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Abstrakt

Bakalatska prace se zabyva privodem do herniho primyslu, herniho marketingu a herniho
designu. Dale se zamé&fuje na analyzu konkrétniho herniho zanru, jimz je soulslike. Prace
definuje tento zanr a dale vysvétluje, pro¢ hraci pocitacovych her maji tento zanr tolik
Vv oblib¢, pro¢ je ¢im dal vice popularni, jak se hraci citi pii hrani her tohoto typu a
V neposledni fadé, jak se tento zanr jevi na hernim trhu. Cilem této préace je predstavit herni
pramysl, jeho marketing, tvorbu her a pokusit se o celkovou analyzu soulslike zanru jako
psychologického subjektu plisobiciho na hrace, pochopeni hernich mechanik tohoto Zanru,
a vytvoreni vlastni soulslike hry véetné marketingové komunikace na zéklad¢ této analyzy

jako indie developer.
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Abstract

The bachelor’s thesis is dealing with an introduction to game industry, game marketing and
game design. Furthermore this thesis is focusing on an analysis of a specific genre which is
soulslike. Thesis defines this genre and proceeds to explain, why people like this genre so
much, why is it more and more popular, how players feel while playing this type of games
and last but not least, how does this genre appear on the game market. Goal of this thesis is
the introduction to game industry, game marketing, game design and an attempt of a
complete analysis of soulslike genre as a psychological subject influencing players,
understending game mechanics of this genre, and creating my own soulslike game including

a marketing communication based on this analysis as an indie developer.
Keywords

game design, game marketing, soulslike, indie development, psychology
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Uvod

Herni pramysl je v dnes$ni dobé velmi popularnim subjektem na poli moderni zabavy a tési
se spousty obdivovatelil, hracl a fanouski zejména mladého véku. Pocitacové hry pronikly
nejen do domdcnosti vétSiny z nds, ale poradaji se naptiklad i obii vetejné turnaje
kompetitivniho razu, které by mohli oponovat velkym sportovnim udalostem, nebo také
srazy hernich nadSenct a amatérskych vyvojaii. Rozhodn¢ se tedy jedna o obor s velkou

budoucnosti a riznymi moznostmi pro rust napiiklad i ve virtualni realité.

vvvvv

nadSenci. Vyvoj takové hry je velmi zdlouhavy a ndro¢ny proces, na kterém vétSinou pracuje
velky tym vyvojait, ale dnes se jiz 1ze setkat i s tzv. indie developery, tedy hernimi vyvojafi,

ktefi pracuji na vlastni hie sami nebo v opravdu malém tymu lidi.

Pocitacové hry jsou médium a mohou byt i jistou formou uméni. Existuji riizné zanry
her od oddechovych typt jako jsou naptiklad karetni hry az po skoro adrenalinové typy jako
jsou akéni FPS hry (first person shooter). Zanr, na ktery se tato bakalafska prace zamétuje,
se nazyva ,,soulslike a fadi se spiSe k tomu druhému typu zanri. Soulslike je jedine¢ny zanr,
jehoZ hry testuji hracovu pozornost, u¢i ho piedvidat nastrahy herniho svéta a itoky nepfiatel
a adekvatné na né€ véas reagovat. Dobré je také zminit, ze tyto hry se vyznacuji svoji tézsi
obtiznosti nez u obvyklych her, tudiz tento Zanr neni pro kazdého hrace a zaCatecnici se

mohou setkat s urcitou frustraci pti hrani téchto her.

S vyvojem her tzce souvisi i vydavani her — tedy herni marketing a distribuce.
Dnesni herni trh vypada zcela jinak, nez vypadal na svém pocatku, ze starych disket jsme se

presunuli na digitalni verze her a stejn¢ tak se zménili i samotné marketingové strategie.

Cilem této bakalarskeé prace je vytvofit jakousi branu do herniho priimyslu, uvést lidi,
ktefi nehraji hry, do tohoto svéta a vysvétlit jim myslenkovy proces pii tvorbé her a ukazat
jim, jak funguje herni marketing. Dal§im cilem je se zamé¢fit na velmi popularni, ale moc
neprobadany herni Zanr — soulslike a pokusit se o jeho podrobnou analyzu. V neposledni
fad€¢ se pokusim o vytvoreni vlastni indie soulslike hry na zédkladé mé analyzy, a to od

samotného ndpadu az po findlni produkt a distribuci.
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Teoreticka Cast
1 Herni priamysl

Herni primysl se vénuje tvorb¢ a prodejem videoher. ,,Videohra je interaktivni elektronicka
hra a zabavni software, ktera kromé& zabavy miiZze nabidnout i rozvoj dovednosti.“! Béhem
poslednich let herni primysl velmi rozrostl a stile se jednd o pomérné mlady sektor

zabavniho primyslu s velkym riistovym potencidlem.

Hry se postupem cCasu stavaji vice popularnimi a ¢im dal vice lidi vyrista na hrani
her, tim se popularni herni mechaniky, styly a platformy stale méni soubézn¢ s mnoha
komunitami a Zanry, které se neustale pretvareji.? Takova evoluce her je dana i dobovou

technologii dostupnou pro Sirokou vefejnost.

1.1  Struc¢na historie

THE RISE OF GAMING REVENUE VISUALIZED A siese
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From the arcade boom 1o the rise of home consoles and
PC gaming, the gaming industry quickly grew to rival and
outpace film and television. Once mobile gaming took off,
that wave of revenue became an ever-growing tsunami.

Here’s how the gaming market’s revenue wave has
grown over time.
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Obrazek ¢. 1: Vizualizace ristu hernich prijmii na riznych platformach

Zdroj: visualcapitalist.com/50-years-gaming-history-revenue-stream/
Prehistorie videoher by se dala datovat uz v roce 1958, kdy probihali prvni pokusy o
interakci s obrazem, ale byl to praveé rok 1972, kdy spole¢nost Atari vydala velmi popularni

hru PONG, kde se mi¢ek na obrazovce odrazi mezi dvéma palkami.®

! Wikipedia 2022, Videohra, online
2 Stanton 2019, kap. Introduction, online, vlastni preklad
8 Jirkovsky 2011, s. 12
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,V druhé poloviné 80. let dochazi k rozvoji PC (Personal Computer) platformy.
Zasadnim problémem byla vSak cena, ktery byla pfili§ vysoka na to, aby stroje slouzily
vyhradné jako videoherni zafizeni. VétSina strojii navic dokdzala zobrazit pouze text a

wewvr

predevsim adventury. 4

»Koncem 80. a zacatkem 90. let zacina svét mluvit o tzv. pfenosnych hrach a
mobilnich zafizenich schopnych nabidnout zabavu i na cestach.“* Neni se ¢emu divit, tlusté
herni konzole s velkym mnozstvim dratu a potfebou televize mohli byt nahrazeny touto
mén¢ prostorové naro¢nou a mobilni alternativou. Mezi nejznaméjsi takové pienosné

zafizeni patii naptiklad Atari Lynx, Sega GameGear nebo Nintendo GameBoy.
1.2  Soucasny herni primysl

Herni primysl urazil velky kus od svého pocatku, a to hned v nékolika ohledech.
Z technologického hlediska v dnesni dob¢ uz neméme hry na disketach, na kazetach a na
ustupu jsou i1 kompaktni disky (CD), ale drtivou vétSinu obsahu si stahujeme digitalné

rovnou do svého zafizeni (s vyjimkou hernich konzoli, kde jsou k dispozici obé moznosti).

Zabavu na cestdch ndm dnes muze nabidnout, krom¢ tradi¢nich kapesnich hernich
konzoli jako je Nintendo Switch, 1 mobilni telefon s velkym mnoZstvim placenych 1
neplacenych her. Prizkum firmy Pew Internet Project v roce 2013 ukazuje, Zze 91 %
dospélych Ameri¢ant vlastni mobilni telefon a polovina z nich ho pouzivaji na stahovani
mobilnich aplikaci. Déle 41% dotazovanych vlastni tablet nebo Ctecku elektronickych
knizek. Tyto zafizeni jsou dnes nejpouzivangjsimi hernimi platformy, hlavné diky jejich

dostupnosti a finanéni nenaro¢nosti.

Pocitac je dnes cenové dostupné€js$i nez na svém pocatku, tudiz si ho muze dovolit
skoro kazdy. MoZnym problémem miiZe byt technickd narocnost nové vydanych her, které
vyzaduji lepsi pocitatové komponenty, které jsou logicky drazsi a tim padem huiie dostupné
pro chudsi doméacnosti. Zde piichazi feseni v podobé hernich konzoli, které jsou levnéjsi nez
vysoce vykonné pocitace a noveé vydané hry jsou piimo optimalizované pro takova zafizeni,

mezi nejpopuldrnéjsi herni konzole patii Sony PlayStation a Microsoft Xbox.

4 Jirkovsky 2011, s. 12
% Stanton 2019, kap. Mobile Gaming, online, vlastni preklad
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E-sport je dalsi zajimavou kapitolou soucasného herniho primyslu. Jedna se o obii
turnaje ve slavnych kompetitivnich hernich titulech jako naptiklad League of Legends nebo
Counter-Strike: Global Offensive. Tyto turnaje maji obrovsky pocet divakti — finale
mistrovstvi svéta 2013 ve hie League of Legends sledovalo zivé 8,5 milionu lidi a 32 milionu
lidi se podivalo na zaznam.® Divaci maji moZnost sledovat tyto turnaje osobné v mists
konani anebo na streamovacich platformach jako je Twitch nebo YouTube. Tyto
streamovaci platformy si v poslednich letech vytvofili velké mnozstvi uzivateld — at’ uz

divakl nebo tvlret, kteti sdili svoje herni zazitky.

Virtualni realita se ¢im dal tim vice dostava do poptedi herniho prumyslu, ale je stale

ve svém vyvoji a jedna se o smér, kam se budou hry budoucnosti nejspise ubirat.
2 Herni marketing

Marketing je jednoduse znalost vytvoifeni hodnoty pro vetejnost — v nasem piipad¢, jak hrace
zaujmout, aby nasi hru chtéli koupit a hrat.” Marketing dale také zahrnuje schopnost rozsifit

povédomi o produktu, uspokojit zakaznika a vytvofit pot&seni z produktu.®

Marketing pocitacovych her je stejné dilezity jako jejich vyvoj a mize i ze Spatné
zpracované hry udé¢lat velmi vydele¢ny produkt. Obzvlasté v dnesni dobé je tento trh velmi
popularni. Podle lidového porovnani vroce 2004 zisky z video her piekrocily zisky
z Hollywoodskych filmi.°

2.1 Marketingovy mix

Marketingovy mix se sklada ze Ctyi zakladnich ingredienci tzv. 4P — Product, Price,

Promotion, Place. Kazda z téchto ¢ty proménnych obsahuje informace o dané oblasti a

miize byt jednou z cest, jak excelovat na trhu a odlisit se od konkurence.°

6 Stanton 2019, kap. eSports, online, vlastni preklad
7 Zackariasson, Dymek, s. 5, online, vlastni pieklad
8 DeFreitas, Romaine, s. 4, online, vlastni preklad

% Zackariasson, Dymek, s. 3, online, vlastni pieklad
10Zackariasson, Dymek, s. 35, online, vlastni pieklad
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PRODUCT PRICE PROMOTION PLACE

Variety List price Advertising Channels
Quality Discounts Personal selling Coverage
Design Revenue model Sales promotion Assor.tments

Locations
Features Public relations

Inventory
Brand name Transportation
Packaging Logistics

Services

Obrazek ¢. 2: Marketingovy mix 4P
Zdroj: DeFreitas, Romaine, s. 47, online
V kontextu herniho marketingu Vyrobek (Product) znamena, co spole¢nost vyviji
pocinaje od kvality a designu hry az po po-prodejni servis.!! Pfi tvofeni produktu by se mél

¢lovek zamyslet nad tim, co déla jeho hru unikatni a odlisnou od ostatnich her na trhu.*2

Cena (Price) znamend penézni hodnota hry pfi vydani, zména ceny pii slevé a
v neposledni fadé platebni metody.!* P¥i tvofeni ceny by mél ¢lovék vénovat pozornost i

jaky ziskovy model by mél u svoji hry pouzit (jednorazova koupé nebo odbérovy systém).*2

Misto (Place) odkazuje na rizna mista a kanaly ptes které 1ze komunikovat vlastni

hru, kde ji prodat a jaké jsou moznosti distribuce.!! 2

Propagace (Promotion) obsahuje reklamu a PR (public-relations), tudiZ jak spravné

vyuzit zdroje, které mame, a ziskat co nejvétsi mnozstvi pozornosti.t! 13

2.2 Segmentace herniho trhu

Uz pfi vyvoji pocitacové hry bychom se méli zamyslet na jaky segment herniho trhu naSe
hra cili, jak si pfedstavujeme primérného konzumenta, zkratka jaka je nase cilova skupina a
podle toho ptizpiisobit samotnou hru a jeji marketing. Segmenty trhu, které dominuji na
hernim préimyslu jsou napiiklad hard-core!* a casual®® hraci, ale mtzeme cilit i na jiné
dimenze jako je pohlavi nebo vék, a zahrnuje i ivahu, jak takovy hrac hry hraje a v jakém

méfitku je hrou zaujaty. '

Proces, podle které¢ho herni vyvojar vyviji hru, ktera ma jasné, vyrazné a Zadouci

misto v segmentu trhu, se nazyva positioning. Jelikoz pro nas zvoleny segment

11 Zackariasson, Dymek, s. 35, online, vlastni preklad

12 DeFreitas, Romaine, s. 47, online, vlastni pteklad

13 DeFreitas, Romaine, s. 48, online, vlastni pieklad

14 Hard-core hradi jsou hraci videoher, ktefi velkou ¢ast svého volného &asu travi hranim videoher a
snazi se neustale zlepSovat ve hrach, které hraje.

15 Casual hragi jsou hraci videoher, ktefi netravi u videoher tolik ¢asu a hraji hlavng pro zabavu neZ za
ucelem byt lepsi.

16 Zackariasson, Dymek, s. 18, online, vlastni preklad
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pravdépodobné vznika nékolik her, tak je dalezité urcit jakym zplisobem se bude nase hra

ligit od konkurence.’
2.2.1 SWOT

SWOT model (strenghts, weaknesses, opportunities, threats) je nastroj, diky kterému
dokazeme popsat silné stranky, slabé stranky, prilezitosti a hrozby nasi hry nebo nasi
spolecnosti a diky tomu se Iépe segmentovat na hernim trhu. Silné a slabé stranky nejsou
absolutni, ale relevantni ke konkurenci, to znamena, ze bychom nejdiive méli zanalyzovat
trh a na zdklad¢ toho popsat v ¢em jsme silnéjsi nebo slabsi nez ostatni ve stejném segmentu
na trhu. Na kazdém trhu jsou pftilezitosti a hrozby, ty mohou byt jak technické, politicke,

kulturni nebo jina hnuti, kterd mohou ovlivnit nejen nés, ale i nasi konkurenci.

Dalsim krokem po vytvoteni naseho SWOT modelu je zhotovit seznam ¢innosti, jak

rozsitit nase silné stranky, jak se vyhnout naSim slabym strankam, jak se chopit ptilezitosti

a zarovef se vyhnout hrozbam.'®
2.2.2 Prizkum trhu

Marketingovy priizkum nebo prizkum trhu je proces, ktery pomaha pii délani urcitych
rozhodnuti pi1 hernim vyvoji, za ii€elem zvyseni podilu na trhu, pozitivni expozice hry nebo
spole€nosti, pozitivniho prodeje nebo jakykoli jinych cil, kterych chceme dosdhnout.
Takovy prizkum neni jen o sbéru dat o zakaznicich za ucelem prodat, ale i o sbéru dat

konkurence a dal§ich aspektech v prostfedi segmentu na trhu.*®

Pied-produkéni priazkum trhu cili na ziskavani znalosti o potencialnich
zakaznicich, o jejich potiebach a pranich jesté pred samotnym vyvojem hry. Typické oblasti
pfi prizkumu je cilova skupina, segment trhu, velikost hry, poptavka, podil, o¢ekévany

prodej, d&j vyvoje a chovani zdkaznikl obecné.

Produkéni priazkum trhu nam dovoli pokracovat dal v marketingu i po vydani hry
a sleduje, jak se chovaji potencidlni zékaznici pfi hrani prvnich verzi hry. Také sleduje

aktudlni déni na hernim trhu a jaké kroky uc¢inila konkurence v daném segmentu.

17 Zackariasson, Dymek, s. 20, online, vlastni pfeklad
18 Zackariasson, Dymek, s. 39, online, vlastni pfeklad
19 Zackariasson, Dymek; s. 85, online, vlastni preklad

15



Post-mortem priazkum trhu generuje znalosti o hie, ktera uz naplnila sviij Zivotni
cyklus, tj. jeji ¢as nejvyssiho prodeje skoncil. Cilem tohoto prizkumu je sbér informaci o
celkovém vykonu, uspéchu a chybdch nasi hry a poucit se znich pii tvorbé dal§iho

projektu.?°
2.3 Indie game marketing

Indie game developer (nezavisly herni vyvojar), tedy ¢lovek, ktery vyviji hru sam nebo
v opravdu malém tymu lidi, je termin, ktery v prubéhu poslednich let nabira na popularité, a
to hlavné diky novym nastrojiim pro vyvojate, které jsou ¢asto zadarmo, volné dostupnym
hernim dokumentacim, podporou od vyvojaiskych komunit, a samoziejmé lepSim

technickym moznostem.

Jako indie developer je diileZité si uvédomit nasi hodnotu (at’ uz premyslime v roving
jedné hry nebo celého naseho brandu) a umét ji na hernim trhu prodat. Pokud vime, co nas
titul déla jedineCnym, a co by v naSem produktu mél vidét nami urceny cil na trhu, jsme
napied.?! Jakozto mal4 jednotka na trhu musime vyuzit veskerych komunikaénich zdrojt,

které mame k dispozici.
2.3.1 Propagacni material

Tvorba propagacnich materiald, které tlaci lidi k dalSimu sdileni a diskuzi, je stézejni —
trailer video, screenshoty, pfitomnost na socialnich siti, landing page anebo developersky

blog jsou viechno mista, kam nejlépe investovat sviij ¢as v ramci marketingu hry.??

Trailer video je video ukazka nebo upoutavka na rozpracovanou hru. Trailer video
nemusi byt zbyte¢né pieplacané a dramatické, ale mélo by divaky po shlédnuti nechat
s ur¢itym dojmem a namotivovat divaky, aby se dozvédéli o he vic.?” Trailer video je

vetsinou dlouhé kolem jedné minuty az dvou minut.

Screenshoty jsou obrazky pifimé obrazky z hrani hry. Takové obrazky by méli byt
ve vysokeé kvalit€ a s excelentni, dobie osvicenou kompozici. Je dobré se vyhnout tmavym

obrazklim, riznym UI (uZivatelskym rozhranim) a soustfedit se hlavné na vizualni krasu a

20 Zackariasson, Dymek, s. 89, online, vlastni pieklad
21 DeFreitas, Romaine, s. 17, online, vlastni pteklad
22 DeFreitas, Romaine, s. 9, online, vlastni pfeklad
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estetiku hry. Pfi vybirani takovych screenshoti bychom méli vybirat ty, které zachycuji

velkolepé momenty v nasi hie.?

Landing page je stranka, na kterou chceme pfivést nase potencialni zakazniky a
pfimét je si hru koupit. Takova stranka by méla byt také jedinecnd a odliSovat se od ostatnich.
Dulezitou soucasti je jasné odliSitelné tlacitko ke koupi hry. Jedind navigace na strance by
mél byt proces, jak koupit hru, poskytnou vice informaci o hie — to znamena screenshoty,
trailer a jiné umélecké pocCiny z herniho prostiedi. Stranku by mélo 1ze jednoduse sdilet na
socialni siti jako Facebook, Twitter, LinkedIn a Google+ a mé&lo by i1 odkazovat na profily

hry na socialnich siti.?*

Developersky blog je dalsi kli¢, jak udrzovat komunikaci se zdkazniky a je jednou
z nejlepsich cest, jak se propojit s fanousky. Stranky, které maji developersky blog piinasi
az o 55% vétsi navstévnost nez ty bez blogu. Na takovy blog je doporuceno psat alespon

jednou tydng.?®

Podcasty a rozhovory jsou také dobrou cestou, jak rozsifit vasi myslenku. Se
spravnym reportérem muzete mluvit o vasi filosofii, vasnich a motivacich pfi tvorbé hry.
Jedné se také o snadno Sifitelné médium (obzvlast, pokud je nahrano jako video), které

dokaze dosahnout na velkou ¢ast publika.?®
2.3.2 Marketingové kanaly

Marketingové kanaly jsou sluzby, diky kterym informace o hie proudi ke konzumentim.
Ten nejcastejsi marketingovy kanal pro indie develepory jsou pfes stranky vénujici se indie
hram (napt. IndieDB, GamelJolt, atd.) a také platformy digitalni distribuce jako Steam, Epic
Games Store, GOG a dalsi. Ackoli vyvojar ztrati urcitou ¢ast zisku, kterou si uctuje takova
platforma, vyvojati ziskaji na publicité a t€zi z velkého provozu navstévniki téchto stranek

— vice o téchto platformach v kapitole 2.4.

Game jamy a herni udélosti jsou formalni 1 neformalni seslosti za ucelem planovani,

designovani a vytvareni jedné nebo vice her ve stanoveném case, vétSinou mezi 24 az 72

2 DeFreitas, Romaine, s. 10, online, vlastni pteklad
24 DeFreitas, Romaine, s. 11, online, vlastni pteklad
% DeFreitas, Romaine, s. 12, online, vlastni preklad
26 DeFreitas, Romaine, s. 16, online, vlastni pfeklad
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hodinami. Zaroven jsou skvélym mistem, kde koncentrovat své snahy o marketing a také je

zde mozné poznat dalii indie developery.?’

Soutéze herni tvorby jsou také z jednou cest, jak ziskat zpétnou vazbu od vyvojaia
z oboru na vyvoj hry. Vyhra v takové soutézi muze posilit va§ marketing at’ uz skrze

developersky blog nebo socialni sits.?®
2.3.3 Cenotvorba

Nastaveni spravné ceny pro indie hru je klicova ¢ast marketingové sklddacky a na hernim
trhu, ktery se neustale méni, to neni jednoducha zalezitost. Cena hry neni jen hodnota penéz,
kterou kupujici zaplati, ale také ukazuje hraci, jakou kvalitu a obsah mtze oc¢ekavat — a to

pro developera je rozhodujici prvek, jestli vydéla nebo ztrati penize.?®

Pti rozhodovani ceny produktu je toho hodné k zamysleni. Kolik potifebuju vydélat
penéz, abych mohl dale tvotit hry? Kolik stoji, staly a budou stat hry moji konkurence? Jak
dale chci skrze cenu komunikovat? Jak bude cena vypadat po slevé a v jakém bodé Zivotniho
cyklu hry bych mél slevit? Pokud bude mit hra placené DLC® kolik bude stat? Bude hra stat
na modelu piedplatného?3! Po zodpovézeni téchto otazek a uvédomeéni si s ¢im pfichdzime
na trh a jak se cenové pohybuji podobné produkty na trhu bychom méli byt schopni pfijit

s fungujici cenou pro nasi hru.
2.4 Platformy digitalni distribuce

Obzvlasté indie developeti stoji pfed velikym rozhodnutim pii vybirani distribu¢niho
kanalu. Spousta developera voli platformu Steam, ale vice-kanalni distribu¢ni model dava
vétsi smysl. PouZivani vice kandl d& vEtsi praci, ale hra tak mize doséhnout SirSiho publika

a vyd¢lat tak vice penéz.

Steam od spolec¢nosti Valve je platforma digitalni distribuce, ktera ovlada asi 75 %
celkového herniho trhu pro pocitacové hry, v roce 2017 mela pies 275 000 000 aktivnich
uzivateli a kazdym tydnem ptibylo dalsich asi 100 000 podle stranky SteamSpy.com. V roce

2017 se vydalo na Steamu pies 6000 her.>? Steam je koncipovan jako distribu¢ni platforma,

27 DeFreitas, Romaine, s. 38, online, vlastni preklad

28 DeFreitas, Romaine, s. 39, online, vlastni pieklad

2 DeFreitas, Romaine, s. 64, online, vlastni pieklad

30 Downloadable content — jedna se o stahnutelny, dodateény obsah pro hru.
31 DeFreitas, Romaine, s. 65, online, vlastni preklad

32 DeFreitas, Romaine, s. 144, online, vlastni pfeklad
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ktera automaticky aktualizuje hry na své platformé a snaZi se chranit hry od cheaterd® a
piratstvi. Jelikoz Steam vlastni drtivou vétSinu herniho trhu pocitacovych her vznikaji
problémy jako pouzitelnost a viditelnost nové vydanych her, konkrétn¢ téch s mensim
marketingovym rozpoc¢tem, tedy indie her. Steam stimto problémem bojuje pomoci
komunity a spoléha na samotna hodnoceni a doporuceni uzivatelli, kteti si zahraji a daji
zpétnou vazbu i malym hram. Pfitom je Steam velmi dynamicky rozvijejici se sluzbou, ktera
velmi Casto reaguje na zpetnou vazbu svych uzivatelii a podle toho dale upravuji a pridavaji
obsah pro svoji platformu. Mimo obsahuje také achievementy>* a cloud-save®® pro hry na

platformé.®

Vyhodou Steamu jsou také rizné analyzacni néstroje herniho trhu (té ¢asti, kterou
vlastni Steam). Mezi takové nastroje patii napiiklad SteamDB — sluzba, kterd zpracovava
uzivatelska data, nebo Steam Spy — sluzba ktera zpracovava data prodeje her. Velkou
nevyhodou této platformy je fakt, ze si Steam bere az 30 % podilu se zisku prodeje her podle

toho kolik hra vydélava.

Dalsi popularni platformou je Epic Games Store. Ten je 0 zna¢né mladsi nez Steam
(vydan v roce 2018) a nabizi Sirokou nabidku pocitacovych her. Oproti Steamu nema takové
online nastroje na sbér dat a u her nema moznost hodnoceni uzivateli. Nejvétsi viyhodou pro
vyvojafe na Epic Games Storu je fakt, Ze si bere pouze 12 % podilu ze zisku prodeje her —
nyni vSak nema takovou navstévnost jako Steam, to se ale mize v budoucnu zménit

vzhledem Kk tomu, ze ¢asto svym uzivatelim dava moznost ziskat n¢jaké hry zadarmo.

Mezi dal$i popularni platformy digitalni distribuce fadime naptiklad GOG, ta se
hlavné specializuje na optimalizaci starych her pro moderni pocitate anebo Humble
Bundle, ta nabizi kazdy mésic jiny bali¢ek her, ktery uzivatelé ziskaji na zakladé
predplatného. Pro indie developery existuje specializovana platforma s nazvem IndieGala,

ktera nabizi jak indie tak 1 béZné pocitacové hry.
3 Herni design

,Hry jsou s lidskou spolecnosti spjaty uz nékolik tisicileti a staly se pfirozenou soucasti

kazdodenniho Zivota. Pfestoze nad jejich pfitomnosti nijak zv1ast’ nepiemyslime, dobrovolné

33 Hrag, ktery podvadi ve video hie nejéast&ji pomoci programii tfeti strany.

3 Uspéchy, které mize hrag ziskat spInénim uréitého tkolu ve hie.

35 Ulozeni pozice hry skrze, kdy se hra uklada na externi ulozi§té misto lokalniho uloZisté na pocitaéi.
% Stanton 2019, kap. Steam and Valve, online, vlastni preklad
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do nich vstupujeme a stavame se hraci. Jako bychom podvédomé citili jejich schopnost
stimulovat nasi mysl, rozvijet osobnost, sdruzovat nas, upeviiovat tymového ducha ¢i nas
dokonce vzdé¢lavat nebo 1é¢it. Hry dokazi spoustu tizasnych véci, ale abychom tyto véci
vidéli, je potieba zaCit nad hrami pfemyslet jinak, nez to déla béZny konzument — tedy

hrag.«’

»Nekteii 1idé si herni design (Game design) Spatn¢ vykladaji jako tvorbu
trojrozmérnych modela ur¢enych pro hru nebo samotné programovani her. Ve skutenosti
je game design samostatnym oborem stojicim na pocatku celé vyroby. Definuje, o ¢em hra
je a jak se hraje. Herni design je proces vytvareni cild, kterych se hraci citi byt motivovani

dosahnout, a pravidel, kterymi se hragi pfi pronasledovani cili musi fidit.* 38

3.1 Cojetohra

,Robin Hunicke, Marc LeBlanc a Robert Zubeck ve své praci MDA (mechanics,
dynamics, aesthetics) framework dochazi k zavéru, Ze hra je uzavieny systém piedem
definovanych mechanik, které hrdacovym kondanim uvadi do pohybu, a vytvaii tak
dynamiku hry, kterd v hrdacich ndasledné vyvolava pocity. Hra se odehrava v daném case a
prostoru a je urcena pravidly, kterd hra¢lim vymezuji hranice. Hra je tedy uzavienym
systémem. Hraci jej méni pouze v ptipad¢€, Ze jim nevyhovuje svou intenzitou. Napiiklad
kdyz se hraje fotbal na malé branky, zavadi si hraci ¢asto pravidlo, Ze brankaf nesmi chytat

rukama. Jakmile se zménou pravidel v8ichni souhlasi, hra se opét stava uzavienou.**°

Hry maji uzasnou schopnost udrzet lidi v pozornosti na dlouhé ¢asové obdobi, tvofii
vyznamné vztahy mezi lidmi a vyviji jejich kreativni potencidl. VétSina her dnesni doby je
zaméfena na eskapismus — tedy uniku zreality, trdveni Casu hranim her za ucelem

odpocinout si od kazdodenniho Zivota. Hry, ale dok4Zi byt mnohem vic nez jen rozptyleni.*

Hry jsou schopny uméni. Jsou schopny vyjadieni lidskych stavil. Jsou to ndstroje
uceni. Hry dokaZzi osvétlit aspekty naseho vnitiniho ja, které plné¢ nechapeme. Predstavuji

nam problémy a vzorce, které nemaji jen jedno feseni, protoze tyto problémy prohlubuji nase

37 Jirkovsky 2011, s. 22
%8 Jirkovsky 2011, s. 30
% Jirkovsky 2011, s. 25
40 Chou 2015, s. 10, online, vlastni pieklad
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chapani sebe sama. Také casto bojuji s problémy socidlni zodpovédnosti. Vyvolavaji

emoce.*!
3.2 Faktor zabavy

,Ve hrani nachdzime potéSeni. Anglické slivko fun je takika synonymem hrani. Hry
produkuji zabavu, a protoze je nam piijemnd, hrajeme hry, abychom ji zazili. Faktor zabavy
je tedy mozné klasifikovat jako formu skuteéné odmény, kterou lze nalézt v kazdé hie. Hra,

ktera neni zdbavna, neni hrou, nybrz omezujici ¢innosti. Jako prace, kterou nemate radi.*4?

,Designer Marc Le Blanc definoval téchto osm druhti zabavy, které prozivame pfti

hrani:

e Sensation — potéSeni a stimulace smysla.

e Fantasy — radost z vytvafeni a naplfiovani snii a napada.

e Narrative — radost z odhalovani piib&hu.

e Challenge — radost z ptekonavani pickazek a vyzev.

e Fellowship — radost z hrani s ostatnimi lidmi, pocit sounalezitosti a spolecenstvi.
e Discovery — radost z objevovani novych véci a novych mist.

e Expression — radost z moznosti sebevyjadieni.

e Submission — nechat se obklopit a unaset hrou.“*2

Zabava je o tom, abychom se citili dobfe — Uvoliiovani endorfinti do naseho systému.
Véda dokézala, Ze pocit uspokojeni, které dostaneme pii poslechu opravdu dobré hudby
nebo po docteni skvelé knihy je zplisobeno stejnou chemii jako kdyZz ¢lovek bere kokain, ma
orgasmus anebo si dd ¢okolddu. Jeden ze zplsobl uvolnovani t€chto hormonti §tésti je

v moment, kdyZ se néco nau¢ime.*?

3.2.1 Uceni je zabava

Hlavnim instinktem lidi je pfezit a u€eni ndm v tomto pomaha, proto nas télo odménuje ve

formé& pocitu $tésti. Zabava z her pochazi z uceni a nasledné ovladnuti hry — at’ uz skrze

vyfeseni n&jaké hadanky nebo piechytraceni soupete.*®

41 Koster 2013, s. 191, online, vlastni pieklad
42 Jirkovsky 2011, s. 24
43 Koster 2013, s. 41, online, vlastni peklad
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V opa¢ném pripad¢ se jednu o nudu (nedostatek zajmu), ta je protiklad uceni. Kdyz
nas hra prestane ucit, citime se znudéni. Pokud napftiklad citime, ze hudba, kterou zrovna
poslouchame, se neustale opakuje, tak se stavd nudnou, protoze pro nds nepiedstavuje

zadnou kognitivni vyzvu a nic nového — to samé plati i u hrach.**

Pfi zvazeni her, které dostavaji v posledni dobé nejvice pozornosti, jako bojové hry
a valecné hry. Ty nejsou oblibené kvili nasili a touze po moci. Ale jsou oblibené kvili jejich
dirazu na reak¢ni Cas, taktickém povédomi, posuzovani slabin nepfitele a rozhodovani se,
kdy zaatocit — tyto dovednosti dovede ¢lovek k dokonalosti jen pfi neustalém procvicovani
a uéeni se. Samoziejmée nasili, drogy a sex jsou potrad soucasti her stejné jako v jakémkoli
jiném zabavni mediu at’ uz je to film nebo kniha, tyto symboly ale Casto reprezentuji lasku,

chti¢, zarlivost, pychu, patriotismus nebo jiné koncepty.*

Svaty gral herniho designu je vytvoteni hry, kde vyzvy nikdy nekondi, je potieba se
naucit a ovladnout rizné dovednosti, kiivka narocnosti je perfektn€ vyrovnané a dokaze se
prizptsobit nasi dovednostni urovni.*® Zkratka zabava je o zdokonalovani se a uéeni se, kde

neexistuje tlak z nasledkd, a proto jsou hry dilezité.*’
3.3 Gamifikace

Gamifikace je femeslo odvozovani zdbavy a poutavych elementd, které se typicky nachéazi
Vv hrach a dé se promyslené aplikovat 1 v redlném svéte. Tento proces se nazyva ,,Human-
Focused Design* (design soustfedény na ¢lovéka), coz je protiklad toho, co bézné vidime
ve spoleCnosti a co nazyvame ,,Function-Focused Design® (design soustiedény na
funk¢nost). Human-Focused Design optimalizuje v systému lidskou motivaci, zatimco

Function-Focused Design optimalizuje v systému &istou efektivitu funk&nosti.*®

Human-Focused Design dava najevo, ze lidé nejsou pouze koleCka ve stroji. Lidé
maji city, ambice, nejistoty a divody pro¢ délaji nebo ned¢laji urcité véci. Human-Focused
Design se snazi tyto city, motivace a poutavost promitnout do zékladl celého systému a jeho
spravné funkcnosti. Divod proc€ tento design nazyvame disciplinovanou gamifikaci je ten,

protoze herni primysl byl prvni, kdo dokazal ovladnout Human-Focused Design.*8

44 Koster 2013, s. 43, online, vlastni preklad
45 Koster 2013, s. 181, online, vlastni pieklad
46 Koster 2013, s. 131, online, vlastni pieklad
47 Koster 2013, s. 101, online, vlastni pieklad
48 Chou 2015, s. 8, online, vlastni peklad
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Efektivni gamifikace je kombinace herniho designu, herni dynamiky, behavioralni
ekonomie, motivacni psychologie, UX/UI (Uzivatelského pozitku a uzivatelského rozhrani),
neurobiologie a technologickych platformach. Diky gamifikaci mtizeme pochopit, jak
kombinovat odlisSné herni mechaniky a techniky za Gcelem vytvofit nami chtény a pifijemny

zazitek pro kazdého®
3.3.1 Oktoanalyza

Pionyr gamifikace Yu-Kai Cho pfisel s takzvanou Oktoanalyzou gamifikace. Jedné se o 8
hlavnich pohonnych jader gamifikace a miizeme v nich najit jistou podobnost s 8 druhy

zabavy u hrani od designéra Marca Le Blanca.

Aplikaci této Oktoanalyzy miZeme zanalyzovat silné a slabé stranky riznych
produkti, a to nejen her, ale 1 tfeba webovych stranek ¢i aplikact, které vyuZzivaji gamifikaci.
Stézejni je popremyslet jak produkt nebo zdzitek vyuziva téchto 8 pohonnych jader a
identifikovat veSkeré herni mechaniky a techniky, které se vyuzivaji k aktivaci téchto

jader.>°
Jadro 1: Vyznam a poslani

Vyznam a poslani je jadro, které je v akci, kdyz €lov€k véti, ze déla néco, co ma vyssi
vyznam nebo smysl a byl pro toto poslani vybran konkrétn€ on. Toto se da aplikovat 1 na
tzv. Stésti zacateCnika — efekt, kdy lidé véfi, ze maji n&jaky typ daru, ktery ostatni nemaji,

anebo $t&sti, Ze zrovna dostali néco tzasného na za¢atku hry.>
Jadro 2: Rozvoj a dosaZeni

Rozvoj a dosazeni je ndS vnitini pohon, ktery nas zene délat pokrok, rozvijet svoje
dovednosti, dosdhnout urcitého mistrovstvi a eventualné piekrocit urcité vyzvy. Vyzva je
zde velmi dilezitd, protoze dostat odménu ve formé odznaku nebo trofeje bez vyzvy nema

smysl.>2

49 Chou 2015, s. 9, online, vlastni pieklad

50 Chou 2015, s. 34, online, vlastni pieklad
51 Chou 2015, s. 25, online, vlastni pieklad
52 Chou 2015, s. 26, online, vlastni pieklad

23



Jadro 3: Posileni kreativity a zpétna vazba

Toto jadro je aktivni, kdyz se uzivatel snazi pochytit nové véci a zkousi k tomu rizné
kombinace skrze sviij kreativni proces. Lidé pottebuji moznosti, jak vyjadfit svoji kreativitu

a vidét jeji vysledek, zaroveh na ni potiebuji zpétnou vazbu.>
Jadro 4: Vlastnictvi a drZeni

Vlastnictvi a drZzeni znamena, Ze ¢lovek je motivovany, protoze se citi, Ze ma néco ve svém
vlastnictvi a mize tuto véc ovladat. Jakmile ¢lovék dostane néco do svého vlastnictvi ma
potiebu se o tuto véc starat a zlepSovat ji. Také pokud Clovek stravi delsi cas upravovanim
svého herniho profilu ¢i avatara, automaticky vici tomu citi vétsi vlastnictvi. Toto jadro

miize byt také vyjadiené skrze proces, projekt nebo organizaci.*

Jadro 5: Socialni vliv a pribuznost

Toto jadro obsahuje veskeré socialni elementy, které lidi motivuji, véetné mentoringu,
socialni pfijeti, socialni zpétné vazby, spolecnosti, a 1 soutéZivosti a zavisti. Pokud uvidite
kamarada, ktery je v né€em dobry nebo vlastni néco mimotadného, podvédomeé budeme chtit

dosahnout podobnych vysledki.>*
Jadro 6: Nedostatek a nedockavost

Clovék néco chce jen z toho diivodu, Ze je ta véc extrémné vzacna, exkluzivni nebo neni
hned dostupna. Fakt, Ze 1idé néco nedokaZou ziskat hned, je nuti k tomu, o tom pifemyslet

cely den.>
Jadro 7: Nepredvidatelnost a zvédavost

Toto jadro konstantné zapojuje €loveka do hry, protoZe nevi, co se stane dal. Pokud néco
nezapadne do pravidelného vzorce poznéavacich cykli, mozek zacne vénovat pozornost
necekanym moznostem. Toto jadro je hlavnim pohonem hazardnich her nebo loterijnich

programi.>*

53 Chou 2015, s. 26, online, vlastni pieklad
54 Chou 2015, s. 27, online, vlastni pieklad
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Jadro 8: Ztrata a vyhybani se

Posledni jadro se vénuje vyhybanim se negativnim efektim a udalostem. V malém méritku
to muze byt naptiklad ztrata pfedchoziho postupu ve hie nebo zména chovani postavy. Ve
veétsim meéftitku to mize byt uvédomeéni si, ze dosavadni prace neméla smysl, a proto

odchazite ze hry.%
4 Soulslike Zanr

Soulslike (nebo souls-like) je podzanr akénich her, ktery je znam hlavné kvili své t&zsi
obtiznosti a dlrazu na vypravéni piibéhu skrze prostiedi a pfedméty, inspirovany zanrem
dark fantasy — tedy fantasy prostiedi s temnymi motivy. Tento zanr pochazi ze ,,Souls* série
video her vytvoiené spolecnosti FromSoftware, jehoz prezidentem a reprezentativnim

rezisérem je Hidetaka Miyazaki.

Oznaceni Soulslike si adoptovalo spoustu vyvojart i kritik®i, debatujici, jestli je
soulslike opravdu samostatny zanr nebo jen soubor stejnych mechanik napii¢ podobnych

videoher.%®
41 Vznik

Soulslike zanr mél svij prvopocatek v roce 2009 se hrou jménem ,,.Demon’s Souls* pravé
od spolec¢nosti FromSoftware. Tato hra pfedstavila hlavni principy, které nésledovaly
v dalSich Souls hrach od FromSoftwaru. Soulslike Zanr byl pozdé€ji popularizovan hlavné

jejich druhou Souls sérii, jimz byla Dark Souls v roce 2011.

Jakousi inspiraci pro Miyazakiho design Souls her byla hra ,,King’s Field* vydana
v roce 1994 od FromSoftwaru jesté, nez se Miyazaki ke spolecnosti ptidal. Jednalo se o
video hru z pohledu prvni osoby v dark fantasy labyrintu, kde hra¢ bojoval proti tamé&jSim
stviram. Uz v této hie jsme se mohli setkat se Souls prvky jako tajemné atmosféra svéta

nebo rozmysleni si dalsich krok, které spotfebovavali vydrz hrage.>’

Po celosvétovém uspéchu Souls her na hernim trhu (Dark Souls, Dark Souls 1T a

Sekiro: Shadows Die Twice, popularni hry od FromSoftwaru, které¢ obdrzeli ocenéni Hry

55 Chou 2015, s. 28, online, vlastni pieklad
56 Wikipedia 2022, Soulslike, online, vlastni pieklad
57 1gn.com 2022, online, vlastni pteklad
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roku) se zacal tento zanr adaptovat do jinych her mimo produkci FromSoftwaru a vytvofil

tak novou kategorii her s nazvem soulslike.
4.2 Klicové vlastnosti

Souls hry ptedstavily novy styl hrani v podobé naro¢nych souboju s vysokym dovednostnim
stropem, ohrozujicimi neptateli a prostfedim, které se Casto staci do necekanych cest, které
na navzajem propojuji. Jednou ze zajimavych inovaci Souls her je nemoznost zastaveni hry,
protoze by to rusilo pohlceni hrace do svéta — hra tak nuti hrace byt stale v pozoru. Dalsi
inovaci je moznost napadnout herni svét jiného hrace nebo byt napaden jinym hra¢em. Skoro
kazda hra pro vice hra¢l méla vzdy podminku souhlasu obou stran ke spoleénému hrani —
zde se toto d&je i bez povoleni. Ve hie, ktera je uz takto znatelné obtiznéjsiho razu, je tento

efekt o tu plisobivéjsi a strasidelnéjsi, protoze hra¢ nikdy nevi, kdo ho miize napadnout.®®
Svét

Soulslike hry jsou ¢asto definovany svou dark fantasy atmosférou, nejasnym piib&hem a
hlubokym svétem, které 1aka hrace k prozkoumani. Zamérem je pfimét hrace k objevovani
herniho svéta, sbirani stiipkl skrze predméty, prostedi a tajemné dialogy, na zakladé toho
sam odkryt tajemnem zahalenou hru a individualné interpretovat piibéh hry. AvSak Dark
fantasy atmosféra neni vzdy pravidlem. Posledni hra od FromSoftwaru ,,Elden Ring* ma
naopak spiSe velmi barevné motivy, sam Miyazaki toto komentoval, Ze se jednd o zdm¢r,
jelikoz hra s takto velkym svétem by byla moc zastraSujici a stejné, proto museli pokryt vetsi

skalu motivu.
Vypravéni

Jeden z nejvétsich aspécht Souls her je jejich sofistikované vypravéni prib&éhu. Jak uz bylo
feCeno, pribéh si Cloveék sam odkryva skrze popisy hernich predméth, prostiedi a tajemné
dialogy. Tyto stiipky pfibéhu vSak nikdy nejsou zcela jednoznaéné a maélo kdy poskytne
jednoznacné odpovédi. To znamena, ze Souls hry, prestoze davaji hraci informace skrze tyto

elementy, tak stale zistavaji jakousi hadankou pro samotného hrace.®

%8 Stanton 2019, kap. Revolution, online, vlastni pfeklad
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Hrac

kterym se v priabehu hry pocita. Tyto hry maji také zabudovany systém vylepSovani hrace —
at’ uz se jedna o lepsi hraovy atributy jako vétsi zdravi, sila, ochrana atd., nebo o nové
schopnosti diky kterym si hra¢ mize odkryvat nova prostiedi, anebo o ziskavani siln€jSich
predmétii. Hrac¢ se vétSinou muze vylepSovat pres herni ménu, kterou ziskava s pobitych
nepratel, ale kterou lze ztratit pfi smrti. Tato mechanika nuti hrace se vyhybat smrti, pokud
nechtéji pfijit o svou ziskanou ménu, a zaroven dava hraci piilezitost ristu, pokud tuto vyzvu

piekona.
Souboje

Souboje v soulslike hrach jsou hlavné o reakcich a spravném nacasovani vyhnuti se nebo
zautoceni hrace. Dilezité je tedy sledovani animace a spravna reakéni odezva, hra¢ se miize
setkat s velkou Skalou nepfatel — od nic ned¢€lajicich potvor az po velmi naroéné piisery
(vétsinou velmi velkych rozmérh), u kterych hra€¢ muize stravit nespocet pokust, a to nove

zaCinajici hrace tohoto zanru mize odradit.

4.3 Priklady her

4.3.1 Soulsborne

Mezi nejznaméjsi Souls hry od FromSoftwaru (téZ Soulsborne) patfi:
Demon’s Souls

Praotcem Souls her je jiz n¢kolikrat zminéna hra Demon Souls z roku 2009 jako exkluzivni
hra pouze pro konzoli PS3, ktera v roce 2020 dostala remake na PSS5. Jako prvni nam
predstavila klicové vlastnosti Soulsborne série a ndzev podzanru soulslike vychazi z ndzvu

této a nasledujicich her, ackoli zpopularnéni pfislo az se sérii Dark Souls.
Dark Souls I, 11, 111

Nejznamé;jsi herni sérii od FromSoftwaru je prave trilogie Dark Souls. Prvni dil vySel v roce

2011 a vyhral nékolik ocenéni. Dark Souls 2 vysla v roce 2014 a dva roky na to posledni dil
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této série. Tato série nejvic zpopularizovala Soulslike zanr a mnoho her pfebralo prvky prave

tohoto zanru, vychazejici ze Soulsborne série.

Obrazek ¢. 3: Screenshot ze hry Dark Souls 111

Zdroj: https://store.steampowered.com/

Bloodborne

Dalsi instalaci od FromSoftwaru je exkluzivni hra pro Playstation z roku 2015 s nazvem

Bloodborne.
Sekiro: Shadows Die Twice

Tato hra z roku 2019 vyhrala ocenéni Hra roku a ackoli to z ndzvu neni jasné hned, taky se
jedna o hru ze Soulsborne série. Zde vyvojati ptidali nové mechaniky jako moznost zabijeni
nepiatel z utajeni, komplexné&j$i bojovy systém, unikatni systém pfiru¢nich nastroji a
vertikdlni objevovani svéta (do ted’ fungovala v soulsborne hrach pouze horizontalni). P¥ibéh

se stal o néco linedrngj$im a jasn¢jSim nez v predchozich hrach.

4 » ’ - =

Obrazek ¢. 4: Screenshot ze hry Sekiro: Shadows Die Twice

Zdroj: https://store.steampowered.com/
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Elden Ring

Hitem letosniho roku je nejnovéjsi hrou od FromSoftwaru s nazvem ,,Elden Ring®. Jedna se
0 prvni Soulsborne hru s otevienym svétem. Hratelnost se velmi podoba Dark Souls sérii,
ale obsahuje zasadni nové prvky jako jizdu a boj na koni nebo rychlé cestovani

prostiednictvim mapy.
i

S ST s T

_{ )
Obrazek ¢. 5: Screenshot ze hry Elden Ring

Zdroj: https://store.steampowered.com/

4.3.2 Soulslike
Mezi nejznamé;jsi soulslike hry pak patii naptiklad:
Hollow Knight

Hollow Knight je 2D hra z roku 2017, ktera hodné piejima ze Souls her a pfidava k tomu
nové mechaniky. Hollow Knight funguje na podobném principu vypravéni ptibéhu pies
prostiedi a predméty. Hra€ prozkoumava otevieny svét a odemyka si nové schopnosti, aby
si mohl odemknout nové cesty. Jedna se o nejlépe hodnocenou soulslike hru na platformé

Steam.
Dead Cells

Dead Cells je také 2D hra, ktera k soulslike zanru pfidava roguelike zanr, to znamena, ze hra

je rozdélend na jednotlivé ,,probéhnuti* hry dokud hra¢ neumie a nezacne od znova, tentokrat

29



ale s n¢jakym bonusem, ktery si odemkl piedchozim ,,probéhnutim®. Jedna se o druhou

nejlépe hodnocenou soulslike hrou na platformé Steam.
Blasphemous

Blasphemous je hra velmi podobna Dark Souls a to jak Zanrem, tak 1 zasazenim. Hlavnim

rozdilem je pixelova 2D grafika, tedy kompletni vizual hry.

Obrazek ¢. 6: Screenshot ze hry Blasphemous

Zdroj: https://store.steampowered.com/
4.4  Hradsky zazitek

Soulslike neni Zanrem pro kazdého hrace. Kazdy chceme od naseho ¢asu u hry néco jiného,
nékdo hraje hry, aby si odpocinul od pracovniho Zivota, n€kdo hraje hry, aby dohnal cas
s prateli a nékdo hraje hry, protoze ho bavi vyzvy a chce pirekonavat sam sebe. Soulslike
zanr zrovna neni pro casual hrace, avSak novéjsi hry tohoto zadnru (napt. Elden Ring) se snazi
tento zanr 1épe zpfistupnit i tomuto typu hraca skrze rizné moznosti, jak si udélat hru o néco

snazsi — na tom je 1 vidét, ze se tento Zanr stale vyviji a snazi se nabrat nové hrace, ktefi si

nikdy zadnou soulslike hru nezahrali z diivodu téz8i obtiZznosti a povésti tohoto Zanru.

Otéazkou je, proc je tento zanr, tak popularni? Je snad popularni proto, ze se svoji
neobycejnou obtiznosti lisi od ostatnich her na trhu? Nebo je to kviili tajemnému prostredi a
nevysvétlenému piibéhu? A je tento zanr vibec oblibeny mezi hrac¢i videoher nebo ho
zpopularizovala jeho povést? Cesky herni web, ktery se soustfedi na hry ,,games.cz* udélal

rozhovor se svoji redakeci, kde se respondentil ptali, jaky maji vztah k soulslike zanru.
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Adam Homola

,Od hrani hlavnich soulsovek mé dlouhodobé odrazuje jejich vizual. Temny, misty az
depresivni a obecné nehezky. Kazdy dil na mé pusobi jednoduse tak, Ze v jeho prostredi

nechci travit cas...

... proto mé misto Souls her lakaji spise tituly, které se jimi inspiruji a klicove prvky
subzanru implementuji jen jako vice ¢i méné vyrazny doplnek. Klidné na nich mohou i stavet
zdklady hratelnosti, pokud jsou (Ci skrze nastaveni obtiznosti mohou byt) tyhle prvky

podtaktované zpiisobem, kdy jsou ve vysledku pristupnéejsi, vhodné i pro méné trpelive.
Pavel Makal

,Souls, tedy ty pravé od FromSoftware, mi mnohem vice ucarovaly svym zpiisobem
vypraveni, onou aurou tajemstvi, ktera nechdva spoustu prazdnych mist pro fantazii a

dohady fanouskovské komunity...
Alzbéta Trojanova

,,Soulsovky mé ve svoji podstaté vidycky odrazovaly. Prislo mi to jako série her, ktera je
designovana k frustraci. Jasné, na konci prijde ten moment odmeény, ze jste prekonali sami

sebe a néco jste skutecné dokazali, jenze to vSechno jde proti moji vilastni prirozenosti...
Sarka Tméjova

,,Soulsborne sérii povazuju za jednu ze Spicek herniho designu. Miluju jeji atmosféru,
schopnost odmeénovat tézce vydreny uspéch i nutnost porozumét naznakum (a dlouze si lore
studovat na Wikipedii, protoze jen z hrani se do néj pronikad tézce) a interpretovat si je s

I3

davkou vlastni fantazie... "
Vasek Péchacek

., Hral jsem prvni dva dily Dark Souls a naprosto dokonale chapu, proc je lidé zboznuji. I mé
samozrejmé bavilo sledovani sebe sama, kterak se zlepSuju a umiram c¢im dal tim méné

uboze, i ja jsem si uzival krypticke napovédy rozeseté po tizive temném sveéte.

Ale ve findle u mé prevazil stres. Kdyz jsem pomyslel na to, Ze bych mohl zapnout

Bloodborne nebo Dark Souls 3, srdce mi poskocilo strachem z té prace, z mentalni namahy,
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kterou budu muset vynaloZit, abych svoje prsty a sviij mozek opét naucil fungovat bez jediné

chybicky. “°

Z odlisnych odpovédi respondentit miizeme vyvodit, ze kazdému se libi nebo nelibi
néco jiného na tomto zanru, at’ uz v kontextu konkrétniho elementu hry nebo zanru jako

celku.

Pokud bychom se na tento zanr divali z pohledu oktoanalyzy, tak nejlépe funguji v
soulslike hrach obecné jadra 2,3 a 7. Rozvoj a dosazeni v tomto zanru je dulezity, protoze
hra¢ musi dosahnout ur¢itého mistrovstvi v ovladani své postavy, aby mohl prekrocit urcité
vyzvy, musi se ddle posouvat dopiedu a vylepSovat si 1 herni atributy, aby se ve hie dostal
dal. Kreativitu mlize ve hie vyuzit pfi volbé vlastni strategie pro pfemozeni nepfitele a
popiipadé zménit taktiku pii netspéchu. Nepredvidatelnost a zvédavost je asi
nejdalezitéj$im jadrem, protoze svét je v téchto hrach velmi tajemny, jednotlivy neptatelé
maji jiné bojové styly a schopnosti a mohou se skryvat na ne¢ekanych mistech. Samozrejmeé

zde funguje i posledni jadro, tedy ztrata a vyhybéani se negativnim efektim hry, v tomto

piipad¢ smrti, protoZe hra¢ pii kazdé smrti ztraci svou nasbiranou ménu.

Dalsim divodem, pro¢ lidi bavi soulslike hry je ten, Ze clovék se neustale uci néco
nového — piibeh je tajemny a hra¢ se ho uc¢i sam z vlastniho prizkumu, déle novi neptatelé,
ktefi maji vlastni ptibéh a bojové schopnosti, které¢ se musi hra€ naucit a adekvatné na né
reagovat, aby usp€l, tedy hra¢ se musi neustale ucit a zlepSovat se v mechanikach hry a ve
vlastnich reakcich. To je diivodem, pro¢ je tato hra ndro¢né a mnoho casual hra¢t touto hrou
opovrhuji, protoze zkratka ma az pfili§ mnoho obsahu k uceni a ackoli uceni je zabava, tak

zde na to nékteti lidé nemusi mit kapacitu.
45 Komunita

Kazdy ma trochu odlisny vztah k tomuto zanru — a nejde jen o nas samotné, ale i o nase
ptatele, naptiklad pokud naSim kamaradiim, kteti hry nehraji, sdélime, Ze jsme kompletné
dokoncili néjakou hru ze Souls série, bez jediného poskozeni a zptistupnili jsme si vSechny
uspéechy, nejspise se poklepou na ¢elo a feknou, Ze jsme blazni. AvSak fanousci soulslike
zanru tyto usp&chy miluji a bavi je sledovat ostatni lidi, jak se k tomu dopracuji. Existuje

spousta videi, kde se hraci snazi dokoncit hru v rekordnim ¢ase s pomoci riznych chyb ve

59 Games.tiscali.cz 2022, online
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hie, nebo jiz zminéné hrani hry bez poskozeni — to je v tomto Zanru jesté vice obdivuhodné,

protoze se jedna o hry s uz takto tézkou obtiznosti.

Jelikoz je soulslike svét vétSinou zahalen tajemstvim, tak vznikly 1 rizné komunitni
stranky a wikipedie, které pomahaji hra¢m najit spradvnou cestu ve hie, pomoct odkryt herni
ptibch anebo ptedat informace o ndro¢ném nepfiteli. Pii pouzivani téchto strdnek hra¢ do
jisté miry prichazi o vlastni pocit prekonani prekdzky nebo vyzvy z jeho vlastniho usili, ale
zaroven to mize pomoci zejména novym hra¢lim tohoto zanru, ktefi potiebuji pomoct

S orientaci.
Prakticka cast
5 Tvorba vlastni soulslike hry

Prvnim krokem k vytvoreni jakékoli hry je napad. Vymyslet koncept hry, ktery by se lidem
libil, bavil je a ukazal jim nové inovace v hernim svété. Takovy ndpad mize piijit odkudkoli
— at’ uz z vlastniho hrani her nebo ze sledovéani herniho z4zitku ostatnich a sledovani reakci
ostatnich divakd. S tim souvisi 1 nutnost myslet na herni trh. Nechceme tvofit hru, kterou uz
né¢kdo vytvoril, mizeme nasledovat n¢jaky herni trend, ale kazda hra by méla obsahovat
néco vlastniho, néjaké jedinené vlastnosti, podle kterych si hra¢ bude hru pamatovat.
Spravny marketing hry je také velmi dulezity a mize udélat velky rozdil mezi hrou do

Supliku a hitem roku.
5.1 Napad

Z osobni vasné k soulslike hrdm jsme chtéli vytvofit hru v podobném zanru. Akéni hru, ktera
reakce a pevné nervy. Herni svét (kazda uroven) je zahalena jakymsi tajemstvim a poskytuje
spoustu prilezitosti k objevovani. Kde se nase hra rozchézi ze soulslike Zanrem je jeji jasny
ptibéh. Hra je narativniho razu a komunikuje s hra¢em skrze scény a dialogy — hrac tedy
jasné vi, co se kolem né&j déje a co ma za tkol, ackoli stdle musi zmapovat a poznat okoli, ve
kterém se pravé nachazi. VEétsi mnozstvi dialogt a zietelnéjsi komunikace ptibéhu s hracem
nam dava prilezitosti, jak Iépe plisobit na psychiku a city hrace i po pravé pribéhové strance
hry. Pracovni ndzev hry je Program: Genesis, jelikoZ se jednd o vesmirny program na

zachranu lidstva (stvofeni nového svéta).
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Program: Genesis je akéni sci-fi soulslike hra pro jednoho hrace se silnym piibéhem,
kde mate za kol vydat se do vesmiru se svym tymem, najit novou obyvatelnou planetu pro
lidstvo a zachrénit tim svét, ktery je na pokraji rozpadu. Béhem vasi mise se vSak naskytnou
jisté potize a vy budete muset vymyslet novy plan na zachranu svéta. Tim se z vasi cesty
stane temnd, depresivni a nevyzpytatelnd anabaze vesmirem a je jen na vas, jakou cestu

zvolite k jejimu dokonceni.

Hra se sklada z nadefinovanych arovni a podarovni, které musi hra¢ piekonat, aby
postoupil dal v ptibéhu. Tyto trovné vyzaduji nejen skakaci, ale 1 bojové dovednosti, které
si mize hra¢ postupem hry vylepSovat za ménu padajici z neptatel a z nalezenych predmétu.
Piibéh se tvaruje podle rozhodnuti, které hra¢ ucini v urcitych chvilich a mize celkem

doséhnout péti riznych konct.
5.2 Analyza

Pro vyvoj hry a pro vstup na herni trh je dulezité zatadit se do spravného segmentu herniho
trhu. Analyza soulslike Zanru byla provedena v minulé kapitole a kdyz je ted’ jasné, co od
toho Zanru ocekavame, je dlleZité se podivat, jak vypada tento segment na hernim trhu. Dale
vlastni hru mizeme definovat i podle dalSich parametr — naptiklad, ze se jedna o indie hru,

nebudeme se tedy fadit mezi velké herni giganty.

Souls-like
Show 100 4 entries. Hold Shift to sort multiple columns. Search:

Name ~ Followers = Online Peak =

Hades 233,947 5,863 37,749

Hollow Knight o 292181 6,241 13,721

b
{

T
[l
ﬂﬂgs[[[[ﬁ' Dead Cells 304,910 4,670 13,802

OD o WAR God of War 170,032 2,466 73,529
3 Ori and the Will of the Wisps 3 155,367 4777 34,807
Sekiro™: Shadows Die Twice - GOTY Edition 494,803 7,001 125,315
5D Chess With Multiverse Time Travel 16,475 19 649
SUPER CHICKEN JUMPER 3,548 6 171
Gunfire Reborn 90,411 35,263

DARK SOULSHL . DARK SOULS™ Il 582,822 129,975

Obrazek ¢. 7: 10 nejlépe hodnocenych soulslike her na Steamu

Zdroj: steamdb.info
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Most played Souls-like games

Show 100 # entries. Hold Shift to sort multiple columns. Search:

Name + Current + 24h Peak + All-Time Peak +
ELDEN RING 205,499 269,911 953,426
Monster Hunter: World 18,814 26,549 334,684

5 New World 18,680 31,264 913,634
E#HFRKE (MahjongSoul) 16,462 22192 30,810
MONSTER HUNTER RISE 8,877 12,686 134,262
DARK SOULS™ Il 8,518 10,341 129,975

) Sekiro™: Shadows Die Twice 7,001 8125 125,315

Hollow Knight 6,241 7,651 13,721

s |

S | Hades 5,863 7,249 37,749
o oadle,
(o) x¢ ;'a Ori and the Will of the Wisps 4777 6,297 34,807
= o sy

Obrazek ¢. 8: 10 nejhranejsich soulslike her na Steamu

Zdroj: steamdb.info
Z vyse uvedenych dat Ize zjistit nejlépe hodnocené a momentilné nejhrané;si
soulslike hry na platformé Steam. Nejhranéjsi soulslike hrou je momentalné Elden Ring,
jelikoz tato hra vysSla teprve tento rok a s ptichodem nové Souls hry se zacali znovu hrét i
dals$i hry tohoto typu. Z tohoto vybéru bych se radé€ji zaméfil na hry, které se vice piiblizuji

stylu mé vlastni hry a témito tituly se inspirovat pifi vyvoji.

Jelikoz soulslike neni samostatny herni zanr a ¢asto se paruje s dal§imi zanry jako
metroidvinia, ploSinovka atd., je tedy také dulezité ude€lat si podobnou resersi i v téchto
ptibuznych Zanrech. Tituly, které jsem vybral jako vychozi inspiraci a zaroven je povazuji
za hlavni konkurenci v mém segmentu, jsou Hollow Knight, Blasphemous, Ender Lilies,
Katana ZERO a Hades.

Hollow Knight (14,99€), Blasphemous (24,99€) a Ender Lilies (24,99€)

Tyto tituly jsou klasickymi soulslike hrami, kde je hra¢ uveden do dark fantasy prostiedi,
S nejasnym piibéhem, ktery 1ze odkryt pomoci nalezenych predmétli, odkryvani prostiedi a
tajemnych dialogli. Herni mechaniky funguji na bazi odemykani si novych schopnosti a
zptistupnéni si novych cest pro posunu ve hie a soubojli se silnymi neptateli, které¢ vyzaduji
pohotové reakce. Jelikoz se jedné o 2D ploSinovky, tak hra¢ musi byt zdatny i ve skakéani po
platformach, aby prochézel zdejsi herni svét. Tyto herni mechaniky definuji Zanr soulslike a

metroidvania, coZ jsou i dva hlavni zanr pro moji hru.
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Katana ZERO (12,49€)

U tohoto titulu se mi nejvice libi jeho design urovni a zptisob vypravéni piibéhu, ackoli se
nejednd uz o soulslike Zanr. Narativni zptisob pomoci zajimavych postav, interaktivnich

dialogti a scén bych chtél zakomponovat i do svoji hry.
Hades (20,99€)

Hades je zasazen do dark fantasy prostiedi s linearnim ptibéhem, ktery je chytie vymysleny,
aby se dal stale opakovat — mozna proto se i jednd o jednu z nejhranéjsich soulslike her i
V dnes$ni dobé. Nejvice mé ale na tomto titulu zaujal systém vylepSeni postavy, ktery funguje
na faktoru nahody — hra¢ sebere vylepseni a hra mu nabidne ndhodné tfi moznosti, ze kterych
si Ize vybrat. Tento systém funguje i se 7. jaddrem oktoanalyzy, protoze hra¢ je zvédavy, co

Vv

dostane z pristiho vylepSeni.
5.3 Jedine¢né vlastnosti hry

Hra se od ostatnich her podobného Zanru 1i8i hlavné svym diirazem na ptib¢h a naraci, s tim
souvisi 1 jiZ zminéna moznost rozhodovani se v ur¢itych momentech hry. Samotny ptibch je
1 vice piibuzny vzhledem k zasazeni v blizké budoucnosti na planeté¢ Zemi a zpisobem

jakym se k nasi planeté¢ chovame je mozné, Ze podobny scénaf nastane i v nasi realité.

Uroviovy systém hry je také vytvofen jinak. Misto odemykani jednotlivého
vylepSeni ptes strom schopnosti ma hra¢ moznost hodit si kostkou, kterd mu ndhodné vybere
dvé az Ctyfi vylepSeni rlizné irovn na jeho zbrané a z nich si pak jedno vybere, které mu

permanentné zlstane.

Dalsi odliSnosti od ostatnich her je ziskdvani pfedmétl jako permanentni soucast
vaSeho postupu. Tedy neni zde moZznost ménit si vasi vystroj, ale veskeré predméty, které
hrac ziské se rovnou ptidaji do jeho vystroje nastalo. Naptiklad ve hie jsou k odemknuti Ctyfti
zbrané, jakmile néjakou zbran ziskate rovnou se vam piifadi k pouziti na tlacitko na

klavesnici. Hra¢ musi vyuzivat vSechny zbrané k tomu, aby postupoval mapou.

Svét hry je rozdé€len do intra, prologu, tii kapitol a konct — ty jsou dale déleny do
urovni a podurovni. Svét je tedy linearni oproti ostatnim hram, nema moznost se vracet
napfi¢ urovnémi a musi vzdy dokoncit predchozi Groven, aby se posunul dal. Hra¢ ale mize

cestovat a objevovat v ramci jedné trovné (planety) a prozkoumavat dané prostiedi.
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Hra¢ musi chytfe kombinovat své zbrané¢, které dostane v prubéhu hry, aby
postupoval dal v pfibéhu — nemtze se tedy soustiedit na jednu oblibenou zbran, ale musi

aktivné vyuzivat cely sviyj arsenal.
5.4 Design hry

5.4.1 Hratelnost a herni mechaniky

Hra¢ musi splnit jednotlivé tGrovné, které ho vedou piibéhem. V kazdé urovni muze
prozkoumat mapu, neptatele véetn¢ hlavnich nepratel a nalézt rizné predméty, které mu bud’

umozni projit do dalsi lokace nebo zjednodusi prochazeni urovni.

Jak uZ to byva v platformovych hrach, tak i1 tady musi hra¢ byt schopen zvladnout
skakani po platformach, které je ztizeno pfidanim neptatel, které musi pobit a rtiznych
nastrah, které musi chytte obejit. Svét je tvofen z platforem, na které mize hra¢ vyskocit.
Také se zde nachazeji riizné nastrahy (pf. Lava, hroty, kyselina...), které hrac¢e usmrti, nebo
pasti, které hrace pouze poskodi. Ve svéte jsou také objekty, se kterymi musi hrac

interagovat, aby si odemknul nové cesty mapou.

Cilem je hrace udrZet v déni pfibéhu a vytvofit u néj jak zvédavost, co se bude dit
dal, tak touhu zachranit svét a byt hrdinou ptes vSechny ndastrahy, které mu svét pfinese.
Toho bych chtél docilit hlavné dobfe napsanym ptibéhem, dynamickou zménou lokaci
(cestovani na velmi odli$né planety) a znatelnym postupem v sile a moznostech postavy po

kazdé dokoncené Grovni.
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Obrazek ¢. 9: Screenshot 1 - Platformy

Zdroj: viastni
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Obrazek & 10: Screenshot 2 — Smrtelnd lava

Zdroj: viastni
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Obrazek ¢. 11: Screenshot 3 — Smrtelné hroty

Zdroj: viastni

Predméty
Ve hte jsou ti1 typy pfedméti, které 1ze ziskat:

Genesis Gadgets — piistroje, které jsou soucasti vyzbroje Genesis Corps. Hra¢ mize
tyto pfistroje najit a odemknout si nové dovednosti, které mu pomohou piekonat piekazky

na mapg.

E - Pick Up

Obrazek & 12: Screenshot 4 - Predmeét

Zdroj: viastni
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Genesis Weapons — jedine¢né zbrané Genesis Corps vytvorené z mimozemskych
surovin za Ucelem splnéni mise Program Genesis. Kazdy z posadky mé jednu zbran, ale
postupem ¢asu hlavni hrdina ptijde k vlastnici vSech téchto zbrani a bude je muset vyuzivat

tak, aby dokoncil v§echny trovné.

Obrazek ¢. 13: Screenshot 5 — Genesis Weapons

Zdroj: viastni
Demon deals — Démon s vami miize uzaviit obchod a tim vam vylepsit atributy jako
jsou zdravi, rychlost, vyska skoku, sila Gtoku nebo mohou pfidat n&jakou novou pasivni
schopnost. Demon deal se uzavie, pokud démonovi obétujete inter dimenzionalni artefakt,

ktery muzete nalézt pii objevovani mapy. Artefakty mizete pak obétovat u Démonskych

monumentu.

Hra¢ ma také body zdravi, které si mize doplnit skrze uzdravujici injekci, kterd ma

ur¢ité mnozstvi nabiti, ale postupem casu si ji 1ze také vylepsit pres demon deals.
Nepratelé
Protivnici ve hie se déli na tfi hlavni typy:

Boss — nejsilngjsi nepratelska jednotka. Je velmi tézké ji porazit, ma hodné Zivotu,
siln¢ utoky a urcity uto¢ny vzorec. Kazdy boss ma pro sebe ,,boss arenu tedy vyhrazeny

prostor na mapé, jehoz vstup odstartuje boj proti bossovi a nelze jej opustit do konce boje.
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Bossové jsou silovou zkouskou dané urovné a je potieba se na né piipravit. Z kazdého bosse

pada jina odména, kterd mize byt nasledujici:

Specialni duse, které zvysuji procentudlni Sanci na padnuti vylepSeni pfi hodu
kostkou v Démonském monumentu. Hodnota specialni duse se také pridava k celkové méné,

za kterou je mozné kostkou hodit.

Nekteré bosse 1ze usetfit — nedostanete za n¢ specialni dusi, ale pocita se to k dosazeni
urcitych koncii ve hire. Je to tedy volba hrace, jestli chce hrat pro okamzité uspokojeni a byt

co nejsilngjsi nebo chtit vyhrat na dlouho trat’ pro to, aby dostal dobry konec.
Kli¢ovy ptedmét, ktery mlize odemknout néjakou blokadu na mapé.

Casual — bézni neptatele, na které narazite nejcastéji. Maji jeden az tfi hlavni Gtoky
a néktefi maji i néjaky obranny mechanismus (pf. Poustniho ¢erva zabijete jen na dalku). Z
casual neptatel padaji pouze duse — tedy ména za kterou lze hazet kostkou a ziskavat

vylepSeni na zbrané.

Obrazek ¢. 14: Nepritel — Poustni Skorpion

Zdroj: viastni

Obrazek ¢. 15: Nepritel — Poustni cerv

Zdroj: viastni
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Swarm — jednotka neptatel, ktera se zna¢i velkym mnozstvim. Jsou jich desitky a

davaji velké posSkozeni, ale maji malé zivoty a vétSinou jdou zabit do par utokt hrace.

Obrazek ¢. 16: Nepritel — Poustni netopyr

Zdroj: viastni

Dynamika hry

Hra se stava postupem casu o dost t¢z8i a komplexnéjsi. Nejen, ze nepiatelé jsou
silngjsi, ale i urovné vyzaduji vyuziti vétsiho mnozstvi dovednosti k piekonani terénu. Hraé
se proto musi neustale vylepSovat. K tomu slouzi Démonské monumenty — ty funguji jako

zachytné body, doplni celé zdravi a uzdravujici injekci.

Kazda troven funguje na podobném principu. Objevite se na néjaké planeté -> mate
néjaky ukol > Abyste splnili hlavni ukol, musite planetu prozkoumat, splnit dalsi ukol a
porazit bosse na planeté¢ -> dostanete podnét k tomu se pfesunout na jinou planetu. ->

Objevite se na dalsi planeté. ..

Postup trovni je koncipovéano jako v metroidvinii — tedy prozkoumavat cesty, které
jsou hraci dostupné, odemykat se nové schopnosti, nachazet kli¢ové predméty nebo porazit

hlavni neptatele a zptistupnit si tak cesty do nové lokace v Grovni.

Zdroj: viastni
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5.4.2 Vizual

Jako vizualni styl pro hru jsem zvolil pixel art. Je to jednoduchy vizualni styl, popularni pro
retro a indie hry. To je spojeno i s tématikou hry — coz je sci-fi budoucnost, dochazi tak ke

kontrastu mezi retrem a budoucnosti — retro budoucnost.

PROGRAM: Genesis

Mew Game

Load Game +

Options
Exit

Obrdazek ¢. 18: Screenshot 7 — Hlavni menu hry

Zdroj: viastni

Obrazek ¢ 19: Screenshot 8 — Intro

Zdroj: viastni
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Obrazek ¢. 20: Screenshot 9 — Intro

Zdroj: viastni

5.4.3 Zvuk

Hudba ve hie by méla byt tematicka pro kaZzdou oblast — jelikoZ se oblasti dost méni bude
se ménit i dynamika hudby. M¢la by ale zachovat néjaky jednotny hudebni styl. Kazda

uroven by mél mit svou vlastni hudbu a dale kazdy boss by m¢l mit svoji hudbu.

Phonk je zanr hudby piimo inspirovany rapem z 90. let — tato hudba umi byt jak
epicka (pro souboje), tak i tajemna (pro objevovani), tak i klidna (pro odpoc¢inkové oblasti)

a celkove se to hodi k retro budoucnosti a vesmirnému citénim, co mame ve hie.
5.5 Marketing hry

Jak jiz bylo uvedeno diive herni marketing je dilezitou souc¢asti herniho vyvoje a rozhoduje

mezi hernim propaddkem a hernim hitem.
SWOT

Silné stranky

e Narace: Silny herni ptib&h, ktery mize hrac ovlivnit, neni obvykly u soulslike Zanru a

vytvaii tak zajimavou Zanrovou kombinaci.
Slabé stranky

e Chyby ve hte: JelikoZ mame omezené zdroje, tak oprava chyb ve hie je pro nas

zdlouhavy proces.
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PrileZitosti

e Indie vyvojafi: Jsme maly tym, ktery se neustale uci, ackoli komunita ma rada indie

developery, tak hra bude trvat déle na vyvoj.
Hrozby

e Aktualita: Jelikoz je proces vyvoje zdlouhavy, je mozné ze pii vydani hra nebude

aktualni.
Distribuce

Nejlepsi moznosti je zvolit vice-kandlovy distribu¢ni model, tedy nepublikovat hru pouze
na jedné distribu¢ni platformé, ale zapojit jich vice. Hlavni takovou platformou bude Steam,
ktera ovlada asi 75 % celého herniho trhu pocitacovych her, tudiz ma i obrovskou
navstévnost a je vEtsi Sance, ze si nasi hry n€kdo vSimne. Steam je i skvéld platforma na
zpétnou vazbu — uZzivatelé mohou hru hodnotit, psat komentéte i ji doporucit dal§im lidem.
Nevyhodou Steamu je jiz zminéna 30 % dan z koupi hry. Dalsi platformou je stile se
rozvijejici Epic Games Store, ktery si nachazi ¢im dal tim vétsi publikum diky hram, které
vydava zadarmo. Epic Games Store ma i niz$i dan a to 12 %. V neposledni fadé by neméla
chybét platforma IndieGala specializujici se na indie hry. Tato platforma je zv1asté oblibena

u fanouska indie her.

Cena hry je dalsi dileZitou ¢asti distribuce. JelikoZ hru tvofime ve svém volném case
a z vlastni vadné, tak nefeSime kapitdl pro zaplaceni zaméstnanci jako je to v hernich
studiich. Nemusime také teSit modely piedplatného, protoze pro tento typ her neni vhodny.
Cena her nasi konkurence je 12,49€ az 24,99€ a je mozné, Ze se tato cena jeSt¢ zvedne
Vv nasledujicich letech z diivodu inflace. NasSe hra je stale do jisté miry studentsky projekt, na
kterém pracuji dva nadSenci s nulovou praxi tvorby her, ptedpokladany primérny herni cas
je kolem 10 hodin — tudiz cena hry vychazi mezi 9,99€ az 13,99€. DLC v planu zatim nejsou,
ale Castym dalSim obsahem pro tento typ her je soundtrack. Soundtrack hry pro skoro

vSechny hry (Hollow Knight, Katana ZERO...) je za 9,99€.
5.5.1 Marketingové kanaly a propagac¢ni material

Marketingové kanaly a propagacni materidl jsou nastroje, které pomahaji dostat

potencionalni zakazniky ke koupi nasi hry.
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Webova stranka (Landing page)

Webova stranka (landing page) naSi hry funguje néco jako kompletni rozcestnik
marketingovych kanalu nasi hry. Zatimco ostatni hry maji klasické webové stranky, my jsme

zvolili gamifikovanéjsi pristup k tvorbé webové stranky.

Obrazek ¢. 21: Skica webové stranky Obrazek ¢. 22: Skica webové stranky 2

Zdroj: viastni Zdroj: viastni

o

MEWS

EEDEEHME EEHESTES

4+ SCROLL UP +
TO PLAY
Obrdazek ¢. 23: Prototyp webové stranky Obrazek ¢. 24: Prototyp webové stranky 2
Zdroj: viastni Zdroj: viastni
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Néavstévnik se ocitne na spodu webové stranky a S posouvanim se nahoru se bude
posouvat i vesmirna lod’ na levé strané webové stranky. Navstévnik se tak musi posunout az
uplné nahoru a vyletét z planety Zemé, aby mohl objevovat dal$i planety ve vesmiru (rubriky

webové stranky).

News (Novinky) je rubrika, ktera bude fungovat jako developersky blog, budou zde

informace o novinkach a aktualizacich ve hte.

e Socials (Socialni sité) jsou odkazy na socialni sité hry Facebook, Instagram, YouTube a
TikTok.

e Art (Vizualizace) zde navstévnik najde screenshoty a jiné umélecké pociny ze hry.

e Contacts (Kontakty) spojeni se s vyvojafi pro obchodni ucely nebo zpétnou vazbu.
Socialni sité

Facebook a Instagram jsou skvélym prostiedkem pro rychlou a ucelnou komunikaci
s fanouSky. Herni tituly na té€chto socidlnich siti sdileji jak nové aktualizace hry, nadchazejici
obsah pro hru, ale 1 tfteba zékulisni informace z vyvoje anebo fanouskovské vytvory. Zkratka

aktivita na téchto socidlnich siti zajisti pocit, Ze je hra stale ziva a aktudlni.

Na YouTube lIze nahravat delsi videa jako tfeba herni trailer nebo ukazky ze

soundtracku hry.
A v neposledni fadé je pomérné mlada socialni sit’ TikTok. Tu pfedevs§im pouziva
mladsi generace hracu a je skvélym mistem pro sdileni kratkého video obsahu. Pro TikTok

bychom se pfipravili kratka videa ze hry, at’ uz ze skutecného hrani nebo tfeba ukazky

pribéhu ¢i soundtracku.

Plakaty

ALFPHA OGANINI/ DELIFJINIEGCGA

SENCSIS/PROGRAMIGENESIS/PROGRAM!  SENESIST] uwné’izsm.vm o

4 D s -

i“ { 3
-

- - =
SAVE THE WORLD
PSNE

i Huee il

Obrazek ¢. 25: Ukazka plakatii pro hru

Zdroj: viastni
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Plakaty s hlavnimi postavami ptibehu, které by vyzyvali k pfipojeni se k zachranné misi do
vesmiru s ¢lenem posadky na pozadi. Hlavnim bodem plakatu je QR kod, ktery by vedl na
webové stranky hry. Na plakatu jsou i skryté Sifry, které pro pti rozlusténi mohou poskytnou
blizsi informace k postavam na plakatu. Tajemny plakat se zasifrovanymi dilecky herniho

piibéhu ma stejné prvky jako soulslike zanr, jelikoz se jedna o plakat o hru tohoto Zanru.
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Z7.aver

Brana do herniho svéta v teoretické ¢asti této bakalarské prace uvedla herni i neherni Ctenare
do této oblasti zdbavniho primyslu. Také pfiblizila téma herniho marketingu a konkrétné
indie marketingu, ktery poslouzi i jako ndvod pro nové zacinajici vyvojate her, kteti by si
radi vydali vlastni hru sami. V kapitole herniho designu jsme zjistili, Ze navrhovani her neni
vubec jednoduché a Ze za principy zabavy se skryva mnoho bodt, na kterych by kazda hra
m¢éla stavét, aby své hrace bavila a neomrzela. V neposledni fad¢ se teoreticka ¢ast zaméfila

na soulslike zanr, na jakych principech tento zanr funguje a na jeho hry a hrace.

V praktické ¢asti jsem pak uvedl koncept mé vlastni soulslike hry, jeji herni
mechaniky, distribuci a marketingovou komunikaci. Momentaln¢ se hra nachéazi ve stadiu
herniho dema, kde je hratelnd testovaci verze prvni trovné, do které neustdle priddvame
novy obsah. Spoustu planovaného obsahu teprve ¢eka na instalaci (naptiklad momentalni
verze hry je bez zvuku), hra se tedy neustale vyviji. Tvorba her je dost naro¢ny a zdlouhavy
proces a bude jesté néjaky ¢as trvat, nez nase hra dosédhne své finalni podoby, ale véfim, ze

s pevnym teoretickym zakladem, ktery jsem v této praci vysvétlil, toho jednou dosahneme.

49



Seznam zdroju

Literatura

CHOU, Yu-Kai. Actionable Gamification [online]. Octalysis Media, 2015 [cit. 2022-04-18].
ISBN 1511744049. Dostupné z: https://www.amazon.com/Actionable-Gamification-
Beyond-Points-Leaderboards-ebook/dp/BOOWAOGY4U

DEFREITAS, Patrick a Garret ROMAINE. A Practical Guide to Marketing Your Indie
Game [online]. Santa Clara: Intel Corporation, 2018 [cit. 2022-04-18]. Dostupné z:
http://thecookinggamevr.com/blog/wp-content/uploads/2018/09/Intel_Indie-Marketing-
Ebook-2018.pdf

JIRKOVSKY, Jan. Game industry: vyvoj pocitatovych her a kapitoly z herniho primyslu.
[Praha]: D.A.M.O., 2011. ISBN 978-80-904387-1-2.

KOSTER, Raph. A Theory of Fun for Game Design [online]. 2nd ed. Sebastopol: O'Reilly,
2013 [cit. 2022-04-18]. ISBN 978-1449363215. Dostupné z
https://www.amazon.com/Theory-Game-Design-Raph-Koster-ebook/dp/BO0GK5SRFY

STANTON, Richard. A Brief History of Video Games [online]. London: Robinson, 2019
[cit. 2022-04-03]. (pteklad vlastni). ISBN 978-1-47211-881-3. Dostupné z:
https://www.amazon.com/Brief-History-Video-Games-Histories-ebook/dp/BO0X7UHQ34/

ZACKARIASSON, Peter a Mikolaj DYMEK. Video Game Marketing: A student textbook
[online]. New York: Routladge, 2017 [cit. 2022-04-18]. ISBN 978-1-315-74890-0.
Dostupné zZ: https://www.amazon.com/Video-Game-Marketing-student-textbook-
ebook/dp/BO1LXR6TEL

Internetové zdroje

Painfully Difficult: From Software's 30+ Year Journey From PS1 to Elden Ring. Ign.com
[online]. 7.3.2022 [cit. 2022-04-18]. Dostupné z: https://www.ign.com/articles/painfully-
difficult-from-softwares-30-year-journey-from-ps1-to-elden-
ring?fbclid=IwAR3_xnSmk4UoywMvutWCs65FF1iSgD47apJJfYLOLFadxm43h61F-
UBPCXA

Soulslike. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2022, 10.04.2022 [cit. 2022-04-18]. Dostupné z
https://en.wikipedia.org/wiki/Soulslike

50



Videohra. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2022 [cit. 2022-04-03]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Videohra

,ZEMRELS“ ANEB JAK (NE)MILUJEME ZANR SOULS HER. Games.tiscali.cz
[online]. 24.11.2020 [cit. 2022-04-18]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/z-
redakce/zemrels-aneb-jak-ne-milujeme-zanr-souls-her-

500181?fbclid=IwAR3YALUIuOpPKCQZVD725Y ArZj05MpzWmuHJzTp3j4WFX4nhEn
Qe-zU9%paY

51



Seznam obrazku

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

Obrazek ¢.

1: Vizualizace rtstu hernich pfijmi na riznych platformach................c....... 10
2: MarketinZoVy MiX 4P ......ccccoiiiiiiiiiiiiiiei e 13
3: Screenshot ze hry Dark SOulS T ........ccoooiiiiiiiiie e, 27
4: Screenshot ze hry Sekiro: Shadows Die TWICE.........cccevveveieeriiiesienen, 27
5: Screenshot ze hry EIden RING.......cooiiiiiiiiiiieeeeee e, 28
6: Screenshot ze hry BIasphemous ...........ccocveieieeiecce e 29
7: 10 nejlépe hodnocenych soulslike her na Steamu ..........ccocceeveiiiiiniennne 33
8: 10 nejhrangjsich soulslike her na Steamu..........cceovveviiiiinenncee 34
9: Screenshot 1 - Platformy .........cccveoeieieeiecc e 37
10: Screenshot 2 — Smrtelnd [Ava.........cccooeiiiiiiiiiiece e, 37
11: Screenshot 3 — SMrtelné hroty..........ccvviereiiieiiiinieeceee s 38
12: Screenshot 4 — PTEdMEt ......ocveiveieiiecieee e 38
13: Screenshot 5 — GENESIS WEAPONS .......ccveveiieiieeieeie st esie e sreesre e sre e 39
14: Nepfitel — PouStni SKOTpIon .........ccooiviiiiiiii e 40
15: Nepfitel — POuStni Cerv ....ccviiiiiiiiiiiiii e 40
16: Nepfitel — PouStni NetOPYT......covvivviiiiiiiiiiiciic e 41
17: SCreenshot 6 — SOUDOJ ......ccuviiiiiiiiie e, 41
18: Screenshot 7 — Hlavni menu hry..........cocoovvviiiiiiicneice e, 42
19: SCreenshot 8 — INEF0.....ccvvcve e 42
20: SCreenshot 9 — INEFO......c.eeviiieiiec e 43
21: SKica WebOVE SITANKY .....covvviiiiiieiiiiie i 45
22: Skica WebOVE SITANKY 2 .....vvviiiiiiiiiiie i 45
23: Prototyp Webove SrANKY ......c.ccoveiiiiiiiiiiiiciic e 45

52



Obrazek €. 24: Prototyp Webove StranKy 2 .......covviiiiiiiiiiiiiiie e

Obrazek ¢. 25: Ukazka plakatt pro hru

53



