
sportovni; manazerskou;

6. Simulace: Tyto hry simuluji realné
ginnosti z realného svéta (valka, jizda
autobusem, tézeni materidlu...)

a snazi se je vérné simulovat (naptiklad
Arma a jeji ,realisticky“ pfenos zvuku
prostorem: zvuk vybuchu je slySet se
zpozdénim na zékladé polohy).

7. Zavodni hry: U zavodnich her je
cilem umistit se jako prvni.

8. Tanecni/hudebni hry: Hry byvaji
zaméfeny na zvukovou ¢ast hry.

Hry mohou byt tvofeny pouze zvukové
(pro zrakové postizené).

9. Bojové hry: Pro bojové hry je obvykly
souboj mezi dvéma protihragi.

10. Logické hry: Logické hry se
soustfedi na FeSeni logickych hadanek
a v pribéhu hry zvysuji na hrace
naroky, napfiklad hra Portal.

11. Edukaéni hry: Za vzdélavaci hry
se povazuje software uréeny k rozvoji
osobnosti. Primarné se jedna o hry
pro déti.



Dale mizeme jednotlivé Zanry délit
podle toho, zda jsou uréeny pro
jednoho hrace (singleplayer) nebo pro
vice hracd (multiplayer). Hry mohou
byt i kombinaci obojiho anebo mohou
vyuzivat prvky kooperace (coop).
Hraci hraji spolu v ramci jedné

hry a spolupracuiji (napf. hra Trine).
Jednotlivé rozdéleni se da délit dale.
Napfiklad hry, kde hraje velky pocet
hra¢d najednou se nazyvaji MMO
(massively multiplayer game: hra

s obrovskym poétem hracd).

Pokud se podivame napf. na zanr
RPG a pfidame k nému velky pocet
online hracd, tak ziskame MMORPG
(Massively multiplayer online role
playing game). Takto bychom si mohli
rozebrat jakoukoli hru a hloubéji

ji specifikovat.

Po zanru se pouziva rozdéleni dle
typu zatizeni. Adventura uréena pro
mobilni zafizeni pouziva jiné prvky nez
adventura vyuzivajici vykon pocitace.
Dnes to nemusi byt vzdy pravidlem.

S pfibyvajicim vykonem mobilnich her
je vidét, ze rozdil mezi mobilni hrou /

/ pocitac¢ovou hrou / konzolovou hrou
nemusi byt zadny. Prikladem je hra
INSIDE (vyvojaF PLAYDEAD), ktera

se da hrat jak na PC, tak na mobilnim
zafizeni (s dostate¢nym vykonem). PFi
porovnani mezi jednotlivymi zafizenimi
se mlzeme bavit o pocitu z hrani,

ale zaklad hry z(stava stejny.

Rozdéleni podle typu zafizeni
(platforma):

* Poditadové hry: Pogitacové hry bézi
na zafizeni stolniho poditace nebo
notebooku. Dals$i déleni pocitacovych

her by bylo podle typu operacniho
systému (Windows + Linux / Mac).

* Konzolové hry: Konzolové hry sdili
s pocitaGovymi mnoho prvku. Existuji
ovéem hry zamétené vyhradné pro
konzoli, kdy vyuzivaji herni ovladace.
Déle se konzolové hry déli podle typu
konzole. Nékteré konzole vyuzivaji
exkluzivni hry s licenci, k nalakani
hraét od konkurence. (Xbox: hra Halo,
PlayStation: hra Uncharted, Nintendo
Switch: Animal Crossing).

* Mobilni hry: Hry bézici na mobilnim
zafizeni. Pod mobilni hry spadaji i hry
uréené pro tablet nebo chytré hodinky.
Déle se mobilni hry déli podle zatizeni
(Android/Iphone).

* Webové hry: Hry bézici v prostredi
online prohlizece (napi. FarmVille).
Oproti klasickym pocitacovym

a konzolovym hram vyZzaduji zpravidla
nepfretrzity pfistup k internetu.

* VR /AR hry: VR hra se déli podle typu
zafizeni na kterém bézi: Hra bézi

na samotném zafizeni (bryle pro
virtualni realitu, napf. oculus quest);
hra bézi na pc/konzoli a je pfenasena
do bryli (napt. HTC VIVE); hra bézi

na mobilnim zafizeni a je umisténa do
bryli. Jednotlivé rozdily mezi hrami
jsou ve vykonu a typu zafrizeni (Oculus
store / Steam). Dale se mohou hry délit
podle finanéniho modelu (zdarma,
jednorazova platba, mési¢ni platba).

VYTVARNE STYLY
A AUTORSKY
PRISTUP

Kazda hra ma svij jedine¢ny styl. Styl
uréuje tvaroslovi a barevnost. Ricardo
Bess definuje tfi zakladni prvky podle,
kterych rozebira herni styl (vizualni
stranka). Prvky, kterymi se nasledné
fidi jsou:

1. Tvar:

organicky tvar (Organic) vs geometricky
tvar (Geometric) / Jednoduchy tvar
(Simple) vs Komplexni tvar (Complex) /
/ Dvourozmérna forma (Flat)

vs Trojrozmérna forma (3D) / Staticky
(Static) vs Dynamicky (Dynamic) / Absence
tvaru (4 circles/kruhy vs 1 star/hvézda)

2. Jas + Kontrast + Svétlo:

Pfi odstranéni véech odstind barev
dostaneme spektrum &erné, Sedé

a bilé. Pri porovnani téchto hodnot
muUzeme definovat tyto vlastnosti:

* Vysoky jas (High key): dominantni jasné
tény vs Nizky jas (Low key): nizké tény

* Vysoky kontrast (High contrast)
vs Nizky kontrast (Low contrast)

% Zadny svételny bod (no lighting)
vs Svételny bod (lighting)

3. Barvy: Obsahuji vSechny odstiny barev.
Z&kladni rozdéleni je na teplé barvy / Hot
colors (Zluta, Eervend) vs studené barvy /
/ Cool colors (zelena, modra.Dalsi
rozdéleni je podle sytosti barev: Velka
sytost (saturated) vs nizka sytost

(desaturated). Barvy se mohou také
rozliSovat podle typu vybéru:

* Kontrastni barvy (dopliikové): barvy, které
jsou na protilehlé strané barevného kola

* Harmonické barvy: tfi barvy spojené
na barevném kole rovnoramennym
trojuhelnikem

* Pribuzné barvy: barvy, které lezi na
barevném kole vedle sebe

* Pastelové barvy: barvy zjemnéné
bilou barvou

* Monochromatické barvy: barvy, které
jsou piibuzné a tvofi celkovy jednotny dojem

Druh styl je mnoho, ale i pfesto by
se daly s odstupem zaradit pod tyto
tfi kategorie, na kterych si mdzeme
jednotlivé popsat predchozi rozdéleni:

1. Realisticky styl (Realistic):

U realistického stylu se snazime co
nejvérnéji zobrazit realitu. | pfesto byva
upravovan kontrast a sytost pro vice
Hfilmovy“ vzhled. Tvary jsou sloZité

a detailni (obsahuiji rlizné nedokonalosti),
které tvofi organicky tvar. Ve se fidi
perspektivou a optickymi pravidly
(zkresleni objektivu, pohled kamery).
Svétlo byva vykreslovano jako fyzické
(reaguje s prostfedim, okolni pfedméty
vrhaji odstin, atmosféra...). Barvy

jsou vérné redlnému svétu a byvaji
ovliviiovany fyzickym prostredim. Napf.
strom neni syté zeleny, ale nahnédly
diky tomu, Ze je zkresleny v dalce

a ovlivnény atmosférou.



2. Kresleny styl (Cartoon):

U kresleného stylu je dilezité,

jak na nas plsobi barvy a tvary.

Barvy byvaji syté a vyuzivaji se primarni
a sekundarni barvy. Tvary

jsou zjednodusené, zaoblené

a pfedimenzované. Jednotlivé

detaily vypadaji jako ru¢né malované.

3. Stylizovany (Stylized):

Cisté stylizovany styl by byl pouze

v zékladnich tvarech a barvach
(abstraktni pojeti). Pravidla pro tvary

a barvy se v tomto pfipadé lisi

v mife zobrazeni podle hodnoty
stylizace. Kazdy styl z vy$e zminénych
se muze prolinat mezi sebou

a kombinaci styld mizeme docilit
originalniho stylu. Realisticky bude vice
Cerpat z reélnych pravidel (kompozice,
svétlo, pfiroda, nahodilost), zatimco
kresleny styl mGze vyuZivat disproporce
nebo jinou barevnou $kalu k dosazeni
osobitého stylu. (Bess, 2021)

AUTORSKA TEORIE

Vytvarny styl mize byt natolik
specificky, ze ma svUj rukopis jako to
byva u film{. Takovy jedineény styl
mUze vyznamné napomoci k Uspéchu
hry. Autorskou teorii poprvé predstavil
némecky dramatik Max Reinhardt
pocatkem 20. let 20. stoleti. Jde o to,
ze autorsky vytvorené filmy, které maji
rozpoznatelné a odlig§né vlastnosti, jsou
pro divaky zajimavé. V hernim primyslu
jde zpozorovat rozdil mezi malym
studiem a velkym studiem produkujici
AAA hry. Velka studia musi ¢asto
produkovat natolik komplexni hry,

ze se v nich ztraci autorsky podpis
(napriklad rozdil mezi Call of Duty

a Battlefield). Pfiklad autorského stylu
u velkych her miZzeme pozorovat

u Hideo Kojima (Metal Gear), David
Jaffe (God of War) a Ken Levine
(Bioshock). U mensich studii je
autorsky pfistup vyraznéjsi a vitany.
Napf¥ pfistup studia Playdead a Arnt
Jensen u hry Inside; Josef Fares

a hra Papers Please. V ¢eském hernim
prostiedi se vzpomina ¢asto na autora
Daniela Vavru. Znamy hrou Mafie: The
City of Lost Heaven. Tento autorsky
fenomén se potom zrcadlil pfi tvorbé
hry Kingdom Come: Deliverance.

Mensi (indie) studia jsou ¢asto vice
experimentalni a zaméfené na tvaréi
vize. Tento pfistup je spojeny s jistym
rizikem, ale vysledek mize byt u jisté
skupiny hra¢d oceriovan / rozpoznavan
svou jedine¢nosti a autorskym pfistupem.
Tento autorsky pfistup neni u obecné
hracské zakladny (mainstream)
vyzadovan, ale jako u filmového trhu,
tak i v hernim primyslu se vyskytuje
jisté procento lidi (hracd) s vysokymi
naroky a hra¢skou znalosti. | pfes
rozdilné pfistupy k tvorbé hry z{istava
stejny cil: vytvofit néco na co mizeme
byt hrdi. (Spoonhower, 2021)

Tento autorsky podpis se poté dostava
i do nazvl her a stava se obchodni
znackou. Napf. programator a designér
Sid Meier a série Civilizace nebo
spisovatel Tom Clancy a hry Raindow
Six, Ghost Recon a dal$i.

HISTORIE
VIDEOHRY

Historie videoher neni tak dlouha

a pocita se na pouze par desitek let
(1947—soucasnost). Tato, kratka doba,
ale neméni nic na tom, Ze se hry rychle
vyvijeji. V nasledujicich podkapitolach
ikonické hry, které byly ve svém Zanru
prikopnické a ovlivnili herni pramysi.
Historicky rozsah v této kapitole je

od roku 1947 do roku 1998. Novéjsi
tituly po roku 1998 popisuiji ke konci
teoretické ¢asti.

CATHODE-RAY
TUBE AMUSEMENT
DEVICE

UplIné prvni videohra byla vytvorena
Thomasem T. Goldsmithem Jr. a Eastle
Ray Mannem roku 1947. Nazev hry:
Zabavni zafizeni s katodovou trubici
(prelozeno z anglictiny) byla jednoduse
pojmenovana podle patentu. Tak jako
dalsi hry, které pfisli v nasledujicich
letech, tak $lo v tomto pfipadé

o védecky objev. (Judge, 2016)

SPACEWAR

Tato hra se povazuje za prvni klasickou
pocitacovou hru, zaloZzenou na
multiplayer médu, navrzenou

a naprogramovanou Stevem Russelem.
Hrac v této hre ovlada lod a stfili po
jiné lodi ovladané dal$im hracem. Hra
se stala inspiraci pro mnoho po ni
nasledujicich her.

OREGON TRAIL

Tato hra je jedna z prvnich, ktera
slouZila ke vzdélavacim Gceliim. Byla
navrzena tfemi studenty: Don Rawitsch,
Bill Heinemann a Paul Dillenberger.

Hra byla vydana v roce 1974. Hra
slouzila k vyuce déti o divokém zapadé
devatenactého stoleti.

PONG

Jedna se o prvni komeréné Uspésnou
hru vydanou Atari corpotaions 1975
(vytvorenou Allanem Alcornem).
Jednalo se o hru ve stylu tenisu,
uréenou pro dva hrace hrajici proti sobé
(podobna hra Tenis for Two vy$la jiz
roku 1958). Hra Pong ukazala,

ze hry mohou byt komeréné Uspésné
(na arkadovou konzoli se prodalo

150 000 kust).



PAC-MAN

Pac-Man vznikl roku 1980 v Japonku
jako arkadova hra. Pac-man pojida
tecky, zatimco duchové se ho snazi
chytit. Pfi pozieni specialni tecky se
role obrati a hra¢ (Pac-man) nahani
duchy. Principem hry je snist vS§echny
te¢ky a nahrat co nejvice bodd. Oproti
ptedchidclm se hra zaméfila na jiny
princip nez v8echny dosavadni hry.

| pfes omezenou grafiku ma kazdy
charakter své jméno a charakteristiku.

TETRIS

Hru Tetris z roku 1984 vytvoril

Alexej Pazitnov. Tetris je jedna

z nejuspésnéjsich her v historii.

Jedna se o logickou hru zaloZzenou

na usporadavani barevnych hracich
kostech riiznych tvar( tak aby do sebe
zapadaly a vytvofrily celistvou fadu.
Tato hra je vyjime¢na svym poctem
portl na jiné systémy.

DOOM

Doom z roku 1993 pfedznamenal éru
akénich her z prvniho pohledu a stala
se $ablonou pro podobné tituly,

které byly ¢asto oznaovany jako Doom
klon. Doom byl inovativni v trojrozmérné

grafice. Po technické strance byl velice
inovativni. V této hie se dalo volné
pohybovat po 3D prostoru z pohledu
hrace, ve skuteénosti se, ale nejednalo
o skute¢né 3D a $lo pouze o projekci.
Ukazalo se, Ze i sharewarovy obchodni
model mlze uspét. (Shareware je
oznadeni pro software chranény
autorskym pravem, ktery je mozné
volné distribuovat). Doom také
zpopularizoval multiplayer a moéd
deathmatch (online zapas na Zivot

a nasmrt).

PROC HRAJEME
VIDEOHRY

Ve zkratce lidé hraji hry, protoze je gini
Stastnymi. P¥i hrani mlze ¢lovék utéct
z redlného Zivota a vcitit se do jakékoliv
postavy, kdekoliv ve vesmiru. Pfi hrani
jde o pokoreni néjakého Ukolu at je
jakykoliv (porazit nepfitele, zachranit
rukojmi, vyfesit zahadu...). Na§ mozek
ma rad akci a zpracovavani a feseni
Ukold. Vétsina her ma kfivku naroénosti
pfimo Umérnou hrac¢oveé znalosti o hie,
a tak se hra¢ uci novym vyzvam a bavi
se. Videohry vychazeji z tradi¢nich
deskovych her. Oproti deskovym hram,
ale videohra nepfretrzité pfijima od
hrace odezvu a ihned reaguje.

TEORIE SEBEVRCENI

Teorie sebeurc¢eni / Self Determination
Theory je psychologicka teorie, ktera
popisuje lidskou motivaci ve tfech
bodech.

1. Kompetence (Competence): Chti¢
po pocitu z Uspéchu, pocit ristu, uéeni
se, rozvoje.

2. Autonomie (Autonomy): Chti¢ po
svobodé a kontrole svych rozhodnuti.
Ve hrach je to pfibuzné k volbé /
/customizaci.

3. Souvislost (Relatedness): Potfeba
byt obstaravan, nebo starat se

o nékoho. Byt propojen s ostatnimi.
Pocit, Ze nékam zapadam a zalezi na
mé.(Neves, 2018)

MOTIVACE HRACE

Pro nékoho muze byt hrani Gtékem,
pro nékoho relaxaci, pro jiného zase
dobry pocit po zdolani prekazky.
Motivace hra¢e mize byt natolik silng,
Ze se identifikuje jako hra¢ konkrétni
hry (napt. Dota hrag, Call of Duty hrag,
Wowkat...). Motivace mdze byt ¢asto
stéZejni a v nékterych titulech byva
hra¢ova motivace testovana (napt. pri
pfipojovani do hry Grand Theft Auto

V Online mlze hrac ¢ekat az 8 minut).
(Mercante, 2021)

Motivace hrace se déli podle typu
ucasti a typu odmény:

Vnitfni Vnéjsi
motivace motivace
Udel udasti Uzivani si Odména
momentu z Gcasti
Emoce Prijemna Napéti a tlak

Odména Citové odmény  Socialni/

/Materialni
(Mitchell, 2013)

V pfipadé dlouhého ¢ekani u hry
Grand Theft Auto V Online se mdze
druh motivace li$it. Pokud hra¢ zapina
hru, aby jezdil po mapé a poslouchal



hudbu, motivuje hrace citovy zazitek.
Pokud hra¢ zapina hru, aby splnil
levely a vydélal si virtualni penize pro
nakup virtualniho auta, jde o materiaini
odmeénu. Na ptikladu Ize vidét, Ze druh
odmeény i motivace se mlze prekryvat
a ménit. Nelze Fici, Ze jeden druh

motivace by byl kladny a druhy zaporny.

Pokud se ztotoziuji s vnéjsi motivaci
(vnéj$im cilem), budu mit vétsi motivaci
k plnéni cile. (Neves, 2018)

Procento hract a jejich pozitivni
pohled na videohry (Gilbert, 2020):
80% Poskytuji mentalni stimulaci
79% Uleva od stresu (relaxace)
63% Schopnost feseni probléma
57% Hry mi pfinaseji radost z hrani
55% Hry mi pomahaji najit si pratele

50% Rodiny travi ¢as spole¢né

ACHIVEMENTY
A EASTER EGGY:

Vyziti achivementd (trofeji/ispéchu) se
pouziva k udrzeni aktivity hrace. Hra¢
mé& motivaci stravit ve hie vice ¢asu

a byt odménén za aktivitu. Rizné
hraéské platformy zobrazuiji
procentualni dosahnuti achivementu
mezi ostatnimi hraci. Napt. achivement,
ktery ziskalo jen 4 % hracl vzbuzuje

u jisté skupiny chti¢ byt lepsi nez
zbylych 96 % hragu. Achivementy

timto ziskavaji jistou vahu a exkluzivitu
(n&ro¢nost). Tento prvek podporuje
hrééskou socializaci, kdy chci byt v jisté
skupiné hragéua.

Easter egg neboli velikonoéni vajicko
se pouziva k pojmenovani virtualni
odmény v ramci hry. K dosazeni
odmeény je potfeba easter egg objevit
nebo spustit. Spusténi easter eggu
muUzZe mit nékolik druhd obtiznosti

a nékteré easter eggy vyzaduji
spolupréci vice hracl. Objeveni
nebo dosazeni easter eggu mlze byt
doprovazeno ziskanim achivementu.

MOTIVACNI
FAKTORY

V této ¢ésti se budu vénovat spojeni
mezi pétifaktorového modelu osobnosti
a cili v hernim designu, které popisuje
Jason VandenBerghe v ¢asopise Game
Developer z roku 2012.

Koncept motivace na zakladé
pétifaktorového modelu osobnosti,
ktery popisuje chovani lidi a jejich
motivace, je rozdélen do péti faktorl
a nazyva se ,Velka pétka“ (,Big five®)
Z kazdého faktoru je vzato pocatecni
pismeno, kdy dohromady tvoii zkratku
OCEAN.

1. Otevienost vic¢i novym zkuSenostem
(Openess to experience): Byt otevieny
novym podnétlm a byt motivovan.

Byt kreativni a objevovat. V praxi hry

se to da pfirovnat k hram, kde je
otevieny svét a nové véci (napi.Minecraft).

2. Svédomitost (Conscientiousness):
Odpovédnost vi¢i zavazkdm. Snaha
podavat vysoké vykony. Byt spolehlivy.

3. Extroverze (Extraversion):
Byt extrovertni = orientovany na
spole¢nost. Vlastni iniciativa.

4. Vstficnost (Agreeableness):
Projevuje se empatii, socialni
vzajemnosti a laskavosti.

5. Neurotismus (Neuroticism): Emo¢ni
nestabilita, neodolnost, Uzkost.
(Plecerova a Puzejova, 2016)

ROZDILNY PRISTUP
HER K PRIBEHV
V RAMCI ZANRU

V této kapitole popisu rozdilny pfistup
her k pfibéhu skrze historii a Zanry.
Zminéné hry mé zaujaly v ramci dobré
ukéazky pfikladu a pfistupu.

SUPER MARIO BROS.

V plosinové, arkadové hie Super Mario
Bros. (1985) od spole¢nosti Nintendo,
se jako hra¢ ujimate postavicky
instalatéra Maria. Pfi hi'e dvou hragd,

hrajete za bratra Maria, Luigiho.

Mate za Ukol zachranit princeznu,
kterou drzi v zajeti Browser (kral Koopa
Keep). PUvodni pfibéh ukazuje krasu
imaginarniho svéta a dilezité pribéhové
nadstavby k fungujici hre.

Volny pieklad plivodniho pfibéhu:

Jednoho dne bylo kralovstvi
mirumilovnych Houbovych lidi
napadeno kmenem Koopa (kmenem
zelv znamych pro jejich ¢ernou magii).
Tisi, mirumilovni Houbovi lidé byli
proménéni v kdmen, cihly, a dokonce

i na preslicky, a tak Houbové kralovstvi
upadlo do zatraceni. Jediny, kdo
dokaze magické kouzlo uvrzené na
Houbové lidi zvratit a navratit je do
jejich plivodni podoby je princezna
Mochomdirka (dcera Houbového krale).
Bohuzel je nyni v rukou Browsera,

krale Koopa Keep. Mario slysi
nepfiznivou zpravu o Houbovych lidech
a vyrazi na vypravu zachranit Houbovou
princeznu od zIého kmene a navratit
zatracené kralovstvi Houbovych lidi.

Ty jsi Mario! Zachran Houbové lidi od
&erné magie Koopa.

Tak jako Pac-man i Mario vyuziva
Power-up (vylepseni). Oproti hie
Pac-Man, je vycet vylepseni rozsahlejsi:

* Houba: Mario ziska extra Zivot navic.

* Velka houba: Pokud je Mario mensi
tak po pozieni ziska vétsi velikost

a vétsi zdravi. Vétsi velikost Mariovi
umozni rozbijet bloky hlavou a tim
moznost najit dal$i vylepseni schované
uvnitf bloka. (PFi zranéni se Mario
proméni do mensiho stavu

a ztrati zdravi).



* Ohniva kvétina: Proméni Maria
v Ohnivého Méria (schopnost trva do
prvniho zranéni).

* Super hvézda: Mario docasné ziska
nesmrtelnost.

V dal$ich dilech a pokrac¢ovani se
objevilo pfes 80 variaci vylep$eni.
(mariowiki.com, 2021)

BAD MOJO

Dobrodruzna logickéa hra z roku 1996
od Pulse EntertainmentHalf a Pulse
Interactive. Hrac¢ objevuje pfibéh
pomoci §vaba, za kterého hraje. Tento
inovativni pfistup ukazal moznosti,
jak se da vypravét pfibéh v ramci hry.
Pfibéh je vypravén pomoci hranych
ukéazek (cutscén) a herni svét je
tvoren fotokopii realnych véci

a prfed vymodelovanych scén s ¢asto
vyobrazujicimi brutalnimi scénami
(napf. scéna s mrtvou krysou, $pina,
odpadky).

HALF-LIFE

Half-life od Valve Corporation

v roce 1998 déle revolucionizoval
zanr FPS. Hrac hraje za postavu
Gordona Freemena, ktery se ocitne
ve spravnou dobu na nejhorsim misté
na planeté. Oproti pfedchozim hram
v FPS Zanru, vypravi pfibéh hragi
béhem hrani samotné herni postavy
(NPC). Misto video ukazek vyuziva,

naprogramovanych scén, které plsobi
pfirozené. Pfibéh je plny zvratd

a prekvapeni. Hra ma vybalancovany
systém mezi soubojem, fegenim
hadanek a prvky plosinovky. Uvod do
pfibéhu probiha monologem pfi dlouhé
jizdé ve vlakové soupravé, kdy je hradi
predstaven herni svét. | pfesto,

ze hra¢ nema na vybér a nemUze
opustit soupravu, tak je hraci dana
volnost v pohybu v rdmci soupravy.
Hra¢ ma tak na vybér na co se chce
divat. Postavy v ramci hry na hraée
reaguji a vypravi mu svou ¢ast pfibéhu.
Tak jak Half-life zagina tak i kongi.

Na konci hry se hra¢ nachazi opét

ve vlakové soupravé, ktera nyni pluje
Casoprostorem a G-man (tajemna
postava, ktera na hrace dohlizi

v pozadi) da hradi na vybér, zda se

k nému pfipoji nebo si zvoli smrt.
Celkové je pfibéh linearni, ale hrac

ma na vybér, jak se bude chovat béhem
hrani (agresivné/opatrné).

Po Uspéchu prvniho dilu vznikly dalsi
dva pridavné dily, které vypravéely
stejny pfibéh z jiného pohledu (Blue
Shift: z pohledu policisty Barneyho /
/ Opposing Force: z pohledu vojaka
Sheparda).

ARMY MEN RTS

Army men je strategicka hra z roku
2002 od studia 2K Play a Pandemic
Studios, ve které hrac ovlada plastové
vojacky. Pfibéh je predstaven na
zaGatku v ukazce, ktera byla vytvofena
ve 3D. Na zacatku kazdého levelu je
ukéazka, ktera je pfimo ve hte a pfibéh

je vypravén humorné. Napfiklad v levelu
DISHES OF VALOR je predstavena zla
tovarna, kterd vyrabi zIé véci. Pfi dotazu
hernich postav, pro¢ je zl4, je odpovéd:
protoZze ji vyrobil Colonel Blintz, ktery
je zly (zly Colonel = zI4 tovarna). Hra

ma celkem 15 leveld s nazvy vystihujici
konkrétni level: napf. FULL PLASTIC
JACKET; DISHES OF VALOR; FISTFUL
OF PLASTIC; HEART OF PLASTIC...

Video ukazky jsou pro strategie typické

film) ze strategii Command & Conquer.

MASS EFFECT

Half-life od Valve Corporation v roce
Mass Effect z roku 2007 od studia
BioWare pfistupuje k vypravéni filmové.
Scény jsou peclivé vymyslené a kazdy
zabér plsobi jako sledovani akéniho
filmu. Hrac se stava lidskym velitelem

v budoucnosti roku 2183 a putuje
galaxii, aby zastavil pfichazejici hrozbu.
V ramci nékterych ukazek a dialogd ma
hra¢ moznost ovlivnit styl vypravéni
pfibéhu a ¢aste¢né ovlivnit, jak se
piibéh vyviji. Podle stylu hrani hrace

a jeho rozhodovani se mu odemykaji
moznosti v dialozich a ma tak moznost
ovlivnit vypjatou situaci viz. obrazek
nize: hra¢ ma odemcéenou ,dobrou®

a ,drsnou“ odpovéd, ktera mlze
ovlivnit jednani herni postavy z ukazky
(Wrexe), ostatni moznosti by mohly mit
nepozadovany efekt.

Vypravéni se tak stava interaktivni
a zajimavé pro divaka. Casto mize
samotnou ukazku ovlivnit.

HER STORY

Her Story z roku 2015 od vyvojare Sam
Barlow je pfibéh vypravén skrze video
nahravky, které hra¢ vyhledava v ramci
prohlizece uvnitt hry podle kliGovych
slov, které slysi v nahravkach. Hraci se
tak rozviji pfibéh jeho vlastnim tempem
a pokud by védél, jaké slova hledat,
tak hru dohraje béhem chvilky. Jde

ale o jedinecny zazitek, ktery je svym
pojetim inovativni a neotrely.

INSIDE

Hru INSIDE z roku 2016 od studia
PlayDead zmifiuji jiz v autorském
pfistupu. Zajimavé na hie od tohoto
studia je, Ze pfibéh je vypravén bez
preruseni od zacatku do konce. Hra¢
ovlada postavu, ktera jde z levé ¢asti
na pravou ¢ast a hra¢ nevi kam jde

a kdy dojde do cile. Pfi prochéazeni
rznych lokaci narazi na hadanky a pfi
vyFeSeni se pfesouva do dalsi ¢asti hry.
Vypravéni neni doprovazeno textovou
informaci a na vSe si musi udélat hra¢
nazor sdm (kam jdu, co se déje,

kdo jsem).



ZAJIMAVE PRVKY
A DOBRE PRIKLADY
V HRACH

V této kapitole bych chtél popsat
zajimavé prvky z her, které jsou
pfinosné pro inspiraci dal$im hram.

THE STANLEY
PARABLE

Interaktivni simulator chiize od vyvojarl
Davey Wreden a William Pugh. Herni
monolog, ktery provazi hrace celou
hrou namluvil Kevan Brighting. Hra
paroduje samotné principy her

a lidského rozhodovani. Vypravés
nabada hrace a pfedurcuje mu cestu.
V prvnim rozhodnuti je hra¢ postaven
ptred dvoje dvefe. Vypravéc fika,

ze hrac projde dvefmi nalevo. Jak

se hra¢ zachova ovlivni budouci hru.
Témér kazdé rozhodnuti je provazeno
dUsledkem, ktery hrace pobavi

a prekvapi. Hra si utahuje i z posedlosti
hrach ziskat véechny achivementy:
napftiklad achivement Go outside nuti
hrac¢e nehrat hru po dobu péti let.

NAISSANCEE

Interaktivni simulator chiize od
vyvojard. Hra je vynikajici v prezentaci
atmosféry velkych prostorQ. Misty je

hra chaoticka, ale tak pouze plsobi,
jelikoz jeji level design je dobfe
promysleny a vede hrace intuitivné
prostorem. Pokud hragé vidi néco, co
je od néj vzdaleno na kilometry, tak
ani netusi, Ze tam za par minut bude
prochazet. Ve hie nenachazi, zadny
pfibéh ani text. Jde pouze o logicky
postup prostfedim, které bere dech.

THE NEVERHOOD

Jedna se o vtipnou a dobrodruznou
adventuru z roku 1996. Hra ma
originalni vizualni styl z plasteliny.
Ukazky jsou tvofeny stop motion
animaci (animace ze snimk
plastelinovych modeld). Ve hie se
nachazi spousta vtipnych momentd.
Jednim z nich, ktery si utahuje z hrace
a testuje jeho trpélivost, je dlouha
mistnost na jejimz konci se nachazi
nepostradatelna kazeta, nezbytna

k Uspésnému dokonceni hry. Hrag, aby
dosel na konec tak musi projit 40 ¢asti
za zhruba 10 minut. Na podobném
principu funguje i strom, ktery ma
plody, po kterych herni postava krka.
Pokud hra¢ sni dal$i plod tak se
krkani prodlouzi vzdy dvojnasobné.
Jde o detaily, které nijak nepfidavaji

k vyznamu, ale tvofi nezapomenutelné
zazitky.

HALF-LIFE 2

Half-Life 2 (2004) od Valve Corporation,
je jedna z nejvice ikonickych her. Po
vzoru Half-Life 1 (1996), ktery byl ve
své dobé revoluéni svou hratelnosti,

je HL2 revoluéni svou reélnou fyzikou
a poutavym pokracovanim pfibéhu.
Hrajete opét jako Gordon Freeman,
kterého v bakalafské praci popisuji
jako némého protagonistu, do kterého
se hra¢ dokaze promitnout. Ve hie
jsou opét vSechny ukazky pretvorené
v dialog / akéni scénu v ramci hry jako
HL 1. Nékteré hadanky jsou zaloZzené
na fyzice. Hra ma také ,,zabavné“

z plvodni hry a novy nastroj: Gravity
gun (gravita¢ni zbrar / manipulator
energetického pole s nulovym bodem).
Nastroj, ktery dokaze pfitahnout

tézké predmeéty a vystrelit je do dalky.
Co hry od Valve Corporation délaji
dobte, je vypravéni ptibéhu a uéeni
hrace intuitivni formou. P¥i ziskani
vy$e zminéné Gravity gun se Gordon
Freeman dostane do zamoreného
mésta Ravenholm. Hra¢ je na zacatku
zablokovan kotou¢em od cirkularky,
ktery se da odstranit za pomoci Gravity
gun. lhned jak hra¢ odstrani kotou¢
Gravity gunem, tak zpoza rohu vyjde
zombie. Hra¢ intuitivné vystreli kotou¢
a zombie rozpdli. Tak pro zbyvajici ¢ast
hry ziska zku$enost, kterou se naugil
skrze vlastni aktivitu. Prakticky vse je
timto zpUsobem designované a hrag si
tak mize uzivat samotnou hru, namisto
zdlouhavych textovych tutoriald.

PSYCHONAVUTS

Hra, ve které hrajete za postavu
jménem Razputin, ktera se chce

ptidat k Psychonautim (elitni skupiné
mezinarodnich psychickych tajnych
agentu). Ve hie vstupujete do mysli
dalsich hernich postav. Kazda z postav
ma jinou vlastnost, Uchylku, psychickou
nevyrovnanost nebo kostlivce ve skfini.
Po vstupu do jejich mysli, se tak otevira
pokazdé jiny svét, ktery ma jedinecny
level design a vizualni styl. Hra je pIna
humoru a narazek. Obsahuje jeden

z ikonickych levell:

The Milkman Conspiracy. V tomto
levelu se hraé¢ podiva do mysli
paranoidniho konspiratora se jménem
Boyd Cooper. Tento level je jeho
konspiratorkou teorii natolik ovlivnén,
Ze je ve hte cely svét zaplaven agenty.
Cely svét je pokrouceny jako

Boydova mysl.

Mimo originalni levely je ve hie spousta
nastrojl, které mdze Razputin vyuzivat.
Neoriginalnéjsi z nich je Jasnovidectvi
(Clairvoyance). Pomoci tohoto nastroje
se mize hra¢ podivat o¢ima druhych,
jak ho vnimaji. Kazdy ma jiny pohled na
svét a nékdo Razputina vidi jako malé
mimino a druhy zase jako kus dfeva.



irtudlni realita (VR) je zafizenim
generovany obraz v imerznim prostredi.
Obraz je posilan na zafizeni, které
nasledné upravuje jeho podobu podle
pohybu uZivatele (reaguje na naklanéni

a otaceni) pomoci pohybového sledovani
(bud pfimo na zafizeni nebo pomoci
senzord okolo uZivatele. U nékterych
zafizeni jsou i ovladace, které simuluiji
pozici rukou pfimo do
hry. Uzivatel tak
mUze interagovat

s okolnimi vécmi ve
virtualnim prostredi.
Historicky pojem
virtuaini realita se
objevuje jiz v roku 1987
se jménem Jaron Lanier.

Jeho vyzkum pfispél do rodiciho se
odvétvi VR. Postupny vyvoj technologif
v pribéhu dalsich let az do dnes
rozvinul VR do podoby, kteréa je dnes
dostupna béznému uzivateli. Dnes

si mlze kazdy vyzkouset VR pomoci
svého telefonu a nastavce, ktery si
umisti na hlavu. Vykonnéj$i samostatné
modely mohou vykreslovat grafiku

ZARIZENI PRO VR:
OCULUS QUEST 2

Oculus quest 2 je zafizeni od firmy
Facebook. Toto zafizeni nevyzaduje
oproti jinym sledovaci senzory. Senzory
ke sledovani prostoru jsou umisténé
pfimo v zafizeni. Hra¢ tak ma vétsi
volnost a midZe se vice ponofit do hry.
Tento zplsob je limitovan hardwarovym
vykonem, jelikoz hra bézi pfimo

na zafizeni.

* LCD panel: 1832x1920px (na kazdé oko)

* Podporované zobrazovani snimka:
AZ 120Hz pes Oculus Link; 72Hz (zékladni);

* Pamét ram: 6 GB
* CPU: Qualcomm® Snapdragon XR2

* GPU: Adreno 650

Oculus quest 2 umoziiuje propojeni

s pocitaéem pomoci datového kabelu
s vystupem USB-C, ktery zajistuje
prenos vysokého objemu dat. Mizeme
tak propojit zafizeni s PC a pomoci
Oculus Link se mizeme dostat

i k hernim titulim jako Half-Life Alyx,
jelikoz vypocetni stranku hry provadi
pocitac¢ a nikoli samotné zafizeni.

[ &
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Technické specifikace zafizeni:

VR HRY

V nasledujici kapitole jsem si vybral
tfi hry, které mé zaujaly svym
autorskym pfistupem a vizualnim
stylem. Popisuji na nich jednotlivé
parametry, se kterymi pracuji v ramci
virtualni reality.

LN

IMERZE VE
VR HRACH

Aby bylo dosazeno pocitu imerze,

je dulezité ziskat blizky vztah mezi
vizualnimi, kinetickymi a zvukovymi
podnéty. PFi pferuseni nebo zpomaleni
jednoho z nich dojde k pferuseni
imerze. Imerze znamena ponofeni se
do hry. Doslova je to fyzicky zaZitek, pfi
kterém dokaze nase télo véfit,

Ze je v jiném prostfedi. Je to zazitek

z pfenosu do jiného pIné simulovaného
prosttedi, které nas samo o sobé potési
a obohati. Je to zazitek sam o sobé,
ktery neni ovlivnén obsahem. Veskera



nase pozornost je pohlcena pocitem,
Ze jsme obklopeni zcela jinou realitou.
Podle Janet Murrayové je imerze jednim
z hlavnich principt toho, pro¢ hrajeme
videohry. Je to pocit, ktery pfinasi velmi
specifické potéseni. Véci, které imituji
prostfedi okolo hra¢e napomahaji

k dokresleni realnosti prostoru. Pomoci
inteligence a vlastni predstavivosti
mohu tuto zkusenost vylepsit.
Vypravéni ndm pomaha s ponofenim
do fiktivniho svéta. Podle studii Emily
Brownové a Pauly Cairnsové

z roku 2003 je imerze proces, ktery se
postupné zintenziviiuje, pokud hraci
nebrani zadné faktory, aby se ponofil do
hry. Tyto faktory nebo prekazky také
souviseji s tim, jak hra pasobi na hrace:

Prvni faze je hra¢ovo zaujeti. Hra¢
musi chtit investovat svij ¢as do hry

a pIné se v ni interesovat. Hra musi
zapUsobit na hra¢e a neodrazovat ho
svym zanrem nebo zplsobem ovladani.

Druha faze je hracovo pohiceni.

Zde je velmi ddlezita konstrukce

hry. Je dllezité, aby jednotlivé prvky
ovliviiovaly emoce hrace. Prvky, které
ovliviuji hra¢ovy emoce jsou napt.:
zéapletka, vizudlni stranka, zajimavé
Ukoly... Hra¢ je pIné ponofen do hry

a méné si v§iméa svého okoli.

Treti a posledni faze je naprosta
imerze. Je to UpIné odfiznuti od reality,
ale je to jen kratky pomijivy okamzik.

V této fazi ma hra¢ empaticky vztah

k postavam a plIné vnima atmosféru
kolem sebe. (Bendova, 2013)

FOUR KEYS TO
FUN IN VR

Ctyfi klice k zabavé ve virtualni realité
(Four Keys to Fun in Virtual Reality) od
Nicole Lazzaro, popisuje na modelu,
ktery je zalozen na sledovani emocionalnich
reakci hracl. Hry rozdéluje na:

1. Easy Fun (Lehka zabava):
Zvédavost z objevovani, kreativita
(Zabavna interakce)

2. Hard Fun (Tézka zabava):
Hrdost, radost z porazeni tézkého
nepfitele. (Napf. Half-Life Alyx)

3. People Fun (Zabava s lidmi):
Radost z kooperace (Napt.VR Chat)

4. Serious Fun (Smysl):
Radost z méniciho se svéta.
(Napf. Accounting+)

Nicole Lazzaro se zamys$li nad tim, jak
udrzet hraovu pozornost. Co zmiriuje
v rozhovoru je, ze hry by se méli
soustiedit nad tim co je déla zabavné.
Misto toho, aby na hrace chrlily spoustu
informaci a viemu. Popisuje tuto praxi
jako psani velkymi pismeny (Caps
Lock). (Bye, 2015)

HALF-LIFE: ALYX

Sérii Half-life popisuji skrz celou
teoretickou ¢ast. Popisuji na ni
jednotlivé revolu¢ni milniky. Spole¢nost
Valve Corporation vydava vzdy novou
hru série Half-Life pokud je né¢im
revoluéni. Half-Life: Alyx je nejlepsi

VR hra roku 2020 (Steam Awards).
Pribéhoveé se jedna o prequel (déjové
predchazi hie Half-Life 2). Hra je dlouha
15 hodin kampané pro jednoho hrace
(singleplayer). Jako u pfedchidcd se
jedna o poutavé vypravéni linearniho
pfibéhu, skrze rozmanité lokace
(méstska ¢ast, podzemni tunely,
mimozemské zafizeni a dalsi).

HL: Alyx je imerzivni zazitek.

Half-Life je Headcrab (tvor se ¢tyfmi
konc&etinami, ktery skace lidem na
hlavu a predéla je v zombie). Headcrab
hréée dési uz v predchozich hrach,
kdy hraée necekané prekvapi napf. ve
vétracich Sachtach. Je to, ale VR, které
déla z malého tvora opravdu désivého
nepfitele.

Hra nabizi tfi varianty pohybu hrace:

* Teleportace: Hrac drzi tlacitko, které
mu ukaze paprsek zobrazujici polohu,
kam se hrac teleportuje. Po uvolnéni
tlacitka se hrac¢ teleportuje na ono
misto. Tento zpUsob je dobry pro
hrace, kterym déla plynuly pohyb

ve VR $patné. Pokud si hrac vybere
jiny zpUsob pohybu tak i pfes to se
teleportaci v rdmci hry nevyhne.
Konkrétné jde o zpUsob, jakym hra fesi
skoky do dalky a $plhani na zebfiku,

kdy je potfeba hrace dostat na vrchni
bod, na ktery $plha. Hra pro to

vyuZiva nepatrnou teleportaci hrace

v poslednim bodu pfed vys$plhanim, kdy
hrage ,teleportuje” (automaticky postréi
vpred) na vrchni pozici.

* Plynuly pohyb: Hra¢ se pohybuje
plynule v ramci prostoru. Tento zpUsob
ma prednastavenou rychlost pohybu.

V ramci hry chybi sprint, kdy by hra¢
mohl bézet rychleji. V pfipadé hry

HL Alyx by, ale rychlej$i pohyb nebyl
vitany, jelikoz level design je uzptsoben
pro tento plynuly pohyb.

* Teleportace s animaci: Tento zplsob
pohybu je kombinaci dvou pfedchozich
a je jakymsi kompromisem pro

hrage, ktefi vyuzivaji plynulého

pohybu a teleportace. Znamena to

byt teleportovan, ale ne ihned. Hrac

je pfenesen skrz prostor rychlym
pohybem na teleportacéni misto.
Graficky je hra nejlepsi ve svém Zanru,
a to dokazuje i jeji naro¢nost na
hardware. Hra musi béZet na pocitaci

a byt posilana pres kabel do bryli. Hra
bézi v enginu Source 2.

Hra¢ hraje za postavu se jménem Alyx.
Alyx se objevuje v Half-Life 2 jako jedna
z nehernich postav. Oproti némému
Gordonu Freemanovi Alyx promlouva
za hrace k postavam anebo si povida
sama pro sebe pfi rlznych situacich.
Napf. kdyz hazi hra¢ granatem tak Alyx
prohlasi: ,,Chytni tohle.”

V hernim svété se nachazi mnoho
predmétd, se kterymi Ize interagovat
a brat je do ruky. Napt. se ve hie
vyskytuje piano, na které maze hra¢
zahrat, nebo mlze uchopit plechovky



a nasledné je rozmackat. Tyto detaily,
délaji ze hry jedine¢ny imerzni zazitek.
VSechny zbrané funguji manuainé a je
tfeba je prebijet ruéné. Zasobnik vam
mUze vypadnout na zem a vy ho budete
muset hledat. V plvodni hie se nachazi
gravitacni pistole (gravity gun),

se kterou maze hraé pfitahovat

a odhazovat predméty. V této hie ma
Alyx obdobnou variantu: Gravitaéni
rukavice. Pomoci rukavic mize hra¢
pfitahovat okolni pfedméty do

rukou hrace.

Resdeni hadanek je ve hie fedeno
obdobné jako v pfedchozich hrach.
Pridanymi hadankami pro VR prostredi
je nabouravani se (hackovani) do
nepratelskych systém(, kde hadanka
funguije jako hologramova projekce,

ve které propojuje body.

Minimalni systémové pozadavky
Half-Life Alyx:

Operaéni systém: Windows 10
(64 bitovy procesor)

Procesor: Core i5-7500 / Ryzen 5 1600
Pamét: 12 GB RAM

Graficka karta: GTX 1060 /
/ RX 580: 6 GB VRAM

JOB SIMULATOR

Hra ze studia Owlchemy Labs pIna
humoru, interakce a hravého vizuélniho
stylu. Hra byla vytvorena v Unity. Jako
hra¢ se ocitnete ve &tyfech lidskych
povolanich, které jsou karikaturou
realnych povolanich (automechanik,
kuchat, prodava¢ a pracovnik

v kanceldfi). Job Simulator bere tyto
povolani a pfevadi je do humornych
interakci zaméfenych na VR. V ramci
této hry se hrac¢ nikam nepohybuje

a vétsinu ¢asu stoji na jednom miste,

ze kterého obsluhuje zminéné povolani.

Prostfedi je pIné humornych plakat(
a pfedmétd se, kterymi si miize

hrag hrat. Napt. si mlzete v kopirce
naskenovat vlastni hlavu. Z kopirky
nasledné vyjede 3d model mozku.
Celou hrou nés provazi robot ve tvaru
pocitace. Instrukce, co ma hrac délat
jsou umistnéné na létajici obrazovce.

ACCOUNTING +

Hra ze studia Crows Crows Crows

a Squanch Games je komedialni hra.
Hru vytvoril tv@rce William Pugh (tvirce
Stanley Parable) ve spolupraci s Justin
Roiland (tvirce Rick and Morty), ktery
ve hie dabuje nékolik postav. V ramci
hry hra¢ prochazi riznymi scénami
(svéty) a experimentuje s okolnimi
prfedmeéty. Po interakci s predmétem
pfichazi reakce prostfedi a hernich
charakter(. Humor je zalozen na:
vyzkous$im co se stane. Poté prichazi
dlsledek rozhodnuti a humorna
pointa. Prikladem je level, ve kterém
se ocitnete na cizi planeté, kde zije
postava ve stromé. Vedle stromu se
nachazi tajemny stroj ukazuijici teplotu,
ktery je napéjen baterii. Hra¢ je hned
pfi pfichodu konfrontovan postavou,
ktera na néj chrli fadu nadavek. Aby
hra¢ mohl odejit musi vyjmout baterii
ze stroje a pouzit ji pro ,virtualni bryle®,
které ho pfenesou do dalsiho levelu.
Po vyjmuti baterky, mu postava
prozradi, Ze stroj znicil a odsoudil ji
tak k smrti. Pokud by chtél hra¢ baterii
vrétit tak mu to hra neumozni at se
snazi sebevic. Tento level je specificky
tim, Ze se do néj pozdéji hrac vraci

a vidi nasledky svych &ind. Po vyjmuti
baterie ze stroje je cela planeta v ohni.

Ruce jsou v této hte inspirovany
pocitatovym kurzorem. P¥i pfedmétech,
které je mozni uchopit se kurzory zméni
jako pocitaGovy kurzor v ruku,

ktera ukazuje.

Menu je v této hie neutralnim mistem
a vypravé¢ mluvi k hragi klidnym

hlasem. Menu je v této hie rozdéleno
v 3D prostoru na rdzné ¢asti (vybér
jazyka, levelu apod.)Hra je plna
skrytych, tajnych levell a narazek.
Jednim z nich je level, ktery si utahuje
z hragq, ktefi jsou posedli v hledani
tajnych leveld.
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