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Anotace

ZEMANEK, Mikulas. Autorskd 2d hra Sorrow Street. Hradec Kralové: Pedagogicka
fakulty Univerzity Hradec Kralové, 2024. 56 s. Bakalarska prace.

Tato bakalarska prace se v praktické casti zabyva tvorbou pribéhové a vizualni slozky 2D
pocitacové indie hry a také zakladnim navrhem jeji budouci herni mechaniky. Funk¢ni
interaktivita (naprogramovani) neni soucasti tohoto zadani. Hra bude prezentovana
formou tisténé dokumentace a animovaného audiovizualniho vystupu. V teoretické ¢asti
se prace zabyva hernimi mechanikami a vlastnostmi vizualniho designu inspirativnich 2D
her soucasnosti. Konkrétn¢ analyzuje naptiklad hry INMOST, Bloodborne a Darkest

Dungeon. Tyto vlastnosti a herni mechaniky jsou mezi sebou porovnavany a zkoumany.
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Annotacion

ZEMANEK, Mikulas. Author's 2d game Sorrow Street. Hradec Kralové: Faculty of
Education, University of Hradec Kralové, 2024. 56 pp. Bachelor Degree Thesis.

This bachelor's thesis focuses, in its practical part, on the creation of the narrative and
visual components of a 2D indie computer game, as well as the basic design of its future
gameplay mechanics. Functional interactivity (programming) is not part of this
assignment. The game will be presented in the form of printed documentation and an
animated audiovisual output. In the theoretical part, the thesis examines the gameplay
mechanics and visual design features of inspiring contemporary 2D games. Specifically,
it analyzes games such as INMOST, Bloodborne, and Darkest Dungeon. These features

and gameplay mechanics are compared and explored.
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Uvod

Videohry se staly nedilnou soucasti moderni kultury a zabavniho pramyslu. Jejich
vyznam a vliv na spoleCnost neustale roste, coz vede k potiebé jejich hlubsiho pochopeni.
Tato bakalaiska prace se zaméfuje na analyzu videoher z riznych perspektiv, vCetné
divodu, pro¢ lidé hraji videohry, jejich hernich mechanik, zanrt a estetiky. Cilem této
prace je propojit teoretické poznatky s praktickou aplikaci pii vyvoji autorské 2D hry s

nazvem Sorrow Street.

V teoretické Casti této prace jsou zkoumany hlavni motivace, které¢ vedou hrace k tomu,
aby se vénovali videohram. Analyzovany jsou kliové prvky, které ovliviiuji herni
zazitek, jako jsou herni mechaniky, zanry a estetika. Tyto aspekty jsou dulezité pro
pochopeni, jak videohry funguji a jak mohou oslovit Siroké spektrum hraca. Soucasti
teoretické Casti je také analyza inspirativnich her, které vyznamné ovlivnily vyvoj hry
Sorrow Street. Tyto hry poskytly cenné podnéty a slouzily jako zdroj inspirace pro design

a mechaniky.

Prakticka ¢ast prace se vé€nuje vyvoji samotné hry Sorrow Street, ktera kombinuje rizné
herni mechaniky a estetické prvky diskutované v teoretické casti. Vyvoj této hry
poskytuje prilezitost k aplikaci teoretickych znalosti a k ziskani praktickych zkuSenosti v

oblasti herniho designu.



1 Specifikace pojmu

Tato kapitola se primarné vénuje pojmum, které jsou zakladnimi pilifi pro potfebné
porozuméni souvislosti uvedenych v bakalaiské praci. Je dulezité podotknout, ze
obsahem této kapitoly neni rozsahly popis jednotlivych definic, ale spiSe seznameni se

zakladnimi hernimi terminy.

1.1 Play

Play neboli hrani je ¢innost, je pro lidskou rasu pfirozenou soucasti jak z hlediska vyvoje
Cloveéka, tak 1 kazdodenniho zivota. Kazdé dit€ se od mala uci hranim zakladni
dovednosti, které dokaze vyuzit v zivoté, a kazdy dospély cloveék si hranim snazi
uspokojit svoji zvidavost ¢i zahnat nudu. Hrani je hluboko zakotfenéno v zivoté lidi a
nedokazeme ho sami ovlivnit JTRKOVSKY 2011, s. 22). Neni to viak jen otizka lidi,
ale 1 zvifat celkoveé. I mala kotata si hraji, aby cvicila své dovednosti v lovu, nebo

napodobovala matku v zakladnich ¢innostech.
Johan Huizinga v Homo ludens uvadi, ze:

Hra je starsi nez kultura; at je totiz pojem kultury vymezen sebenepresnéji, prece jen v
kazdém pripadé predpoklada lidskou spolecnost (...). MiiZeme dokonce klidné rici, Ze
lidska civilizace neprinesla k obecnému pojmu hry Zddny podstatny znak. ( ...). Existence
hry neni vazdna na zZadny stupen kultury, na Zddnou formu svétového ndzoru “ (Johan

Huizinga, Homo Ludens, 1938, s. 1, pteklad JIRKOVSKY).

1.2 Game
,, Hrani je zdklad her. Jinymi slovy, bez play neni game “ (JIRKOVSKY 2011, 5.23).

Definic her je velké mnozstvi a kazda popisuje hru trochu odlisnym zptisobem. Napiiklad

podle Marca LeBlanca, ktery ve své pract MDA dochazi k zaveéru,

,,Ze hra je uzavreny systém predem definovanych mechanik, které se hracovym kondanim
uvadi do pohybu, a vytvari tak dynamiku hry, ktera v hracich ndsledné vyvoldvd pocity *
(MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research, Robin Hunicke, Marc
LeBlanc, Robert Zubek, in IRKOVSKY, s. 25). Hra se tedy sklada z raznych faktord a

prvku, které jsou mezi sebou provazany slozitymi vazbami.
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1.3 Videohra

Videohra je hra uskuteCiiujici se v prostiedi platformy nebo jiného rozhrani, které
umoziuje hraci vizudlni odezvu. Videohry dnes mohou byt prezentovany

1 prostfednictvim virtualni reality (Olle a Westcott 2018, chapter 1).

2 Slovnik

Dungeon

Dungeon je misto, kam hraci chodi za n¢jakym cilem. Muze se jednat o nalezeni odmény,
prozkoumani oblasti ¢i porazeni bosse. Dungeony maji rizné podoby. Casto vypadaji

jako staré gotické katakomby, jindy jako jeskyné a rizné labyrinty i tunely.

Quest

Quest, neboli tkol, je prvek, ktery nuti hrace plnit rizné vyzvy pro dosazeni odmény
v podobé predmétt, zkuSenosti ¢i jinych hrou nabizenych véci.

Checkpoint

Checkpoint je misto ve hie, kde se hra¢ znovu objevi po smrti, nebo se na toto misto miize
podle potfeby vratit. Znazoriiuje urCity bod ve hie, pii kterém si hra¢ muze ulozit

dosazeny postup.

Level

Level, neboli aroven, ma v hernim odvétvi vice vyznama. Muze se jednat o uroven,
kterou hra¢ musi dokoncit pro postup do dalsiho levelu, nebo o tzv. charakter level, ktery
urcCuje, jak je postava ve hie silna. V tomto pfipadé hra¢ mize svoji postavu vylepSovat

prostfednictvim zkusenosti, které obdrzi za dokon¢ené ukoly ¢i jiné odménovaci systémy.

Hitbox

Hitbox je zona, kam muze byt hra¢ zasazen a zranén ¢i poskozen. VéEtsinou je hitbox
stejné velky jako celd postava pro dosazeni spravného balancovani a rozli¢nosti. Pokud
je hitbox $patné proveden, muze se stat, Zze postavu lze zasahnout napiiklad do nohy, ale

k zadnému poskozeni ani zranéni u ni nedojde.

11



3 Platformy

Platformy jsou elektricka zafizeni urcena pro hrani her. Kazda z platforem dokaze hraci
zprostiedkovat herni zazitek trochu jinym zptsobem, ale v zasadé funguji na stejném
principu. Soucasti kazdé platformy je hardware a software, diky kterym hry na zafizenich

funguji (Olle a Westcott 2018, CH. 1).

3.1 Personal Computer

U pojmu Personal Computer (PC ¢i ,,pocitac™) v této praci nerozlisuji, jaky ma operacni
systém, pouze predpokladam, ze ma potifebny herni vykon. Hrani her na pocitaci je
jednim z nejtradi¢né€jSich zptsobt hrani predevsim diky jeho flexibilit€ a moznostem.
Hrani her na pocitaci umoznuje hra¢im napfiklad hrani her online nebo levnéjsi obnovu

komponentl (tamtéz 2018).

3.2 Console

Konzole jsou platformy zamétrené na propojeni ovladace s televizi. Na rozdil od pocitace
nemaji konzole pfistup ke vSem videohram kvuli odlisnosti softwaru, na kterém nékteré
hry a programy nemohou fungovat. Proto jsou nékteré videohry vytvafeny pfimo pro
specifické znacky konzoli a jejich modely. V dne$ni dobé trh ovladaji tfi znamé znacky

konzoli (tamtéz 2018).
Sony: PlayStation
Microsoft: Xbox

Nintendo

3.3 Arcade

Arkadové stroje (automaty) jsou platformy umoziujici hrani vétSinou jen jedné videohry.
Hraci hraji hru pomoci tlacitek a joysticku, které jsou umistény pred hraCem na automatu.
VétSina hernich automatt funguje na pfisun kreditd ¢i penéz, které hra¢ vklada pred
zaCatkem hrani. V dnes$ni dobé se jedna spiSe o raritu, ktera hracim pfipomina zacatky

herniho primyslu (tamtéz 2018).
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4 Pro€ hrajeme?

Tyto formalni znaky hrani Jirkovsky vystihuje ve své knize Game Industry (2011, s. 23-
25) a poukazuje na filozofy, ktefi se timto tématem piimo zabyvaji. Jirkovsky vysvétluje,

co lidi motivuje k hrani her a jak z toho profituji.

4.1 Svoboda

., By play we are designating, no longer what is done fruitlessly, but whatever is done

spontaneously and for its own sake, whether it have or not an ulterior utility.
(George Santayana, The Sence of Beauty, 1896, s. 21)

Santayana v tomto citatu fika, ze hra se neda definovat jako neproduktivni Cinnost.
Oznacujeme ji cokoli, co se d&je spontanné pro svuj vlastni ucel, pfipadné i s dalSimi
postrannimi uzitky, které ale nejsou podstatné. (tamtéz) Jirkovsky na tuto definici
navazuje a fika, ze hrac je po celou dobu svobodny. Sam pfijima pravidla a svobodné se
rozhodne je dodrzovat (2011, s. 23). Svoboda je tedy pro hrace velmi dulezita. Hra¢ ma

mit pii hrani pocit svobody a ne povinnosti.

4.2 Kontrola

Hrac potiebuje mit pocit, Zze dokaze vSe fidit. Maze udélat presné to, co si pieje, a neni

limitovan tim, jak mu ostatni fikaji, co a jak ma délat (tamtéz 2011, s. 23).

4.3 Motivace

Jednim z nejdulezitéjSich faktort, proc lidé hraji hry, je motivace. Kdyby hrac¢ po dlouhém
questu, ve kterém stravil dvé hodiny tézkého boje, nedostal svijj zaslouzeny predmét, asi
by se do takového questu viibec nepoustél. Motivace je tedy jakysi prostiedek k dosazeni
cili nebo odmén (tamtéz 2011, s. 24). Jirkovsky také rozdéluje motivaci na vedlejsi a

skute¢nou.
Ptiklad: Vykonani maturitni zkousky
e Vedlejsi: Maturitni vysvédceni

e Skutecna: Pocit Stésti a radosti, tleva z hotové prace, o¢ekavani
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4.4 ,,Fun factor*

Hraci hraji predevsim pro zabavu. , Kdyby hra nebyla zabavna, tak neni ani hrou, nybrz
omezuyjici Cinnosti“ (Jirkovsky 2011, s.24). Zabava je tedy jednim z nejdulezitéjSich

faktoru.

Osm druhii zabavy

Jirkovsky ukazuje na definici designéra Marca Le Blanca, ktery rozdélil zabavu na osm

druhu.

+ Sensation — potéSeni a stimulace smysla.
+» Fantasy —radost z vytvareni a napliiovani sna.
+ Narrative — radost z odhalovani pfibéhu.

¢ Challenge - radost z prekonavani prekazek a vyzev.

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

¢ Expression —radost zmoznosti sebevyjadreni.

¢ Submission — nechat se obklopit a unaset hrou.

(MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research, Robin Hunicke, Marc
LeBlanc, Robert Zubek, in JIRKOVSKY)

4.5 Zvédavost, prekvapeni a nadéje

Dal§im faktorem, ktery motivuje hrace k hrani her, je pocit ocekavani nového a nejistého.
Podobné jako kdyz malé dit€ otevirda darek pod stromeckem, je plné piekvapeni,

zvédavosti a nad¢€je, Ze to bude to, co si pfalo (tamtéz 2011, s. 25).
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5 Herni zanry

Tato kapitola se zaméfuje na herni zanry, popisuje je a rozdéluje. Snazi se ¢tenafum
nastinit jejich dilezitou funkci a vyuzitelnost. Herni zanry jsou zakladnim rozdélenim her
podle jejich charakteristik a hernich prvki. Obvykle se zaméfuji na téma a zpusob, jakym
hra¢ interaguje s hrou, nikoliv na jejich mechaniky (Adams 2009, s. 390). Napfiklad hry
o preziti budou stale hry o preziti, 1 kdyz je pfibéh zasazen do zombie apokalypsy,
opusténého ostrova ¢i zmrzlé planiny. Priklady hernich zanrG jsou vice popsany a

predvedeny v kapitole o inspirativnich hrach.
5.1 Zakladni rozdéleni hernich Zanria a priklady

Existuje mnoho rtiznych hernich zanr(i, z nichz kazdy ma své specifické vlastnosti a
zpusoby hrani. Herni zanry mohou byt rozdéleny do zakladnich kategorii. Diky témto
zakladnim kategoriim hraci védi, co od hry mohou a také nemusi o¢ekéavat. Védi, jakym
zpusobem se asi hra hraje a na co se zaméfuje. Naptiklad Ernst Adams ve své knize
Fundamentals of Game Design (2010) herni zanry vice rozvadi a zmifuje jejich hlavni

charakteristiky.

Jelikoz hernich zanra existuje velka fada, bylo zde vybrano jen nékolik hernich zanra,
které v dne$ni dobé dominuji hernimu pramyslu co do popularity a prodeje. Kazdy
z zanri se nadale vétvi do dalSich subkategorii, jako jsou napfiklad arkady, skakacky

a dalsi. Tato podrobna rozdéleni vSak nejsou soucasti této bakalarské prace.
Ak¢éni hry

Tento zanr je charakteristicky svou rychlosti a dynamicnosti. Hra¢i akénich her musi byt
velmi zrucni, jelikoz hrani takovych her vyzaduje znaéné mnozstvi trpélivosti, rychlosti
a predvidavosti. Casto obsahuji bojové prvky, skakani & stiileni (Ernst Adams,
Fundamentals of Action and Arcade Game Design, 2014). Do této kategorie spadaji hry
jako Dark Souls, Grand Theft Auto ¢i Terraria.

15



RPG (Role-Playing Games)

RPG hry jsou v dne$ni dobé velmi popularni predevsim diky své volnosti a hratelnosti.
Hraci mohou vytvaret své avatary a diky nim volné prozkoumavat rozsahlé herni svéty.
Pro tento zanr je také charakteristicky komplexni pfibéh, do kterého jsou vsazeny ukoly
(questy), které hrac plni ve snaze vylepSit svého avatara, ¢i vydé€lat penize potfebné pro
dalsi rozvoj charakteru (Ernst Adams, Fundamentals of Role-Playing Game Design,

2014)
Adventury

Tyto hry kladou velky duraz na pribéh, prozkoumavani svéta a feSeni raznych hadanek
(Ernst Adams, Fundamentals of Adventure Game Design, 2014). Sigeru Mijamoto, ktery
vytvoril sérii adventurnich her Zelda, popsal princip tohoto zanru takto: ,, Ve hre je nutné
zachytit pocit, ktery zaziva dité, kdyz samo vstoupi dovniti jeskyné. Musi citit chladny
vzduch kolem sebe. Musi najit odbocku a rozhodnout se, zda ji prozkouma, nebo ne. Nékdy

zabloudi* (Mental Floss, 2015).

Na rozdil od RPG Zanru si hra¢ nemuaze svou postavu nijak upravovat ¢i postupem Casu

zlepSovat. Jedna se pouze o hlavni postavu, za kterou hrac hraje, a vypravi tim jeji ptibeh.
Horrorové hry

V hororovych hrach jde predevsim o nabuzeni pocitu strachu nebo nebezpeci. Hraci jsou
ve hrach zamérné vystavovani nepfijemnym situacim, se kterymi se musi vyporadat.
Obvykle se jedna o hledani cesty ven z nebezpec¢i ¢i utikani a schovavani se pred
nepfitelem. Neékteré hororové hry zamérné€ vyuzivaji kameru z prvni osoby pro navozeni

autenti¢nosti a vytvoreni silngjsiho zazitku (Ewan Kirkland, 2011).
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6 Herni prvky

Herni prvek

Herni prvky jsou konkrétni ¢asti hry, které dohromady vytvateji celkovy herni zazitek a
hratelnost. Tyto prvky jsou navrzeny tak, aby zapojily hrace, poskytly jim cile, odmény a
vyzvy, at uz prostiednictvim herni mechaniky, progresivniho systému, vizuadlniho
designu nebo jinych interakénich prvka. Kazda hra se sklada z hernich prvka a

z klicovych hernich prvka, které jsou hlavnimi nositeli zabavy (Jirkovsky 2011).

6.1 Rozdéleni podle LeBlanca

LeBlanc ve svém MDA Frameworku (Robin Hunicke, Marc LeBlanc a Robert Zubeck,

2004) rozdéluje hru na zakladni ¢asti podle pravidel, systému a zabavy.

Mechanics (Herni mechaniky)

Predstavuji pravidla, ktera urcuji chod hry. Mechanika v hernim kontextu zahrnuje rizné
akce, chovani a ovladaci prvky, které jsou poskytnuty hraci. Tyto prvky spolecné

podporuji a ovliviiuji celkovou dynamiku a zazitek ze hry (LeBlanc et al. 2004).

Dynamics (Dynamické prvky)

Predstavuji systém. Aby byla hra zazivna, musi v ni fungovat urcity systém. Dynamické
prvky slouzi k tomu, aby hra¢ diky pravidlim interagoval s hrou a tim ziskal esteticky
zazitek. Podle LeBlanca muze byt napftiklad vytvofena dynamika vyzvy, pokud je na
hrace vyvijen tlak v podobé ¢asomiry ¢i protivnika (LeBlanc et al. 2004). ,, 7o, Ze se ve
3D strilecce objevim po své smrti na spawnu je mechanika, ale stat vedle spawnu, mirit

na néj brokovnici a cekat na protihrdce uz je dynamika** (Jirkovsky 2011, s. 29).
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Aesthetics (Estetické prvky)

Predstavuji zabavu. Estetické prvky se uzce spojuji s osmi druhy zabavy, které jiz byly
uvedeny v kapitole ,, Pro¢ hrajeme?* Jsou nositeli zazitkti a emoci. Hra¢ diky nim zaziva

radost a motivaci k dal§imu hrani (LeBlanc et al. 2004).

6.2 Rozdéleni podle Jessiho Schella

Mechanics

Mechaniky jsou souborem norem a predpisu, které slouzi k dosazeni hra¢ovych tuspéchu
ve hie. Podle Shella (2008, s. 41) musi jit ruku v ruce s ostatnimi prvky. Pottebuji
technologii, kterd bude podporovat herni mechaniky, estetické prvky, které mechaniky

predaji hraci, a piibeh, ktery bude hernimi mechanikami odiivodnén a bude davat smysl.
Aesthetics

,,This is how your game looks, sounds, smells, tastes, and feels*
(Jessie Shell 2008, s. 42).

Herni estetika je dalSim velmi dalezitym prvkem, ktery utvaii hractv zazitek z hrani. Hrac
se musi do hry vecitit, proto je dilezité vybrat technologii, ktera nejlépe vystihne a posili
estetickou 1 dramatickou stranku hry. Herni mechaniky spole¢né s pfibéhem musi byt
tvotreny specialné pro estetické vlastnosti, které davaji hraci pocit, ze ve hie opravdu je

(tamtéz, s.42).
Story

Pribéh tvori soubor udalosti, které se odehravaji ve hte, a je pfimo propojen s ostatnimi
prvky. Pro tvorbu dobrého piibéhu je potfeba brat v tvahu mechaniky, které dokazou
ptibéh dostatecné vystihnout. Piibéh také musi mit estetickou hodnotu, ktera vylepsi
srozumitelnost a vystihne pfib&h, a technologii, ktera piibéh dostate¢né podpofi (tamtéz
s. 41-42). (pozndmka: Napr. jinak bude hrac vnimat pribéh ve VR zarizeni, a jinak na

Nintendo Switch)
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Technology

Volba technologie pro vasi hru ur€uje, co je v ni mozné a co ne. Technologie funguje jako
médium, v némz se projevuje estetika, kde se odehravaji mechaniky a skrze néz se ptibeh

vypravi (tamtéz s. 42-44).

More visible

Technology

Less visible

Obrazek ¢. 1: The Four Basic Elements (Jessie Shell, The Art of Game Design, s. 42)

6.3 Dramatické prvky

Tracy Fullerton ve své knize Game Design Workshop (2019) zminuje dramatické prvky,
které se oproti hernim mechanikdm vice zaméfuji na emocni zazitek hrace. Fullerton

dramatické prvky rozdéluje nasledovne:

Obtiznost

Obtiznost hry musi byt spravné vyvazena tak, aby hraCe nefrustrovala, ale zaroven
nenudila (Fullerton 2019, s. 97-99). Vytvaii zékladni zéazitek pro hrace v podobé

zaslouzeného uspéchu a zabavy.
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Hrani

Hrani je jednou z lidskych vlastnosti, ktera napomaha k lepsimu prociténi hry. Kazdy hrac
se svym zpusobem hrani odliSuje od druhého a ma k hrani jiné motivace (tamtéz 2019 s.

102-103).
Premisa

Premisa urCuje, kde se hra¢ nachazi, na jakém misté a v jakém cCase. Vytvaii dojem
piib&hu a vtahuje hrace do dé€je. Miize se jednat o hlavni zvrat ¢i hlavni myslenku piibéhu.
Je dulezitym dramatickym prvkem, ktery z abstraktnich mechanik dé€la srozumitelny
obsah, do kterého se hraci dokazou Iépe vcitit. Naptiklad hrac se 1épe vciti do role hrdiny
bojujiciho s nepftitelem pro dobro lidstva nez do role dat, ktera se snazi vyporadat s

dalSimi daty a algoritmy (tamtéz 2019, s. 105-106).
Postava

Postava je prvek, ktery dokaze hraci predat pribéh a zazitky. Hrac s postavou sdili stejné
problémy a cile, a tim se dokaze vice vcitit do hrdiny. Postava také hraje psychologickou
roli, kdy hrac hraje za svijj idol nebo za postavu odrazejici jeho sny (tamtéz 2019, s.108-

112).

Pribéh

Ptibeh urcuje, co se ve hie odehrava. Muze slouzit k objasnéni situaci (napf. na zacatku
hry) nebo byt hlavnim prvkem, ktery udava smeér. Vypravéni piibehu se 1i§i od bézného
filmu tim, ze ve hie se hra¢ sam rozhoduje, jak pfibéhem bude postupovat. Nékteré hry
maji ptibeh pevné dany a hrac jej odvypravi, jiné nechavaji hrace, aby si vytvofil svij
vlastni piibéh. Prikladem mohou byt rizné konce, ke kterym se hra¢ musi svymi

rozhodnutimi dopracovat (tamtéz 2019, s. 112-113).
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7 Herni mechaniky

Tato kapitola se zaméfuje na herni mechaniky. Nejprve je uvedena kratka definice
s rozdé€lenim a nasledné se kapitola vénuje ptikladim. Také je zde uveden hlavni rozdil
mezi hernimi mechanikami a gameplayem.

Dalsi priklady hernich mechanik, které byly inspiraci pro hru Sorrow Street, jsou
podrobné rozebrany v kapitole o inspirativnich hrach. Cilem je pochopit, pro¢ jednotlivé
mechaniky v konkrétnich hrach funguji, a zjistit, pro¢ v piipadé netspéSnych her
nefungovaly. Ctenaf si také miZe povsimnout, jak kazda z her fesi herni mechaniky

odlisnym nebo naopak podobnym zptasobem.

7.1 Co jsou to mechaniky videoher?

Herni mechaniky jsou jednim ze zakladnich faktori, které délaji hru hrou. Jsou to
zakladni stavebni bloky, které formuji hru a davaji ji fad a smysl. Diky hernim
mechanikam muze hra vytvaret zazitky, které jsou dulezité pro celkovy pocit ze hry. Jde
o specifické vlastnosti, pravidla a interakce, které definuji moznosti hrace a zaroven mu
umoziuji prochazet celou hrou.

Miguel Sicart napiiklad ve své praci (Defining Game Mechanics 2008) rozdéluje herni

mechaniky na ,,core (hlavni)“, ,,primary (primarni)* a ,,secondary (sekundarni)*.

e Hlavni mechaniky: Jsou hlavnim prvkem, ktery tvofi hratelnost hry. Slouzi

k dosazeni cile a jsou pevné dané.

e Primarni mechaniky: Pfimo se napojuji na hlavni mechaniky a podporuyji je.

e Sekundarni mechaniky: Oproti primarnim mechanikam nejsou tak dulezité. Spise

usnadiuji hraci prichod hrou k cili a dodavaji rozmanitost v hratelnosti.
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7.2 Herni mechanismy vs hratelnost (gameplay)

Rozdil mezi gameplayem, neboli hratelnosti, a hernimi mechanikami spociva v jejich
rozsahu a pouziti béhem hrani. Herni mechaniky pfedstavuji zakladni pravidla, systémy
a interakce, které ovliviiuji chovani hernich prvka a akce hrace. Jsou to zakladni prvky
designu hry, které urcuji, jak hraci interaguji s hernim svétem a ostatnimi prvky, naptiklad

pohyb, boj, sprava zdroju a cile.

Na druhou stranu, hratelnost se tyka samotného zazitku z hrani, vCetné akci, rozhodnuti
a interakci, které hraci provadeji béhem hry. Zahrnuje dynamicky proces, jak hraci
prozkoumavaji herni svét, plni ukoly a dosahuji cilt. Hratelnost je vysledkem aplikace

hernich mechanik v kontextu hry a urcuje celkovy zazitek hrace (Alexander Brazie 2022).

< : 0 : 5 \
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e s e e =

MECHANICS + CHALLENGES

P

AN\

= GAMEPLAY

Obrazek ¢. 2: Gameplay example (GameDesignSkills 2022)
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7.3 Typy hernich mechanik

Bojové mechaniky

Bojové mechaniky pomahaji hraci v boji proti nepfiteli. Zahrnuji zpisoby utokd, obrany,
schopnosti a jinych druhti uhybani. Tyto mechaniky se obvykle objevuji v bojovych hrach
nebo RPG hrach a pfimo koresponduji s hraCem a jeho postavou (Adams 2009 s. 397-
398).

Pohyb

Pohyb je pro hrace ve hrach velmi dilezitym prvkem, zahrnuje totiz zpusob, jak se
pohybovat po hernim prostiedi. Hraci se mohou pohybovat riznymi zpasoby, napfiklad
pomoci avatara nebo kamery. Naptiklad Mario ma jako pohybovou mechaniku skakani
(Adams 2009, s. 426). Kamera miize hracim nabizet i jiné moznosti pohledu nebo

perspektivy (tamtéz, s.519).

Loot systém

Loot, neboli kofist, je prvek ve hie, ktery motivuje hrace k plnéni questt, zabijeni nepratel
a objevovani svéta. VétSinou se jedna o herni ménu, predmeéty nebo jiné itemy, které hrace
mohou ve hre posunout. Napiiklad ve hfe Darkest Dungeon po zabiti nepfitele mohou
spadnout zlataky, za které si hra¢ mize potidit lepsi vybaveni ¢i jiné predmeéty.

Loot systém tedy urcuje, jakym zpusobem hrac ziskava odmény. Hra¢ je muze ziskat za
plnéni ukold, nachazeni truhel s pokladem ¢i zabijeni bosst a nepratel. NejCastéji se tato
mechanika objevuje v zanrech jako RPG nebo adventury, kde jsou hraci nuceni pro postup

hrou neustale sbirat a vylepSovat svou postavu (tamtéz, s. 461-463).

Progresivni systémy

Progresivni systémy predstavuji zpasob, jakym se hraCova postava, vybaveni nebo svét
ve hie vylepSuje. Jsou velice dulezitou mechanikou, se kterou je spojeny pfibéh i
obtiznost hry. Vétsinou se jedna o sbirani zkuSenosti za postup hrou. Muze se jednat o
dosazeni levelu, postaveni budovy ¢i dokonceni ukolu. Za dosazeni ur¢itého mnozstvi
zkuSenosti se hraci postupné odemykaji lepsi véci, které ho motivuji ve hie pokraovat

(tamtéz, s. 4606).
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ReSeni hadanek

Tato mechanika se zaméfuje na feseni hadanek, které jsou potiebné k postupu hrou. Klade
predevsim daraz na logické mysleni a predstavivost. Piikladem logické herni mechaniky
je hra Portal 2, ve které hra¢ vyuziva k plnéni hadanek dva portaly, které jsou propojeny.
Hra¢ muze skrz jeden portal poslat predmét na druhy portal a tim dokoncit level (tamtéz,

s. 264).
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8 Herni estetika

Tato kapitola se zamétuje na vizualni slozku videoher. Definuje herni estetiku a popisuje
jeji dulezitost v hernim vyvoji. Uvede také ptiklady hernich styld, které se béhem herniho

vyvoje zviditelnily nebo se staly univerzalnimi v hernim pramyslu.
Co je herni estetika?

Herni estetika neboli artstyle se zaméfuje na to, v jakém stylu je hra vytvorena. Je dulezita
pro celkovy dojem ze hry. Snazi se o co nejoriginalnéjsi vizualni styl a zapamatovatelnost.
Pokud hra ma zapamatovatelny a vizualné€ pékny styl, je vice pravdépodobné, ze uspéje
na trhu a oslovi hrace. JedineCny artstyle také pomaha vytvaret herni zazitek a zlepsSovat
hratelnost diky propojeni mechanik a pfibéhu. Pro nékteré hrace je estetika videoher
hlavnim faktorem pfi vybéru hry. Chtéji, aby hra vypadala, pisobila a znéla podle jejiho

konceptu, coz jim umoziiuje opustit realitu a ponofit se do jiného svéta (Plarium 2023).

8.1 Game art styles

Stylizovany styl

Stylizovana grafika se zamétuje na zobrazeni osoby nebo pfedmétu zveli¢ovanim jejich
nejvyrazngjSich rysu (Egenfeldt-Nielsen et al. 2015). Vzhledem k tomu, Ze stylizovana
grafika existuje od pocatkd herniho primyslu a 1ze ji aplikovat mnoha zptsoby, ma tento

graficky styl mnohem S§ir§i umélecké zastoupeni ve srovnani s ostatnimi.
Pixel art

Tento dfive limitovany vizualni styl byl vyuzivan pro svou jednoduchost v po¢atcich
herniho primyslu. Dnes se tento styl pouziva i nadale a s pfichodem novéjsiho
hardwaru a systémt muze byt detailnéjsi a barevnéjsi. Vyhodou tohoto stylu je jeho

jednoduchost a jedine¢ny vizualni dojem (Keo 2017, s. 14-15).
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Retro pixel art

Tento styl napodobuje staré hry z pocatkt herni éry. Vétsinou je vytvaren v 8bitové
a 16bitové grafice. Timto stylem jsou vytvofeny napfiklad tituly jako Shovel Knight,

Mario nebo Sonic (tamtéz, s. 15-17).

Obrazek ¢. 3: Sonic the Hedgehog (MobyGames 2002), a Obrazek ¢. 4: Screenshot

ze hry Blasphemous (vlastni zpracovdni)

Cel-shaded

Styl, ktery svym vizualem pfipomind komiks nebo ru¢né kreslené animace. Tento

styl je pouzivan k dosazeni pfijemné atmosféry a pomaha vyniknout umeéleckému

zaméru. Tento styl se objevil ve hrach jako Borderlands nebo The Legend of Zelda

(tamtéz, s. 20-21).

Obrazek ¢. 5: Borderlands (RPGFan), a Obrdzek ¢. 6: The Legends of Zelda (RPGFan)
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Realisticky styl

Tento styl se snazi o co nejpresnéjsi napodobeni reality. Diky technologiim jako je motion
capture nebo Unreal Engine 5 jsou herni studia schopna napodobit realné pohyby postav
a mimiku obliCeju, které se pak pouzivaji pro tvorbu charaktert, realnych prostiedi se
svételnymi odrazy a fyzikalnimi zakony, a mnoho dalsich prvkt (tamtéz, s. 25-26). Jedna

se prevazné o 3D styl, ktery se s pfichodem novéjSich technologii stale zdokonaluje.
Stylizovany realismus

Tento styl kombinuje jak realismus, tak fantazii s kapkou kreativity. Jedna se o
realisticky a fyzikalné fungujici svéty, které jsou schvalné pozménény a stylizovany
(tamtéz, s. 32-33). Ve hrach s timto stylem hra¢ nalezne jak pocit rozli¢nosti, tak 1
poznani neznamého. Napfiiklad hry jako The Witcher 3: Wild Hunt, Elden Ring nebo

Bloodborne jsou velice oblibené mezi hraci pravée pro tento styl.
Fotorealismus

Oproti stylizovanému realismu se fotorealismus snazi napodobit realitu co
nejdokonaleji. S pfichodem ray tracingu a rastrovacich technologii je mozné zachytit
realistické odrazy svétla a realistické stiny. Diky fotogrammetrii, ktera se vyuziva
pro modelovani skrz fotografovani objektu ze vSech moznych stran a uhla, lze

dosahnout fotorealistického dojmu ve hie (tamtéz, s. 28-32).

Obrazek ¢. 7: The Witcher 3: Wild Hunt (thewitcher.com), a Obrdzek ¢. 8: The Last of
Us 2 (GameSpot 2020)
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9 Inspirativni hry

Tato kapitola se vénuje znamym hram, které se staly inspiraci pro hru Sorrow Street, ktera
je vystupem praktické casti mé bakalarské prace. Kazda z téchto her je rozebrana a
zkoumana na zakladé jejiho zanru, mechanik ¢i estetiky. Kapitola se zabyva také hrami,

které jsou svymi mechanikami ¢i stylem podobné zminénym, avSak mezi hraci neuspély.
9.1 Bloodborne
Zanr

Bloodborne je akéni RPG videohra z pohledu tieti osoby, kterou lze zaradit i do kategorie
survival horori nebo ak¢nich adventur. Tento titul vydala herni spole¢nost FromSoftware,
ktera je slavna svou sérii Dark Souls. Série byla natolik UspéSna, ze se mezi hraci ujal
nazev pro tento typ zanru "Soulslike games." Jelikoz Bloodborne je témér identicky s

tituly Dark Souls, mtze se také zatadit mezi Soulslike hry (Bloodborne Wiki 2024).

Akéni prvky hry: Ve hie je velké mnozstvi nepratel a bossu, ktefi hraci znesnadnuji

pruchod hrou. Boj je proto nezbytnou soucasti hry.

RPG prvky hry: Hrac si zvoli postavu, kterd s nim je od zacatku az do konce. Postavu

muze v prabéhu hry vylepSovat a pfizpusobovat ji svému hernimu stylu.

Adventura: Tato hra disponuje rozsahlym svétem a komplexnim ptibéhem, ktery hrac
muze prozkoumavat a fesit v ném razné hadanky. Vse ve hie je vytvoreno tak, aby hrac¢

m¢él potfebu prozkoumavat a hledat odpovedi.

Hororové prvky: Velkou soucasti hry jsou hororové prvky, at uz se jedna o celkové
zasazeni hry do temné doby viktorianského obdobi, nebo celkovy design protivnikl a

bossu, ktefi svym vizualem nahangji hrtizu.
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Mechaniky

Bloodborne ma velmi specifické mechaniky. VSechny mechaniky jsou pfizptisobeny
jejimu zanru, a tak se zde objevuji napt. bojové mechaniky, pohybové mechaniky, ¢i
progresivni a odménové systémy (Bloodborne Wiki, Game Mechanics, 2024). Vyzkum
se zaméfi na nékolik zakladnich mechanik, které se staly inspiraci pro tvorbu Sorrow
Street, a nasledné je rozebere podrobnéji a porovna s méné UspéSnym titulem, ktery

vyuziva stejné mechaniky.
Rolling

Dulezitou pohybovou mechanikou v Souls hrach je tzv. roll neboli uskok, ktery ve hie
plni nepostradatelnou roli. Pfi rollu jsou hraci udéleny "invincibility frames" nebo
"iframes," kdy hrac je nezranitelny a nemuize byt zranén Ci poskozen. Hra¢ diky nému
dokaze uskocit blizicimu se utoku od nepfitele nebo se dostat pry¢ od nebezpeci, avSak
za cenu vydrze (staminy). Je to Cist€ obranny prvek, ktery dava hraci jistou vyhodu proti

nepfiteli (Bloodborne Wiki, Game Mechanics, Movement & iFrames, 2023).
Red Eyes Enemies

Pokud neprateliim ve hie Bloodborne sviti Cervené oci, znamena to pro hrace nebezpeci
v podobé silngjsich nepratel, ktefi jsou rychlejsi, siln€j§i a hafe porazitelni. Nekteri
nepratelé mohou dokonce davat bonusové efekty jako jedy a podobné (Bloodborne Wiki,

Game Mechanics, Red Eyes Enemies, 2020).
Checkpoints

Ve hie Bloodborne slouzi checkpointy jako misto, na které se hra¢ muze teleportovat
a zaroven také jako misto oziveni. Pokud hra¢ zemfe, je automaticky presunut
k nejbliz§imu checkpointu. U checkpointu si hra¢ mize také vylepsit své statistiky
a doplnit potfebné spotfebni pfedméty jako napt. Blood Vial (lektvary pro uzdraveni).
Kazda hra od FromSoftware mé své checkpointy vizualné odlisné, vétSinou se méni
v souladu se zasazenim hry a pfibéhem. Vizualni styl checkpointi se tedy odviji od
samotné hry. Ve hie Bloodborne maji tato mista podobu malych zavéSenych luceren na
podstavci. Zvoleni sviticich luceren je ve hie genialnim zptisobem, jak v temné hororové
hie docilit viditelnosti takovych dulezitych bodu (Bloodborne Wiki, Game Mechanics,
Lamps, 2018).
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Obrazek ¢. 9 a 10:

Red Eye Enemy (Bloodborne Wiki 2020), a Lampa (Bloodborne Fandom Wiki 2018)

Estetika

Art style této hry je vytvofen pomoci stylizovaného realismu, ktery hie dodava pocit
uvefitelnosti a skvéle funguje s piibéhem a mechanikami. Zaroven disponuje velkym
mnozstvim fantazie, coz je pro hororovy, az znepokojujici styl charakteristické pro studio
FromSoftware. Autor hry Hidetaka Miyazaki se pro svoji hru nechal inspirovat gotickou
architekturou a temnymi ulickami Prahy, které se do prostiedi Bloodborne skvéle

promitly (Simon Parkin 2015).

Obrazek ¢. 11: Screenshot ze hry Bloodborne (RiotPixels 2014)
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Lords of the Fallen

Kazda uspésnd hra ma kolem sebe tituly, které se snazi svym vzhledem nebo
mechanikami piiblizit originalu. Obcas tak vzniknou hry, které jsou velkou konkurenci a
dobrou alternativou pro hraCe zajimajici se o tento zanr her. Nekteré hry vSak svymi

prevzatymi mechanikami stale zaostavaji.

Hra Lords of the Fallen neni vyjimkou. Je jednou z mnoha her, které se snazily uspét
v zanru Soulslike a nechaly se inspirovat tituly jako Dark Souls a Bloodborne. I pfesto,
ze se jedna o téméf identickou hru se stejnymi mechanikami a hratelnosti, je zde mnoho

faktort, které hru srazeji a dé€laji z ni jen chabou kopii Dark Souls her.
Movement

Hra je oproti hram od FromSoftware az pfiSerné pomala a postava dava hracam pocit
neohrabanosti. At uz se jedna o atoky, skoky nebo rolling, ptisobi to uméle a nepfirozen€.
Kvili pomalym a neohrabanym pohybim vas mohou nepratelé snadno trefit Gtokem.
Obzvlast je to znat u rollingu, ktery by mél hraci poskytnout vyhodu nad nepfitelem a
snadnou obranu proti jeho utokiim. To vSak ve hfe neplati. Takova Spatna mechanika

muze hrace spise frustrovat nez jim davat pocit uspokojeni.
Nepratelé

Pro tento zanr her je obtiznost nepfatel a bossi vice nez ofekavanym prvkem. Hraci
Soulslike her hraji tyto hry pravé z divodu jejich velké obtiznosti. Avsak v pripadé Lords
of the Fallen zde jsou neptatelé, ktefi nefunguji a nejsou spravné vybalancovani. Bud’
jsou diky svym hitboxtim prakticky nesmrtelni, nebo maji piehnané schopnosti oproti

hréci, ktery se sotva dokéaze branit.

HEverything in Lotl is just a bit off. Like they tried to copy DarkSouls, but didn't
quite get any of it right. The attacks are all really slow and over-exaggerated,
though (...). The enemies don't feel well designed (...). 1oo many of their attacks
cover toowide of a range and are too fast to recover, and they often have too many
ways of attacking and no real effective way of fighting them** (Vampok, Reddit,
Dark Sould vs. Lords of the Fallen, 2016)

wDark Souls isn't just known for its combat, but for its intriguing setting and epic

bosses. LotF simply doesn't have that. It's a very generic fantasy world with
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generic enemies. There were no 'woah' moments when I played it. The gameplay
is also inferior, but that's a whole other mess*‘(Ghidoran, Reddit, Dark Sould vs.
Lords of the Fallen, 2016).
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Obrazek ¢. 12: Screenshot ze hry Lords of the Fallen (RiotPixels 2014)

9.2 Darkest Dungeon
Zanr

Darkest Dungeon je 2D RPG tahova, strategicka hororovka, kterd se zaméfuje na
obtiznost a prozkoumavani dungeond. Tato hra se také fadi pod subzanr Roguelikes, ktery
vznikl podle slavné hry Rogue, ve které hra¢ prochazi nahodné generovanymi dungeony,
coz zté€zuje pruchod hrou. I v této hie hra¢ prozkoumava nahodné generované dungeony,

plné neptatel a tajemnych zakouti (Darkest Dungeon Wiki 2023).

RPG prvky:

V této hie hrac ovlada tym Ctyt hrdint (podle stavu hry), kteti mohou byt v pribéhu hry
vylepSovani. Kazdy hrdina ma svij autenticky vzhled a schopnosti, které vyuziva v boji
proti nepratelim. Na rozdil od hry Bloodborne zde hrac nehraje za avatara, nybrz se ujima

role stratéga, na kterém zavisi zivoty hrdint.
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Hororové prvky:

Jak uz nazev napovida, nejedné se o mirumilovny titul. Hra Darkest Dungeon je ptfimo
navrzena tak, aby si hrala s psychikou hrace, vytvarela pocit strachu a uzkosti. Diky
skv€lé atmosféte a zvukiim je hra velice dramaticka. Stejné jako v Bloodborne, i zde jsou

monstra velice désiva.

Strategické prvky:

Jak uz bylo nastinéno v pfedchozich odstavcich, hra¢ postupuje hrou diky strategii a
trochu i diky §tésti. Jeho skupina hrdint se sice na prvni pohled muze zdat nebojacna,
avSak hra jim pfipravila nepfijemnou cestu plnou spletitych chodeb, monster a smrti na
kazdém kroku. Tato hra je opravdovou vyzvou. Hra¢ musi davat pozor na zdravi svych
hrdind, pocet nepratel pred sebou a mnoho dalsich véci, které ho mohou stat zivot a postup

hrou. Podrobngjsi mechaniky této hry jsou rozepsany v kapitole o hernich mechanikach.

Mechaniky

Stress level

Hrdinové ve hre se postupnym prozkoumavanim a udalostmi zvySuje hladina stresu.
Jde o vlastnost, ktera je podobna té lidské. Omezuje Ci Uplné vyfazuje z postupu.
Hrdinové maji rlizné projevy stresu a rlizné se s nim vyporadavaji. Stres déla postavy
napfiklad nepficetné nebo nepredvidatelné. Jde o velmi dlileZitou mechaniku ve hfe,

kterd nuti hrace dlikladné promyslet kazdy krok (Darkest Dungeon Wiki, Stress, 2023).
Procedurally generated dungeons

Kazda chodba a mistnost v Darkest Dungeon je proceduralné generovana. To znamena,
ze se nahodné v mistnostech mohou objevit rizné predmeéty, truhly s odménou, pasti ¢i
nepratelé. Nahodné generované jsou také mistnosti s hlavnim bossem. Navzdory této
zt€zujici mechanice hra také nabizi hra¢im moznost prozkoumat mistnosti jesté pred
vstupem do nich, aniz by ohrozili své hrdiny. K tomu slouzi Scouting effect, ktery hraci
déava Sanci vidét, co se skryva v dalsi mistnosti na mapé€. Scouting effect hrac ziska, pokud
jeho postavy maji dostatecné mnozstvi bodu podporujicich prizkum nebo predméty ¢i
obleceni, které zvySuji Sanci na tento efekt (Darkest Dungeon Wiki, Expedition, 2023).
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Light Meter

Svétlo je jednou z dilezitych mechanik ve hie Darkest Dungeon, ktera utvari celkovou
obtiznost pro pruchod dungeonem. Muzeme to zjednodusené popsat jako pruchod dobie
¢i §patné osvétlenym koridorem. Pti dobrych svételnych podminkach hrdinové ziskavaji
pozitivni schopnosti — tzv. buffy — doCasna zlepseni, ktera riznymi zptisoby zesiluji nebo
zvySuji Sanci na prozkoumavani a vytézovani dungeont (tzv. scouting). Pokud je vSak
uroven svétla nizka, maji hrdinové zhorSené schopnosti, zvySenou uroveni stresu a vyssi
Sanci na kritické zrnéni (poskozeni) od neptatel. Hrac¢ si tedy musi hlidat troven svétla

a vc€as ji obnovovat (Darkest Dungeon Wiki, Light Meter, 2023).

Estetika

Nejdalezit€jsim prvkem ve hie Darkest Dungeon je predevs§im estetika. Bez originalniho
artstylu, kterym hra disponuje, by tézko byla tak slavna a uspésna. Diky ostrym hranam
a temné barevnosti vizualni styl napoméha celkové temné, ponuré az désivé atmosfére,
ktera je ve hie nejdulezitéjsSim prvkem. Hlavnim artistou je Chris Bourassa, ktery je
zarovenl spoluzakladatelem Red Hook Studios, herniho studia stojiciho za hrou Darkest
Dungeon. Bourassa v interview pro Rock Paper Shotgun (2015) tvrdi, ze ,, Umélecky styl
Je zasadni, protoze na prvni pohled vyjadruje podstatu hry “.

Obrazek ¢. 13: Screenshot ze hry Darkest Dungeon (viastni zpracovani)
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Iratus: Lord of the Dead

Jak uz bylo zminéno u hry Bloodborne, i hra Darkest Dungeon mé své nasledovniky, ktefi
se inspirovali jejimi hernimi mechanikami, provedenim ¢i estetikou. Takové hry jsou
Casto srovnavany s originalnim titulem a maji proto velmi slozité se prosadit u fanouskt

roguelike zanru.

I pres velky pocet her, které se snazi konkurovat Darkest Dungeon, je hra Iratus: Lord of
the Dead jednou z téch lepSich. Vyvojafi se snazili pfijit alesponi s originalnim piibéhem
a misto hrdini prozkoumavajicich dungeony a bojujicich s monstry, dosadili samotna
monstra. Nicméné¢ narativ je to jediné, co hru odliSuje, a 1 kdyz hra disponuje podobnymi
mechanikami a hratelnosti, nedokaze hracovi nabidnout stejny zazitek jako hrani Darkest

Dungeon.
Opakujici se mise

Hra Iratus: Lord of the Dead je podle hract a recenzi velmi repetitivni az nudna. Hraci si
Casto stézuji na opakujici se mise, kde se bud’ objevuji ti stejni neptatelé, nebo se pouze
preskupi na jinych podlazich. Hra¢im to nedava zadnou vyzvu, u které by museli
napiiklad zmeénit strategii i ustoupit z boje. Oproti Darkest Dungeon, kde hra¢ nikdy
nevi, co na n¢ Ceka v dals§i mistnosti nebo zda vibec prezije, je tato hra velmi

predvidatelna.
Jakub Sindelaf v recenzi pro GAMES.CZ zmiiiuje, Ze:

,hra po Case zacind byt jednotvarna az nudna. V ramci jednoho patra bojujete
s jednim typem neprdtel. Jejich formace se sice stiidaji, ale stejné po chvili vite,
co od nich ocekavat, takze v podstaté jen klikdate na kouzla a utoky, volite cestu

a kosite jednu skupinu za druhou ** (2020).

Dalsim dilezitym aspektem je, Ze tato hra nema stejnou atmosféru jako Darkest Dungeon,
kde hrajete za zivé lidi, ktefi maji strach, pocity a snazi se prezit. V Iratus: Lord of the
Dead hraje hra¢ za monstra, u kterych je jedno, zda zemfou ¢i ne, coz hrace piipravuje

o pud sebezachovy.
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., Problems started after around 15 hours when i was close to finishing it for the first time.
It's extremely repetetive. Do you need to change your strategy? No, almost all enemies do

the same thing *“ (myval2012, metacritic, 2023).

Obrazek ¢. 14: Screenshot ze hry Iratus: Lord of the Dead (RiotPixels 2020)

9.3 INMOST

Zanr

INMOST je 2D piibéhova puzzle ploSinovka, kterd se zaméfuje na vizudlni styl
a hadanky, které musi hrac resit. I kdyz hra nevynika svym gameplayem jako nekteré jiné
tituly, vynika svym piibéhem, jedine€nymi postavami a atmosférou. Hra¢ ma moznost

ovladat tfi rizné postavy, kazdou s vlastnim prabéhem hrou, coz hru pfiblizuje zanru

adventur (INMOST 2020).

Puzzle prvky:

Logické hry neboli puzzle hry jsou herni zanr zaméfujici se na logické uvazovani hrace
pfi postupu hrou. Vyzvy v INMOST jsou prezentovany mnozstvim a rdznorodosti
hadanek. Nékteré hadanky musi hrac resit v redlném Case, takze nema moc ¢asu na fesent,

zatimco jiné jsou slozitejsi a hra€ na né ma vice Casu.
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PloSinovky:

Plosinovky neboli platformer hry jsou herni zanr zaméfujici se na pohyb po plo§inach
smérem k cili. VétSinou jde o 2D hry, které umoziuji hraci vidét a promyslet si postup
urovni. Hra¢ musi diky své postavé rizné manévrovat, skakat, béhat nebo plizit se, aby
dosahl cile. V INMOST musi hra¢ probihat nebo proskakovat tirovné, kde ho ¢ekaji rizné
nastrahy. Na rozdil od Darkest Dungeon, ktera je také 2D hra, ma zde hrac¢ volnou ruku
v pohybovani postavou po mapé. V Darkest Dungeon jsou herni postavy omezeny

zvolenou lokaci, ve které musi pracovat a nemohou se volné pohybovat po mape¢.

Mechaniky

Hrani za tfi postavy

V INMOST ovladate tfi velmi odlisné postavy: malou divku, ktera prozkoumava dim
plny tajemstvi a désivych vzpominek, drsného rytife prochazejiciho zradnym vnittkem
hrozivého hradu ve sluzbach nadpfirozeného zla a muze stfedniho véku, jehoz scény tvori
velkou cast hadankové a akéni faze hry. Kazda z téchto tfi postav ma svij vlastni
jedinecny herni styl. Mala divka neni dost vysoka, aby dosahla na vétSinu povrcha, takze
musite pfesouvat predméty a vytvaret pro ni cesty. Muz stfedniho véku muze skakat, 1ézt
a sbirat rizné predmeéty, které mu pomohou na jeho cesté, zatimco rytif muze pouzivat

zbrané na blizko, tidery, kopy a také uhybat ptiSeram. (tamtéz).
Estetika

Stejné jak u Darkest Dungeon, 1 zde je na prvnim misté vizualni styl. Diky jedine¢nému
pixel artu spojenému s vizualnimi efekty hra plsobi zajimavym az mysterioznim
dojmem. Ve je navrzeno pro dosazeni atmosféry, ktera nejen podporuje pribeh, ale také
dava hraci pocit, ze je soucasti piibehu. V interview pro Prankster101 (2020) Alexey
Testov, ktery za vizualnim stylem celé hry stoji, sdélil, Ze se vizudlem nechal inspirovat

u her jako Limbo, Dizzi nebo Inside.
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Obrdzek ¢. 15: Screenshot ze hry INMOST (RiotPixels 2020)

Eternal Hope

Hra Eternal Hope je 2D ploSinovka zaméfena na piibéh a puzzle hadanky. Svym
vzhledem a hratelnosti se nejvice podoba hie Limbo, ktera se stala hlavnim inspiracnim
bodem pro tuto hru. Stejné jako v INMOST zde hra¢ muze pocitit zasnény az
melancholicky nadech, ktery se opira o pratelstvi a lasku. Pfibéh samotny je tim

nejdilezitéjsim prvkem, o ktery se hra opira.
Pohyb postavy

Podle kritiky mé& hra Eternal Hope velmi nepfirozeny az neovladatelny pohyb hlavni
postavy, ktera ptsobi neohrabané a té€zce. Pokud se hrac¢ nedokaze szit s hlavni postavou,
kterou musi celou hru ovladat, je to velice frustrujici. Hlavni postava by méla pusobit tak,
ze j1 ma hra¢ pod kontrolou a vi, co déla. Dal§im prvkem, na ktery si hraci stézuji, je
utrpéni poskozeni po padu z velké vysky, tzv. fall damage. V tomto zanru her je tento
prvek ojedinély, protoze ploSinovky se vyhradné zaméfuji na pohyb hlavni postavy
a skakani. Hlavnim cilem je dokoncit hadanku a pohybovat se po mapée. Pokud musi hrac¢
jesté myslet na to, kam muze a kam nemuze skocit, vyrazné to omezuje herni zazitek.

Hrac by se mél soustredit na dokonceni hadanky a pribéeh pribéhu.
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., The protagonist is clunky and heavy, and platforming never feels good or quite like the
player is totally in control. The biggest irk to me was the fall damage problem, which I
wouldn't usually expect to be present at all in a 2D platformer such as this*“ (Nirav

Gandhi, Tech Raptor, 2020).

., Falling from heights, dropping into waist deep water, trolls and buck-like creatures are
the most consistent hazards our hero faces. Any one of them can instantly kill him and
result in you having to try a section again. (...) This isn't too far from other major puzzie
platformers out there, but what handicaps Eternal Hope are the sticky, slow controls that

prove to be a major annoyance ** (Eric Hall, NewGameNetwork, 2022).

Obrazek ¢. 16: Screenshot ze hry Eternal Hope (RiotPixels 2022)

Z.aveér teoretické casti

Teoreticka Cast bakalafské prace se vénovala hernim mechanikam, zanram, prvkim
a estetice, které byly hlavnimi pilifi pro tvorbu praktické ¢asti, tedy hry Sorrow Street.
Tato hra se inspirovala tituly jako Bloodborne, Darkest Dungeon nebo INMOST, které
byly podrobné rozebrany a jejich herni mechaniky a jedine¢ny design byly zkoumany.
K témto hram byly vybrany ptiklady dalsich titult, které se také nechaly inspirovat témito
hrami, avSak nedokazaly spravné pojmout dilezité prvky a mechaniky pro vytvoreni
konkurenceschopné hry. Prakticka ¢ast se snazi implementovat zjiSténé poznatky, predejit

témto chybam a vytvofit hru, ktera se svou kvalitou vice pfiblizi uspéchu.
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10 PRAKTICKA CAST

Autorska hra Sorrow Street

10.1 Zamér

Tato kapitola shrnuje dosud zjisténé poznatky z teoretické ¢asti a zamétuje se na vytvoreni
autorské hry s nazvem Sorrow Street. Tato hra je vytvorena pro praktickou ¢ast bakalarské
prace, kde hlavnim prvkem je inspirace z UspéSnych videoher, zejména v jejich hernich
mechanikach, artstylu, tématu nebo samotné hratelnosti. Hra zkouma funkcnost a

provazanost jednotlivych prvki a snazi se jimi vytvofit néco jedine¢ného.

Hra by do budoucna mohla byt inspiraci a pfikladem pro mladé grafiky, jak 1ze nakladat
s inspiraci u ostatnich videoher a jak docilit uspéSného zrealizovani projektu. Také by
mohla byt prostfedkem motivace pro programatory, ktefi by chtéli byt soucasti herni

vyroby a hru zkusit naprogramovat.

Cile

Cilem prace bylo vytvofit hru, ktera si prevezme nejlepsi prvky z kazdé zminéné hry a
vytvori tak svij jedineény odkaz, ktery by byl schopny konkurovat dne$nimu trhu.
Dulezitou soucasti tvorby hry byl i samotny priuzkum, ktery se zaméfil na hry, které se
pokusily o to samé, ale selhaly. Hra se tedy méla za ukol ponaucit z predeslych neuspéchi

a pokusit se o vytvoreni dokonalého herniho zazitku.

10.2 Popis

Hra Sorrow Street je 2D pixel artova RPG strategicka a bojova hororovka, ktera se
zaméfuje na prozkoumavani svéta, budovani mezilidskych vztahti a porazeni nepratel.
Tato hra se mize radit také mezi zanr Soulslike, jelikoz v sobé ma bojové mechaniky
prevzaté od Bloodborne nebo Dark Souls. Podobné jako v Darkest Dungeon zde hrac
narazi na proceduralné generované dungeony plné nepratel. Hra také disponuje silnym

ptibéhem, ktery dodava hre vyssi smysl a zivot.
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10.3 Pribéh

Hra se odehrava ve viktorianském Londyné v druhé poloving 19. stoleti. Londyn se jesté
nevzpamatoval z Velkého londynského moru, ktery udefil zdejsi obCany velmi tvrde. Ti,
co prezili, bojuji nadale o svij zivot. Malo jidla a vody délaji ze zivota peklo. Lidé, co
byli nakazeni, byli poslani do katakomb pod Londyn, aby se zamezilo ndkaze. Spolecnost
je rozdélena na "uzdravené" a "nakazené", ktefi diky moru pfisli o rozum. VétSina

nakazenych, ktefi ptezili nemoc, jsou nadale nemoci ovladani a uz nejsou lidmi.

10.4 Gameplay

Hlavni hrdina se ujima role Iékare, ktery musi pomoci méstu piekonat morovou epidemii.
Sam je tedy nucen chodit pro suroviny, jidlo a material potfebny k zivotu. Hrac
prozkoumava dungeony a riizna nebezpecna mista, vylepSuje svoji postavu a stara se
o obcCany, ktefi mu zadavaji ukoly. Hra muze koncit vice zpusoby. Prvni konec hrac
dostane po zabiti hlavniho bosse, ktery stoji za hordou nakazenych, ktefi uto¢i na obCany

Londyna. Druhého konce hra¢ dosdhne, pokud uzdravi celé mésto a zachrani obcany.
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Obrazek ¢. 17: Ukdzka gameplaye (autor 2024)

Snimek zachycuje hlavni postavu (hrace) na cesté do katakomb. Uz na norméalni cesté ho

mohou nepriatelé zaskocit a délat mu potize.
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10.5 Graficky styl a koncept

Jelikoz se jedna o hororovou hru, bylo nutné zaméfit se predevsim na vizualni styl, ktery
by se pokusil nabudit u hrace pocit strachu ¢i neklidu. Hra¢ by se mél bat pii
prozkoumavani dungeonti, mél by mit husi kizi pfi prochazeni méstem a mél by se lekat
ptiSer cekajicich za rohem. Krom bezpeénych mist na mapé, kam chodi hra¢ pro
odpocinek a doplnéni potiebnych zasob, by mél zistat napjaty a soustfedény po celou

dobu hrani.

K docileni takové atmosféry bylo dulezité najit velké mnozstvi inspirace. Inspiraci
v literatufe pro Londyn 19. stoleti byla napfiklad dila Sherlock Holmes nebo Pes
Baskervilsky. Ta svym zasazenim velmi pfispéla k cilené podobé hry. Dalsi inspiraci hra

Cerpala z dobovych grafik a kreseb, které zobrazuji mésto v tehdejsi podobé.

Obrdzek ¢. 18: Wych-Street (London Illustrated News 1870)

Obrdzek ¢. 19: Ukdzka architektury (Noddders, X, 2017)

Obrdzek ¢. 20: The Dead-Cart (The Victorian Web 1847)

Inspirace pomohla lépe chapat, jak funguji ulice starého Londyna a architektura samotna.
Napriklad z jakého materidlu se sklada cesta, chodnik, most, ¢i zdivo. Také bylo
zkoumano, jak funguje usporadani domu a jak takové domy vypadaji. To vSe bylo potieba

nastudovat pro dosazeni realného dojmu.

42



Obrazek ¢. 21: Ukdzka inspirovaného mésta (autor 2024)

Jelikoz pixel art je velice slozity a omezujici styl pro zachyceni reality, byla nakonec
zvolena vice stylizovana estetika. Ta je ve hrach potfebna z divodu srozumitelného a pro
hrace dobie viditelného prostiedi. Hra¢ musi dobfe vidét, kde se na obrazovce jeho
postava nachazi a co déla. Proto samotnému stylu dopomaha i jeho barevnost

a perspektiva.

Barevnost

Barevnost byla vybrana pro nabuzeni vice hororového dojmu, ale také pro kontrastni
oddéleni interaktivnich a ovladatelnych prvka od pozadi. Proto byla u pozadi zvolena
méne kontrastni a barevna paleta barev, dominujici s vice chladnymi a temnymi odstiny.
U postav a interaktivnich prvka se naopak pouzila, z divodu zminéné viditelnosti,

svétlejsi barevnost a vyS§si kontrast.

Obrdzek ¢.22: Pouzitd barevnd paleta GRIM3?2 (Jake Stinnett)
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10.6 Postavy

Hlavni postava ma podobu morového doktora, ktery se v téchto letech pohyboval a 1é¢il
obéti. Jeho postava ma obleceni inspirované dobovou modou. Morovy doktor nosival
spiSe kozené neprodys$né kabaty, které ho chranily pifed nemoci. Tento odév z vizualniho
divodu nebyl pouzit, jelikoz byl velmi tmavy a postava pusobila nepratelsky. Nakonec
byla zvolena mirngjsi varianta odévu. Kosile spolecné s vestou a vysokymi botami byly
vice viditelné a pasobily pfijemné&ji. Morova maska jako dulezity prvek charakter designu
hlavnimu charakteru zlstala a stala se symbolem, ktery déla postavu originalni

a charakterizuje ji.
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Obrdzek ¢. 23: Postavy (autor 2024)

Nepratelé jsou v této hie dulezitym prvkem, nebot’ urcuji obtiznost a stavaji se hlavni
prekazkou, kterou hra¢ musi ve hie prekonavat. Inspirace pro styl nepratel byla podoba
zombie nebo ghula. Cilem bylo udélat zapamatovatelny design postavy, ktera by svym

vizualem vzbuzovala strach a pusobila nebezpec¢né.

V piibéhu to jsou morem ovladané, mrtvé nebo malomocné postavy, které diive byly
lidmi. Proto pfi navrhovani takovych postav bylo potfebné znat a nastudovat pfiznaky
tohoto onemocnéni. Pfi studii byl zjistén vyskyt krvavych puchyit naplnénych krvi a bila
nemocnd pokozka. Tyto pfiznaky se promitly 1 do designu neptatel a staly se pro tyto

postavy charakteristickymi prvky.
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Obrazek ¢. 24: Ukdzka nepratel (autor 2024)

Hlavni boss ma oproti normalnim nepfatelim jinou podobu. JelikoZz to je nejdulezité)si
nepritel, kterého hra¢ muaze porazit, je dulezité, aby vypadal straSideln€ji a nebezpecnéji
nez ostatni. Jeho design se také muze odliSovat prostiedim, ve kterém se nachazi. Kazdy
boss ma své charakteristické utoky, které davaji velké mnozstvi poskozeni. Je tedy
potieba, aby takové utoky hra¢ vcas uvidél a spravné na né zareagoval. Kvuli témto
divodim byla vybrana vétsi velikost postavy a viditelngjsi Casti t€la, na které si hra¢ musi

davat pozor.

Obrdzek ¢. 25: Ukdzka hlavniho bosse (autor 2024)
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10.7 Prostredi

Ve hte je mapa rozdé€lena na Casti ve mésté, v krajiné a v katakombach (dungeonech).
V kazdé Casti se nachazeji rizné piibéhové lokality a mista, kde hra¢ miZze najit spoustu
véci a dulezitych predmétu.

Mésto je misto, kam hra¢ chodi vylepSovat svoji postavu, kupovat potfebné véci a
zahajovat mise. Mise hra¢ obdrzi od postav ve meésté, které za splnéni ukolu vyplati
odménu. Vétsinou se jedna o pribehove dilezité postavy, které svou pritomnosti piispivaji
k narativné rozmanité&jSimu zazitku ze hry. Ve mésté lze také najit mista jako hospoda,

kostel, nemocnice a dalsi. Tato mista slouzi k interakci s obCany, ale také jako mista pro

koupi riznych predmétt a lepsiho vybaveni.

Obrdzek ¢. 26: Meésto (autor 2024)

Krajina je lokalita za méstem, ktera ma podobu lesa nebo rozlehlych travnatych plani.
V této Casti mapy hra¢ muze prozkoumavat a nalézat spoustu uziteCnych predméti a
zajimavych postav. Kladen je zde vétsi duraz na prozkoumavani a odhalovani raznych
zahad a pfibéhu. Hrace zde mohou napadat monstra a znepfijemfiovat mu postup

lokalitou.

Obrdzek ¢. 27: Les, krajina (autor 2024)
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Dungeony jsou nejnebezpecnéjsi lokalitou ve hie. Jsou plné spletitych chodeb a monster
la¢nicich po krvi. V této ¢asti mapy musi byt hra¢ obzvlast' na pozoru a mit po ruce zdroj
svétla, bez kterého by pruchod byl skoro nemyslitelny. Hra¢ v dungeonu mize nalézt
velké mnozstvi predmétt a vybaveni. Také vétSina tkoll, které hra¢ obdrzi, musi plnit

v katakombach, napfiklad zachranit n€koho a dovézt ho zpét do meésta, nebo zabit

hlavniho bosse.

Obrazek ¢. 28: Dungeon (autor 2024)

10.8 Piredméty

Ve hie Sorrow Street jsou pifedméty prevazné ureny pro hraCovu postavu nebo jsou
soucasti pribéhu. Muze se jednat o pfedméty, které postavu vylepsuji, napiiklad lepsi

zbrang, které davaji vyssi poskozeni, ¢i obleCeni s vétsi odolnosti.

Dal$im typem predmétd jsou ty, které hra¢ muze pouzit jednorazove€, pro ziskani
docasného zvyseni atributi. Takové predméty maji podobu napriklad jidla nebo piti.
Pribéhové predméty slouzi k zahajeni a dokonceni specialnich ukolt, které ve hie mize

hra¢ plnit. Diky nim se hra¢ muze vice dozveédét o pribeéhu hry a vcitit se do ngj.

Obrdzek ¢. 29: Zbrané (autor 2024)
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10.9 Mechaniky

Hlavni mechaniky hry jsou pfevzaty z inspirativnich her a pfizpisobeny vizualnimu a
hernimu stylu celé hry. Pfevazné se jedna o mechaniky, které umoziiuji hraci 1épe bojovat

s neprateli, nebo mechaniky, které hraci poskytuji lepsi zazitek z hrani.

Mezi bojové mechaniky patfi napfiklad uskok neboli Roll, diky kterému hra¢ dokaze

uskocit nepratelskému utoku bez utrzeného poskozeni.

Dalsi mechanika se tyka dungeont, které jsou ve hie feSeny proceduralné generovanym
systémem. Kazda mistnost je vygenerovana s jinou Sanci na monstra a predméty. Hrac
tedy nemuze do posledni chvile védét, co ho ¢eka. To vSe déla hru vice rozmanitou a

nepiedvidatelnou.

K této mechanice se také poji mechanika svétla, ktera hra¢e dokaze udrzet napjatého po
celou dobu hrani. Funguje podobné na principu Light Metru v Darkest Dungeon, kde hra¢
musi davat pozor na zdroj svétla, které mu umoziuje vidét a bojovat s neprateli. Bez

zdroje svétla je hrac vystaven temnému prostiedi a agresivnéjSim nepratelim.

10.10 Rozvojové napady

Do budoucna by hra mohla byt rozsifena o dalsi zajimavé lokace spojené s pribéhem.
Tyto lokace by hraciim mohly nabidnout vice akce, ptibéhu, neptatel a hlavnich bossu.

Kazda lokace by mohla ukryvat jina tajemstvi a mista s dalezitymi postavami.

Dalsi rozsitfeni by mohlo piinést vice postav, za které by hra¢ mohl hrat. Naptiklad by
mohl hréat za hrobnika, alchymistu, bylinkéafe nebo dalsi zajimavé role. Kazda z téchto
roli by mohla mit jiné schopnosti a tim padem 1 nabizet pro hrace jiny zazitek z hrani.

K postavam by mohlo byt nasledné vytvoreno vice druha zbrani a vybaveni.

Postavy by mohly Casem ziskat vice vylepSeni v podobé talent, které by umoznily

hractim prizpusobit postavy jejich oblibenému hernimu stylu.

Hra by se mohla do budoucna posunout na online prostredi, kde by si hraci mohli vytvofit
vlastni postavu, kterou by nasledné vylepSovali. Jednalo by se o klasické MMORPG.
Hraci by diky online rezimu mohli spole¢né prozkoumavat velkou mapu s tkoly, eventy

a neprateli. Takové hry dnes dominuji hernimu pramyslu a jsou velice oblibené.
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Zaver

Hry jsou dnes jiz neodmyslitelnou soucasti lidské kultury a spolec¢né s filmem dominuyji
zabavnimu pramyslu. V teoretické ¢asti byly popsany diavody, proc lidé hraji videohry, a
byly identifikovany kli¢ové faktory prispivajici k jejich popularité. V praci bylo zminéno,
ze hrani je nejen pro Cloveka, ale 1 pro svét zvifat vice nez pfirozenou soucasti zivota.
Videohry také poskytuji hracim nejen zabavu a relaxaci, ale i moznost uniku z reality.
Podle Le Blanca mohou byt tyto faktory rozdéleny na osm druht, mezi néz mimo jiné

patii radost z pfekonavani prekazek, ktera se v hernim primyslu objevuje nejcastéji.

Dale byly zkoumany herni mechaniky, které tvoii zaklad interakce mezi hracem a hrou.
Bylo analyzovano, jak rizné mechaniky ovliviiuji herni zazitek a jak mohou byt
kombinovany, aby vytvafely inovativni a zabavné herni prostfedi. Rovnéz bylo

zkoumano, jak estetika her pfispiva k celkovému dojmu a atmosfére.

V praktické casti byly teoretické poznatky aplikovany pii vyvoji autorské 2D hry
s nazvem Sorrow Street. Tato hra predstavuje kombinaci riznych hernich mechanik
a estetickych prvku, které byly detailné popsany v teoretické Casti. Béhem vyvoje bylo

zaméfeno na vytvoreni poutavého herniho prostredi a zazitku, ktery by hrace zaujal.

Vyvoj hry Sorrow Street poskytl cenné zkusenosti a 1ze se domnivat, ze v tomto projektu
bylo dosazeno dobrych vysledk(. Véfi se, ze atraktivni navrh by mohl zaujmout
programatory nebo vyvojarské herni tymy, coz by mohlo vést k fyzické realizaci
a hratelnosti hry. Do budoucna je planovéano hru dale rozvijet ptidavanim novych urovni,
vylepSovanim grafiky a rozSifovanim herniho pfibéhu, aby se stala jes§t¢ zajimaveéjsi

a poutavejsi pro hrace.

Zavérem lze shrnout, ze tato prace prispéla k hlubSimu pochopeni videoher jako
kulturniho fenoménu a jejich vlivu na moderni spole¢nost. Vysledky vyzkumu a vyvoje

hry Sorrow Street mohou poslouzit jako zaklad pro dalsi studium a vyvoj videoher.
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