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ABSTRAKT

Diplomova préace se zabyva ndvrhem herni aplikace pro mobilni zatfizeni, pfedevSim tablety.
Teoreticka cast obecné popisuje co je hra. Nalezneme zde také analyzu soucasnych trendt
Vv hernich principech i designu, popis novych moznosti, které ptinaSeji mobilni platformy, typy

her, hry jako umélecké dilo a vyvoj elektronické hry v zavislosti na platformé.

Prakticka ¢ast popisuje navrh aplikace s vyuzitim poznatkll z teoretické ¢asti. Je zde nastinéna
zakladni idea, volba platformy, grafické uspotadani hry a dratény model, popis vizualniho sty-

lu a technologie vyroby.

Cilem prace je na zaklad¢ dat, zjisténych diky textové casti, vytvorit navrh zdvodni hry pro

mobilni zafizeni v origindlnim grafickém ztvarnéni.

Kli¢ova slova: hra, mobilni zatizeni, tablet, vytvarné pojeti, ruéni vyroba, leveldesign, his-

torie elektronickych 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 | 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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UvVOD

Soucasna doba pieje rychlému rozvoji audiovizudlni kultury, do které bezpochyby spadaji

1 elektronické hry, jez zaCinaji ovliviiovat spole¢nost stejné jako diive filmy ¢i knihy.

Kdyz se fekne hra a hrani, mnozi si vybavi détskou ¢innost, u niz se dité bavi a zaroven se
uci dovednostem pro budouci zivot. Hra vSak saha mnohem dale nez jen do détského sve-
ta. V dnesni dobé se pocitacovymi hrami bavi Siroka skupina lidi od utlého véku az do do-

spélosti.

Téma hry, a zejména vytvoreni své vlastni, m¢ pritahuje od okamziku, kdy jsem poprvé
hrala pocitacovou hru. Velmi mé fascinovaly nové necekané moznosti a predevSim jiné
neprobadané svéty, které napliiovaly moji fantazii nespoctem dobrodruzstvi. Jenze jsem po
Case zjistila, ze hry jsou si v mnohém velmi podobné a ¢im dal tim vice zaméfené na ko-
merci a UspeSny prodej. Ztraci se z nich pivodni originalita, okouzleni a hlavné atmosféra.
Neni pro m¢ dilezita grafickd dokonalost ani vérnost kazdého hracova pohybu, ale prave

ona atmosféra, jinakost, neotielost a originalnost.

V dnesni dobé¢ je obtizné, ne-li nemozné, najit novy herni princip. Je proto nutné piijit
S jinym pfistupem k jiz existujicimu principu.

Rozhodla jsem se proto vytvofit hru vlastni. Zvolila jsem si takovou, kde je minimum nasi-
li. A to hru sportovni — zavodni. Upustila jsem od pocitace a jako médium urcila mobilni
zafizeni, ktera v dnesni dob€ zaznamenavaji velky vzestup a nabizeji nové moznosti ovla-

4

dani.

Zameérem této diplomové prace je navrh elektronické hry s ohledem na originalitu, ktera se
z mnohych dnesnich tituld vytraci. Prace si také klade za cil seznameni Ctenaie

s elektronickou hrou a potencialni tvlrce se zakladnimi zasadami pro tvorbu her.

Prace je rozdélena na dvé ¢asti — teoretickou a praktickou. Teoreticka je zamétena piede-
v§im na vyzkum elektronické hry, platforem, ovladani, vyvoje, Zanrt, zasad pro tvorbu i

rozbor nyné&jsi podoby her pro mobilni zatfizeni. Prakticka cast se jiz zabyva popisem kon-

krétni hry a jejiho grafického i technologického fesSeni.
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. TEORETICKA CAST
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1 HRA

»Hra je dobrovolnéd ¢innost, kterd je vykondvana uvnitf pevné stanovenych casovych a
prostorovych hranic, podle dobrovolné pfijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel,
ktera ma svij cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a védomim ,,jiného

byti“, nez je ,,vSedni zivot“.[1]

1.1 Podstata hry

Védecké discipliny, jako jsou filosofie a psychologie, se snazi zjistit, v ¢em tkvi podstata
hry a jaké misto v lidském zivoté by ji vyc¢lenily. Na toto téma vzniklo mnoho definic. Na-
priklad, ze hra je vybitim ptebytku Zivotni sily, ndcvikem na jinou Cinnost ¢i odreagova-
nim skodlivych pudi... MizZeme tedy vyvodit, Ze hra, popsana vysSe pouzitymi definicemi,

slouzi néjakému biologickému ucelu. Nevysvétluji nam ale podstatu hry komplexné.

K zakladnim znakm hry patfi hrd€ovo svobodné rozhodnuti o hrani. To neplati o détské
a zviteci hie. Ta je charakteristicka spokojenosti. Pro dospélého se zda hra jaksi nadbytec-

na a muze ji kdykoliv ukoncit — je svobodna.

K zékladnim znaktim hry patii hra€ovo svobodné rozhodnuti o hrani. To neplati o détské a
zviteci hite. Ta je charakteristickd spokojenosti. Pro dosp€lého se zdé hra jaksi nadbyte¢na

a muZe ji kdykoliv ukon¢it — je svobodna.

Kazda hra ma sva pravidla, kterd vylucuji jakékoli pochybnosti o tom, podle ¢eho by méla

byt hrana.

1.2 Struéna historie her a hrani

Hrani a hracky jsou s lidmi (ale 1 zvifaty) Spojeny od pocatki lidské existence a provazeji

nas naSimi zivoty od narozeni az do smrti.

Recka kultura vénovala détem velkou pozornost, coz doklada mnoZstvi rozmanitych hra-
¢ek v té dobé pouzivanych. Nejen déti si hraly s panenkami, vojacky, jojem nebo kacou.
Ve starovékém Rimé byla velmi oblibena hra v kostky. Dalsi spoletenské hry se k nam
dostavaly z Orientu a nejvice z Ciny. Vznikly zde Sachy, diabolo a diky vynalezu papiru

také hraci karty.
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Spolecenské hry byly v Evropé zpocatku vysadou Slechty, ale postupné se dostavaly 1 mezi
obycejny lid.
V pribéhu Sestndctého stoleti se zaCaly hracky vyrabét ve vétSim mnozstvi a to zejména

V némeckém Norimberku.

Za prumyslové revoluce na konci devatenactého stoleti vznikaji prvni elektrické vlacky.
Pocatkem dvacétého stoleti se k vyrobé hrac¢ek zacinaji pouzivat nové materialy, zejména
kaucuk, celuloid a plast. Objevuje se stale vice spole¢enskych her: Monopoly, dama, Clo-

véce, nezlob se! Byla vynalezena populérni hracka pro déti i dosp€lé: Rubikova kostka.

Devadesata 1éta se nesou v duchu rozmachu elektronickych a pozdéji pocitacovych her.

Zacinaji se objevovat elektronické hracky.
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2 VYVOJ ELEKTRONICKYCH HER V ZAVISLOSTI NA
PLATFORME

V historii se objevuje mnoho druhti her. Podoba a moznosti hry se odvijeji od pouzitého
materialu ¢i média, diky kterému mizeme hru uskutecnit. Nejvice je to patrné na hrach
deskovych a v neposledni tadé elektronickych. Elektronické médium strhlo vyvoj her
vlastnim smérem. Od pocatku, kdy lidé byli nadSeni novou technologii, zkoumali ji a vy-
tvareli jednoduse graficky vyhlizejici, ale velmi zdbavné i promys$lené projekty, snazice se
dostat z omezenych moznosti dostupné technologie maximum, az po soucasnost, kdy se
naopak vétSina her pokousi co nejvice piiblizit skute¢nosti. Hry se staly — vice nez kdy

pied tim — zabavou pro jednoho hrace, protoze zbyvajici interakci zprosttedkuje pocitac.

2.1 Inspirace pro elektronické hry

Malokdy vznikd néco Upln€ nového a dosud nepopsané¢ho. Designéii hledaji inspiraci ve
svété okolo sebe, prirodé, uméleckych dilech svych pfedchidct i starych mistrii. Tato ka-
pitola ma pomoci k hlubSimu pochopeni problematiky elektronickych her. Jestlize chceme
navrhnout dobrou hru, je dalezité znat, z ¢eho vychazi. Elektronické hry vétSinou piinaseji
inovaci diky netusenym moznostem, které nabizi virtualni realita, ale jejich pivod hledej-

me v redlném svéte, ktery nas obklopuje.

2.1.1 Lidské chovani
,,Lidska kultura se rodi a rozviji ve hie a jako hra.” [1]

Soutéziva forma hrani se formovala a prolinala s kulturou jiz od samého prvopocatku.
Hrou byl jak tanec, tak hudba, basnictvi, kulty a dokonce pravo vzniklo ze zvyki socialni
hry, veleni ozbrojenému boji, mezilidské vztahy, partnerstvi... VSechna tato odvétvi lidské

¢innosti v sob¢ skryvaji herni prvek.

Partneti se sejdou prvné, pak podruhé, potteti. Prozivaji blaZzenost, rozpaky. Pfemysleji o
tom druhém. Pfemysleji o sob¢€, 0 tom co udélali dobie, co Spatné, co si o nich protejsek

mysli. Rozehravaji hru o¢i, dotekt a slov.

Nékteré hry nas dokazou vtahnout a zaujmout diky schopnosti vyvolat v nds emoce (napf.
uzkost, zaujeti, potéSeni), podobn¢ jako v mezilidskych vztazich. Radi odhalujeme tajem-

stvi, radujeme se a pIn¢ se soustfed’'ujeme na hru, protoze nas ¢imsi pfitahuje.
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2.1.2 Sport

Je nasnad¢ tvrdit, Ze nejvice se hra v dnes$ni dobé transformuje do podoby sportu.
V minulosti tomu tak bylo. Lidé sportovali pro zdbavu a potéSeni. Dnes je sport bran velmi

vazné. Jedna se hlavné o vykon, ptekondvani nejlepsich vysledkd.

Je kladen velky diiraz na systematizaci a disciplinu, ale spontannost, bezstarostnost i radost
se vytraceji. Vaznost se projevuje uz jen rozdélovanim sportovcti na amatéry a profesiona-
ly.

Transformaci sportovnich disciplin do elektronické podoby se herni prvek opét vratil. Nej-
vetsi inspiraci V této oblasti jsou zavody. A to jak s ostatnimi soupefi, tak s ¢asem, slozi-

tosti terénu, simulaci pfirodnich podminek €1 vSemi prvky dohromady.

2.1.3 Spolecenské deskové hry

Sachy, vrcheaby, dama nebo obyéejna hra v kostky. Spole¢enské hry se vzdy t&sily velké
oblibé. Jednoduse je mizeme rozdélit na deskové, karetni a takové hry, pfi nichz nejsou
zapotiebi zadné pomiticky (staci naptiklad usta, ¢i ruce — kdmen-ntizky-papir, slovni fot-
bal...). Najdeme mezi nimi i takové, u kterych je tieba premyslet, hry, kde rozhoduje na-

hoda. Anebo hazardni spolecenské hry, které jsou charakteristické hrou o penize ¢i zetony.

Inspiraci ve spoleCenskych hrach nalezly zejména pocitaCové strategie, které se napadné
podobaji naptiklad Sachu. Jen v libivéjSim kabatku a s rozsSifenymi moZznostmi (vybaveni,
vlastni sestaveni armady). Hru o penize ¢i zetony pak nahradilo ziskdvani riznych bodu ¢i

bonust.

2.2 Analogové hry pro jednoho hrace

I presto, ze se vétSina deskovych her nazyva ,,spolecenské 1ze mezi nimi najit hry pro
jednoho hrace. Tyto mohou byt povazovany za predchiidce elektronickych her, které byva-
ji hratelné individualné.

Jsou to takové, pfi nichz je hraCovym cilem zvitézit nad samotnou hrou, tzn. splnit urcité,

pfedem stanovené tkoly.
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2.3 Pocatky vypocetni techniky

Prvni vypocetni technika se zacala vyvijet velmi davno. Asi roku 3000 pied nasim letopoc-
tem vznikala v Ciné prvni pocitadla. Ta se pouZivala v riznych obménach aZ do $estnacté-
ho stoleti, kdy renesancni umélec a vynalezce Leonardo da Vinci vymyslel mechanicky

kalkulator. Pozd¢ji vzniklo posuvné pravitko.

Roku 1642 francouzsky fyzik a matematik Blaise Pascal sestrojil pro svého otce prvni po-
¢ita¢, ktery byl schopen provadét jednoduché matematické ukony. Gottfried Willhelm

Leibnitz inspirovan Pascalem vytvoril stroj schopny i nasobeni.

Prvnim vétSim uspéchem bylo vytvoreni jednoduché kalkulacky. V osmnéctém stoleti ji
sestrojil Thomas of Colmar. Za ptedchiidce dnesnich pocitacti mizeme povazovat prvni

automaticky stroj anglického matematika Charlese Babbage.

Devatenacté stoleti se neslo ve znameni rychlého rozvoje techniky. Zacaly se pouzivat
dérné stitky (pozdé¢ji zdokonalené na dérnou pasku), které umoznily vytvaiet programova-

telné stroje.

Druha svétova valka zapficinila rozvoj technologii, které se tykaly pfedev§im vytvareni

vykonnéjsich strojii pro vojenské ucely.

Po valce byl v Americe pro Harvardskou univerzitu vyroben patnact metri dlouhy pocita¢
Mark 1. Pocitace té doby byly rozmérné, drahé, pomalé a poruchové. Neexistovaly pro-
gramovaci jazyky ani operacni systémy. Na slozitém ovladani spolupracovalo né€kolik lidi.
V Sedesatych letech se diky pouziti tranzistori zacinaji pocitace zmenSovat a zrychlovat.

Jsou mnohem spolehlivéjsi a maji mensi spotiebu energie. Vznikaji prvni operacni systé-

my a programovaci jazyky. Znamena to zacatek sériové vyroby pocitacu.

Sedesata az osmdesata 1éta jsou obdobim, kdy na scénu nastupuje multitasking (procesor
vykonava programy stfidavé Vv rychlém intervalu, takze se zda, Ze jsou vykonavany sou-
¢asn¢) coz umoznuje pouzivani interaktivnich systému. Velikost stroji je stdle mensi.

Od roku 1981 jsou do pocitac¢u vkladany mikroprocesory. Stroje jsou ¢im dal mensi, vy-
konnéjsi a spolehlivéjsi. Pracuji pod opera¢nim systémem DOS (dirty operation system) a

s uzivateli komunikuji pomoci jednoduchého grafického rozhrani.

Technologie mikroprocesort, rastrovych displejii a levnéjsi dynamické operacni paméti

zpusobily prudky rozvoj poc¢itacovych her.
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2.4 Zobrazovaci zarizeni

Prvnimi zobrazovacimi zatizenimi byly televize nebo monitory ptipojené k pocitaci. Tato
rastrova zatizeni vykresluji obraz po jednotlivych fadcich a jejich zobrazovaci schopnosti
jsou dostatecné. Problém byl spiSe v pocitacich, které méli omezenou kapacitu operacni
paméti pro grafické prvky. Zobrazovani grafiky bylo omezeno pouze na nékolik znakt
(¢tverce, Usecky obdélniky), ¢islic a pismen. Ale 1 S t€émito omezenymi moznostmi bylo

mozn¢é vytvaret jednoduché obrazce.

2.5 Prvni elektronické hry

Rok 1952. Za prvni grafickou hrou na pocitacich vibec snazvem OXO stal student
Cambridge, Alexander S. Douglas. Ve své diserta¢ni praci se zabyval prizkumem interak-
ce Clovéka a pocitace. Soucasti prace bylo naprogramovani zjednodusené hry piskvorky,
hrané na plose 3x3 pole. Za zminku stoji, ze tato hra byla ovladana telefonem. Jako zobra-
zovaci zafizeni slouzila obrazovka osciloskopu s rozliSenim 35x%16 pixeli pfipojena k po-

¢itaci. Vzhledem k tomu, Ze se jednalo o hru piskvorky, bylo takové rozliseni dostatecné.

—

Lite BEEinee

Obrazek 1: Prvni graficka hra OXO

O sest let pozdé¢;ji sestrojil William Higinbotham a jeho spolupracovnici analogovy pocitac,
ktery opét ptipojili k osciloskopu s displejem, jehoz velikost byla podobna velikosti disple-
je na smartphonech. Byl sestrojen pouze k hrani hry Tennis For Two. Jak jiz nazev napovi-
da, jednalo se o tenisovy zapas pro dva hrace. Ti nastavovali naklon palky pomoci mohut-
nych ovladacu s tlacitky. Pohyb palky nebyl nikde graficky znazornén. Veskera grafika

sestavala z vodorovné ¢ary podlahy, siln€jsi svislé cary uprostied s nastavitelnou vyskou
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misto sit¢ a z micku. Vice interaktivni grafiky analogovy pocita¢ nedovoloval. Hra nebyla

hratelnd o jednom hraci, protoze by to opét bylo nad moznosti zatizeni.

Obrdzek 2: Tennis For Two

Prvni skute¢nou pocitatovou hru je Spacewar! z roku 1962. Byla vytvoiena pro ptelomovy
pocitac¢ PDP-1. Jeho ovladani bylo pfizpiisobeno pro interakci s uzivatelem a operacni sys-
tém byl upraven tak, aby v jedné chvili mohlo s pocitacem pracovat vét§i mnozstvi uziva-
telt. Pocita¢ jiz mél vlastni monitor a moZnost pfipojeni vektorového displeje. Tviirci hry
Spacewar! si dali zalezet na grafickém zpracovani, do hry naptiklad umistili skute¢né sou-
hvézdi pozorovatelna ze Zemé. Slo o hru, ve které dvé rakety pluly vpied ni¢im neohrani-
¢enym vesmirem s moznosti zatdCeni, zrychlovani, hyperprostorovych skoku
a vystfelovani torpéd. Cilem bylo obsadit co nejvice planet. Tentokrat bylo mozné hru
ovladat ptimo z fidiciho panelu pocitace, a pozdéji pro ni byl vytvoren specialni fidici pa-

nel — ptedchiidce dnesniho joypadu.

Obrazek 3: Vesmirna hra Spacewar!
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2.5.1 Grafika na vektorovych displejich

Vektorové displeje pozivaly zcela jiny princip zobrazovani nez rastrova zafizeni. ,,Princip
vektorového displeje je zalozen na pfimém ovliviiovani sméru elektronového paprsku
zménami napéti na horizontalnich a vertikalnich vychylovacich civkéach (vektorové disple-
je jsou zalozeny vzdy na technologii katodové trubice — CRT)“[2]. Vyhodou vektorovych
displejl bylo pfedevsim jednoduché zobrazovani grafl a linii. Mély malé naroky na pamé-
tovou kapacitu, ale pfitom velké rozliSeni. Tyto displeje vSak nedokazaly zobrazit vice

barev a pii pomalejsi animaci dochazelo k rozmazani pohybujiciho se objektu.

Lunar Lander, Asteroids, vyse popsany Spacewar! nebo jedna z prvnich 3D her Battlezone

jsou hry, které vyuzivaji vektorovy disple;j.

Diky omezenym moznostem displeje byly tyto hry v naprosté vétsiné Cernobilé. Objekty
byly tvofeny pomoci obrysovych kiivek bilé barvy, perspektiva se dala navodit riiznou
tloustkou tahu. Pozadi bylo jednobarevné — Cerné. Dalsim grafickym prvkem je pismo.
Vétsinou jeden font riznych velikosti, aby se odlisila jeho funkce. Napiiklad mensi pisme-

na pro pocitani dosazeného skore a vétsi pro upozornéni na rtizné udélosti.

Vyjimku tvoii hra Battlezone, ktera je barevné&jsi. Hraci pole je zobrazeno zelenymi ¢arami
a horni ¢ast obrazovky s vysledky je Cervend. Toho bylo mozno docilit jedin€ rozd€élenim

obrazovky na dv€ monochromatické Casti.

Pozd¢jsi vektorové displeje jiz umoznovaly pouziti vice barev.

Obrazek 4: Prvni barevna hra na vektorovém displeji — Battlezone
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Hry padesatych a Sedesatych let byly relativné jednoduché. Jednalo se pfevazné o simulace
sportu nebo deskovych her. Vytvéreli je predevsim inZenyii nebo vysokoskolsti studenti —
lid¢, kteti méli ptistup k pocitaci.

Sedesatd a sedmdesata 1éta se nesla v duchu elektronickych hernich automati, diky nimz

se dostaly hry mezi lidi.

Pielomovym rokem pro dal$i vyvoj v hernim svété byl rok 1969. Vznikly pravé tfi hry,
které¢ byly vlastné kombinaci predchozich hernich principi (deskové hry a simulace) —

Space Travel, Hamurabi a Lunar Lander.

Hra Space Travel nabizela prilet nasi slune¢ni soustavou s moznosti pfistani na vesmir-
nych télesech. Prestoze se z dnesniho pohledu jevi jako ne ptili§ zabavna, pravée tato hra a
snaha jejich autorti pfizpusobit ji pro vice uzivatelli zptisobila vyznamny rozvoj technolo-

gii.

2.6 Hryv textovém rezimu

AC se to na prvni pohled nezdd, tyto hry ovladané vpisovanim textu mohou byt velmi za-
bavné. Jejich programovani totiz bylo méné narocné a tvurci se tak mohli vétsi mérou ve-

novat ptibéhu hry.

Hamurabi byla jednoducha, ale zabavna hra, s cilem zajistit prosperitu starobabylonské
fiSe za panovnika Chammurapiho. Hra¢ mél za ukol se rozhodnout, kolik zalozi novych
poli, jak velké mnozstvi plodin zasadi a jaké mnozstvi Grody pouZzije k nasyceni obyvatel

fiSe. Ovladani zajistovalo jednoduché textové rozhrani, do n€jz se vpisovaly hodnoty.

Tato hra je dostupnd i dnes, a to jak online, tak pro mobilni zafizeni. I pfes svou textovou

podobu u ni hraci stale dokazou stravit velké mnozstvi ¢asu.

Ve stejném roce jako Hamurabi se zrodila dalsi textova hra Lunar Lander. Vytvotil ji se-
dmnactilety stfedoskolak jako simulaci pfistani Apolla 11 na Mésici. Hru realizoval na
pocitati PDP-8, ke kterému mél pfistup ve Skole. Toto zafizeni bylo pfipojeno
k jednoduchému textovému terminalu s ponékud omezenym grafickym rozhranim. Ukolem
hrace bylo bezpecné ptistat na Mésici s omezenym mnozstvim paliva. Vpisovanim hodnot
mohl hra¢ ovlivnit tah motorti. Vystupni zafizeni na to reagovalo zobrazenim mnozstvi
paliva, vzdalenosti modulu od povrchu M¢sice a rychlosti, kterou se k nému blizil. Hra se

stala velmi popularni a béhem par mésict vzniklo nespocet dalSich variant. Dockala se
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grafické podoby a pozdéji 1 komercni verze pro herni automaty s vektorovymi displeji.

V moderné¢jS$im grafickém provedeni si ji mlizeme zahrat i dnes.

Hamurabi a Lunar Lander byly textové hry s jednoduchym principem, uzptusobeny pro
tehdejsi Skolni termindly s primitivni grafikou. Od roku 1975 se zacaly na univerzitach
objevovat terminaly, které mimo jiné dovolovaly posunovat kurzor po celé obrazovce. To
podpoftilo vznik her s hernim svétem, kde se mohl pohybovat jak hrac¢, tak nehracské po-

stavy (NPC).

Prvni vyznamnou textovou hrou, jejiz varianty se daly hrat na Sirokém spektru pocitac,
byla Star Trek Michaela Mayfielda. Ukolem bylo pomoci textovych ptikazi fidit vesmir-
nou lod’ galaxii a bojovat s neprateli. Mapa galaxie se zobrazovala na terminalu s pouzitim

pseudografiky ve form¢é ASCII Artu.

HE
F

R
L

j =
HE

Obrazek 5: Textova hra Star Trek

Krokem vpted byla hra Hunt The Wumpus. Prvni hra, ktera nevychazela z deskové hry a
nesnazila se napodobit realny svét. Slo o systém mistnosti a chodeb, jakési bludisté ve tva-
ru dvanactisténu, kterym se hraci pohybovali pomoci piikazové fadky, pronasledovali pro-
tihraCova agenta a vyhybali se nebezpecim v podob¢ propasti a monster nazyvanych
Wumpus. Hunt The Wumpus vyborné trénoval piedstavivost. Hra¢ si musel tvotit v mysli

vlastni mapu bludisté.

Dalsi ptrelomovou textovou hrou je Colossal Cave Adventure. Byla to prvni hra §ifena zce-
la zdarma pies arpanet, pozd¢ji internet. Jeji kod byl volné dostupny, takZe do néj mohl

kdokoli zasahovat a navic se dala spustit na jakémkoli zafizeni podobném pocitaci.
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K jednoduchému vpisovani textu pozdéji piibyly vektorové obrazky. Hra Adventure se

stala vzorem pro dalsi generaci textovych her, predevsim herni série Zork.

2.7 Hry v pseudografickém rastrovém reZimu

Jak bylo popsano vySe, zobrazovaci moznosti pocitacii nebyly pfili§ Siroké. K sestaveni
grafickych prvka se pouzivaly jednoduché symboly a pismena abecedy. Na rozdil od vek-
torovych displejii ale grafika sestavala z barevnych vyplnénych ploch. Vyhodou tohoto
zpusobu zobrazovani byla rychlost. Proto se velmi Casto vyuzival u pocitacovych her.
V pseudografickém rezimu fungovala ploSinova hra Caverns of Khafka ¢i Boulder Dash
a ak¢ni strategie The Pit.

Rogue byla ASCII artovou hrou s ndhodnym generovanim prostiedi, artefakty a predméty
(které mohl hrdina sbirat) a vice ¢i méné odolnymi nepfateli. Timto dilem je inspirovano
mnoho dalsSich her. Misto textovych popist se z nadhledu na monitoru zobrazovalo herni
prostiedi. Principy této hry se stale uzivaji v RPG hrach, jejichz zanr velmi ovlivnila.

ou swing and miss the kestralfyvgs

Hits:13(21) Str:16(16) Gold:55 firmor:5  Exp:2/10

Obrazek 6: Rogue — prvni hra s nahodné generovanym prostiedim
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2.8 Primé generovani rastrového obrazu

Tento zplsob vytvareni obrazu je mezistupném k plnohodnotné rastrové grafice. Zapis
obrazu probihal bez ukladani do obrazové paméti. Nacitani hodnot bylo feSeno hardwaro-
vé, ale zapis kontroloval program. Tato metoda se hodila pro hry, protoze umoziiovala

velmi rychlé zmény obrazu. Proto byly hry na pocitacich vyuzivajicich tento princip plné

pohybu. Ptikladem je arkadova hra Frogger.

Obrazek 7: Frogger

2.9 Grafika vyuzivajici obrazovou pamét’

V obrazové paméti se ukladéa kopie rastrového obrazku, ktery je zobrazovan na monitoru.
Do obrazové paméti (framebufferu) ma piistup také mikroprocesor, ktery diky programu
miize ménit jeho obsah. Tuto technologii obsahovala vétsina domacich osmibitovych poci-
tac.

Velmi pielomovou hrou, s principem, ktery se v riznych obménach stale uplatiuje ve stra-
tegickych pocitacovych hrach — byla hra Empire, odvozena ze stejnojmenné deskové hry.
Jednotliva herni pole méla tvar ¢tverce nebo Sestitihelniku (coz se lisilo podle verze hry)

s jednoduchou osmibitovou grafikou. Herni pole byla tvofena pevnou zemi, po niz se moh-
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ly pohybovat vojenské jednotky s riiznou rychlosti a silou utoku, nebo vodni plochou pro
bitevni a dopravni lod¢€. Pfi¢emz jednotky byly produkovany ve méstech a mésta soupete

mohla byt dobyvéana. Pozdéji do hry pfibyli 1 pocitacem ovladani protivnici.

Tato hra jiz byla dostupné uzivatelim domécich pocitacti a bézela pod operacnim systé-

mem DOS.

Obrazek 8: Strategicka hra Empire

2.10 Domaci herni konzole a videohry

Roku 1971 vznikl samostatny herni poc¢itacovy automat. Pro zobrazovani pouzival klasic-
kou ¢ernobilou patnactipalcovou obrazovku a byl zkonstruovan pro jiz vySe zminénou hru
Spacewar! piejmenovanou na Computer Space. Na rozdil od své predchidkyné oplyvala
hrubou rastrovou grafikou a byla ur€ena jen pro jednoho hrace bojujiciho proti nepfatelim
v podobé UFO. Také ovladani bylo slozitéjsi. Tato prvni komer¢ni hra ale nesklidila ptili§
velky uspéch. Jeji tviirce Nolan Bushnell se z netispéchu poucil a vytvofil oblibenou hru

pro dva hrace — PONG. To umoznilo zalozeni firmy Atari.
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Obrdazek 9: Automat se hrou Computer Space

Historie videohry se zacala psat uz roku 1966, kdy mél inzenyr Allan Alcorn vytvotit za-
vodni hru. Na tehdejsi technické moznosti to ale byl ukol pfili§ ndro¢ny. Vznikla tehdy
jednoducha, ale zabavna a uspé$na hra PONG, ktera velkou mérou piispéla k rozvoji do-
macich videohernich zatizeni. O videohry se diky tomu zacaly zajimat i ostatni firmy

a polozily tak zdklad modernim pocitaciim.

2.10.1 Nova éra

Asi kolem roku 1980 se pfistup k pocitacovym hram zménil. Zacaly se prodavat domaci
pocitace podporujici grafiku a zvuk. Jejich uzivatelé vétSinou neméli zkusenosti s piedcho-
zi technikou a hrami. Zacaly se objevovat nové hry umoziujici hra¢i pfimou interakci

s prosttedim. UZ nebylo potfeba komunikovat s poc¢itacem pomoci textovych piikazii.

V osmdesatych letech se objevilo velké mnozstvi hernich systémt jako naptiklad Apple II,
Atari, IBM PC, Sinclair ZX Spectrum, Commodore 64 nebo Amiga, které byly stale vy-

konngjsi. To umoznilo také masivni rozvoj her riiznych zanri.

Napiiklad stiilecky — Defender (1980), Battlezone (1980) je prvni hra vyuzivajici skutecné

zobrazeni 3d svéta. Zavodni hra Pole Position (1982). A mnozstvi adventur. King’s Quest:
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Quest for the Crown (1984) je prvni adventurou s pln¢ animovanymi postavickami. Mani-

ac Mansion zase ptinesl novy druh ovladani.

2.10.2 Magnavox Odyssey

Prvni herni domaci konzole nepochazely od firmy Atari. Stadla za nimi jind spolecnost.
Magnavox zacala roku 1972 prodavat konzoli s nazvem Magnavox Odyssey. Pivodné
méla vzniknout jen televize. Méla to byt ale nejlepsi televize na svété. Tak se firma dostala

K napadu vyrobit pro ni néjakou interaktivni videohru, a odlisit se od konkurence.

Obrdzek 10: Prvni herni konzole — Magnavox Odyssey

K herni konzoli Odyssey byly pfipojeny dva jednoduché ovladace s n€kolika tlacitky nebo
svételna pistole. Hry se zobrazovaly pouze Cernobile. K dostani vSak byly barevné folie,
které po pfipevnéni na obrazovku zpisobily obarveni hry. Konzole neuméla ulozit dosaze-
né skore, nedokézala generovat zvuk a dokazala najednou zobrazit pouhych pét grafickych

objektli. S nimi si muselo vystacit v§ech dvacet osm her, které pro ni byly navrzeny.

Na této jednoduché konzoli bylo mozno hrat vesmirné hry (Interplanetary Voyae), stiile¢-
ky (Dogfight, Shooting Gallery), sportovni hry (Baseball, Football, Hockey, Soccer) nebo

se vzdélavat diky jednoduchym vyukovym programim jako Brain Wave ¢i Simon Says.
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Diky slabé propagaci nebyl uspéch Odyssey nijak velky. Z jejich nedostatkt se ale poucila
konkurence a vznikla tak naptiklad herni konzole Atari 2600, ktera podporovala zvuky
a pracovala s barevnou grafikou. Herni konzole se staly univerzalnimi. Hry se zacaly vy-
davat na vlastnich pamétovych modulech, které se ke konzoli piipojovaly. Diky absenci
interni paméti meli vyvojaii volnou ruku, protoze kod hry se nachazel na samostatné pa-
méti a nebyl zavisly na parametrech pocitace. To uvitali zejména vyvojari, kteti mohli
zdokonalovat své programovaci techniky. ,,Diky pouziti mikroprocesoru se mohl vyvoj her
radikaln¢é urychlit a herni konzole mohla zistat po obvodové strance velmi jednodu-
cha.“[3] To znamenalo snizeni ceny pfistroje a dostupnost pro vétsi pocet obyvatel. Atari

2600 byla ovladéana joysticky.

2.10.3 Hry pro Atari 2600

Pamétové moduly s hrami mély kapacitu od dvou do Etyt kilobajth, ale bylo mozno ulozit

I hru do Sestnacti kilobajta.

Nejprodavangjsi hrou pro Atari se roku 1981 stal Pac-Man. Zlutou hlavu pohybujici se
bludistém a vyhybajici se barevnym duchiim zn4 snad kazdy. Hra pfevedena z herniho
automatu na konzoli zdaleka nedosahovala takové kvality. Diky nedostatku pamé&ti na mo-
dulu, byla omezena barevnost a vyskytovaly se dalsi drobné vady. Piesto byla velmi obli-
bend. Pozd&jsi vydani Pac-Mana uloZeného na vét§im modulu umoznilo nékterd vylepSeni

jako odstranéni chyb a pfidani vice barev.

Obrazek 11: Konzole Atari 2600 a jeji oviddaci zarizeni
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Spolecnost Activision vydala druhou nejproddvanéjsi hru pro Atari 2600. Byla to prvni
firma, ktera vytvoftila hru pro konzoli jiného podniku. Hra Pitfall! byla jednou z prvnich,
kde hra¢ vidél svého avatara zboku a mél naprostou volnost pohybu. Prochazel na svou
dobu neobvyklym prostfedim dzungle (hraci byli dosud zvykli spiSe na vesmir), kde se
vyhybal néstraham a sbiral poklady. Pohyb byl mozny jak vlevo a vpravo (chiize), tak

I nahoru a dolu (skoky, Splhani). Pitfall! se pozd¢;ji stal vzorem pro ostatni ploSinové hry.

e

Obrazek 12: Pitfall!

Carol Shaw, prvni a velmi Uspé$nd programatorka her pro Activision, vytvofila jednu
z prvnich svisle scrolujicich her. Stiilecka River Raid méla ptivodné probihat ve vesmiru,
ale protoze pozemské prostiedi nabizelo vice moznosti (barevnost, ptekazky), tak se nako-

nec odehrava na nekonecné rozvétvené fece piehrazené mosty.

Dalsimi pociny jsou napiiklad stéileCka pro dva hra¢e Outlaw nebo i dnes dobife znamy
a mnohokrat napodobovany Breakout, kde se hra¢ snazi rozbit strukturu v horni ¢asti obra-
zovky pomoci micku odrazeného od podlozky. Hra¢ ma za ukol pouze posunovat podlozku
na spravné misto pro odraz balonku. Na hie se tehdy podileli i lidé s firmy Apple — Steve

Jobs a Steve Wozniak.

Hra Tennis tematicky navazovala na pocatky elektronickych her (Tennis For Two, Pong)
a nachdzela se na modulu s kapacitou pouhych dvou kilobajtti. Pohled na hru byl trojroz-
meérny, postavicky hraca se snazily co nejvice piiblizit skute¢nosti a simulace pohybu mic-

ku byla na vysoké urovni.
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I ptes velkou pamét'ovou naroc¢nost algoritmi vznikly pro konzoli Atari také elektronické

Sachy - Video Chess.

Roku 1978 vydava japonska spole¢nost Taito vSem dobfe znamou hru Space Invaders pro
Nishikado se inspiroval romanem Vilka svetit a Hvezdnymi valkami. Zpocatku méli vetiel-
ci vypadat jako lidé. To se vSak tvlrci zdalo byt nemoralni a nevychovné, proto dostali
svoji podobu s tykadly, kusadly a nozi¢kami. Ukolem hrage bylo sestielovat pfiblizujici se
vetfelce nebo UFO. Automatové verze méla velky uspéch, a proto byla piepracovéana pro

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

Zastupce automobilovych zavodnich her je Pole Position. Kamera se nachéazela za formuli,
a na monitoru tak bylo vidét auto na jednoduché vozovce lemované stromy i reklamnimi
cedulemi. Pfedméty u silnice byly dvourozmérné a perspektiva byla simulovana zménou
jejich méfitka. Tento styl zobrazeni se pak zacal vyuzivat i v dalSich zdvodnich hrach
a pretrval az do dne$nich dni. Pro konzoli musela byt hra zjednodusena. Pohyb byl simu-

lovan posouvanim pozadi pii zataCeni a stfidanim barev na Cervenobilém okraji vozovky.

TOP 11120 TIME LAP O*00
SCORE 11120 TS SPEED Omph

Obrazek 13: Zavodni hra Pole Position
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Hra Frogger firmy Starpath byla distribuovana na béznych audiokazetach. Existovalo totiz
specidlni zafizeni, které se pfipojovalo do slotu pro pamét'ovy modul nazvané Superchar-

ger. To mélo vlastni pamét, ktera byla schopna vyznamné rozsitit pivodni kapacitu.

Proti vyse uvedenym piikladiim byla hra podle filmu E.T. - mimozemstan velkym netspé-
chem. Spéchalo se s jejim vydanim a nebyl dostatek Casu ji dokoncit. Je chybova a ne pfi-
1i§ zabavna. Netspéch hry E.T. poskodil reputaci hernich konzoli i her na né vydavanych,
takze se skoro prestaly prodavat. Diky tomu se ale dostaly mezi uzivatele domaci pocitace

a konzole dal$i generace.

2.11 Konzole a herni pocitace z roku 1982

Vectrex, Atari 5200 ¢i ColecoVision byly jiz osmibitové konzole s podporou grafiky

a zvuku.

Atari 2500 ale nedosahla takového tspéchu jako jeji predchtidkyné, a to i pfes to, ze to byl
technologicky vyspélejsi stroj piedevsim v oblasti grafiky a zvuku. Vyznamné se navysila
I kapacita paméti na celych Sestnact kilobajti a pamét'ové moduly s hrami mély dokonce

tficet dva kilobajta.
K ovladani se nové pouzivaly analogové joysticky s vlastni ¢iselnou klavesnici.

Pomérn¢ GspéSnou hrou byl simulator vesmirné lodé The Last Starfighter. Hry pro novou
konzoli vSak nebyly kompatibilni s verzi 2600. Navic Atari zacala prodéavat také osmibito-

vé domaci pocitace Atari 400 a 800, takze firma konkurovala sama sob¢.

2.11.1 Vectrex

Konzole Vectrex je odlisna od ostatnich vlastnim vektorovym displejem a nemoznosti pfi-
pojit jiny monitor ¢€i televizor. Z piivodniho zdméru vytvoftit konzoli co nejmensich rozmé-
ri nakonec seslo a vzniklo zafizeni s netradi¢ng€, na vysku orientovanym displejem. lluze

prostoru a barevnosti se dalo dosdhnout pomoci specidlni helmy 3D Imager.

Vectrex nemél prili§ velky uspéch, a proto se spole¢nost rozhodla prava na konzoli

| software pienechat k volnému nekomerénimu pouzivani.

U této konzole proto najdeme také hry tvorené amatérsky — presnéji nadSenymi jednotlivei.
Kolem Vectrexu se vytvorila subkultura programatort, kteti do dneSnich dni vyvijeji pro

toto zafizeni nové programy. Roku 2003 napiiklad vysla hra Space Invaders upravena pro
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vektorovy displej s nazvem Y.A.S.I. (Yet Another Space Invaders). Dalsi stilecka Wor-
mhole se snazi navodit iluzi trojrozmérného prostoru pomoci optického zvétSovani objekti

bliz k pozorovateli. Cernobil4 grafika je velmi ¢istd a elegantni.

Obrazek 14: Herni konzole Vectrex

2.11.2 Herni konzole vyrobené v Asii

Sega Corporation, Sony a Nintendo jsou nejznamé;jsi firmy zabyvajici se hernimi konzo-

lemi v Asii.

Roku 1983 byla na trh uvedena konzole SG-1000 a v zapéti pro ni vysla prvni hra na op-
tickém disku. Prvni hrou byla klasicka plosinovka The Castle s propracovanou barevnou
grafikou, velkym hernim svétem, mnozstvim protivnikii i vzacnych piedméti. The Black
Onyx je RPG hra ovladana z pohledu hlavniho hrdiny prochézejiciho trojrozmérnym blu-

distém. SG-1000 nedosahla velkého komeréniho tispéchu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

2.11.3 Sega Master System

Na japonském trhu méla velkého konkurenta od Nintenda. Spole¢nost proto vytvofila no-
vou konzoli moderniho vzhledu, kterd by byla schopna konkurovat i Atari 5200. Vzniklo
po dlouho dobu velmi oblibené zatizeni Sega Master Sysem (SMS). V Evropé se prodava-

la jedenéct let, v Brazilii dokonce do roku 2010.

Obrazek 15: Herni konzole Sega Master System

Jednoduchy ovlada¢ mél dvé tlacitka (jedno z nich ovladalo funkci START a STOP)

a ctytsmernou packu. Pro potieby sttile¢ek byla vyvinuta svételna pistole.

Pro SMS vzniklo vice nez tfi sta her, mezi kterymi se najdou i velmi dobfe hratelné tituly.
Jednim z nejpopularngjsich je plosinova hra Sonic the Hedgehog s modrym jezkem, jehoz
ukolem je osvobozovat zvifata proménéna v roboty a sbirat zlaté krouzky. Pravé modry
jezek se nakonec stal maskotem této spolecnosti. Sonic zdmérn€ nepouziva zadné strelné
zbrang, protoze jeho autor, Naoto Ohshima, chtél takto odliSit ploSinovky firmy Sega od

konkurence.
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Obrdzek 16: Sonic the Hedgehog

2.11.4 Nintendo Entertainment System

Nintendo Entertainment System, zkracené NES, byla osmibitova herni konzole firmy Nin-
tendo Corporation, kterd se ptivodné zabyvala ru¢ni vyrobou hracich karet a hracek, ¢i

prodejem instantni ryze.

do roku 1995. Vyroba vsak pokracovala az do roku 2003 a servis k této konzoli nabizela

spolecnost az do roku 2007, kdy doSly néhradni dily.
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Pivodni ovladani bylo velmi jednoduché a ne pfiliS ergonomické. M¢lo tvar kostky
s ktizovym tlacitkem a knofliky A a B. Oblibenou se stala svételna pistole NES Zapper,
kterou se mifi na obrazovku. Velmi popularni byly také specialni rukavice Power Glove.
Jedna se o koZenou rukavici se zabudovanymi tlacitky, diky kterym se hra ovlada. Existo-
valy vSak pouze dva herni tituly, které bylo mozno s pomoci rukavice ovladat pouhym
pohybem ruky. Dals§im pfislusenstvim byly rizné joysticky, bezdratové ovladace, nebo

helma s mikrofonem. K¥ikem do mikrofonu se stfilelo.

Pro Nintendo Entertainment System vyslo velké mnozstvi her i s ohledem na skutecnost,
ze kazda hra musela projit schvalovacim testem kvality. Vysledky testd vSak byly casto

ovlivnény finan¢nimi uplatky.

Boulder Dash je hra, ve které se hra¢ prokopava jeskynémi, vyhyba se neptatelim a hleda
poklady a pfedméty potiebné k feSeni riznych rébusii. Mimo to musi najit v omezeném

¢asovém limitu vychod z jeskyné¢.

Postavicka Maria, kterd se pozd¢ji stala maskotem hernich konzoli Nintenda, se poprvé
objevuje ve hie Donkey Kong, uvedené na trh roku 1981. Mario ma za kol zachranit div-
ku Paulinu. V tom mu brani obrovska gorila, ktera po ném hazi barely. Ve druhém dile,
vydaném roku 1982, Mario vystupuje jako zaporna postava, kterd zaviela Donkey Konga
do klece. Hrac¢ ovlada goriliho syna, snaziciho se zachranit svého otce z vézeni. Herni série

Donkey Kong se do¢kala mnoha pokra¢ovani. Posledni vyslo roku 2010.
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Obrdzek 18: Donkey Kong
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Dalsi herni sérii, jejiz slava i vyvoj pretrvaly do dnesnich dni, je Super Mario Bros. Posta-
vicka Maria (nebo jeho bratra Luigiho) prochazi piehlednou barevnou krajinou

s typickymi prvky, postupuje na vyS$si urovné a vylepsSuje své vlastnosti.

Do série stale se vyvijejicich her patii i Castlevania. Hororova hra s tématikou boje pro-
ti upirim a nemrtvym je cenéna pro svou libivou grafiku, ktera presvédc¢iveé navozuje dési-

vou atmosféru.

Shiger Miyamota, navrhai her Super Mario Bros ¢i Donkey Kong, stoji také za Ctvrtou
nejprodavanéjsi hrou NES. Legend of Zelda v sobé obsahuje jak herni prvky adventury
(hlavolamy, vedlejsi ukoly), tak prvky RPG.

Spolecnosti Squre vydavajici videohry se na trhu pfili§ nedafilo a neméla daleko ke kra-
chu. Avsak roku 1987, kdy vysla jeji nejnovéjsi hra Final Fantasy se stala velmi uspé$nou.
Final Fantasy oplyvala neotielym a poutavym piibéhem i pievratnym systémem souboji.
Spolu s Legend of Zelda zacala psat historii her, nad jejichz feSenim muze stravit hra¢ az

meésice a soucasné ma zajimavy a poutavy piibéh.
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Obrdzek 19: Uspésnd hra Final Fantasy
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Na NES vznikly i nové variace osvéd¢enych her pivodné uréenych pro automaty nebo jiné

herni konzole. Nejznaméjsi z nich je bezesporu Tetris a Arkanoid.

2.11.5 Atari 7800

Posledni klasickou osmibitovou herni konzoli byla Atari 7800. Jeji hry byly kompatibilni
se star§i verzi Atari 2600, ovSem bylo nutné zafizeni pfepnout do jiného rezimu. VétSina

novych her je pfevzata z jinych konzoli, lisi se jen lepSim zpracovanim grafiky.

2.12 Osmibitové kapesni herni konzole - Hendheldy

Vedle klasickych hernich konzoli vznikala mensi zafizeni s vlastni baterii, vestavénym
displejem, ovladaci i audiosystémem. Na rozdil od plnohodnotnych konzoli, se tyto nepfi-
pojovaly k zadné obrazovce, mohly se libovolné pienaset a pouzivat i na mistech, kde to

klasicka konzole nedovolovala.

2.12.1 LED displeje

Historie LED displeju se datuje do poloviny sedmdesatych let minulého stoleti. Diky pou-
Zitym technologiim musela byt herni grafika pomérné jednoducha. Malé LED displeje
pozdé¢ji nahradily tekuté krystaly, coz mélo za nasledek vyssi vydrz baterie ¢i akumuléatoru
a zvetSily moznosti ve vykreslovani tvart. Ovladani bylo zprvu feSeno jednoduchymi tla-
¢itky ¢i posuvniky, pozd¢€ji je nahradil D-pad (ovlada¢ kiizového tvaru se smérovy-

mi tla¢itky na kazdém konci kiizku), joisticky nebo dotykové displeje.
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Obrazek 20: Mattel’s Auto Race
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Mattel’s Auto Race byl prvni komeréné prodavanou konzoli. Na trh se dostala v letech
1976-1977. Bylo to zafizeni uréené k provozovani jediné hry — automobilového zévodu.
Na jednoduchém displeji byl zobrazen ubihajici ¢as a jednoduSe graficky feSend auta. Hra¢
m¢él za kol kli¢kovat se svym automobilem mezi ostatnimi po tfiproudé silnici a dostat jej
K hornimu okraji displeje. K tomu Géelu slouzily dva ovladace pro zménu rychlosti a smé-
ru. Zvukovy vystup mél podobu pipani. Velmi tspéSnym produktem byla druhd hra z dilny

Mattel — Mattel Football, coz mé¢lo za nasledek vydani dalsich ispésnych sportovnich her.

2.12.2 Displej z tekutych krystala

Vyvoj displejti hernich zatizeni jde ruku v ruce s displeji hodinek a kalkulacek. Zpocatku
monochromatické pasivni displeje z tekutych krystalii postupné vystiidaly barevné disple-

je. LCD (Liquid Crystal Display) se zac¢aly osazovat na hodinky, kalkulacky i méftici pii-

stroje. Postupné se zvétSovaly a zlevitovaly. To umoznilo jejich vyuzZiti pro herni zafizeni.

Obrazek 21: Hra ,,Jen pockej!

Pouziti modernéjsich displejti ovlivnilo vyvoj kapesnich konzoli. Technologie LCD umoz-
novala vytvofit scénu hry z pfedem tvarovanych segmentt, nikoliv z jednotlivych pixela.
Timto zpisobem se feSilo zobrazeni skore, protivnikli nebo samotného hrace. Scéna se
mohla skladat az z n¢kolika stovek velmi detailnich segmentt. Piikladem muze byt ruska

hra ,,Jen pockej!“, kde ma vlk za ukol pochytat do kosiku co nejvice vajec. Vlkovi proto
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staci Sest segmentt. Ruce nahoie a dole, postavicka oto¢ena vlevo a vpravo. Zasluhou to-
hoto principu zobrazovéani se hra stdva jednodussi pro programovani i zobrazovani pro
herni konzoli. Nevyhodou je, ze displej neni schopen zobrazit vSechny typy her, ale je

kompatibilni pouze s typem her, které jsou zalozeny na podobném principu.

2.12.3 Rastrové LCD displeje

Konzole s rastrovymi displeji mély zpocatku pomérné malé rozliSeni omezené vyrobni

technikou 1 pozadavky na vykon procesort hernich zatizeni.

Microvision, uvedena na trh roku 1979, byla prvni velmi jednoducha konzole vybavena
touto technologii. Pristroj se skladal pouze z displeje o rozliseni 16x16 pixeltl, ovladani
a baterie. Ostatni Casti — jakymi byl mikroprocesor a paméti — tvofily soucast zasobniku
S hrou. Pfesto pro néj vzniklo asi 15 her, coz je, proti vySe popisovanym konzolim, urcity

pokrok.

Obrazek 22: Kapesni konzole Microvision

Jednoucelova zatizeni byla mala a vesla se do kapsy. Jejich LCD displej obsahoval stalou,
nepohyblivou, ¢asto barevnou masku herniho prostiedi, skore a ¢as, takze hra nezatézovala

procesor a méla nizkou spotiebu.
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Mezi lety 1979 az 1993 se puvodni Cernozelené zobrazeni zacalo zdokonalovat pouzitim
vice stupiii Sedi. Kapesni konzole se zaCaly dostavat do povédomi uzivatelii az po roce
1988, kdy se na trhu objevily Game Boy od Nintenda, Atari Lynx a Sega Game Gear. Vy-
robctim se podafilo navrhnout levnou a zaroven dostatecné vykonnou konzoli s pfijatelnou

vydrzi napéjeciho zatizeni.

2.12.4 Nintendo Game Boy

S timto problémem se nejlépe vyrovnala firma Nintendo s novym hendheldem Game Boy,
prvni komer¢né uspésnou kapesni konzoli. Jeji oblibenost podpofil i fakt, Zze byla vydavana
s velmi popularni hrou Tetris. Ovladala se kiizovym D-padem, knofliky A a B a tlacitky
pro vybér a start. Rozliseni displeje bylo 160x144 pixeld a disponoval ¢tyfmi stupni Sedi.

Se sluchatky byl slySet stereofonni, bez sluchatek monofonni zvuk.

Obrazek 23: Nintendo Game Boy

Na Game Boye byla mimo jiné pievedena puvodni hra spole¢nosti Atari — Asterois, spolu
s Missile Command, kde je cilem hrac¢e ubranit Sest mést pied zni¢enim raketami z vesmiru
a dosahnout nejlepsiho skore. Dalsimi jsou uz vySe zminovany Boulder Dash, ¢i dalsi le-
gendy jako obrana hra Rampart, netradi¢ni plosinova hra TurricaN, zabavna logicka hra

s malymi ¢lovicky Lemmings nebo kombinace plosinovky a adventury Castlevania.

Pro velky tuspéch pfistroje vydala firma Nintendo o devét let pozdéji, roku 1998, konzoli

Game Boy Color, kompatibilni s pivodnim zafizenim, ale tentokrat s pln¢ barevnym dis-
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plejem. Hraci barevné verze Game Boye si mohli zahrat naptiklad Super Mario Bros De-

luxe nebo Legens of Zelda: Oracle of Seasons s velmi péknym zobrazenim herniho svéta.

2.12.5 Atari Lynx

V dobé vyvoje konzoli od Nintenda nebyly pozadu ani ostatni firmy. Atari pfiSla s novymi,
zpocatku jednoucelovymi, konzolemi pro hry Space Invaders a Breakout. Pozd¢ji se dosta-
ly na trh vicet¢elové konzole Atari Cosmos a Atari Lynx s obdélnikovym displejem, diky
kterému mohli vyrobci her volit mezi zobrazenim na vysku a na $itku. Konzole mohla byt
otocena az o 180°, takze bylo mozné ovladat D-pad levou nebo pravou rukou. Polsti vyvo-
jari Aleksandr Ustaszewsky a Mirostaw Zabtocky vytvofili pro Lynx trojrozmérny Tetris —
Blockout. Od klasického Tetrisu se lisil vy$§im mnozstvim tvard a operaci, které s Ize vy-
konavat. Nekteré zajimavé a zabavné hry pro tuto konzoli (napi. Marble Madness) pocha-

zeji od amatérskych tvirct.

SUlRE

Obrdzek 24: Tetris Blockout

2.12.6 Sega Game Gear

Spolecnost Sega uvedla hendheld Sega Game Gear, kompatibilni s ostatnimi konzolemi na
trhu. Zajimavym doplikem bylo okénko s lupou, které po ptipevnéni k pfistroji zvétSovalo
obraz. Pfedchtidcem cheatovani (cheat angl. podvod - zadavani specialnich kodt do video-
her, aby se zménily jejich vlastnosti, naptiklad hracova nesmrtelnost, neomezené mnozstvi
penéz...) byl doplnék Game Genie, po jehoz piipojeni mohl hra¢ pied zahajenim hry na-

stavit libovolny pocet zivoti nebo pocatecni troven. Konzole disponovala hrami jako
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Columns (varianta Tetrisu s barevnymi sloupci), klasicky Pac-Man jak jej zname dnes,
znama plosinovka Prince of Persia ¢i dalsi pokracovani hry s modrym jezkem — Sonic
Chaos.

Obrazek 25: Sega Game Gear

2.13 Sestnactibitové kapesni herni konzole

Vyvoj konzoli Sel ruku v ruce s vyvojem doméacich pocitacli. Osmibitové procesory byly
nahrazeny vykonnéjSimi Sestnacti a pozdéji dokonce tficetidvou bitovymi. Zdokonalilo se
generovani zvuku i grafiky. To umoznilo pouzit ve hrach i 3D zobrazeni. PoZzadavky tvir-
ct her byly ¢im dal tim vyssi, takze jim pfestaly vyhovovat pivodni pamétové moduly a
zacali pfechazet spiSe na nosice s vyssi kapacitou — CD-ROM.

Rok 1988 se stal pielomovym diky vylepSeni pfistroji po grafické a zvukové strance. Hry
le TurboGRAFx-16, Sega Mega Drive, Super Nintendo Entertainment (SNES), Neo Geo,
Commodore CDTV ¢i Philisps CD-i.

Vyvoj her v devadesatych letech ptinesl nékolik novych hernich Zanrt v Cele se stiilecka-
mi z pohledu hrace ¢i dungeony (podzemi, kobka — prostiedi hry je situovano
do podzemnich chodeb). Piikladem muze byt 3D stiilecka DOOM ¢i jiny GspéSny titul
Dungeon Master. Pokracovani jiz dfive zminované hry Donkey Kong Country se zase vy-
znacuje propracovanou grafikou. Mario se dockal dnes velmi oblibenych zavodt motokar
a roku 1996 také rozsahlé RPG hry s nazvem Super Mario RPG: Legend of the Seven

Stars. I pies to, ze se objevily 1 zcela nové herni tituly, tak byly velkou mérou rozsifovany
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stavajici herni série, které mély nové lepsi grafiku, rozsahlejsi piibéh a existovaly ve ver-

zich pro rlizna zafizeni.

Roku 1983 byl trh pfesyceny velkym mnozstvim nekvalitnich her a jednotucelovych her-
nich konzoli. Mnoho hrac¢t proto zacalo preferovat domaci pocitace jako Apple II ¢i IBM

Personal Computer.

2.14 Domaci pocitace

Roku 1982 se na trh dostaly vykonné&jsi herni poc¢itace Commodore 64 popularni ve Spoje-
nych statech a anglicky Sinclair ZX Spectrum rozsiteny v evropskych zemich. Oblibenym
modelem byl také Atari 800XL. Pozd¢ji ptisla spolecnost Atari se Sestnactibitovym mode-
lem Atari ST a Commodore s Amigou 500. Nejprodavanéjsi vsak byly pocitace od IBM a

Microsoftu nasledované Applem.

V Ceskoslovensku vyrabéla poéitaée firma Tesla. Pro domacnost byly uréeny stroje Didak-

tik Alfa a Gama, Mat’o ¢i brnénsky Zbrojovacek.

2.14.1 Amiga 500

Domaci pocita¢ Amiga 500 s operaénim systémem Amiga OS byl na svou dobu velmi vy-

spély. M¢l grafické prostiedi a pracoval s okny.

Obrazek 26: Domdaci pocitac¢ Amiga 500
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Pro tento pocita¢ byly vyvinuty aplikace — Trackery, slouzici k editaci hudby ¢i rastrové
grafiky. Graficky editor Koala Microillustrator fungoval i na pocitacich od Apple, Atari ¢i
IBM. Standardné se ovladal joystickem a klavesnici, ale bylo moZzno pouZit ovlada¢ Koala
Pad, povazovany za predstupent dnesnich grafickych tabletli. Nejzndméjsi profesiondlni

graficky editor Deluxe Paint vydala spolec¢nost Elecrtonic Arts v roce 1986.

Za povsimnuti stoji diky svému ojedinélému grafickému zpracovani a velmi atmosféric-
kému hudebnimu doprovodu pivodni hra pro Amigu Shadow of the Beast. Oblohu tvoii
barevny piechod a pozadi ptisobi redlnym dojmem diky paralaxnimu posouvani plant. Jde

o velmi slozitou a rozsahlou plosinovku ulozenou na disket¢.

Hra Another World je velmi vkusné zpracovana kombinace plosinové hry a adventury od

francouzského vyvojate Erica Chachiho. Najdeme zde propracované animace, kombinaci

vektorové a rastrové grafiky i stiizlivou barevnost.

Obrazek 27: Hra Another World

2.14.2 IBM PC

Firma IBM jako prvni uvedla na trh pocitaée pod znackou PC — Personal Computer. Zna-
menalo to moznost udrzovat si aktualni hardware pomoci vymény soucastek za vykonngj-

$i. Spolec¢nost potfebovala dohnat konkureci (Apple, Commodore, Atatri...), proto si nevy-
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rabéla vlastni soucastky, ale pouzivala jiz hotové komponenty cizi vyroby. Tato moznost
prinesla PC velkou oblibu u hrac¢i. Ti mohli svoje pocitace diky oteviené architektufe stale
prizpisobovat hram s riznymi pozadavky. PC vynikal i svym prilomovym designem, kte-
1y jiz nebyl zmenseninou salového pocitace. K pocitacové skiini byla ptipojena bud’ tele-
vizni obrazovka nebo RGB monitor. Ovladani zajistovala klavesnice. Poc¢ita¢ mél disketo-

vou mechaniku ¢i moznost pouzit jako pamétové médium magnetofonovou pasku.

Obrazek 28: 1BM PC

Nove tfeSeni doméacich pocitacti mélo velky uspéch a mnoho firem jej zacalo napodobovat.

IBM PC byly ptivodné urceny do kancelafi, takze nemély pfili§ vykonnou grafiku. Proto se
na nich zpocatku provozovaly textové hry. S vydanim nové grafické karty jiz bylo mozno

pracovat jak v grafickém, tak v textovém rezimu.

ASCII Invaders je implementaci slavné hry do podoby vyskladané ze znakt ASCII tabul-
ky. Invadefi jsou animovani a hra¢ ma k dispozici, na rozdil od pivodnich verzi, nékolik

novych zbrani.
Standardni textovy rezim je pouzit i u hry ZZT. Hra¢ se pomoci kurzorovych klaves volné
pohybuje prostfedim skladajicim se z n€kolika svétl, vyhyba se pastem a sbird vzacné

predméty. Nepratelé jsou zobrazeni jako jeden nebo vice znakti ASCII tabulky. Hra byla
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velmi uspesnd, nebot’ dovolovala vytvoteni vlastnich novych svéti a celych dobrodruzstvi.
Editor byl pozdéji rozsifen o vlastni skriptovaci jazyk. S jeho pomoci bylo mozné napro-
gramovat po¢indni postav 1 pfedmétti ve hie. Diky tomu se kolem ZZT vytvorila komunita

hraca, kteti stale vytvareji dalsi prostiedi a dobrodruzstvi., tak v textovém rezimu.

ASCII Invaders je implementaci slavné hry do podoby vyskladané ze znakiu ASCII tabul-
ky. Invadefi jsou animovani a hra¢ ma k dispozici, na rozdil od pivodnich verzi, né¢kolik

novych zbrani.

200 Lives: F= [Mlissles: TT11 [Blombs: TTTT [Nlukes:

Obrdazek 29: Hra ASCII Invaders

Standardni textovy rezim je pouzit i u hry ZZT. Hra¢ se pomoci kurzorovych klaves volné
pohybuje prostiedim skladajicim se z n¢kolika svétl, vyhyba se pastem a sbird vzacné
predméty. Nepratelé jsou zobrazeni jako jeden nebo vice znakti ASCII tabulky. Hra byla
velmi uspesna, nebot” dovolovala vytvoieni vlastnich novych svéti a celych dobrodruzstvi.
Editor byl pozd¢ji rozsifen o vlastni skriptovaci jazyk. S jeho pomoci bylo mozné napro-
gramovat poc¢inani postav i pfedmétli ve hie. Diky tomu se kolem ZZT vytvofila komunita

hracu, ktefi stale vytvareji dalsi prosttedi a dobrodruzstvi.
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Obrazek 30: Hra ZZT

2.15 Plnohodnotné 3D hry

Na zacatku devadesatych let minulého stoleti vrcholi obdobi pseudo 3D technologie a diky
vykonngj§imu hardwaru nastupuji hry vyuzivajici plnohodnotné 3D prostiedi. Ty jsou nej-

prve provozovany na hernich automatech a zahy na domacich pocitacich.

Dale zminovani vyvojafi firmy id Software, vydali roku 1996 hru Quake, ktera 3D hrani
proslavila a znamenala rychly vzestup her v trojrozmérném prostiedi. Dvourozmérné sprity
(dvourozmérny obrazek ¢i animace umisténa do vétsi scény, diky jejichz stiidani je simu-
lovan pohyb) jsou nahrazeny 3D modely s nizkym pocétem polygoni (,,Mnohothel-
nik (téZ n-uhelnik) je c¢ast roviny vymezena useCkami, které spojuji urcity po-
¢et bodl (nejméné ti), z nichz zadné tii sousedni nelezi na jedné ptimce.*) [4]. Diky tomu
Ize pracovat s realisti¢téjSim osvétlenim a celkové scénami vice podobnymi realité.

Dech berouci 3D grafikou ohromila hrace hra od spole¢nosti Epic Games — Unreal. Mode-
ly 1 textury se vyznacovaly mnohymi detaily a na rozdil od svych piredchidkyn se ¢ast déje
odehrava i v exteriéru.

Scifi akéni hra Half-Life, uvedena na trh o néco pozdéji nez Unreal, byva oznacovana jako

nejlepsi pocitacova hra vibec. Vyznacuje se jak propracovanou grafikou, tak dobrou hra-
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telnosti a obsahem. Hlavnim hrdinou je fyzik, ktery se u€astni experiment pii tvorbé tele-
portu. Nezdatily pokus zpiisobi vytvoreni teleportii po celé Zemi a invazi nepratelskych

mimozemskych bytosti. Ukolem hrage je zni¢it Nihilantha — mozek armady mimozemsta-

nu.

Obrazek 31: Hra Half-Life

3D prostiedi nevyuzivaji jen akéni stiilecky. Herni série Need for Speed se roku 1997 do-

ckala pokracovani, které se jiz odehravalo v pln¢€ trojrozmérném prostoru.

I ptes velky rozmach 3D prosttedi se hry s pseudo 3D grafikou stale vyvijeji a jsou stejné
dobie hratelné i graficky zpracované. Vznika tak napiiklad oblibena série Grant Theft Auto

(GTA) ¢i prvni simulator lidského Zivota The Sims.

2.16 Tamagoci

Mimo pocitace, herni konzole a hendheldy se stalo roku 1997 oblibenym virtualni zvitatko

Tamagoci. Jednoucelovou elektronickou hracku ve tvaru vajicka, kterému dominuje
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¢ernobily rastrovy displej S malym rozliSenim, vytvoftil Japonec Aki Maita pro hrackaiskou

spole¢nost Bandai.

Obrazek 32: Tamagoci

Nejcastéjsi podobou je simuldtor péce o zvite, Clovicka ¢i jiného tvora, kterého se snazi
majitel hracky vychovat od vajicka po dospélého jedince. Proces ristu zvitatka se vétSinou
neda pozastavit, takze vSe probihd v realném ¢ase. Ukolem je zvife pravideln& krmit, hrat
si snim a udrzovat jej v Cistoté. Za to se nam odméni tak, ze povyroste a zméni podobu
podle toho, jak jsme se o néj starali. Pokud je zanedbavano mize 1 umfiit. V tomto piipadé

je mozné hracku restartovat.

V dolni ¢asti vejce jsou tii ovladaci tlacitka. Vlevo, vpravo a potvrdit. I pies nizké rozlise-
ni displeje je grafika Casto velmi povedend a pomoci n€kolika obrazovych bodd dokaze

znéazornit roztomilost postavicky i jeji emoce.

2.17 Herni konzole paté generace

I pfes velky rozmach domécich pocita¢li se vyrobci hernich konzoli snazili prosadit
s novymi modely. Spole¢nost Commodore s konzoli Amiga CD32 a hrami distribuovany-
mi na CD neuspéla diky vysoké pofizovaci cené. Piestoze Atari Jaguar disponovala vétSim

vykonem a nizsi cenou také nedosahla velkého tispéchu.
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své doby uvedena roku 1994 — Sony PlayStation. Na ovladaci se nachazi deset tladitek. D-
pad ovladany levou rukou, uprostied se nachazeji knofliky pro vybér a start a vpravo étyfi

tlacitka — zeleny trojuhelnik, ¢erveny kruh, modré ,,x* a rizovy Ctverec.

Obrazek 33: Herni konzole Sony Playstation

Posledni a nejvykonnéjsi konzoli za nizkou cenu vydalo Nintendo — Nintendo 64.

2.18 Pocitacové hry na prelomu tisicileti

2.18.1 Online hry

cey

Internetové hry maji Siroky zabér. Od obycejnych piSkvorkil, aZ po rozsahlé svéty Zijici
vlastnim zivotem. V Evrop¢ se tési velké oblib¢ zejména strategie, které se odehravaji pro-
stiednictvi diskusnich for. Online hry jsou pomérné navykové diky interakci s ostatnimi
hracéi a tim padem vétsi redlnosti a moznosti ovlivnit a spoluvytvaret déj. Mnoho hraci
dokonce dava prednost virtudlnimu svétu pied redlnym, nebot’ v ném lze sndze a rychleji

doséhnout uspéchu.

Na pfedélu stoleti ma stale vice domdacnosti pfistup k internetu. To znamend rozSifeni
moznosti i pro hrace pocitacovych her. Historie hrani online vSak sah4 uz do osmdesatych
let minulého stoleti. Nejcastéji jsme se setkavali s RPG hrami provozovanymi na domacich
pocitacich, které byly propojeny pomoci vysokoskolskych siti. Hralo se bud’ ptimo online

nebo pies email.

Rozvoj internetu na pocatku devadesatych let se odrazil i ve vyvoji pocitacovych her. In-

ternetu ke hrani proti vice lidskym hra¢tim vyuzila napiiklad stifle¢ka Doom. Ukolem bylo
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V Casovém limitu zabit co nejvice hernich postav protihracti. Tahové strategie pro vice lidi
se zpocatku hraly na jednom pocitaci. V polovin¢ devadesatych let se pfipojeni k internetu
znacn¢ zrychlilo a umoznilo hrani strategii online v redlném Case. Na pielomu tisicileti uz

byl pfenos dat takovy, ze umozioval hrat hry téméf vSech zanrt online.

2.18.2 Konzole Sesté generace

S prvni konzoli Sesté generace pfisla Sega, ktera se snazila vice prosadit na trhu. Dream-
cast i pfes svou nizkou cenu neuspéla a spolecnost Sega, stejn¢ jako to ud¢lali jiz diive

Atari a Commodore, opustila trh s konzolemi.

Nintendo s novym pfistrojem GameCube nest'astn¢ zacililo na mladsi vékovou skupinu a i

piestoZe nabidlo pfijatelnou cenu, dockalo se jen nizkého prodeje.

Naopak roku 2000 se velké oblibenosti dostalo i druhé generaci pfistroji od Sony - Play-
station 2, ktera nejenze méla vyssi vykon nez Dreamcast, ale k uspéchu ji pomohla kon-

verze tii dili popularni hry Grand Theft Auto.

Nové se na trhu s konzolemi objevila 1 firma Microsoft. Microsoft Xbox obsahoval stejny
hardware jako domaci pocitace. Pfesto se neprosadil a firma byla nucena piedstavit druhou

verzi Xbhox 360.

Obrazek 34: Herni konzole Microsoft Xbox
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2.19 Hry na mobilnich telefonech

2.19.1 Poditky

Era her pro mobilni telefony zacala roku 1998 na legendarni Nokii 5110. Tento telefon mél
na svou dobu velky graficky displej — idealni pro hrani jednoduchych her. Finové pro svij

ptistroj zvolili graficky velmi stfidmou hru Had, kterou si lidé oblibili.

Obrazek 35: Hra Had pro mobilni telefony

Nokia 5110

Nedlouho poté piispél na trh Siemens s prvni trojrozmérnou hrou Labyrint. Ukolem je do-
stat se ven z labyrintu, ktery je zobrazen z pohledu prvni osoby. Hra bézela na manazer-
ském telefonu S25. V roce 2000 jiz nebyly hry na mobilnich telefonech nic neobvyklého.
Svédsky Ericsson byl vybaven hrou Arkanoid a francouzsky Alcatel, ktery roku 2000 pie-
Sel z textovych na grafické displeje, obsahoval také nékolik jednoduchych her.

Obrazek 36: Hra Space Impcat
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O rok pozdé&ji se zacCaly objevovat hry o vice urovnich, které uzivatele telefonii zabavily na
vice nez nékolik desitek minut. Piikladem je hra od Nokie — Space Impact (stfilecka
vesmirnych lodi s cilem likvidovat mimozemské neptatele) ¢i velmi podobna, ale v mnoha
ohledech vylepSena hra pro Alcatel. Pro mobilni pfistroje této spolecnosti vznikla také

piedchiidkyné mobilnich hopsacek Run Run.

Moznost rozsiteni telefonti o nové aplikace prinesla Java. Pfistroje s Javou si vSak mohl
dovolit jen malokdo, jejich cena se pohybovala nad dvaceti tisici korunami. Aplikace pod-
porujici Javu byly omezeny velikosti Sedesat kilobajti. Jednou z nejoblibengjsich se stala

vérna kopie pocitacové hry Princ z Persie.

2.19.2 Barevné displeje, Symbian a N-Gage

Roku 2003 se telefony zacaly vyrabét s barevnymi displeji a paméti jeden az dva megabaj-
ty. Her velkou rychlosti pfibyvd a ceny mobilnich telefonli se snizuji. Objevuji se prvni
chytré telefony s operacnim systémem Symbian.

Téhoz roku Sony Ericsson uvadi novou platformu Mophun. Na rozdil od Javy zvlada hry

s lepsi grafikou i zvuky. I pfes uspéch hry Golf pro vice hraci, nevydrzela Mophun na tele-

fonech dlouho.
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Obrdazek 37: Hra Golf
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Nokia pfisla na trh s hernim telefonem N-Gage a N-Gage QD. Ovladani bylo navrzeno na
Sitku jako u hernich konzoli, nikoli tedy na vysku, jak jej zname u vétSiny telefoni. Pti-

stroje mély malou pamét’ a hry se dodavaly na pomérné drahych kartach.

Obrazek 38: Pristroje Nokia N-Gage

Jiz o rok pozdéji se zdokonaluje Java a umoziuje na telefonech provozovat mnohem kva-
litn€jsi, efektné zpracované zavodni 3D hry. Do povédomi hraca se dostala naptiklad za-
vodni hra Asphalt Urban GT ¢i mnoho titull inspirovanych filmy.
XX KX X% LAP.
$ 3600 & 2/3

m’ Seraccr

Obrazek 39: Hra Asphalt Urban GT

Na vyvoji mobilnich her se ve velké mife podilela némecka firma Siemens, jejiZ telefony
disponovaly kapacitou deseti megabajti a diky tomu nemély problém s podporou piede-

v8im zavodnich 3D her.
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Vyborné vybaveny multimedialni telefon s technologii Mascot Micro 3D, Sony Ericsson
K7001i, se dostal na trh roku 2004. Diky Mascotu hry bézely mnohem plynuleji a 3D zob-

razeni bylo kvalitnéjsi.

Vyvoj Javy se zastavil v roce 2005. Telefony se stavaly rychlejsimi, displeje byly vétsi

a kvalitni hry se zacaly dostavat 1 na obycejnéjsi telefony.

Roku 2007 Nokia znova pfisla s N-Gage. Nejednalo se vsak jiz o telefon, ale spiSe special-
ni software urceny pro vybrané telefony. Hry se vyznacovaly libivéjsi grafikou, plynulosti
a kvalitou zvukl a v mnohém pievysovaly tituly pro Javu a Symbian. Nejpovedenéjsi hrou
byly pouli¢ni zapasy s ndzvem ONE podporujici multiplayer. Pro tento systém nevyslo

mnoho titull a diky nelegalnimu stahovani her Nokia projekt o dva roky pozd¢ji ukoncila.

Obrazek 40: Hra One

Java se postupné dostava do uUstrani, ale stale pro ni vychazeji nové hry. Z ¢eského pro-
stiedi vzesla hra Buldnci — boj dvou extrémné agresivnich polStafi ¢i oblibeni kutilové Pat

a Mat.

Obrdzek 41: Ceskd hra Pat a Mat
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Vrcholné obdobi Javy na telefonech nastava roku 2008 s hrami Rally Master PRO (auto-
mobilové zavody s propracovanymi vozy, jejich realistickym poSkozenim a peknou hud-
bou) a opét zavodni, ale tentokrat ¢eskou hru K.O.Racing. Hra¢ ma velmi Siroké moznosti

riznych nastaveni a i grafika je na dobré urovni.

Javu postupné vytlacuji nové platformy, kterym davaji vyrobci pfednost.

2.19.3 Nova éra, iPhone a Android

Revolu¢nim pfistrojem ve vyvoji mobilnich her je prvni telefon od Apple — iPhone. Je to
prvni pfistroj s dotykovym ovladanim a pfitom velmi jednoduchym operanim systémem.
Novinkou bylo také ovladani pomoci akcelerometru a v dalSich verzich pfistroje piibyl
I gyroskop, ktery zptsobil virtudlni pocit pohybového ovladani ¢i ovlivnéni hry foukanim.
Plivodné jednoduché hry jako Tetris, Pong ¢i zavodni Asphalt vystiidaly konverze snad
vSech znamych tituld jako sportovni hry NHL ¢i NBA, automobilova Need for Speed, akéni
Tomb Raider nebo Assassin’s Creed. Apple vSak prichazi i s nékolika vlastnimi tituly.
Nejznaméjsi jsou bezpochyby Angry Birds od finské spole¢nosti Rovio Mobile. Ptaci raz-
nych tvari a vlastnosti maji za ukol ziskat zpét sva vejce ukradena zelenymi prasaty. Hrac¢

je pomoci praku vystieluje do herniho pole, snazi se zasdhnout co nejvice prasat a znicit

pokud mozno co nejvice ze struktury, na které se protivnici nachazeji.

Obrazek 42: Hra Angry Birds na telefonu iPhone

Novy operacni systém od spolecnosti Google — Android spatiil svétlo svéta roku 2008.
Vyznacoval se n¢kolika vyhodami. Na rozdil od konkuren¢niho Applu byl systém otevie-

ny ipro vyvojare tietich stran, dokdzal se 1épe ptizplisobit uzivatelim a podporovalo jej
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veétsi mnozstvi cenoveé dostupnéjsich piistroju. I pro pristroje s Androidem vychazi spousta
kvalitnich her a konverzi pocitacovych tituld. Na lépe hardwarové vybavenych pfistrojich
si diky emulatortim Ize spustit prakticky cokoli a dochazi ke stirani rozdilu mezi hernimi

konzolemi a mobilnimi telefony.

Na trhu se dale drzi Symbian, BlackBerry a pomérné novy operaéni systém od Microsoftu

— Windows Phone.

2.20 Tablety

Vznik tabletu je datovan do devatenactého stoleti do roku 1888, kdy byl patentovan elek-
tronicky pfistroj schopny rozpoznat pismo. Tablet tak, jak jej vnimame dnes, byl predsta-
ven roku 1956 a jako prvni komercné vyrabéné zatizeni firmy Pencept a CIC pracujici pod
syst¢tmem MS-DOS roku 1985. Tento systém byl souc¢asti podobnych zatizeni az do roku
1992, kdy ptedstavila spolecnost Apple pfistroj Apple Newton ovladany perem. O néco
pozdé&ji piisel Microsoft s operacnim systémem pro tablety Windows for Pen Computing.

Tehdejsi zafizeni byla kombinaci kapesniho pocitace a pocitace.

Az roku 2009 pftisel s cenové dostupnym dotekoveé ovladanym netbookem Asus. O rok
pozd¢ji oznamila firma Apple vydani nového tabetu iPad se silnym procesorem, desetiho-
dinovou vydrzi a mnozstvim aplikaci ke stazeni. Kratce po té se na trhu objevuji piistroje

Motorola ¢i Samsung.

Pro tablety vychdzi nepfeberné mnozstvi her, které existuji také ve verzich pro mobilni

telefony, pocitace ¢i herni konzole.

2.21 Budoucnost

Stale Castéji se setkavame s rozmanitymi zplsoby ovladani her. Vedle klasické klavesnice
a gamepadt Ize hry ovladat gesty, celym télem, silou hlasu, foukdnim ¢i dotekem. Spolec-
nost neuroSky jiz testuje nové zatizeni Mindware, které by umoznilo ovladat hru pouhymi
mySlenkami. Prostfednictvim tohoto ovlada¢e mohou byt zatim fizeny pouze jednoduché
hry, kde 1ze mrkanim nicit nepiatelské stiely ¢i menit barvy tim, Ze se na né soustfedime.

vewr

a slabsich pocitact, je sluzba OnLive, kdy je hra provozovana na vzdaleném serveru, ktery
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uzivateli zasila jen audiovizualni vystup hry. Hratelnost titulti tudiz zavisi jen na rychlosti

ptipojeni k internetu. OnLive je v omezené miie dostupna jiz od prosince roku 2010.
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3 ELEKTRONICKE HRY

3.1 Typy her podle Zanru

3.1.1 Adventury

Adventury, jak nazev napovid4, jsou hry zamétené na dobrodruzstvi. Zakladem je zajima-
vy a poutavy ptibéh, rozhovory a feseni rizné slozitych logickych hadanek. Tento typ her
se vyznacuje 1 velkym mnozstvim vedlejSich tkold, jejichz vyfeSeni mliize znaCnou mérou
pomoci pii plnéni hlavni pfibéhové linie.

Adventury se dé€li na akéni a ,,point and click®. V akénich se nevyhneme boji a akci. Kli-
kaci jsou pomalejsi, kladou diiraz na postupné prohledavani prostiedi jednotlivych lokaci a

feSeni hddanek pomoci logiky, fantazie a nalezenych ¢i ziskanych predméti.

Tento zanr se stal oblibenym i u ¢eskych vyvojait. Dokazuji to hry jako Brdany Skeldalu,
Horké léto, Polda ¢i piijemné graficky zpracované hry spole¢nosti Amanita Design — Sa-

morost, Machinarium a Botanicula.
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Obrdzek 43: Ceska ,, point and click* adventura — Samorost
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3.1.2 Akeni hry

V akénich hrach se hraje zpravidla za jednu nebo i vice postav, které maji za ukol pieko-
nani co nejvetsiho poctu nepratel, a to jak s pomoci zbrani, tak vozidel. Tyto hry nabizeji
piedevsim stielbu a akci, proto se nékdy nazyvaji ,.stfile¢kami. Casto zobrazuji nasili,

krvavé scény a boj.

Dale se déli na ,,stfileCky z pohledu prvni osoby* (first-person shooter, FPS), kdy hrac¢ vidi

prostiedi o¢ima hrdiny.

Pravdépodobné nejznamé;jsi FPS je hra z roku 1993 — Doom. Hra¢ vystupuje v roli jediné-
ho ptezivs§iho vojaka nachdzejiciho se na planet¢ Mars. Planeta je obydlena nespoctem
piiSer, se kterymi si musi poradit, aby se mohl vratit na Zemi. Pouziva k tomu nékolik dru-
ha prevazné strelnych zbrani. Tato hra pochdzejici ze studia id Software programatort
Johna Carmacka a Johna Romera, designéra Toma Halla a umélce Adriana Carnacka spolu

se stfileckou Wolfenstein 3D jsou zakladateli zanru FPS tak, jak si je mtizeme zahrat dnes.

FLOOR| SCORE |LIVES | i |HEALTH| AMMO

5 (102500 & ‘& 84l 2

Obrazek 44: Akcni hra Wolfenstein 3D

,,Stiile¢ky z pohledu tfeti osoby* (third-person shooter, TPS, 3PS) jsou hry, kde se kamera

nachazi za zady hrdiny a v nékterych ptipadech ji mize hrac ovladat.

Hrdinka komiksti, filmt, ale hlavné pocitacovych her Lara Croft je asi nejznaméjsi posta-
vou na poli TPS her. Slavna archeolozka se ve hrach Tomd Raider pousti do nebezpeénych
dobrodruzstvi, prochazi jeskynémi, hrobkami i chrdmy starych civilizaci, patra po vzac-

nych pfedmétech, fesi hadanky a pfedevsim je nucena bojovat s riznymi nepiateli.
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Obrazek 45: Lara Croft Tomb Raider
Survival horror se v hradi snazi vyvolat pocit, nejistoty, strachu, stisnénosti, opusténosti
a beznadégje. Na postavu je vyvijen staly natlak okoli, temnou atmosféru podkresluje ponu-

ra atmosféricka hudba a nepiijemny zvukovy doprovod.

Obrazek 46: Hororova akcni hra Silent Hill
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Prukopnikem zanru je hra z roku 1992 Alone In The Dark. Dal§imi znamymi tituly jsou
Resident Evil ¢i Silent Hill. Hlavni postava série Silent Hill se ze vSeho nejvice podoba
obycejnému ¢loveku. Neumi zachazet se zbranémi, nema rada nasili, je slabsi fyzické kon-
stituce a spiSe neobratnd. S t€émito vlastnostmi musi Celit napadeni nemrtvych protivnik.
Désivou atmosféru mimo jiné dokresluje kamera, kterd ¢asto pln¢ nezobrazuje postup hra-

¢e. Jisté nepiijemnym faktem je také nemoznost libovolného ukladani hry.

3.1.3  Arkady

Arkady se nejCastéji hraji na kola se stupiiujici se obtiznosti. Dle namétu rozhoduje zejmé-
na postieh, hbitost pohybu prstli na klavesadch a zautomatizovéani tohoto pohybu, rychlost
logického mysleni, pfedvidani, trpélivost, koncentrace, rychlost provedeni néjaké akce,

Sikovnost, davtip atd.

Arkady se déli podle zanru, které se také mohou navzajem prolinat. Mezi jeden z nich mi-
zeme zaradit bojové hry, kdy proti sobé Casto stoji dva zdpasnici s cilem skolit protivnika.

Jednou z nejznaméjsich bojovych her je Mortal Kombat, ktera byla pro svou brutalitu

v nékterych zemich zak4zéna a jinde urcena jen pro dospélé.

Obrazek 47: Bojova arkada Mortal Kombat
V plosinovych hrach jde o pfekondvani nastrah a prekazek skdkanim, likvidaci neptatel

a shromazd’ovani rznych predmétt (vice viz ploSinové hry nize).
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Pod arkady spadaji také sportovni, zdvodni a logické hry.

3.1.4 Artillery games

Specifickou skupinu her tvofi tzv. artillery (stfelecké) hry. Herni svét byva zpravidla zob-
razen z profilu a zapoli zde proti sobé dva nebo vice protivniku stéidajicich se na tahu, kte-
i po sob¢ stfili. Hra¢ mé& moZznost zvolit smér a silu vystielu, coz byva ovlivnéno gravitaci
I povétrnostnimi podminkami. Hry s pokro¢ilymi moznostmi nabizeji vybér zbrani riiznych
dosahil a vlastnosti.

Puvodni jednoducha hra Artillery, jejiz hlavnim cilem bylo znicit neptatelské délo, dala

nazev celému zanru. I jeji nastupci pokracovali ve stylu dvou nebo vice tanki Gtocicich na

sebe v rtzné slozité krajing.

Worm 3 |Prince Andrew Worm 2
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Obrazek 48: Stielecka hra Worms

Worms jsou asi nejzndmé;jsi hrou typu artillery. Jedné se o hru pro jednoho a vice hracu,
kde proti sobé€, na mofem obklopeném ostrové, stoji barevné odliSené tymy malych Cervi-
ka. Ti ke svému zapoleni pouzivaji mnozstvi riznych druhl zbrani v zavislosti na sile a
sméru veétru ¢i umisténi neptitele. Vzhled krajiny, jeji slozitost, pocCet ¢lenti tymu 1 jejich
jména jsou nastavitelné na poc¢atku hry. Mimo to lze hrat jiz pfednastavené kampané pro

trénink s jednotlivymi druhy zbrani a pomiicek.
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3.1.5 Dungeony

Hry, jejichz d&j se odehrava v podzemi (kobky, jeskyné, katakomby...). ,,Dungeon je sou-
stava podzemnich chodeb a mistnosti, zpravidla opusténych ¢i nebezpecnych, urcenych
pro hrace k prozkoumani.“[5] D& se mize odehravat jak v piirodnich (jeskyné, dutiny po
sopecné Cinnosti, pukliny v zemi, obii mraveniste) tak v umélych dungeonech (tajné chod-
by, katakomby, sklepeni, podzemni chramy, zalafe). Nebyva vyjimkou, ze nalezneme

kombinaci pfirodnich dungeont S umélymi (podzemni mésta v jeskyni).

Dungeon se miize objevit jako soucdst komplexni krajiny ¢i se celd hra odehrava

Vv podzemi. Dungeon Keeper je strategickd hra s cilem rozSifovat své podzemni mésto,

hledat vzacné pfedmeéty a branit se proti neptateltim.

Obrdazek 49: Podzemi hry Skyrim

3.1.6 Logické hry

Hry, u nichz je hlavni nutnosti pro postup pouzivani logickych vztahti a zakonitosti. V&tsi-
nou nejsou omezeny ¢asovym limitem, aby mél hra¢ co nejvice prostoru na ptemysleni nad
hadankami, hlavolamy, rébusy a bludisti. Mezi nejoblibenéjsi patii Cisté logicka hra Sachy.

Hry tohoto Zanru byvaji ¢asto kombinovany se strategii, akci ¢i adventurou.
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3.1.7 Plosinové hry (hopsacky, ploSinovky)

Hlavni postava piekonava rtizné nastrahy vytvofeného svéta — skace pres prekazky
a vyhyba se (nebo likviduje) své nepiatele. Béhem putovani sbira rozli¢né hodnotné pied-
méty (bonusy), za které byva na konci tirovné ohodnocena. Hra byva vétSinou zobrazena
z profilu, ale najdou se i trojrozmérné svéty. Hopsacky se zpravidla skladaji z mnoha
urovni, jejichZ naro¢nost postupné stoupa a po urcitém poctu odehranych kol se méni herni
prostiedi. Hrac¢ se tak miZe v jedné hie prochazet podzemim, méstem, pralesem, piratskou
lodi, podvodnim svétem, vesmirnou stanici atp. Mezi nejznaméjsi patii hra s modrym jez-
kem a jeho spole¢niky — Sonic, instalatér Mario ¢i panacek Rayman prochazejici kouzel-
nymi fantazijnimi svéty doplnénymi atmosférickou hudbou. Rayman ni¢i své neptatele

silnou pésti a v prvni fad€ se snazi osvobodit z kleci Zluté 1étajici tvory, kteti mu pomohou

Zachranit svét.

Obrazek 50: Plosinova hra Rayman Origins

3.1.8 RPG (hra na hrdiny)

Hraci zaujimaji role fiktivnich postav (role-playing — hrani roli), které si vyberou nebo
vytvoii podle svych pfedstav a za néz v samotné hie jednaji. Uréi pocatecni vlastnosti
i schopnosti hrdiny, které jsou jejich pouZivanim ve hie zdokonalovany a pfipadné si mo-
hou zvolit i vzhled svého hrdiny. Nejdulezitéjsi je u RPG promysleny piibeh, jenz muze

hra¢ svymi skutky ovlivnit a spoluvytvaret. Pfibéh sestdva vétSinou z hlavni déjové linie
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a z mnoha vedlejsich ukold, pii jejich plnéni 1ze ziskat bohatstvi, zajimavé predméty nebo
informace. Béhem putovani svétem a plnéni ukoll hra¢ potkava své protivniky, kteti jsou
s kazdou nasledujici trovni silnéjsi.

Diablo, Neverwinter Nights ¢i série Elder Scrolls (TES) jsou RPG primarné uréené pro
svét je velmi rozsahly a originalni. Hra¢ se zde setka s autentickou kulturou, knihami, pis-
mem, mytologii, souhvézdimi na obloze, kalendafem, rasami obyvatel. Pfibéh je propraco-
van do nejmensich detailil. Je proto také pomérné slozity, co se jeho tispésného dokonceni
tyCe. Hrace vedou informace, které ziskal vyptavanim ¢i plnénim kol pro mistni obyva-

tele. Muze vstoupit do n¢kterého z mnoha cech, stat se magem, bojovnikem, alchymistou,

zlod¢jem, vrahem nebo jen tak prochazet rozlehlym svétem.

Obrazek 51: PRG hra The Elder Scrolls Morrowind

MMORPG (Massive Multiplayer Onlive Role Playing Games) jsou online hry na hrdiny
umoznujici mnoha hrac¢iim byt soucasné ve stejném virtuadlnim svété. Nejpopularnéjsi hrou
tohoto zanru je bezpochyby World of Warcraft od firmy Blizzard. Tato hra byla vydana
roku 2004. Postava ma k dispozici origindln¢ graficky pracovany rozlehly svét, ve kterém
se setkava, mluvi a bojuje za podpory jinych hraci, ale také dostava ukoly od virtudlnich
postav. Nékdy je mlize plnit osamoceng, jindy je nutné prizvat k vétSimu boji ostatni hrace.
KaZzda postava si na za¢atku voli rasu a povolani. Od toho se dale ve hie odviji specializa-

ce a styl hrani ve vétsi skupiné. Kazda rasa se mize naucit maximaln¢ dvé hlavni profese,
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diky kterym je schopna tézit ptfirodni suroviny, z nichz pak vyrabi pfedméty. S t€mi je

mozno obchodovat mezi hraci.
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Obrazek 52: World of Warcraft

3.1.9 Simulaéni hry

Hraci vstupuji do fiktivni situace a feSi néjaky momentalné fiktivni problém, ktery vSak
miva obvykle velmi realné jadro a snazi se co nejrealisti¢téji napodobit skuteCnou ¢innost.
Simulatory mohou slouzit pouze pro zdbavu nebo i vyuku. VétSinou se jedna o fizeni roz-
manitych dopravnich prostiedkii. Mezi automobilovymi, vlakovymi a leteckymi najdeme i

simulace fizeni metra, lod¢, ponorky ¢i zemédélskych stroju.
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Taste E oder Button 6: Einsteigen

Obrazek 53: Simulator zemédélskych stroji Zetor

3.1.10 Sportovni hry

Sportovni hry simuluji sportovni vykon nebo zapas. Mezi nejoblibengjsi patii fotbalova
a hokejova utkani, kterd jsou nejzabavnéjsi ve vice hracich, ptipadné simulatory lyzovani,

jizdy na kole, na koni, na skateboardu, ale 1 virtudlni Olympijské hry.

FIFA

ULTIMATE TEAM

Obrazek 54: Fotbalovy zapas FIFA 09
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3.1.11 Strategické hry

»Mezi strategie fadime takové pocitacové hry, u kterych ovladame vétsi skupinu objektt
a manipulujeme s nimi po hraci ploSe tak, abychom utrpéli co nejmensi Gjmu na vitalité,
bojeschopnosti, udrzb¢é objektli, zdroja, izemi, jednotek, sil atp. a zaroven tutéz ujmu, kte-
rou na sob¢ potlacujeme, zpisobili protivnikovi. Strategie miizeme kategoricky délit do

nékolika sfér podle zptisobu hrani a cile, jeZ je dan.” [6]

Cilem hry je pomoci strategického mysleni a planovani piekonat protivnika. Tento typ her
byva Casto inspirovan spolecenskymi deskovymi hrami, které vychazeji z Sachu, a je mezi

hréci velmi obliben.
Strategické hry délime do n¢kolika podkategorii, které se mohou navzajem prolinat.
Pti Realtimové strategii probihaji hracovy tahy i tahy pocitace v realném case.

Tahova strategie se odehrava po jednotlivych tazich, kolech. Je tomu tak proto, Ze hra je

propracovana do hlub$ich detailti a hra¢ musi fesit mnoho riznych problémi a planovat

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

Obrazek 55: Tahova strategie Heroes of Might and Magic

V budovatelské strategii se hra¢ nezabyva bojem, snazi se o prosperitu mesta, lunaparku,
zoologické zahrady ¢i celé zem&. Aby dosahl svého cile, rozhoduje o umisténi budov, po-
¢tu tovaren, atrakci nebo obytnych domt, t€Zb¢ surovin, vyvozu, dovozu a tak déle. Cilem

je dosazeni co nejlepsi ekonomiky a vysoké Zivotni Grovné obyvatel. Historie tohoto zZanru
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se piSe od roku 1982 s vydanim hry Utopia. Skute¢nou budovatelskou strategii se stala
roku 1989 hra SimCity.

Velmi oblibend pro svou hratelnost, kterd zatim u tohoto Zanru nebyla ptekonana, je hra
Transport Tycoon. Ukolem hrace je vybudovat prospivajici dopravni firmu. Hrag, jako jeji
feditel, hledd na mapé mista vhodna pro tézbu a zpracovani surovin, stavi cesty, koleje,
nadrazi, leti$t¢ a pfistavy, aby mohl piepravovat jak suroviny, tak obyvatele rozrustajicich
se mést. BEhem hry mize vyménovat dopravni prostiedky za moderné;si. Hra¢ je odméno-
van za dodani zbozi do mista poptavky a dostava dotace, pokud se fidi pfanimi mistnich

uradu.

3

BN 2 N g
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—
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Obrazek 56: Budovatelska strategie Transport Tycoon Deluxe

V Tower defense hrach neboli ,,vézovkach* je ukolem rozmistovat obranné mechanismy
(véze, déla, lukostielce, draky, katapulty...) tak, aby znemoznily neptatelim piichazejicim
v urcitych ¢asovych intervalech dostat se do ur¢itého bodu hracova tzemi. Zastupci tohoto
zanru jsou naptiklad Starcraft Tower Defense ¢i Antbuster, kde je nutné pomoci malych

dél co nejdéle branit mravenciim v odneseni kolace z talite.
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$ 200 300 250 150 SO0

Obrazek 57: Tower defense hra Starcraft

3.1.12 Textové hry

Textové hry nastinuji déni pomoci textii vypisovanych na obrazovku. Text mohou dopl-
novat tematické obrazky, ale vzhled prostfedi je vétSinou popsan slovné. Tento typ her
byva ovladan pomoci ptikazi zaddvanych klévesnici. Je to jeden z nejstarSich typu her,
které vznikaly v dobé&, kdy pocitace jeste¢ nezvladaly grafiku. Textové hry se objevuji pou-

Ze Vv zanru adventur.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 72

| am in the entrance hall.
| can only see the large painting.
| can go north or back south

Ten Little Indians

What is your command?
> examine the room

inscription: ERMINA THOMPSON (1822-1903)

Okay, | enter the house.

Okay, | unlock the door and open it.

Obrazek 58: Ceskd textova hra slouzict k vyuce anglictiny — Ten Little Indians

3.2 Typy her podle poctu hraciu

Pocitacové hry miizeme délit také podle poctu hract. Pokud hraje pouze jeden hrac, nazy-

vame je singleplayer. Dva a vice hrac¢u je multiplayer (hry hrané po internetu nebo po siti).
J gleplay J play ry p p

3.2.1 Hry provozované na jednom pocitaci

I na jednom pocitaci se mliZze sejit a hrat vice hract. Obrazovka byva obvykle rozdélena na
vice ¢asti (Split Screen). Tento zpisob se uplatituje nejvice u zavodnich her. Hraci se také
mohou u pfistroje stiidat (Hotseat). Toho je nejvice vyuzivano u tahovych strategii.

V dnesni dobé¢ se tento zplisob jiz diky nepohodli pfi hrani pomalu vytréci.

3.2.2 Hry provozované po mistni siti

»LAN je zkratka anglického souslovi Local Area Network a pfedstavuje lokalni (mistni)
sit’. LAN sité najdete uvnitf domacnosti i firem a mohou obsahovat od dvou az do stovek
pocitaci, servert a dalSich zafizeni. Jinymi slovy se jedna o vnitini sit’, kterd byva zpravi-
dla ohrani¢ena smérovacem pfistupujicim do internetu, jde o sit’ pocitacti v uzavieném

prostoru, napt. mistnosti nebo budové.” [7]
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Hry po mistni siti mohou hrat hraci proti sobé nebo se spojit proti pocitaci. Hra¢ zakladaji-
ci hru a nastavujici jeji vlastnosti se nazyva hostitel, ostatni se pfipojuji jako klienti. Tuto

moznost podporuje vétsina soudobych hernich titult.

3.2.3 Hry provozované na internetu

Pro online hrani je vydavano velké mnozstvi her. Nékteré jsou pro tuto moznost piimo

navrzené, jiné je mozno hrat i jako singleplayer, kdy nemusi byt hra¢ ptipojen k zadné siti.
Cist& online hry se d&li na nékolik skupin.
MUD (Multi-User Dungeon) se hraje pomoci textového rozhrani.

MMOG (Massively-Multiplayer Online game) se jiz uskute¢nuje v grafickém rozhrani

a zanrech jako RPG, strategie ¢i stfilecka.

Webové hry jsou provozovany pomoci webového prohlizece (Travian, Divoké kmeny), pro
flashové hry je tfeba mit navic nainstalovan zasuvny modul Adobe Flash. Flashové hry
vSak malokdy umoznuji hru vice hract a jejich komunikaci. VétSinou jsou jednoduse zpra-

cované, zdarma a na specializovanych serverech jich najdeme stovky.

3.3 Leveldesign

Leveldesign je odvétvi zabyvajici se navrhovanim hernich principi a prostiedi. Na procesu
navrhovani se mize podilet cely tym nebo pouze jedna osoba. Dulezité je uvazovat nad
hrou jak z hlediska uméleckého, tak technického. U kazdého levelu pfemyslet, jak ptilakat
hra¢e né¢im novym a podmanivym, ale také zvySovat obtiznost, abychom udrzeli hraciv

zajem. Po technické strance je nutné stale kalkulovat nad vykonem hry.

Nejdiive se urcuji tcely a rysy hry — pro¢ hru tvofim, ¢im se odlisi od ostatnich. Je nutné
promyslet umisténi hry 1 jeji prostiedi, krajinu, kde se bude vSe odehravat. U nékterych her
je nutny ptibeh. Styl hry by mél oslovovat publikum a poskytnout hraci kyzeny zazitek.

Po stanoveni hracova cile se nadefinuje, co mu bude branit v jeho dosazeni (tikoly, piekaz-
ky, akce...).

Poté je fada na vytvarnicich, ktefi urci hie jeji umélecky styl a vytvofi tzv. koncept art
(musi se zde odrazet ndlada, plisobeni na emoce, barevna skéla, architektura, krajina, mé-

titko). Jsou vytvoreny seznamy (jaké modely, textury, materialy, kolik...).
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Produkce Spickové a rozsahlé pocitacové hry byva velmi naro¢ny a zdlouhavy proces.
Nejdiive musi game designer sestavit tzv. design dokument, ktery obsahuje velmi podrob-
ny popis hernich postav, leveld, krajiny, rozmisténi prvkit atd. Maze mit i nékolik tisic

stran.

Tento dokument je po zhotoveni vétSinou predan vydavatelské spolecnosti, ktera financuje

vyvoj a nakonec vyda samotnou hru.

Nyni se teprve za¢ne pracovat na vytvareni projektu. Vznikaji modely, textury, animace,

hudba, ruchy. Vyviji se herni engine. Vyvoj hry mize trvat 3 roky i vice.

Pied dokon¢enim hry je nutno ji otestovat, odhalit chyby a ovéFit hratelnost.

3.3.1 Nezavislé pocitacové hry (indie hry)
Indie — Independent video game je hra vytvofena malym tymem lidi nebo jednotlivecem

a to bez penézni podpory vydavatele. Jejich rozsah je zpravidla mensi nez u her komer¢-

nich.

Protoze je tvoti lidé pro zabavu, byvaji ¢asto velmi origindlni a napadité. Tvorba nezavis-

lych her se zacala rozvijet s moznosti distribuce na internetu.

3.4 Hry a uméni

Roku 2012 se rozhodlo Muzeum moderniho uméni v New Yorku vystavit n€kolik videoher
a tim padem je povysit na uméni. Umélecké kvality her spocivaji v jejich designu, estetic-
kém zazitku, eleganci kodu, v némz je hra napsana nebo zplsobu, jakym vést hrace
k tomu, aby se zachoval podle pfani autord hry. Mezi prvnimi vystavenymi exponaty je
napiiklad nesmrtelna hra Pac-Man, Tetris, vySe zminovana Another World, The Sims nebo

zajimavé pojata logicka hra Portal.
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A

Obrazek 59: Logicka hra Portal
Dtive byly hry tvofeny jak pro lidi, tak pro potéchu z jejich tvorby. Vzhled byl ovlivnén na
dnesni dobu ne pfili§ vykonnou technologii. Proto se tviirci snazili dostat z ni maximum.

Zamgfovali se na propracovany piib&h, dobrou hratelnost ¢i zajimavou grafiku.

V dnesni dobé se tviirci zaméiuji hlavné na prodej a zisk z her. Hry se stavaji ¢im dal vice
realistickymi a dokazi témét vérné napodobit svét kolem nas nebo zobrazit fantazijni své-
ty. Zda se vsak, ze timto vyCerpaji vSechny své moznosti. Vzdyt moderni hra¢ si pieje v

ramci moznosti jednoduchou, dobfe vypadajici hru.

Pokud chce vyvojar na hie vydélat, musi se fidit pozadavky hraca. Potfebuje konkurence-

schopnou hru.

Zapomina se pii tom na pfidanou hodnotu a esteticky zazitek. Modernim hram chybi uni-

kéatnost. Ta mize byt dana ndmétem nebo zpracovanim.

Neni proto divu, ze hry, jako umélecké dilo, vznikaji takika bezvyhradné v undergroundu,
na freeware scéné. Tato scéna nema zadné¢ omezeni. V domacich ¢i amatérskych podmin-
kach neni mozné ani zdaleka napodobit technologickou kvalitu "velkych tituld". Proto

Vv téchto hrach byva mnohem vice napadu a originality, nez ve vSech komer¢nich titulech.
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3.4.1 Zajimavé zpracované hry

I ptes prevahu komer¢nich her se mezi nimi da vybrat pomérné velké mnozstvi velmi za-
jimavych tituld.

Ceskému prostiedi dominuje spoleénost Amanita Design zalozena roku 2003 Jakubem
Dvorskym. Pivodné grafické studio se dnes specializuje na vyvoj 2D point and click fla-

shovych adventur, které upoutaji origindlni vytvarnosti, zvukovou strankou i dobrou hra-

telnosti. Tituly Amanita Design, konkrétné Samorost, Machinarium a Botanicula, ziskaly

mnoho Ceskych i svétovych ocenéni.

Obrdazek 60: Botanicula
Na Japonské ptidé€ vznikaji hry s origindlnim ptibéhem, vytvarnym pojetim i zvlastni atmo-
sférou. Okami je titulem s inspiraci v japonské mytologii, nabozenstvi a lidové moudrosti.
Hrac se stava bohem slunce a v podobé¢ bilé vi¢ice ma za ukol navratit svétu barvu a tim jej
zachranit. Béhem svého putovani se utka s fadou démonickych neptatel a pomaha mistnim
obyvatelim, zvifatim i rostlinam. V této 3D hie se setkdme s okouzlujici grafikou ve stylu
japonské kaligrafie, unikatnimi hernimi mechanismy, emocemi, spoustou jemného humoru

a nadhernou pfirodou.
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Obrdzek 61: Okami

Dalsi z japonskych her je hra Ico, vydana firmou Sony. Hlavni hrdina, maly chlapec Ico, se
dostane do vyhnanstvi, protoZe se narodil s rohy. Doputuje na zdhadny hrad, kde se setka-
va s divkou Yordou. Utikaji spolu a snazi se uniknout moci zl¢ kralovny a podivnych pfi-
zrakll. Hra v sobé kombinuje velké mnozstvi Zanra a zaujme neobvyklou snovou grafikou i

poutavym piib&hem.

Obrazek 62: Ico
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Shadow of the Colossus je tieti zajimavé zpracovanou japonskou hrou. Ukolem je oZivit
divku pfemozenim Sestnacti odlisnych obrti — Colossti. Hrdina musi na obra vylézt a najit
jeho slabé misto, jen tak jej mize prekonat. Od obra k obru projizdi hlavni postava na ko-
ni, jehoz pohyb je velmi redlny a pii tom na sebe nechdva plisobit zvlastni atmosféru osa-

m¢élé krajiny. Pojeti celé hry velmi piisobi na emoce.

Obrazek 63: Shadow of the Colossus

DreamWorks vydalo roku 1996 The Neverhood — hru vytvofenou z modeliny. The Path je
hororova nezavisl4 hra inspirovana pohadkou O Cervené Karkulce, jejiz tviirci se snazili
co nejvice odlisit od béznych her. Na zacatku si hrac ze Sesti sester zvoli divku, za kterou
bude hrat. Dostane koSik a vyrazi na navstévu k nedaleko Zijici babicce. Hra mlize velmi
rychle skoncit tim, Ze Karkulka dojde do babic¢Ciny chaloupky. Tvirci vSak spoléhaji na
lidskou zvédavost, tedy na to, Ze hrac sejde z cesty a zavitd do nekone¢ného lesa. Les se
zpocatku zda chaoticky, nikde neni urena cesta, chybi neptatelé, neubiha Casovy limit.
Postava pouze chodi po lese, jehoz atmosféra je umocnéna znepokojujici hudbou, objevuje
nova mista a sbira pfedméty. Ve hie neexistuje zadny piib¢h. Ten si musi hra¢ vytvofrit

postupem ¢asu sam.
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Obradzek 64: The Path

Cernobila nasilna plo§inova hra Limbo také vynika unikatni temnou atmosférou.

Obrazek 65: Plosinova hra Limbo
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3.5 Analyza sou¢asného stavu her pro mobilni zarizeni

V soucasné dobé¢ se k uzivatelim mobilnich telefont a tabletti dostava velké mnoZzstvi her.
Vétsinu z nich 1ze do zafizeni stahnout zdarma. Vyrazné klesla také cena pfistrojt, a tim
padem ma k aplikacim pfistup mnohem vice uzivatell, od déti az po dospélé hrace. Diive
se tituly dé€lily podle operacnich systémi na 10S a Android. A 1 kdyZ Apple ma stale n€ko-
lik vlastnich kvalitnich, vétSinou placenych aplikaci, rozdil mezi opera¢nimi systémy se
postupné smazava. Také vykon pfistroji se zvySuje a dovoluje provozovat hry naro€néjsi

r~r

na hardwarové pozadavky, takze se pomalu blizi domacim pocita¢tm.

Na trhu s mobilnimi hrami se setkavame s nejriznéj§imi zanry her, které jsou stejné jako
pocitacové. Diky moznostem dotykovych zafizeni vybavenych navic akcelerometrem se
zmeénil zplsob ovladdani na intuitivnéjsi, které dovoluje blizs§i kontakt s hrou. Nejcastéjsi
zpisoby, jako naklanéni zafizeni, tahy prsty riiznymi sméry, ptfikladani palcii na okraje
obrazovky, poklepani, tfeseni se zafizenim, moznost vice dotekl ve stejném okamziku,
zapticinily oblibu urcitych hernich zanrt a zvysily rychlost her pfimo imérné ke zvySeni
rychlosti ovladani.

~ ™

Praveé na rychlejsi reakce diky tahu prstii po displeji jsou pfizplisobeny velmi rozsitené tzv.
Béhy (Run). Odehravaji se ve 3D prostiedi, kdy je hlavni hrdina nucen neustale bézet pre-
dem danymi cestami, kde si miize vybrat maximaln¢ smér. Pfi béhu je nucen vcas vybirat
zatacky, preskakovat i podlézat prekazky, vyhnout se padu na uzkych fimséach a sbirat bo-
nusy, které mu zaru¢i vylepSeni schopnosti. Obtiznost a rychlost se zvySuje s poctem

ubéhnutych metrii nebo pokrocilej$imi levely.

Obrazek 66: Temple Run 2
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Bézet muze dobrodruh prchajici pfed monstrem v obla¢ném chramu, sprejer, ktery se snazi
uniknout policistovi po vlakovych kolejich a vagonech, ¢i vitadlni babicka, ktera beé-

7i ulicemi mésta, bezohledné vrazi svou holi do vSech kolemjdoucich a ziskava za to body.

Dalsi skupinou jsou hry postavené na pouzivani akcelerometru a naklanéni pfistroje
z vychozi vodorovné polohy. Zde se hra¢ snazi projet kulickou ¢1 mi¢kem trasu plnou né-
strah v podob¢ srazi, tzkych fims nebo dér v zemi a pfipadné sbirat bonusy. Tento druh
her byva umistén také v trojrozmérném prostiedi a vychazi ze skute¢nych hracek — nakla-

nécich labyrintd.

i 7;5 818 I o~
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Obrazek 67: Naklanéct hra Soko Ball

Naklanéni zatizeni ve vertikdlni poloze se objevuje u zadvodnich her jako simulace volantu.

Pfedevsim u malych déti jsou oblibené aplikace s roztomilym zvifatkem, které déla oblice-
je, reaguje na drbani a $touchdni, ziva, Skrabe displej nebo jinak dovadi a predevsim
legracné napodobuje lidsky hlas.

Moznost vice dotekill zatizeni najednou vyuzivaji hry pro nékolik hract. Byvaji to vétSinou

rizné druhy sportovnich klani.

3.5.1 Zajimavé zpracované tituly
Mezi zéplavou her najdeme i pékné a zajimavé zpracované tituly:

Spirits je logicka hra s jemnou grafikou, kde je hlavnim cilem dovést bilé postavicky du-
chii k cili tim, Ze nékteré z nich zménime na schody z rostlin nebo vétrné poryvy, které

pomohou ostatnim dostat se na misto urceni.
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Obrazek 68: Logicka hra Spirits
World of Goo, logicka hra, kterd vychazi z chovani mravencti. Hra¢ musi pomoci omeze-
ného poctu malych kulatych piiSerek postavit strukturu, jakysi Zebiik pro ostatni, ktera

dosahne k cili.

O/of/4'collected "'menu

Obrazek 69: World of Goo
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Akéni adventura Sword & Sworcery se fadi spiSe k audiovizudlnim dilim. Je tvofena vyni-

kajici pixelovou grafikou s omezenou barevnosti, kterou dokresluje podmanivy hudebni

doprovod. Misty snové paséaze stfidaji zajimave feSené souboje.

Obrazek 70: Sword & Sworcery

Netradi¢ni plosinova hra s minimalistickou vektorovou grafikou They Need To Be Fed 2 se
odehrava ve svéte jednoduchych bilych tvart s cernym obrysem a dvoubarevnym pozadim.
Tvary jsou voln¢ umistény v prostoru a hlavni postava je k nim pfitahovéna gravitaci.
Ukolem je najit erné monstrum a nechat se seZrat. Pied tim je nutno piekonat spoustu

nastrah a prekazek.

Obrazek 71: They Need To Be Fed 2
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V podobném grafickém duchu se nese dalsi z her — PUK. Dvoubarevna logicka hra, kde je

vvvvvv

schovand za riznymi prekazkami a hra¢ je nucen mifit tak, aby se projektil odrazel od stén

I piekazek a nasel svuj cil.

Obrazek 72: Minimalisticka hra PUK

Edge Extended je naro¢na hra se spoustou hadanek a hlavolamt poskladana do trojrozmér-
ného prostiedi z jednoduchych Sedych kostek. Hra¢ se jako barevna kostka pohybuje své-
tem, fesi logické hadanky a snaZi se poradit si s neptfatelskou kostkou, ktera se ¢as od casu

objevi.

Obrdazek 73: Edge Extended
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3.6 Zasady tvorby her

Pti tvorbé elektronickych her, stejné jako u webovych stranek, vyhledavaci ¢i ndkupnich
serverd, plati nékolik zasad, které jinak obyCejny vyrobek odlisi od ostatnich a pfiméje

uzivatele k opakovanému navratu k produktu ¢i ptijemné uzivatelské zkusenosti.

3.6.1 Nepiedvidatelnost

Dilezitou vlastnosti je urcitd nepfedvidatelnost, protoze ,,neptredvidatelné situace vzrusuji
nas mozek“.[8] I pfes to, ze lidé davaji prednost kontrole nad situaci, obcas radi proziji i
néco necekaného. Védci to vysvétluji uvolnénim dopaminu pii neCekaném zazitku. Pie-
kvapeni znamenaji, Ze prozitek bude zdbavny, nikoli nudny. Dulezité vSak je, aby uzivatel
neztratil nad situaci kontrolu. To znamena, ze ndhodné udalosti nesmi zkazit cely zazitek,

ale naopak jej musi vylepsit.

3.6.2 Prekvapeni

Vyznamnym prvkem neptedvidatelnosti je tedy piekvapeni. K ptitdhnuti pozornosti staci
i drobna zména. U webovych stranek to muze byt napiiklad odlisny obrazek na hlavni
strance pokazdé¢, kdyZz na ni zavitime. Dobrym piikladem je internetovy vyhledéavac od
spolecnosti Google, jehoz logo byva graficky pozménéno k piileZitosti riznych vyroci
nebo jinak zajimavych udalosti.

Ptekvapeni a zajmu Ize docilit t€zZ opacnymi postupy nez jakych vyuziva konkurence.
Vznikne tak produkt hodny povSimnuti. Netradi¢né, drze ¢i provokativné pojaté videoklipy

se $ifi mezi lidmi velmi rychle.

3.6.3 Necekana odména

Necekana odména jde ruku v ruce s prekvapenim a zaroven je divodem, pro¢ mnoho lidi
propadlo hracim automatiim. Poté, co je hra¢ rozhodnuty vSechno vzdat, néco mélo vyhra-
je. To jej motivuje k dalsi hie. Aby bylo ptidélovani odmény motivaci k pokracovani

Vv ¢innosti, musi obsahovat prvek ndhody.

3.6.4 Drobna potéSeni

Pfijemna mohou byt i drobné potéSeni na mistech, kde by je nikdo necekal. Malé uzitecné

darecky zdarma, skryta uroven ve videohte, drobné vtipné zpravy ve vyhledavacich.
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3.6.5 Radost z objevovani

Lidé jsou od ptirody zvédavi, proto maji velkou radost z objevovani. ,,Informace lze pre-
zentovat ptimocarym, ¢i tajuplnym zptsobem. Jestlize si vybereme tajemny zpusob, nedo-
stane se ndm jen pozornosti, ale patrn¢ také vyssi trovné zaujeti — zvédavost chce zjistit

vice.” [8]

Funguje to takto. Kdyz ¢lovéku chybi néjakéd informace, zacne byt zvédavy. Zvédavost je
motivujici diky pocitu stradani z nedostatku informaci. Lidé vice touzi po doplnéni infor-
mace, kdyz je soucasti vétSiho celku. Chtéji ji do néj doplnit a diky tomu urcit co celek

predstavuje, jak vypada.

Pokud ma dilo vzbudit zvédavost, musi mit uzivatel pocit, ze néco nevi.

3.6.6 Mg¢éné je vice

Kdyz maji lidé na vybér z mnoha moznosti, tak se vétSinou rozhoduji velmi tézko, nebo se
nerozhodnou pro Zadnou volbu a neudé€laji nic. Mnohem vétsi uspésnosti 1ze dosahnout
omezenim vybéru moznosti. To znamend pouzit méné textu a vSude tam, kde je to mozné,
jej nahradit obrazky ¢i piktogramy, skryt informace, které zrovna uzivatel nepotiebuje ne-

bo je umistit do vizualné ptehlednéjsi struktury.

3.6.7 Co ¢ini hru hrou

Hra se stava hrou diky vyzvam, jez mohou mit riznou podobu — ziistat nazivu, nenechat se
chytit, dokoncit kolo v ¢asovém limitu, rozlustit hadanku. Aby se jednalo o vyzvu hodnou
prekonani, nemtize byt jeji pokofeni pfili§ jednoduché. K tomu se vyuzivaji prekazky, vol-
by a konflikty. Hra¢ je nucen fesit hadanky, rozhodovat se, kterym smérem se vyda, kam
se podiva jako prvni. Jeho postaveni je ohrozeno konkurenci ¢i nedostatkem zdroji. Aby-
chom m¢éli motivaci a védéli, jestli si vedeme (zda dobie nebo Spatn€), méla by ndm hra
nabidnout zpétnou vazbu v podobé ukazatele bodd, ¢asu, poctu surovin, aktudlniho umis-
téni atd. Se hrou stravime vice Casu, kdyZ za splnéni urcitych podminek nabizi dosazeni
riznych cilli a odmén, jako naptiklad postup do dalsiho kola, ziskdni vzacného vybaveni
nebo jiné bonusy. Cela hra je pfi tom umisténa v poutavém imagindrnim svéteé, ktery

umoznuje prozit jinak nerealné zazitky v prostedi plném fantazie.
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4 ZAVER TEORETICKE CASTI

Tato ¢ast prace zkoumala elektronické hry od jejich prvopocatku az k dneSnim dntim. Ne-
tradi¢né je zde zatfazen i popis ptivodu her a hrani. Byla zaméfena piedev§im na pfelomova
dila, a protoze vyvoj her jde ruku v ruce s hernimi zafizenimi, jsou popsana i ta. Diky dru-
hé kapitole se ¢tenaf mohl dozvédét informace nejen o hrach, ale i1 zajimavych zpiisobech

ovladani, kdy nekterd z nich vyrazn¢ predbehla dobu.

Tteti kapitola nabidla vhled do rozmanitych hernich zanra a také popis zajimavé zpracova-
nych her pro pocitace i1 jina zafizeni, které mohou byt jak inspiraci pro hrace, tak pro
designéry a grafiky.

o~

Teoreticka Cast prace je podana tak, aby srozumitelné shrnovala zakladni fakta o hrach,
ktera poslouzi k hlub§imu porozuméni tématu a na zaklad¢ téchto informaci k vytvoreni
vlastniho dila. Je vSak urcCena i ostatnim zacinajicim designérim her ¢i lidem, ktefi se o

tématu chtéji dozveédet vice.

Na zaklad¢ zkoumani jsem vyvodila zavér, Ze témata her se stdle opakuji a uz prakticky
neni mozné piijit s novym hernim principem. Na trhu se objevuje velka spousta tituld, kte-
ré jsou si navzdjem v mnohém podobné a snazi se zaujmout co nejveétsi realistiCnosti. Hry
1ze u€init origindlnimi vsazenim do dosud neobjeveného a v tomto odvétvi malo pouziva-
ného svéta ¢i originalni texturou. V dne$ni dob€ jsou pocitace i mobilni zatizeni schopny
zpracovavat slozité operace a dovoluji pouzivat kvalitni textury. Hra¢ tak mize narazit na

papirové, plastelinové nebo dieveéné hry, které vypadaji velmi piijemné.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 NAVRH RESENI

Tato prace se vénuje piedev§im grafickému zpracovani zadané¢ho tématu s presahem k
technologickému feSeni, bez jehoZ zevrubné znalosti by bylo jen téZko mozné navrhnout

grafickou podobu, jez by se dala realizovat.

5.1 Zakladni idea

Ponahlacka je hra pro mobilni zatfizeni a zejména tablety. Vznikd jako advergame (re-

klamni hra) pro firmu vyrabé&jici dievéné hracky — Hracky z Valasska.

Nazev vznikl ze slovenského, na Valassku hojné¢ pouzivaného vyrazu ,,ponahlat™. Nej-
piesnéjsi pieklad terminu je pospichat.

Jedné se o zavodni hru ve virtudlnim trojrozmérném prostoru.

Ukolem je dostat se co nejrychleji do cile. Soupeii se s asem, nikoli s ostatnimi. Vzdy je
mozno volit z n¢kolika cest, které vedou k cili. Volba, kterou cestou se vydat, je dilezita
kviili sbirani zlatak.

Jednoduchému splnéni cile zabranuji stromy, domky, kameni a dalsi piekazky stojici
V cesté.

Odménou za dosazeni cile (nasbirani uréitého poctu zlat'’akii béhem ¢asového limitu) je pro
hrace zpiistupnéni novych podarovni v daném prostiedi hry a poté i nové krajiny. Pokud
dohraje s plnym poctem bodu, zptistupni se bonusova krajina.

Ovladani je dotekové. Klepnuti doprostied hru pozastavi ¢i spusti, doteky po stranach dis-
pleje zpiisobuji zataceni vlevo a vpravo.

Zéavodi se ve valasské krajin€, typické predevsim svymi kopci. Tento druh krajiny oplyva
Z nejvetsi Casti jehliCnatymi lesy, loukami i skalnatymi vrSky. Vyznamnou soucasti jsou
lidova dievéna staveni.

Hra se snazi popsat valassky terén pomoci zjednoduSenych prvki, které jsou typické pro

dany region.

5.2 Volba platformy

Pavodni navrh byl koncipovan jako feseni pro domaci pocitace a notebooky. S ohledem na

rychly rozvoj a velké rozsifeni mobilnich zafizeni jsem se nakonec rozhodla vytvofit hru
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primarné urcenou pro tablety s opera¢nim systémem Android, pro ktery lze vytvofit
I funkéni maketu aplikace. Hra je mensiho rozsahu, tudiz neni pfili§ naro¢na na velikost

paméti a hodi se pro tyto piistroje.

5.3 Dratény model

Dratény model je kostrou, na které stoji cely navrh grafického zpracovani aplikace. Je zde
zieteln¢ vidét rozvrzeni jednotlivych prvki ve velmi jednoduché cernobilé grafice. Z mo-
delu je patrnd orientace zafizeni na Sifku (landscape mod), aby mél uzivatel §irsi tthel po-
hledu. Tento mdd se uziva u vétsiny zavodnich nebo rychlostnich her.

Pro co nejsnazsi orientaci v prostiedi je navigace velmi jednoducha. Splash Screen (ivodni

obrazovka) obsahuje pouze dvé tlacitka umisténa v pravém dolnim rohu. Jedno slouzi

K vypnuti a zapnuti zvuku, druhé k zobrazeni informaci o tvtrcich hry.

Ponahlacka !

PO VALASSKU

O

Obrazek 74: Splash Screen

Na druhou obrazovku, mapu, se dostaneme dotekem prstu na libovolném misté displeje
kromé tlacitek. Mapa obsahuje vybér kola. Pfi prvnim zobrazeni je vysvicen level 1, ktery
se odehrava v prostiedi dédiny. Jako ovladaci prvek slouzi samotné kopce s prostfedimi.
Po doteku obrazovky na misté, kde se nachazeji, se spusti hra. Kazda krajina obsahuje

ukazatel, ktery napovi hraci, jak byl ve hie ispé$ny a zaroven zobrazuje jeji nazev.
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oo Ponahlacka!

—P0 VALASSKU

nazev a ¢islo kola

nazev a cislo kola
500

Obrazek 75: Mapa

Na herni obrazovce se vzdy pii prvnim kole v dédin€ zobrazi okno s napovédou. Ta obsa-

huje jednoduchou grafiku popisujici ovladani hry pomoci dotekt a klepani prstu.

text napovédy

Obrazek 76: Napoveda
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Stav displeje pii pozastaveni hry.

O > |ae

Obrdazek T7: Displej pri pozastaveni hry
V levém hornim rohu je ¢islo, které udava pocet nalezenych zlat’dkd, v pravém hornim

rohu se zobrazuje ¢as do konce kola.

@)L 0000

aktivni plocha
(po klepnuti prstem stopni hru)

aktivni plocha aktivni plocha
(zde se dotyka zafizeni palec) (zde se dotyka zafizeni palec)

Obrazek 78: Herni obrazovka
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Po tuspésném dokonceni levelu se hra¢i zobrazi tabulka s poctem nalezenych minci

a v zavislosti na jejich poctu také dosazené bonusy.

Obrazek 79: Dokonceni levelu

Po uspésném splnéni celé hry, se ve formé titulkl zobrazi informaci o tviirci.

NADPIS

Jméno

Obrazek 80: Informace o tviirci
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5.4 Princip hry

Jedna se o hru rozvijejici bystré reakce. Uvodni mapa je zakryta ve stinu, aby hra¢ netusil,
co se skryva dal a mé¢l motivaci pokraCovat ve hie. Po klepnuti na prvni kopec se spusti
hra, kterd je ovladana predevsim doteky pravym a levym palcem (pro zménu smeéru)
a klepnutim pro pozastaveni a znovuspusténi hry. Hra¢ nepiidava rychlost, tu fidi hra, jeho
ginnosti je pouze zatdéeni vlevo a vpravo. Ukolem je v ¢asovém limitu Gspésné proklicko-
vat mezi piekazkami a posbirat ur¢ité mnozstvi zlataka. Pokud se hraci povede najit sto
minci, znamena to, ze uspesné splnil kolo. V kazdé krajing€ jsou tii po sobé jdouci kola. Pro
postup do dalsi krajiny je nutné mit splnéna alespon dv¢ ze tii kol. Jestlize se hraci podari
splnit v§echna kola na sto procent, odemkne se zavérecny bonusovy level. Ukladani hry se

d¢je automaticky po dokonceni kola.

5.5 Vizualni styl

Hra Pondhlacka vychazi z ¢eského prostredi, které je znamo svym tradi¢nim pfistupem
k animovanému filmu. Karel Zeman, Hermina Tyrlova, Bietislav Pojar ¢i Radek Pilaf tvo-
fily milé, mekké a piijemné vecerniCky, pohddky ¢i jiné animované, vétSinou loutkové,
filmy. Ptib&hy se odehravaji v prostiedi ze sklic¢ek, latky, papiru, kamink, diivek ¢i otiskl
kvétin a listd a maji svou estetickou hodnotu a specifickou stylizaci, stejn¢ jako naptiklad
vecerni¢ky Zdenka Smetany (Rdkosnicek, Pohddky z mechu a kapradi, Mald carodéjnice),
Maxipes Fik nakresleny Jitim Salamounem nebo Rumcajs s ilustracemi Radka Pilafe.
V soucasnosti je to vecerniCek Krysdci nebo 3D animovana pohadka Kozi pribeh

a pocitacové hry od Amanita Design.

V duchu této tradice jsou veskeré predméty ve hie rucné Sité a jsou inspirovany estetikou

¢eskych animovanych filmu.

Jednoduché tvary a ziva barevnost jsou voleny proto, ze hlavni cilovou skupinou jsou déti.
PlySové latka vyvolava ptijemny pocit mekkosti a pfivétivosti a navic mlize plisobit jemné
humorng, kdyz je z ni vyrobena napiiklad kosa ¢i kiize na hibitove. Podklad je také z latky
— zelené juty, kterd se svou strukturou odliSuje od jemného filcu a tim padem je ziejmé, ze

nejde o prekazku, ale o plochu, po které se hrac¢ pohybuje.

Barvy jsou voleny s ohledem na pfirodni valasskou krajinu, kde se nachazeji rizné odstiny

zelené az do hnéda a Zluta. Kazda krajina ve hife ma navic svoji specifickou barvu podpo-
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fenou barevnou mlhou. Lososova plsobi jako ¢asné rano, Seda je pred bouii a tepla zluta

evokuje zar letniho odpoledne.

Mapu tvofi pro Valassko typické kopecky vyrobené z juty s filcovymi prvky. Obloha je
papirova.

Kontrastem ke skute¢nému materialu a rucni praci je stroha, Cisté pocitacova grafika pou-

zita pro ukazatele a ovladaci prvky.

Kwvili omezeni poctu polygonu a zachovani oblych tvart tvoii krajinu obdélniky s texturou
podporujici prihlednost, naskladané za sebou v trojrozmérném prostoru. Pro tento typ hry

je to dostacujici feSeni.
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6 TECHNOLOGIE VYROBY

Vyroba kompletni hry zahrnuje znalost mnoha disciplin. Komeréni hry jsou tvofeny pocet-
nymi tymy lidi, kde mé kazdy svou tlohu. Leveldesignéii zabyvajici se funkcnosti 1 vzhle-
dem hry, tviirci piibéhu, grafici, modelafi, programatofi, technici, hudebnici, animatofi,
navrhaii konceptu, autoii hernich charakteri, specialisté na efekty, marketingovi pracovni-

ci a mnoho dalsich.

U nezavislych her tvoienych jednotlivci vSechny tyto tikony spadaji pod jednoho ¢loveka.
Vyhodou je, Ze se nemusi fidit pozadavky vydavatele, a i kdyz nema tak velké moznosti,

Casto vznikne zajimava hra.

6.1 3D modelovani

I ptes stale se vyvijejici technologii je dobré se fidit pfi modelovani ur¢itymi pravidly. Hry
pro mobilni zatizeni nemohou obsahovat velké mnozstvi slozitych objekti o desitkach
polygonu kvili sniZzeni vykonu a znaénému objemu dat. To se fesi vymodelovanim nékoli-
ka nizko polygonovych modelt. Ostatni pfedméty, naptiklad vegetace, jsou feSeny textu-
rami s prithlednosti, umisténymi na jednoduchych obdélnicich. Stromy byvaji tvofeny

dvéma plochami uspotfadanymi do kiize.

Lepsi vykon hry s vétSim poctem polygonti se da podpofit rozdélenim herniho svéta na

vice lokaci a jejich postupnym nacitdm ¢i mensim dosahem kamery.

Hra Pondhlacka je tvorena pouze dvourozmérnymi obdélniky s texturou, umisténymi

v fad¢ vedle sebe. Jednotlivé fady poskladané za sebou vytvareji herni prostiedi.

6.2 Textury a zvySeni realisti¢nosti scén

Textura je hlavnim rozliSovacim prvkem nejen mezi hrami. Dodava osobitost, atmosféru,
pocit ze hry a zapamatovatelnost. Ve svété mobilnich her se vétSinou texturou simuluje
I svétlo a stiny, protoze piidani jednoho nebo vice svétel na scénu velmi zvySuje naro¢nost

hry na vykon zatizeni.

Pokud chceme usetfit vypocetni Cas, je dobré pouzivat takzvany ,.texture atlas®, coz zna-
mena, Ze jedna textura obsahuje vice obrazkii. Zménou soufadnic jejiho umisténi lze tuto

texturu aplikovat na vice odlisnych objektl. Nejéastéji se pouziva na rostlinach a stromech.
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Jednim z nejstarSich triki ke zvySeni realisticnosti, ktery neni naro¢ny na vykon, je mlha.

Ta zastupuje ve hie hned tfi funkce:
o zakryva vzdalené objekty, které se tim padem nemuseji referovat, a zvySuje vykon,
e dodava prostiedi atmosféru,

e audrzuje hraCovu zvédavost a moment piekvapeni.

Dalsim z trikti je pouziti Casticovych systémi. Hra by neméla obsahovat zbytecné¢ mnoho
Castic, protoze by to opét zpomalilo vykon zafizeni. Castice ¢ini atmosféru vice zivouci, a

to pfedevsim z téchto divodu:
e vytvaieji ohen, kouf, exploze, dést’, snih...,
e oznacuji tkoly,

e apiidavaji lesk a atmosféru.

Dulezitou soucasti je zvukovy doprovod dokreslujici dojem z prostiedi (zvonce ovci, §té-
kani psu, ktefi se ve skutenosti ve scéné neobjevuji). Tato zvukova kulisa vyborné navo-
zuje autentickou atmosféru, dodava pocit strachu, radosti, tajemna nebo prosté jen podpo-
ruje rychlost pohybu. V hrach pro mobilni zatizeni je mozné piehravat pouze jednu kom-
primovanou nahravku. Ta byva dlouha a vétSinou slouzi jako hudba na pozadi. VSechny

ostatni zvuky by mély byt co nejkratsi.

6.3 Herni engine

Unity 3D je nastroj umoziujici pomérné jednoduchou tvorbu her a aplikaci pro rtizné plat-
formy od domacich pocitacii po mobilni zatizeni a herni konzole. Lze pomoci n¢j pomérné
jednoduse vytvaret propracované herni krajiny. Terény si mlize uzivatel vyrobit zcela sdm
vV 3D modelovacim programu nebo pomoci jednoduchych néstroju a piehledného grafické-
ho rozhrani pfimo v Unity. Prostiedi se tvofi pietahovanim objektd, které jsme si pfedem
ulozili do adresaie nebo jsou soucésti programu, do scény, kde mizeme okamzité vidét
vysledek. Chovani predméta lze ovlivnit predpiipravenymi skripty, které 1ze podle potieby

upravovat nebo tvofit vlastni kod.
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ZAVER

Tato diplomova prace se zabyva elektronickymi hrami a zkouma je z mnoha hl pohledu.
Popisuje jejich historii, soucasnost i budoucnost, mnozstvi hernich platforem i jejich vyvoj
a vliv na vzhled, ovladani a typy her. Ctenaf se dozvi o vyvoji her pro herni konzole, au-
tomaty, domaci pocitace, hendheldy i mobilni telefony. Z tohoto souhrnu je patrné, jak

rychle jdou technologie dopiedu a ze mnoho zdanlivé souc¢asnych hernich ovladacich zati-

zeni bylo pouzivano jiz davno v herni historii.

Popis jednotlivych zanrd her s uvedenymi piiklady pomlze v orientaci nepiebernym
mnozstvim titul zvlasté tém, ktefi se v této problematice piili§ nepohybuji. Hry jsou zde

popsany napftiklad také podle poc¢tu hraca.

Najdeme zde 1 par slov o leveldesignu — discipling, jezZ se zabyva tvorbou her 1 uméleckym

rozmérem nékterych z nich.

Rozbor soucasné situace tituli urcenych pro mobilni zafizeni, jejich specifika a graficka
stranka, Ctenare stale vice pfiblizuje k hlavnimu tématu celé prace. Stejny cil si klade také
¢ast vénovana zakladnim principlim tvorby her a aplikaci, které jsou uzivatelsky ptivétivé

a skryvaji v sob¢ néco, co ¢lovéka nuti je dohrat ¢i se k nim vratit.

Na zaklad¢ ziskanych poznatkii je dale popsana hlavni myslenka a realizace feSeni zadané-

ho tématu.

Cilem prace byl nadvrh zavodni aplikace pro mobilni zafizeni s ohledem na cilovou skupinu
a geografické umisténi firmy Hracky z Valasska, jejimz produktem hra bude. Snahou bylo

téz dosahnout neotielého feseni, které svym zpracovanim vynikne mezi ostatnimi.

Vysledkem je hra, jez hrace pobavi a vizualné osvézi soudobou herni nabidku zalozena na

informacich v této praci piedlozenych a na pfedem stanovenych pozadavcich.
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