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Obrovské diky patfi mé rodiné a pfatelam, ktefi mi byl
po dobu pfiprav této diplomové prace inspiraci i oporou.

O nic menSi podékovani zaslouZzi téz vSichni dobrovolnici,
ktefi mi poskytli zpétnou vazbu béhem faze testovani.
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I. UVOD

Shrnuti

Vysledkem mé diplomové prace je karetni Sifrovaci hra Tajny vzkaz pro
Alquista inspirovana dramatem R.U.R. z pera Ceského spisovatele Karla
Capka. Ctenare presune do dystopické budoucnosti, kde v roli starého
Alquista patra po tajném vynalezu samotného tvirce robotu, Alberta
Rossuma. Nejde pfitom o nic mensiho, nez o spasu svéta, ktery ovladli
vzboufeni roboti.

Touto praci jsem chtél vzdat Cest ikonickému dilu védecko-fantastické
literatury a parafrazovat jej pro soucasného ctenare interaktivni formou.
Vyuzivam k tomu principy tzv. unikovych, Sifrovacich ¢i Point and Click
her, nelinearni zpusob ¢teni znamy z tzv. gamebookl a nezvyklé tiskové
metody. Zdroje inspirace a teoretické pojmy vysvétluji v druhé kapitole
Teoreticky zaklad. Samotny vyvoj pak popisuji v kapitole Proces tvorby.



Resumé (English)

The Secret Message for Alquist is an escape card game inspired by the
world-known sci-fi drama R.U.R. written by Karel Capek. The reader is
invited to a dystopian future, where the main goal is to help the old man
Alquist, to find a secret invention of Albert Rossum, long-dead genius
and creator of robots.

My goal was to update this masterpiece with an interactive twist while
broadening the fictional world of Rossum’s Universal Robots. I've
designed a card game combining logic puzzles, non-linear reading
known from gamebooks, and semi-transparent print of plastic foil for
a futuristic look.



Il. TEORETICKY ZAKLAD

Unikové, Sifrovaci a poéitacové hry

Sifrovani informaci je jednou z nejstarsich &innosti lidstva. Uz v sedmém
stoleti pfed nasim letopo&tem kodovali Rekové zpravy pomoci skytalé,
hole daného priiméru, na niz se navijel pasek s textem. Rimsky cisaf
Caesar zase pouzival pro vojenskou komunikaci posun pismen zpravy
o tfi pozice v abecednim poradi. S rozvojem diplomacie a vojenstvi se
vyvijely stale komplexnéjsi metody Sifrovani, pro néz se od dvacatého
stoleti vyuzivala pfedevsim vypocetni technika. Takto je v podstaté
zabezpecena i dnesni digitalni komunikace, jejiz koncové Sifrovani
obstaravaji pocCitacové algoritmy s generatory nahodnych Cisel.

Puvodni ¢lovékem uchopitelné metody kédovani jsou dnes vyuzZivany
predevsim v zabavnim prumyslu v podobé logickych her. Existuje celé
spektrum volno€asovych aktivit, které Sifrovani vyuzivaji. Od hlavolamu
¢i rébusu, pfes pocCitacové hry a aplikace, az ke spole¢enskym udalostem
typu Sifrovacich her, v nichZ tymy soupefi o to, kterému se podafi rychleji
vyfesit sérii Ukoll navrzenych organizatory. Celosvétovym fenoménem
se v poslednich letech staly také tzv. unikové hry.

Jedna se kolektivni aktivitu, pfi niz se skupina hracu necha zavfit do
konkrétniho prostoru a spoleCnymi silami musi v Casovem limitu vylustit
sérii hadanek. Prvni mistnosti tohoto typu vznikaly od roku 2007 v Tokiu
diky organizaci zvané SCRAP. Zcela nezavisle se o nékolik let pozdéji
rozvinula obliba “unikovek” v Evropé diky spoleCnosti HintHunt sidlici

v Budapesti. Postupné se pak unikové hry s rostouci popularitou rozsifily
do dalSich statu a dnes je jich zhruba 20 000 po celém svété. U nas lze
navstivit zhruba 300 mistnosti napfi¢ celou Ceskou republikou.

Prfedobrazem pro unikové hry byly hry poCitaCové. Za zminku stoji napf.
Crimson Room z kategorie tzv. Point and Click her. Cilem je prozkoumat
virtualni mistnost, kde muze hrac¢ klikat na rizné objekty a predméty,



kombinovat je a zadavat textové pfikazy, aby vyreSil naprogramované
ukoly. Dnes se fyzické unikové hry opét pfiblizuji digitalnim pfedchddcim
diky technologii virtualni a rozsSifené reality.

Vysledovat Ize ale téz protichadny trend transformace “Unikovek” do
knizni Ci karetni podoby. Impulsem pro tvorbu mé diplomové prace
byla vSak urcita absence vizualné zajimavych titull na ¢eském trhu.
Prestoze jsou tu unikové mistnosti dobfe etablované, vychazi zde krom
prekladovych tituli dost omezené mnozstvi analogovych variant.
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Stoleti R.U.R.

Pro unikové hry jsou typické zanry science-fiction, fantasy, hororu

a krimi. Inspiraci pro pfibeh hry jsem tedy Cerpal ze svétoznamych
literarnich, filmovych a videohernich dél zanru sci-fi. Jako nosné se mi
jevilo predevsim téma robotiky. Inspirovaly mé napf. myslenky z povidek
Ja, robot Isaaca Asimova, filosofie serialu Westworld z dilny televize
HBO a kultovni japonské anime Ghost in the Shell reziséra Mamorua
Osiiho. Béhem resersi jsem vSak dosel az k samotnému duchovnimu
otci tématu, Karlu Capkovi, jenZ ve svém dramatu R.U.R. poprvé
nazval uméle vytvorené bytosti neologismem robot. O to uchvatnéjsi
mi dilo pfipadalo, kdyz jsem se dozvédél, ze vzniklo pfesné pred sto
lety, tedy jiz roku 1920. Od té doby bylo nesCetnékrat dramatizovano

a parafrazovano. Moji snahou nebyla doslovna citace, ale spis tvorba
noveho materialu, ktery by Cerpal z nad€asovych myslenek dila.
Ackoliv jsem se pokousel do prvni verze hry implantovat samotny text
R.U.R., nakonec jsem od této snahy opustil. PUvodni literarni podoba
konverzacniho dramatu se pfiliS nesluCovala s hernim designem, a tak
jsem radéji zvolil formu autorského narativu, ktery volné navazuje tam,
kde déj prfedlohy konci.
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lll. PROCES TVORBY

Koncepce

Pfestoze byla zadanim mé diplomové prace autorska kniha, pfistupoval
jsem k formé volnéjSim zpUsobem. Vychazel jsem z pfedpokladu, Ze

v dobé elektronickych a online knih nelze jiz tyto definovat konvencnim
zpusobem jako soubor listu svazanych vazbou. Ur€ujici pro mé byla také
hratelnost, které jsem chtél podridil vysledny format prace.

Pfrestoze existuji pfiklady unikovych her svazanych ¢i slepenych, osobné
je povazuji z hraCského hlediska za méné funkéni. Jako problematickou
vnimam potfebu opakovaného otaceni stran, pokud se Sifra nachazi na
vice listech. HraC v podstaté nevidi predlozené indicie najednou, coz
muze hru velmi znesnadnit. Hledal jsem tedy podobu, ktera by byla vice
variabilni.

V prvni fazi jsem pracoval s formou leporela, které by hra¢ mohl skladat
a rozkladat na rtizné formaty. B€hem testovani tisténé makety vSak hraci
s formatem zachazeli jinak, nez jsem zamyslel, a proto jsem od néj zahy
upustil. Rozhodl jsem se zmensSit rozméry jednotlivych stran a vytvofit
bali¢ek karet, s nimiz by mohl hraé manipulovat libovolnym zpusobem.
Pfedstavoval jsem si, by se mohly karty skladat k sobé a vytvaret tak
jakasi zafizeni a vynalezy. Pracoval jsem s ideou pruhlednych listd, na
kterych by se vyobrazena grafika prekryvala, doplhovala €i prolinala.
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Betatesting

Nedilnou soucasti herniho vyvoje je tzv. betatesting. Pfedbézna verze
hry se zvefejni pro uzavieny okruh hraca. Cilem je odhalit nejasné, popf.
zavadéjici useky, které by mohly znemoznit €i znesnadnit hru. V. mém
pripadé probihalo testovani online, prostfednictvim uzaviené skupiny
na socialni siti Facebook. Pfedstavil jsem testujicim svlj zamér, nasdilel
digitalni variantu hry a pozadal o zpétnou vazbu formou dotazniku.
Zjistoval jsem, jaké ulohy se podafilo hracum vylustit, jak srozumitelné
pro né byly instrukce, nebo jak plynuly jim pfipada pohyb napfiC hrou.
Zhruba od dvacitky dobrovolnikd rizného véku a hernich zkusenosti
jsem ziskal velmi cennou zpétnou vazbu, pfedevSim co se obtiznosti
predlozenych Sifer tyCe. Hlavni vyzvou tak bylo vytvofit vyvazeny pomér
mezi srozumitelnosti a hratelnosti. Bylo nutné ¢ast ukoll pfepracovat

a nasledné sefadit dle naroénosti. Uroven vyzvy, kterou hra predklada,
by v idealnim pfipadé méla rast linearné po celou dobu hry.
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Design

Jiz pro prvni grafické navrhy hry jsem pouzival program Adobe lllustrator
a Adobe Photoshop. Jednalo se o vizualni brainstorming napadu, jak
informace maskovat, deformovat ¢i modifikovat. UrcCujici pro mé byl
transparetntni material, ktery jsem si stanovil pro vyslednou aplikaci.

V navrzich jsem pocital s faktem, Ze se jednotlivé strany mohou z Casti
prekryvat €i prolinat diky prasvitnosti barev.

Zasadnim zdrojem pro vyslednou grafickou podobu, byla zpétna vazba
od ucastnikl betatestingu, diky niz jsem si uvédomil limity zobrazovani
informaci. Dostal jsem konkrétnéjsi pfedstavu o vhodném uziti pisma,
barev a grafickych elementud. Proved| jsem napf. tyto zmény:

» sjednotil uziti grafickych prvku (napf. symbol otazniku vzdy indikuje
chybéjici Cast feSeni, linka zakonCena kulatym bodem nahrazuje
rovnitko apod.)

* minimalizoval zavadgjici a rusivé elementy (tzv. Red Herrings,
domnélé Casti Sifry, které vSak ve skute€nosti indicie neobsahuiji)

» zvolil omezenou barevnost (pfevazna ¢ast je v Cernobilém provedeni,
na detaily aplikuji komplementarni odstiny syté Cervené a tyrkysové)

» typograficky odliSil informace pfimo souvisejici s feSenim ukoll a text
pribéhu, ktery dokresluje atmosféru, indicie vSak neobsahuje

Za nejvetsi vyzvu v celém procesu povazuji design navigacniho systému
celé hry. Bylo tfeba urcit zapamatovatelna a jednoducha pravidla, ktera
vymezi hraCskou interakci s vyslednym produktem. Horni okraje karet
jsem tedy oznadil tremi informacnimi poli. Upostfed se nachazi unikatni
kod karty (tvofeny vzdy dvojici pismene a Cislice). V pravém hornim rohu
je instrukce, jakou kartu ma hrac vylozit jako dalSi (tyto jsou ve vétSiné
pripadl zaSifrované a hra¢ musi jejich kéd vylustit z pfedloZzenych
indicii). Vlevo nahofe se pak nachazi zdrojovy kéd predchozi karty, diky
némuz lze ovéfit, zda hra¢ nasel spravné feseni Sifry. Hra€ pomoci této
navigace vyklada na preskacku vSechny karty z balicku, dokud nezbude
jedina cilova karta, ktera indikuje uspésné dokonceni hry.
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Finalizace

Tisk je realizovany metodou UV tisku na PVC transparentni folie.
Material je potistén jednostranné ve dvou vrstvach: parcialné krycim
bilym inkoustem a celoplos$né soutiskem CMYK barev. VSechny karty
jsou potisténé na spad a ofiznuté na format 75 x 150 mm. TlouStka folie
je 0,215 mm, coz kartam propujcuje pevnost i ohebnost. Celou praci tvofi
baliCek Ctyriceti potisténych karet a specialni silikonové pouzdro, které
je drzi pohromadé. Prvni karta baliCku je pomysinou obalkou hry. Na
druhém listu se nachazi pravidla, ktera ¢tenafi vysvétluji celé fungovani
hry. DalSi karta baliCku, ktera je zaroven posledni kartou hry, odkazuje
na ptivodni Capkovo drama. Vystupem diplomové prace jsou tfi funkéni
vytisky kompletni hry.
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