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Abstrakt

Prispévek zasahuje do komeréné velmi uUspéSné softwarové oblasti — pocitacovych her.
Predstavuje disciplinu hernich navrhovych vzori, kterd se objevila teprve v posledni dob¢ a
snazi se zmapovat navrh her pomoci vzort podobnych klasickym navrhovym vzorim dobfie
znamym v softwarovém inZenyrstvi. Celd problematika je piedstavena z nékolika pohledt.

1 Uvod

Tento piispévek si klade za cil piedstavit ndvrhové vzory jako prostfedek k ndvrhu her,
predeviim poéitatovych. JelikoZ je to téma v Cesku zatim nezndmé, velkd &ist textu je
vénovana sezndmeni se situaci v hernim pramyslu, do kterého tato prace zasahuje. Navrhové
vzory jsou ve hrach naprostou novinkou — jedind kniha, kterd se timto tématem zabyvala,
vysSla v roce 2001 a neziskala Zadny velky ohlas (nyni v reedici [15]). Druhd kniha [3] vySla
teprve pred neddvnem (prosinec 2004), takZe na ohlasy je jeSté brzy. Pfesto vSak, déni na
hernich vyvojaiskych konferencich v posledni dobé dava tusit, Ze ndvrhové vzory se v hernim
navrhu zac¢inaji objevovat.

2 Navrh her a motivace k pouziti vzoru

Pocitacové hry byly jednozna¢né tim hlavnim divodem k velkému rozvoji a rychlému
rozsifovani domdcich pocitaci v 80. a 90. letech minulého stoleti, pocitace naopak zpusobily
zasadni zménu v obecném chdpani slova ,,hra* v poslednich tficeti letech. Ackoliv hry tu byly
odedavna, stejn¢ jako herni trh, v dneSni dob¢ uZz si vétsina lidi dava rovnitko mezi pojmy
,hra® a ,,pocitacova hra®, alesponi co se tyce komercni oblasti — pocitatové hry dnes skutecné
tvofi drtivou vétSinu herniho priimyslu. Nebylo tomu tak vSak vzdy.

Stejné jako hardware, i software se béhem let postupné méni a vyviji, zdokonaluje se. Na
pocitacovych hrach, které tu (jakozto jeden z madla typa softwaru) byly prakticky po celou
dobu pocitacovych d¢jin, miZzeme také pozorovat postupné zmeny trendi a pracovnich
postupil jejich vyvojart. Zatimco samotnd existence her vytvofila uZ od poloviny 70.let
zdravy a postupné silici trh s timto artiklem [1, 9], samotné hry od t¢ doby doznaly velmi
zésadnich zmén. Jakozto informatiky nds pak hry zajimaji zejména z hlediska jejich vyvoje.

Jak znamo, herni software dokdze vyuZit i ten nejnovéjsi a nelepSi pocita¢ az ke hranicim
jeho moznosti. Schopnosti hardwaru tak po 1éta definuji jakési technické hranice, co vSechno
mohou hry dokazat, co vSe mohou hrd¢im nabidnout. Alesponl je to obecné uzndvand
,pravda®“. Hry vSak nejsou a nemély by byt jen o vyuzivani nejnovéjsiho hardwaru — ve hrach
jde (ptesnéji: mélo by jit) predevsim o jejich obsah. Podivame-li se na hry neddvné i davng&jsi
minulosti, mizeme velmi dobfe vidét, Ze obsahova kvalita her se postupné vyvijela (podobné
jako se vyvijel hardware — i kdyZ to jsou dv¢ nezdvislé paralelné probihajici véci).

Pracovni postupy vyvojait her se nejvic zménily béhem prvni poloviny 90.let minulého
stoleti. Centrum pozornosti a téZist€ price se z kddovani v assembleru a Setfeni kazdého bajtu
paméti postupné presunulo na vyvojové procesy zaloZené na objektové orientovanych



technologiich a vySS§ich programovacich jazycich. Ve druhé poloviné 90.let bylo jizZ
nemyslitelné, Ze by byla hra vyvijena jinak nez objektové v jazyce C++. Ani to vSak nebyl
konec, technologie pokrocila jesté dal a vyvoj v poslednich letech se ubird k jesté vysSSim
programovacim jazykiim — muaZeme vid&t kvalitni hry v Javé, Pythonu, Flashi' apod.”
Z vlastni zkusSenosti v oboru vim, Ze z objektovych technologii se mezi hernimi vyvojafi ujalo
zejména OOP (programovani), zatimco tieba jinde populdrni jazyk UML zistadvd naprosto
nepovsSimnut. Podobny osud jako UML pak maji i ndvrhové vzory — vyvojaii her na né
pohliZeji jen jako na ,néjakou teorii“. Tato skutecnost je moZznd chybou, ale predevSim
vlastnosti herniho vyvoje [11].

Ptes uvedené skutecCnosti, ndvrhové vzory se pii tvorbé her mohou pouzit. I kdyz tato
problematika je zatim malo prozkoumand a o to méné designérti vzory skute¢né aplikuje,
v poslednich letech se o vzorech vhernim ndvrhu pravidelné debatuje na piisluSnych
tematickych konferencich a (kone¢né) se objevilo i n¢kolik knih [3, 15]. Cilem tohoto
piispévku je odkryt a struéné prezentovat situaci herniho vyvoje a pouZzivani ndvrhovych
vzorl lidem z akademické obce a ostatnim ndvstévnikiim konference TSW.

3 Navrhové a jiné vzory

Za zékladni kdmen ndvrhovych vzorli je povaZovana kniha [1] a dal$i prace Christophera
Alexandra, kde jsou pfedstaveny vzory v architektufe. V informatice se vzory prosadily
zejména diky knize [8], obvykle zvané podle autort ,,GoF* (gang of four). Vzory v této knize
(a stovkach dalsich knih, které ji nasledovaly) se tykaji vyhradné softwarového designu
objektoveé orientovanych programili, coZ spolu s jejim obrovskym vlivem na odbornou
vefejnost zpusobilo nespravné pochopeni hlavnich principi a vyznamu vzoru jako takovych.
Vzory v GoF [8] jsou totiZ velmi odliSné od vzori z jinych disciplin, tfeba i informatickych, a
ncktefi autofi dokonce vetejné prezentuji nazor, ktery expresivné vyslovil Borchers: ,,Kniha
GoF neobsahuje 7addné vzory.“ [2], v CeStiné jej citoval téZ Kudé€lka loni na TSW [9].
V podobném duchu je psédna i fada dalSich publikaci snazicich se popsat divody, proc jsou
navrhové vzory pii vyvoji softwaru €asto velmi obtiZzn& aplikovatelné a proC jimi ani nelze
popsat skutecné podstatné véci (jako splnéni pozadavkl zadavatele), ale pouze implementacni
detaily (jako je zptsob konstrukce objektit). Dalsi velmi expresivni ¢ldnek o vzorech je [17],
jehoz autorka Tidwell je zndma zejména pracemi v oblasti vzort uzivatelského rozhrani [18].

Skute¢né, praxe mnohokrat ukdzala, Ze ndvrhové vzory casto jednoduSe fteceno
,hefunguji“. GoF totiZ obsahuje spiSe kolekci trikli, jak feSit nckteré detaily objektové
orientovaného navrhu, neZ systematicky navod ke stavbé softwaru pomoci vzort [2], coZ by
meélo byt samotnou podstatou pouzivani vzora [1]. Z hlediska vyvoje her mliiZeme s timto
nazorem souhlasit; herni vyvojafi vzory z GoF skutecné nepouZivaji a to ani pies Sirokou
dobfe komunikujici komunitu, kterd v této oblasti funguje (aneb: Kdyby nékdo navrhové
vzory GoF pro hry aspéSn¢ pouzival, neslo by to utajit...). Teprve v poslednich né€kolika malo
letech se objevily prvni tUspéSné vysledky vyzkumu vzort hernitho ndvrhu. Zdklady této
problematiky budou rozebrany v nasledujicich kapitolach.

4 Hry a navrh her

Soucasnou situaci v oblasti herntho ndvrhu asi nejlépe shrnuji Bjork a spol. [2, 9], coZ je i
zdroj dalSich odkazii — najdeme tam 48 referenci na publikace popisujici hry z mnoha

' Macromedia Flash — tento nazev se v &eiting t&Z7ko sklofiuje.
? Zajimavé je, 7e C# a technologie .NET zatim ziistavd na poli her stit v pozadi, bez zietelného zdjmu vyvojai.



hledisek. Zavérem je, ze hry, jejich ndvrh a vyvoj je sice dlouhodobé zkoumdn mnoha
odborniky, ve vSech ptipadech vSak jde o uzky pohled z jistého jinak zamé&feného oboru, jako
e vyznam her z hlediska marketingu a byznysu — ,,dolarovy* pohled
e strategie vyvoje her — ekonomicky pohled na souboj novych her s predélavkami, novymi
verzemi a dalSimi dily osvédcenych titulti
teorie her — pohled matematiky a teoretické informatiky
strategie vyuZzivani her k zavadéni jinych technologii — novych mobilnich telefoni aj.
(*) hry jako pfedmét taxonomie — studium déleni (klasifikace) her do Zanrt apod.
sociologicky vyznam her — pohled humanitnich véd
studium her v historii a jejich vliv na vyvoj lidstva — dal$i humanitni pohled
(*) hry jako prostfedek sdé€leni piibéhu — pohled filmait a spisovatelti
hry jako cesta um¢lé inteligence a novych algoritmii k béZnym lidem
hry jako predmét studia uZivatelskych rozhrani — pohled ¢asti informatikti
hry jako objektové orientovany software — pohled dalsi ¢asti informatikti
ndvrh modernich deskovych her s umélou inteligenci diky zabudovanym pocitaciim

Neni piekvapenim, Ze vyzkum a publikace tykajici se 12 jmenovanych témat spolu obvykle
zejména u dvou disciplin oznacenych hvézdickou — v obou piipadech se jednd o prace
z odliSnych obort (tj. ani hernich, ani poc¢itacovych). Pro samotné hry a jejich vyvoj je vyuziti
téchto vysledkd samoziejmé dosti problematické.

5 Vzory v navrhu her
5.1 Uvod

Navrhové vzory [1, 3, 8] jsou zpiisobem, jak popsat design her v samostatnych, ale vzdjemné
propojenych ¢astech — vzorech [2, 9]. Hlavnim smyslem a cilem jejich pouZiti je popis ,,0 Cem
ta hra je, co a jak se tam hraje. Casto omiland otizka ,,jak je to naprogramované® je tedy az
sekundarni. Ackoliv existuje obrovska fada hernich zanr (Wolf [19] jich rozliSuje 42), které
se navzdjem mohou 1 dosti lisit, vzory by mély byt tvofeny tak , aby byly pouZzitelné obecné.
Jejich spole¢nym rysem a jakymsi pojitkem je, Ze jsou zaméieny na hrace (coz je spoleCnym
prvkem vSech her) a jeho interakci s hrou (programem). Tento ,,interaction—centric* model
samoziejm¢ pripomind piistup designéri HCI/GUI [3, 5, 13, 18]. Bjork a spol. zaroven
uvadgji, Ze vzory byly u her poprvé cilen¢ pouZzity pravé pro popis HCI [10] (z uvedeného
zdroje tento fakt neni moc patrny, ale autofi se na n¢j skutecné odvolavaji).

5.2 Definice vzoru

Na rozdil od navrhovych vzort GoF [8], herni ndvrhové vzory nemaji povahu paru problém-—
feSeni, nejsou totiz cileny pouze k tfeSeni né&jakych problémil. Podobné jako vySe casto
zminované vzory HCI/GUI, i herni navrhové vzory si kladou vyssi cile, nez jen popis trikti
(coZ je obsahem GoF [8]). M4 to dva divody [2]:

1. Stavba vzort jako part problém—ieseni by omezila jejich pouZiti jen na problémova mista
navrhu. Vzory by tak umozZnily poznat chyby v navrhu a vyhnout se jim spradvnym
pouzitim vzorl, neumoznily by vSak kreativni tvirc¢i Cinnost, tj. ,,vymysleni* novych her
pomoci vzoru.

2. Herni navrhové vzory existuji na rtiznych drovnich abstrakce — nékteré vzory jsou tedy
zobecnénim jinych. Tyto vice abstraktni (zobecnéné) vzory jsou pro feSeni konkrétnich
problémt nepouzitelné, ptfi omezeni na ,,problém—ieseni by to tedy ani nebyly vzory.



KaZzdy vzor mizeme chdpat jako jednoznacny a srozumitelny soupis ndsledujicich udaji:

Jméno (Nazev) — Jméno slouZi k identifikaci vzoru. Namisto intuitivnich oznaeni se pro
pojmenovavani vzort (jak v GoF, tak ve hrach) pouzivaji idiomy a takova slovni spojent,
kterd umozni pouzivat jméno vzoru jako odkaz v souvislém textu popisujicim jiny vzor.

Popis — Klicovym prvkem vzoru je jeho jasné srozumitelny popis; obvykle obsahuje i odkaz
na konkrétni hru, ze které byl ziskdn (obecné: zdroj). Popis také obsahuje informace, na
jaké urovni abstrakce se vzor vyskytuje (coZ je dilezité zvlast u vzoru, které 1ze pouZit
na vice urovnich abstrakce) a piiklady her, kde se vzor vyskytuje.

Konsekvence (Disledky) — Kazdé feSeni méd néjaké vyhody a nevyhody: feSeni problému
pouzitim jednoho vzoru muze zpiisobit nebo zesilit jiné problémy, mize vyZadovat (nebo
naopak znemoznit) pouZiti jinych vzort. Soucasti vzoru tedy musi byt i vysvétleni
dasledkt (konsekvenci), které jeho pouziti bude nebo mlze mit.

Uziti — Vzory popisuji dany problém ¢i koncept vzdy obecn€, mohou tak byt aplikovany
mnoha zpisoby. Obsahem této sekce je ukazat na piikladu situaci z konkrétnich znamych
her obvykly nebo pravdépodobny zplisob pouZziti tohoto vzoru.

Relace (Vztahy) — Zde jsou uvedeny vztahy vzoru s jinymi vzory formou stru¢ného seznamu.
Vztahy necastéji souviseji s urovnémi abstrakce (nadfazeny vzor — podvzor), nebo
vyznacuji konfliktni vzory (tj. vztah vzdjemného vylouceni). Vztazené vzory byvaji pro
lepsi srozumitelnost obvykle zminény i v predchozich sekcich (v souvislém textu).

Ackoliv jde jen o pét ,.kolonek®, coZ je mén€ nez pouzivd napt. GoF [8], principidln¢ jde o
naprosto stejny piistup (proto stile hovofime o vzorech). Z uvedené definice se také piimo
nabizi fada otdzek. V dalSim textu si vSak nejprve uvedeme konkrétni piiklad herniho
navrhového vzoru, potom teprve piejdeme k diskuzi.

5.3 Priklad vzoru: Kamen-nizky—papir

Princip Kdmen—niiZky—papir je casto uvadeén jako prvotni piiklad vzoru, nebot’ jde o obecné
znamy princip, jehoZ detaily byly navic studovdny uZz dlouho pfedtim, neZ se objevily
navrhové vzory (napt. Crawford 1984 [6]). Vzor je zobrazen na obrazku 1 [2, 9, 11].

K tomuto ptikladu nyni provedeme diskuzi.

e (dkazy na reference (v hranatych zavorkach) musime ve skute¢ném navrhovém vzoru
nahradit uvedenim skutecnych referenci pfimo na misté — vzory nemohou mit seznam
referenci na vzdaleném misté.

e Herni ndvrhové vzory ke svému popisu Casto pouZzivaji odkazy na konkrétni zndmé hry,
spiSe nez formdlni deklarativni popis jako v teoretickych disciplindch. PouZzivaji tedy
semiformélni (poloformalni) popis.

e Vzor K-M-P zjevné¢ nepiinasi nic nového, pouze jsme piepsali obecné¢ zndmy herni
princip do syntaxe zavedené v kap. 5.2. Smyslem vzorii neni piinaSet nové skuteCnosti,
Sokovat nebo nabizet necekand feSeni. (Coz nds opét vraci k mySlence, Ze GoF [8]
neobsahuje zadny vzor [5].)

e Sikmym pismem jsou zvyraznény vyrazy, jez odkazuji na jiné vzory. Aby tento princip
fungoval, je tfeba ddvat vzoriim takové ndzvy, jez lze v souvislém textu rozumné pouZzit.

e Rada vzort uvedenych v sekci Relace je zminéna i v souvislém textu predchozich sekci.
To je nutné pro pfesny popis vzoru, zejména proto, ze designér pii praci Casto pokracuje
od abstraktniho vzoru k jeho podvzortim, aby tak konkretizoval feseni dané situace.

e Vzory tvoii hierarchii podle drovni abstrakce, navic mezi nimi mohou byt i jiné typy
vztaht. Mame-li pfi praci se vzory k dispozici i graficky néacrt této struktury — tzv.
strukturdlni model [2], miiZe to pomoci k lepsi orientaci a rychlejsi praci.



KAMEN-NUZKY-PAPIR (PAPER ROCK SCISSORS)

Popis: Tento vzor vychéazi z détské hry stejného jména. V této hie se hraci snazi vyzrat nad
sebou navzijem uhddnutim, co soupef ud¢€ld, a nabadanim soupeie k chybné tivaze o svém
vlastnim tahu. Hra je velmi trividlni: Po napocitani do tif oba hraci udélaji rukou jedno ze tii
gest znamenajicich kdmen, ntizZky nebo papir. Kdmen pordzi (,,tupi*‘) nlizky, nuzky porazeji
(stithaji) papir a papir poraZi (bali) kdmen. Fakt, Ze neexistuje Zadné obecné& platna strategie
vedouci k vitézstvi, je esenci tohoto vzoru. Hra¢i museji rozmyslet, co je nejlepsi, podle
dané okamzité situace.

Obsah tohoto vzoru je obecné¢ zndmy (nékdy je nazyvan ,triangularita® [6]) a je
mnemotechnickou pomuckou principu netranzitivity (ackoliv plati A>B a B>C, neplati A>C
-> toto je netranzitivita).

Ptiklady: Civilization, Warcraft, prototypova hra z ¢lanku [20].

Konsekvence: Vzory typu K-N-P mohou byt pouzity bud’ tak, Ze jejich efekt je okamzity
(jako v oné stejnojmenné hie), nebo mohou mit spiSe dlouhodoby efekt. V obou piipadech
to piinasi Napéti (Tension), bud’ do chvile, nez jsou volby hracu zvetejnény, nebo az do
do hry Ndhodnost (Randomness), jestlize hra¢i nedokazi néjak zjistit tahy svych soupeit a
nevedou si zdznamy o jejich dlouhodobém chovani (¢imZ lze rozpoznat strategii [10]),
protoZe pak hra¢ nemd moZnost nijak poznat ktera z trojice strategii (voleb K-N-P) vede
k uspéchu. Zahrnuje-1i hra sbirani znalosti, pouzivani spravnych strategii umoznuje Herni
mistrovstvi (Game Mastery).

Uziti vzoru: Hry s okamzitymi konsekvencemi volby typu K-N-P obvykle maji tyto volby
za uCelem umoZnéni rozpoznani soupetfova chovani (tj. okamzitd konsekvence samoziejmeé
umoziuje okamzité vidéet, jak se soupet chovd). Rychlé hry (Quick Games) vyuZivajici tento
vzor (jako napf. hra, kterd mu propijcila svlij ndzev) jsou obvykle hraviny opakovang,
takZe urcity typ Meta hry (Meta Game) mize byt pouZit k rozpozndni souperovy strategie.
Obvykly zplisob implementace tohoto vzoru je pomoci Investic (Investments) za ucelem
ziskani Asymetrickych schopnosti (Asymmetrical Abilities), bud’ pomoci Zdstupcii (Proxies)
nebo Vyvoje postavy (Character Development). Ptiklad vyuziti Zdstupcu je mozno vidét
v ¢lanku[20]. Pro tento typ pouZziti vzoru K—-N-P hra¢i mohou dostat informace o ostatnich
hrac¢ich pomoci Verejné informace (Public information) nebo u her s Nejasnou situaci (Fog
of War) pomoci vyslani Zdstupcii. UmoZznéni hra¢lim sledovat chovani ostatnich hraca je
snadné v piipad¢ her ,,tvaii v tvar* (face to face), jinak je nutnd néjaka forma Personalizace
(Personalization).

Relace: Nadiazené vzory jsou VyvdZenost hrdce (Player Balance), Napéti (Tension), Tajnd
taktika (Secret Tactics) a Herni mistrovstvi (Game Mastery). Podvzory jsou Trumf (Trump),
Ndhodnost (Randomness), Asymetrické schopnosti (Asymmetrical Abilities), Verejnd
informace (Public Information), Investice (Investment), Zdstupci (Proxies), Vyvoj postavy
(Character Development) a Meta hra (Meta Game).

Reference: [6, 11, 15, 20].

Obr. 1: Navrhovy vzor Kdmen—ntuzky—papir (K-N-P)

e Zasadni problém vznikd s piekladem ndzvi vzorii a dalSich souslovi do ceStiny.
Primarnim jazykem oboru je samoziejmé anglictina (zde je anglicky ndzev vzoru uveden
vzdy v zavorce za ¢eskym ndzvem). Problémy mohou byt minimdalné ti{ typt:

o Spravné pouzity Cesky vyraz ma v ¢estin¢ vice vyznamu a bez kontextu nelze poznat,
o ktery vyznam se v konkrétnim pfipad¢€ jednd (Herni mistrovstvi — Game Mastery).

o Koanglickému vyrazu neexistuje cesky ekvivalent, jehoz primarni anglicky
ekvivalent pfi zpétném piekladu je pivodni slovo (Zastupce — Proxy).




o Anglické slovni spojeni je frazi, kterou nelze pieklddat doslova, navic je v Cesku
vSeobecné znamé v ptivodnim anglickém tvaru a jazykové spravny pieklad je naopak
nesrozumitelny (Fog of War — Nejasn4 situace).

Kvili problému s piesnosti prekladii osobné doporucuji radé€ji pouzivat pouze anglické
nazvy, nebo alespoil doplnit za kazdy ¢esky nazev jeho anglicky ekvivalent (viz obr. 1).

5.4 Pouziti navrhovych vzoru

Zde je vidét dalsi rozdil od GoF [8], kde jsou vzory piedstaveny jen jako ndstroj k feSeni
obtizn¢jSich mist v ndvrhu. Herni navrhové vzory jsou piedevSim dobrym ndstrojem
komunikace. Designéii, programatofi, hraci, védci nebo novindfi — vSichni jsou zvykli
popisovat urcité z jejich pohledu podstatné detaily ve hrach svym jazykem. Vzory mohou byt
pouzity k tomu, aby pifi vzdjemné komunikaci mezi lidmi stejného oboru nedochézelo
k nedorozuméni diky jemnym odliSnostem subjektivnich pohledii na véc (coZ se Casto stavd),
zéaroven umozni komunikaci mezi lidmi rtiznych oborti (vyvoj her je multidisciplinarni).

Bjork a spol. uvadéji dokonce 8 dal§ich moZznych vyuZiti vzori. Z informatického hlediska

vidime tato moznd pouZziti ndvrhovych vzora (nékteré z piipadl se déli na pod-piipady):

Systematickd tvorba novych her sklddanim vzord. Diky strukturdlnimu modelu a
existenci mnoha urovni abstrakci je mozné pouZzivat vzory k tomu, co s GoF nelze:
Designér muze systematicky jit od abstraktnich vzort ke konkrétnim a vybirat ty, které se
mu libi. Ackoliv navrh her je do jisté miry uméni, timto 1ze tvorbu novych her usnadnit.
Analyza existujicich her. Pomoci vzori mizeme velmi pfesné¢ popsat, co je principem
n¢jaké konkrétni hry. Pomoci vzori miizeme i vysvétlit, pro¢ nékteré hry jsou velmi
oblibené, a jiné nikoliv. (Neni t€Zké si vyzkousSet, Ze v UspéSnych hrich najdeme jistou
skupinu vzora, kterd v téch nedspésnych neni. To plati i obracené.)

S touto analyzou lze déle pracovat tak, Ze vytkneme vzory ze situaci, které se ndim na
dané hie libi a pouzijeme je ve své vlastni hie. Naopak mizeme vytknut i vzory
popisujici mista, kterd se ndm nelibi, a pro svou hru najit lep$i kombinaci vzori (zde
velmi pomdhd vyse zminény strukturdlni model).

Vzory najdeme i ve hrach, které nebyly podle vzorG vytvoteny. Velmi dulezité je i
studium vzord, které hry pfinesly samy (tj. bez uvédomélého ndvrhu autora hry) — tyto
vzory popisuji obvykle socidlni interakci a ve hrdch se objevuji az bcéhem jejich
pouzivani. I kdyZ tento typ vzoru je nejvice vzdéalen od formalniho pfistupu informatika—
programdtora k tomu, ,,co je to hra®“, z vlastni zkuSenosti mohu potvrdit, Ze ani pro
informatika neni problém tyto vzory ve hrach objevit a potom aplikovat ve vlastnich
dilech. Ukazuje se, Ze pro ekonomicky tspéch hry jsou tyto vzory velmi dileZité.

Reseni problémi (obtiZznych mist ndvrhu) — stejné jako GoF [8].

Kategorizace her (do Zanrti apod.) — podobné hry, tj. hry stejného Zanru, pouzivaji
obvykle velmi podobné sady vzortii. Zde je Siroky prostor k dalSimu vyzkumu.
Objevovani zatim nezndmych typi her. S hernimi vzory 1ze i experimentovat a pokusit se
tak objevit n¢jaky novy typ her. Ekonomické statistiky ukazuji, Ze i pfes neustale rostouci
trzby v hernim primyslu (v USA to bylo 7 miliard dolarti vroce 2003), nejvétSim
nepiitelem hernitho vyvojare jsou hry samotné. Trzby ukazuji, Ze vyddavani dalSich
pokracovéni, konverzi a ,,datadiski* osvédcenych titult je ekonomicky vyhodnéjsi, nez
tvorba i novych her. Podobn¢ se osvédéené herni tituly stavaji ptedlohami knih a filmt —
opacné (hry podle knih €i filml) uz dnes hry nevznikaji t€émét viibec (a vyjimky, které se
vyskytnou, rychle konéi v propadlisti d&jin). Herni primysl, ktery v minulych desetiletich
dokazal pravé svou dynamikou a pruznosti dohnat a pfedehnat jiné druhy zdbavy, se tak
vlastn¢ chytil do pasti a stal se velmi konzervativnim. MiiZeme tak jen doufat, Ze
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s pomoci hernich ndvrhovych vzort se podaii vymyslet néjaké nové (a aspésné) typy her.



5.5 Vztah hernich a softwarovych navrhovych vzoru

Jednou ze zdsadnich zatim nezodpovézenych otazek je, jak hru navrzenou pomoci vzora
mpretvorit® do modelu na bazi softwarovych vzori (ve stylu GoF [8], ale samoziejmé
s mnohem vétsim mnozstvim vzora). Védci zabyvajici se hernimi ndvrhovymi vzory na tuto
otdzku odpovidaji, Ze automatické mapovani zfejmé neni mozné.

Osobn¢ bych vidél jisté souvislosti, které zatim byly ptehlizeny, ve ¢lancich, které se pied
lety snazily obhdjit pozici vzortt HCI/GUI. Borchers [5] napiiklad nahliZi na vyvoj softwaru
jako soubor tii aktivit, ve kterych samostatné tvoifime pomoci vzord. Nabizi pro né pak
princip tif ,,jazykd vzort* (pattern languages):

e jazyk vzort aplika¢ni domény

e jazyk vzort HCI (komunikace ¢lovéka se strojem)

e jazyk vzort softwarového inZenyrstvi (dle GoF)

Tyto tfi jazyky jsou zaroven v jakési roving, kde na jedné strané stoji jazyk aplikacni domény,
na druhé stran¢ stoji jazyk vzorl softwarového inZenyrstvi a mezi nimi pak jazyk vzord HCL
Zde je mozno spatfit jistou souvislost: Herni ndvrhové vzory jsou totiz zejména vzory
aplikacni domény (¢aste¢n¢ mohou byt i vzory HCI, nebot’ nékteré herni prvky tzce souviseji
s uzivatelskym rozhranim). Nabizi se zde tedy jistd moZnost pouzit vzory HCI k pfemosténi
vzdalenosti mezi vzory herniho a softwarového ndvrhu. Tato moZnost zatim nebyla
dostate¢n¢ prozkoumana.

U nékterych vzort je samoziejmé mapovani do softwarového inZenyrstvi velmi snadné —
napt. Zdstupce (Proxy) se vyskytuje v obou doméndach. Je mozno tedy doufat, Ze i u dalSich
vzorl, zejména na nizSich trovnich hierarchie (Cili u téch méné abstraktnich), bude toto
mapovani mozné také.

Pii zavadéni poznatkii vyzkumu v oblasti HCI do herniho ndvrhu je vSak potfeba ddvat
pozor na jeden problém — na vyvoj softwaru se stdle nejCastéji nahlizi o¢ima 60. let, tj. jako na
néco, co ma primdrné splnit pozadavky zakaznika/zadavatele. Skutecnost je vSak u drtivé
vétsSiny programil zcela odlisSna: Software vétSinou nevznikd za tcelem splnéni definovanych
pozadavkil, vétSinou totiz zdkazniklim nabizi néco, co vibec nechtéli, o ¢em vibec
neuvazovali; snazi se je pfitom piesvédcit, ze prave tohle je véc, bez které uzZ nemohou dal Zit.
Tato teze jde vSak daleko za hranice tohoto ptispévku.

6 Autorovo shrnuti

Piispévek se snazil predstavit aktudlni situaci v oblasti vyuZiti vzort pfi ndvrhu (pfedevsSim
pocitatovych) her. Tato disciplina je pomérné novd, v Cesku pak zfejmé tplné neznima.
Ackoliv jsem v minulosti sim jiZ n€kolik her navrhl, mou hlavni profesi je urcit€ softwarovy
design a programovani. Na herni ndvrhové vzory tedy nahliZim pfedevS§im jako na
komunikaéni jazyk s jinymi lidmi, kteii se do herniho vyvoje zapojuji. Casto to jsou lidé
z mnoha jinych obor(, nebot’ tvorba her neni jen o pocitacich a informatice. Piesto, znalost
informatiky, jakoZto védy neustdle systematizujici a abstrahujici okolni svét, miZe byt
dobrym zdkladem k rozsifovani vzora do dalSich ptibuznych obori.

Pro informatiku je spoluprdce s hernimi vyvojaii dalezitd, nebot je to kontakt vedy
s primyslovou praxi — coZ je nutné, aby se z informatiky nestala Cisté teoretickd véda
odtaZzend od praktickych potfeb primyslu. V samotnych hernich navrhovych vzorech pak
vidim, pro jejich zaméfeni na uZzivatele-hrace, mnoho podnéti pro zamysleni nad ,,nasimi*
klasickymi softwarovymi ndvrhovymi vzory — abychom je nechdpali jen jako soupisku triki,
ale jako stavebni prvky, ze kterych 1ze poskladat model tvofeného programu. V budoucnu se
doufdm potvrdi ma teze, Ze n¢které herni ndvrhové vzory nebo jejich skupiny lze mapovat na
softwarové navrhové vzory. (Zatim se o to totiz nikdo seriézn¢ nepokousel.)



Pro

dalsi studium doporucuji materidly uvedené v referencich, pro aplikaci vzora je

nejvhodnéjsi kniha [3] obsahujici pies 200 konkrétnich vzorG popsanych ve stylu obr. 1.
S timto poctem vzoru jiz 1ze dobfe pracovat, nemélo by tedy snad hrozit, Ze pouZzitim vzora
budou vznikat stile iplné stejné hry. Dulezitym zdrojem je samoziejmé i vlastni kreativita.
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