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Abstrakt

Tato prace se zabyva adaptaci budovatel-
ské strategie ve VR. Zaméfuje se na to, jak
uskutecnit takovou hru ve VR a plIné vyu-
Zit vSeho, co nam tato platforma dovoluje.
Pro prizkum této problematiky zkouma
jak jiz existujici budovatelské strategie na
riznych hernich platformach, tak obecny
pfistup k implementaci aplikaci a 3D uZzi-
vatelskych rozhrani ve VR.

Klicova slova: VR, virtualni realita,
budovatelska strategie

Vedouci: Ing. David Sedlacek, Ph.D.
Praha,

Resslova 307/9 (vstup z Karlovo ndmésti
13),

mistnost: E-425

Vi

Abstract

This work deals with adaptation of build-
ing strategy in VR. It focuses on imple-
menting said genre of video games in VR
and tries to fully utilize everything the
platform allows. For research of the pre-
sented issues this work inspects both ex-
isting building strategies on di [erent plat-
forms and the general approach to imple-
menting applications and 3D user inter-
faces in VR.

Keywords: VR, virtual reality, building

strategy

Title translation: Adaptation of a
building strategy in VR
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Kapitola 1
Uvod

Virtualni realita (VR) je U°asny nastroj, ktery £lov¥ku dovoluje s postupem
£asu £im dal p°esn¥ji simulovat reélny °ivot, nebo naopak se od n¥j Upln¥
odklonit.

Pojem VR je obecn¥ pouCivany pro popis imaginarnich sv¥t-, které existuji
pouze v pofitati. Jedna z nov¥j2ich de nici od webové strdnky marriam-
webster.com B] popisuje virtualni realitu jako um¥lé prost°edi proCité skrz
smyslové podn¥ty (obraz a zvuk) poskytnuté pofitaEem, kde uCivatel £aste£n¥
urfuje, co se v daném prost°edi d¥je a zarove- technologie poulivana pro
vytva®eni a p°istup k virtualni realit¥. Tato druh&a de nice pohli°i na VR
hlavn¥ jako na p°istup k virtualnim sv¥t-m pomoci virtualni helmy a r-znych
ovladaf- (nejfast¥ji dva ruEni ovladate se sledovanim pozice). V ramci této
prace bude pojem VR pouCivan vyhradn¥ v tomto smyslu.

l Motivace

Téma své prace a speci cky jeho implementaci ve VR jsem si vybrala ze
dvou hlavnich d-vod-. VR dovoluje lidem p°istup k z&°itk-m a zku2enostem
bez nutnosti s danou v¥ci p°imo interagovat. Prav¥ diky této vlastnosti se
pouliva v mnoha oborech, jako nap°iklad v Iéka°stvi a to a” u® pro vizualizaci
lidského t¥la nebo pro Ié£bu psychickych poruch. Dale se také vyu®iva pro
levn¥j2i a efektivn¥j2i trénink, nap®iklad v armad¥ [4] nebo sportu. Medialn¥
nejvyrazn¥j?i oblasti VR je ov2em zabavni pr-mysl. Prav¥ tam v roce 2012
Oculus odstartoval zajem 2iroké ve°ejnosti svym Kickstarter projektem [5].
VR se tak dostalo do podv¥domi ve°ejnosti skrze hry a interaktivni aplikace
a kone£n¥ se zafina stavat dostupn¥j2im jak cenov¥, tak uCivatelsky. Proto
pova®uji vyvoj novych her na VR za d-le®itou sou£ast jejiho daliho Usp¥2ného
pokroku.

Druhym d-vodem je svoboda interakci a pohybu ve VR, ktera se postupem
£asu £im dal tim vice bli°f realnému Civotu a v n¥kterych aspektech ho naopak
u°® davno p°ekonava. Prav¥ to je dle mého nazoru perfektni pro budovatelské
strategie. Po bli®2im pohledu na ji° existujici implementace (v kapitole 2)
je navic jasné, %e je v této oblasti stale mnoho nevyulitého potencialu. V
této praci se tedy zam¥°im prav¥ na tuto svobodu a hlub?i imerzi, které
VR oproti tradiEnim hernim platformam poskytuje. Rada bych vytvo°enim
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1. Uvod

hry otestovala toto své tvrzeni o vhodnosti VR speci cky pro budovatelské
strategie.



Kapitola 2

RezZerze

Videoherni °anry je v¥téinou t¥°ké p°imo de novat a lidé se £asto neshodnou
na detailech. Nejjednodu??i zp-sob je tedy v¥t2inou vzit prvniho Usp¥2ného
zastupce daného °anru. V p°ipad¥ budovatelskych strategii by jim bylo origi-
nalni SimCity z roku 1989 [6]. Hlavni de nujici prvek, ktery pomohl Gsp¥2nosti
SimCity a existuje do ur£ité miry ve v2ech budovatelskych strategiich dodnes,
je samotné planovani a stav¥ni m¥sta.

Pro bli°?i pohled na speci cké oblasti budovani tato kapitola rozebira i
tycoon strategie. Dale se zam¥°i na tituly, které michaji °?anry a £asto tak
p°ind2i upln¥ odlizny p°istup k budovatelskym strategiim. V posledni °ad¥
prochazi p°iklady ji° existujicich her tohoto °anru na VR.

Zmin¥né hry jsou vybrané mnou busto podle jejich obecn¥ uznavané
vyznamnosti a popularity nebo pokud obsahuji zajimavé prvky, které bych
rada zapojila do vlastniho navrhu hry.

Na konci kapitoly najdete seznam nejd-leit¥j2ich hernich mechanik her
tohoto °anru.

B 2.1 Tradieni budovatelské strategie

Jako prvni se podivame na tradi£ni m¥stské a civilizaEni strategie. Zde spolu
s hrou SimCity vznikl samotny °anr budovatelskych strategii. Jedna se o
hry, jejich® hlavnim cilem je postavit vlastni m¥sto (pop°. civilizaci), kde v2e
funguje jak ma a m¥sto prosperuje. P°esn¥j?i cile se pak mohou samoz°ejm¥
lizit, ale toto z-stava zakladni pointou v2ech her tohoto °anru.

B SimCity (1989 - 2013)

Hlavnim dkolem hra£e v SimCity[13] je zaloCit a dale rozvijet Usp¥2né m¥sto. S
tim mu pomaha nap°®iklad rozd¥leni m¥sta na obytné, komer£ni a industrialni
zony. Déle hr&€ m-%e urfovat vy?i dani, stav¥t elektrické sit¥ nebo t°eba
zkusit za®idit funkEni m¥stskou dopravu. P°i tom v2Zem se také hraf musi
starat o pot°eby obyvatel a udrovat rozpo£et nad nulou. VZimn¥me si, e
hra vlastn¥ nema °adny jasny konec, pokud vdm ov2em nedojdou penize nebo
prostor. HraE m-°e stav¥t jak dlouho a jak moc se mu zachce. Obyvatelé
m¥sta, takzvani "simici", navic sami zaEnou zvelebovat a vylep2ovat jednotlivé
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2. Re2er2e

budovy v zavislosti na mnoha r-znych faktorech (spokojenost, frekventovanost,
kriminalita...). Krom¥ této celkem velké otev°enosti a volnosti ale hra nabizi i

n¥kolik r-znych scéna®-, které hraEe bli°e naviguji stavbou a poméhaji mu se
ve h°e zorientovat. Nebo naopak m-°ou p°ijit s Gpln¥ novou p°eka’kou, kterou

hrdf£ musi zdolat. Hra obsahuje £etné katastrofy, jako nap®iklad: tornada,
po°ary, povodn¥, ale i t°eba obrovska monstra.

Déle se u SimCity je2t¥ podivame na zakladni herni principy, které pak
vidame ve v¥t2in¥ budovatelskych strategii. Prvni a mo°na nejd-leCit¥j?i je
pohled na mapu z pta£i perspektivy a navigace. HraE se m-°e jednodu2e a
intuitivn¥ posouvat po map¥ pomoci my?i £i tlafitek. Toto je obzvla?” d-le®ité
pro to, aby se mohl hraf rychle orientovat a reagovat na d¥ni ve m¥st¥. To
ale nesta£i, hr&£ musi mit také dobry p°istup ke v2Zem d-leitym informacim
0 m¥st¥. Nap°iklad spokojenost obyvatel, rozpo£et nebo t°eba stav dopravy.
Tyto informace zaf£inaly nejd°ive formou tabulek, postupn¥ ale p°echazely
na p°ehledn¥j? a £istzi HUD, kde je navic spousta informaci zanesena p°imo
do mapy. Jako posledni se podivame na zp-sob stav¥ni m¥sta - hlavn¥ d-raz
na volnost a kreativitu p°i rozmis ovani budov, cest a déle t°eba ji° vy2e
zmi-ovanych z6n. Svoboda stav¥t si co chceme spojena s vyzvou omezeného
rozpo£tu je velmi d-le®itym prvkem pro cely °anr. Samotné rozmis ovani je
pak v¥tZinou p°imo£aré a intuitivni. Hra£ si z menu vybere, co chce postavit,
a to u® pak jen vlo®i do svého m¥sta. Hra p°itom pou®iva takzvany "ghosting",
kde hraf nejd°ive vidi, kam p°esn¥ danou budovu poklada, a zarove- jestli ji
smi postavit nebo ne. Rozmis ovani budov a dal?ich objekt- do mapy funguje
ve starzich dilech na m°i°ce. Teprve nejnov¥j2i SimCity z roku 2013 dovoluje
hra£i volné stav¥ni cest, zarove- ale poskytuje pomocné linie a dal2i pomocné
nastroje. Budovy a zoOny jsou v2ak stdle omezené na tyto cesty, kde op¥t
pouCivaji stari m°i°kové umis’ovani (viz. Obrazek 2.1).

Obrazek 2.1: Zleva doprava: Stav¥ni cest, budov a z6n ve h°e SimCity
(2013), zdroj: SimCity | Ep. 01 | Best Cities, Worst Game, Ever | SimCity
City Building Tycoon Gameplay, Raptor, https://www.youtube.com/watch?v=
9r0gfndU3ZU

B Tropico (2001 - 2019)

Oproti ostatnim budovatelskym strategiim stavi Tropico [14] hrd£e do pozice
diktatora, kterého si hrA€ m-°e sdm vytvo°it (viz. Obrazek 2.2). To dava
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2.1. TradiEni budovatelské strategie

h°e zcela novy rozm¥r a klade mnohem v¥t2i d-raz na politiku. Ve h°e jsou
nap°iklad pravidelné volby, které hra€ musi vyhrat. Jakym zp-sobem toho
dosahne je u® op¥t na n¥m. V Tropico 5 navic hra probiha p°es n¥kolik
£asovych ér, od kolonialni a® po moderni. To h°e p°idava mnohem 2ir2i
mao°nost variace, protoe se narozdil od ostatnich her neomezuje pouze na
jednu éru.

Také se v t¥chto hrach spolu se sérii her Anno objevuji vyrazn¥j?i obchodni
prvky. Hra&E m-°e tedy pot°ebné zdroje pro stavbu ziskavat i obchodovanim.

Obrazek 2.2: Tvorba hrafova avataru, El Presidente, ve h°e Tropico 5(2014),
zdroj: Steam

B Cities: Skylines (2015)

Po dlouhém kralovani SimCity p°i2el v roce 2015 jeji nejusp¥2n¥j?i nastupce
Cities: Skylines [15]. Tato hra p°inesla oproti svému p°edch-dci °adu novinek.
Mezi n¥ pat®i nap°iklad mnohem v¥t2i mapa, ale také mo°nost, krom¥ rozd¥-
leni m¥sta na zony, rozd¥lit m¥sto i na £tvrti. V nich pak hr&€ m-%e zavést
vy22{ najmy, ve°ejnou dopravu zdarma a spoustu dal?ich pravidel omezenych
jen na vybranou £tvr’. Pro lep?i p°ehled hra£e v d-leitych prvcich m¥sta,
jako nap°iklad elekt®ina a voda, navic obsahuje specialni zobrazovaci re®im,
ktery dané prvky zvyrazni r-znymi barvami (viz. Obrazek 2.3). Také zde diky
umist¥ni na Steam a otev°enosti vyvoja°- k méd-m vyrostla obrovska mod-
derska komunita. Rozhodn¥ nebyla prvni v °anru, ale ukazala, jak vyraznou
roli m-%e hrat pro budovatelské strategie.



2. Re2er2e

Obrazek 2.3: Specialni zobrazovaci méd ve h°e Cities: Skylines, ktery barevn¥
zvyraz-uje r-zné prvky m¥sta, jako nap°iklad elekt®inu a vodu, zdroj: Steam

B Impression Games (studio)

Jako posledni z této kategorie stoji za zminku hry od studia Impression Games.
Witva®i hlavn¥ budovatelské strategie zasazené do historickych civilizaci (sim,
secko, fina, Egypt...). Tim do hry krom v¥t2i estetické variace p°ina2i i zcela
novy zajimavy herni prvek - naklonnost boh- (viz. Obrazek 2.4). Hraf se
musi sna®it udrlet si v2echny bohy ve své p°izni, jinak mu za£Enou 2kodit.
Krasnym p°ikladem je série Caesar (1992 - 2006) [16].

Obrazek 2.4: Peiklad jak si hraE m-°e ziskat naklonnost daného boha ve h°e
Caesar 3 (1999), zdroj: Steam



2.2. Tycoon strategie

| ¥ Tycoon strategie

Tycoon strategie se od ostatnich budovatelskych strategii lizi hlavn¥ v hloubce
tématu hry. Misto celého m¥sta hra£ dostane pod ruku nap°iklad farmu,
Zz00 nebo v¥°. Tento speci £t¥j2i p°istup p°ina2i docela jiny pohled na hry
tohoto °anru. Kladou mnohem v¥t3i d-raz na ekonomiku vybraného tématu
a v¥tZinou hra£i ukazuji (£i ho dokonce mohou u£it), jak dana v¥c funguje
v realném %ivot¥. Hraf zde u® v¥tZinou musi vice °e?t pot°eby jednotlivych
nav2t¥vnik-/zvi°at/a dal?ich.

B Railroad Tycoon (1990 - 2006)

Railroad Tycoon [17] je opravdu tradi£ni tycoon strategii, znamé také jako
ekonomicky simulator. V této h°e ma sice hraf£ za ukol postavit fungujici si’
%eleznifnich drah, hlavni naplni hry je ale prav¥ jeji ekonomicka stranka. Hra
dob®e simuluje systém nabidky a poptavky a obsahuje dokonce i akciovy trh.
Hra£ m-°e sdm zakladat n¥kolik r-znych rem, zatimco po£itat proti n¥mu
posila konkuren£ni rmy, které se snai ty jeho potopit. Neni zde sice tolik
stavitelskych prvk-, ale p°i vytva°eni jednotlivych stanic ma hraf k dispozici
vice mo°nosti, jako nap’iklad druh stanice a r-zné vylep2eni (viz. Obrazek
2.5).

Obréazek 2.5: Wlep2ovani stanic ve h°e Railroad Tycoon (1990), zdroj:http:
/lpragueinvaders.blogspot.com/

Hra obsahuje pouze jeden re®im hrani. Hrafova rma zaf£ina s jednim

milionem dolar-, polovina v kapitalu, polovina na Uv¥r. Nasledn¥ méa 100
hernich let na to, aby dostav¥l své vysn¥né °elezni£ni impérium.

B Transport Tycoon (1994 - 2013)

Autor Chris Sawyer se p°i vytva®eni Transport Tycoon [18] inspiroval vy2e
zmi-ovanym Railroad Tycoon. P°idal v2ak navic isometricky pohled (viz.
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Obréazek 2.6) a vyrazn¥ 2ir2i vyb¥r dopravnich prost’edk-. Pasa®é°i a suroviny
tak u® nejsou p°epravovani jen po °eleznici, ale i po silnici, vod¥ a letecky.
Tyto zp-soby dopravy Ize i v ramci jedné cesty kombinovat. Hr&£ navic musi
hlidat svou reputaci ve sv¥t¥. Pokud by bo®il moc budov a likvidoval lesy v
okoli, dané m¥sto mu m-%e zakézat dal?i stav¥ni. Samotnd m¥sta se také navic
ekonomicky rozviji a m¥ni se tim jejich po®adavky na suroviny a dopravu.

Obrazek 2.6: P°iklad oddéleného isometrického pohledu na mapu ze hry Trans-
port Tycoon (1994), zdroj: https://pctuning.tyden.cz/

Podobn¥ jako Railroad Tycoon nema tato hra °adné scéna’e. Podle nasta-
veni se na zafatku vygeneruje herni sv¥t, tedy terén, m¥sta a vesnice, které
hrafE bude mit za Ukol spojit, a dale také tovarny a zdroje surovin. Hra op¥t
trva 100 hernich let, za£in4 v roce 1930 a kon£i v roce 2030. V pr-b¥hu
hry se m¥ni dostupné technologie. Pokud hra€ do té doby nezkrachuje, hru
"vyhrava". Od té chvile m-%e ve h°e pokrafovat donekone£na, ale technologie
u® se dal nevyviji a rok u® se nikdy nezm¥ni.

B RollerCoaster Tycoon (1999 - 2003)

Po Usp¥chu svého prvniho dila se Chris Sawyer rozhodl zm¥nit téma na horské
drahy a vytvoCil hru RollerCoaster Tycoon [19]. Misto silnic a °eleznic mé hrag
za Ukol stav¥t zabavni parky (viz. Obrazek 2.7). P°i stavb¥ jsou k dispozici
busto ji° hotové horské drahy nebo nastroje na vytvo°eni zcela vlastnich. Pro
je2t¥ v¥t2i volnost p°i stav¥ni horskych drah m-°e hra£ navic i m¥nit terén.
Také zde p°ibyva bli°2i managment nav2t¥vnik- a pracovnik- parku. Hra£
musi hlidat udr®bu jednotlivych atrakci, £istotu parku, zabra-ovat vandalismu

a samoz°ejm¥ se i starat o pot°eby nav2t¥vnik-.

Na rozdil od svych p°edch-dc-, RollerCoaster Tycoon ma v zakladni h°e 21
r-znych scéna’-, s pozd¥ji p°idanymi 60 prost°ednictvim expanzi. Po dohrani
zakladnich scéna®- navic hraf ziskava p°istup ke specialnimu scéna®i, kde jeho
jedingm Ukolem je, aby se bavil. M-% tedy stav¥t na celé map¥ a eventualn¥
si zp®istupnit v2echny atrakce. Timto se hra nejvice p°ibli°i k dnes znAmému
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Obrazek 2.7: P°iklad kompletniho zabavniho parku ze hry RollerCoaster Tycoon
Deluxe (1999), zdroj: http://www.rollercoastertycoon.com/

sandbox médu. V n¥m m-°e hraf d¥lat, co chce, bez jakychkoliv podminek
a omezeni a s neomezenym rozpo£tem. Zde tomu tak UpIn¥ neni a hraf si
bohu®el musi stale hlidat své p°ijmy.

B Zoo Tycoon (2001 - 2017)

Jak u® nazev napovida - v Zoo Tycoon 20] je hlavnim cilem postavit fungujici
z00. Krom¥ rozmis”ovani jednotlivych vyb¥h- a budov se musi hrd£ hlavn¥
starat o pot°eby svych zvi°at a navat¥vnik-. U° tolik nezale®i na obecném
min¥ni £i spokojenosti obyvatel, jak je tomu u tradiEnich budovatelskych
strategii, ale naopak se hra€ musi starat o pot°eby jednotlivc-. Tato v¥t2i
granularita je2t¥ vice zd-raz-uje pot°ebu p°ehlednych tabulek a dobrého
informa£niho systému. V Zoo Tycoon je toto implementovano pomoci tabulek
pro pot°eby zvi°at, nav2t¥vnik- a zam¥stnanc- (viz. Obrazek 2.8) a dale
tabulek pro obecné informace o zoo. Informagni systém je °e2eny jednim
okénkem, které zobrazuje pouze nejnov¥ji informaci o d¥ni v zoo (nap°.
'Navat¥vnici nemaji kde sed¥t'). Dohromady to tvo°i systém, ktery je pom¥rn¥
jednoduchy na pochopeni a snadny na orientaci.

Hra méa hned n¥kolik r-znych kampani. V nich ma& hra£ v¥tZinou jasn¥
dany cil, ke kterému vede vice malych Ukol-. Hra za£ne s urfitym obnosem
pen¥z a omezenym vyb¥rem zvi°at a budov. Aby si hraE odemknul dal?i,
musi ve své zoo postavit vyzkumné centrum a v¥novat £as vyzkumu. Dale
ma i sandbox mad a challenger méd. Challenger méd funguje podobn¥ jako
kampan¥, hra ale nema p°esn¥ dany cil. Misto toho hraf pr-b¥°né dostava
nadhodn¥ generované ukoly, které m-°e odmitnout a pokud je spini, vedy zisk&
n¥jakou odm¥nu.
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Obréazek 2.8: Ukazka tabulek s informaci o spokojenosti zvi°at ze hry Zoo Tycoon
2 (2004), zdroj: https://gamefabrique.com/

B Frontier Developements (studio)

Za zminku je2t¥ stoji hry od studia Frontier Developement, speci cky Planet
Coaster (2016) R2] a Planet Zoo (2019) R1]. Ob¥ hry se vyrazn¥ odli2uji od
ostatnich absolutni volnosti p°i stavb¥ hernich objekt-. Krom¥ oby£ejného
snapovani na zem nebo na jiné objekty hraE neni niEym omezeny. M-%e
si navic stiskem tlaEitka zapnout rozzi°eny méd, ktery mu dovoluje objekt
posouvat a rotovat po osach x, y a z (viz. Obrazek 2.9). V n¥kterych p°ipadech
to ale stavbu d¥la mén¥ intuitivni a zbyte£n¥ slo®itou s ovladanim spize
p°ipominajicim program na 3D modelovani.

Obrazek 2.9: Ukazka stav¥ni v Planet Zoo (vlevo) a v Planet Coaster (vpravo),
zdroj: videa od youtubera Let's game it out, https://www.youtube.com/
channel/UCto7D1L-MiRoOziCXK9uT5Q
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l 2.3 Vicelanrové

Toto je kategorie pro hry, které oproti vy2e zmi-ovanym titul-m zabihaji do
hloubky i v jinych °anrech, ne® jen v °anru budovatelska strategie.

B Realtimové strategie

Sem pat°i hry jako The Settlers (1993 - 2010)23] a Starcraft(1998 - 2010)
[24]. Budovatelsk& £4st je zde de facto jen polovinou hry, p°i£émP ta druha se
soust®edi na bitvu. Hry tohoto typu kladou mnohem v¥t2i d-raz na suroviny
(viz. Obrazek 2.10) (v¥téinou Uplné absence herni m¥ny) a na °et¥zové stav¥ni
- tj. hrd£ musi nejd°ive postavit budovu A a a° pak budovu B a tak dale.

Obrazek 2.10: Modré krystalky rozmist¥né v2ude po map¥ jsou zakladni su-
rovinou, kterd je pot°eba na vezkeré stav¥ni ve h°e Starcraft Il (2010), zdroj:
https://starcraft2.com/en-us/

B Hry na p°editi

Tyto hry hra£i zt¥°uji stav¥ni s mnohem v¥t2im d-razem na zakladni pot°eby
obyvatel, které ve v¥t2in¥ budovatelského °anru v-bec nehraji roli. Tedy
krom¥ spokojenosti obyvatel hra€ musi °e?it i samotné p°eCiti. P°idava tak do
hry spoustu podminek, které se musi splnit (jidlo, voda, elekt’ina...). Nejlépe
m-°eme tento °anr sledovat na hrach Rimworld (2018) [25] a Oxygen Not
Included (2019) [26]. Ob¥ hry jsou ve 2D. Omezenim prostoru tak hra£i davaji
lep?i p°ehled o vezkerém d¥ni, které je tady velmi d-leité (viz. Obrazek 2.11).
Podobn¥j2i klasickym budovatelskym hram je pak nap°iklad hra Banished
(2014) [27].
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Obrazek 2.11: Screenshot ze hry Rimworld (2018), kde je krom¥ samotné hry
vid¥t i tabulkovy systém informaci, zdroj: Steam

B Sociani/RPG hry

Jako posledni pon¥kud odlizny p°istup k budovatelskym hram je spojeni
se socialni simulaci, v n¥kterych p°ipadech a° s prvky rolovych her (RPG -
role-playing game. Hra£ je v¥t2inou postaven op¥t do vedouci role (starosta,
majitel farmy), ale na mnohem men2im m¥°itku ne® nap°iklad v SimCity -
misto m¥sta mate jen vesnici. Misto pohledu boha hra£ bere podobu realné
postavi£ky, ktera ve svém m¥stefku °ije a pracuje.

Obrazek 2.12: fty°i ro£ni obdobi, ktera se st°idaji podle toho, na které hemisfé°e
se hra£ nachazi ve h°e Animal Crossing (2020), zdrohttps://www.millenium.
us.org/

Krom¥ stav¥ni a udreovani m¥sta/farmy tak p°ibyva op¥t v¥t2i d-raz na
pot°eby obyvatel a jejich vztahy, a" u® mezi sebou nebo s hraEem. Kv:li d-razu
na osobni vztah hrafe s jeho vytvorem jsou tyto hry v¥t2zinou bez konce ,
misto toho si m-°%e hra£ zalo®it t°eba sbirku hmyzu, nebo se dal v¥novat
zvelebovani m¥stefka. Samotni obyvatelé maji pak také osobni preference (styl
nabytku, barvy...), které jim m-e bua plnit sdm hra£, nebo je uskute£-uji
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samotni obyvatelé. Déle také interaguji mezi sebou nebo i s hrAEem, co® do
hry p°ina2i v n¥kterych p°ipadech a® RPG prvky.

Tyto mechaniky najdeme nap°iklad v Animal Crossing (2001 - 2020) 28],
My Time At Portia (2019) [ 30] nebo t°eba Stardew Valley (2016) 29|, které
u® pomalu p°echazi do RPG °anru. Animal Crossing navic funguje celé v
realném £ase, a to dokonce i kdy® hraE neni p°itomen. To h°e dovoluje davat
del?i £as na urfité stav¥ci prvky (kdy° zasadite strom, musite po£kat t°i dny,
ne° vyroste) a také skute£ny pr-b¥h £asu - tj. st°idani dne a noci, ale i ro£niho
obdobi (viz. Obrazek 2.12).

B 24 VRhry

Samoz°ejm¥ nem-°eme opomenout ani ji° existujici implementace budova-
telskych strategii ve VR. Prav¥ kv-li tomu musi tyto hry mit docela odlizny
p°istup k ovladani a celkovému hernimu zaCitku. Zatim je jich pom¥rn¥ malo.

B CloudCity VR (2017)

CloudCity VR [ 31] je nejstar?i ve°ejnosti p°istupna budovatelska strategie

d¥lana p°imo na VR (a ne pouze adaptovana i na VR). Je to vcelku tradi£ni

budovatelska strategie - hraf je postaven do role boha, ktery si stavi své
m¥ste£ko na létajicim ostrov¥.

Obrazek 2.13: M6d pro prochazeni se vlastnim vytvorem ve h°e CloudCity VR
(2017), zdroj: Steam

Kdy® chce hradf umistit do m¥stefka n¥jakou budovu (nap°iklad kanceléd°e),
tak si m-%e vybrat z n¥kolika typ-, kde ka°da ma jinou kapacitu, cenu udrby
a urove-. Tu pak m-°e voln¥ umistit do hraci plochy a kdykoliv ji zase
zvednout, p°emistit, £i Upln¥ zahodit. Stejn¥ tak m-°e hra£ voln¥ rozmis ovat
cesty a dekorace (stromy, sochy). Pohyb po map¥ je mao°ny pouze pohybem
hraEe v readlném sv¥t¥. Hra navic hra£i dovoluje p°epnout do médu, kdy se
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