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Anotace

Tato diplomova prace se zabyva navrhem webové aplikace pro podporu hrani her jakymi
jsou LARPy nebo stolni hry na hrdiny. V praci je popsana soucasna turoven pocitacové
podpory her na hrdiny a rozebrana problematika specifikace pozadavk® a navrhu. Cilem
prace je navrhnout aplikaci, kterda by zjednodusila praci organizatori a umoznila hru
na pokracovani. Aplikace byla navrzena s primarnim zaméfenim na pravidla World

of Darkness.

Anotation

This Master’s thesis is concerned with the design of a web application for role-playing
games support, such as LARPs or tabletop role-playing games. The thesis describes
the current level of computer support for role-playing games and analyzes requirements
specification and design. The aim is to design an application to simplify the organization
of the players and allow the game continuation. The application was designed with

World of Darkness rules as the primary concern.
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1 Uvod

V dnesni dobé je velky zajem o hrani her, zejména pocitacovych. Diky neustéle rozsitu-
jicim se moznostem roste nejen kvalita vydavanych her, ale i zdjem ze strany hraca.
Mezi neojoblibenéjsi zanry patii hry na hrdiny, zvané téz RPG (z angl. Role Playing
Games). I diky jejich rostouci popularité se jejich nabidka neustéle rozsifuje. Tyto hry
nabizeji nejen hluboky zazitek, ale i velké moznosti rozhodovani, které se tyka nejen
virtualniho svéta. Je mozné je hrat samostatné, v malé skupiné po siti nebo existuji
i hry, které jsou ur¢ené pro masy lidi pro hrani online, zvané téz MMORPG (Massively

Multiplayed Online Role Playing Game).

Existuje mnoho divodii, pro¢ je v soucasnosti tento typ her tak oblibeny. Jednim
z nich je, Ze hra¢ neni v takové mire zavisly na ostatnich. Bud je mozné je hrat samo-
statné, nebo pokud je u online her potiebna skupina pro provedeni néjaké herni akce,
hra samotna umoznuje snadné sestaveni této skupiny pomoci vestavénych nastroji. V
pripadé, zZe se néjaka skupina jiz pfedem dohodla, a ne vSichni hraci se dostavi, tak je
diky mnozstvi hrac¢t v online hrach vétsinou neni problém nahradit.

Avsak u her, které vedly ke vzniku pocitacovych RPG, je to mnohem slozitéjsi.
Prvni hry na hrdiny byly stolni, a urCeny pro maly pocet hracl, kteri se kvili hte
realné schazeli. Obvykle jeden z nich mél tlohu vymysleni pfibéhu pro ostatni a vedeni
hry, coz vyzaduje zvySenou rezii ze strany tohoto hrace jiz pred zacatkem hry. Rov-
néz to vyzadovalo zabezpeceni mista, kde se hraci mohli schazet, spolu s organizaci
této udalosti. Dalsim z problémit je relativné mala skupina téchto hract, jejichz role
se obvykle vzajemné dopliuji, a z tohoto diivodu je nepritomnost jednoho hrace velmi

znatelna. Tyto hry se zamérovaly na vypravnost pribéhu a hraly se na pokracovani.

Jinak je tomu u dalsiho typu her na hrdiny, ktery vznikl ze stolnich RPG - zvany
Live Action Role Playing (LARP), které byvaji zpravidla jednorazovymi akcemi. Tato

skutecnost prameni zejména z divodu obrovské rezie pfi organizaci téchto udalosti,



a proto je velmi tézké je hrat na pokracovani. Tato diplomova prace je zamérena prave
na LARP, a jejim cilem je vyuziti souc¢asnych technickych moznosti pro navrh aplikace,

ktera umozni, nebo alespon zjednodusi, hrani LARPa na pokracovani.

Vzhledem k tomu, ze existuje Siroka nabidka zanrt a pravidel pro tyto hry, tato
diplomové prace je zaméfena na pravidla zvana World of Darkness, pticemz navrh apli-
kace musi ztistat otevien moznym budoucim rozsitenim. Cilovou skupinou této aplikace
jsou hraci stolnich RPG a LARP1, spolu s organizatory tohoto typu udalosti. Z tohoto
divodu systém musi mit jednoduché a intuitivni uzivatelské rozhrani, protoze definice
cilové skupiny nezahrnuje technickou zru¢nost, a soucasné obsahovat pohodlnou ko-
munikaci mezi uzivateli vzhledem k podstaté tohoto typu her. Hlavnim tucelem tohoto
systému je vsak tvorba materialti pro hru v realném svété spolu s adrzbou postav a hry

samotné mezi jednotlivymi idélostmi.

Prace je rozdélena do deviti kapitol. Druha kapitola priblizi ¢tenafi historii her na
hrdiny obecné, seznami je s jejich typy, osvétli ¢im se lisi a jak se vzajemné ovliviiovaly

pii vyvoji.

Treti kapitola seznami ¢tenare se zakladnimi koncepty her na hrdiny, pricemz vy-

svétluje jejich princip i vyznam a objasnuje jejich dtlezitost pro hry na hrdiny.

Ctvrta kapitola je zaméfena na praktické vyuziti her na hrdiny nebo nékterych je-
jich prvkid, se kterymi byl ¢tenai seznamen v predchozi kapitole. Tato ¢ast analyzuje
moznosti jejich vyuziti kromé zabavy i na poli psychologie nebo vzdélavani, pricemz

jsou vyuzity témér vSechny typy her na hrdiny popsané v kapitole 2.

Dalsi kapitola se zabyva analyzou soucasné trovné pocitacové podpory her na hr-
diny. Tyto aplikace jsou rozebrany do jednotlivych prvki, vzajemné srovnany a popsany
jejich prednosti i nedostatky. Tato kapitola soucasné slouzi jako kratky tvod pro ana-
Iyzu pozadavkil, jelikoz rozebira jednotlivé prvky existujicich systémi a zdivodnuje,

které z nich by mély byt pouzity v navrhované aplikaci.

Na samotnou analyzu pozadavkd na systém je zaméfena Sestd kapitola, pricemz
je nutné zohlednit nejen koncepty her na hrdiny, ale i komunikaci mezi uzivateli a roz-
hrani aplikace. Soucasné tato ¢ast ¢tenafi osvétluje, které prvky jsou dulezité pravé pro

podporu LARPu a z jakého davodu.



Sedma kapitola obsahuje prvni ¢ast navrhu aplikace, ktera zohlednuje zejména uzi-
vatelskou ¢ast. To zahrnuje vykresleni rozdilu mezi uzivatelem a hra¢em, navrh rozhrani

a popis typu komunikace, které by mél systém umoznovat.

Osma kapitola je zaméfena na navrh herni ¢asti systému, popisuje jednotlivé mo-

duly, které by méla aplikace podporovat z pohledt hrace i administratora.

V predposledni kapitole jsou shrnuty poznatky této prace, zakonceno zopakovanim
cili prace a zhodnoceni jejich naplnéni, porovnani prinosu této prace oproti stavajicim
fesenim je v posledni kapitole. V této kapitole jsou soucasné nacrtnuty i dalsi oteviené
moznosti ve vztahu k této diplomové praci a pfinasi zavérec¢ny pohled na navrhovanou

aplikaci.



2  Historie her na hrdiny

Hry na hrdiny (déle RPG hry, z angl. Role Playing Games) vznikly z mnohem starsiho
prvku, kterym je tzv. hrani roli, nebo také role playing (RP). RPG je typ her, ve kterych
ucastnici prevezmou role postav a spolecné vytvareji pribéhy. Pokud by se braly v potaz
jen jejich zékladni charakteristiky, RPG (a zejména jejich hlavni prvek, hrani roli)
existovaly jiz od nepaméti. Ve formé herectvi, tréninkti, nebo i détskych her. Avsak
moderni RPG, spolu s jejich pravidly a dnes jiz zazitymi konvencemi, zacaly vznikat

az ve 20.tém stoleti.

2.1 Wargames

Véaleéné hry (wargames, nebo také war games) se fadi mezi strategické hry, jejichz
primarnim tucelem byla simulace vojenskych operaci. Wargames byly prvopocatkem,
ktery po urcitém vyvoji napomohl vzniku RPG, jak jej zndme dnes. Moderni minia-
turni wargames jsou podobné vojenskym wargames zejména v jednom aspektu - oboji
vznikly z her, které slouzily predevsim pro zdbavu. Jednou z prvnich vojenskych her
je ¢inskd hra, kterd se v dnesni dobé nazyva Go. Dalsi podobnou hrou byla indska
Chaturanga, systém, ze kterého se vyvinuly Sachy v jejich riznych variacich. Ty poté
daly vzniknout mnoha dalsim hram, které se hraly zejména pro zabavu, ale lisily se

ve svém dirazu na strategickou troven val¢eni. [20]

Prvni hra, ktera se od Sacht vyraznégji lisila (avSak z nich ¢erpala inspiraci), byla na-
vrzena Helwigem, mistrem stranek tehdejsiho vévody z Brunswicku v roku 1780. Hra
méla 1666 hracich poli, pricemz kazdé z nich mélo ur¢enou jinou troven pohyblivosti
na zakladé toho, jaky typ terénu pole predstavovalo. Herni figurky nyni pfedstavovaly
skupiny muzi misto jediného vojaka, a kazda jednotka méla ur¢enou jinou pohyblivost

(napt. péchota se mohla pohnout o 8 poli, kdezto jizda o 12).



Dalsim dilezitym milnikem ve vyvoji téchto her je systém zvany Kriegsspiel. Podle
knihy Maxe Boota [5] byl prvni soubor pravidel vydan v roku 1812 baronem von Re-
iswitzem, ktery byl Pruskym vojenskym radcem, a pojmenovan “Instructions for the
Representation of Tactical Maneuvers under a Guise of a Wargame”. Kriegsspiel byl
poté dale vylepsen jeho synem, porucikem Georgem Henrichem Rudolfem von Reiswitz
(naptiklad pouziti skuteéné topografické mapy jako hraciho pole). Od této doby se war-
games pouzivaly zejména pro ucely profesionalniho vojenského tréninku. Tato hra vsak
ze zaCatku nebyla viibec popularni, protoze pravidla byla tézkopadna a hra trvala mno-
hem déle, nez skutecné souboje, které méla simulovat. Az v roku 1876, kdy generdl
Julius von Verdy du Vernois navrhl posileni pozice pana hry pro zrychleni hry a zjed-

noduseni pravidel, nabrala na popularité.

Wargames se dostaly zpét z profesiondlniho tréninku mezi zaliby az ptiblizné o sto
let pozdé&ji diky H. G. Wellsovi a jeho publikacim “Floor Games” (1911) a “Little
Wars” (1913) [31], které byly pokusem kodifikovat pravidla pro boje s figurkami vo-

jakl a zpristupnit je Siroké verejnosti.

Dalsi stolni hra, “Diplomacy”, ktera byla vyvinuta Allanem B. Calhammerem v roce
1954 (a vydand o pét let pozdéji), pfidala mezi herni prvky i socidlni interakci a mezi-
lidské dovednosti [9].

V pozdnich 60. letech 20. stoleti zacaly prichazet prvky fantasy do tohoto typu
her. Gary Gygaz, ¢len spole¢nosti wargamingu Minnesotské Univerzity, vyvinul soubor
pravidel pro prostrédi pozdniho stfedovéku. Tato neobycejna wargame byla pozdéji vy-
dana pod nazvem “Chainmail” v roce 1971. I kdyz se jednalo o historickou hru, pozdéjsi

vydani obsahovaly pfidavek s fantasy prvky, jakymi jsou napt. ¢arodéjové a draci.

V roku 1969 se uskutecnila na Minnesotské univerzité dalsi wargame, ve které hraci
reprezentovali jednotlivé postavy v napoleonském prostiedi soustiedeného kolem ma-
lého mésta Braunstein. Toto sice nevedlo k okamzitému rozvoji her v tomto odvétvi, ale

byla diky tomu pfipravena ptida pro prvni LARPy, které jiz byly bézné nazyvany RPG.

Tyto dvé hry inspirovaly Dava Arnesona aby rozvinul svij fantasy svét zvany
Blackmoor, a kolem roku 1971 Arneson provozoval hru, ktera by dnes jiz byla oznaco-
vana jako RPG. Blackmoor obsahoval zakladni prvky, které se pozdéji staly standardem

pro fantasy hry - body zdravi, zkusenostni body, irovné postav atp. Stejné jako warga-



mes, ze kterych vznikla, tato hra pouZivala miniaturni figury a sif reprezentujici terén
pro lepsi ilustraci akce. Klicovym rozdilem, kterym se Blackmoor hry lisily od Braun-
steintl zaloZzenych na wargames, je moznost ucit si cile postavy, které se zaradi k ciliim

hry uréenych Arnesonem.

Arneson a Gygax se pozdéji sesli a spolupracovali na prvni stolni RPG - Dungeons
€ Dragons. Wargames se poté dale samostané rozvijely, avsak jejich dalsi vyvoj jiz neni
podstatny pro tcely této prace. Jednou z nejznaméjsich wargames soucasnosti je sci-fi

hra zvana Warhammer 40,000.

2.2 Stolni RPG

Jak jiz bylo naznaceno, prvni stolni RPG byla Dungeons & Dragons, na jejiz tvorbé
spolupracovali Dave Arneson a Gary Gygax. Hra byla v roku 1974 vydana Gygaxo-
vou spolecnosti TSR (Tactical Studies Rules). Pivodné byl o¢ekavan prodej pouhych
50 000 kopii, avsak hra méla velky tspéch a odstartovala vyvoj komunity a dalSich

stolnich RPG. Mnohé z nich vsak byly pouze upravenou kopii Dungeons & Dragons.

Tento projekt vsak ¢asem rozvinul pravidla do rozsahu malé knihovny. TSR vydalo
v pozdnich 70tych letech Advanced Dungeons & Dragons, a v roce 1979 vysla prvni
prirucka pro pana hry - Dungeon Master’s Guide. Jeji prvni vydani zahrnovalo i se-

znam doporuceného cteni, ktery obsahoval pétadvacet autor.

V 80tych letech se diky prekladiim tato nova zaliba rozsirila i do mnoha jinych
zemi (napf. hra Traveller byla preloZena do japonstiny v roce 1984, kratce nésledovana
Dungeons & Dragons o rok pozdéji), a RPG zacala ovliviiovat dalsi média. Novy zanr
videoher se zacal rozvijet, po vydani prvnich RPG imitaci pro mainframe pocitace
(napt. hra Rogue, ktera vysla v roce 1980). Pocatky pocitacovych RPG jsou znatelné
inspirovany stolnimi RPG, mnoho jich zdédilo herni mechaniky, nastaveni a v nékterych
pripadech dokonce i nazev z této popularni zaliby. V roce 1983 dokonce vysla i animo-

vana televizni série zvana Dungeons €& Dragons, ktera byla zaloZena pravé na této hte.

Vzhledem k této skutecnosti se RPG jako zanr a rovnéz i Dungeons & Dragons

vvvvvv

nosti. RPG jsou v8ak v drtivé vétsiné mimo herni komunitu nepochopené a tim padem

pritahovaly kritiku znepokojenych rodict a konzervativnich véticich. Tato kritika vsak

6



nevedla k zaddnému organizovanému bojkotu, i kdyz zptisobila tomuto priamyslu vazné

problémy. Této problematice bude vénovana v této kapitole samostatna sekce.

V této dobé byly jednotlivé hry vzdy vazany ke konkrétnimu prostiedi, a proto
pokud se hrac¢ chtél acastnit jak fantasy, tak sci-fi her, musel ovladat dva rtzné herni
systémy. Prvni pokus o umoznéni mezizanrovych her (konkrétné pouzitim pravidel Ga-
mma World a Boot Hill) probéhl v Advanced Dungeons € Dragons, ale tato nepfilis
srozumitelna pravidla se témér vibec nepouzivala. Nékteré spolecnosti vsak podpo-
rovaly tento smér a v roku 1981 spole¢nost Chaosium vydala knihu zvanou Basic

Role-Playing, ktera se stala prvnim obecnym hernim systémem.

V tomtéz roce byl zaveden tzv. Hero system, ktery se poprvé objevil ve hte Champions.
Uéelem tohoto systému bylo vyvazit postavy hra¢t v RPG. V Dungeons & Dragons byly
postavy a jejich atributy tvoreny ndhodné pomoci kostky, avSak novéjsi hry vyuzivaly
tento systém - hractim byl udélen urcity pocet dovednostnich bodti, které mohli pou-
zit na vylepseni vlastnosti a dovednosti jejich postav, pficemz bylo mozné ziskat vétsi
pocet téchto bodi snizovanim jinych vlastnosti postavy a urceni jejich nevyhod nebo

slabin.

V pozdnich 80tych letech hra Ars Magica (1988) zdiraznila charakterizaci a vyprav-
nost ptribéhu oproti hernim mechanikam a bojovému systému. Tuto hru prinesl spo-
le¢nosti White Wolf jeji spoluautor Mark Rein-Hagen, ktery poté vyuzil stejny pristup
v jeho dalsi hie Vampire: The Masquerade - gotické hororové hie, jejiz prostfedi bylo
zameéfeno zejména na rostouci gotickou subkulturu. Hra méla obrovsky tspéch a od-
startovala tvorbu velkého mnozstvi rtiznych dodatkd a dalsich tprav pravidel, které

byly pozdéji sjednoceny pod nazvem World of Darkness.

Jelikoz byl tento styl vypravécéskych her kompatibilni se zakladnimi principy LARPu,
tak se diky nastupu World of Darkness zacala tato vétev RPG vyraznéji rozvijet. V
90tych letech se diky rozsifujicimu se vyuziti poc¢itacit v domacnosti zvysila popularita
RPG videoher, zejména proto, ze i kdyz zachovavaly herni mechaniky, tak nevyzado-

valy pritomnost pana hry nebo hrani charakteru postavy.

V roce 1993, dva doktorandi matematiky Pennsylvanské univerzity, Peter Adkison
a Richard Garfield, vydali sbératelskou karetni hru Magic: The Gathering zasazenou

do fantasy prostiedi. Tato hra umoznila vzniku nového zanru sbératelskych karet-



nich her a vyznamné se zaslouzila o rozsifeni povédomi a zvysSeni popularity RPG.
Poté se zacaly vyraznéji rozvijet zejména pocitacové RPG a rtzné studie zanru RPG

jako takového.

2.3 Live Action Role-Playing

Koreny LARPu jsou starsi nez stolni RPG, jak jiz bylo naznac¢eno u wargames. Lizzie
Stark ve své knize [29] sleduje vivoj LARPu od jeho po¢atki - zrozeni tzv. vojensko-
zabavniho komplexu. Prototypy nékterych war games pro vzdélavani vojenskych distoj-
nikl, rekonstrukce nékterych bitev z minulosti, a v pripadé Society for Creative Ana-
chronism i tzv. living history - udalosti, kde jsou oziveny zpiisoby zivota z minulosti
jako hra a soucasné predstaveni, pficemz icastnici jsou odéni do autentickych kostymi

prislusné doby.

Society for Creative Anachronism byla zaloZena 1. kvétna 1966 v Berkeley, a po-
dobné skupina, The Markland Medieval Mercenary Militia, zacala organizaci udalosti
na Univerzité v Marylandu v roce 1969. Obé skupiny byly zasvécené preciznimu obno-
vovani stfedoveké historie a kultury, avsak s pouze sotva patrnymi fantasy prvky, a i ty

byly pravdépodobné ovlivnény zejména jejich snahou o obnoveni historickych udalosti.

Wargame systémy realistictéjsiho typu byly popularni kratochvili v druhé poloviné
20. stoleti. Tyto hry bohuzel velmi ¢asto skonéily rtiznymi hadkami ohledné implemen-
tace jejich pravidel, a proto se Dave Wesley rozhodl prozkoumat teorii her a vytesit
tento problém. Prvni instance hry, kterou vyvinul pro tento tucel, Braunstein - napo-
chaos, a Wesling byl presvédcen, ze neuspél. Hraci vSak nesouhlasili, a zadali jej o dalsi

instanci této hry. Wesling tak ucinil, avSak tentokrat jiz v live action podobé.

Braunstein poté pritahl dalsi hrace, véetné Davea Arnesona, ktery pozdéji ve spo-
lupréaci s Garym Gygaxem vytvoril prvni soubor pravidel pro stolni RPG - Dungeons

& Dragons.

Vydani této hry inspirovalo mnohé k vyvoji LARP1, které vznikaly nezavisle na

sobé po celé zemi. Neexistuje jednoznacny pocatek LARPu, od kterého by se odvijely



vSechny ostatni. V 80. letech se LARP rozsitil do celého svéta a vyvinuly se rtizné styly

hry.

V 90. letech byl publikovan LARP Mind’s Eye Theatre (zalozeny na pravidlech
World of Darkness), ktery jako prvni dosdhl popularni status. V roce 1999 byla tato
hra zafazena Casopisem Pyramid mezi nejlepsi hry milénia [21]. Jeden z redaktori,
Scott Haring v tomto ¢lanku pise: “Mind’s Eye Theatre byla pruni hrou, kterd vzala
zavedené stolni RPG a ucinila jeji preklad do live action. A rovnéZ se lehce stala tou
nejuspesnejst live action hrou.”

V téchto letech zacala tato zaliba pritahovat i kritickou a akademickou analyzu -
napf. v roce 2003, konference Knutepunkt vydala studii As LARP Grows Up [19], ve
kterych byly predlozeny navrhy moznosti budouciho rozvoje LARPu. Knutepunkt je
kazdoro¢né se konajici konferenci v severskych zemich, zaméfenou na LARP. Poprvé
se konala v roce 1997 a sehrala dilezitou roli v ustéleni identity severskych LARP1

spolu s vypracovanim konceptu “Nordic LARP” jako samostatného stylu.

V dnesni dobé jsou LARPYy jako zaliba rozsifené do celého svéta a neustale nabiraji
na popularité. V pritbéhu jejich vyvoje se ustalilo mnoho riznych styli her, jejichz roz-
dily se mohou odvijet nejen od kulturnich rozdilti riznich zemi, ale naptiklad i délce

trvani, autenti¢nosti prostiedi a svéta, ve kterém je hra zasazena.

2.4 RPG videohry

RPG videohry se tykaji této prace principialné pouze okrajové, a to i navzdory tomu,
ze se jedna o webovou aplikaci. V dnesni dobé je to vSak nejrozsiren€jsi a nejoblibenéjsi

zanr RPG a vyrazné se zaslouzil o rozvoj riiznych hernich principi.

Tento zanr se zacal formovat uprostied 70. let, inspirovan zejména stolnimi RPG
jako Dungeons € Dragons. Dalsimi zdroji inspirace pro prvni RPG videohry byly
i stolni wargames, sportovni simulace, nebo i tradi¢ni strategické hry jakymi jsou

napi. Sachy.

Prvni RPG videohry se formovaly na mainframovych pocitacich jako odnoz tex-

tovych RPG. V roce 1980, vysla velmi popularni hra Rogue. Se svoji ASCII grafikou,



kde prostiedi, monstra i pfedméty byly reprezentované pismeny, a propracovanym her-
nim systémem, tato hra inspirovala cely zanr RPG pro mainframe a domaci pocitace,

tzv. roguelikes.

Jednou z prvnich videoher pro mikropocitace (CRPG - Computer Role Playing
Games) byla Dungeon n Dragons, jejiz autorem byl Peter Trefonas a vysla v roce
1980. Nékteré z prvnich RPG her pro mikropocitace byly zalozené na jejich main-
frame protéjscich (napt. Telengard (1982), Sword of Fargoal), kdezto jiné byly pfimymi
z poc¢atecnich CRPG). Tyto jiz obsahovaly jak pohled z prvni osoby, tak i pohled shora.
Vétsina klicovych vlastnosti RPG se vyvinula v této rané dobé, pred vydanim hry Ul-
tima III: Exodus (1983), kterd byla jednim hlavnich vlivii pro vyvoj RPG pro pocitace

i herni konzole.

Po tuspéchu konzolovych RPG v Japonsku se zanr RPG se zacal klasifikovat do dvou
odlisnych stylt - poc¢itacové RPG a konzolové RPG. Divodem byly zejména rozdily v
hratelnosti a kulture, pficemz druhy divod byl silné podporen vydanim prvnich Gspés-
nych japonskych RPG jako Dragon Quest (1986) a Final Fantasy (1987). Na zacatku
21. stoleti se vsak zacaly stirat rozdily v platformé a RPG byly eventualné preklasifi-
kovany na zépadni RPG ( Western Role Playing Games nebo WRPG) a japonské RPG
(Japanese Role Playing Games nebo JRPG).

I kdyz existuje mezi témito typy her mnoho rozdilli, tak se v pribéhu jejich vyvoje
¢asto prolinaly a vzajemné inspirovaly. Oba zanry se vSak rozvinuly do nékolika dalsich

podzanri, které se lisi zejména stylem herniho systému.

2.4.1 Dalsi zanry RPG videoher

Vznik téchto zanrt je zpusoben predevsim prolindnim RPG s jinymi typy her a pre-
biranim nékterych jejich hernich prvkd. Tato tematika bude vsak rozebrana pouze
okrajové se zaméfenim na nejznaméjsi zanry, jakymi jsou akéni RPG, taktické RPG a
MMORPG.

Akéni RPG ze vyvinuly prolinanim RPG s akénimi hrami. RPG se od akénich her

lisi zejména tim, Ze ziidkakdy vyzaduji od hrace fyzickou zrucnost, ale souboje jsou
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nejednou spise taktické podstaty. RPG navic obsahuji i jiné nez akéni herni prvky, jako
napf. volby dialogovych moZnosti a koupé/prodej hernich predmétia. Typicky akéni
RPG zahrnuji moznost kontroly pouze jedné postavy na hrace, se silnym zamérenim
na boj a akéni prvky, pricemz zapletka a interakce postav ve hie je udrzovana na mi-
jsou ovladany kontrolérem nebo klavesnici. Jind variace akénich RPG, kde se vétsina
prikazi - jako pohyb a ttok - ovlddala pouze mysi, byla popularizovana vydanim hry
Diablo (1996).

Taktické RPG pro zménu prebiraji prvky wargames - tyto RPG obvykle obsahuji
malou skupinu individualnich postav, kdezto wargames zahrnuji velké skupiny iden-
tickych jednotek, spolu s nehumanoidnimi jednotkami, jakymi jsou napft. letadla nebo
tanky. RPG obvykle hrac¢i nedovoluji “vyprodukovat” vice jednotek nebo postav. Sé-
rie Heroes of Might and Magic vsak kombinuje prvky individualnich hrdint a velkého
mnozstvi jednotek v bitvach. Tyto souboje se neodehravaji v redlném case, ale zpravi-

dla jsou zalozeny na bazi jednotlivych taht.

MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) apeluji zejména na so-
ciadlni prvky her a jsou navrzené pro hrani se stovkami az tisici dalsich hrac¢i soucasné.
Tato skutecnost vSak zaroven zptsobuje, zZe silny zazitek z pribéhové linie u MMORPG
jde spise do pozadi oproti hram pro jednoho hrace, protoze s timto mnozstvim hracu je
nemozné, aby byl kazdy hlavnim hrdinou. V téchto hrach se nejednou stravi vice c¢asu
vytvafenim a udrzovanim uskupeni lidi - tzv. guild nebo klant - nezli klasickymi RPG

prvky jako jsou souboje nebo vyvazovani hernich atributii.

U RPG videoher existuje jesté velké mnozstvi riznych hybridnich zanri, protoze

-----

sledné rozsireni.

2.5 Kontroverze RPG béhem jejich vyvoje

Vznik RPG her a jejich popularita vyvolala rovnéz vlnu znepokojeni a odporu. Hry
na hrdiny jsou vétsinou mimo herni komunitu nepochopeny a proto pritahovaly velkou
miru kritiky. Mnohé protesty proti fantasy RPG byly nabozensky zalozené a mnohé

zdroje tvrdily, Ze hry na hrdiny vedou jejich hrace k okultismu.
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Jednim z nejvétsich zdroj znepokojeni ohledné her na hrdiny je casté vyuziti magie
a kouzel. Vefejnost si ¢asto neuvédomuje, ze ne vSechny hry obsahuji magii v néjaké
formé - napf. sci-fi hry se spoléhaji zejména na védu a techniku a magii se dokonce
vyhybaji - ale rovnéz i ty hry, které ji vyuzivaji, se o ni zminuji v abstraktni formé.
Jednotliva kouzla maji sva jména a popsany ucinek, ale vétsina knih neobsahuje zadné
magické formule nebo procedury pro jejich vytvoreni. I kdyz je magie ve hie pouzita,
hrac¢ obvykle pouze sdéli, Ze postava pouzila kouzlo napi. pro vytvoreni ohné nebo
léceni - magie je tedy spise popsana jako koncept, nez by byla aktualné “vyuzita” -

zadna zaklinadla, specialni pohyby nebo jakékoli ritualni aktivity nejsou soucasti hry.

Craig Branch ve svém ¢lanku [7] piSe: “Mnohé€ z fantasy RP her, okultnich karetnich
her a akcnich videoher jsou okultnimi katechismy, naplnéné lidskymi obétmi, kouzly,
démony, monstry a psychickymi silami, pricemz kaZda z téchto veci byla explicitné
odsouzena v Deuteronomiu 18.”

Toto je velmi ¢astou misinterpretaci RPG her. Tento pohled na hry na hrdiny, ktery
maji zejména konzervativni vérici, je ovSsem pochopitelny vzhledem k tomu, ze mnoho
hernich knih skutec¢né tyto prvky obsahuje, avsak pouze jako soucast pribéhu, nikoli
néco, ¢im by se mél jedinec fidit v redlném zivoté. Tyto knihy slouzi pouze jako po-
mucka pro predstavivost hraci pro ucely hry. Avsak pokud ¢lovék neznaly principtu
RPG nahlédne do takovéto knihy, tak vidi pouze obrazky démonit nebo nazvy kouzel,
pricemz nema zadné védomosti o roleplayingu a zejména o odliSovani fantasy svéta a

toho realného.

Dalsim zdrojem znepokojeni je pritomnost riznych nabozenstvi v téchto knihach.
Mnozi zastavaji nazor, ze pritomnost bohii ve hrach je nebezpecna pro ty, kteri vy-
znavaji jakékoli nabozenstvi. Zde je opét viditelny problém nedostatecného odliseni
realného svéta od toho herniho. I kdyz ani vira neni pfitomna ve vSech hrach na hr-
diny, existuji jedinci zastavajici nazoru, ze pouhé zminky o vire, magii nebo bozich jsou

dostatecnym divodem pro zatraceni RPG her.

I kdyz vyse popsané duvody jiz dostatecné vysvétluji negativni popularitu RPG v
nékterych vrstvach spolecnosti, nejvice alarmujicim problémem zpusobujicim kontro-
verzi RPG byla teorie, Ze tyto hry motivuji jejich hrace k pachani nasilnosti na sobé
i jinych. Hry na hrdiny byly poprvé spojovany s timto ndzorem v roce 1979, kdy byl
pohtesovan James Dallas Egbert II1. v roce 1979. Egbert byl nezvéstny ptiblizné mésic

a po té, co se vySetfovatelé doslechli, ze se Egbert ticastnil hry Dungeons € Dragons v
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tunelech pod skolou, se v tisku objevila teze, ze se Egbert v téchto tunelech ztratil v

pribéhu této hry, a poté se tento nazor vseobecné rozsiril.

Poté, co byl Egbert nalezen, doporucil vysetiovatel William Dear, ktery ho nalezl,
jeho rodi¢iim, aby o tomto pripadé nesirili dalsi detaily. Rodic¢e doporuceni uposlechli a
nezverejnili zadné informace az do doby Egbertovy sebevrazdy v roce 1980. Po Egber-
tove smrti se ukazalo, ze mél tézké psychické problémy nesouvisejici s RPG hrami.
Dalsim vyznamou zvefejnénou informaci byl fakt, Ze se Egbert neztratil v tunelech
béhem hry, ale utekl do New Orleans po netispésném sebevrazedném pokusu.

V roce 1984 Dear publikoval svou knihu [14], ¢oz byl hlavni divod utajovani de-
tailt ptipadu. Na této udalosti byl zaloZen i romén Rony Jaffe [23], ktery byl pozdéji

zfilmovéan.

Avsak po Egbertové smrti neustale pretrvaval nazor, ze za jeho zmizeni je zodpo-
védné hra Dungeons € Dragons a tato teze byla implikovana i v pfipadé sebevrazdy
Irvinga Pullinga v roce 1982. Jeho matka, Patricia Ann Pulling, byla pfesvédcena,
ze za jeho smrt je rovnéz zodpovédna tato hra a zazalovala TSR, tehdejsi vydavatele
Dungeons & Dragons. Po zamitnuti jeji zaloby zalozila organizaci Bothered About Dun-
geons & Dragons (B.A.D.D.), ktera se zaobirala negativnim vlivem nasili a okultnich

nabozenstvi na zadbavu.

V 80. letech Spojené staty americké pocitily moralni paniku, kdyz byl zaznamenan
nartst nasili u mladistvych, zejména v poctu vrazd a sebevrazd. Po prozkoumani zpt-
sob, jakym mladistvi travi volny cas se nasly kratochvile, které byly neznamé starsi
generaci, jako napt. heavy metalova hudba a hry na hrdiny. Pocet kriminalnich pocini,
které byly davany do souvislosti s Dungeons & Dragons a RPG hrami obecné rostl, i
kdyz se tato souvislost nikdy neprokazala a jednalo se spiSe o véc vefejného nazoru.
Jednim z téchto piipadi je kauza Ronalda Lampasiho [18], ktery v roce 1983 zavrazdil

svého adoptivniho otce a témér zastrelil adoptivni matku.

V 90. letech klesal pocet zloc¢inti, ze kterych byly obvinovany RPG hry. Tato sku-
teCnost s nejvétsi pravdépodobnosti vyplyva z rostouciho povédomi o RPG a rovnéz z
akademickych a psychologickych studii, které se zacaly v téchto letech zamétovat i na
tyto hry.

V dnesni dobé jsou vSak hry na hrdiny pfijimany mnohem lépe, i kdyz stale v nék-

terych oblatech rezonuje zejména prvni dojem, ktery tyto hry zanechaly.
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3  Zakladni koncepty her na hrdiny

Jednim z nejzdkladnéjsich konceptt her na hrdiny (déle RPG her, z angl. Role Playing
Games), je tzv. hrani roli, nebo také role playing (RP). Jednim z charakteristickych
znakt RPG her je skutec¢nost, ze kazdy hrac¢ ovlada pravé jednu postavu. Timto se lisi
od her strategickych, kde hrac¢ hraje za vsechny jednotky dané strany. Dalsim znakem je,
ze jednotlivé herni postavy jsou “skutecnymi” bytostmi daného svéta - maji své jméno,
minulost, zaliby, dovednosti, atp., ¢imz se lisi od stolnich her, jako napi. Monopoly, kde
hrac sice také ovlada jen jednu postavu, ale ta nema zadny dalsi rozmér, je pouhym
zetonem na hracim planu. Pocatky role playingu sahaji do davné minulosti, a tato
kapitola se bude vénovat jeho principtim, vyvoji a pferodu do RPG, stejné jako dalsim

moznostem vyuziti.

3.1 Role-Playing

Myslenka RP, v jeho nejjednodussi formé, je pozadavek, aby si hraci predstavili, Ze jsou
bud nékym jinym, nebo i sami sebou v néjaké konkrétni situaci. V ramci role playingu

si jedinec procvicuje jisty soubor vzorci chovani, ktery je odpovidajici dané roli.

U hrani roli, “role” znamena zucastnéni se néjaké specifické situace, kdezto “hrani”

je asociovano s bezpeénym prostiedim a podporou kreativity [30].

Pojem role playing je velice ¢asto zaménovan s herectvim. Zasadni rozdil mezi té-
mito dvéma pojmy spociva v tom, ze herectvi je hrani role za tcelem pobaveni nebo
ovlivnéni obecenstva, kdezto u RP hraci nejsou obecenstvem viibec zatézovani, pouze
sami sebou a ostatnimi hraci. Jejich cil je citit, reagovat a chovat se co nejautentic-

teji v ramci dané role a presvédcit ostatni hrace, Ze jejich cile a rozhodnuti jsou dtilezité.

Primérnim tcelem role playingu je dat hra¢iim moznost cvicit interakci s ostatnimi

hraci v urcitych rolich a prostfednictvim toho ziskat zkuSenost z herni situace. Hrac
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svou roli svét ovliviiuje a do jisté miry i spoluvytvari. Tim padem RP muze byt pouzito

k nékolika tcelum:
e vyzkum
e vyuka

e zibava

Jednou z nejcastéjsich forem roleplaye, ktera se vyuziva pro vsechny tii vyse po-
psané ucely je tzv. Live Action Role-Playing (dale jen LARP). LARP se odehrava
v realném case, se vSemi ucastniky na jednom misté, tudiz je nejvhodnéjsi formou RP
pro vyse popsané ucely. LARP obvykle zahrnuje i pfipravu prostiedi a pfislusné kos-
tymy pro danou situaci, které slouzi zejména pro navozeni atmosféry - icastnik se diky
tomu dokéaze lépe vcitit do své role. Detailnéjsi rozbor praktického vyuziti her na hrdiny

bude popsan v dalsi kapitole.

Jak jiz napovidd souhrnné pojmenovani tohoto typu her, “Role-Playing Game”,
roleplay plni esencidlni llohu v definici tohoto zanru jako takového. Ne u kazdého typu
RPG je zastoupen stejnou mirou, napt. u RPG videoher myslenka roleplaye spociva
zejména v tom, Ze hrac¢ prebere a ovlada svoji postavu. AvSak u stolnich RPG nebo

LARP1, na které je tato prace zamérena, je RP jakozto forma herectvi vyzadovana.

Avsak vzhledem k tomu, Ze mnohé z her maji del$i trvani nebo je potfebné sdélit
dalsimu hraci néjakou mimoherni informaci, je nutné rozlisovat tyto situace. Z tohoto
divodu byla zavedena herni mechanika rozliSovani IC (In Character) a OOC (Out
Of Character). IC obsahuje vSechny pohyby, gesta i slova, které ucinila dand postava
v ramci hry a jejiho svéta. Je to vychozi stav ve hie a tim padem i predpoklad, ze
cokoli je feceno nebo ucinéno patii k chovani postavy, pokud neni urceno jinak. Z to-
hoto diivodu obvykle existuje predem dohodnuty znak, ktery slouzi pravé pro rozliseni
téchto dvou situaci. Jednim z nejcastéji pouzivanych znakid pro odliseni IC a OOC
byva napt. zvednuti ruky. Jestli hra¢ potfebuje sdé€lit mimoherni informaci, zvedne
ruku, a po dobu trvani tohoto gesta pretrvava stav OOC. Sdéleni ostatnim hracim
OOC casto obsahuje informace, které by jejich postavy méli jiz znat, pripadné vidét na
prvni pohled, ale v ramci LARPu je obtizné to nasimulovat - napf. pokud je postava

v rdmci hry osobou verejné znamou, diky mimohernim informacim se to hrac¢i dozvi
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a jejich chovani ve hfe tim bude ovlivnéno. Tyto informace mohou byt riizného charak-
teru, af uz se jednda o spoledensky status postavy, pfedmety, odév nebo jiné ovlivnéni
vzhledu (napf¥. postava mé pouze jednu nohu). Rovnéz to mize byt vyuzito pro do-
tazy na organizdtory nebo pana hry a jiné. Vyuziti je Siroké, a jelikoz tyto hry jsou
silné zalozeny na fantasii hract a nékteré herni realie jsou velmi obtizné, ne-li nemozné
nasimulovat (napf. pfelet draka nad méstem a jeho nasledné vypdleni), je rozliSovani
stavi IC a OOC nevyhnutelné.

Hraci i organizatofi vzdy usiluji o co nejvérohodnéjsi zobrazeni hernich realii, aby

se stav OOC omezil na minimum a atmosféra hry byla tim padem co nejautenticté;jsi.

Na RP je rovnéz zaloZen jeden z hernich systémi pro LARP, znamy jako Satrh.
Soubojovy systém Satrhu byl prevzat ze systému, ktery v Ceské republice zavedli Ser-
mifi kolem roku 1995 pro bitvy se zeleznymi zbranémi. Tyto bitvy vsak nebyly prilis
rozsifené, a po Case upadly v zapoméni. V roku 2004 je vSak znovuobjevila a rozsitila
slovenska organizatorska skupina Brotherhood of Steel & Sorcery, kteréa se vyrazné po-

dilela na rozvoji slovenské LARPové scény.

Hlavni myslenkou tohoto soubojového systému je zvyseni bezpecnosti hraci v priatbéhu
bitvy a tim padem i vymezeni povolenych zasahovych ploch, spolu s parametry a limity
zbrani pro LARP. Tato omezeni jsou detailné popsana v pravidlech DAK [37], ktery

se nyni bézné vyuziva v bitvach.

Systém Satrh viak zahrnuje mnohem vic, nez pouze pravidla pro souboj. Jeho hlavni
myslenkou je “Radéji hrat, nez pocitat” [8], ¢oz vyplyva zejména ze standardu pro prvni
LARPy. Tyto byli silné inspirovany stolnimi RPG, coz zahrnuje u souboji body zdravi
postavy, piipadn€ itocna a obranné ¢isla. Cilem Satrhu je do co nejvyssi miry propojit
skutecnou a herni realitu - co je mozné realné ztvarnit, bude vypodobené bez pouziti
nahrazek. Tam, kde to mozné neni, je obvykla pouzita nahrazka v podobé tzv. agilniho
telegrafovani - vysilani informaci, které poméahaji udrzet predstavy hract synchronizo-
vané, nejlépe skrze hrani postavy - pouzitim gest, pdz a naznaceni umoznujicich vyslat
informaci bez pferuseni hry (stav OOC). Mimojiné to i znamend, Ze v souboji neexis-
tuji zadné body zdravi, ale veskera zranéni jsou hrana - napf. pokud hrac¢ byl zasazen
do ruky, tak postavu ruka bud boli a nemtze ji poradné pouzivat, nebo o ni dokonce

piisla.
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Satrh a jeho principy nejsou detailné zdokumentovany, proto vyzkum pro potieby
této prace probihal kvalitativni analyzou pomoci hloubkového rozhovoru se zakladate-

lem organizatorské skupiny Brotherhood of Steel € Sorcery.

Herni a soubojové systémy zalozené na RP jsou v dnesni dobé velmi rozsifené, a mi-
nimalné na LARPové scéné ve stfedni Evropé pfevazuji nad témi, které jsou zalozené

na atributech postavy a stolnich RPG.

3.2 Atributy postav a dovednostni systémy

Dalsi vyznamnou slozkou konceptu RPG je profilovani postav do tzv. povolani, s ¢imz
obvykle tizce souvisi atributy postavy. Tyto atributy jsou kladnou celoc¢iselnou hodno-
tou vyjadrujici troven jistych parametrii postavy. Mnohokrat se konkrétni parametry
lisi na zakladé pravidel, avSsak obecné je jejich ucel stejny - modifikace pravdépodob-
nostni Sance uspéchu hernich akci. Rtzné akce casto vyzaduji rtizné atributy a jejich
uroven, napt. pro zneskodnéni pasti je potfebna obratnost, kdezto pro vyrazeni dveri

fyzicka sila.

Na zakladé téchto atributt a hracova stylu se poté profiluji povolani. Hrac¢ ziskava
po dosazeni urcitého poctu zkusenostnich bodiu rtzné dovednosti. Tato preddefinovana
povolani, ktera jsou hracem zvolena jiz pii tvorbé postavy, maji nizky pocet hlavnich

atribut (obvykle jeden ¢ dva), ze kterych budou jejich dovednosti nejvice cerpat.

Preddefinovana povolani maji mimo jiné jiz prfedem urcené dovednostni stromy,
ze kterych je hrac¢i umoznéno si po ziskani urcitého poctu zkusSenostnich bodu zvolit
neékteré z dovednosti pro nauceni, vylepseni nebo specializaci. Rovnéz mivaji omezené
pouziti hernich pfedméti - napt. ¢arodéj nemiize nosit platové brnéni a obourucéni mec.
Tato omezeni vSak casto zavisi na pravidlech a rovnéz na panovi hry. V nékterych pfi-
padech to nemusi byt omezeno na povolani, ale spiSe na atribut - napt. pro pouziti
tohoto brnéni a mece musi mit postava minimalni hodnotu sily 16, ale hlavnim atribu-
tem carod€ji je inteligence a charisma, proto s nejvétsi pravdépodobnosti bude pro né
nemozné tuto vyzbroj pouzit. Mnoho pravidel vsak hra¢iim umoznuje pfizptsobovani
postavy a jejich atribut@ v ramci povolani, avsak zvySovani jednoho je vzdy na tkor

jiného.
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Tento systém povolani vSak platil zejména u ranych RPG, i kdyz mnohé jsou popu-
larni dodnes. V dnesni dobé vsak existuji i jiné herni systémy, které vyuzivaji opacny
pristup, kterym je dynamické tvorba povolani. U tohoto systému ma hra¢ neomezené
moznosti (v rdmci herniho svéta), které prfedméty postava muze nosit, nebo které do-
vednosti mtze ovladat. Postava je v bodé jeji tvorby genericka a vsechny dovednosti
mé na zakladni trovni. Hrac¢ si vS8ak mize zvolit styl boje pomoci volby vyzbroje a po-

stava poté nabira zkusSenosti a zlepsuje se na zakladé nejcastéji pouzivanych dovednosti.

Timto zptisobem se “povolani” postavy profiluje az v prubéhu hry a jeho tvorba
neni zadnym zptsobem omezend, jako tomu je u predchoziho systému, i kdyz pro urci-
tou kombinaci dovednosti existuji bonusy nebo postihy (napf. pfi plizeni v tézkém

brnéni je mnohem vyssi Sance, Ze postavu nékdo zaslechne).

Dynamicka tvorba povolani byla vyborné vyuzita ve hie The Elder Scrolls V: Sky-
rim, kterd méa pomeérné Sirokou nabidku zakladnich dovednosti ve kterjch se miize
postava zlepSovat. Kazda z téchto dovednosti mé sto trovni a na zakladé pouzivani
dané dovednosti se postavé zvysSuje zrucnost, tedy ziskava dovednostni body. Po urci-
tém poctu takto nasbiranych bodt v riznych dovednostech se zvysi i Groven postavy.
S novou urovni postava obdrzi jeden bod atributi a jeden dovednostni bod. Bod atri-
butl slouzi pro zvyseni jedné ze t¥i hlavnich vlastnosti postavy - body zdravi, vydrze
a magické energie. Hra¢ ma tedy prilezitost investice tohoto bodu na zakladé vlastniho
uvazeni, podle toho, kterou vlastnost postava nejvice postrada. Dovednostni bod vsak
slouzi k vylepsovani vlastnosti konkrétnich dovednosti, samotné zvysSovani irovné je ne-
dostatecné. Vylepseni dovednosti je hierarchicky usporadané do stromi, takze mnohé
dovednosti slouzi rovnéz jako prerekvizita pro ovladani nasledujici. Pro nauceni se kon-
krétni dovednosti je vzdy potfebna i urcita troven. Tim padem jsou tyto dvé vlastnosti
v rovnovaze - zvysovani urovné samotné je nedostatecné, ale neni zbytecné, vzhledem

k tomu, Ze je nutna pro uplatnéni dovednostniho bodu.
Dalsi z vyhod tohoto systému je omezeny pocet dovednostnich bodu - v urcity

moment postava muze mit vSechny trovné dovednosti na maximu, ale pfesto herni

systém neumozni hraci, aby jeho postava ovladala vSechno, je nucena se profilovat.
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3.3 Systémy pro podporu rozhodovani

Teorie her, nékdy téz nazyvana “interaktivni teorie rozhodovani”, je “studit matema-
tickych modeli konflikti a kooperace mezi inteligentnimi raciondlnimi rozhodovateli”
[25]. Jakozto metoda aplikované matematiky, teorie her byla vyuZivdna pro studium
velké rozmanitosti lidského i zvifeciho chovani. Ptivodné byla vyvinuta v ekonomice
pro porozuméni velkého souboru ekonomickych chovani, véetné chovani firem, trht
i konzumenti, ale postupem casu se rozsirila v ramci socidlnich véd a byla aplikovana

i na politické, sociologické a psychologické chovani.

Hry zkouméany v ramci teorie her jsou dobfe definovanymi matematickymi objekty.

Aby byla plné definovana, hra musi specifikovat nasledujici elementy:
e hrace,
e informace a akce dostupné kazdému hraci v kazdém bodu rozhodovani,
e odména pro kazdy z vysledki.

Tyto elementy, spolu s konceptem feseni jejich volby, jsou pouzity pro vydedukovani
souboru rovnovaznych strategii. Tyto urcuji rovnovahu ve hie - stabilni stav, ve kterém
nastane jeden z vysledki, nebo jisty soubor vysledkii s predem zndmou pravdépodob-

nosti. Hry jsou reprezentovany pomoci tii forem:

e Extenzivni forma - muze byt pouzZita pro hry s ¢asovou sekvenci tahi. Tyto
hry jsou hrany pomoci stromt, pricemz kazdy uzel pfedstavuje bod rozhodovani

pro hrace. Pouziva se pro definici nekooperativnich her.

e Normalni forma - obvykle je reprezentovana matici, kterd znazornuje hréce,
strategie i odmény. Obecné miize byt reprezentovana funkci, ktera asociuje od-
ménu pro kazdého hrace se vSsemi moznymi kombinacemi akci. Hry prezentované
v normélni formé predpokladaji, ze hraci bud jednaji soucasné nebo Ze nemaji
informace o akcich ostatnich hract. Pokud hraci tyto informace maji, hra je
obvykle reprezentovana v extenzivni formé. Ke kazdé extenzivni formé existuje
ekvivalentni normalni forma, avsak transformace do norméalni formy mtze zna-
menat exponencialni nartist ve velikosti reprezentace, ¢imz se stane vypocetné

nepraktickou.

e Charakteristicka funk¢éni forma - pouziva se zejména pro kooperativni hry,

a hrac¢im nejsou udélovany samostatné odmeény.
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7 popisu téchto forem a rovnéz predchozich kapitol vyplyva, Ze pro reprezentaci
RPG her je nejvhodnéjsi extenzivni forma. Hraci totiz mivaji své vlastni cile, samo-
statné odmény, a v pribéhu hry vétsinou ziskaji aspon ¢astecné informace o konani
ostatnich hract nebo postav. Stromy rovnéz vyborné reprezentuji casovou sekvenci
rozhodnuti postav a znazonuji dopad aktualnich rozhodnuti na budouci moznosti hry

nebo postavy.

3.3.1 Hry v extenzivni formé

Jak jiz nédzev napovida, hry v extenzivni formé umoznuji explicitni reprezentaci mnoz-
stvi diilezitych aspektt, jako je sekvencovani moznych hracskych taht, jejich moznosti
v kazdém bodé rozhodovéni, informace (i nedokonalé) ohledné tahti ostatnich, které ma
kazdy z hract k dispozici, spolu s odménami ze vSech moznych vysledkt hry. Extenzivni
forma her rovnéz umoznuje reprezentaci nedokonalych informaci ve formé nahodnych
udalosti zvanych “tahy prirodou”. Cilem téchto taht je pfidani hrace “priroda”, ktery
nema zadné strategické zajmy ohledné vysledku, a tim padem plni tlohu generatoru

nahodnych cisel.

Podle Hartovy reprezentace her v extenzivni formé [22] se hra pro n hracu sklada
z nasledujicich prvki:

e konecny soubor n racionalnich hraci,

e kofenovy strom, zvany herni strom,

e kazdy terminélni list herniho stromu obsahuje n-tici odmén (odmény pro kazdého

hréce na konci kazdé mozné hry),

e rozdéleni neterminalnich listh do n+1 skupin, pricemz kazda skupina odpovida

jednomu hraci se specialni skupinou pro fiktivniho hrace “priroda”,

e kazdy uzel nalezici hraci “priroda” obsahuje pravdépodobnostni rozdéleni pro vy-

stupni hrany,

e kazdy soubor uzli racionalniho hrace je dale rozdélen do informacnich seti, které

zpusobuji, ze jisté volby jsou pro hrace nerozeznatelné v ramci tahu,

e kompletni popis hry specifikovany parametry vyse jsou obecné védomosti distri-

buované mezi hradci.
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Hra tedy predstavuje cestu od korenu stromu do jednoho z terminalnich uzla. V ka-
zdém neterminalnim uzlu patiicim “prirodé” se dalsi cesta rozhodne na zakladé jejiho
pravdépodobnostniho rozlozeni. V kazdém uzlu nalezicim racionalnimu hrac¢i musi hrac
zvolit jednu ze t¥id ekvivalence, ktera urc¢i presné jednu vystupni hranu, avsak hrac nevi,

ktera z nich je nasledovana. Ve hie perfektni informace, informacni sety jsou singletony.

u_-(0,0)
(2,1)
(1, 2)
D' (3, 1)

Obrazek 3.1: Hra s imperfektni informaci reprezentovana v extenzivni formé

Pro znazornéni RPG her jsou vSak vhodnéjsi hry imperfektni informace, protoze
v opacném pripadé hraci maji informace o vSech prechozich tazich vykonanych ostat-
nimi hrac¢i, coz RPG hry nespliuji. Z tohoto dtvodu se rovnéz vétsina her v ramci

teorie her fadi spiSe mezi hry imperfektni informace.

RPG jsou jednoznacné hrami pro zobrazeni v extenzivni formé, ¢oz se i v téchto
hrach ¢asto vyuziva. Jednim z prikladt vyuziti jsou naptiklad dialogové stromy v RPG
videohrach - hra¢ ma nékolik moznosti volby, které v konecném dtsledku ovlivni jeho
dalsi moznosti ve hie. Toto dale ovliviiuje priichod stromem extenzivni formy a determi-

nuje konecny vysledek hry. Hracova rozhodnuti vsak ovliviuji pribéh hry i ve stolnich

RPG ¢i LARPech.
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4  Praktické vyuziti her na hrdiny

V predchozi kapitole bylo naznaceno, ze vyuziti roleplaye a her na hrdiny obecné je
mnohem §irsi, nezli pouze pro zabavu, jak napovida jejich pojmenovani. Vyuziti prvkt
gamifikace se neustale rozsifuje i v bézném zivoté, zejména diky zvySovani povédomi
o téchto metodach a jejich ac¢innosti. Tato kapitola je vénovana rozboru rtizného vyuziti

hernich prvkti RPG obecné, zaméfujic se zejména na LARP a roleplay.

4.1 LARP pro vyzkumné acely

V ramci vyzkumu se LARP v jeho jednodussi formé vyuziva zejména na poli psycholo-
gie pro simulaci specifickych situaci a nasledné vyvozovani zaméri na zakladé chovani

ucastniku.

Jednim z nejznaméjsich prikladt vyuziti je tzv. Standfordsky vézensky experiment
[33]. Uéelem této studie bylo porozuméni vivoje norm a dopad roli a socidlnich oceké-
vani v ramci simulovaného vézenského prostiedi. Experiment byl uskute¢nén na Stan-
dfordské univerzité 14.-21. srpna 1971 tymem vyzkumnych pracovnikid pod vedenim

profesora psychologie Philipa Zimbarda.

Ucastniky experimentu bylo 24 muzii, ktefi z ptihlaSenych lidi prokazali nejvétsi
psychické zdravi a stabilitu. Skupina byla zdmérné vybrana tak, aby vyloucila zajemce

s kriminalni minulosti, zdravotnimi nebo psychologickymi problémy.

Poloviné ucastnikt byla ptidélena role dozorcti a ostatnim véziu (v obou pfipadech
jich bylo devét se tfemi ndhradniky). Experiment mél trvat bez preruSeni dva tydny,
pricemz dozorci se stiidali na smény, tim padem vzdy tfi dozorci dohlizeli na devét
véznu. Zimbardo projekt navrhl tak, aby podporoval dezoriantaci, depersonalizaci a

deindividualizaci.
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Dozorctim byla dana uniforma podobna tém, kterou maji skutec¢ni dozorci ve vézeni,
spolu se slunecnimi brylemi se zrcadlovym povrchem, aby se pfedeslo o¢nimu kontaktu.
Vézni byli skutecné “zatceni” ve svych domovech a “obvinéni” z ozbrojeného prepa-
deni. Mistni policie se podilela na experimentu zadrzenim tucastnikti a vykonanim celé
procedury zaznamenani vézné - véetné sejmuti otiskil prsti. Poté byli prevezeni do
“vézeni”, kde se mél experiment uskutecnit, kde byli svleceni a dikladné prohledani, a

rovnéz jim byly dany nové identity.

Dozorci dostali instrukce, aby nazyvali vézné jejich novymi identitami - ¢isly, které
jim byly pfidéleny a vys$ity na uniformé, a rovnéz aby jim fyzicky neublizovali. Uéelem
bylo vytvorit prostiedi strachu a bezmoci, kde je zZivot véznt plné kontrolovan systé-

mem a kde dozorci drzi vSsechnu moc, kdezto vézni nemaji zadnou.

Uz béhem druhého dne experimentu doslo ke vzpoure, kterou pomahali potlacit i
dozorci z ostatnich smén, a nakonec zattocili na vézné pomoci hasicich piistroji bez
dohledu vyzkumnych pracovnikid. Poté se dozorci rozhodli pouzit psychologické triky
ke kontrole véznu, napt. privilegovana cela s lepsim jidlem. Po pouhych dvou dnech
jeden z véznu zacal vykazovat znamky Silenstvi a chovat se nekontrolovatelné. Po chvili

védci byli presvédceni, ze opravdu trpi a museli ho z experimentu vyloucit.

Tato tendence pokracovala dale - dozorci zejména slovné a psychicky napadali vézné,
nutili je opakovat jejich nové identity, také se vézntim zhorsovaly sanitarni podminky,
atd. Nakonec bylo nutné pivodné planovany dvoutydenni experiment ukoncit po tydnu
v okamziku, kdy prisla v potaz jeho moralita. Dozorci i vézni se adaptovali jejich
ur¢enym rolim vice, nez se oCekavalo, prekracujic predpokladané hranice, co vedlo k
nebezpecnym a psychologicky poskozujicim situacim. Ttetina dozorci v pribéhu ex-
perimentu ukézala pravé sadistické tendence, kdezto vézni méli emocionélni trauma (a

pét z nich bylo z experimentu pred¢asné vylouceno).

I kdyz byl experiment predc¢asné ukoncen, ptinesl necekané vysledky a zavéry, které

Zimbardo popsal ve své knize [34], ze které moderni psychologie ¢erpa do dnesniho dne.
Roleplay je tedy mozné v rtiznych formach pouzit pro vyzkum lidského chovani v

ruznych situacich, piipadné zjisfovat, jakou mérou je jejich chovani ovlivnéno prostie-

dim, c¢oz jej ¢ini vhodnym prostiedkem pro vyzkum v oblastech psychologie a sociologie.
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4.2 Roleplay pro vzdélavaci ucely

V oboru vzdélavani patii roleplay a jeho formy mezi zazitkové techniky vyuky, a i kdyz
zatim neni obecné rozsifeny, neustale nabira na popularité. Tato strategie vyucovani
zdiiraznuje spolecenskou podstatu uceni a vidi kooperacni chovani jako socialni i inte-

lektualni povzbuzovani studenti.

Roleplay jako vyucovaci strategie nabizi n€kolik vyhod nejen pro studenty, ale i uci-
tele. Vyzkum ukézal, ze zazitkové vyukové aktivity ve tridé zvysuji zajem o probiranou
latku a porozuméni obsahu predmétu. Dalsi vyhodou je zvySena tcast na strané stu-
denti na roleplay lekci - studenti nejsou pouze pasivnimi pfijemci védomosti vyucuji-
ciho, ale misto toho se aktivné zapojuji. Treti vyhodou vyuziti roleplaye pfi vyucovani

je vyuka empatie a porozuméni riznych perspektiv.

Typicka roleplay aktivita vyzaduje od studentti prevzeti role postavy, uceni se a
chovani se jako jedinec, jehoz roli hraje, v typickém prostiedi. Rovnéz se prokazalo, ze

roleplay je efektivni i ve snizovani rasovych predsudki.

Pro nékteré skupiny pojem “roleplay” navozuje pocit tizkosti. Roleplay vsak pro
vzdélavaci icely neni ni¢im jinym, nez technicky jednodussi simulaci nebo cvi¢enim. Z
tohoto pohledu i cviceni pilotl v leteckém simulatori, nebo skoleni prodejcti v jednani

se zakazniky, je mozné povazovat za roleplay.

Roleplay jako nastroj pro podporu uceni vsak neni dostatec¢né univerzalni na to, aby
jej bylo mozné pouzit bez dostatecné pripravy, jelikoz by v tom pripadé nedorucil poza-
dovany efekt. Rovnéz i od ucitelti, ktefi zamysleji vyuziti roleplaye v rdmci vyucovani,
je vyzadovan jisty tréning a kompetence v této oblasti. Jednim z nejcastéjSich pro-
blémt vyuziti RP ve vzdélani je neporozuméni nebo nedocenéni jeho podstaty. Jedna
se o improvizacni proceduru, a improvizace vyzaduje pocit relativni bezpecnosti.

Tento musi byt vypéstovan ve skupiné, ve které je ilohou ucitele angazovat studenty
v tzv. zahfivacim procesu. Ucelem tohoto procesu je seznameni studentfi s probiranou
latkou a soucCasné vytvorit diveérnéjsi atmosféru, které cilem je navodit onen relativni

pocit bezpeci pro improvizaci.
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Negativni zkusenosti s roleplayem ve vétsiné pripadt vznikly zejména kviili nedo-
statecné pripravé ucitele na tuto aktivitu, ¢oz vytustilo v absenci zahtivaciho procesu a

nedostatecném seznameni studentt s jejich rolemi.

Roleplay vyzaduje diikladnou ptipravu. Jestlize se jedna o prvni zkusenost pro kon-
krétni tfidu, je vhodné zacit pomalu a urcit této aktivité jasnou strukturu. Délka pfi-
pravy bude tim padem vyssi, nezli byva u zkusenéjsich skupin. Studenti by méli obdrzet
popis jejich role nejlépe na papite; cile a zajmy jejich postavy za tcelem ptislusného
hrani a chovani postavy. Jednotlivi studenti vSak maji moznost prostudovat pouze svou
vlastni postavu. Pro prvni pouziti roleplaye pti vyucovani je vhodné rozdélit t¥idu do
malych skupin, aby bylo mozné zapojeni vsech studentii do této aktivity soucasné.
Idealni velikosti skupiny je trojice, pficemz jeden ze studentd plni tlohu pozorova-
tele. Pozorovatel misto popisu role obdrzi jisté smérnice, jejichz ulohou je slouzit jako
zachytné body u pozorovani roleplay aktivity. Po ukonceni tohoto cviceni jsou tkoly
obvykle prohozeny, aby kazdému ze student bylo umoznéno plnit tlohu nejen hrace,

ale i pozorovatele. Jakmile je cil studia naplnén, cviceni je ukonceno.

Nejdulezitejsi casti pro proces uceni pri vyuziti tohoto typu roleplaye je diskuze
nasledujici po ukonceni cviceni, ktera slouzi pro vyménu poznatki a postiehtt mezi

studenty spolu s ivahami a pfinosech této zkusenosti.

Tento typ RP je pomérné casto vyuzivan u vyuky socidlnich dovednosti, napft.
asertivita, management, vedeni lidi. Vyuziti RP ve vzdélavani jsem ovérila empiric-
kou metodou, a to ucasti na nékolika vysokoskolskych predmétech, které tuto tech-
niku vyuzivaly. Jeden z nich byl vénovan vyuce pedagogiky, a tim padem i asertivity,
udrzeni autority a dalsich vlastnosti potfebnych pro prednaseni a udrzeni pozornosti
posluchact. Druhy, “Vedent a rizeni lidi”, byl rovnéz zaméfen na jednani s lidmi, avsak
jinym zptisobem nez pedagogika. Soucasti cviceni na tomto predmétu byla tvorba kom-

promist a vytvareni dohod, spolu s feSenim potencialnich problémt s podfizenymi.

Forem roleplaye nyni existuje mnoho, vyse popsany zptsob je v oblasti vzdélavani
nejrozsirené€jsi. Se zvysujici se tendenci vyuziti technickych pomticek u vyucovani jsou
rozsifovany i moznosti vyuziti obecné a vznikaji nové strategie vzdélavani. Jednou z
popularnich strategii je vyuziti e-learningu a rtznych pocitacovych programi, ¢imz
vznikd motivace pro rozvoj RP v této oblasti ke vzdélavacim RPG. I kdyz existuje

mnoho dalsich aplikaci urc¢enych pro podporu uceni, jen velmi malo z nich je mozné
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zafadit do kategorie RPG her. Mij dosavadni vyzkum indikoval, ze RPG hry mohou
byt pro tento ucel pouzité pouze pro tzkou skupinu oblasti vyucovani, jelikoz vyraz-
nym rysem tohoto typu her je vypravnost pribéhu, ktera je vhodna zejména pro vyuku
historie [15].

Mnohé z RPG her vSak nejsou zaméfeny na tuto vlastnost a spise dominuji jiné
prvky gamifikace, zejména ovladani herni postavy pro pohyb po hernim svété a plnéni
ukold za ucelem zvyseni trovné postavy, a tim padem i vylepseni jejich schopnosti,
nebo smeétfovat k naplnéni primarniho cile pribéhové linie hry. Tyto prvky gamifikace

je mozné efektivné vyuzit v mnohem $irsi oblasti vzdélavani [24].

Jednou z téchto her je napt. Math Quest, ktery, jak nazev napovidé, je urcen pro vy-
uku matematiky. Vyuziti RPG prvku v této hie je velmi kreativni vzhledem k neobvyklé
vybaveé postavy pro ucely boje - zbrané jsou nahrazeny hracovym postifehem a védo-
mostmi z matematiky. Bojovy systém je zalozen na rychlém pocitani jednoduchych
prikladi - kazdy bod zranéni, ktery postava zptisobi, je nasledkem spravného vypoci-
tani prikladu, pricemz v této hie je kladen duraz i na rychlost. Systém neni tahovy
a oponent Utoci jednou za urcitou jednotku casu. Védomosti jsou rovnéz prostfedkem
pro splnéni tikold - napf. nalezeni kofene mocniny pro zachranu stromu. Priméarnim

ukolem hlavniho hrdiny je prinést zpét védomosti z matematiky pro zachranu svéta.

Dalsi z téchto her, tentokrat urcend pro vyuku jazykt, je hra zvana Knuckles in
China Land - zde je zbrani hlavného hrdiny slovni zasoba vyucovaného jazyka. Tato
hra je vsak urcena pouze pro vyuku némciny, indonézstiny a japonciny spolu s jejimi
aspekty (hiragana, katakana, kanji - systémy slabik uréené pro psani) v jeji ptivodni
verzi. AvSsak pomoci nastroje dodaného spolu s hrou je do ni mozné ptidat jakykoli
jazyk. Hra méa rovnéz nékolik moznych koncti, coz slouzi k motivaci studenta ke snaze

a vyssimu vykonu.

Roleplay a hry na hrdiny tedy maji Siroké moznosti vyuziti i v oblasti vzdélavani.
Zazitkova forma uceni a interaktivni vypravécstvi napomahaji zvyseni zajmu ze strany
studentti a rovnéz uc¢innéjsi pochopeni a zapamatovani vyucované latky. Kdyz zvazime
hlavni principy RP které napomahaji uceni, pak nejmocnéjsim néstrojem je LARP.
Avsak ten se pro tento ucel témér nevyuziva, a to zejména z divodu Casové, mate-

ridlni a i finan¢ni naro¢nosti. Délka trvani LARPu a jeho organiza¢ni naroc¢nost jej
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¢ini téméf nemoznym pro vyuziti na standardnich vyucovacich hodinach, avsak byl by

vhodny pro rizna soustfedéni nebo vyukové letni tabory.

Existuji vSak spolec¢nosti, které se zaméfuji na organizaci LARP1d pro tento ucel.
Jednou nich je ¢eska spolecnost Court of Moravia, se sidlem v Brné, ktera nabizi fir-
mam vzdélavaci programy zabavnou formou komorniho LARPu, spolu s konzultacemi
o vyuziti gamifikace ve firmach pro jeji rozvoj. Jak je psdno na jejich strankach: “Za-
Zitek je to, co lidi spojuje, a uceni skrze hru v roli je moderni a efektivni metodou
pro tymovy rozvoj.” [13]

Tyto LARPy jsou urceny obvykle pro malou skupinu lidi a trvaji pouze nékolik
zaduje zkuSenosti a cas straveny organizaci udélosti. Vzhledem k tomu, ze Court of
Moravia tyto nabizi jako sluzbu, kterou muze firma outsourcovat, mohou byt i LARPy
dostupné pro vzdélavaci ucely. Court of Moravia nabizi jiz nékolik hotovych LARP1,
ale i moznost dohody nastaveni vzdélavacich cili, aby co nejlépe odpovidaly potfebam

zakaznika.

4.3 Hry na hrdiny pro ucely zdbavy

7 predchozich kapitol vyplyva, ze hry na hrdiny vznikly predevsim pro tcely zabavy,
diny a jejich vyvoj, pricemz vsechny jejich zanry jsou v dnesni dobé zejména vyuzivany
pro zédbavu a volny ¢as. Tato préace se vSak vénuje zejména LARPu a okrajoveé i stolnim
hram na hrdiny, proto je tato sekce zamérena predevsim na né. Poznatky popsané nize

byly nashromazdény zejména empirickou metodou vyzkumu.

Z tohoto hlediska se stolni hry i typy LARP1 1isi zejména v délce trvani a casu,
ktery je nutno vénovat na pripravu, a z psychologického pohledu castecné i cilovou

skupinou, protoze se lisi i po¢tem lidi. Mnozi hraci mohou preferovat spise mensi akce.

Nejcastejsim vyuzitim RPG pro zabavu (kromé RPG videoher, kterym se vsak tato
kapitola nevénuje) jsou stolni RPG hry. Tato skute¢nost vyplyva zejména z toho, ze
se ve vetsiné pripadl jedna o akci v izkém kruhu zndmych nebo pratel, odehravajici
se po vecerech, takze pro urcity typ lidi to jednoduse mize nahradit spolecenskou akci
jakou je napf. posezeni u piva. Stolni RPG rovnéz nevyzaduji témét zadnou pfipravu,

s vyjimkou pripravy pana hry. Na zakladé mych empirickych zkusenosti konstatuji,
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ze pribéh je vétsinou mnohem delsi, nez aby jej bylo mozné odehrat v prubéhu jed-
noho vecera, a proto se obvykle hraje na pokracovani. Coz je ovsem skvélou motivaci
pro tuto skupinu se pravidelné schazet. Tyto empirické zkusSenosti byly ziskany dlou-

hodobou tcasti na riznych stolnich RPG jako hrac¢, nikoli vSak jako pan hry.

Dalsim vyuzitim RPG pro malou skupinu hracd jsou tzv. komorni LARPy - uda-
lost trvajici pouze nékolik hodin, maximalné ptil dne. Nejcastéji jsou zaméfeny spise
na zazitkové silnou situaci, ktera umoznuje hrac¢im ziskat neobvyklou zkusenost, nezli
piibéh jako takovy. Tento typ LARPu mtze a nemusi byt plné obsazen hraci, kteri se
jiz vzadjemné znaji, ale v drtivé vétsiné pripadtt maji velmi malou kapacitu, tzn. 8-15
lidi. Tento pocet, spojen se zazitkovou podstatou akce, dava prilezitost i introvertnim
hrac¢tm ziskat nové znamosti bez toho, aby se citili nepohodlné, jak tomu miize byt

v klasické spolecnosti o stejné velikosti.

7 hlediska pripravy této akce je ze strany hrace vyzadovano naprosté minimum,
témér vse je pokryto organizatorem. Coz vsak implikuje, Ze i tyto LARPy mohou byt
vnimany jako sluzba, kterou je nutné outsourcovat. Pro pfipravu autentické atmosféry
a i vytvareni postav jsou nutné zkusenosti s témito hrami, a pro plny zazitek ze hry
by hraci neméli znat jeji plny pribéh ani postavy ostatnich. Postavy jsou organizato-
rem pridéleny hrac¢im na zakladé jejich psychologického profilu a stylu hry, nebo jsou
v nékterych pripadech vytvareny pfimo na miru. Organizaci komornich LARP1U rovnéz

nabizi spole¢nost Court of Moravia i jako formu teambuildingu pro firmy.

Mé zkusenosti ohledné komornich LARP1 Cerpaji zejména z ucasti na dvou akcich
tohoto typu. Prvnim z nich byl LARP zvany Cena Zivota, kterého instance byla zorgani-
zovana pro uzkou skupinu pratel, a postavy byly vytvoreny na miru nasim charakterim.
To bylo zejména dtisledkem predchoziho kontaktu a znamosti hraci a organizatora, coz
vSak neni mozné povazovat za standardni situaci. Cena Zivota se odehrava v pribéhu
narozeninové oslavy jedné z postav, ale je narusena “doktorem” a jeho ozbrojenou
ochrankou, coz hrace na zacatku hry proméni v zajatce. “Doktor” na oslavenci a jeho
pratelich provadi psychologické a sociologické experimenty a zjistuje, jak daleko jsou
tyto postavy ochotné zajit - napt. piinuti jednu postavu udélovat elektrické soky druhé
postavé pod hrozbou ubliZzeni na zdravi jiné postavy. Tyto byly vybirany na zakladé
vztahli mezi postavami, jelikoz nékteré jsou si blizsi nez jiné. “Doktor” mél védomosti

o vzajemnych interakcich postav z predchozich pozorovani a plné jich vyuzival v ramci
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svého “vyzkumu”. Hrac¢i tedy méli moznost zazit situaci, kdy se bézna zivotni situace

méni v bezvychodnou a postavy jsou vystaveny napospas vili psychopatického védce.

Druhou komorni akci, které jsem méla prilezitost se tcastnit, byl experimantalni
béh LARPu “Rocker”, jehoz cilem bylo pfedevsim otestovani novych hernich mechanik.
Zde byly postavy a jejich role presné urceny a pouze se rozdélily mezi hrace na zakladé
jejich preferenci. Prostiedi je zasazeno do “afterparty” po tspésném kitu nového al-
bumu rockové kapely. LARP vyzadoval Gcast predem uréeného poc¢tu hrac¢t muzského
i zenského pohlavi, pricemz postavy byly jiz preddefinovany - napf. manazerka kapely
s lesbickymi sklony, zpévak kapely a soucasné jeji skladatel, zpévakova byvala pritel-
kyné zavisla na drogach, bubenik, baskytaristka, atp. Hra byla rozdélena do nékolika
fazi, které byly signalizovany hrac¢im pomoci predem urcené skladby zahrané v ramci
party a barevnymi svétly. Kazda z postav méla urcené své vlastni cile, nebo jisté vlivy
okoli, které zacnou ptisobit az v urcité fazi hry - napf. na manazerku v druhé fazi hry
zacne pusobit alkohol a vyjadii svou naklonnost k baskytaristce, nebo narkomanka

uprostied hry stropi zarlivou scénu.

Oba tyto LARPy tedy davaji prilezitost hrac¢tim prozit netradi¢ni situaci ve véro-
hodném prostiedi. Avsak tyto byvaji jednorazové a diky slozité pripravé ze strany
organizatori tedy nemohou byt spontanni jako je tomu u stolnich her, ale musi byt
predem dohodnuty. Komorni LARPy obvykle nebyvaji naro¢né na kostymy, nebo jsou
poskytnuty organizatorem. Odehravaji se v malych uzavienych prostorech, tim padem

nejsou ovliviiovany pocasim.

Jinak je tomu vsak u velkych vicedennich LARP1, které na to maji pfiliS mnoho
ucastnikt - desitky az stovky. Tyto LARPy mivaji obvykle formu “svét”, ¢oz znamena,
ze spise nez aby byla dominantni hlavni ptribéhova linie, zabava zde plyne zejména
z jednotlivych pribéht, cili postav a jejich vzajemnych interakci. Zde je jiz vyzado-
vana vyznamna rezie ze strany hrace, ktery si jiz postavu vytvari sdm, a vetsinou je tak
nutné ucinit nékolik mésict pred samotnou udalosti, a odeslat ke schvaleni. U téchto

LARP® mé hrac i plnou zodpovédnost za sviij kostym a jiné vybaveni.

Organizatofi nesou zodpovédnost zejména za schvalovani postav a jejich zafazeni
do svéta, spolu s rezervaci a pripravou hernich prostor. I kdyz u téchto LARP1 hlavni
linie neni tak patrnd, i tak je nutné propracovat atmosféru a historii onoho herniho

svéta. V pripadé, Ze se nejedna o prvni ro¢nik akce, musi si souc¢asné organizatori udrzo-
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vat prehled i o vyznamych hernich udalostech, které se odehraly v minuljch ro¢nicich

a na zakladé toho tento svét prizptisobit.

Tyto LARPy jsou poc¢tem ucastnikt, délkou i rezii organizace rozsdhlou udalosti,
na kterou je nutné se predem pripravit. Délka trvani téchto akci je obvykle v rozsahu
jednoho vikendu az jednoho tydne, coz z hlediska odpocinku a zabavy miize jedinci

nahradit kratsi dovolenou.

Existuji i kratsi, jednodenni LARPy, ty se vSak od téchto lisi pouze v tom, zZe
hlavni ptfibéhova linie je vice znatelna, a kazda z hernich frakci ma své vlastni cile.

Tyto LARPy jsou tedy zaméfené vice na skupiny nezli jednotlivce.

LARP, spolu s ostatnimi RPG hrami tedy nabizi Siroké moznosti zabavy, af uz
se jedna o soukromé posezeni s prateli nebo velkou tydenni akci s desitkami dalsich
ucastnikt. Pocitacové a konzolové hry navic nabizi moznost travit volny ¢as RPG bez
nutnosti pfimé interakce s ostatnimi hraci. Rozmanitost zanrit RPG a LARPu tedy
dava kazdému jedinci dostatecnou volnost a moznost volby tak, aby tyto hry presné
odpovidaly vkusu jednotlivych hraci, at uz co se tyce odnoze RPG her, nebo typu

herniho svéta.
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5 Soucasna aroven pocitacové pod-
pory RPG

Stolni RPG i LARPy jsou v dnes$ni dobé obecné znamou a rozsifenou aktivitou, coz
dokazuje nejen rozmanitost pravidel pro stolni RPG, ale i rozsdhla a aktivni komu-
nita nejen hract, ale i organizatort, které jsem byla sama soucasti. Oba zminéné typy
her jsou vsak skupinovymi hrami, které se odehravaji v osobnim kontaktu. Z tohoto
divodu je mnohdy obtizné hrat tyto hry pravidelné na pokracovani, jelikoz to vyza-
duje koordinaci urc¢itého poctu lidi a zajisteni pravidelnych schiizek. Z organizacnich
dtuvodt a z divodl obtizné koordinace byvaji zejména pravé LARPy ¢asto jednorazo-
vymi akcemi, a postavy existuji pouze po dobu jejich trvani. Na zakladé vyse uvedenych
divodt vznikla potieba pocitacové podpory pro tyto hry, ale dle mého nazoru je jejich

soucfasné urovern nedostatecna.

5.1 Pocitacova podpora pro LARP

Pocitacova podpora LARP1 je velmi vzacna. Pro LARPYy, které se hraji na pokracovani,
napi. jednou rocn€, tedy vznikd jista propast pro postavy, jelikoz neexistuje zadny
nastroj pro preklenuti tohoto casového tseku. Jinymi slovy, postava nemé moznost
rozvijet se béhem tohoto obdobi. Souc¢asna podpora LARPu spociva zejména v podpote
organizace a udrzovani informaci o hracich a jejich postavach. Zahrnuje i rizné stranky
a fora pro jednotlivé komunity, pfipadné kalendare akci, ale nejedna se o nic zaméteného

primo na LARP, a tim padem to neni pro jejich potfeby pfizptisobeno.

5.1.1 Grapevine

Jedna z mala aplikaci, ktera byla vyvinuta pfimo pro potfeby LARPu a mé rozsire-
nou funkcionalitu oproti standardnim nastrojim, které jsou pro tento tcel vyuzivany.

Grapevine je freeware aplikace vyvinuta Adamem Cerlingem pro platformu Windows
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(verze 95 az XP). Projekt byl pfed deseti lety ukoncen a v soucasnosti se neplanuje

zédny dalsi vyvoj [10].

Grapevine byl navrzen pro pouziti s pravidly Mind’s Eye Theater od spole¢nosti
White Wolf - jinymi slovy ptuvodni World of Darkness. Mezi jeho hlavni funkce patii
vytvoreni a udrzba databaze listti postav, spolu se zdkladnimi informacemi a kontakty
na jednotlivé hrace. Jeho ulohou je rovnéz udrzba prehledu o toku udélosti a infor-
maci ve hie, zaznamenavani dochazky a uchovavani informaci ohledné rtiznych hernich

predmétti a lokaci.

Vetsinu téchto informaci je rovnéz mozné odeslat pro tisk nebo jako e-mail, s moz-
nosti exportu téchto soubort do nékolika rtznych formatt - kromé textového rovnéz
i RTF nebo HTML. Dalsi z vestavénych funkci této aplikace je moznost sdileni infor-

maci o hracich a jejich postavach s jinymi uzivateli Grapevine.

[ kdyz Grapevine obsahuje mnoho nastroju, které zjednodusuji administraci LARP1,
nezahrnuje zadna vestavéna pravidla ani mechaniky pro tvorbu postav. Z tohoto du-

vodu je nutné vlastnit knihy Mind’s Eye Theater pro béh téchto her.

5.1.2 Ostatni nastroje pro podporu organizace LARPu

7 mého kvalitativniho a empirického vyzkumu vyplynulo, Ze nejcastéji pouzivanymi
nastroji pro podporu organizace LARP1 jsou predevsim kalendéte akci, pfipadné jista
forma databaze registrovanych hraca a jejich postav na danou akci. Vyzkum probihal
pomoci hloubkového rozhovoru s nékolika organizatory LARP1, pricemz do ziskanych

poznatkl jsem zahrnula i vlastni zkuSenosti s jejich organizaci.

V minulych letech plnila tilohu kalendafe akci pro zejména slovenské LARPy stranka
slad.sk - Spoloénost LARPov a Drevdrni, ale ta pfedneddvnem ukondila svou funkci
a zanikla, nahrazena Cesko-slovenskou larpovou databdzi [35]. V soucasné dobé se tedy
pro tento ucel vyuzivaji socialni sité, predevsim Facebook. Organizatori LARPU zde
vyuzivaji zejména funkci tvorby udalosti, které je mozné priibézné upravovat a sou-

¢asné sdélovat aktuilni informace hractm.

Pro plnéni funkce jisté databaze registraci pro danou akci je vyuzivano mmnoho

nastroji. Tyto vsak casto neobsahuji zadné specialni nastroje a nejednou jsou tyto
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registrace bud uloZzeny lokalné, nebo pouze jako komunikace v mailech. P¥ipadné se
mize jednat o sdileny soubor, pficemz pro hlavni prehled se velmi casto pouzivaji
tabulky. Pro vytvoreni snadno sdilitelnych soubori online jsou vhodné napi. Google
documents. V lepsim pfipadé, ktery dle mého nazoru neni prilis rozsiteny, vzhledem
k tomu, ze v ramci svého vyzkumu jsem nalezla pouze jeden takovy pfipad, je mozné
provést registraci na strankach udalosti pomoci formulafe, a samotny web poté plni

ulohu této databaze.

5.2 Pocitacova podpora stolnich RPG

Pro podporu stolnich RPG existuje aplikaci podstatné vice, avSak zadna nedokaze na-
hradit osobni setkani ani nutnost znalosti pravidel. Z nastroji, o kterych je dostupnych
vice informaci vSak zadny hru nebere komplexné, obvykle je ztvarnén pouze jeden z
jejich aspekti. Jejich vzajemnou kombinaci a simultdnnim vyuzitim je vSak mozné se

hrou po internetu priblizit kvalitni stolni RPG.

Existuje nékolik kategorii, do kterych je mozné zaradit hlavni funkce, které byvaji
ztvarnéné témito aplikacemi:

e Tvorba listid postavy

e Tvorba mapovych podkladii a moznosti znazorneni pozice postav

e Generatory nahodnych ¢isel reprezentujicich hody kostkami

e Hlasové chaty

Nekteré z téchto funkci jsou vsak charakteristické pravé pro RPG hry, a tim padem
neni mozné pro tento ucel dostatecné dobte pouzit obecné nastroje. Z tohoto divodu
bylo vyvinuto nékolik aplikaci pfimo pro podporu stolnich RPG, k nimz se zarazuji

napiiklad Roleplaying Assistant nebo Maptool.

5.2.1 Roleplaying Assistant

Roleplaying Assistant [36] je multifunkénim néastrojem, slouzicim zejména pro genero-
vani a pripravu riznych materialii pro stolni RPG. Jedné se o shareware aplikaci, kde
trial verze neni limitovana ¢asem, avSak nékteré funkce jsou dostupné pouze registrova-

nym uzivatelim. Software vznikl v roku 1991 a jeho posledni verze 7.13 vysla v ¢ervnu
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roku 2007. Dalsi vyvoj se nepredpoklada z diivodu ukonceni podpory pro technologii

Visual foxpro.

Jednou z hlavnich funkci této aplikace je podpora tvorby postavy a vygenerovani
jejiho listu, pficemz jsou podporovany pravidla pro devét rtiznych hernich systému a je-
jich verze. Aplikace umoznuje nastaveni vsech jejich vlastnosti a dovednosti, a tim pa-
dem vytvorit kompletni list postavy, ktery je mozné exportovat pro tisk. Tyto vlastnosti
vSak nezahrnuji pouze zakladni informace jako napf. jméno, rasa, povolani a troven
jak je obvyklé, ale i vSechny dovednosti, které postava ovlada nebo seznam predméti,
které nosi sebou. Listy postavy generované v této aplikaci umoznuji rovnéz zahrnout
fyzicky popis postavy a jeji “background” - souhrn minulosti postavy. Kompletni popis

postavy spolu s jeji minulosti vSak umoznuje vygenerovat samotna aplikace.

Kromé generovani a tisku listti postavy tento nastroj obsahuje funkce pro hody
kostkami a umoznuje uchovavani databéaze vsech dovednosti véetné jejich kompletniho
popisu na jednom misté. V neposledni fade umoznuje také tvorbu map nebo jejich
automatické generovani, pricemz se muze jednat o obecnou mapu pro prehled, nebo

lok&lni mapu mista, kde se hraci nachazi, tzv. dungeon.

[ 1
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Obrazek 5.1: Mapa dungeonu vytvorend pomoci aplikace Roleplaying Assistant

Lokalni mapy dungeonti jsou rozdéleny na mensi c¢asti, zejména pro udrzeni piehledu

ohledné pozicovani postav.

Aplikace dale, kromé vysSe zminénych, zahrnuje nékolik dal$ich nastroju, které jsou

urceny obecné pro podporu RPG:
e generator jmen s moznosti vybéru z nékolika styli,
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e generator herniho pocasi,

e generator odmeén,

e generator nepiatelskych NPC (non-player character),
e a jiné.

Avsak i kdyz Roleplaying Assistant ma mnoho uzite¢nych funkci pro podporu RPG,
nedokaze plné zastitit hrani stolnich RPG po internetu, z divodu chybéjici vestavéné
komunikace mezi hrac¢i. Dle mého néazoru se spise hodi pro generovani a udrzbu ma-
teriald, jako podptrny program pro klasické stolni RPG, kde se hraci fyzicky schézi,
zejména kvili chybéjici komunikaci a schazejici moznosti sdileni herni plochy se znazor-
nénymi pozicemi hraci. Z toho vyplyva, ze Roleplaying Assistant je vhodny zejména

pro generovani materialt a udalosti pro podporu fizeni hry.

5.3 Maptool

Maptool je klient-server aplikace zalozena na technologii Java. Jejim priméarnim tkolem
je tvorba map a jejich sdileni s ostatnimi hraci. Aplikace rovnéz umoziiuje znazornéni
pozic jak hrac¢skych postav, tak NPC vytvorenych panem hry. Zakladnim pozadavkem
pro hru je instalace klienta kazdym z hrach, coz umoznuje sdileny pohled na herni

plochu.

Kazdému z hraci je umoznéno pohybovat svou vlastni postavu, pficemz pan hry,
ktery plni tlohu serveru, smi pohybovat vSemi figurkami na herni plose. Hrac¢, ktery
hostuje server byva obvykle pan hry - je zodpovédny za vytvoreni herniho prostiedi
pro hrace. Dalsi zajimavou funkci Maptoolu podporujici hrani po internetu je tzv. “Vi-
sion Blocking Layer” - hra¢tim je umoznéno vidét pouze tu ¢ast mapy, kterou vidi (a

znaji) 1 jejich postavy a pan hry ji s pohybem postav postupné odhaluje.

Aplikace vsak neni zaméfena pouze na tvorbu a vyuzivani herniho prostiedi, ale
umoznuje i komunikaci mezi hraci. K dispozici je chat, pficemz jsou rozliSeny i stavy
IC a OOC. V IC médu je v chatovanim okné u zpravy zobrazena i ikona postavy a jeji
jméno. Plati zde stejna pravidla jako pro pohyb postavy - hra¢ standardné mtiize repre-
zentovat pouze svoji postavu, ale pan hry (server) ma v tomto mnohem §irsi moznosti.

Vyhoda spociva v tom, ze pan hry miize ztélesnovat tii riznd NPC, pficemz aplikace
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udrzuje prehled o tom, ktera postava co pronesla a i je hracim umoznéno komunikovat

00C.

Hlavni z nevyhod této aplikace spociva v tom, Ze nepfechovava zadné z vlastnosti
postavy. Je mozné nechat u postavy zobrazit alespon body zdravi, ale i ty je nutné
manualné upravovat, a tuto pravomoc méa pouze pan hry. Tim padem je nutné aby
hraci méli jiz vytvoreny list postavy u sebe, a veskeré tipravy nebo zmény postavy byly

provadény na tomto listu.

5.3.1 Hlasové chaty

I kdyz tyto aplikace nejsou priméaré urcéeny pro podporu stolnich RPG, jsou vybornym
doplitkkem pro podporu a urychleni komunikace, ktera je velmi ¢astou slabinou néastrojiu
pro podporu stolnich RPG. Nejcastéji vyuzivané jsou klient-server aplikace jako napft.
Mumble, Teamspeak 3, Ventrilo. Tyto aplikace tak umoziuji snadnou komunikaci mezi
hraci v redlném case. Pro tyto je vSak vyzadovanou rezii zajisténi serveru. Alternativou

jsou aplikace na bazi peer-to-peer, naptiklad Skype.

Vyhodou Skype oproti klient-server aplikacim je zejména moznost sdilené pracovni
plochy pocitace. V pfipadé, ze neni pro hry vyuzity zadny software pro sdileni vizua-
lizace herniho prostiedi, sdileni plochy nebo moznost videohovoru je dobrou alterna-
tivou. Vyuziti hlasovych chatti pro podporu stolnich RPG umoziiuje rychlejsi reakci
hraca a autenti¢téjsi hru, v ¢emz jsou moznosti klasického chatu silné omezené. Apli-
kace pro ucel hrani stolnich RPG po internetu je vSak vhodné kombinovat s jinymi

podplirnymi nastroji.

5.4 Shrnuti a srovnani s cili prace

7 predchoziho textu vyplyva, ze pocitacova podpora RPG je komplexni zalezitost,
kterda zahrnuje mnozstvi rtiznych funkci. Mnohé z vyse popsanych funkci bude zahr-
novat i aplikace, kterd je navrzena v ramci této prace. Podrobnéa analyza pozadavki

bude rozebrana v nasledujici kapitole.
I kdyz pomoci soucasnych nastroji je mozné ptiblizit se kvalitni RPG hrané po in-
ternetu, cilii této prace se to dotyka pouze okrajové. Zadna z vyse popsanych aplikaci

totiz neslouzi k ptreklenuti ¢asové a ptibéhové mezery mezi jednotlivymi LARPYy, i kdyz
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mnohé funkce, které nabizi, budou vyuzity i v této aplikaci. Pro preklenuti této me-
zery je nejdulezitéjsi vytvareni postav, uchovavani vSech jejich vlastnosti, a zejména

umoznit jejich editaci, ¢oz je jeden z prostiedkd pro umoznéni rozvoje postavy.

NZ‘;‘;‘?::;a Grapevine R;Egg::}g Maptool Ostatni
Chat X X X
Hlasowy chat X
Kalendar akci X X
Tvorba listh postavy X X X
Implementace pravidel X X
Tvorba hemich predmétd X X
Tvorba mapovych podkladd X X X
Znazormeni postav na mapé X
Generator nahodnych udalosti X X
Generator jmen X X
Export pro tisk X X X
Prehled herich udalosti X X
Databaze kontaktd ] X X

Obrazek 5.2: Tabulka srovnavajici funkcionalitu navrhované aplikace se soucasnymi

nastroji

Ptibéhova slozka a vyvoj postavy je velice dominantni a charakteristicky prvek pro
stolni RPG, ale v ramci této prace zejména pribéhova linie bude pouze dopliujicim
prvkem, slouzicim pro udrzeni piehledu v hernich udalostech zejména pro ucely orga-
nizace dalsiho LARPu. Hlavnim zaméfenim budou individuélni cile hra¢u a postav,

které vsak mohou s udalostmi herniho svéta vzajemné interagovat.

7 tohoto divodu je nutné umoznéni komunikace mezi hracem a organizatorem,
a vytvareni hernich udalosti, at jiz pro vSechny ucastniky, nebo pouze pro konkrétniho
hrace za tcelem splnéni jeho cile. S timto souvisi i nutnost generovani nebo manuélni
vytvafeni odmén. Pro potieby LARPu by vsak bylo vhodné tuto funkcionalitu rozsitit

a zahrnout i export hernich predméti do formatu vhodného pro tisk.

Prehledné srovnani funkci soucasnych nastroju s navrhovanou aplikaci je na obr.
5.2.
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6 Analyza pozadavkil na systém

V predchozich kapitolach byly popsany zakladni principy LARPu, spolu s nacrtem je-
jich zakladnich nedostatk, jejichz vyvazeni je cilem navrhovaného systému. Hlavnim
nedostatkem je obtizna hra na pokracovani, i kdyz mnohé z nich jsou uskutecnovany
pravidelné. Jestlize je herni systém LARPu zalozen na pravidlech pro stolni RPG, tak
pro preklenuti ¢asové mezery mezi LARPy je nutné osetrit vyssi mnozstvi funkci a poza-
davki nez-li pouze pribéhovou slozku. Vyzkum ohledné pozadavki na systém probihal
kvalitativni metodou hloubkového rozhovoru s Ing. Jifim Zednickem, organizatorem
LARP1 zalozenych na pravidlech World of Darkness a potencialnim uzivatelem sys-

tému.

Ucelem navrhované aplikace neni slouzit jako néstroj pro zkvalitnéni hrani stolnich
RPG online. Stolni RPG rovnéz neni vhodnou formou pro pieklenuti ¢asové mezery
mezi jednotlivimi LARPy, zejména proto, Ze je u nich nutné koordinovat pouze ma-
lou skupinu hracd. Nejenze je v téchto pripadech od hracid vyzadovana pritomnost
v pfedem urceny den a cas, ale i vedeni a koordinace pribéhu panem hry pro desitky
lidi zformovanych do nékolika frakci neni redlné. Z vyse uvedenych divodu bude tedy

navrhovana aplikace pojata rozdilnym zptisobem nezli dosavadni systémy.

6.1 Uzivatelské rozhrani

Vzhledem k tomu, Ze specifikace cilové skupiny uzivateld nezahrnuje zadné technické
nebo informatické znalosti, musi byt kladen diiraz na intuitivitu uzivatelského rozhrani.
Pro podporu LARPu je nutnd podpora mnozstvi funkci a nastroji, pfi¢emz primeér-
podporujici LARP v navrhovaném systému je vsak zejména administratorskou zélezi-

tosti, ke které nebude mit bézny uzivatel pristup.
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Aplikace je urcena pro pouziti zejména v dobé mezi LARPy, ne v pritbéhu samotné
akce. Z tohoto divodu jsou cilovymi zafizenimi desktopové pocitace a notebooky, a tim
padem neni nutné se ve vyvoji zamérovat i na kompatibilitu s mobilnimi zarizenimi.
Uzivatelem neni vyzadovana responzivita rozhrani vzhledem k rozliseni obrazovky za-
fizeni, na kterém je aplikace zobrazovana. I kdyz ptechozi vyjadieni implikuji, Ze vyza-
dovéana je pouze podpora zobrazeni na standardnich rozliSenich, responzivni rozhrani
je v soucastnosti standardem a tato vlastnost se muze projevit uzitecnou z pohledu

mozného budouciho rozsifeni.

Profil cilové skupiny uzivateli je rovnez ve velké mife urcujicim faktorem pro styl
designu. Vékova skupina cilovych uzivateli spadd do kategorie mladych dospélych,
avSak hlavnim definujicim faktorem je zaliba této komunity - RPG hry, LARPYy, fantasy,
atd. V tomto konkrétnim pripadé se jedna o World of Darkness, nebo-li Svet Temnoty.

Tento fakt implikuje, ze nejlepsi volbou designu by byly tmavé barvy a fantasy prvky.

6.2 Opravnéni uzivatelskych actu

Potieba nékolika trovni opravnéni byla naznacena v prechozi sekci. Pro tucely této
aplikace je nutno rozlisit role hrace a organizatora, nebo-li pana hry. Vzhledem ke sku-
teCnosti, ze pocet ucastnikit LARPu se pohybuje v mnohem vyssich ¢islech nez je tomu

u stolnich RPG, je vyzadovano i vice pant hry pro administraci.

Jelikoz u standardniho LARPu je nutné registrace, ktera je schvalovana organizato-
rem pro ucely kvalitativni filtrace hraci, stejna vlastnost je pozadovana i u navrhované
aplikace. Pridavani hraci do hry bez omezeni je nezadouci, a z tohoto diivodu je nutné,
aby administratoii méli moznost kontroly a manazmentu hracské zakladny. To zahr-
nuje zejména schvalovani registraci, nebo také vytvotreni ¢tu, a moznost jeho zruseni

(smazani uctu).

7 hlediska zabezpeceni je dtlezité, aby jednotlivi hrac¢i méli plny pristup pouze
ke svym datim a neméli tedy moznost zapisu pro data jinych uzivatel nebo hry
samotné. Opravnéni bézného uzivatele by tedy méla zahrnovat standardni soubor pri-
vilegii, jakymi jsou napf. vytvoreni a smazani uctu, zména uzivatelskych a kontaktnich
udaji, uzivani komunikacnich prostiedkt atp. Co se tyce opravnéni tykajicich se sa-
motné hry, bézny uzivatel ma pouze minimum privilegii, které zahrnuji zejména mani-

pulaci s vlastni postavou.
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Pro administratora je vsSak logicky pozadovan mnohem Sirsi soubor opravnéni,
rozsitujici zejména ty, které se tykaji hry. Schvalovani hract a postav, tvorba pro-
stédi herniho svéta, tvorba predmétl a generovani materiald pro hru v realném svété
z jiz existujicich hernich realii. Administratorim musi byt rovnéZz umoznéna manipulace

a editace hracskych postav, zejména udélovani odmeén.

6.3 Komunikace

Komunikace je pro navrhovany systém naprosto nezbytnou soucasti. Vzhledem k tomu,
ze tato prace se nezameétruje na systém pro hrani stolnich RPG po internetu, komuni-
kace v redlném cCase, zejména voice chaty, neni vyzadovana. Aplikace nema od hract
vyzadovat pravidelnou pritomnost v predem urceném case, ale pouze jistou adminis-

traci postavy a planovani jejich tkold, ¢oz nevyzaduje specificky cas.

Jednou z forem komunikace, které by vsak v systému mély byt zahrnuty, bylo
uzivatelem navrzeno vyuziti tzv. nasténky. Tato nasténka predstavuje stranku se za-
znamenavanymi kratkymi chatovymi zpravami, které jsou automaticky aktualizovany

v realném cCase. Nasténka by méla byt pristupnd vSem tcastnikim hry.

Avsak jelikoz méa podpora LARPu v ramci této aplikace pocivat zejména v roz-
voji jednotlivych postav, je nutné uzivatelim umoznit dohodnout se s panem hry na
mozném postupu. Pro tento tcel je vhodné vyuzit systém soukromych zprav - zpravy
mohou vidét jen jejich pfijemci, ktefi jsou explicitné definovani odesilatelem. Tento typ
komunikace obvykle uchovava celé komunikacni vlakno se vSemi dalsimi odpovédmi, coz
je pro Teseni tohoto typu problému benefitem. Pan hry tim paddem mutize mit oddélena
vldkna se zalezitostmi rtiznych hraci, a i po delsi neaktivité jednoho z komunikujicich

elementii je mozné snadno dohledat predmét diskuze.

6.4 Podpora pravidel World of Darkness

Jak jiz bylo feceno v tivodu této kapitoly, analyza pozadavk na systém probihala
zejména hloubkovym rozhovorem s potencialnim uzivatelem systému, ktery je zaroven
soucasti organizatorské skupiny, ktera se zaméruje na LARPy podle pravidel World
of Darkness. To implikuje, ze tato pravidla jsou i navzdory skutecnosti, ze vznikly uz

v roce 1991, v dnesni dobé stale rozsifena a vyuzivaji se pro stolni RPG i LARP.
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Pravidla World of Darkness (Svét Temnoty) od spolecnosti White Wolf byla v dobé
svého vzniku ve svété stolnich RPG revoluci, jak uvadi Chum ve své recenzi [12]:

“Co zacalo roku 1991 jako pokus mladicky odvazné firmy redefinovat roleplaying,
stalo se po patndcti letech standardem. White Wolf Game Studios je rozhodujicim jme-

nem na RP scéné a pravem se dd povaZovat za puvodce mejedné jeji revoluce. Hry
od White Wolfi nejsou jako vétsina RPG.”

Rovnéz, jak jiz bylo zminéno v jedné z prechozich kapitol, prvni LARP, ktery doséhl

popularni status, byl zalozen pravé na téchto pravidlech. Hra se odehrava v prostredi

Vv

vz

néjsim projeviim. Hra je hororové stylizovanda, nevyhyba se kontroverznim tématim
a rozhodné neni snadné hrat dokonale kladného hrdinu. Vzdy je totiz snazsi cesta
stezkou zla a ¢init dobro se nevyplaci. Je to hra o lidech ztracenych v temnotach a vy-
stavenych situacim, v nichz mohou jediné pochybovat o své pricetnosti, lidskosti a také
Sanci na preziti. Vypravi nejen piibéh o téch, ktefi se rozhodli postavit stintim Svéta

Temnoty, ale i téch, ktefi se rozhodnou stat se onim zlem ¢ihajicim ve stinech.

Dtiraz je kladen na vnitini svét postav. Priblizné tietina veSkerého déni se ode-
hrava v dusich, povahach a myslich postav, dalsi tfetina je zalozena na interakci mezi
hrac¢skymi postavami a stfet s okolnim svétem je az na poslednim misté. Diky tomuto
maji scény v podani World of Darkness tak neuvétitelny naboj a piislib désivosti, ze

neni vyjimkou, pokud hraci zazivaji navaly nefalsovaného désu a mrazeni v zadech.

V dnesni dobé jsou pravidla World of Darkness velice rozsahla a pomérné slozita.
Spolecnost White Wolf k nim vydala jiz nékolik desitek knih , pficemz se zde vyjima
rozdéleni na dvé ¢asti - klasicky a novy Svét Temnoty. Kazda z knih bud pfidava nové
specializace, nebo upravuje ty stavajici. Rovnéz definuje vliv okolniho prostfedi na po-

stavy vyskytujici se v ném.

V pravidlech World of Darkness se rovnéz pouzivd dynamicka tvorba povolani.
V tomto svété existuje nekolik riznych frakei, k nimz si na za¢atku hrac¢ zvoli prislu-
snost, a tyto poté ovliviiuji né€kolik minoritnich dovednosti, které jsou obsazeny v sa-

mostatné kategorii.
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Zakladni princip hernich mechanik v tomto souboru pravidel je zaloZen na kombi-
naci atributu a trovné dovednosti. Atributy jsou rozdéleny do t¥i kategorii - fyzicke,
mentalni a socidlni. Kazda z nich obsahuje tii atributy, a ty mohou nabyvat hodnot
z intervalu od jedné do péti. Pro zvyseni atributu z hodnoty ¢tyfi na maximalni Groven
je nutné investovat dva dovednostni body. Stejné pravidlo plati i pro dovednosti, které
mohou nabyvat hodnot z intervalu od nuly do péti, a rovnéz jsou rozdéleny do tii

kategorii zminénych vyse. Jednotlivé kategorie obsahuji po osmi dovednostech.

Kombinace atributu a dovednosti v hernim systému znamené, ze jakmile nastane
jakakoli herni akce, u které neni jednoznacna pravdépodobnost tispéchu a tim padem
ji bude nutné rozhodnout ndhodnym faktorem (pomoci hodt kostkou), tak pan hry
urci jeden atribut a jednu dovednost, které nejvice souvisi s vykonanim tohoto herniho
ukonu. Soucet trovni téchto parametri poté predstavuje pocet hodt kostkou, které
hra¢ mtze vykonat. Pan hry odhadne, kolik tspécht (aroven, kterou je nutné pieho-
dit, podle téchto pravidel se haze desetisténnou kostkou a tispéch predstavuje hodnota
7 a vic) je nutné hodit, aby herni akce uspéla - napt. postava potfebuje preskocit pro-
past Sirokou 4 metry. Pan hry urci, ze atribut potfebny pro tuto akci je obratnost,
a dovednost atletika. Naro¢nost je odhadnuta na dva tspéchy, a postava ma tii body

v obratnosti a dva v atletice. Hra¢ tedy mtize hazet péti kostkami a musi uspét dvakrat.

Podle pravidel World of Darkness neexistuji zadné trovné postav, ale zkusSenostni
body predstavuji ménu, kterou se plati za zvyseni dovednosti nebo atributu, nebo
nauceni jinych zvlastnich schopnosti (napt. kouzlo, které postavé pomiize preklenout
vzdalenost jako kompenzaci nizké tirovné obratnosti a atletiky), které jsou vSak ¢asto

ovlivnény frakci, ke které postava nalezi.

Vzhledem k rozsahu téchto pravidel by alespon jejich castecna implementace velmi
zjednodusila praci uzivatele, jelikoz nékteré z pozadovanych funkci, jako napi. tvorba
postav a jinych hernich materiali, by byly o poznani snazsi a tim padem by systém

jako takovy byl uzivatelsky piijemné;jsi.

6.5 Tvorba hernich prvku

7 uzivatelského hlediska je tvorba hernich prvkit esencialni ¢asti funkcionality, bez které
by nebylo mozné naplnit ucel systému. Podpora LARPu spoc¢iva zejména v rozvoji

postavy v hernim svété, pricemz postavy, jejich vybaveni i herni svét patii mezi herni
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prvky. Bez moznosti nadefinovani hernich prvki uzivatelem by rovnéz nebylo mozné je
exportovat do formatu vhodného pro tisk a pouzit pro hru v redlném svété. Na zakladé
techto dtivod1l je mozné povazovat tvorbu hernich prvki za jadro systému, bez kterého
systém nebude moci plnit svoji primarni funkci. Herni prvky je mozné rozdélit do tii
hlavnich kategorii - postavy, mapy a predmeéty. Tyto kategorie spolu tzce souvisi a

vzajemné interaguji.

6.5.1 Tvorba postav

Vytvoreni postavy zahrnuje systém atributi a dovednosti, ktery byl nastinén v sekci
o pravidlech World of Darkness - pro vytvoreni postavy je nutné rozdélit jisty pocet do-
vednostnich bodi. Tyto je mozné investovat do nékterych z deviti atributt a ¢tyriadva-
cet dovednosti postavy, které jsou obecné rozdéleny do tii kategorii. Kromé profilovani
povolani postavy je u jejiho vytvoreni nutné vybrat frakci, ke které bude patrit, a které
se v nékterych pripadech dale déli na klany. Zafazeni postavy do jednoho z téchto spo-
lecentvi determinuje primarné jeji vztahy s ostatnimi postavami, jelikoz klany a frakce

maji vzajemné vztahy, které mohou byt pratelské i nepratelské.

Hraci tedy musi byt umoznéno na zakladé téchto parametri vytvoreni postavy,
pricemz zatrazena do hry bude az po jejim schvaleni administratorem. Postava je herni
prvek, ktery bude ovladan hracem a v ramci moznosti jeji manipulace je napf. cesto-
vani v hernim svété. Mezi privilegia pana hry ohledné postavy ma patfit zejména jeji
schvaleni a udélovani odmén. Systém rovnéz musi umoznovat i smazani postavy a jeji

obnoveni.

6.5.2 Tvorba map

Mapy je mozné povazovat za nejvyssi iroven hernich prvki, jelikoz ostatni prvky jsou
ve vétsiné pripadl na né vazany - mapy reprezentuji herni svét a dalsi herni prvky jsou

soucasti tohoto svéta.

Tyto herni prvky maji mit svlij vlastni soubor atributi, pomoci kterych by mély
nepfimo ovliviiovat déni v hernim svété pomoci modifikace pravdépodobnosti nasta-
vani nekterych typi ndhodnjch udélosti. Ovliviiovani nahodnych udalosti pomoci map

bude blize popsano v jedné z nasledujicich sekci.
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Tvorba map by méla byt uzivatelsky pfijemna a umoznovat hierarchické uspora-
dani vzhledem k jejich tirovnim detailu. I kdyz se World of Darkness hraje v prostiedi
realného svéta, misto vyuziti existujicich nastoji uzivatel navrhnul tvorbu herniho
prostfedi pomoci obrazki, ¢oz je rozumné i z pohledu mozného budouciho rozsifeni,
nebo vyuziti pro fantasy LARPy. Pro feseni hierarchického usporadani map byla na-
vrzena moznost barevného oznacovani sektorti na mapach vyssi trovné. Po oznaceni
sektoru na jedné z map by byl vytvoren odkaz na vytvoreni detailnéjsi mapy, kde je
mozné nejen vlozit detailnéjsi obrazek prostiedi, ale i zadefinovat atributy pro kon-
krétni sektor. Stejny proces musi byt mozné opakovat, dokud neni dosazeno nejnizsi
urovneé, kterou je tzv. zdzemsi - konkrétni misto, které mutze slouzit jako titocisté po-

stavy a tlozisté jejich predméti.

Pro zazemi jakozto nejnizsi uroven mapového prvku by meéla existovat moznost
jejiho pritazeni konkrétni postavé nebo postavam. Postava, kterd mé prifazenou roli
uzivatele nékterého ze zadzemi, poté mize vyuzivat jeho benefitl, jakym je napt. tlozny

prostor.

6.5.3 Tvorba predmétu

Predméty patii mezi herni prvky, které mohou pfimo nebo nepfimo ovliviiovat doved-
nosti postavy, pripadné slouzit jako jeji vybaveni. Pfedmét jakozto herni prvek muze
byt vazan ve hie nékolika zplisoby - napt. jako soucast vybaveni, které ma postava
aktualné na sobé, vybaveni, které ma u sebe (napf. v brasné) nebo predméty ulozené

v nékterém ze zazemi.

Predméty jsou obecné pomérné slozitou ¢asti, vzhledem k tomu, Ze existuje mnoho
druht a zptisobd pouziti - mizZe se jednat napft. o kus obleceni, ktery si postava muize
obléci, strelna zbran nebo naboje ji nalezici. Jiné predmeéty jsou naopak urceny pro pou-
ziti pro specificky ucel - napt. paklice nebo lékarnicka. Nékteré z téchto predméti jsou

trvalé, jiné maji mit pouze omezeny pocet pouziti.

Na rozdil od ostatnich hernich prvki, pfredméty nemaji byt vytvareny unikatné, ale
jejich koncept je spise podobny sablonam. Administrator musi mit tim padem moznost
vytvorit Ssablonu tohoto predmétu a poté jeho kopii prifadit do inventare konktrétni
postavy, nebo ho z néj naopak smazat. Hra¢ by mél mit moznost predmét presouvat

nebo mazat. Koncept predmétu je prilis slozity pro implementaci v plném rozsahu,
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avsak primarni tlohou systému bude pouze udrzovat zakladni tdaje o jednotlivych

predmétech zejména z divodu jejich mozného pozdéjsiho vyuziti na LARPu.

6.6 Prizpusobeni hry vici oblasti

Jednotlivé herni oblasti maji sviij vlastni soubor atributt, jejichz hodnoty ovliviiuji
herni prosttedi, jak jiz bylo kratce zminéno vyse. Vliv prostfedi by se mél vztahovat
zejména na postavy, které se v ném nachézeji. Zminény vliv prostiedi by mél mit po-
dobu nahodnych udalosti, jejichz pravdépodobnost by byla ovliviiovana pravé témito

atributy. Test pravdépodobnosti by mél probihat jednou denné, v noc¢nich hodinéch.

Pro vizualizaci tohoto konceptu v ramci diskuze s potencialnim uzivatelem byl
hloubéji rozebran parametr kriminality a jeji projevy. Konkrétni hodnota kriminality
pro jednotlivé sektory méa byt urcena na zakladé pomeéru jeho populace k hracskym

postavam, které jsou v ramci daného svéta povazované za nadprirozené.

Uzivatelem budou pro implementaci poskytnuty tabulky, které budou znazornovat
urovné konkrétniho parametru od nuly do péti, a budou obsahovat pravdépodobnosti

jejich jednotlivych projevi pro kazdou tdrovern.

Je mozné, aby za jistych okolnosti dany sektor mél vyssi hodnotu parametru nez je
pét, coz bude maximéalni hodnota v tabulkach. V takovém piipadé by mél vypocet prav-
dépodobnosti pro tyto pripady probéhnout souc¢tem pravdépodobnosti pro hodnotu pét

a hodnotou pravdépodobnosti cisla, které zbyva do dosazeni pozadované hodnoty.

6.7 Tvorba materialii pro hru v realném svété

Tvorba materialu pro hru v realném svété je jednou z nejdulezitéjsich funkei pro pod-
poru LARPu. Vznik téchto materiali by mél probihat pomoci uzivatelsky pohodlného
exportu hernich prvki do formatu vhodného pro tisk. Uzivatelem soucasné vyuzivané
materidly maji formu karet o formatu 6x9 cm, pricemz po vytisténi byvaji zataveny do
folie, aby odolaly vlivu pocasi a nesetrnému zachazeni ze strany hract. V soucasnosti
se jednotlivé karty tvoii manualné, proto by nastroj pro jejich automatické generovani

vyrazné zjednodusil praci uzivatele.
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Obrazek 6.1: Priklad pozadované vysledné karty mésta vygenerované systémem

Na obrazku 6.1 je znazornén soucasné pouzivany format karet mésta, které se pou-
zivaji i na LARPu, pficemz aplikace by je méla byt schopna generovat v souladu s vyse
uvedenym prikladem na zakladé dat dostupnych v ramci systému. Leva ¢ast znazornuje
parametry tohoto mésta a prava se vztahuje k pritomnosti hrac¢skych postav v ném -

znazornuje jejich pocet na zakladé jednotlivych frakei.

Vzhled karet se mize lisit na zékladé toho, pro ktery typ herniho prvku byly vy-
generovany - karta postavy bude mit odlisné usporadani v porovnani s kartou mésta,

avsak velikost a styl karty musi ztstat jednotné.

6.8 Pribéhova linie a tvorba ukoli pro postavy

Ptibéhové linie v ramci aplikace by méla byt zaméfena zejména na individualni rozvoj

jednotlivych postav nez na tu centralni, jak jiz bylo naznaceno v prechozich kapitolach.

V ramci RPG her obecné je mozné jednotlivé ptibéhové linie rozdélit na sérii tkol,
tzv. questi. Tyto obvykle sestavaji z nékolika zakladnich prvki, jakymi jsou nazev
pribéhové linie, popis tkolu, seznam tkonii pozadovanych od postavy pro jeji splnéni

a seznam odmén.
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Tvorba questt v alespon zakladni formé je nevyhnutelnd pro rozvoj postavy. Sys-
tém by mél umoznovat, podobné jako u predméti, vytvoreni jejich sablon a prifazovani
jednotlivym hrac¢am. U téchto tkold je nutnd moznost specifikace nékolika typtt odmeén,
pricemz mezi zakladni patii herni ména, pfedméty a zkusenostni body. Mezi zakladni
pozadavky pro splnéni tkolu by mély byt rovnéz herni ména a predméty, pripadné
herni ¢as straveny plnénim tkolu nebo pritomnost postavy v urc¢itém sektoru. Splnéni

ukolu by mélo spocivat ve vyméné pozadovanych zdroji za odmény.

V popisu konkrétniho questu by se mél nachéazet tryvek konkrétniho pribéhu spolu
s nastinénim cile konkrétniho tkolu. Pribéhové linie jsou obvykle tvofeny zfetézenymi

questy, a z toho divodu by jejich navazovani mélo byt umoznéno i v tomto systému.

6.9 Kalendare akci

Vzhledem k tomu, Ze systém nesmi vyzadovat neustalou pritomnost hrace, je vyza-
dovano aby tkony postavy bylo mozné naplanovat dopredu pro urcity casovy tusek.
V predchozi sekci bylo naznaceno, ze vétsina rtznych tkold je zaloZzena na bazi vy-

mény zdroji za odmény a Ze jednim z téchto zdroji je pravé herni cas.

Kalendai akci by mél umoznovat usporadani téchto tkold do fronty pro nékolik
hernich dni a soucasné spravovat herni ¢as konkrétni postavy. To zahrnuje zejména
vygenerovani herni akce za jednotku casu. Tyto herni akce maji slouzit jako ména
reprezentujici ¢as, tim padem jednotlivé tkoly vzdy spotiebuji predem uréeny pocet

hernich akei.

Hraci by mélo byt umoznéno planovat jednotlivé tikoly do fronty, ménit jejich poradi
nebo je naopak rusit. Systém bude poté na zakladé uzivatelem definovaného poradi tyto

ukoly plnit, jakmile je vygenerovan potiebny pocet hernich akci.

6.10 Prace se stavem hry

7 ptredchozich pozadavkl na systém vyplynulo, ze aplikace v ramci jejiho chodu bude
muset spravovat pomérné velké mnozstvi riiznorodych dat. Z tohoto divodu je nutné

se zamyslet i nad zabezpecenim v pripadé selhani systému a moznostmi obnovy.
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Jednou z prodiskutovanych moznosti je provadéni zalohy dat, jejiz ticel vSak neni
pouze obnoveni systému po selhani, ale méa velky vyznam i pro uzivatele vzhledem
k tomu, ze tato data by obsahovala vSechny informace o hie, tim padem i soucasny

stav hry se vSemi tdaji o soucasném postupu postavy.

Z tohoto divodu je moznost zalohy a obnoveni dat vhodna i pro praci se stavem hry,
pro piipady kdy uzivatel bude potfebovat vratit hru do jednoho z predchozich stavi.
Tato funkce mize byt velmi uzitecna pro testovaci béhy hry, ve kterych se pouze ba-

lancuji nastaveni hry a systému.

Tato funkce je proto dilezita i z uzivatelského hlediska, a proto by méla byt do-

stupnéa privilegovanym uzivatelim.

48



I Navrh uzivatelského rozhrani

Tato kapitola obsahuje popis prvni ¢asti navrhu aplikace, zaméfujic se zejména na tirovné
opravnéni, moznosti jednotlivych uzivatelti a manipulaci s uzivatelskym rozhranim cel-
kové. Kapitola je zaméfena na navrh podle pozadavki uzivatele popsanych v prvnich
tfech podkapitolach analyzy - uzivatelské rozhrani, opravnéni uzivatelskych ¢t a ko-
munikace. Nasledujici text rovnéz osvétli vztahy a opravnéni uzivatelt viici jednotlivym

hram a jejich tvorbu.

7.1 Podpora nékolika soubéznych her

Z analyzy vyplyva, ze uzivatel pozaduje jistou troven manazmentu hract ve hre.
Za predpokladu, ze aplikace je dedikovana vyhradné hie, kterda by byla jiz predvy-
tvofena a inicializovana v aplikaci, by byl nutny jiz pfedem definovany i privilegovany
ucet superuzivatele. Kromé administrace hry, by tedy bylo jeho tlohou i schvalovat
kazdy nové vytvoreny uzivatelsky tcet. Tento pristup je vSak v dnesni dobé zastaraly,

tézkopadny a také nevhodny z pohledu budouciho vyvoje.

7 vyse uvedenych divodi je vhodnéjsi zvolit dynamic¢téjsi pristup, a oddélit role
uzivatele systému a hrace. Tim padem by hra mohla byt vytvorena samostatné, avsak
pristup uzivatele do ni a udéleni statutu hrace by bylo privilegiem udélovanym panem
hry. Tento pristup by rovnéz umoznoval béh nékolika rtiznych her soucasné, coz vy-

znamné rozsifuje moznosti vyuziti systému i uzivatelskou zakladnu.

Vyuziti tohoto konceptu implikuje, ze vSichni uzivatelé systému by méli mit stejnd
opravnéni, a privilegované role jsou udélovany pouze ve vztahu k jednotlivym hram.
Role uzivatele i hrace by tedy mély byt logicky oddélené, pricemz uzivatel bude mit
moznost zazadat o pfidani do nékteré z existujicich her nebo vytvofit novou. Urovnim

opravnéni v ramci hry bude vénovana jedna z nasledujicich sekci.
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V aplikaci by méla byt samostatna sekce dedikovana seznamu existujicich her s moz-
nosti vytvoreni nové. Jednotlivé hry bude mozné rozkliknout na stranku s detailnimi
informacemi popisujici hru, spolu s moZnosti zazadat o pfidani do ni. Zadost o pii-
dani do hry by méla mit formu jednoduchého formulafe, kde mutize uzivatel svou zadost

podlozit. Stejnym zptisobem by mél mit pan hry moznost pozvat konkrétniho uzivatele.

Zatimco zadosti o pridani do hry se zobrazi vSsem pantim hry, pozvanky je potfebné
posilat jednotlivée konkrétnim uzivatelim. Z toho diévodu by mél formulai pro po-
zvanky navic obsahovat i moznost vyplnéni pfijemce, pricemz tento textbox by obsa-

hoval i funkci automatického dopliovani uzivatelskych jmen.

Vytvoreni hry by mél byt uzivatelsky jednoduchy proces, ktery rovnéz spociva
ve vyplnéni jednoduchého formulatre, ktery by obsahoval nazev a detailni popis hry.
Avsak vzhledem k tomu, Ze je nutné udélat mnozstvi dalSich nastaveni, nez je hru
mozné hrat, vychozi stav nové vytvorené hry by mél byt neaktivni a béznému uzivateli
nepristupny. Zakladatel hry vSak bude mit moznost vytvorit herni prostiedi a prizvat
dalsi pany hry pro tento tucel. Zakladatel hry by mél mit moznost aktivovani hry jakmile
jsou provedeny potiebné pripravy, a poté se tato hra zaradi do vefejného seznamu jiz

existujicich her.

7.2 Opravnéni uzivatele v ramci hry

7 analyzy pozadavki a rozebrani podstaty LARPu a jeho porovnani se stolnimi RPG
vyplynulo, Ze administrace takovéto hry by byla velmi ¢asové narocnd, ne-li nerealna
pro jediného privilegovaného uzivatele. Z toho diivodu je nutnad moznost pridani da-
Isich pant hry, avSsak z bezpec¢nostnich divodi by nebylo vhodné, aby méli vSichni

rovnocennd, tim padem absolutni, prava.

Absolutni prava totiz zahrnuji moznost smazani hry a ptridani nebo odebrani pana
hry, coz zvysuje Sanci selhani lidského faktoru, pokud by tato prava meéla byt dostupna
kazdému privilegovanému uzivateli. Na zakladé téchto faktorti by méla byt opravnéni
privilegovaného uzivatele rozdélena do dvou trovni, pricemz superuzivatel by mél byt
pouze jeden - zakladatel hry. Tuto roli by vSak mélo byt mozné predat dalsimu uzivateli

- jednomu z panti her, ¢imz se superuzivatel soucasné degraduje na tuto roli.

50



Predat viastnictvi hry

Pridat pana hry

Odebrat pana hry

Schvalit Zadost o pridani

TN
il

Zrusit pozvanku

Viastnik Pan hry

J

Vylougéit hrace

Degradovat se na hrace

Opustit hru

[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ Pozvat hrace ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

Obrazek 7.1: Diagram pripadd uziti pro spravovani uzivateld v ramci hry

Opravnéni pana hry jsou z vétsi ¢asti podmozinou vlastnickych prav superuzivatele.
Tyto dvé trovné budou sdilet vsechna opravnéni ohledné modult pro pfipravu herniho
prostfedi, avsak ohledné tpravy existujicich prvka nebo jejich mazani, pouze vlastnik
hry smi upravovat a mazat vSechny existujici - pan hry ma mit pristup pouze k tém,

které sam vytvoril.

V ramci nejzakladnéjsiho spravovani hry, tykajici se zejména manazmentu lidi, maji
vlastnik a pan hry shodné prava ohledné hraca - schvaleni zadosti o pridani do hry,
odeslani pozvanky nebo vylouceni hrace. Spravovani uzivatelti s vysSsimi pravy, tedy
pany hry, smi vsak pouze vlastnik. Vlastnik vSak nesmi opustit hru nebo se degradovat
na hrace - tuto pravomoc maji pouze pani hry, aby bylo zabezpeceno predani vlast-
nickych prav, pokud se tak vlastnik hry rozhodne ucinit. Srovnani opravnéni vlastnika
a pana hry je znazornéno na diagramu na obr. 7.1, pficemz prazdna Sipka oznacuje
pravomoc, u které uzivatel smi spravovat jen sva vlastni data. Hrac¢ v tomto pripadé

Vv v 7

nema témeér zadna prava, smi pouze opustit hru.

Dalsimi pravy tykajici se zakladni administrace hry je smazani hry, jeji aktivace
jakmile je pripraveno prostfedi, nebo naopak deaktivace, v pripadé, ze je to potiebné.
Tyto pravomoce jsou opét pristupné pouze vlastnikovi hry. Pro smazani hry by vsak

hra neméla byt smazana fyzicky, ale méla by vlastnikovi ziistat jistd moznost obnovy.

7 toho vyplyva, Ze hra muze existovat ve tfech stavech:

e aktivni,
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e neaktivni,
e smazana.

Rozdil mezi témito tfemi stavy je nasledujici - aktivni hra je zobrazena v seznamu
her a hraci mohou sami zazadat o pridani do ni. Neaktivni hra se zobrazuje pouze tém,
ktefi do ni byli pozvani (takze je mozné ji rovnéz vyuzivat a nazyvat ji soukromou

hrou), a smazané hra neni pfistupnéd nikomu, ale vlastnik ma moznost ji obnovit.

7.3 Opravnéni uzivatele mimo hry

Aplikace by méla rozliSovat roli uzivatele a pravomoce vztahované ke konkrétni hte,
jak jiz bylo popsano v jedné z predchozich sekci. Vyse byla popsana zakladni prava
ohledné manazmentu lidi v ramci hry, a dalsi funkcionalita bude rozebrana v nasle-
dujici kapitole. Tato sekce je zaméfena na moznosti bézného uzivatele, ktery je pouze

zaregistrovan v systému, ale nemusi byt soucasti jakékoli hry.

Mnozinu operaci, kterymi disponuje uzivatel mimo hru, je mozné rozdélit do tii

kategorii:
e zména udaju uctu,
e funkce tykajici se vstupu do hry,
e komunikace.

Zména tdaji u¢tu zahrnuje zejména zakladni CRUD (create, read, update, delete)
aktivity ohledné uzivatelskych tidaji - zména hesla a e-mailu, pridani, iprava nebo
smazani ruznych typu kontaktnich idaji, upload nebo zména avatara, vyplnéni osob-
nich idajt. Tyto operace by mély byt pro uzivatele intuitivni a z toho divodu by mély
byt prizptsobeny dnesnimu standardu - umisténé v jedné sekci vyhrazené pro tento
ucel, a zména idaji bude probihat pomoci jednoduchych formulait. Uzivatel bude mit
moznost pridat i idaj, ktery neni v aplikaci pfeddefinovany, tim zptisobem, Ze mu ve
formulafi bude umoznéno zadat jak nazev udaje, tak i jeho hodnotu. Tento idaj bude

soucasné jednoduché smazat pomoci tlacitka k tomu urceného.

Funkce tykajici se vstupu do hry zahrnuji nejen vytvoreni vlastni hry, jak jiz bylo
feCeno vyse, ale 1 moznost zadosti o pfidani nékteré z her (nebo jeji zruseni) nebo pii-
jmout nékterou z pozvanek. Pro tyto by méla byt vytvorena samostatna sekce, ktera
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zobrazuje vSechny aktualni pozvanky a zadosti a umoznuje uzivateli je spravovat, tzn.
jednotlivé pozadavky pfijmout nebo odmitnout (v ptipadé pozvanky) nebo zrusit své
dosud neschvalené zadosti. Uzivatel by mél byt notifikovan, jakmile obdrzi novou po-

zvanku nebo je zménén stav u nékteré z jeho zadosti.

[ Zobrazit pfijaté zpravy ]

[ Spravovat osobni udaje ] ﬁ [ Zobrazit odeslanézpravy ]
[ Spravovat kontakini ddaje ] & ﬁ [ Mapsat zpravu J
[ Zména hesla ] & ﬂ [ Odpovédét na zpravu ]
Mahrat avatara ] gi 5 > Smazat zpravy ]
4=

—

[ Zobrazit véechny hry Odmitnout pozvanku ]

|
= =

[ Zobrazit maje hry ] [ Prijmout pozvanku ]

—— LAY

[ Zobrazit 2adosti a pozvanky ] [ Vytvofit zadost ]

Obrazek 7.2: Diagram pripadii uziti pro standardniho uzivatele mimo hru

Po komunikac¢ni strance, mimo hru jsou uzivateli zpTristupnény pouze soukromé
zpravy. Uzivateli je umoznéno prohlizet urcity pocet svych prijatych a odeslanych
zprav, pricemz je notifikovan o novych prichozich zpravach. U obou typ1 je priznak in-
formujici uzivatele o tom, zda zprava jiz byla pfectena nebo ne. U detailniho zobrazeni
jednotlivych zprav by méla byt rovnéz zobrazena historie konverzace v pripadeé, ze tyto
zpravy uzivatel jiz nesmazal - schranka zprav by meéla mit limitovanou kapacitu, jelikoz
serverové zdroje jsou omezené. Tyto zpravy by mélo byt mozné hromadné mazat na
zdkladé uzivatelova vybéru. Jednotlivé zpravy by se méli skladat z nékolika hlavnich
soucasti - odesilatel, seznam ptijemcti, pfedmét a télo zpravy. VysSe popsany systém
je navzeny na zakladé standardu systému soukromych zprav pouzivanych zejména na
férech, tim padem je obecné znamy a rozsifeny. Z tohoto dtivodu je nepravdépodobné,

ze by uzivatel mél problém s jejich pouzivanim.

Diagram pfipadt uziti pro vSechny tii kategorie rozebrané na zacatku této sekce je

znazornen na obr. 7.2, ptricemz tyto skupiny jsou pro prehlednost barevné odliSeny.
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7.4 Uzivatelské rozhrani

Kritéria pro navrh uzivatelského rozhrani byla rozebrana zejména v predchozi kapitole,
avSak néktera z nich jsou nastinéna az v predchozich sekcich. Jedna se zejména o od-
déleni roli uzivatele a hrace, které se rovnéz musi odrazit v usporadani uzivatelského
rozhrani. Dalsim z faktori vzhledu je profil cilové skupiny uzivateld, tim padem by v
rozhrani mély dominovat tmavé barvy, pricemz casto pouzivanou barevnou kombinaci

pro tématiky podobného typu jako World of Darkness, je seskupeni ¢ervené a Cerné.

Vzhledem k tomu, ze v aplikaci je nutné jednoznac¢né rozlisit dvé role, je vhodné
je oddélit i vizualné pomoci dvou rtiznych uzivatelskych panelt. Tyto jsou znazornény

pomoci draténého modelu pro tuto aplikaci na obr. 7.3.
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Tato ¢ast bude obsahovat vesSkery text zobrazovany v ramci aplikace, spolu s jakymikoli obrazky
nebo formulari. Tato ¢ast bude predstavovat jadro uzivatelského systému co se tyce zobrazovani.
Jeji obsah se bude dynamicky ménit na zakladé nastroje nebo karty zvolené uZivatelem.

Obrazek 7.3: Navrh usporadani uzivatelského rozhrani aplikace

Nastroje uzivatele zahrnuji pfedevsim veskerou funcionalitu popsanou v predchozi
sekci. Porovnani navrhu usporadani rozhrani aplikace s diagramem pripadi uziti vSak
indikuje, Ze vSechny tyto funkce by bylo velmi obtiZzné zobrazit na horizontalnim pa-
nelu nastroji soucasné. V takovém piipadé by vsak uzivatelské rozhrani piisobilo ne-
prehledné, a proto to neni cilem. Tyto nastroje je vsak mozné rozdélit do nékolika
kategorii, které by zachovaly jednoduchost rozhrani. Tyto by poté mély byt rozsiteny
pomoci souvisejiciho dropdown menu, které obsahuje pokrocilé funkce vztahujici se k

dané kategorii. Panel nastroji uzivatele by tedy mél obsahovat tyto skupiny:
e mij Ucet,
e hry,
® Zpravy.
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Kazda se zminénych skupin by méla byt rozsifena o dropdown menu obsahujici
funkce znazornéné na obr. 7.3. Nastroje uzivatele by soucasné mély obsahovat ptihla-
Sovaci formular v pripadé, Ze uzivatel neni prihlaSen, spolu s moznosti presmérovani

na registracni formular.

Vétsina nastroju hrace véetné administrativnich funkei bude popsana v nasledujici
kapitole. Panel néstroji hrace bude, podobné jako panel nastroji uzivatele, slouzit
pro piehledny a snadny pristup k opravnénim jednotlivych hract. Funkci a modult v
ramci hry bude mnohem vyssi pocet nezli téch cisté uzivatelskych, a z toho divodu
spolu se zachovanim jednotnosti uzivatelského rozhrani, budou jednotlivé kategorie

rovnéz rozsiteny o dropdown.

Vzhledem k tomu, Ze uzivatel se miize Gc¢astnit nékolika her soucasné, se bude tento
panel vztahovat ke konkrétni hie, kterou se uzivatel rozhodne v dany moment hrat nebo
uzivatelskymi funkcemi - bude se ménit na zakladé role, kterou uzivatel aktualné za-

stava.

Tento panel bude obsahovat moznosti zobrazeni informaci o dané hie, nejen ty
vefejné pristupné v popisu hry, ale i interni, jakymi jsou napfiklad nasténka s aktual-
nimi udalostmi, kam vSak mohou pfispivat pouze administratori za tcelem informovani
hrace, nebo tzv. shoutbox - kratké chatové zpravy zobrazované vsem ucastnikiim hry.
Formy herni i mimoherni komunikace budou ptiblizeny v nésledujici sekci. Privilego-
vany uzivatel v ramci hry bude mit moznost pirepnout se do médu administratora,
¢imz se struktura panelu zméni tak, aby se panovi hry zobrazovaly zejména ty na-
stroje, které potfebuje pro administraci a aby tyto nastroje byly snadno pfistupné a
uzivatelsky pohodlné. Stejnym zptisobem se poté bude moci vratit k nastrojim hrace.

Nastroje hrace i pana hry budou detailnéji popsané v nasledujici kapitole.

Oba tyto panely vsak budou rovnéz informovat hrace o novych udalostech - jestli
tento ptripad nastane, u kategorie bude v zavorce zobrazené c¢islo novych udalosti které
nastaly, dokud si je uzivatel neprecte. Mezi tyto udélosti mtze patfit nové prichozi
soukroma zprava, zména stavu u pozvanky nebo zadosti a tak podobné. Pro privile-
govaného uzivatele bude soucet novych udalosti tykajici se administrace u tlacitka pro

prepnuti stavu a naopak.

95



Na obr. 7.3 jsou pod nastroji hrace zobrazeny dalsi panely, nebo-li karty. Tyto
budou mit rovnéz dynamicky obsah, a jejichz tcelem je zejména prehlednost a snad-
néjsi pristup k souvisejicim modultim. Uzivatel se tim padem bude moci dostat k této
funkci jednoduchym piekliknutim na vedlejsi kartu, misto jejiho hledani v prislusném
dropdown menu. Pro ilustraci, pokud uzivatel zamysli poslat soukromou zpravu, tak
na sousednich kartach se zobrazi moznosti prijatych a odeslanych zprav. V ramci hry
se mize jednat napf. o zobrazeni postavy, pricemz sousedni karty budou obsahovat
odkazy na zobrazeni jejich predmétii, lokace nebo seznamu tkold. Timto zptisobem je

mozné priblizit se cili - intuitivnimu a uzivatelsky prijemnému rozhrani.

7.5 Komunikace

Komunikac¢ni kanély jsou vitalni souc¢asti navrhované aplikace. S ohledem na charakter
systému je tedy vyzadovano nékolik riiznych forem komunikace, pficemz jejich povaha

jiz byla naértnuta v dosavadnim textu.

Zakladnim komunika¢nim prostfedkem aplikace budou soukromé zpravy, které mo-
hou byt vyuzivany kazdym uzivatelem, bez ohledu na hry. K informacim zobrazovanym
spolu s obsahem zpravy patii i datum a Cas odeslani zpravy, predmét a seznam pfi-

jemct. Tyto zpravy budou pristupné pouze jejich prijemciim a odesilateli.

Dalsi moznost komunikace bude umoznéna pouze v ramci hry, ale pristupna vsem
hractm. Jedna se o tzv. shoutbox - okno s kratkymi chatovymi zpravami, které je auto-
maticky obnovovano v ramci urcéitého casového intervalu. Soucasti jednotlivych zprav

je datum a cas odeslani a jméno uctu odesilatele.

Posledni z komunikac¢nich prostfedki, které by méla aplikace podporovat, je vSak
spiSe informac¢niho charakteru. Je jim tzv. nasténka, ktera by rovnéz méla byt dostupna
pouze v ramci hry. Zobrazena bude vSem hrac¢tm, avSak prispivat na ni mohou pouze
privilegovani uzivatelé. Slouzit by méla ke sdélovani zejména hernich udalosti, které
ovliviiuji nezanedbatelnou ¢ast hracské zakladny. Spolu se zpravou je rovnéz zobrazeno
datum a cas, a hrac¢i by méli mit moznost tyto zpravy komentovat, avsak tyto by nemély
opticky narusit obsah sdéleni. Z tohoto divodu by se pod zpravou zobrazil pouze pocet

komentari a moznost jeden vlozit, avSak tyto by se zobrazily az po jejich rozkliknuti.
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8 Navrh informacni architektury

V této kapitole je rozebrana druhd cast specifikace pozadavkl a jejich transformace
do navrhu, pficemz se tyto tykaji zejména hernich prvkt. Kapitola bude rozebirat jed-
notlivé moduly, které byly strucné popsany v analyze pozadavkl a bude zaméfena na

navrh feseni. Soucasné budou zohlednovany vsechny t¥i irovné opravnéni v ramci hry.

V analyze byla rovnéz popsana podpora pravidel World of Darkness jako jeden
z pozadavkl. Tato pravidla jsou vsak velmi komplexni a slozitda pro celkovou imple-
mentaci a ve vztahu k pozadavkim na systém to ani neni nutné. Jejich podpora se
v ramci aplikace bude projevovat zejména na systému atributii. Tyto se budou vy-
uzivat téméi vyhradné u tvorby hernich prvki pro popis jejich vlastnosti, pricemz

v analyze byly zminény tfi typy - postavy, mapy a predméty.

8.1 Tvorba postav

Tvorba postavy mtize jistym zptisobem predstavovat komplexnéjsi modul systému v po-
rovnani s tvorbou jinych hernich prvki. I kdyz je postava z hlediska pravidel pomérné
rozsahla, slozitost tohoto modulu spociva zejména v nutné spolupraci hrace a pana
hry v ramci jeji tvorby. Na rozdil od ostatnich hernich prvka by postava méla byt

vytvorena hracem a pozdéji schvalena panem hry.

Postava je vSak i bez komunikac¢ni ¢asti pomérné slozity prvek, kterého tvorba za-
bere urcity cas. Z tohoto divodu by mél mit hrac¢ moznost ulozit si rozpracovanou
postavu, a poté na zakladé vlastniho uvazeni ji odeslat ke schvaleni, kdyz ji pova-
zuje za dokoncenou. V sekci 6.4, kterd strucné popisuje pravidla World of Darkness,

jsou v ramci nastinéni soubojového systému zminény atributy a jiné vlastnosti postavy.

V ramci procesu tvorby postavy jsou nekteré ¢asti ovlivnény pfedchozim vybérem

jinych atribut a z toho divodu by tyto ¢asti mély byt usporadané sekvencné - zvo-
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leni nékterych vlastnosti bude uzivateli umoznéno az po splnéni jejich prerekvizit. Jiné
parametry ¢i atributy vSak nejsou zadnym zpiisobem zavislé na ostatnich a proto by
méla byt tvorba tvorba postavy rozdélena do nékolika ¢asti, na kterych bude uzivateli
umoznéno pracovat simultanné. Pro tento ucel se nabizi zalozky znazornéné na draté-

ném modelu rozhrani na obr. 7.3.

Prvni z téchto karet by méla obsahovat formulare pro vyplnéni zakladnich infor-
maci o postavé - jméno, background (struény piibéh), popis vzhledu postavy a moznost
vlozit jeji obrazek. Kazdy z téchto parametr by mélo byt mozné vlozit samostatné,
bez jakékoli zavislosti na ostatnich. Soucasné kazdy z nich je mozné ulozit a editovat

podle potieby v ramci rozpracované tvorby postavy.

Druhé ¢ast tvorby postavy by méla zahrnovat vybér prislusnosti a jejich atributi.
V této casti jsou jiz nékteré parametry zavislé na jinych - pro vybér prislusnosti je
nejdiive nutné zvolit frakci a na zakladé zvolené frakce se hraci zobrazi moznosti vy-
béru jednotlivych klant. Tato ¢ast by se méla ukladat jako celek, piicemz pokud dojde
v rozpracované postavé ke zméné frakce, prislusnost ke klanu je automaticky vynulo-
vana a nahrazena odpovidajici nabidkou. V obou pfipadech se jednd o vybér jediné
moznosti ze seznamu voleb, ¢oz muze byt v aplikaci dosazeno naptiklad dropdown se-

znamem ve formulafi.

Stejna zalozka by méla zahrnovat moznost profilovani herniho stylu postavy, ty-
kajici se zejména urcovani atributti a dovednosti. V této Casti se rovnéz vyskytuje
zévislost na predchozim vybéru. Atributy i dovednosti jsou rozdéleny do tii kategorii -
fyzickée, mentdlni a socidlni. V kazdé z kategorii se nachazi tti atributy, a kazdy z nich
miize nabyvat hodnoty od jedné do péti, pricemz jedna je vychozi hodnotou. Hrac
dostane pét bodt, které miize investovat do vylepseni atributti v priméarni kategorii,
¢tyTi pro sekundarni kategorii a t¥i pro terciarni, pricemz pro zvyseni arovné atributu
z hodnoty ¢tyfi na maximalni vyzaduje dva body. Vzhledem k tomuto systému, nez
jsou hraci tyto body udéleny, je tedy nutné nejprve prioritizovat tyto kategorie, jelikoz

dalsi tvorba postavy z nich vychazi.
Podobnym zptisobem jsou prerozdélovany dovednostni body. Je tedy nutné nejprve

prioritizovat tyto kategorie a na zakladé toho jsou hraci udéleny body, které miize in-

vestovat do jejich vylepseni. Dovednosti rovnéz mohou dosahovat maximalni hodnoty
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pét, avsak vychozi hodnota je na nule. Pro zvyseni tirovné dovednosti na maximalni je
rovnéz nutné investovat dva body. Hraci bude po prioritizaci kategorii udéleno jedenact

bodt pro primarni kategorii, sedm pro sekundéarni a ¢tyti pro terciarni.

V obou pripadech, u udélovani atributt i dovednosti, by uzivatel mél mit moz-
nost ulozit si rozpracovany stav po kategoriich, pficemz nebude vyzadovano, aby byly
vSechny body pro danou kategorii investovany. Hra¢ bude mit rovnéz moznost body
v jednotlivych kategoriich resetovat a znovu prerozdélit. Toto vSsak bude mozné pouze

ve stavu, kdy je postava rozpracovana a jesté neprosla procesem schvaleni.

Tato zalozka bude rovnéz slouzit jako karta postavy, a bude udrzovat prehled o zku-
Senostnich bodech postavy. Po dosazeni urc¢itého poctu je hraci umoznéno je investo-
vat do bodu atributii nebo dovednosti, a ten poté pouzit pro vylepseni dle vlastniho
uvazeni. Tato situace vSak mize nastat pouze u schvalené postavy a po jejim vylepSeni
na zakladé jejich zkuSenosti jiz neni nutny dalsi proces schvalovani. Postava zac¢ina
s nulovymi zkuSenostmi, pokud pan hry nerozhodne jinak - napt. kdyz se jedna o pte-

vod jiz existujici postavy z LARPu do této aplikace.

Dalsi ze zalozek by méla obsahovat zejména technické poznamky a pozadavky na
pana hry, napr. se mize jednat o seznam predmétii, které by postava méla mit, a jejich
zdivodnéni nebo list existujici postavy, ktera ma byt prevedena do systému. Soucasné
by zde mély byt informace o stavu postavy: nakolik je dokoncen proces jejiho vy-
tvofeni, co je potfebné doplnit, spolu se stavem schvalovaciho procesu. Soucasti tohoto
by méla byt nasténka, na kterou pan hry a hra¢ mohou psat svoje poznamky k dané

postavé - napt. riizné pozadavky na zménu, jejich pripadné zamitnuti nebo zdivodnéni.

Aplikace by méla podporovat tvorbu postavy podle pravidel World of Darkness v

plném rozsahu, aby bylo mozné vygenerovat plnohodnotnou kartu postavy pro potieby

LARPu.

Vzhledem k tomu, Ze pro tvorbu postavy je nutné pricinéni hrace i pana hry, je
logické, Ze pan hry ma svij vlastni soubor opravnéni, kterymi miize piispivat k profi-
lovani jednotlivych postav. K nejvyznamnéjsim pro tento tcel patii zejména udélovani
predmétti a zkuSenostnich bodt, které se vsak vztahuji ke konkrétni postavé. Vlastnik

hry, nebo-li superuzivatel, vSak soucasné bude mit moznost manazmentu frakci a je-
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jich klanti - jejich pfidani nebo naopak smazani, ¢oz ovliviiuje proces tvorby postavy

obecné. Pan hry poté mé moznost u postavy zménit jeji prislusnost.

Vlastnosti_rozpis

Kategorie viastnosti

Kategorie atributy

Pravidia

ID ID ID
ID_pravidla D ID_pravidla ID_kategorie
Nazev_kategorie Nazev_pravidel Nazev_kategorie Nazev_dovednosti
T
Atributy_rozpis Postava_atributy
1D ID_postavy 1D ID
ID_kategorie ID_atributu ~» ID_uzivatele ID_pravidel
Nazev_atributu Hodnota ID_hry ID_nadrazene
Aktivni Nazev_frakce
ID_frakce T
z z Jmeno
Dovednosti_rozpis Postava_dovednosti Background ——— '
: : astnosti_rozpis
ID ID_postavy Fyzicky_popis e
ID_kategorie ID_dovednosti —»| Adresa_obrazku D
Nazev_dovednosti Hodnota ~ o ID_kategorie
Nazev_vlastnosti
Postava_vlastnosti
Kategorie_atributy ID_postavy
1D ID_vlastnosti
ID_pravidla Hodnota

Nazev_kategorie

Obrazek 8.1: Entity-relationship diagram znézornujici tvorbu postav

Jelikoz je vSak postava vyznamné ovliviiovana obéma entitami v systému, pro jeji
schvaleni je nutny souhlas obou stran. Postava je povazovana za schvalenou, pokud
je odsouhlasena druhou stranou bez provedeni jakékoli zmény. Tim padem hrac¢ miize
odeslat ke schvaleni novou postavu a je bez pfipominek odsouhlasena panem hry, nebo
pokud naopak pan hry prida postavé predméty nebo zkusenostni body, hra¢ ma moz-

nost stav posoudit pfed tim, nez je postava piijata.

Stejnym zpusobem by mélo probihat mazani (nebo deaktivace postavy). Hrac i pan
hry by meéli mit moznost oznacit postavu pro smazani s povinné vyzadovanym komen-
tarem, ve kterém by méla byt tato akce zdivodnéna. Druha strana toto musi schvalit,

aby byla postava deaktivovana.

Z hlediska systémového navrhu je nutné tento herni prvek rozdélit do entit, jak je

znazoréno na obr. 8.1. Tento navrh byl vytvoren s ohledem na mozna budouci rozsireni,
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jakymi je podpora nékolika druhii pravidel a z toho divodu je na obrazku znazornéna

entita “Pravidla”, na kterou se vazou nékteré dalsi tabulky.

Zakladni atributy postav jsou obsazeny v entité “Postavy”, pricemz se jedna zejména
o generické parametry, jakymi jsou napt. nalezitost ke konkrétnimu hraci a hre. Dalsi
z obecnych vlastnosti, jako jméno a background postavy, popis fyzického vzhledu nebo
moznost nahrani obrazku zobrazujici jeji podobu, se rovnéz zadnym zptisobem nevzta-
huji k pravidlim. Tyto jsou pouze zakladnimi informacemi o postavée, které je mozno

obecné aplikovat, a kromé jména by mély byt nepovinné.

Jinak je tomu vsSak u vybéru frakce nebo klanu. Tyto se mohou ménit na zékladé
pravidel, pficemz klan pfredstavuje detailnéjsi rozdéleni jednotlivych frakci. Toto roz-
déleni se vSak vztahuje pouze na pravidla World of Darkness, u jinych frakce nemusi
existovat nebo mohou mit rozdilné hierarchické rozdéleni. Z tohoto divodu ma entita

“Frakce” vazbu sama na sebe, aby bylo mozné tyto hierarchie vytvaret podle potieby.

Ostatni entity je mozné rozdélit do skupin o t¥i tabulkach se stejnou strukturou -
atributy, dovednosti a vlastnosti. Tato struktura se sklada z kategorie, rozpisu a kon-
krétnich hodnot pro jednotlivé postavy. Rozpis slouzi pro definici seznamu vlastnosti
pro dané pravidla, pfi¢emz je mozné tyto zafadit do kategorii (u World of Darkness jsou
atributy i dovednosti rozdéleny do tii kategorii, jak jiz bylo zminéno vyse). Skupiny en-
tit “Atributy” a “Dovednosti” slouzi pro jejich systémové zadefinovani, a “Vlastnosti”
predstavuji ostatni parametry, které mohou byt vice specifické nebo naopak natolik
generické, ze se nehodi do ostatnich skupin. Mezi tyto mohou patfit napi. zkusenostni
body nebo pocet hernich akci, jejichz koncept bude detailnéji popsan v nékteré z na-

sledujicich sekci.

8.2 Tvorba map

Ve srovnani s tvorbou postav jsou mapy jakozto herni prvek jsou mnohem jednodussi
a proces jejich tvorby je mnohem rychlejsi. Na tom se vyznamné podili skutec¢nost, ze
neni nutné spolupréace nebo ¢ekani na odpovéd jiného uzivatele. Tvorba map je vyhra-

zena vyhradné pro privilegované uzivatele v ramci dané hry.

Mapy, jak by mély byt vytvareny a chapany v aplikaci, jsou hierarchickym systé-

mem skladdajicim se z mnoha mensich ¢asti. Jednotlivé prvky nejsou prilis komplexni v
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porovnani s vytvarenim postav, a jejich usporadani umoznuje, aby na nich pracovalo

vice uzivateliim soucasné.

Podle pravidel World of Darkness, jak mi byly predstaveny uzivatelem v ramci ana-
Iyzy pozadavki, by systém mél umozinovat vytvoreni tii rtiznych trovni map spolu s
jednou trovni navic (nultd trovei), ktera v8ak bude pouze slouZit jako kofen stromu

pro tuto hierarchii.

Pro vkladani mapy nové irovné do existujici, nezavisle na aktualni irovni, je obecné

mozné uplatnit neékolik pravidel:

e vkladana mapa je detailem té aktualni,
e musi byt nejprve polygonalné oznacena jako sektor na aktualni mapé,

e sektor oznacen na mapé je soucasné hypertextovym odkazem na mapu detailu.

Prvni krok pro tvorbu mapy je tim padem oznacovani sektoru. Toto by mélo byt
barevné odliSené od ostatnich, ale soucasné alespon ¢aste¢né transparentni, aby byla

mapa stale rozeznatelna.

Soucasné by se pro udrzeni piehledu mél zobrazit nazev dané sekce u mouseoveru
nad barevnym oznacenim, jak je znazorneno na obr. 8.2. Pan hry by soucasné mel
mit moznost zvolit zbarveni tohoto polygonu. Pro uzivatele vSak muze byt nutnosti
i oznacovani malych sektorti v poméru k aktudlni mapé - napf. oznaceni mésta na
mapé Ceské republiky. Z tohoto diivodu by bylo pro uZivatele pohodlnéjsi, kdyby mél
moznost si pro tento tcel mapu zvétsit, pripadné s ni pohybovat pomoci dragé&drop.
Sektor oznaceny na zveétsené mapé by se poté mél adekvatné promitnout do celkového

prehledu.

Toto by vsSak pouze castecné fesilo problém, ktery by pozdéji mohl mit uzivatel
s hledanim konkrétniho mésta, pokud je pro nultou troven pouzita prilis genericka
mapa. Z toho diivodu by bylo praktické, aby bylo mozné navazat na tuto mapu mapou
detailn€jsi, avsak stejného typu, jelikoz ostatni tii irovné zminéné vyse maji své vlastni
specifické prvky. Toto by umoznovalo hra¢tim snaze najit ptislusné lokace, jelikoz se v

ramci napi. Ceské republiky miize jednat o mald mésta.
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Obrazek 8.2: Oznaceni sektoru na mapé

Vkladani map nulté urovné by meélo byt omezeno pouze na vlastnika hry. Tento
proces by mél byt rychly a jednoduchy vzhledem k tomu, ze se jednd pouze o nahrani
obrazku v pripadé nestrukturované mapy nebo oznacovani sektorti a vkladani detail-
néjsich casti v opacném pripadé. I tak by ale bylo vhodné, aby na tuto mapu existoval
jisty zamek, ktery umozni vlastnikovi hry dokoncit prvotni mapu, od které se pak od-
viji ostatni. Mapa by tedy méla mit pfiznak, kdy je zéklad ve fazi pfipravy, a vlastnik
pripravuje nulty level. Jakmile je poté mapa zpiistupnéna ostatnim, kazdy pan hry
muze vytvorit novy sektor na existujici mapé, a jeho troven je vzdy o jedna vyssi, nezli
uroven mapy, jejiz je soucasti. Po zpristupnéni mapy uz nebude mozné ptidat zadnou

¢ast nulté trovné.

Ostatni Grovné mapy, které jiz mohou vkladat a spravovat vsichni privilegovani uzi-
vatelé, na urovni detailu predstavuji mésto, sektor (méstskd ¢ast) a zdzemi (konkrétni
misto na mapé). Kazda z trovni mé odlisné parametry, které se uzivateli zobrazi ve for-
muléafi s vychozimi hodnotami. Nékteré z téchto parametri by se mély automaticky
prepocitavat na zakladé jiného parametru, ¢imz je dosazeno vychozi hodnoty, ktera

vsak muze byt modifikovana privilegovanym uzivatelem.
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Obrazek 8.3: Strom znazornujici hierarchii map a jejich trovné

Olomouc

Pro prvni troven mapy, kterda ma predstavovat mésta, byl potencidlnim uzivatelem
pridan specificky pozadavek - databaze ceskych mést spolu s poctem jejich obyvatel
zalozenych na aktualnich datech Ceského statistického tfadu [11]. Piidani téchto dat
do aplikace mize panovi hry vyrazné zjednodusit praci, jelikoz pro World of Darkness
se pouzivaji realné lokace a vétsina parametrii je prepocitavana praveé z poctu obyvatel
a predpoklad4 se hra zejména na tizemi Ceské republiky. Aplikace by tim vsak neméla
byt zadnym zptisobem limitovana, a z toho diivodu musi byt mozné zadat nazev obce

a pocet obyvatel manualné.

Vzhledem k tomu, Ze proces tvorby map je pomérné slozity, aplikace by méla uziva-
tele vést pomoci jednoduchych instrukci. Toto se tyce zejména vytvareni nulté Grovné
- je nutné informovat vlastnika, ze je mozné vlozit detail mapy spolu se skutecnosti, ze
v této Casti procesu neni mapa dostupna vSsem privilegovanym uzivatelim a je nutné
ji zverejnit pro umoznéni spoluprace s pany hry. U vytvareni jakékoli jiné mapy by to
mélo byt jednoduse pochopitelné na zakladé formulaii pro jednotlivé tirovné a aplikace
bude uzivatele pouze strucné informovat o jednotlivych krocich procesu, napt. oznaceni

sektoru na mapé, zadani nazvu, nahrani detailnéjsi mapy, atd.

Jednotlivi privilegovani uzivatelé (kromé vlastnika hry) vSak budou mit pravomoce
upravovat pouze ty mapy, které sami vytvorili. Podobné pravidlo je mozné uplatnit
pro mazani map, pricemz pan hry muiZze mapu smazat pouze v pripadé, ze je listem
hierarchického stromu a tim padem na ni neni navazana zadna dalsi. Vzhledem k tomu,

ze vlastnik hry bude mit moznost upravovat vSechny mapy, mazani map pro néj bude
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mozné i kaskaddovité, tzn. smazani mapy spolu se vSemi ji podifazenymi. Pii vykonani

této akce by vSak mél byt upozornén o rozsahu této akce. Samotny proces mazani je

vvvvvv

vSechny postavy a predméty, které se zde nachazeji.

Mapy_rozpis_vlast

D
ID_pravidla
Level_mapy
Nazev_vlastnosti

ID
ID_pravidla
Nazev
Popis

ID
Nazev_okresu

ID
ID_nadrazene_mapy
ID_hry

Mapy_viastnosti

Level_mapy ID_mapy
I Adresa_obrazku ID_vlastnosti
ID_okresu - Tl

Pocet_obyvatel Vytvoril
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ID_mapy
Vrcholy_polygonu
Kod_barvy

Obrazek 8.4: Entity-relationship diagram znazornujici tvorbu map

Na obrazku 8.4 je diagram znézornujici mapy z pohledu systémového navrhu. Ze
sedmi znézornénych entit se map vSak pfimo dotykaji jen Ctyfi. Entity “Okresy” a
“Meésta” budou slouzit zejména jako databdze mést spolu s poctem jejich obyvatel

podle dat Ceského statistického ufadu, jak bylo Fedeno vyse.

Centralni entitou je zde tabulka “Mapy”, ktera obsahuje nejzakladnéjsi informace -
nazev mapy, nalezitost ke hie, adresu obrazku a ID uzivatele, ktery ji vytvoril. Vzhle-
dem k hierarchické podstaté konceptu se tato entita odkazuje sama na sebe, aby bylo
mozné urcit nadfazenou mapu. Soucasti této entity je i parametr “Level_mapy”, ktery

je urcujici zejména pro vybér souboru atributt mapy pro piislusnou troven.

Tyto atributy definuje entita “Mapy_rozpis_vlast” pro jednotlivé trovné, a jejich
konkrétni hodnoty pro jednotlivé mapy jsou obsazeny v tabulce “Mapy_viastnosti”.

Posledni dosud nepopsanou entitou ztustavaji “Polygony”. V této tabulce jsou defno-
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vany vrcholy a barva jednotlivych polygonil, které oznacuji sektor na mapé nadiazené

té, ke které je onen zaznam pfirazen.

8.3 Tvorba predmétu

Predméty jsou dalsi specifickou kategorii hernich prvki, pficemz jejich tvorba se opét
vztahuje pouze na privilegované uzivatele. Proces jejich tvorby by mél byt, podobné
jako u map, v co nejvétsi mire podporovan systémem. Predméty jsou vsak v porovnani
s ostatnimi hernimi prvky velmi rozmanité - existuje mnoho typit pfedmétd s roz-
dilnymi charakteristikami. Mtize se jednat nejen o zbrané a vybaveni, ale naptiklad
i predméty s omezenou zivotnosti, které je mozné pouzit pouze nékolikrat, nez jsou

zniceny. K tomuto typu je mozné zaradit napt. léky nebo munici do stfelnych zbrani.

Rozli¢né typy pfedmétlt maji rtizné parametry, spolu s rozdilnym vzhledem nebo
usporadanim karet pfedméti. Z tohoto divodu je nutné do aplikace implementovat
vsechny tyto kategorie, kterych je vSak omezené mnozstvi. Uzivatel poté u tvorby
predmeétu tedy musi nejprve zvolit, ktery typ predmétu chce vytvorit, a ostatni bude
jiz pfedem pfizptsobeno v aplikaci. Parametry vytvareného predmétu bude moci pan
hry vyplnit v nabizeném formuléfi. Tvorba pfedmétu bude vsak soucasné vyzadovat

i nahrani jeho obrazku pro tucely generovani karet pro hru v realném svété.

Tento zptsob tvorby predmétti zabezpeci, ze bude uzivatelské rozhrani jednotné,

a tim padem i intuitivni, jelikoz bude podobny systém pouzivan napfti¢ celou aplikaci.

Na rozdil od map, u predmét bude mit kazdy pan hry moznost je libovolné edi-
tovat nebo mazat. Mazani by vSsak mélo byt mozné pouze u nepouzivanych predmétii,
tzn. takové, které nejsou pfitazeny zadnému hraci a soucasné ani ulozeny na mapé. Z
tohoto divodu by vsak méla byt moznost u jednotlivych predmétt zobrazit seznam,
kde vsude jsou pouzivany. Opét pouze vlastnik hry bude mit moznost smazat predmét,

ktery je stale pouzivan.

Jak jiz bylo naznaceno v predchozim odstavci, jednotlivé predméty by mély slouzit
pouze jako Sablona, tim padem nejsou unikatni a pan hry musi mit moznost prirazovani
jejich kopii. Obecné je predmét ve hie mozné ulozit do prostoru pro to vyhrazeného,
pficemz roli tlozného prostoru muze plnit nejen brasna postavy, ale i zdzemi (mapa

tfeti trovné, napt. pfedmét je uloZen v budové univerzity nebo u postavy doma). Hraci

66



soucasné budou mit moznost svoje predméty presouvat, napt. z jednoho mista na druhé

nebo dany predmét vyhodit (tzn. znicit svoji kopii).

8.4 Tvorba materialu pro hru v realném svété

Z analyzy pozadavki vyplyva, Zze materidly pro pouziti na LARPu by mély mit formu
karet, jak je znazornéno na obr. 6.1, pficemz jejich rozmér by mél byt jednotny pro

vSechny typy hernich prvki.

Pro pana hry by méla byt moznost vygenerovani karty zobrazena u kazdého z jed-
notlivych hernich prvki a tim padem by mél jednoduchy pfistup ke vSemu co potie-
buje aktualné vygenerovat. Pro znazornéni, pokud mé pan hry otevieny jeden z profilti
postavy, ma zde moznost vygenerovani jeji karty, a tim padem si tento uzivatel nepo-
tfebuje zapamatovat jeji jméno pro vyhledavani v néjakém seznamu, aby ji mohl vyge-
nerovat pozdéji. AvSak tvorba téchto materialt bude pravdépodobné probihat zejména
hromadné ptfed samotnou akci, a z tohoto diivodu by meélo jejich generovani byt pro

snadny pfistup soucasné samostatnym modulem v ramci uzivatelského rozhrani.

Pro roztiidéni typtd hernich prvki, které je mozné generovat, by vyborné poslouzili
zdlozky znazornény na draténém modelu uzivatelského rozhrani na obr. 7.3. Z toho
vyplyva, ze pokud je potiebné generovat materialy, budou pro uzivatele logicky se-
tridéné. Uzivatel by soucasné me€l mit moznost sefazeni, pricemz vychozi nastaveni by
bylo abecedni, ale pan hry rovnéz miize zvolit sefazeni vytvorenych prvkia podle data

(od nejstarsich nebo nejnovéjsich), nebo v ptipadé predméti i podle Cetnosti pouziti.

U téchto karet je soucasné pozadovano barevné rozliSeni ne€kterych hodnot atributi
- prekroceni jejich pfirozenych hodnot nebo limit, které byly zadany panem hry v
ramci tvorby mapy. Pokud byly tedy nékteré parametry modifikovany systémem na
zékladé pravidel, kterym bude vénovana pozornost v nasledujici sekci, na karté budou

tato Cisla zobrazena Cervéné, jinak cerné.

Privilegovani uzivatelé by soucasné méli mit moznost jednoduchého prizptisobovani
téchto karet a nasledné ulozeni jiz modifikované karty v ramci aplikace. Tim padem pri
opakovaném generovani karty nebude nutna dalsi tprava umisténi automaticky genero-
vanych parametri. Tato funkce ma slouzit zejména pro horizontalni pozicovani nadpisii

a pripadnou zmeénu velikosti pisma - napt. pro karty mést Praha a Mnisek pod Brdy
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by se mohlo stat, ze v jednom pfipadé je jméno meésta prilis dlouhé a na kartu se ne-
vejde, nebo se diky rozdilnym délkam fétézcti ndzev neumisti presné podle pozadavkl

uzivatele.

Vygenerovani i modifikace karty by méla byt velmi uzivatelsky jednoducha - u sera-
zenych predmétit by mélo byt tlacitko pro vytvoreni karty, pricemz by se nahled této
karty zobrazil na dalsi karté prohlizece. Pokud je tato v poradku, uzivatel ji bude moci
stahnout nebo odeslat k tisku. Jestlize ji je vSak nutné upravit, vedle tlacitka pro vy-
generovani bude jedno pro upravu. Po jeho stisknuti se zobrazi moznosti, kde bude
moci uzivatel ¢iselné zadat ipravu velikosti pisma a modifikovat horizontalni umisténi
napisu, pricemz po jejich zobrazeni jsou v tomto formuléafi zobrazeny aktualni hodnoty
(ve vétsiné ptipadu vychozi, ale jestlize karta byla jiz upravovana, zobrazi se tam ty
nejnovéjsi). Uzivatel poté opét muze nechat nékolikrat vygenerovat nahled karty, pii-

padné ulozit nové hodnoty jejich parametrii, jestlize bylo dosazeno optimalniho stavu.

Vysledny produkt by mél obsahovat rub i lic karty a uzivatel musi mit moznost je
bud stdhnout, nebo pfimo odeslat k tisku. Z tohoto diivodu by méla byt karta ve formé
obrazku samostatné na dalsi zalozce prohlizece, kde jsou standardné pro toto zobrazeni

tyto moznosti dostupné.

8.5 Prizpusobeni hry viici oblasti

Jak jiz bylo naznaceno v analyze, tato ¢ast je zamérena na vliv hodnoty parametrii
map na hru. Tyto parametry by meély byt dynamické, ale jejich zakladni hodnota je
zadavana panem hry v rdmci vytvareni mapy. Dale by vsak mély byt nékteré hodnoty
modifikovany systémem na zakladé dalsich vlivl, jakym je napt. pocet postav pritom-
nych na daném tzemi. Mapy a hracské postavy se prostfednictvim téchto parametrt

budou vzajemné ovliviovat.

Prostiedi, ve kterém se postavy nachazeji, bude mit na hru vliv zejména prostied-
nictim ndhodnych udélosti, jejichz pravdépodobnost se bude ménit na zakladé hodnoty
téchto parametrii. Udalosti pro atribut kriminality spolu s jejich pravdépodobnostmi
je znazornén na obr. 8.5. Dalsim podobnym atributem mize byt napi. zdravotni rizi-
kovost prostiedi. Jejich obecny princip se vSak nelisi - parametry ovliviiujici hru budou

mit tabulku, kterd bude obsahovat pravdépodobnosti jednotlivych projevi konkrét-
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niho parametru pro arovné od nuly do péti, které jsou standardnim rozmezim hodnot,

kterych mapy miizou nabyvat.

Kriminalita | Vandalismus| Vloupani Nehody Kradeze Loupeie Vraidy
0 0.135% 0.513% 0.099% 1.445% 0.241% 0.002%
1 0.270% 0.770% 0.109% 1.885% 0.361% 0.004%
2 0.540% 1.155% 0.120% 2.450% 0.541% 0.007%
3 1.082% 1.732% 0.132% 3.185% 0.812% 0.015%
4 2.164% 2.599% 0.145% 4.141% 1.217% 0.029%
4] 4.327% 3.898% 0.160% 5.383% 1.826% 0.059%

Obrazek 8.5: Tabulka znazornujici vztah trovné kriminality k pravdépodobnosti usku-

tecnéni jejich projevi

Vyssi hodnoty atribut nez pét je mozné dosahnout, ale pouze jiz zminénymi au-
tomatickymi modifikacemi systému. V sekci 8.2 je FeCeno, Ze mnoho atribut® mapy
je prepocitavano z jiného. Jednim z nich jsou i limity hrac¢skych postav podle frakce
na zakladé velikosti mésta. Jinymi slovy, pouze urcity pocet postav jedné frakce miize
ve meésté existovat bez jeho ovlivnéni. Pokud je tento pocet pfesazen, nékteré z parame-
trit mésta se zméni (napft. zvyseni kriminality) podle ur¢itého vzorce implementovaného

v aplikaci.

Vyse zminéné nahodné udalosti by mély byt denné podrobeny pravdépodobnost-
nimu testu pro kazdou z postav a vSechny manifestace téchto parametri. Toto by
mélo byt uskutecnéno pomoci skriptu, ktery bude spoustén kazdy den v urcitou nocni
hodinu a bude v cyklu testovat pravdépodobnosti pro vsechny postavy na zakladé
tabulkovych hodnot podle trovné parametru v misté, ve kterém se postava nachézi.
Soucasné je test pravdépodobnosti polozen pro vSechny typy udalosti, které mohou
nastat - napt. vsechny projevy kriminality, jejichz pravdépodobnosti jsou znazornény

v tabulce na obr. 8.5.

V pripadé, ze udalost nastala, je zapsana do logu. V jednotlivych zapisech budou
zahrnuty vSechny potiebné informace - typ udalosti, jméno postavy, mésto a datum.
Kazdy uzivatel by mél byt notifikovan o udalostech, které oné noci nastaly, avsak hraci
se zobrazi pouze ty, které se tykaji jeho postavy. Privilegovani uzivatelé jsou infor-
movani o vSech, aby na zakladé téchto udalosti mohli prizpisobit hru pro zasazené
postavy. Muze se jednat napt. o odebrani ¢asti herni mény nebo predméti postavy,

pokud byla okradena, snizeni bodu zdravi v pripadé prepadeni a soucasné povinnost
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postavy vyhledat lékafe nebo zajistit jiny zptsob vyléceni jejich zranéni. Vzhledem
k tomu, ze hra nema vyzadovat priliSnou ¢asovou narocnost, bylo by vhodné tento
proces automatizovat. To by bylo mozné pomoci preddefinovanych a nasledné automa-
ticky pritazenych tkold postizenym postavam, spolu s modifikaci majetku nebo zdravi
postavy podle konkrétni udalosti. Tyto by soucasné mély mit rozmezi jejich postizeni
jako tabulkovou hodnotu, pficemz vysledna mira poskozeni bude zavisla na nadhodném

faktoru.

Projevy_vlastnosti

1D
ID_vlastnosti_mapy
Nazev_projevu

Mapy_rozpis_vlast

ID
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ID_projevu_vlastnosti
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ID_nadrazene_mapy
1D_hry
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Adresa_obrazku
Vytvoril

ID_mapy
ID_vlastnosti
Hodnota

Obrazek 8.6: Entity-relationship diagram znézornujici vazbu pravdépodobnosti projevii

udalosti zalozenych na trovni vlastnosti mapy

V rdmci navrhu systému, hodnoty téchto pravdépodobnosti pro jednotlivé atributy
a jejich mozné hodnoty uchovavany v entité “Pravdepodobnosti”. Jelikoz se vsak uda-
losti spoustené jednotlivymi atributy mohou projevovat nékolika zptsoby, je nutna pii-
tomnost entity “Projevy_vlastnosti”. Tato obsahuje seznam moznych projevi pro kon-
krétni vlastnost mapy a z tohoto divodu je vazana na entitu, kterd tyto vlastnosti

definuje.

Entita “Pravdepodobnosti” tedy obsahuje seznam pravdépodobnosti jednotlivych
projevi pro vSechny zakladni hodnoty pfislusného atributu. Jinymi slovy obsahuje
klice (hodnota parametru a konkrétni projev) i hodnoty (pravdépodobnost) tabulky

zobrazené na obr. 8.5.

Tyto entity slouzi pouze pro definici vlastnosti mapy, jejich projevi a pravdépo-

dobnosti. Vzajemné vazby mezi nimi jsou znazornény na obr. 8.6. Konkrétni hodnoty
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atributil pro jednotlivé mapy jsou vsak uchovany v tabulce “Mapy_viastnosti”, a skript
pro generovani nahodnych udalosti v ramci své ¢innosti vzdy vyhleda prislusné prav-

dépodobnosti na zakladé toho, kde se postava aktualné nachazi.

8.6 Pribéhova linie a tvorba ukolil pro postavy

Ptibéhova linie v rdmci hry mutize byt rozdélena na dvé ¢asti podle site jejich vlivu. Prvni
casti je obecna pribéhova linie a udalosti ovliviiujici skupiny hraci, které jsou adminis-
tratory sdélovany hra¢iim pomoci nasténky, jak bylo jiz popsano v sekci 7.5. Druhé cast
je soukroma, tykajici se pouze jednotlivych postav. Tyto budou uskutec¢novany pomoci
ukoll, ke kterym mé pristup pouze hrac, kterému postava nalezi. Tyto tkoly mohou
vytvaret a pritazovat privilegovani uzivatelé, jestlize je pozadavek pro vytvofeni urcité

linie téchto ukolt. Jejich zakladni koncept byl predstaven v analyze pozadavki.

Vétsina kol méa vSak slouzit zejména pro manazment zdrojt, pripadné slouzit
jako zpiisob pro ziskani zkusSenosti nebo nékterych predmétii, které vsak budou vyu-
zity zejména na LARPu. Mnohé tkoly mohou slouzit zejména jako nasledek nékteré
z udalosti, jak bylo popsano v predchozi sekci - napi. potieba vyhledani lékate pro do-

plnéni bodt zdravi.

Ukoly obecné budou fungovat zejména jako vyménny obchod zdroji - bude nutné
splnéni urcitych pozadavki pro jeho dokonceni, mezi které musi pattit:

e pritomnost postavy na urcitém misté,

e piedem urceny pocet hernich akci,

e vlastnictvi predmétti a nutnost je mit v osobnim inventari,

e urcity obnos herni mény.

Pozadavky pro splnéni mohou obsahovat jak pouze jeden ze zdroji, tak jejich kom-
binaci. Stejnym zptisobem budou fungovat i odmény, i kdyz mnozina typt odmén se

lisi. Mezi nejcastéjsi typy odmén budou patfit:
e zkusenostni body,
e herni penize,

e predmeéty.
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Ukoly budou z vétsi ¢asti slouzit jako Sablony, podobné jako predméty - nejsou
unikatni a stejny tkol miize byt pridélen nékolika hractim soucasné jako kopie. Mnoho
z nich mize byt pridélovano automaticky nebo se budou periodicky opakovat, cemuz
bude vénovana nésledujici sekce. Ukoly mohou byt pfidéleny hraci privilegovanym uzi-
vatelem nebo umistény na mapé (zejména pro mensi podikoly, které predstavuji jed-
noduchou vymeénu - napt. na konkrétnim misté na mapé miize postava koupit urcity

predmét, ktery je potfebny pro splnéni jiného tkolu).

Vytvareni téchto kol by rovnéz mélo probihat jednoduse ptes formulare, pricemz

zékladnimi (a povinnymi) polozkami pro vyplnéni jsou:
e nazev ukolu,
e popis tkolu,
e minimalné jeden pozadavek pro jeho splnéni,
e minimalné jeden typ odmeény.

Pro pridavani odmén by vzdy mél byt mozny vybér typu odmény pomoci drop-
downu, pticemz se néasledné zobrazi odpovidajici nastroj pro zadani konkrétni hodnoty.
Pro herni ménu nebo zkusenostni body se muze jednat pouze o jednoduchy textbox,
kam bude zadana konkrétni hodnota vybraného typu odmény. Pro vybér pfedméti
filtrace podle nazvu a typu, pficemz vybrané se budou zobrazovat na zacatku seznamu

pro snazsi hledani. Pro vybrané predméty bude soucasné mozné zadat jejich mnozstvi.

Jednotlivé tkoly musi byt mozné fetézit, tzn. mit moznost je usporadat tak, aby bylo
mozné jednoznacné urcit, ktery tkol nasleduje po splnéni predchoziho. Pomoci téchto
tzv. quest chaint je mozné vytvorit individualni pfibéhovou linii, ktera poté slouzi
pro vyvoj postavy. Jednotlivé piibéhové ¢asti by byly vepsany do popisu konkrétniho
ukolu. Po splnéni tikolu z quest chainu se postavé automaticky priradi nasledujici. Je-

jich planovani a plnéni jenotlivych ¢asti bude vsak zavislé na hraci.
7 hlediska uzivatelského rozhrani se opét jevi jako vhodné vyuziti zalozek, diky kte-

rym bude moci tkoly postavy roztfidit na splnéné a pridélené, pripadné rozpracované

- tzn. ty, které jsou naplanované nebo alespon jejich ¢asti. Po rozkliknuti jednotlivého
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ukolu jsou zobrazeny detaily spolu jistym indikatorem progresu - zda postava ma do-

statek jednotlivych zdroji, pripadné kterych, pro jejich splnéni.

Rozdéleni konceptu tkolid do entit a vztahii mezi nimi znézornuje diagram na
obr.8.7. Z predchoziho popisu vyplyva, ze tento koncept je pomérné slozity, coz tento
diagram pouze potvrzuje. Za centralni entitu tohoto diagramu muize byt povazovana
tabulka “Ukoly”, ktera obsahuje nejzakladnéjsi informace o jednotlivych tkolech - na-
zev pribéhové linie spolu s nazvem a popisem konkrétniho tkolu. Vzhledem k tomu, ze
moznost fetézeni tkoll a tim padem i vytvareni pribéhovych linii je soucasti pozadavki,
entita “Ukoly” obsahuje vazbu sama na sebe, aby bylo mozné urcit potradi jednotlivych

ukold a tim padem i vytvorit odkaz na ten nasledujici.
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Obrazek 8.7: Entity-relationship diagram znazornujici koncept tikoli, pozadavki pro je-

jich splnéni i jejich odmén

Avsak tkoly samotné by mély slouzit pouze jako jisty typ Sablony, diky ¢emuz ne-

bude nutné manualné vytvatret vice kopii téhoz tikolu, pokud je vyzadovano pridéleni
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konkrétniho tikolti nékolika hractim. Tento cel plni entita “Ukoly_postav”, ktera obsa-

huje pouze vazby tkoli na jednotlivé postavy.

Dtilezitymi soucastmi tkoli je vSsak pomérné slozity koncept pozadavki na jejich
splnéni a jejich odmén vzhledem k tomu, Ze jeji jejich pocet pfedem omezeny a soucasné
se miize jednat o né€kolik riznych typt. Pro rozliseni téchto typia jak budou nabizeny
uzivateli ve formuléri slouzi entity “Typy_pozadavku” a “Typy_odmen” - v nich bude

ulozen seznam typu jak maji byt rozliSovany v systému pro konkrétni pravidla.

Seznam pozadavkt a odmén vsak bude obsazen v entitach “Pozadavky_ukolu” a “Od-
meny_ukolu”, pricemz zaznam bude predstavovat praveé jednu odménu. Vazba na ta-
bulku “Ukoly” vsak umoznuje pritazeni nékolika zdznami k jednomu tkolu, coz
umoznuje vytvoreni seznamu pozadavkt nebo odmén. Kazdy z téchto vsak obsahuje
i zdznam o jaky typ se jedna, jelikoz z hlediska systému mohou byt nékteré typy ob-
sazeny v ramci jediné entity, ale pro hru se jedna o rozdilné véci - napt. zkuSenostni
body i tokeny pfedstavujici herni ¢as mohou byt zarazeny mezi vlastnosti postavy,
pricemz je tyto v ramci hry nutné rozlisit. Pro nazornost: zkusenostni body my meély

byt udeélovany pouze jako odména a herni ¢as naopak jen jako pozadavek.

Zminéné entity rovnéz obsahuji mnoho vazeb na ostatni tabulky, jejichz zaznam
ma predstavovat konkrétni odménu - miize se jednat o predmét, pozadavek na ptritom-
nost postavy v urcité lokaci, body atribut nebo dovednosti, atd. Tyto vazby by mély
pokryt vSechny moznosti pozadavkti a odmén z hlediska systémového navrhu, i kdyz

se bude v ramci hry jednat o rozdilné typy.

8.7 Kalendar akci

Uéelem tohoto modulu méa byt manazment herniho ¢asu, pricemz toto se bude odehra-
vat pomoci hernich akci. Kalendar akci slouzi zejména pro planovani jejich spotieby,
avsak soucasti tohoto modulu ma byt soucasné i jejich generovani - herni akce slouzi

jako ména pro vykonavani ikoli a jsou automaticky generovany za jednotku casu.

Ke vztahu hernich akci a plnéni tkolt je mozné pristupovat dvojim zpisobem:

e uzivatel naplanuje seznam akci, které se vykonaji jakmile je vygenerovan dostatek

hernich akeci,
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e retrospektivni pristup, kdy uzivatel pouze “utraci” nashromézdéné herni akce.

7 analyzy pozadavku vyplyva, ze uzivatelova predstava odpovida spiSe prvnimu
pristupu, ale dle mého nézoru je pro ucely této aplikace vhodnéjsi spise ten druhy - oba
pristupy se pouzivaji v riiznych online hrach hranych v prohlizeci, pricemz nejcastéji

se jedna o budovatelské strategie, i kdyz vyrazné dominantnéjsi byva prvni pristup.

Silnym hernim prvkem tohoto typu her byva interakce s ostatnimi hraci a formovani
riznych alianci, coz tyto hry ¢ini pomérné naro¢né na cas a vyzaduje castou pritomnost
u pocitace. Dalsim z divodu pomeérné vysoké casové narocnosti je chybéjici moznost
planovani, obvykle je umoznén pouze maly pocet akci, které mohou bézet simultanné.
Po jejich skonceni je opét nutna pritomnost uzivatele. Tento systém je vyuzivan napr.

u hry Travian.

Vzhledem k tomu, ze kooperativni a kompetitivni prvek u této aplikace neni tak
silny a soucasné je jednim z pozadavki ¢asova nenarocnost, povazuji vyuziti retrospek-
tivniho pfistupu za vhodnéjsi. Tento zptisob umoznuje vyuziti hernich akci zpétné, kdy
ukony zadané hracem jsou vykonavany okamzité, pricemz je zaplacena jejich “cena”
- Cas, ktery je pro vykonani dané akce potieba, reprezentovan hernimi akcemi. Tento
pristup je méné narocny na pritomnost u pocitace a soucasné pro uzivatele - planovani
mnoha akci dopfedu je vyrazné naroc¢néjsi na predstavivost a rovnéz je snadné ztratit
ptrehled. V pfipadé delsi nepfitomnosti hrace (napt. dovolend) by byly tyto akce ztra-
ceny - planovani na tyden dopfedu je nerealné. U retrospektivniho pfistupu je vsSak
nutné nastavit pouze vyssi limit po¢tu hernich akci (napf. mohou byt nahromadény
herni akce za tyden, ale jistd hodnota nemuze byt prekrocena a dochéazi k preteceni)
a hrac je poté muze vyuzit zpétné, pricemz je pro néj mnohem jednodussi si udrzet
prehled o pribéhu hry a soucasné je zvySena i zazitkovost. Retrospektivni pfistup je
nejen uzivatelsky prijemnéji, ale soucasné je mnohem jednodussi z hlediska implemen-

tace. Stejny systém je tspésné pouzivan napi. u hry Webgame.

7 hlediska uzivatelského rozhrani by mél byt tento princip nenarocny, aplikace
bude pouze udrzovat pocitadlo vygenerovanych hernich akci, které by meélo byt jasné
viditelné pro uzivatele nejlépe z kazdé sekce v ramci hry. Soucasné by bylo vhodné
pro tento ucel vytvorit i sekci samostatnou, kterd soucasné bude obsahovat seznam

predchozich akci, vykonanych hracem za urcity casovy tsek. Timto zptisobem si hrac
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muze pripomenout svoje timysly s postavou, coz muize byt uzitec¢né zejména po urcitém

obdobi neaktivity.

8.8 Prace se stavem hry

Tento modul bude zodpovédny za ukladani a obnovovani stavu hry a z tohoto divodu
by mél byt pristupny pouze privilegovanym uzivatelim. Stav hry zahrnuje vSechna data
aktualni hry - postavy, pfedméty, mapy, pocet jednotlivich hernich akci, atd. Uc¢elem

tedy je, aby byla hra jistym zptisobem prenositelna nebo obnovitelna.

Samotné obnoveni hry bude vsak pravomoci pristupnou pouze vlastnikovi hry,
vzhledem k rozsahlému dopadu této akce - jakékoli herni udalosti, které se udaly
od bodu ulozeni hry, budou nenéavratné ztraceny. Obnoveni hry vSak miize slouzit
pro zotaveni po selhani, nebo zjednoduseni testovacich béht hry. V pfipadé, ze se
vlastnik rozhodne tuto funkci vyuzit, aplikace by ho méla obeznamit s moznymi do-

pady a overit, zda si to uzivatel opravdu pfeje vykonat.

Ukladani hry bude provaddéno automaticky jednou za urcity casovy tsek a starsi
zalohy soucasné budou automaticky promazavany, pricemz ty novéjsi budou ponecha-
vany s vice zalohami s mensim Casovym odstupem (napf. jedna tydné), a ty starsi
naopak pouze ob¢as (napf. jedna za ¢tvrt roku). UloZeni stavu hry bude mozné pro-
vést i manualné, pficemz tuto moznost budou mit privilegovani uzivatelé dané hry.
Tyto zalohy bude mozné specificky pojmenovat a nebudou promazavané automaticky.
Uzivatelskych zaloh bude vsak moci byt jen pomérné maly pocet na jednu hru. Po za-
plnéni tohoto mista bude nutné nékteré zalohy promazat, aby bylo mozné ulozit dalsi.

Tento tkon by rovnéz mél byt manualni a vyhrazen privilegovanym uzivateltim.
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9  Shrnuti vysledkii

V ramci této prace bylo navrzeno feseni problému néavaznosti her typu LARP. Pro
tento ucel byla provedena analyza RPG her obecné spolu se studiem jejich historie a

vyvoje a jejich praktické vyuziti z hlediska nékolika rtznych véd nebo poli ptsobnosti.

Provedenim vyzkumu ohledné LARPu a RPG her jsem se seznamila s jejich klico-
vymi hernimi prvky a potifebami tohoto typu her, coz je nutnym predpokladem analyzy
pozadavki na systém. Pro lepsi pochopeni her typu LARP se autorka setkala s néko-
lika organizatory i hraci téchto her na ceské i slovenské LARPové scéné, ¢oz indikuje,
ze LARPy jsou stale rozsitené a aplikace navrhovana v této diplomové praci by byla
velmi prinosna. Kvalitativni metodou vyzkumu se autorka blize seznamila se soucas-
nou urovni LARPu a jeho potiebami ohledné pocitacové podpory. Nasledoval prizkum
soucasné dostupnych technologii, které jsou vyuzivany pro podporu RPG her, analyza
zda je jejich funkcionalita vhodna pro pouziti v navrhované aplikaci, a jejich nasledné

srovnani.

Z tohoto vyplynulo, Zze v soucasnosti neexistuje systém, ktery by mohl funkciona-
litou konkurovat navrhované webové aplikaci. I kdyz existuje nékolik nastroju, které
jsou pouzivany pro podobné ucely, velmi casto jsou tzce profilovany. Soucasné jsou
vétsinou urcené pro obecné pouziti nebo byly vyvinuty pro stolni RPG, takZze nemo-

hou odpovidat pozadavkim specifickym pravé pro LARP.

Nésledné byly sepsany pozadavky na systém ve spolupraci s Ing. Jifim Zednickem,
organizatorem LARPU podle pravidel World of Darkness a potencialnim budoucim
uzivatelem. Tyto pozadavky byly dale analyzovany z pohledu uzivatele i budouci im-

plementace.

7 analyzy vyplynulo, Ze uzivatelské rozhrani plni v aplikaci dilezitou llohu zejména

vzkledem k profilu cilové skupiny a z tohoto diivodu by mu méla byt v navrhu vénovana
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nalezita péce. Navrh uzivatelského rozhrani mél za tlohu vyresit nékolik problémi -
uspotradani rozhrani takovym zptisobem, aby bylo mozné zobrazeni vsech uzivatelem
pozadovanych funkci a soucasné zajistit, aby toto rozhrani bylo prehledné. Dalsim z
problémii rozhrani fesenych v této praci byla podpora nékolika soubéznych her a od-
déleni roli uzivatele a hrace, spolu s vytvorenim systému prav, ktera jsou vztahovana
k jednotlivym hram namisto uzivatelského uc¢tu. Z tohoto diivodu byl v rdmci navrhu
rozhrani fesen problém komunikace mezi uzivateli, pricemz bylo rovnéz nutné rozlisit,
zda se jedna o komunikaci uzivateld mimo hry nebo naopak vyménu informaci mezi
hraci v jednotlivych hrach. Z tohoto diivodu bylo v ramci prace navrzeno nékolik ko-

munikacnich kanald, pficemz kazdy z nich pokryva jiny typ potieby.

Néavrh samotné informacni architektury z velké ¢asti vychéazel z porovnani funkci
implementovanych v soucasnych nastrojich pro podporu RPG her obecné. V ramci
prace bylo nutné virtualizovat hru v redlném prostiedi pro tcely jeji podpory a z toho
divodu bylo potfebné navrhnout feseni pro prevod realnjch hernich prvka do virtual-

niho prostiedi.

Toto zahrnovalo zejména navrh nastroji pro tvorbu hernich prvki, jakymi jsou po-
stavy, mapy a pfedméty, pricemz je bylo potifebné navrhnout tak, aby byly pro uzivatele
intuitivni. Vzhledem k tomu, ze podpora LARPu pro navrhovanou aplikaci spocivala
i v generovani materialt pro hru v redlném svété, se prace vénovala i navrhu modulu,
ktery by umoznil prevod virtualnich hernich prvkt do formatu, ktery by bylo mozné
pouzit na jednotlivych LARPech.

Vzhledem k tomu, Ze pocitacova podpora tohoto typu her spociva zejména v prekle-
nuti ¢casového tiseku mezi jednotlivymi akcemi, bylo nutné fesit problém vyvoje postav
jakozto herniho prvku aplikace. Z tohoto diivodu byl v této praci navrzen systém tkold
a odmeén, kterého soucasti byl navrh manazmentu herniho ¢asu. Systém tkold by mél
umoznovat ziskani nékolika riznych druhi odmén vyménou za zdroje v ném specifiko-
vané, ¢imz bude postavé umoznéno se rozvijet nejen materialné, ale i vylepSovani jejich

vlastnosti.
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10 Zavéry a doporuceni

Cilem této diplomové prace bylo vytvoreni navrhu webové aplikace pro podporu her
typu LARP, kterda umozni rozvoj postavy v obdobi mezi jednotlivymi akcemi. Tento
cil byl splnén se zamérenim zejména na soubor pravidel World of Darkness, jelikoz
jsou stale velmi rozsitend a v komunité, ktera tato pravidla vyuziva, se rovnéz nachazi
skupina, kterou je mozné oznacit jako potencialni uzivatele této aplikace, a ktetri vy-

znamnou mérou prispéli ke specifikaci pozadavki.

Prizkum soucasné dostupnych technologii pro podporu LARPu ukéazal, ze jejich
uroven je nedostatecna. Nastroju pro podporu LARPu je velmi maélo a ty, které je
mozné pro tento ucel pouzit, byly obvykle navrzeny pro jiny tucel. Z tohoto divodu
je vzdy mozné pouzit pouze nékolik omezenych funkci, které dokazou pokryt jen cast
funkcionality potfebné pro podporu tohoto typu her, a které jsou navrzené v ramci

této prace.

Vétsina z nich slouzi zejména pro vytvareni hernich prvki, komunikaci nebo pla-
novani. Nejvetsi prinos aplikace navrhované v této praci spociva v tom, ze umoznuje
rozvoj postav a moznost pokracovani zejména osobnich piibéhovych linii, coz neni

umoznéno zadnym ze stavajicich nastroja.

Aplikace popsand v ramci této diplomové prace byla navrhovana s ohledem na
mozna budouci rozsiteni a z tohoto divodu byly vyuzity obecné principy v co nejvyssi
mite. Moznost rozsiteni byl jednim z hlavnich ddvodi, pro¢ aplikace bude podporovat
béh nékolika her soucasné. Jednou z nejvyraznéjsich moznosti, kam by bylo vhodné

smétovat dalsi vyvoj, je podpora vétsiho poctu pravidel.

Navrh aplikace jiz nezahrnuje jakykoli soubojovy systém pro svou rozsahlost a nizsi
prioritu oproti ostatnim funkcim, nicméné tato funkce muze v budoucim vyvoji rozsirit

moznosti aplikace a proto je zde zminéna. V tomto pripadé by se jednalo o pomérné
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rozsahly modul, ktery by zahrnoval i ndhodné generovand NPC pro tento tcel a sou-
c¢asné byl zaméfen na zvySeni interakce mezi hracskymi postavami, coz implikuje i

implementaci tabulky vztahti mezi jednotlivymi frakcemi.
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