ZéHacIy herniho clesignu

Od doby, co existuji hry, existuji také jejich designéfi.
Jejich jména davno odval cas, ale v dé&jinach musel
nastat okamzik, kdy byly vrzeny prvni hlinéné kostky
a kdy byly vlozeny prvni oblazky do jamek v Cerstvé
vyfezané desce na mankalu. Tito prikopnici se prav-
dépodobné nepovazovali za herni designéry - mozna
se jenom zkoueli zabavit a vymysleli, jak by mohli
se svymi prateli soupefit s pouzitim kazdodennich
predmétd, jez méli kolem sebe -, ale mnohé z jejich
her se hraji uz tisice let. A ackoliv d&jiny her sahaiji az
k samym zacatkam lidské kultury, kdyz dnes mluvime
o hrach, ¢asto mdme na mysli digitalni hry, které zau-
jaly nasi predstavivost pomérné nedavno.

Tyto digitalni hry maji schopnost prenést nas do
Uzasnych novych svétd plnych fantastickych bytosti
akomplexnich interaktivnich prostfedi. Hry jsou dnes
navrhovany tymy profesionélnich vyvojard, ktefi travi
dlouhé hodiny specializovanymi pracovnimi Ukoly.
Technologické i ekonomické aspekty téchto digital-
nich her jsou aZ nepfedstavitelné slozité. Ale i tak
ma pritazlivost digitalnich her pro hrace své koreny
ve stejnych zakladnich impulzech a touhach jako
hry, které prisly pred nimi. Hry hrajeme, abychom se
naudili nové dovednosti, abychom zazili spéch, aby-
chom se pobavili s prételi a rodinou a nékdy jenom
abychom si ukratili éas. Zeptejte se sami sebe - pro¢
hrajete hry? Znat odpovéd na tuto otazky, a to vasi

vlastni i odpovédi dalsich hraéd, je prvnim krokem
k tomu, abyste se mohli stat hernim designérem.

O této dlouhé historii her se v dvodu knihy, ktera
se primarné vénuje designu digitalnich her, zminuiji
proto, ze se domnivam, ze je pro dnesni designéry
dadlezité, aby déjiny her pfijali za své a aby v nich hle-
dali inspiraci i pfiklady toho, jak vypada dobra hra.
Nesmime zapominat, ze dlivod, pro¢ maji hry jako
forma lidské zdbavy tak dlouhou tradici, nespoéiva
v zadné konkrétni technologii ani médiu, ale vtom, co
hraci béhem her zazivaji.

Tato kniha se zaméfi prévé na poznéni toho, jaky
zazitek si hradi z her odnéseji, a na to, jak jej pfipra-
vit, bez ohledu na to, s jakou platformou pracujete.
Tento pristup k designu her, ktery oznaéuiji jako play-
centricky, je klicem k tvorbé inovativnich a emoci-
onalné bohatych hernich zazitkG. V prvni kapitole
této &asti budu mluvit o tom, jakou vyjimeénou roli
hraje v celém procesu herni designér - jaky je jeho
vztah k produkénimu tymu, jaké dovednosti a jakou
vizi musi mit a jakym zplsobem do tohoto procesu
mdze zapojit hrace. Pak se zamé&rim na zékladni struk-
turu her - na formalni, dramatické a dynamické slozky,
s nimiz musi designér pracovat, aby vytvoril to nej-
dalezitéjsi, tedy hraésky zazitek. To jsou zakladni sta-
vebni kameny herniho designu, které nam pomahaji
porozumét, jak vznikaji skvélé hry.






Kapitola 1

Role herniho clesignéra

Herni designér vymysli, jak bude hra fungovat béhem
hrani. Vytvari cile, pravidla a procedury, pfipravuje
dramatickou strukturu hry, vdechuje ji Zivot a je zod-
povédny za planovani vieho dalsiho, co je potfeba
pro vytvoreni kvalitniho zazitku pro hrage. Stejné jako
architekt kresli plan budovy a scénérista piSe scénar
filmu, tak i herni designér planuje strukturalni prvky
systému, ktery daji do pohybu hradi, &imz vznikne
interaktivni zazitek.

S tim, jak se kulturni dopad digitélnich her stale
rozdifuje, zaroven stoupad zdjem o herni design
jako profesi. Misto toho, aby upinali své nadéje
k Hollywoodu a snili o tom, ze napi$ou pristi velky
blockbuster, se dnes mnoho kreativnich lidi obraci ke
hrém jako k nové formé sebevyjadreni.

Co ale herni designér potrebuje? Jaky talent
a jaké dovednosti musi mit? Co se od vas bude
v tomto procesu oéekavat? A jaky je nejlepsi zp0-
sob, jak navrhnout hru? V této kapitole nabidnu
odpovédi na tyto otazky a predstavim metodu ite-
rativniho designu, ktera se da pouzit béhem celého
procesu navrhu a vyvoje pro posouzeni toho,
nakolik je hra Uspé&snd v plnéni cill, jez si designér
pro hraésky zazitek predstavoval. Tato iterativni
metoda, které fikam ,playcentrickd”, spodiva ve
vyuziti zpétné vazby od hrdél uz od ranych fazi
celého procesu a je klicem k navrhovani her, které
své publikum nadchnou a zaujmou, protoze jejich
herni mechaniky vznikaly od samého zakladu se
zamérenim na zazitek hrace.

JAK HAJIT ZAJMY HRACU

Roli herniho designéra je v prvni fadé héjit zajmy
hracd. Herni designér se musi na svét divat o¢ima
hrace. To mozna zni jednoduse, ale prekvapilo by vas,
jak Casto se tento koncept prehlizi. Je prili§ snadné
nechat se okouzlit grafikou, pribéhem nebo novymi
funkcemi hry a pritom zapomenout, zZe to, co déla hry
skvélymi, je hratelnost. Pravé diky ni se hradi nadch-
nou. Mozna vam budou tvrdit, Ze se jim libi grafické
efekty, vytvarny styl nebo pribéh hry, ale ani v tako-
vém pripadé u vadi hry nevydrzi pfili§ dlouho, pokud
je nebude bavit, jak se hraje.

Vyznamnou soucasti vasi role coby herniho
designéra je neustdle se zamérovat na hracsky

zazitek a nenechat se rozptylovat dal$imi slozi-
tostmi vyroby. Nechte hlavniho grafika, at' se stara
o to, jak hra vypad4, nechte producenta trapit se
rozpo¢tem a hlavniho programétora, at se vénuje
enginu. Va$im hlavnim Ukolem je zajistit, Ze az bude
hra hotova, bude se skvéle hrat.

Kdyz si poprvé sednete ke stolu s cilem navrhnout
hru, bude pro vas vdechno nové a pravdépodobné
budete mit né&jakou predstavu o tom, co chcete
vytvofit. V této fazi procesu se va$ pohled na hru
velmi podobd pohledu pfipadného nového hrace.
Jak cely proces pokraduje a hra vdm zalind vznikat
pod rukama, je ¢im dal obtizng&jsi vas vytvor vnimat
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4 Kapitola 1: Role herniho designéra

objektivné. Po mésicich testovéani a Uprav vdech
myslitelnych aspektd uz mdze byt vase kdysi jasna
predstava jen velmi mlhavé a je velmi snadné ztratit
prehled o tom, kam va$e hra vlastné sméruje.

Playtesteri

Pravé v takovych situacich je zasadni mit playtestery.
To jsou lidé, ktefi vadi hru hraji a poskytuji vam zpét-
nou vazbu k tomu, jaky je jejich zaZitek, abyste mohli
ziskat na hru novy pohled. Pfi sledovani toho, jak va$i
hru hraji jini lidé, se toho mazete hodné dozvédét.

Pozorujte je, jak hraji, a snazte se vidét hru jejich
o¢ima. Sledujte, na jaké objekty se soustredi, kde se
dotykaji obrazovky nebo jak hybou kurzorem, kdyz
se zaseknou, kdyZ je hra frustruje nebo se nudi,
a zapiste si véechno, co vém feknou. Playtestefi jsou
vadimi priivodci a vasim Ukolem je nechat se jimi vést
dovnitf hry, aby vam odhalili, jaké problémy se skry-
vaji pod povrchem vadeho designu. Pokud se tohle
naudite, ziskate zpét svou schopnost podivat se na
hru objektivné a vidét jak krésu, tak i chyby toho, co
jste vytvorili.

Mnoho hernich designérl s playtestery nepra-
cuje vibec, nebo je pfipadné zapojuji az na samém
konci procesu, kdy uz je pfili§ pozdé, aby se zasadni
aspekty designu néjak ménily. Mozna proto, Ze je
tlaéi ¢as a maji pocit, ze by je zpétna vazba zdrzovala.
Mozna je to proto, ze se boji, Ze je zpétna vazba pfi-
mé&je zménit to, co maji na designu své hry nejradéji.
Mozna si mysli, Ze dat dohromady skupinu playtes-
terd je bude stat pfilis mnoho penéz. Nebo se tfeba
domnivaji, Ze testovani je néco, co délaji jenom velké
firmy nebo pouze lidé z marketingu.

Takovi designéfi si ale neuvédomuiji, ze pokud
do svého procesu tuto zasadni pfilezitost pro zis-
kani zpétné vazby nezapoji, pravdépodobné je to
bude stat znaéné mnozstvi lasu, penéz a kreativ-
nich strasti. To proto, Ze hry nejsou jednosmérna
komunikace. Byt skvély herni designér neznamend
mit absolutni kontrolu nad véemi aspekty designu
hry nebo diktovat, jak pfesné by hra méla fungovat.
Ukolem designéra je pripravit potencial pro hraé-
sky zazitek a rozestavét viechny figurky na spravna
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mista, aby mohly zaéit plnit svou roli, jakmile se do
hry zapoji hrac.

Vymyslet hru je svym zpGsobem podobné jako
organizovat néjakou oslavu. Jako hostitel mate za
Ukol vechno pfipravit: jidlo, piti, ozdoby i hudbuy,
kterd navodi sprdvnou atmosféru. Pak uz jen ote-
viete dvefe svym hostlim a sledujete, co se bude dit.
Vysledky se nedaji vzdy predvidat anebudou vzdycky
takové, jaké jste si predstavovali. Stejné jako oslava je
i hra interaktivnim zaZzitkem, ktery za&ind plné fungo-
vat az v momenté, kdy pfijdou hosté. Jakym typem
party bude vade hra? Budou hradi osaméle poseda-
vat ve vasem obyvéku? Budou marné hledat, kam si
maji odlozit kabat? Nebo se budou smét a povidat si
a seznamovat se s novymi lidmi a doufat, Ze tenhle
vecer nikdy neskoné&i?

Pozvat hrade, aby si vasi hru zahréli, a naslouchat
tomu, co fikaji, kdyz ji prozivaji, je tim nejlep$im zpa-
sobem, jak poznat, jak vase hra funguje. Sledovani
a interpretace jejich reakci - véetné toho, kdyz jen
tide hraji -, studovani jejich zpétné vazby a jeji pro-
pojeni s konkrétnimi slozkami hry patfi mezi kli¢ové
soucasti procesu, v némz se stavate profesionalnim
designérem. Kdyz se naudite naslouchat svym hra-
¢tm, mizete pomoci své hre rist.

V kapitole 9 na strané 277, kde se procesu play-
testovani budeme vénovat podrobnéji, se dozvite,
jaké metody a postupy védm pomohou zorganizovat



1.2 Dalsi skupiny
playtesterd

profesiondlni playtesty a vyuZit je na maximum tim, Ze
budete pokladat dobré otazky a oteviené naslouchat
kritice. Pro zalatek stadi védét, ze playtesty jsou srd-
cem designového procesu, ktery si popideme v této
knize, a ze zpétna vazba, kterou pfi nich dostanete,
vam pomUze proménit vadi hru ve vyjimecny zazitek
pro vase hrade.

Jako kazdy Zivy systém se i hry b&hem svého
vyvoje promé&Auji. Zadné pravidlo neni pevné dané.
Z4dn4 technika neni absolutni. Zadny pFistup neni
jediny spravny. Pokud si uvédomite, jak poddajna je
struktura her, budete schopni jim vnutit pozadovany
tvar prostfednictvim opakovaného testovéani a pedli-
vého pozorovani. Vasim Ukolem jako herniho desig-
néra je zajistit, ze se z vadi hry vyvine néco vic, nez
co jste si plvodné predstavovali. To je uméni herniho
designu. Nejde o to, abyste véemu uréili pevné dané
misto; jde o to byt vasi hfe dobrym rodi¢em. Nikdo,
ani ten nejchytrej$i z nas, nedokaze vymyslet a vytvo-
Fit sofistikovanou hru na kusu papiru bez toho, Ze by
timto procesem prosel. Ukolem této knihy je naudit
vas, jak s nim pracovat kreativné.

Jak hajit zajmy hraga 5

Cviéeni 1.1: Stante se playtesterem

Zhostéte se role playtestera. Zahrajte si néjakou hru
a pozorujte se pfi tom. Zapidte si, co délate a jak se
citite. Pokuste se sepsat celou stranku podrobnych
poznamek k tomu, co délate a jak. Pak si zkuste totéz
zopakovat trochu jinak a pozorovat, jak stejnou hru
hraje vas kamarad. Porovnejte poznamky z obou play-
testl a analyzujte, co jste se béhem procesu naudili.

V celé této knize nabizim cviéeni, kterd vdm umozni
si procvi¢it dovednosti, jez jsou pro herni design
zésadni. Pokusila jsem se je rozdélit na mensi Ukoly,
aby se daly dobre zvladnout jeden po druhém, ale itak
na konci knihy zjistite, Ze jste se diky nim nauili obrov-
ské mnozstvi véci o hrach, hradich i designérském pro-
cesu. Také budete mit hotovy design minimalné jedné
vlastni origindlni hry, se kterou projdete prototypova-
nim i playtesty. Doporuéuji zalozit si slozku, at’ uz digi-
talni, nebo analogovou, s hotovymi cvié¢enimi, abyste
se k nim béhem préce s knihou mohli vracet.
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MOTIVACE A DOVEDNOSTI

Co ¢lovék potrebuje, aby se znéj stal herni designér?
Na tuto otézku neexistuje jednoduché odpovéd' ani
zarucena cesta k Uspéchu. Jsou tu ale uréité zakladni
rysy,
designu patfi. V prvni fadé je dobry herni designér
nékdo, kdo rad vytvari hravé situace. VSichni skvéli

dovednosti a osobnostni které k hernimu

designéfi her maji spole¢né nad$eni pro hry a hrani.
Pokud vés nebavi to, co délate, pak nikdy nebudete
schopni vénovat tomu znaéné mnozstvi Casu, které
designovani skutecné inovativnich her vyzaduje.
Lidem zvenku se mdze vytvoreni hry zdat jako tri-
vialni Ukol - prece si jenom hrajete. Ale tak to neni.
Kazdy zkuSeny designér vam potvrdi, ze kdyz svou
hru testuje uz po deseti tisici, je to prace, ne zabava.
Jako designér ale nesmite v celém procesu polevit.
Nemdizete to délat jenom mechanicky. Potfebujete si

v sobé ivcelém tymu udrZet plvodni nad3eni, abyste
zajistili, Ze ta skvéla hra, kterou jste si na zadatku vysnili,
nikam nezmizela a je tu i b&hem téch vylerpavajicich

a stresujicich poslednich dni predtim, nez ji poslete
do svéta. Abyste to dokazali, je potreba si vypéstovat
i dal$i dtlezité dovednosti, které doplni vasi lasku ke
hram a vase znalosti playcentrického procesu.

Komunikace

Nejddlezitéj$i dovednosti, kterou jako herni designér
mUZete mit, je schopnost srozumitelné a efektivné
komunikovat se véemi, kdo na vasi hfe budou praco-
vat. Svou hru budete muset ,prodat” mnohokrét, nez
sni vyjdete na verejnost - ¢lentim svého tymu, vedeni
firmy, investorlim amozna irodiné a prateliim. Abyste
to dokazali, musite umét pracovat s jazykem a potre-
bujete mit jasnou vizi a dobfe pfipravenou prezen-
taci. To je jediny zpUlsob, jak zajistit, Ze se vsichni
semknou kolem vadeho ndpadu, a ziskat podpory,
kterou budete potfebovat.

1.3 Komunikace
se éleny tymu



Dobra komunikace ale neni jenom psani a mlu-
veni. Také vyzaduje, abyste uméli naslouchat a hledat
kompromisy. Naslouchani playtesterim a ostatnim
¢lenlim tymu vam prinese nové napady a ukaze nové
moznosti. Zaroven tim zapojite &leny svého tymu
do celého tvaréiho procesu, a date jim tak pocit, ze
jsou spoluautory vysledného designu, diky ¢emuz
budou citit vétsi zodpovédnost za cely projekt.
Pokud s jejich navrhem nebudete souhlasit, nic vas
to nestalo, ainédpad, ktery spadne pod stdl, vas maze
navést k myslence, ktera se nakonec poufzije.

Co se stane, kdyz usly$ite néco, co nechcete sly-
$et? Jednou z nejtézdich véci, které mizeme v zivoté
zazit, je hledani kompromisu. Mnoho hernich desig-
nérl je presvédceno, ze kompromis je sprosté slovo.
Ale nékdy je kompromis nezbytny a dobry kompromis
muze byt ddlezitym vychodiskem pro tvaréispolupraci.

Mlze se napriklad stat, Ze vase predstava hry
zahrnuje technickou funkci, kterou s ¢asem a pro-
stredky, jez mate k dispozici, jednoduse nelze realizo-
vat. Co kdyzZ vasi programétofi prijdou s alternativni
verzi, kterd ale nevystihuje podstatu plvodniho
designu? Jak by se dal v4$ napad prizplsobit ome-
zenim, které vam diktuje realita, a pfitom si zachoval
stejnou hratelnost? Budete muset najit néjaky kom-
promis. A jako designér mate za Ukol to udélat ele-
gantné a Uspésné, aby tim vase hra neutrpéla.

Tymova prace

Tvorba her mize byt jednim z nejintenzivnéjsich pro-
cesl spolupréace, jaké kdy zazijete. Pozoruhodnou
vlastnosti tym0 hernich vyvojard, ktera &asto zpuso-
buje znaéné komplikace, je, jak rozmanité typy lidi je
tvofi. Od zapélenych programétor(, ktefi pracuji na
umélé inteligenci a grafickych efektech, po talento-
vané ilustratory a animatory, ktefi vdechuji postavam
zZivot, az po vedeni firmy, které hlida hlavné penize,
aobchodni manazery, ktefi hru nabizeji hracdm - herni
tymy zahrnuji az neuvéfitelny rozsah rdznych povah.
Jako designérbudete muset témér se véemitémito
lidmi komunikovat a z&hy zjistite, ze kazdy mluvi jinym
odbornym jazykem a diva se na véc zjiného Uhlu. Na
jedné strané muazZete mit grafika nebo producenta,

Motivace a dovednosti 7

1.4 Porada tymu

pro néz je technicky zargon obvykle zcela nesro-
zumitelny, a na druhé programatora, ktery nemusi
nutné chépat, pro¢ je jemné stinovani na nakreslené
postavé pro ilustratora tak ddlezité. To je samozfejmé
hrubé zjednodudeni a élenové vaseho tymu mohou za
sebou mit velmi rozmanité zkusenosti, ale spoléhat
se na to nemUzete. Proto je jednim z vasich hlavnich
Ukold a jednim z ddvodd, pro¢ je nutné, abyste psali
tolik dokumentd a specifikaci, zhostit se role tlumog¢-
nika, ktery dokaze zajistit, Ze jsou véechny tyto rGizné
skupiny lidi schopné pracovat na stejné hre.

V této knize Casto piSu o hernim designérovi jako
o jediném ¢&lenovi tymu, ale je bézné, Zze designovy
proces je tymovou praci. At uz je to proto, Ze na
jedné hre pracuje cely tym designér(, nebo proto, ze
v daném studiu panuje prostredi, kde design mohou
ovlivnit vdichni od grafikli pfes programétory az po
producenta, jenom malokdy se stava, ze by herni
designér pracoval sam. O moznych strukturach
tymd a o tom, jak do celého tohoto slozitého soukoli
zapada herni designér, si frekneme vice v kapitole 12
na strané 391.

Proces

Herni designér éasto pracuje pod velkym tlakem.
Musi byt schopen provadét zasadni zmény ve své
hfe, aniz by tim zpUsobil nové problémy. Nezfidka se
stava, Ze se pfi snaze néco opravit ze hry ztréaci jeji
vyvazenost, protoze designér se pfili$ soustfedi na
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vyreseni jednoho problému, pfic¢emz vytvofi celou
radu dal$ich. ProtoZe to ale nevnima, provadi dalsi
a dal$i zmény a problémy se dal prohlubuji, az ve hfe
vznikne takovy chaos, Ze se veskeré kouzlo, které kdy
méla, nenavratné ztréci.

Hry jsou kiehké systémy a kazda jejich slozka je
neoddélitelné spojena se véemi ostatnimi. Zména jedné
proménné mize nicivé zasdhnout cely systém. To mdze
mit zvladt' katastrofalni disledky v poslednich fazich
vyvoje, kdy vdm dochazi ¢as, chyby zUstavaji bez opravy
a celé &asti hry jsou nemilosrdné amputovény ve snaze
zachranit alespon to, co zbylo. Je to dost drasticky pro-
ces, ktery vam ale pom(ize pochopit, pro¢ nékteré hry,
jez se zdaly mit velky potencial, kon&i fiaskem.

Jedinou véci, kterd mlze vadi hru pred timto
neslavnym koncem uchrénit, je, kdyz vas tym bude
od samého zadatku chépat, pro¢ je potfeba mit zave-
dené dobré procesy. Proces vyvoje hry je kompli-
kovany, jednotlivé ndpady se béhem néj prekryvaiji
a vase velké cile se mohou ztratit ve zmatku kaz-
dodennich krizi. Pokud ale ve svém tymu nasadite
dobry proces zalozeny na playcentrickém pristupu,
playtestech a fizenych iterativnich zménach, ktery
popisuji v této knize, pomlze vdm to neztratit ze

zretele vase cile, davat prioritu tomu, co je skuteéné

ddlezité, avyhnout se prekazkam, které vam klade do
cesty nestrukturovany pfistup.

Cviceni 1.2: Fiasko

Vyberte si jednu hru, kterou jste hréli a ktera skon-
&ila fiaskem - tedy takovou, kterou viibec neni radost
hrat. Zapiste si, co se vdm na ni nelibilo. Co jejim
designérim uniklo? Jak by se dala zlepsit?

Inspirace

Herni designéri se na svét Casto divaji jinak nez vét-
Sina lidi. Caste&néd je to kviili jejich profesi a &asteéné
proto, ze uméni herniho designu vyzaduje nékoho,
kdo je schopen vnimat a analyzovat pravidla slozi-
tych systémi a vzajemné zavislosti, které jsou v nich
skryté, ahledat vbéznych interakcich inspiraci ke hre.

Kdyz se herni designér diva na svét, éasto jej vnima
z hlediska cild, struktur i typG hrani. Hry jsou vSude
kolem nas - od zplsobu, jak naklddame se svymi
penézi, az po to, jak mezi sebou navazujeme vztahy.
Kazdy ma v zivoté né&jaké cile a musi prekonévat pre-
kazky, aby jich dosahl. A samozfejmé pro kazdého plati

1.5 Systémy viude
kolem nas



néjaka pravidla. Pokud chcete vyhrét na finanénich
trzich, musite znat pravidla toho, jak se obchoduje
s akciemi a dluhopisy, jak funguji predpovédi zisku,
verfejné nabidky akcii a tak déle. Pokud obchodujete
na burze, proces investovani se velmi podobé hre.
Totéz plati, kdyz se snazite ziskat nééi srdce. | proces
namluv mé sva socialni pravidla, kterd musite dodrzo-
vat, a k Uspéchu vdm napomiize, kdyz je budete znat
abudete védét, jaka je vade role ve spolecnosti.
Pokud se chcete stat hernim designérem, zkuste
se na svét podivat z hlediska systémd, na kterych
stoji. Zkuste analyzovat, jak funguji rdizné &asti vadeho
Zivota. Jaka zde plati pravidla? Jaké mechaniky tady
existuji? Vidite zde né&jaké zajimavé Ukoly nebo pfilezi-
tost k hravému pfistupu? Napiste si sva zjisténi, analy-
zujte vztahy mezi nimi a nepochybné zjistite, ze véude
kolem vés se nachazi potencial k hrani, ktery vam mize
slouzit jako inspirace. Tato zji$téni a inspirace pro vas
mohou byt zakladem pro vytvareni novych typt her.
A pro¢ vlastné nehledat inspiraci u jinych her?
To samoziejmé& mUzete a také byste méli. K tomu
se dostaneme za chvilku. Pokud ale chcete pfijit
se skute¢né origindlnimi napady, pak se nemlzete
spoléhat jenom na existujici hry. Misto toho pozo-
rujte svét kolem sebe. Nékteré systémy, kterymi uz
se rdzni herni designéfi inspirovali a které by mohly
inspirovat i vas, se nabizeji samy: osobni vztahy, naku-
povani a prodavéni, soupefeni na pracovisti a mnoho
daldich véci. Vezméte si tfeba mravendi kolonie. Ty
se Fidi sofistikovanym systémem pravidel a dochéazi
u nich k soupereni jak v ramci kolonie, tak mezi jed-
notlivymi skupinami hmyzu. Znamy herni designér
Will Wright vytvofil hru o koloniich mravenct v roce
1991: SimAnt. ,Vzdycky mé fascinoval socialni hmyz,*
uvedl. ,Mravenci jsou jeden z nemnoha pfipadd inte-
ligence, ktery se da studovat a dekonstruovat. Porad
jesté nevime, jak presné funguje lidsky mozek. Ale
kdyz se podivate na mravendi kolonii, uvidite nékdy
az ohromujici miru inteligence.”” Samotné hra byla
komer&né spise nelspésna, ale stejna vrozena zvéda-
vost azajem o to, jak svét funguje, kterd Willa Wrighta
pfivedla k mravenéim koloniim, jej také nasmérovala
k ekologickym systémdm, jako je hypotéza Gaia, ktera
se stala inspiraci pro SimEarth, nebo psychologic-
kym teoriim, jako je Maslowova hierarchie potfeb,
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jez poslouzila jako zaklad pro umélou inteligenci The
Sims. Neukojitelna zvédavost atouha dozvidat se vice
onadem svété je zjevné ddlezitou soucasti Wrightovy
inspirace coby herniho designéra.

Co inspiruje vas? Zkuste premyslet o vécech,
které vas bavi, jako o systémech. Rozlozte sije na diléi
objekty a sledujte jejich chovéni, vzdjemné vztahy
a tak déle. Zkuste pochopit, jak presné jednotlivé
slozky systému interaguji. To se mize stat zédkladem
zajimavé hry. KdyzZ se naudite hledat a definovat hry
ve vdech &astech svého zZivota, nejenom tim zlep-
Site své designérské dovednosti, ale také si rozsifite
obzory toho, co véechno mize byt hra.

Cvideni 1.3: Va$ Zivot jako hra
Vypiste si pét oblasti svého Zivota, které by mohly

byt hrami. Pak kratce popiste moznou zékladni herni
strukturu pro kazdou z nich.

Jak se stat lepSim hracdem

Jednim zplGsobem, jak hajit zajmy hraéd, je byt lep-
$im hracem. Kdyz fikam ,lep$im”, nemyslim tim
hrace, ktery hry skvéle ovladdd a pokazidé v nich
vyhraje, i kdyz hloubkovym studiem hernich systémd
se z vas nepochybné stane i zdatngjsi hrac. Myslim
tim, ze diky vlastni zkusenosti s hrami si vypéstujete
neomylny cit pro to, co je dobré hra. Prvnim krokem
k zvlddnuti jakékoliv umélecké formy je ddkladné
pochopit, jak tato umélecka forma funguje. Pokud
jste se napriklad nékdy uéili hrat na hudebni nastroj,
asi jste se naulili vnimat vztah mezi jednotlivymi
tény. Museli jste si vypéstovat hudebni sluch. Pokud
jste studovali kresbu nebo malbu, pravdépodobné
vam ulitelé vétépovali, at' se naudite vnimat svétlo
a strukturu materidld. Vyvinuli jste si cit pro kompo-
zici. Pokud jste spisovatel, museli jste se naudit kri-
ticky &ist. A pokud chcete byt hernim designérem,
musite se naudit hrat se stejnou védomou vnimavosti
k tomu, co prozivéte, a kritickou analyzou systémg,
na kterych hra stoji, stejné jako to vyzaduiji i ostatni
umélecké obory.



10 Kapitola 1: Role herniho designéra

V nasledujicich kapitolach se zaméfime na for-
malni, dramatické a dynamické slozky her. Jednotlivé
koncepty, které si v téchto kapitolach predstavime,
dohromady tvofi sadu nastrojd, jez mlzete pouzit
k tomu, abyste vlastni herni zazZitky analyzovali a stali
se lepsim hraéem, ktery je schopen o svych her-
nich zazitcich poucené mluvit a kreativné nad nimi
uvazovat. Diky témto dovednostem ziskate jakousi
herni gramotnost, kterd z vas udéla lepsiho desig-
néra. Gramotnosti normalné myslime schopnost
&ist a psat, ale stejny koncept se da vztdhnout i na
média nebo technologie. Herni gramotnost znamena
pochopeni toho, jak herni systémy funguiji, a analyza
toho, jak v nich vzniké vyznam, coz pak mlzete vyuzit
pfi vytvareni vlastnich hernich systémd.

Doporuéuji psét si své analyzy do herniho deniku.
Stejné jako denik pro zapis snd nebo klasicky denik vam
i herni denik pomUze se nad hernimi z&zitky ddkladné
zamyslet a pamatovat si podrobnosti ze hry i dlouho
poté, co skonéi. Pro herniho designéra je takovy denik
cennym zdrojem informaci, které byste jinak mohli
zapomenout. Kdyz si piSete do herniho deniku, je
ddlezité se nad hernim zazitkem dikladné zamyslet.
Nepisete recenzi a vasdim cilem neni jenom popsat,
jaké funkce ve hre jsou. Zapiste si né&jaky vyznamny
herni moment. Zkuste si zapamatovat jeho podrob-
nosti - pro¢ na vas tak zaplsobil? Co jste si mysleli,
co jste citili, co jste délali a tak déle? Jaké mechaniky
staly v pozadi tohoto momentu a zajistily, ze tak dobre
fungoval? Jaké jsou jeho dramatické aspekty? Tyto
poznamky se mohou stat zdkladem designu vasi pri-
§ti hry, ale nemusi. Stejné jako skicovani nebo prehra-
vani stupnice na hudebnim nastroji vdm ale samotny
akt psani a premysleni o hernim designu pomize najit
vlastni zplisob uvazovani o hrach, jenz? je pro kazdého,
kdo se chce stat hernim designérem, nepostradatelny.

Cviceni 1.4: Herni denik

Zalozte si herni denik. Nezapisujte si do néj jenom
rdzné funkce, které hra nabizi, ale ddkladné se zamy-
slete nad rozhodnutimi, kterd jste uéinili, co jste si
o nich mysleli, jak jste se citili a o jaké herni mecha-
niky se tato rozhodnuti opiraji. Jdéte do hloubky

a hledejte divody, pro¢ rdzné herni mechaniky ve
hfe viibec jsou. Analyzujte, pro¢ se jeden konkrétni
moment ze hry vymyka a jiny ne. Zavazte se, 7e si do
svého herniho deniku budete psat kazdy den.

Kreativita

Kreativita je né¢im, co se tézko kvantifikuje, nicméné
pokud chcete navrhnout skvélou hru, nepochybné
budete potfebovat si tvofivost néjak vypéstovat.
Kazdy ke kreativité pfistupuje jinym zplsobem.
K nékomu prichazeji nové napady neustale, aniz by
se musel viibec snazit. Jini se zaméfi na jednu mys-
lenku, kterou prozkoumavaji ze véech moznych Ghld.
Nékteri lidé premysleji tiSe a o samoté, jini chtéji
o svych myélenkach diskutovat v tymu, protoze jim to
prijde stimulujici. Néktefi hledaji nové zazitky a pod-
néty, které zazehnou jejich predstavivost. Skvéli herni
designéfi, jako je Will Wright, jsou obvykle lidé, ktefi
se dokazou ponofit do svych snl a do své fantazie,
jez pak pretvofi do podoby interaktivnich zazitkd.
Dal%i zvelkych hernich designéré, Sigeru Mijamoto
ze spolec¢nosti Nintendo, fika, ze ¢asto hled4 inspiraci
ve svém détstvi a ve svych koniccich. ,Kdyz jsem byl
maly, Sel jsem jednou na pé&si vylet a objevil jezero,”
rika. ,Bylo to pro mé prekvapeni, kdyz jsem na néj
narazil. Chodil jsem jenom tak, bez mapy, snazil jsem
se nalézt vlastni cestu - a pfitom nachazel Gzasné
véci. Diky tomu jsem si uvédomil, jaké to je, zaZivat
takové dobrodruzstvi.“? Mnoho Mijamotovych her
vychazi pravé z tohoto pocitu objevovani neznamého
az Uzasu, ktery si pamatuje ze svého détstvi.
Zamyslete se nad tim, co jste sami zazili. Mate
né&jaké vzpominky, které by se mohly stat prvotni inspi-
raci pro hru? Jednim z ddvodd, pro¢ maze byt détstvi
pro herni designéry natolik vyraznou inspiraci, je, Ze
jako déti nas hry zvlast bavi. Kdyz budete sledovat, jak
mezi sebou déti komunikuji na hfidtich, obvykle je to
prostrednictvim hry. Vymysleji si hry a uéi se socialni
pravidla i dynamiku fungovani skupiny prostfednictvim
aktu hrani. Hry prostupuji vechny aspekty Zivota déti
a jsou nedilnou souéasti jejich vyvoje. Pokud se tedy
vrétite ke svému détstvi a tomu, co vas v ném bavilo,
najdete tam nepochybné spoustu materidlu pro hry.



Everyone’s gathered around the big bucket

of Kentucky Fried Human when Uncle Bob
grabs a drumstick. Which bone is not on his
plate when he’s finished eating?

i CATEGORI

tibia

PICK A CATEGORY

Joe

How Do You Like Your
Chachi Done?

* X Y
7 $5,750 -$5,000

Inanimate Objects & Unpaid
or

1.6 YouDon't
Know Jack

If You Think That’s Big, You
Should See the Whale

Cviéeni 1.5: Vase détstvi

Vypiste si deset her, které jste hréli jako déti, napri-
klad schovavanou, vybijenou nebo na babu. Kratce
popiste, v éem byla kazda z téchto her pritazliva.

Kreativita mdze také vypadat tak, ze date dohro-
mady dvé véci, které spolu zdanlivé nesouviseji -
jako Shakespeara a Simpsonovy. Co mize z takové
podivné smésice vzniknout? Designéfi hry You Don't
Know Jack vyuzili pravé takové kombinace intelektu-
alni a popularni kultury, aby vytvofili védomostni hru,
kterd po hracich vyzaduje znalost obojiho. Vysledkem
byl hit, ktery dokazal prekonat tradiéni hranice poéi-
talovych her a oslovil hraée i hracky véeho véku.

Nékdy se kreativni my$lenky dostavi samy auméni
pak spocivd v tom poznat, kdy byste si za n&jakym
hernim napadem méli stét, i kdyz ostatnim pripada
velmi podivny. Keita Takaha$i, designér osobité, ino-
vativni a velmi Uspésné hry Katamari Damacy, pra-
coval pro Namco, kde dostal za kol pfijit s ndpadem
na zavodni hru. Tento mlady vytvarnik a sochar ale
chtél vymyslet néco originalnéjsiho nez jenom zavod
a podle vlastnich slov ho ,prosté napadla“ herni
mechanika zalozend na lepkavé kouli nazvané kata-
mari, kterou mohou hraéi koulet po hernim svété
a nabirat na ni rlznorodé predméty od sponek na
papir a sudi az po palmy a policisty. Takahasi fik3, ze
mu jako inspirace poslouzily zdroje tak rozmanité,
jako jsou obrazy Pabla Picassa, roméany Johna Irvinga
a hracky od firmy Playmobil, ale zaroven je zjevné,
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1.7 Beautiful Katamari a tamakorogasi

ze jej ovlivnily i japonské détské hry a sporty, jako je
tamakoroga$i (valeni koule). Kromé toho Takaha$i
priznava, ze do budoucna uvazuje i o jinych vécech,
nez jsou digitalni hry. ,R4d bych navrhl détské hri-
$t&," rekl. ,Normalni hristé jsou placata, ale ja bych
ho chtél udélat zvinéné, s hrboly.”s

Nedévno jsem designovala hru o obdobi, které
spisovatel Henry David Thoreau stravil o samoté
u jezera Walden. Inspirovaly mé jeho texty a mys-
lenka, Ze cely jeho filozoficky experiment byl vlastné
velmi zajimavym souborem pravidel, ktera ,hral*
svym zivotem. Hra vznikala deset let a vyzadovala od
nas zna¢né odhodlani. Kdyz jsme na ni zacali praco-
vat, byla pfedstava nezavislé hry, ktera by byla o filo-
zofickém a experimentalnim pristupu k Zivotu, né&&im
velmi zvlastnim a novym. Dnes uz jsou ale hry zalo-
Zené na idejich a na osobnich zku$enostech relativné
bézné, a to zejména v prostoru, ktery oznalujeme
jako nezavisly (,independent” nebo ,indie").

Nase zkuSenosti, nase ostatni zajmy, nase vztahy
i nase identita, to vie pfichazi ke slovu, pokud
chceme vyuzit svou kreativitu. Skvéli herni designéri
nasli zplsob, jak séhnout do kreativity, kterou maji ve
svém nitru, a nalézt v ni nejlepsi casti svych her. At
uz je vas pfistup jakykoliv, at uz pracujete sami, nebo
v tymu, ¢tete knihy, nebo lezete po horach, at' uz hle-
date inspiraci v jinych hrach, nebo ve svém Zivoté, je
dobré védét, Ze neexistuje univerzalni navod na to,
jak svou kreativitu vyuzit. Kazdy mé vlastni styl hle-
dani ndpadi a tvorby. Neni dilezité, jak jste na mys-
lenku pridli, ale co s ni udélate, az se objevi. A zde
hraje zasadni roli playcentricky proces.



