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1 Zivotopis

Chris Crawford patii mezi klicové postavy rané historie pocitacovych
her a je povazovan za jednoho z prvnich, kdo se snazil propojit technic-
kou stranku her s jejich uméleckym a intelektualnim potencialem. Béhem
své kariéry se prosadil nejen jako tvurce strategickych her pro Atari, ale také
jako vyznamny teoretik herniho designu. Jeho jméno je dodnes spojovano s
hleddnim hlubsiho vyznamu a uméleckého obsahu interaktivnich médii (Cra-
wford, 2003). Crawford svymi dily a publikacemi polozil zdklady moderniho
pojeti her jako média, které muze mit vzdélavaci, uméleckou a emocionalni
hodnotu.

1.1 Zacatky kariéry a pusobeni v Atari

Crawford puvodné vystudoval fyziku, nicméné zahy se zacal intenzivné
vénovat programovani, predevsim v oblasti simulaci a hernich systému. V
roce 1979 nastoupil do spolecnosti Atari, kde ziskal moznost realizovat své
napady v prostiedi podporujicim experimentalni piistup k tvorbé her (Craw-
ford, 2003). To byl pro néj klicovy moment, protoze Atari nabizelo relativné
otevienou platformu pro inovace a umoznovalo pfimou manipulaci s hard-
warem, coz bylo nezbytné pro technicky narocné projekty.

Jednim z jeho prvnich vyznamnych projektu byla hra Fastern Front
(1941), vydand v roce 1981. Tento titul se stal prukopnikem strategickych
her pro doméci pocitace a byl inovativni jak po strance technické, tak herni.
Hra nabizela realistickou simulaci vale¢nych operaci druhé svétové valky, za-
hrnovala scrollovani mapy piimo na hardwaru Atari 8-bit, simulaci logistiky
a moralky jednotek, definici ,,zény kontroly “ a implementaci funkéni umelé
inteligence protivnika. Crawford sam pozdéji priznal, ze pocateéni prototyp
hry byl spiSe ,nevydafeny*, a teprve zasadni prepracovani vedlo k finalni
verzi, kterou povazoval za technologicky prulom. Dilo ukazalo, ze pocitacové
hry mohou kombinovat slozité simulace s intuitivni a ptehlednou hratelnosti,
¢imz otevielo nové moznosti pro strategické planovani a simulace ve hrach
(Geekometry, 2014; Crawford, 2003).

1.2 Teoreticky pristup a vyznamné publikace

V roce 1984 vydal knihu The Art of Computer Game Design, prvni syste-
matickou préaci vénovanou teorii her. Crawford v ni zduraznil, Zze podstatou



hry je interakce mezi hrdc¢em a systémem, nikoli pouze grafika ¢i povrchni
zabava. Uvedl zédkladni principy herntho designu, které se dodnes povazuji
za zdsadni: vyznam smysluplného rozhodovani hrace, potiebu strategického
planovani a emocionalni zapojeni, dulezitost zpétné vazby a moznosti expe-
rimentovat v rdmci herniho prostiedi (Crawford, 1984).

Ve své pozdéjsi publikaci Chris Crawford on Game Design (2003) shr-
nul praktické zkuSenosti z tvorby her a teoretické poznatky, které nasbiral
béhem let. Zduraznil nutnost vytvaret systémy, které davaji hraci skutecnou
volbu, umoznuji autentické rozhodovani a podporuji aktivni ucast hréce.
Crawfordovo pojeti hry jako interaktivniho média, které stimuluje kreati-
vitu a rozhodovani, se stalo inspiraci pro celé generace hernich designéru a
teoretiku.

1.3 Vznik Game Developers Conference

V roce 1987 uspotradal Crawford u sebe doma neformélni setkani nékolika
hernich vyvojaru, které se postupné stalo zakladem Game Developers Confe-
rence (GDC), dnes nejvyznamnéjsi svétové konference pro herni profesionaly.
Cilem bylo vytvorit prostor pro sdileni zkuSenosti, vzdjemnou inspiraci a od-
borné konzultace, protoze tehdejsi vyvojafi ¢asto pracovali izolované a neméli
moznost diskutovat své projekty s kolegy (GDC Vault).

Na konferenci prednesl také svuj legendéarni ,,Dragon Speech® (1992), v
némz ostie kritizoval komercionalizaci herniho prumyslu a upozornoval na
nebezpeci potlacovani kreativity, originality a experimentovani. Tento projev
obsahoval i symbolicky odchod od tradi¢niho trhu a zdmeér soustiedit se na
vyvoj interaktivni fikce a experimentalnich systému komunikace mezi hracem
a pocitacem. Dragon Speech se stal inspiraci pro mnoho nezavislych vyvojaiu
a dodnes je povazovan za jeden z nejvyznamnéjsich momentu v historii GDC.

1.4 Storytron a interaktivni vypravéni

Po odchodu z komerénich her se Crawford zaméril na svou dlouhodobou
vizi — vytvorit systém pro dynamické, interaktivni piibéhy. Vyvinul plat-
formu Storytron, ktera fungovala jako simulator dramatickych situaci. Misto
pevné daného scénéfe se pribéhy vytvarely dynamicky na zakladé interakci
mezi postavami, jejich emoci, motivaci a vztahu. Crawford chtél ukazat, ze
pocitacové hry mohou byt prostiedkem pro experimentalni narativni struk-
tury, které reaguji na volbu hrace. Prestoze projekt nedosdhl masového ko-



meréniho uspéchu, odbornici jej povazuji za dulezity meznik ve vyvoji inter-
aktivniho narativu a experimentalni hry (Murray, 1997).

Crawford své teorie detailné shrnul v knize Chris Crawford on Interactive
Storytelling (2005), kde popisuje, jak dramatické interaktivni médium muze
fungovat prostrednictvim simulace psychologickych a socidlnich aspektu po-
stav. Jeho prace je inspiraci pro moderni experimentalni hry a systémy pro-
ceduralniho vypraveéni, které stavi na volbé hrace a dynamickych vztazich
mezi postavami.

1.5 Odkaz a vyznam

Ackoliv dnes Crawford nevytvaii mainstreamové hry, jeho vliv je stale pa-
trny. Inspiroval teoretiky i tvirce zamérené na simulaci socidlniho chovani,
proceduralni vypravéni a experimentdlni design. Crawfordova filozofie uka-
zuje, ze videohry mohou byt vice nez formou zabavy — mohou slouzit jako
prostiedek pro sdileni myslenek, prozitku a hlubsich zkusenosti. Jeho pristup
a teorie interaktivniho vypravéni jsou stale studovany a aplikovany v akade-
mickych i praktickych projektech herniho designu, a to nejen v oblasti her,
ale i v interaktivnim vzdélavani a simulacich.
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