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Uvod
Téma moji bakalatrské prace bylo Vyzkum hernich strategii a chovani hraci virtualnich her.
Toto téma jsem si zvolil z toho duvodu, Ze mé velmi zaujala myslenka porovnani teoretické
strategie se strategii jednotlivych hraci. Dalsi motivaci pro volbu tohoto tématu pro mé bylo
to, ze jsme v dobé pandemie s prateli hrali po¢itacovou hru s ndzvem Tabletop Simulator, jez
simulovala stolni hry. Tuto hru jsme vyuzivali jako ndhradu za interakci v realnim svété.
Myslim si, ze kdybychom v té dobé méli moznost vyuziti virtualni reality, posunulo by to

zazitek z hrani a sociélnich interakci na vyssi uroven.

Prvni ¢ast mé bakalarské prace je ¢ast teoretickd. Ta se zabyva historii Virtualni reality a také
historii teorie. V této ¢asti také popisuji zakladni seznameni s Teorii her a rozdéleni her podle
jednotlivych typt. Déle je zde uvedeno kratké piedstaveni metaverza Neos, v némz jsem tuto

praci prakticky vypracoval.

Prakticka Cast této bakalaiské prace je rozdélena do tii ¢asti. V kazdé z nich prezentuji
jednotlivé hry mnou navrzené. V kazdé z téchto ¢asti je uveden muj celkovy postup od
konceptu, az po vyhodnoceni optimalnich strategii. Popisuji zde Uplna pravidla her. Také
uvadim, jak jsem tyto hry realizoval v metaverzu Neos. Déle je u kazdé hry uvedeno, jak
jsem ji naprogramoval pomoci LogiX. Nasledn¢ jsem hledal optimalni strategie. Tyto
strategie nejprve zjist'uji teoreticky, poté je zkoumam experimentalné. Pouzil jsem virtualni
hrace, kteti mnou vytvorené hry hrali, pfi¢emz jsem si zapisoval jejich chovani. Nakonec

jsem ziskané vysledky zhodnotil a porovnal je s vysledky teoretickymi.

Posledni ¢ast této bakalaiské prace je zavér, kde hodnotim celou praci a nalezené strategie.



Virtualni realita

Virtualni realita (VR) je jméno vytvorené pro jakykoli systém, jehoZ cilem je umoznit
uzivateli pocit pfeneseni do virtualniho svéta za pomoci specidlnich nastrojii pro zménu
vnimani. Jinymi slovy, VR je iluze reality, ktera existuje uvnitt virtualniho, softwarového
svéta. Pii pfipojeni k systému VR mitize byt uzivatel schopen pohybovat hlavou v plném
rozsahu 360 stupnil, aby se mohl rozhliZet vSude kolem. Néktera prostiedi VR pouzivaji rucni
nastroje a specialni podlahy, které mohou uzivatelim navodit pocit, jako by se mohli
skute¢né mohli prochazet, komunikovat a interagovat s virtudlnimi objekty. (Techopedia,
2022)

Teorie her

Teorie her je studium matematickych modeli strategickych interakci mezi racionalnimi
agenty. Ma aplikace ve vSech oblastech spolecenskych véd, stejné jako v logice, systémové
veédé a informatice. Pivodné se tykal dvouclennych her s nulovym souctem, ve kterych jsou
zisky nebo ztraty kazdého ti¢astnika presné vyvazeny zisky nebo ztratami ostatnich
ucastnikii. V 21. stoleti se teorie her vztahuje na Sirokou Skalu behavioralnich vztaht; je to

nyni zastiesujici termin pro védu o logickém rozhodovani u lidi, zvitat a také pocitact.

NEOS

NeosVR je jednim z nejvice vSestrannych a na funkce bohatych metaversu pro virtualni
realitu. Je designovan tak, aby kdokoliv nasel n&jakou zajimavou nebo uZzite¢nou ¢innost v
socidlnim prostredi. SlouZzi jako prostiedi pro setkdvani s multimedii a hrami, sandbox pro
tvlrce, stavitele a vyvojare, profesionalni pracovni néstroj, vzdélavaci prostiedi a mnoho

dalsich.



Roboti zapasy

Obréazek 1 '

Na koncept hry roboti zapasy jsem pfisel jako prvni. Prvotni napad byla hra pro dva hrace, ve
které by spolu hraci soupefili a kazdy mél na vybér néjaké moznosti. Inspirace byla

z klasikach arkadovych bojovych her, ve kterych proti sobé stoji dva bojovnici a porovnavaji
svoje sily. Rozhodl jsem se, ze kazdy hra¢ bude mit na vybér z 5. moznosti. Déle jsem
premyslel, jak budou moznosti vypadat. Rozhodl jsem se pro roboty, kteti maji na vybér

z riznych zbrani. Dalsi prvek, ktery jsem se rozhodl do hry implementovat, byla odolnost
nékterych zbrani proti jinym, aby hra byla zajimavéjsi. S timto konceptem jsem jiz byl

spokojeny a zacal jsem s jeho realizaci.

Cilem hry Roboti z&pasy je porazit soupeie. Toho hra¢ dosahne tak, Ze si zvoli zbraf pro
svého robota, ktera porazi zbran zvolenou soupefem. Oba hraci vybiraji zbran soucasné. Na
vybér ma kazdy hra¢ z péti moznych zbrani. Tyto zbrané maji oba hraci stejné. Zbrané jsou
reprezentovany tlacitky na pultiku, pomoci kterych hraci uskuteéiiuji svou volbu. Dostupné
zbran¢ jsou nésledujici: Ostép, Me¢, Kanon, Palka a Rukavice. Kazda zbran ma uréité
poskozeni — reprezentované po¢tem mecu, urcité zivoty — reprezentované poctem srdicek a
nekteré zbrané jsou imunni vici Gtokdm jinych zbrani — reprezentované stitem a ikonkou
zbrané viici ni je imunni. Zapas vyhrava ten hraé, ktery zneskodni robota oponenta a zaroven
jeho robot piezije. Pokud se roboti navzajem zneSkodni nebo pokud oba roboti zlistanou stat,
je vysledek zapasu nerozhodny. V tomto piipadé mohou hraci hrat znovu za pomoci tlacitka

reset.



Drahé kovy

Obréazek 2

Pro koncept této hry jsem se inspiroval vézinovym dilematem. Chtél jsem néjakou hru, ve
které by se vysledna hodnota lisila podle toho, zda si hraci zvoli stejnou moznost, nebo

odli$nou.

Cilem hry Drahé kovy je ziskat co nejvétsi hodnotu drahého kovu. To hra¢ dosahne tim, ze si
zvoli jeden ze ti drahych kovt a podle volby druhého hracée zisk& hodnotu zvoleného kovu.
Oba hraci vybiraji drahy kov souc¢asné. Na vybér ma kazdy hra¢ ze tfi moznych drahych
kovi. Tyto drahé kovy maji stejné oba hraci. Drahé kovy jsou na pultiku a slouzi jako
tladitka, pomoci kterych hraci uskute¢iuji svou volbu. Dostupné drahé kovy jsou nasledujici:
Zlato, Stiibro, Bronz. Kazdy kov ma jinou hodnotu a tato hodnota se dale lisi podle toho, zda
si oba hraci vybrali stejné ¢i kazdy jiny kov. Zlato ma hodnotu 7, ale pokud si ho vyberou oba
hraci, tak jeho hodnota klesne pouze na 1, Stéibro ma hodnotu 3, pokud si ho vyberou oba
hodnota klesne na 2, Bronz ma hodnotu 1, ale pokud si ho vyberou oba hraci, jeho hodnota se
zvysi na 3. Vysledna hodnota se ukdze hraci na tabuli za tlacitky. Pokud chtéji hraci hrat

znovu, stisknutim tlacitka restart se hra vynuluje a mizou hrat znovu



Souboj

Obréazek 3

Pro tuto hru jsem chtél, aby méla v zakladu vice kol a také, aby hra¢i méli néjaky zdroj, 0
ktery je bude chtit oponent piipravit. Zprvu jsem si pohraval s myslenkou, Ze bych vytvofil
hru, ve které jeden hra¢ vzdy ziska to, co druhy ztrati. Od tohoto konceptu jsem nakonec
ustoupil a nahradil jsem to tim, Ze kazdy hra¢ bude mit svoje zdroje a kterému dojdou prvni,

ten prohraje.

Cilem hry Souboj je porazit oponenta. Toho hra¢ dosahne tim, ze jako prvni zbavi nepfitele
vSech zivotd, pticemz jemu alesponi jeden zZivot zlstane. Pokud hra¢i ptijdou o vSechny
zivoty soucasné, hra kon¢i nerozhodné. Oba hraci vybiraji zbran soucasné. Na vybér ma
kazdy hrac¢ ze tfi moznych zbrani. Tyto zbran€ maji oba hraci stejné. Zbrané jsou
reprezentovany tlacitky na pultiku, pomoci kterych hraci uskuteciuji svou volbu. Dostupné
zbrané jsou nasledujici: Oboustranna &epel, Me¢, Stit. Zbrané poté funguji nasledovné:
Oboustranna ¢epel ud€li oponentovi tfi poskozeni, ale jelikoz se s ni slozité zachazi, tak udéli
i jedno poskozeni hra¢i jenz ji hraje, Me¢ udéli jeden bod poskozeni do oponenta a Stit
blokuje veskeré poSkozeni, které by mél hrac utrzit od oponenta. Hrac si tuto zbran zvoli na
svém pultiku, kde také mtize vidét pocet svych zivotd. Pocet Zivoti oponenta je vidét na jeho
pultiku a jsou zobrazeny jako ¢ervené ¢tverce. Tyto pultiky maji oba hradi stejné a uprostied

hraci plochy se nachazi tladitko na restart, pokud hraci chtéji hrat hru znowvu.



Zaver

Cilem mé bakalaiské prace bylo vytvofit koncept tii her pro dva hrace. Tyto hry nasledné
vytvofit, poté je naprogramovat v metaverzu Neos a déle zjistit jejich optimalni strategie.
Bakalafskou praci jsem zacal prozkoumavanim metevarza Neos. Neos se mi zprvu zdal velmi
neprakticky a omezeny, ale tento pohled se rychle ménil tim, jak jsem se s timto nastrojem
ucil pracovat. Ted uz mi metaverze Neos piijde jako uzasny kus softwaru, ktery ma skoro
neomezené moznosti, co se tyce toho, co se v ném da vytvofit. Poté, co jsem m¢l
prozkoumané metavezum Neos, jsem se pustil do vytvaieni konceptt her a jejich nasledného
vytvafeni a programovani v metaverzu Neos. S témito koncepty a jejich implementaci jsem
velice spokojen, zvlasté pak s posledni hrou Souboj. Kdyz jsem mél vytvorené hry, pustil
jsem se do studia teorie her, abych mohl nalézt optimalni strategie. Pti tomto studiu mé velice
ptekvapilo to, ze se mi teorie her nejprve zdala velmi srozumitelnd a snadno pochopitelnd,
avSak ¢im vice jsem si o ni zjist'oval, tim vice mé piekvapovalo, jak je tato oblast komplexni
a rozsahla. Na zavér prace jsem si mnou vytvorené hry analyzoval a hledal jejich optimalni
strategie teoreticky, poté jsem je nechal hrat a testovat hra¢i v metaverzu Neos. Tyto
vysledky mé velmi prekvapily. Zejména pak u hry Roboti zapasy, kde jsem myslel, Zze
nenajdu Nashovu rovnovéahu. Dale mé piekvapilo, ze ve hie Drahé kovy vSichni hradi ptisli
na stejnou optimalni strategii jako byla ta, kterou jsem zjistil teoreticky. Jesté¢ mé velmi
potésilo, Ze ackoliv se nam nepodafilo najit optimalni strategii u hry Souboj, vsichni hraci ji
hodnotili jako nejzabavnéjsi. Celkové bych tuto praci hodnotil jako velice zajimavou a pro
m¢e piinosnou, zejména co se ty¢e metaveza Neos a jeho moznosti, nebot’ predtim, nez jsem
zacal s touto praci jsem ani nevédél o jeho existenci, natoz abych v ném néco dokazal

vytvofit.



Zdroje

History Of Virtual Reality. (2020, January 2). Virtual Reality Society.
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html

Kass, S. (1995). Rock Paper Scissors Spock Lizard. SAM’S SITES.
http://www.samkass.com/theories/RPSSL.html

Klan, P., & Mariancik, T. (2019). Jak stavét virtualni svéty v metaverzu Neos. Solirax Ltd
London.

Lial, M., Greenwell, R., & Ritchey, N. (2016). Finite Mathematics (11th ed.). Pearson.

Manas, M. (1991). Teorie her a jeji aplikace. SNTL.

Najera, J. (2021, December 11). Game Theory — History & Overview - Towards Data
Science. Medium. https://towardsdatascience.com/game-theory-history-overview-
5475e527ch82

Tagiew, R. (2009). Towards a Framework for Management of Strategic Interaction.
Dostupné na:
https://www.researchgate.net/publication/221539739 Towards_a_Framework for M
anagement_of Strategic_Interaction

Techopedia. (2022, March 14). Virtual Reality (VR). Techopedia.Com.
https://www.techopedia.com/definition/4784/virtual-reality-vr

Virtualni realita: Historie prvnich krokii. (2021). Otechnice.Cz. https://otechnice.cz/virtualni-

realita-historie-prvnich-kroku/



