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1 Životopis

Chris Crawford patř́ı mezi kĺıčové postavy rané historie poč́ıtačových
her a je považován za jednoho z prvńıch, kdo se snažil propojit technic-
kou stránku her s jejich uměleckým a intelektuálńım potenciálem. Během
své kariéry se prosadil nejen jako tv̊urce strategických her pro Atari, ale také
jako významný teoretik herńıho designu. Jeho jméno je dodnes spojováno s
hledáńım hlubš́ıho významu a uměleckého obsahu interaktivńıch médíı (Cra-
wford, 2003). Crawford svými d́ıly a publikacemi položil základy moderńıho
pojet́ı her jako média, které může mı́t vzdělávaćı, uměleckou a emocionálńı
hodnotu.

1.1 Začátky kariéry a p̊usobeńı v Atari

Crawford p̊uvodně vystudoval fyziku, nicméně záhy se začal intenzivně
věnovat programováńı, předevš́ım v oblasti simulaćı a herńıch systémů. V
roce 1979 nastoupil do společnosti Atari, kde źıskal možnost realizovat své
nápady v prostřed́ı podporuj́ıćım experimentálńı př́ıstup k tvorbě her (Craw-
ford, 2003). To byl pro něj kĺıčový moment, protože Atari nab́ızelo relativně
otevřenou platformu pro inovace a umožňovalo př́ımou manipulaci s hard-
warem, což bylo nezbytné pro technicky náročné projekty.

Jedńım z jeho prvńıch významných projekt̊u byla hra Eastern Front
(1941), vydaná v roce 1981. Tento titul se stal pr̊ukopńıkem strategických
her pro domáćı poč́ıtače a byl inovativńı jak po stránce technické, tak herńı.
Hra nab́ızela realistickou simulaci válečných operaćı druhé světové války, za-
hrnovala scrollováńı mapy př́ımo na hardwaru Atari 8-bit, simulaci logistiky
a morálky jednotek, definici

”
zóny kontroly“ a implementaci funkčńı umělé

inteligence protivńıka. Crawford sám později přiznal, že počátečńı prototyp
hry byl sṕı̌se

”
nevydařený“, a teprve zásadńı přepracováńı vedlo k finálńı

verzi, kterou považoval za technologický pr̊ulom. Dı́lo ukázalo, že poč́ıtačové
hry mohou kombinovat složité simulace s intuitivńı a přehlednou hratelnost́ı,
č́ımž otevřelo nové možnosti pro strategické plánováńı a simulace ve hrách
(Geekometry, 2014; Crawford, 2003).

1.2 Teoretický př́ıstup a významné publikace

V roce 1984 vydal knihu The Art of Computer Game Design, prvńı syste-
matickou práci věnovanou teorii her. Crawford v ńı zd̊uraznil, že podstatou
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hry je interakce mezi hráčem a systémem, nikoli pouze grafika či povrchńı
zábava. Uvedl základńı principy herńıho designu, které se dodnes považuj́ı
za zásadńı: význam smysluplného rozhodováńı hráče, potřebu strategického
plánováńı a emocionálńı zapojeńı, d̊uležitost zpětné vazby a možnosti expe-
rimentovat v rámci herńıho prostřed́ı (Crawford, 1984).

Ve své pozděǰśı publikaci Chris Crawford on Game Design (2003) shr-
nul praktické zkušenosti z tvorby her a teoretické poznatky, které nasb́ıral
během let. Zd̊uraznil nutnost vytvářet systémy, které dávaj́ı hráči skutečnou
volbu, umožňuj́ı autentické rozhodováńı a podporuj́ı aktivńı účast hráče.
Crawfordovo pojet́ı hry jako interaktivńıho média, které stimuluje kreati-
vitu a rozhodováńı, se stalo inspiraćı pro celé generace herńıch designér̊u a
teoretik̊u.

1.3 Vznik Game Developers Conference

V roce 1987 uspořádal Crawford u sebe doma neformálńı setkáńı několika
herńıch vývojář̊u, které se postupně stalo základem Game Developers Confe-
rence (GDC), dnes nejvýznamněǰśı světové konference pro herńı profesionály.
Ćılem bylo vytvořit prostor pro sd́ıleńı zkušenost́ı, vzájemnou inspiraci a od-
borné konzultace, protože tehdeǰśı vývojáři často pracovali izolovaně a neměli
možnost diskutovat své projekty s kolegy (GDC Vault).

Na konferenci přednesl také sv̊uj legendárńı
”
Dragon Speech“ (1992), v

němž ostře kritizoval komercionalizaci herńıho pr̊umyslu a upozorňoval na
nebezpeč́ı potlačováńı kreativity, originality a experimentováńı. Tento projev
obsahoval i symbolický odchod od tradičńıho trhu a záměr soustředit se na
vývoj interaktivńı fikce a experimentálńıch systémů komunikace mezi hráčem
a poč́ıtačem. Dragon Speech se stal inspiraćı pro mnoho nezávislých vývojář̊u
a dodnes je považován za jeden z nejvýznamněǰśıch moment̊u v historii GDC.

1.4 Storytron a interaktivńı vyprávěńı

Po odchodu z komerčńıch her se Crawford zaměřil na svou dlouhodobou
vizi – vytvořit systém pro dynamické, interaktivńı př́ıběhy. Vyvinul plat-
formu Storytron, která fungovala jako simulátor dramatických situaćı. Mı́sto
pevně daného scénáře se př́ıběhy vytvářely dynamicky na základě interakćı
mezi postavami, jejich emoćı, motivaćı a vztah̊u. Crawford chtěl ukázat, že
poč́ıtačové hry mohou být prostředkem pro experimentálńı narativńı struk-
tury, které reaguj́ı na volbu hráče. Přestože projekt nedosáhl masového ko-
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merčńıho úspěchu, odborńıci jej považuj́ı za d̊uležitý mezńık ve vývoji inter-
aktivńıho narativu a experimentálńı hry (Murray, 1997).

Crawford své teorie detailně shrnul v knize Chris Crawford on Interactive
Storytelling (2005), kde popisuje, jak dramatické interaktivńı médium může
fungovat prostřednictv́ım simulace psychologických a sociálńıch aspekt̊u po-
stav. Jeho práce je inspiraćı pro moderńı experimentálńı hry a systémy pro-
cedurálńıho vyprávěńı, které stav́ı na volbě hráče a dynamických vztaźıch
mezi postavami.

1.5 Odkaz a význam

Ačkoliv dnes Crawford nevytvář́ı mainstreamové hry, jeho vliv je stále pa-
trný. Inspiroval teoretiky i tv̊urce zaměřené na simulaci sociálńıho chováńı,
procedurálńı vyprávěńı a experimentálńı design. Crawfordova filozofie uka-
zuje, že videohry mohou být v́ıce než formou zábavy – mohou sloužit jako
prostředek pro sd́ıleńı myšlenek, prožitk̊u a hlubš́ıch zkušenost́ı. Jeho př́ıstup
a teorie interaktivńıho vyprávěńı jsou stále studovány a aplikovány v akade-
mických i praktických projektech herńıho designu, a to nejen v oblasti her,
ale i v interaktivńım vzděláváńı a simulaćıch.
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