
 

Návrh herní aplikace pro mobilní zařízení 

 

BcA. Kateřina Ondrušová 

 

  
Diplomová práce  
2013  

  
 



 





 

 

 



ABSTRAKT 

Diplomová práce se zabývá návrhem herní aplikace pro mobilní zařízení, především tablety. 

Teoretická část obecně popisuje co je hra. Nalezneme zde také analýzu současných trendŧ 

v herních principech i designu, popis nových moţností, které přinášejí mobilní platformy, typy 

her, hry jako umělecké dílo a vývoj elektronické hry v závislosti na platformě. 

Praktická část popisuje návrh aplikace s vyuţitím poznatkŧ z teoretické části. Je zde nastíněna 

základní idea, volba platformy, grafické uspořádání hry a drátěný model, popis vizuálního sty-

lu a technologie výroby. 

Cílem práce je na základě dat, zjištěných díky textové části, vytvořit návrh závodní hry pro 

mobilní zařízení v originálním grafickém ztvárnění. 

 

Klíčová slova: hra, mobilní zařízení, tablet, výtvarné pojetí, ruční výroba, leveldesign, his-

torie elektronických her   

 

 

 

ABSTRACT 

This master’s thesis deals with design of gaming application for mobile devices, mainly 

tablets. The theoretical part of the thesis describes what is a game. We can found here analysis 

of latest trends in gaming principles and design, description of new possibilities which mobile 

device can bring, game types, games as piece of art and evolution of games and their device. 

The practical part uses theoretical informations from previous part and describes design of the 

specific application. It contains informations about basic idea of the game, chosen device, gra-

phic shape, wireframe and descripion of technologies I used. 

The goal is to design the original racing game graphics for mobile device.  

 

Keywords: game, mobile devices, tablet, art concept, handmade, leveldesign, electronic 

game history
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ÚVOD 

Současná doba přeje rychlému rozvoji audiovizuální kultury, do které bezpochyby spadají 

i elektronické hry, jeţ začínají ovlivňovat společnost stejně jako dříve filmy či knihy. 

Kdyţ se řekne hra a hraní, mnozí si vybaví dětskou činnost, u níţ se dítě baví a zároveň se 

učí dovednostem pro budoucí ţivot. Hra však sahá mnohem dále neţ jen do dětského svě-

ta. V dnešní době se počítačovými hrami baví široká skupina lidí od útlého věku aţ do do-

spělosti. 

Téma hry, a zejména vytvoření své vlastní, mě přitahuje od okamţiku, kdy jsem poprvé 

hrála počítačovou hru. Velmi mě fascinovaly nové nečekané moţnosti a především jiné 

neprobádané světy, které naplňovaly moji fantazii nespočtem dobrodruţství. Jenţe jsem po 

čase zjistila, ţe hry jsou si v mnohém velmi podobné a čím dál tím více zaměřené na ko-

merci a úspěšný prodej. Ztrácí se z nich pŧvodní originalita, okouzlení a hlavně atmosféra. 

Není pro mě dŧleţitá grafická dokonalost ani věrnost kaţdého hráčova pohybu, ale právě 

ona atmosféra, jinakost, neotřelost a originálnost.  

V dnešní době je obtíţné, ne-li nemoţné, najít nový herní princip. Je proto nutné přijít 

s jiným přístupem k jiţ existujícímu principu. 

Rozhodla jsem se proto vytvořit hru vlastní. Zvolila jsem si takovou, kde je minimum nási-

lí. A to hru sportovní – závodní. Upustila jsem od počítače a jako médium určila mobilní 

zařízení, která v dnešní době zaznamenávají velký vzestup a nabízejí nové moţnosti ovlá-

dání. 

Záměrem této diplomové práce je návrh elektronické hry s ohledem na originalitu, která se 

z mnohých dnešních titulŧ vytrácí. Práce si také klade za cíl seznámení čtenáře 

s elektronickou hrou a potenciální tvŧrce se základními zásadami pro tvorbu her. 

Práce je rozdělena na dvě části – teoretickou a praktickou. Teoretická je zaměřena přede-

vším na výzkum elektronické hry, platforem, ovládání, vývoje, ţánrŧ, zásad pro tvorbu i 

rozbor nynější podoby her pro mobilní zařízení. Praktická část se jiţ zabývá popisem kon-

krétní hry a jejího grafického i technologického řešení. 
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I.  TEORETICKÁ ČÁST 
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1 HRA 

„Hra je dobrovolná činnost, která je vykonávána uvnitř pevně stanovených časových a 

prostorových hranic, podle dobrovolně přijatých, ale bezpodmínečně závazných pravidel, 

která má svŧj cíl v sobě samé a je doprovázena pocitem napětí a radosti a vědomím „jiného 

bytí―, neţ je „všední ţivot―.[1] 

1.1 Podstata hry 

Vědecké disciplíny, jako jsou filosofie a psychologie, se snaţí zjistit, v čem tkví podstata 

hry a jaké místo v lidském ţivotě by jí vyčlenily. Na toto téma vzniklo mnoho definic. Na-

příklad, ţe hra je vybitím přebytku ţivotní síly, nácvikem na jinou činnost či odreagová-

ním škodlivých pudŧ… Mŧţeme tedy vyvodit, ţe hra, popsaná výše pouţitými definicemi, 

slouţí nějakému biologickému účelu. Nevysvětlují nám ale podstatu hry komplexně. 

K základním znakŧm hry patří hráčovo svobodné rozhodnutí o hraní. To neplatí o dětské 

a zvířecí hře. Ta je charakteristická spokojeností. Pro dospělého se zdá hra jaksi nadbyteč-

ná a mŧţe ji kdykoliv ukončit – je svobodná. 

K základním znakŧm hry patří hráčovo svobodné rozhodnutí o hraní. To neplatí o dětské a 

zvířecí hře. Ta je charakteristická spokojeností. Pro dospělého se zdá hra jaksi nadbytečná 

a mŧţe ji kdykoliv ukončit – je svobodná.  

Kaţdá hra má svá pravidla, která vylučují jakékoli pochybnosti o tom, podle čeho by měla 

být hrána. 

1.2 Stručná historie her a hraní 

Hraní a hračky jsou s lidmi (ale i zvířaty) spojeny od počátkŧ lidské existence a provázejí 

nás našimi ţivoty od narození aţ do smrti. 

Řecká kultura věnovala dětem velkou pozornost, coţ dokládá mnoţství rozmanitých hra-

ček v té době pouţívaných. Nejen děti si hrály s panenkami, vojáčky, jojem nebo káčou. 

Ve starověkém Římě byla velmi oblíbená hra v kostky. Další společenské hry se k nám 

dostávaly z Orientu a nejvíce z Číny. Vznikly zde šachy, diabolo a díky vynálezu papíru 

také hrací karty. 
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Společenské hry byly v Evropě zpočátku výsadou šlechty, ale postupně se dostávaly i mezi 

obyčejný lid. 

V prŧběhu šestnáctého století se začaly hračky vyrábět ve větším mnoţství a to zejména 

v německém Norimberku. 

Za prŧmyslové revoluce na konci devatenáctého století vznikají první elektrické vláčky. 

Počátkem dvacátého století se k výrobě hraček začínají pouţívat nové materiály, zejména 

kaučuk, celuloid a plast. Objevuje se stále více společenských her: Monopoly, dáma, Člo-

věče, nezlob se! Byla vynalezena populární hračka pro děti i dospělé: Rubikova kostka. 

Devadesátá léta se nesou v duchu rozmachu elektronických a později počítačových her. 

Začínají se objevovat elektronické hračky. 
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2 VÝVOJ ELEKTRONICKÝCH HER V ZÁVISLOSTI NA 

PLATFORMĚ 

V historii se objevuje mnoho druhŧ her. Podoba a moţnosti hry se odvíjejí od pouţitého 

materiálu či média, díky kterému mŧţeme hru uskutečnit. Nejvíce je to patrné na hrách 

deskových a v neposlední řadě elektronických. Elektronické médium strhlo vývoj her 

vlastním směrem. Od počátku, kdy lidé byli nadšení novou technologií, zkoumali ji a vy-

tvářeli jednoduše graficky vyhlíţející, ale velmi zábavné i promyšlené projekty, snaţíce se 

dostat z omezených moţností dostupné technologie maximum, aţ po současnost, kdy se 

naopak většina her pokouší co nejvíce přiblíţit skutečnosti. Hry se staly – více neţ kdy 

před tím – zábavou pro jednoho hráče, protoţe zbývající interakci zprostředkuje počítač. 

2.1 Inspirace pro elektronické hry 

Málokdy vzniká něco úplně nového a dosud nepopsaného. Designéři hledají inspiraci ve 

světě okolo sebe, přírodě, uměleckých dílech svých předchŧdcŧ i starých mistrŧ. Tato ka-

pitola má pomoci k hlubšímu pochopení problematiky elektronických her. Jestliţe chceme 

navrhnout dobrou hru, je dŧleţité znát, z čeho vychází.  Elektronické hry většinou přinášejí 

inovaci díky netušeným moţnostem, které nabízí virtuální realita, ale jejich pŧvod hledej-

me v reálném světě, který nás obklopuje.  

2.1.1 Lidské chování 

 „Lidská kultura se rodí a rozvíjí ve hře a jako hra.― [1] 

Soutěţivá forma hraní se formovala a prolínala s kulturou jiţ od samého prvopočátku. 

Hrou byl jak tanec, tak hudba, básnictví, kulty a dokonce právo vzniklo ze zvykŧ sociální 

hry, velení ozbrojenému boji, mezilidské vztahy, partnerství… Všechna tato odvětví lidské 

činnosti v sobě skrývají herní prvek. 

Partneři se sejdou prvně, pak podruhé, potřetí. Proţívají blaţenost, rozpaky. Přemýšlejí o 

tom druhém. Přemýšlejí o sobě, o tom co udělali dobře, co špatně, co si o nich protějšek 

myslí. Rozehrávají hru očí, dotekŧ a slov. 

Některé hry nás dokáţou vtáhnout a zaujmout díky schopnosti vyvolat v nás emoce (např. 

úzkost, zaujetí, potěšení), podobně jako v mezilidských vztazích. Rádi odhalujeme tajem-

ství, radujeme se a plně se soustřeďujeme na hru, protoţe nás čímsi přitahuje. 
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2.1.2 Sport 

Je nasnadě tvrdit, ţe nejvíce se hra v dnešní době transformuje do podoby sportu. 

V minulosti tomu tak bylo. Lidé sportovali pro zábavu a potěšení. Dnes je sport brán velmi 

váţně. Jedná se hlavně o výkon, překonávání nejlepších výsledkŧ. 

Je kladen velký dŧraz na systematizaci a disciplínu, ale spontánnost, bezstarostnost i radost 

se vytrácejí. Váţnost se projevuje uţ jen rozdělováním sportovcŧ na amatéry a profesioná-

ly. 

Transformací sportovních disciplín do elektronické podoby se herní prvek opět vrátil. Nej-

větší inspirací v této oblasti jsou závody. A to jak s ostatními soupeři, tak s časem, sloţi-

tostí terénu, simulací přírodních podmínek či všemi prvky dohromady. 

2.1.3 Společenské deskové hry 

Šachy, vrchcáby, dáma nebo obyčejná hra v kostky. Společenské hry se vţdy těšily velké 

oblibě. Jednoduše je mŧţeme rozdělit na deskové, karetní a takové hry, při nichţ nejsou 

zapotřebí ţádné pomŧcky (stačí například ústa, či ruce – kámen-nŧţky-papír, slovní fot-

bal…). Najdeme mezi nimi i takové, u kterých je třeba přemýšlet, hry, kde rozhoduje ná-

hoda. Anebo hazardní společenské hry, které jsou charakteristické hrou o peníze či ţetony. 

Inspiraci ve společenských hrách nalezly zejména počítačové strategie, které se nápadně 

podobají například šachu. Jen v líbivějším kabátku a s rozšířenými moţnostmi (vybavení, 

vlastní sestavení armády). Hru o peníze či ţetony pak nahradilo získávaní rŧzných bodŧ či 

bonusŧ. 

2.2 Analogové hry pro jednoho hráče 

I přesto, ţe se většina deskových her nazývá „společenské― lze mezi nimi najít hry pro 

jednoho hráče. Tyto mohou být povaţovány za předchŧdce elektronických her, které býva-

jí hratelné individuálně. 

Jsou to takové, při nichţ je hráčovým cílem zvítězit nad samotnou hrou, tzn. splnit určité, 

předem stanovené úkoly. 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 17 

 

2.3 Počátky výpočetní techniky 

První výpočetní technika se začala vyvíjet velmi dávno. Asi roku 3000 před naším letopoč-

tem vznikala v Číně první počítadla. Ta se pouţívala v rŧzných obměnách aţ do šestnácté-

ho století, kdy renesanční umělec a vynálezce Leonardo da Vinci vymyslel mechanický 

kalkulátor. Později vzniklo posuvné pravítko. 

Roku 1642 francouzský fyzik a matematik Blaise Pascal sestrojil pro svého otce první po-

čítač, který byl schopen provádět jednoduché matematické úkony. Gottfried Willhelm 

Leibnitz inspirován Pascalem vytvořil stroj schopný i násobení.  

Prvním větším úspěchem bylo vytvoření jednoduché kalkulačky. V osmnáctém století ji 

sestrojil Thomas of Colmar. Za předchŧdce dnešních počítačŧ mŧţeme povaţovat první 

automatický stroj anglického matematika Charlese Babbage. 

Devatenácté století se neslo ve znamení rychlého rozvoje techniky. Začaly se pouţívat 

děrné štítky (později zdokonalené na děrnou pásku), které umoţnily vytvářet programova-

telné stroje. 

Druhá světová válka zapříčinila rozvoj technologií, které se týkaly především vytváření 

výkonnějších strojŧ pro vojenské účely. 

Po válce byl v Americe pro Harvardskou univerzitu vyroben patnáct metrŧ dlouhý počítač 

Mark 1. Počítače té doby byly rozměrné, drahé, pomalé a poruchové. Neexistovaly pro-

gramovací jazyky ani operační systémy. Na sloţitém ovládání spolupracovalo několik lidí. 

V šedesátých letech se díky pouţití tranzistorŧ začínají počítače zmenšovat a zrychlovat. 

Jsou mnohem spolehlivější a mají menší spotřebu energie. Vznikají první operační systé-

my a programovací jazyky. Znamená to začátek sériové výroby počítačŧ. 

Šedesátá aţ osmdesátá léta jsou obdobím, kdy na scénu nastupuje multitasking (procesor 

vykonává programy střídavě v rychlém intervalu, takţe se zdá, ţe jsou vykonávány sou-

časně) coţ umoţňuje pouţívání interaktivních systémŧ. Velikost strojŧ je stále menší. 

Od roku 1981 jsou do počítačŧ vkládány mikroprocesory. Stroje jsou čím dál menší, vý-

konnější a spolehlivější. Pracují pod operačním systémem DOS (dirty operation system) a 

s uţivateli komunikují pomocí jednoduchého grafického rozhraní. 

Technologie mikroprocesorŧ, rastrových displejŧ a levnější dynamické operační paměti 

zpŧsobily prudký rozvoj počítačových her. 
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2.4 Zobrazovací zařízení 

Prvními zobrazovacími zařízeními byly televize nebo monitory připojené k počítači. Tato 

rastrová zařízení vykreslují obraz po jednotlivých řádcích a jejich zobrazovací schopnosti 

jsou dostatečné. Problém byl spíše v počítačích, které měli omezenou kapacitu operační 

paměti pro grafické prvky. Zobrazování grafiky bylo omezeno pouze na několik znakŧ 

(čtverce, úsečky obdélníky), číslic a písmen. Ale i s těmito omezenými moţnostmi bylo 

moţné vytvářet jednoduché obrazce. 

2.5 První elektronické hry 

Rok 1952. Za první grafickou hrou na počítačích vŧbec s názvem OXO stál student 

Cambridge, Alexander S. Douglas. Ve své disertační práci se zabýval prŧzkumem interak-

ce člověka a počítače. Součástí práce bylo naprogramování zjednodušené hry piškvorky, 

hrané na ploše 3×3 pole. Za zmínku stojí, ţe tato hra byla ovládána telefonem. Jako zobra-

zovací zařízení slouţila obrazovka osciloskopu s rozlišením 35×16 pixelŧ připojená k po-

čítači. Vzhledem k tomu, ţe se jednalo o hru piškvorky, bylo takové rozlišení dostatečné. 

 

                             Obrázek 1: První grafická hra OXO 

O šest let později sestrojil William Higinbotham a jeho spolupracovníci analogový počítač, 

který opět připojili k osciloskopu s displejem, jehoţ velikost byla podobná velikosti disple-

je na smartphonech. Byl sestrojen pouze k hraní hry Tennis For Two. Jak jiţ název napoví-

dá, jednalo se o tenisový zápas pro dva hráče. Ti nastavovali náklon pálky pomocí mohut-

ných ovladačŧ s tlačítky. Pohyb pálky nebyl nikde graficky znázorněn. Veškerá grafika 

sestávala z vodorovné čáry podlahy, silnější svislé čáry uprostřed s nastavitelnou výškou 
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místo sítě a z míčku. Více interaktivní grafiky analogový počítač nedovoloval. Hra nebyla 

hratelná o jednom hráči, protoţe by to opět bylo nad moţnosti zařízení. 

 

                                     Obrázek 2: Tennis For Two 

První skutečnou počítačovou hru je Spacewar! z roku 1962. Byla vytvořena pro přelomový 

počítač PDP-1. Jeho ovládání bylo přizpŧsobeno pro interakci s uţivatelem a operační sys-

tém byl upraven tak, aby v jedné chvíli mohlo s počítačem pracovat větší mnoţství uţiva-

telŧ. Počítač jiţ měl vlastní monitor a moţnost připojení vektorového displeje. Tvŧrci hry 

Spacewar! si dali záleţet na grafickém zpracování, do hry například umístili skutečná sou-

hvězdí pozorovatelná ze Země. Šlo o hru, ve které dvě rakety pluly vpřed ničím neohrani-

čeným vesmírem s moţností zatáčení, zrychlování, hyperprostorových skokŧ 

a vystřelování torpéd. Cílem bylo obsadit co nejvíce planet. Tentokrát bylo moţné hru 

ovládat přímo z řídícího panelu počítače, a později pro ni byl vytvořen speciální řídící pa-

nel – předchŧdce dnešního joypadu.  

 

                           Obrázek 3: Vesmírná hra Spacewar! 
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2.5.1 Grafika na vektorových displejích 

Vektorové displeje poţívaly zcela jiný princip zobrazování neţ rastrová zařízení. „Princip 

vektorového displeje je zaloţen na přímém ovlivňování směru elektronového paprsku 

změnami napětí na horizontálních a vertikálních vychylovacích cívkách (vektorové disple-

je jsou zaloţeny vţdy na technologii katodové trubice – CRT)―[2]. Výhodou vektorových 

displejŧ bylo především jednoduché zobrazování grafŧ a linií. Měly malé nároky na pamě-

ťovou kapacitu, ale přitom velké rozlišení. Tyto displeje však nedokázaly zobrazit více 

barev a při pomalejší animaci docházelo k rozmazání pohybujícího se objektu. 

Lunar Lander, Asteroids, výše popsaný Spacewar! nebo jedna z prvních 3D her Battlezone 

jsou hry, které vyuţívají vektorový displej. 

Díky omezeným moţnostem displeje byly tyto hry v naprosté většině černobílé. Objekty 

byly tvořeny pomocí obrysových křivek bílé barvy, perspektiva se dala navodit rŧznou 

tloušťkou tahu. Pozadí bylo jednobarevné – černé. Dalším grafickým prvkem je písmo. 

Většinou jeden font rŧzných velikostí, aby se odlišila jeho funkce. Například menší písme-

na pro počítání dosaţeného skóre a větší pro upozornění na rŧzné události. 

Výjimku tvoří hra Battlezone, která je barevnější. Hrací pole je zobrazeno zelenými čarami 

a horní část obrazovky s výsledky je červená. Toho bylo moţno docílit jedině rozdělením 

obrazovky na dvě monochromatické části. 

Pozdější vektorové displeje jiţ umoţňovaly pouţití více barev. 

 

    Obrázek 4: První barevná hra na vektorovém displeji – Battlezone 
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Hry padesátých a šedesátých let byly relativně jednoduché. Jednalo se převáţně o simulace 

sportu nebo deskových her. Vytvářeli je především inţenýři nebo vysokoškolští studenti – 

lidé, kteří měli přístup k počítači. 

Šedesátá a sedmdesátá léta se nesla v duchu elektronických herních automatŧ, díky nimţ 

se dostaly hry mezi lidi. 

Přelomovým rokem pro další vývoj v herním světě byl rok 1969. Vznikly právě tři hry, 

které byly vlastně kombinací předchozích herních principŧ (deskové hry a simulace) – 

Space Travel, Hamurabi a Lunar Lander. 

Hra Space Travel nabízela prŧlet naší sluneční soustavou s moţností přistání na vesmír-

ných tělesech. Přestoţe se z dnešního pohledu jeví jako ne příliš zábavná, právě tato hra a 

snaha jejích autorŧ přizpŧsobit ji pro více uţivatelŧ zpŧsobila významný rozvoj technolo-

gií. 

2.6 Hry v textovém reţimu 

Ač se to na první pohled nezdá, tyto hry ovládané vpisováním textu mohou být velmi zá-

bavné. Jejich programování totiţ bylo méně náročné a tvŧrci se tak mohli větší měrou vě-

novat příběhu hry. 

Hamurabi byla jednoduchá, ale zábavná hra, s cílem zajistit prosperitu starobabylonské 

říše za panovníka Chammurapiho. Hráč měl za úkol se rozhodnout, kolik zaloţí nových 

polí, jak velké mnoţství plodin zasadí a jaké mnoţství úrody pouţije k nasycení obyvatel 

říše. Ovládání zajišťovalo jednoduché textové rozhraní, do nějţ se vpisovaly hodnoty.  

Tato hra je dostupná i dnes, a to jak online, tak pro mobilní zařízení. I přes svou textovou 

podobu u ní hráči stále dokáţou strávit velké mnoţství času. 

Ve stejném roce jako Hamurabi se zrodila další textová hra Lunar Lander. Vytvořil ji se-

dmnáctiletý středoškolák jako simulaci přistání Apolla 11 na Měsíci. Hru realizoval na 

počítači PDP-8, ke kterému měl přístup ve škole. Toto zařízení bylo připojeno 

k jednoduchému textovému terminálu s poněkud omezeným grafickým rozhraním. Úkolem 

hráče bylo bezpečně přistát na Měsíci s omezeným mnoţstvím paliva. Vpisováním hodnot 

mohl hráč ovlivnit tah motorŧ. Výstupní zařízení na to reagovalo zobrazením mnoţství 

paliva, vzdálenosti modulu od povrchu Měsíce a rychlosti, kterou se k němu blíţil. Hra se 

stala velmi populární a během pár měsícŧ vzniklo nespočet dalších variant. Dočkala se 
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grafické podoby a později i komerční verze pro herní automaty s vektorovými displeji. 

V modernějším grafickém provedení si ji mŧţeme zahrát i dnes. 

Hamurabi a Lunar Lander byly textové hry s jednoduchým principem, uzpŧsobeny pro 

tehdejší školní terminály s primitivní grafikou. Od roku 1975 se začaly na univerzitách 

objevovat terminály, které mimo jiné dovolovaly posunovat kurzor po celé obrazovce. To 

podpořilo vznik her s herním světem, kde se mohl pohybovat jak hráč, tak nehráčské po-

stavy (NPC). 

První významnou textovou hrou, jejíţ varianty se daly hrát na širokém spektru počítačŧ, 

byla Star Trek Michaela Mayfielda. Úkolem bylo pomocí textových příkazŧ řídit vesmír-

nou loď galaxií a bojovat s nepřáteli. Mapa galaxie se zobrazovala na terminálu s pouţitím 

pseudografiky ve formě ASCII Artu. 

 

                             Obrázek 5: Textová hra Star Trek 

Krokem vpřed byla hra Hunt The Wumpus. První hra, která nevycházela z deskové hry a 

nesnaţila se napodobit reálný svět. Šlo o systém místností a chodeb, jakési bludiště ve tva-

ru dvanáctistěnu, kterým se hráči pohybovali pomocí příkazové řádky, pronásledovali pro-

tihráčova agenta a vyhýbali se nebezpečím v podobě propastí a monster nazývaných 

Wumpus. Hunt The Wumpus výborně trénoval představivost. Hráč si musel tvořit v mysli 

vlastní mapu bludiště. 

Další přelomovou textovou hrou je Colossal Cave Adventure. Byla to první hra šířená zce-

la zdarma přes arpanet, později internet. Její kód byl volně dostupný, takţe do něj mohl 

kdokoli zasahovat a navíc se dala spustit na jakémkoli zařízení podobném počítači. 
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K jednoduchému vpisování textu později přibyly vektorové obrázky. Hra Adventure se 

stala vzorem pro další generaci textových her, především herní série Zork. 

2.7 Hry v pseudografickém rastrovém reţimu 

Jak bylo popsáno výše, zobrazovací moţnosti počítačŧ nebyly příliš široké. K sestavení 

grafických prvkŧ se pouţívaly jednoduché symboly a písmena abecedy. Na rozdíl od vek-

torových displejŧ ale grafika sestávala z barevných vyplněných ploch. Výhodou tohoto 

zpŧsobu zobrazování byla rychlost. Proto se velmi často vyuţíval u počítačových her. 

V pseudografickém reţimu fungovala plošinová hra Caverns of Khafka či Boulder Dash 

a akční strategie The Pit. 

Rogue byla ASCII artovou hrou s náhodným generováním prostředí, artefakty a předměty 

(které mohl hrdina sbírat) a více či méně odolnými nepřáteli. Tímto dílem je inspirováno 

mnoho dalších her. Místo textových popisŧ se z nadhledu na monitoru zobrazovalo herní 

prostředí. Principy této hry se stále uţívají v RPG hrách, jejichţ ţánr velmi ovlivnila. 

 

   Obrázek 6: Rogue – první hra s náhodně generovaným prostředím 
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2.8 Přímé generování rastrového obrazu 

Tento zpŧsob vytváření obrazu je mezistupněm k plnohodnotné rastrové grafice. Zápis 

obrazu probíhal bez ukládání do obrazové paměti. Načítání hodnot bylo řešeno hardwaro-

vě, ale zápis kontroloval program. Tato metoda se hodila pro hry, protoţe umoţňovala 

velmi rychlé změny obrazu. Proto byly hry na počítačích vyuţívajících tento princip plné 

pohybu. Příkladem je arkádová hra Frogger. 

 

                                        Obrázek 7: Frogger 

2.9 Grafika vyuţívající obrazovou paměť 

V obrazové paměti se ukládá kopie rastrového obrázku, který je zobrazován na monitoru. 

Do obrazové paměti (framebufferu) má přístup také mikroprocesor, který díky programu 

mŧţe měnit jeho obsah. Tuto technologii obsahovala většina domácích osmibitových počí-

tačŧ. 

Velmi přelomovou hrou, s principem, který se v rŧzných obměnách stále uplatňuje ve stra-

tegických počítačových hrách – byla hra Empire, odvozená ze stejnojmenné deskové hry. 

Jednotlivá herní pole měla tvar čtverce nebo šestiúhelníku (coţ se lišilo podle verze hry) 

s jednoduchou osmibitovou grafikou. Herní pole byla tvořena pevnou zemí, po níţ se moh-
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ly pohybovat vojenské jednotky s rŧznou rychlostí a silou útoku, nebo vodní plochou pro 

bitevní a dopravní lodě. Přičemţ jednotky byly produkovány ve městech a města soupeře 

mohla být dobývána. Později do hry přibyli i počítačem ovládaní protivníci. 

Tato hra jiţ byla dostupná uţivatelŧm domácích počítačŧ a běţela pod operačním systé-

mem DOS. 

 

                             Obrázek 8: Strategická hra Empire 

2.10 Domácí herní konzole a videohry 

Roku 1971 vznikl samostatný herní počítačový automat. Pro zobrazování pouţíval klasic-

kou černobílou patnáctipalcovou obrazovku a byl zkonstruován pro jiţ výše zmíněnou hru 

Spacewar! přejmenovanou na Computer Space. Na rozdíl od své předchŧdkyně oplývala 

hrubou rastrovou grafikou a byla určena jen pro jednoho hráče bojujícího proti nepřátelŧm 

v podobě UFO. Také ovládání bylo sloţitější. Tato první komerční hra ale nesklidila příliš 

velký úspěch. Její tvŧrce Nolan Bushnell se z neúspěchu poučil a vytvořil oblíbenou hru 

pro dva hráče – PONG. To umoţnilo zaloţení firmy Atari. 
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                    Obrázek 9: Automat se hrou Computer Space 

Historie videohry se začala psát uţ roku 1966, kdy měl inţenýr Allan Alcorn vytvořit zá-

vodní hru. Na tehdejší technické moţnosti to ale byl úkol příliš náročný. Vznikla tehdy 

jednoduchá, ale zábavná a úspěšná hra PONG, která velkou měrou přispěla k rozvoji do-

mácích videoherních zařízení. O videohry se díky tomu začaly zajímat i ostatní firmy 

a poloţily tak základ moderním počítačŧm. 

2.10.1 Nová éra 

Asi kolem roku 1980 se přístup k počítačovým hrám změnil. Začaly se prodávat domácí 

počítače podporující grafiku a zvuk. Jejich uţivatelé většinou neměli zkušenosti s předcho-

zí technikou a hrami. Začaly se objevovat nové hry umoţňující hráči přímou interakci 

s prostředím. Uţ nebylo potřeba komunikovat s počítačem pomocí textových příkazŧ. 

V osmdesátých letech se objevilo velké mnoţství herních systémŧ jako například Apple II, 

Atari, IBM PC, Sinclair ZX Spectrum, Commodore 64 nebo Amiga, které byly stále vý-

konnější. To umoţnilo také masivní rozvoj her rŧzných ţánrŧ. 

Například střílečky –  Defender (1980), Battlezone (1980) je první hra vyuţívající skutečné 

zobrazení 3d světa. Závodní hra Pole Position (1982). A mnoţství adventur. King’s Quest: 
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Quest for the Crown (1984) je první adventurou s plně animovanými postavičkami. Mani-

ac Mansion zase přinesl nový druh ovládání. 

2.10.2 Magnavox Odyssey 

První herní domácí konzole nepocházely od firmy Atari. Stála za nimi jiná společnost. 

Magnavox začala roku 1972 prodávat konzoli s názvem Magnavox Odyssey. Pŧvodně 

měla vzniknout jen televize. Měla to být ale nejlepší televize na světě. Tak se firma dostala 

k nápadu vyrobit pro ni nějakou interaktivní videohru, a odlišit se od konkurence.  

 

              Obrázek 10: První herní konzole – Magnavox Odyssey 

K herní konzoli Odyssey byly připojeny dva jednoduché ovladače s několika tlačítky nebo 

světelná pistole. Hry se zobrazovaly pouze černobíle. K dostání však byly barevné fólie, 

které po připevnění na obrazovku zpŧsobily obarvení hry. Konzole neuměla uloţit dosaţe-

né skóre, nedokázala generovat zvuk a dokázala najednou zobrazit pouhých pět grafických 

objektŧ. S nimi si muselo vystačit všech dvacet osm her, které pro ni byly navrţeny. 

Na této jednoduché konzoli bylo moţno hrát vesmírné hry (Interplanetary Voyae), stříleč-

ky (Dogfight, Shooting Gallery), sportovní hry (Baseball, Football, Hockey, Soccer) nebo 

se vzdělávat díky jednoduchým výukovým programŧm jako Brain Wave či Simon Says. 
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Díky slabé propagaci nebyl úspěch Odyssey nijak velký. Z jejích nedostatkŧ se ale poučila 

konkurence a vznikla tak například herní konzole Atari 2600, která podporovala zvuky 

a pracovala s barevnou grafikou. Herní konzole se staly univerzálními. Hry se začaly vy-

dávat na vlastních paměťových modulech, které se ke konzoli připojovaly. Díky absenci 

interní paměti měli vývojáři volnou ruku, protoţe kód hry se nacházel na samostatné pa-

měti a nebyl závislý na parametrech počítače. To uvítali zejména vývojáři, kteří mohli 

zdokonalovat své programovací techniky. „Díky pouţití mikroprocesoru se mohl vývoj her 

radikálně urychlit a herní konzole mohla zŧstat po obvodové stránce velmi jednodu-

chá.―[3] To znamenalo sníţení ceny přístroje a dostupnost pro větší počet obyvatel. Atari 

2600 byla ovládána joysticky. 

2.10.3 Hry pro Atari 2600 

Paměťové moduly s hrami měly kapacitu od dvou do čtyř kilobajtŧ, ale bylo moţno uloţit 

i hru do šestnácti kilobajtŧ. 

Nejprodávanější hrou pro Atari se roku 1981 stal Pac-Man. Ţlutou hlavu pohybující se 

bludištěm a vyhýbající se barevným duchŧm zná snad kaţdý. Hra převedená z herního 

automatu na konzoli zdaleka nedosahovala takové kvality. Díky nedostatku paměti na mo-

dulu, byla omezena barevnost a vyskytovaly se další drobné vady. Přesto byla velmi oblí-

bená. Pozdější vydání Pac-Mana uloţeného na větším modulu umoţnilo některá vylepšení 

jako odstranění chyb a přidání více barev. 

 

             Obrázek 11: Konzole Atari 2600 a její ovládací zařízení 
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Společnost Activision vydala druhou nejprodávanější hru pro Atari 2600. Byla to první 

firma, která vytvořila hru pro konzoli jiného podniku. Hra Pitfall! byla jednou z prvních, 

kde hráč viděl svého avatara zboku a měl naprostou volnost pohybu. Procházel na svou 

dobu neobvyklým prostředím dţungle (hráči byli dosud zvyklí spíše na vesmír), kde se 

vyhýbal nástrahám a sbíral poklady. Pohyb byl moţný jak vlevo a vpravo (chŧze), tak 

i nahoru a dolŧ (skoky, šplhání). Pitfall! se později stal vzorem pro ostatní plošinové hry. 

 

                                      Obrázek 12: Pitfall! 

Carol Shaw, první a velmi úspěšná programátorka her pro Activision, vytvořila jednu 

z prvních svisle scrolujících her. Střílečka River Raid měla pŧvodně probíhat ve vesmíru, 

ale protoţe pozemské prostředí nabízelo více moţností (barevnost, překáţky), tak se nako-

nec odehrává na nekonečné rozvětvené řece přehrazené mosty.  

Dalšími počiny jsou například střílečka pro dva hráče Outlaw nebo i dnes dobře známý 

a mnohokrát napodobovaný Breakout, kde se hráč snaţí rozbít strukturu v horní části obra-

zovky pomocí míčku odráţeného od podloţky. Hráč má za úkol pouze posunovat podloţku 

na správné místo pro odraz balonku. Na hře se tehdy podíleli i lidé s firmy Apple – Steve 

Jobs a Steve Wozniak. 

Hra Tennis tematicky navazovala na počátky elektronických her (Tennis For Two, Pong) 

a nacházela se na modulu s kapacitou pouhých dvou kilobajtŧ. Pohled na hru byl trojroz-

měrný, postavičky hráčŧ se snaţily co nejvíce přiblíţit skutečnosti a simulace pohybu míč-

ku byla na vysoké úrovni. 
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I přes velkou paměťovou náročnost algoritmŧ vznikly pro konzoli Atari také elektronické 

šachy - Video Chess.  

Roku 1978 vydává japonská společnost Taito všem dobře známou hru Space Invaders pro 

herní automaty. Tím se začíná psát historie nejúspěšnější arkádové hry. Tvŧrce Tomohiro 

Nishikado se inspiroval románem Válka světů a Hvězdnými válkami. Zpočátku měli vetřel-

ci vypadat jako lidé. To se však tvŧrci zdálo být nemorální a nevýchovné, proto dostali 

svoji podobu s tykadly, kusadly a noţičkami. Úkolem hráče bylo sestřelovat přibliţující se 

vetřelce nebo UFO. Automatová verze měla velký úspěch, a proto byla přepracována pro 

konzoli Atari. Pro mnohé se stala tato hra dŧvodem ke koupi konzole. 

Zástupce automobilových závodních her je Pole Position. Kamera se nacházela za formulí, 

a na monitoru tak bylo vidět auto na jednoduché vozovce lemované stromy i reklamními 

cedulemi. Předměty u silnice byly dvourozměrné a perspektiva byla simulována změnou 

jejich měřítka. Tento styl zobrazení se pak začal vyuţívat i v dalších závodních hrách 

a přetrval aţ do dnešních dnŧ. Pro konzoli musela být hra zjednodušená. Pohyb byl simu-

lován posouváním pozadí při zatáčení a střídáním barev na červenobílém okraji vozovky. 

 

                           Obrázek 13: Závodní hra Pole Position 
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Hra Frogger firmy Starpath byla distribuována na běţných audiokazetách. Existovalo totiţ 

speciální zařízení, které se připojovalo do slotu pro paměťový modul nazvané Superchar-

ger. To mělo vlastní paměť, která byla schopna významně rozšířit pŧvodní kapacitu. 

Proti výše uvedeným příkladŧm byla hra podle filmu E.T. - mimozemšťan velkým neúspě-

chem. Spěchalo se s jejím vydáním a nebyl dostatek času ji dokončit. Je chybová a ne pří-

liš zábavná. Neúspěch hry E.T. poškodil reputaci herních konzolí i her na ně vydávaných, 

takţe se skoro přestaly prodávat. Díky tomu se ale dostaly mezi uţivatele domácí počítače 

a konzole další generace. 

2.11 Konzole a herní počítače z roku 1982 

Vectrex, Atari 5200 či ColecoVision byly jiţ osmibitové konzole s podporou grafiky 

a zvuku. 

Atari 2500 ale nedosáhla takového úspěchu jako její předchŧdkyně, a to i přes to, ţe to byl 

technologicky vyspělejší stroj především v oblasti grafiky a zvuku. Významně se navýšila 

i kapacita paměti na celých šestnáct kilobajtŧ a paměťové moduly s hrami měly dokonce 

třicet dva kilobajtŧ.  

K ovládání se nově pouţívaly analogové joysticky s vlastní číselnou klávesnicí.  

Poměrně úspěšnou hrou byl simulátor vesmírné lodě The Last Starfighter.  Hry pro novou 

konzoli však nebyly kompatibilní s verzí 2600. Navíc Atari začala prodávat také osmibito-

vé domácí počítače Atari 400 a 800, takţe firma konkurovala sama sobě. 

2.11.1 Vectrex 

Konzole Vectrex je odlišná od ostatních vlastním vektorovým displejem a nemoţností při-

pojit jiný monitor či televizor. Z pŧvodního záměru vytvořit konzoli co nejmenších rozmě-

rŧ nakonec sešlo a vzniklo zařízení s netradičně, na výšku orientovaným displejem. Iluze 

prostoru a barevnosti se dalo dosáhnout pomocí speciální helmy 3D Imager.  

 Vectrex neměl příliš velký úspěch, a proto se společnost rozhodla práva na konzoli 

i software přenechat k volnému nekomerčnímu pouţívání.  

U této konzole proto najdeme také hry tvořené amatérsky – přesněji nadšenými jednotlivci. 

Kolem Vectrexu se vytvořila subkultura programátorŧ, kteří do dnešních dní vyvíjejí pro 

toto zařízení nové programy. Roku 2003 například vyšla hra Space Invaders upravená pro 
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vektorový displej s názvem Y.A.S.I. (Yet Another Space Invaders). Další sřílečka Wor-

mhole se snaţí navodit iluzi trojrozměrného prostoru pomocí optického zvětšování objektŧ 

blíţ k pozorovateli. Černobílá grafika je velmi čistá a elegantní. 

 

                            Obrázek 14: Herní konzole Vectrex 

2.11.2 Herní konzole vyrobené v Asii 

Sega Corporation, Sony a Nintendo jsou nejznámější firmy zabývající se herními konzo-

lemi v Asii. 

Roku 1983 byla na trh uvedena konzole SG-1000 a v zápětí pro ni vyšla první hra na op-

tickém disku. První hrou byla klasická plošinovka The Castle s propracovanou barevnou 

grafikou, velkým herním světem, mnoţstvím protivníkŧ i vzácných předmětŧ. The Black 

Onyx je RPG hra ovládaná z pohledu hlavního hrdiny procházejícího trojrozměrným blu-

dištěm. SG-1000 nedosáhla velkého komerčního úspěchu.  
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2.11.3 Sega Master System 

Na japonském trhu měla velkého konkurenta od Nintenda. Společnost proto vytvořila no-

vou konzoli moderního vzhledu, která by byla schopna konkurovat i Atari 5200. Vzniklo 

po dlouho dobu velmi oblíbené zařízení Sega Master Sysem (SMS). V Evropě se prodáva-

la jedenáct let, v Brazílii dokonce do roku 2010. 

 

                    Obrázek 15: Herní konzole Sega Master System 

Jednoduchý ovladač měl dvě tlačítka (jedno z nich ovládalo funkci START a STOP) 

a čtyřsměrnou páčku. Pro potřeby stříleček byla vyvinuta světelná pistole. 

Pro SMS vzniklo více neţ tři sta her, mezi kterými se najdou i velmi dobře hratelné tituly. 

Jedním z nejpopulárnějších je plošinová hra Sonic the Hedgehog s modrým jeţkem, jehoţ 

úkolem je osvobozovat zvířata proměněná v roboty a sbírat zlaté krouţky. Právě modrý 

jeţek se nakonec stal maskotem této společnosti. Sonic záměrně nepouţívá ţádné střelné 

zbraně, protoţe jeho autor, Naoto Ohshima, chtěl takto odlišit plošinovky firmy Sega od 

konkurence. 
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                                Obrázek 16: Sonic the Hedgehog 

2.11.4 Nintendo Entertainment System 

Nintendo Entertainment System, zkráceně NES, byla osmibitová herní konzole firmy Nin-

tendo Corporation, která se pŧvodně zabývala ruční výrobou hracích karet a hraček, či 

prodejem instantní rýţe. 

 

         Obrázek 17: Nejúspěšnější osmibitová herní konzole NES 

NES byla nejúspěšnější osmibitovou herní konzolí. Oficiálně byla vyráběna od roku 1983 

do roku 1995. Výroba však pokračovala aţ do roku 2003 a servis k této konzoli nabízela 

společnost aţ do roku 2007, kdy došly náhradní díly. 
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Pŧvodní ovládání bylo velmi jednoduché a ne příliš ergonomické. Mělo tvar kostky 

s kříţovým tlačítkem a knoflíky A a B. Oblíbenou se stala světelná pistole NES Zapper, 

kterou se míří na obrazovku. Velmi populární byly také speciální rukavice Power Glove. 

Jedná se o koţenou rukavici se zabudovanými tlačítky, díky kterým se hra ovládá. Existo-

valy však pouze dva herní tituly, které bylo moţno s pomocí rukavice ovládat pouhým 

pohybem ruky. Dalším příslušenstvím byly rŧzné joysticky, bezdrátové ovladače, nebo 

helma s mikrofonem. Křikem do mikrofonu se střílelo. 

Pro Nintendo Entertainment System vyšlo velké mnoţství her i s ohledem na skutečnost, 

ţe kaţdá hra musela projít schvalovacím testem kvality. Výsledky testŧ však byly často 

ovlivněny finančními úplatky. 

Boulder Dash je hra, ve které se hráč prokopává jeskyněmi, vyhýbá se nepřátelŧm a hledá 

poklady a předměty potřebné k řešení rŧzných rébusŧ. Mimo to musí najít v omezeném 

časovém limitu východ z jeskyně.  

Postavička Maria, která se později stala maskotem herních konzolí Nintenda, se poprvé 

objevuje ve hře Donkey Kong, uvedené na trh roku 1981. Mario má za úkol zachránit dív-

ku Paulinu. V tom mu brání obrovská gorila, která po něm hází barely. Ve druhém díle, 

vydaném roku 1982, Mario vystupuje jako záporná postava, která zavřela Donkey Konga 

do klece. Hráč ovládá gorilího syna, snaţícího se zachránit svého otce z vězení. Herní série 

Donkey Kong se dočkala mnoha pokračování. Poslední vyšlo roku 2010.  

 

                                      Obrázek 18: Donkey Kong 
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Další herní sérií, jejíţ sláva i vývoj přetrvaly do dnešních dní, je Super Mario Bros. Posta-

vička Maria (nebo jeho bratra Luigiho) prochází přehlednou barevnou krajinou 

s typickými prvky, postupuje na vyšší úrovně a vylepšuje své vlastnosti. 

Do série stále se vyvíjejících her patří i Castlevania. Hororová hra s tématikou boje pro-

ti upírŧm a nemrtvým je ceněna pro svou líbivou grafiku, která přesvědčivě navozuje děsi-

vou atmosféru. 

Shiger Miyamota, návrhář her Super Mario Bros či Donkey Kong, stojí také za čtvrtou 

nejprodávanější hrou NES. Legend of Zelda v sobě obsahuje jak herní prvky adventury 

(hlavolamy, vedlejší úkoly), tak prvky RPG. 

Společnosti Squre vydávající videohry se na trhu příliš nedařilo a neměla daleko ke kra-

chu. Avšak roku 1987, kdy vyšla její nejnovější hra Final Fantasy se stala velmi úspěšnou. 

Final Fantasy oplývala neotřelým a poutavým příběhem i převratným systémem soubojŧ. 

Spolu s Legend of Zelda začala psát historii her, nad jejichţ řešením mŧţe strávit hráč aţ 

měsíce a současně má zajímavý a poutavý příběh. 

 

                          Obrázek 19: Úspěšná hra Final Fantasy 
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Na NES vznikly i nové variace osvědčených her pŧvodně určených pro automaty nebo jiné 

herní konzole. Nejznámější z nich je bezesporu Tetris a Arkanoid. 

2.11.5 Atari 7800 

Poslední klasickou osmibitovou herní konzolí byla Atari 7800. Její hry byly kompatibilní 

se starší verzí Atari 2600, ovšem bylo nutné zařízení přepnout do jiného reţimu. Většina 

nových her je převzata z jiných konzolí, liší se jen lepším zpracováním grafiky. 

2.12 Osmibitové kapesní herní konzole - Hendheldy 

Vedle klasických herních konzolí vznikala menší zařízení s vlastní baterií, vestavěným 

displejem, ovladači i audiosystémem. Na rozdíl od plnohodnotných konzolí, se tyto nepři-

pojovaly k ţádné obrazovce, mohly se libovolně přenášet a pouţívat i na místech, kde to 

klasická konzole nedovolovala. 

2.12.1 LED displeje 

Historie LED displejŧ se datuje do poloviny sedmdesátých let minulého století. Díky pou-

ţitým technologiím musela být herní grafika poměrně jednoduchá. Malé LED displeje 

později nahradily tekuté krystaly, coţ mělo za následek vyšší výdrţ baterie či akumulátoru 

a zvětšily moţnosti ve vykreslování tvarŧ. Ovládání bylo zprvu řešeno jednoduchými tla-

čítky či posuvníky, později je nahradil D-pad (ovladač kříţového tvaru se směrový-

mi tlačítky na kaţdém konci kříţku), joisticky nebo dotykové displeje. 

 

                                 Obrázek 20: Mattel´s Auto Race 
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Mattel´s Auto Race byl první komerčně prodávanou konzolí. Na trh se dostala v letech 

1976-1977.  Bylo to zařízení určené k provozování jediné hry – automobilového závodu. 

Na jednoduchém displeji byl zobrazen ubíhající čas a jednoduše graficky řešená auta. Hráč 

měl za úkol kličkovat se svým automobilem mezi ostatními po tříproudé silnici a dostat jej 

k hornímu okraji displeje. K tomu účelu slouţily dva ovladače pro změnu rychlosti a smě-

ru. Zvukový výstup měl podobu pípání. Velmi úspěšným produktem byla druhá hra z dílny 

Mattel – Mattel Football, coţ mělo za následek vydání dalších úspěšných sportovních her. 

2.12.2 Displej z tekutých krystalů 

Vývoj displejŧ herních zařízení jde ruku v ruce s displeji hodinek a kalkulaček. Zpočátku 

monochromatické pasivní displeje z tekutých krystalŧ postupně vystřídaly barevné disple-

je. LCD (Liquid Crystal Display) se začaly osazovat na hodinky, kalkulačky i měřící pří-

stroje. Postupně se zvětšovaly a zlevňovaly. To umoţnilo jejich vyuţití pro herní zařízení. 

 

                              Obrázek 21: Hra „Jen počkej!“ 

Pouţití modernějších displejŧ ovlivnilo vývoj kapesních konzolí. Technologie LCD umoţ-

ňovala vytvořit scénu hry z předem tvarovaných segmentŧ, nikoliv z jednotlivých pixelŧ. 

Tímto zpŧsobem se řešilo zobrazení skóre, protivníkŧ nebo samotného hráče. Scéna se 

mohla skládat aţ z několika stovek velmi detailních segmentŧ. Příkladem mŧţe být ruská 

hra „Jen počkej!“, kde má vlk za úkol pochytat do košíku co nejvíce vajec. Vlkovi proto 
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stačí šest segmentŧ. Ruce nahoře a dole, postavička otočená vlevo a vpravo. Zásluhou to-

hoto principu zobrazování se hra stává jednodušší pro programování i zobrazování pro 

herní konzoli. Nevýhodou je, ţe displej není schopen zobrazit všechny typy her, ale je 

kompatibilní pouze s typem her, které jsou zaloţeny na podobném principu. 

2.12.3 Rastrové LCD displeje 

Konzole s rastrovými displeji měly zpočátku poměrně malé rozlišení omezené výrobní 

technikou i poţadavky na výkon procesorŧ herních zařízení. 

Microvision, uvedená na trh roku 1979, byla první velmi jednoduchá konzole vybavená 

touto technologií. Přístroj se skládal pouze z displeje o rozlišení 16×16 pixelŧ, ovládání 

a baterie. Ostatní části – jakými byl mikroprocesor a paměti – tvořily součást zásobníku 

s hrou. Přesto pro něj vzniklo asi 15 her, coţ je, proti výše popisovaným konzolím, určitý 

pokrok.  

 

                     Obrázek 22: Kapesní konzole Microvision 

Jednoúčelová zařízení byla malá a vešla se do kapsy. Jejich LCD displej obsahoval stálou, 

nepohyblivou, často barevnou masku herního prostředí, skóre a čas, takţe hra nezatěţovala 

procesor a měla nízkou spotřebu. 
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Mezi lety 1979 aţ 1993 se pŧvodní černozelené zobrazení začalo zdokonalovat pouţitím 

více stupňŧ šedi. Kapesní konzole se začaly dostávat do povědomí uţivatelŧ aţ po roce 

1988, kdy se na trhu objevily Game Boy od Nintenda, Atari Lynx a Sega Game Gear. Vý-

robcŧm se podařilo navrhnout levnou a zároveň dostatečně výkonnou konzoli s přijatelnou 

výdrţí napájecího zařízení.  

2.12.4 Nintendo Game Boy 

S tímto problémem se nejlépe vyrovnala firma Nintendo s novým hendheldem Game Boy, 

první komerčně úspěšnou kapesní konzolí. Její oblíbenost podpořil i fakt, ţe byla vydávána 

s velmi populární hrou Tetris. Ovládala se křízovým D-padem, knoflíky A a B a tlačítky 

pro výběr a start. Rozlišení displeje bylo 160×144 pixelŧ a disponoval čtyřmi stupni šedi. 

Se sluchátky byl slyšet stereofonní, bez sluchátek monofonní zvuk. 

 

                               Obrázek 23: Nintendo Game Boy 

Na Game Boye byla mimo jiné převedena pŧvodní hra společnosti Atari – Asterois, spolu 

s Missile Command, kde je cílem hráče ubránit šest měst před zničením raketami z vesmíru 

a dosáhnout nejlepšího skóre. Dalšími jsou uţ výše zmiňovaný Boulder Dash, či další le-

gendy jako obraná hra Rampart, netradiční plošinová hra TurricaN, zábavná logická hra 

s malými človíčky Lemmings nebo kombinace plošinovky a adventury Castlevania.  

Pro velký úspěch přístroje vydala firma Nintendo o devět let později, roku 1998, konzoli 

Game Boy Color, kompatibilní s pŧvodním zařízením, ale tentokrát s plně barevným dis-
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plejem. Hráči barevné verze Game Boye si mohli zahrát například Super Mario Bros De-

luxe nebo Legens of Zelda: Oracle of Seasons s velmi pěkným zobrazením herního světa. 

2.12.5 Atari Lynx 

V době vývoje konzolí od Nintenda nebyly pozadu ani ostatní firmy. Atari přišla s novými, 

zpočátku jednoúčelovými, konzolemi pro hry Space Invaders a Breakout. Později se dosta-

ly na trh víceúčelové konzole Atari Cosmos a Atari Lynx s obdélníkovým displejem, díky 

kterému mohli výrobci her volit mezi zobrazením na výšku a na šířku. Konzole mohla být 

otočena aţ o 180°, takţe bylo moţné ovládat D-pad levou nebo pravou rukou. Polští vývo-

jáři Aleksandr Ustaszewsky a Mirosław Zabłocky vytvořili pro Lynx trojrozměrný Tetris – 

Blockout. Od klasického Tetrisu se lišil vyšším mnoţstvím tvarŧ a operací, které s lze vy-

konávat. Některé zajímavé a zábavné hry pro tuto konzoli (např. Marble Madness) pochá-

zejí od amatérských tvŧrcŧ. 

 

                               Obrázek 24: Tetris Blockout 

2.12.6 Sega Game Gear 

Společnost Sega uvedla hendheld Sega Game Gear, kompatibilní s ostatními konzolemi na 

trhu. Zajímavým doplňkem bylo okénko s lupou, které po připevnění k přístroji zvětšovalo 

obraz. Předchŧdcem cheatování (cheat angl. podvod - zadávání speciálních kódŧ do video-

her, aby se změnily jejich vlastnosti, například hráčova nesmrtelnost, neomezené mnoţství 

peněz…) byl doplněk Game Genie, po jehoţ připojení mohl hráč před zahájením hry na-

stavit libovolný počet ţivotŧ nebo počáteční úroveň. Konzole disponovala hrami jako  
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Columns (varianta Tetrisu s barevnými sloupci), klasický Pac-Man jak jej známe dnes, 

známá plošinovka Prince of Persia či další pokračování hry s modrým jeţkem – Sonic 

Chaos. 

 

                                   Obrázek 25: Sega Game Gear 

2.13 Šestnáctibitové kapesní herní konzole 

Vývoj konzolí šel ruku v ruce s vývojem domácích počítačŧ. Osmibitové procesory byly 

nahrazeny výkonnějšími šestnácti a později dokonce třicetidvou bitovými. Zdokonalilo se 

generování zvuku i grafiky. To umoţnilo pouţít ve hrách i 3D zobrazení. Poţadavky tvŧr-

cŧ her byly čím dál tím vyšší, takţe jim přestaly vyhovovat pŧvodní paměťové moduly a 

začali přecházet spíše na nosiče s vyšší kapacitou – CD-ROM. 

Rok 1988 se stal přelomovým díky vylepšení přístrojŧ po grafické a zvukové stránce. Hry 

se stávaly sloţitějšími a graficky propracovanějšími. Na trh byly postupně uvedeny konzo-

le TurboGRAFx-16, Sega Mega Drive, Super Nintendo Entertainment (SNES), Neo Geo, 

Commodore CDTV či Philisps CD-i. 

Vývoj her v devadesátých letech přinesl několik nových herních ţánrŧ v čele se střílečka-

mi z pohledu hráče či dungeony (podzemí, kobka – prostředí hry je situováno 

do podzemních chodeb). Příkladem mŧţe být 3D střílečka DOOM či jiný úspěšný titul 

Dungeon Master. Pokračování jiţ dříve zmiňované hry Donkey Kong Country se zase vy-

značuje propracovanou grafikou. Mario se dočkal dnes velmi oblíbených závodŧ motokár 

a roku 1996 také rozsáhlé RPG hry s názvem Super Mario RPG: Legend of the Seven 

Stars. I přes to, ţe se objevily i zcela nové herní tituly, tak byly velkou měrou rozšiřovány 
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stávající herní série, které měly nově lepší grafiku, rozsáhlejší příběh a existovaly ve ver-

zích pro rŧzná zařízení. 

Roku 1983 byl trh přesycený velkým mnoţstvím nekvalitních her a jednoúčelových her-

ních konzolí. Mnoho hráčŧ proto začalo preferovat domácí počítače jako Apple II či IBM 

Personal Computer. 

2.14 Domácí počítače 

Roku 1982 se na trh dostaly výkonnější herní počítače Commodore 64 populární ve Spoje-

ných státech a anglický Sinclair ZX Spectrum rozšířený v evropských zemích. Oblíbeným 

modelem byl také Atari 800XL. Později přišla společnost Atari se šestnáctibitovým mode-

lem Atari ST a Commodore s Amigou 500. Nejprodávanější však byly počítače od IBM a 

Microsoftu následované Applem. 

V Československu vyráběla počítače firma Tesla. Pro domácnost byly určeny stroje Didak-

tik Alfa a Gama, Maťo či brněnský Zbrojováček. 

2.14.1 Amiga 500 

Domácí počítač Amiga 500 s operačním systémem Amiga OS byl na svou dobu velmi vy-

spělý. Měl grafické prostředí a pracoval s okny. 

 

                       Obrázek 26: Domácí počítač Amiga 500 
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Pro tento počítač byly vyvinuty aplikace – Trackery, slouţící k editaci hudby či rastrové 

grafiky. Grafický editor Koala Microillustrator fungoval i na počítačích od Apple, Atari či 

IBM. Standardně se ovládal joystickem a klávesnicí, ale bylo moţno pouţít ovladač Koala 

Pad, povaţovaný za předstupeň dnešních grafických tabletŧ. Nejznámější profesionální 

grafický editor Deluxe Paint vydala společnost Elecrtonic Arts v roce 1986.  

Za povšimnutí stojí díky svému ojedinělému grafickému zpracování a velmi atmosféric-

kému hudebnímu doprovodu pŧvodní hra pro Amigu Shadow of the Beast. Oblohu tvoří 

barevný přechod a pozadí pŧsobí reálným dojmem díky paralaxnímu posouvání plánŧ. Jde 

o velmi sloţitou a rozsáhlou plošinovku uloţenou na disketě. 

Hra Another World je velmi vkusně zpracovaná kombinace plošinové hry a adventury od 

francouzského vývojáře Erica Chachiho. Najdeme zde propracované animace, kombinaci 

vektorové a rastrové grafiky i střízlivou barevnost. 

 

                               Obrázek 27: Hra Another World 

2.14.2 IBM PC 

Firma IBM jako první uvedla na trh počítače pod značkou PC – Personal Computer. Zna-

menalo to moţnost udrţovat si aktuální hardware pomocí výměny součástek za výkonněj-

ší. Společnost potřebovala dohnat konkureci (Apple, Commodore, Atatri…), proto si nevy-
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ráběla vlastní součástky, ale pouţívala jiţ hotové komponenty cizí výroby.  Tato moţnost 

přinesla PC velkou oblibu u hráčŧ. Ti mohli svoje počítače díky otevřené architektuře stále 

přizpŧsobovat hrám s rŧznými poţadavky. PC vynikal i svým prŧlomovým designem, kte-

rý jiţ nebyl zmenšeninou sálového počítače. K počítačové skříni byla připojena buď tele-

vizní obrazovka nebo RGB monitor. Ovládání zajišťovala klávesnice. Počítač měl disketo-

vou mechaniku či moţnost pouţít jako paměťové médium magnetofonovou pásku. 

 

                                     Obrázek 28: IBM PC 

Nové řešení domácích počítačŧ mělo velký úspěch a mnoho firem jej začalo napodobovat. 

IBM PC byly pŧvodně určeny do kanceláří, takţe neměly příliš výkonnou grafiku. Proto se 

na nich zpočátku provozovaly textové hry. S vydáním nové grafické karty jiţ bylo moţno 

pracovat jak v grafickém, tak v textovém reţimu. 

ASCII Invaders je implementací slavné hry do podoby vyskládané ze znakŧ ASCII tabul-

ky. Invadeři jsou animovaní a hráč má k dispozici, na rozdíl od pŧvodních verzí, několik 

nových zbraní. 

Standardní textový reţim je pouţit i u hry ZZT. Hráč se pomocí kurzorových kláves volně 

pohybuje prostředím skládajícím se z několika světŧ, vyhýbá se pastem a sbírá vzácné 

předměty. Nepřátelé jsou zobrazeni jako jeden nebo více znakŧ ASCII tabulky. Hra byla 
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velmi úspěšná, neboť dovolovala vytvoření vlastních nových světŧ a celých dobrodruţství. 

Editor byl později rozšířen o vlastní skriptovací jazyk. S jeho pomocí bylo moţné napro-

gramovat počínání postav i předmětŧ ve hře. Díky tomu se kolem ZZT vytvořila komunita 

hráčŧ, kteří stále vytvářejí další prostředí a dobrodruţství., tak v textovém reţimu.  

ASCII Invaders je implementací slavné hry do podoby vyskládané ze znakŧ ASCII tabul-

ky. Invadeři jsou animovaní a hráč má k dispozici, na rozdíl od pŧvodních verzí, několik 

nových zbraní. 

 

                               Obrázek 29: Hra ASCII Invaders 

Standardní textový reţim je pouţit i u hry ZZT. Hráč se pomocí kurzorových kláves volně 

pohybuje prostředím skládajícím se z několika světŧ, vyhýbá se pastem a sbírá vzácné 

předměty. Nepřátelé jsou zobrazeni jako jeden nebo více znakŧ ASCII tabulky. Hra byla 

velmi úspěšná, neboť dovolovala vytvoření vlastních nových světŧ a celých dobrodruţství. 

Editor byl později rozšířen o vlastní skriptovací jazyk. S jeho pomocí bylo moţné napro-

gramovat počínání postav i předmětŧ ve hře. Díky tomu se kolem ZZT vytvořila komunita 

hráčŧ, kteří stále vytvářejí další prostředí a dobrodruţství. 
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                                    Obrázek 30: Hra ZZT 

2.15 Plnohodnotné 3D hry 

Na začátku devadesátých let minulého století vrcholí období pseudo 3D technologie a díky 

výkonnějšímu hardwaru nastupují hry vyuţívající plnohodnotné 3D prostředí. Ty jsou nej-

prve provozovány na herních automatech a záhy na domácích počítačích. 

Dále zmiňovaní vývojáři firmy id Software, vydali roku 1996 hru Quake, která 3D hraní 

proslavila a znamenala rychlý vzestup her v trojrozměrném prostředí. Dvourozměrné sprity 

(dvourozměrný obrázek či animace umístěná do větší scény, díky jejichţ střídání je simu-

lován pohyb) jsou nahrazeny 3D modely s nízkým počtem polygonŧ („Mnohoúhel-

ník (téţ n-úhelník) je část roviny vymezená úsečkami, které spojují určitý po-

čet bodŧ (nejméně tři), z nichţ ţádné tři sousední neleţí na jedné přímce.―) [4]. Díky tomu 

lze pracovat s realističtějším osvětlením a celkově scénami více podobnými realitě. 

Dech beroucí 3D grafikou ohromila hráče hra od společnosti Epic Games – Unreal. Mode-

ly i textury se vyznačovaly mnohými detaily a na rozdíl od svých předchŧdkyň se část děje 

odehrává i v exteriéru. 

Scifi akční hra Half-Life, uvedená na trh o něco později neţ Unreal, bývá označována jako 

nejlepší počítačová hra vŧbec. Vyznačuje se jak propracovanou grafikou, tak dobrou hra-

http://cs.wikipedia.org/wiki/Rovina
http://cs.wikipedia.org/wiki/Úsečka
http://cs.wikipedia.org/wiki/Bod
http://cs.wikipedia.org/wiki/Přímka
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telností a obsahem. Hlavním hrdinou je fyzik, který se účastní experimentŧ při tvorbě tele-

portu. Nezdařilý pokus zpŧsobí vytvoření teleportŧ po celé Zemi a invazi nepřátelských 

mimozemských bytostí. Úkolem hráče je zničit Nihilantha – mozek armády mimozemšťa-

nŧ. 

 

                                 Obrázek 31: Hra Half-Life 

3D prostředí nevyuţívají jen akční střílečky. Herní série Need for Speed se roku 1997 do-

čkala pokračování, které se jiţ odehrávalo v plně trojrozměrném prostoru. 

I přes velký rozmach 3D prostředí se hry s pseudo 3D grafikou stále vyvíjejí a jsou stejně 

dobře hratelné i graficky zpracované. Vzniká tak například oblíbená série Grant Theft Auto 

(GTA) či první simulátor lidského ţivota The Sims. 

2.16 Tamagoči 

Mimo počítače, herní konzole a hendheldy se stalo roku 1997 oblíbeným virtuální zvířátko 

Tamagoči. Jednoúčelovou elektronickou hračku ve tvaru vajíčka, kterému dominuje  
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černobílý rastrový displej s malým rozlišením, vytvořil Japonec Aki Maita pro hračkářskou 

společnost Bandai. 

 

                                      Obrázek 32: Tamagoči 

Nejčastější podobou je simulátor péče o zvíře, človíčka či jiného tvora, kterého se snaţí 

majitel hračky vychovat od vajíčka po dospělého jedince. Proces rŧstu zvířátka se většinou 

nedá pozastavit, takţe vše probíhá v reálném čase. Úkolem je zvíře pravidelně krmit, hrát 

si s ním a udrţovat jej v čistotě. Za to se nám odmění tak, ţe povyroste a změní podobu 

podle toho, jak jsme se o něj starali. Pokud je zanedbáváno mŧţe i umřít. V tomto případě 

je moţné hračku restartovat. 

V dolní části vejce jsou tři ovládací tlačítka. Vlevo, vpravo a potvrdit. I přes nízké rozliše-

ní displeje je grafika často velmi povedená a pomocí několika obrazových bodŧ dokáţe 

znázornit roztomilost postavičky i její emoce. 

2.17 Herní konzole páté generace 

I přes velký rozmach domácích počítačŧ se výrobci herních konzolí snaţili prosadit 

s novými modely. Společnost Commodore s konzolí Amiga CD32 a hrami distribuovaný-

mi na CD neuspěla díky vysoké pořizovací ceně. Přestoţe Atari Jaguar disponovala větším 

výkonem a niţší cenou také nedosáhla velkého úspěchu. 
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Z pŧvodně datového nosiče pro CD Nintendo vznikla nakonec nejúspěšnější herní konzole 

své doby uvedená roku 1994 – Sony PlayStation. Na ovladači se nachází deset tlačítek. D-

pad ovládaný levou rukou, uprostřed se nacházejí knoflíky pro výběr a start a vpravo čtyři 

tlačítka – zelený trojúhelník, červený kruh, modré „x― a rŧţový čtverec. 

 

                      Obrázek 33: Herní konzole Sony Playstation 

Poslední a nejvýkonnější konzoli za nízkou cenu vydalo Nintendo – Nintendo 64. 

2.18 Počítačové hry na přelomu tisíciletí 

2.18.1 Online hry 

Internetové hry mají široký záběr. Od obyčejných piškvorkŧ, aţ po rozsáhlé světy ţijící 

vlastním ţivotem. V Evropě se těší velké oblibě zejména strategie, které se odehrávají pro-

střednictví diskusních fór. Online hry jsou poměrně návykové díky interakci s ostatními 

hráči a tím pádem větší reálnosti a moţnosti ovlivnit a spoluvytvářet děj. Mnoho hráčŧ 

dokonce dává přednost virtuálnímu světu před reálným, neboť v něm lze snáze a rychleji 

dosáhnout úspěchu. 

Na předělu století má stále více domácností přístup k internetu. To znamená rozšíření 

moţností i pro hráče počítačových her. Historie hraní online však sahá uţ do osmdesátých 

let minulého století. Nejčastěji jsme se setkávali s RPG hrami provozovanými na domácích 

počítačích, které byly propojeny pomocí vysokoškolských sítí. Hrálo se buď přímo online 

nebo přes email. 

Rozvoj internetu na počátku devadesátých let se odrazil i ve vývoji počítačových her. In-

ternetu ke hraní proti více lidským hráčŧm vyuţila například střílečka Doom. Úkolem bylo 
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v časovém limitu zabít co nejvíce herních postav protihráčŧ. Tahové strategie pro více lidí 

se zpočátku hrály na jednom počítači. V polovině devadesátých let se připojení k internetu 

značně zrychlilo a umoţnilo hraní strategií online v reálném čase. Na přelomu tisíciletí uţ 

byl přenos dat takový, ţe umoţňoval hrát hry téměř všech ţánrŧ online. 

2.18.2 Konzole šesté generace 

S první konzolí šesté generace přišla Sega, která se snaţila více prosadit na trhu. Dream-

cast i přes svou nízkou cenu neuspěla a společnost Sega, stejně jako to udělali jiţ dříve 

Atari a Commodore, opustila trh s konzolemi. 

Nintendo s novým přístrojem GameCube nešťastně zacílilo na mladší věkovou skupinu a i 

přestoţe nabídlo přijatelnou cenu, dočkalo se jen nízkého prodeje. 

Naopak roku 2000 se velké oblíbenosti dostalo i druhé generaci přístrojŧ od Sony - Play-

station 2, která nejenţe měla vyšší výkon neţ Dreamcast, ale k úspěchu jí pomohla kon-

verze tří dílŧ populární hry Grand Theft Auto. 

Nově se na trhu s konzolemi objevila i firma Microsoft. Microsoft Xbox obsahoval stejný 

hardware jako domácí počítače. Přesto se neprosadil a firma byla nucena představit druhou 

verzi Xbox 360. 

 

                     Obrázek 34: Herní konzole Microsoft Xbox 
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2.19 Hry na mobilních telefonech 

2.19.1 Počátky 

Éra her pro mobilní telefony začala roku 1998 na legendární Nokii 5110. Tento telefon měl 

na svou dobu velký grafický displej – ideální pro hraní jednoduchých her. Finové pro svŧj 

přístroj zvolili graficky velmi střídmou hru Had, kterou si lidé oblíbili.  

 

                        Obrázek 35: Hra Had pro mobilní telefony  

                                                Nokia 5110 

Nedlouho poté přispěl na trh Siemens s první trojrozměrnou hrou Labyrint. Úkolem je do-

stat se ven z labyrintu, který je zobrazen z pohledu první osoby. Hra běţela na manaţer-

ském telefonu S25. V roce 2000 jiţ nebyly hry na mobilních telefonech nic neobvyklého. 

Švédský Ericsson byl vybaven hrou Arkanoid a francouzský Alcatel, který roku 2000 pře-

šel z textových na grafické displeje, obsahoval také několik jednoduchých her. 

 

                                 Obrázek 36: Hra Space Impcat 
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O rok později se začaly objevovat hry o více úrovních, které uţivatele telefonŧ zabavily na 

více neţ několik desítek minut. Příkladem je hra od Nokie – Space Impact (střílečka 

vesmírných lodí s cílem likvidovat mimozemské nepřátele) či velmi podobná, ale v mnoha 

ohledech vylepšená hra pro Alcatel. Pro mobilní přístroje této společnosti vznikla také 

předchŧdkyně mobilních hopsaček Run Run. 

Moţnost rozšíření telefonŧ o nové aplikace přinesla Java. Přístroje s Javou si však mohl 

dovolit jen málokdo, jejich cena se pohybovala nad dvaceti tisíci korunami. Aplikace pod-

porující Javu byly omezeny velikostí šedesát kilobajtŧ. Jednou z nejoblíbenějších se stala 

věrná kopie počítačové hry Princ z Persie. 

2.19.2 Barevné displeje, Symbian a N-Gage 

Roku 2003 se telefony začaly vyrábět s barevnými displeji a pamětí jeden aţ dva megabaj-

ty. Her velkou rychlostí přibývá a ceny mobilních telefonŧ se sniţují. Objevují se první 

chytré telefony s operačním systémem Symbian.  

Téhoţ roku Sony Ericsson uvádí novou platformu Mophun. Na rozdíl od Javy zvládá hry 

s lepší grafikou i zvuky. I přes úspěch hry Golf pro více hráčŧ, nevydrţela Mophun na tele-

fonech dlouho. 

 

                                       Obrázek 37: Hra Golf 
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Nokia přišla na trh s herním telefonem N-Gage a N-Gage QD. Ovládání bylo navrţeno na 

šířku jako u herních konzolí, nikoli tedy na výšku, jak jej známe u většiny telefonŧ. Pří-

stroje měly malou paměť a hry se dodávaly na poměrně drahých kartách. 

 

                         Obrázek 38: Přístroje Nokia N-Gage 

Jiţ o rok později se zdokonaluje Java a umoţňuje na telefonech provozovat mnohem kva-

litnější, efektně zpracované závodní 3D hry. Do povědomí hráčŧ se dostala například zá-

vodní hra Asphalt Urban GT či mnoho titulŧ inspirovaných filmy. 

 

                             Obrázek 39: Hra Asphalt Urban GT 

Na vývoji mobilních her se ve velké míře podílela německá firma Siemens, jejíţ telefony 

disponovaly kapacitou deseti megabajtŧ a díky tomu neměly problém s podporou přede-

vším závodních 3D her. 
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Výborně vybavený multimediální telefon s technologií Mascot Micro 3D, Sony Ericsson 

K700i, se dostal na trh roku 2004. Díky Mascotu hry běţely mnohem plynuleji a 3D zob-

razení bylo kvalitnější. 

Vývoj Javy se zastavil v roce 2005. Telefony se stávaly rychlejšími, displeje byly větší 

a kvalitní hry se začaly dostávat i na obyčejnější telefony. 

Roku 2007 Nokia znova přišla s N-Gage. Nejednalo se však jiţ o telefon, ale spíše speciál-

ní software určený pro vybrané telefony. Hry se vyznačovaly líbivější grafikou, plynulostí 

a kvalitou zvukŧ a v mnohém převyšovaly tituly pro Javu a Symbian. Nejpovedenější hrou 

byly pouliční zápasy s názvem ONE podporující multiplayer. Pro tento systém nevyšlo 

mnoho titulŧ a díky nelegálnímu stahování her Nokia projekt o dva roky později ukončila. 

 

                                        Obrázek 40: Hra One 

Java se postupně dostává do ústraní, ale stále pro ni vycházejí nové hry. Z českého pro-

středí vzešla hra Bulánci – boj dvou extrémně agresivních polštářŧ či oblíbení kutilové Pat 

a Mat.  

 

                               Obrázek 41: Česká hra Pat a Mat 
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Vrcholné období Javy na telefonech nastává roku 2008 s hrami Rally Master PRO (auto-

mobilové závody s propracovanými vozy, jejich realistickým poškozením a pěknou hud-

bou) a opět závodní, ale tentokrát českou hru K.O.Racing. Hráč má velmi široké moţnosti 

rŧzných nastavení a i grafika je na dobré úrovni. 

Javu postupně vytlačují nové platformy, kterým dávají výrobci přednost. 

2.19.3 Nová éra, iPhone a Android 

Revolučním přístrojem ve vývoji mobilních her je první telefon od Apple – iPhone. Je to 

první přístroj s dotykovým ovládáním a přitom velmi jednoduchým operačním systémem. 

Novinkou bylo také ovládání pomocí akcelerometru a v dalších verzích přístroje přibyl 

i gyroskop, který zpŧsobil virtuální pocit pohybového ovládání či ovlivnění hry foukáním. 

Pŧvodně jednoduché hry jako Tetris, Pong či závodní Asphalt vystřídaly konverze snad 

všech známých titulŧ jako sportovní hry NHL či NBA, automobilová Need for Speed, akční 

Tomb Raider nebo Assassin´s Creed. Apple však přichází i s několika vlastními tituly. 

Nejznámější jsou bezpochyby Angry Birds od finské společnosti Rovio Mobile. Ptáci rŧz-

ných tvarŧ a vlastností mají za úkol získat zpět svá vejce ukradená zelenými prasaty. Hráč 

je pomocí praku vystřeluje do herního pole, snaţí se zasáhnout co nejvíce prasat a zničit 

pokud moţno co nejvíce ze struktury, na které se protivníci nacházejí. 

 

                   Obrázek 42: Hra Angry Birds na telefonu iPhone 

Nový operační systém od společnosti Google – Android spatřil světlo světa roku 2008. 

Vyznačoval se několika výhodami. Na rozdíl od konkurenčního Applu byl systém otevře-

ný i pro vývojáře třetích stran, dokázal se lépe přizpŧsobit uţivatelŧm a podporovalo jej 
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větší mnoţství cenově dostupnějších přístrojŧ. I pro přístroje s Androidem vychází spousta 

kvalitních her a konverzí počítačových titulŧ. Na lépe hardwarově vybavených přístrojích 

si díky emulátorŧm lze spustit prakticky cokoli a dochází ke stírání rozdílu mezi herními 

konzolemi a mobilními telefony. 

Na trhu se dále drţí Symbian, BlackBerry a poměrně nový operační systém od Microsoftu 

– Windows Phone. 

2.20 Tablety 

Vznik tabletu je datován do devatenáctého století do roku 1888, kdy byl patentován elek-

tronický přístroj schopný rozpoznat písmo. Tablet tak, jak jej vnímáme dnes, byl předsta-

ven roku 1956 a jako první komerčně vyráběné zařízení firmy Pencept a CIC pracující pod 

systémem MS-DOS roku 1985. Tento systém byl součástí podobných zařízení aţ do roku 

1992, kdy představila společnost Apple přístroj Apple Newton ovládaný perem. O něco 

později přišel Microsoft s operačním systémem pro tablety Windows for Pen Computing. 

Tehdejší zařízení byla kombinací kapesního počítače a počítače. 

Aţ roku 2009 přišel s cenově dostupným dotekově ovládaným netbookem Asus. O rok 

později oznámila firma Apple vydání nového tabetu iPad se silným procesorem, desetiho-

dinovou výdrţí a mnoţstvím aplikací ke staţení. Krátce po té se na trhu objevují přístroje 

Motorola či Samsung.  

Pro tablety vychází nepřeberné mnoţství her, které existují také ve verzích pro mobilní 

telefony, počítače či herní konzole. 

2.21 Budoucnost 

Stále častěji se setkáváme s rozmanitými zpŧsoby ovládání her. Vedle klasické klávesnice 

a gamepadŧ lze hry ovládat gesty, celým tělem, sílou hlasu, foukáním či dotekem. Společ-

nost neuroSky jiţ testuje nové zařízení Mindware, které by umoţnilo ovládat hru pouhými 

myšlenkami. Prostřednictvím tohoto ovladače mohou být zatím řízeny pouze jednoduché 

hry, kde lze mrkáním ničit nepřátelské střely či měnit barvy tím, ţe se na ně soustředíme. 

Významným krokem vpřed, umoţňujícím hrát nejnáročnější hry i majitelŧm tabletŧ 

a slabších počítačŧ, je sluţba OnLive, kdy je hra provozována na vzdáleném serveru, který 
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uţivateli zasílá jen audiovizuální výstup hry. Hratelnost titulŧ tudíţ závisí jen na rychlosti 

připojení k internetu. OnLive je v omezené míře dostupná jiţ od prosince roku 2010. 

 

 

 

 

 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 59 

 

3 ELEKTRONICKÉ HRY 

3.1 Typy her podle ţánru 

3.1.1 Adventury 

Adventury, jak název napovídá, jsou hry zaměřené na dobrodruţství. Základem je zajíma-

vý a poutavý příběh, rozhovory a řešení rŧzně sloţitých logických hádanek. Tento typ her 

se vyznačuje i velkým mnoţstvím vedlejších úkolŧ, jejichţ vyřešení mŧţe značnou měrou 

pomoci při plnění hlavní příběhové linie. 

Adventury se dělí na akční a „point and click―. V akčních se nevyhneme boji a akci. Kli-

kací jsou pomalejší, kladou dŧraz na postupné prohledávání prostředí jednotlivých lokací a 

řešení hádanek pomocí logiky, fantazie a nalezených či získaných předmětŧ. 

Tento ţánr se stal oblíbeným i u českých vývojářŧ. Dokazují to hry jako Brány Skeldalu, 

Horké léto, Polda či příjemně graficky zpracované hry společnosti Amanita Design – Sa-

morost, Machinarium a Botanicula. 

 

          Obrázek 43: Česká „point and click“ adventura – Samorost 
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3.1.2 Akční hry 

V akčních hrách se hraje zpravidla za jednu nebo i více postav, které mají za úkol překo-

nání co největšího počtu nepřátel, a to jak s pomocí zbraní, tak vozidel. Tyto hry nabízejí 

především střelbu a akci, proto se někdy nazývají „střílečkami―. Často zobrazují násilí, 

krvavé scény a boj. 

Dále se dělí na „střílečky z pohledu první osoby― (first-person shooter, FPS), kdy hráč vidí 

prostředí očima hrdiny. 

Pravděpodobně nejznámější FPS je hra z roku 1993 – Doom. Hráč vystupuje v roli jediné-

ho přeţivšího vojáka nacházejícího se na planetě Mars. Planeta je obydlena nespočtem 

příšer, se kterými si musí poradit, aby se mohl vrátit na Zemi. Pouţívá k tomu několik dru-

hŧ převáţně střelných zbraní. Tato hra pocházející ze studia id Software programátorŧ 

Johna Carmacka a Johna Romera, designéra Toma Halla a umělce Adriana Carnacka spolu 

se střílečkou Wolfenstein 3D jsou zakladateli ţánru FPS tak, jak si je mŧţeme zahrát dnes. 

 

                          Obrázek 44: Akční hra Wolfenstein 3D 

 „Střílečky z pohledu třetí osoby― (third-person shooter, TPS, 3PS) jsou hry, kde se kamera 

nachází za zády hrdiny a v některých případech ji mŧţe hráč ovládat.  

Hrdinka komiksŧ, filmŧ, ale hlavně počítačových her Lara Croft je asi nejznámější posta-

vou na poli TPS her. Slavná archeoloţka se ve hrách Tomd Raider pouští do nebezpečných 

dobrodruţství, prochází jeskyněmi, hrobkami i chrámy starých civilizací, pátrá po vzác-

ných předmětech, řeší hádanky a především je nucena bojovat s rŧznými nepřáteli. 
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                            Obrázek 45: Lara Croft Tomb Raider 

Survival horror se v hráči snaţí vyvolat pocit, nejistoty, strachu, stísněnosti, opuštěnosti 

a beznaděje. Na postavu je vyvíjen stálý nátlak okolí, temnou atmosféru podkresluje ponu-

rá atmosférická hudba a nepříjemný zvukový doprovod. 

 

                      Obrázek 46: Hororová akční hra Silent Hill 
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Prŧkopníkem ţánru je hra z roku 1992 Alone In The Dark. Dalšími známými tituly jsou 

Resident Evil či Silent Hill. Hlavní postava série Silent Hill se ze všeho nejvíce podobá 

obyčejnému člověku. Neumí zacházet se zbraněmi, nemá ráda násilí, je slabší fyzické kon-

stituce a spíše neobratná. S těmito vlastnostmi musí čelit napadení nemrtvých protivníkŧ. 

Děsivou atmosféru mimo jiné dokresluje kamera, která často plně nezobrazuje postup hrá-

če. Jistě nepříjemným faktem je také nemoţnost libovolného ukládání hry. 

3.1.3 Arkády 

Arkády se nejčastěji hrají na kola se stupňující se obtíţností. Dle námětu rozhoduje zejmé-

na postřeh, hbitost pohybu prstŧ na klávesách a zautomatizování tohoto pohybu, rychlost 

logického myšlení, předvídání, trpělivost, koncentrace, rychlost provedení nějaké akce, 

šikovnost, dŧvtip atd. 

Arkády se dělí podle ţánrŧ, které se také mohou navzájem prolínat. Mezi jeden z nich mŧ-

ţeme zařadit bojové hry, kdy proti sobě často stojí dva zápasníci s cílem skolit protivníka. 

Jednou z nejznámějších bojových her je Mortal Kombat, která byla pro svou brutalitu 

v některých zemích zakázána a jinde určena jen pro dospělé. 

 

                      Obrázek 47: Bojová arkáda Mortal Kombat 

V plošinových hrách jde o překonávání nástrah a překáţek skákáním, likvidaci nepřátel 

a shromaţďování rŧzných předmětŧ (více viz plošinové hry níţe). 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 63 

 

Pod arkády spadají také sportovní, závodní a logické hry. 

3.1.4 Artillery games 

Specifickou skupinu her tvoří tzv. artillery (střelecké) hry. Herní svět bývá zpravidla zob-

razen z profilu a zápolí zde proti sobě dva nebo více protivníkŧ střídajících se na tahu, kte-

ří po sobě střílí. Hráč má moţnost zvolit směr a sílu výstřelu, coţ bývá ovlivněno gravitací 

i povětrnostními podmínkami. Hry s pokročilými moţnostmi nabízejí výběr zbraní rŧzných 

dosahŧ a vlastností.  

Pŧvodní jednoduchá hra Artillery, jejíţ hlavním cílem bylo zničit nepřátelské dělo, dala 

název celému ţánru. I její nástupci pokračovali ve stylu dvou nebo více tankŧ útočících na 

sebe v rŧzně sloţité krajině. 

 

                              Obrázek 48: Střelecká hra Worms 

Worms jsou asi nejznámější hrou typu artillery. Jedná se o hru pro jednoho a více hráčŧ, 

kde proti sobě, na mořem obklopeném ostrově, stojí barevně odlišené týmy malých červí-

kŧ. Ti ke svému zápolení pouţívají mnoţství rŧzných druhŧ zbraní v závislosti na síle a 

směru větru či umístění nepřítele. Vzhled krajiny, její sloţitost, počet členŧ týmu i jejich 

jména jsou nastavitelné na počátku hry. Mimo to lze hrát jiţ přednastavené kampaně pro 

trénink s jednotlivými druhy zbraní a pomŧcek. 
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3.1.5 Dungeony 

Hry, jejichţ děj se odehrává v podzemí (kobky, jeskyně, katakomby…). „Dungeon je sou-

stava podzemních chodeb a místností, zpravidla opuštěných či nebezpečných, určených 

pro hráče k prozkoumání.―[5] Děj se mŧţe odehrávat jak v přírodních (jeskyně, dutiny po 

sopečné činnosti, pukliny v zemi, obří mraveniště) tak v umělých dungeonech (tajné chod-

by, katakomby, sklepení, podzemní chrámy, ţaláře). Nebývá výjimkou, ţe nalezneme 

kombinaci přírodních dungeonŧ s umělými (podzemní města v jeskyni). 

Dungeon se mŧţe objevit jako součást komplexní krajiny či se celá hra odehrává 

v podzemí. Dungeon Keeper je strategická hra s cílem rozšiřovat své podzemní město, 

hledat vzácné předměty a bránit se proti nepřátelŧm. 

 

                                Obrázek 49: Podzemí hry Skyrim 

3.1.6 Logické hry 

Hry, u nichţ je hlavní nutností pro postup pouţívání logických vztahŧ a zákonitostí. Větši-

nou nejsou omezeny časovým limitem, aby měl hráč co nejvíce prostoru na přemýšlení nad 

hádankami, hlavolamy, rébusy a bludišti. Mezi nejoblíbenější patří čistě logická hra šachy. 

Hry tohoto ţánru bývají často kombinovány se strategií, akcí či adventurou. 
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3.1.7 Plošinové hry (hopsačky, plošinovky) 

Hlavní postava překonává rŧzné nástrahy vytvořeného světa – skáče přes překáţky 

a vyhýbá se (nebo likviduje) své nepřátele. Během putování sbírá rozličné hodnotné před-

měty (bonusy), za které bývá na konci úrovně ohodnocena. Hra bývá většinou zobrazena 

z profilu, ale najdou se i trojrozměrné světy. Hopsačky se zpravidla skládají z mnoha 

úrovní, jejichţ náročnost postupně stoupá a po určitém počtu odehraných kol se mění herní 

prostředí. Hráč se tak mŧţe v jedné hře procházet podzemím, městem, pralesem, pirátskou 

lodí, podvodním světem, vesmírnou stanicí atp. Mezi nejznámější patří hra s modrým jeţ-

kem a jeho společníky – Sonic, instalatér Mario či panáček Rayman procházející kouzel-

nými fantazijními světy doplněnými atmosférickou hudbou. Rayman ničí své nepřátele 

silnou pěstí a v první řadě se snaţí osvobodit z klecí ţluté létající tvory, kteří mu pomohou 

zachránit svět. 

 

                       Obrázek 50: Plošinová hra Rayman Origins 

3.1.8 RPG (hra na hrdiny) 

Hráči zaujímají role fiktivních postav (role-playing – hraní rolí), které si vyberou nebo 

vytvoří podle svých představ a za něţ v samotné hře jednají. Určí počáteční vlastnosti 

i schopnosti hrdiny, které jsou jejich pouţíváním ve hře zdokonalovány a případně si mo-

hou zvolit i vzhled svého hrdiny. Nejdŧleţitější je u RPG promyšlený příběh, jenţ mŧţe 

hráč svými skutky ovlivnit a spoluvytvářet. Příběh sestává většinou z hlavní dějové linie 
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a z mnoha vedlejších úkolŧ, při jejich plnění lze získat bohatství, zajímavé předměty nebo 

informace. Během putování světem a plnění úkolŧ hráč potkává své protivníky, kteří jsou 

s kaţdou následující úrovní silnější. 

Diablo, Neverwinter Nights či série Elder Scrolls (TES) jsou RPG primárně určené pro 

jednoho hráče. Příkladem mŧţe být nejúspěšnější hra ze série TES – Morrowind. Herní 

svět je velmi rozsáhlý a originální. Hráč se zde setká s autentickou kulturou, knihami, pís-

mem, mytologií, souhvězdími na obloze, kalendářem, rasami obyvatel. Příběh je propraco-

ván do nejmenších detailŧ. Je proto také poměrně sloţitý, co se jeho úspěšného dokončení 

týče. Hráče vedou informace, které získal vyptáváním či plněním úkolŧ pro místní obyva-

tele. Mŧţe vstoupit do některého z mnoha cechŧ, stát se mágem, bojovníkem, alchymistou, 

zlodějem, vrahem nebo jen tak procházet rozlehlým světem. 

 

                Obrázek 51: PRG hra The Elder Scrolls Morrowind 

MMORPG (Massive Multiplayer Onlive Role Playing Games) jsou online hry na hrdiny 

umoţňující mnoha hráčŧm být současně ve stejném virtuálním světě. Nejpopulárnější hrou 

tohoto ţánru je bezpochyby World of Warcraft od firmy Blizzard. Tato hra byla vydána 

roku 2004. Postava má k dispozici originálně graficky pracovaný rozlehlý svět, ve kterém 

se setkává, mluví a bojuje za podpory jiných hráčŧ, ale také dostává úkoly od virtuálních 

postav. Někdy je mŧţe plnit osamoceně, jindy je nutné přizvat k většímu boji ostatní hráče. 

Kaţdá postava si na začátku volí rasu a povolání. Od toho se dále ve hře odvíjí specializa-

ce a styl hraní ve větší skupině. Kaţdá rasa se mŧţe naučit maximálně dvě hlavní profese, 
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díky kterým je schopna těţit přírodní suroviny, z nichţ pak vyrábí předměty. S těmi je 

moţno obchodovat mezi hráči. 

 

                                Obrázek 52: World of Warcraft 

3.1.9 Simulační hry 

Hráči vstupují do fiktivní situace a řeší nějaký momentálně fiktivní problém, který však 

mívá obvykle velmi reálné jádro a snaţí se co nejrealističtěji napodobit skutečnou činnost. 

Simulátory mohou slouţit pouze pro zábavu nebo i výuku. Většinou se jedná o řízení roz-

manitých dopravních prostředkŧ. Mezi automobilovými, vlakovými a leteckými najdeme i 

simulace řízení metra, lodě, ponorky či zemědělských strojŧ. 
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                   Obrázek 53: Simulátor zemědělských strojů Zetor 

3.1.10 Sportovní hry 

Sportovní hry simulují sportovní výkon nebo zápas. Mezi nejoblíbenější patří fotbalová 

a hokejová utkání, která jsou nejzábavnější ve více hráčích, případně simulátory lyţování, 

jízdy na kole, na koni, na skateboardu, ale i virtuální Olympijské hry.  

 

                            Obrázek 54: Fotbalový zápas FIFA 09 
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3.1.11 Strategické hry 

„Mezi strategie řadíme takové počítačové hry, u kterých ovládáme větší skupinu objektŧ 

a manipulujeme s nimi po hrací ploše tak, abychom utrpěli co nejmenší újmu na vitalitě, 

bojeschopnosti, údrţbě objektŧ, zdrojŧ, území, jednotek, sil atp. a zároveň tutéţ újmu, kte-

rou na sobě potlačujeme, zpŧsobili protivníkovi. Strategie mŧţeme kategoricky dělit do 

několika sfér podle zpŧsobu hraní a cíle, jeţ je dán.― [6] 

Cílem hry je pomocí strategického myšlení a plánování překonat protivníka. Tento typ her 

bývá často inspirován společenskými deskovými hrami, které vycházejí z šachu, a je mezi 

hráči velmi oblíben. 

Strategické hry dělíme do několika podkategorií, které se mohou navzájem prolínat.  

Při Realtimové strategii probíhají hráčovy tahy i tahy počítače v reálném čase.  

Tahová strategie se odehrává po jednotlivých tazích, kolech. Je tomu tak proto, ţe hra je 

propracovaná do hlubších detailŧ a hráč musí řešit mnoho rŧzných problémŧ a plánovat 

příští tah. (Civilization, Heroes of Might and Magic).  

 

           Obrázek 55: Tahová strategie Heroes of Might and Magic 

V budovatelské strategii se hráč nezabývá bojem, snaţí se o prosperitu města, lunaparku, 

zoologické zahrady či celé země. Aby dosáhl svého cíle, rozhoduje o umístění budov, po-

čtu továren, atrakcí nebo obytných domŧ, těţbě surovin, vývozu, dovozu a tak dále. Cílem 

je dosaţení co nejlepší ekonomiky a vysoké ţivotní úrovně obyvatel. Historie tohoto ţánru 
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se píše od roku 1982 s vydáním hry Utopia. Skutečnou budovatelskou strategií se stala 

roku 1989 hra SimCity.  

Velmi oblíbená pro svou hratelnost, která zatím u tohoto ţánru nebyla překonána, je hra 

Transport Tycoon. Úkolem hráče je vybudovat prospívající dopravní firmu. Hráč, jako její 

ředitel, hledá na mapě místa vhodná pro těţbu a zpracování surovin, staví cesty, koleje, 

nádraţí, letiště a přístavy, aby mohl přepravovat jak suroviny, tak obyvatele rozrŧstajících 

se měst. Během hry mŧţe vyměňovat dopravní prostředky za modernější. Hráč je odměňo-

ván za dodání zboţí do místa poptávky a dostává dotace, pokud se řídí přáními místních 

úřadŧ. 

 

        Obrázek 56: Budovatelská strategie Transport Tycoon Deluxe 

V Tower defense hrách neboli „věţovkách― je úkolem rozmisťovat obranné mechanismy 

(věţe, děla, lukostřelce, draky, katapulty…) tak, aby znemoţnily nepřátelŧm přicházejícím 

v určitých časových intervalech dostat se do určitého bodu hráčova území. Zástupci tohoto 

ţánru jsou například Starcraft Tower Defense či Antbuster, kde je nutné pomocí malých 

děl co nejdéle bránit mravencŧm v odnesení koláče z talíře. 
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                         Obrázek 57: Tower defense hra Starcraft 

3.1.12 Textové hry 

Textové hry nastiňují dění  pomocí textŧ vypisovaných na obrazovku. Text mohou dopl-

ňovat tematické obrázky, ale vzhled prostředí je většinou popsán slovně. Tento typ her 

bývá ovládán pomocí příkazŧ zadávaných klávesnicí. Je to jeden z nejstarších typŧ her, 

které vznikaly v době, kdy počítače ještě nezvládaly grafiku. Textové hry se objevují pou-

ze v ţánru adventur. 
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         Obrázek 58: Česká textová hra sloužící k výuce angličtiny – Ten Little Indians 

3.2 Typy her podle počtu hráčů 

Počítačové hry mŧţeme dělit také podle počtu hráčŧ. Pokud hraje pouze jeden hráč, nazý-

váme je singleplayer. Dva a více hráčŧ je multiplayer (hry hrané po internetu nebo po síti). 

3.2.1 Hry provozované na jednom počítači 

I na jednom počítači se mŧţe sejít a hrát více hráčŧ. Obrazovka bývá obvykle rozdělena na 

více částí (Split Screen). Tento zpŧsob se uplatňuje nejvíce u závodních her. Hráči se také 

mohou u přístroje střídat (Hotseat). Toho je nejvíce vyuţíváno u tahových strategií. 

V dnešní době se tento zpŧsob jiţ díky nepohodlí při hraní pomalu vytrácí. 

3.2.2 Hry provozované po místní síti 

„LAN je zkratka anglického sousloví Local Area Network a představuje lokální (místní) 

síť. LAN sítě najdete uvnitř domácností i firem a mohou obsahovat od dvou aţ do stovek 

počítačŧ, serverŧ a dalších zařízení. Jinými slovy se jedná o vnitřní síť, která bývá zpravi-

dla ohraničena směrovačem přistupujícím do internetu, jde o síť počítačŧ v uzavřeném 

prostoru, např. místnosti nebo budově.― [7] 
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Hry po místní síti mohou hrát hráči proti sobě nebo se spojit proti počítači. Hráč zakládají-

cí hru a nastavující její vlastnosti se nazývá hostitel, ostatní se připojují jako klienti. Tuto 

moţnost podporuje většina soudobých herních titulŧ. 

3.2.3 Hry provozované na internetu 

Pro online hraní je vydáváno velké mnoţství her. Některé jsou pro tuto moţnost přímo 

navrţené, jiné je moţno hrát i jako singleplayer, kdy nemusí být hráč připojen k ţádné síti. 

Čistě online hry se dělí na několik skupin. 

MUD (Multi-User Dungeon) se hraje pomocí textového rozhraní. 

MMOG (Massively-Multiplayer Online game) se jiţ uskutečňuje v grafickém rozhraní 

a ţánrech jako RPG, strategie či střílečka. 

Webové hry jsou provozovány pomocí webového prohlíţeče (Travian, Divoké kmeny), pro 

flashové hry je třeba mít navíc nainstalován zásuvný modul Adobe Flash. Flashové hry 

však málokdy umoţňují hru více hráčŧ a jejich komunikaci. Většinou jsou jednoduše zpra-

cované, zdarma a na specializovaných serverech jich najdeme stovky. 

3.3 Leveldesign 

Leveldesign je odvětví zabývající se navrhováním herních principŧ a prostředí. Na procesu 

navrhování se mŧţe podílet celý tým nebo pouze jedna osoba. Dŧleţité je uvaţovat nad 

hrou jak z hlediska uměleckého, tak technického. U kaţdého levelu přemýšlet, jak přilákat 

hráče něčím novým a podmanivým, ale také zvyšovat obtíţnost, abychom udrţeli hráčŧv 

zájem. Po technické stránce je nutné stále kalkulovat nad výkonem hry. 

Nejdříve se určují účely a rysy hry – proč hru tvořím, čím se odliší od ostatních. Je nutné 

promyslet umístění hry i její prostředí, krajinu, kde se bude vše odehrávat. U některých her 

je nutný příběh. Styl hry by měl oslovovat publikum a poskytnout hráči kýţený záţitek. 

Po stanovení hráčova cíle se nadefinuje, co mu bude bránit v jeho dosaţení (úkoly, překáţ-

ky, akce…). 

Poté je řada na výtvarnících, kteří určí hře její umělecký styl a vytvoří tzv. koncept art 

(musí se zde odráţet nálada, pŧsobení na emoce, barevná škála, architektura, krajina, mě-

řítko). Jsou vytvořeny seznamy (jaké modely, textury, materiály, kolik…). 
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Produkce špičkové a rozsáhlé počítačové hry bývá velmi náročný a zdlouhavý proces. 

Nejdříve musí game designer sestavit tzv. design dokument, který obsahuje velmi podrob-

ný popis herních postav, levelŧ, krajiny, rozmístění prvkŧ atd. Mŧţe mít i několik tisíc 

stran.  

Tento dokument je po zhotovení většinou předán vydavatelské společnosti, která financuje 

vývoj a nakonec vydá samotnou hru. 

Nyní se teprve začne pracovat na vytváření projektu. Vznikají modely, textury, animace, 

hudba, ruchy. Vyvíjí se herní engine. Vývoj hry mŧţe trvat 3 roky i více. 

Před dokončením hry je nutno ji otestovat, odhalit chyby a ověřit hratelnost. 

3.3.1 Nezávislé počítačové hry (indie hry) 

Indie – Independent video game je hra vytvořená malým týmem lidí nebo jednotlivcem  

a to bez peněţní podpory vydavatele. Jejich rozsah je zpravidla menší neţ u her komerč-

ních. 

Protoţe je tvoří lidé pro zábavu, bývají často velmi originální a nápadité. Tvorba nezávis-

lých her se začala rozvíjet s moţností distribuce na internetu. 

3.4 Hry a umění 

Roku 2012 se rozhodlo Muzeum moderního umění v New Yorku vystavit několik videoher 

a tím pádem je povýšit na umění. Umělecké kvality her spočívají v jejich designu, estetic-

kém záţitku, eleganci kódu, v němţ je hra napsána nebo zpŧsobu, jakým vést hráče 

k tomu, aby se zachoval podle přání autorŧ hry. Mezi prvními vystavenými exponáty je 

například nesmrtelná hra Pac-Man, Tetris, výše zmiňovaná Another World, The Sims nebo 

zajímavě pojatá logická hra Portal. 
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                                Obrázek 59: Logická hra Portal 

Dříve byly hry tvořeny jak pro lidi, tak pro potěchu z jejich tvorby. Vzhled byl ovlivněn na 

dnešní dobu ne příliš výkonnou technologií. Proto se tvŧrci snaţili dostat z ní maximum. 

Zaměřovali se na propracovaný příběh, dobrou hratelnost či zajímavou grafiku. 

V dnešní době se tvŧrci zaměřují hlavně na prodej a zisk z her. Hry se stávají čím dál více 

realistickými a dokáţí téměř věrně napodobit svět kolem nás nebo zobrazit fantazijní svě-

ty. Zdá se však, ţe tímto vyčerpají všechny své moţnosti. Vţdyť moderní hráč si přeje v 

rámci moţností jednoduchou, dobře vypadající hru. 

Pokud chce vývojář na hře vydělat, musí se řídit poţadavky hráčŧ. Potřebuje konkurence-

schopnou hru. 

Zapomíná se při tom na přidanou hodnotu a estetický záţitek. Moderním hrám chybí uni-

kátnost. Ta mŧţe být dána námětem nebo zpracováním. 

Není proto divu, ţe hry, jako umělecké dílo, vznikají takřka bezvýhradně v undergroundu, 

na freeware scéně. Tato scéna nemá ţádné omezení. V domácích či amatérských podmín-

kách není moţné ani zdaleka napodobit technologickou kvalitu "velkých titulŧ". Proto 

v těchto hrách bývá mnohem více nápadu a originality, neţ ve všech komerčních titulech. 
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3.4.1 Zajímavě zpracované hry 

I přes převahu komerčních her se mezi nimi dá vybrat poměrně velké mnoţství velmi za-

jímavých titulŧ. 

Českému prostředí dominuje společnost Amanita Design zaloţená roku 2003 Jakubem 

Dvorským. Pŧvodně grafické studio se dnes specializuje na vývoj 2D point and click fla-

shových adventur, které upoutají originální výtvarností, zvukovou stránkou i dobrou hra-

telností. Tituly Amanita Design, konkrétně Samorost, Machinarium a Botanicula, získaly 

mnoho českých i světových ocenění. 

 

                                     Obrázek 60: Botanicula 

Na Japonské pŧdě vznikají hry s originálním příběhem, výtvarným pojetím i zvláštní atmo-

sférou. Okami je titulem s inspirací v japonské mytologii, náboţenství a lidové moudrosti. 

Hráč se stává bohem slunce a v podobě bílé vlčice má za úkol navrátit světu barvu a tím jej 

zachránit. Během svého putování se utká s řadou démonických nepřátel a pomáhá místním 

obyvatelŧm, zvířatŧm i rostlinám. V této 3D hře se setkáme s okouzlující grafikou ve stylu 

japonské kaligrafie, unikátními herními mechanismy, emocemi, spoustou jemného humoru 

a nádhernou přírodou. 
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                                       Obrázek 61: Okami 

Další z japonských her je hra Ico, vydaná firmou Sony. Hlavní hrdina, malý chlapec Ico, se 

dostane do vyhnanství, protoţe se narodil s rohy. Doputuje na záhadný hrad, kde se setká-

vá s dívkou Yordou. Utíkají spolu a snaţí se uniknout moci zlé královny a podivných pří-

zrakŧ. Hra v sobě kombinuje velké mnoţství ţánrŧ a zaujme neobvyklou snovou grafikou i 

poutavým příběhem. 

 

                                          Obrázek 62: Ico 
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Shadow of the Colossus je třetí zajímavě zpracovanou japonskou hrou. Úkolem je oţivit 

dívku přemoţením šestnácti odlišných obrŧ – Colossŧ. Hrdina musí na obra vylézt a najít 

jeho slabé místo, jen tak jej mŧţe překonat. Od obra k obru projíţdí hlavní postava na ko-

ni, jehoţ pohyb je velmi reálný a při tom na sebe nechává pŧsobit zvláštní atmosféru osa-

mělé krajiny. Pojetí celé hry velmi pŧsobí na emoce. 

 

                            Obrázek 63: Shadow of the Colossus 

DreamWorks vydalo roku 1996 The Neverhood – hru vytvořenou z modelíny. The Path je 

hororová nezávislá hra inspirovaná pohádkou O Červené Karkulce, jejíţ tvŧrci se snaţili 

co nejvíce odlišit od běţných her. Na začátku si hráč ze šesti sester zvolí dívku, za kterou 

bude hrát. Dostane košík a vyrazí na návštěvu k nedaleko ţijící babičce. Hra mŧţe velmi 

rychle skončit tím, ţe Karkulka dojde do babiččiny chaloupky. Tvŧrci však spoléhají na 

lidskou zvědavost, tedy na to, ţe hráč sejde z cesty a zavítá do nekonečného lesa. Les se 

zpočátku zdá chaotický, nikde není určená cesta, chybí nepřátelé, neubíhá časový limit. 

Postava pouze chodí po lese, jehoţ atmosféra je umocněna znepokojující hudbou, objevuje 

nová místa a sbírá předměty. Ve hře neexistuje ţádný příběh. Ten si musí hráč vytvořit 

postupem času sám. 
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                                     Obrázek 64: The Path 

Černobílá násilná plošinová hra Limbo také vyniká unikátní temnou atmosférou. 

 

                            Obrázek 65: Plošinová hra Limbo 
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3.5 Analýza současného stavu her pro mobilní zařízení 

V současné době se k uţivatelŧm mobilních telefonŧ a tabletŧ dostává velké mnoţství her. 

Většinu z nich lze do zařízení stáhnout zdarma. Výrazně klesla také cena přístrojŧ, a tím 

pádem má k aplikacím přístup mnohem více uţivatelŧ, od dětí aţ po dospělé hráče. Dříve 

se tituly dělily podle operačních systémŧ na iOS a Android. A i kdyţ Apple má stále něko-

lik vlastních kvalitních, většinou placených aplikací, rozdíl mezi operačními systémy se 

postupně smazává. Také výkon přístrojŧ se zvyšuje a dovoluje provozovat hry náročnější 

na hardwarové poţadavky, takţe se pomalu blíţí domácím počítačŧm. 

Na trhu s mobilními hrami se setkáváme s nejrŧznějšími ţánry her, které jsou stejné jako 

počítačové. Díky moţnostem dotykových zařízení vybavených navíc akcelerometrem se 

změnil zpŧsob ovládání na intuitivnější, které dovoluje bliţší kontakt s hrou. Nejčastější 

zpŧsoby, jako naklánění zařízení, tahy prsty rŧznými směry, přikládání palcŧ na okraje 

obrazovky, poklepání, třesení se zařízením, moţnost více dotekŧ ve stejném okamţiku, 

zapříčinily oblibu určitých herních ţánrŧ a zvýšily rychlost her přímo úměrně ke zvýšení 

rychlosti ovládání. 

Právě na rychlejší reakce díky tahu prstŧ po displeji jsou přizpŧsobeny velmi rozšířené tzv. 

Běhy (Run). Odehrávají se ve 3D prostředí, kdy je hlavní hrdina nucen neustále běţet pře-

dem danými cestami, kde si mŧţe vybrat maximálně směr. Při běhu je nucen včas vybírat 

zatáčky, přeskakovat i podlézat překáţky, vyhnout se pádu na úzkých římsách a sbírat bo-

nusy, které mu zaručí vylepšení schopností. Obtíţnost a rychlost se zvyšuje s počtem 

uběhnutých metrŧ nebo pokročilejšími levely.  

 

                                 Obrázek 66: Temple Run 2 
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Běţet mŧţe dobrodruh prchající před monstrem v oblačném chrámu, sprejer, který se snaţí 

uniknout policistovi po vlakových kolejích a vagonech, či vitální babička, která bě-

ţí ulicemi města, bezohledně vráţí svou holí do všech kolemjdoucích a získává za to body. 

Další skupinou jsou hry postavené na pouţívání akcelerometru a naklánění přístroje 

z výchozí vodorovné polohy. Zde se hráč snaţí projet kuličkou či míčkem trasu plnou ná-

strah v podobě srázŧ, úzkých říms nebo děr v zemi a případně sbírat bonusy. Tento druh 

her bývá umístěn také v trojrozměrném prostředí a vychází ze skutečných hraček – naklá-

něcích labyrintŧ. 

 

                          Obrázek 67: Nakláněcí hra Soko Ball 

Naklánění zařízení ve vertikální poloze se objevuje u závodních her jako simulace volantu. 

Především u malých dětí jsou oblíbené aplikace s roztomilým zvířátkem, které dělá obliče-

je, reaguje na drbání a šťouchání, zívá, škrábe displej nebo jinak dovádí a především 

legračně napodobuje lidský hlas. 

Moţnost více dotekŧ zařízení najednou vyuţívají hry pro několik hráčŧ. Bývají to většinou 

rŧzné druhy sportovních klání. 

3.5.1 Zajímavě zpracované tituly 

Mezi záplavou her najdeme i pěkně a zajímavě zpracované tituly: 

Spirits je logická hra s jemnou grafikou, kde je hlavním cílem dovést bílé postavičky du-

chŧ k cíli tím, ţe některé z nich změníme na schody z rostlin nebo větrné poryvy, které 

pomohou ostatním dostat se na místo určení.  
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                              Obrázek 68: Logická hra Spirits 

World of Goo, logická hra, která vychází z chování mravencŧ. Hráč musí pomocí omeze-

ného počtu malých kulatých příšerek postavit strukturu, jakýsi ţebřík pro ostatní, která 

dosáhne k cíli. 

 

                                  Obrázek 69: World of Goo 
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Akční adventura Sword & Sworcery se řadí spíše k audiovizuálním dílŧm. Je tvořena vyni-

kající pixelovou grafikou s omezenou barevností, kterou dokresluje podmanivý hudební 

doprovod. Místy snové pasáţe střídají zajímavě řešené souboje.  

 

                               Obrázek 70: Sword & Sworcery 

Netradiční plošinová hra s minimalistickou vektorovou grafikou They Need To Be Fed 2 se 

odehrává ve světě jednoduchých bílých tvarŧ s černým obrysem a dvoubarevným pozadím. 

Tvary jsou volně umístěny v prostoru a hlavní postava je k nim přitahována gravitací. 

Úkolem je najít černé monstrum a nechat se seţrat. Před tím je nutno překonat spoustu 

nástrah a překáţek.  

 

                          Obrázek 71: They Need To Be Fed 2 
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V podobném grafickém duchu se nese další z her – PUK. Dvoubarevná logická hra, kde je 

úkolem sestřelit bílá kola rozmístěná po celém displeji. V obtíţnějších úrovních jsou kola 

schovaná za rŧznými překáţkami a hráč je nucen mířit tak, aby se projektil odráţel od stěn 

i překáţek a našel svŧj cíl.  

 

                          Obrázek 72: Minimalistická hra PUK 

Edge Extended je náročná hra se spoustou hádanek a hlavolamŧ poskládaná do trojrozměr-

ného prostředí z jednoduchých šedých kostek. Hráč se jako barevná kostka pohybuje svě-

tem, řeší logické hádanky a snaţí se poradit si s nepřátelskou kostkou, která se čas od času 

objeví. 

 

                                  Obrázek 73: Edge Extended 
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3.6 Zásady tvorby her 

Při tvorbě elektronických her, stejně jako u webových stránek, vyhledávačŧ či nákupních 

serverŧ, platí několik zásad, které jinak obyčejný výrobek odliší od ostatních a přiměje 

uţivatele k opakovanému návratu k produktu či příjemné uţivatelské zkušenosti. 

3.6.1 Nepředvídatelnost 

Dŧleţitou vlastností je určitá nepředvídatelnost, protoţe „nepředvídatelné situace vzrušují 

náš mozek―.[8] I přes to, ţe lidé dávají přednost kontrole nad situací, občas rádi proţijí i 

něco nečekaného. Vědci to vysvětlují uvolněním dopaminu při nečekaném záţitku. Pře-

kvapení znamenají, ţe proţitek bude zábavný, nikoli nudný. Dŧleţité však je, aby uţivatel 

neztratil nad situací kontrolu. To znamená, ţe náhodné události nesmí zkazit celý záţitek, 

ale naopak jej musí vylepšit. 

3.6.2 Překvapení 

Významným prvkem nepředvídatelnosti je tedy překvapení. K přitáhnutí pozornosti stačí 

i drobná změna. U webových stránek to mŧţe být například odlišný obrázek na hlavní 

stránce pokaţdé, kdyţ na ni zavítáme. Dobrým příkladem je internetový vyhledávač od 

společnosti Google, jehoţ logo bývá graficky pozměněno k příleţitosti rŧzných výročí 

nebo jinak zajímavých událostí. 

Překvapení a zájmu lze docílit téţ opačnými postupy neţ jakých vyuţívá konkurence. 

Vznikne tak produkt hodný povšimnutí. Netradičně, drze či provokativně pojaté videoklipy 

se šíří mezi lidmi velmi rychle. 

3.6.3 Nečekaná odměna 

Nečekaná odměna jde ruku v ruce s překvapením a zároveň je dŧvodem, proč mnoho lidí 

propadlo hracím automatŧm. Poté, co je hráč rozhodnutý všechno vzdát, něco málo vyhra-

je. To jej motivuje k další hře. Aby bylo přidělování odměny motivací k pokračování 

v činnosti, musí obsahovat prvek náhody. 

3.6.4 Drobná potěšení 

Příjemná mohou být i drobná potěšení na místech, kde by je nikdo nečekal. Malé uţitečné 

dárečky zdarma, skrytá úroveň ve videohře, drobné vtipné zprávy ve vyhledávačích. 
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3.6.5 Radost z objevování 

Lidé jsou od přírody zvědaví, proto mají velkou radost z objevování. „Informace lze pre-

zentovat přímočarým, či tajuplným zpŧsobem. Jestliţe si vybereme tajemný zpŧsob, nedo-

stane se nám jen pozornosti, ale patrně také vyšší úrovně zaujetí – zvědavost chce zjistit 

více.― [8] 

Funguje to takto. Kdyţ člověku chybí nějaká informace, začne být zvědavý. Zvědavost je 

motivující díky pocitu strádání z nedostatku informací. Lidé více touţí po doplnění infor-

mace, kdyţ je součástí většího celku. Chtějí ji do něj doplnit a díky tomu určit co celek 

představuje, jak vypadá. 

Pokud má dílo vzbudit zvědavost, musí mít uţivatel pocit, ţe něco neví. 

3.6.6 Méně je více 

Kdyţ mají lidé na výběr z mnoha moţností, tak se většinou rozhodují velmi těţko, nebo se 

nerozhodnou pro ţádnou volbu a neudělají nic. Mnohem větší úspěšnosti lze dosáhnout 

omezením výběru moţností. To znamená pouţít méně textu a všude tam, kde je to moţné, 

jej nahradit obrázky či piktogramy, skrýt informace, které zrovna uţivatel nepotřebuje ne-

bo je umístit do vizuálně přehlednější struktury.  

3.6.7 Co činí hru hrou 

Hra se stává hrou díky výzvám, jeţ mohou mít rŧznou podobu – zŧstat naţivu, nenechat se 

chytit, dokončit kolo v časovém limitu, rozluštit hádanku. Aby se jednalo o výzvu hodnou 

překonání, nemŧţe být její pokoření příliš jednoduché. K tomu se vyuţívají překáţky, vol-

by a konflikty. Hráč je nucen řešit hádanky, rozhodovat se, kterým směrem se vydá, kam 

se podívá jako první. Jeho postavení je ohroţeno konkurencí či nedostatkem zdrojŧ. Aby-

chom měli motivaci a věděli, jestli si vedeme (zda dobře nebo špatně), měla by nám hra 

nabídnout zpětnou vazbu v podobě ukazatele bodŧ, času, počtu surovin, aktuálního umís-

tění atd. Se hrou strávíme více času, kdyţ za splnění určitých podmínek nabízí dosaţení 

rŧzných cílŧ a odměn, jako například postup do dalšího kola, získání vzácného vybavení 

nebo jiné bonusy. Celá hra je při tom umístěna v poutavém imaginárním světě, který 

umoţňuje proţít jinak nereálné záţitky v prostředí plném fantazie. 
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4 ZÁVĚR TEORETICKÉ ČÁSTI 

Tato část práce zkoumala elektronické hry od jejich prvopočátku aţ k dnešním dnŧm. Ne-

tradičně je zde zařazen i popis pŧvodu her a hraní. Byla zaměřena především na přelomová 

díla, a protoţe vývoj her jde ruku v ruce s herními zařízeními, jsou popsána i ta. Díky dru-

hé kapitole se čtenář mohl dozvědět informace nejen o hrách, ale i zajímavých zpŧsobech 

ovládání, kdy některá z nich výrazně předběhla dobu.  

Třetí kapitola nabídla vhled do rozmanitých herních ţánrŧ a také popis zajímavě zpracova-

ných her pro počítače i jiná zařízení, které mohou být jak inspirací pro hráče, tak pro 

designéry a grafiky. 

Teoretická část práce je podána tak, aby srozumitelně shrnovala základní fakta o hrách, 

která poslouţí k hlubšímu porozumění tématu a na základě těchto informací k vytvoření 

vlastního díla. Je však určena i ostatním začínajícím designérŧm her či lidem, kteří se o 

tématu chtějí dozvědět více. 

Na základě zkoumání jsem vyvodila závěr, ţe témata her se stále opakují a uţ prakticky 

není moţné přijít s novým herním principem. Na trhu se objevuje velká spousta titulŧ, kte-

ré jsou si navzájem v mnohém podobné a snaţí se zaujmout co největší realističností. Hry 

lze učinit originálními vsazením do dosud neobjeveného a v tomto odvětví málo pouţíva-

ného světa či originální texturou. V dnešní době jsou počítače i mobilní zařízení schopny 

zpracovávat sloţité operace a dovolují pouţívat kvalitní textury. Hráč tak mŧţe narazit na 

papírové, plastelínové nebo dřevěné hry, které vypadají velmi příjemně. 
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II.  PRAKTICKÁ ČÁST 
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5 NÁVRH ŘEŠENÍ 

Tato práce se věnuje především grafickému zpracování zadaného tématu s přesahem k 

technologickému řešení, bez jehoţ zevrubné znalosti by bylo jen těţko moţné navrhnout 

grafickou podobu, jeţ by se dala realizovat.  

5.1 Základní idea 

Ponáhlačka je hra pro mobilní zařízení a zejména tablety. Vzniká jako advergame (re-

klamní hra) pro firmu vyrábějící dřevěné hračky – Hračky z Valašska. 

Název vznikl ze slovenského, na Valašsku hojně pouţívaného výrazu „ponáhlať―. Nej-

přesnější překlad termínu je pospíchat. 

Jedná se o závodní hru ve virtuálním trojrozměrném prostoru. 

Úkolem je dostat se co nejrychleji do cíle. Soupeří se s časem, nikoli s ostatními. Vţdy je 

moţno volit z několika cest, které vedou k cíli. Volba, kterou cestou se vydat, je dŧleţitá 

kvŧli sbírání zlaťákŧ.  

Jednoduchému splnění cíle zabraňují stromy, domky, kamení a další překáţky stojící 

v cestě. 

Odměnou za dosaţení cíle (nasbírání určitého počtu zlaťákŧ během časového limitu) je pro 

hráče zpřístupnění nových podúrovní v daném prostředí hry a poté i nové krajiny. Pokud 

dohraje s plným počtem bodŧ, zpřístupní se bonusová krajina. 

Ovládání je dotekové. Klepnutí doprostřed hru pozastaví či spustí, doteky po stranách dis-

pleje zpŧsobují zatáčení vlevo a vpravo. 

Závodí se ve valašské krajině, typické především svými kopci. Tento druh krajiny oplývá 

z největší části jehličnatými lesy, loukami i skalnatými vršky. Významnou součástí jsou 

lidová dřevěná stavení.  

Hra se snaţí popsat valašský terén pomocí zjednodušených prvkŧ, které jsou typické pro 

daný region. 

5.2 Volba platformy 

Pŧvodní návrh byl koncipován jako řešení pro domácí počítače a notebooky. S ohledem na 

rychlý rozvoj a velké rozšíření mobilních zařízení jsem se nakonec rozhodla vytvořit hru 
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primárně určenou pro tablety s operačním systémem Android, pro který lze vytvořit 

i funkční maketu aplikace. Hra je menšího rozsahu, tudíţ není příliš náročná na velikost 

paměti a hodí se pro tyto přístroje. 

5.3 Drátěný model 

Drátěný model je kostrou, na které stojí celý návrh grafického zpracování aplikace. Je zde 

zřetelně vidět rozvrţení jednotlivých prvkŧ ve velmi jednoduché černobílé grafice. Z mo-

delu je patrná orientace zařízení na šířku (landscape mód), aby měl uţivatel širší úhel po-

hledu. Tento mód se uţívá u většiny závodních nebo rychlostních her. 

Pro co nejsnazší orientaci v prostředí je navigace velmi jednoduchá. Splash Screen (úvodní 

obrazovka) obsahuje pouze dvě tlačítka umístěná v pravém dolním rohu. Jedno slouţí 

k vypnutí a zapnutí zvuku, druhé k zobrazení informací o tvŧrcích hry. 

 

                                     Obrázek 74: Splash Screen 

Na druhou obrazovku, mapu, se dostaneme dotekem prstu na libovolném místě displeje 

kromě tlačítek. Mapa obsahuje výběr kola. Při prvním zobrazení je vysvícen level 1, který 

se odehrává v prostředí dědiny. Jako ovládací prvek slouţí samotné kopce s prostředími. 

Po doteku obrazovky na místě, kde se nacházejí, se spustí hra. Kaţdá krajina obsahuje 

ukazatel, který napoví hráči, jak byl ve hře úspěšný a zároveň zobrazuje její název. 
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                                         Obrázek 75: Mapa 

Na herní obrazovce se vţdy při prvním kole v dědině zobrazí okno s nápovědou. Ta obsa-

huje jednoduchou grafiku popisující ovládání hry pomocí dotekŧ a klepání prstŧ. 

 

                                        Obrázek 76: Nápověda 
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Stav displeje při pozastavení hry. 

 

                          Obrázek 77: Displej při pozastavení hry 

V levém horním rohu je číslo, které udává počet nalezených zlaťákŧ, v pravém horním 

rohu se zobrazuje čas do konce kola. 

 

                                  Obrázek 78: Herní obrazovka 
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Po úspěšném dokončení levelu se hráči zobrazí tabulka s počtem nalezených mincí 

a v závislosti na jejich počtu také dosaţené bonusy. 

 

                             Obrázek 79: Dokončení levelu 

Po úspěšném splnění celé hry, se ve formě titulkŧ zobrazí informaci o tvŧrci. 

 

                           Obrázek 80: Informace o tvůrci 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 94 

 

5.4 Princip hry 

Jedná se o hru rozvíjející bystré reakce. Úvodní mapa je zakrytá ve stínu, aby hráč netušil, 

co se skrývá dál a měl motivaci pokračovat ve hře. Po klepnutí na první kopec se spustí 

hra, která je ovládána především doteky pravým a levým palcem (pro změnu směru) 

a klepnutím pro pozastavení a znovuspuštění hry. Hráč nepřidává rychlost, tu řídí hra, jeho 

činností je pouze zatáčení vlevo a vpravo. Úkolem je v časovém limitu úspěšně prokličko-

vat mezi překáţkami a posbírat určité mnoţství zlaťákŧ. Pokud se hráči povede najít sto 

mincí, znamená to, ţe úspěšně splnil kolo. V kaţdé krajině jsou tři po sobě jdoucí kola. Pro 

postup do další krajiny je nutné mít splněna alespoň dvě ze tří kol. Jestliţe se hráči podaří 

splnit všechna kola na sto procent, odemkne se závěrečný bonusový level. Ukládání hry se 

děje automaticky po dokončení kola. 

5.5 Vizuální styl 

Hra Ponáhlačka vychází z českého prostředí, které je známo svým tradičním přístupem 

k animovanému filmu. Karel Zeman, Hermína Týrlová, Břetislav Pojar či Radek Pilař tvo-

řily milé, měkké a příjemné večerníčky, pohádky či jiné animované, většinou loutkové, 

filmy. Příběhy se odehrávají v prostředí ze sklíček, látky, papíru, kamínkŧ, dřívek či otiskŧ 

květin a listŧ a mají svou estetickou hodnotu a specifickou stylizaci, stejně jako například 

večerníčky Zdeňka Smetany (Rákosníček, Pohádky z mechu a kapradí, Malá čarodějnice), 

Maxipes Fík nakreslený Jiřím Šalamounem nebo Rumcajs s ilustracemi Radka Pilaře. 

V současnosti je to večerníček Krysáci nebo 3D animovaná pohádka Kozí příběh 

a počítačové hry od Amanita Design. 

V duchu této tradice jsou veškeré předměty ve hře ručně šité a jsou inspirovány estetikou 

českých animovaných filmŧ. 

Jednoduché tvary a ţivá barevnost jsou voleny proto, ţe hlavní cílovou skupinou jsou děti. 

Plyšová látka vyvolává příjemný pocit měkkosti a přívětivosti a navíc mŧţe pŧsobit jemně 

humorně, kdyţ je z ní vyrobena například kosa či kříţe na hřbitově. Podklad je také z látky 

– zelené juty, která se svou strukturou odlišuje od jemného filcu a tím pádem je zřejmé, ţe 

nejde o překáţku, ale o plochu, po které se hráč pohybuje. 

Barvy jsou voleny s ohledem na přírodní valašskou krajinu, kde se nacházejí rŧzné odstíny 

zelené aţ do hněda a ţluta. Kaţdá krajina ve hře má navíc svoji specifickou barvu podpo-
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řenou barevnou mlhou. Lososová pŧsobí jako časné ráno, šedá je před bouří a teplá ţlutá 

evokuje ţár letního odpoledne. 

Mapu tvoří pro Valašsko typické kopečky vyrobené z juty s filcovými prvky. Obloha je 

papírová. 

Kontrastem ke skutečnému materiálu a ruční práci je strohá, čistě počítačová grafika pou-

ţitá pro ukazatele a ovládací prvky. 

Kvŧli omezení počtu polygonŧ a zachování oblých tvarŧ tvoří krajinu obdélníky s texturou 

podporující prŧhlednost, naskládané za sebou v trojrozměrném prostoru. Pro tento typ hry 

je to dostačující řešení. 
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6 TECHNOLOGIE VÝROBY 

Výroba kompletní hry zahrnuje znalost mnoha disciplín. Komerční hry jsou tvořeny počet-

nými týmy lidí, kde má kaţdý svou úlohu. Leveldesignéři zabývající se funkčností i vzhle-

dem hry, tvŧrci příběhu, grafici, modeláři, programátoři, technici, hudebníci, animátoři, 

návrháři konceptu, autoři herních charakterŧ, specialisté na efekty, marketingoví pracovní-

ci a mnoho dalších. 

U nezávislých her tvořených jednotlivci všechny tyto úkony spadají pod jednoho člověka. 

Výhodou je, ţe se nemusí řídit poţadavky vydavatele, a i kdyţ nemá tak velké moţnosti, 

často vznikne zajímavá hra. 

6.1 3D modelování 

I přes stále se vyvíjející technologii je dobré se řídit při modelování určitými pravidly. Hry 

pro mobilní zařízení nemohou obsahovat velké mnoţství sloţitých objektŧ o desítkách 

polygonŧ kvŧli sníţení výkonu a značnému objemu dat. To se řeší vymodelováním několi-

ka nízko polygonových modelŧ. Ostatní předměty, například vegetace, jsou řešeny textu-

rami s prŧhledností, umístěnými na jednoduchých obdélnících. Stromy bývají tvořeny 

dvěma plochami uspořádanými do kříţe. 

Lepší výkon hry s větším počtem polygonŧ se dá podpořit rozdělením herního světa na 

více lokací a jejich postupným načítám či menším dosahem kamery. 

Hra Ponáhlačka je tvořena pouze dvourozměrnými obdélníky s texturou, umístěnými 

v řadě vedle sebe. Jednotlivé řady poskládané za sebou vytvářejí herní prostředí. 

6.2 Textury a zvýšení realističnosti scén 

Textura je hlavním rozlišovacím prvkem nejen mezi hrami. Dodává osobitost, atmosféru, 

pocit ze hry a zapamatovatelnost. Ve světě mobilních her se většinou texturou simuluje 

i světlo a stíny, protoţe přidání jednoho nebo více světel na scénu velmi zvyšuje náročnost 

hry na výkon zařízení. 

Pokud chceme ušetřit výpočetní čas, je dobré pouţívat takzvaný „texture atlas―, coţ zna-

mená, ţe jedna textura obsahuje více obrázkŧ. Změnou souřadnic jejího umístění lze tuto 

texturu aplikovat na více odlišných objektŧ. Nejčastěji se pouţívá na rostlinách a stromech. 
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Jedním z nejstarších trikŧ ke zvýšení realističnosti, který není náročný na výkon, je mlha. 

Ta zastupuje ve hře hned tři funkce: 

 zakrývá vzdálené objekty, které se tím pádem nemusejí referovat, a zvyšuje výkon, 

 dodává prostředí atmosféru, 

 a udrţuje hráčovu zvědavost a moment překvapení. 

 

Dalším z trikŧ je pouţití částicových systémŧ. Hra by neměla obsahovat zbytečně mnoho 

částic, protoţe by to opět zpomalilo výkon zařízení. Částice činí atmosféru více ţivoucí, a 

to především z těchto dŧvodŧ: 

 vytvářejí oheň, kouř, exploze, déšť, sníh…, 

 označují úkoly, 

 a přidávají lesk a atmosféru. 

 

Dŧleţitou součástí je zvukový doprovod dokreslující dojem z prostředí (zvonce ovcí, ště-

kání psŧ, kteří se ve skutečnosti ve scéně neobjevují). Tato zvuková kulisa výborně navo-

zuje autentickou atmosféru, dodává pocit strachu, radosti, tajemna nebo prostě jen podpo-

ruje rychlost pohybu. V hrách pro mobilní zařízení je moţné přehrávat pouze jednu kom-

primovanou nahrávku. Ta bývá dlouhá a většinou slouţí jako hudba na pozadí. Všechny 

ostatní zvuky by měly být co nejkratší.  

6.3 Herní engine 

Unity 3D je nástroj umoţňující poměrně jednoduchou tvorbu her a aplikací pro rŧzné plat-

formy od domácích počítačŧ po mobilní zařízení a herní konzole. Lze pomocí něj poměrně 

jednoduše vytvářet propracované herní krajiny. Terény si mŧţe uţivatel vyrobit zcela sám 

v 3D modelovacím programu nebo pomocí jednoduchých nástrojŧ a přehledného grafické-

ho rozhraní přímo v Unity. Prostředí se tvoří přetahováním objektŧ, které jsme si předem 

uloţili do adresáře nebo jsou součástí programu, do scény, kde mŧţeme okamţitě vidět 

výsledek. Chování předmětŧ lze ovlivnit předpřipravenými skripty, které lze podle potřeby 

upravovat nebo tvořit vlastní kód. 
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ZÁVĚR 

Tato diplomová práce se zabývá elektronickými hrami a zkoumá je z mnoha úhlŧ pohledu. 

Popisuje jejich historii, současnost i budoucnost, mnoţství herních platforem i jejich vývoj 

a vliv na vzhled, ovládání a typy her. Čtenář se dozví o vývoji her pro herní konzole, au-

tomaty, domácí počítače, hendheldy i mobilní telefony. Z tohoto souhrnu je patrné, jak 

rychle jdou technologie dopředu a ţe mnoho zdánlivě současných herních ovládacích zaří-

zení bylo pouţíváno jiţ dávno v herní historii. 

Popis jednotlivých ţánrŧ her s uvedenými příklady pomŧţe v orientaci nepřeberným 

mnoţstvím titulŧ zvláště těm, kteří se v této problematice příliš nepohybují. Hry jsou zde 

popsány například také podle počtu hráčŧ. 

Najdeme zde i pár slov o leveldesignu – disciplíně, jeţ se zabývá tvorbou her i uměleckým 

rozměrem některých z nich. 

Rozbor současné situace titulŧ určených pro mobilní zařízení, jejich specifika a grafická 

stránka, čtenáře stále více přibliţuje k hlavnímu tématu celé práce. Stejný cíl si klade také 

část věnovaná základním principŧm tvorby her a aplikací, které jsou uţivatelsky přívětivé 

a skrývají v sobě něco, co člověka nutí je dohrát či se k nim vrátit. 

Na základě získaných poznatkŧ je dále popsána hlavní myšlenka a realizace řešení zadané-

ho tématu.  

Cílem práce byl návrh závodní aplikace pro mobilní zařízení s ohledem na cílovou skupinu 

a geografické umístění firmy Hračky z Valašska, jejímţ produktem hra bude. Snahou bylo 

téţ dosáhnout neotřelého řešení, které svým zpracováním vynikne mezi ostatními. 

Výsledkem je hra, jeţ hráče pobaví a vizuálně osvěţí soudobou herní nabídku zaloţená na 

informacích v této práci předloţených a na předem stanovených poţadavcích. 
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