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Virtuální herní světy
úvod

Radek Richtr

August 14, 2026

„Herní design není jen o tvorbě her, ale o tvorbě zážitků.“
– Jesse Schell
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Proč studovat Game Design?

• Herní průmysl dosáhl hodnoty přes 150 miliard dolarů v roce
2023.

• Více než 2,7 miliardy lidí po celém světě hraje videohry.
• Očekávaný růst českoho herního průmyslu do roku 2027 je

9,17% dle ČAGR.
• Novela zákona z 1. ledna 2025 nyní staví videohry na roveň

tradičním audiovizuálním tvorbám, jako je kinematografie, a
umožňuje českým herním vývojářům čerpat státní dotace.
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Začínáme s interakcí

Otázky pro vás
• Jaká je vaše nejoblíbenější hra a proč?
• Co si myslíte, že dělá hru zábavnou?
• Jaký prvek ve hrách považujete za nejdůležitější?



.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

.
.
.

.

. .Úvod
. .O čem tento předmět bude

. .. .Doporučená literatura
. .Závěr

Cíle Předmětu

• Pochopit základy herního designu
• Naučit se vytvářet virtuální prostředí a scény
• Získat znalosti o tvorbě NPC a jejich chování
• Seznámit se s příběhovým designem a psaním dialogů
• Prozkoumat herní mechaniky a jejich logiku
• mát základ pro pokračování v předmětech VGA a DPH/DVD
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Intro

• O čem JE tento předmět

• Krátká motivace k předmětu
• O čem NENÍ tento předmět
• Obsáhlá demotivace :-)
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O čem tento předmět bude

• Atypická semestrální práce
• Návrhy virtuálního prostředí a jeho logiky
• Návrhy NPC, jejich chování a charakterizace
• Storytelling, psaní dialogu
• Herní mechanika a logika
• Základy game designu
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Doporučená literatura

Game Design a Mechanika:
• Jesse Schell: The Art of Game Design: A Book of Lenses
• Katie Salen, Eric Zimmerman: Rules of Play: Game Design

Fundamentals
• Raph Koster: A Theory of Fun for Game Design

Virtuální světy a Avataři:
• Richard A. Bartle: Designing Virtual Worlds
• Nick Yee: The Proteus Paradox: How Online Games and

Virtual Worlds Change Us
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Doporučená literatura (pokračování)

Příběh a Narrativní Design:
• Chris Bateman: 21st Century Game Design
• Tynan Sylvester: Designing Games: A Guide to Engineering

Experiences
Technologie a Vývoj her:

• Ernest Adams: Fundamentals of Game Design
Filozofie a teorie her:

• Ian Bogost: How to Do Things with Videogames
• Tom Bissell: Extra Lives: Why Video Games Matter
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Závěr

Videohry jsou nejen zábavou, ale i komplexní formou umění a
komunikace.
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