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HERNE STUDIA



PREZENTACIE TATMLATNY



DEFINICIA HRY

S pomocou chatGPT vytvorit vlastnl definiciu a konzultovat
ju s vlastnou pripravou



HUTZINGA - DEFINICTA HRY

Summing up the formal characteristics of play we might call it a free activity
standing quite consciously outside "ordinary" life as being "not serious", but
at the same time absorbing the player intensely and utterly. It dis an activity
connected with no material interest, and no profit can be gained by it. It
proceeds within its own proper boundaries of time and space according to fixed
rules and in an orderly manner. It promotes the formation of social groupings
which tend to surround themselves with secrecy and to stress their difference
from the common world by disguise or other means.

The function of play in the higher forms which concern us here can largely be
derived from the two basic aspects under which we meet it: as a contest for
something or a representation of something. These two functions can unite 1in
such a way that the game "represents" a contest, or else becomes a contest for
the best representation of something. (Huizinga: Homo ludens 1938:13)



KATEGORTZACIA HIER

Vyberme 10 ¢o najodlisnej$ich hier (vyberte aj nejaké velmi
okrajové oblasti) a skldsme im priradit co najviac kategdrii
- bez chatGPT



Tetris Logické, akcéné, Puzzle, Arkaadda, Endless, Strategy, Kompetitivna,
Multiplatform, 2D

Subnautica Horor, Survival, Open world, Storydriven, Exploration, Akcia,
Atmosféra, sandbox, 3D, FPS

Outer Wilds Story driven, Exploration, Rogue-like, Nelinedrna, Atmosféricka

SD Valley Pixelart, Farming sim, top-down, multiplayer, life sim, waiting
sim, sandbox, 2D..

Ultrakill Dating sim, FPS, Fishing sim, Akcna, 3D, Retro, platformer,
boomer-shoter

Tekken Multiplayer, Coop, realisticka, fighting game, versus AI,
Arkadovka, 2D..

Osu! Rhythm-game, kompetitivna, 2D, multiplatform, musik game,
singleplayer

Wii Sports Sportovi, training sim, konzolovka, fitnes, coop, pohybova hra,
cartoon-lowpoly-3D

LoL MOBA, multiplayer, coop, kompetitivna, top-down, 3D, fantasy,

stratéeia. goal based



v

AKO KLASIFIKOVAT HRY?

Kazdé médium mad niekolko klasifikacii/typologii
Taxanomia - veda o triedeni

Jedna vec mbéze patrit do mnoZzstva kategdrii a podkategdrii

V hrach narédzame na zvlastny problém slvisiaci s
frané¢izingom a virtudalnymi svetmi a dynamikou zmien

NEEXISTUJE JEDNOTNY SYSTEM KLASIFIKACIE HIER



ROZLICNE TYPOLOGIE

e Zanre Distriblcia

o Ludické Platforma
o audiovizualne/naraivne Produkén)'/ team
e Perspektiva Ucel hry

e Casova zlozka

, Cielova skupina
e Pocet hracov



CO DEFINUTE ZANRE V INYCH MEDTACHT



JANRE V HRACH

V hrach pouzivame hlavne 2 typy Zanrovej klasifikacie:

e Ludické, resp. interaktivne Zanre
o Jedinecné pre hry
o Zavislé od toho ako sa hra hra
o Mechaniky, ciele, perspektiva..
e Narativne, resp. audiovizualne Zanre:

o Vo vSetkych narativnych médiach,
o Zavislé od spdsobu rozpravania pribehu
o Prostredie, zapletky, postavy, zasadenie..

Co maju spoloéné Zénre v hréch a v hudbe?



VINIKANIE NOVYCH ZANROV

Nové mechaniky historicky zavislé od technolégii, napr. 3D
hry, Omniperspektiva, Citybuildery..

Kedv moZeme hovorit o vzniku novvch Zanrov?

/ similarities
content (mechanics) \
differences

Establishing new genre in dg <

Picture 1: Conditions of new genres in digital games.

/ commercial
\ social

discourse (purpose)

Source: own processing


https://actaludologica.com/wp-content/uploads/2020/06/AL_2020-3-1_Study-4-BucekKobeticova.pdf

CORE MECHANIKY - ZAKLAD LUDICKENO ZANRU

Herné mechaniky: subor vsSetkych hernych pravidiel
Core mechaniky: hlavné, definicné herné pravidla

Mechaniky suU obzvlast zavislé na technolégach ako ovladace,
platforma, vykon a podobne



ERANCIZING A VIRTUALNE SVETY

Na rozdiel od inych médii sa pri hrach bezne stretavame s
rozli¢nymi Zzanrami napriec¢ jednou znackou Ci svetom

Niekedy ide o zasadnu zmenu ako napr. Command and Conquer,
Lara Croft, Mario, Might and Magic, C¢i Warcraft

Niekedy len drobna modifikacia, napr. RPG prvky do stratégie
¢i strielacky, zmena z akénej na stelh hru a podobne

Vyplyva to z niekolkych dévodov: virtualne svety ponukaju
viac moznosti na prieskum, znacky sa predavaju “hore-dole”,
technolégie sa vyvijaju a ludia kupuju podla znacky



DALSTE DOLEITTE KATEGORIE



TELEOLOGIA HIER

Aké majd hry ciel? Preco sU hry znovuhratelné?
Wolf: score-oriented, combat-oriented a task-oriented

MDT: finite/infinite

dohratelné/prehratelné

VA

nevyhratelné vyhratelné



POCET HRACOV A TCH INTERAKTIVITA

Number of players

Mingleplayer
Two players
More players
MMO

World character

Arenas
Virtual world
Separated worlds

Means of interakction

Co-op
Versus
Chalenges
Indirect

Symetricity

Same
Analogic
Asymetric

Team types

Deathmatch
Two team
Multiteam
Aliances

Technology

Hot seat
LAN
Online



PLATFORMY

Technologicky, distribucny (alebo analogicky) Standard.

Salové pocditace, Arkady, Konzoly, Pocitacde (viazané/volné

hry), Handheldy, Mobily, Pohybové hry, VR, AR
Ako to celé kategorizovat? Wiki

A samozrejme mame cros-platform hry


https://cs.wikipedia.org/wiki/Kategorie:Hry_podle_platformy

DISTRIBUCTA A PRODUKCIA

SU hry produktom alebo sluzbou?

Sluzba: Pravidelny prijem, podnikatelsky vacsia istota
Produkt: Vic¢sie riziko, mens$ia nutnost udrziavat

Dnes uz je vacs$ina “velkych” hier skdér sluzbou

Pojmy suvisiace s distribuciou a produkciou:

Indie, Mainstream/AAA, Mindie, Alternativny mainstream
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[HRNUTIE

Existuje mnozZstvo definicii hier, no vSetky maju svoje
nedostatky

Podobne kategorizacia hier nie je nikdy dokonald a vzdy
sluzi len ako orientacna pomdcka

Preto sa moderné herné studia venuju skor dekonsStrukciam
konkrétnych hier, ako hladaniu absolitnych odpovedi na
absolutne otazky.



TEMY NA PREZENTOVANIE

- Balansovanie mechanik

- Nastavenia obtiaznosti

- Vplyv fyzyky na herné mechaniky
- Pristupnost hier

- Tutorialy (v hre, nie vided)

- Proceduralne generovanie

- Strom schopnosti

- AI v hernych mechanikach

- Nezvycajné ovladace



AKTIVITA /

V skupinach si vyberte nejakd hru ktoru budete spolu hrat a
nasledne sa pokuUsite spravit dekonstrukciu jej jednotlivych
casti

Na najbliz$iu hodinu ¢itat Jarvinena 63 - 99



3. HODINA



HERNE STUDIA



VSETKO JE NAM KOMUNIKOVANE ZNAKMI A KODMI

Kody sU suUhrn urdéitych znakov a subor pravidiel akymi sa v
komunikacii pouzivaju

Niektoré kédy dekdédujeme bez kulturneho vplyvu (prejavy
Tudskych emécii, hrozby..), ale vacsina je naucdenych

Barthes hovori o 5 typoch kédov z hladiska ucelu

Kody maju aj rozlicnd “materidlnu” kvalitu

Roz1li¢né kdédy v médiu mozZu byt v rozpore (Lara Croft)


http://www.arts.uwaterloo.ca/~raha/700_701_web/BarthesLO/codes_click.html#

Sign

INAKY o e ]

Znak (Sign) =

o

Oznacujuce (Signifier)+ Oznacované (Signified’ Signified
Konotdcia: to &o znak oznaduje 2 o
Denotacia: to ¢o znak evokuje (dom/domov) 1r 1F
3 skupiny znakov: eon

Ikona: podoba s originalom (mapa, smajliky..) ‘ d

Index: kauzalny vztah s oznacovanym (dym,
stopy..)
Symbol: dohodnuty znak (jazyk, pismo, znacky..) d Q

Symbol

Index




MYTY
Roland Barthes pouziva “vyss$i” stupen analyzy: sklma myty

Myty chape ako druhy stupen znakov

Obraz plnej tmavej flase je oznacujuci znak pre oznacovanu
flasu vina. Ludia mu ale priraduju dalsie vyznamy (zdravé,
relaxacné..)

Archetypy (predobrazy ludskych vlastnosti) a trépy
(opakujulce sa narativne prvky) su v podstate tiez myty

Maju Gzky vztah s +dideolégiou, hegemdéniou a pod.



SPECTFIKUM HIER

Kazdé médium ma svoj vlastny “jazyk” - teda subor kdédov,
ktorymi komunikuje

Aké sU bezné kody v:

- Literatdre?
- Filme?
— Hudbe?

O podobné dekonstrukcie sa pokusali autori aj v pripade
hier, jeden z prvych pokusov bol tzv MDA model



Aesthetics of Play



http://www.youtube.com/watch?v=uepAJ-rqJKA

MDA

Mechanics describes the particular components of the game,
at the level of data representation and algorithms.

Dynamics describes the run-time behavior of the mechanics
acting on player inputs and each othersi outputs over time.

Aesthetics describes the desirable emotional responses
evoked in the player, when she interacts with the game
system.

MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research



https://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf

AESTHETICS

1. Sensation (Game as sense-pleasure): Player experiences something completely
unfamiliar.

2. Fantasy (Game as make-believe): Imaginary world.

3. Narrative (Game as drama): A story that drives the player to keep coming back

4. Challenge (Game as obstacle course): Urge to master something. Boosts a game's
replayability.

5. Fellowship (Game as social framework): A community where the player is an active
part of it. Almost exclusive for multiplayer games.

6. Discovery (Game as uncharted territory): Urge to explore game world.

7. Competition (Game as expression of dominance: Demonstration of superiority

8. Expression (Game as self-discovery): Own creativity. For example, creating
character resembling player's own avatar.

9. Submission (Game as pastime): Connection to the game, as a whole, despite of

constraints.



CVICENIE

Rozdelme sa do teamov po cca 5 ludoch, tak aby kazdy v teame
poznal jednu spoloc¢nu hru

Diskutujte a spiste herné mechaniky, dynamiky a estetiky
podla MDA modelu



FLOW - IMERZIA V MECHANIKACH  ssmmiianienaciont.

Povodne psychologicky koncept - Uplné ponorenie
aktivty

V hrach hra délezitd rolu, ovplyvinujd ho napr:

(Flow means) being completely involved in an
activity for its own sake. The ego falls away. Time
flies. Every action, movement, and thought

playing jazz. Your whole being is involved, and
you're using your skills to the utmost.

Cykly (tahu, plochy, celej hry)

Priesor a orientacia

Narativ, funkénost sveta, uveritelnost postav
Ovladanie

Obtiaznost

! Challenge Challenge
Atd... Challenge Flow g % Hardcare

Flow Zgne

=5

Mihaly Csikszentmihdlyi

Abilities
Figure 2 Player in-game Flow experience Figure 3 Player encounters psychic entropies  Figure 4 Different players and Flow Zones



https://www.wired.com/1996/09/czik/

IMERZIA

BeZne sa prirovnava k ponoreniu sa do vody
Emoc¢né a kognitivne vnimanie média
Nie je len o hrach, je zavisla od sémantiky a jazyka

Interface, HUD, efekty, zvuky a podobne nie si klucové

3 typy imerzie v hrach (Erni_a Mayra):
e Senzoricka
e Kompetitivna

e Imaginativna


http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.103.6702&rep=rep1&type=pdf

L AKYCH MEDIT SA SKLADA “MULTIMEDIUM” HRA

Specifické pre hry:

- Mechaniky
- Ovladanie

Podobné ako v 1inych médiach

-  Zvuk
— Obraz
- Narativ



[VUKOVE ZNAKY

Znaky nemaju len vizudlnu podobu - znaky su vsSade okolo nas

Znak je vSetko ¢o v sebe nesie nejaky vyznam, pripadne sa da
nejak interpretovat napriklad text, strava, uces..

Zvukové znaky boli kedysi najdolezitejsSie na komunikaciu,
dnes uz suU to obrazové (tzv. vizudlny obrat)

Zvuk stale ostava dolezitym prvkom zazitku, ovplyviuje
emécie, ale méze mat aj symbolicky vyznam (priklady?)



AUDIO V HRACH

Zvuk, (tak ako vo filme) mdze byt diegeticky a nediegeticky

3 hlavné skupiny zvukov:

e Hudba
o Efekty (“Zvuky”)
e Rec

Zvuk je technologicky pomerne jednoduchy a preto ma dnes v
principe vysoklu kvalitu

Co je to adaptivna hudba?



OBRAZOVE INAKY

Mnohé vyznamy sa daju vytvorit prave obrazom, podoba (menej
aj kvalita) grafiky ovplyvnuje imerziu a flow

Co ovplyviuje vizudl:

Hierarchia objektov
Okraje

Nasvietenie HARMONY DISSONANCE

Farebnost
Ostrost

Tvary
Juxtapozicia..

DISSONANCE HARMONY



https://www.gamasutra.com/view/feature/185676/the_aesthetics_of_game_art_and_.php?print=1

VIZUALNA STRANKA HIER

Hry spravidla obsahuju mnozstvo nediegetickych vizualnych
prvkov

Z nich najvyznamnejsi je HUD
Uncanny valley
Hry casto pouzivaju len “dym a zrkadla”:

e Paralax scroling, 2,5D
e Nasvietenie POI
e Blur..



SUHRY PRIBEHY ALEBO HRY ROZPRAVATU PRIBEMY!?



HRY A PRIBEHY

Narativ sa vS$eobecne skladd z:

e Story: To co sa udialo
e Diskurz: To ako o tom rozpravame

Vetvenie narativu v hrach podla Sheldon:

Linear

Branching

Controled branching
Web

modular


http://hippasus.com/resources/gameandlearn/slides/7_GamesAndStorytelling.pdf

NARATIV V HRE

Push/pull narativ (Juul): Prvy nam hra tlac¢i (cutscény,
vizual), druhy z nej musime tahat (napr. denniky, zapisky..)

Proceduralna rétorika (Bogost): Vyznamy sa nachadzaju aj v
hernych mechanikach, napr. Tetris

Alterbiografia: tvorba vlastného pribehu hracom skrz herné
mechaniky, napr. v Civilizacii

Ludonarativna disonancia: Vznika ked sU mechaniky v rozpore
s narativom, napr. Bioshock, Tomb Raider..



UMENIE A HRY

SU hry umenim?

Aké suU argumenty pre?

Aké su argumenty proti?

2006 - Fr. min. Kultury oznacuje hry za umenie

2012 - Americky fond na podporu umenia podporuje prvé hry

Vnimanie hier ako umenia ma okrem legitimizacie aj prakticky
legislativny vyznam(sloboda prejavu, Statne dotéacie..)



PRESTAVKA



PREZENTACLE



b HODINA



HERNE STUDIA



 HERNYCH ELEMENTOV

(PDF) Games without frontiers: Theories and Methods for Game Studies and Design (researchgate.net) S 55

Systemic: Components, Environment

Compound: Ruleset, Game mechanics, Theme, Interface,
Information

Behavioral: Players, Context


https://www.researchgate.net/publication/273947205_Games_without_frontiers_Theories_and_Methods_for_Game_Studies_and_Design

LOMPONENTS

Objekty ktorymi hracky priamo ¢i nepriamo manipuluju
3 typy “vlastnictva” komponentov:

Components-of-self
Components-of-others
Components-of-system

Funkcie v hre:
Zdroj tidentifikacie s hrou a tym Co sa v nej deje
Prekazky a vyzvy, objekty 1interakcie



ENVIRONMENT

Miesto na/v ktorom sa hra odohrava, fyzické/virtudlne
obmedzenie, priestorové usporiadanie

Centralny element vacsiny hier s vplyvom na vSetky ostatné

Archetypalne prostredia (hrad, ulice mesta..) sU pouzivané
ako rétoricka pombécka na komunikaciu priestorovych pravidiel

3 hlavné typy prostredia:

Boards/fields - Tetris, Civilization,

Setups - Magic the Gathering, hackysack, Carcassonne
Ecosystem(s) - GTA, Super Mario, Stardew Valley



RULE SET

Jednotlivé pravidla nie sU samostatné elementy ale 1ich sety
s

Ruleset sa sklada z cielov a procedudr

Ciele mbéze vytvarat hra priamo, alebo motivovat k tvorbe
vlastnych hernych cielov

Procedury sU procesy ktoré sa spustaju po akcii hraca alebo
automaticky

Procediry mézu mat podobu manudlu s pravidlami, a v pripade
digitalnych hier sa skryvaju hlavne za algoritmami



GAME MECHANI(S

Ked hrac¢ interaguje s komponentami v prostredi na zaklade
rulesetu

NajlepSie su vyjadrené slovesami, resp. jednoduchymi celymi
vetami

Zoznam mechanik je skoro nekonecny

Na pohlad rovnaké mechaniky mézu mat rozliény ruleset



INFORMATION

To ¢o potrebuje vediet systém alebo hracé¢i (ide oboma smermi)
Distribldcia informacii mdéze byt Uplnad alebo c¢iastocna

3 typy vlastnictva informacii podobne ako pri komponentoch:
Information-of-self, Inf.-of-others, Inf.-of-system

Informdcie mézu byt o:

Udalostiach
Agentoch
Objektoch
Systéme

O O O O



[HEME

Kontextualizuje Rule set a dava mu konkrétny vyznam
Téma je v podstate metaforou herného systému

M6Ze byt velmi $irokd (fantasy..) alebo Uzka (Zivot..)
S14zi aj na nastavenie ocakavani publika

Je vyjadrena obrazom, zvukom, narativom, mechanikami a
niekedy aj ovladanim

Dochadza tu k mnoZstvu semiotickych volieb



INTERFACE

Médium cez ktoré dava hrac informacie systému v pripade
nepriameho pristupu k ostatnym elementom

Interface casto umoznuje konkrétny druh mechanik
Nauc¢it sa hrat hru = najprv sa naucit pouzivat interface

Zlozitost ovladania interfaceu méze byt priamo spojend so
zabavnym elementom hry (bojovky, Sporty..)



PLAYERS

Davaju hernému systému vyznam cez svoje akcie a rozhodnutia
Ich najdolezitejsim aspektom z pohladu hier je motivacia
Dizajn méze cielene vyvolévat urcéité emdcie

Hra¢i mézu st Uplne proti systému, zamerne aj nechtiac

Vlastnosti hracky z pohladu hernych elementov:
“majetok”, agencia, schopnosti, organizacia



CONTEXT

Najkomplexnejsi element s najmensou kontrolou autora

Zjednodusenie cas a priestor kde sa hra hra, v praxi je to
ovela komplikovanejsie

Zac¢ina niekde pri pouzitej technologii, ide cez hracove
skUsenosti, cez socidlne az po kultlrne prostredie

Na to aby sme vedeli analyzovat hru, potrebujeme rozumiet
kontextu hry samotnej, ale aj toho k cComu odkazuje obsahom



AKTIVITA 3

Rovnako ako Aktivita 2, ale tentokrat pomocou Jarvinena



TEMY NA PREZENTACTE

- Reprezentacia a stereotypizacia (etnik, rodov, kultdr..)
- Socialne komentare

- Aktivizmus v hrach

- Etika v hernom dizajne

- Ekonomické aspekty

- Negativne spolocenské aspekty hier

- Pozitivne spolocenské aspekty hier

- Hry a nasilie



DAKUTEM ZA POZORNOST



