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Hrac a avatar v unikovych hrach

)

Unikové hry nabizeji zazitkové udeni a pfitahuji zajem hrada, ktefi hledaji netradi¢ni hru
(Wiemker, Elumir& Clare, 2015). Jedna z hlavnich charakteristickych vlastnosti unikovych

her spoCiva ve vztahu mezi hraCem a avatarem.

Konkrétné, na rozdil od digitalnich her, ve kterych je herni svét rozdélen mezi hrace a

avatara, v unikovych hrach je hrac¢ a avatar to samé. (Nicholson, str. 1).
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Koncept smyslupiné hry

Podle knihy ,Pravidla hry“ o
navrhovani her od Salena a
konceptu pfi vytvareni uspésné hry
spociva ve Smysluplné hre (2004).
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Zapojeni hrace do smyslupinych 8
cinnosti ;

Aby hraC mohl vykonavat smysluplné herni Cinnosti, potrebuji byt pro
hrace:

rozeznatelné integrovane

* COZ ZNnamena, ze * COZ ZNnamena, ze
hrac chape kazda akce hrace
vysledek toho, co zpusobi rozdil ve

dela. hre.
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Smysluplné ukoly pro unikoveé hry

V kontextu unikovych her smysluplna hra
znamena, ze vyzvy a ukoly, které budou
vytvoreny:

,hejsou jen prekazky, které by mohly
vyhrat hru, ale kazda vyzva ma sviuj ucel
a je vazana do vétsiho vypraveéni, coz
ukazuje hraci cestu, jak najit smysl ve
svych akcich*”

(Nicholson, 2015, s. 6).
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Zapojeni hrace do vypraveni

Prvni zpusob, jak mohou byt vyzvy smysluplné,
je iniciace hrace do kontextu hry (Howard,
2008). Konkrétné, pokud hra neposkytuje
hluboké zapojeni hrace do hry jiz od zacatku,
muUze hra¢ zapomenout na roli, kterou ma

prevzit.

V tomto ohledu musi vypravéni hry poskytnout
rovnovahu mezi vypravénim a smyslem hry, aby
se podporila aktivni uCast a zajem hrace
(Nicholson, 2015, s. 7).
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Cestovani v case?
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Zajimavy pribéh? Ity> A |

Dokazete vymyslet zajimavé nastaveni, které
zapoji NEET do hrani unikovych her?
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Odpojeni od zapletky

Vyzkum navrhovani unikovych her
ukazuje, ze existuje mnoho unikovych
mistnosti, které

,,Se skladaji z vyzev, které nedavaji
smysl v zanru, nastaveni nebo ve
sveété, ve kterem je hra umisténa“

(Nicholson, 2015, s.2).
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Aby se predeSlo odpojeni hrace, mohou navrhari tnikovych her nasledovat
radu Lee Sheldona (v Nicholson, 2016) ohledné tri véci, které divaci chteji
od vypravécu:

Udelejte ze me Nechejte mé
nekoho, kym délat veci, které

Vezmeéte meé na

misto, kde jsem
nikdy nebyl/a.

nikdy byt nikdy délat
nemuzu. nemuzu.
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Konzistence vypraveni v unikoveé hre

Béhem unikové hry se hraC potyka s radou
vyzev spojenych s vypravénim hry, nastavenim
hry a cinnosti hraCe. Pokud vSak neexistuje
shoda vySe uvedeného s unikovou hrou,
zpUsobi to mentalni odpojeni hrace.

Casto existuji nekonzistence, protoZze navrhar

hry nemél odstup a nezeptal se ,Pro¢ by to

mélo existovat? “ (Nicholson, 2016, s. 9).
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Zapojeni hracu do procesu mysleni ﬁ
e

Unikové hry vyzyvaji hréée, aby se zapojili do procesu mysleni pfi Feseni
zapletky. Tento proces vyzaduje, aby jednotlivci pracovali na zapletkach
pomoci vice pfistupt ke znalostem (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). Aby hrac
porozumél zapletce, je potreba mit dobry scénar, aby se predeslo
nedorozumenim a zklamani v procesu reseni zapletky.
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Odhaleni navrhovanych reseni

Z tohoto duvodu musi byt hracum poskytnuty uziteCné rady, které
odhali navrhované myslenkové akce k dosazeni reseni.

ReSeni zapletek

Dobry Uzitedné Akce k
scenar rady zamysleni
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Jednoduche a kratkeé
zachovani pribehu
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Podle Schell (2008) je klicovym navrhem strategie zachovat pribéh
jednoduchy, aby hraci lépe porozuméli tomu, jak vyzvy zapadaji do
pribéhu a nastaveni hry.

Je velmi dulezité, aby navrhafi pochopili, Ze béhem kratké doby hry,
nemaji hraci unikove hry cas prozkoumat hloubku pribehu.

Z tohoto duvodu Sheldon (2014) navrhuje ze:
,hejlepsim resenim je odhalit pribeh prostrednictvim vykladu
odhaleného behem akce probihajiciho pribéhu”(Str. 198).
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Kdyz je pfibéh CasteCné vystaven
hracum prostrednictvim hernich vyzev,
pak muze byt obsah pfibéhu
predstaven po malych kouscich misto
toho, aby se behem pribéhu pred hrou
ukladaly dlouhé pribéhove texty.
Konkrétne, umistovanim povidkovych
textd v ramci vyzev, i kdyz z pohledu
navrhare se muze zdat, Zze bude
uvezneén ve vytvareni linearnich
unikovych her, hra¢ muze pochopit
nastaveni hry, aniz by byl ohromen
mnozstvim informaci najednou
(Nicholson, 2015, s. 6).
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Otazky k zamysleni

Proc si myslite, Zze by byl dlouhy pribéh
neprekonatelny pro hrace?

MUzete uvést nékolik prikladd kratkych, ale
poutavych pribéhi?

Dokazete vymyslet néjaké priklady pribéhd,
které lze pouzit béhem konkrétniho skolniho
predmétu?
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Dekujeme!

Mate otazky?
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