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Abstrakt: Tento cldnek popisuje teo-
retickd vychodiska pro vyzkum herniho
prostoru a analytické metody zaméiené
na hrdéskou recepci level designu. Za-
méfuje se predevsim na hry s otevienymi
svéty a nahlizi na environmentdlni vyprd-
véni v nich. Rozebirané metody zahrnuji
herni telemetrii, zakreslovdni mentdlnich
map a eye-tracking. Herni svéty je mozné
vnimat jako komplexni celky, které jsou
interakct, ale také jako znakové struktury
nesouci sémanticky vyznam. Tyto struk-
tury se sklddaji z prostorovych prvkii,
které tvoii narativni potencidl herniho
prostoru. Tento potencidl je aktualizovin
a interpretovdn hrdci béhem hrani.
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Abstract: This article describes the theo-
retical foundations for researching game
space and analytical methods focused on
player reception of level design. It focuses
primarily on games with open worlds
and looks at environmental narratives
within them. The methods discussed
include game telemetry, mental map-
ping, and eye-tracking. Game worlds can
be perceived as complex wholes that are
important not only as the stage for game
interactions, but also as sign structures
carrying semantic meaning. These struc-
tures consist of spatial elements that form
the narrative potential of the game space.
This potential is actualized and inter-
preted by the player during gameplay.
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1. Uvod

Prostor je jednim ze zakladnich prvki digitalnich her a cilem tohoto ¢lanku
je v prvni fadé prozkoumat teoretické modely chapani herniho prostoru
a nasledné specifikovat dosavadni metodologickou vybavu pro jeho analyzu.
Jde tedy o prehled teoretického badania metod pro analyzu hrécéské recepce.
Metody predlozené v tomto ¢lanku prevazné vychazi z existujicich vyzkum
a je na nich reflektovan potencial pro budouci badani na poli analyzy her-
niho prostoru. Na zavér jsou vybrané metody aplikovany v ilustra¢nim
experimentu, ktery ma za cil pfiblizit ¢tenafi jejich uziti.!

V sekci 2 se text vénuje konceptu herniho prostoru a definuje jej jako
strukturu, kterd neni nutné vdzana na vizudlni reprezentaci, coz je ilustro-
vano na klasické textové hte Colossal Cave Adventure.? Néasledné se sekce
vénuje otevrenosti jako kli¢ovému pojmu pro chapani herni prostorové
sémiotiky a sekci uzavird pohled na telemetrii pohybu hraét napti¢ hernimi
svéty. V sekei 3 se text zameéruje na samotnou prostorovou sémiotiku hernich
svétl. Predstavi teorii fik¢nich svéti, koncept mentalniho mapovani podle
Kevina Lynche® a nésledné rozebere teoretické badani na poli hernich studii.
Sekce 4 navaze na humanitni modely z pfedeslych sekci s resersi vyzkum-
nych metod, které si berou za cil analyzu hra¢ské percepce herniho prostoru.
Jednotlivé néstroje jsou zaméfené na hrace, monitorovani jejich interakci
s hernim prostorem a mapovani jejich subjektivniho chapani hernich svétt.
V sekci 5 je pak predstaven ilustra¢ni experiment.

Clanek se zaméfuje predeviim na ,hry s otevienymi svéty“ kvili
volnosti pohybu, kterou umoznuji hra¢tim, a tendenci obsahovat riizna
vypravéni, tedy narativy. Rozhodné se neomezuje jen na narativni vyuziti
herniho prostoru, av§ak pohliZi na narativni vyznamy jako na vyznamnou
podmnozinu, jejiz dal$i vyzkum by mohl vyrazné rozsitit porozuméni
tomu, co Henry Jenkins oznacil jako environmentdlni vyprdvéni, tedy
vypravéni skrze prostfedi.* Vyzkum herniho prostoru mize dale rozsitit
porozuméni prostorové kompozici digitdlnich her a obohatit i tvaréi vy-
bavu hernich designéru.

! Tato prace vychdzi z mé magisterské diplomové prace: Jakub Skrdla, »Vyuziti interakci hra¢a
k analyze svétu digitalnich her,“ diplomova prace (Masarykova univerzita, 2023).

? William Crowther, ,Colossal Cave Adventure,” salovy po¢ita¢ PDP-10, 1976.

* Kevin Lynch, The Image of the City (Cambridge, MA: MIT Press, 1964).

* Henry Jenkins, ,Game Design as Narrative Architecture,” in First Person: New Media as
Story, Performance, and Game, eds. Noah Wardrip-Fruin and Pat Harrigan (Cambridge, MA:
MIT Press, 2004), 118-31.
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2. Virtualni prostor digitalnich her

Vzhledem k popularité digitalnich her a s ohledem na mnozstvi zastupct
zanru ,.her s otevienymi svéty” (open world games) je vyzkum herniho pro-
storu stdle podnétnéjsi. Médium digitalnich her se vyznacuje tim, Ze hrac
proziva herni zazitek skrze prostor a pohyb v ném. Pro vétsinu digitalnich
her tedy plati, Ze se hra¢ pohybuje virtualnim prostorem, ktery hraje roli
interakéni arény. V ramci tohoto prostoru ma hrd¢ moznost navigovat mezi
body zajmu, interagovat a nasledovat cile. Casto viak funkce prostoru piesa-
huje hranice hernich mechanik a byva vyuzit jako vyrazovy prostfedek na-
rativu digitalnich her. Byt ne kazda digitdlni hra je narativni, herni prostor
ma sémanticky potencidl, ktery herni narativy mohou vyuzit. Samotny pro-
stor tedy plni herni funkci doplnénou o sémioticky rozmér. Plnohodnotné
porozuméni virtuadlnimu prostoru her ndm umozni pouze souhrnny néhled
na herni svéty nejen jako déjisté hernich interakci, ale i vyrazovy prostfedek.

Herni svéty tvorfi virtualni prostor, ktery zprostfedkovava interakce
mezi vice hraci, mezi hracem a pocitacem nebo mezi hracem a prostfedim.
Herni prostor tedy umoznuje samotnému vypravéni nebo herni interakci se
odehrat, ale vlastnim zpracovanim ovliviiuje jak hratelnost, tak narativni
potencial. Podle rozdéleni, které zpracoval Michael Nitsche, o tomto pro-
storu (jakozto virtualnim artefaktu konstitujicim herni svét) miZeme mlu-
vit jako o prostoru mediovaném.’ Toto délenf rozliSuje pét rovin, na kterych
herni prostor existuje:

rovina zalozena na pravidlech - vnitfni logické pochody pocitace,
mediovand rovina - virtualni herni svét,

fik¢ni rovina - interpretace pribéhu hry v mysli hrace,

rovina hrani - interakce mezi ¢lovékem a pocitacem,

socialni rovina - v pripadé vice lidskych hraci.

RN

Tento text se zaméfuje na obsahovou analyzu digitalnich her, a proto se bude
zabyvat pravé onou mediovanou rovinou herniho prostoru a jeji souhrou
s fikéni rovinou, ktera vznikd v hra¢ové mysli béhem hrani.

Prostor je tedy nepostradatelnym prvkem digitdlnich her. Avsak
kromé funk¢ni roviny mize nést také sémiotickou hodnotu. Herni prostor
je od zakladu uméle konstruovdn, a proto md tuto schopnost. U kazdého
objektu muzeme polozit otdzku: pro¢ je pravé zde? Byt rozmisténi objektd

> Michael Nitsche, Video Game Spaces: Image, Play, and Structure in 3D Game Worlds
(Cambridge, MA: MIT Press, 2008), 15.
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hernim svétem je ¢asto podfizeno spiSe rytmice hrani a udrzeni flow (tedy
stavu optimalniho plynuti), uz i na této fundamentalni drovni mize nést
vyznam. Psi bouda vedle rodinného domu nam svou pozici specifikuje néco
jiného, nez kdyby byla uprostred lesa. Mimo umisténi mizeme také sledo-
vat sémanticky vyznam objektu a jeho stylizaci. Ta hraje dilezitou roli pro
budovani atmosféry a mize mit silny dopad na vnimani herniho narativu.

Dulezité je téz pozastavit se u mylné predstavy, ze herni prostor exis-
tuje jen jako soucdst vizualni slozky digitalnich her. Mize se to tak zdat,
ponévadz nejdostupnéjsi priklady hernich svétii jsou ztvarnéné vizualné.
V opozici takovému zavéru vsak stoji textové hry, jez prostor zobrazuji
¢isté pomoci textovych popisti. Uz Janet Murray ve své kli¢ové publikaci
o hernich narativech specifikovala, Ze prostorovost her je definovana inter-
aktivnim procesem navigace, nikoli vizudlnimi prvky.® Alenda Chang tuto
pointu ilustruje na jednom ze zakladnich kament herni historie, kterym je
titul Colossal Cave Adventure,” pivodné vyvinuty Williamem Crowtherem
v roce 1976.% Colosal Cave Adventure je titul postaveny na propracovanosti
svého herniho svéta. Textové popisy prostfedia probéhlych akci zde zvladaji
vizualitu kompletné nahradit. Jeskynni prosttedi Colosal Cave Adventure
nefunguje jen jako kulisa pro déj, ale je jeho hlavnim prvkem, jelikoZ se hraci
vrhaji do jeskynniho systému s cilem najit poklad ukryty v podzemi. Spe-
cificka prostorova konfigurace tedy ptfinasi barvité popsany dobrodruzny
déj, ale zaroven vtahujici hratelnost. Dfive, nez si médium digitalnich her
vyvinulo fixaci na vizualitu, tyto textové hry jiz pracovaly s prostorem jako
klicovym prvkem jazyku her. Nedostupnost vizualni reprezentace herniho
pribéhu také umoznovala lépe zachytit ztratu orientace v jeskynich, a to
jednoduse omezenim textu popisujiciho pozici hréce ¢i pfimym vyjadrenim
dezorientace: ,] DON’T KNOW IN FROM OUT HERE.®

Nad hernim prostorem je nutné pfemyslet jako nad virtudlnim aspektem
hry, ktery mtze byt realizovan riznymi formami reprezentace. Kdyz vyvo-
jar navrhuje podobu herniho svéta, utvari jeho prostor od zakladu s cilenou
predstavou. Tim se odliSuje od redlné krajiny a mést s hlubokou historif
prestaveb. Rysy skute¢ného terénu mizeme ¢ist optikou geologické historie,
muzZeme rozeznavat ptisobeni ptirodnich vlivd, ale otazka: ,K ¢emu slouzi
tento kopec?“ nebude ve valné vét$iné pripadu davat smysl. U digitdlnich

¢ Janet Horowitz Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace (New
York: The Free Press, 1997), 79.

7 Crowther, ,,Colossal Cave Adventure.”

8 Alenda Y. Chang, ,Games as Environmental Texts,“ Qui Parle 19, no. 2 (2011): 61.

° Volné prelozeno do ¢estiny jako ,Nevim kudy kam.*
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her i zdanlivé banalni rys terénu muze nést vyznam. Muze zakryvat vyhled
na skryté tdoli a predstavovat prekazku, ktera musi byt hraci zdolana. Mtize
predstavovat ohraniceni prostoru, ve kterém se odehrava série ukolt, nebo
muze ¢lenit herni svét a dodavat razanci narativni stylizaci. To stejné plati
i o architektufe a urbanismu her.

Obor game studies zabyvajici se studiem her si vypijcuje terminy z poli
divadelni scénografie a filmu pro popisy prostorového rozlozeni a kame-
rovych uhld hernich cutscén (cutscenes). Je mozné mluvit o mizanscéné
herniho prostoru, ale je dtilezité brat ohledy na ptsobeni hra¢u a jejich moz-
nost pristupovat k dané prostorové konfiguraci z riznych smért. Zatimco
divadelni scéna tradi¢né odlisuje jevisté a hledisté, diky ¢emuz je mozné
predpokladat thly pohledu divaka, a film pevné svird divacké pohledy na-
mifenim kamery, digitalni hry davaji hra¢tim svobodu pohybu a pohledu.

Uzivatelskd rozhrani digitdlnich her byvaji navic obohacena o tzv.
heads-up-display neboli HUD." Jde o informativni vizualizace a abstrakce
informaci, které maji asistovat hra¢tim v prtichodu hrou. Bézné jde o prvky
rozhrani, které jsou prekryté pres vyobrazeni herniho svéta. Jde tedy o zdroje
informaci, které nevychazi z herniho prostoru samotného, ale existuji ¢isté
na roviné interakce ¢lovéka a pocitace. Mezi obvyklé implementace HUD
se fadi ukazatele hodnoty zdravi, po¢itadla naboju ¢i orienta¢ni prvky jako
kompas. Orientaci posilujici HUD muize byt implementovano rtiznymi zpt-
soby. Byt nejde o soucast herniho svéta, je Zadouci, aby HUD odpovidal sty-
lizaci daného titulu. Proto neexistuje univerzalni standard rozlozeni HUD,
ale spie specificky upravené implementace pro potfeby daného titulu.

2.1 Otevrenost

»Otevieny svét“ je termin popisujici herni prostfedi bez omezeni pohybu
hrac¢t. Hradi hry s otevfenym svétem mohou navstivit libovolné zédkouti
herniho svéta podle vlastni volby. Podobné jako nelinedrni narativ ¢&i
emergentni gameplay (tedy herni prubéh, ktery vznika vzajemnou interakci
rtiznych systémi a neni preddefinovany) klade diiraz na hrac¢skou svobodu.
Otevieny svét vSak nenikoncept, ktery se zrodil az jako prvek digitalnich her.
Zimmermann a Huberts sleduji explorativni hry jako souc¢asnou inkarnaci

1 B. Bowman, N. Elmgqvist, and T. J. Jankun-Kelly, ,Toward Visualization for Games: Theory,
Design Space, and Patterns,” IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics 18,
no. 11 (2012): 1960.
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anglickych krajinafskych parku z 18. stoleti."! Takové parky byly sestaveny
tvarovanim krajiny urcitym zptisobem, ktery mél zprostredkovat unikatni
zazitky z jejich prazkumu. Marc Bonner popisuje historickou spojnici mezi
otevienymi hernimi svéty a konceptem divo¢iny naziranym optikou zdpadni
kultury.!? Vnimd clenéni otevienych svétii jako zptisob vytyceni divociny
pro hrace, ktefi tuto divoc¢inu v pribéhu hrani prozkoumavaji a dobyvaji.
Téz dokoncuje spojnici pfirovnanim ke krajinafskym zahradam. V ramci
digitalnich her vznikl termin ,hry s otevfenym svétem® v reakci na exis-
tujici tendence vyvojara, rozdifovat volnost pohybu hra¢t hernim svétem.
Bylo by mozné stopovat otevieny design hernich svétt napti¢ celou historii
tohoto média, ale jednim z nejvice ikonickych prikladu je titul Grand Theft
Auto IIL" ktery oteviel mésto hra¢tim jako velké urbanistické hristé plné
zlo¢inu. Narativ je sice pfedavan linedrné, ale hra¢ ma moznost volby, jestli
nejit radéji plnit vedlejsi ikoly rozmisténé v prostoru nebo si vytvaret vlastni
cile v tomto virtualnim mésté. Volnost je tedy vyraznym designovym rysem
samotného titulu na rozdil od formy volného pohybu ve hrach, jako byla
vys$e zminéna Colosal Cave Adventure. V té byla totiZ volnost pohybu mifena
na odhaleni korektniho feseni hadanky a dosazeni jednotného cile.
Abychom zduraznili vliv hrd¢d samotnych na interpretace herniho
prostoru, uvazujme nad hernim prostorem jako nad otevienym dilem,
jak jej popsal Umberto Eco.'* Ve své knize na toto téma se vénoval dvéma
rovinam otevrenosti v poetikdch nové hudby a poezie. Zminéné dvé roviny
otevrenosti jsou rozliSeny podle toho, jestli tato otevienost spociva v aktu
interpretace, nebo v aktivni participaci na dile. Dilo samotné disponuje
autorskou intenci zakddovanou do urcitého znakového systému, na za-
kladé kterého si percipient tvori vlastni interpretaci podle své subjektivni
perspektivy. Tato spoluprace autora a vnimatele utvari celek vnimaného
dila. Protoze dilo nese mnozinu informaci, je mozné tuto mnozinu seskupit
do potencidlné neomezeného mnozstvi interpretaci. Zaroven plati, Ze neni
mozné v ramci jedné interpretace obsahnout celou mnozinu vyznamt dila.
Byt tato forma otevfenosti dava notnou davku volnosti vnimateli, dilo

! Felix Zimmermann and Christian Huberts, ,From Walking Simulator to Ambience Action
Game: A Philosophical Approach to a Misunderstood Genre,“ Press Start 5, no. 2 (2019): 32.
12 Marc Bonner, ,,On Striated Wilderness and Prospect Pacing: Rural Open World Games as
Liminal Spaces of the Man-Nature Dichotomy,” in Proceedings of DiGRA 2018 Conference: The
Game is the Message (Cambridge, MA: Digital Games Research Association, 2018), 3.

" DMA Design (nyni Rockstar North), Grand Theft Auto III (Rockstar Games, 2001),
PlayStation 2.

! Umberto Eco, Oteviené dilo: forma a neuréenost v soucasnych poetikdch (Praha: Argo, 2015).
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samotné zUstavd fixnim artefaktem a svoji otevienost projevuje jen v ramci
interpretace vyznami.

Druhou rovinou otevfenosti je minéna participace vnimatele na dile.
Dila tohoto typu oznacuje Eco také jako ,dila v pohybu®, ponévadz maji
»schopnost nabyvat rtiznych nepfedvidanych, fyzicky dosud nerealizova-
nych struktur.”® Jinymi slovy: je mozné jejich strukturu dotvofit a pfekon-
figurovat dle zdjmu vnimatele/participanta. Dilo samotné je nekompletni,
dokud neni provedeno (performovino), ¢imz dojde k jeho dotvoreni. Diky
tomu je kazdé provedeni takového dila unikatnim opakovavanim. ,Kazdé
provedeni dilo vysvétluje, ale nevycerpava je.“! Zatimco svoboda interpre-
tace umoznuje rizné pohledy na stejny umélecky artefakt, ,,dilo v pohybu®
poskytuje moznosti dotvofeni dila v neomezené mnozstvi artefaktli se
spole¢nymi rysy.

Hry ze své podstaty vyZzaduji zapojeni hracd a jejich vstup do hernich
systémi. Aby hra mohla probéhnout, je potteba, aby ji nékdo hral. Kazdy
herni prtibéh mutze byt unikatni variantou herniho zazitku. Neni se ¢emu
divit, Ze herni diskurz adoptoval koncept ,,otevienosti“ jako jeden z cent-
ralnich pojmu v poslednim desetileti. Ve hrach s otevfenym svétem mohou
hradi realizovat vlastni cile v hernim svété vedle cilti definovanych hrou."”
Hradi samotni si vybiraji, jaky pribéh chtéji vypravét. Souvisly déj vznika
az s hrac¢skou konfiguraci herniho obsahu doplnénou o emergentni narativ
spojujici jednotlivé déjové prvky. Oteviené svéty poskytuji hra¢im pozitek
ze svobodné volby akci a nabizi rozsahlé moznosti explorace. V nékterych
titulech se prostor stavd samostatnym hernim prvkem a volba interakci
v prostoru je sama herni dynamikou. Tituly zaméfené na exploraci toho
vyuzivaji pro posileni herniho zazitku a na poli uméleckych her dokonce
vznikl Zanr ,simuldtort chozeni®, ktery vyuzivd pohyb prostorem jako
centralni pilif herniho prozitku.

2.2 Telemetrie pohybu hrdci

V hernim pramyslu jsou vyuzivani testovaci hrac¢i k odhalovani chyb v her-
nim kdédu a designovych nedostatk. Testovaci hraci voli specifické metody
hrani, které umoznuji nalezeni nejvétsiho mnozstvi ,bugid“ pred vydanim
dokoncené verze softwaru. Tento proces zvany playtesting se vyporadava

'* Ibid., 76.

16 Tbid., 81.

7 Jakub Skrdla, ,,Simulétory chozeni a umélecké videohry na hranici médii,“ bakaldtska prace
(Masarykova univerzita, 2021), 12-13.
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také s necekanymi problémy, které vychazi z dotvareni otevieného herniho
dila béhem hrani. Vyvojati mohou béhem playtestingu sbirat data o pohybu
ainterakcich testovacich hracu a ta nasledné vyhodnotit s cilem nalézt méné
vyrazné nedostatky herniho designu.'® Sbér dat muzZe probihat pomoci
pozorovani prubéhu hrani nebo vzdalené pomoci zdznamu a herni teleme-
trie. Telemetrii mtizeme z feckych kofent doslovné prelozit jako ,vzdalené
méfeni® a jednd se o vyuziti riznych nastroji ke vzdalenému sbéru dat.
Herni telemetrie tedy popisuje sbér informaci o hernim pribéhu pomoci
softwarového kddu, ktery zapisuje stav sledovanych proménnych v presnych
matematickych hodnotach, jak je registruje hra samotna.”” Tato data jsou
nasledné analyzovana a kvantifikovana vzhledem k tomu, jaky aspekt hry
je testovan.

Za zminku stoji i implementace herni telemetrie pro tcely posileni
herniho zazitku v podobé statistik a hernich uspéchu (achievements).?® Pro
prohloubeni zapojeni hra¢t do postupu hrou je mozné vyuzit posbirana
data o jejich aktivitach na vizualizaci dosavadniho zapojeni do herniho
svéta. V rozsiteni The Master Trials ke hte Legend of Zelda: Breath of the
Wild* je hra¢im umoznéno vizualizovat jejich cesty napfi¢ hernim svétem
za poslednich 200 hodin herniho ¢asu. Vzhledem k tomu, ze herni svét to-
hoto titulu je nabity skrytymi poklady a body zajmu, jde o prakticky zpiisob,
jak prohloubit imerzi a vizualizovat, které ¢asti herniho svéta hraci zatim
nenavstivili, a tim je motivovat k dal$imu prizkumu.

Vyvojari mohou vyuzit telemetrii v ramci testovani napf. na odhaleni
bodli na herni mapé, kde je mozné ziskat nespravedlivou vyhodu proti
nepratelskému tymu skrze pozici v prostoru.?? Posbirand prostorova data
je mozné ucinit ¢itelnéjsi pomoci vizualizaci. Jednou moznou formou této
vizualizace je teplotni mapa pohybu hracu. Teplotni mapy, pojmenované
podle vizualizace teplotnich rozdilti pomoci $kaly studenych-teplych barev,
nam mohou snadno srozumitelnou formou odhalit lokace s vysokou husto-
tou hrac¢ského pohybu a odlisit je od vzacnéji navstévovanych mist. Pokud
bychom monitorovali specifickou formu interakce, napft. sttelbu, je mozné
do této prostorové vizualizace zahrnout vektor vystfelu. Pfipadné je mozné
cilit teplotni mapu na nalezeni nejméné navstévovanych mist na herni mapé,

18 Tvan Buchta (kreativni feditel Bohemia Interactive) v diskuzi s autorem, bfezen 2023, Brno.
¥ Bowman, Elmqvist, and Jankun-Kelly, ,,Toward Visualization for Games,” 1958.

20 Tbid., 1956.

! Nintendo, The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017), Nintendo Switch.

22 Ivan Buchta v diskuzi s autorem.

184



Analyza svétd digitdinich her

ktera designéfi nasledné obohati o skryté poklady a body zajmu. Nasleduji
dvé ukdzky herni telemetrie studia Bohemia Interactive.

Obr. 1: Teplotni mapa pohybu hrd¢t hry DayZ. Zdroj: Bohemia Interactive.

Na obr. 1 je mozné vidét teplotni mapu pohybu hra¢t na mapé Cherna-
rus v ramci hry DayZ.» Pro vytvoreni této mapy byla zaznamenavana data
o pohybu hract (¢ervené cary) a data o smrtich hraca (zluté tecky). Vyvojari
téz zaznamenavali ¢asova metadata, kterd umoznila studovat pohyb hraca
napii¢ hernim pribéhem a sledovat posloupnost navstévovanych lokaci.
Na obrazku je v§ak vyobrazena finalni podoba teplotni mapy. Pro doplnéni

» Bohemia Interactive, DayZ (Bohemia Interactive, 2013), PC.
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je dulezité podotknout, Ze mista s velkou koncentraci aktivity hrac¢ti neméni
v této vizualizaci barvu podle barevného spektra, ale pouze nabyvaji sytéj-
$iho odstinu ¢ervené barvy.

—ok
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v

Obr. 2: Prostorova vizualizace smrti postav hraci hry Vigor. Zdroj: Bohemia
Interactive.

/v o

Na obr. 2 miizeme vidét vizualizaci smrti postav hra¢ na mapé Anik-
ken v rdmci herniho médu Elimination hry Vigor.?* Tato vizualizace mapuje
body smrti hra¢a do trojrozmérného prostoru a umoziuje vyvojartiim od-
halit vyrovnanost moznosti tymi, které na této mapé soupeti. Tymy jsou
rozdéleny barevné na Cerveny a modry, coz reflektuje i tato vizualizace.
Uprostied mapy stoji majak s toc¢itym schodistém.

3. Prostorova sémiotika

Teorie fik¢nich svétti se zaméruje na fikéni svéty, které vznikaji v mysli Cte-
nére pfi Cteni fikéni literatury. Tuto teorii je mozné aplikovat i na jind média
véetné digitalnich her. Nitscheho fik¢éni rovina herniho prostoru odkazuje
ke stejnému konceptu. Clenitost téchto hernich svétd vyzaduje kli¢, ktery

** Bohemia Interactive, Vigor (Bohemia Interactive, 2018), Xbox One.
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pomuiize v ramci herniho svéta rozeznat bézné objekty bez sémiotického
vyznamu od objektt signifikantnich. Zde ndm pomutZou modalni opera-
tory existence fikénich svétti podle Lubomira Dolezela. Rozlisuje aletickd
omezeni (zékladni podminky svéta — kauzalita, ¢asoprostor...), deonticka
omezen{ (pravidla svéta — kulturni konvence, zakony), axiologickd omezeni
(rozliSeni dobrého a Spatného) a epistemicka omezeni (poznani obyvatell
svéta).”® Kuprikladu aletickd omezeni mohou rozli$it svéty prirozené,
nadpfirozené a fyzikdlné nemozné. Takové rozliSeni je mozné aplikovat
i na digitalni hry, které tyto svéty nechavaji hrace prozkoumavat. Pokud
jsme schopni definovat si herni svét vzhledem k témto modalitdm, miZeme
dasledné rozeznat, jestli vzhledem k pfirodnim zakonim a kulturnim
normam daného svéta jsou objekty, které vidime, bézné, nebo signifikantni.
Pokud vime, ze v lesich daného fikéniho svéta byvaji smrky, nebudeme
za kazdym smrkem hledat vyznam. Pokud bychom vsak narazili vyrazné
odli$ny objekt jako napf. ndhrobek, mohli bychom ho povazovat za signi-
fikantni. Jiny fik¢éni svét v§ak miize mit nahrobky v lese bézné, a pak by $lo
pouze o atmosférickou kulisu.

Jak pise Marie-Laure Ryan, se sémiotickym vyznamem obsazenym
v hernim prostoru hradi interaguji skrze tzv. ,,prizkumny moéd“ (exploratory
mode), ktery existuje v kontrastu s médem ontologickym. Zatimco interakce
v ontologickém médu méni plynuti déje a ovliviuji prichod narativem,
pruzkumné interakce davaji hra¢im moznost prochazet svét, prohlizet si
objekty a ménit svoji perspektivu, aniz by tyto akce ovlivnily déj.? Prizkum
tedy buduje atmosféru a pfinasi hra¢im dutlezité informace, skrze které si
tvoti fikéni svét béhem hrani. Byt nejde o striktné narativni vyznamy, jejich
role v hernim svété je klicovd pro porozuméni potencidlnim narativiim,
které dany fikéni svét obsahuje.

Prostor v digitalnich hrach je sice virtualni, i pfes to je vSak mozné jej
zkoumat optikou geografie a urbanismu. Pro nase tcely je idealnim bodem
praniku urbanismu a hernich studii koncept ,,mentalnich map®. Tento text
se teoreticky opird o mentalni mapy, popsané americkym urbanistou Ke-
vinem Lynchem. Na zakladé predeslych psychologickych vyzkumt Lynch
publikoval knihu vénovanou ,,obrazu mésta“. Timto obrazem mini mentdalni
reprezentaci prostoru, ktery je znamy subjektu. Pti interakci s prostorem si

Iy

vytvarime mentalni mapu, kterou nasledné vyuzivime mimo jiné k orien-

» Lubomir Dolezel, Heterocésmica: fikce a mozné svéty (Praha: Karolinum, 2003), 122.
¢ Marie-Laure Ryan, ,Beyond Myth and Metaphor: Narrative in Digital Media,“ Poetics
Today 23, no. 4 (2002): 596.
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taci. Hlavnim Lynchovym cilem je pochopit prostfednictvim mentalnich
map, jak je okolni prostor Citelny a smysluplny pro chodce.” Dulezité je
dosahnout ¢itelnosti prostoru, diky niz si obyvatelé mésta snadno vytvori
mentalni mapu a v jejich kazdodennim Zivoté tak zavladne jistota spojena
s jejich pozici ve svété kolem nich. Je dulezité zminit, Ze zatimco Lynch
mluvi o mentalnich mapach a mentalnich obrazech prostoru, je mozné se
setkat téZ se synonymné uzivanym terminem ,kognitivni mapy*.

Lynch rozdéluje mentalni mapy na pét obrazovych elementi: cesty, vy-
znamné prvky, hrany, uzly a oblasti.?® Pomoci téchto kategorii se d4 rozebrat
vnimany obraz mésta, pricemz kazdy obraz okolniho prostfedi ¢i objektu
déle déli na tfi informa¢ni komponenty: identitu, strukturu a vyznam. Tyto
komponenty spole¢né tvori celek vnimaného prostredi. Identita je tvofena
tim, ¢im se dany objekt odliSuje od ostatnich. Struktura je vztah daného
objektu ke svému okoli a jinym objekttiim. Vyznam nese praktickou nebo
emo¢ni hodnotu. MuZeme tedy fict, Ze Lynch zkoumda prostor na dvou
rovinach. Jednak jde o vyznam objekti v prostoru, ale také o vzajemné
konfigurace téchto objekttl. Timto teoretickym aparatem je mozné pochopit
subjektivni vnimani prostoru a vyuzit jej ke zlepSeni méstského prostredi.
Vyhodnoceni téchto mentalnich map je umoznéno jejich zakreslenim.
Zakreslené mapy je mozné dale anotovat, pfipisovat jednotlivym objektiim
hodnoty, vyznamy. Takové mapy zachycuji subjektivni vnimani prostoru
pro analyzu s cilem ovérit Citelnost prostredi ¢i jiné proménné asociované
s jeho percepci.

Citelny prostor je tedy takovy, ktery je mozné abstrahovat do formy
znakového systému, ktery podléha strukturnimu fadu. To je velmi pfihodné
pro chapani prostoru v digitalnich hrach, protoze se skladd z diskrétnich
objektl a prostorovych prvki, které jsou sestaveny v celek rukou designéra.
Proto miizeme ve hrach analyzovat prostorové znaky s mnohem vétsi kon-
centraci nez v realité, ktera je plnd informa¢niho hluku (pfirozeny terén,
Casté prestavby). Zkoumani herniho prostoru prostfednictvim mentalniho
mapovani umoziluje porozumét jeho percepci publikem a takto ziskané
informace se budou li$it od mentalniho mapovani reality diky sémantické
hustoté hernich svéta.

7 Lynch, Image of the City, 2.
8 Tbid., 47.
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3.1 Sémiotika herniho prostoru

Zaklady narativniho vnimdni herniho prostoru byly poloZeny americkou
profesorkou Janet Murray. Zminuje prostorovost jako dtlezity prvek hyper-
textovych narativi a specifikuje, Ze navigovani virtudlnim prostorem muze
fungovat jako dramatické odehrani déje.”” V ramci game studies nasledné
doslo k posunu k sémantickému zkoumani hernich svéta za¢atkem tohoto
stoleti. Ve svém notné citovaném ¢lanku z roku 2004 predstavil Henry
Jenkins koncept environmentalniho vypravéni do diskurzu digitdlnich her
jako prunik herni a narativni funkce prostoru.*® Samotny termin ,envi-
ronmental storytelling“ ptivodné pochazi od designéra zabavnich parka
Dona Carsona, ktery navrhoval zazitkové atrakce pro spole¢nost Disney.
Jde o infuzi ptibéhu do prostoru samotného. Kazdy vyuzity pfedmét by mél
odpovidat tématu a narativu, aby hra¢ nebyl vytrzen ze zazitku. Jenkins
specifikuje ¢tyfi formy, kterymi se prostor podili na narativnim mechani-
smu daného média:

« prostorové pribéhy mohou evokovat predeslé narativni asociace,

« prostor umoznuje odehravani narativnich udélosti skrze gameplay,
o je mozné vetknout narativni informaci i do samotné mizanscény,
 prostor poskytuje zdroje pro emergenci narativu.

Je dilezité také podotknout, ze byt je narativni vyznam obsazen do kaz-
dého aspektu herniho prostoru, neni nutné, aby kazdy detail nesl unikétni
informaci. Naopak takovéto prehlceni by vedlo ke sniZeni ¢itelnosti herniho
prostoru. Kevin Lynch argumentoval, ze ,krajina, ve které kazdy kamen
fikd pribéh, mize komplikovat vznik novych ptibéht.“*!

Sebastian Domsch uzivé zastfe$ujici termin ,,prostorovy narativ®, ktery
stoji v opozici vii¢i béznym sekvenénim narativiim.’? Na zékladu Jenkinsova
déleni prozkouméva rtizné médy narativniho vyuziti herniho prostoru. Zde
téZ popisuje, Ze hraci mohou rozeznavat vizualni prvky/znaky, které dohro-
mady tvori narativni potencial daného herniho prostoru.” Narativni poten-
cial prosttedi miize z vétsiny podporovat atmosféru a nést ¢isté ambientni

¥ Murray, Hamlet on the Holodeck, 82.

* Jenkins, ,Game Design as Narrative Architecture, 121.

3! Lynch, Image of the City, 6.

32 Sebastian Domsch, ,Space and Narrative in Computer Games,“ in Ludotopia, eds. Espen
Aarseth and Stephan Giinzel (Bielefeld: Transcript, 2019), 105.

3 1bid., 108.
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vyznam. Attademo popisuje, jak je mozné nahlizet na kategorizaci hernich
prostiedi vzhledem k jejich evokativnim schopnostem. Predklada dvé skaly
pro tuto kategorizaci — vztah k realité** a emotivni evokativnost.

Ttidy vztahu k realité:

1. realisticka prostfedi - blizce korespondujici s realitou,
2. napodobnd prostredi — imagindrni, ale zaloZena na redlném modelu,
3. nerealisticka prostredi - fantasticka a surrealna.

Emotivni evokativnost:

A) empaticky prostor

- harmonicky sestaveny prostor, vzbuzujici pozitivni emoce,
B) anempaticky prostor

- cilené nesourody prostor, vzbuzujici negativni emoce.

Tato klasifikace se zaobira predev$im ambientnim narativem hernich
objektil a stylizaci herniho svéta. Specifikuje formu prozitku atmosféry
herniho prostfedi a jeji dopad na vnimani narativu. Narativni informace
samotné jsou zde analyzovany spise literarni optikou. To ndm potvrzuje i te-
oreticky prunik s Dolezelovou modalitou fikénich svétt. DoleZelova aleticka
omezeni rozli$uji svéty prirozené, nadprirozené a fyzikalné nemozné,*® coz
je velmi blizké déleni hernich prostfedi na realistickd, napodobna a nereali-
sticka. Literarni thel pohledu dale rozviji Bjorn Vredenberg se svoji definici
»znaceni® (signposting). Tento termin prejima pravé z pole literarnich studii,
kde reprezentuje znaceni diilezitych bodi v textu nebo promluvé. Pro digi-
talni hry tento termin definuje nésledovné:

Znaceni referuje ke viem artefaktiim ve hfe, jeZ jsou zaloZeny na vizualni es-
tetice a které plni herni prostor obsahem s cilem podpofit hra¢skou navigaci,
orientaci a priichod skrz prostor a narativ.”

3 Greta Attademo, ,The Representation of Space As a Narrative Language in Videogames,*
Img Journal, no. 6 (2022): 44.

% 1bid., 36.

3¢ Dolezel, Heterocésmica, 122.

7 Bjorn Vredenberg, ,Signposting, Mise-en-Scene, and Environmental Storytelling:
Understanding Signpostingas Part of the Embedded Narrative in Environmental Storytelling,”
master thesis (Utrecht University, 2017), 6, pteklad vlastni.
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Znaceni dale rozdéluje na ¢tyfi svébytné kategorie. Témi jsou:

svétlo - zdroje svétla vyuZzité pro zvyraznéni ¢i skryti specifickych mist,
znacky - kulturné podlozené symboly jako dopravni znacent, $ipky apod.,
otisky — dekorace povrchi, jako $krdbance, cakance apod.,
objekty - samotné pfedméty umisténé v hernim prostredi.

Ll S

Znaceni miize nést svou hodnotu vzhledem k nékolika faktorim. Jednim
z nich je kontext herniho prostoru, v némz se objevuje. Také muzZe obsaho-
vat vestavénou narativni informaci, kterou sdéli hra¢i. Umisténi znaku jej
ukotvi do Sir§iho narativu, a tak je mozné rozeznat hlavni narativni vétev
od odbocky. Hodnotu znaceni je mozné odhalit dopadem jeho odebrani.
Tyto faktory Vredenberg zohlednuje a vyuziva je jako podklad pro sbér
dat na hrstce souc¢asnych hernich tituld. Vyhodnocenim tohoto vyzkumu
formuluje tfi funkce, které znaceni plni v digitalnich hrach:

 znaceni podporuje a umoznuje navigaci hraca skrz herni prostor,

« znaky samotné mohou obsahovat vestavénou narativni informaci,

« znaceni tvoif imerzni, narativni a prostorovy prozitek herniho svéta.

Vredenberg se dukladné vénuje sémiotickému vyuziti svétla v hernich
prostredich, ¢imz dava ddraz na vyznam prostoru i mimo fyzické objekty.
Jeho analyza vSak vede k nékterym problematickym dtisledkéim. Sémiotické
prvky herniho prostoru shrnuje do ¢tvefice kategorii: svétlo, znacky, otisky
a objekty. Toto rozdéleni sestavd z kategorii, které nepopisuji preddvanou
informaci ani formu mediace, nybrz technologickou definici samotného
prostorového prvku. Mohli bychom pozorovat, ze svétlo i cedule ¢i graffiti
sméfuje hrace konkrétnim smérem, a napomaha tak orientaci. Byt jsou tyto
formy ,,znaceni® technologicky odli$né, na ludické i narativni roviné mohou
vSechny slouzit stejnému zaméru. To znamend, Ze riznorodé implemento-
vané prostorové prvky mohou v hernim svété naplnovat stejnou roli. Toto
technocentrické kategorizovani je smysluplné pro vyuku herniho designu,
ale v ramci obsahového vyzkumu je matouci, ponévadz mylné ptirovnava
kompozici prostoru k jeho technologické realizaci.

V ramci konference DiGRA v roce 2011 herni vyzkumnice Clara Fer-
nandez-Vara prezentovala koncept indexikdlniho vypravéni v digitalnich

191



Jakub Skrdla

hrach.?® Jde o narativni metodu vyuzivanou digitdlnimi hrami, vytvarejici
naraci prostfednictvim prostorovych indexi* a asociaci. Hraci se v hernim
svété setkavaji s prostorovymi prvky, které evokuji informace skrze vécnou
souvislost. Indexni pary mohou podavat svédectvi o historii herniho svéta
nebo hrac¢t samotnych. Historie hrac¢e vznikd az béhem hrani tak, ze hraci
ovliviiuji herni prostor. Kuptikladu stopy po stfelbé na sténach budovy, které
ptimo poukazuji na predeslé pusobeni hrac¢d. Historie herniho svéta mtize
v8ak byt soucasti level designu a predavat vyznamy rtizného charakteru,
pti¢emz Ferndndez-Vara je déli nasledovné:

o detektivni prace — zkoumani vzajemnych asociaci objektii a postav
s cilem néco odhalit,

« interpretace pozistatkd — zkoumani toho, co se v daném prostoru
stalo diive,

 znadeni a navody - popisné znaceni, orientaéni znadeni, navody.

Narozdil od znaceni, tato forma kategorizace vychazi z funkce prostorovych
prvka v hernim prostoru ¢i narativu.

Michael Nitsche popisuje slozeni herniho prostoru na vice fundamen-
talni urovni. Vysvétluje, Ze herni svéty jsou naplnény tzv. evokativnimi
narativnimi elementy, coZz jsou zakladni stavebni kameny prostorové
sémiotiky.*” Tyto elementy mohou byt ¢imkoli, co asistuje hra¢im v poro-
zuméni hernimu svétu. Hraci vnimaji tyto elementy a vytvafi si mezi nimi
kontextualni spojeni. Stejné tak vnimaji prostor samotny a tvori si vlastni
pomyslnou mapu herniho svéta. Kontextualizované sité evokativnich nara-
tivnich elementti v kombinaci s mentdlni mapou prostoru a pozici hraca
v ném utvari pribéhovou mapu. V Nitscheové koncepci se tedy prostorové
a narativni prvky setkévaji a spole¢né tvori ptibéhovou mapu, coz je subjek-
tivni interpretace celkového prosttedi (environmentu).

% Clara Ferndndez-Vara, ,Game Spaces Speak Volumes: Indexical Storytelling,“ in Proceedings
of the 2011 DiGRA International Conference: Think Design Play (Cambridge, MA: Digital
Games Research Association, 2011), 5.

¥ Vychazi z Peircovy sémiotické definice indexu, tedy Ze objekt ma pfimou spojitost se znakem.
0 Nitsche, Video Game Spaces, 37.
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3.2 Syntéza soucasného vyzkumu

PredloZzené texty prezentuji fadu spole¢nych zavéra. Pfinejmensim mtizeme
mluvit o fundamentalni vazbé prostorové roviny hernich svétd na narativ.
Herni prostor nese narativni vyznam, napomahd hra¢im ke snadné orien-
taci, avSak porozuméni témto funkcim prostoru neni sjednocené. Autori
se shoduji, Ze prostor je naplnén jistymi narativnimi prvky, které disponuji
informacemi. Tim jsou mySleny Nitscheovy evokativni narativni elementy
¢i Vredenbergovo znaceni. Indexy, které popisuje Ferndndez-Vara, nutné
obsahuji i druhou stranu indexniho paru, ¢imz tvofi vyznamové vazby.
Jak popisuje i Lynch, jednim ze tfi zakladnich informaénich komponentt
objektu je pravé jeho vztah k okolnim objektim.

Tab. A: Pojeti prostorovych znaka*

Auror/ka Proces Médium Vysledek
Kevin Lynch vnimani/¢tent cesty, vyznamné | mentalni mapy
prostoru prvky, hrany, uzly,
oblasti
Henry Jenkins environmentdlni | prostory vestavéné narativy
vypravéni a artefakty
Michael Nitsche evokativni nara- | narativni kontext
tivni elementy
Clara indexikalni indexni pary historie herniho
Fernandez-Vara vypravéni svéta, historie
hrace
Bjorn Vredenberg | znaceni svétlo, znacky, posileni orientace,
otisky, objekty narace, imerze
Sebastian Domsch | prostorovy narativ | prostorové/ narativni
vizudlni prvky potencidl

Shriime tedy kompozici herniho prostoru jako cilené sestavenou konfiguraci
prostorovych prvkd. Signifikantni prostorové prvky nesou jisté mnozstvi
potencialnich vyznamu ve svoji formé, ptipadné evokuji indexikalni vazby
na udalosti ¢i okolni prvky. Vice prvka spole¢né muze tvorit prostorové

41 Razeno chronologicky podle data publikace od nejstarsiho.
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vztahy, které bud podporuji fikéni zasazeni svéta, formuji mikronarativy
nebo pomdhaji snadné orientaci. Tento celek je mozné povazovat za nara-
tivni potencidl herniho prostoru.

4. Datové orientovany vyzkum hernich svéti

Predeslé sekce se zamérily na abstraktnéjsi teoreticka specifika herniho pro-
storu. Herni prostor miZeme vnimat jako strukturu tvofenou z prostoro-
vych prvki, které mohou nést sémioticky vyznam a tvoii mezi sebou vazby.
Tento jejich potencial je aktualizovan béhem hrani, kdy mohou slouzit napt.
orientaci a naraci. Vyzkum herniho prostoru je vsak komplikovan tim, ze
rozdilné prichody hrou réiznych hra¢ti mohou vést k odli$nym interpre-
tacim tohoto potencidlu. Pfi analyze vlastniho hrani je badatel omezen
jen na jednu z téchto perspektiv a je nachylnéjsi k subjektivnimu zkresleni
vyzkumnika. Proces hrani her je navic komplexnéj$i nez recepce linedrniho
meédia. Jak vysvétluje Nitsche, neni mozné hledét na herni environmentalni
narativy jako na tradi¢ni linedrni vypravéni, ale spiSe jako na evokativni
prostredky, které je mozné interpretovat, a tim sestavit kontexty a vyznamy
daného prozitku.*

Tato sekce navdze na zminéné modely pomoci prehledu vyzkumnych
metod, které si berou za cil analyzu hrac¢ské percepce herniho prostoru. Jde
o metody, které vyuzivaji hrace jako subjekty k vyzkumu jejich prizkumnych
interakci s hernimi svéty. Tyto metody umoznuji vyzkumniktm ziskat vétsi
analyticky odstup nez pfi analyzovani vlastniho hrani, coz je klicové pro
minimalizaci subjektivniho zkresleni. Mohou tedy byt u¢innymi nastroji
badani na poli aplikovaného vyzkumu herniho prostoru a byt pfinosné jak
pro akademiky, tak pro vyvojare. Mimo vychozi metody jako jsou pozoro-
vani a rozhovory bude predstaven audiovizualni zdznam herniho prabéhu,
herni telemetrie, zakreslovani mentalnich map a sledovini pohybud o¢i.
Vybér téchto ndastroji probéhl s ohledem na jejich aplikovatelnost pro stu-
dium herniho prostoru v kombinaci s posouzenim predchozich vyzkumt,
kde byly vyuzity. Byt jsou nékteré tyto metody uzivané hojné, cilem sekce
je predstavit jejich uziti pro analyzu herniho prostoru a obeznamit ¢tenare
s jejich pfednostmi na tomto poli badani. Kazda podsekce bude vénovana
jednotlivym ndstrojiim a jejich uziti. Ilustraéni experiment se v nasledujici
sekci zaméti jmenovité na zdznam herniho pribéhu v kombinaci s mental-
nimi mapami.

2 Nitsche, Video Game Spaces, 45.
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4.1 Pozorovdni

Zakladni metodou pozorovani je psani poznamek ohledné herniho pri-
béhu. Vétsina vyzkumt sémiotiky hernich svétd doposud vyuzivala hrani
samotného vyzkumnika pro formulovani teorii. Ponévadz je vSak herni
zazitek unikatni pro rozdilné hrace, je tézké minimalizovat subjektivni
zkresleni. Exaktnéj$i metodou je pravé pozorovani hernich prabéhu vétsiho
mnozstvi subjektd. Vyzkumnik v roli pozorovatele je zbaven vlivu vlastni
subjektivity v ramci hrani. Vratkost objektivity je presunuta predev$im
na vybér participanttl, coz je jiz plné kontrolovatelny faktor. V této podsekci
struéné navrhnu novy pfistup k anotaci hrani her, ktery je prizptisobeny
pozorovani herniho prubéhu subjektti béhem vyzkumu. V idealnim pripadé
v§ak budou pozndmky vyuzity ¢isté jako pomocny nastroj ve spoluprici
s nastroji z dalsich podsekci.

Pozorovani slouzi predevsim pro sbér strukturné jednoduchych dat,
jako jsou napf. bindrni neznamé (napf. jakou cestu na rozcesti si subjekt
zvoli). P¥i vyuZiti softwaru pro zaznamendavani téchto dat je mozné automa-
ticky sestavit dataset pro analyzu. Otazky je mozné doplnit o metadata, napt.
jaké modifikatory rozhodnuti pfedchdzely a ¢asovou notaci pro zachovani
jednozna¢né posloupnosti. Protoze je véak nutné data zapisovat v realném
¢ase, je zadouci vyhnout se komplikovanym zapistim. Pro komplexnéjsi
vyzkumy je vyhodnéjsi zvolit jinou metodu.

Vyuzitim ¢asovace je mozné zaznamenavat casové hodnoty klicovych
udalosti. Pokud jsou tyto udalosti spole¢né mezi subjekty, monitorovani
¢asovych rozdilti mezi nimi maze byt validnim ptikladem modelu vyzkumu
orientace hernim prostorem. Diky specializovanému protokolovacimu soft-
waru je mozné zapisovat ¢asové hodnoty velmi presné a pohotové. Takovy
software miize byt napt. BORIS* vyvinuty na univerzité v Torinu.

4 Qlivier Friard and Marco Gamba, ,,BORIS: Behavioral Observation Research Interactive
Software,“ 2012, https://www.boris.unito.it.
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Tab. B: Ukdzka zapisu dat

Sledovana proménna | Casovy kéd Hodnota Modifikatory
A 0:10:12 0 X

A 0:12:30 1

B 0:15:21 1 Y

B 0:23:10 0 XY

Tabulka B obsahuje smy$lenou ukazku zapisu dat sesbiranych pomoci pozo-
rovani. Zmény proménnych jsou zaznamendny v ¢ase a potencialni kontext
je doplnén modifikatory.

4.2 Rozhovor

Rozhovor je nastrojem, ktery vyzkumnikiim umozni sbér informaci o nazo-
rech a dojmech hra¢a.** Rozhovory byly pro zkoumani her vyuzity napt. pro
vyhodnoceni vlivu reflektivniho herniho designu na vzdélavaci potencial
digitalnich her.* K tomuto tcelu byly vyuzity strukturované dotazniky pred
hernim pribéhem a po ném. V ramci analyzy prostoru digitalnich her byly
rozhovory aplikovany vyzkumniky Aalborg University v ramci projektu
Aporia.*® Slo o digitalni hru vyvinutou s cilem prozkoumat potencial en-
vironmentalniho vypravéni ve hrach. Hraci byli dotazovani pred zacatkem
hry, tfikrat béhem herniho priibéhu a jedenkrdt po dohrani na dotazy
ohledné zajmu hrat”” a porozumeéni hernimu narativu.*® Je tedy mozné uzit
rozhovory i k ovéfeni miry realizace narativniho potencidlu obsazeného

 Petri Lankoski and Staffan Bjork, eds., Game Research Methods: An Overview (Pittsburgh,
PA: ETC Press, 2015), 113.

* Anjuman Shaheen and Panagiotis Fotaris, ,Enhancing Digital Game-Based Learning
Through Reflective Game Design (RGD),” in Proceedings of the 18th European Conference on
Games Based Learning, eds. Rajiv Vaid Basaiawmoit and Kristine Kilsd (Reading: Academic
Conferences International Ltd, 2024), 1167.

¢ Sebastian Hurup Bevensee et al., ,,Aporia — Exploring Continuation Desire in a Game
Focused on Environmental Storytelling,“ in Interactive Storytelling, eds. David Oyarzun et al.
(Berlin: Springer, 2012), 42.

47 Ibid., 45.

8 Sebastian Hurup Bevensee et al., ,Project Aporia - An Exploration of Narrative
Understanding of Environmental Storytelling in an Open World Scenario,” in Interactive
Storytelling, eds. David Oyarzun et al. (Berlin: Springer 2012), 98-99.
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v daném prostfedi. Rozhovory byly téz vyuzity k porovnani porozumeéni
hernimu narativu mezi hrac¢i a pozorovateli hrani. Tato predbéznd studie
dosla k zavéru, ze hradi vénuji vic pozornosti hernim mechanikam a lépe
rozumi evokativnim narativnim prvkam, které jsou interaktivni. Pozoro-
vatelé byli schopni lépe zasadit udélosti do ¢asové posloupnosti a vnimali
v prostoru i neinteraktivni prvky, které nasledné interpretovali.®

Rozhovor je téZ idedlnim kandidatem pro polostrukturované doplno-
vani kvalitativniho kontextu k jinym metoddm. Dopliujici otazky eliminuji
nejasnosti a doplni dulezité modifikdtory k datim posbiranym jinymi
nastroji. Napf. pfi zkoumani srozumitelnosti herniho prostoru je zddouci
zaméfit se na orientaci hra¢ nejen méfenim rychlosti splnéni ukolu, ale
také doplnujicim rozhovorem udavajicim kontext pro dany herni priabéh.

Otevienost formatu rozhovoru umoznuje zaméfit se i na atmosféru ¢i
emoc¢ni evokativnost prostoru. Pro tyto tézko kvantifikovatelné faktory je
rozhovor idedlnim zptisobem sbéru dat. Pfipadové studie narativni nosnosti
environmentalniho vypravéni mohou téz formou rozhovoru zjistit, jak hraci
interpretovali narativni prvky, které jsou soucasti herniho svéta samotného.

4.3 Zdznam herniho pritbéhu

Pomoci specializovaného softwaru je mozné zaznamenat okno pocitacové
hry, pfipadné zdznamovou kartou ¢i videorekordérem nahrat video signal
vysilany herni konzoli do televize. Obzvlasté u pocitacovych her se jedna
o levnou a dostupnou metodu sbéru multimoddlnich kvalitativnich dat.
Podstata videozaznamu umozinuje jej opakované sledovat a ziskavat z néj
rtiznoroda data bez omezeni na redlny ¢as.’® Videozdznam téz obsahuje
vestavény ¢asovy kod, ktery plni ucel ¢asové metriky. Toto je vyrazné po-
zitivum, av$ak analyzovani videozdznamu je zdlouhava ru¢ni prace, kterd
mize komplikovat vyzkum ¢itajici vét$si mnozstvi participantd.

V hernim vyzkumu sice nejde o roz$ifenou metodu, ale specifika jejiho
uziti dtikladné zpracovala Isamar Carrillo Masso ve své disertaéni praci.
Uvadi tfi pripadové studie, které metodu videozaznamu aplikuji rtiznymi

* Miki Nergaard Anthony, Byung-Chull Bae, and Yun-Gyung Cheong, ,,Comparison of
Narrative Comprehension between Players and Spectators in a Story-Driven Game,” in
Interactive Storytelling, eds. Alex Mitchell, Clara Ferndndez-Vara, and David Thue (Cham:
Springer, 2014), 208-11.

% Isamar Carrillo Masso, ,,This Is for the Record: A Case for Video Recording as Part
of a Unified Method of Data Collection for the Academic Study of PC Games,” PhD Diss.
(Bangor University, 2019), 42.
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zptisoby. Pomoci zaznami byly do databdzi zaneseny sledované proménné,
coz zduraznuje asynchronni kvalitu této metody.” Téz byly vyuzity zdznamy
pro jejich schopnost zaznamenavat ¢asové hodnoty.™

Jak tedy aplikovat videozdznamy na vyzkum interakci hra¢t a herniho
prostoru? Je mozné sledovat zorné pole herni kamery, utlumy aktivity,
rozhlizeni a specifika pohybu hernim svétem. Kuptrikladu mtizeme zo-
hlednit, kolik ¢asu stravil subjekt sledovanim konkrétnich orienta¢nich
bodd, ¢imz odhalime, které objekty jsou dulezité pro orientaci. Momenty,
kdy hra¢ delsi dobu sleduje konkrétni objekt ¢i vistu, pripadné kdy prerusi
pohyb a rozhlizi se, je mozné anotovat a dale analyzovat jejich cetnost
a vliv na rychlost navigace. Tyto upnuté pohledy vyzaduji zvoleni ¢asového
prahu, ktery odlisi kratké bezvyznamné pohledy od déle trvajictho zirani
dilezitého pro vyzkum.

Samotny zdznam je mozné provadét napt. pomoci softwaru OBS (Open
Broadcaster Software),> coZ je open-source program umoznujici zazname-
navat video z riiznych zdrojti pomoci pocitac¢e. Diky mnohocetnosti zdroju
je v ptipadé potfeby mozné zaznam doplnit o zdroje mimo hranice hry
samotné. Digitalni kamerou je mozné snimat oblicej hrace nebo klavesnici,
ovlada¢ ¢i dotykovou plochu uzivanou pro ovladani hry. Stejné tak je mozné
mikrofonem zaznamenat zvuk v mistnosti. Diky tomu budou soucasti za-
znamu pro analyzu i fyzické reakce hrace.

V ptipadé vyuziti zaznamu pro sledovani interakci hrace a herniho pro-
stfedi, musi vyzkumnik rozepsat jednotlivé diskrétni udalosti do databaze.
Kazdy zaznam tak bude rozdélen na jednotlivé uddlosti oznacené ¢asovym
kédem, specifikujicim jejich délku a ¢etnost. Doporuc¢ené vychozi udalosti
mohou byt napt. rozhlizeni, zirani na objekt, prohliZeni mapy, smérovani
k bodu zijmu aj. Jednotlivé kategorie je mozné kvantifikovat vzhledem
k ¢etnosti, délce pritbéhu ¢i distribuci v ¢asovém intervalu. Téz je mozné
specifikovat konkrétni objekty v hernim prostoru, mapovat kolik pozornosti
jim bylo hraci vénovano a korelovat tuto hodnotu se schopnosti orientace ¢i
porozumeéni narativni informaci.

51 Masso, ,,This Is for the Record,” 113.
52 Ibid., 159.
> OBS Project, ,OBS Studio,“ 2012, https://obsproject.com.
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4.4 Sbér hernich dat

Herni telemetrie ¢i herni metrika je kategorie metod zkoumajici chovani
hrac¢a v prostfedi digitdlnich her, kterou mizeme formovat velmi presné
a detailni sbéry dat o hernim prbéhu. Tato data sbira automatizovany
software, takze sbéry jsou ¢asové nenaro¢né a méné nachylné k chybam
v zéapisu. Podle uzptsobeni sbérového programu je mozné mérit jakékoli
akce provedené ¢i podnicené hrac¢i>* Termin ,herni metrika® popisuje
proces méreni aspektd hrani, zatimco ,herni telemetrie“ prefixem znadci,
ze sbirana data je mozné sbirat vzdalené. Vyuzitim logovaciho programu,
zabudovaného do hry samotné, je mozné sbirat data od participantt i mimo
laboratore. Kazdy z hra¢d mize byt soudasti telemetrického vyzkumu
z tepla vlastniho domova. S védomim zaméfeni daného vyzkumu je mozné
zvolit vnitfni hodnoty herni paméti, které budou sbirany. Sbér je mozné
provadét kontinualné nebo v automatickych intervalech s vysokou mirou
¢asové presnosti.>

Drachen a Canossa rozli$uji dvé hlavni formy hernich metrik, a to pro-
storové a neprostorové herni metriky.*® Toto rozliseni obhajuji tim, Ze vétsina
herni telemetrie zkouma akce vzhledem k hernimu prostoru, tudiz oddéluji
tuto dominantni skupinu od zbytku. Nés budou zajimat pouze metriky
prostorové. Vstupnim bodem prostorové telemetrie je sbér pozice hracu
v hernim svété. Pozici je mozné zaznamenat s absolutni objektivitou a §kala
nésledovnych forem analyzy a vizualizaci dat umoznuje velmi produktivné
vyuzit takovy dataset. Primarni formou extrakce informaci z pohybovych
dat je utvareni teplotnich map. Teplotni mapa zakresluje hodnoty konkrétni
proménné do vrstvy prekryvajici dvourozmérné vyobrazeni herni mapy
z ptaéi perspektivy pomoci geografického informac¢niho systému (GIS).”
Skutec¢na sila herni telemetrie vSak vychazi z multimodélniho vyzkumu,
tedy sbirdni dat o vice proménnych. Je mozné zaznamenavat rizné formy
interakci hrdéa, napt. sttelbu, smrt, uzivani pfedméti, dobu stravenou v roz-
hrani inventafe apod. VSechna tato data je mozné vizualizovat prekrytim
pres mapu hry ¢i sledovat prostorové korelace mezi réiznymi proménnymi.

** Anders Drachen and Alessandro Canossa, ,,Evaluating Motion: Spatial User Behaviour in
Virtual Environments, International Journal of Arts and Technology 4, no. 3 (2011): 298.

5 Lankoski and Bjork, Game Research Methods, 201.

% Ibid., 305.

7 Anders Drachen and Alessandro Canossa, ,,Evaluating Motion: Spatial User Behaviour in
Virtual Environments,” International Journal of Arts and Technology 4, no. 3 (2011): 296.
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Diky své vazbé na herni kéd neni mozné vyuzit jako stimul jakykoli
titul, ale pouze takovy, ktery umozni automatické sbirdni dat. Je mozné vy-
uzit hry s podporou modifikaci, pro vyvinuti interniho sbérového nastroje;
alternativou muzZe byt sbér hodnot externim néastrojem. Jako idealni se vsak
jevi vyvinuti vlastni hry ¢i spoluprace s existujicim vyvojarem, jako napf.
u vyzkumu zkoumajicim uziti telemetrie pro vyhodnoceni herniho designu,
na kterém pracovali André R. Gagné, Magy Seif El-Nasir a Chris D. Shaw.*®
Jejich sbér se mimo jiné zaméftil i na praci s prostorovou telemetrii a vizua-
lizaci pohybu hra¢a.* Interni analyzy hernich studii véak bohuzel ztistavaji
povétsinou nepublikované.

Data sbirana pohybovymi metrikami mohou byt vyuzita rtizn¢. Pohy-
bova data je mozné vepsat do mapy herniho svéta pro ovéfeni, jaké ¢asti
mapy jsou hraci frekventované ¢i jen vzacné navstévované. Poznatky mohou
byt nasledné provéfovany, jestli je kuptikladu dand oblast navstévovand
vzacné kvuli problémiim s orientaci, nedostate¢né motivaci hrac¢e nebo
z jinych d@ivodu. Spojeni pohybu se sekundarni proménnou umozni rozlisit
¢asti mapy navstévované riznymi typy hract. Takto je mozné aplikovat
typologie hrac¢t a sledovat odli$nosti v preferencich jejich recepénich praxi
ve vztahu k prostoru. Kuprikladu jak se li$i pohybovéd data mezi hraci pre-
ferujicimi socialni aspekty her a hradi se zdjmem o prozkoumavani a dosa-
hovani hernich cili? Multimodélni prostorovd metrika miize také pomoci
rozliit prostorové preference mezi hraci na vysoké trovni (¢i hraci s velkym
majetkem uvnitf hry) od zacinajicich a méné aspésnych hraci.

4.5 Mentdlni mapy

Mentalni mapy umoznuji nahlédnout na subjektivni vnimani prostoru
participantt. Participant je vyzvan k zakresleni mapy urcitého prostoru.
Timto graficky zndzornuje svoji pomyslnou ,mentdlni mapu®, ktera odrazi
skute¢ny terén, ale je ovlivnéna subjektivnimi dojmy. Varianta mentalnich
map popsana Lynchem se zaméfuje na ¢itelnost méstského prostoru. Avsak
je mozné posuzovat i jiné proménné a charakteristiky prostfedi. Doplnuji-
cim rozhovorem miizeme dodat chybéjici kontext k zakreslené mapé, ¢imz
omezime informacni hluénost vzorku. Dal$im krokem je analyza hodnot

* André R. Gagné, Magy Seif El-Nasr, and Chris D. Shaw, ,,Analysis of Telemetry Data from
a Real-Time Strategy Game: A Case Study,“ Computers in Entertainment 10, no. 1 (2012): 1.
% Ibid., 5.
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spojenych s jednotlivymi objekty a oblastmi na zakreslenych mapach, pii-
padné vyhodnoceni odchylek map od zkoumaného prostoru.

Na zakreslenych mapach je mozné identifikovat jednotlivé prostorové
objekty, které Lynch déli na oblasti, cesty, hrany, uzly a vyznamné prvky.*
Podle frekvence, s jakou jsou tyto objekty zakreslovany, je mozné vyhodno-
tit miru jejich dopadu na orientaci. Lynch kazdy obraz okolniho prostredi
¢i objektu dale déli na tfi informaéni komponenty: identitu, strukturu a vy-
znam. Tyto komponenty spole¢né tvori celek vnimaného prostredi. Identita
je tvofena tim, ¢im se dany objekt odliSuje od ostatnich. Struktura je vztah
daného objektu ke svému okoli a jinym objektiim. Vyznam nese praktickou
nebo emoc¢ni hodnotu.®' Zaméfeni na narativ vyzaduje dopliujicimi otaz-
kami ptiradit evokativni hodnoceni objektiim. Tato metoda miZe napomoci
chépdni fikéni roviny prostoru her. Kupfikladu telemetrie dokdze jen tézko
zohlednit emo¢ni reakce hraci, narativni zapojeni ¢i angazovanost herniho
prozitku. Na vyzkumy tohoto charakteru se nabizi pravé mentalni mapy.

Mentdlni mapovani cituje Nitsche jako teoretické vychodisko pro
zkoumadni herntho prostoru a chapdani jeho struktury.®> I pres to je apli-
kovano na vyzkum jen ojedinéle. Hovig Ter Minassian vyuzil mentalni
mapy na zkoumani emo¢nich zazitkd produkovanych hrami.®® Zde nebylo
aplikovano zakreslovani map na konkrétni hru jakoZzto stimul. Participanti
byli vyzvani, aby zakreslili mapu herniho prostoru vlastni volby. Naslednd
analyza se pravé zaméftila na volbu tématu, strukturu a emo¢ni vyznam.
At uz jde o emocni evokativnost prostoru nebo o emoce podnicené jinymi
zdroji béhem hrani, mentalni mapovani pfedstavuje pfinosnou kvalitativni
metodu. Autor vSak poukazuje i na to, Ze bez dopliujiciho rozhovoru neni
jednoduché porozumét zakreslenym mapam.*

Pokud bychom vs$ak chtéli aplikovat mentdlni mapovani jako nastroj pro
analyzu konkrétniho titulu, vyzkumnici by si museli po¢inat odli$né. Vni-
mani jednotlivych objektii bezpochyby nebude jednotné mezi participanty,
aviak pravé diky tomu miiZeme pozorovat rozdily mezi nejcastéji vnima-
nymi orienta¢nimi body u kontroln{ a experimentalni skupiny. Odchylky
zakreslenych map od jejich protéjski ve zkoumanych hrach téZ mohou nést
vyznam. Pro opakované deformace zakreslenych map je mozné formulovat

¢ Lynch, Image of the City, 47.

¢ Tbid., 8.

6 Nitsche, Video Game Spaces, 161-64.

% Hovig Ter Minassian, ,Drawing Video Game Mental Maps: From Emotional Games to
Emotions of Play,“ Cartographic Perspectives, no. 91 (2018): 47.

¢4 Ibid., 28.
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kauzalni odivodnéni zkresleni vnimani herniho prostoru. Takové zavéry je
v$ak nutné formulovat opatrné. Vsichni participanti nebudou mit totozné
vytvarné schopnosti, coz mtize znehodnotit naslednou analyzu. Pro objek-
tivnéjsi sbér dat je mozné vyuzit grafického editoru, ve kterém bude mozné
zaznamenat mentalni mapu pomoci predem pripravenych grafickych ikon,
které hrac seskupi podle vlastni zkusenosti.

4.6 Sledovdni pozornosti

Pokrocilou metodou méteni hra¢ského vnimdni her je eye-tracking ¢i
head-tracking. Pomoci specializovaného softwaru je mozné sledovat po-
zornost pohledu subjektt, a tim lépe porozumét ¢teni herniho prostoru
¢i rozhrani. Technicky jednodussi je sledovani pohybu pocitaéového kur-
zoru (mouse-tracking). Tato metoda vychazi z predpokladu, Ze ovladani
kurzoru odrazi probihajici kognitivni pochody participantii, tedy Ze pfi
procesu rozhodovani mizeme rozlisit pohyb kurzoru blize ¢i dél od moz-
nosti dané volby, a tim sledovat pribéh tohoto procesu.®® Tuto metodu je
mozné vyuzit pro zdokonaleni pfistupnosti rozhrani programu ¢i webo-
vych stranek. Vyuziti ve hrach je véak omezené, ponévadz v nich je pohyb
kurzoru ¢asto vyuzivan pro ovladani pohledu kamery, pricemz je kurzor
uzamcen ve stiedu obrazovky.

Sledovani pohledu o¢i a otaceni hlavou je pokroc¢ild metoda umoznujici
shromazdit objektivni data o pozornosti subjektu pfi interakci s danym mé-
diem. Zkoumdni pohybti o¢i ma hlubokou historii v psychologii, av§ak diky
vypocetni technologii miizeme tento pohyb automaticky zapisovat se strojo-
vou presnosti. Zkoumdni vnimani obrazovych podnétu ¢i rozbor ¢itelnosti
webovych stranek pohyb o¢i zhodnocuje vzhledem ke statickému podnétu.
Pozorovan je cas straveny sledovanim raznych c¢asti ¢i komponentii pod-
nétu, ptipadné poradi, v jakém byly riizné komponenty sledovany.®

Herni pribéh je ovsem zasazeny v Case, procez neni mozné jej studo-
vat jako staticky obraz. Sledovani pohledu hrac¢t v ¢asovém rozsahu vsak
umoznuje nasledné analyzovat pohledovd data v kombinaci se zdznamem
obrazovky. Vysledkem muze byt teplotni mapa pozornosti hrace, ménici
se podél ¢asové osy herniho pribéhu. Existuje-li takova moznost, idealni

¢ Pascal J. Kieslich et al.,, ,Mouse-Tracking: A Practical Guide to Implementation and
Analysis,” preprint, PsyArXiv (submitted October 31, 2018), 2.

¢ Robert J. K. Jacob and Keith S. Karn, ,,Eye Tracking in Human-Computer Interaction and
Usability Research,” in The Mind’s Eye, eds. Jukka Hy6na, Ralph Radach, and Heiner Deubel
(Amsterdam: Elsevier, 2003), 581-84.
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formou sbéru pohledovych dat je zapojeni softwaru pro eye-tracking
do herniho kédu samotného. To umozni asociovat body fixace pohledu
s konkrétnimi objekty v hernim prostoru. To je sndze proveditelné u titula
pro virtudlni realitu, kde je pohyb hlavy soucasti procesu navigovani pro-
storem.” Propojeni herniho svéta a eye-trackingu je sice invazivni metoda,
ktera by vyzadovala notnou modifikaci herniho kédu, umozni ale hloubéji
porozumét dominanci jednotlivych prostorovych prvki a jejich hierarchii
v odich hraci.

Aplikovani eye-trackingu na vyzkum digitdlnich her ma jiz bohatsi
historii. Napf. Jie a Clark predlozili vysledky experimentu, kterymi pouka-
zali na rozdily v rychlosti reakci hra¢t vzhledem k vizualni entropii. Cim
slozitéjsi je vizudlni informace, tim pomalejsi reak¢ni dobu je mozné pred-
pokladat.®® Renshaw, Stevens a Denton predlozili unikdtni ukdzku méfeni
pozornosti hra¢t v kombinaci s priibéznymi dotazy na jejich emocionalni
reakce. Byt byl tento vyzkum zaméfen na nalezeni optimalniho umisténi
pro reklamni materidly v digitalnich hrach, naznacil potencidlni vyuziti
eye-trackingu pro zji$téni, kterym prostorovym prvkam hraci vénuji nejvice
pozornosti a jaké emocionalni reakce prichod hrou vyvolava.®® Pro exakt-
néj$i méreni emocionalnich reakci, by bylo mozné pouzit napt. méteni te-
pové frekvence ¢i mozkové aktivity. Podobny metodologicky aparat by bylo
mozné pouzit napt. k vyhodnoceni vlivu empatického a anempatického level
designu na pozornost hract. Zaroven jde o praktické nastroje pro vyhodno-
ceni Citelnosti prostoru v ramci hracské orientace. Mizeme predpokladat, ze
hrac¢skd schopnost orientace ma vazbu na zapamatovatelné orienta¢ni body
a prostorové prvky.

5. Ilustracni experiment

Proilustraci je zde predlozena praktickd aplikace nékolika popsanych metod
v podobé experimentu, ktery miize slouzit jako pilotni podklad pro nadcha-
zejici vyzkum. Cilem tohoto experimentu je provérit jednoduchou hypotézu
ohledné hrac¢ské orientace v hernim svété, predstavit vyuziti popsanych

¢ Pavel Ugwitz et al., ,,Eye-Tracking in Interactive Virtual Environments: Implementation
and Evaluation,” Applied Sciences 12, no. 3 (2022): 1027.

¢ Li Jie and James J. Clark, ,Video Game Design Using an Eye-Movement-Dependent Model
of Visual Attention,” ACM Transactions on Multimedia Computing, Communications, and
Applications 4, no. 3 (2008): 13.

% Tony Renshaw, Richard Stevens, and Paul D. Denton, ,,Towards Understanding Engagement
in Games: An Eye-tracking Study,” On the Horizon 17, no. 4 (2009): 418.
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metod a zvyraznit jejich potencialni vyhody a nedostatky na konkrétnim
ptipadu. Hypotéza a odpovédi na vyzkumné otazky tedy nejsou skute¢nym
cilem tohoto experimentu. Diky jejich samoztejmosti do popredi vystoupi
uziti predloZenych metod. Skute¢nym cilem je tedy zaznamendni jejich
praktické implementace.

Hypotézou, kterou experiment provétuje, je tvrzeni, ze heads-up-dis-
play (HUD) urychluje orientaci hra¢d a napomahd porozuméni hernimu
prostoru. Jednotlivé prvky rozhrani napomahajici hra¢ské orientaci by mély
pti své absenci znatelné omezit schopnost orientace. V predem zvoleném
hernim svété budou participanti vyzvani k nalezeni cesty ke konkrétnimu
cili. Polovina participantl tuto cestu podnikne s HUD a druha bez HUD,
nacez porovname posbirand data od téchto dvou skupin. Sbér bude probihat
dvéma metodami, a to zdznamem herniho pribéhu a mentdlnim mapova-
nim doplnénym o rozhovor. Na zakladé hypotézy a vyuzitych metod mi-
zeme formulovat nasledné vyzkumné predpoklady:

o Prichod hernim prostfedim k zadanému cili bude rychlej$i v pripadé
skupiny s HUD.

o Mezi skupinami bude systematicky rozdil v zaznamenanych vizual-
nich prvcich na mentalnich mapach.

o Mezi skupinami bude systematicky rozdil v zaméfeni thlu herni
kamery v pribéhu experimentu.

Experiment se zaméfuje na hru The Elder Scrolls 5: Skyrim Special Edition,”
protoze jde o ocenovaného zastupce digitdlnich her s otevienym svétem.”
Lokace vyuzitd pro vyzkum se nachdzi na vychodni strané herni mapy.
Hra¢um je zadan pouze cil cesty (viz obr. 3). Experiment zahdji ve vychozim
bodé, ze kterého je vidét cilovy bod, av$ak cestu musi najit sami. Vychozi
bod se nachazi v udoli a jedna se o ruinu staré hrobky. Tato lokalita se
rozeznatelné odliuje od okolniho prostiedi, takze hra¢tim vytvori snadno
rozpoznatelny orienta¢ni bod. Cilovy bod je strazni véz na okraji skaly
z druhé strany tdoli, jez neni pfistupna piimou cestou a hraci tedy musi
obejit nepriichozi skalu, aby cilového bodu dosahli. Tato véz je sice viditelna
z vychoziho bodu, ale jakmile hraci vyjdou blize, ztrati se z dohledu, a je

7 Bethesda Game Studios, The Elder Scrolls V: Skyrim Special Edition (Bethesda Softworks,
2016), PlayStation 4.

7 ,The Elder Scrolls V: Skyrim Special Edition ve sluzbé Steam, navstiveno 27. listopadu
2024, https://store.steampowered.com/app/489830/The_Elder_Scrolls_V_Skyrim_Special _
Edition/.
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tedy nutno orientovat se pouze pomoci okolniho prostfedi nebo kompasu
v HUD. Pted zacatkem experimentu byla vytvorena uloZend pozice na vy-
chozim bodu a v nastaveni uzitého titulu byla deaktivoviana moZnost sprin-
tovat, aby pohyb participantt byl jednotny.

Obr. 3: Experiment - mapa

Experiment vyuzil deset participantt. Participanti jsou schopni poskyt-
nout validni data, pouze pokud 1) jsou schopni ovladat prostorovou navigaci
digitalnich her s 3D svéty a 2) nejsou blizce seznameni s testovanym oddilem
herniho prostoru z vlastni zku$enosti. Vybér participantt se tedy zaméril
na aktivni hrace digitalnich her, pro minimalizaci informaé¢niho hluku
zptisobeného nezku$enosti. Opaénym rizikem je pfili$nd znalost herniho
prostoru, na zakladé které by participanti nasledovali pfedem znamou cestu
k cili. To je mozné zohlednit béhem vybéru participanti, av$ak pro tento vy-
zkum to nebylo nutné, ponévadz vychozi a cilovy bod se nenachazeji na spo-
le¢né trase vyzadované hernim narativem. I zku$eni hradi tedy jsou nuceni
orientovat se pomoci sou¢asnych indicii, nikoli predeslymi zkusenostmi.

Vybér participantt probihal v fadach plnoletych studentt bez preference
pohlavi. Budouci vyzkumy by mély brat v potaz tézZ reprezentativnost vzorku
participanttl. Byt tento ilustra¢ni experiment timto neni prili§ poznamenan,
neni pochyb, Ze skupina studentii neni reprezentativni pro $irsi publikum
digitalnich her. Participanti byli ndhodné rozdéleni do dvou skupin. Prvni
skupina (participanti #1 az #5) plnila zadany ukol s asistenci HUD a druhd
skupina (participanti #6 az #10) bez HUD. Vzhledem k nizkému mnozstvi
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subjekti jde o vyzkum poskytujici spise kvalitativni poznatky, ale pro ilust-
ra¢ni ucely se zaméfime i na kvantitativni aplikaci.

5.1 Metodologie

Experiment aplikuje metody zdznamu herniho prabéhu a mentalniho
mapovani. Prostfednictvim téchto metod je méfena rychlost orientace
v hernim prostoru a je zohlediiovana optimalnost zvolené trasy vzhledem
k orienta¢nim bodtim zakreslenym do mentalni mapy. Pozornost je kladena
na mnozstvi zakreslenych orientacnich bodt, stejné jako na delsi prodlevy
v pohybu hrace signifikujici snahu zorientovat se.

Zaznam herniho prabéhu je provadén pomoci softwaru Open Broad-
caster Software (OBS). Pfed analyzou je nutné tyto zdznamy zpracovat
a ru¢né anotovat méfené aspekty. Tento experiment vyuzivd nahravku pro
méreni ¢asu, zaznam zvolené trasy, odhaleni dulezitych orientacnich bodu
(fixace pohledu) a zaznamendni mist, kde hradi ztrati orientaci (rozhlizeni).
V priubéhu potizovani zaznamu vyzkumnik téZ poznamenava udalosti,
které narusuji prubéh vyzkumu.

Mentalni mapovani je provadéno ihned po dosazeni cile ve hie. Hraci
jsou vyzvani k zakresleni své trasy hernim prostorem a okolniho prostfedi.
Je zadouci volné navést participanty k tomu, aby zakreslovali vlastni cestu
prostorem a nesnazili se replikovat presné rozméry herni mapy. Zakres-
lenou mapu je nutné probrat s participantem a doptat se na dopliujici
otazky, které dodaji kontext pro budouci analyzu. Timto se odhali dulezité
orienta¢ni prvky, které navedly hrace k upevnéni povédomi o vlastni pozici
v hernim svété.

5.2 Vyhodnoceni dat

Prvnim predpokladanym vysledkem bylo, Ze priichod hernim prostfedim
k zadanému cili bude rychlejsi v pfipadé skupiny s HUD. Zaméfime se
tedy na casové intervaly pohybu z vychoziho do cilového bodu. Vzhledem
k jistym prekazkam a vyruSenim, které nebyly planovanymi soucastmi
experimentu, bude nékteré ¢asy nutné prehodnotit. Tyto externi vlivy jsou
poznaceny ve sloupci ,,Poznamky“ v tabulkach C a D.
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Tab. C: Casovani skupiny s HUD

Participant Cas Upraveny cas Poznamky
#1 9:38 4:22 névrat na zacatek
#2 1:35 1:32 vyruseni od hry
#3 1:49 1:46 dotaz na vyzkumnika
#4 1:56 1:56
#5 2:01 2:01
0| 2:19

Tab. D: Casovani skupiny bez HUD

Participant Cas Upraveny Cas Poznamky
#6 2:12 2:09 dotaz na vyzkumnika
#7 2:07 2:07
#8 1:41 1:41
#9 8:12 4:41 navrat na zacatek, boj
s nepritelem 2x
#10 2:36 2:31 boj s neptitelem
Q| 2:37

Externi vlivy na ¢asomiru herniho pribéhu mohou byt z vétsiny eli-
minovany lepsi pripravou experimentu. Dotazy na vyzkumnika je mozné
omezit ditkladnéj$im tvodnim vykladem. V8echny dotazy béhem naseho
experimentu, byly sméfovany na jeho pravidla. Dal$im typem jsou vyrus$eni
vychazejici z herniho svéta samotného, jako tfeba boj s neptateli. Pokud
nejsou tyto udalosti pro vyzkum zadouci, je mozné nastavit herni obtiznost
na takovou uroven, aby tyto konfrontace byly odebrany nebo zkraceny. Ko-
ne¢né komplikace oznacené jako ,ndvrat na zacatek Slo o herni priibéhy,
béhem kterych hraci kompletné ztratili orientaci nebo nasledovali mylny
cil. Tyto vysledky je mozné omezit vybérem participantt podle orienta¢nich
schopnosti. VSechny tyto komplikace byly zohlednény odectenim ve sloup-
cich ,,Upraveny ¢as®

207



Jakub Skrdla

Jak tedy tabulky C a D ukazuji, skupina s HUD byla schopna nalézt
cestu k cili v priméru o 18 sekund rychleji. S takto omezenym mnozstvim
participantt rozhodné neni mozné tomuto vysledku pfisuzovat objektivni
vahu, ale jde o praktickou ilustraci uziti popsanych metodologii.

Druhym predpokladanym vysledkem bylo, Ze mezi skupinami bude
systematicky rozdil v zaznamenanych vizudlnich prvcich na mentalnich
mapach. Zaméfime se na prostorové prvky zakreslené participanty.

Obr. 4: Experiment — mapa moznych cest k cili

Pfima cesta k cilovému bodu nebyla mozna, takze participanti hledali cestu
vlastni. VSichni hraci zvolili jeden ze dvou ptistupt k cili - obejit idoli levou
stranou (relativné k vychozimu bodu), nebo stranou pravou. Na obr. 4 je leva
cesta zaznacena zluté, zatimco pravd modre. Participanti bez HUD si v§ichni
zvolili levou cestu, zatimco pravou zvolili pouze tfi participanti vyuzivajici
HUD. Pravou cestu muZeme oznacit za rychlejsi variantu, ale tato informace
nebyla participantiim znama.
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Tab. E: Experiment - prostorové prvky na mentdlnich mapach

Prostorovy prvek Strana Na mapach participanta
Brany z balvant Obé #2, #3, #4, #6, #8, #9, #10
Prasmyk Leva #4, #5, #6, #7, #8, #9, #10
Los Prava #1, #2, #3

Taboristé Prava #1, #2

Koza Leva #4, #5

Tabulka E obsahuje prostorové prvky, které alespon dva participanti oznacili
jako diilezité pro svou orientaci. Nejcastéji byly do map zana$eny kamenné
brany blizko vychoziho bodu. Tyto brany byly vnimany srovnatelné casto
mezi obéma skupinami, nehledé na zvolenou cestu, proto slouzily jako
kli¢ovy orienta¢ni bod. Vsichni participanti, jez nasledovali levou cestu,
zaznadili jako dtlezité misto prasmyk, kterym vysli na kopec s cilovym
bodem. Tento rys terénu byl vyrazny diky tomu, Ze se jasné lisil od neprii-
chozi skély po obou strandch. Vsichni participanti, jez zvolili pravou cestu,
nalezli dlazdénou silnici a na ni losa, ktery odbéhl po setkdni s hraci. Dalsi
dil¢éi orientaéni body byly zaznaceny podél téchto cest, ale z vyslednych dat
nebylo mozné rozeznat Zadny systematicky rozdil mezi skupinami s HUD
a bez HUD. Jedinou faktickou odchylkou je rozdil v mnozstvi zaznamena-
nych prostorovych prvka do map. Skupina s HUD do svych map poznacila
v priméru o jeden prostorovy prvek vice nez skupina bez HUD. Tento rozdil
je mozné vysvétlit absenci naviga¢nich indicif v hernim rozhrani, ale vzhle-
dem k nizkému poctu participantii nejde o konkluzivni vysledek.

Necéekanym poznatkem byl vliv pohyblivych prvki na orientaci. Néko-
lik participantii zaznamenalo po své cesté zvirata, fixovalo na né svij pohled
a nasledné je zaneslo i do mentalni mapy. Protoze se tato zvifata objevovala
deterministicky vzdy na stejnych mistech, bylo by mozné je také hodnotit
jako prostorové prvky napomahajici orientaci.

Tretim pfedpokladanym vysledkem bylo, Ze mezi skupinami bude sys-
tematicky rozdil v zaméfeni uhlu kamery v pribéhu experimentu. Zaméreni
kamery bylo zpétné hodnoceno analyzou nahravek herniho priibéhu. Cilem
bylo zaznamenat zaméfeni upfeného pohledu hrace na prostorové prvky bé-
hem hrani (zirani pfesahujici sekundu) a poznaceni bodi, kde participanti
upevilovali svoji orientaci rozhliZzenim (rychlé ménéni dhlu pohledu herni
kamery). Nasledné byla tato data porovnana mezi obéma skupinami.
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Hlavni zptsob vyuziti thlu herni kamery je navigovani pohybu. Avsak
je mozné rozeznat momenty, kdy se hra¢i zaméfi na urcity prostorovy
prvek a takové zirdni prerusi naviga¢ni funkci herni kamery. Béhem expe-
rimentu se tato fixace projevila ve dvou formach. Jednak zirani na objekt,
tedy upirani pozornosti k prostorovému prvku, a zirdni na cil, tedy upirani
pohledu smérem k cilovému bodu (véetné momentt, kdy tento bod nebyl
vidét a participanti se ohliZeli jeho smérem). V nékterych ptipadech tato
fixace na cilovy bod vedla hrace k nasledovani slepych a neprtichozich cest
ve snaze najit zkratku. Také je mozné pozorovat momenty, kdy hradi ztratili
predstavu o své pozici v hernim prostoru nebo si tuto predstavu chtéli upev-
nit, coz se projevilo rychlymi zménami pohledu kamery (rozhlizeni).

Tab. F: Experiment — méfeni pohledu herni kamery

Udalost SHUD Bez HUD
Rozhlizeni 6 16

Zirani na objekt 12 3

Zirani na cil 20 16

Slepd cesta 5 2

Pro kazdou skupinu byly selteny instance sledovanych udalosti. Par-
ticipanti nepodporovani kompasem se potfebovali vice nez dvojndsobné
rozhlizet. V priiméru se kazdy participant s HUD rozhlizel 1,2 krat, zatimco
participant bez HUD 3,2 krét. Zirani na cil se projevovalo ¢astéji u hraca
s HUD. To je mozné odtvodnit tim, Ze v pribéhu hrani HUD udavalo smér
ptimou ¢arou k cili. Tato moznost mohla motivovat ¢astéjsi upinani zraku
kyzenym smérem.

Zajimavym vysledkem je pocet objekttl, na které participanti fixovali
pozornost. Hrac¢i s HUD zamérovali pozornost na urcité prostorové prvky
4krat ¢astéji nez hraci bez HUD. Tato data potvrzuji nase poznatky z men-
talnich map, tedy ze hra¢i s HUD poznadili v priméru vice prostorovych
prvki do svych map. Participanti vybaveni HUD by teoreticky nepotiebo-
vali tolik spoléhat na okolni objekty, ale diky kompasu méli naopak vétsi
prostor vénovat jim pozornost.

Hypotézu, kterd rika, ze heads-up-display napomaha porozuméni her-
nimu prostoru, tento experiment potvrdil. Dva predpoklady ze tii byly téz
pozitivné potvrzeny, zatimco treti ziistal nekonkluzivni. Participanti, ktefi
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vyuzivali HUD, byli v praméru schopni dosahnout cile rychleji. Zakreslo-
vané mentalni mapy pfinesly nahled na hrédéskou percepci prostoru, ale ne-
poskytly jasné rozdily mezi skupinami. Analyza zdznamu herniho pribéhu
jasné vykazuje rozdily v zaméfovani pozornosti participantti mezi obéma
skupinami. Hra¢i podporovani HUD si byli vice védomi své pozice v her-
nim prostoru, coZ jim umoznilo vénovat vétsi pozornost okolnim objekttim.
Tento experiment ovSem predev$im ukdzal, Ze zkoumani herniho prostoru
pomoci hraéské percepce je validni pro odhaleni specifik ¢itelnosti herniho
prostoru. Byt byl zna¢né limitovan malym mnozstvim participantd, $lo o ci-
lenou volbu. Pro budouci vyzkum bude zadouci zaméfit se na §irsi vzorek
hra¢skych publik. Vétsi a vice reprezentativni skupina subjektt opodstatni
vyuziti komplexnéjsich metod (napf. telemetrie).

6. Zavér

Tento ¢lanek se zaméril na to, jak soucasnd véda zkouma herni prostor
a jaké nastroje je mozné vyuzit k jeho systematickému zkoumani. Druha
sekce se vénovala zdkladnim rysim hernich svéta. Herni prostor mizeme
vnimat jako sémiotickou strukturu, kterda muze byt ztvarnéna pomoci
vizualni grafické reprezentace nebo napt. textu. Pozornost byla vénovana
i tzv. ,otevienym svétim®. V téchto navigovatelnych svétech maji hraci
relativni svobodu pohybu, a proto vyznam obsazeny v prostoru neni
mozné vnimat jednozna¢né. Tato pohyblivost vyznamu byla nahlédnuta
skrze Ecovo oteviené dilo.”” Level design je nucen reagovat na hracské
prizkumné praxe v otevrenych svétech a zpétnou vazbu ziskava napf.
pomoci pohybové telemetrie. Tteti sekce prozkoumala mozné zptisoby ché-
pani samotné sémiotické struktury hernich svétti pomoci teorie fikénich
svétl, geografie a hernich studii. Dolezelovy narativni modality” davaji
moznost definovat zakladni pravidla fik¢niho svéta, coz umozni odhalit
sémanticky signifikantni prostorové prvky béhem analyzy. Tyto vyznamy
obsazené v prostoru hraci interpretuji skrze prizkumny moéd interakce,
jak jej popsala Marie-Laure Ryan.” Chapani prostoru jako struktury, ktera
mize nést vyznam, bylo piedstaveno na praci urbanisty Kevina Lynche,”
spole¢né s konceptem mentalnich map, které si lidé vytvareji na zakladé

72 Eco, Otevrené dilo, 88.

73 Dolezel, Heterocésmica, 122.

7 Ryan, ,,Beyond Myth and Metaphor,” 596.
7> Lynch, Image of the City, 47.
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okolniho prostoru. Nasledné podsekce predstavily a srovnaly rtizné na-
hledy na sémiotiku herniho prostoru z domaciho pole hernich studii. Herni
prostor mtize obsahovat vyznamy tvofené prostorovymi prvky a jejich
vzajemnymi vazbami. Tyto vyznamy utvrzuji fikéni svét hry, tvori lokdlni
narativy a napomahaji orientaci.

Druha polovina textu se zaméfila na praktické metody analyzy hracské
percepce herniho prostoru. Pozorovani a dotazniky jsou vyuZziviny nejen
jako podptirné, ale i samostatné metody sbéru dat, jako napt. v unikatnim
vyzkumném projektu Aporia, ktery porozuméni environmentalnimu vy-
pravéni hodnotil pomoci pribézného dotazovani subjektii.” Audiovizudlni
zdznamy nejsou roz$irenou metodou sbéru dat pro akademicky vyzkum pro-
storu digitalnich her, byt jde o dobfe popsanou a dostupnou metodu, ktera
umoznuje opakované sledovani herniho praibéhu subjektd. Herni telemetrie
je téz dobrfe zdokumentovany nastroj, ktery je ovéem roz$ifeny a uzivany
jak v akademickém prostfedi, tak i v internich vyzkumech hernich studii.
Je v8ak technicky komplikované telemetrii pouzit, pokud badatel nezkouma
hru, ktera je vzddlenému sbéru dat jiz uzptsobena. Zakreslovani mental-
nich map je pro herni vyzkum vyuzivano jen velmi ojedinéle, ale umoznuje
unikatni vhled do evokativni a emo¢ni hodnoty herniho prostfedi. Hojné
uzivanou metodou v akademickém vyzkumu je sledovani pozornosti hraci,
které odhalilo napt. sniZeni efektivity porozuméni vizualnim prvkam hry,
pokud je vizudlni entropie prili§ vysokd.”” Pata sekce ilustrovala uziti za-
znamu herniho priibéhu a zakresleni mentalni mapy. Experiment prokazal,
ze vyzkum herntho prostoru pomoci analyzy hrac¢ské percepce a interakci
miize byt naddle pfinosny.

Pro acely vyzkumu sémiotiky herniho svéta je mozné provérit ¢itelnost
prostorovych narativii. Pfedavani fik¢niho vyznamu prostorem je klicové
pro soucasné tituly, ale jde o tézko uchopitelny nastroj mediace. Samotna
pravidla kompozice prostorovych narativit doposud nebyla popsana mimo
dil¢i badani a teoretické texty. Zde popsané metody umozni postavit takové
poznatky na datech, skrze kterd bude mozno odhalit konvence a pravidel-
nosti. Tyto metody je mozné uZit i pro rozvoj integrace proceduralné gene-
rovanych hernich svéta. Svéty generované pomoci algoritmi vyzaduji jemné
ladéni pro dosazeni autory zamyslenych vysledkii. Analyzovani vygenero-
vanych svéti muze poskytnout zpétnou vazbu o funkénosti onéch genera-
tortl. Vzhledem k popularité her s rozsahlymi svéty se stale vic vyuzivaji tyto

76 Bevensee et al., ,Project Aporia,“ 98-99.
77 Jie and Clark, ,,Video Game Design," 13.
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generatory v bézném hernim vyvoji. Mizeme predpoklédat, ze i technologie
zastfe$ené pod terminem ,,uméld inteligence® budou hojné integrovany pro
rychlejsi vyvoj digitalnich her. Navrhované metody tedy mohou byt uZity
pravé pro ladéni téchto generatorti a neuronovych siti. Dal$i vyzkumy
mohou hloubéji prozkoumat rozdily mezi hernim prostorem zakdédovanym
do podoby 2D ¢i 3D grafiky, ptipadné textu. Téz je mozné vyuzit zde po-
psanych metod pro mezioborové vyzkumy medidlni a prostorové percepce.
Jednim ze zakladnich rysi digitdlnich her je totiz pravé prostorovost. Skrze
hry ajejich svéty se miZzeme naucit mnohé nejen o médiu digitalnich her, ale
i o fikci a vztahu hrac¢t k jejich vlastnim pribéhtim.

Podékovani:

Dékuji Ivanu Buchtovi, kreativnimu fediteli herniho studia Bohemia Inter-
active za prinosné konzultace a celému hernimu studiu Bohemia Interactive
za poskytnuti ukdzek herni telemetrie.
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