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Abstract: Fantasy maps are a specific area of the cartography that has greatly influenced the
entertainment industry. These maps can be found in literature, films, board games as well as
video games. There are ten major game genres currently distinguished in video games, with
maps found in almost all genres. The aim of this study is to analyze selected maps from video
games in terms of map language. We focused on game genres and map signs, map composi -
tion, map styles in fantasy maps. The analysis was realised on a sample of 80 maps from dif-
ferent genres and geographical areas to explore the types of thematic maps. The occurrence of
maps varies across genres and in our sample we captured video game maps from nine video
game genres The results show that in-game maps are closely related to specific characteristics
of game genres, such as colour scheme, background, types of thematic maps, distinctive map
features used, and compositional elements representing fantasy elements. The results of our
work point to frequently used elements in maps. At the same time, these findings show the
direction of map making, while highlighting established map elements.
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1 UvoD

Kartograficka tvorba poskytuje Siroké spektrum map, kde jednymi z nich st aj
fantazijné mapy. Fantazijné mapy, v anglictine oznaCované ako fantasy maps, su
$pecifickou kategoriou kartografickych diel, ktoré zobrazuju fiktivne alebo imagi-
narne svety. Pod pojmom fantazijny rozumieme zaloZeny na fantazii; spracovany
s fantaziou, priCom vyznam slova fantazia je 1. obrazotvornost, predstavivost,
2. vytvor fantazie, vymysel (JULS, 2024).

Harper (2017) spomina, Ze l'udia prirodzene rozliSuji medzi skuto¢nymi
a imaginarnymi miestami, no nickedy méze byt tento rozdiel nejasny. Fantazijné
mapy ¢asto kombinuji prvky redlnej a imaginarnej geografie, ¢im vytvaraju kom-
plexné fiktivne svety. Kinberger (2009) poskytuje SirSiu definiciu, podl'a ktorej st
fantazijné mapy vizualnou reprezentaciou fiktivnej alebo imaginarnej geografie, pri-
¢om ich mozno povazovat aj za podskupinu fiktivinych map prepojenych s literarnou
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fikciou. Kinberger (2009) dodava, Ze tieto mapy moézu obsahovat’ aj abstraktné ume-
lecké prvky, ktoré¢ kombinuju kartografické informacie s cielom prezentovat’ imagi-
narne lokality.

Fantazijné mapy zohravaju kl'acovu ulohu v sucasnej filmografii, videohernom
priemysle a literatire, kde funguji ako neodmyslitelna sucast’ fiktivnych svetov.
Tieto mapy poskytuju vizualnu podporu, ktord umoznuje hracom, Citatelom alebo
divakom lepsie sa orientovat’ v priestore a prehibit’ tak svoje chapanie rozsahu fik-
tivneho prostredia. Knizné fantazijné mapy su ¢asto navrhnuté tak, aby poskytli Cita-
telom hlbsi zazitok z literdrneho sveta a umoznili im lepSie si predstavit’ jeho geo-
grafické prvky, ako priklad mézeme uviest mapy v dielach od J. R. R. Tolkiena
(1954-1955) — The Lord of the Rings, G. R. R. Martina (1996) — Game of Thrones
alebo fikciu od J. K. Rowling (2001) — Harry Potter and the Philosopher's Stone,
z ktorej mapa je zobrazena na obrazku 1. Filmové fantazijné mapy, najmé v zanri
fantasy a sci-fi, slizia na vizualizaciu prostredi a orientdciu divakov, priCom st Casto
sucastou Uvodnych sekvencii alebo sprievodnych materidlov k filmom (Kftecek,
2008). Videoherné mapy poskytuji hra€om priestorové informacie a sluzia ako
kI'aovy nastroj pre orientaciu v hernom svete. Ich prepracovanost’ a interaktivita st
prispdsobené konkrétnemu zanru videohry. Okrem toho existuju aj d’alSie typy fan-
tazijnych map v rozsirenej realite ¢i umelecké kartografické projekty, ktoré sluzia
ako in$piracia alebo samostatné umelecké diela. Taylor a McConchie (2024) vysvet-
l'uji pésobenie fantazijnych map na samotny dej v literatare.

Podl'a Ungvari (2024) samostatnu kateg6riu tvoria aj mapy v stolnych hrach,
ktoré su castokrat podobnejsie k mapam z videohier vd’aka hernym technikam, ktoré
vyuzivaji. Tieto mapy sa zvyCajne umiestiiuju na hlavnej hracej ploche, ¢i uz ako
samostatné mapy herného sveta alebo vo forme mozaikovych dlazdic reprezentujti-
cich rozny terén v hernej krajine. Obsahova naplii je rdéznorodd, niekedy vyzeraju
ako staré mapy alebo predstavuju sicasny svet. Okrem Ungvari (2024) sa rozsiahlou
analyzou takychto map zaoberali aj Crain et al. (2022), ¢i Mewborne a Mitchell
(2019). Ako Specificka kategoria stolnych hier (tzv. hra na hrdinov) sa uvadza hra
Dungeons & Dragons, ktora rozprava pribeh, zatial’ ¢o jednotlivi hraci predstavuju
jednotlivych hrdinov v danom pribehu. Mapy vyuziva na podporu narativu a naviga-
ciu hraov pocas ich dobrodruzstiev. Klasifikacii a tvorbe map v hrach na hrdinov
(role-playing games — RPG hrach) sa venuju Thorn (2022), Matthews a Malloy
(2011), Pagac (2022).

Ciel'om clanku je priblizit' problematiku fantazijnych map vo videohrach, ich
¢lenenie na herné Zanre, ako aj kartograficka stranku tychto map. Zaujimavou sa sta-
va otazka kartografickej vizualizacie tychto map, ked’ze sliizia Sirokému vekovému
rozsahu pouzivatelov. Venovali sme sa aj analyze vybranych fantazijnych map
z viacerych videohier z hl'adiska mapového jazyka, kde sledujeme pouzivanie mapo-
vych prvkov a mapovych $tylov a zaroven hl'adame korelacie medzi charakteristika-
mi map a ich geografickym ¢&i hernym kontextom. Clanok vychadza z prace (Osvald,
2020), ktory rozsiruje a prehlbuje o nové poznatky, najméi z pohl'adu vztahu mapo-
vého jazyka a videohernych map k hernym zanrom. Vysledky tejto Stidie st prezen-
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tované aj prostrednictvom aplikacie vytvorenej v ArcGIS Online, ktord poskytuje
ukazku mapovych diel a k nim prislu§nit mapovt analyzu.
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Obrazok 1 Harry Potter and the Philosopher's Stone. Mapa zobrazuje ktzelnicku
Skolu Rokfort a blizke okolie. Umoznuje Citatefom, lepSie pochopit' rozmiestnenie
klaovych objektov a bariér medzi nimi. Zdroj: Arena illustration, 2024

2 VIDEOHRY A HERNE ZANRE

V oblasti videohernych map, ktoré si zameranim tejto $tadie, maja fantazijné
mapy jedinecny vyznam. Ako uvadza Kylie (2019), mapy casto tvoria integralnu
sucast’ herného rozhrania, pricom umoziujii hracom lep$iu orientaciu a prepojenie
s hernym pribehom. Dor (2019 in Kylie, 2019) zdoraznuje, Ze hoci st mapy vo
videohrach Specifické, hraci pri ich pouzivani aplikuju rovnaké zrucnosti ako pri
praci s tradiénymi mapami. Preto je schopnost’ Citat’ a rozumiet’ tymto mapam
kIa¢ova pre uspesné prezivanie herného zazitku. To predstavuje schopnost hracov
lahko sa orientovat’ v komplexnom virtudlnom svete a efektivne dosahovat’ herné
ciele, pricom pomahajii hracom lokalizovat’ svoje postavy, identifikovat' dolezité
miesta, sledovat’ aktualne ulohy a planovat’ strategické kroky. Podobne mapy vo
videohrach popisuju aj Erdem a Pamuk (2020) a Filimowicz (2023), ktori spomi-
naju, ze kartografia vo videohrach sa stala délezitym prvkom pre navigaciu a orien-
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taciu hracov vo virtudlnom prostredi. Pearson (2022) dodava, ze mapy vo videoh-
rach nie st len ndstrojom na navigaciu, ale aj prostriedkom na vytvaranie zmyslupl-
ného a vzruSujuceho zazitku z videohry. Mapy su zakladnou sucast'ou herného roz-
hrania, ktoré hracom poskytuje dolezité informacie o hernom priestore, umoznuje im
efektivne sa pohybovat’ a orientovat’ v hernom svete. Mapy vo videohrach sa obja-
vuju v roznych podobach, ako st mini-mapy, navigacné nastroje ¢i vizualno-pries-
torové komponenty, a tieto ré6zne formy prispievaju k imerzii hraca (Hetfeld, 2018;
Zagata a Medynska-Gulij, 2023). Podl'a Thorna (2018) a Toups Dugas et al. (2019)
videoherné mapy nielenze ulahc¢ujii navigéaciu, ale tiez podporuju priestorové
planovanie, najmé v hrach, kde je potrebné detailne planovat’ a dobyt nepriatela.
Typickym prikladom su stratégie v redlnom Case a hry na tahy, kde st mapy kl'a¢o-
vé pre priestorové rozvrhovanie a rozlozenie. Hetfeld (2018) dodava, Ze moderné
videohry Casto poskytuju presné minimapy a waypointy, ktoré eliminuji moznost
straty. Takto sa strdca pozitok z objavovania a znizuje sa emocionalny dopad pro-
stredia hry. Tvrdi, Ze knihy a hry, ktoré pouzivaju abstraktné mapy vyzaduji od hra-
¢a viac interakcie. To spdsobuje, Ze su povazované za zabavnejSie a putavejsie, pre-
toze si uzivatel’ viac paméta cesty, ktoré musel objavovat’ a nie len sledovat’ bod na
mape. Horbinski a Zagata (2022) vo svojej praci rozsiruju prehl’ad literatury k téme
map vo videohrach.

Ucelent definiciu videohernych map poskytuje Getidiom (2024): ,,Mapy vo
videohrach su grafické znazornenia virtudlneho prostredia, ktoré predstavuje terén,
lokality a ciele v hre. Ide o podrobny plan herného prostredia, ktory ¢asto zobrazuje
cesty hraca, polohy nepriatel'ov a rozmiestnenie zdrojov, ¢im pomaha hracovi orien-
tovat’ sa v hernom svete a dosahovat’ ulohy.*

Délezitou vlastnost'ou videohernych map je aj ich interaktivita, ktora umoziuje
hrac¢om lepSie interagovat’ s prostredim, a tak ich motivuje k pouzivaniu mapy. Hra-
¢i mozu interagovat’ s mapou réznymi spdsobmi. Pomocou rozhrania (primarna inte-
rakcia) alebo cez akcie postavy (sekundarna interakcia). Tieto interakcie umoziuju
personalizaciu mapy (napriklad pridavanie znaciek), ¢o vyrazne zlepSuje orientaciu
(Burch a Thorn, 2023). Dalsie moznosti interaktivity spomina Thomas (2022) a Het-
feld (2018). Uvadzaju, ze v niektorych pripadoch zacinaju hréaci s prazdnou a neob-
javenou mapou, ¢o zvySuje tazbu hracov po objavovani a vypliiovani tychto prazd-
nych miest.

Specifickym typom videohernej mapy je minimapa. Je zmensenou verziou her-
nej mapy, ktora poskytuje hracom rychly prehlad o ich okoli. Pomaha hra¢om orien-
tovat’ sa v realnom Case poCas hrania. BliZSie sa touto problematikou zaoberaji
Zagata a Medynska-Gulij (2023), ktori popisuju minimapu ako prvok, ktory je
zvycCajne umiestneny v rohu obrazovky a zobrazuje iba zékladné informéacie. Zvycaj-
ne obsahuje polohu hraca, okolity terén, ciele alebo nepriatel'a. Na rozdiel od klasic-
kych méap, ktoré su casto statické a poskytuju podrobny prehlad o celej hre alebo
konkrétnych oblastiach, minimapy st dynamické a aktualizuju sa pocas hry.

Mapy vo videohrach mozno rozdelit do dvoch hlavnych kategorii: outdoor
(vonkajsie mapy) a indoor (vnutorné mapy). VonkajSie mapy zobrazuju rozlozenie
a Struktaru vonkajSieho sveta hry, zatial' ¢o vnutorné mapy sl zamerané na orienta-
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ciu v budovach a uzavretych priestoroch. Tento rozdiel v§ak zacina byt oraz menej
jasny, ked’ze nové hry ¢asto kombinuju prvky oboch typov prostredi (Hendrikx et
al., 2013).

V préaci (Bay, 2022) su skimané mapy z hl'adiska geografického posobiska her-
ného §tadia. Zistilo sa, ze vacsinou su dielom vyvojarov z USA, Kanady a Eurdpy,
kde je produkcia videohier najsilnejsia (graf 1). Spojené Staty su hlavnym centrom
herného priemyslu s po¢tom 684 hernych vyvojarov, o vyrazne prevySuje pocet
v inych krajinach. Anglicko a Kanada nasledujt s po¢tom 178, resp. 154 vyvojarov.
V Eurdpe maju silné zastapenie aj Nemecko (93 vyvojarov) a Pol'sko (58 vyvoja-
rov), ktoré sa stavaju vyznamnymi centrami hernej tvorby. Na azijskom kontinente
dominuje najmi Japonsko so 94 vyvojarmi, ktoré ma dlht tradiciu v produkcii hier
a vyznamne prispieva k hernému priemyslu. Mapy od tvorcov z Afriky a Juznej
Ameriky neboli v nasom subore zastiipené, co moze byt spésobené nizSou mierou
produkecie hier v tychto regionoch. Australia, s poctom 49 vyvojarov, ma tiez mensie
zastupenie, ¢o naznacéuje, ze hoci existuji herni vyvojari v tomto regione, ich video-
hry neobsahovali mapy.

Top Game Dev Countries

Australia Metherlands
49 49
Spain 1
France __ 52 \

55

Sweden—__
56
Poland—"
2 Germany United States
Japan
Canada

Graf 1 Krajiny podla poctu vyvojarov alebo vydavatelov hier (Bay, 2022)

Herné Zanre predstavuju kategorie, ktoré rozdel'uju videohry na zéklade ich §ty-
lu, hernych mechanik a ciel'ov. Tieto Zanre pomahaji hraCom vybrat’ si hru podl'a
ich preferencii a ocakavani od herného zazitku. Klasifikaciu hernych zanrov spomi-
naju Wolf (2001), Apperley (2006), Dormann et al. (2023) Adams (2013) a Chadzy-
nska a Gotlib (2015). Na zaklade analyzy ich klasifikacii sme vytvorili doplnenu
graficktl schému ¢lenenia hlavnych hernych zanrov, ktora je zobrazend na obrazku
2. Tato schéma zobrazuje Siroku §kalu hernych zanrov, pri¢om kazda kategoria pred-
stavuje Specificky typ herného zazitku. Treba vSak zdoraznit’, ze tento graf nezahfna
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vsetky existujuce herné zanre, pretoze existuje mnoho menej znamych ¢i Specific-
kych podzanrov, ktoré sa Casto vyskytuji v hybridnych alebo experimentalnych
hrach. Tieto menej zname zanre mozu zahfmat’ unikatne herné mechaniky alebo ne-
Standardné pristupy.
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Obrazok 2 Schéma hierarchickej klasifikacie hlavnych Zanrov videohier. Zdroj: viast-
né spracované podla Chadzynska a Gotlib (2015), Wolf (2001), Apperley (2006)
a Adams (2013).

Schéma (obrazok 2) znazoriiuje hierarchicku klasifikaciu hlavnych Zzanrov
videohier, pricom kazdy Zaner je rozdeleny na podzanre, ktoré poskytuju podrobne;j-
§i pohl'ad na rozne typy hier. V strede schémy sa nachadza hlavna kategoria
oznacéena ako ,,Videogame genre® (Zanre videohier), z ktorej vychadzaju vetvy pred-
stavujuce hlavné herné zanre:

— Strategy (Stratégie),

— Simulation (Simulatory),

— Action (Akéné hry),

— Adventure (Dobrodruzné hry),
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— Puzzle (Puzzle hry),

— Sport (Sportové hry),

— Role-playing (Hry na hrdinov),

— Massively multiplayer online (Masivne multiplayerové online hry)
—a Other genres (Iné zanre).

;s v

Medzi najrozsirenejSie herné Zanre patri akény Zaner, ktory zahfiia hry zamera-
né na rychlu reakciu a pohyb, Casto s dérazom na boj a prekonavanie prekazok.
Dalej dobrodruzné hry stavajii na narative a skimani herného sveta, kde hra¢ riesi
hadanky a objavuje pribeh. Stratégie umoznuji hraCom riadit’ zdroje a planovat’ tak-
tiku, pri¢om ich $tyl hry méze byt v redlnom Case alebo v tahovych variantoch, na-
priklad v hrach ako Age of Empires alebo Civilization (obrazok 3).

Obrazok 3 Civilization je strategicka hra, v ktorej hraci vedu svoju civilizaciu od
praveku az po modernu dobu. Cielom je stavat mesta, objavovat nové technoldgie,
viest vojny a diplomaciu, a nakoniec sa stat najvplyvnejSou civilizaciou na svete.
V hre sa nachadza niekolko variant map vratane nahodne generovanych map. Mapa
na obrazku zobrazuje realny svet. (Firaxis Games, 2016)

Dalsim popularnym Zanrom si simuldtory, ktoré napodobiiuju realne situacie,
ako je riadenie dopravy v hre Euro Truck Simulator, kde hrac riadi kamion a preva-
za naklad naprie¢ Eurépu. Inym typom simulatorov su simuldcie zivota, kde naj-
znamej$im zastupcom je hra The Sims (obrazok 4). RPG hry (role-playing games)
davaju hracovi moznost' rozvijat postavy a prijimat’ rozhodnutia ovplyviiujuce
priebeh hry. Sportové hry st zamerané na realistické simulécie $portov, ako je fut-
bal ¢i basketbal, zatial' ¢o ich podzaner zavodné hry ponukaju hra¢om moznost
sutazit’ v roznych typoch pretekov (Consalvo et al., 2013). Pri Zanri Sportovych
hier sa mapy vyskytuji primarne pri podzanri zavodné hry. K d’alsim popularnym
zanrom patria puzzle hry, ktoré by sa dali vol'ne prelozit’ ako hry s hadankami. V ta-
kychto hrach sa vykonava riesenie roznych logickych, priestorovych alebo mate-
matickych hadaniek, ktoré hrac¢i musia vyriesit, aby postupili v hre. Tento zaner
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kladie doraz na intelektualne schopnosti, ako st analyza, kritické myslenie a kreati-
vita. (Nelson a Strachan, 2009) Podmnozinou tohto zanru st logické hry. V tomto
zanri hier sa mapy vyskytuju len zriedka. V sucasnosti ve'mi popularnym Zanrom su
Masivne multiplayerové online hry (MMO), kde hra¢i mézu navzdjom interago-
vat. Prikladom moéze byt mapa z hry World of Warcraft (obrazok 5). Hra je zasa-
denda do fantasy sveta Azeroth, kde hraci vytvaraju vlastné postavy a zapajaji sa do
roznych uloh, bojov a pribehovych linii. World of Warcraft sa vyznacuje bohatym
svetom, dynamickou hratelnostou a komplexnym socidlnym prostredim, ktoré
umoziuje hraCom spolupracovat’ a sut'azit’ v skupinach alebo samostatne. Tato hra
je jednou z najuspesnejsich titulov v historii vzniknutého podzanru masivne multip-
layerové online hry na role (MMORPG), ktory kombinuje prvky oboch zanrov
a stala sa kultirnym fenoménom s milionmi hracov po celom svete. (Reilly, 2012).
Adventiry su herny zaner zamerany na pribehové zazitky, rieSenie hadaniek
a prieskum r6znych svetov. V tychto hrach hraci ¢asto vyuzivaji mapy na navigaciu,
objavovanie novych miest a rieSenie iloh. Mapa méze byt sucast'ou pribehu, sluzit
na oznacovanie dolezitych oblasti alebo pomahat’ pri odhalovani skrytych miest.
Moderné adventiry, ako The Witcher 3 (obrazok 6) alebo The Legend of Zelda,
ponukaju interaktivne mapy, ktoré hraom umoziuju efektivnejSie planovat’ svoje
kroky. Mapy sa tak stali neoddelitel'nou stcastou herného zazitku v adventirach,
ktoré Casto obsahuju rozsiahle a detailné herné svety.

Obrazok 4 V hre The Sims 4 hrac, vytvara postavy a nasledne ovlada ich Zivot.
Okrem toho je v hre mozné budovat domy a zariadovat v nich miestnosti. Tartosa je
mestecko inSpirované talianskym pobrezim, kde hrac¢i mézu organizovat svadobné
obrady a dalSie interakcie. Mapa ponuka krasne scenérie, plaze, vinice a tradi¢né
domy, ktoré mézu hradi preskumat v rezime hry. V tomto pripade slizi mapa primar-
ne na presun hra¢a medzi jednotlivymi pozemkami (Maxis, 2014)
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Obrazok 5 Mapa zobrazuje kontinent s vyznamnymi oblastami Broken Isles z hry
World of Warcraft. Kazda z tychto oblasti ponuka hraéom jedine¢né dobrodruzstva
a vyzvy, ktoré prispievaju k pocitu objavovania nového a tajomného sveta piného
nebezpecenstiev. (Blizzard Entertainment, 2004)

WORLD MAP

Obrazok 6 V hre Witcher Ill sa odohrava v otvorenom svete, ktory je rozsiahly
a detailne navrhnuty, umozriujici hra€om slobodne preskimavat rézne regiony, plnit
vedlajSie ulohy a rozvijat pribeh cez rozhodnutia, ktoré ovplyviiuju vysledok hry.
Kombinuje akéné boje, taktickt hibku, komplexny systém dialégov a rozmanité po-
stavy, ¢im poskytuje hlboky pribehovy zazitok. (CD Projekt Red, 2015)
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Je vsak doélezité spomenut, Ze vécsSina videohier sa prelina medzi viacerymi
hernymi Zanrami a vel'a aj z vysSie uvedenych hier obsahuje aj prvky ostatnych zan-
rov. Napriklad hra Stardew valley je radena ako prienik Zanrov RPG a simulator,
pri¢om kombinuje prvky oboch (obrazok 7). Podobne napriklad aj hra Fortnite kom-
binuje prvky podzanru battle royale, ktory je podzanrom akéného Zzanru s budova-
tel'skymi aspektmi Zanru simulatorov.

Obrazok 7 Stardew Valley je hra o farmarceni, kde sa postava v hre prestahuje na
vidiek, aby mohla obnovit zanedbanu farmu. Okrem pestovania a chovu zvierat hraé
skuma okolie a nadvazuje priatelstva. (ConcernedApe, 2016)

3 MAPOVY JAZYK A TVORBA MAP

Na analyzu fantazijnych map sme vyuzili koncept mapového jazyka ako ho de-
finuje Pravda (2003). Tento koncept povazuje kartografiu ako Struktirovany systém
jazyka, ktory pozostava zo Styroch zakladnych rovin: mapovej signiky, morfografiu,
mapovej syntaxe a mapovej Stylistiky.

Mapova signika, teda pouzivanie znakov na mapach, predstavuje zakladny kar-
tograficky proces vyberu a navrhu grafickych znakov, ktoré reprezentuju rézne ob-
jekty ajavy. Ide o transformaciu realnych prvkov (napr. mesta, rieky, cesty) do
znakov, ktoré pouzivatel’ intuitivne rozpozna a pochopi ich vyznam (Pravda, 2003).
Pri fantazijnych mapach vsak tento proces nadobuda nové rozmery, pretoze obsahu-
je aj neexistujice alebo nadprirodzené prvky, ako st magické lesy, staroveké pev-
nosti, ¢i mytologické bytosti. Tvorba znakov pre tieto unikatne prvky si vyzaduje
kreativny pristup, ktory kombinuje realistické a fantastické aspekty, ¢im umoziuje
znakom posobit’ vierohodne v ramci imaginarneho sveta.
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Morfografia sa zaobera Struktirou a tvarom jednotlivych mapovych znakov.
To znamenad, ze kazdy znak alebo graficky prvok musi byt spravne tvarovo Specifi-
kovany tak, aby zodpovedal typu objektu a jeho vyznamu v ramci mapy (Pravda,
2003). Pri fantazijnych mapach je morfografia ¢asto pozmenena tak, aby reflektova-
la unikatnost’ a atmosféru daného sveta. Fantazijne mapy Casto pouzivaju zveli¢ené
tvary a linie, ktoré posiliiujl estetiku zanru a veda divakov k ur¢itému emocionalne-
mu zazitku. Napriklad pohoria na mapach Tolkienovej Stredozeme st zobrazené vo
forme vysoko kontrastnych, ostrych liniek, ¢im evokuju pocit vel’koleposti a tajom-
stva (Sundmark, 2017). Takato vizudlna morfografia umoznuje divakom rychlejsi
a emocionalne hlbsi pristup k porozumeniu geografickych a environmentalnych
vlastnosti sveta.

Mapova syntax oznacuje vztahy medzi jednotlivymi prvkami na mape. Zahina
ich usporiadanie, vzajomné vizby a logiku, s ktorou su tieto prvky na mape zobraze-
né. Syntax umoziuje uzivatel'ovi pochopit’ geografické vztahy, ako su blizkost,
orientacia a hierarchické vztahy medzi objektmi, co je Castokrat dlezité aj v hrach,
kde mapy musia poskytovat’ dobré informacie o relativnej polohe réznych prvkov
herného sveta.

Mapovai Stylistika odkazuje na vizualny $tyl mapy, ktory ma za ulohu vytvorit
esteticky pritazlivé a zéroveii funkéné kartografické dielo. Stylistika moze byt
ovplyvnena zanrom hry alebo knihy, ako aj atmosférou, ktort chce mapa navodit’.
Fantazijné mapy Casto pouzivaju syte farebné schémy alebo historicky vzhl'ad, aby
evokovali pocit dobrodruzstva ¢i tajomstva.

Vyskum zamerany na kartografiu vo videohrach sa venuje najmi ulohe map
ako nastrojov orientacie, reprezentacie priestoru a interaktivity, ktora ovplyviiuje
herny zazitok hracov. Horbinski a Zagata (2021) analyzovali pouzitie znakov na her-
nych mapéch, pri¢om skimali konkrétne hru Valheim (obrazok 8). Ich vyskum zd6-
raznuje dolezitost’ vizualnej prepracovanosti hernych méap a navrh znakov, ktoré
musia byt l'ahko rozpoznatel'né pre ré6znych hracov. Autori zistili, Zze hraci si vytva-
raji mentalne mapy, ktoré im pomahajii orientovat’ sa a vykonavat herné ulohy.
Dalsia $tadia, Toups Dugas et al. (2019), sa zamerala na kartografické rozhrania
v hrach aich vplyv na interakciu hra¢ov s hernym prostredim. Autori preskumali,
ako herné mapy funguju nielen ako néstroj na navigaciu, ale aj ako interaktivne roz-
hranie, ktoré pomaha hraom ziskavat’ priestorové vedomosti. Edler a Dickmann
(2016) analyzovali interaktivne kartografické prvky v skorych videohrach, ako na-
priklad Super Mario World, a skimali, ako herné mapy imituji pseudo-3D priestor
a poskytuji podporu pre navigaciu. Ich praca poukazuje na to, Ze mapy vo videoh-
rach mozu slazit' ako klIicovy nastroj pre orientaciu aj v jednoduchych hrach.
V praci Ahlqvist (2011) autor skimal konvergencné témy medzi kartografiou a po-
¢itaCovymi hrami. Zameriaval sa na to ako herné mapy ovplyviiuju hracov a analy-
zoval vzt'ah medzi mapami v redlnom svete s mapami vo videohrach.

V sucasnej literatiire sa pozornost’ venuje aj problematike tvorby fantazijnych
map pomocou Specializovanych softvérov. Bakalarska praca Lovicha (2023) prinasa
podrobnu analyzu viacerych softvérov uréenych na tvorbu fantazijnych map, kon-
krétne Inkarnate, Wonderdraft, QGIS a Krita, pricom poskytuje komplexné zhod-

237



notenie ich funkcii, dostupnosti a kvality vyslednych vystupov. Lovich v ramci svo-
jej §tidie tato tému rozpracoval do vicsej hibky a poskytol dokladnt komparativnu
analyzu jednotlivych softvérov, ¢im vyrazne obohatil diskusiu o technologickych
moznostiach a limitoch pri tvorbe fantazijnych kartografickych diel. Dalsie néastroje
vyuzivané pri tvorbe fantazijnych map vo svojej praci rozobera Osvald (2022), kon-
krétne ANAmap, Azgaar’s fantasy map generator, City Map generator, mewo2,
Wondergrapher, Campaign cartographer 3 a Other world mapper.

Obrazok 8 Mapa z hry Vallheim. Hra sa odohrava v proceduralne generovanom
svete, €o znamen4, ze kazdy novy herny svet je unikatny. Mapa sluzi ako délezity na-
stroj na orientaciu v rozsiahlej krajine. Pomaha hra€om sledovat ich aktualnu polohu,
objavovat nové biomy a oznacovat kli€ové oblasti, ako su tabory, miesta s dblezity-
mi zdrojmi, alebo ciele pre dal$i postup v pribehu. (Iron Gate Studio., 2021)

Tvorbe map priamo v pocitacovych hrach sa d’alej venujii Chadzynska a Gotlib
(2015), ktori sleduju ako sa pouzivaju pokrocilé geopriestorové udaje a kartografic-
ké metddy na vytvaranie realistickych hernych prostredi. Autori diskutujii 0 moznos-
tiach spoluprace medzi kartografmi a tvorcami hier na zlepSenie oboch oblasti. Prob-
lematike sa venuje aj Filimowicz (2023), ktory spomina viacero technik pri tvorbe
map. Okrem roznych navigacnych dizajnovych prvkov aj postupy na vytvaranie
pocitu z miesta a ponorenia sa do hry. Rozdel'uje tak prostredie na pozitivne, prijem-
né a bezpecné alebo naopak negativne, strasidelné a znepokojujuce priestory. Kon-
Strukciou mapového diela sa zaobera aj Ruzicka (2018), konkrétne popisuje tvorbu
mapy fiktivneho sveta na zéklade literarneho diela od Sapkowského (1993). Vni-
maniu map z videohier sa venovali Albert et al. (2023). V praci rozliSuju rézne typy
map podl'a druhu tematickej mapy, podkladu, pricom hlavnym zameranim je pries-
kum, ktory sleduje schopnost respondentov rozpoznat' klasickii mapu od mapy
z videohry. Vysledky sa liSia podl'a druhu tematickych map, pri¢om najmensi pocet
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respondentov nevedel rozpoznat’ imitacie satelitnych alebo leteckych snimkovani od
realnych map. Na hre The Witcher 3 sleduju rozdiely v ¢itani mapy medzi I'ud’'mi,
ktori hru este nehrali a tymi, ktori hru uz niekedy v minulosti hrali Wozniak a Horbi-
nski (2024).

Niekol’ko zdrojov poskytuje zbierky vybranych map, ktoré klasifikuju na za-
klade hier, hernych zanrov alebo inych parametrov, napr. Video Game Cartography
(2024) klasifikuje mapy na zéklade interaktivity a zbierka od Douglasa (2017), ktora
sleduje interaktivitu map, pricom klasifikuje mapy primarne pri zaciatku hry podl'a
zahalenia mapy, ktora sa hracovi postupne odkryva.

4 ANALYZA FANTAZIJNYCH MAP

V praci sme analyzovali pomocou metdd opisnej Statistiky 80 fantazijnych map
z 80 videohier, ktoré spiiiali viacero zvolenych kritérii. Kritériami vyberu hier boli:
1. hra obsahuje mapu, 2. mapy su vydané po roku 2000, 3. mapy su volne dostupné
v dobrej (Citatel'nej) kvalite na internete, 4. herny Zzéner hry a jemu odpovedajuce
mnozstvo map podl'a pocetnosti ich vyskytu v Zanry (napr. simuldtory a stratégie
mali vicSie zastipenie map, pretoze sa mapy viacej vyskytuji v hre ako napriklad
pri Zanri puzzle).

Vybrané mapy boli vydané v obdobi od roku 2000 do roku 2021, pricom sme sa
zamerali na mapy, ktoré reprezentuju viaceré herné zanre ako st ekonomické a bu-
dovatel'ské stratégie (Cities: Skylines), historické bojové stratégie (Europa Univer-
salis I-1V), simulatory zivota (The Sims 4), dopravné simulatory (Euro Truck Simu-
lator), zavodné hry (Forza Horizon) a ak¢né adventiry (Mafia 1) a zaroven mapy,
ktoré boli vytvorené autormi a hernymi Studiami z réznych krajin.

Mapy sme analyzovali na zaklade piatich okruhov:

Prvy okruh — Zakladné atribity map sledoval zékladné informacie o tvorcovi
mapy. V tejto Casti sme zhromazd’ovali udaje o roku vydania, meste a krajine, kde
ma vydavatel'stvo sidlo a o autorovi mapy. Tieto tidaje, ktoré st prezentované v na-
Sej programovej aplikacii (uvedena nizSie), nam poskytli zakladny prehl’ad o geo-
grafickom a ¢asovom kontexte mapy, ¢im sme ziskali lepsi pohl'ad na regionalne
rozdiely a vyvoj mapovych technik v ¢ase.

Druhy okruh — Analyza mapového obsahu a podkladov bol zamerany na za-
kladné informacie o mape. V ramci tejto kategorie sme sledovali obsah jednotlivych
map, pricom sme sa zamerali na niekol’ko kIi¢ovych aspektov. Mapovy podklad
predstavuje zaklad, na ktorom je mapa vystavana — moze ist’ o tradi¢né topografické
podklady, satelitné snimky alebo graficky spracované schémy. Kazdy typ podkladu
poskytuje iny pohlad na zobrazovant oblast’ a odli§né informacie pre pouzivatela.
Dalej sme analyzovali §truktiru mapovych sieti. Dals§im skimanym prvkom bol spo-
sob generovania mapy. Jednalo sa teda o rozliSenie klasickych map vytvorenych vy-
davate'mi od automaticky generovanych map, ktoré sa viazali k ndhodne vygenero-
vanému terénu vo videohre. Taktiez sme analyzovali uroven interaktivity mapy
a ¢asové obdobie, ktoré je na mape zobrazené. Tieto informacie ndm pomohli urit’,
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ako jednotlivé mapy zobrazuju aktudlne obdobie a aké mapové prvky s pre nich
najvhodne;jsie.

Treti okruh — Kompozi¢né prvky kartografického diela sledoval kompozic-
né elementy. Pri hodnoteni sme sledovali pritomnost’ grafickych prvkov ako su
Ciselna a graficka mierka, severka, ram mapy a vysvetlivky. V pripadoch, kde chy-
bala ¢iselna mierka sme na zaklade inych dostupnych prvkov urcovali priblizni geo-
graficki mierku mapy, ktorti sme kategorizovali na velkd, strednii a mala. Na
podobny problém upozoriiuju vo svojej praci aj Taylor a McConchie (2024).

Stvrty okruh — Analyza mapovych znakov sa venoval analyze mapovych
znakov, kde sme analyzovali druhy a funkcie pouzitych mapovych znakov. Hodnoti-
li sme tiez obsah, ktory tieto znaky sprostredkovavaju, aby sme porozumeli, aké in-
formacie sa autori rozhodli vizualizovat’ a aky vyznam prisudzuja jednotlivym prv-
kom na mape. Sledovali sme aj ich efektivitu a konzistenciu, ked’Zze symbolika plni
zasadnu tlohu pri rychlom porozumeni mapy zo strany pouzivatel’a.

Piaty okruh — Toponomastika a nomenklatirna analyza sa zameral na po-
uzité nazvoslovie v mapach, ktoré zahfiialo toponyma (miestne nazvy), geonyma
(geografické nazvy) a d’alsie $pecifické nazvy nestce rézne funkcie v mapach.

Okrem tabulkovej a grafickej analyzy st vysledky Stadie prezentované aj pro-
strednictvom interaktivnej aplikacie v prostredi ArcGIS Online, ktord umoziuje
vizualizaciu a d’alSie skimanie analyzovanych map. Aplikacia poskytuje jednoduché
vyhl'addvanie map podl'a mesta pdsobenia autora, vyvojara videohry. Figuralne
znaky s modrym polkruhom zobrazuji mapy sredlnym podkladom. Znaky
s cervenym polkruhom zobrazuju mapy s fiktivnym podkladom. Kruh zobrazuje obe
farby ak boli v jednom meste vydané viaceré mapy s roznymi podkladmi. Tato ap-
likacia moze byt uzitocna nielen pre vyvojarov videohier, ale aj pre tvorcov fantazij-
nych map, ktori sa mozu inSpirovat’ pouzivanymi kartografickymi prvkami a $tylmi.
Aplikacia je dostupna na odkaze: https://arcg.is/1DOrHzl.

5 VYSLEDKY A DISKUSIA

Na zaklade rozsiahlej analyzy sme identifikovali viaceré kI"i¢ové charakteristi-
ky a vzt'ahy medzi sledovanymi aspektmi fantazijnych map vo videohrach.

1. Okruh — Zakladné atribiity map

V pripade rokov vydania mapy, sme zistili, Ze analyzované mapy pokryvaji
vsetky roky od 2000 az do roku 2021. Vicsia ¢ast’ map reprezentuje druha polovicu
tohto obdobia. Je to sposobené najmé s velkym rozmachom video-herného priemys-
lu po roku 2010 spolu s nie vel'mi dostupnymi mapami zo starSich videohier.

V nasej vzorke hier bolo najviac zastipenych simulatorov, a to 21. Stratégie
tvorili druht najvacsiu skupinu s 20 hrami. Akéné adventury boli zastupené 16 titul-
mi. Dobrodruzné hry a hry na hrdinov (RPG) mali obe po 5 hier. Akéné hry a Spor-
tové hry boli zastiipené po 4 tituly. Masivne multiplayerové online hry tvorili 3 hry
a najmenej zastipenou kategoriou boli iné zanre s 2 hrami. Puzzle hry sme v naSom
subore map nemali.

240



2. Okruh — Analyza mapového obsahu a podkladov

Druh tematickej mapy

Nasa analyza druhov tematickych map vo videohrach poukazuje na Siroku skalu
druhov map a ich Casté prekryvanie v zavislosti od herného zanru. Z grafu 2 vyply-
va, Ze medzi najcastejSie zastupené druhy patria historické, politické, vojensko-geo-
grafické a fyzickogeografické mapy. Historické mapy su najCastejSie pouzivané,
s viac ako 25 vyskytmi, ¢o naznac¢uje popularitu hier zameranych na historické ob-
dobia audalosti, ako su série Europa Universalis, Hearts of Iron ¢i Civilization.
Tieto hry ¢asto poskytuju detailné zobrazenie historickych hranic a uzemi.

TYPY TEMATICKYCH MAP
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Graf 2 Pocetnost vyskytu druhov tematickych map

Politické a vojensko-geografické mapy sa taktiez objavuju pomerne casto, ¢o
odraza ich dolezitost’ v strategickych a vojenskych hrach. Politické mapy poskytuji
hra¢om prehl'ad o geopolitickych hraniciach a rozloZeniach uzemi. Castokrat sa
prelinali spolu s vojensko-geografickymi mapami, ktoré pontikaju detailné zobraze-
nie vojenskych pozicii a taktickych aspektov. Mapy v tomto Style su obzvlast’ do-
lezité v hrach, kde hrac¢i musia planovat’ svoje taZenia a umiestiiovat jednotky na
strategicky vyznamnych miestach.

Dalsim frekventovanym mapovym druhom st fyzickogeografické mapy, ktoré
sa ¢asto vyuzivaju v hrach simulujicich realne prostredie alebo otvorené svety, ako
st The Crew a Forza Horizon. V tychto hrach su fyzickogeografické prvky, dolezité
pre navigaciu a autentickost herného prostredia. Fyzickogeografické mapy sa
v tychto prikladoch casto prekryvaju s cestnymi mapami, ¢o hraCom umoznuje ply-
nult orientaciu v komplexnom teréne a dodava hre realisticky pocit.

Menej Gasté, st dopravné mapy a mapy relié¢fu, ktoré dopliaju fyzickogeo-
grafické prvky o detailné informacie o reliéfe terénu a nadmorskej vyske. Tieto in-
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formacie st dolezité najma pri budovatel'skych simulatoroch, kde sa hraci musia vy-
rovnat’ s vyzvami daného terénu.

Pri niektorych mapach dochadza k prekryvaniu viacerych tematickych druhov
map, ¢o hraCom umoziiuje komplexny a viacvrstvovy pohlad na herny svet.
V strategickych hrach, ako je napriklad séria Victoria, ¢asto dochadza k trojnasobné-
mu prekryvaniu historickych, politickych a vojensko-geografickych map. Takéto
prekryvanie zvySuje Uroveil detailu a poskytuje hra€om hlbsi zazitok z hry, pretoze
im umoziuje strategické planovanie s oh'adom na rézne aspekty herného prostredia.

Tieto kombinacie nds viedli k identifikacii korelacie medzi hernym Zzanrom
a druhom tematickej mapy. Spojitost’ sa ukazuje v tom, Ze isté herné podzanre prefe-
ruju isté¢ druhy tématickych map. Pre kazdd kategériu herného zanru, resp. podzanru
sa spocital vyskyt jednotlivych druhov tematickych map a ich pocetnost’ (napr.
politické mapy v historickych stratégiach, cestné mapy v zdvodnych hrach) (tabulka
1). Podobne sa to vyhodnocovalo aj pri ostatnych parametroch. Témy herného zan-
ru, resp. podzanru a pouzivané témy map su zobrazené na obrazku 9.

NajcastejSie sa vyskytuju tieto zavislosti:

— Zéavodné hry (napr. Forza Horizon 5) Casto pouzivaju cestné mapy a auto-

mapy.

— Ekonomické simulatory (napr. Cities: Skylines) vyuzivaju orientané mapy

miest a administrativne mapy.
— Historické stratégie (napr. Europa Universalis) vyuzivaju politické, historické
a vojensko-geografické mapy.

— Ak¢né adventary (napr. Mafia 1) pracuji s orientaénymi mapami miest.

— Dopravné simulatory (napr. Euro Truck Simulator) ¢asto pouzivaju dopravné
a cestné mapy.

Tabulka 1 Prehlad podzanrov, druhov tematickych map a ich pocetnost

Poget hier Hry s prislichajucim druhom
Herny podzaner sz Druhy tematickej mapy tematickej mapy a herného
v podzanri oy
podzanru
Zavodné Sportové hry 4 cestna mapa / automapa 4
Simulatory riadenia miest 11 onentaqna mapa mesta / 7
administrativna mapa
politickd mapa / historicka
Historické stratégie 19 mapa / vojensko-geograficka 13
mapa
Akéné adventary 16 orienta¢na mapa 11
. . dopravna mapa, cestna mapa,

Dopravné simulatory 4 automapa 4

Zdroje: vlastny vyskum

Mapovy podklad a mapova siet
Sledované mapy modZeme kategorizovat’ na mapy s fiktivnym alebo readlnym
podkladom. Mapy s fiktivnym podkladom neodrazaji skutocny svet, ¢asto vytvaraju
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imaginarne krajiny so svojou vlastnou toponymikou a ¢asovou liniou. Reélne pod-
klady, naopak, reprezentuji geografické oblasti, ktoré st bud’ globalne, alebo regi-
onalne orientované. Na zaklade pozorovani sme zistili, Ze eurdpski autori CastejSie
preferuji tvorbu hier s realistickymi geografickymi podkladmi, zatial ¢o autori
z USA sa cCastejSie orientuju na fiktivne svety.

3 - .
Euro Truck Simulator 2 Simcity 4

®

k3

Dopravné simulitory Zévodné hry Ekonomické simulatory
* Leteckd mapa = Automapy = Orientaéné mapy miest

« Zeleznitndmapa » Cestné mapy = Administrativne mapy

« NavigaZnimapa « Demografické mapa

+ Dopravné mapy = ekonomicko-geografickd mapa

+ Cestné mapy
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Historické stratégie Akéné adventdry Vojenské a bojové hry
* Politické mapy = Orientatné mapy * Vojensko-geografické mapy
+ Historické mapy « Taktické mapy
* Vojensko-geografické mapy  Orientaéné mapy

Minecraft Hogwarts Legacy

Survival (hry o prefitie) RPG hry (hra na hrdinov)

* Fyzicko-geografické mapy + Orientalné mapy
» Biogeografické mapy + Pancramatické map

Obrazok 9 Herné zanre a ich spojitost’ s druhmi tematickych map. Zdroj: SCS soft-

ware (2012), Firemonkeys Studios (2015), Simtropolis (2011), Paradox Interactive

(2013), MafiaWiki (2024), tldr (2024), Fandom (2024), Avalanche Software Studios.
(2023)

Pri analyze mapovych sieti sme identifikovali, Ze vac§ine map chyba akakol'vek
Struktirovana siet’. Z celkového poctu skimanych map sme zistili, ze 14 map vyuzi-
va siet’ nepravidelnych mnohouholnikov, tri mapy obsahuji hexagonalnu siet’ a tri
mapy disponuju Stvorcovou sietou. Prazdnu siet’ obsahuje az 60 sledovanych map.
Siet’ nepravidelnych mnohouholnikov je typicka pre $védskych tvorcov a nachadza
vyuzitie najmé pri zobrazovani oceanskych oblasti, ako je to napriklad v hre Furopa
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Universalis IV. Hexagonova siet’ je oblibena v hrach zaloZenych na t'ahoch, podob-
ne ako stolné hry, pri¢om prikladom st mapy zo série Civilization. Stvorcova siet’ sa
prevazne vyskytuje v starSich alebo jednoduchsich hrach, ktoré vyuzivaji Struktiru
mriezky ¢i 2D format. Na obrazku 10 su uvedené ukazky tychto typov mapovych
sieti.

Obrazok 10 Typy mapove;j siete. Nepravidelné mnohouholniky, hexagonova siet,
Stvorcova siet. Europa Universalis IV (vlavo), Civilisation 5 (v strede), Cities in motion
2 (vpravo) Zdroj: Paradox Interactive (2013), 2K Games (2010), CIM LT (2011)

Zobrazované vzemie

Mapy podla zobrazovaného uzemia sme rozliSovali na dve skupiny. Mapy
s fiktivnym mapovym podkladom, ktoré nezobrazuju redlny svet alebo vesmir. Tieto
mapy maju Casto ako podklad vymyslenu krajinu alebo svet s vlastnym nazvoslovim
a Casovou liniou. Zaradili sme sem aj mapy zobrazujuce fiktivnu krajinu, ktorej lo-
kalita nie je presne urcena, ale mame informacie o regione, v ktorom sa nachadza.
Jedna sa tak napriklad o mapu z videohry Soviet Republic: Workers & Resources
alebo mapy zo série Mafia. V naSej vzorke sa nachadzalo 44 mép s fiktivnym pod-
kladom. Druhou skupinou st mapy s realnym podkladom. Tieto mapy vo vic§ine
zobrazuju cely svet alebo konkrétnu krajinu. Takychto mép bolo v nasej vzorke 36,
z Goho 15 zobrazovalo svet a zvy$nych 21 konkrétnu geograficku oblast’. Dalgim do-
lezitym parametrom je automatické generovanie map. Tato funkcia sa nachadzala pri
17 mapach, pricom zarucuje unikatnu tvorbu mapy podl'’a nahodného kodu.

Zobrazované casové obdobie

Casové obdobie, ktoré zobrazujii mapy pokryva rézne obdobia. Niektoré mapy
prezentuju konkrétny okamih (52), niektoré sa naopak menia v case a umoziuju tak
zobrazovat’ dlhsie obdobie (28). Mapy v naSej vzorke pokryvaju ¢asové obdobie od
roku 4000 pred nasim letopoc¢tom az po rok 3200 v budicnosti.

Mapove styly

Na zaklade §tadie Pravdu (2003) sme identifikovali a klasifikovali mapové $tyly
analyzovanych map. Vicsina z tychto map bola vytvorena v sicasnych mapovych
Styloch, pricom historické mapové §tyly sa objavovali len zriedkavo. Ako ukazuje
graf 3, mapové $tyly st Casto uzko spojené s ¢asovym obdobim, ktoré mapy zo-
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brazuju. tento vztah naznacuje, ze vyber mapového Stylu je vo vel'kej miere deter-
minovany snahou autorov o autentické vizualne a tematické znazornenie prislusnej
doby.

POCET MAP PODLA MAPOVEHO STYLU

18
16
14
12

o N B O
sriogranicky [

obrazkovy
topograficky

fotomozaikowy I

mnohofarebny

——
pohladovy .
schematicky -

miestopisay populdmy Portoldnowvy umele chky ufitkovy vedecky

Graf 3 Pocetnost map podla mapového Stylu

Napriklad pri bojovych stratégiach typu ,,Grand Strategy™, ako su Victoria II
alebo Imperator: Rome (obrazok 11), dominoval vedecky mapovy $tyl. Tento §tyl je
vyuzivany preto, Ze mapa funguje ako hlavné herné pole, obsahujuce Siroké spek-
trum informacii, od lokalizacie miest a jednotiek az po obchodné trasy, vegetaciu
a relief. Mnozstvo takychto informacii na mapach prispieva k zlozitosti a detailnosti
herného sveta.

@ (=)

Obrazok 11 Ukazka vedeckého mapového Stylu na mape z hry Imperator: Rome
Zdroj: Paradox forum (2019)
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Uzitkovy mapovy $tyl nachddza uplatnenie v roznych hernych Zénroch, najmi
v ekonomickych stratégiach, budovatel'skych simulatoroch a akénych adventirach.
Uzitkovy-topograficky $tyl, napriklad z videohry Mafia I (obrazok 12), sa sustred’u-
je na presnost’ a funkénost’ mapy. Naopak, uzitkovy-schematicky Styl, aky je vyuzity
v sérii hier Farming Simulator, je zamerany viac na schematické zobrazenie hernych
prvkov, ¢im podporuje jednoducht orientaciu hraca.

Obrazok 12 UZitkovy-topograficky mapovy §tyl v hre Mafia1. Zdroj: MafiaWiki (2024)

Velké zastipenie mal aj umelecky mapovy styl, ktory sa neviazal na konkrétny
herny Zaner, ale Casto sa vyuzival pri mapach zobrazujtcich historické obdobia. Pri-
kladom su mapy z hier Ghost of Tsushima alebo Port Royale 1, kde sa historické ob-
dobie vyrazne premieta do vizualnej prezenticie mapy. Dalsim prikladom historic-
kého mapového Stylu je portolanovy styl, ktory sa objavuje napriklad v mape
z videohry Assassin’s Creed — Black Flag (obrazok 13).

Popularny mapovy styl prevladal vo velkej Casti nasej vzorky map. Tento $tyl
je typicky najmaé pre hry, kde mapa nie je primarnym hernym prvkom, ale skor dopl-
nkom, ktory dotvara vizualnu estetiku hry. Tieto mapy sluzia hracovi ako informac-
ny prvok, ktory prispieva k celkovému vizualnemu zazitku, no nie je nevyhnutny pre
samotny priebeh hry. Ako priklad mézeme uviest’ pohl'adovy mapovy $tyl z hier The
Sims 4 alebo SimCity 2013 (obrazok 14).

3. Okruh — Kompozi¢né prvky kartografického diela

Mierka mapy

Mapy vo videohrach su $pecifickym typom map, kde sa Castokrat nevyskytuja
mierky. Preto sme pri vel'a pripadoch museli mierku odhadnut. Stibor obsahoval
mapy v roznych mierkach, pricom 33 map malo strednti mierku, 30 malii mierku
a 17 velka mierku.
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Obrazok 13 Vyuzitie portolanového Stylu v mape z videohry Assasin Creed - Black
flag. Zdroj: Ubisoft Montreal (2013)

Claim a city site to create this region:
Verdant Jungle

Select an empty sife fo claim a city and
create this region.

Rail
Road o

Obrazok 14 Vyuzitie pohfadového mapového $tylu v mape z videohry Simcity 2013
(Verdant Jungle - An Overview, 2013)
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Nedostatky map

Pri analyze kompozi¢nych prvkov skiimanych mép sme identifikovali viaceré
zasadné nedostatky, ktoré vyznamne narusuji ich kartograficki kvalitu a funkci-
onalitu. Najvyraznej$im problémom bola absencia zékladnych kartografickych Stan-
dardov, ktoré st nevyhnutné pre presnt interpretaciu priestorovych udajov. Z analy-
zovaného suboru mép iba 11 % obsahovalo graficki mierku, pricom vysvetlivky sa
vyskytovali iba v priblizne polovici suboru. Tato situdcia naznacuje nedostatocnu
pozornost’ venovanu zakladnym principom kartografickej tvorby, o moéze vyrazne
skomplikovat’ ¢itatel'ovi sprdvnu interpretaciu mapovych udajov.

Absencia tychto prvkov vedie k otazke, do akej miery je mozné povazovat’ tieto
mapy za plnohodnotné kartografické diela. Graficka mierka a vysvetlivky st kl'i¢o-
vé pre spravne Citanie mapy, pretoze umoznuji pouzivatelovi ziskat’ presné pries-
torové informacie a porozumiet’ symbolickym reprezentaciam. Ich absencia znizuje
informativnu hodnotu map a moéze viest’ k nespravnym zaverom pri analyze pries-
toru.

Tieto nedostatky s obzvlast problematické v kontexte vzdelavania, kde prave
deti st jedna z ciel'ovych skupin videohier. Tieto diela mézu byt pre nich Castokrat
prvym kontaktom s mapou. Ak mapy pouzivané vo vyucbe nespiiiajui zakladné kar-
tografické Standardy, mézu u Studentov podporovat’ nespravne navyky a chapanie
kartografickych postupov. V pedagogickom kontexte je preto mimoriadne délezité,
aby ucitelia nielen upozoriiovali na tieto nedostatky, ale zaroven ich vyuzivali ako
priklady nespravnej praxe. Tymto spésobom moézu Studenti lepSie porozumiet’ do-
lezitosti kartografickych noriem a vyhnut’ sa podobnym chybam pri vlastnej praci.

4. Okruh — Analyza mapovych znakov

Mapové znaky v mapach zobrazovali rozne objekty a miesta, ako su mesta, pri-
stavy, letiska, ¢erpacie stanice, kostoly, kopéeky, vodstvo, priemyselné a pol'nohos-
podarske vyrobky, vyznamné budovy, cestnu siet’, zvieratd, lesy, archeologické nélezis-
ka, nerastné suroviny, a d’alSie objekty, ktoré poskytovali informacie o priestore.

Sledované mapy obsahovali rdzne typy mapovych znakov. Nachadzali sa tu vo
vel’kej miere figuralne, liniové a arealové znaky. Figuralne znaky sa nachadzali v 71
mapach, liniové v 64 mapach a arealové v 61 mapach.

Pri figuralnych znakoch to boli najmé motivované ikonické znaky (44), motivo-
vané symbolické znaky (15), motivované piktogramové znaky (12) a b mensej miere
alfanumerické znaky (12) a geometrické konvexné znaky (8). Pri liniovych znakoch
to boli najmé plné (34) a ¢iarkované (16), ostatné typy boli zastipené v mensej
miere. Arealové znaky boli vicSinou ako jednovrstvové, vymedzené stykom farieb
a vyplnené farbou (19) a jednozna¢ne vymedzené, ohrani¢ené kontirou, vyplnené
farbou (14). Ostatné typy mali niZSie zastupenie.

5. Okruh — Toponomastika a nomenklatirna analyza

Z kartografického hl'adiska sa vyskytuju geonyma v 59 mapach. NajcastejSie su
pouzité oikonyma (59), ktoré oznacuju sidelné objekty ako mesta, dediny, mestské
Casti a iné. Nasleduju oronyma (32), ktoré najcastejSie oznacovali pohoria a vrchy.
Vyrazné zastipenie mali aj hydronyma (25).
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6 ZAVER

Tato Studia sa zameriavala na analyzu fantazijnych map vo videohrach z po-
hl'adu kartografického jazyka a ich prepojenia na herné zanre. Na vzorke 80 map
sme sledovali viaceré kartografické aspekty, ako napriklad mapovu siet’, tematické
typy map, mapové $tyly a d’alSie kompozi¢né prvky. Vysledky ukazali, ze jednotlivé
herné zanre Casto vyuzivaji Specifické tematické typy map, priCom zavodné hry pre-
ferujli cestné a orientacné mapy, zatial’ o historické stratégie pracuju s politickymi
a vojensko-geografickymi mapami.

Napriek tomu, ze fantazijné mapy vo videohrach nie su tvorené skiisenymi kar-
tografimi, zohrévaju dbleziti tlohu pri zvySovani herného zazitku. Na druhej strane
viak &asto nespliajii zakladné kartografické tandardy, ako su mierka, severka alebo
vysvetlivky, ¢o je potrebné zohl'adnit’ pri ich pouziti vo vzdelavani.

V budtcnosti méze byt vyskum v tejto oblasti rozsireny o analyzu vplyvu $pe-
cifickych vlastnosti videohernych map ako je napriklad interaktivita alebo auto-
matické generovanie map na hracske spravanie. Zaroveinl by bolo prinosné skumat’,
ako moderné technologie (rozSirend a virtualna realita, umeld inteligencia) ovplyv-
fuju tvorbu a vyuzitie map vo videohrach. Takéto zistenia by mohli rozsirit’ karto-
graficky vyskum a zaroven prispiet’ k inovaciam v hernom priemysle.
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Fantasy maps in video games in the point of view of game genres and
map language

Summary
Fantasy maps in video games are a specific area of cartography - they represent
game worlds that combine imaginary and real geographical elements. Similar to tra-

ditional maps, they are used for navigating through space, allowing players to gain
a deeper understanding of the dimensions of the game world, and are a place to plan
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different game strategies. They assist players in understanding important spatial in-
formation while enriching the gaming experience. These features make them an es-
sential part of a wide range of video games. The study analyses 80 maps from dif-
ferent video games released from 2000 to 2021. The aim of the work is to identify
the links between map features, styles and game genres.

The results show that some types of thematic maps are closely linked to particular
game genres. As an example, historical, political and military-geographical maps
are often found in strategy games, such as the map from Europa Universalis, where
the player plans military campaigns and control over territories. Racing games, as
Forza Horizon, use mostly road maps to navigate the open world. On the other
hand, simulators such as Simicty rely on orienteering and administrative maps to al-
low players to plan construction and manage resources efficiently. The relationship
between game genre and the type of thematic map is one of the key findings of the
study.

Fantasy maps are also characterized by a specific mapping language that combines
traditional mapping elements with innovative approaches. Symbols used on maps
are often customized to fictional objects such as magical forests, ancient fortresses
or mythological creatures. The morphography of maps often includes exaggerated
shapes and lines that emphasise the aesthetic value of the maps and contribute to
building the unique atmosphere of a given game world. The syntax and arrange-
ment of elements support the intuitive orientation of the player. The stylistics of the
maps are strongly influenced by the genre of the game and the time period that the
map displays.

Map styles are an important aspect of map analysis. For example, we found that sci-
entific map styles dominate in strategy games where maps need to provide a large
amount of accurate information about the location, economy, or military. Artistic
maps, on the other hand, are found in games with historical or fantasy environ-
ments, such as Ghost of Tsushima or Assassin's Creed, where they serve to evoke
the atmosphere of the time period. Utilitarian styles, such as topographical or
schematic, are typical of simulators and action-adventure games, where map func-
tionality and clarity are important.

The geographic analysis also showed differences in the approach to map making
between regions. Developers from Europe are more likely to use realistic geo-
graphic locations, while American developers tend to gravitate towards fictional
worlds that allow more creative freedom.

We also observed the lack of basic cartographic elements such as graphical scale,
north arrow or explanatory notes. The absence of these elements may decrease the
readability. We point out these shortcomings given that video games can often rep-
resent children and youth's first contact with maps.

Fantasy maps in video games are an important tool to support the gaming experi-
ence and orientation. The analysis showed a close link between map styles, map
language and game genres, highlighting the potential to improve their quality.
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	Kartografická tvorba poskytuje široké spektrum máp, kde jednými z nich sú aj fantazijné mapy. Fantazijné mapy, v angličtine označované ako fantasy maps, sú špecifickou kategóriou kartografických diel, ktoré zobrazujú fiktívne alebo imaginárne svety. Pod pojmom fantazijný rozumieme založený na fantázii; spracovaný s fantáziou, pričom význam slova fantázia je 1. obrazotvornosť, predstavivosť, 2. výtvor fantázie, výmysel (JULS, 2024).
	Harper (2017) spomína, že ľudia prirodzene rozlišujú medzi skutočnými a imaginárnymi miestami, no niekedy môže byť tento rozdiel nejasný. Fantazijné mapy často kombinujú prvky reálnej a imaginárnej geografie, čím vytvárajú komplexné fiktívne svety. Kinberger (2009) poskytuje širšiu definíciu, podľa ktorej sú fantazijné mapy vizuálnou reprezentáciou fiktívnej alebo imaginárnej geografie, pričom ich možno považovať aj za podskupinu fiktívnych máp prepojených s literárnou fikciou. Kinberger (2009) dodáva, že tieto mapy môžu obsahovať aj abstraktné umelecké prvky, ktoré kombinujú kartografické informácie s cieľom prezentovať imaginárne lokality.
	Fantazijné mapy zohrávajú kľúčovú úlohu v súčasnej filmografii, videohernom priemysle a literatúre, kde fungujú ako neodmysliteľná súčasť fiktívnych svetov. Tieto mapy poskytujú vizuálnu podporu, ktorá umožňuje hráčom, čitateľom alebo divákom lepšie sa orientovať v priestore a prehĺbiť tak svoje chápanie rozsahu fiktívneho prostredia. Knižné fantazijné mapy sú často navrhnuté tak, aby poskytli čitateľom hlbší zážitok z literárneho sveta a umožnili im lepšie si predstaviť jeho geografické prvky, ako príklad môžeme uviesť mapy v dielach od J. R. R. Tolkiena (1954-1955) – The Lord of the Rings, G. R. R. Martina (1996) – Game of Thrones alebo fikciu od J. K. Rowling (2001) – Harry Potter and the Philosopher's Stone, z ktorej mapa je zobrazená na obrázku 1. Filmové fantazijné mapy, najmä v žánri fantasy a sci-fi, slúžia na vizualizáciu prostredí a orientáciu divákov, pričom sú často súčasťou úvodných sekvencií alebo sprievodných materiálov k filmom (Křeček, 2008). Videoherné mapy poskytujú hráčom priestorové informácie a slúžia ako kľúčový nástroj pre orientáciu v hernom svete. Ich prepracovanosť a interaktivita sú prispôsobené konkrétnemu žánru videohry. Okrem toho existujú aj ďalšie typy fantazijných máp v rozšírenej realite či umelecké kartografické projekty, ktoré slúžia ako inšpirácia alebo samostatné umelecké diela. Taylor a McConchie (2024) vysvetľujú pôsobenie fantazijných máp na samotný dej v literatúre.
	Podľa Ungvári (2024) samostatnú kategóriu tvoria aj mapy v stolných hrách, ktoré sú častokrát podobnejšie k mapám z videohier vďaka herným technikám, ktoré využívajú. Tieto mapy sa zvyčajne umiestňujú na hlavnej hracej ploche, či už ako samostatné mapy herného sveta alebo vo forme mozaikových dlaždíc reprezentujúcich rôzny terén v hernej krajine. Obsahová náplň je rôznorodá, niekedy vyzerajú ako staré mapy alebo predstavujú súčasný svet. Okrem Ungvári (2024) sa rozsiahlou analýzou takýchto máp zaoberali aj Crain et al. (2022), či Mewborne a Mitchell (2019). Ako špecifická kategória stolných hier (tzv. hra na hrdinov) sa uvádza hra Dungeons & Dragons, ktorá rozpráva príbeh, zatiaľ čo jednotliví hráči predstavujú jednotlivých hrdinov v danom príbehu. Mapy využíva na podporu naratívu a navigáciu hráčov počas ich dobrodružstiev. Klasifikácii a tvorbe máp v hrách na hrdinov (role-playing games – RPG hrách) sa venujú Thorn (2022), Matthews a Malloy (2011), Pagáč (2022).
	Cieľom článku je priblížiť problematiku fantazijných máp vo videohrách, ich členenie na herné žánre, ako aj kartografickú stránku týchto máp. Zaujímavou sa stáva otázka kartografickej vizualizácie týchto máp, keďže slúžia širokému vekovému rozsahu používateľov. Venovali sme sa aj analýze vybraných fantazijných máp z viacerých videohier z hľadiska mapového jazyka, kde sledujeme používanie mapových prvkov a mapových štýlov a zároveň hľadáme korelácie medzi charakteristikami máp a ich geografickým či herným kontextom. Článok vychádza z práce (Osvald, 2020), ktorý rozširuje a prehlbuje o nové poznatky, najmä z pohľadu vzťahu mapového jazyka a videoherných máp k herným žánrom. Výsledky tejto štúdie sú prezentované aj prostredníctvom aplikácie vytvorenej v ArcGIS Online, ktorá poskytuje ukážku mapových diel a k nim príslušnú mapovú analýzu.
	Obrázok 1 Harry Potter and the Philosopher's Stone. Mapa zobrazuje kúzelnícku školu Rokfort a blízke okolie. Umožňuje čitateľom, lepšie pochopiť rozmiestnenie kľúčových objektov a bariér medzi nimi. Zdroj: Arena illustration, 2024
	V oblasti videoherných máp, ktoré sú zameraním tejto štúdie, majú fantazijné mapy jedinečný význam. Ako uvádza Kylie (2019), mapy často tvoria integrálnu súčasť herného rozhrania, pričom umožňujú hráčom lepšiu orientáciu a prepojenie s herným príbehom. Dor (2019 in Kylie, 2019) zdôrazňuje, že hoci sú mapy vo videohrách špecifické, hráči pri ich používaní aplikujú rovnaké zručnosti ako pri práci s tradičnými mapami. Preto je schopnosť čítať a rozumieť týmto mapám kľúčová pre úspešné prežívanie herného zážitku. To predstavuje schopnosť hráčov ľahko sa orientovať v komplexnom virtuálnom svete a efektívne dosahovať herné ciele, pričom pomáhajú hráčom lokalizovať svoje postavy, identifikovať dôležité miesta, sledovať aktuálne úlohy a plánovať strategické kroky. Podobne mapy vo videohrách popisujú aj Erdem a Pamuk (2020) a Filimowicz (2023), ktorí spomínajú, že kartografia vo videohrách sa stala dôležitým prvkom pre navigáciu a orientáciu hráčov vo virtuálnom prostredí. Pearson (2022) dodáva, že mapy vo videohrách nie sú len nástrojom na navigáciu, ale aj prostriedkom na vytváranie zmysluplného a vzrušujúceho zážitku z videohry. Mapy sú základnou súčasťou herného rozhrania, ktoré hráčom poskytuje dôležité informácie o hernom priestore, umožňuje im efektívne sa pohybovať a orientovať v hernom svete. Mapy vo videohrách sa objavujú v rôznych podobách, ako sú mini-mapy, navigačné nástroje či vizuálno-priestorové komponenty, a tieto rôzne formy prispievajú k imerzií hráča (Hetfeld, 2018; Zagata a Medynska-Gulij, 2023). Podľa Thorna (2018) a Toups Dugas et al. (2019) videoherné mapy nielenže uľahčujú navigáciu, ale tiež podporujú priestorové plánovanie, najmä v hrách, kde je potrebné detailne plánovať a dobyť nepriateľa. Typickým príkladom sú stratégie v reálnom čase a hry na ťahy, kde sú mapy kľúčové pre priestorové rozvrhovanie a rozloženie. Hetfeld (2018) dodáva, že moderné videohry často poskytujú presné minimapy a waypointy, ktoré eliminujú možnosť straty. Takto sa stráca pôžitok z objavovania a znižuje sa emocionálny dopad prostredia hry. Tvrdí, že knihy a hry, ktoré používajú abstraktné mapy vyžadujú od hráča viac interakcie. To spôsobuje, že sú považované za zábavnejšie a pútavejšie, pretože si užívateľ viac pamätá cesty, ktoré musel objavovať a nie len sledovať bod na mape. Horbiński a Zagata (2022) vo svojej práci rozširujú prehľad literatúry k téme máp vo videohrách.
	Ucelenú definíciu videoherných máp poskytuje Getidiom (2024): „Mapy vo videohrách sú grafické znázornenia virtuálneho prostredia, ktoré predstavuje terén, lokality a ciele v hre. Ide o podrobný plán herného prostredia, ktorý často zobrazuje cesty hráča, polohy nepriateľov a rozmiestnenie zdrojov, čím pomáha hráčovi orientovať sa v hernom svete a dosahovať úlohy.“
	Dôležitou vlastnosťou videoherných máp je aj ich interaktivita, ktorá umožňuje hráčom lepšie interagovať s prostredím, a tak ich motivuje k používaniu mapy. Hráči môžu interagovať s mapou rôznymi spôsobmi. Pomocou rozhrania (primárna interakcia) alebo cez akcie postavy (sekundárna interakcia). Tieto interakcie umožňujú personalizáciu mapy (napríklad pridávanie značiek), čo výrazne zlepšuje orientáciu (Burch a Thorn, 2023). Ďalšie možnosti interaktivity spomína Thomas (2022) a Hetfeld (2018). Uvádzajú, že v niektorých prípadoch začínajú hráči s prázdnou a neobjavenou mapou, čo zvyšuje túžbu hráčov po objavovaní a vyplňovaní týchto prázdnych miest.
	Špecifickým typom videohernej mapy je minimapa. Je zmenšenou verziou hernej mapy, ktorá poskytuje hráčom rýchly prehľad o ich okolí. Pomáha hráčom orientovať sa v reálnom čase počas hrania. Bližšie sa touto problematikou zaoberajú Zagata a Medynska-Gulij (2023), ktorí popisujú minimapu ako prvok, ktorý je zvyčajne umiestnený v rohu obrazovky a zobrazuje iba základné informácie. Zvyčajne obsahuje polohu hráča, okolitý terén, ciele alebo nepriateľa. Na rozdiel od klasických máp, ktoré sú často statické a poskytujú podrobný prehľad o celej hre alebo konkrétnych oblastiach, minimapy sú dynamické a aktualizujú sa počas hry.
	Mapy vo videohrách možno rozdeliť do dvoch hlavných kategórií: outdoor (vonkajšie mapy) a indoor (vnútorné mapy). Vonkajšie mapy zobrazujú rozloženie a štruktúru vonkajšieho sveta hry, zatiaľ čo vnútorné mapy sú zamerané na orientáciu v budovách a uzavretých priestoroch. Tento rozdiel však začína byť čoraz menej jasný, keďže nové hry často kombinujú prvky oboch typov prostredí (Hendrikx et al., 2013).
	V práci (Bay, 2022) sú skúmané mapy z hľadiska geografického pôsobiska herného štúdia. Zistilo sa, že väčšinou sú dielom vývojárov z USA, Kanady a Európy, kde je produkcia videohier najsilnejšia (graf 1). Spojené štáty sú hlavným centrom herného priemyslu s počtom 684 herných vývojárov, čo výrazne prevyšuje počet v iných krajinách. Anglicko a Kanada nasledujú s počtom 178, resp. 154 vývojárov. V Európe majú silné zastúpenie aj Nemecko (93 vývojárov) a Poľsko (58 vývojárov), ktoré sa stávajú významnými centrami hernej tvorby. Na ázijskom kontinente dominuje najmä Japonsko so 94 vývojármi, ktoré má dlhú tradíciu v produkcii hier a významne prispieva k hernému priemyslu. Mapy od tvorcov z Afriky a Južnej Ameriky neboli v našom súbore zastúpené, čo môže byť spôsobené nižšou mierou produkcie hier v týchto regiónoch. Austrália, s počtom 49 vývojárov, má tiež menšie zastúpenie, čo naznačuje, že hoci existujú herní vývojári v tomto regióne, ich videohry neobsahovali mapy.
	Graf 1 Krajiny podľa počtu vývojárov alebo vydavateľov hier (Bay, 2022)
	Herné žánre predstavujú kategórie, ktoré rozdeľujú videohry na základe ich štýlu, herných mechaník a cieľov. Tieto žánre pomáhajú hráčom vybrať si hru podľa ich preferencií a očakávaní od herného zážitku. Klasifikáciu herných žánrov spomínajú Wolf (2001), Apperley (2006), Dormann et al. (2023) Adams (2013) a Chądzyńska a Gotlib (2015). Na základe analýzy ich klasifikácií sme vytvorili doplnenú grafickú schému členenia hlavných herných žánrov, ktorá je zobrazená na obrázku 2. Táto schéma zobrazuje širokú škálu herných žánrov, pričom každá kategória predstavuje špecifický typ herného zážitku. Treba však zdôrazniť, že tento graf nezahŕňa všetky existujúce herné žánre, pretože existuje mnoho menej známych či špecifických podžánrov, ktoré sa často vyskytujú v hybridných alebo experimentálnych hrách. Tieto menej známe žánre môžu zahŕňať unikátne herné mechaniky alebo neštandardné prístupy.
	Obrázok 2 Schéma hierarchickej klasifikácie hlavných žánrov videohier. Zdroj: vlastné spracované podľa Chądzyńska a Gotlib (2015), Wolf (2001), Apperley (2006) a Adams (2013).
	Schéma (obrázok 2) znázorňuje hierarchickú klasifikáciu hlavných žánrov videohier, pričom každý žáner je rozdelený na podžánre, ktoré poskytujú podrobnejší pohľad na rôzne typy hier. V strede schémy sa nachádza hlavná kategória označená ako „Videogame genre“ (žánre videohier), z ktorej vychádzajú vetvy predstavujúce hlavné herné žánre:
	– Strategy (Stratégie),
	– Simulation (Simulátory),
	– Action (Akčné hry),
	– Adventure (Dobrodružné hry),
	– Puzzle (Puzzle hry),
	– Sport (Športové hry),
	– Role-playing (Hry na hrdinov),
	– Massively multiplayer online (Masívne multiplayerové online hry)
	– a Other genres (Iné žánre).
	Medzi najrozšírenejšie herné žánre patrí akčný žáner, ktorý zahŕňa hry zamerané na rýchlu reakciu a pohyb, často s dôrazom na boj a prekonávanie prekážok. Ďalej dobrodružné hry stavajú na naratíve a skúmaní herného sveta, kde hráč rieši hádanky a objavuje príbeh. Stratégie umožňujú hráčom riadiť zdroje a plánovať taktiku, pričom ich štýl hry môže byť v reálnom čase alebo v ťahových variantoch, napríklad v hrách ako Age of Empires alebo Civilization (obrázok 3).
	Obrázok 3 Civilization je strategická hra, v ktorej hráči vedú svoju civilizáciu od praveku až po modernú dobu. Cieľom je stavať mestá, objavovať nové technológie, viesť vojny a diplomaciu, a nakoniec sa stať najvplyvnejšou civilizáciou na svete. V hre sa nachádza niekoľko variant máp vrátane náhodne generovaných máp. Mapa na obrázku zobrazuje reálny svet. (Firaxis Games, 2016)
	Ďalším populárnym žánrom sú simulátory, ktoré napodobňujú reálne situácie, ako je riadenie dopravy v hre Euro Truck Simulator, kde hráč riadi kamión a preváža náklad naprieč Európu. Iným typom simulátorov sú simulácie života, kde najznámejším zástupcom je hra The Sims (obrázok 4). RPG hry (role-playing games) dávajú hráčovi možnosť rozvíjať postavy a prijímať rozhodnutia ovplyvňujúce priebeh hry. Športové hry sú zamerané na realistické simulácie športov, ako je futbal či basketbal, zatiaľ čo ich podžáner závodné hry ponúkajú hráčom možnosť súťažiť v rôznych typoch pretekov (Consalvo et al., 2013). Pri žánri športových hier sa mapy vyskytujú primárne pri podžánri závodné hry. K ďalším populárnym žánrom patria puzzle hry, ktoré by sa dali voľne preložiť ako hry s hádankami. V takýchto hrách sa vykonáva riešenie rôznych logických, priestorových alebo matematických hádaniek, ktoré hráči musia vyriešiť, aby postúpili v hre. Tento žáner kladie dôraz na intelektuálne schopnosti, ako sú analýza, kritické myslenie a kreativita. (Nelson a Strachan, 2009) Podmnožinou tohto žánru sú logické hry. V tomto žánri hier sa mapy vyskytujú len zriedka. V súčasnosti veľmi populárnym žánrom sú Masívne multiplayerové online hry (MMO), kde hráči môžu navzájom interagovať. Príkladom môže byť mapa z hry World of Warcraft (obrázok 5). Hra je zasadená do fantasy sveta Azeroth, kde hráči vytvárajú vlastné postavy a zapájajú sa do rôznych úloh, bojov a príbehových línií. World of Warcraft sa vyznačuje bohatým svetom, dynamickou hrateľnosťou a komplexným sociálnym prostredím, ktoré umožňuje hráčom spolupracovať a súťažiť v skupinách alebo samostatne. Táto hra je jednou z najúspešnejších titulov v histórii vzniknutého podžánru masívne multiplayerové online hry na role (MMORPG), ktorý kombinuje prvky oboch žánrov a stala sa kultúrnym fenoménom s miliónmi hráčov po celom svete. (Reilly, 2012). Adventúry sú herný žáner zameraný na príbehové zážitky, riešenie hádaniek a prieskum rôznych svetov. V týchto hrách hráči často využívajú mapy na navigáciu, objavovanie nových miest a riešenie úloh. Mapa môže byť súčasťou príbehu, slúžiť na označovanie dôležitých oblastí alebo pomáhať pri odhaľovaní skrytých miest. Moderné adventúry, ako The Witcher 3 (obrázok 6) alebo The Legend of Zelda, ponúkajú interaktívne mapy, ktoré hráčom umožňujú efektívnejšie plánovať svoje kroky. Mapy sa tak stali neoddeliteľnou súčasťou herného zážitku v adventúrach, ktoré často obsahujú rozsiahle a detailné herné svety.
	Obrázok 4 V hre The Sims 4 hráč, vytvára postavy a následne ovláda ich život. Okrem toho je v hre možné budovať domy a zariaďovať v nich miestnosti. Tartosa je mestečko inšpirované talianskym pobrežím, kde hráči môžu organizovať svadobné obrady a ďalšie interakcie. Mapa ponúka krásne scenérie, pláže, vinice a tradičné domy, ktoré môžu hráči preskúmať v režime hry. V tomto prípade slúži mapa primárne na presun hráča medzi jednotlivými pozemkami (Maxis, 2014)
	Obrázok 5 Mapa zobrazuje kontinent s významnými oblastami Broken Isles z hry World of Warcraft. Každá z týchto oblastí ponúka hráčom jedinečné dobrodružstvá a výzvy, ktoré prispievajú k pocitu objavovania nového a tajomného sveta plného nebezpečenstiev. (Blizzard Entertainment, 2004)
	Obrázok 6 V hre Witcher III sa odohráva v otvorenom svete, ktorý je rozsiahly a detailne navrhnutý, umožňujúci hráčom slobodne preskúmavať rôzne regióny, plniť vedľajšie úlohy a rozvíjať príbeh cez rozhodnutia, ktoré ovplyvňujú výsledok hry. Kombinuje akčné boje, taktickú hĺbku, komplexný systém dialógov a rozmanité postavy, čím poskytuje hlboký príbehový zážitok. (CD Projekt Red, 2015)
	Je však dôležité spomenúť, že väčšina videohier sa prelína medzi viacerými hernými žánrami a veľa aj z vyššie uvedených hier obsahuje aj prvky ostatných žánrov. Napríklad hra Stardew valley je radená ako prienik žánrov RPG a simulátor, pričom kombinuje prvky oboch (obrázok 7). Podobne napríklad aj hra Fortnite kombinuje prvky podžánru battle royale, ktorý je podžánrom akčného žánru s budovateľskými aspektmi žánru simulátorov.
	Obrázok 7 Stardew Valley je hra o farmárčení, kde sa postava v hre presťahuje na vidiek, aby mohla obnoviť zanedbanú farmu. Okrem pestovania a chovu zvierat hráč skúma okolie a nadväzuje priateľstvá. (ConcernedApe, 2016)
	Na analýzu fantazijných máp sme využili koncept mapového jazyka ako ho definuje Pravda (2003). Tento koncept považuje kartografiu ako štruktúrovaný systém jazyka, ktorý pozostáva zo štyroch základných rovín: mapovej signiky, morfografiu, mapovej syntaxe a mapovej štylistiky.
	Mapová signika, teda používanie znakov na mapách, predstavuje základný kartografický proces výberu a návrhu grafických znakov, ktoré reprezentujú rôzne objekty a javy. Ide o transformáciu reálnych prvkov (napr. mestá, rieky, cesty) do znakov, ktoré používateľ intuitívne rozpozná a pochopí ich význam (Pravda, 2003). Pri fantazijných mapách však tento proces nadobúda nové rozmery, pretože obsahuje aj neexistujúce alebo nadprirodzené prvky, ako sú magické lesy, staroveké pevnosti, či mytologické bytosti. Tvorba znakov pre tieto unikátne prvky si vyžaduje kreatívny prístup, ktorý kombinuje realistické a fantastické aspekty, čím umožňuje znakom pôsobiť vierohodne v rámci imaginárneho sveta.
	Morfografia sa zaoberá štruktúrou a tvarom jednotlivých mapových znakov. To znamená, že každý znak alebo grafický prvok musí byť správne tvarovo špecifikovaný tak, aby zodpovedal typu objektu a jeho významu v rámci mapy (Pravda, 2003). Pri fantazijných mapách je morfografia často pozmenená tak, aby reflektovala unikátnosť a atmosféru daného sveta. Fantazijne mapy často používajú zveličené tvary a línie, ktoré posilňujú estetiku žánru a vedú divákov k určitému emocionálnemu zážitku. Napríklad pohoria na mapách Tolkienovej Stredozeme sú zobrazené vo forme vysoko kontrastných, ostrých liniek, čím evokujú pocit veľkoleposti a tajomstva (Sundmark, 2017). Takáto vizuálna morfografia umožňuje divákom rýchlejší a emocionálne hlbší prístup k porozumeniu geografických a environmentálnych vlastností sveta.
	Mapová syntax označuje vzťahy medzi jednotlivými prvkami na mape. Zahŕňa ich usporiadanie, vzájomné väzby a logiku, s ktorou sú tieto prvky na mape zobrazené. Syntax umožňuje užívateľovi pochopiť geografické vzťahy, ako sú blízkosť, orientácia a hierarchické vzťahy medzi objektmi, čo je častokrát dôležité aj v hrách, kde mapy musia poskytovať dobré informácie o relatívnej polohe rôznych prvkov herného sveta.
	Mapová štylistika odkazuje na vizuálny štýl mapy, ktorý má za úlohu vytvoriť esteticky príťažlivé a zároveň funkčné kartografické dielo. Štylistika môže byť ovplyvnená žánrom hry alebo knihy, ako aj atmosférou, ktorú chce mapa navodiť. Fantazijné mapy často používajú sýte farebné schémy alebo historický vzhľad, aby evokovali pocit dobrodružstva či tajomstva.
	Výskum zameraný na kartografiu vo videohrách sa venuje najmä úlohe máp ako nástrojov orientácie, reprezentácie priestoru a interaktivity, ktorá ovplyvňuje herný zážitok hráčov. Horbiński a Zagata (2021) analyzovali použitie znakov na herných mapách, pričom skúmali konkrétne hru Valheim (obrázok 8). Ich výskum zdôrazňuje dôležitosť vizuálnej prepracovanosti herných máp a návrh znakov, ktoré musia byť ľahko rozpoznateľné pre rôznych hráčov. Autori zistili, že hráči si vytvárajú mentálne mapy, ktoré im pomáhajú orientovať sa a vykonávať herné úlohy. Ďalšia štúdia, Toups Dugas et al. (2019), sa zamerala na kartografické rozhrania v hrách a ich vplyv na interakciu hráčov s herným prostredím. Autori preskúmali, ako herné mapy fungujú nielen ako nástroj na navigáciu, ale aj ako interaktívne rozhranie, ktoré pomáha hráčom získavať priestorové vedomosti. Edler a Dickmann (2016) analyzovali interaktívne kartografické prvky v skorých videohrách, ako napríklad Super Mario World, a skúmali, ako herné mapy imitujú pseudo-3D priestor a poskytujú podporu pre navigáciu. Ich práca poukazuje na to, že mapy vo videohrách môžu slúžiť ako kľúčový nástroj pre orientáciu aj v jednoduchých hrách. V práci Ahlqvist (2011) autor skúmal konvergenčné témy medzi kartografiou a počítačovými hrami. Zameriaval sa na to ako herné mapy ovplyvňujú hráčov a analyzoval vzťah medzi mapami v reálnom svete s mapami vo videohrách.
	V súčasnej literatúre sa pozornosť venuje aj problematike tvorby fantazijných máp pomocou špecializovaných softvérov. Bakalárska práca Lovicha (2023) prináša podrobnú analýzu viacerých softvérov určených na tvorbu fantazijných máp, konkrétne Inkarnate, Wonderdraft, QGIS a Krita, pričom poskytuje komplexné zhodnotenie ich funkcií, dostupnosti a kvality výsledných výstupov. Lovich v rámci svojej štúdie túto tému rozpracoval do väčšej hĺbky a poskytol dôkladnú komparatívnu analýzu jednotlivých softvérov, čím výrazne obohatil diskusiu o technologických možnostiach a limitoch pri tvorbe fantazijných kartografických diel. Ďalšie nástroje využívané pri tvorbe fantazijných máp vo svojej práci rozoberá Osvald (2022), konkrétne ANAmap, Azgaar’s fantasy map generator, City Map generator, mewo2, Wondergrapher, Campaign cartographer 3 a Other world mapper.
	Obrázok 8 Mapa z hry Vallheim. Hra sa odohráva v procedurálne generovanom svete, čo znamená, že každý nový herný svet je unikátny. Mapa slúži ako dôležitý nástroj na orientáciu v rozsiahlej krajine. Pomáha hráčom sledovať ich aktuálnu polohu, objavovať nové biomy a označovať kľúčové oblasti, ako sú tábory, miesta s dôležitými zdrojmi, alebo ciele pre ďalší postup v príbehu. (Iron Gate Studio., 2021)
	Tvorbe máp priamo v počítačových hrách sa ďalej venujú Chądzyńska a Gotlib (2015), ktorí sledujú ako sa používajú pokročilé geopriestorové údaje a kartografické metódy na vytváranie realistických herných prostredí. Autori diskutujú o možnostiach spolupráce medzi kartografmi a tvorcami hier na zlepšenie oboch oblastí. Problematike sa venuje aj Filimowicz (2023), ktorý spomína viacero techník pri tvorbe máp. Okrem rôznych navigačných dizajnových prvkov aj postupy na vytváranie pocitu z miesta a ponorenia sa do hry. Rozdeľuje tak prostredie na pozitívne, príjemné a bezpečné alebo naopak negatívne, strašidelné a znepokojujúce priestory. Konštrukciou mapového diela sa zaoberá aj Růžička (2018), konkrétne popisuje tvorbu mapy fiktívneho sveta na základe literárneho diela od Sapkowského (1993). Vnímaniu máp z videohier sa venovali Albert et al. (2023). V práci rozlišujú rôzne typy máp podľa druhu tematickej mapy, podkladu, pričom hlavným zameraním je prieskum, ktorý sleduje schopnosť respondentov rozpoznať klasickú mapu od mapy z videohry. Výsledky sa líšia podľa druhu tematických máp, pričom najmenší počet respondentov nevedel rozpoznať imitácie satelitných alebo leteckých snímkovaní od reálnych máp. Na hre The Witcher 3 sledujú rozdiely v čítaní mapy medzi ľuďmi, ktorí hru ešte nehrali a tými, ktorí hru už niekedy v minulosti hrali Woźniak a Horbiński (2024).
	Niekoľko zdrojov poskytuje zbierky vybraných máp, ktoré klasifikujú na základe hier, herných žánrov alebo iných parametrov, napr. Video Game Cartography (2024) klasifikuje mapy na základe interaktivity a zbierka od Douglasa (2017), ktorá sleduje interaktivitu máp, pričom klasifikuje mapy primárne pri začiatku hry podľa zahalenia mapy, ktorá sa hráčovi postupne odkrýva.
	4 ANALÝZA FANTAZIJNÝCH MÁP
	V práci sme analyzovali pomocou metód opisnej štatistiky 80 fantazijných máp z 80 videohier, ktoré spĺňali viacero zvolených kritérií. Kritériami výberu hier boli: 1. hra obsahuje mapu, 2. mapy sú vydané po roku 2000, 3. mapy sú voľne dostupné v dobrej (čitateľnej) kvalite na internete, 4. herný žáner hry a jemu odpovedajúce množstvo máp podľa početnosti ich výskytu v žánry (napr. simulátory a stratégie mali väčšie zastúpenie máp, pretože sa mapy viacej vyskytujú v hre ako napríklad pri žánri puzzle).
	Vybrané mapy boli vydané v období od roku 2000 do roku 2021, pričom sme sa zamerali na mapy, ktoré reprezentujú viaceré herné žánre ako sú ekonomické a budovateľské stratégie (Cities: Skylines), historické bojové stratégie (Europa Universalis I-IV), simulátory života (The Sims 4), dopravné simulátory (Euro Truck Simulator), závodné hry (Forza Horizon) a akčné adventúry (Mafia 1) a zároveň mapy, ktoré boli vytvorené autormi a hernými štúdiami z rôznych krajín.
	Mapy sme analyzovali na základe piatich okruhov:
	Prvý okruh – Základné atribúty máp sledoval základné informácie o tvorcovi mapy. V tejto časti sme zhromažďovali údaje o roku vydania, meste a krajine, kde má vydavateľstvo sídlo a o autorovi mapy. Tieto údaje, ktoré sú prezentované v našej programovej aplikácii (uvedená nižšie), nám poskytli základný prehľad o geografickom a časovom kontexte mapy, čím sme získali lepší pohľad na regionálne rozdiely a vývoj mapových techník v čase.
	Druhý okruh – Analýza mapového obsahu a podkladov bol zameraný na základné informácie o mape. V rámci tejto kategórie sme sledovali obsah jednotlivých máp, pričom sme sa zamerali na niekoľko kľúčových aspektov. Mapový podklad predstavuje základ, na ktorom je mapa vystavaná – môže ísť o tradičné topografické podklady, satelitné snímky alebo graficky spracované schémy. Každý typ podkladu poskytuje iný pohľad na zobrazovanú oblasť a odlišné informácie pre používateľa. Ďalej sme analyzovali štruktúru mapových sietí. Ďalším skúmaným prvkom bol spôsob generovania mapy. Jednalo sa teda o rozlíšenie klasických máp vytvorených vydavateľmi od automaticky generovaných máp, ktoré sa viazali k náhodne vygenerovanému terénu vo videohre. Taktiež sme analyzovali úroveň interaktivity mapy a časové obdobie, ktoré je na mape zobrazené. Tieto informácie nám pomohli určiť, ako jednotlivé mapy zobrazujú aktuálne obdobie a aké mapové prvky sú pre nich najvhodnejšie.
	Tretí okruh – Kompozičné prvky kartografického diela sledoval kompozičné elementy. Pri hodnotení sme sledovali prítomnosť grafických prvkov ako sú číselná a grafická mierka, severka, rám mapy a vysvetlivky. V prípadoch, kde chýbala číselná mierka sme na základe iných dostupných prvkov určovali približnú geografickú mierku mapy, ktorú sme kategorizovali na veľkú, strednú a malú. Na podobný problém upozorňujú vo svojej práci aj Taylor a McConchie (2024).
	Štvrtý okruh – Analýza mapových znakov sa venoval analýze mapových znakov, kde sme analyzovali druhy a funkcie použitých mapových znakov. Hodnotili sme tiež obsah, ktorý tieto znaky sprostredkovávajú, aby sme porozumeli, aké informácie sa autori rozhodli vizualizovať a aký význam prisudzujú jednotlivým prvkom na mape. Sledovali sme aj ich efektivitu a konzistenciu, keďže symbolika plní zásadnú úlohu pri rýchlom porozumení mapy zo strany používateľa.
	Piaty okruh – Toponomastika a nomenklatúrna analýza sa zameral na použité názvoslovie v mapách, ktoré zahŕňalo toponymá (miestne názvy), geonymá (geografické názvy) a ďalšie špecifické názvy nesúce rôzne funkcie v mapách.
	Okrem tabuľkovej a grafickej analýzy sú výsledky štúdie prezentované aj prostredníctvom interaktívnej aplikácie v prostredí ArcGIS Online, ktorá umožňuje vizualizáciu a ďalšie skúmanie analyzovaných máp. Aplikácia poskytuje jednoduché vyhľadávanie máp podľa mesta pôsobenia autora, vývojára videohry. Figurálne znaky s modrým polkruhom zobrazujú mapy s reálnym podkladom. Znaky s červeným polkruhom zobrazujú mapy s fiktívnym podkladom. Kruh zobrazuje obe farby ak boli v jednom meste vydané viaceré mapy s rôznymi podkladmi. Táto aplikácia môže byť užitočná nielen pre vývojárov videohier, ale aj pre tvorcov fantazijných máp, ktorí sa môžu inšpirovať používanými kartografickými prvkami a štýlmi. Aplikácia je dostupná na odkaze: https://arcg.is/1DOrHz1.
	Na základe rozsiahlej analýzy sme identifikovali viaceré kľúčové charakteristiky a vzťahy medzi sledovanými aspektmi fantazijných máp vo videohrách.
	1. Okruh – Základné atribúty máp
	V prípade rokov vydania mapy, sme zistili, že analyzované mapy pokrývajú všetky roky od 2000 až do roku 2021. Väčšia časť máp reprezentuje druhú polovicu tohto obdobia. Je to spôsobené najmä s veľkým rozmachom video-herného priemyslu po roku 2010 spolu s nie veľmi dostupnými mapami zo starších videohier.
	V našej vzorke hier bolo najviac zastúpených simulátorov, a to 21. Stratégie tvorili druhú najväčšiu skupinu s 20 hrami. Akčné adventúry boli zastúpené 16 titulmi. Dobrodružné hry a  hry na hrdinov (RPG) mali obe po 5 hier. Akčné hry a športové hry boli zastúpené po 4 tituly. Masívne multiplayerové online hry tvorili 3 hry a najmenej zastúpenou kategóriou boli iné žánre s 2 hrami. Puzzle hry sme v našom súbore máp nemali.
	2. Okruh – Analýza mapového obsahu a podkladov
	Druh tematickej mapy
	Naša analýza druhov tematických máp vo videohrách poukazuje na širokú škálu druhov máp a ich časté prekrývanie v závislosti od herného žánru. Z grafu 2 vyplýva, že medzi najčastejšie zastúpené druhy patria historické, politické, vojensko-geografické a fyzickogeografické mapy. Historické mapy sú najčastejšie používané, s viac ako 25 výskytmi, čo naznačuje popularitu hier zameraných na historické obdobia a udalosti, ako sú série Europa Universalis, Hearts of Iron či Civilization. Tieto hry často poskytujú detailné zobrazenie historických hraníc a území.
	Graf 2 Početnosť výskytu druhov tematických máp
	Politické a vojensko-geografické mapy sa taktiež objavujú pomerne často, čo odráža ich dôležitosť v strategických a vojenských hrách. Politické mapy poskytujú hráčom prehľad o geopolitických hraniciach a rozloženiach území. Častokrát sa prelínali spolu s vojensko-geografickými mapami, ktoré ponúkajú detailné zobrazenie vojenských pozícií a taktických aspektov. Mapy v tomto štýle sú obzvlášť dôležité v hrách, kde hráči musia plánovať svoje ťaženia a umiestňovať jednotky na strategicky významných miestach.
	Ďalším frekventovaným mapovým druhom sú fyzickogeografické mapy, ktoré sa často využívajú v hrách simulujúcich reálne prostredie alebo otvorené svety, ako sú The Crew a Forza Horizon. V týchto hrách sú fyzickogeografické prvky, dôležité pre navigáciu a autentickosť herného prostredia. Fyzickogeografické mapy sa v týchto príkladoch často prekrývajú s cestnými mapami, čo hráčom umožňuje plynulú orientáciu v komplexnom teréne a dodáva hre realistický pocit.
	Menej časté, sú dopravné mapy a mapy reliéfu, ktoré dopĺňajú fyzickogeografické prvky o detailné informácie o reliéfe terénu a nadmorskej výške. Tieto informácie sú dôležité najmä pri budovateľských simulátoroch, kde sa hráči musia vyrovnať s výzvami daného terénu.
	Pri niektorých mapách dochádza k prekrývaniu viacerých tematických druhov máp, čo hráčom umožňuje komplexný a viacvrstvový pohľad na herný svet. V strategických hrách, ako je napríklad séria Victoria, často dochádza k trojnásobnému prekrývaniu historických, politických a vojensko-geografických máp. Takéto prekrývanie zvyšuje úroveň detailu a poskytuje hráčom hlbší zážitok z hry, pretože im umožňuje strategické plánovanie s ohľadom na rôzne aspekty herného prostredia.
	Tieto kombinácie nás viedli k identifikácii korelácie medzi herným žánrom a druhom tematickej mapy. Spojitosť sa ukazuje v tom, že isté herné podžánre preferujú isté druhy tématických máp. Pre každú kategóriu herného žánru, resp. podžánru sa spočítal výskyt jednotlivých druhov tematických máp a ich početnosť (napr. politické mapy v historických stratégiách, cestné mapy v závodných hrách) (tabuľka 1). Podobne sa to vyhodnocovalo aj pri ostatných parametroch. Témy herného žánru, resp. podžánru a používané témy máp sú zobrazené na obrázku 9.
	Najčastejšie sa vyskytujú tieto závislosti:
	– Závodné hry (napr. Forza Horizon 5) často používajú cestné mapy a automapy.
	– Ekonomické simulátory (napr. Cities: Skylines) využívajú orientačné mapy miest a administratívne mapy.
	– Historické stratégie (napr. Europa Universalis) využívajú politické, historické a vojensko-geografické mapy.
	– Akčné adventúry (napr. Mafia 1) pracujú s orientačnými mapami miest.
	– Dopravné simulátory (napr. Euro Truck Simulator) často používajú dopravné a cestné mapy.
	Tabuľka 1 Prehľad podžánrov, druhov tematických máp a ich početnosť
	Zdroje: vlastný výskum
	Mapový podklad a mapová sieť
	Sledované mapy môžeme kategorizovať na mapy s fiktívnym alebo reálnym podkladom. Mapy s fiktívnym podkladom neodrážajú skutočný svet, často vytvárajú imaginárne krajiny so svojou vlastnou toponymikou a časovou líniou. Reálne podklady, naopak, reprezentujú geografické oblasti, ktoré sú buď globálne, alebo regionálne orientované. Na základe pozorovaní sme zistili, že európski autori častejšie preferujú tvorbu hier s realistickými geografickými podkladmi, zatiaľ čo autori z USA sa častejšie orientujú na fiktívne svety.
	Obrázok 9 Herné žánre a ich spojitosť s druhmi tematických máp. Zdroj: SCS software (2012), Firemonkeys Studios (2015), Simtropolis (2011), Paradox Interactive (2013), MafiaWiki (2024), tldr (2024), Fandom (2024), Avalanche Software Studios. (2023)
	Pri analýze mapových sietí sme identifikovali, že väčšine máp chýba akákoľvek štruktúrovaná sieť. Z celkového počtu skúmaných máp sme zistili, že 14 máp využíva sieť nepravidelných mnohouholníkov, tri mapy obsahujú hexagonálnu sieť a tri mapy disponujú štvorcovou sieťou. Prázdnu sieť obsahuje až 60 sledovaných máp. Sieť nepravidelných mnohouholníkov je typická pre švédskych tvorcov a nachádza využitie najmä pri zobrazovaní oceánskych oblastí, ako je to napríklad v hre Europa Universalis IV. Hexagonová sieť je obľúbená v hrách založených na ťahoch, podobne ako stolné hry, pričom príkladom sú mapy zo série Civilization. Štvorcová sieť sa prevažne vyskytuje v starších alebo jednoduchších hrách, ktoré využívajú štruktúru mriežky či 2D formát. Na obrázku 10 sú uvedené ukážky týchto typov mapových sietí.
	Obrázok 10 Typy mapovej siete. Nepravidelné mnohouholníky, hexagonová sieť, štvorcová sieť. Europa Universalis IV (vľavo), Civilisation 5 (v strede), Cities in motion 2 (vpravo) Zdroj: Paradox Interactive (2013), 2K Games (2010), CIM LT (2011)
	Zobrazované územie
	Mapy podľa zobrazovaného územia sme rozlišovali na dve skupiny. Mapy s fiktívnym mapovým podkladom, ktoré nezobrazujú reálny svet alebo vesmír. Tieto mapy majú často ako podklad vymyslenú krajinu alebo svet s vlastným názvoslovím a časovou líniou. Zaradili sme sem aj mapy zobrazujúce fiktívnu krajinu, ktorej lokalita nie je presne určená, ale máme informácie o regióne, v ktorom sa nachádza. Jedná sa tak napríklad o mapu z videohry Soviet Republic: Workers & Resources alebo mapy zo série Mafia. V našej vzorke sa nachádzalo 44 máp s fiktívnym podkladom. Druhou skupinou sú mapy s reálnym podkladom. Tieto mapy vo väčšine zobrazujú celý svet alebo konkrétnu krajinu. Takýchto máp bolo v našej vzorke 36, z čoho 15 zobrazovalo svet a zvyšných 21 konkrétnu geografickú oblasť. Ďalším dôležitým parametrom je automatické generovanie máp. Táto funkcia sa nachádzala pri 17 mapách, pričom zaručuje unikátnu tvorbu mapy podľa náhodného kódu.
	Zobrazované časové obdobie
	Časové obdobie, ktoré zobrazujú mapy pokrýva rôzne obdobia. Niektoré mapy prezentuju konkrétny okamih (52), niektoré sa naopak menia v čase a umožňujú tak zobrazovať dlhšie obdobie (28). Mapy v našej vzorke pokrývaju časové obdobie od roku 4000 pred naším letopočtom až po rok 3200 v budúcnosti.
	Mapové štýly
	Na základe štúdie Pravdu (2003) sme identifikovali a klasifikovali mapové štýly analyzovaných máp. Väčšina z týchto máp bola vytvorená v súčasných mapových štýloch, pričom historické mapové štýly sa objavovali len zriedkavo. Ako ukazuje graf 3, mapové štýly sú často úzko spojené s časovým obdobím, ktoré mapy zobrazujú. tento vzťah naznačuje, že výber mapového štýlu je vo veľkej miere determinovaný snahou autorov o autentické vizuálne a tematické znázornenie príslušnej doby.
	Graf 3 Početnosť máp podľa mapového štýlu
	Napríklad pri bojových stratégiách typu „Grand Strategy“, ako sú Victoria II alebo Imperator: Rome (obrázok 11), dominoval vedecký mapový štýl. Tento štýl je využívaný preto, že mapa funguje ako hlavné herné pole, obsahujúce široké spektrum informácií, od lokalizácie miest a jednotiek až po obchodné trasy, vegetáciu a reliéf. Množstvo takýchto informácií na mapách prispieva k zložitosti a detailnosti herného sveta.
	Obrázok 11 Ukážka vedeckého mapového štýlu na mape z hry Imperator: Rome Zdroj: Paradox forum (2019)
	Úžitkový mapový štýl nachádza uplatnenie v rôznych herných žánroch, najmä v ekonomických stratégiách, budovateľských simulátoroch a akčných adventúrach. Úžitkový-topografický štýl, napríklad z videohry Mafia 1 (obrázok 12), sa sústreďuje na presnosť a funkčnosť mapy. Naopak, úžitkový-schematický štýl, aký je využitý v sérií hier Farming Simulator, je zameraný viac na schematické zobrazenie herných prvkov, čím podporuje jednoduchú orientáciu hráča.
	Obrázok 12 Úžitkový-topografický mapový štýl v hre Mafia1. Zdroj: MafiaWiki (2024)
	Veľké zastúpenie mal aj umelecký mapový štýl, ktorý sa neviazal na konkrétny herný žáner, ale často sa využíval pri mapách zobrazujúcich historické obdobia. Príkladom sú mapy z hier Ghost of Tsushima alebo Port Royale 1, kde sa historické obdobie výrazne premieta do vizuálnej prezentácie mapy. Ďalším príkladom historického mapového štýlu je portolánový štýl, ktorý sa objavuje napríklad v mape z videohry Assassin’s Creed – Black Flag (obrázok 13).
	Populárny mapový štýl prevládal vo veľkej časti našej vzorky máp. Tento štýl je typický najmä pre hry, kde mapa nie je primárnym herným prvkom, ale skôr doplnkom, ktorý dotvára vizuálnu estetiku hry. Tieto mapy slúžia hráčovi ako informačný prvok, ktorý prispieva k celkovému vizuálnemu zážitku, no nie je nevyhnutný pre samotný priebeh hry. Ako príklad môžeme uviesť pohľadový mapový štýl z hier The Sims 4 alebo SimCity 2013 (obrázok 14).
	3. Okruh – Kompozičné prvky kartografického diela
	Mierka mapy
	Mapy vo videohrách sú špecifickým typom máp, kde sa častokrát nevyskytujú mierky. Preto sme pri veľa prípadoch museli mierku odhadnúť. Súbor obsahoval mapy v rôznych mierkach, pričom 33 máp malo strednú mierku, 30 malú mierku a 17 veľkú mierku.
	Obrázok 13 Využitie portolánového štýlu v mape z videohry Assasin Creed - Black flag. Zdroj: Ubisoft Montreal (2013)
	Obrázok 14 Využitie pohľadového mapového štýlu v mape z videohry Simcity 2013 (Verdant Jungle - An Overview, 2013)
	Nedostatky máp
	Pri analýze kompozičných prvkov skúmaných máp sme identifikovali viaceré zásadné nedostatky, ktoré významne narušujú ich kartografickú kvalitu a funkcionalitu. Najvýraznejším problémom bola absencia základných kartografických štandardov, ktoré sú nevyhnutné pre presnú interpretáciu priestorových údajov. Z analyzovaného súboru máp iba 11 % obsahovalo grafickú mierku, pričom vysvetlivky sa vyskytovali iba v približne polovici súboru. Táto situácia naznačuje nedostatočnú pozornosť venovanú základným princípom kartografickej tvorby, čo môže výrazne skomplikovať čitateľovi správnu interpretáciu mapových údajov.
	Absencia týchto prvkov vedie k otázke, do akej miery je možné považovať tieto mapy za plnohodnotné kartografické diela. Grafická mierka a vysvetlivky sú kľúčové pre správne čítanie mapy, pretože umožňujú používateľovi získať presné priestorové informácie a porozumieť symbolickým reprezentáciám. Ich absencia znižuje informatívnu hodnotu máp a môže viesť k nesprávnym záverom pri analýze priestoru.
	Tieto nedostatky sú obzvlášť problematické v kontexte vzdelávania, kde práve deti sú jedna z cieľových skupín videohier. Tieto diela môžu byť pre nich častokrát prvým kontaktom s mapou. Ak mapy používané vo výučbe nespĺňajú základné kartografické štandardy, môžu u študentov podporovať nesprávne návyky a chápanie kartografických postupov. V pedagogickom kontexte je preto mimoriadne dôležité, aby učitelia nielen upozorňovali na tieto nedostatky, ale zároveň ich využívali ako príklady nesprávnej praxe. Týmto spôsobom môžu študenti lepšie porozumieť dôležitosti kartografických noriem a vyhnúť sa podobným chybám pri vlastnej práci.
	4. Okruh – Analýza mapových znakov
	Mapové znaky v mapách zobrazovali rôzne objekty a miesta, ako sú mestá, prístavy, letiská, čerpacie stanice, kostoly, kopčeky, vodstvo, priemyselné a poľnohospodárske výrobky, významné budovy, cestnú sieť, zvieratá, lesy, archeologické náleziská, nerastné suroviny, a ďalšie objekty, ktoré poskytovali informácie o priestore.
	Sledované mapy obsahovali rôzne typy mapových znakov. Nachádzali sa tu vo veľkej miere figurálne, líniové a areálové znaky. Figurálne znaky sa nachádzali v 71 mapách, líniové v 64 mapách a areálové v 61 mapách.
	Pri figurálnych znakoch to boli najmä motivované ikonické znaky (44), motivované symbolické znaky (15), motivované piktogramové znaky (12) a b menšej miere alfanumerické znaky (12) a geometrické konvexné znaky (8). Pri líniových znakoch to boli najmä plné (34) a čiarkované (16), ostatné typy boli zastúpené v menšej miere. Areálové znaky boli väčšinou ako jednovrstvové, vymedzené stykom farieb a vyplnené farbou (19) a jednoznačne vymedzené, ohraničené kontúrou, vyplnené farbou (14). Ostatné typy mali nižšie zastúpenie.
	5. Okruh – Toponomastika a nomenklatúrna analýza
	Z kartografického hľadiska sa vyskytujú geonymá v 59 mapách. Najčastejšie sú použité oikonymá (59), ktoré označujú sídelné objekty ako mestá, dediny, mestské časti a iné. Nasledujú oronymá (32), ktoré najčastejšie označovali pohoria a vrchy. Výrazné zastúpenie mali aj hydronymá (25).
	Táto štúdia sa zameriavala na analýzu fantazijných máp vo videohrách z pohľadu kartografického jazyka a ich prepojenia na herné žánre. Na vzorke 80 máp sme sledovali viaceré kartografické aspekty, ako napríklad mapovú sieť, tematické typy máp, mapové štýly a ďalšie kompozičné prvky. Výsledky ukázali, že jednotlivé herné žánre často využívajú špecifické tematické typy máp, pričom závodné hry preferujú cestné a orientačné mapy, zatiaľ čo historické stratégie pracujú s politickými a vojensko-geografickými mapami.
	Napriek tomu, že fantazijné mapy vo videohrách nie sú tvorené skúsenými kartografmi, zohrávajú dôležitú úlohu pri zvyšovaní herného zážitku. Na druhej strane však často nespĺňajú základné kartografické štandardy, ako sú mierka, severka alebo vysvetlivky, čo je potrebné zohľadniť pri ich použití vo vzdelávaní.
	V budúcnosti môže byť výskum v tejto oblasti rozšírený o analýzu vplyvu špecifických vlastností videoherných máp ako je napríklad interaktivita alebo automatické generovanie máp na hráčske správanie. Zároveň by bolo prínosné skúmať, ako moderné technológie (rozšírená a virtuálna realita, umelá inteligencia) ovplyvňujú tvorbu a využitie máp vo videohrách. Takéto zistenia by mohli rozšíriť kartografický výskum a zároveň prispieť k inováciám v hernom priemysle.
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