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Abstrakt
Tato práce se zabývá adaptací budovatel-
ské strategie ve VR. Zaměřuje se na to, jak
uskutečnit takovou hru ve VR a plně vyu-
žít všeho, co nám tato platforma dovoluje.
Pro průzkum této problematiky zkoumá
jak již existující budovatelské strategie na
různých herních platformách, tak obecný
přístup k implementaci aplikací a 3D uži-
vatelských rozhraní ve VR.

Klíčová slova: VR, virtuální realita,
budovatelská strategie

Vedoucí: Ing. David Sedláček, Ph.D.
Praha,
Resslova 307/9 (vstup z Karlovo náměstí
13),
místnost: E-425

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 different 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

Úvod

Virtuální realita (VR) je úºasný nástroj, který £lov¥ku dovoluje s postupem
£asu £ím dál p°esn¥ji simulovat reálný ºivot, nebo naopak se od n¥j úpln¥
odklonit.

Pojem VR je obecn¥ pouºívaný pro popis imaginárních sv¥t·, které existují
pouze v po£íta£i. Jedna z nov¥j²ích de�nicí od webové stránky marriam-
webster.com [3] popisuje virtuální realitu jako �um¥lé prost°edí proºité skrz
smyslové podn¥ty (obraz a zvuk) poskytnuté po£íta£em, kde uºivatel £áste£n¥
ur£uje, co se v daném prost°edí d¥je� a zárove¬ �technologie pouºívaná pro
vytvá°ení a p°ístup k virtuální realit¥�. Tato druhá de�nice pohlíºí na VR
hlavn¥ jako na p°ístup k virtuálním sv¥t·m pomocí virtuální helmy a r·zných
ovlada£· (nej£ast¥ji dva ru£ní ovlada£e se sledováním pozice). V rámci této
práce bude pojem VR pouºíván výhradn¥ v tomto smyslu.

Motivace

Téma své práce a speci�cky jeho implementaci ve VR jsem si vybrala ze
dvou hlavních d·vod·. VR dovoluje lidem p°ístup k záºitk·m a zku²enostem
bez nutnosti s danou v¥cí p°ímo interagovat. Práv¥ díky této vlastnosti se
pouºívá v mnoha oborech, jako nap°íklad v léka°ství a to a´ uº pro vizualizaci
lidského t¥la nebo pro lé£bu psychických poruch. Dále se také vyuºívá pro
levn¥j²í a efektivn¥j²í trénink, nap°íklad v armád¥ [4] nebo sportu. Mediáln¥
nejvýrazn¥j²í oblastí VR je ov²em zábavní pr·mysl. Práv¥ tam v roce 2012
Oculus odstartoval zájem ²iroké ve°ejnosti svým Kickstarter projektem [5].
VR se tak dostalo do podv¥domí ve°ejnosti skrze hry a interaktivní aplikace
a kone£n¥ se za£íná stávat dostupn¥j²ím jak cenov¥, tak uºivatelsky. Proto
povaºuji vývoj nových her na VR za d·leºitou sou£ást jejího dal²ího úsp¥²ného
pokroku.

Druhým d·vodem je svoboda interakcí a pohybu ve VR, která se postupem
£asu £ím dál tím více blíºí reálnému ºivotu a v n¥kterých aspektech ho naopak
uº dávno p°ekonává. Práv¥ to je dle mého názoru perfektní pro budovatelské
strategie. Po bliº²ím pohledu na jiº existující implementace (v kapitole 2)
je navíc jasné, ºe je v této oblasti stále mnoho nevyuºitého potenciálu. V
této práci se tedy zam¥°ím práv¥ na tuto svobodu a hlub²í imerzi, které
VR oproti tradi£ním herním platformám poskytuje. Ráda bych vytvo°ením
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1. Úvod ........................................
hry otestovala toto své tvrzení o vhodnosti VR speci�cky pro budovatelské
strategie.
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Kapitola 2
Re²er²e

Videoherní ºánry je v¥t²inou t¥ºké p°ímo de�novat a lidé se £asto neshodnou
na detailech. Nejjednodu²²í zp·sob je tedy v¥t²inou vzít prvního úsp¥²ného
zástupce daného ºánru. V p°ípad¥ budovatelských strategií by jím bylo origi-
nální SimCity z roku 1989 [6]. Hlavní de�nující prvek, který pomohl úsp¥²nosti
SimCity a existuje do ur£ité míry ve v²ech budovatelských strategiích dodnes,
je samotné plánování a stav¥ní m¥sta.

Pro bliº²í pohled na speci�cké oblasti budování tato kapitola rozebírá i
tycoon strategie. Dále se zam¥°í na tituly, které míchají ºánry a £asto tak
p°iná²í úpln¥ odli²ný p°ístup k budovatelským strategiím. V poslední °ad¥
prochází p°íklady jiº existujících her tohoto ºánru na VR.

Zmín¥né hry jsou vybrané mnou bu¤to podle jejich obecn¥ uznávané
významnosti a popularity nebo pokud obsahují zajímavé prvky, které bych
ráda zapojila do vlastního návrhu hry.

Na konci kapitoly najdete seznam nejd·leºit¥j²ích herních mechanik her
tohoto ºánru.

2.1 Tradi£ní budovatelské strategie

Jako první se podíváme na tradi£ní m¥stské a civiliza£ní strategie. Zde spolu
s hrou SimCity vznikl samotný ºánr budovatelských strategií. Jedná se o
hry, jejichº hlavním cílem je postavit vlastní m¥sto (pop°. civilizaci), kde v²e
funguje jak má a m¥sto prosperuje. P°esn¥j²í cíle se pak mohou samoz°ejm¥
li²it, ale toto z·stává základní pointou v²ech her tohoto ºánru.

SimCity (1989 - 2013)

Hlavním úkolem hrá£e v SimCity[13] je zaloºit a dále rozvíjet úsp¥²né m¥sto. S
tím mu pomáhá nap°íklad rozd¥lení m¥sta na obytné, komer£ní a industriální
zóny. Dále hrá£ m·ºe ur£ovat vý²i daní, stav¥t elektrické sít¥ nebo t°eba
zkusit za°ídit funk£ní m¥stskou dopravu. P°i tom v²em se také hrá£ musí
starat o pot°eby obyvatel a udrºovat rozpo£et nad nulou. V²imn¥me si, ºe
hra vlastn¥ nemá ºádný jasný konec, pokud vám ov²em nedojdou peníze nebo
prostor. Hrá£ m·ºe stav¥t jak dlouho a jak moc se mu zachce. Obyvatelé
m¥sta, takzvaní "simíci", navíc sami za£nou zvelebovat a vylep²ovat jednotlivé
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2. Re²er²e .......................................
budovy v závislosti na mnoha r·zných faktorech (spokojenost, frekventovanost,
kriminalita...). Krom¥ této celkem velké otev°enosti a volnosti ale hra nabízí i
n¥kolik r·zných scéná°·, které hrá£e blíºe navigují stavbou a pomáhají mu se
ve h°e zorientovat. Nebo naopak m·ºou p°ijít s úpln¥ novou p°ekáºkou, kterou
hrá£ musí zdolat. Hra obsahuje £etné katastrofy, jako nap°íklad: tornáda,
poºáry, povodn¥, ale i t°eba obrovská monstra.

Dále se u SimCity je²t¥ podíváme na základní herní principy, které pak
vídáme ve v¥t²in¥ budovatelských strategií. První a moºná nejd·leºit¥j²í je
pohled na mapu z pta£í perspektivy a navigace. Hrá£ se m·ºe jednodu²e a
intuitivn¥ posouvat po map¥ pomocí my²i £i tla£ítek. Toto je obzvlá²´ d·leºité
pro to, aby se mohl hrá£ rychle orientovat a reagovat na d¥ní ve m¥st¥. To
ale nesta£í, hrá£ musí mít také dobrý p°ístup ke v²em d·leºitým informacím
o m¥st¥. Nap°íklad spokojenost obyvatel, rozpo£et nebo t°eba stav dopravy.
Tyto informace za£ínaly nejd°íve formou tabulek, postupn¥ ale p°echázely
na p°ehledn¥j²í a £ist²í HUD, kde je navíc spousta informací zanesena p°ímo
do mapy. Jako poslední se podíváme na zp·sob stav¥ní m¥sta - hlavn¥ d·raz
na volnost a kreativitu p°i rozmis´ování budov, cest a dále t°eba jiº vý²e
zmi¬ovaných zón. Svoboda stav¥t si co chceme spojená s výzvou omezeného
rozpo£tu je velmi d·leºitým prvkem pro celý ºánr. Samotné rozmis´ování je
pak v¥t²inou p°ímo£aré a intuitivní. Hrá£ si z menu vybere, co chce postavit,
a to uº pak jen vloºí do svého m¥sta. Hra p°itom pouºívá takzvaný "ghosting",
kde hrá£ nejd°íve vidí, kam p°esn¥ danou budovu pokládá, a zárove¬ jestli jí
smí postavit nebo ne. Rozmis´ování budov a dal²ích objekt· do mapy funguje
ve star²ích dílech na m°íºce. Teprve nejnov¥j²í SimCity z roku 2013 dovoluje
hrá£i volné stav¥ní cest, zárove¬ ale poskytuje pomocné linie a dal²í pomocné
nástroje. Budovy a zóny jsou v²ak stále omezené na tyto cesty, kde op¥t
pouºívají star²í m°íºkové umís´ování (viz. Obrázek 2.1).

Obrázek 2.1: Zleva doprava: Stav¥ní cest, budov a zón 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

Tropico (2001 - 2019)

Oproti ostatním budovatelským strategiím staví Tropico [14] hrá£e do pozice
diktátora, kterého si hrá£ m·ºe sám vytvo°it (viz. Obrázek 2.2). To dává
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h°e zcela nový rozm¥r a klade mnohem v¥t²í d·raz na politiku. Ve h°e jsou
nap°íklad pravidelné volby, které hrá£ musí vyhrát. Jakým zp·sobem toho
dosáhne je uº op¥t na n¥m. V Tropico 5 navíc hra probíhá p°es n¥kolik
£asových ér, od koloniální aº po moderní. To h°e p°idává mnohem ²ir²í
moºnost variace, protoºe se narozdíl od ostatních her neomezuje pouze na
jednu éru.

Také se v t¥chto hrách spolu se sérií her Anno objevují výrazn¥j²í obchodní
prvky. Hrá£ m·ºe tedy pot°ebné zdroje pro stavbu získávat i obchodováním.

Obrázek 2.2: Tvorba hrá£ova avataru, El Presidente, ve h°e Tropico 5(2014),
zdroj: Steam

Cities: Skylines (2015)

Po dlouhém kralování SimCity p°i²el v roce 2015 její nejúsp¥²n¥j²í nástupce
Cities: Skylines [15]. Tato hra p°inesla oproti svému p°edch·dci °adu novinek.
Mezi n¥ pat°í nap°íklad mnohem v¥t²í mapa, ale také moºnost, krom¥ rozd¥-
lení m¥sta na zóny, rozd¥lit m¥sto i na £tvrti. V nich pak hrá£ m·ºe zavést
vy²²í nájmy, ve°ejnou dopravu zdarma a spoustu dal²ích pravidel omezených
jen na vybranou £tvr´. Pro lep²í p°ehled hrá£e v d·leºitých prvcích m¥sta,
jako nap°íklad elekt°ina a voda, navíc obsahuje speciální zobrazovací reºim,
který dané prvky zvýrazní r·znými barvami (viz. Obrázek 2.3). Také zde díky
umíst¥ní na Steam a otev°enosti vývojá°· k mód·m vyrostla obrovská mod-
derská komunita. Rozhodn¥ nebyla první v ºánru, ale ukázala, jak výraznou
roli m·ºe hrát pro budovatelské strategie.
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Obrázek 2.3: Speciální zobrazovací mód ve h°e Cities: Skylines, který barevn¥
zvýraz¬uje r·zné prvky m¥sta, jako nap°íklad elekt°inu a vodu, zdroj: Steam

Impression Games (studio)

Jako poslední z této kategorie stojí za zmínku hry od studia Impression Games.
Vytvá°í hlavn¥ budovatelské strategie zasazené do historických civilizací (•ím,
•ecko, ƒína, Egypt...). Tím do hry krom v¥t²í estetické variace p°iná²í i zcela
nový zajímavý herní prvek - náklonnost boh· (viz. Obrázek 2.4). Hrá£ se
musí snaºit udrºet si v²echny bohy ve své p°ízni, jinak mu za£nou ²kodit.
Krásným p°íkladem je série Caesar (1992 - 2006) [16].

Obrázek 2.4: P°íklad jak si hrá£ m·ºe získat náklonnost daného boha ve h°e
Caesar 3 (1999), zdroj: Steam
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2.2 Tycoon strategie

Tycoon strategie se od ostatních budovatelských strategií li²í hlavn¥ v hloubce
tématu hry. Místo celého m¥sta hrá£ dostane pod ruku nap°íklad farmu,
zoo nebo v¥º. Tento speci�£t¥j²í p°ístup p°iná²í docela jiný pohled na hry
tohoto ºánru. Kladou mnohem v¥t²í d·raz na ekonomiku vybraného tématu
a v¥t²inou hrá£i ukazují (£i ho dokonce mohou u£it), jak daná v¥c funguje
v reálném ºivot¥. Hrá£ zde uº v¥t²inou musí více °e²it pot°eby jednotlivých
náv²t¥vník·/zví°at/a dal²ích.

Railroad Tycoon (1990 - 2006)

Railroad Tycoon [17] je opravdu tradi£ní tycoon strategií, známé také jako
ekonomický simulátor. V této h°e má sice hrá£ za úkol postavit fungující sí´
ºelezni£ních drah, hlavní náplní hry je ale práv¥ její ekonomická stránka. Hra
dob°e simuluje systém nabídky a poptávky a obsahuje dokonce i akciový trh.
Hrá£ m·ºe sám zakládat n¥kolik r·zných �rem, zatímco po£íta£ proti n¥mu
posílá konkuren£ní �rmy, které se snaºí ty jeho potopit. Není zde sice tolik
stavitelských prvk·, ale p°i vytvá°ení jednotlivých stanic má hrá£ k dispozici
více moºností, jako nap°íklad druh stanice a r·zná vylep²ení (viz. Obrázek
2.5).

Obrázek 2.5: Vylep²ování stanic ve h°e Railroad Tycoon (1990), zdroj:http:
//pragueinvaders.blogspot.com/

Hra obsahuje pouze jeden reºim hraní. Hrá£ova �rma za£íná s jedním
milionem dolar·, polovina v kapitálu, polovina na úv¥r. Následn¥ má 100
herních let na to, aby dostav¥l své vysn¥né ºelezni£ní impérium.

Transport Tycoon (1994 - 2013)

Autor Chris Sawyer se p°i vytvá°ení Transport Tycoon [18] inspiroval vý²e
zmi¬ovaným Railroad Tycoon. P°idal v²ak navíc isometrický pohled (viz.
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Obrázek 2.6) a výrazn¥ ²ir²í výb¥r dopravních prost°edk·. Pasaºé°i a suroviny
tak uº nejsou p°epravováni jen po ºeleznici, ale i po silnici, vod¥ a letecky.
Tyto zp·soby dopravy lze i v rámci jedné cesty kombinovat. Hrá£ navíc musí
hlídat svou reputaci ve sv¥t¥. Pokud by bo°il moc budov a likvidoval lesy v
okolí, dané m¥sto mu m·ºe zakázat dal²í stav¥ní. Samotná m¥sta se také navíc
ekonomicky rozvíjí a m¥ní se tím jejich poºadavky na suroviny a dopravu.

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

Podobn¥ jako Railroad Tycoon nemá tato hra ºádné scéná°e. Podle nasta-
vení se na za£átku vygeneruje herní sv¥t, tedy terén, m¥sta a vesnice, které
hrá£ bude mít za úkol spojit, a dále také továrny a zdroje surovin. Hra op¥t
trvá 100 herních let, za£íná v roce 1930 a kon£í v roce 2030. V pr·b¥hu
hry se m¥ní dostupné technologie. Pokud hrá£ do té doby nezkrachuje, hru
"vyhrává". Od té chvíle m·ºe ve h°e pokra£ovat donekone£na, ale technologie
uº se dál nevyvíjí a rok uº se nikdy nezm¥ní.

RollerCoaster Tycoon (1999 - 2003)

Po úsp¥chu svého prvního díla se Chris Sawyer rozhodl zm¥nit téma na horské
dráhy a vytvo°il hru RollerCoaster Tycoon [19]. Místo silnic a ºeleznic má hrá£
za úkol stav¥t zábavní parky (viz. Obrázek 2.7). P°i stavb¥ jsou k dispozici
bu¤to jiº hotové horské dráhy nebo nástroje na vytvo°ení zcela vlastních. Pro
je²t¥ v¥t²í volnost p°i stav¥ní horských drah m·ºe hrá£ navíc i m¥nit terén.
Také zde p°ibývá bliº²í managment náv²t¥vník· a pracovník· parku. Hrá£
musí hlídat údrºbu jednotlivých atrakcí, £istotu parku, zabra¬ovat vandalismu
a samoz°ejm¥ se i starat o pot°eby náv²t¥vník·.

Na rozdíl od svých p°edch·dc·, RollerCoaster Tycoon má v základní h°e 21
r·zných scéná°·, s pozd¥ji p°idanými 60 prost°ednictvím expanzí. Po dohrání
základních scéná°· navíc hrá£ získává p°ístup ke speciálnímu scéná°i, kde jeho
jediným úkolem je, aby se bavil. M·ºe tedy stav¥t na celé map¥ a eventuáln¥
si zp°ístupnit v²echny atrakce. Tímto se hra nejvíce p°iblíºí k dnes známému
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Obrázek 2.7: P°íklad kompletního zábavního parku ze hry RollerCoaster Tycoon
Deluxe (1999), zdroj: http://www.rollercoastertycoon.com/

sandbox módu. V n¥m m·ºe hrá£ d¥lat, co chce, bez jakýchkoliv podmínek
a omezení a s neomezeným rozpo£tem. Zde tomu tak úpln¥ není a hrá£ si
bohuºel musí stále hlídat své p°íjmy.

Zoo Tycoon (2001 - 2017)

Jak uº název napovídá - v Zoo Tycoon [20] je hlavním cílem postavit fungující
zoo. Krom¥ rozmis´ování jednotlivých výb¥h· a budov se musí hrá£ hlavn¥
starat o pot°eby svých zví°at a náv²t¥vník·. Uº tolik nezáleºí na obecném
mín¥ní £i spokojenosti obyvatel, jak je tomu u tradi£ních budovatelských
strategií, ale naopak se hrá£ musí starat o pot°eby jednotlivc·. Tato v¥t²í
granularita je²t¥ více zd·raz¬uje pot°ebu p°ehledných tabulek a dobrého
informa£ního systému. V Zoo Tycoon je toto implementováno pomocí tabulek
pro pot°eby zví°at, náv²t¥vník· a zam¥stnanc· (viz. Obrázek 2.8) a dále
tabulek pro obecné informace o zoo. Informa£ní systém je °e²ený jedním
okénkem, které zobrazuje pouze nejnov¥j²í informaci o d¥ní v zoo (nap°.
'Náv²t¥vníci nemají kde sed¥t'). Dohromady to tvo°í systém, který je pom¥rn¥
jednoduchý na pochopení a snadný na orientaci.

Hra má hned n¥kolik r·zných kampaní. V nich má hrá£ v¥t²inou jasn¥
daný cíl, ke kterému vede více malých úkol·. Hra za£ne s ur£itým obnosem
pen¥z a omezeným výb¥rem zví°at a budov. Aby si hrá£ odemknul dal²í,
musí ve své zoo postavit výzkumné centrum a v¥novat £as výzkumu. Dále
má i sandbox mód a challenger mód. Challenger mód funguje podobn¥ jako
kampan¥, hra ale nemá p°esn¥ daný cíl. Místo toho hrá£ pr·b¥ºné dostává
náhodn¥ generované úkoly, které m·ºe odmítnout a pokud je splní, vºdy získá
n¥jakou odm¥nu.
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Obrázek 2.8: Ukázka tabulek s informací o spokojenosti zví°at ze hry Zoo Tycoon
2 (2004), zdroj: https://gamefabrique.com/

Frontier Developements (studio)

Za zmínku je²t¥ stojí hry od studia Frontier Developement, speci�cky Planet
Coaster (2016) [22] a Planet Zoo (2019) [21]. Ob¥ hry se výrazn¥ odli²ují od
ostatních absolutní volností p°i stavb¥ herních objekt·. Krom¥ oby£ejného
snapování na zem nebo na jiné objekty hrá£ není ni£ým omezený. M·ºe
si navíc stiskem tla£ítka zapnout roz²í°ený mód, který mu dovoluje objekt
posouvat a rotovat po osách x, y a z (viz. Obrázek 2.9). V n¥kterých p°ípadech
to ale stavbu d¥lá mén¥ intuitivní a zbyte£n¥ sloºitou s ovládáním spí²e
p°ipomínajícím program na 3D modelování.

Obrázek 2.9: Ukázka stav¥ní 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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2.3 Víceºánrové

Toto je kategorie pro hry, které oproti vý²e zmi¬ovaným titul·m zabíhají do
hloubky i v jiných ºánrech, neº jen v ºánru budovatelská strategie.

Realtimové strategie

Sem pat°í hry jako The Settlers (1993 - 2010) [23] a Starcraft(1998 - 2010)
[24]. Budovatelská £ást je zde de facto jen polovinou hry, p°i£émº ta druhá se
soust°edí na bitvu. Hry tohoto typu kladou mnohem v¥t²í d·raz na suroviny
(viz. Obrázek 2.10) (v¥t²inou úplná absence herní m¥ny) a na °et¥zové stav¥ní
- tj. hrá£ musí nejd°íve postavit budovu A a aº pak budovu B a tak dále.

Obrázek 2.10: Modré krystalky rozmíst¥né v²ude po map¥ jsou základní su-
rovinou, která je pot°eba na ve²keré stav¥ní ve h°e Starcraft II (2010), zdroj:
https://starcraft2.com/en-us/

Hry na p°eºití

Tyto hry hrá£i zt¥ºují stav¥ní s mnohem v¥t²ím d·razem na základní pot°eby
obyvatel, které ve v¥t²in¥ budovatelského ºánru v·bec nehrají roli. Tedy
krom¥ spokojenosti obyvatel hrá£ musí °e²it i samotné p°eºití. P°idává tak do
hry spoustu podmínek, které se musí splnit (jídlo, voda, elekt°ina...). Nejlépe
m·ºeme tento ºánr sledovat na hrách Rimworld (2018) [25] a Oxygen Not
Included (2019) [26]. Ob¥ hry jsou ve 2D. Omezením prostoru tak hrá£i dávají
lep²í p°ehled o ve²kerém d¥ní, které je tady velmi d·leºité (viz. Obrázek 2.11).
Podobn¥j²í klasickým budovatelským hrám je pak nap°íklad hra Banished
(2014) [27].
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Obrázek 2.11: Screenshot ze hry Rimworld (2018), kde je krom¥ samotné hry
vid¥t i tabulkový systém informací, zdroj: Steam

Sociální/RPG hry

Jako poslední pon¥kud odli²ný p°ístup k budovatelským hrám je spojení
se sociální simulací, v n¥kterých p°ípadech aº s prvky rolových her (RPG -
role-playing game). Hrá£ je v¥t²inou postaven op¥t do vedoucí role (starosta,
majitel farmy), ale na mnohem men²ím m¥°ítku neº nap°íklad v SimCity -
místo m¥sta máte jen vesnici. Místo pohledu �boha� hrá£ bere podobu reálné
postavi£ky, která ve svém m¥ste£ku ºije a pracuje.

Obrázek 2.12: ƒty°i ro£ní období, která se st°ídají podle toho, na které hemisfé°e
se hrá£ nachází ve h°e Animal Crossing (2020), zdroj:https://www.millenium.
us.org/

Krom¥ stav¥ní a udrºování m¥sta/farmy tak p°ibývá op¥t v¥t²í d·raz na
pot°eby obyvatel a jejich vztahy, a´ uº mezi sebou nebo s hrá£em. Kv·li d·razu
na osobní vztah hrá£e s jeho výtvorem jsou tyto hry v¥t²inou �bez konce�,
místo toho si m·ºe hrá£ zaloºit t°eba sbírku hmyzu, nebo se dál v¥novat
zvelebování m¥ste£ka. Samotní obyvatelé mají pak také osobní preference (styl
nábytku, barvy...), které jim m·ºe bu¤ plnit sám hrá£, nebo je uskute£¬ují
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samotní obyvatelé. Dále také interagují mezi sebou nebo i s hrá£em, coº do
hry p°iná²í v n¥kterých p°ípadech aº RPG prvky.

Tyto mechaniky najdeme nap°íklad v Animal Crossing (2001 - 2020) [28],
My Time At Portia (2019) [ 30] nebo t°eba Stardew Valley (2016) [29], které
uº pomalu p°echází do RPG ºánru. Animal Crossing navíc funguje celé v
reálném £ase, a to dokonce i kdyº hrá£ není p°ítomen. To h°e dovoluje dávat
del²í £as na ur£ité stav¥cí prvky (kdyº zasadíte strom, musíte po£kat t°i dny,
neº vyroste) a také skute£ný pr·b¥h £asu - tj. st°ídání dne a noci, ale i ro£ního
období (viz. Obrázek 2.12).

2.4 VR hry

Samoz°ejm¥ nem·ºeme opomenout ani jiº existující implementace budova-
telských strategií ve VR. Práv¥ kv·li tomu musí tyto hry mít docela odli²ný
p°ístup k ovládání a celkovému hernímu záºitku. Zatím je jich pom¥rn¥ málo.

CloudCity VR (2017)

CloudCity VR [ 31] je nejstar²í ve°ejnosti p°ístupná budovatelská strategie
d¥laná p°ímo na VR (a ne pouze adaptovaná i na VR). Je to vcelku tradi£ní
budovatelská strategie - hrá£ je postaven do role boha, který si staví své
m¥ste£ko na létajícím ostrov¥.

Obrázek 2.13: Mód pro procházení se vlastním výtvorem ve h°e CloudCity VR
(2017), zdroj: Steam

Kdyº chce hrá£ umístit do m¥ste£ka n¥jakou budovu (nap°íklad kancelá°e),
tak si m·ºe vybrat z n¥kolika typ·, kde kaºdá má jinou kapacitu, cenu údrºby
a úrove¬. Tu pak m·ºe voln¥ umístit do hrací plochy a kdykoliv ji zase
zvednout, p°emístit, £i úpln¥ zahodit. Stejn¥ tak m·ºe hrá£ voln¥ rozmis´ovat
cesty a dekorace (stromy, sochy). Pohyb po map¥ je moºný pouze pohybem
hrá£e v reálném sv¥t¥. Hra navíc hrá£i dovoluje p°epnout do módu, kdy se
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