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Literatura

Existuje ji spousta, ale zadnou jsem necetl

Je to, v terminologii Wikipedie, Original
Research



K ¢emu je a neni tato prednaska

Nerekne, kam chodit na nové neotrelé napady
Design prichazi ke slovu, kdyz uz napad mate
Méla by vam fict, jak ho nejlépe zuzitkovat



Témata této prednasky

Co je to herni design?
Obtiznost

IIIII

Boj ve hrach



Co je to herni design?




Ujasnéni pojmu

Herni design/Game design

= jak hra vypada z pohledu autorll
Hratelnost/Gameplay

= jak hra vypada z pohledu hrace

Herni mechanismy/Game mechanics
= stavebni kostky herniho designu




Co je to pocitacova hra?

Je Solitaire ve Windows pocitacova hra?
Je FlightSim pocitacova hra?

= Je to pocitacova hra, jen kdyz se nepouziva k
vycviku pilott?

Je Eye of Judgement pocitacova hra?



Ma kazda hra design?

Pokud ma skore, tak ano

Design hry je zplsob, jakym hra hodnoti
nracovy akce
= Takto podana definice je dosti Uzka; zcela obecna

definice by byla: zplsob, jakym hra reaguje na
hracovy akce.

= Ale element hodnoceni je zasadni, jinak by
pocitacova hra byl i MS PowerPoint




Co je to design?

Design ma i:

= Software

= Média

= Hry

Hry jsou misto,

kde se média a
software protinaji




Co je to design?

Software Hry

Architektura

Herni mechanismy

Level design

Média

Vyvazovani

P




Herni design, Level design, Balancing

Herni design predchazi designu levell

Level design je netrividlni a dllezita soucast
tvorby hry, ale my se jim zabyvat nebudeme
Vyvazovani hry je néco, co také délaji
designéri, ale ani o tom mluvit nebudeme



Je zapletka design?

Ne, nikoli v tom smyslu v jakém tu o ném
budeme mluvit
= Budeme ale zkoumat vztah hry a pribehu

Rada her nema %adnou zapletku; zpQsob, jak
stavét zapletku zkoumaji knihy, film atd.

Tato prednaska se omezi na to co, je unikatni
pro hry



Nektere zakladni omyly

Hra nema bavit designéra, ale hrace
Neni tézke udélat tézkou hru

Hra neni narativni prostredek

= Coz neznamena, ze hry nemaji pribeéh nebo ho
nemohou vypravét, jen v tom nejsou moc dobré



Co je to dobry design?

Zakladnim znakem pocitacoveé hry je
Interaktivnost

Interaktivnost znamena moznost se rozhodovat

Dobra hra je takova, kde je rozhodovani

zajimave

Ergo: Dobry design je moznost délat

zajimava rozhodnuti, ktera skutecne
ovlivauji hru



Jak je mozné rozhodovani ozvlastnit

Casovy tlak
= postreh, reakce, reflexy

Omezeni spravnych rozhodnuti

= v limitnim pripadé existuje jen jedna spravna
reakce: to je pripad puzzll

= je online sudoku pocitacova hra?



Co je to zabava?

Sense of achievement
= Hrac si mysli, ze je chytrejsi nez hra, potazmo jeji
tvlrci
Sense of wonder
= Moznost prozit néco, co nemohu zazit jinak



Musi byt hry ,jenom” zabava?

Myslenka, ze hodnota dila je primo Umeérna jeho
nestravitelnosti, je pomérné nedavna

Hry nejsou zabavné stejnym zplsobem jako sitcomy
nebo akeni filmy; vyzaduiji aktivni pristup hrace,
neumoznuji ,vypnout” a nechat se unaset dejem.
Jedna se o aktivni eskapismus, nikoli pasivni



Musi byt hry ,jenom” zabava?

Kdysi uméni a magie splyvaly viedno. V okamziku, kdy
se umeni estetizovalo a osamostatnilo, urizlo pod sebou

vetev, na které sedélo. [...] V dnesni dobé neni
zapotrebi uméni, ale masova kultura, ktera zabavi

masy, kdyz zrovna nepracuiji.
Jan Svankmajer



Dalsi pozadavky soudobych her

Pick up and play: pristupnost

Instant save/load: kdykoliv je mozné hru
prerusit a ve stejném misté navazat pozdeji
Vzdy je mozné zvitézit: hrac se nesmi dostat do
situace, kdy jesté Zije, ale efektivné uz nemuze
vyhrat



Odraz téchto principl v modernich hrach

Evoluce IéCeni ve hrach: lekarnicky, kterée
nemam, mi nemohou dojit

Je tézké moderni hru prohrat
Zanik strategii: vyzaduiji dlouhodobé plany



Konvergence zanri

Polovina vSech her,
jsou hry, kdy hrac
bézi a strili; z
vlastniho pohledu
nebo treti osoby.

V RPG jsou také akcni
hry

Other
10%

23%



Co hry na ostatnich platformach?

,~Jednoduché” hry Casto vychazeji z technickych
omezeni

AAA konzolové hry predstavuji vrchol zanru v
mnoha ohledech:

= nejvetsi rozpocty

= nejvetsi prodeje

= nejvétsi pocet hracd

Proto se budeme cCasto odvolavat na priklady z
tohoto segmentu



Obtiznost




Zakladni dilema herni obtiznosti

Hra musi odmenovat spatnou hru
= Pro Spatného hrace musi byt hra /ehici

Hra musi odmeénovat dobrou hru
= Obtiznost hry se musi zvysovat, aby hrace bavila




Co je to obtiznost?

Odlisuje hry od jinych médii:
= Jejich konzumace je zamérné obtizna
= Dohrani/prekonani hry je vyzva
= \lyzaduje spravna rozhodnuti



Co je to obtiznost?

Kazda hra se da vyhrat
= (v nekoneCném case)

Obtiznost je mérena Casem, za ktery hrac
v priméru hru vyhraje



Co je to obtiznost?

Odlisuje pocitacové hry od stolnich her a sportll

Samozrejme existuji pocitacove hry, které jsou
ve skutecnosti deskové hry na pocitaci nebo
sporty na pocitaci

= Zejména to plati o multiplayerovych hrach



Kdo nastavuje obtiznost?

Designér

= obtiznost je pro vsechny stejna

Hrac

= obtiznost je na dané urovni pro vSechny stejna
Hra

= obtiznost se dynamicky meni



Obtiznost nastavena designérem

U jednoduchych her — her s jednim zakladnim
hernim mechanismem — je spravné nastavena
obtiznost zakladni prvek hry
= Tudiz nema cenu do nej zasahovat nékoho, kdo hru
nikdy nehral
U slozitych her idealné existuje nékolik riznych
cest k cili

= Hra ma de facto rlizné obtiznosti soucasne, pro
rlzny zpUsob hry



Obtiznost nastavitelna hracem

Je to designérsky alibismus?
Rikdme hradi:
= Nedokazeme najit spravnou obtiznost pro vsechny,
= ani zajistit, aby se k cili dalo dojit riznymi cestami.
Uroven schopnosti hracd a jejich ocekavani
jsou zasadné rozdilné

= Velkou a slozitou hru je v podstaté nemozné
nadesignovat tak, aby vyhovovala vSem

Nastaveni obtiznosti hracem je ,fér”



Obtiznost nastavovana hrou

Je to jisty druh podvodu
= Proto se musi délat bud’ velmi chytre
= Nebo naopak velmi zjevne

Jak detekovat nutnost podvadét?
= Doba hrani mezi dvéma savepointy
= Pocet smrti/load(

= atd. — toto neni nejvetsi problém
o Problém je jak podvadét presvédcive
0 Rubber-band effect




Jak nastavovat obtiznost

Statistiky nepratel
Zmeéna pravidel
Vlastni level design
Pristup k savu
Nepovinné ukoly



Obtiznost v online svéete

Klasické multiplayer hry (ne MMO)

= Jsou ve skutecCnosti sporty, obtiznost je dana
schopnostmi ostatnich hract

Single player hry s leaderboardy/zebricky aj.

= Rozporuplné poslani: dokud hraje kazdy sam, je
kazdy vitézem. Kdyz se zacne srovnavat s ostatnimi,
mUZze byt prvni jen jeden



Obtiznost v online svéete

Single player hry s online aspekty

= Demon/Dark souls: vzkazy ostatnim hractim, smrt
ostatnich hracl — posiluje kooperativni, nikoli
kompetetivni aspekt hry

MMO
= WoW je od zacatku vic kooperativni nez kompe-
tetivni, a kompetetivni aspekt se stale potlacuje

= Achievements v Xbox Live: "prlmérni" hraci maji
primérné vysledky, ti nejlepsi nejsou lepsi stokrat
nebo tisickrat, ale jen zhruba dvakrat.



Obtiznost zamyslena a nezamyslena

Je dUlezité mit obtiznost pod kontrolou

= Learning curve”: nové herni mechanismy je
zapotrebi hraci peclive davkovat, ujistit se, ze je
spravne pochopil a pouziva

Hrac nesmi zapasit s ovladanim, nepochopenim

zadani atd.



Jak inovativni ma byt hra?

Creativity is the enemy of Innovation
= Tom Sachs
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Jak inovativni ma byt hra?

Hru, ktera je ve vSem stejna jako ostatni, neni
treba vyvijet

Hru, ktera je ve vSem jina nez ostatni, nebude
nikdo hrat



Boj jako primarni prostredek komunikace




Nasili ve hrach

Pres 50% prodanych her jsou akcni nebo RPG
tituly — obsahuiji virtualni vrazdéni virtualnich
bytosti v té Ci oné podobée

I hry, kde boj neni primarni, obsahuji absurdni
mnozstvi zabijeni

Age rating je mnohem vic ovlivnén vécmi jako
sprosta slova, nahota, sexualné explicitni obah



Nasili ve hrach

Stylizovaneé nasili je soucasti her davno pred

pocitaci

Boj ve hrach je absurc

= Jetoh
Nasili by
graficka

avne pomerem
0 ve hrach od

oresentace

né predimenzovany
hoCtu obeéti a utocnikd

jakziva, zlepsuje se jen



ProcC je boj tak popularni?

Srozumitelnost
Napeti



Srozumitelnost souboje

Srovnejme Tetris a Space Invaders
= Kterou z nich byste chteli rozSirovat?

Hra¢ ma intuitivni znalost riznych typt zbrani,
dokaze odhadnout jejich ucinek

= R{zné zbrané vyhovuji rliznym stylim hry



Napinavost souboje

Je dana tim, ze mohu prohrat

Prohra mdze byt relativné rychla a
nepredvidatelna

PokraCovanim v boji riskuji dosavadni zisky

Podobny druh napéti jako v hazardnich hrach,
s pridanou iluzi, ze mohu ovlivnit vysledek



Zasady pro design soubojoveho systemu

Mnozstvi zbrani exponencialné zvysuje
narocnost testovani a ladeni
Testovani je zasadni

Pro testovani je zasadni multiplayer

Dllezité je odhalit a eliminovat dominantni
strategie



Narativni postupy ve hrach




Ma kazda hra pribeh?

Pribéh nemaiji:
= Sportovni hry
= PocitaCové sporty
o VC. her jako Starcraft, Team Fortress atd.
= VetSina casual her

= Pocitacové obdoby deskovych her



Pribéh a motivace

Motivace:
= odpovida na otazky Kde? Kdo? Proc?

= umoznuje hradi intuitivné pochopit rlizné herni
mechanismy

= dava designérovi voditko, jak hru rozvijet

Pribeh:

= obsahuje zapletku, postavy, jejich vztahy a vyvoj v
ramci pribéhu



Co je cilem hry?

Cilem hry je vyhrat
= Cteme knihy proto, abychom je docetli?
= Divame se na film proto, abychom ho videli?



Pribéh, motivace a rozhodovani

Rozhodovani je zaklad interaktivnosti

Jsou pribéhové volby ten spravny druh voleb?
= Nejsou emocné nebo socialné neutralni
= Tim se lisi od ,technickych” rozhodnuti



Technicka a mravni rozhodnuti

Technicky problém:
= Jak maximalizovat prijem za kolo?

= Na jaké misto umistit kosticku, domecek nebo
jednotku?

Mravni problém:
= Komu mam pomoct?
= Kdo je v pravu?
= Co jest pravda?
o (Jan 18:38)



Technicka omezeni pri rozhodovani

Nase virtualni reality je zalostné nedostatecna

Technicka omezeni

= U technickych problému jsou vnimana jakou soucast
hry

= U mravnich problém{ jsou vnimana jako omezeni
podkladl k rozhodovani

= Proto se vétSina her snazi, aby rozhodnuti byla co
nejjasnejsi, proto jsou ale mravni rozhodnuti
vétsSinou velmi plocha



Mravni rozhodovani a socialni inteligence

Hry jsou Spatné v rozvijeni i komunikaci socialni
inteligence

Priklad strategii:Hitler vnimal valku mnohem vic
jako stolni hru, proto ji také prohral

= Pro vojevidce neni dllezité znat vSechny svoje
jednotky na uroven Cety a jejich statistiky, takovée
informace stejné nelze spolehlivé zjistit

= DUlezita je volba podrizenych, schopnost je vést a
inspirovat



Dilema mravnich rozhodnuti

Kriklavé barvy, zjevné, co je ,dobre” a co
,Spatne”

Subtilni, ale hra€ musi vice-méné hadat,nejsme
schopni mu dat dost podkladd



Pribeh a jeho role

Linearni pribéh

= Tunel, sit’ tunell

Emergentni pribéh

= V/znika interakci s prostredim, hernimi mechanismy
= ROzny pro rlizné hrace

Casto se kombinuje oboiji: linearni kampaf

s emergentnim pribéhem v misich



Pribeh a jeho role

Nektere zanry dobry pribéh potrebuji

= Dava hraci srozumitelné pokyny jak postupovat

= Umoznuje mu intenzivnéji prozivat herni situace

= Umoznuji stridat napinavé a ,odpocinkove' pasaze
Usp&ch MMORPG je mj. v tom, e predstavuii
rechod od linearniho k emergentnimu pribehu
Pribeh je ve sluzbach gameplaye, nikoli naopak
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