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ABSTRAKT

Bakalafska prace se zaobird redesignem deskové hry a jejiho jednotného vizualu.
V teoretické Casti se zabyvam kvalitou zpracovani konverzi deskovych her do digitalni
podoby. Teoretickd cast je zakoncena reSersi téchto deskovych her. Praktickd c¢ast
pojednava o problémech se samotnym redesignem hry a jeji nasledné konverze do digitalni

podoby.

Kli¢ova slova: deskova hra, strategie, karton, aplikace, konverze

ABSTRACT

The bachelor thesis deals with redesigning a board game and its corporate design.
In theoretical chapter I address a quality of board games conversions into digital versions
in general. The theoretical chapter is concluded with a recherche of these board games.
The practical chapter deals with the board game redesign itself and its subsequent

conversion into a digital version.

Key words: board game, strategy, carton, application, conversion
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UVOD

Miyj népad na bakaladiskou praci se tizce poji s tradici deskovych her. Jednoho dne
jsem navstivil kamarada, ktery mé vyzval k souboji v deskové hie, kterou sdm pojmenoval
»koridor”. Pavodni verzi, kterou vydavd francouzské studio Gigamic neznal.
Kamarad zapocal chystani hry hledanim papiru, tuzky a sirek. Po chvilce hledani vSech
komponentli nakreslil na papir herni mfizku. Sirky nalamal na 20 stejné velkych dilki
a z pené¢zenky vytahl mince, které slouzily jako herni figurky. Jednoduchost a hratelnost
hry mé oc€arovala a inspirovala natolik, ze jsem se rozhodl ji vénovat jakozto bakalaiské
praci.

Prvotnim zdmérem bylo pfepracovat tuto jednoduchou deskovou hru, kterou bych
nasledn¢ pretvoril do digitalni podoby. Cely proces jsem zahdjil reserSi stolnich her.
Osobnim zkoumanim a porovnavanim deskovych her jsem dosahl blizsi pfedstavy, jakym
zpusobem budu hru pretvaret. V praktické ¢asti bakalarské prace popisuji mij postup,
kterym jsem hru zpracoval. Nasledné testovani mi pomohlo chyby opravit a dosahnout

kyzeného vysledku.
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I. TEORETICKA CAST
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1 STOLNI HRY

Stolni hry jsou pojmem nadfazenym vici deskovym hram. Casto se stava, ze lidé
si pletou tyto dva pojmy. Do stolnich her mizeme zaradit kromé her deskovych naptiklad
i hry karetni nebo domino. Castad je kombinace téchto druhii her. Mnohdy se setkime
s deskovou hrou, ktera obsahuje karty, nebo pfibéhovou hrou, ve které hazete kostkou
a pohybujete se po hernim planu figurkou. Tento fakt, kdy se jednotlivé herni formy

prolinaji, se lehce pienasi i do vyznamového setieni.

Obrazek 1: Kolekce stolnich her

1.1 Definice stolnich her

Existuje nckolik zékladnich druht stolnich her. Jsou to hry deskové, karetni,

kostkové, ¢i dokonce hry na hrdiny (Draci doupé).

Deskové hry by se meély fidit jednoduchymi pravidly, které by mély splnit,
abychom je mohli nazyvat deskovymi. Mély by obsahovat pro né typicky herni prvek
(herni desku), na které se hra nasledné odviji. Nejcastéji se jednd o mapu, herni pole
(tvofené nejcastéji Ctvercovou siti), nebo geometricky obrazec. Herni deska na sebe mize

brat jakoukoliv podobu.

Zérovenn by méla hra mit 1 tematické zasazeni, aby se nejednalo pouze o obycejny
herni plan s hernimi figurkami. Dulezity je i cil hry, za kterym se soupefi poZenou a také

herni pravidla, kterd udavaji zptisob, jakym se hraci budou snazit zvitézit.
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1.2 Déjiny stolnich her

Stolni hry jsou velmi staré. Patfi ke kulturnim zvyklostem a byly odpradavna
piredavany z generace na generaci. Jelikoz lidé v minulosti neméli tu moznost jednoduse
si sepsat pravidla, je t€Zké odvodit pivod jednotlivych her a jejich ranna pravidla.
Jednotlivé generace hry obménovaly, zapominaly jejich pravidla a vylepSovaly

je vSemoznymi zpisoby.

Jejich vznik, jako u mnoha vynalezi, se odvijel izolované a soucasn¢é na raznych
mistech planety. Také byl ovlivnén néslednym vzdjemnym kulturnim pisobenim. Jedno-
tlivé hry byly obménovany a jejich pravidla upravovdna podle néazori skupin
obyvatel. Tento jev mizeme naptiklad pozorovat u hry dama, kterd nem¢la tak sjednocena
pravidla jako Sachy. Tyto rozdily jsou pak pojmenovany podle piislusnych zemi, kde

se tyto herni variace hraji.

SOOHS DDV D
®H eva © @

Obrazek 2: Kralovska hra mésta Ur

1.3 Soucasna podoba stolnich her

V poslednich dekadach se situace stolnich her rychle ménila. Zkvalitnény primysl,
ktery dovoloval mnozstevné vyrabét cokoli a hlavné umoznil lidem, aby méli vice volného
casu. Také postupné zavadéni pocitacové technologie umoznilo deskovym hram dale rist.
V novodobych dé&jinach se pravidla klasickych stolnich her ¢asto neméni, jelikoz hlavnim
kanalem pro jejich hrani je internet, ktery Casto sjednotil tyto pravidla do mezinarodni
roviny. Rozdily jsou nejpatrnéj$i asi ve hrach karetnich, kde existuje nespocet hernich

pravidel pro jednu a tu samou hru. Kazdy ma své preference, které se u karetnich her
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jednoduse méni. U deskovych her dochazi k t€émto zm&nam zpravidla méné Casto, nebo
naptiklad pfi nejasném feSeni herniho problému. Zavedeni internetu byl krok, ktery spojil
skupiny hract po celém svété. Lidé si tak mohli sdilet své zkuSenosti, nebo se také délit
o svlj vlastni autorsky obsah, kterym doplnovali jiz existujici oblibené¢ hry. To vedlo

ke vzniku prvnich hraéskych fér 1.

Obrazek 3: Hra Hearthstone

Posledni novinkou, kterd se promitla do svéta stolnich her, je jejich konverze
do mobilni podoby. Moderni karetni hry v posledni dobé prodé€laly velky pokrok a doslo
k jejich popularizaci. Na motivy urcité hry vytvoii vyvojafi zajimavé karetni mechanismy,

které podporuji celkovy koncept ve zmenseném méritku.

Zdarnym ptikladem je hra Hearthstone, kterd byla vytvofena na ptedlohy svéta
Warcraft. Tato hra se nyni drzi na prvnich ptickach v popularit¢ mezi mobilnimi hrami.
Karetni varianty her se tak staly velice popularni. Na mobilnich platformach mizeme najit
takovych her nespocet. Casto vychazi ze stejného mechanismu, jako hra Hearthstone,

ale pouze obménuji piibéhové zasazeni a grafické ztvarnéni.

Thragské forum = internetové forum sdruzujici lidi se zdjmem o hry
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2 DESKOVE HRY

Deskové hry jsou jednou z nejvétSich podskupin stolnich her. Tyto hry ¢asto vyuzivaji
spoleénych prvkil ostatnich stolnich her. Marchesiho hry, které jsem se rozhodl

redesignovat patii pravé do skupiny deskovych her.

2.1 Druhy deskovych her

Samotné deskové hry mizZeme rozdé€lit do 4 hlavnich kategorii a to podle herniho
principu, ¢i mechanismu. Je potieba podotknout, Ze tyto jednotlivé kategorie se mohou

navzajem prolinat a davat tak prostor pro vznik novych deskovych her.

Naptiklad deskova hra Got’Em v sobé kombinuje prvky hry Quoridor a karetni hry.
Hraci si kazdy tah berou kartu. Obdobné jako ve hie Aktivity mé kazdé karta sviy ukol.
Podle nich hra¢i umistuji prekazky a zarovei tdhnou figurkou. Ukolem je zablokovat
soupete ze vSech stran pomoci piekazek tak, aby nemohl provést zadny dalsi tah.

»INa sveéte se v soucasné dobé hraje nekolik set riznych deskovych her a jesté vetsi

mnozstvi jejich obmén. Viechny je vSak miizeme roztiidit do nékolika mdlo skupin.

Obrazek 4: Soubor nekolika deskovych her

2.1.1 Strategické hry

Pomoci vlastni strategie a vlastnosti hernich figurek (figurky maji své
charakteristické vlastnosti a pravidla pro pohyb po herni desce) se hraci snazi zvitézit nad

soupetem. Nejzndméjsim zastupcem je hra Sachy.

2ZAPLETAL, Milos. Velka kniha deskovych her. Praha: Mlad4 Fronta, 1991. s. 12
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2.1.2 Zavodivé hry

Pomoci taktiky, ¢i ndhody se snazi hraci co nejrychleji dostat do cile. Béhem hry
mohou hraci ziskavat riizné bonusy, €i penalizace, které mohou hru ozvlastnit. Do této
kategorie spada i velmi popularni hra v nagich konéinach: Clovéce, nezlob se! (ve svété

znama pod nazvem Ludo).

2.1.3 Pozicni hry

Hraci se snazi sestavou hernich figurek docilit kyzené sestavy, ¢i pozice, kterou
ziskaji ptfevahu nad soupefem. Tato pozice nemusi byt pouze jedna, ale mlize na sebe brat
rizné variace a podoby. Vytvorenim této pozice také nemusi pro hra¢e znamenat jisté
vitézstvi, ale tfeba jen vyhodu, kterd po opakovaném provedeni ve vitézstvi vyusti.

Ptikladem je deskova hra mlyn.

2.1.4 Patraci hry

Casto se blizi spise ,,americkému” pohledu na deskové hry, kdy nad strategii
a matematickym uvazovanim vitézi pfibéh a tematické zasazeni. Pfibéh se odehrava
na herni desce. VétSinou se jedna o né€jakou mapu, ¢i plan budovy. Hraci se po ni pohybuji
a snazi se dopatrat vysledku. Principy deskové hry mlizeme najit i v populérni patraci hie

Cluedo. Jedna se o pocetné nejslabsi druh deskovych her.

2.2 Vyhody konverze deskovych her do digitalni podoby

Konverze klasickych deskovych her do digitalni podoby ndm p#inasi mnoho vyhod.
Tyto vyhody jsem zkoumal a sepsat do 4 zékladnich bod.
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2.2.1 Jednoduché nalezeni protihracia

Pokud mate radi komplikovan&jsi hry, tieba i se systémy RPG 3, ¢asto jsou takové
hry i ¢asove narocné a také nemusi byt na vSech mistech svéta popularni. V tomto piipade
uvitate mozZnost hrat proti umélé inteligenci (AI), nebo online s ostatnimi hraci
po celém svété. Nemusite se tak spoléhat na protihrace ,,amatéra”, kterému jste pravé hru

vysvétlili a proti némuz s nejvetsi pravdépodobnosti vyhrajete.

Obrazek 5: Zobrazeni matchmakingu ze hry Zaborr

Neékteré hry vedou 1 zebticky nejlepSich hra¢i a matchmaking, ktery se stara
o vybér téch nejidedlnéjSich soupeii. Nesmime vSak zapominat, Ze deskové hry si nejvice
uzivame s témi nejbliz§imi. Proto ndm nemiiZe anonymni soupef nahradit pozitek ze hry

proti nejbliz§imu kamaradovi, ¢i roding.

2.2.2 Skladnost her

Mame-li nasi oblibenou deskovou hru v digitalni podob&, nemusime hru nikde
hledat a skladovat. Nepoztraceji se ndm figurky a v piipad€, ze hru nechceme hrat, jednim
kliknutim ji sbalime a ulozime zpét do virtualni knihovny. Pro nasledné rozehrani staci

par taht prstem po obrazovce chytrého telefonu a hra se nacte v ulozené pozici.

2.2.3 Interaktivni herni pravidla

Hra miize hrace interaktivné ucit pfimo pii pribéhu hry. Nebo pomoci animaci

vylepsit klasicky, tistény nadvod. Pokud ma hra dobrou vizudlni komunikaci, hra¢ muaze

SRPG = Role-Playing Game
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pfesné piedpovidat, s ¢im miiZe interagovat a co je pro n¢j v danou chvili nedostupné.
Odbourava se tim také naroc¢nost pro sledovani a propocitdvani aktudlni herni situace.
Hraci se mohou vice soustiedit na hru a jejich strategii, zatimco mobilni zafizeni pocita

jednotlivé body na pozadi aplikace, které vyhodnocuje a zaroven promita na obrazovku.

2.2.4 Spravedlnost

Zatimco v redlné situaci muze hrac¢ os$alit toho druhého pfi pocitani nebo tahu
figurkou na vedlejsi misto, u digitalni konverze se s podvody nesetkate. Hra je fizena ptes

vypocetni techniku, tudiz vdm neumozni hrat jakkoliv jinak, nez spravedlive.

2.3 Jakym zpisobem se konvertuji hry deskové hry

Konverze deskovych her do mobilni podoby ma n¢kolik cest. Touto resersi jsem
zkoumal mozné zplsoby, jakym stylem ptevést Marchesiho hry do digitdlni podoby.

Vysledkem byly 2 hlavni sméry, kterymi se mizeme pii konverzi ubirat.

2.3.1 Podle deskové predlohy

Nejcastéjsi konverzi je konverze podle jiz existujici deskové hry. Grafika
se ptenese do digitalni podoby a vyvojaf se snazi co nejvice mobilni hru ptiblizit predloze.
Zde hodné zéavisi na okazalé implementaci navodul, zvyraznéni aktivnich poli a moZznych

akci, které hra¢ miize provést. Jistym uspéchem je také predélavka her, které v pozadi

Obrazek 6. Herni skladacka z fyzicke predlohy a digitalni verze hry Carcassonne
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2.3.2 Podle koncepce hry

Pokud je hra velmi abstraktni a nema za sebou zddnou tematickou fyzickou
pfedlohu, vétSinou je zpracovana na zdkladé 3D modelil a jednoduchych figurek.
Zajimavosti je 1 zaména téchto striktnich pravidel jako naptiklad u Sachové hry
Realy Bad Chess, kde principy hry jsou zachovany. Jedinym rozdilem je pocet
jednotlivych figurek se schopnostmi se pohybovat po hernim poli (napf. miliZzete mit
4 jezdce, ale zadnou vé&z). Toto usporadani vybizi pro jednotlivé Sachové rébusy

a predpfipravené situace, kde zarytym hraclim rozsiti schopnost nad hrou premyslet.

2.4 Konverze deskovych her na iOS a Android

Ptestoze deskové hry mizeme hrat na pocitaci, v dneSni dobé se spiSe vyvoj
soustiedi na mobilni platformy. Jedna se o platformy iOS a Android. Mnozi autoii her
publikuji své vytvory na obou platformach. V posledni dobé se tak déje zcela pravidelné.
V minulosti platilo, ze vyvojafi upfednostiiovali platformu iOS, kde cilili na skupinu
majiteld iPadii. Ty ptimo vybizely svou velikosti a vzhledem piipominajici herni desku
k tomu, aby se na né primarné zaméfili. Nasledna predélavka do mobilni verze pro iPhone
pak nebyla problém, jelikoz telefon nabizel dostatecny vykon, coz nékteré rtznorodé
specifikace telefontl se systémem Andorid nemohly zajistit. Mize se stat, ze n¢kterd z her
exkluzivné vyjde na platformé iOS a se zpozdénim dorazi i na Android. AvSak Andorid

muze mit bohat§i knihovnu riiznych ptredé€li her, které se naptiklad na iOS nevyskytuji.

Mtuze za to jednodussi politika Google Play, kde vyvojat nepotiebuje absolvovat
tolik krokt, aby se mohl podilet na hernim trhu. Pocate¢ni poplatek pro vstup do prodeje
je také jednim z argumentt, které hovofti pozitivné pro Google Play. Plati vSak, Ze na obou

platforméch si hrac zahraje dobré herni tituly.

2.5 Konverze hry Quoridor

Jelikoz se ve své praci vénuji redesignu Marchesiho her, nemohl jsem opomenout
reSerSi nejpopularnéjsi jeho hry: Quoridor. Na internetu miZzeme najit mnohé alternativy
na tuto klasickou abstraktni verzi hry. Nejvice alternativ nalezneme na Google Play, kde
najdeme dvojnasobny pocet aplikaci s timto principem, oproti AppStore na platformé iOS.

Hry tvofené na platformu Android miazeme povazovat za zajimavéjsi a odvaznéjsi, jelikoz
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jsou zde zastoupeny i1 konverze podle koncepce hry. Tato reSerSe byla dulezita zejména

kviili zjisténi, jakym zpisobem ostatni vyvojafi pfemysleli a zpracovali tuto hru.

Veskeré konverze hry Quoridor, které na obou platformach najdeme, jsou ke stazeni

zdarma.

2.5.1 Dungeon Thieves
(platforma: Android, vydavatel: John Crisp, pocet stazeni: do 100 stazeni)

VétSina her je pouze jedinou aplikaci vydanou danym vyvojafem. Vyjimku tvoii
Dungeon Thieves od Johna Crispa, ktery jako jediny vyvojaif mé na konté¢ 2 vlastni
aplikace. Zajimavosti je, ze obzvlastnil jednoduchou hru o kreslené tvodni video.
Pokladani piekazky se provadi interakci jednoho z mnoha bodli na mapé. Pohyb herni
figurky musi hrd¢ potvrdit. Tyto potiebné interakce nepovazuji pfiliS za intuitivni.

Zasazeni hry je stylizovano do klasickych japonskych RPG s pixelartovou grafikou.

2.5.2 Zaborr
(platforma: Android, vydavatel: Caviar Pancakes, pocet stazeni: 10. tis. stazeni)

Zaborr ma vyhodu matchmakingu: Zebfickového online hrani. Jako negativum
vidim neintuitivni systém pokladani piekdzek, které kazi celkovy dojem ze hry.
M4 interaktivné feSeny tutorial, ktery caste€né¢ kompenzuje Spatnou hratelnost. Design
imituje texturu dfeva a snazi se Céastecné piiblizit originalni herni ptedloze. Hru tedy

muzeme oznacit za konverzi na bazi fyzické predlohy.
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2.5.3 Maze Maker
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Obrazek 7: Ukazka ze hry Maze Maker

(platforma: Android, vydavatel: Moonra, pocet stazeni: 1 tis. staZeni)

Maze Maker je velmi rychle ladénou hrou. Intuitivni pokladani prekazek
a jednoduché tahy figurkou. Jednoduchy tutoridl a nerozd€lené tahy jednotlivych hract
mohou plsobit zmatené. Zajimave je feSené pokladani prekazek ,,swipovanim”. Herni

zasazeni je situovano do labyrintu. Figurky znazoriiuji mumii a zombie.

2.5.4 Quoridor
(platforma: Android, vydavatel: gameconfig, pocet staZeni: 50 tis. stazeni)

Stejnojmenna hra, jako jeji pfedloha, disponuje dobrym intuitivnim ovladanim. Kdo
je na tahu se rozliSuje pomoci cedule se jménem hrace. ZruSeni pokladani prekazky
se provadi pfetazenim do dolniho okraje obrazovky. Hra se také inspirovala u ptvodni
drevéné predlohy a mizeme ji povazovat, stejn¢ jako hru Zaborr, za konverzi na zaklade

fyzické predlohy.

2.6 Konverze ostatnich deskovych her

Ptestoze hra Quoridor méd nékolik konverzi pro mobilni telefony, nemizeme
je povazovat za piili§ zdafilé. Nejlepsi inspiraci a zdarny ptiklad mizeme najit mezi
nejpopularnéjsimi deskovymi tituly. Pfi jejich porovnavani jsem se zaméfil zejména
na grafické zpracovani a uzivatelskou privétivost. Zkoumal jsem také, zda hry vyuzivaji
interaktivnich tutoriald, pro rychlejsi objasnéni hernich principi a jejich pochopeni.

Zajimavé bylo také hodnotit jejich propojeni online a moznosti hry s ostatnimi hraci.
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Mobilni aplikace umoziuje 1 vyuziti riiznych zvukovych efektu, kterych by méli
vyvojafi také vyuZzivat. Bonusovymi body v hodnoceni bylo vyuziti zvukovych efektii
a hudby, ¢i rozsifeni obsahu oproti ptivodni hie (hra pro jednoho hréace, jazykové mutace).
Moje reSerSe odhalila, ze zarukou kvality je dobré studio, které na hie pracovalo. Setkat
se také miizeme se zajimavymi a dobfe zpracovanymi alternativami od amatérskych

vyvojati. Prikladem je hra Quatro!, dostupna na iOS.

Zjistil jsem také, ze rozdily mezi platformami mtizeme stale najit. Dobrym ptikladem
je hra Carcassonne, kterd je na zatizenich Android dostupnd od renomovaného studia
Asmodee Digital a to v polovi¢ni cenové relaci, oproti konkurencnimu Carcassonne

(od TheCodingMonkeys) na iOS za necelych 250 K¢.

2.6.1 Ubongo
(vyvdavatel pro iOS i Andorid: USM, cena pro iOS: 79 K¢, cena pro Android: 89 K¢)

Deskova hra Ubongo kombinuje pozi¢ni a zavodivy styl deskovych her. Hra byla
konvertovana na zakladé deskové predlohy. Jeji grafickd podoba je naprosto shodna
cerné barvy a negeometrické tvary. Zdatilost konverze se vyznacuje i rozsifenim hry, které
se v digitdlni podobé komfortné vytvaii. Pfidané jsou naptiklad dalsi Grovné (ve fyzické
verzi musite mit pro kazdou uroven herni desticku). V digitdlni verzi najdete pies
6.000 trovni. Také v digitdlni podobé najdeme nové geometrické tvary, kterymi
sestavujeme obrazce. Hra obsahuje rezim vice hract online a herni mdd ,,time attack”,
ktery by byl ve fyzické podob¢ obtizn¢ hratelny. Studio USM, které aplikaci vytvarelo,
se podilelo 1 na dalSich konverzi her od vydavatele A/bi. Poslednim po¢inem vyvojaiského
studia USM je dalsi konverze deskové hry s ndzvem Legends of Andor. Tato hra

je ve fyzické podobé vydavana studiem Kosmos.

2.6.2 Alias

(platforma: iOS i Android, vydavatel pro iOS: Gergei Lakhments, vydavatel pro Andorid:
Berry Lab)

Konverzi na deskovou hru Alias najdeme na obou mobilnich platformach nescetné
a v podobném kvalitativnim zpracovani. Fyzicka ptedloha hry obsahuje herni kostky, karty

s tkoly a oto¢né ukazadlo (oto¢na Sipka umisténa na kruhovém poli se znacenymi vyseky).
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Samotna deskovd hra mé nddech ,,vecirku“: konfety, ¢ernd barva a vizual vzdalené
pfipominajici televizni soutéz.

Mobilni  verze od  Sergeie  Lakhmanetse  se  strohou  grafikou
je dobré vizualni prostfedi a dava zéklad pro jednoduchou navigaci v menu a piipadné
nastaveni dodatecnych vyhernich podminek. Grafika bohuzel nenavozuje atmosféru.
Lze ji spiSe oznacit za aplikaci, kterd vytvaii ndstroj pro hru, ale ne jako hru samotnou. Hra

je dostupna pouze ve dvou jazykovych mutacich. Anglictin€ a rusting.

2.6.3 Ticket to ride

(vydavatel pro iOS i Andorid: Asmodee Digital, cena pro i0OS:129 K¢, cena pro
Android: 109 K¢)

Popularni rodinné deskova hra, ktera se dockala zdatilé mobilni adaptace. Na obou
platforméch je hra velmi kladn€¢ hodnocena a drzi se vysoko v Zebticku popularity. Hra
je konverzovana na zékladé¢ podobnosti s fyzickou piedlohou. Hrd¢ mtize hrat proti
pocitaci, kamaradiim na jednom telefonu, nebo online proti dal$im hracim. Kromé
zékladni mapy hra obsahuje i 10 rozSifujicich map. Pfitom nékteré z nich obsahuji
poupravend pravidla. Mobilni verze také vyuzivd potencidlu a obsahuje interaktivni

vyukovy tutoridl.
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Zajimavosti je také ptizplisobeni hry lateralité uzivatele. Zda hrac¢ hraje pravou,
¢i levou rukou. Podle toho je hra schopna pfizplsobit nastaveni UI. Hra obsahuje 1 velmi
pfijemny soundtrack, ktery podtrhuje celkovy pocit z hry. Obsahuje zékladni
jazykové mutace, jako je angliCitna, ném¢ina, francouzstina, Spané€lStina nebo italStina.
Za hrou stoji Asmodee Digital, coz je studio, které stoji za digitdlnimi verzemi vyda-
vatelského studia Asmodee. Kromé vyborného Ticket to ride vytvofilo 1 détskou
»jednodussi verzi” a také naptiklad zpracovalo do herni podoby populdrni Dobble
(Spot It! Duel), strategii Agricola, nebo také logické klasiky jako Quarto nebo Abalone.

vvvvvv

do digitalni podoby.

2.6.4 Quarto

(vvdavatel pro iOS i Andorid: Asmodee Digital, cena pro iOS: 99 K¢, cena pro Android:
74,99 K¢)

Jednoducha logickd hra, kterd vsadila na realistické pojeti hry. Herni deska
je 3D ztvarnéni fyzické hry. Oproti tomu je herni menu a mapa tvorena v 2D grafice.
Ptidana hodnota hry je v médu ,,challenges™. To jsou specidlné pfedvytvorené ukoly, které
vystavuji hrace pokrocilejSim technikdm hry, coZ umoziiuje hloubéji proniknout do herni
mechaniky. Hra obsahuje také lokalni multiplayer (proti kamaradovi na jednom telefonu)
a 3 urovné obtiznosti umélé inteligence. Zvlastnosti je absence online multiplayeru.
Obsahuje zakladni svétové jazykové mutace jako je anglictina, némcina, francouzstina,

Span¢lstina nebo italStina.

Dalsi zajimavou konverzi vytvotil vyvojai Vincent Roest, ktery ji propaguje pod
pozménénym nazvem Quatro!. Hra je konvertovana na zaklad¢ koncepce hry a pracuje
s detektivni atmosférou. Nabizi jak offline, tak online rezim hry. Hra je dostupna pouze
na platformu iOS a s cenovkou 25 K¢ se jedna o zajimavou a dobrou alternativu hie

Quarto od renomovaného studia Asmodee Digital.
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2.6.5 Abalone

(vydavatel pro i0OS i Android: Asmodee Digital, cena pro iOS: 99 K¢, cena pro
Android:75 K¢)

Dalsi klasicka logicka hra, kterd vsazi na realistické pojeti hry. Oproti sesterskému
Quartu ma lepsi kombinaci 3D a 2D grafiky, ktera spolu vice souvisi. Hra ilustruje jakési
tahy $tétcem, ¢i rozpitou barvu. Tyto grafické prvky dobie drzi vizudl hry v ramci celé
aplikace. Hra podporuje umélou inteligenci ve 3 trovnich. Hrani s kamaradem na jednom
zafizeni a online multiplayer. Velkou zajimavosti je solo kampan, kdy hrac¢ prochazi
,pribéhem” s riiznymi prednastavenymi trovnémi (obdobné jako rezim ,,challenge” u hry
Quarto). Velmi zajimavym nastrojem je editor, ve kterém si tyto ,,.kampané” mulze hrac¢
sdm tvofit. Obsahuje zékladni jazykové mutace. Angli¢tinu, némcinu, francouzstinu,

Spanélstinu a italStinu.

2.6.6 Carcassonne
(vyvdavatel pro iOS: TheCodingMonkeys, cena pro iOS: 249 Kc)

Popularni deskova hra, ktera se objevila v hernich obchodech jiz v roce 2014. Hra
skvéle 1ilustruje vyhody konverze klasické hry do mobilni podoby. Jestlize
jste se s Carcassonne nikdy nesetkali a nevite, jak se hra hraje, mobilni hra vas bez potieby
¢ist ndvod provede hernimi systémy pii samotném prubéhu hry. Jednoducha mechanika,
ktera hrac¢i umoziuje hraci provadét jednotlivé akce postupem tahu, vzdy nechd hrace
polozit herni ¢ast skladacky na ptedem vyznacené policko. Pokud to 1ze, hra¢ miize herni
skladacku pootocit a nasledné na ni polozit postavicku pro ziskdni bodl. Pro zjiSténi
hraCova skore je potfeba propocitat jednotlivé useky, které dany hra¢ vlastni a ptislusné
body, které jsou z téchto usekd odvozeny. Tento zdlouhavy ukon stidle na pozadi
propocitava mobilni technologie a ptimo ukazuje, kdo kolik bodl ma na konté v dany cas,
coz usnadiiuje celkovy ptehled o prubéhu hry a vyuzivd tak naplno vyhod digitalni
konverze. Tato varianta Carcassonne je dostupna pouze na zafizenich iOS. Na platformé
Android se s hrou Carcassonne ,,0ficidln¢” setkdme jako hrou z dilny Asmodee Digital pod

nazvem Carcassonne: Official Board Game — Tiles & Tactics.
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2.6.7 Catan Classic
(vydavatel pro iOS i Andorid: USM, cena pro iOS: 129 K¢, cena pro Android: 75 K¢)

Velmi popularni a rozsifena deskova hra. Mobilni verze je kopii ptivodni hry. Hra
prosla stejnou konverzi jako naptiklad hra Carcassonne a vsadila na klasické 2D pojeti.
Hraci mohou mit na vybér z riiznych stupiiti umél¢ inteligence v reZzimu pro jednoho hrace,
nebo se utkat s ostatnimi soupefi v online kompetitivnim mddu. V minulosti vysla
modernizovana verze této hry od stejného vyvojafského studia USM s nazvem

Catan Universe.

Obrazek 9: 2D zobrazeni herniho planu v Catan Classic

2.6.8 Catan Universe
(vydavatel pro iOS i Android: USM, ke staZeni zdarma)

Oproti plivodni verzi Catan Classic dostala nejen lepsi a modernéjsi 3D grafické
zobrazeni, ale i rozsifeni The Rivals of Catan (u nds Catan: Duel), které je karetni hrou pro
2 hrace. V herni aplikaci si mizete nastavit nespocet variant vyherniho scénafe i rtizné
mapy. Hrac¢ se také setkava s ,,herni predsini”, kde mize provadét kosmetické upravy
na své herni postavé, popiipadé€ spojit se s dal§imi hraci v online hie. Hra je oproti svému

pfedchiidci k dispozici zdarma, coz kompenzuje Sir§imi moznostmi nakupt ve hie.

Obrazek 10: 3D zobrazeni herniho planu v Catan Universe
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

3 REDESIGN DESKOVYCH HER

Zémérem bylo vytvofit sjednoceny vizudl pro sérii deskovych her autora
Mirka Marchesiho. Jeho hry byly vydavany postupné a jsou na stejném, ¢i velmi
podobném principu. Nikdy se nevydaly jako celek, ale prubézné se vydavaly s riznymi

obménami. Pravdépodobnou motivaci tohoto kroku je zajistit co nejvyssi zisk vydavatele.

Jednotlivé vizudly a parametry hry se béhem vydéavani liSily. Mym ukolem proto bylo
vytvorit deskovou hru samotnou, sjednotit jeji styl napfi¢ jednotlivymi verzemi hry
a v dalSim kroku navrhnout prostfedi mobilni aplikace, kterd bude z této deskové hry
vychézet. V teoretické ¢asti této prace jsem se zaméfil i na vyhody aplikace, které ptiznivé
plisobi na interaktivni osvétu hernich pravidel. Za pomoci prototypi a testovani jsem
postupné tvoril herni desku, figurky, manudl a baleni hry jako takové. Findlni prace byla

zaméfena na propagacni materialy a moznou reklamu vyrobku.

Finalni vytvor tedy obsahuje redesign 3 Marchesiho deskovych her — Pinko Pallino,
Quoridor a Quoridor Kid. Vyslednou hru, kterd spojenim téchto 3 her vznikla, jsem

pojmenoval Koridor. K tomuto redesignu jsem dotvofil i navrh pro mobilni hru.

3 ..' 4 — ‘\-J‘

— -

Obrazek 11: Prvotni testovani s korkovou herni deskou

S nazvem hry jsem se pfili§ nezaobiral a jeho feSeni jsem ponechal
az na pokrocilejsi fazi tvorby hry. Konkrétné pii ladéni obalu samotného, kdy jsem
potieboval laserem vygravirovat nazev hry na viko herniho obalu. Impuls pro nazev
mi dalo feSeni uchyceni herniho manudlu ze spodu vika, kdy jsem pouzil kartonové

ptezky, zndzorfiujici herni koridor. Tento koridor velmi €asto vznika pii hie a je typickym
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hernim prvkem. K findlnimu nazvu Koridor mé inspiroval jednak ptibéh, ktery jsem zminil
v uvodu mé prace tak i reSerSe mobilnich konverzi, kdy autorska variace hry Quarto byla

pojmenovana jednoduchou slovni pfesmyckou Quatro.

3.1 Cil redesignu

Vize konceptu byla takova, abych poskytnul feseni pro slouceni jednotlivych
Machesiho her do jedné kolekce. Pfi tvorbé jsem chtél navrhnout co nejucelengjsi fesenti
v ramci fyzické podoby a herni aplikace. Primarni zaméfeni u mé bakalaiské prace bylo
na sjednoceny vizual, funkcénost, finan¢ni nakladnost a jednoduchost. Zachovat jsem chtél
i pravidla a kompletni baleni hry, avSak uréitym zménam jsem se nevyhnul. Zakomponovat
jsem chtél 1 znalosti z reSersi a analyzy slabych stranek jiz vytvotené predlohy Quoridor.
Snazil jsem se, aby deskova hra plsobila vizuadlné atraktivné a byla ¢astecné ekologicka.
Cilem bylo snizit vyrobni ndklady na minimum a vyuzZit u toho zajimavé moderni

technologie (3D tisk).

Obrazek 12: Pivodni verze Pinko Pallino s kovovymi figurkami

3.2 Analyza pavodnich predloh

Pti zpracovani kolekce jsem vychézel z ptedloh 3 her. Pinko Pallino, nejstarsi z nich
(z roku 1995) vychazela z jesté starsi hry Blockade (1975), kterd méla castecné podobna
pravidla jako jeji nové€j$i nastupci. Blockade se liSila v hernim planu, ktery nebyl
¢tvercovy, nybrz obdelnikového tvaru (11 x 14 poli) a také v hernich cilech. Namisto

piekonavani cesty z jednoho okraje herniho planu do druhého byl cil u hry Blockade dostat
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se na protivnikovu vychozi pozici. Vychozi pozice byly v rozich pomyslného ctverce
uprostied herniho planu vyznaceny teckou. Tato hra jiz obsahovala herni piekdzky, které

jsou charakteristické pro Marchesiho hry.

Pinko Pallino byla prvni hrou, kterd jiz méla jednoduchou koncepci — dostat se jako
prvni na soupefovu vychozi stranu. Zredukoval se také pocet hernich poli.
A to do c¢tvercového tvaru o poc¢tu 11 x 11 poli. Hra piivodné obsahovala 42 ptrekazek
a 2 herni figurky (byla uréena vyhradné pro 2 hrace). Jedna herni figurka
a 21 hernich prekazek pro kazdého hrace.

do cile a obsahoval 4 herni figurky (hra az pro 4 hrace). Oproti tomu se zredukoval pocet
ptekazek na finalnich 20 piekazek v baleni pro celou hru. Dva hrac¢i hraji proti sobé
s 10 pfekazkami. Ve 4 lidech kazdy nasledné dostal pouze 5 prekazek. Hra umoznila hrat
1 ve 3 hracich, kdy kazdy hra¢ disponuje 6 prekazkami. Tyto zmény radikalné zvysily
hratelnost hry.

Nejnovejsi verze Quoridor Kid, ktera ptisla az v roce 2004, se odliSuje pouze
zmenSenymi rozméry herniho pole, konkrétn€ na 7 x 7 poli. Hra také dostala détské

zpracovani (misto obycejnych figurek — mysky).

3.3 Produk¢ni variace hry Quoridor

Jako u vétSiny deskovych her, i u Quoridoru plati, Ze je pro vice jak jednoho hrace.
S tim se poji i rozliSeni hernich figurek pro jednotlivé hrace. Zatimco Pinko Pallino
obsahoval jak herni piekazky, tak i herni figurky vyrobené z kovu, novéjsi Quoridor

se vymezil pouze na figurky dievéné.

Nesmime také opomenout jednotlivé verze hry Quoridor (Deluxe a Mini). Rozdily
jsou na prvni pohled rozpoznatelné, pfi¢emz nikterak zasadni pro hru samotnou. Verze
Quoridor Deluxe disponuje vétsi herni deskou a kvalitnéjSim dfevénym materidlem,
ze kterého je herni deska vyrobena. Kupodivu u ni nenalezneme naptiklad vylepSené herni

figurky, ¢1 herni prekazky.

Stejné jako klasickéd verze hry, obsahuje postrani zastr¢ky pro umisténi nevyuzitych
hernich ptekazek. Verze Quoridor Mini postrani zastr¢ky neobsahuje a ma zmenseny
1 prostor mezi jednotlivymi policky. Tento prostor povazuji az Sibenic¢ni pro kvalitni herni

zazitek bez problémt s pokladanim prekéazek a pohybovanim figurek po hernim poli.
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Obrazek 13: Quoridor Deluxe

Obrazek 14: Quoridor

Obrazek 15: Quoridor Mini
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4 TVORBA FYZICKE VERZE HRY

Pro uspésné teseni deskové hry bylo potieba vytesit nékolik zasadnich komplikaci.
Jednotlivé hry se od sebe li§i: poctem hract, mnoZstvim figurek, ale nejvétsi odliSnosti
je rozdilny pocet hernich policek, ze kterych se herni deska sklada.
Jednotlivé problémy, se kterymi jsem se pii tvorbé hry potykal, jsem rozdélil na skupiny
a podskupiny.

4.1 Figurky a prekazky

Pivodni hra Quoridor pracuje s hernimi piekazkami jako bloky, které se umisti
do drazky. Ty se nachazi mezi jednotlivymi hernimi poli. Tato verze vyzaduje peclivé
polozeni do mezery, jelikoz se ve Zlabku muze ptekazka posouvat. Tato vlastnost nejvice
komplikuje hru ve fazi, kdy chce jeden z hra¢li umistit vodorovnou piekazku mezi 2 svislé.
Musi tak nechténé manipulovat s jiz polozenymi piekazkami, aby mohl polozit piekazku

novou.

Mou verzi jsem chtél obohatit o vétsi zpétnou vazbu pfi hrani hry. Namisto drazky
jsem zakomponoval magnetismus do jednotlivych piekazek. Do spodni casti prekazek
jsem umistil neodymovy magnet a herni pole vytvofil ze samolepici magnetické folie.
Pti pokladani magnetické piekazky hrac citi zpétnou vazbu a nemusi se piiblizovat
piekazkou co nejblize hernimu poli (mlZe u toho srazit, ¢i pohnout herni figurkou).
Pfi pocitu ,magnetického tazeni” sta¢i prekdzku upustit a sama se pfitiskne

na magnetickou miizku mezi jednotlivymi policky.

Obrazek 16: Priubéh testovani
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Prvotni zpracovani magnetické plochy jsem zamyslel pomoci samolepici magnetické
folie, kterou bych potiskl a pfilepil ji na celou herni plochu. Pozdéjsi testy mé dovedly pro
aplikaci magnetické barvy, kterou by se plocha jednoduseji pokryvala a cely proces by byl

ekonomicky vyhodnéjsi.

V pribéhu tvorby a testovani, jsem od celomagnetické plochy upustil. Chtél jsem mit
magnetické 1 herni figurky, které by se tak neposouvaly a pevné by drzely na hernim poli.
Tudiz by se v pribéh hry nemohl nikterak ptekazit (ndhodné shozenéd figurka pomoci
soupetovy ruky nebo poryvu vétru). Na herni ploSe by vSak dochézelo k pfemagnetizovani
a jednotlivé figurky by se na sebe mohli pfitdhnout. Jelikoz figurky jsou neustéle
pfemistovanym prvkem, herni piekdzka byla spravnou volbou pro vyuziti tohoto

mechanismu.
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4.1.1 Pocet figurek a prekazek

Hra Pinko Pallino jako jedina z trojice obsahuje v originalnim znéni pouze 2 herni
figurky. Je tedy ur€ena pro hrani jeden na jednoho. Také obsahuje 42 hernich prekazek.
Modernéjsi Quoridor, ktery vzniknul v roce 1997, obsahuje pouze 20 hernich prekazek,
ale oproti tomu obsahuje 4 herni figurky (hra pro 3 a 4 hrae). Stejny pocet piekdzek
a hernich figurek nélezi i nejmodernéjsi variant€ Quoridor Kid z roku 2004. V ramci
zachovani hratelnosti jsem plivodni pravidla u Pinko Pallino pozménil na hru az 4 hracu.
Nasledny pocet hernich piekdzek pak zredukoval na 20. Tento krok dramaticky snizil

naklady na vyrobni cenu hry a zvysil jeji hratelnost.

Obrazek 17: Prekadzky vyrobené pomoci 3D tisku

4.1.2 Velikost figurek a prekazek

Velikost figurek je dal§im kli¢ovym prvkem pii tvorbé deskové hry. Na dobry pocit
ze hry jsem kladl velky diiraz (pfidand hodnota magnetickymi pfekazkami). Proto figurky
musely byt dobie uchopitelné a manipulace s nimi méla byt snadnd. Samotnou velikost
jsem pak rozlisil a volil jak podle funkce (figurky a ptekazky), tak podle praktického

uchopu.

Pro jednoduché prototypovani uchopu a velikosti figurky a piekazek jsem pouzil
samotvrdnouci modelinu, kterd nejlépe slouzi témto Gcelim. Pomoci této hmoty jsem
simuloval zaskladani herni figurky ptekazkami. Toto prototypovani mé piesvédcilo
o nutnosti zvétsit velikost herni desky na vysledné 3 centimetry délky hrany pro jednotlivé

policko.
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Obrazek 18: Prototyp figurek spolu s figurkou ze samotvrdnouci hmoty
Manipulace s herni figurkou zasklddanou hernimi pfekazkami se neobesla bez

shozenti, ¢i posunuti herni figurky nebo hernich piekazek.

Figurka je oproti ptekdZce pfemistovana neustile béhem hry, proto musela byt
jednoduse manipulovatelna i1 za pfedpokladu, ze i okolo ni samotné mohou stat piekazky.
Vyska je tudiz oproti pfekazce skoro dvojndsobnd, coz ma piiznivy vliv na mozny tichop

figurky a jeji op€tovné polozeni o dalsi pole vedle.

4.1.3 Zpracovani a pouZzity material

Jednotlivé modely jsou o ptiblizné velikosti lidského prstu, coz
je velikost pfirozena pro lidsky uchop. Nésledny pramér velikosti jednotlivych figurek
musel byt o néco mensi nez vymeéra samotné¢ho 1 policka herni plochy (3 x 3 cm). Nutné

bylo také pocitat s moznymi piekazkami, které mohou bit umistény okolo figurky.

Figurky a ptekazky jsem si zpracoval do 3D objektli v pocitacovém programu

Blender a nasledné je vytisknul na 3D tiskarng. Figurky jsou tisténé z PLA 4 materialu.

4PLA = polyaktidova vlakna
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Obrazek 19: Prisa 3D tiskarna

Tvar jednotlivych figurek byl prvotné¢ zvolen tak, aby pi#i prvnim kontaktu
a pifirozeném Uchopu byl hra¢ schopen rozeznat jednotlivé figurky. V rané fazi
jsem nepocital s barevnym odliSenim figurek jednotlivych hraci. Jejich tvar také musel
korespondovat s celkovym pojetim hry hranaté tvary. Postupné se pfi testovani od téchto
odliSnosti na zéklad¢ tvaru upustilo a bylo potieba figurky od sebe vice odlisit, jelikoz
tvarové rozliSeni nebylo dostatecné jednoznacné a zbytecn€é namahalo a matlo hrace pfi

pfemysleni nad herni strategii.

4.2 Obal hry

Zvoleny material by mél ladit s komplexni filozofii hry. V mém ptipadé jsem pocital
s lep§i a luxusnéjSi verzi herniho obalu. Po nésledném testovani jsem musel provést
zmény. PouZity material vypadal na pohled velmi dobfe, av§ak mél kratsi zivotnost a vyssi

pofizovaci cenu. Problematicka byla i volba samotné velikosti obalu.

4.2.1 Velikost obalu

Pti vytvareni deskové hry je dilezité brat v potaz jeji rozméry. Baleni neni
definovano pouze nutnosti pojmout potiebné komponenty. Zamérné naddimenzovani obalu
muze v uzivateli vyvolat naptiklad zdmérny pocit néceho vyjimecného. Naddimenzovani
miZe i znazornit pistupnost (pro déti, 1épe viditelné pro seniory). Spatné provedené
zvétSeni hry mize plsobit 1 nepatiicné a neprofesiondlné, kdy uzivateli dana herni plocha
piijde nepomérna k dalSim komponentim (herni figurky jsou pfili§ malé oproti hernimu
poli, navod je az ptili§ velky oproti figurkdm). Vysledna velikost obalu je pfimo ovlivnéna

velikosti herni desky, kterd se po testovani a riznych obménach stala soucésti tohoto
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obalu. Vyska obalu byla jiz pak odvozena podle nejpevnéjSiho tvaru pro okraj. Timto
tvarem je kvadru. Prifezem tohoto kvadru vznikne Ctverec s délkou strany 3 centimetry.
Tvar obalu dobfe koresponduje se samotnym vzhledem herni plochy i tvaroslovim

jednotlivych figurek.

4.2.2 Obalovy material

Jednotlivé prototypy jsem vytvafel z tvrdého papiru. Nejprve z obycejného

kanceléarského, ktery je dostupny ve vSech papirnictvich, nasledné jsem hledal

wewvr

V prvotni fazi jsem pocital s drazs§imi a luxusnéj$imi materialy, avSak po nasledné
kalkulaci jsem musel od prvotniho planu upustit. Postupnym slevovanim na materialu jsem
vyzkousel tvrdé kartony o gramézich 400g/m?, 360g/m? a 300g/m?. Ty vypadaly velmi
dobfte, avsak nedosahovaly pfilisné pevnosti a velmi rychle se opotiebovaly. Variantou
se pak stala mikrovlnnad lepenka, kterd svou pevnosti a trvanlivosti pred¢i luxusnéjsi

a drazsi papir. Jeji vyrobni naklady s manipulaci a sloZenim jsou pak minimalni.

Z mikrovinné lepenky jsou také vyrobeny mensi drobnosti jako ramy vymezujici
herni pole pro ostatni varianty hry nebo piebal herniho manuélu. Uvniti krabice najdeme
také samotné zasuvky pro figurky vyrobené z Svrstvé lepenky, ktera je vhodna diky své

nadstavené vysce. Figurky se do ni lehce umist'uji, avSak jeji zivotnost je omezena.

Obrazek 20: Vyrez kartonu pro viko obalu Obrazek 21: Vyrez kartonu pro spodni ¢ast obalu
Poslednim prvkem, ktery jsem k obalu dodal, jsou ¢erné pasky z tvrdého papiru,

které pfilepené z vrchni ¢asti poklopu evokuji nadzorny koridor, ktery pii hfe vznika.

Dirami ve viku jsou nésledn¢ protazené jejich konce. Ty ze spodni ¢asti slouzi jako ptezky,

pod které se zasune tistény navod ke hte.
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4.3 Herni deska

Velikost samotné herni desky byla urc¢ujicim faktorem pro velikost obalu samotného.

Ta se odvijela od zajmu dobré manipulace s hernimi figurkami.

4.3.1 Velikost herni desky

Osobné jsem volil velikost herni desky v zavislosti na ergonomii hry. Soucasné
jsem musel myslet na nejvétsi herni plochu, na které se bude hrat (11 x 11 poli pfi hie
Pinko Pallino). Proto jsem se odvijel od ergonomiky hry pifi manipulaci figurkou
na jednom hracim poli a s co nejvétSim poctem prekazek okolo (simulace nejhorS$i mozné
situace). Pfi testovani jsem zjistil, ze pfedem odhadovana velikost 2 x 2 centimetry pro
herni pole nestaéi (tato velikost je vyuzita u herni variace Quoridor Mini. Prostor
je zbyte€né stisnény — proto se hra¢ musi nadmiru snazit pti tahu s herni figurkou (velikost
hernich figurek byla dal$im faktorem, ktery ovlivnil velikost jednotlivého pole). Zvolena
velikost 3 x 3 centimetri znamena, Ze vysledna délka hrany bude mit 33 centimetrii
a z kazdé strany ptipadne dalSich n€kolik centimetrii, které zabere okraj krabice. Pro lepsi
manipulaci na herni ploSe jsem piidal dalSi centimetr na kazdé strané mezi planem herni
desky a samotného okraje. Tim jsem se dostal na vyslednych 41 centimetri pro délku

hrany jedné ze stran herni desky.

b ok Tk
i, e

Obrazek 22: Prototypy s ruznou velikosti herni mrizky
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4.3.2 Material pro herni desku

vvvvvv

knihatskou lepenku, tenkou dfevénou desku, korek a rizné druhy kartont. Na tuto plochu
jsem zkouSel nanaSet magnetické vrstvy rlznymi zplsoby. Mym kritériem bylo,
aby magnetismus mezi herni ptekazkou a plochou byl tak silny, aby ¢aste¢né odolaval

gravitaéni sile.

Obrazek 14: Vzornik testovanych materialii pro herni desku
Prvotni testy s korkem jsem zamitl, diky jeho vysoké cen€ i nepfili§ dlouhé
zivotnosti. Nicméné se na korek dobfe nandsela magnetickd barva pomoci spreje, ktera
mohla byt aplikovdna i z druhé strany. Diky poréznosti materidlu plisobila magneticky

1 z opacné neaplikované strany.

Nésledné pokusy s tenkou dfevénou deskou, ¢i lepenkou byly zavislé na rozdilném

zpracovani a prototypovani. VétSinou jsem pocital s aplikaci ptes celou plochu desky.

Nasledny vybér zpracovani herniho planu — Ctvercové sité, rozhodlo o aplikaci
magnetického povrchu pouze na obrysovych liniich této sit¢ (odkazuje na jednodussi
pochopeni herniho principu). Pivodné jsem zamyslel vytvofit herni mfizku za pomoci
sitotisku a magnetické barvy. Po konzultaci s panem Zbysikem Subertem ze specializované

firmy Fabrika na trika, ktera se na aplikaci sitotisku specializuje, jsem od navrhu upustil.
Z produkcnich davodi bylo nejjednodussi vytezat laserem herni miizku
do samolepici magnetické folie (i pres veskery odpad — vyfezané Ctverecky), kterd se pak

jednoduse nalepi na dno herniho obalu.
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Ze stejného divodu jsem opustil od jednotlivych hernich desek pro jednotlivé hry.
Nahrazeny byly zakryvacim rémem, ktery tak upravuje herni plochu zakrytim
prebytecnych hernich poli. Herni plocha je tudiz pouze jedna a zakryva se ramy

z kartonové¢ lepenky.

&

Obrazek 24: Herni manual umistény ve spodni casti vika krabice

4.4 Herni manual

Kazda deskova hra musi obsahovat herni manual. Herni manudl jsem navrhoval
s ohledem na uZivatelskou ptivétivost. Vytistény text musi byt dobfe Citelny a samotny

manudl musi byt skladny.

Casto se miizeme u her setkat s oby¢ejnymi kancelafskymi papiry v nepraktickych
formatech (firma Albi, ktera tiskne manudly na ¢tvercovy papir, bez skladu), které nejsou
pohodlné a vhodné k rychlému nastudovani hernich pravidel. JelikoZz se nedaji dobie
uchopit a obsahuji nescetné fadky textu v miniaturni velikosti, ¢asto se uzivatelé uchyli

k jednodussi varianté najit si ndvod na internetu.

Herni pokyny jsem si sepsal do nékolika odstavcli, podle obsahové navaznosti
jednotlivych krokii. Dulezité kroky, ve kterych je dillezity popis situace jsem ztvarnil
1 graficky jako obrazek. Vysledny pocet 9 krokl jsem navrhl jako jednoduchou skladacku

(leporelo), kde kazda strana papiru je rozd€lena na 5 ¢asti. Tim vznikne 10 jednotlivych
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stran pro obsazeni navodu. Zbylou 1 ¢ast jsem vyuZil jako podklad pro nalepeni piebalu

z mikrovlnné lepenky, ktery obzvlastni a ptid4d hodnotu hernimu navodu.

Manual je vyroben z 200g/m? kancelai'ského papiru a tisknut na forméat A2. Nasledné
je ofiznut a slozen do vysledné skladacky o velikosti A7. Tato sklddacka je poté zasunuta
pod viko herniho obalu, kde je uchycena kartonovymi paskami. Tyto pasky jsou prave

ty, které doplnuji vygravirovany nazev ,,Koridor* z vrchni strany poklopu.

4.5 Kartonové vyplné

Toto feSeni jsem zakomponoval do hry jako upln€ posledni. Ve vétSing
»komercnich” deskovych hrach se setkate s plastovymi pytlicky, do kterych umistite herni
figurky. Dals$i Castou variantou je zasazeni plastové vlozky s prohlubnémi, do kterych
se herni figurky, nebo herni karty ulozi. Mou snahou bylo vytvofit praktické drzaky pro
figurky, tak aby se v krabici nehybali a nehrozilo jejich ndhodné vytrouSeni. Pfidanou
hodnotou potom bylo rozdéleni téchto ,,drzakt“ na 4 Ctverce, které vyplnili ¢tvercovy
ptdorys uvniti hry. Toto rozdéleni bylo praktické 1 z hlediska piipravy deskové hry
k samotnému hrani. V ptipad¢, Ze hru hodlaji hrat 4 hraci, kazdy si tak prirozené vytdhne
jeden ,,drzak®“, ve kterém je usazena 1 herni figurka a 5 ptekdzek, tak jak je psano
v pravidlech. V ptipad¢, Ze budou hrat pouze 2 hraci, intuitivné si kazdy hra¢ vytahne
2 ,,drzéky*, ve kterych bude mit pfipraveno 10 hernich piekdzek a jednu figurku si vybere
pro hru, druhou ponecha ve vyplni. Pfi hie 3 hraci je situace komplikovanéjsi, kdy
si kazdy hra¢ musi pfibrat 1 herni piekazku z piebyte¢ného ,,drzaku“, tak aby m¢l

dohromady 6 téchto prekazek.

N
S
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Obrazek 25: Kartonova vypln je prizpuisobena pro okamzZitou hru hracu
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5 MOBILNi VERZE HRY

Jelikoz se mé prace vztahuje k co nejefektivnéjSimu piepracovani deskové hry,
nemohl jsem opomenout i jeji digitdlni formu. Vyhody, které v sob¢ poji konverze, jsem
popsal jiz v teoretické ¢asti. Dilezitym faktorem byla pro mé vizudlni celistvost mezi
jednotlivymi formami. Hru Koridor jsem se rozhodl zpracovat na zakladé¢ deskové
predlohy, kterou jsem vypracoval. Pracoval jsem proto s grafickymi texturami pouzitych
materidli (Cerny karton, pfirodni mikrovinna lepenka,...). Figurky, které jsem zpracoval

na 3D tiskarn¢, barevné odpovidaji i figurkdm, které nalezneme v pribe¢hu mobilni hry.

Hry od Mirka Marchesiho se fadi mezi jednoduché abstraktni logické deskové hry,
kde za pomoci jednotlivych taht figurkou a promyslené strategie v pokladani prekazek

se snazi jeden hrac¢ nad druhym dostat do cile v krat§im tahovém horizontu.

Jelikoz jsem ke hie vytvérel i fyzickou podobu, rozhodl jsem se konverzovat hru
na zaklad¢ fyzické podobnosti. Diivodem je jednoducha orientace ve hie a moznost vyuzit
interaktivntho ndvodu v aplikaci pro rychlejsi pochopeni hernich principii hry.
K fyzické verzi jsem vytvarel 1 tiStény ndvod, ale jiz z predeSlych védomosti (vyhoda

digitalni podoby hry —interaktivni navod) jsem chtél vytézit z této konverze maximum.

5.1 Postup pri tvorbé mobilni verze

Digitalni podobu hry jsem zacal tvofit na zaklad¢ jiz vytvofené fyzické ptedlohy.
Kli¢ovou véci bylo prevést jednotlivé manipulace ve hie do digitalni podoby. Musel jsem
proto vytvorit zptsob, jakym bude probihat manipulace s herni figurkou a pokladani

jednotlivych prekazek.

Dalsim krokem byla tvorba architektury celé aplikace. Tu zahrnovala tvorba tvodni
stranky, menu pro vybér jednotlivych her, poCet hracl, stranka pro nastaveni hry a jeji

opusténi.

5.1.1 Zpisob zobrazeni

V rozhodovani bylo dilezité, zda se bude pribéh hry konvertovat v zobrazeni
3D z pohledu hrace za herni deskou, nebo z pohledu 2D (ptaci perspektivy). V koneéném
disledku bylo vyhodnéjsi provést konverzi z ptaci perspektivy, kdy hra¢ nehybe

se zobrazenim herni plochy, tudiz neni vyruSovan pohybem kamery. Rusivym elementem
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mohly byt herni ptekazky, které ve 3D mohou byt nejednoznacné polozeny pfi riizném

uhlu pohledu. Naptiklad v fad¢ za sebou, nebo vedle sebe v fad¢.

o

Robin

]

Q-

Obrazek 26: Pohled na hru ptaci perspektivou

V delsim myslenkovém horizontu jsem pfemyslel i nad zobrazenim manualu hry,
ktery jsem chtél interaktivné ztvarnit v mobilni verzi hry. Kvili tomuto faktu jsem se také

priklanél vice ke 2D variant¢ zobrazeni.

Trojrozmérné zobrazeni je pro oko piirozené a celkova konverze do 2D, kterou
jsem provadél na zaklad¢ vyhod pfi orientaci a ptehlednosti hry by odporovala filosofii
co nejvice se pfiblizit vizudlu fyzické hry. Proto jsem pfidal jednotlivym figurkdm

jednoduché stiny, aby hra plsobila alespon z ¢asti jako jeji trojrozmérné fyzicka predloha.

5.1.2 Ovladaci prvky ve hre

V samotné hie bylo potieba vytvofit 2 zplisoby pro manipulaci s hernimi figurkami
(figurky hrace a prekazky). Herni ptekazky se pokladaji svisle, nebo vodorovné. Hracova
figurka se pohybuje vzdy o jedno policko (nediagondln€), pokud zrovna nepieskakuje

soupetovu figurku oblozenou herni ptekazkou.
Zatimco u pohybu herni figurky stacilo naznacit mozna policka, na které se hrac¢
presune, u herni piekazky bylo potieba odlisit, zda hra¢ zamysli polozit piekazku svisle

¢1 vodorovné.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 44

Z nejjednodussiho hlediska by bylo mozné nastavit v aplikaci naSeptavéani pro
vyzadovanou pozici. Pokud bereme v potaz to, Ze znazornéni herniho planu z divodu
2D zobrazeni je neménné, musime pocitat s hustou siti herniho planu zobrazeného
na obrazovce chytrého telefonu. To komplikuje pfesné naseptani ocekavané pozice, tudiz
z divodlu predchazeni moznych komplikaci bylo jednodussi vytvofit moznost nastavit

si manualné pozadovany smér, kterym se piekazka ubira.

Pro jesté blizsi propojeni hernich mechanismti digitalni verze s fyzickou podobou
jsem navrhl pro potvrzeni polozeni prekdzky jednoduchy systém ,,drag & drop” (pietdhni

a poloz), ktery je v podstaté shodny s filosofii lidského pohybu s piekazkou.

Pro tento systém bylo zapotfebi 2 samostatnych tlacitek, které nebylo problém
umistit do dolni ¢asti obrazovky. Herni plan, ktery je zobrazen uprostied, ma tvar
¢tverce a zabira co nejvéetsi Sitku obrazovky. Tim vznikaji volné plochy v horni a ve spodni
¢asti obrazovky. Pretahnutim piekazky do tohoto ,,hluché¢ho* mista se celd akce pokladani

rusi.

5.1.3 Navigace mobilni aplikaci

Dilezitym prvkem pro pohodlné pouziti aplikace je intuitivni navigace napftic
aplikaci. V horni ¢asti jsem zakomponoval vZzdy moznost vratit se zpét (v levé horni ¢asti

obrazovky), nebo pies menu opustit hru (menu ,,nastaveni* pti prabéhu hry).

Pinko Pallino

Obrazek 27: Tlacitko zpét je vidy umisténo v levém hornim rohu
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Déle je moznost v aplikaci zménit jazyk a poupravit hlasitost aplikace (ztiSeni

aplikace naptiklad na tkor hudby piehravané na chytrém telefonu).

Do hry byly implementovany jednoduché zvukové efekty. Podtrhuji celkovy pocit
ze hry a ptidavaji na zpétné vazbe hraci. Zvuky jsem vybiral podle podobnosti zvukd, které
muzeme slySet pifi manipulaci s fyzickou piedlohou. Pro interakce s tlacitky jsem pfifadil

zvuk praskajici bubliny.

5.1.4 Vizualni zakonitosti prace

Jednotlivym grafickym prvkiim v aplikaci jsem pfitadil rizné zakonitosti. Na prvni
pohled 3D tlaitka (navrhovdna v principech takzvaného ,,skeuomorfismu®) jsou
ta, od kterych se ofekava interakce. Jsou to naptiklad tlacitka: hrat, levé horni tlacitko
»zpatky” a pravé horni tlacitko ,,nastaveni”, vybér poctu hracl, nebo 2 tlacitka pro volbu
vertikalni, ¢i horizontalni piekazky.

Déle jsou vnavrhu =zastoupeny strankovaci ,body”, kterymi jsou cCerné
»skeuomorfni* tecky zasazené do kartonového vyfezu inspirovaného vygravirovanym
nazvem hry. Tuto myslenku gravirovaného kartonu jsem vyuzil i pro jednotlivé kolonky

jmen hraci.

Obrazek 28: Cast assetii ® pro tvorbu digitdlni predlohy
Samotna herni mfizka je tvofena pouze Cernymi tlustymi Carami, které nejsou

ozvlaStnény zaddnym grafickym prvkem, jelikoz slouzi jako posledni vrstva

5 Assety = jednotlivé grafické vyiezy, ze kterych se sklada celkovy vizual aplikace
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(nepocitdme-li samotné pozadi s texturou kartonu). Tato vrstva je totiz hojné piekryvéana
jinymi grafickymi prvky, jako jsou samotné herni piekdzky, ¢i odlesk aktivni figurky
hréce.

Jednoduché grafické vyobrazeni patii i herni figurce, ktera je krom¢ barevného
odstinu ozvlastnéna i jednoduchym efektem pro signalizaci, Ze hrac, ktery je na tahu mize
premistit figurku do jedné z vyznacenych pozic na ploSe. Tyto pozice jsou pak znazornény

¢ernym Srafovanim.

5.1.5 Interaktivni navod

Pti vypracovani interaktivni verze navodu jsem vychdzel z manuélu, ktery jsem jiz

vytvofil pro fyzickou verzi deskové hry Koridor.

Zamg¢fil jsem se na obrazky, které jsem zdmérné€ u fyzické verze pouzil k nazornému

vvvvvv

tak, jak by se odehraly jednotlivé tahy pfi hie. Nasledn¢ jsem tyto obrazky konvertoval

do souboru .gif, ktery umoziuje jednoduchou animaci nékolika snimkt jdoucich za sebou.
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6 TESTOVANI

6.1 Fyzicka verze

Pii testovani hry s pfateli jsem narazil na problémy s urcitymi prvky, které
se mi prvotné¢ zdaly jako dobife feSené. Zjistil jsem, Ze odliSnost pro herni figurky
jednotlivych hraci musi byt co nejmarkantné;si. Proto jsem byl nucen nahradit rizné tvary
bilych figurek za razné barvy stejného druhu figurky. Pii hrani jsem zjistil, Ze herni figurka
valce neni praktickd. Pfi mozném shozeni figurky se figurka odkutdli. Pokud si hrac¢
nepamatuje jeji vychozi pozici, je t€zké ji zpétné najit. Pii shozeni jinych tvart — napiiklad
Ctverce, figurka spadne na jednu z moznych hran a nekutéli se dal. Diky zméné ve fyzické

piedloze se také zlepsila orientace na hernim poli u mobilni verze hry.

Obrazek 29 a 30: Nahrazeni tvarové odlisenych figurek za barevné

K lepsi orientaci na herni ploSe bylo zapotiebi i rozlisit cilové fady pro jednotlivé
hrace, aby bylo v kazdém okamziku hry jasné, kam ktery hra¢ smétuje. Tyto problémy
se nejvice projevily pii hie 4 hracl, kdy v zdjmu vyhry musi hraci spolupracovat pii

blokovani vedouciho hrace.

Problémem byla 1 pravidla pro pteskakovani soupefe, kdy hra¢ miize pieskocit
figurku svého soupefe a to pouze ve sméru pohybu jeho figurky. Vyjimku tvoii pouze
situace, kdy se 2 hraci stifetnou v uli¢ce mezi prekazkami. Poté muize preskakujici hrac
preskoCit svého soupetfe i takzvané ,,za roh”, na nejbliz§i volné policko dostupné
ze soupefovy pozice. Toto konkrétni nedotfesené pravidlo nejvice komplikovalo priibéh
testovanych her. Jako feSeni tohoto problému jsem vyuzil daslednéjSiho popisu hernich

pravidel v manuélu hry.
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6.2 Mobilni verze

Nékteré zmény, které jsem provedl pfi testovani fyzické verze, napomohli kladné
ovlivnit verzi digitdlni. VylepSila se orientace hrac¢t na herni ploSe, diky barevnému
rozliSeni jednotlivych hract a také zndzornéni jednotlivych cilovych ¢ar. Toto barevné
vyznafeni jsem zndzornil i v hernim manudlu. Mobilni hru jsem testoval pomoci
jednotlivych ukolt, kterymi jsem povéefil jednotlivé testujici osoby. K testovani
mi poslouZil prototypovaci nastroj InVision, kterym jsem mohl bez $ir§i znalosti kddovani

otestovat herni mechanismy potencionalnich hracu.

-----

Necilil jsem piesné na idedlniho zakaznika, ale snazil se ziskat co nejobjektivnéjsi zpétnou

vazbu. Proto se testovani z(i€astnily jak déti, mladistvi, tak 1 dospéli lidé, ¢i dichodci.
Testovanych osob jsem se tdzal, zda vi co od aplikace ocekavat. Poptipad¢ zda

se jedna o hru, tak jaky zanr by to mohl byt. Zajimalo mé, zda hra¢ dokaze najit herni

pravidla a pochopit je. Jako zkousku jsem je pobidl, aby mi hru vysvétlili vlastnimi slovy.

Obrazek 31: Testovani mobilni verze

Nasledné jsem pozoroval, zda hra¢ umi pouZzivat herni piekazky a zda je ovladani

pro néj dostate¢né intuitivni. Posledni véci bylo vlastni zhodnoceni, zda se uzivateli herni

.....

Pomoci téchto zkousek jsem dale zdokonaloval jiz vytvofenou verzi, kterou jsem

dotvofil do findlni podoby.
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ZAVER
Celkovou konverzi hry, kterou jsem provadél, povazuji za zdafilou a myslim,
ze dosédhla stanoveného cile. Pti pribéhu prace jsem byl vlivem testovani nucen zménit

a poupravit nékteré aspekty hry a to v rdmci zachovani co nejlepsi uzivatelské zkuSenosti

s ohledem na pravidla ptivodni herni ptedlohy.

Neubranil jsem se vSak redukci hernich prekazek, které by naruSovaly usporadani
a hlavn¢ financni naroc¢nost redesignu herni kolekce. Jelikoz se timto krokem zéasadné
nezménila uzivatelska zkuSenost, ale spiSe pozménila, myslim, ze se jednalo o spravny

krok.

Pivodni systém pokladani piekazek jsem nahradil magnety v piekazkach, které
usnadiiuji manipulaci a nasledné pokladani piekazek samotnych. Diky novym
technologiim jako je 3D tisk je hra¢ schopen chybéjici figurky kdykoliv nahradit a herni

obal zrecyklovat.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

RPG  Role-Playing Game — hra na hrdiny

PLA  Plastovy material z kyseliny polymlécné
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Obrazek 30:  Nahrazeni tvarové odlisenych figurek za barevné (vlastni zdroj)

Obrazek 31: Testovani mobilni verze (vlastni zdroj)
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