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Vybér hernich prvkii a jejich vliv na vyvoj hry

Abstrakt

Hry jsou ¢innosti, kterou lidé vykonavaji pro zabavu. Je pro né vlastni zapojeni hrace do
procesu hry, motivace hraCe, ptipadné spoluprace vice hract pifi dosahovani cile.
Studovanim hernich prvka se mizeme naucit, jak tyto, i jiné pozadované vlastnosti mizeme
aplikovat v jinych (napfiklad vzdé€lavacich) prostiedich. Studiem hernich prvka v nehernich
prostiedich se zabyva gamifikace. V ramci gamifikacnich studii vyslo vicero ¢lankd,
popisyjicich riizné ramce gamifikacnich prvka ¢i gamifikacni postupy.

Cilem této prace je vytvoreni seznamu hernich prvkd pouzivanych v soucasnych hrach,
fazeny dle bodového ohodnoceni oblibenosti, pouzitelny pro vybér preferovanych hernich
prvka pfi navrhu prototypu hry.

Teoreticka Cast prace poklada zaklad v podobé teoretického ramce gamifikacnich prvka a
gamifika¢niho postupu. V praktické Casti je dle zjistitelnych dat ramec upraven tak, aby
vyhovoval designu her, a obodovan. Obodovany seznam hernich prvka je pak spolecné s

gamifika¢nim postupem pouzit pii navrhu prototypu hry.

Kli¢ova slova: hry, pocitacové hry, herni prvky, gamifikace, gamifikacni prvky, herni

design, gamifikacni design



Selection of game elements and influence on game

development

Abstract

Games are activities, that peoples engage in for amusement or fun. It is typical for them to
involve the player in the game process, motivation of the player, or cooperation of more
players in achieving goals. By studying game elements, we can learn how these, and other
required features can be applied in other (for example, educational) environments.
Gamification is the study of game elements in non-gaming environments. Within the
gamification studies, several articles were published describing different frameworks of
gamification elements or gamification designs.

The aim of this work is to create a list of game elements used in current games, sorted by
popularity score, usable for the selection of preferred game elements in the design of a
prototype game.

The theoretical part of the work lays the foundation in the form of a theoretical framework
of gamification elements and gamification process. In the practical part, according to the
available data, the framework of gamification elements is adjusted to suit the game design
and scored. The scored list of game elements is then used in the process of designing game

prototype together with the gamification design.

Keywords: games, computer games, game elements, gamification, gamification elements,

game design, gamification design
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Uvod

PocitaCové hry byly v minulosti kontroverznim tématem. Néktefi spojovali hrani
nasilnych her s riistem agresivity nebo nizsi schopnosti socializace, jini vyvraceli rust
agresivity a tvrdi, ze hrani her ma pozitivni dopad na prostorové vnimani. V roce 2001
se objevilo studium pocitacovych her jako samostatny obor s prvnim recenzovanym
Casopisem Game Studies.

V dnesni dobé pievazuje vyzkum pozitivnich efektd her. Jednou z nejCastéji
zkoumanych vlastnosti je pouziti her a hernich principt pfi uceni, ale zajem je i o $irsi
kontext, jak pomoci herniho designu smétfovat Cas straveny u obrazovek k pozitivnim
ucinkiim na mozek a chovani.

Studium her pfineslo i dalsi novou disciplinu, ktera se uzce vaze ke hram. Nazyva
se gamifikace. Gamifikace je vyuziti hernich prvka v nehernim prostiedi. Gamifikace
se snazi nalézat uplatnéni jak v ucebnich aplikacich, tak ve firemnich systémech
¢i webovych komunitéach.

Gamifikacni literatura se Casto pokousi identifikovat herni prvky a zafadit je
do kategorii, ¢i navrhnout postupy, jak vytvaret gamifikované aplikace. Autorovi vSak
neni znamo, ze by byly poznatky z gamifikace srovnavany s pocitaCcovymi hrami,
¢i se pouzivaly gamifikacni postupy pfi navrhu a vyvoji hry.

Hlavni myslenkou prace je vyvoj lepsiho software diky lepSimu zapojeni uzivatele
pfi jeho pouzivani. Této mySlenky se prace snazi dosdhnout navrzenim seznamu
hernich prvki s bodovanim, ktery maze vyvojaiim pomoci se zorientovat v moznych
hernich prvcich, a zaroven umozni tyto prvky mezi sebou porovnavat podle zminéného

bodového kritéria.
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2. Cil prace a metodika

2.1.

2.2.

Cil prace

Hlavnim cilem bakalafské prace je vytvofeni seznamu hernich prvki bézné
pouzivanych v soucasnych hrach, fazeny dle bodového ohodnoceni oblibenosti,

pouzitelny pro vybér preferovanych hernich prvka pfi navrhu prototypu hry.

Dil¢i cile:

-teoretickd vychodiska/soucasny stav poznani feSené problematiky,
-vytvoreni seznamu hernich prvkd,

-ziskani dat tykajicich se aktualné nejoblibenéjsich her,

-vytvoreni bodového ohodnoceni pro herni prvky,

-pouziti preferovanych hernich prvka pfi navrhu prototypu hry,

-vysledky a diskuse, formulace zaveéra prace.

Metodika

Teoreticka Cast prace je zaloZzena na studiu a analyze odbornych a védeckych
informacnich zdrojd. Resi problematiku vyvoje poitatovych her s dirazem na vliv
hernich prvkt. Na zakladé znalosti ziskanych v teoretické ¢asti prace bude v praktické
Casti vytvofen seznam hernich prvkd. Tento seznam bude dle dostupnych dat
obodovan na zakladé pouziti daného prvku ve hie a oblibenosti této hry. Z tohoto
seznamu bude ucinén vybér preferovanych prvki, které budou pouzity pii navrhu
prototypu hry. Na zakladé syntézy teoretickych poznatkti a vysledkd praktické Casti

budou formulovany zavéry prace.
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3. Teoreticka vychodiska

3.1.

3.1.1.

Historie vyzkumu her

Pocitacové hry provazi historii pocitaci od jejich pocatkli — prvni moderni
pocitacovou hrou bylo SpaceWar, a komercni vyuziti pocitacovych her ma pocatky
v sedmdesatych letech. Studium pocitaCovych her (game studies) se ale jako
samostatny obor objevuje az v roce 2001 s prvnim recenzovanym casopisem Game
Studies. Aarseth uvadi nékolik divodd, pro¢ bylo potieba oddélit studium
pocitaCovych her od jiz existujicich disciplin; prvnim je, ze néktefi jiz pied zaloZenim
Casopisu vnimali pocitacové hry jako kulturn€ vlivnégjsi nez naptiklad fyzické sporty
nebo filmy. PocitaCové hry se také 1isi ve formé zapojeni konzumenta; pfi sledovani
filmu nemusi spotiebitel vykonavat zadnou dalsi Cinnost, coz se zasadné lisi
od spotiebitele hry, ktery musi hru nejenom sledovat, ale zaroven hrat. V neposledni
fadé vidi Aarseth rozdil mezi tradi¢nimi médii a pocitaCovymi hrami v jejich pfistupu
k internetu, a vzniku multiplayerovych her, kde interakce hernich elementii a riiznych
hrac¢a vytvaii diive nevidané moznosti [1].

Pocitacové hry byly studovany i pred vznikem samostatného oboru studia
pocitacovych her. Nékteti [2][3] spojovali hrani nasilnych her s ristem agresivity,
zavislosti [4], nebo nizs§i schopnosti socializace [5]. Jini ovSem [6] vyvraci rust
agresivity a naopak tvrdi, ze hrani her mé pozitivni dopad na prostorové vnimani, nebo

souvislost mezi prosocialnim obsahem her a prosocialnim chovanim [7].
Pozitivni vyzkum her

Zhodnoceni pozitivniho vyzkumu her se vénuje studie A systematic literature review
of empirical evidence on computer games and serious games [8], ktera v roce 2012
vytvotila komplexni reSersi vybranych 129 studii z celkového poctu 7392 studii,
vénujicich se pozitivnim vlivim her. Zaméfovala se jak na studie zabavnich her,
tak na vyukové a vazné hry. Studie byly podle typu zkoumani klasifikovany
do n¢kolika nasledujicich kategorii: vysledky uceni a chovani z her, ziskavani znalosti
/ porozuméni obsahu, percepCni a kognitivni dovednosti, motorické dovednosti,
zména chovani, mékké dovednosti a socialni dovednosti, afektivni a motivacni

vysledky a fyziologické vysledky. Studie demonstruje, ze o vyzkum her byl v roce
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2012 enormni zajem. Déle tvrdi, ze vétSina vyzkumu se soustied'ovala do moznosti
uceni pomoci her, prestoze studii, které mély empirické dikazy, nebyl dostatek. Studie
nakonec uvadi, ze nejpozoruhodnéjSim zjisténim je, jak rlznorody vyzkum
pozitivnich vysledkt hrani her zjistila, a vyjadfila potfebu systematického ramce vlivu

her pro potieby kvalitn&§iho vyzkumu.
3.1.2. Ucebni hry

V nové¢jsi studii Richard E. Mayer [9] nabizi u€eni pomoci pocitacovych her jako
budouci alternativu k tradi¢nim $kolnim ukolim v ramci Gvodu své prace, vénujici se
pocitaCovym hram v edukaci. Tato prace si klade ti1 zakladni cile; prvnim z nich je
zjistit, které herni prvky se podili na u€eni. DalSim otazkou, kterou si Mayer klade, je,
jestli se lidé uci néco uzite¢ného hranim pocitacovych her. Tretim cilem je porovnani
kvality uceni z pocitacovych her oproti konvencnim médiim. K témto cilim Mayer
postupné stavi jak moznosti, jak ziskat odpovédi, tak zhodnoceni jinych vyzkumda.

K prvnimu cili, které herni prvky se podili na uceni, voli metodu "Value-added
research", tj. porovnani vysledkt ucebni skupiny, ktera hraje zakladni verzi hry, se
skupinou, ktera hraje stejnou hra s pfidanym nebo zménénym hernim prvkem. Nékteré
herni prvky, které podporovaly uceni, bylo pouziti mluveného textu misto psaného
textu, pouziti obecné mluvy nebo poskytnuti tutoridlu pred samotnym hranim hry.
Nékteré prvky mely na uceni neutralni nebo zanedbatelny efekt, jako pfidani piibéhu
nebo spoluprace. Mayer ukazuje i nékteré prvky, kterym by se dle soucasného poznani
bylo lepsi v edukativnich hrach vyhnout, jako napftiklad vysoka mira realismu.
Druhym cilem, zji§ténim, jestli se lidé uci néco uzite¢ného hranim pocitaCovych her,
se Mayer zabyva s pomoci metody "Cognitive consequences research”. Tato metoda
porovnava dvé skupiny, kdy jedna se zabyva hranim sledované hry, a druha skupina
se podili na jiné aktivité, kde jsou posléze obé skupiny porovnavany ve sledované
aktivité. Zjisténo napftiklad bylo, ze lidé vénujici se stiileCkam z pohledu prvni osoby
po delsi Casovy usek, nasledné vykazuji vyss§i percepCni pozornost. Mayer ovSem
konstatuje, ze mnoho silnych spojeni mezi hranim her a zvySenymi kognitivnimi
schopnostmi.

Poslednimu cili, porovnani kvality uceni z pocitacovych her oproti konvenénim
médiim, se autor pokousi porozumét pomoci metody "Media comparison research”.

Tato metoda spociva v porovnani ucinku pocitaCové hry na sledovanou oblast
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s u¢inkem jiného média, napfiklad klasické lekce na pocitaci, na sledovanou oblast.
Mayer v tomto typu vyzkumu vidi problém v nastaveni experimentu tak, aby obé
pokusné skupiny dostaly z média stejnou informaci, tudiz aby jedinym rozdilem byla
forma média samotného. Autor pifesto vidi potencial pocitacovych her v nékolika
disciplinach; ve védé€, matematice a cizich jazycich. Presto je s interpretaci vysledkt

opatrny, a vola po dal§im vyzkumu.
3.1.3. Vazné hry

Vazna hra ma dva prvky: "vazny" rozmér kombinovany s "hernim" rozmérem. Tim se
1i§i od zabavné pocitacové hry, ktera ma pouze jediny rozmér: "herni" [10]. Lamb,
Annetta, Firestone & Etopio kategorii vaznych her dale déli na vazné vzdélavaci hry
(SEG), vazné hry (SG) a vzdélavaci simulace (ES) [11]. Jako jednu z prvnich vaznych
her autofi oznacuji America's Army, vydanou v roce 2002 armadou Spojenych statd
Americkych jako nastroj verbovani a marketingu. Jeji vznik pfisuzuji rozvoji hardware
a moznostem 3D grafiky. Tato vazna hra podnitila zajem o studium vaznych her a
jejich moznostem ve vzdélavani. Autofi dale popisuji dulezité faktory, které stoji za
uspeéchem her ve vzdelavani. Jsou jimi:

1. Afekty: Emoce autofi vidi jako vyraznou soucast poznavani a vnimani.
Emocim vkladaji zakotvujici vliv na nazory a véci, kterym véfime.

2. Utastnost: Jedna se o schopnost ponofit se do hry. V kontextu pocitadovych
her se mluvi o tzv. flow, energickém stavu, ktery umoziiuje potlacit rozptylujici
faktory.

3. Motivace: Motivaci v kontextu SEG, SG a ES vidi autofti jako touhu dokoncit
ukoly a fesit prekazky s pokrokem ve hfe.

4. Vnimana osobni ucinnost: Jako jedna ze slozek divéry v sebe sama je vnimana
osobni uc¢innost zodpovédna za efektivitu, s jakou jsou naucené akce
provadéné. Usp&né absolvovani virtualnich tkold mdZe zvysit vnimanou
osobni ucinnost v realném svete.

5. Poznani: Tradi¢nim pfistupem k poznani vznika propast mezi "knowing and
doing", oddéleni védéni a konani. Autofi navrhuji autentické Ccinnosti

provadéné ve virtualnim prostfedi jako cestu, jak pfemostit tuto propast.
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6. Rozvoj dovednosti: Studenti maji ve virtuadlnim prostfedi moznost ucastnit
se n€kolikanasobnych pokust bez spotieby realnych material nebo strachu
z neuspeéchu.

7. Rozmérnost: Poslednim faktorem, ktery autofi uvadi, je teoreticka vyhoda
trojrozmérnych virtualnich prostfedi nad dvojrozmérnymi. Zaroven vsak
dodavaji, ze je pomémé malo studii, které pfimo porovnavaji dvourozmeérné
a trojrozmérné hry. Navic jsou tyto studie neprikazné z hlediska porovnani

dvourozmérych a trojrozmérnych edukativnich prostiedi.

Zaveérem autofi uvadi, ze nalezli nékolik moznych divoda, pro¢ vazné hry a simulace
usnadriuji uCeni, coz dale vede ke zlepSeni studijnich vysledkd, poznavani a afektu.
Autofti ov§em volaji po dlouhodobych studiich, jelikoz v§echny zkoumané studie byly
kratkodobé.

Tyto zavéry odpovidaji i zavéram jiné studie [12], kde autofi zjistili i dlouhodoby zisk
znalosti spojeny s hranim SEG — ucastnici méli znalosti, které se naucili hranim,
i po mésici od hrani dané hry. V zavéru této studie autofi navic vybizeji pracovniky
z praxe i herni designéry k vyzkumu tématu, konkrétn€ k vytvofeni databéaze, ktera
by umoziiovala sledovat vztahy mezi hraci, virtudlnimi prostfedimi a hernimi

mechanikami.
3.1.4. Hry, které vam délaji dobro

Pozitivni t€inky pocitacovych her shrnuli Balier & Davidson v €lanku "Hry, které vam
délaji dobro v &asopise Nature [13]. Clanek konstatuje, e v roce 2009 ve Spojenych
statech Americkych hraly déti v priméru 1 hodinu 13 minut. Dodava, ze hry nehraji
zdaleka jen déti; pouze 18 % hracu je pod 18 let, a témér tetina hracu je starSich 50
let. Hrani her, pfestoze je spojovano s riznymi negativnimi efekty, roste pocet dikazt
prokazujicich pozitivni efekty hrani her na lidsky mozek. Autofi podotykaji, ze néktefi
veédci se ptaji, jak pomoci herniho designu smeéfovat Cas straveny u obrazovek
k pozitivnim G¢inkiim na mozek a chovani. Jako piiklad davaji Re-Mission [14], hru,
ktera pomahd mladym lidem bojovat s rakovinou podnicenim zajmu o 1écbu,
a v souvislosti s tim zidstat v souladu s 1écbou.

V clanku dale Balier & Davidson mluvi o potfebé spoluprace mezi védci a vyvojari

her. Jako prvni bod spoluprace vidi potiebu urceni, které herni prvky podporuji
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3.2

3.2.1.

plasticitu mozku. Je tfeba zmapovat efekty her v mozku, jelikoz pfi hrani her je
souCasné povolavano mnoho prekryvajicich se schopnosti. Autoti také vidi potiebu
multidisciplinarnich oborti na univerzitach, které k sobé pritahne experty z Siroké
Skaly obord, od uméleckych pres psychologické az po programatory. Podotykaji,
ze herni vyvojarska studia by mohla velmi pomoci ptidanim psychologi a védca
zabyvajicich se neurologii do svych tyma, kteti by mohli pomoci zlepsit zazitek hraca,
a na oplatku studovat interakce a odpovedi hracl na rizné herni prvky. Tretim bodem,
pro ktery se autofi vyslovuji, je nalezeni cesty pro potencialné terapeutické hry na trh.
Zaveérem se autofl vénuji otazce slozitosti vyhodnocovani vlivu her na lidsky mozek.
Doufaji, ze spravny ramec vyzkumu v budoucnu bude schopen fesit pal€ivou socialni
otazku toho, jaky méa technologie dopad na na§ mozek a nas zivot, a dovoli nam délat
volby zalozené na dikazech pro vytvoreni nastroji pro péstovani pozitivnich navyka

mysli.
Gamifikace

Minula podkapitola se vénovala vyzkumu her. Demonstrovala pozitivni i negativni
ucinky hrani pocitaCovych her, Siroké potencialni uplatnéni her nejenom v edukaci,
a volani po studiu her a hernich prvki. Tato kapitola se vénuje tématu hernich prvka
mimo herni kontext; technice gamifikace, ze které tato prace ¢erpa nahled na herni

prvky a mechaniky, jejich kontext a pouziti.
Definice gamifikace

Gamifikace ma podle Hamariho dvé definice. Zaprvé a castéji je gamifikace
definovéana jako zamérny proces transformace jakékoli ¢innosti, systému, sluzby,
produktu nebo organizacni struktury do takové, ktera poskytuje pozitivni zkusenosti,
schopnosti a praktiky podobné tém, které jsou nabizeny hrami, a je asto oznaovana
jako "gameful experience". Zadruhé lze gamifikaci definovat jako postupnou
a vznikajici, prestoze neumyslnou, kulturni a spoleCenskou transformaci pramenici
ze stale vice vSudypfitomného zapojeni do her a hernich interakci. Pfedpokladem je,
ze skrze rostouci a vSudypfitomnou roli her a hrani v lidskych zivotech jsou nase
kulturni a spoleCenské postupy postupné transformovany do postupti, které stale vice

odrazeji hry, herni komunity a hra¢ské praktiky stejné jako snahu o vnitini motivaci,
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kreativitu a hravé postoje [15]. Strucn€ji definuje gamifikaci Hung [16],
ktery gamifikaci popisuje jako aplikaci hernich mechanik v nehernim prostiedi,
typicky zahrnujici herni prvky jako ukoly, urovné, odznaky, body, vysledkové
tabulky, virtualni zbozi, avatary, pfibeéhy a ukazatele prab&hu, pouzivané izolované
nebo v raznych kombinacich.

Chou [17] popisuje gamifikaci jako design zaméfeny na Clovéka (Human-Focused
design), ktery je protipolem designu zaméfeného na funkci (Function-Focused
design). Design zaméfeny na funkci porovnava Chou s tovarnou, ktera ocekéava praci
od svych zaméstnanct ne z titulu, Ze je bavi zadanou praci vykonavat, ale protoze je
to jejich povinnost. Oproti tomu design zaméfeny na clovéka dovoluje nahlizet
na ¢lovéka i jeho pocity, motivace a touhy, a vyuzivat je pii designu systému ¢i jeho

casti.
3.2.2. Historie gamifikace

Podle Steve Dale koncept za gamifikaci gamifikaci dlouho predchéazi [18]. Neékteri
autofi vidi prvni aplikované koncepty gamifikace v socialistickych soutézich
zemédélct, o kterych byla prvni prace publikovana v roce 1929 [19]. Dale tvrdi,
Ze rozsifeni terminu bylo mozné pouze po dospéni herniho primyslu a generace hracu,
ktefi zapocali pracovni zivot.

Praxe predchazela gamifikaci; jiz v osmdesatych letech byly zavedené koncepty jako
vérnostni programy leteckych spole¢nosti — letové mile. V devadesatych letech je
patrnéjsi nastup pocitact do skol, a s nimi nastup edukativnich her. Tyto hry ov§em
Casto Celi kritice, napfiklad ze se obtizné zaclefiuji do osnov, Ze trénuji velice uzky
okruh schopnosti, nebo ze pouze pridavaji hezkou grafickou stranku nepfijemnému
vzdélavacimu jadru [20]. Dale dale uvadi jako vyznamné milniky spusténi iniciativy
Games for change a vznik spole¢nosti Bunchball v roce 2005.

Prestoze se termin gamifikace poprvé objevuje na Google Trends az v druhé poloviné
roku 2010, je tento termin poprvé pouzit Nickem Pellingem v roce 2002 jako "zamérné
osklivé slovo" [21]. Dnes je gamifikace pouzivana i znackami jako Microsoft, eBay,
IBM, Coca-Cola, Disney, Dell, Nissan, HP, Samsung, Volkswagen, Facebook,
Siemens a Rosatom [19]. Nachazi uplatnéni v odvétvich jako maloobchod
a e-commerce, politika, zdravotni péce, lidské zdroje Ci neziskovém sektoru [22]. Dnes

je podle nékterych jednim z vrcholovych technologickych a softwarovych trenda [23].
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3.2.3. Kritika gamifikace

Klabbers, prestoze piipousti pritazlivost myslenky gamifikace, zejména jako védni
discipliny, se obava jejiho vyuziti v praxi. Gamifikace jako obchodni praxe riskuje
vyuziti pro manipulaci a vyuzivani lidi. Klabbers se obava, ze jako manazerska
technika bude zjednodusena na techniku ovliviiovani chovani pomoci jednoduchého
odménového systému, ze kterého budou mit prospéch pouze kratkodobé, uzce
ekonomické obchodni zajmy. Klabbers neni pifesvédéen ani o gamifikaci
organizacnich procesut; podle jeho nazoru neni mozné vytvorit jednotnou védu, ktera
by byla aplikovatelna na vSechny typy organizacnich struktur, protoze tyto struktury
aplikuji riizna vertikalni a horizontalni komunikacni pravidla, nemluve o rizné mire
hravosti, kterou tyto struktury dovoluji mezi managementem a zameéstnanci. Zavérem
ptirovnava soucasné chapani gamifikace k Pavlovovu reflexu — elementy gamifikace
management uvidi jako tlacitka, pfi jejichz stisknuti vyvola v zaméstnancich
podminéné reflexy [24].

V podobném duchu se nese i diivéjsi clanek Why gamification is bullshit. Také napada
moznou praktickou stranku implementace gamifikace, a nazyva ji "bullshit" ve smyslu
1zivého presvédCovani o hodnote, kterou nemd, podobné jako sluzba poradenstvi.
Gamifikace je sluzbou, poskytujici cestu k poddajnosti zaméstnanct, a Bogost zavadi
dal§i termin "exploitationware", vykofistovaci software. Zavérem obviiuje
gamifikacni praxi z vykofistovani a lhostejnosti hernimo designu [25].

Dale [18] ve svém clanku také zminuje tehdej§i umisténi gamifikace na Gartner Hype
Cycle, kdy se gamifikace nachazela na "vrcholu nafouklych ocekéavani", velice blizko
"korytu deziluze". Dale také zminuje, ze bylo o¢ekavano utraceni 2.8 miliardy dolart
za naklady spojené s gamifikaci, ale zarover ze 80 procent aplikovani gamifikace selze
v dosazeni urenych obchodnich cilt.

Na kritiku Klabberse (a Bogosta) reaguji Landers et al [26]. Klabers pfedjima ucel
gamifikace bez toho, aniz by sam byl praktikem gamifikace, nebo citoval jakykoli
empiricky dukaz; dostupna data naopak ukazuji Klabbersovy zavéry jako nepresné.
Ve zkratce Landers et al. podeziraji Klabberse, ze popisuje gamifikaci svych piedstav,
a ne realnou gamifikaci. Gamifikace je popisovana jako pfidani hernich elementd
do jiz existujiciho procesu s umyslem zmeénit, jak tento proces ovliviiyje lidi. Tento

zpusob zmény procesu byl testovan napiiklad ve Skolstvi, marketingu, zdravotnictvi,
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managementu, nebo podileni se na vlade. Landers et al. zde vidi jadro gamifikace, a

ne ve vyvolavani podminénych reflexa jako Klabbers.
3.2.4. Gamifikace jako véda

Landers et al. [26] ve svém clanku také vymezuji misto gamifikaci jako podoboru
herni védy. Tato véda zkouma proces gamifikace a jeji vliv na zménu chovani. Tato
zména je uskuteénéna pomoci mediatort. Gamifikace je tedy konceptualné podobna
hernimu designu, ne hram samotnym. Proto jejim cilem a vysledkem neni nutné hra,
ani zabava.

Helmefalk & Marcusson [27] mluvi o teoretickém ramci, predstavovaného
mechanikami, mediatory a reakcemi. Mechaniky gamifikace se dale déli na dva
poddruhy. Prvnim jsou vizualni mechaniky, jako jsou avatafi, zebficky nebo rizné
estetické prvky. Druhym jsou "latentni" mechaniky, jako jsou socidlni srovnavani,
postup nebo soutézivost. Tento typ prvkd se ovSem muze manifestovat pomoci
vizualni mechaniky a naopak. Mezi nejcastéji zmifiované mechaniky gamifikace patii
body, odznaky, socialni mechanismy, odmény, soutézeni, vyhry, zebficky a postup
(levelovani). Vysledky chovani vSak nemohou byt dosazeny, aniz by je konzument
nejprve vnimal, hodnotil a zapojil se. Tyto procesy nasledné funguji jako mediatory
gamifikace.

Landers et al. [26] také vidi herni prvky (prediktory) jako prvni ¢lanek interakce
v ramci prediktori, mediatorti, moderatorti a kritériond. Interakce jednotlivych slozek
popisuji pomoci nasledujiciho piikladu: Zebficek (prediktor) mize motivovat ucast
zaméstnance na Skolenich (mediator), coz zase zvySuje usili (mediator), které dale
zlepsuje kvalitu uceni (kritérion). Z obou uvedenych ¢lanka vyplyva, ze herni prvky

(neboli mechaniky) jsou jednou z centralnich oblasti zkoumanou gamifikaci.
3.2.5. Gamifikace a herni prvky

Existuje velké mnozstvi navrzenych ramct hernich prvki. Jednim z nich je i ramec
navrzeny Nah et al. [28], ktery se sklada z osmi riznych strategii, kterymi je mozné
pfistupovat ke gamifikaci, a pfifazené sady hernich prvkl. Témito strategiemi jsou
vyzvy, interaktivita, orientace na cil, socialni konektivita, soutéz, uspéchy, posilovani,
a orientace na zabavu. Autofi je nazyvaji CIG-SCARF podle pocate¢nich pismen

jejich anglickych nazvu.
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Robinson & Bellotti [29] nabizi vlastni taxonomii hernich prvku, ktera byla vytvorena
s pomoci znalosti z herniho designu a ohodnocena podle potfebné miry angazovanosti.
Zde jsou prvky rozdéleny do Sesti nasledujicich hlavnich kategorii; obecny ramec,
obecna pravidla a ramce vykonu, socialni funkce, podnéty, zdroje a omezeni, zpétna
vazba a informace o stavu.

Dalsimi, kdo nabizi taxonomii hernich prvka pouzivanych pro ucely gamifikace,
konkrétné v edukativnich prostredich, jsou Toda et al. [30], ktefi vytvorili nasledujici

soubor 21 prvki rozdélenych do 5 kategorii.

3.2.5.1. Vykon / méfeni:

Nasledujici elementy jsou spjaty s odezvou prostiedi, ktera muze byt pouzita
pro poskytnuti zpétné vazby uzivateli. Pokud tyto elementy chybi, uzivatel se muze
citit dezorientovan kvuli nedostatku zpétné vazby. Nah et al. [28] podotykaji, ze body,
levely a odznaky jsou tfi zakladni prvky gamifikace, zobrazujici rizna stadia postupu
a uspéchu.

e Uznani: Také znamé jako odznaky, medaile, trofeje a achievementy. Tyto
elementy poskytuji zpétnou vazbu za splnéni specifické sady akci nebo tikolu.
Hamariho [31] zjisténi ukazuji, ze uzivatelé systému pouzivajiciho odznaky
sevice angazuji pifi pouzivani systému, napiiklad vice komentuji
nebo dokoncuji obchody. Neni ovSem jasné, ktery mediator je odznaky
ovlivnén; v tvahu pfipadaji naptiklad jasny cil, okamzitd zpétna vazba nebo
povaha odznakt jako socialnich ukazatelt.

e Level: Podle Toda et al. [30] se jedna o hierarchickou vrstvu odvijejici
se od schopnosti uzivatele, ktera poskytuje uzivatelim vyhody a dalsi vyzvy
s plynoucim postupem prostfedim. Podle Nah et al. [28] jsou levely milniky
sttednédobych cilu.

e Postup: Také znamy jako progress bar, poskytuje uzivatelim postup
prostfedim a poméha se v ném orientovat. Podle Nah et al. [32] progress bary
muizou motivovat uzivatele v dosazeni cili nebo povzbudit uzivatele, pokud
zaostavaji v jejich postupu.

e Statistiky: Poskytuji informace o prostfedi nebo uzivateli, naptiklad kolik

ukolt bylo splnéno. Gamifikace by meéla cilit na zobrazovani dulezitych
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informaci nevtiravym zpusobem, ktery uzivatele v aktivité podporuje
ale nezasahuje do ni [33].

Body: Jedna se o jednoduchou cestu, jak poskytnout feedback uzivatelskym
akcim. Body jsou jednim z nejzakladné&jSich prvkl, nachazejici se témer
v kazd¢é gamifikované aplikaci. Podle Thiebese & Linse [34] je uzivatel
motivovan sbirat body kvuli jejich kumulativni povaze. Body jsou zakladnim
prvkem, ze kterého je mozné odvijet dalsi prvky, jako naptiklad odznaky nebo
levely, jejich uspé€Sna implementace je tedy dualezita. Pro uspésnou
implementaci autofi zdurazfiuji potfebu transparentnosti bodového systému

a pravidel, podle kterych jsou body udileny.

3.2.5.2. Ekologické prvky

Nasledujici prvky se vztahuji k prostredi, ve kterém je gamifikace implementovana.

Absence téchto prvkd muze vyvolavat nudu, protoze prostfedi nema prvky, které

vyvolavaji interakci s uzivatelem.

Nahoda: Sance na urcity vysledek urcité akce, napiiklad uzivatel mize dostat
bonus po roztoceni rulety. Robinson & Bellotti [29] vidi nahodu jako protiklad
k specifickym pravidlim. Nepiedvidatelnost ov§em podnécuje zajem.
Vnucena volba: rozhodnuti, které je nutné pro postup prostredim. Prikladem
muze byt predstaveni dvou riznych obsaht uzivateli a nutnost volby pouze
jednoho z nich. Podle Hunga [16] dava volba uzivatelim pocit autonomie nad
prostfedim, a maze uzivateli pomoci propojit se s prostiedim.

Ekonomie: Také znama jako transakce nebo trh. Znazoriuje veskeré
transakce, které mohou v prostfedi probihat. Nah et al. [28] tvrdi, ze pouziti
ekonomie pomaha zvysit vyzvu a zabavnou slozku gamifikace.

Vzacnost: Limitace zdroji mize stimulovat uzivatele pomoci specifickych
cila.

Casova tiseii: Tento prvek je pouzivan pro natlak na rozhodnuti uZivatele.
Podle Thiebese & Linse [34] neni pouziti tohoto prvku vzdy piinosné,

napfiklad pokud je kladen diraz na kvalitu prace.
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3.2.5.3. Sociélni prvky

Tyto prvky se tykaji interakci mezi uzivateli v daném prostiedi. Pokud tyto prvky

chybi, mize dojit k izolaci uzivatele.

Soutéz: Pfi soutéZeni se dva uzivatelé snazi o stejny cil neboli vyuzivaji
zebticky, body, levely. Thiebes & Lins [34] zastavaji nazor, ze prestoze soutéz
mezi uzivateli muze pozitivné ovlivnit motivaci uzivateld v nékterych
ptipadech, v pfipadech, kdy je pouziti soutéze mezi uzivateli nevyhovuyjici,
naptiklad kvali firemni kultufe, je lep$i vyuzit takzvany shadowing.
Shadowing je metoda soutéze, kdy uzivatel nesoutézi s jinymi uzivateli,
ale sam se svymi rekordy.

Spoluprace: Prvek spoluprace je zalozen na spolupraci nékolika uzivatelt
s cilem dosazeni spolecného cile. Dle vysledkd studie Morschheuser,
Hamari, & Maedche [35] je spoluprace slab§im prvkem nez soutéz s ohledem
na uzivatelovu ochotu zapojit se. Zdaleka nejsilnéjsi je kombinace téchto dvou
prvkd, mezitymova soutéz, ktera muze vyvolat silné kmenové instinkty,
procesy socialni identifikace a povzbudit vnitini motivaci.

Reputace: Reputace obnasi ziskavani tituld. Tituly jsou podobné levelim,
prezentuji vSak socidlni status uzivatele, ne pfimo jeho schopnosti. Jedna
se o techniku, adoptovanou mnoha internetovymi obchody, kterd pomaha
uzivatelim rozhodnout se, zda interagovat s jinymi uzivateli na zaklade
zkuSenosti tfetich stran [36]. Reputace ma napfiklad kladny vliv na davéru
v obchodnika [37].

Socidlni natlak: Také znadmy jako "peer pressure", je tento prvek spojen

se socialnimi interakcemi, které vyvolavaji natlak na uzivatele.

3.2.5.4. Osobni prvky

Osobni prvky jsou prvky, které se vztahuji pfimo k uzivateli prostredi. Absence téchto

prvkl vystavuje prostiedi riziku, ze prostfedi pro uzivatele nebude mit smysl.

Originalita: Tento prvek je spjaty s aktualizaci prostfedi, pomoci novych
informaci, obsahu, nebo novych hernich prvkii a mechanik. Stagnujici
prostfedi muze v uzivatelich zpusobit demotivaci. Gamifikované systémy

mohou postupem ¢asu ztracet svoji originalni pfitazlivost, coz mize ukazovat
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na tzv. "Novelty effect”, neboli Ze uzivatel nejprve citi nadSeni z novych prvka,
ale jeho z4jem s Casem opada [38].

Puzzle: Puzzle jsou herni prvky, které uzivateli poskytuji kognitivni vyzvy.
Tento koncept je také CcCasto pfitomen ve vzdélavacich prostiedcich
prostiednictvim kvizi nebo obdobnych vyzev.

Cile: Také znamé jako mise, milniky apod. Je dulezité uzivateli poskytnout
cil, nebo ucel kvuli kterému vykona pozadovany ukol. Landers et. al. [39]
demonstruji, ze stanoveni cili muze stat za uspéchem Zebiicku. Davaji také
diraz na tzv. SMART cile, tedy cile, které jsou specifické, méfitelné,
dosazitelné, realistické a Casove vazané. Dale doporucuji pouziti tohoto prvku
v kombinaci s zebficky. Varuji ovSem pred zadavanim pfili§ tzkych cila, které
muze ohrozit jiné zadouci vysledky.

Obnoveni: Také pod nazvem boost, extra life. Tento prvek umoziiuje uzivateli
dal§i pokus o provedeni ukolu v pfipadé€, ze selhal. Tento koncept je také
znamy pod nazvem "freedom to fail", svoboda selhat. Nachazi uplatnéni
v edukativnich prostiedich, protoze dokaze odebrat pozornost z cile a zameéfit
ji na proces uceni [40].

Pozitek: Pozitek muze byt jak vizualni, tak hudebni. Prvky pozitku cili
na uzivatelovy smysly s cilem zlepSeni pozitku z prostiedi. Pozitku muaze byt

dosazeno skrze hrava rozhrani, virtualni realitu nebo rozsifenou realitu.

3.2.5.5. Fiktivni prvky

Jedna se o prvKky spojujici uzivatele a prostfedi pomoci kontextu. Bez téchto prvka

ztraci prostiedi vyznam a kontext, a tim snizuje uzivatelovu motivaci k vykonavani

ukold, a snizuje jeho uzivatelskou zkusenost.

Pribéh: Piibéhovym prvkem je v tomto kontextu mySlen postup udalosti,
ve kterém se v prostfedi d&ji. Tato zkuSenost je ovlivnéna rozhodnutimi, které
uzivatel udélal. Palomino et. al. [41] ur€uji minimalni pozadavky na pouzitelny
ptibéhovy prvek: existence herce (uzivatele), prvek rozhodnuti, interaktivitu,
sled udalosti, prostor (virtualni prostor), datum, Cas interakce a zejména musi

poskytovat uzivatelskou zkuSenost.
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e Vypravéni: Vypravéni je zpusob, jakym je pfibéh zprostiedkovan uzivateli.
Muze se jednat napfiklad o text, hlasovou nahravku ¢i dokonce pocitky.
Podporuje zasazeni piibéhu do prostiedi. Vypravéni muze pomoci zasadit
teoretické znalosti z vyuky do realného svéta, naopak neautentické vypravéni
nebo vypravéni postradajici propojeni se systémem muze vyustit v nedostatek

angazovanosti uzivatele [40].
3.2.6. Postup gamifikace

Morschheuser et. al. [42] ve své analyze zjistili, ze jak literatura, tak praktici vétSinou
pouzivaji podobny proces pii aplikaci gamifikace. Tento proces rozd¢lili do sedmi

nasledujicich fazi.
3.2.6.1. Priprava projektu

Prvni fazi je pfiprava projektu, ve které je zadouci ujasnit si cile,

kterych ma gamifikace dosahnout. Je to jedna z kritickych fazi procesu gamifikace.
3.2.6.2. Analyza projektu

Dalsi fazi je analyza, ktera zkouma uzivatele (budouciho) gamifikovaného prostiedi
spolecné s gamifikovanym systémem. Jak Morschheuser et. al. podotykaji, Deterding
[43] formuloval novy pfistup "activity-challenge-motivation"”, ktery kombinuje
analyzu uzivatele a kontextu a zaméfuje se na identifikaci vyzev a uzivatelskych
motivii v dané situaci. Morschhleuser et. al. shrnuji, ze v této fazi je nutné

identifikovat uzivatelovy potfeby, motivace, a soucasné chovani systému.
3.2.6.3. Tvorba gamifikovaného designu

Treti fazi je vymysleni neboli tvoreni gamifikovaného designu. Literatura uvedena
ve vySe uvedené praci nepopisuje tento krok do detailt, ale polemizuji nad vyuzitim
hernich prvku, predpokladajice ze kombinace téchto prvka vyvola poutavé vyzvy.
Presto popis tohoto kroku ¢asto postrada detaily konkrétniho gamifikacniho postupu.
Praktici, se kterymi byl veden rozhovor ve vySe uvedené praci, se vSak shoduji,
ze tvorba gamifikovaného designu je kreativni proces; néktefi dokonce tvrdi, zZe je

nutné se zaméfit na pozadované vysledné chovani misto na technologii nebo herni
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prvky. Také témér vSichni praktici zminili, Ze v praxi postupuji podle definovaného
ramce. Morschheuser et. al. vytvofili soubor nastroji a technik, pomoci néhoz muze
byt pouzit pro podporu a stimulaci ve fazi vymysleni gamikovaného designu.

Identifikovany soubor je mozné nalézt v obrazku (1).

3.2.6.4. Navrh prototypt

Ctvrtym krokem je navrh prototypi. Je doporutovan rychly vyvoj prototypti za Giéelem
iterativniho testovani uspéSnosti designovaného napadu. Nékteré zdroje zdaraziuji,
ze uspeéSnd gamifikace vznikad z iterativniho navrhového procesu, ve kterém jsou
napady a navrhy Casto testovany a zdokonalovany, dokud se nezdaji dostate¢né slibné
a efektivni ku splnéni cild, definovanych v prvnim kroku. Nektefi experti ovSem
oponuji rychlému testovani, protoze proces gamifikace potiebuje urcitou dobu zrani,
ktera pfi rychlém testovani nemusi byt k dispozici.

Kapp [44] také dava velky daraz na tvorbu prototypu. Poznatky ziskané pfi navrhu
mohou byt neocenitelné a poskytovat cennou zpétnou vazbu. Zaroven navrhuje
vytvoreni storyboardu, ve kterém budou pfipadné vizualni névrhy, prvky a jejich
pouziti na jednom misté. Kopp oceiiuje existenci gamifikacniho planu ¢i dokumentu,
ktery umoziuje zaznamenavat napady a herni koncepty, ale pro potieby §ir§iho tymu
vyzdvihuje prototyp a storyboard, ktery umozni lepSi pochopeni gamifikovaného

designu i dalSim lidem, a tim jim d& Sanci poskytnout lepsi zpétnou vazbu.
3.2.6.5. Implementace designu

Patym krokem je implementace designu. V tomto kroku probiha ptiprava pilotniho
prostfedi, na kterou lze nahlizet jako na pfimé pokraovani Ctvrtého kroku.
Morschheuser et. al. v této fazi zminuji zejména pripravu developerského tymu
¢i diskutuji nad pouzitim vlastniho tymu nebo outsourcingem vyvoje.

Kiryakova et. al. [45] na prikladu e-learningu ukazuje jak moznosti gamifikace,
tak integraci téchto metod v bézném e-learningovém prostfedi. Doporucuji dbat
na spravné pouzivani prvki k pozadovanym cilim; pokud je napftiklad cilem
individudlni prace, mél by gamifikovany systém pfinaSet individudlni odmény,

napiiklad ve forme odznakt. Jestlize aktivity v gamifikovaném systému vyzaduji
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interakce mezi uzivateli, mél by systém podporovat komunity a zajistit, aby byly

vysledky uzivatelt zvetejnény, naptiklad formou zebficku.

Kiryakova et. al. ukazuji i ptfiklady moznosti gamifikace v Moodle:

Uzivatelska fotografie — uzivatelsky profil v Moodle umoziuje uzivatelim
nahrani profilového obrazku.

Ukazatele postupu kurzem — Moodle umoziuje zobrazovat postup kurzem
pomoci pluginu Progress bar. Uzivateli umozni chéapat své akce,
které se mohou zdat zanedbatelné, jako soucast vétsiho celku.

Zebiicek vysledkd kvizti — Vysledky testd v Moodle mohou byt zobrazeny
pomoci Quiz results. Quiz results maji moznost zobrazovat nejlepsi ¢i nejhorsi
vysledky testl, coz mize podnitit souté€zivost uzivateld.

Levely — Dalsim z plugind v Moodle je "Level up!", ktery umoziiuje
uzivatelim ziskavat body za vykonané akce dle definovanych pravidel.
Pfi dostatecném bodovém zisku mohou studenti ziskavat levely, definované
tvircem kurzu v Moodle.

Zpétna vazba — Zpétna vazba, zejména pozitivni, mize uzivatele motivovat
a povzbuzovat. Testy ¢i zadani ukoli v Moodle poskytuji moznosti zpétné
vazby.

Odznaky — Odznaky umoziuji zobrazeni uzivatelovych tspéchti ¢i odmén,
¢imz uzivatelé mohou ziskat komunitni uznani. Moodle obsahuje moznost
sledovani postupu kurzem. Za plnéni kurzu umoziiuje Moodle udélovani
odmeén, pficemz jednou z dostupnych odmén jsou odznaky. MoodleBadges
Free je knihovna odznakl, které je mozné udé€lovat uzivatelim za ziskané
uspéchy.

Zebiicky — Neposlednim pluginem pro Moodle je Ranking Block,
ktery umoziuje zobrazovat zebfiCky studentd dle ziskanych bodu. Kazdy
uzivatel kurzu se tak muaze porovnat se svymi spoluzaky, coz ho muze

motivovat k vyssi aktivité v kurzu a procesu uceni.

3.2.6.6. Hodnoceni designu

Sestym krokem je hodnoceni, které zkouma, jestli bylo dosazeno pozadovanych cild.

Hodnoceni mize probihat jak kvantitativnim, tak kvalitativnim zptsobem. Typicky
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obsahuje rozhovory, pruzkumy, dopadové studie nebo A/B-testing, ale nejtypicte]si
metodou pouzivanou pro hodnoceni je playtesting. Playtesting zna¢i pozorovani
uzivatele pii plnéni ukolu ve hfe. Playtesting se zda byt ucinnéjs$i nez rozhovory
s uzivateli, protoze uzivatelé maji Casto problém s verbalnim popisem svych
zkuSenosti. Z rozhovora s praktiky z oboru gamifikace vyplyva, Ze tato faze je Casto

kvali absenci vyhrazeni financi provedena ledabyle ¢i neni provedena viibec.

3.2.6.7. Monitoring prostiedi

3.3.

3.3.1.

Poslednim uvedenym krokem je monitoring prostfedi. Na gamifikaci 1ze pohlizet
jako na (nikdy nekoncici) iterativni proces navrhu, vyvoje, hodnoceni, monitoringu
a adaptace. V praxi je na gamifikani projekty ¢asto pohlizeno jako na klasicky
software Cili projekty s jasnym zaCatkem a koncem; na tuto fazi tudiz neni vyhrazeny
zadny rozpoCet. VétSina experti vSak doporuCovala zaclenéni monitorovani,
které v pravidelnych intervalech hodnoti vyuzivani systému. Vysledkem
monitorovani je typicky "seznam vylepSeni" — pfizpisobeni parametrd
v implementované herni mechanice nebo plan pro novou verzi prostiedi.

V zavéru Morschheuser et. al. shrnuji né€kolik nejdulezitéjsich zjisténi. Prvnim je,
ze gamifikacni design by mél byt iterativni proces zalozeny na potiebach uzivatele
s vysokou mirou zapojeni wuzivateli a rychlym testovanim designovych
napadi. Dals§im zjisténim se tykaji toho, Ze v praxi je gamifikace mnohem vice

kreativni proces a malokdy se drzi literaturou stanovenych ramcu.

Herni design a herni prvky

Herni prvky z pohledu herniho designu

Na herni prvky 1ze nahlizet jako na zakladni stavebni kameny hernich zazitka. Zaroven
je kazdy prvek hry hernim prvkem. Z potieby zmapovani hernich prvka vychazi studie
[46], ktera si krom zmapovani vSech hernich prvka klade za ukol nalezeni
nejpouzivanéjsich hernich prvka ve hrach. Ze 78 studii bylo ziskano 103 raznych
hernich prvka. Nejcastéji zminovanymi prvky jsou: interakce, cile, levely, odmeény
a hraci. Sillaots et. al. podotykaji, ze herni prvky jsou propojené — jeden herni prvek
muze patfit do vice velkych skupin nebo mize byt definovan jako souhrn jinych

hernich prvki — a tudiz je struktura hernich prvka podobna siti.
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Obrazek 1: Sada nastrojit pro podporu napadiit vyuzivand v praxi

Table 1. Ideation toolbox used in practice

Tools

Purpose

Board and
Video Games

Playing of games and discussion of game

mechanics can stimulate the mindset and
support ideation [I1, 12, 110, 114, 125], [36].

Design
Lenses

Design lenses [7] provide a special
perspective on a design space to guide
ideation and design in a particular direction
[12,16. 111, 116].

Design Cards

Design cards mostly contain design lenses,
such as basic human needs. Random and
playful brainstorming with these cards can
help to come up with ideas for gamification
[12, 18, 111,116,117, 119], cf. [1].

Visualizations

Visualizations (e.g. process models) are
used to understand and communicate the
relationships between users and their
behavior in the considered environment

[I11], cf. [30].

Game design
patterns

Commonly reoccurring parts in games are
often used as foundation to develop ideas
for gamification approaches [17, I8, 19] (see
[15,27., 29, 33] for typical patterns).

Story Cubes

Dices with different icons, which are
typically used to support the creation of
stories. The story in turn can then be used as

starting point to develop design ideas [I8,
111], cf. [33].

Canvases

Structuring of gamification ideas in a
systematic way. Canvases can help to
communicate ideas, identify weaknesses
and compare approaches [I5, 116, 117, 122]

(c.g.[8]).

Decision trees

Decision support and guidance for e.g. the
selection of game elements and mechanics
[118], cf. [28]

Best practice /
gamification
pattern

Best practice examples and reoccurring
parts in gamification approaches are used as
starting points for the ideation [114, 122,
124], cf. [6, 16, 17, 27, 39].

Zdroj: Morschheuser et. al. [42]
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4. Vlastni prace
4.1. Sbér dat o hrach

4.1.1. Sledovana platforma

Paleta her je Siroka; mohou se sem fadit jak deskové hry, tak hry na mobil, i PC hry.
Tento rozsah bylo tieba zzit — proto byla vybrana platforma Steam. Steam je sluzba,
obsahujici obchod s vice nez 30 000 hrami, masivni online komunity a podporu
pro vyvojare a vydavatele [47]. Steam nabizi i fadu vyhod:
e Steam zvefejiiuje data o svych hrach, jako napftiklad aktualni pocet hracu,
¢ehoz vyuzivaji razné sluzby tfetich stran,
e Steam je jedna z majoritnich spolecnosti na trhu PC her, s pfiblizné¢ 75%
podilem na digitalni distribuci her v roce 2013 [48],
e Steam umozfiuje komukoliv, v ramci pravidel, nasadit svoji hru na jeho
obchod.
Steam dale umoznuje uzivatelim charakterizovat produkty znackami; tyto znacky

umoziiuji vyvojarim snadno zjistit, jak hraci vnimaji a hodnoti hru [49].
4.1.2. Steam Web API

Steam poskytuje vlasti API, poskytujici informace o hrach, kterou mohou vyuzit
napriklad tvirci stranek [50]. Néktefi tvurci vyuzivaji tuto API k vytvoreni webovych
stranek, zamé&fujicich se vyhradné na poskytovani a vizualizaci ziskanych informaci.

K témto strankam se fadi i SteamDB, SteamCharts ¢i Steamspy.
4.1.3. SteamCharts

SteamCharts [51] je jednou ze sluzeb, které poskytuji udaje o hrach ve sluzbé Steam
pomoci Steam Web API, kdy se zaznamenava pocet soubéznych hract v hodinovych
intervalech pro kazdou jednotlivou hru v katalogu Steam. Tato sluzba byla spusténa
v ¢ervenci roku 2012. Poskytuje udaje o nejhranéjSich hrach za poslednich 30 dni;
konkrétn€ soucasny pocet hract, nejvyssi zaznamenany pocet hraca, a agregovany

pocet odehranych hodin napfti¢ hra¢skou zakladnou.
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4.2.

4.2.1.

Ze sluzby SteamCharts bylo 6.12. 2021 v 13:12 ziskano 250 prave nejhranéjSich her

a software s prisluSnym agregovanym poctem odehranych hodin vSech uzivatelt

za poslednich 30 dni. Tato data jsou dostupna v priloze (1) a slouzi jako zakladni

datovy soubor.

Informace o deseti nejhranéjsich hrach

Pro lepsi porozumeéni hram a jejich prvkim byl vypracovan prehledny popis prvnich

deseti nejhranéjsich her. Tyto hry lze najit v tabulce (1).

Tabulka 1: Tabulka prvnich deseti nejhranéjSich her podle poctu odehranych hodin za poslednich 30

dni k 6. 12. 2021 dle sluzby SteamCharts

Jméno hry:

Pocet odehranych hodin za poslednich 30 dni:

Counter-Strike: Global Offensive 406 752 854
Dota 2 321531923
PUBG: BATTLEGROUNDS 106 220 312
New World 98 907 530
Apex Legends 95 245 942
Team Fortress 2 71493 642
MIR4 58 689 201
Grand Theft Auto V 53 847099
Rust 52714244
Halo Infinite 43 352 563

Zdroj: viastni vysledky

Counter-Strike: Global Offensive

Jedna se o FPS pro vice hraci, ve které hraci v tymech (teroristé, policisté) plni tikoly;

ukolem jednoho tymu je zpravidla dosahnout urcitého cile, a ukolem druhého tymu je

zabranit dosazeni cile (napfiklad odpaleni bomby, kdy se tym teroristii pokousi bombu
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chranit, dokud neni odpalena, a tym policisti se pokousi bombu zneskodnit). Zapasy
se hraji na kola. Hra obsahuje kupovani zbrani za body, a urovné, levely
a achievementy (odznaky) za dosazené uspéchy, i statistiky hracovych zapasa. Také
obsahuje tzv. "skiny", formu personalizace. Zapasy se odehravaji na mapach,

kdy znalost mapy je pro hru kli¢ova [52].
4.2.2. Dota?2

Dota 2 je tzv. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) hra. Stoji zde proti sob¢& 10
hra¢i ve dvou tymech, kde kazdy hra¢ ovlada unikatniho hrdinu s unikatnimi
vlastnostmi. Cilem kazdého tymu je =zniCit hlavni budovu (tzv. "ancient")
nepiatelského tymu.

Zapasy jsou postavené okolo ziskavani zlat'akd, za které si hrdina kupuje predméty,
vylepsujici jeho vlastnosti. HraCi se mohou zuacastnit hodnocenych zapasi,
kde se umistuji v zebficku dle jejich schopnosti. Hra déale obsahuje moznost
personalizace vizualni stranky postav, levely a achievementy (odznaky) za dosazené
uspéchy, i statistiky hraCovych zapasu. Zapasy se odehravaji na mapé, kdy znalost

mapy je pro hru klicova [53].
4.2.3. PUBG: BATTLEGROUNDS

PUBG: BATTLEGROUNDS je hra zanru Battle Royale — utkani velkého poctu hraca,
kdy vitéz je hrac / tym, ktery zistane jako posledni ve hie. Konkrétné v této hie je
obvykle 100 hracu, ktefi jsou bud’ samostatné€ nebo v tymech po dvou nebo po ¢tyfech
hracich, dle herniho médu. Hra zacina v letadle, které leti pfes znamou mapu. Hraci
si vybiraji, na kterou ¢ast mapy seskoci, a hledaji zde predméty (zbran€, munici apod.),
které jim umozni vyhrat, piipadné bojuji s ostatnimi hraci. Mapa se v intervalech
postupné uzavira, kdy penalizaci za pobyt v uzaviené Casti mapy je ztrata hernich
zivotl.

Hra neumoznuje ziskavani pfedmétd jinak, nez ze jsou nalezeny na map€ ¢i sebrany
porazenému hraci. Hra dale obsahuje moznost personalizace vizualni stranky postav,
levely a achievementy (odznaky) za dosazené Uspéchy, i statistiky hracovych zapasa.

Zapasy se odehravaji na mapé, kdy znalost mapy je pro hru klicova [54].
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4.2.4. New World

New World je online masivné-multiplayerova hra. Hra je zaméfena na objevovani
mapy, plnéni ukoll, a interakce s ekonomikou ¢i jinymi hraci. Hra¢i mohou tvorit
skupinky az o péti hracich a pridavat se do frakci. Nabizi také souboje hracu proti

hracam, ackoliv tato moznost je omezena napiiklad bezpeénymi zonami [55].
4.2.5. Apex Legends

Apex Legends je dalsi hra z zanru Battle Royale. V jadru je tedy stejna jako PUBG:
BATTLEGROUNDS, ma pouze malé zmény. Témito zménami jsou ptidani hrdint
s jedine¢nymi schopnostmi (v PUBG hraci hraji za postavu, ktera se od postav cizich
hraca odlisuje pouze vzhledem), rychlejsi hra (diky mensim mapam a mensimu poctu

hrac¢a na zacatku zapasu) nebo propracovany komunikaéni systém [56].
4.2.6. Team Fortress 2

Team Fortress 2 je tymova stiileCka z pohledu prvni osoby. Dva tymy se utkavaji
v zapasech s ruznymi tkoly. Hraci hraji za postavu, patfici do jedné z deviti unikatnich
tfid. Zapasy se odehravaji na jedné z nékolika desitek map (pro konzolové verze jedné
z Sesti map). Zapasy jsou ¢asto limitované ¢asem, neobsahuji v§ak zadnou jinou formu

ekonomiky. Také obsahuje tzv. "skiny", formu personalizace [57].
4.2.7. MIR4

MIR4 je online masivné-multiplayerova hra. Hraci si voli postavu z jedné ze Ctyf tiid.
V pribéhu hry hraci objevuji herni svét, ziskavaji pfedméty, plni ukoly

sami nebo ve skupinach a pripadné se pridavaji do klanti pro boj s jinymi hraci [58].
4.2.8. Grand Theft Auto V!

Grand Theft Auto V je akeni hra s otevienym svétem, ktery muze hra¢ prozkoumat
uz od poc¢atku hry. Hra dovoluje hraci pouzivat razné druhy vozidel, Gtocit na herni

postavy, kupovat obleCeni ¢i nemovitosti, ziskavat penize, €i plnit rizné druhy misi,

! Tato kapitola erpa ze zkuSenosti autora.
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které vétSinou posouvaji prib¢h hry. Hra také obsahuje multiplayer, ve kterém hraci

spolupracuji s ostatnimi hrac¢i v misich, nebo spolecné interaguji s hernim svétem.

4.2.9. Rust

Rust je multiplayerova hra zaméfend na survival. Hra¢ zacind hru na mapé
bez predméta, a vSechny predméty musi nalézt Ci vyrobit. Postup hrou hraci
komplikuji napfiiklad divoka zvifata nebo jini hra¢i. Hra dovoluje hraci tvofit
a upravovat vlastni zakladnu. Hra¢i se mohou pridat do tzv. kland, které hraji hru
spolecng, sdili pfedméty a bojuji s jinymi klany. Herni servery mohou byt na pfedem
ptipravenych mapach, nebo mohou pouzivat proceduralné vygenerované mapy

[59][60].

4.2.10. Halo Ifinite

4.3.

V tomto ptipade se jedna o multiplayer, ktery vysel ke hie Halo Infinite (prodavan
na Steam pod nazvem Halo Infinite (Kampar) [61]). Jedna se o tymovou FPS,
kde na pfedem znamych mapach soutézi dva tymy v riznych typech zapasu, obdobné

jako ve hie Counter-Strike: Global Offensive [62].

Sledované herni prvky

Cilem této prace je vytvoreni piehledného obodovaného seznamu hernich prvka,
vyuzitelného pro orientaci v problematice a ktery muaze pomahat vyvojaium
rozhodovat se pii vybéru prvka. K tomuto ucelu se jevi nejlepsi stavét na ramci dle
Toda et al. [30], ktery obsahuje pomémé maly pocet prvka, ale tyto prvky jsou
podrobné popsany a rozdéleny do kategorii. Maly pocet prvki muze pomahat
vyvojaium v rychlejsi orientaci, a podrobny popis prvki pomaha v jejich identifikaci

ve hrach.
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4.3.1.

4.3.1.

Vybrané hry z pohledu ramce hernich prvkia?

1. Vykon / méfeni

Dle ramce podle Toda et al. [30] nachazi prvky z kategorie vykon / métfeni ve vyse
uvedenych hrach hojné uplatnéni. Kazda vyse uvedena hra ma nékteré z té€chto prvku
pfimo integrované do uzivatelského rozhrani, kde poskytuji zpétnou vazbu uzivateli
a informuji ho o postupu hrou. Dalsi (naptiklad statistiky hracovych vyhranych zapasa

ve hre Apex Legends) jsou dostupné v menu nebo submenu.

4.3.1.2. Nahoda

Prvky néhody jsou ve vysSe uvedenych hrach také ¢asto implementovany. Ve hrach
zanru Battle Royale (PUBG: Battlegrounds, Apex Legends) a Halo Infinite rozhoduje
nahoda o vybaveni, které hra¢ pti zapasu vyuziva [63]. V dalSich hrach (New World,
MIR4, Grand Theft Auto V, Rust) se nahoda kromé ziskavani hernich predméta
uplatiiuyje i v hernim svété (napfiklad jaky typ pocitacem ovladanych neptatel
se vygeneruje). V ostatnich hrach (Counter-Strike: Global Offensive, Dota 2, Team
Fortress 2) jsou prvky nahody potlaceny. Misto toho lze zde pozorovat podobny prvek
— nepredvidatelnost — ktery prameni z lidskych protihraci. Prvek nepredvidatelnosti
je spole¢ny vSem vySe uvedenym hram, protoze kazda vyse uvedend hra umoziiuje

hrac¢am hrat proti lidskym soupeftam.

4.3.1.3. Vnucena volba

Prvky volby jsou pfitomny v kazdé z vySe uvedenych her. Tato volba vS§ak vétSinou
neni nucend ¢i nezvratna. Volba se prezentuje jako limitace prostiedi (naptiklad
na jaké misto na mapé se hra¢ vyda, nebo omezeny inventar, kdy si hra¢ musi vybrat,
jaké predméty si vezme s sebou). Tato volba nemiva trvalé nasledky (hrac¢ si naptriklad
v pfistim kole miize vybrat jinou zbran). Nucena volba byva typicka spise pro pfibéh
hry — pfikladem muze byt posledni mise v kampani Grand Theft Auto V, ve které

si hra¢ maze zvolit, kterou hlavni postavu eliminuje.

2 Tato kapitola Gerpa zejména ze zkuSenosti autora, které ziskal pii hrani vybranych her.
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4.3.1.4. Ekonomie

Prvek ekonomie se ve vyse uvedenych hréch li§i. Na jedné stran€ né€které hry nemaji
rozvinutou ekonomiku, nebo nehraje v zapasech velkou roli; herni predméty
se nachazeji volné na map¢, nebo jsou hraci pfidéleny na zacatku hry. Transakce mezi
hraci pak bud’ chybi zcela nebo jsou omezeny na vyméfiovani nalezenych predmétu.
Na opacné strané se nachazeji hry s rozvinutou ekonomikou. Piikladem muze byt
Grand Theft Auto V, které umoziiuje hraci vydélavat herni ménu riznymi zpusoby
(napriklad plnénim misi, nebo provozovanim taxi sluzby). Herni ména mize byt dale
utracena za herni predmeéty (obleceni, vozidla, nemovitosti), nebo dale investovana,
bud’ do podniku, nebo do simulovaného akciového trhu. Tfeti moznosti jsou hry
se zjednoduSenou ekonomikou - piikladem muaze byt Counter Strike: Global
Offensive, kde hrac¢ v zapasech ziskava herni ménu porazenim nepfatel, a tuto herni
meénu utraci v nasledujicim kole za herni vybaveni. Celkem byly identifikovany tfi
hry, které mély potlacené ekonomické prvky — PUBG: Battlegrounds, Team Fortress
2, Halo Infinite. Her s jednoduchou ekonomikou byly identifikovany dve: Counter
Strike: Global Offensive a Apex Legends. Tyto hry v zapasech nabizi jednotky,
maximalné desitky jednoduchych transakci s prostfedim. V posledni skupiné
s rozvinutou ekonomikou bylo identifikovano pét her (Dota 2, New World, MIR4,
Grand Theft Auto V, Rust). Tato skupina nabizi velky pocet transakci (fadove stovky
i vice), rizné zplsoby, jak ziskavat herni ménu, nebo slozité vyrobni stromy o vice

nez tfech materialech.

4.3.1.5. Vzacnost

Vzacnost zdroju je pfitomna ve vSech vySe jmenovanych hrach. Priklady se nachazi
zejména ve hrach s rozvinutou ekonomikou (vzacnost herni meény ¢i vzéacné
materialy), ovSem typickym pfikladem je zdravi hraova charakteru, které

je implementovano ve vSech vySe uvedenych hrach.

4.3.1.6. Casova tisefi

Casova tisefi je prvek vyuZivany zejména ve hrach Zanru Battle Royale (PUBG:
Battlegrounds, Apex Legends). Herni mapa je zde rozdé€lena na povolenou zonu, kde

hra¢ nedostava zadné penalty, a zakazanou zonu, kde je hra¢ penalizovan (naptiklad
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ubytkem zdravi hracovy postavy). Povolend zoéna se s Casem zuzuje (typicky
v intervalech), a hrac je tedy vystaven neustalé ¢asové tisni, aby ziistal v této povolené
zong. Ostatni hry také vyuzivaji ur€itou miru asové tisné€ (kola omezena Casem, mise
s Casovym limitem), ale tento prvek neni tak typicky vyuzivan (jiné herni mody
bez Casového limitu, hra mimo mise nema Casové omezeni). Hraci se setkavaji
s Casovou tisni vyplyvajici z hry s protihra¢em (akce protihrace vyzaduji rychlou
reakci, napfiklad ¢as na zneSkodnéni bomby poté, co byla nastrazena ve hie Counter

Strike: Global Offensive).

4.3.1.7. Spoluprace a soutéz

Prvky soutéze a spoluprace se vyskytuji ve vSech vySe zminénych hrach. Silny je
i prvek mezitymové soutéze, ktery umoziuji hraci také vSechny vySe zminéné hry.
Naopak pét z vySe uvedenych her (Counter Strike: Global Offensive, Dota 2, Apex
Legends, Team Fortress 2, Halo Infinite) nabizi hra¢i v hlavnich hernich médech
pouze moznost hry v tymu, coz je v souladu se zjisténimi Morschheuser,

Hamari, & Maedche [35].
4.3.1.8. Reputace a socialni natlak

Implementaci prvku reputace 1ze demonstrovat na piikladu hry Dota 2. Hraci se zde
utkavaji v zapasech, mimo které dostavaji moznost ohodnotit spoluhrace i protihrace
z ptfedchozich utkani. Zatimco pozitivné hodnoceni hraci ziskavaji medaile, negativné
hodnoceni hra¢i mohou byt penalizovani omezenym vybérem zapast nebo ¢asovou
sankci, po kterou nemuazou vyhledavat zapasy. Timto zpisobem vznika i socialni

natlak na hrace.

4.3.1.9. Originalita

S prvkem originality se vySe zminéné hry potykaji podobnym zptsobem. I nové hry
(New World — datum vydani 28. zati 2021, Halo Infinite — datum vydani 15. listopadu
2021) maji na své strance ve Steam vice nez deset zprav, které informuji hrace o déni
ve hte, o planovanych vlastnostech her, novych patchich apod. Hry poskytuji specialni
udalosti vztahujici se k déni ve skute¢ném svéteé (Holo-Day [64], svatecni udalost

ve hie Apex Legends, New Bloom Festival [65], udalost ve hie Dota 2 korespondujici
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s ¢inskym Novym rokem). Tyto udalosti ¢asto obsahuji specialni herni mody, ukoly
a odmény pro hrace, kteti ukoly uspésné plni. Podobné¢ mohou byt organizovany
turnaje ve hrach pro profesionalni hrace (The International [66], turnaj ve hie Dota 2,
PGL Major Stockholm 2021 [67], turnaj ve hie Counter Strike: Global Offensive).
Hlavnimi prvky, které bojuji se stagnaci, jsou ovSem zmeény hernich mechanik,
pravidel, prostiedi [68], a pfipadné pridavani dalsiho obsahu do hry ve formé patchd,

updatd, ¢i stahnutelného obsahu.

4.3.1.10. Puzzle

Prvek puzzle nebyl v zadné z uvedenych her identifikovan, coz naznacuje, ze vyzvy

prameni z jinych prvkl (napfiklad z mezitymové soutéze).
43.1.11. Cile

Cile jsou ve vySe uvedenych hrach jasné dané. V hrach se zapasy (Counter Strike:
Global Offensive, Dota 2, Apex Legends, PUBG: Battlegrounds, Team Fortress 2,
Halo Infinite) je cilem porazit soupefici tym. V ostatnich hrach cile prameni bud’
explicitné z misi, které hra zadava a hra¢ plni, nebo implicitné naptiklad z potieb
hracova charakteru (napiiklad ve hie Rust hledani jidla, aby hrac¢tv charakter nebyl

hladovy) nebo z potieb tymu.

43.1.12. Obnoveni

Prikladem prvku obnoveni miZe byt nasledujici mechanika ze hry Apex Legends.
V piipadg, Ze je jeden (Ci vice, ale nikoli vSichni) hra¢ tymu porazen nepfitelem, mize
spoluhra¢ po sebrani specidlniho predmétu hrace vratit zpét do hry. Je nutné
podotknout, ze tento prvek nebyva ve vySe uvedenych hrach implementovan (pouze
v Apex Legends a ¢astecné PUBG: Battlegrounds). Vétsina her pfi prohife pouze hrace
penalizuje Casové€ i ztratou bodd, v pripadé neuspésné mise se muze hra¢ pokusit
o splnéni mise znovu. Ve hrach se zapasy muze hrac pii predchozi prohie jednoduse
hrat dalsi zapas. V kontrastu s timto prvkem je naptiklad hra Rust, kde hrac, pokud je

porazen, ztraci veskeré své vybaveni a zacina hru bez vybaveni.
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4.3.1.

4.3.1.

13. Pozitek

Prvek pozitku je subjektivni. Je ov§em nutno zdiraznit, ze vétSina her (k 29. 12. 2021
6 z jmenovanych 10) je tzv. free to play — hrani hry je zdarma. Tyto hry (i ostatni,
dohromady 9 z jmenovanych 10) nabizi hra¢im koupi kosmetickych predmétl,

kterymi mohou ménit vzhled svych avatara.
14. Piibéh a vypravéni

Prvky piibéhu a vypravéni v nasledujicich hrach na sebe berou nékolik forem. Jednu
z forem lze nazyvat "zapas". Zapasy jsou jednotlivé instance, ve kterych hrac hraje
hru. Zapasy maji jasn€ dané cile. Zapasy nemaji pfimy vliv na d€j ostatnich zapasq,
jsou mezi sebou izolované — zapasy zacinaji na nulovém bodé€ a postupuji
dle hracovych akci. Jelikoz zapasy samy o sobé neposkytuji dlouhodobou progresi,
vySe uvedené hry, jejichz hlavni herni mdd lze oznacit jako zapasy (Counter Strike:
Global Offensive, Dota 2, PUBG: Battlegrounds, Apex Legends, Team Fortress2,
Halo Infinite), obsahuji rozhrani, ve kterém je zobrazen hracav dlouhodoby postup.
Tento postup mohou byt levely, které hrac¢ ziskal za odehrani zapast, Zebiicky,
statistiky, nebo odmény ve formé novych charakterti ¢i predméti pro prizpusobeni
postavy.

Druhou identifikovanou formou je "kampan". Kampané se skladaji z "misi",
a predstavuji dlouhodoby postup hrou. Mise jsou jednotlivé useky hry, kde kazda ma
svyj vlastni cil nebo cile. Na rozdil od zapasu se jednotlivé mise v kampani ovliviiuji
— nejcasteji musi hra¢ splnit misi pfedchozi, aby se mohl pokusit o plnéni mise
nasledujici. Z vySe uvedenych her sem patii Grand Theft Auto V, New World a MIR4.
Treti formou jsou sandboxové hry. Tyto hry definuje Merriam-Websteruv slovnik
jako: "videohra nebo cast videohry, ve které hraC neni omezen dosahovanim
konkrétnich cilt a ma velkou miru svobody prozkoumavat herni prostredi, interagovat
s nim nebo jej upravovat" [69]. Rust je hrou, kterou lze z tohoto pohledu oznacit
za Cisté sandboxovou; hry Grand Theft Auto V, New World a MIR4 maji sandboxové
prvky, prokladajici kampatiové mise.

K formé piibéhu a vypraveéni se vazou prvky vykonu a méfeni. Forma postupu hrou
pro hry se zapasy a kampanémi je vice zavisla na levelech, odznacich a bodech

nez sandboxové hry, které méfi progresi spise hernimi pfedméty.
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4.3.2. Vybrané hry z pohledu mimo herni ramec

Vsechny vysSe uvedené hry maji jeden prvek spole¢ny. Timto prvkem je hractv
charakter; v neékterych hrach (napfiklad Age of Empires, Sid Meyer's Civilization,
Sachy) hra¢ hraje za skupinu ¢i celek, a ovlada vétsi mnozstvi jednotek ¢i armad.
Vsechny vySe uvedené hry téméf bez vyhrady neobsahuji tuto mechaniku. Vyjimkou
jsou specialni pripady ve hie Dota 2, kdy hra¢ muaze ovladat vice nez jeden charakter
v jednu chvili; stale ale hraje primarné za svij charakter.

K formé piibéhu a vypraveéni se vazou prvky vykonu a méfeni. Forma postupu hrou
pro hry se zapasy a kampanémi je vice zavisla na levelech, odznacich a bodech

nez sandboxové hry, které méfi progresi spise hernimi predméty.
4.3.3. Popularni znacky sta nejhranéjsich her

Ze sluzby SteamCharts bylo ziskano 102 nejhranéjSich her dle po¢tu odehranych hodin
a agregovany pocet odehranych hodin. K témto hram byly ze sluzby Steam ziskany
az 4 nejpopularné;si uzivatelské znacky. Bylo zjisténo 110 jedine¢nych uzivatelskych
znaCek. Uzivatelské znacky byly rozdéleny do kategorii a prvkd dle ramce
Toda et al. [30] nasledovne:

e Ke kazdé znacce byl pfifazen pravé jeden prvek, ktery znacku nejlépe
vystihuje.

e Kategorii vykon / méfeni nebyla pfifazena zadna znacka, proto byla vyfazena
z finalniho seznamu prvka.

o Nekteré prvky z vySe zminéného ramce byly slouCeny. Jednd se o prvky
ekonomie a vzacnost, originalita a pozitek, pfibéh a vypravéni. Znacky,
které jsou piifazené t€émto slouCenym prvkim by bylo mozné zaradit k obéma
prvkim (originalita a pozitek), nebo jsou sloucené prvky na sob€ silné zavislé
(ekonomie a vzacnost, piibéh a vypravent).

Znacky byly piifazeny k nasledujicim prvkim dle nasledujiciho postupu:

e K prvku nahoda byly pfifazeny prvky zavislé na ndhod¢.

e Vnucena volba obsahuje znacky, které vyrazné pracuji s volbami, které hrac
v prubéhu hry vykonava. Zde nebyla zafazena zadna znacka.

e Prvek ekonomie a vzacnost obsahuje znacCky, které se tykaji ekonomie,

managementu, alokovani zdrojii nebo simulace.
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e Prvek Casova tiseii obsahuje znacky, které pracuji s hraCovym (skutecnym)
Casem.

e Prvek soutéze je pfifazen ke znaCkam znacicim vyzvu €i soutez.

e K prvku spoluprace byly pfifazeny znacky kooperativni ¢i hry pro vice hract

e K prvku reputace se vazou znacky, které umoziuji hracovi ziskavat ocenéni
socialnimi interakcemi spiSe nez schopnostmi ve hie. K tomuto prvku nebyla
pfifazena zadna znacka.

e Socialni natlak obsahuje znacky, které implikuji €1 simuluji socidlni natlak
pfi hrani hry.

e Prvek originalita a pozitek obsahuje prvky, které se odviji od vkusu hrace
(ptiklady znacek jsou "hororové", "vtipné", "fantasy").

e Puzzle dodavaji do hry kognitivni vyzvy. Tento prvek nebyl asociovan
s zadnou znackou.

e Cile obsahuji znacky, které znaci jistou obtiznost ¢i davaji uzivateli divod hrat
hru skrze vytvofené milniky.

e Prvek obnoveni obsahuje znacky, které umoznuji hraci ¢asto opakovat pokusy,
potlacuji vyzvy nebo jsou nenaro¢né ¢i oddechové.

e Prvek pfibéhu a vypravéni obsahuje znacky, které se bud’ vazi k hernimu svétu
¢i ptib&hu, nebo zanru hry, nebo obsahuje nékteré typy her (naptiklad "Battle
Royale" nebo "RTS").

Pii déleni znaCek do kategorii a prvkd bylo 6 znaCek nezafazeno, tyto znacky
se vétSinou nevztahuji pfimo k hrani hry (naptiklad znacka "Nezavislé" nebo "Free

to play"). Vysledny seznam vyznaénych hernich prvka je k nalezeni v pfiloze (2).
4.3.4. Bodovani seznamu hernich prvki

Znackam bylo vytvoreno bodové hodnocenti, které je tmérné sumé odehranych hodin
vSech her, ve kterych se znacka vyskytovala. Nékteré znacky jsou velice podobné:
napfiiklad znacka "FPS" (First person shooter) a znacka "StiileCky" maji prakticky
stejny vyznam. Prvkim tedy bylo vytvofeno vazené bodové hodnoceni: seznam

znaCek kazdé hry byl pfeveden na seznam prvku (dle pfilohy 2), duplicity v seznamu
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4.4,

4.4.1.

byly smazany. Nasledné byla vypocitana vaha pro kazdou hru:
v=-, (1)

kde

v je hodnota vahy a

n je pocet neduplicitnich hernich prvka hry.
Vysledné vazené bodové hodnoceni je suma soucinu odehranych hodin a vahy pro
kazdou hru, ve kterése prvek vyskytoval, respektive skalarni soucin vektoru
odehranych hodin vSech her, vektoru s hodnotami 1 pro hru, ve které se prvek
vyskytuje a O pro hru, ve které se prvek nevyskytuje, a vektoru vah v§ech her.
Vazené bodové hodnoceni bez nezafazenych znacek je vazené bodové hodnoceni,
do kterého nebyly zahrnuty nezarazené znacky pii vypoctu vah a pfi vypoctu vazeného
bodového hodnoceni znacek.
Pro kategorie prvkid bylo obdobné vypocitano vazené bodové hodnoceni, respektive
vazené bodové hodnoceni bez kategorie nezafazenych znacek. Herni prvky
z predchoziho kroku byly znovu neduplicitné prevedeny na kategorie prvki, kazdé hie
byla vypocitana vaha, a nasledn€¢ bylo spocteno bodové hodnoceni. Sefazeny
obodovany seznam hernich prvka je k nalezeni v ptiloze (3).
Zakladni statistiky poctu neduplicitnich hernich prvka jsou nasledujici: prumér 3,373,
median 3, smérodatna odchylka 0,656 hernich prvkd, pro neduplicitni kategorie prvki
jsou nasledujici: praimér 2,431, median 2,5, smérodatna odchylka 0,834 kategorii

prvka.
Tvorba hry

Pfi tvorbé hry bylo postupovano dle doporuceni Morschheuser et. al. [42]. Tento
ramec vyvoje se vztahuje na gamifikované systémy, ne na hry, proto se v nékterych
Castech postup vymyka doporucenim. Vytvoreny seznam hernich prvka byl pouzit

ve treti fazi Cili fazi tvoreni designu hry.
Herni engine

Hra byla vytvafena v hernim engine Godot. Godot Engine je multiplatformni herni

engine schopny vytvaret 2D i 3D hry. Hry lze exportovat na platformy pro stolni
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pocitae (Linux, macOS, Windows), mobilni platformy (Android, iOS) i webové
platformy (HTMLS). Godot je open source software pod licenci MIT [70].
Godot pouziva pro psani skripti GDScript, vlastni integrovany skriptovaci jazyk

podobny Pythonu [71].
4.4.2. Vybér a vliv prvki

Z vytvoreného obodovaného seznamu prvki byly vybrany tfi nejuspésnéjsi prvky —
pribéh a vypravéni, spoluprace a originalita a pozitek. Tyto prvky byly zaclenény
do postupu navrhu prototypu hry. Zaroven z bodovaného seznamu a priazkumu deseti
nejoblibenéjSich her vyplyva, ze je lepsi se zdrzet pouziti prvku puzzle.

Prvnim krokem byl vybér zanru hry. Zanr hry hradim pravdépodobné umoziiuje
rychle pochopit herni rozhrani. Kreativnim rozhodnutim byl vybran zanr "space
shooter", podobny, jaky ma naptiklad hra Asteroids [72]. Druhym krokem bylo
zapojeni prvku spoluprace. Prototyp hry tedy obsahuje moznost lokalniho multiplayer
pro dva hrace — na obrazovce se nachazi dvé hra¢ské vesmirné lodé, kazda ovladana
jednim hra¢em. Tretim krokem bylo zapojeni prvku originality a pozitku. Tento krok
byl obzvlasté narocny, protoze se tézko slucuje s fazi prototypu hry. Presto vSak byl
zapojen pomoci specialni mechaniky: kazdy hra¢ ma k dispozici dva typy stiel,
které spolu interaguji (prvni typ hracské stiely dokaze vytvofit vybuch druhého typu
hracskeé stiely).

Na okrajich obrazovky jsou v Casovych intervalech vytvareny asteroidy a soupefici
lodé. Narazenim do asteroidu hrac ztrati zivot. Nepfatelské lodé se objevuji
ve trojicich, a hraci smi nechat utéct pouze omezeny pocet lodi. Pi vyCerpani zivota
¢i utéku vice nepratelskych plavidel, nez je dovoleno, hraci prohraji. Pokud hraci znici
dostate¢ny pocet soupefticich lodi, vyhravaji.

V souladu s doporucenimi plynoucich z vybranych her bylo vytvofeno skore,
které umoziiuje hracim sbirat body za niCeni neptatelskych lodi a asteroidd. Hra¢im

se také zobrazuje pocet lodi, které zbyva znicit k vitézstvi a poCet zivott.
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5. Vysledky a diskuse

5.1.

5.1.1.

Srovnani vysledku vybranych her a popularnich znacek

Absence prvkii vykonu / méfeni

Prvnim zjisténim je absence prvkiu vykonu / méfeni mezi popularnimi znackami.
Toto zjisténi je v kontrastu s vysledky z popisu vybranych her, které ukazuyji,
ze vSechny vybrané hry obsahuji tyto prvky. Absence téchto prvkd mezi popularnimi
znackami je i v rozporu s pracemi, které se gamifikaci zabyvaji — Mekler et. al. [73]
radi body, levely a zebficky mezi nejzakladnéjsi gamifikacni prvky, Toda et. al. [30]
mluvi o uznani jako o jednom z nejpouzivanéjSich gamifikacnich prvki a o bodech
jako o zakladnim konceptu gamifikovanych aplikaci. Lze konstatovat, ze uzivatelé

aplikace Steam se pii vybéru hry védomé nefidi dle této kategorie prvka.

5.1.2. Zjisténi z vybranych her

Vybrané hry z pohledu ramce hernich prvka v nékterych prvcich dodrzovaly shodné
vzory. Jedna se o nepredvidatelnost (kombinace prvku nahody, soutéze a spoluprace
— chovani ostatnich hract ve hie nelze oznacit za nahodné, ale neni predvidatelné),
ktera je ptimym diasledkem umoznéni hry vice hra¢i. Hru vice hra¢l umoziuji
vSechny vybrané hry. Dal§im prvkem je prvek volby. Volba je Casto omezeni
(naptiklad omezeni velikosti inventare, kdy se hra¢ musi rozhodnout, které predméty
do n¢j ulozit), které je ale slabé (hrac se muze ve hie vratit a rozhodnout se pro jiné
predmeéty, aniz by trpél vyraznym postihem). Sledované hry také implementuji prvky
soutéze, spoluprace, i mezitymovou soutéz, umoziuji hraci pfizplsobit si svij avatar,
vyhybaji se implementaci prvku puzzle a maji dané cile. Prvky ptibéhu a vypraveéni
ve sledovanych hrach nabyvaji nasledujicich forem: zapasy, kampané, sandbox,
¢i kombinace zminénych forem. Hry implementuji prvek originality pomoci ¢astych
update s novymi hernimi pfedmeéty, misemi, hernimi médy ¢i hernimi mechanikami,
ptipadné poradanim udalosti ¢i turnajiu. VSechny hry nechavaji hrace hrat za hracav
avatar, jednu postavu v jeden Cas — na rozdil od ovladani vétSiho poctu jednotek,

které 1ze najit naptiklad ve hie Sachy.
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Riazna mira implementace se také objevila u fady prvkd. Prvnim je ekonomie,
kdy nékteré hry obsahuji obsahlé ekonomie naptiklad i se simulovanym akciovym
tthem, jiné hry ekonomii redukuji ¢i pfimo potlacuji. DalSimi rizné
implementovanymi prvky jsou vzacnost zdroji, reputace, Casova tisefi ¢i prvek

obnoveni.
5.1.3. Zjisténi z popularnich znacek

Na zéakladé ramce navrzeného Toda et al. [30] byl vytvofen seznam obsahujici 13
prkvt ve 4 kategoriich. Ze sefazeného obodovaného seznamu vyplyva, Ze se uzivatelé
Steam pifi vybéru hry nejvice fidi typem neboli zanrem hry. Druhym
nejvyhledavanéjsim prvkem pfi vybéru hry je prvek spoluprace — znacka "Pro vice
hraci" je nejvyhledavanéjsi znaCkou, kdy hraci stravili ve hrach s touto znackou
1 478 755 958 hodin z celkovych 2 561 679 611 hodin odehranych za dané obdobi
skrze 102 identifikovanych nejhranéjSich her Cili 57,726% celkového Casu. Tretim
nejuspésnéjSim prvkem je prvek originality a pozitku. Na opacné strané jsou prvky
puzzle, vaucena volba a reputace, kterym nebyly pfifazeny zadné uzivatelské znacky,
tudiz nedosahly zadného bodového hodnoceni.

Zjisténi vychazejici z podrobného rozboru vybranych her jsou do velké miry v souladu
se zjisténimi z popularnich znacek. VSechny vybrané hry nabizi hra¢im mod hry
pro vice hract, coz je zaroven nejvyhledavangjsi uzivatelska znacka. Dale vSechny
vybrané hry vydavaji casté updaty, nové herni pfedméty a mechaniky, ¢i umoziuji
hraci prizpasobit si svij avatar, zaroven je prvek originality a pozitku tfetim
nejuspésnejSim prvkem. Ve hrach nebyla nalezena vyrazna implementace prvku
puzzle, vétSina her nepracuje s reputaci ¢i je reputace pouze vedlejSim systémem,
a prvek volby, pfestoze ve hrach pfitomny, ma redukovany vliv a nebyva nezvratny
¢i nuceny. VSechny tyto prvky nedosahly v bodovaném seznamu zadnych boda.
Vyjimkou je prvek ekonomie a vzacnosti, ktery se v nékterych vybranych hrach
neobjevil viibec nebo byl vyrazné redukovany, presto se vSak umistil v bodovaném

seznamu na 4. misté.
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5.2.

5.3.

5.3.1.

Poznatky z tvorby prototypu hry

Pti tvorbé prototypu byl vyuzit bodovany seznam prvk( v kombinaci s postupem
gamifikace podle Morschheuser et. al. [42]. Bodovany seznam prvku se ukazal
jako uzite¢ny, protoze dovoluje porovnavat prvky mezi sebou, na rozdil od ramce
navrzeného Toda et al. [30]. Vliv hernich prvkid na vyvoj hry je nezanedbatelny; hra
by meéla byt od pocatku koncipovana v urcitém zanru, vyvoj hry pro jednoho hrace
se lisi od vyvoje hry pro vice hract, ktera muaze ptidavat problém spojeni hracu pres sit’
[73]. Pfevod hry ze hry jednoho hrace na hru vice hraci muze byt problematicky [74],
seznam hernich prvka s bodovym ohodnocenim, zejména v kombinaci s kontextem
vybranych her a bodovym hodnocenim uzivatelskych znacek mize vyvojafi pomoci
ucinit rozhodnuti, které mu v budoucnu uSetii ¢as. Ne vSechny prvky vSak byly
pfi navrhu prototypu prospeésné; naptiklad prvek originality a pozitku se dle zjisténi
z vybranych her uplatiiuje i dlouho po fazi prototypu, ale je Spatné slucitelny s rychlym

prototypovanim, které je doporuceno.

Diskuse

Vliv hernich prvku na vyvej hry

Kazda hra je tvofena hernimi prvky. Tyto prvky se formuji pfi procesu navrhu hry,
a koneCnou podobu ziskavaji pfi vydani hry nebo se reformuji a méni s kazdou
aktualizaci. Dne$ni nejhranéjsi hry nejsou vzdy zhavymi novinkami: nejstarsi z nich,
Team Fortress 2, byla vydana jiz v roce 2007, a pét z desitky nejhranéjSich her jsou
starsi péti let. Tato dlouhovékost muze byt vysvétlena dvéma faktory: umoznénim hry
vice hracl a Castymi aktualizacemi €i hernimi udalostmi, pfinasejicimi do hry novy
obsah, ¢i ménicimi stary obsah.

Design a vyvoj hry je jak kreativni, tak technicka ¢innost [75]. Méné zkuSeny vyvojat
muize byt pfi vyvoji hry zaskoCen mnozstvim moznych prvka [46], zkuSenéjsi vyvojar
muze ocenit porovnani oblibenosti dvou prvki mezi sebou ¢i zjistit, jakych prvka je
lepsi se vyvarovat. Mezi hernimi vyvojafi je volano po piimo pouzitelném vyzkumu
[76], proto byl pii tvorbé bodovaného seznamu hernich prvka preferovan ramec
s relativné nizkym poctem prvka, a prvky byly bodovany dle po¢tu odehranych hodin

— tedy veliiny, ktera je vSem spolecna, a proto jeji porovnavani maze davat smysl.
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Vliv hernich prvki na vyvoj hry je nepochybné znacny a spravny vybér hernich prvku
muze uSetfit ¢as [74], pfesto je nutné brat hru jako vic nez sumu hernich prvka,
ze kterych se sklada: navrzeny seznam hernich prvka neni postupem, jak udélat
dokonalou hru ¢i gamifikovany systém, ale spiSe dopliikem k postupu (napiiklad [42]),
dle kterého se vyvojaii mohou lépe orientovat v hernich prvcich a jejich oblibenosti.
Vyvoj hry je z velké Casti kreativni Cinnost, a kreativni rozhodnuti vyvojaiti by neméla
byt zatizena kompromisem vybéru prvkl. Zarover je tieba vzdy zvazit pouziti prvka,
jelikoz pouze ptidavanim hernich prvka bez zvazeni psychologickych potieb uzivatele
nemusi uzivatele zaujmout [77].

Za zminku stoji uspéSnost uzivatelské znacky "Free to play"; hry s touto znackou byly
hrany 28,4% celkového Casu, prestoze tuto znaCku nelze pfimo zaradit do ramce
hernich prvka. Podobné znacka "Nezavislé" (s 1,4% celkového ¢asu) mohou ukazovat,

ze hraci se pti vybéru hry nefidi pouze vécmi obsazenymi uvnitf hry.
5.3.2. Limitace prace

Bylo identifikovano nékolik limitujicich faktorG. Prvnim z nich jsou samotné
uzivatelské znacky. Tyto znacky byly vytvoreny samotnymi uzivateli, tudiz nikde neni
jasné stanovena definice znacky. Znacky, zvlasté popularni znacky, jsou vsak Casto
ustalené vyrazy mezi hra¢skou komunitou.

Druhym limitujicim faktorem je pfifazeni pravé jednoho herniho prvku jedné
uzivatelské znaCce. Tento faktor byl limitovan postupem, popsanym ve vlastni casti
prace, avsak je zde stale mozna jista mira subjektivity pfi fazeni uzivatelskych znacek
do kategorii a prvka.

Tretim limityjicim faktorem je doba sledovani. Tato doba byla 30 dni; nékteré
z nejhranéjSich her jsou vSak starsi nez 10 let. Nejlep§im feSenim by bylo neustalé
monitorovani nejhranéjSich her, které by umoznilo sledovat trendy. Nebyla vSak
bohuzel identifikovana zadna webova sluzba, ktera by tato data poskytovala,
a tento ukol je svym rozsahem mimo rozsah této prace.

Poslednim limitujicim faktorem je fakt, ze se prace vztahuje pouze na hry na platformé
Steam. Steam poskytuje hry predev§im pro PC, tudiz se vySe uvedené vysledky

nemohou vztahovat naptiklad na mobilni nebo deskové hry.
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6. Zavér

V ramci prace byl vypracovan soucasny stav poznani feSené problematiky: historie
a divody vyzkumu her, mozny pozitivni vliv her na ¢lovéka, vyzkum hernich prvka
a gamifikace, ramec gamifikacnich prvki a postup vyvoje gamifikované aplikace.
Zminény ramec prvkd byl pouzit jako zaklad tvorby seznamu hernich prvka.
Sledované hry byly zuzeny na hry na platformé Steam, jednom z nejvétSich [48]
distributord digitalnich her na PC. Pro ziskani dat tykajicich se aktualné
nejoblibenéjSich her byla pouzita webova sluzba Steamcharts, ktera obsahuje
informace o odehranych hodinach her na platformé Steam diky Steam Web APL
K nejhrangjsim hram byly pfifazeny az Ctyfi popularni Steam uzivatelské znacky.
Kazdé uzivatelské znaCce byl piifazen prvek z upraveného seznamu hernich prvka,
nasledné bylo dle poctu odehranych hodin ve hrach s pfisluSnym prvkem vytvoreno
bodové hodnoceni prvku, ¢imz bylo dosazeno hlavniho cile prace. Nasledné byla
moznost pouziti bodovaného seznamu hernich prvkt ovéfena pii navrhu prototypu
hry.

V diskusi je debatovano o zjisténich z vybranych her a z uzivatelskych znacek, vliv
vybéru prvkt na vyvoj hry a limitace prace. Jak bylo zminéno, bodovany seznam
hernich prvkd nema za ukol vytvofeni dokonalé hry, ale jeho tkolem je pomoci
vyvojaifum orientovat se v hernich prvcich a porovnavat moznosti jejich uziti
mezi sebou.

Bylo také identifikovano nékolik limitujicich faktord, ale nastinuje i nékolik
zajimavych otazek. Budouci prace se tedy mohou zabyvat odstranénim limitaci,
ale i otazkou, pro¢ uzivatelé¢ sluzby Steam pii vybéru hry nevnimaji prvky
vykonu/méfeni jako dilezité, prestoze jsou v gamifikaéni literatufe brany jako jedny
z nejzakladnéjsich prvka gamifikovanych aplikaci, nebo se vénovat rozdilim mezi

hrami na PC a napfiklad hrami na mobilnich platformach.
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8. Ptilohy

Priloha 1: Piehled nejhranéjSich her dle poctu odehranych hodin a jejich uzivatelskych

znacek
Poradi Nazev hry Agregovany Steam uZivatelské znacky
pocet hodin
1 Counter-Strike: 406752854 FPS Strilecky Pro vice hraca Kompetitivni
Global Offensive
Dota 2 321531923 Free to play MOBA Pro vice hraca Strategické
3 PUBG: 106220312 Survivalové Strilecky Pro vice hraca FPS
BATTLEGROUNDS
4 New World 98907530 Masivné S otevienym RPG Dobrodruzné
multiplayerové svétem
5 Apex Legends 95245942 Free to play Battle Royale Pro vice hraca FPS
6 Team Fortress 2 71493642 Free to play Hrdinské Pro vice hraca FPS
stiilecky
MIR4 58689201 PVE PvP MMORPG S démony
8 Grand Theft Auto 53847099 S otevienym Akeni Pro vice hracl | Automobilové
Vv svétem simuldtory
9 Rust 52714244 Survivalové S vyrdbénim Pro vice hraca PvP
10 Halo Infinite 43352563 FPS Akeni Free to play Z pohledu
prvni osoby
11 NARAKA: 37718876 Battle Royale Pro vice hraca S bojovym
BLADEPOINT uménim
12 Wallpaper Engine 36034193 Pro dospélé Nastroje Software Anime
13 Football Manager 34457397 Sportovni Manazerské Taktické hry v
2022 redlném case
14 Dead by Daylight 32577641 Hororové Survivalové Pro vice hraca
15 Destiny 2 30926596 Free to play PvP S otevienym FPS
svétem
16 Warframe 30839651 Free to play Looter Akeni Kooperativni
Shootery
17 ARK: Survival 30036217 Survivalové S otevienym Akeni
Evolved svétem
18 Terraria 29406161 Survivalové S otevienym Sandboxové 2D
svétem
19 Tom Clancy's 29017159 FPS Hrdinské Pro vice hraca Taktické
Rainbow Six Siege stiilecky
20 Sid Meier's 23706024 Strategické Tahové Historické Tahové
Civilization VI strategie
21 Forza Horizon 5 23503627 Zavodni S otevienym S fizenim PvP
svétem
22 Path of Exile 23496527 Free to play Akeni RPG Mlaticky
23 Rocket League 23487090 Pro vice hraca Fotbalové Kompetitivni
24 Hearts of Iron IV 22416732 Strategické Zdruhé Historické

svétové valky
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Poradi Nazev hry Agregovany Steam uZivatelské znacky
pocet hodin
25 FINAL FANTASY 22221488 MMORPG RPG Masivné JRPG
XIV Online multiplayerové
26 Internet 21680731 Free to play Survivalové Se zombie S vyrabénim
27 PAYDAY 2 21600662 Kooperativni Akeni FPS S loupezemi
28 The Elder Scrolls 20780606 S otevienym RPG Dobrodruzné Fantasy
V: Skyrim Special svétem
Edition
29 FIFA 22 19548612 Fotbalové Sportovni Kompetitivni PvP
30 War Thunder 18624804 Free to play Zdruhé Pro vice hraca
svétové valky
31 Dayz 18392307 Survivalové Se zombie Pro vice hraci Akéni
32 Crab Game 18092071 Psychologické | Pro vice hraca Battle Royale
horory
33 Age of Empires IV 17562010 Strategické RTS Pro vice hraci Stredovéké
34 Battlefield™ 2042 17402133 Strilecky Akeni Pro vice hraca FPS
35 Stardew Valley 17148942 Zemédélské Simuldtory RPG
simuldtory Zivota
36 Euro Truck 16691377 Zamérené na S fizenim Simulace
Simulator 2 dopravu
37 Don't Starve 16147482 Survivalové S otevienym 2D
Together svétem
38 Garry's Mod 15760834 Sandboxové Pro vice hraca Vtipné S budovanim
39 Farming 13983654 Kooperativni Simulace Zemédélské
Simulator 22 simuldtory
40 World of Tanks 13950190 S tanky Free to play Akeni Pro vice hraca
Blitz
41 Total War: 13696030 Strategické Fantasy Tahové RTS
WARHAMMER I strategie
42 Cookie Clicker 13607761 Klikaci Cekaci Nendroc¢né Nezdvislé
43 Valheim 13309003 Survivalové S otevienym RPG
svétem
44 Deep Rock 13292102 Looter Kooperativni PVE FPS
Galactic shootery
45 7 Days to Die 13243173 Survivalové Se zombie FPS
46 Red Dead 13219251 S otevienym Dobrodruzné Westernové
Redemption 2 svétem
47 tModLoader 13036855 Dobrodruzné Akeni Nezavislé RPG
48 Football Manager 12841006 Sportovni Simulace Manazerské Pro vice hraca
2021
49 VRChat 12400514 VR Free to play S memy Anime
50 Fallout 4 12191296 S otevienym Post- RPG
svétem apokalyptické
51 Left 4 Dead 2 12061403 Se zombie Kooperativni FPS Pro vice hraca
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Poradi Nazev hry Agregovany Steam uZivatelské znacky
pocet hodin
52 Stellaris 11706580 Vesmirné Velkolepé Sci-fi Strategické
strategie
53 RimWorld 11659716 Simulatory S budovéanim Simulace
kolonie zékladny
54 The Elder Scrolls 11656470 RPG MMORPG S otevienym Fantasy
Online svétem
55 Sid Meier's 11626216 Tahové Strategické Tahové Historické
Civilization V strategie
56 Europa 11462066 Velkolepé Historické Simulace Politické
Universalis IV strategie
57 Brawlhalla 11409095 Free to play Pro vice hraca Bojové Nendrocné
58 Satisfactory 11345855 S budovanim S otevienym Sci-fi
zakladny svétem
59 The Witcher 3: 11266991 S otevienym RPG S bohatym
Wild Hunt svétem pfibéhem
60 Black Desert 10908041 MMORPG masivné RPG Akéni
multiplayerové
61 Bloons TD 6 10413754 Strategické Tower Pro vice hraca 3D
Defense
62 Cities: Skylines 10407920 S budovanim Simulace S budovanim
mésta
63 Farming 10380277 Kooperativni Simulace Zemédélské
Simulator 19 simuldtory
64 The Binding of 10311669 AkEni rogue- rogue-like Nezavislé Obtiiné
Isaac: Rebirth like
65 Phasmophobia 10235482 Hororové Sonline Pro vice hraci VR
kooperaci
66 Age of Empires Il: 9930098 Strategické RTS S budovanim Historické
Definitive Edition mésta
67 DARK SOULS™ 1l 9815908 Podobné jako Obtizné Temné fantasy
Dark Souls
68 Mount & Blade II: 9725518 Stredovéké Strategické S otevienym
Bannerlord svétem
69 Monster Hunter: 9595370 Kooperativni Pro vice hraca Akeni RPG
World
70 Hunt: Showdown 9353577 Pro vice hraca Lovecké Temné FPS
71 SMITE 9259309 Free to play MOBA Pro vice hraci Akéni
72 Arma 3 9186263 Akéni Pro vice hraci Vojenské Simulace
73 Battlefield™ V 9108392 FPS Zdruhé Strilecky Z valky
svétové valky
74 Cyberpunk 2077 8882297 Cyberpunkové S otevienym RPG Sci-fi
svétem
75 BA/\5 Tale of 8056207 RPG Dobrodruzné Sandboxové Mytologické
Immortal
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Poradi Nazev hry Agregovany Steam uZivatelské znacky
pocet hodin
76 Factorio 7800588 Automatizace S budovéanim Sandboxové
zékladny
77 Crusader Kings Il 7499694 Strategické RPG Simulace Stredovéké
78 The Sims™ 4 7254956 Simulatory S Upravami S budovéanim
Zivota postav
79 Among Us 7204563 Pro vice hraca Sonline Vesmirné 2D
kooperaci
80 Forza Horizon 4 7173505 Zavodni S otevienym S fizenim PvP
svétem
81 NBA 2K22 7058546 Sportovni Basketbalové Simulace E-sportovni
82 Soundpad 7015196 Nastroje Tvorba zvuku Hudebni Software
83 Back 4 Blood 6944336 Se zombie Sonline Akeni Strilecky
kooperaci
84 The Forest 6912523 Survivalové S otevienym Akeni
svétem
85 Counter-Strike 6720112 Akeni FPS Pro vice hraca Strilecky
86 Gunfire Reborn 6583128 FPS Kooperativni Rogue-Lite S online
kooperaci
87 SCUM 6528996 Survivalové S otevienym Akeni
svétem
88 ERERIT 6434968 Psychologické Soul Series Free to play
(MahjongSoul) horory
89 Yu-Gi-Oh! Duel 6313437 Free to play Karetni Anime Strategické
Links
90 Conan Exiles 5827811 Survivalové S otevienym
svétem
91 Divinity: Original 5672688 Taktickd RPG S prlzkumem CRPG 3D
Sin 2 prostredi
92 Geometry Dash 5442098 Obtizné Hudebni Precizni 2D
ploSinovky
93 World of 5431740 S ndmornimi Free to play Namorni PvP
Warships bitvami
94 Halo: The Master 5392140 S vybornym FPS Klasické Sci-fi
Chief Collection soundtrackem
95 eFootball PES 5372996 Sportovni Pro vice hraca Fotbalové
2021 SEASON
UPDATE
96 Slay the Spire 5099233 Rogue-like se Karetni Tahové
sestavovanim
balicku
97 Risk of Rain 2 5033634 Strilecky z Akeni Rogue-like

pohledu treti
osoby
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Poradi Nazev hry Agregovany Steam uZivatelské znacky
pocet hodin
98 Paladins 5028177 Hrdinské Free to play Pro vice hraca
stilecky
99 Fall Guys: 4921610 Party hry Pro vice hraca Pro celou PvP
Ultimate rodinu
Knockout
100 No Man's Sky 4871336 S otevienym Survivalové
svétem
101 Football Manager 4810921 Sportovni Manazerské Taktické hry v
2020 redlném case
102 theHunter: Call of 4762110 Lovecké S otevienym Pro vice hraca

the Wild™

svétem
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Priloha 2: Prehled kategorii prvkd, hernich prvka, pfifazenych uzivatelskych znacek a

jejich bodovani

Kategorie Herni prvek UzZivatelska Nevazené Vazené Vazené
prvku znacka bodovéni bodovéni— bodovéni —
vsechny znacky bez
nezarazenych
Ekologické Ndhoda Looter 44131753 11032938,25 13602909,17
prvky shootery
Ekonomie a Strategické 465487267 119107690,6 145902017,5
vzdcnost
S vyrabénim 74394975 18598743,75 20405471,33
Manazerské 52109324 15898780,75 15898780,75
Automatizace 7800588 1950147 1950147
S budovanim 30806159 8673182,75 8673182,75
zékladny
Simuldtory 11659716 3886572 3886572
kolonie
S budovanim 20338018 5084504,5 5084504,5
mésta
S budovéanim 33423710 8960507,167 8960507,167
Zemédélské 41512873 12972601,25 12972601,25
simuldtory
Zamérené na 16691377 5563792,333 5563792,333
dopravu
Automobilové 53847099 13461774,75 13461774,75
simuldtory
Simulace 110866553 32199706 32199706
Casova tisert Klikaci 13607761 3401940,25 4535920,333
Cekaci 13607761 3401940,25 4535920,333
Socialn{ Souté? Sportovni 84089478 23893819,25 23893819,25
prvky
Zavodni 30677132 8267075,083 8267075,083
PvP 202581393 50645348,25 54976363,58
E-sportovni 6944336 1736084 1736084
Kompetitivni 449788556 114404396,5 114404396,5
Spoluprace Pro vice hraca 1478755958 385089869,7 432606208,3
MMORPG 103475200 26777803,42 26777803,42
S online 30819349 8557794,083 9094041,417
kooperaci
Masivné 132037059 33918268,17 33918268,17
multiplayerové
Kooperativni 118336247 32097574,42 34667545,33
Socialn{ Simuldtory 24403898 8134632,667 8134632,667
natlak Zivota
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Kategorie Herni prvek UzZivatelska Nevazené Vazené Vazené
prvku znacka bodovéni bodovéni— bodovéni —
vsechny znacky bez
nezarazenych
S memy 12400514 3100128,5 4133504,667
Party hry 4921610 1640536,667 1640536,667
Pro celou 4921610 1640536,667 1640536,667
rodinu
Osobni Originalita a Z druhé 50149928 15957610 19061744
prvky pozitek svétové valky
S tanky 13950190 3487547,5 4650063,333
Se zombie 72321950 19184085,25 20990812,83
CRPG 5672688 1418172 1418172
JRPG 22221488 5555372 5555372
S loupezemi 21600662 5400165,5 5400165,5
Z valky 8056207 2014051,75 2014051,75
Vojenské 9186263 2296565,75 2296565,75
Soul Series 6434968 1608742 2144989,333
S ndmornimi 5431740 1357935 1810580
bitvami
Hrdinské 105538978 26803759,25 33599592,25
stiilecky
Podobné jako 9815908 2453977 2453977
Dark Souls
Stredovéké 34492091 8623022,75 8623022,75
S bojovym 37718876 12572958,67 12572958,67
umeénim
Vtipné 15760834 3940208,5 3940208,5
Klasické 5392140 1348035 1348035
S démony 58689201 14672300,25 14672300,25
Hororové 42813123 14271041 14271041
Anime 54748144 14213155,75 43324416,17
Cyberpunkové 8882297 2220574,25 2220574,25
Westernové 13219251 4406417 4406417
Sci-fi 35952256 8988064 8988064
Dobrodruzné 154000449 39601716,5 40688121,08
Vesmirné 18911143 4727785,75 4727785,75
S Upravami 7254956 2418318,667 2418318,667
postav
Lovecké 14115687 4705229 4705229
Basketbalové 7058546 1764636,5 1764636,5
Politické 11409095 2852273,75 3803031,667
Mytologické 7499694 1874923,5 1874923,5
S vybornym 5392140 1348035 1348035
soundtrackem
Fantasy 46133106 11533276,5 11533276,5
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Kategorie Herni prvek UzZivatelska Nevazené Vazené Vazené
prvku znacka bodovéni bodovéni— bodovéni —
vsechny znacky bez
nezarazenych
Post- 12191296 4063765,333 4063765,333
apokalyptické
Hudebni 12457294 3567831,667 5321630,667
Historické 78936556 22557372,17 22557372,17
Namorni 5431740 1357935 1810580
Temné fantasy 9815908 2453977 2453977
Temné 9353577 3117859 3117859
Fotbalové 48408698 14059432 14059432
Psychologické 24527039 7639432,333 8175679,667
horory
Cile Obtizné 25188104 6750534,167 6750534,167
PVE 71981303 17995325,75 17995325,75
Obnoveni Nendrocné 24953616 6238404 7372384,083
Fiktivni Ptibéh a Tahové 49028270 12257067,5 12257067,5
prvky vypravéni strategie
RTS 41188138 10297034,5 10297034,5
Akeni 336391750 87820039,25 98785731,67
Takticka RPG 5672688 1418172 1418172
Tahové 40431473 10107868,25 10107868,25
Bojové 11409095 2852273,75 3803031,667
VR 22216422 5554105,5 6587481,667
Tower Defense 10413754 3471251,333 3471251,333
rogue-like 15345303 5115101 6833712,5
3D 15812017 3953004,25 4405649,25
RPG 288621256 77557336,75 81373394,33
Precizni 5442098 1814032,667 1814032,667
ploSinovky
Karetni 11412670 3379287,25 4431526,75
S prizkumem 5672688 1418172 1418172
prostredi
FPS 897598576 226051835,8 246136731
Survivalové 357867937 100917897,3 103300668,5
S otevienym 431228280 119490678 122643937,9
svétem
Battle Royale 151056889 42415134,5 50352296,33
Rogue-like se 5099233 1274808,25 1274808,25
sestavovanim
balicku
Strilecky z 5033634 1677878 1677878
pohledu treti
osoby
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Kategorie Herni prvek UzZivatelska Nevazené Vazené Vazené
prvku znacka bodovéni bodovéni— bodovéni —
vsechny znacky bez
nezarazenych
MOBA 330791232 82697808 110263744
Velkolepé 23168646 6747333,667 6747333,667
strategie
Akéni rogue- 10311669 3437223 5155834,5
like
Rogue-Lite 6583128 2194376 2194376
Taktické hry v 39268318 12688529,25 12688529,25
realném cCase
2D 58004329 15846705,75 15846705,75
S fizenim 47368509 13830867,42 13830867,42
Z pohledu prvni 43352563 10838140,75 14450854,33
osoby
Taktické 29017159 7254289,75 7254289,75
Milaticky 23496527 5874131,75 7832175,667
S bohatym 11266991 3755663,667 3755663,667
pfibéhem
Strilecky 552732799 138183199,8 138183199,8
Sandboxové 61023790 15255947,5 15255947,5
Nezarazené Pro dospélé 36034193 9008548,25 -
Nastroje 43049389 10762347,25 -
Nezavislé 36956285 10098377 -
Tvorba zvuku 7015196 1753799 -
Free to play 727419809 184352153,8 -
Software 42946716 10736679 -
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Priloha 3:

Sefazeny obodovany seznam prvka

Nazev prvku Bodové hodnoceni
Pfibéh a vypravéni 960 350 837,4
Spoluprace 639 605 791,8
Originalita a poZitek 377 667 909,3
Ekonomie a vzacnost 274 878 198,1
Soutéz 238009 437,8
Cile 26 391 360,4
Socialni natlak 14728 942,3
Nahoda 13 602 909,2
Obnoveni 9640 344,3
Casova tisert 6 803 880,5
Vnucena volba

Reputace

Puzzle




