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Anotace

Tato prace ma poukazat na ¢asto opomijenou stylizaci pocitacovych her. Hlavnim zamérem je
identifikovat a Klasifikovat zakladni mody stylizace vytvarného zpracovani — z vizualni a
audiovizualni stranky. Sekundarnim cilem je analyza zpusobu vytvarné stylizace na vybranych

hernich titulech. Praci uzaviou vysledky z analyzy a seznam objevenych kategorii.

Kli¢ova slova: pocitatové hry, vizualizace, stylizace, analyza, kategorizace

Annotation

The work should show the often overlooked stylization of the computer games. The
main purpose is to identify and classify the basic modes processing of art stylization -
from the visual and audio-visual page. The secondary aim is to analyze ways of visual
stylization on selected game titles. Thesis will be concluded of the results from the

analysis and lists of discovered categories.
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Vytvarna stylizace pocitacovych her
Uvod

Virtualni zdbava se v soucasnosti jiz stala nedilnou soucasti zivota mnoha lidi.
Ptekonala tadu potizi, jako vétSina novych véci, kdy byla odsuzovana jako zabava
mensinové populace. S boomem informacnich technologii se pocitacové hry
zptistupnily masam a tak bylo potieba, aby se 1 jejich vzhled a ergonomie staly
pfistupnéjsi. Tato prace se zabyva pravé tim, jakym smérem se ubird vytvarné
zpracovani her. Jsou hry ovlivnény pouze hardwarovymi moznostmi pocitacii nebo se

mohou vratit i zpét v ¢ase?

Pokud bychom mluvili pouze o hrach pro jednoho ¢lovéka, popsali bychom
pouze jednu ¢ast dané problematiky. Interakce pouze s pocitaem miize byt zabavna, ale
lidé radi komunikuji mezi sebou a proto je hlavni naplni této prace rozbor her pro vice
hraca, tzv. multiplayer her. Kromé pteddefinovanych prostiedi se v téchto hrach
mizeme setkat i s vlastni tvorbou. Jedna se o tzv. ,,sandboxové hry* (napiiklad titul
Minecraft — obr. 1), kde hra¢ muze svij svét tvofit podle vlastnich pfedstav, nebo
dokonce budovat svét spolu s dalSimi hraci. U takové hry je vytvarné zpracovani
provedeno pouze na zakladni Grovni, protoze dalsi tvorba je pouze na hrac¢i samotném,
at’ uz se tyka vizualni, nebo zvukové stranky hry. D4 se odhadnout budouci vytvarny
trend her? Bude zpracovani kopirovat technologicky pokrok, nebo lze ocekavat, ze hraci
uvitaji i ndvraty k tradi¢ni vizualizaci?

555

Obr. 1 — Minecraft, hra zaloZena na hra¢ské kreativité a fantazii
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Pocitacové online hry na hrdiny o vice hracich

Takto by bylo také mozné piclozit do ¢eského jazyka zkratku MMORPG, kterou
budu ve své praci hojné pouzivat. Co se pod timto terminem opravdu skryva a kde je

vlastn¢ jeho ptiivod? Spravné odpovédi bych rada odkryla v nésledujici kapitole.

Vytyéeni pojmu MMORPG

Pied seznamenim se s vyvojem a historii je nezbytné odborné vytyceni pojmu
MMORPG. (“MMORP - Massive(ly)-Multiplayer Online Role-Playing Game - je
pocitacova hra na hrdiny o vice hrdcich (tzv. multiplayer), kterda umoznuje tisicum hrdcii
po celém svéte byt duchem v jeden cas na jednom miste;, ve zpravidla fiktivnim
virtualnim sveté skrze internet. MMORPG hry jsou odnozi online her. MMORPG

o v v Ve, . . . 1
miuizeme volné prelozit jako hromadnou online hru na hrdiny*)

Historie MMORPG

wHistorie MMORPG her spada do pocatku 70. let, kdy se zacinaly mezi priznivci
fantasy literatury formovat prvni obrysy RPG (role-playing-game - hra na hrdiny).
Piivodni koncepce vychazela z tradicnich deskovych her, jako jsou Sachy, dama ci
vrcheaby, jejichz pravidla poskytla zakladni vychodisko fantasy hram. Za druhy stycny
bod je mezi hraci RPG povazovana kniha Hobit amerického spisovatele, basnika a
filozofa Johna Ronalda Reuele Tolkiena, ktera vysia v roce 1937. Tolkien jako jeden z
prvnich romanopiscui vytvoril komplexni fantasy svet, v nemz se objevuji tradicni
archetypy postav tak, jak je zname ze soucasnych MMORPG her. Hrdinové knihy Bilbo
Pytlik (hobit), Gandalf (carodéj) nebo Thorin (trpaslik) jsou piivodnimi predlohami

virtualnich, graficky vymodelovanych Orkii, Trollii a Elfii.* 2

Fantasy svét ale neni
jedinym, ktery se ptenesl do svéta herniho. Na stejné bazi vznikly také scifi hry t€hoz
typu, jako Advanced dungeons & Dragons, Fantasy typ se do Ceské republiky pienesl
na pocatku 90. let 20. stoleti jako Draci doupé. A stézejni sci-fi hrou na hrdiny byl
Shadowrun, ktery hrace vrhal do svéta, jehoz zaklady byly v kultovnim scifis — jako

napiiklad filmy Bladerunner nebo Nekronomicon.
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Vizualni vyvoj her

Nez se vzhled her vyvinul do té¢ podoby, kterou zname dnes, prosel doslova
vizualni evoluci. Ta byla zce spjata se zdokonalovanim pocitacového hardwaru a
vyvojem internetu, ktery byl komercionalizovan v roce 1994. Hardwarové omezeni vSak
nebylo ptekdzkou pro vznik mnoha her, které neobsahovali zadné grafické prvky.

Jednalo se o textové hry, u kterych byl cely svét jen a pouze na hracové fantazii,

7w o

podobné jako u knih. Tyto hry ovlivnili celou generaci hracu, kterd se pozdéji zmenila
ve vyvojare a herni grafiky. Jednou takovou byla naptiklad hra z roku 1994 — Falcon’s
Eye (obr. 2).
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Obr. 2 — Textova mysticka a sttedovéka strategie Falcon’s Eye

Chronologicky tazeny ptehled, do kterého jsem zafadila tituly, které, dle meho
nazoru, nejvice ovlivnily vyvoj online pocitacovych her (pojem ,,online” je vtomto
spojeni s ,,hrou” chapan jako nezbytna nutnost, diky niz je hra spusténa a lze ji hrat),

vypada nasledovng:



Vytvarna stylizace pocitacovych her

Maze War

Jako jednu z prvnich her, které bylo mozno
hrat ve vice hracich (tzv. ,,multiplayer méd), na
vice nez jednom pocitaci (tzv. ,hot-seat mod®)
muizeme oznacit hru Maze War (obr. 3 vpravo).
Byla ur¢ena napftiklad pro minipocita¢ Imlac PDS-1
nebo Xerox Star. Hrat ve vice hra¢ich bylo mozné

diky sitovému propojeni az osmi pocitacti. Tuto

inovaci vyvinuli na Massachusettském

technologickém institutu (USA). D¢&j se odehrava . =
v labyrintu, ve kterém se pohybuji i ostatni |l-_ll_|-l-z£ I-:'Lr+
spoluhraéi. Slo o revolu¢ni kombinaci ,,dungeonu* rllm E-E

(simulujici pohyb a souboje v podzemi) a ak¢ni hry

z ,,first-person* (prvni osoby) pohledu. Na stejném principu funguji innohé hry dodnes.
Z vizuélni stranky jde o rastrovou grafiku, kterd je kombinovana s jednim z prvnich
GUI (Graphical User Interface - ,uzivatelské rozhrani, které umoznuje ovldadat pocitac
pomoci interaktivnich grafickych ovladacich prvkiu. Na monitoru pocitace jsou

zobrazena okna, ve kterych programy zobrazuji sviij vystup“s).
Neverwinter nights

Dal§im vyznamnym milnikem byla hra Neverwinter nights (obr. 4) od
spolecnost Stormfront Studios. Je povazovana za prvni MMORPG. Oproti hie MazeWar
se v tomto titulu zacaly objevovat detaily jako terénni nerovnosti, vykresleni textury

okoli nebo stinovani.
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bladekeep.con

Obr. 4 Neverwinter nights z roku 1991

DOOM 3D

Podstatnou inovaci, kterd se natrvalo zacala pouzivat, v akéni stiileci, hie
DOOM 3D (obr. 6) z r. 1993, byl jiz vySe zminovany, pohled z prvni osoby (FPS - first
person shooter). Vyvojaii spolecnosti id Software pouzili poznatkii ze své ptedchozi hry
Wolfenstein 3D (obr. 5). Tento titul se 1i8i (hlavné po vizualni strance) v nasledujicich
bodech:

e Rozdilna vyska ,,stropi v mistnostech
e Mapované (vykreslované) textury délaji pfedméty a prostiedi plastictejsi
e Je pouzito Siroké spektrum barev a riznych rovin svétla/stinu

e Vicetroviovy terén (Wolfenstein 3D se odehréval pouze v jedné roving,

tj. bez jakychkoliv schodir)
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Command & Conquer

Historicky prvni strategii, ve které ,,veskery hraciiv uikon a pocitacem rizené

«“ (RTS - realtime strategy) a ve které bylo mozné hrat

odezvy probihaji v redalném case
v multiplayer modu, byla hra Command&Conquer z dilny Westwood Studios (1995).
Moznosti hrani online se titul dockal ve specialni, tzv.“golden box* edici (doslovné
ptelozeno jako ,,zlatd krabice®. Toto oznaeni se nékdy pouziva v ptipad¢, Ze jde o

vylepSenou, velmi €asto limitovanou, verzi hry, ptipadn¢ obohacenou o rizné bonusy).

| E.l’l“:“ AMMO e | ST |
81| 27 | -

AMMAD || HEALTH Fagmon

Obr. 5 Wolfenstein 3D Obr. 6 DOOM 3D

Jak je vidét, na obr. 7, jako zakladni podklad je zvolena jednoducha textura,
ktera vyvolava dojem, Ze jde o travnatou plochu. Cerna barva je oproti tomu ,,Fog of
War (vale¢na mlha, kterd zarucuje, ze dokud hra¢ neobjevi svého protivnika, neni mu
znama ani lokace, ani technologie. Poznavani novych ¢asti mapy probiha za pomoci
libovolné mobilni jednotky a po odkryti se tato mlha neobnovuje.

Ze strategického pohledu bylo sledovani mapy nezbytné, protoZe na ni bylo

mozné vidét pohyb nepratelskych jednotek.
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Obr. 7 Hra Command&Conguer (CnC) hrana online prostiednictvi aplikace CnCNet

Ultima Online

Roku 1997 ptedstavila firma Origin svou hru Ultima Online (zkracené UA).
Tento titul je zvlastni pohledem, ze kterého hra¢ do svéta nahlizi. Jako jedni z prvnich
pouzili vyvojafi tzv. izometricky pohled (vidéného shora - ,shodnost Vroviné a

v prostoru‘®

), ktery tvofil iluzi 3D prostiedi, i kdyz to byla stale plocha textura)

Zajimavosti je, ze tento tviréi tym s konceptem Ultimy nepracoval poprve.
Dokonce pied samotnou UA vydal osm dilti série se stejnojmennym oznacenim Ultima,
Z nichz vétsina byla u hra¢i RPG (Role-playing game - hra na hrdiny, jinak téz hrani
néjaké role) velmi popularni. Pfes pocatecni vysoké riziko netispéchu se stal z tohoto
titulu (vyvojafi jiz od zacatku pocitali s tim, ze hra bude zpoplatnéna, coz hraci
nemuseli pfijmout) vzor pro ostatni vyvojare.

Specifikem verze online je moznost vytvoreni si vlastniho charakteru a jeho

nasledné piisobi v ryze ,,umélém svéte* (obr. 8), coZz znamend, Ze cely svét je fiktivni,
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nikoliv stvofen podle realného svéta, jako tomu bylo u velkého mnozstvi her, které

vznikly do této doby.

N @ ELP ¥

Obr. 8 Ultima Online

The Diablo

Ve stejném roce, 1997, se stala dalsi historicky vyznamna udéalost. Firma
Blizzard vydala RPG The Diablo (obr. 9). Jde o dalsi ,,third person RPG*, ktera si své
fanousky ziskala diky jednoduchému ovladdani, dvourozmérné grafice a napinavému
déji. Samotné vizualni zpracovani lze definovat jako pfechod od 2D k 3D. V piipadé
tohoto RPG opét mize hodnotit kvalitné zpracovany izometricky pohled (viz. Ultima
Online). Popularitu tohoto titulu dokazuje skutecnost, Ze se k ni mnozi hraci vraci. Hru
je mozné hrat v modu jednoho hrace (,,Single player) nebo v rezimu vice hracu

(,,multiplayer) prostfednictvi online klienta Battle.net.



Lineage

Rok 1997 byl
v produkci kvalitnich
pocitatovych her opravdu
uspésny. Diikazem je tomu
hra Lineage (viz obr. 10 —
vpravo), z dilny NCsoft (Jizni
Korea), ktera  vychazi
Z piivodniho konceptu herni
série Ultima. Vizualné jsou si
tak svySe zminovanym

titulem podobné.

Vytvarna stylizace pocitacovych her

SKELET®N CAPTAIN
TOTAL KILLS :

LT

V piipadé Lineage je znatelna propracovanéjs$i textura prostiedi a vétsi

plasticita architektury. Zobrazeni hernich charakterd jsou si velmi podobnd, takika

stejné, lisici se pouze specifiky jednotlivych titulii (povolani hrdiny nebo jeho vybava).
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Uhel pohledu (kamery), na herni svét simuluje pocit, jako by hraé byl nad hlavou svého

Lavatara“ (,,reprezentant uzivatele v hernim prostredi®) a odtud idil jeho osud.

The Sims Online

V nésledujicich  letech
pfichazi na herni trh jest¢ mnoho
tituld, které z hlediska formy
vychdzi  z nékterych  vyse
uvedenych her. Neslo vSak
pouze o ,slepé Kkopirovani.
Vznikly i hry, které svym
konceptem a originalitou

pfinesly, hernimu  primyslu,

zcela nové zanry.

Takovym prikopnikem je napt. hra The Sims Online z roku 2002 (viz obr. 11 -
v textu), ktera klade diraz na realitu a simulaci skuteéného zivota. Odtud také pochazi
oznaéeni pro tento zanr ,.,real life. Poc¢ate¢ni myslenka tohoto simulatoru opravdového
ivota nadchla velké mnozstvi hra¢d. Uhlavnim nepfitelem se této hie stal stereotyp,
ktery odrazuje. Jakmile uZivatel otestuje, jaké moznosti mu hra nabizi, a neshleda-li
nekonecnou péci o svého svéfence zabavnou, opousti tento svét. Hru by $lo jednoduse
ptirovnat ke kapesni hie ,,Tamagochi, s tim rozdilem, Ze pole piisobnosti a naroky na

,»chov* se rozsifily do obrovskych rozméra.
Grafickd stranky hry byla zajimava svymi detailné propracovanymi prvky
interiéru (rtizné tapety, koberce, ale i elektrospotiebi¢e nebo nabytek) nebo vzhledem

postavy (ktery ale bylo mozné ovlivnit jen na pocatku hry). Okolni prostfedi bylo

nevyrazné, za pouziti jednoduchych textur.

10
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World of Warcraft

3D MMORPG hra, ktera ovlivnila dalsi vyvoj her online, byla nékolika dal§imi
tituly citovana a stala se nejhrangjsi online hrou své doby, se jmenuje World of
Warcraft (zkracené oznacovan WoW). Byla vydana firmou Blizzard u ptilezitosti
desetiletého vyroci jejich t¥idilné strategic Warcraft. Trojrozmérné prvky, které jsou
zékladnim kamenem, se objevily az ve tfetim dile. Hra je atraktivni komplexnosti

prostiedi a moZnosti v urcit¢é mife modifikovat vzhled charakteru v pribéhu hry

(pouzitim jiné vybavy nebo navstévou herniho kadetnictvi).

Obr. 12 World of Warcraft — priklad hracské postavy

11
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Minecraft

Tato sandboxova hra (viz Uvod a obr. 1) od firmy Mojang je pfelom v hrani MMORPG.
Ne vsak prevratnym grafickym zpracovanim. To se zda byt zcela jednoduché a vypada
jako by pochazelo z doby pied 20. lety. V tomto svété neni dany Zadny ptib&h, ani neni
uréeno, jak se ma hra¢ chovat. Nazev hry napovida, co je hlavni naplni hry (,,mine* -
vyraz pro tezbu; ,.craft” je piekladano z angli¢tiny jako vyroba). Prostor, ve kterém se
hraje, je maximalné tvarny a hra¢ mize v jakychkoliv rozmérech modelovat terén i
stavby. To posouva hrace do pozice vytvarnika a samotné modelovani hraciho svéta je
hrou vidénou z vlastniho pohledu. Mozna pravé tento faktor byl rozhodujici, aby se stal
titul tak popularnim. (I pfesto, Ze jeho na dnes$ni poméry primitivni grafika, mize byt na

prvni pohled odrazujici).

Shrnuti

Vizudlni historie pocitacovych her online ma za sebou, béhem své kratkodobé
existence, jiz dlouhou cestu. Nejvyznamnéj$i momenty, které byly soucasti jeji evoluce,
jsou ptechod od rastrové k vektorové grafice, zavedeni izometrickych prvkt, pouzivani

ttetiho rozmeéru a v neposledni fad¢ snaha o pfevedeni reality do digitalniho prostiedi.

12
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Ragnarok Online

Tato kapitola se detailn€ji zabyva prvni posuzovanou hrou. Hlavnim zdmérem je
uchopeni zékladni charakteristiky, specifikace herniho svéta. Taktéz je zde prostor

vénovany vytvarné stylizaci a historickému kontextu.

Charakteristika

,,Ragnarok (- v norské mytologii je to pojem pro konec svéta ¢i posledni bitvu
mezi zlem a dobrem) Online je hra od korejské spolecnosti Gravity Inc. Pfi prvnim
setkani je ptekvapiva vizualni stranka tohoto titulu. Podoba s japonskym stylem anime,
neni ¢isté nahodna. Pro bézné MMORPG tituly netypicka je kombinace trojrozmérného
prostiedi s dvourozmérnymi postavami (obr. 14 na stran¢ 15). Ovladani, alespon ve

srovnani, s ostatnimi online hrami, ma velmi jednoduché.

I ptesto, Ze jde o titul, ktery vznikl v Koreji, existuji servery, na kterych hru
prelozili do anglictiny. Ja jsem hru (verzi ,,pre-reneval” a v posledni ¢asti vyzkumu i
variantu ,,reneval®, tj. pfed a po renovaci herniho prostfedi) zkoumala na Ceském
serveru Reborn.cz. Hra nema hlavni ani vedlej$i déjovou linii, ale postupuje se pomoci
plnéni rdznych tkold a misi. Ty jsou ,,produkovany* oficidlnim korejskym serverem a
po té zalezi na daném serveru, zdali jej zpfistupni. Pro server Reborn je specifické to, ze
mise, které pfijima, jsou pielozeny do ¢eského. Herni menu a celé hra je v anglicting.
Déle je ve hie vSeobecné pouzivan slangovy jazyk. Ve hie se objevuji jména z mytologii
raznych narodnosti — napt. severské. "Mistopisné nazvy, vyjma nékolika nazvi (napft.
Alberta, Bosnia, Brasilia nebo naptiklad Moscovia), a jména celého herniho svéta

(“Midgard* — pojem pievzaty ze staré norstiny — ,,Str'edozem ) jsou smyslené."

Herni svét a jeho zakladni mechanismy

Cela hra se odehrava ve svété zvaném Midgard. "V soucasné dobé se sklada z
650 map, které jsou navzajem propojené, mezi kterymi muzete volné cestovat za

pomoci warpu (,, oznaceni pro misto, nebo schopnost slouzici k presunu postavy na jiné
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misto '

) portaly. Na kazdé mapé se nachazeji ptiSery, které jsou pro né
specifické. Pii zdolani podzemi nebo ve zvlastnich lokacich je mozné setkat se zvlastni
jednotkou, tzv. ,boss* (- $éf). Ta se vyznaCuje vétSi odolnosti, vice specialnimi
schopnostmi a vzacnymi predméty, které mate Sanci ziskat po jejim uspéSném zdolani.
Aby to nebylo tak jednoduché, ve vétSiné pripadii je $éf obklopen svymi slabSimi

verzemi nebo je asponl umi pfivolat.

Obr. 13 3D svét s 2D charaktery

Hra zacina vytvorenim vzhledu (volba ices a barvu vlastli) a nastavenim
zékladnich atributi, v pfimé souvislosti s tim, jaké povolani bude charakter vykonavat a
¢im bude, az postava ,,vyroste®. Podafi-li se hrac¢i navysit troven jeho povolani (job
level), ziska 1 bod. Ten by mél byt pouzit na ziskani (vylepseni jiz
zakoupené) specialni dovednosti. Vechna povolani vsak vychazeji z tfidy novice, ktery
je do job arovni 10, prvni povolani (tim si hra¢ uz pevné urcuje, bude-li charakter
bojovnik (swordsmen), kouzelnik (magician), obchodnik (merchant), zlodég;j (thief),
lucistnik (archer) nebo ministrant (acolyte). Vzhled avatara se méni jen minimalné, a to
podle nasledujicich dvou ptipadi:1. Dojde-li k ptechodu z povolani novice na prvni

uroven nebo nasledné na druhou uroven povoldni. Zména neni tak vyrazna (viz obr. 14 a
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obr. 16). Druhy pfipad nastava, kdyz hra¢ navlékne své postavé nékterou z pokryvek

hlavy ¢i ji opatii naptiklad bryle nebo novou zbraii (viz obr. 22).

Obr. 14 Ptiklad moznych povolani novic (zleva), lovec, mudrc a rytif (vpravo)

Investice bodii je pro zacinajiciho hrace hotova alchymie. V tomto piipadé se
velmi doporucuje zeptat se na radu hern¢ starsSich a zkusené¢jSich nebo si dotycné
povolani vyhledat na internetovych strankach, nejlépe serveru, kde hraje. Pokud se i
pfesto stane, Ze je hra¢ nespokojen se svym bodovym rozlozenim, ma do 30. levelu
moznost vynulovani rozdélenych bodl. K tomu mu dopomuze NPC (zkratka pro ,,Non
Player Character - angl. vyraz pro postavu, kterou neovlddd hrac* ®) se jménem ,,Vila
Iridessa“ (obr. 15).

Obr. 15 Vyrazné vizualné odlisné NPC

zena?*“. Odpovédét je treba jiz v pocatku, kdy se na strankach
serveru (v mém ptipadé Reborng) zaklada ucet, kterym se budete |

piihlasovat do hry. Volite si pfihlaSovaci jméno, heslo, ale i pohlavi |

charakteri. V praxi se to projevi nésledovng. Pokud si hra& pii g

ziizeni herniho uctu zvoli moznost ,,Zenské charaktery*, vSechny jeho postavy, které si
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pod timto uctem zalozi, budou mit Zenské kiivky a naopak (obr. 16 — vpravo: zachycuje
dve odlisné postavy, vlevo stoji
muz a vpravo zena). Tato volba je jen ,kosmeticka uUprava“, kterd se nikterak
neprojevuje na vykonu ¢i sile. Nenechte se u divky zmast dlouhymi vlasy. Hra je v

tomto sméru velice benevolentni, i muzi mohou mit ddmsky uces.

Ovladani

Pro zékladni operace je dostacujici opticka, tii tlacitkovd, mys. Levé tlacitko
slouzi k pohybu. Charakter se vyda pfesné na to misto, kam hra¢ ,klikne* mysi. Dale
slouzi ke sbéru predméti a neméné dulezitému utoku. Pravé tlacitko aktivuje obchod s
ostatnimi hraci nebo rozhovor s NPC. Koleckem se da naptiklad ptiblizit a oddalit

pohled nebo dale umoznuje snadnéjsi pohyb v hraé¢skych diskuzich (chat).

Uvod do hry

Hra¢ ma zalozeny tucet, vybral si svou ptfezdivku, ma vyfeSenou genderovou
otazku a zvolenou vizaz. Dale uz ma jasno, ¢im se bude jeho postava zabyvat a podle
toho si na pocatku rozdélil zakladni atributy. Po pfihlaSeni do samotné hry je tfeba projit
krajinou az k novice hradu a promluvit s n¢kolika privodci. Oznaceni novice je

odvozeno od terminu ,,novdacek*.

Po rozhovoru s ostrahou nebo dosazeni pozadované trovné je hra¢ vpustén do
hradu, kde na n¢j ceka test. Na zaklad¢é odpovédi je hraci vygenerovano jedno z Sesti
zékladnich povolani. Ti, ktefi nemaji radi zkouSeni, se nemusi ni¢eho bat: ,,Je to snadné,
staci vybrat jednu odpoved, ktera je Ti nejblizsi. Nejsou zde Zadné normy pro dobro a

zlo. Je to pouze test Tvé osobnosti. ..«

Muze se stat, ze je nékdo s vysledkem nespokojen - pocita se i s tou variantou,
znamena to sice, ze piijde o bonusové zeny (- herni ména), 1é¢ivou zeleninu a zbroj. Hra
se pak ptfesouva do jednoho z mést, kde mé zvolené zaméstnani svou cechovni centralu.
Timto hrac ziskava volné pole plisobnosti a z velké ¢asti volny pfistup po celém hernim

uzemi (obr. 17 a 18). Dalsi lokace na mapé¢, které muze navstivit, jsou otevieny
16
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naptiklad na zakladé¢ splnénych ,,questii (z angli¢tiny prekladano jako Ukol nebo mise).

Obr. 17 a 18 Mapa svéta (vlevo) ve hie Ragnarok a detail herni mini-mapy (vpravo)

Vytvarna stylizace

Pokud jde o vytvarnou stylizaci, je zfejmé,
7ze vychazi z japonského vytvarného stylu
Lanime“ (- kresleny film), ackoliv je hra
korejského ptivodu. Jak je patrné na obrazcich ¢.

19 (v textu vlevo — zabér ze serialu) a ¢. 20 (v

textu vpravo — zabér ze hry), které vyobrazuji
nepratelsky charakter ,,Zealotuse®. Je zde ziejma piima

vazba herniho titulu a animovaného filmu. Filmovi tvirci z

DAL  prvkd, realii @ hernich charakteristik vychazeji. Podobnost
shledavam ve velkych ocich, které jsou typické pro jiz zmiflovany vytvarny styl
(anime), s tim faktem, ze ve filmové verzi je vénovan vétsi prostor pro detaily, které
nastaveny koncept (v obli¢eji neménny, dvojrozmérny charakter vidény z pohledu ,,tfeti
osoby*) hry neumoznuje (obr. 21 a 22). Dale je anime typické svou disproporénosti

(netimérné malé télo, nohy protahlé pro delsi diraz, apod.)

Za zminku stoji fakt, ze v pfipadé her s prvky anime, ve velkém mnozstvi

piipadii vznika hra a ta se stdva predlohou pro animovany film (Tuto informaci zde
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uvadim proto, ze jde o zfidka praktikovanou udalost. Ve vétSing ptipadl je prvni

liter&rni nebo filmova piedloha, na jejiz bazi vznika hra — napf. trilogie Pdn prstenii).

WWW.ANIMEXTREMIST.COM

Obr. 21 a 22 Povolani lovec ve hie (vlevo) a totéz povolani v serialu (vpravo)

V otdzce barevné stylizace jsem
doSla ke stanovisku, Ze hra je
,barevnéj$i“. To znamend, Ze pouziva
siroké spektrum barev a jejich rizné
syté odstiny. Kupftikladu v lokacich, ve
kterych se hra¢ dostal do podzemi (obr.

22 — vlevo v textu), jsou k vidéni barvy

tmavych odstinu, nechybi tu ¢erna, ktera
podtrhuje dojem, Ze se postava nachazi v jeskyni (obr. 23 — vpravo v textu). KdyZ jsem
navstivila se svym charakterem kraj s vano¢ni tématikou, Lutie (obr. 25), pfivitaly mé
barvy pastelové a pii vstupu do tovarny na vanocni darky mé uchvatily sytéjsi a

pestiejsi odstiny (obr. 24 — vlevo v textu).
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Obr. 25 Vanocni kraj Lutie

Protoze se programatofi snazili o dokonalejsi simulaci a stimulaci RPG prvku
této hry, setkate se s jiz hojné pouzivanym elementem. Ve hie se stfida den a noc, coz je
prednastaveno automaticky. Vizualné se to pak projevuje plynulym a nahlym pfesunem
do tmavsi skaly, s vyssi koncentraci modré barvy, jak je vidét na obr. 26 a obr. 27. I pies
tuto skutecnost je snaha napodobit realitu nedokonald, coz je ptipisuji manga prvkiam (v

ptipadé¢ hracskych charaktertt).

Obr. 26 a 27 Den (vlevo) a noc (vpravo) ve hie Ragnarok Online

Oproti tomu serial je pestry jen z po¢atku. Cim dale se chyli ke konci, se dgj, ale
i barvy, stavaji ponuiejsimi a temnéj$imi. Jak je vidét na obr. 28, kde je zachycen obrys

jednoho z hlavnich nepratel, jde o barvy tmavé, které dokonale podtrhujici vaznost
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situace. I zde v8ak vyjimka potvrzuje pravidlo - v podobé svétlejsich a jasnéjsi barev,
kuptikladu pfi pohledu na mofte (obr. 29). Dle mého nazoru byl zdmér tvlrcl povznést

napjatou a depresivni naladu, kterou by déjovy souboj se zlem mohl vyvolat.

25
Because,you'alllhad/abandoned me, | have become thj%’
o

Obr. 28 a 29 Cerveno&erné drama v kontrastu s klidnou mofskou modii v serialu

Ragnarok

Historicky kontext hry Ragnarok Online s vytvarnym uménim

Wychazim-li ze zjisténi, Ze je tato hra podobna s anime, ma tim padem souvislost
s dalsi japonskou specialitou — komiksem, zvanym ,manga“ (- japonsky vyraz pro
zertovné obrazky). Historicky ptvod téchto obrazka lze dohledat v humornych
karikaturach, z 11. stoleti, od opata Tobo S6jo (obr. 30). Podle tohoto autora je nazvan

styl ,,toba-e“ (- ,,hrubé ndcrtky zahrnujici drobné Aricky nebo komické situace ™).

Obr. 30 Ukézka z japonského piibshu ,,Kobu-Tori«'? (,,Lakomy staiec*) od Todo Sjo
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Od Kkarikatur to pfes dievoryt, komiks a
karetni hry, byl jen kracek kehife na
pocitaci. Stacilo jen pockat do doby, nez to
technologie dovolila a zacaly vznikat prvni
tituly smanga prvky (obr. 31 — vpravo
Vv textu — zabér ze hry Knights of Xentar). Ve

srovnani se mnou posuzovanou hrou §lo z
pocatku, Slo z pocatku o textové hry doplnéné vektorové obrazky, diky nimz si hra¢
dokazal 1épe vizualizovat popisovanou situaci, ve které se prave nachazel.

Bereme-li v potaz historicky a soucasny kontext, prvni z takto navrzenych her
byly uréeny pro dospélé. Miize za to i ta skutecnost, ze pocitac, jako hracka pro déti, je
zalezitosti pocatku 21. stoleti.

Srovnam-li titul Ragnorak Online (RO), s legendarnim, dobrodruznym RPG
Knights of Xentar (obr. 31) z roku 1995 (kombinujici prvky fantazie a erotiky - ¢imz
byla zajimava pro plnoleté, ale mnohdy i pro nezletilé¢ hrace, kteti se k ni tajné dostali),
tak v obojim pfipadé jde o dvourozmérnou grafiku. S tim, ze v pfipadé¢ RO je 2D (,,2-
Dimension - dvourozmérnd* *®) hragska postava zasazena do trojrozmérného prostiedi.

Rozdil Ize posoudit na obr. 32 a 33.

Obr. 32 RPG dobrodruzna hra Knights of Xentar (1995)
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Jelikoz jsou mi oba tituly blizké, nemohu objektivné posoudit, ktery z nich je
styliza¢n€ na potenciondlni vyssi pficce. Kazdy z nich vizudln€ zaujme z jin¢ho divodu.
Titul Ragnarok Online je zajimavy proto, ze spojuje dva velmi popularni prvky -
MMORPG a manga. A na druhé strané¢ hra Knights of Xentar je uchvacujici svou

nedokonale, téméf naivng, stylizovanou vizualni strankou.

O Mysatko d

Lv.15/ Acolyte fLv. 9 /Exp. 5.1 %
HP.161 /161 | SP. 107 /107 ¥

201.2/07/15/{Sunda’

Obr. 33 Zabér ze hry Ragnarok Online

Shrnuti

Pii dikladném srovnavani hry Ragnarok Online jsem nalezla vzdalenou, ale

«14 (ze 17. stoleti) a japonskym

pfimou souvislost mezi uméleckym smérem ,,ukiyo-e
komiksem manga. Je zde shodny styliza¢ni kontext se stejnojmennym anime serialem,
ktery byl na zaklad¢ tohoto titulu vytvofen. V otdzce snahy napodobit realitu je nutné
podotknout, Ze trojrozmérné prostiedi je sice realit¢ podobné, avSak na realném dojmu ji
ubird manga vizaz charakteru (velké o€i, chybé&jici nos, dispropor¢nost). P¥i vymeéné
inventare se vyjma oblasti hlavy a zbrani zména vizualné na avatarovi neprojevuje.

Grafika tak vyvolava ilustrativni dojem.
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Lord of the Rings

V této casti soustfedim svou pozornost na druhy popisovany titul. Struktura
osnovy je zvolena obdobna pro snadnéj$i orientaci v obou kapitolach. Zabyvam se v ni
charakteristikou i hernim svétem. V druhé poloviné je hra posuzovana z vytvarného a

historického hlediska.

Charakteristika

Lord of the Rings online (zkracené¢ LOTRO) je hrou motivovanou svétem J. R. R.
Tolkiena a jeho trilogii Pdn Prstenii. Oproti filmovému zpracovani, které miva omezené
finan¢nimi prostfedky, délkou celého snimku a technologii, ma tu vyhodu, ze se hrac
muze podivat do mist, které se do filmu nevesly, nebo byla o nich jen slovni zminka. I
proto je svét hry LOTRo tak popularni. Vzhledem k tomu, Ze tviirci zakoupili autorska
prava na knihu, nikoliv na film, nemaji v tomto sméru svazané ruce. Hra¢ ma diky tomu

moznost podivat se do mist, které zna z jen knizni ptedlohy.

Pokud je mi znamo, nejsou zadné neoficialni herni servery, jako je tomu
napiiklad u hry World od Warcraft (zkracené¢ WOW, viz kapitola Vizualni vyvoj her a
Vyznam vizualni stylizace poc¢itacovych her). Toto prikladam faktu, zZe oproti WOW je
od pocatku hrani na oficidlnim serveru bezplatné. Mé posledni badani mé ptivedlo
k informaci, Ze i na oficialnim WOW serveru je v soucasné dob¢ hrat, aniz by bylo tfeba

platit, ale ma to omezeni a tim je level 12 (- aroven).

Hra ma hlavni d&jovou (tzv. ,,epic story*) a vedlejsi d&€jovou linii, coZ znamena,

Ze jsou poslani, kterd se musi splnit, aby bylo mozné dostat se ve hie dal — naptiklad
dal$i herni lokace. A pak jsou to doplnkové mise (,,advanced quests). Ty neni
nezbytnosti splnit, ale za jejich dokonceni je naptiklad hracim umoznén (tzv. ,,otevien*
z anglického pojmu ,,unlock) ndkup vlastniho jizdniho zviiete, apod. Ukoly, souvisejici
S hlavnim pfibéhem, tvirci dimyslné odlisili od téch vedlejsi, ptidruzenych ukold, (obr.
34). Vlevo je symbol ohnivé zZhnouciho prstenu, upozoriiujici na ukoly hlavni déjové
linie. Hrac¢i neovladany charakterem, s ikonou modrého prstenu s brkem, je nositel
dilezité informace v oblasti ovladani hry. Vpravo je symbolicky zachycen zlaty prsten,
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ktery hracim napovida, kde mohou plnit mise vedlejsi déjové linie.

Obr. 34 Vizualng odlisné ,,prsteny* nad hlavami NCP

Cela hra je v angli¢tin¢ a ve hie je pouzivano vyrazi, které hraci mohou znat
z knizni ptedlohy. Jsou zde zachovany originalni mistopisné nazvy a jména nehernich
charakterti (naptiklad ¢arod¢j Gandalf, pan Roklinky Elrond nebo tajemny Chodec).
Jejich vizualni podobnosti s filmovou piedlohou se budu zabyvat v podkapitole

Vytvarna stylizace.

Herni svét a jeho mechanismy

D¢j se odehrava ve svéte z téchto knih zvanym ,,Eriador®, v nejvétsim regionu
na severozapad od Stiedozemé. V soucasné chvili je moznost hrat v Sestnacti, hlavnich,
hernich oblasti, které je mozno navstivit a prozkoumat. (Dne 5. zaii 2012 bude k
dispozici zcela nova oblast Rohan (oficialni
ndzev této novinky je Rohansti jezdci). Jako kazda z inovaci, i zde bude po
nedockavych hracich pozadovano tzv. ,,pfedplaceni si“, aby jim byly otevieny vSechny
herni moznosti, které jim Rohan mutze nabidnout. Tém, ktefi se budou chtit do této

aktualn¢ nejatraktivnéjsi oblasti podivat, to bude umoznéno.

| v ptipad¢ tohoto titulu, je prvnim krokem k samotnému hrani zaloZeni herniho
uctu, se kterym se hra¢ ptihlaSuje do hry. Toto ptfihlasovéani se do hry pomoci pfedem
registrovaného ,,nickname* (- prezdivka) a hesla je specifické pro hry s ptizviskem

,online® - hrané prostiednictvim internetu. Je to i jisty bezpecnostni prvek, ovéfenim
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totoZznosti ma systém — alespont v normalnich pfihlaSenich kontrolu, Ze se do hry
ptihlasil uzivatel, kterému Ucet patii, ¢imz byva nasledn¢ ovlivnéno i individualni
nastaveni klavesovych zkratek a menu hry. Jeden rozdil, oproti Ragnarok Online, tato

hra ma. Jde o herni servery a zptisob, jakym se k nim hra¢ ptihlasuje:

V piipadé titulu Ragnarok Online si hra¢ v prvé fadé vybere herni server, na
kterém chce hrat. Ve vétsiné piipadi si jej voli podle toho, kde hraji jeho pratelé.

Nasleduje registrace herniho uctu.

U druhé hry je to naopak (v piipadé oficidlni verze). Prvnim krokem je
registrace herniho uctu. Po pfihlaSeni si uzivatel vybira, ktery z hernich svéta chce se
svym charakterem obyvat (opét je zde primarni kritérium, ze pokud na serveru nékoho
zna, voli jej). Druhym, rozhodujicim, prvkem je, zdali se hrd¢i mohou navzijem ve
svéte zabit ,,PvP* (- player vs. player - hra¢ proti hraci) a je-li toto amrti trvalé (tzv.
hardcore mod); dalsi varianty jsou PvMP® (- person vs. monster player - hra¢ proti
nestvure), ,,RP* (- roleplaying - hrani charakteru postavy v¢. do realie svéta zapadajici
jméno; hra¢ ma do detailu promysleny jeji ,,zivotopis“; piSe, co postava déla a pouziva
pfi tom hernich, specialnich, termind.) a ,,RPPvP* (- kombinace RP a PvP ). Proto, aby
varianta RP a RPPVP fungovala tak, jak ma, je nezbytné, aby toto pravidlo dodrzovali

vSichni zucastnéni. Coz pti takovém poctu lidi, kteti hraji LOTRO, neni mozné.

Po té, si hrac zvoli, jestli chce mit moZnost na ostatni ttocit, voli si ze seznamu

dostupnych hernich svéth ten, u kterého je prislusna zkratka.

Ovladani

K pohybu slouzi Sipky na numerické klavesnici a kombinace riznych
klavesovych zkratek. Je-li potieba zménit Uhel pohledu (tzv. ,,camera control®) je
nezbytné pouZzit mys. Pro komunikaci s obyvateli svéta, jako jsou napiiklad obchodnici,

je opét nezbytné tlacitko mySi. Levé pro oznafeni prodavafe a pravym obchod

uskutecnite. Stejné se postupuje 1 v piipadé soubojti s neprateli.
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Uvod do hry

Jak uz u dne$nich online her zvykem, i v pfipadé¢ hry LOTR, je tvorbé herniho
charakteru vénovan ¢as v Uvodu. Oproti titulu Ragnarok, je v tomto 3D piipadé mnoho
variant, jak va$ hrdina muze vypadat. To spociva napiiklad v tom, Ze je mozné

modifikovat barvu o¢i, télesnou proporci nebo barvu pleti.

Podle zvoleného ptavodu (elf, trpaslik, ¢lovék nebo hobit) hra¢ za¢ind v uréité
lokaci, kde je mu tvlrci hry umoznéno setkani s néjakou z legendarnich postav piibéhu
Pan prstenii. Stejné jako ve hie Ragnarok je mozné zvolit si pohlavi, s tim rozdilem, ze
v LOTRoO jsou ,,zenské* kiivky znacné ladnéjsi oproti robustnim ,,muzskym® — vizualng
je, tedy patrné s kym se hra¢ pravé setkal. Vyrazné, proporcionalné odli$na, je také

vyska. Ve findle je hobit je nejmensi, a pak elf z nejvyssich.

Uvod do hry je to nasledovny : elfy piivita ve hie pan Roklinky Elrond, trpasliky
Gandalf, lidé prvni vidi ,,Strider* (- Chodec) a pro hobity je to trojice Frodo Baggins (-
Frodo Pytlik), Samwise Gamgee (- Samvéd Kiepelka) a Peregrin Took (- Pippin). Po
tomto uvodu a splnéni nékolika jednoduchych misi, diky nimZ je zaru¢eno osvojeni si
ovladani. Tim se splni i n€kolik ukolti z Gtvodni ¢asti hlavni d&jové linie. Je na hradi,
které ukoly bude plnit a kam povedou kroky jeho ,,imaginarniho svéfence.” Hra se
z ve&tsi Casti drzi realii. Nékolikrat jsem se setkala s déjem upravenym tak, jak bylo
potieba. Jako piiklad uvedu skutednost z mého badani. Slechetny elfi lid nikdy,
v trilogii, nebojoval proti trpaslikim. Ve hte, ano. V okamziku, kdy jsem zacala hrat za
elfy, musela jsem proti trpaslikiim bojovat. Je mi samoziejma skutecnosti, Ze ani ve hte,
neni mozné dodrzet déj a realie slovo od slova, tak jak je tviirce zamyslel. Tim by si
herni programatofi znaéné ztéZovali praci. Proto tomuto zjiSténi pfikladam jen maly

vyznam.

SpIlnénda mise je odménéna nejen finanénim bonusem v podobé zlatych,
stiibrnych, médénych minci a zkusenosti (- experience), ale témeéf pokazdé i néjakou
soucasti vyzbroje ¢i zbrani. Nepotiebné vybaveni lze prodat u NPC obchodniki (-
vendorii). Naspofené finance slouzi k ndkupu a osvojeni si novych specialnich

schopnosti, které se odviji od povolani postavy.
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Orientaci v hernim svété (obr. 35) usnadnuje detailni mini-mapa (obr. 36). Tato

mala mapka ukazuje smér, kterym se vydat, za zadanym ukolem. Ciselny udaj mi

ptipomina navigaci GPS.

Obr. 35 a 36 Mapa svéta ve hie LOTRo (vlevo) a detail herni mini-mapy (vpravo)

Vytvarna stylizace

Myslela jsem si, ze se mi nepodafi najit shodu s zadnym uméleckym smérem,

ktery by byl hie Lord of the Rings podobny. Formou mi ptfipomin, moderniho neo-

surrealistické umeéni, které je zaloZeno na bazi predstav, mySlenek a sni. V tomto zavéru

jsem se utvrdila, po zhlédnuti digitalni tvorby George Grie (obr. 37 — vlevo v textu —

obraz  snazvem  Bludny
Holandan).  Vidim  zde
spolecny znak, a tim je snaha
realné¢  zachytit  autorovi
myslenky. Ackoliv je
Z logického hlediska ziejmé,
Zze neni mozné nalodit na
palubu stavbu piipominajici
gotickou véz, Grie to svym

realnym dilem, alespofi na

chvili, umoziuje. Pochybovat o tom, zdali to opravdu neni skutecné, jsem zacala az po
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nekolikaminutovém vizudlnim kontaktu. Popirani skutecnosti, ze fantaskni bytosti
neexistuji (hobiti, elfové, trpaslici), je to, co ve své podstat¢ MMORPG hry typu Péan
prstent Online délaji. Prostiednictvim téchto tituld ma hra¢ moznost tyto ,,neuznavané*

podoby ozkouset.

Dalsim prvkem, ktery jsem zkoumala, byla vizudlni stylizaci hry. V piipadé
LOTRo herniho prostiedi, nastaveného na nejvyssi grafické rozliSeni a podrobné detaily
textur, stva se velmi realistickym. Ziejmé nejvice mé piekvapil slune¢ni svit odrazejici
se od hladiny jezera, ktery pii nejkvalitnéj$im vykreslenim vypadala téméf

hyperrealitné. (,,Hyperrealita - mizeni skutecné reality* - obr. 38).

Tento prvek ve mné vyvolava dojem, Ze je to mnohem dokonalejsi nez skute¢né jezero.
| v této hie tvirci zavedli stfidani rezimu dne s noci. V piipadé tmy, je obloha pokryta
hvézdami, ale je velmi pravdépodobné, Ze se hra¢ dostane do lokace s vysokou

koncentraci vihkosti (a mlhy) a zaru¢ené hvézdy na dané mapé nespatfi.

Obr. 38 Na prvni pohled vyvolava toto jezero dojem fotky (snimek ze hry LOTRo0)
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Jak je vidét na obrazku ¢. 39 a 40, je tfeba v otdzce vizualniho pojeti avatara
jesté notny pokrok. Je zfetelna umélost vzhledem k tomu, Ze jsou detaily nastavené na
maximalni moznou trovein. Tento fakt pfipisuji nedokonalym texturam, jak je vidét na

obr. 40., na Elrondové zbraoji.

Obr. 39 a 40 EIf Elrond — filmové (vlevo) a MMORPG pojeti (vpravo)

V otazce barevného spektra je ziejmé Siroké spektrum hry oproti filmovému
pojeti. Avsak V pfipadé filmového zpracovani, se kterym hru po vizudlni strance
srovnavam, nejde o jednoznacnou prohru. Vzhledem k tomu, Ze mnoho efektl ve filmu
je zpracovano prostiednictvim pocitacové grafiky, je film hie rovnocennym soupetem.
Hra sice pted¢i film v barevnem spektru (pouziva kompletni barevné spektrum a ruzné
odstiny), ale v otazce realisticky vzhlizejicich specialnich efekti je vitézem filmova

adaptace.

Historicky kontext hry Lord of the Rings Online

Z historického hlediska s hrami, které byly vydany pied titulem Pdn prstenii, tu

vidim souvislost nejvice s hernim titulem ,Warcraft 111“ (- doslova pielozeno jako
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‘

LValecné umeni*. Ze stejné hry, ziejmé vzeslo, konkurenéni MMORPG, ,World of
Warcraft™). A i ptesto, ze je Warcraft Il strategii, je tu vizualni podobnost. A¢koliv jde o

hru z roku 2002, uz tehdy se zacaly pouzivat 3D prvky.

Obr. 41 3D strategicka hra Warcraft 111, od spole¢nosti Blizzard (2002)

LOTRo je, az na nekolik, vySe zminénych nedostatkii, hodné realisticka. Musim
uznat, ze i titul Warcraft 11l svou pestrobarevnosti shledala za vizualné a styliza¢né
velice interesantni. Taktéz mi pfijde, ze si titul WoOW zakladal na tom, Ze je nedokonaly
a ilustrujici (jak je vidét napiiklad na vyobrazeni stromd na obr. 42), stylizovana
nedokonalost je u této hry plusem. Stojim si za timto nazorem, Ze kdyby byla stejna
»graficka stranka® aplikovana LOTRoO, se soucasnymi nastavenimi herniho svéta, nebyl

by titul tak uspesny.

Shrnuti

Pii grafickém rozboru této hry jsem nasla podobnost s neosurrealistickou

tvorbou. I zde jde o vizualni vyjadfeni snt a fantazii. Autofi hry se snazi vizualné
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zpodobnit ,,legendarni* charaktery s jejich filmovymi protéjsky. V tomto sméru jesté
neni vysledek tak vérohodny, jako napodoba reality, ktera je kvidéni v okolnim

prostiedi, v mnoha pifipadech hranic¢ici s hyperrealitou.
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Vyznam vizualni stylizace pocitacovych her

Obsahem této kapitoly je mulj vyzkum v oblasti metodiky identifikace

pocitacovych her a nésledna klasifikace médu stylizace.

Metodika identifikace

V ramci vytyCeni metodiky, kterd by mi pomohla spravné identifikovat a zaradit
hry do pfislusné ,,Skatulky* (tedy nalézt nejvyraznéjsi prvky, diky nimz by bylo mozné
tituly seskupit), jsem se uchylila k individualnimu, praktickému badani. Dale jsem se
zkoumanymi vzorky aktivné experimentovala. Tituly jsem si ndhodné vybrala, na
zaklad¢ vzajemné shody. Klicovym kritériem pro jejich vybér byl spoleény jmenovatel
— MMORPG (viz kapitola MMORPG). Po prvotnim prozkoumani, na internetu volné
dostupnych ,,printscreeenii* (z anglického jazyka, volné ptelozeno jako ,.zdber ci
snimek ze hry“), jsem dle svého nejlepsi védomi a svédomi vyfadila ty hry, které
nespliiovaly nékterou z vySe, predsevzatych podminek. Ve vybéru mi zistaly tituly —
Lord of the Rings Online (LOTRo0), Ragnarok Online (RO), World of Warcraft (WoW),
Warhammer 40.000: Dawn War (W40k:DW), Age of Conan: Unchained (AoC: U), Wolf
Quest (WQ), Call of Gods (CoG), Soul of Guardian (SoG), Lost of Legend (LoL) a
Ethernal Lands (EL).

Druhym krokem bylo podrobny rozbor hry. Zde jsem se zaméfila na herni
prostiedi, napiiklad, jakym vizualnim a estetickym dojmem na mé pusobilo. Vysledky

analyzy m¢ dovedly k definici zékladnim modu a roztazeni her do pfislusnych kategorii.
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Klasifikace modu

1. Vizualni mod

a. Je hra motivovana knizni nebo filmovou piedlohou? Pokud ano, jak je

svému ,,vzoru* podobna?
b. Ma hra¢ moznost ovlivnit vizaz svého avatara?

V soucasné dobé ma vétSina her online tento generator vzhledu. Diive tomu
vSak bylo jinak z n¢kolika divodl. Primarné to neumoznovaly hardwarové
moznosti, sekundarné si tim programatofi usnadnovali praci. (Timto vyrokem
nechci hanit obtiznou praci vyvojaii, ale pravdou je, ze existuji tituly, kde by

tento generator vizualniho rysu postavy byl piebytec¢nym.)
c. Jak moc se hra pribliZuje realnému svétu?

d. Jakou ma titul vizualni a estetickou stylizaci?

2. Audiovizualni mod

a. Ma hra ,intro“? (kratké audiovizualni dilo, které hrace seznamuje

S hlavnim pfib&hem hry)

b. Je hudba ovlivnéna (zavisla na) pravé probihajicim déjem nebo je fixné

dané dle herni lokace? A podtrhuje vystizné atmosféru situace?

c. Jak na mé hudba ve hie piisobila?
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Ukézka herni analyzy

World of Warcraft
Vizualni mod
a. Je hra motivovana knizni nebo filmovou piedlohou? Pokud ano, jak je

svému ,,vzoru* podobna?

Hra nemd knizni ani filmovou ptedlohu. Je vytvofena na zakladé¢ svého
predchidce, posledniho dilu uspésné herni trilogie, Warcraft 111. Paradoxné, se sam titul
stal motivem, napf. pro stejnojmennou knizni sérii nebo popularni deskovou hru. (Lze
jen polemizovat, zdali byl tento MMORPG titul ptedlohou pro online hru Pdn prstenii?)
Pii srovnani obou verzi (obr. 41 a 42), je jiz na prvni pohled patrné, ze World of
Warcraft (zkracené¢ WoW) ma jemnéjsi a detailnéjsi textur, pouZité barvy nejsou tak syté

jako u ptedlohy. Misto toho je vidét $irsi barevné spektrum.

Obr. 41 a 42 Srovnéni hry Warcraft 3 a World of Warcraft

b. Ma hra¢ mozZnost ovlivnit (zménit) vizaz svého avatara?

Tento titul umoziuje hraci nastavit si, jak bude jeho avatar vypadat (obr. 46). Tomu
predchazi Cast, kdy je tfeba zvolit ,,ptivod”“. M& na vybér ze dvou moznosti. Prvni
varianta je tzv. Aliance — do niz patfi tvorové dobra — (t€mi jsou ¢loveék, gnom
(vynalézava verze hobita), no¢ni elf a trpaslik). Druhou variantou je tzv. Horda — coz

nejsou kladni, natoZz charismati¢ti hrdinové — (zde jsou zeleni orkové, trollové z hor,
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nemrtvy lid a, minotaurim podobni, taureni (obr. 43)). VSechny rasy jsou detailné
vykreslené. Hra¢ si muze zménit, na zacatku hry, nejen vzhled, ale i pohlavi a povolani

hrdiny.
c. Jak moc je hra realisticka?

Tato trojrozmérna hra se snazi byt realistickou, a s jejim pestrobarevnym stylem, se
ji to dafi. Naptiklad pfi pohybu po mapé neni vidét Gplné vse v dosahu. Vyhled je
limitovany. Ze vzdaleného okoli je vidét jen mlha, ktera se postupné méni v obrysy.
Postupnym pftibliZzovanim se transformuje do konkrétnich tvarii a objektt. Hra¢ ma
moznost pomoci mySi manipulovat s kamerou. Mize tak zménit pohled z prvni osoby
na tieti. Ci zistat v jakémsi mezistupni. Dal$im vizualn& zajimavym piikladem je velmi
propracovana prace s detaily. Opét zde plati pravidlo, ¢im vyssi detaily jsou v nastaveni
hry zapnuté, tim vétsi vizualni pozitek ze hry to pfinasi. Pf¥i béhu se avatarovi, vlivem
povétrnostnich podminek, hybou vlasy. Zména vystroje nebo vyzbroje je to okamzité

znatelna.

Q Horde |

Skin Color
Face
Horn Style

Horn Color Name
5

Facial Hait ¢ wocamai

Randomize

Obr. 43 WoW — pravodce tvorby vzhledu charakteru — na snimku k vidéni rasa Taurenii
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d. Jakou ma titul vizualni a estetickou stylizaci?

Z estetického hlediska na mé titul pasobi velmi pfijjemnym a vyvazenym
dojmem. Styl, kterym je hra z vizualnalniho hlediska zpracovana, dle mého nézoru,
pfimo umérné koresponduje s barevnym spektrem zafivych, jasnych a sytych barev.
Objevit lze i lokace, kde je na intenzité¢ ubrano, protoze to vyzaduje navozena
atmosféra. Vytvarné pojeti hracskych a cizich charaktert je mi velice sympatické,

jelikoz mi vzdalené pfipomina secesi, mnou obdivovany umeélecky smér.

Audiovizualni méd
a. Ma hra ,,intro*“?

V této hie je mozné vidét fada vstupnich videi, odvijejici se od toho, za kterou
frakci hra¢ hraje. Prvni zabéry pievazné sméfuji na oblohu, aby se nasledné, z ptaci
perspektivy odhalilo prostiedi, ve kterém se bude hra¢ zpocatku pohybovat. Tento

,vhled* je podkreslen jemnou hudbou. Bohuzel je ptekryta hlasem vypravéce.

b. Je hudba zavisla na probihajicim déji nebo je fixné dana dle herni

lokace? A podtrhuje vystiZzné atmosféru situace?

Hudba je v kazdé lokaci jina. Odlisna bude v taverné. Jiné melodie uslysite pfi
vstupu do podzemnich i$i. Jak jsem se docetla nasledné v titulcich, na nahravani se

kupftikladu podilel i kalifornsky univerzitni sbor.
c. Jak na mé hudba ve hie pusobila?

Zvukova stopa, kterd4 provazi hru po celou dobu, hrani se mi opravdu libi.

V ptipadé¢ vicehodinového hrani je mozné hudbu v nastaveni zcela vypnout.

Lord of the Rings Online
Vizualni mod
a. Je hra motivovana kniZni nebo filmovou piedlohou? Pokud ano, jak je

svému ,,vzoru* podobna?
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Hra je motivovana knizni trilogii Pan Prstent (od J. R. R. Tolkiena) a takeé ji
vyznamné ovlivnilo filmové zpracovani od Petera Jacksona. Mohu-li objektivné soudit,
tak se titul svym vzorim nejen vérné podoba, ale ve vizualni a obsahové strance je

v mnohém pied¢i. (viz obrazova piiloha v kapitole Lord of the Rings).
b. Ma hra¢ moznost ovlivnit vizaz svého avatara?

Hraci je umoznéno modifikovat vzhled svého herniho vyobrazeni. Stejné, jak
tomu bylo u ptedchozi hry, i zde je vice ras. Jsou jimi ¢lovek, elf, hobit nebo trpaslik.
Ma-li hra¢ radgji temnou stranu, je mu umoznéno proniknout do svéta LOTRo jako
goblin (nebo, za penize koupené bonusové rasy). Kazda z frakci ma své vyhody a
nevyhody. V ramci duvéryhodnému pojeti, je modifikovana i jejich vyska. Zajimavy je

vliv hra¢em zvolené domoviny, coz ovliviiuje barvu pleti, o¢i a vlast.
c. Jak moc se hra pribliZuje realnému svétu?

| tento titul je velmi realisticky. Opét lze nastavit vysoké rozliSeni detailti a tim
si tak oteviit cestu k dokonalému vizualnimu prozitku. Velice mé zaujal vysoky duraz
na detaily, ktery je znatelny na kazdém kroku. Snih odrazejici slune¢ni paprsky a
vytvarejici blystivé odlesky, je jen jednim z prikladd.

d. Jakou ma titul vizualni a estetickou stylizaci (celkovy dojem)?

Z estetického hlediska je hra velmi zajimava a poutava. Pro hrace je o to
zajimavéjsi, ze jim pomaha vizualizovat néco, co znaji jen z knih a v mensi miie
z filmu. Titul je velice propracovany. Komplexnosti ani neubiré fakt, ze je herni svét
neuplny a porad jesté ve vyvoji (jak jsem se jiz zminila, v kapitole Lord of the Rings
Online).

Audiovizualni méd

a. Ma hra ,,intro“?
| z pohledu audiovizualniho je tato hra velice zajimava. Hned po té, co je hra

spusténa, je hra¢ prostiednictvim intra vnesen do dé&je. Vypravécem je ¢arod¢j Gandalf.
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Toto intro uvitaji pifedevsim ti, kdo nemaji prekoncept, kterym je v lepSim ptipadé
kniha, ale dostacujici je i filmové pojeti.
a. Je hudba zavisla na probihajicim déji nebo je fixné dana dle herni

lokace? A podtrhuje vystizné atmosféru situace?

Vizualni a audio stranka je velice vyvazena a tzce propojena. Zvukova stopa je
odlisna po zmén¢ herni lokace, ale i pfi utoku na protivnika. Jde o zménu vyraznou,
nikoliv v8ak drastickou, pferusenou nékolika vtefinami ticha. Lze tedy tvrdit, Ze zvuk je

velice vystizny a dokonale zdlraziuje pravé probihajici d&;.
b. Jak na mé hudba ve hie pusobila?

S odstupem c¢asu jsem dosla k zavéru, ze audiovizudlni propojeni je v tomto
titulu dovedeno k dokonalosti. Jiz od samého poc¢atku jsem spojenim obrazu a zvuku
byla nadSena. Ptfi komplexni analyze dalSich deviti tituli jsem doSla k zavéru, ze

hudebni stranka tohoto titulu, je na velmi vysoké drovni.

Ragnarok Online
Vizuélni mod
a. Je hra motivovana knizni nebo filmovou predlohou? Pokud ano, jak je

svému ,,vzoru* podobna?

V ptipadé této hry by hra¢ hledal, pfedlohu knizni nebo filmovou, marné. Hra
sama byla inspiraci. Pro skalni nadSence byla motivujici natolik, aby podle ni natocili
kresleny seridl. Ten naprosto cti herni reédlie a vizualni pojeti zndmé ze hry. (Viz

obrazova priloha v kapitole Ragnarok Online).
b. Ma hra¢ mozZnost ovlivnit vizaz svého avatara?

Hraci je umoznéno zvolit si sviij vzhled, ale ve zna¢né¢ omezené mire. MiiZe si
modifikovat pohlavi, barvu vlast a Gc¢es. Zhodnotim-li to s ostatnimi, vy$e zkoumanymi
hrami, je to jen zlomek toho, co je mozné u nich. Coz mé vede k zavéru, ze to byt pro
nékteré hrace toto zjisténi velkym zklamanim. Ani v samotné hie se zjev avatara

vyrazné nemeéni. Myslim si, ze pravé tato Uprava zevnéjsSku a moznost odlisit se od
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ostatnich, je v hra¢skych fadach velice popularni.
c. Jak moc se hra pribliZzuje realnému svétu?

Tento titul sice vyuziva 3D grafické prvky, diky kterym ma potenciél pfiblizit se
redlné vizualni strance. Ale protoze je velice ilustrativné stylizovana, nelze na tuto

otazku odpovédét kladné. Také by se musel zménit koncept vizualni stylizace avatara,

wrwe

d. Jakou ma titul vizualni a estetickou stylizaci?

Vizualni stylizace je velice povedena a piatelska. Nejvice zaujme kombinace
trojrozmérného prostiedi s dvojrozmérnym avatarem. Hra se stala vyhledavanou pro
svou podobu s anime a mangou. Pro mnoZstvi hrac¢u, je to také jeden z hlavnich divodd,
pro¢ ji hraji. Ackoliv je po esteticko-vizualni strance, oproti nejnovéjSim hernim

titulim, zna¢né zaostala, je velice popularni.

Audiovizualni méd
a. Ma hra ,,intro“?
Tento titul nem4 intro, tudiz jej nemohu z tohoto pohledu hodnotit.

b. Je hudba zavislA na probihajicim déji nebo je fixné dana dle herni

lokace? A podtrhuje vystiZzné atmosféru situace?

Hra v zadném piipadé nekoresponduje s d&€jem. Ani kvalita zvukové stopy mé
nezaujala. KdyzZ jsem hru podrobovala vyzkumu, musela jsem jeji zvuk po néjaké dobé
zcela vypnout. Misto origindlu jsem upiednostiiovala externi zdroj hudby, naptiklad
radio.

c. Jak na mé hudba ve hi‘e ptisobila?

Hudba na mé pusobila negativné, coz zpusobila jeji ,,umélost™. Oproti ostatnim

titulim neptisobila vérohodné.
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Vytvarna stylizace pocitacovych her

V této praci jsem chtéla poukazat na Casto opomijenou stylizaci pocitatovych

her. Dalsi ¢asti byl vyzkum pocitatovych her. Prostfednictvim tohoto badani jsem

identifikovala a klasifikovala zdkladni mody stylizace vytvarného zpracovani — stranky

vizualni a audiovizualni. Na zakladé analyzy se mi podafilo uchopit a vyty¢it kategorie,

a nasledn¢ do nich zatadit posuzované tituly. Nékteré z her nespliiovali ani jedno

z kritérii, a nebylo nemozné je za¢lenit.

Ktomu, aby bylo moZné korektné identifikovat a klasifikovat vizualné

stylizované hry, jsem musela vyvinout vlastni metodologii vyzkumu a kategorizaci

vysledki. Na zdkladé¢ provedeného Setfeni jednotlivych hernich prostifedi, jsem

z vizuélniho a audiovizudlniho hlediska, vyvodila nasledujici kategorie:
1.

2.

Hra s moznostmi zdsahu do vizualni stranky (hry)

Hra vizualné stylizujici hyperrealitu

Hra s prvky charakteristickymi pro vytvarné umeni

Hra s audiovizualnim souladem

Hra s dramatizujicimi audiovizuéInimi prvky

Jméno hry (zkratka)

Kategorie

LOTRo

RO

WoW

WA40k:DW

AoC:U

Hra s moznosti zasahu do vizualni stranky (hry)

Hra vizudlné stylizujici hyperrealistu

Hra s prvky charakteristickymi pro vytvarné ument

Hra s audiovizualnim souladem

Hra s dramatizujicimi audiovizuInimi prvky

Tab. 1 Vysledky analyzovanych tituli — I. ¢ast

\

Legenda:

e Hra vyty¢ené podminky, spliiuje

o Hra, nastavené kritéria nespliiuje
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Jméno hry (zkratka)

Kategorie

WQ

CoG

SoG

LoL

EL

Hra s moznosti zasahu do vizualni stranky (hry)

o

o

o

Hra vizualné stylizujici hyperrealistu

o

o

o

Hra s prvky charakteristickymi pro vytvarné umeéni

Hra s audiovizualnim souladem

Hra s dramatizujicimi audiovizualnimi prvky

Tab. 2 Vysledky analyzovanych titulti — II. ¢ast

K dalsimu vyvoji bych doporucila zahrnuti sir§iho vzorku her, na zakladé kterych by

bylo mozné vyty¢it vice kategorii (z vizualniho a audiovizualniho hlediska).

Tuto kategorizaci by bylo mozné pouzit jako ucebni metodu v piipadée, kdybychom

pouzili odpovédi od vice respondentt. Ti by samostatné¢ klasifikovali hry, ptipadné

odpovidali na mnou ptipravené otazky (jednalo by se o analyzy podstaty modu, které

vyplynuly z tohoto vyzkumu).
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Poznamky
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