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ABSTRAKT

V diplomové praci se zaobiram dilezitosti autorského ptistupu ve videohernim primyslu.
Sam chci tento autorsky pfistup vyzkouset a dokazat schopnost vytvofit funkéni prototyp
hry ve VR. ZDENDAA je zabavna virtudlni adventura s prvky humoru a interakce. Hra vas
vtahne do jiného vesmiru. General PRSK vas Zada o pomoc se zastavenim Zlé¢ho Doktora
Zabokachny. Cel4 hra je piiprava na finalni souboj a deaktivaci nezndmé bomby. Hlavnim
prvkem hry je interakce, u které je kladen velky diiraz na pozitek z uchopovani predméta a
fyzickou interakcei s prosttedim. Herni piibéh dava zivot minimalisticky pojatym leveltim.
Diilezitou soucasti je 1 hudebni doprovod, ktery by mél jit ruku v ruce s vytvarnym stylem.
Hraciv zivot neni ohroZen pfimym nebezpecim. Je pouze postaven pred problém a musi

ptemyslet, jak jeho rozhodnuti ovlivni fiktivni svét, do kterého vstoupil.

Kli¢ova slova: Hra, VR, Prototyp, Zabava

ABSTRACT

In the diploma thesis with a rounding of the importance of the author's approach in the video
game industry. I wanted to try this approach and prove the ability to create a functional
prototype of VR game. ZDENDAA is a fun virtual adventure with elements of humor and
interaction. The game draws you into another universe. General SPIT is asking for your help
in stopping the Evil Doctor Frogyduck. The whole game is preparing you for the final boss
fight. The main element of the game is the interaction, in which great emphasis is placed on
the enjoyment of grasping objects and physical interaction with the device. The game story
gives life to minimalist levels. An important part is the musical accompaniment, which was
to go hand in hand with artistic style. The player's life is not endangered by direct danger.
He is only faced with a problem and must think about how his decision affects the fictional

world he entered.

Keywords: Game, VR, Prototype, Fun
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UVOD

Jako téma diplomové prace jsem si vybral VR hru, jelikoZ je mi téma hry odjakZiva blizké.
Jiz v bakalarské praci jsem vytvofil koncept hry se jménem ZDENDA. Pfi diplomové praci
jsem vychazel z nazvu bakalatrské prace. Novou hru jsem pojmenoval ZDENDAA. Cilem

této prace je porozumeét motivaci hrace a vytvorit realny prototyp hry.

V teoretické Casti, jsem chtél vyzdvihnout autorsky piistup k hrdm a popsat diilezitost

kreativnich jednotliveil v hernim primyslu.

Vytvoiil jsem cely koncept hry s piibéhem. V praktické casti jsem vypracoval herni
dokument, ktery popisuje hlavni ¢asti hry od zac¢atku az do konce. Hlavnim piibéhem hry je
pomoc cizim bytostem z jiného vesmiru, které nemaji prsty na rukou. Potiebuji pomoc od
hrade se zastavenim Zlého Doktora Zabokachny. Hra je vtipnd virtualni adventura
s interaktivnimi prvky. V prototypu ukazuji koncept prvniho levelu a vizudlniho stylu hry

spolu s hernim dokumentem.



I. TEORETICKA CAST



1 COJE TO HRA

V nésledujici kapitole se budu vé€novat fenoménu hry. Budu odpovidat na otazky: co je to
hra? Pro¢ hrajeme hry? Odkud se hry vzaly. Jaky vyznam maji hry pro lidstvo a co je to
videohra. Hra v ¢eském jazyce ma vicero vyznamii. Mlze se jednat o hru jako fyzicka
¢innost (b¢h). Hra je soucasti naseho zivota od narozeni az do konce. Hra jako takova neni
limitovana pouze na lidi, ale vidime hry také ve formeé rozvoje zvitat (kocky hrajici si na lov,
pes lovici micek...). Podobna teorie se objevuje v knize Game Industry: Vyvoj poc¢itacovych
her a kapitoly z herniho primyslu. Nachazi se v ni tato citace: ,, Hra je starsi nez kultura, at
Jje totiz pojem kultury vymezen sebepresnéji, prece jen v kazdém pripadé predpokiada lidskou
spolecnost, a zvirata necekala, az je lidé nauci, jak si hrat. Miizeme dokonce klidné Fici,
zZe lidska civilizace neprinesla k obecnému pojmu hry zadny podstatny znak. Zvirata si hraji
pravé tak jako lidé. Tim padem fakt hry nemiize mit souvislost s racionalitou, protoze
rozumové zalozeni by ji omezilo na svét lidi. Existence hry neni vazana na Zadny stupen

kultury, na Zadnou formu svétového nazoru.* (Huizinga 1999)

Dalo by se tedy fici, ze lidé pfi tvorbé hry pouzivaji pravidla, aby definovali, jiz zdkladni
smysly hry. To ale nemusi znamenat néco negativniho. Lidé od pfirody neum¢;ji 1état, ale
piesto se naucili vSechny potiebné zakonitosti, aby stvofili stroj, ktery jim umozni 1état
a zazit pocit, ktery je nezaménitelny s jinym. S hrami je to obdobné. Pokud chceme vytvaret

hru, méli bychom pochopit jeji pravidla, které¢ vychazeji z lidské psychiky.

Neuman popisuje hru jako nejistotu z vysledkui, Fizenost pravidly, vaznost, zabavu, radost,
poteseni, dobrovolnost, samoucelnost, vnitini nekonecnost, zdanlivost, dvojakost,

uzavrenost, dramaticnost a pritomnost. “ (Neuman, 2000)

1.1 Historie hry

Abychom pochopili, jak dlouhou cestu lidstvo uslo pfi definovani hry, je tfeba se podivat
hluboko do historie. Prvni zminka o hie se objevuje z obdobi starovéku. Dikaz o hrach je

v mnoha formach v nésténnych malbach a byly pro né¢ vyuzivany nejriiznéj$i materily.



Nékteré hry byly vyrobeny z luxusnich materiali, a tak se zachovaly i dodnes. Clovék si

hraje od narozeni a hra slouzi k jeho pfimému rozvoji. Déti se v raném stadiu uci hrou.

P

bronzové pred 5 000 lety v Basur Hoyiik (dne$ni oblast Turecka). Konkrétné se jednalo
o malé kamenné fragmenty stylizujici zvifata a dalsi geometrické tvary. Dalsi fragmenty hry
se objevuji v oblasti Urodného palmésice a Egypta. Neni, ale piimo dokazano,
k jaké konkrétni hie slouzily.

(Lorenzi, 2013)

1.1.1 Hra Senet

Nejstars$i dochovana hra se jmenuje Senet z roku 3300 pfed nasim letopoctem. Jedna se o
deskovou hru na principu ¢lovéce nezlob se, vyrobenou ze dieva, vapence nebo fajans (smés

pisku nebo rozdrceného kiremene vitrifikovan jako sklovity material). (Felgr, 2020)

Piivodni hra vznikla na izemi dneSniho Egypta. Téma hry se ovSem rozvijelo pfes dva tisice
let, kdy forma zlistavala podobnd. Z pouhé hry se pfeménila v ndbozenskou hru o posmrtném
zivoté. M¢énil se design a hra prochazela vylepsenim v prubéhu stovek let (Colin BARRAS,
2020). I kdyz tato hra ztratila na své oblib¢ tak i pfesto dochovala i do dne$ni doby a je hrana
dodnes, jak ve fyzické, tak i v digitalni podobé¢.

Je otazka kolik her se ztratilo v case, hra je neoddélitelnou soucasti lidstva.
Lze predpokladat, Ze uz od momentu, kdy se potomci lidi vyvinuli v inteligentnéjsi tvory,

tak vyuzili hru ke svému rozvoji a kooperaci v tehdejSim svéte.

1.1.2  Vliv hry na rozvoj ¢lovéka:

Za poslednich zhruba milion let si lidé vyvinuli schopnost ucit se jeden od druhého. To vedlo
k negenetické evoluci. Kulturni evoluce umoznila lidem ptizptsobit se neustale ménicimu

se prostiedi v relativné kratkém Case (v porovnani s genetickou evoluci).



Rychla kulturni adaptace také vyrazné zvySila dédi¢nou variabilitu mezi skupinami.
Tato variabilita vedla k pro nebo proti socidlni kooperaci. Rychlé kulturni adaptace pak miize
vést k pretrvavajicim rozdilim mezi mistnimi socidlnimi skupinami a konkuren¢nimi

skupinami. Tyto rozdily zvySuji konkurenéni schopnosti skupin.

Pak v takovém kulturné vyvinutém kooperativnim socidlnim prostiedi, pii socidlnim vybéru
ve skupinach byly upfednostiiované geny, které vedly k novym pro socidlnim motiviim.
Morélni systémy vynucené¢ systémem sankci a odmén zvySily reprodukéni Uspéch
jednotlivet, ktefi v takovém prostfedi uméli dobfe fungovat, a to zase vedlo k vyvoji

a rozvoji empatie a socialnimi chovani jako je hanba.

(Boyd a J. Richerson, 2009)



2 VIDEOHRA

V této kapitole se budu zaobirat pojmem videohra a co obsahuje. VSechny ¢asti videohry

nebudu popisovat, jelikoz je popisuji v bakaléaiské praci. Konkrétné jimi jsou:
e Podrobnéjsi rozpis Zanrti: Akéni, Adventura, Stiilecka, Strategie.
e Pohled kamery
e Herni postavy
e Herni pocit

e Herni pfistupnost

V této kapitole se misto toho zamétim na obecny pojem, co je to videohra a motivace hréace.
Videohra je elektronicka forma hry (odehrdvajici se na obrazovce zatfizeni) hrana uzivatelem
(hracem) za pomoci hardwaru.

., Hra je subjektivni zjednodusenou reprezentaci emocni reality. Hrac pouziva predstavivost,
kterou hra nabyva na své psychologickeé realite. “ (Budinova, 2013)

wewvr

VR bryle...). Dale se hra d¢li podle zédnru a vytvarného stylu. Pfesnou definici, co by hra
méla obsahovat se rizni podle konkrétniho zatazeni hry (hardware, zanr, lokalizace...).
Napf. uméla inteligence je dilezitd u hry, ktera je zalozena na piimé interakci s hernimi
postavami (napft. hra Fallout). Zatimco u hry, kde neni potieba zpétné vazby od nepiatel /
/ ptatel, at’ uz je to z divodu, Ze se ve hie vilbec nevyskytuji (napt. puzzle hra Trauma),
je uméla inteligence nepotiebnd. Stejné pravidlo se da aplikovat, na jakoukoliv oblast
v hernim procesu. Hry mohou kombinovat jednotlivé principy a zanry a tim se snazit odlisit
od konkurence. Co je pravidlem pro jednu hru nemusi byt pro druhou a naopak.
Jeden princip by mél spojovat vSechny hry. Tim principem je zdbava. Kazda hra by méla byt
v nécem zabavna. I kdyz se jedna napf. ,,simulator* zivota bezdomovce v Praze (Hobo:

Tough Life).

, Zatimco vedci identifikuji Fadu socidlnich, kulturnich, ekonomickych, politickych
a technologickych faktorii, které naznacuji potrebu (opétovného) zvazeni videoher studenty

médii, kultury a technologie, zde je treba strucné prozkoumat pouze tii ditvody proc by mély



byt hry brany vazné: Velikost videoherniho odvetvi; popularita videoher a videohry jako

priklad interakce ¢loveka s pocitacem. “ (Newman, 2004)

2.1.1 Videoherni odvétvi a jeho popularita

Videohry se staly neoddélitelnou soucasti spolecnosti a popularita videoher stale roste.
Na hry se jiz nenahlizi jako na negativni a zbyte¢nou Cinnost. V této kapitole popisuji
v Ciselnych hodnotéch, jak se herni odvétvi vyviji a jak ziskava na popularité jako takové.

Popularitu ve smyslu, pro¢ hraci hraji (motivace) popisuji v: 2.3 Pro¢ hrajeme videohry.

Ke konci roku 2020 bylo na svété zhruba 2.7 miliard hract videoher (vcetné mobilnich,
konzolovych, poc¢itacovych, tabletovych, webovych her), to znamena, ze dva z kazdych péti
lidi jsou hréaci. Nejednd se ovSem o konecné Cislo. Kazdym rokem roste pocet hrach
pramérné o 5.6 % (v roce 2023 se piedpoklada, ze bude na svété 3.07 bilion hrach).

(Gilbert, 2020)

Globalni vynosy za hry byly vroce 2020: 159,3 miliard dolartd (Gilbert, 2020).
Herni priimysl ptekonavé v ziscich filmovy primysl, a dokonce i pfes koronavirovou
pandemii nadale roste. Oproti tomu na filmovy primysl dopadla pandemie opacné a zisky

se propadaji.

Pokud se podivame na Ceskou republiku tak v roce 2019 byly pfijmy podniki s pfevazujici
ekonomickou &innosti v oblasti her 4,54 miliard KC. Co do poétu zaméstnancii se pohybuje
1,8 tisic osob. (GDACZ, 2020). Pfi pohledu na ptijmy mezi rokem 2009 a rokem 2018
muzeme vidét, obdobny trend jako ve svét€ a tim je nartst jak v zaméstnanosti,

tak v pfijmech plynoucich z herniho prumyslu.



Tabulka 1 Pfijmy a pocet zaméstnanctli v oblasti videoher mezi rokem 2009-2018
(Podnikova strukturélni statistika CSU, 2019)

Rok Zaméstnanost | P¥ijmy (mld. KC)
(stovky osob)

2009 0,5 0,2

2011 0,9 0,2

2013 1,9 1,3

2015 3,3 1,5

2016 3.8 1.4

2017 4,4 1,3

2018 6,7 2,8

2019 18 4,54

Ceska videoherni scéna obsahuje okolo 110 hernich studii, které jsou z velké &asti domaci
(pouze 9 % je zahrani¢ni). S poctem zaméstnancii se uvadi, ze v 60 % hernich studiich chybi
zameéstnanci. (Asociace Ceskych hernich vyvojait, 2020). Tento trend ukazuje, ze popularita

na ¢eském trhu prudce roste a mnohdy nékolikan4sobné.

Narust poptavky se zrcadli i v ¢eském Skolstvi. V poslednich letech se objevuji dalsi nové
studijni obory, které se zabyvaji vyvojem her. Mezi nov¢ zalozené obory se fadi FMK-UTB
Ateliér Game design, FaMU Akademie muzickych uméni Herni design a MFF-UK Vizudlni
vypocty a vyvoj pocitacovych her. (Bojnanska 2021)

2.1.2 Déleni videoher

Kazda hra se mize d¢lit podle riiznych faktorti. Doposud neni jednotny univerzalni model
pro rozdéleni. Pro zakladni rozdé€leni se vétsinou pouziva zanr, ktery urcuje styl hry. Nékteré
hry mohou kombinovat mezi vice zanry. Jesté pied zanrem je dilezité si ujasnit, zda je hra

ve 2D nebo 3D prostoru.



Zakladni kategorie Zanru (od nejvice zastoupenych po nejméné) jsou:

1.

10.

11.

AKkéni hry: Hry kde hra¢ musi zpravidla porazit nepftitele (ovladaného jinym hracem/
/ ovladaného pocitacem). Dale se déli na FPS (First person shooter: hry z prvniho

pohledu); TPS (Third person shooter: hry z tfetiho pohledu za hracem).

RPG hry: Hra, ve které si hra¢ hraje na hrdinu. Hlavnimi prvky RPG je ziskdvani
zkuSenosti (bodt, xp...) postavy a postup ve virtudlnim svété (priklad akéniho RPG:

Mass Effect).

Strategické hry: Hry maji zpravidla kameru umisténou nad hernim polem a hrac¢
ovlada jednotky na ni (naptiklad Command & Conquer: Generals). Strategické hry
mohou ale vyuzivat i prvky z akénich her jako je TPS (naptiklad hra XCOM 2:

tahova strategie).

Adventury: Hlavnim prvkem adventur je pfibéh a cil, za kterym hra¢ jde. V ramci
hry musi feSit hadanky a ptekondvat rtizné nastrahy. Piibéh byva dobrodruzny

a napinavy (Napiiklad Machinarium).

Sportovni hry: Hry simulujici sportovni aktivity (naptiklad FIFA). Sportovni hry
nemusi byt realistické a je tam jista mira stylizace a zjednoduseni ovladéani (naptiklad
Mario Sports Mix). Déle se sportovni hry déli na: Arkddovou; multi sportovni;

manazerskou;

Simulace: Tyto hry simuluji redlné¢ cinnosti zrealného svéta (valka, jizda
autobusem, téZeni materialu...) a snaZzi se je vérn¢ simulovat (naptiklad Arma a jeji
nrealisticky™ pfenos zvuku prostorem: zvuk vybuchu je slySet se zpozdénim

na zaklad¢ polohy).
Zavodni hry: U zavodnich her je cilem umistit se jako prvni.

Tanecni/hudebni hry: Hry byvaji zaméfeny na zvukovou ¢ast hry. Hry mohou byt

tvofeny pouze zvukové (pro zrakoveé postizené).

Bojové hry: Pro bojové hry je obvykly souboj mezi dvéma protihraci.

Logické hry: Logické hry se soustiedi na feSeni logickych hadanek a v prubéhu hry
zvySuji na hrace naroky, naptiklad hra Portal.

Edukaéni hry: Za vzd¢lavaci hry se povazuje software uréeny k rozvoji osobnosti.

Primarné se jedna o hry pro déti.



Déle mizeme jednotlivé zanry délit podle toho, zda jsou urCeny pro jednoho hrace
(singleplayer) nebo pro vice hrac¢t (multiplayer). Hry mohou byt i kombinaci obojiho anebo
mohou vyuzivat prvky kooperace (coop). Hraci hraji spolu v rdmci jedné hry a spolupracuji
(napft. hra Trine). Jednotlivé rozdéleni se da delit dale. Naptiklad hry, kde hraje velky pocet
hra¢h najednou se nazyvaji MMO (massively multiplayer game: hra s obrovskym poctem
hrac¢t). Pokud se podivame napt. na zanr RPG a pfiddme k nému velky pocet online hraci,

tak ziskime MMORPG (Massively multiplayer online role playing game). Takto bychom

Po zéanru se pouziva rozdéleni dle typu zafizeni. Adventura ur¢ena pro mobilni zafizeni
pouziva jiné prvky nez adventura vyuzivajici vykon pocitae. Dnes to nemusi byt vzdy
pravidlem. S pfibyvajicim vykonem mobilnich her je vidét, ze rozdil mezi mobilni hrou /
/ pocitacovou hrou / konzolovou hrou nemusi byt Zadny. Pfikladem je hra INSIDE (vyvojaf
PLAYDEAD), ktera se da hrat jak na PC, tak na mobilnim zafizeni (s dostate¢nym
vykonem). Pfi porovnani mezi jednotlivymi zafizenimi se mizeme bavit o pocitu z hrani,

ale zaklad hry zlstava stejny.

Rozdéleni podle typu zafizeni (platforma):

e Pocitacové hry: PocitaCové hry bézi na zafizeni stolniho pocitae nebo notebooku.
Dalsi déleni pocitacovych her by bylo podle typu operacniho systému (Windows

+ Linux / Mac).

e Konzolové hry: Konzolové hry sdili s po¢itatovymi mnoho prvki. Existuji ovSem
hry zamétené vyhradné pro konzoli, kdy vyuzivaji herni ovladace. Déle se konzolové
hry déli podle typu konzole. N¢které konzole vyuzivaji exkluzivni hry s licenci,
k naldkani hraci od konkurence. (Xbox: hra Halo, PlayStation: hra Uncharted,

Nintendo Switch: Animal Crossing).
e Mobilni hry: Hry bézici na mobilnim zafizeni. Pod mobilni hry spadaji i hry urcené

pro tablet nebo chytré hodinky. Dale se mobilni hry déli podle zatfizeni
(Android/Iphone).



e Webové hry: Hry bézici v prostiedi online prohlizece (naptf. FarmVille).
Oproti klasickym pocitaovym a konzolovym hram vyZzaduji zpravidla nepietrzity

ptistup k internetu.

e VR /AR hry: VR hra se d¢li podle typu zafizeni na kterém bézi: Hra bézi
na samotném zafizeni (bryle pro virtualni realitu, napt. oculus quest); hra bézi
na pc/konzoli a je pienaSena do bryli (napt. HTC VIVE); hra bézi na mobilnim
zafizeni a je umisténa do bryli. Jednotlivé rozdily mezi hrami jsou ve vykonu a typu

zatizeni (Oculus store / Steam)
Dale se mohou hry délit podle finan¢niho modelu (zdarma, jednorazova platba, mési¢ni
platba).
2.1.3 Vytvarné styly a autorsky pristup

Kazda hra ma sviij jedinecny styl. Styl urCuje tvaroslovi a barevnost. Ricardo Bess definuje
tii zakladni prvky podle, kterych rozebira herni styl (vizualni stranka). Prvky, kterymi

se nasledné¢ tidi jsou:

1. Tvar: Definuji ho tyto zdkladni prvky: organicky tvar (Organic) vs geometricky tvar
(Geometric) / Jednoduchy tvar (Simple) vs Komplexni tvar (Complex) /
/ Dvourozmérnd forma (Flat) vs Trojrozmérnd forma (3D) / Staticky (Static)

vs Dynamicky (Dynamic) / Absence tvaru (4 circles/kruhy vs 1 star/hvézda)

O ORGANIC FLAT .. 4 CIRCLES
o0
O GEOMETRIC 0 a0 a ISEAR

SIMPLE
l ' l STATIC

COMPLEX
,MYNAMC

Obrazek 1: Ukézka jednotlivych prvkl tvaru



2. Jas + Kontrast + Svétlo: Pii odstranéni vSech odstinii barev dostaneme spektrum

¢erné, Sedé a bilé. Pii porovnani téchto hodnot miizeme definovat tyto vlastnosti:

e Vysoky jas (High key): dominantni jasné tony vs Nizky jas (Low key): nizké
tony

e Vysoky kontrast (High contrast) vs Nizky kontrast (Low contrast)

e Zadny svételny bod (no lighting) vs Svételny bod (lighting)

| [
Mo lighting

Low cantrast Lighting

Obrazek 2: Rozdily mezi jasem, kontrastem a svétlem

3. Barvy: Obsahuji vSechny odstiny barev. Zakladni rozdéleni je na teplé barvy /
/ Hot colors (Zluta, ¢ervend) vs studené barvy / Cool colors (zelena, modra). Dalsi
rozdéleni je podle sytosti barev: Velkd sytost (saturated) vs nizka sytost

(desaturated). Barvy se mohou také rozliSovat podle typu vybéru:

e Kontrastni barvy (dopliikové): barvy, které jsou na protilehlé strané

barevného kola

e Harmonické barvy: tii barvy spojené na barevném kole rovnoramennym

trojuhelnikem
e Piibuzné barvy: barvy, které lezi na barevném kole vedle sebe

e Pastelové barvy: barvy zjemnéné bilou barvou



e Monochromatické barvy: barvy, které jsou ptibuzné a tvofi celkovy jednotny

dojem

Desaturated Light value

Color palettes

Dark value

| Thee tres lonks green,
bt {5 a mwddy dark
veliowish color

Obrazek 3: Barevné kolo, ukazka sytosti a barevnych palet

Druht stylti je mnoho, ale i piesto by se daly s odstupem zatadit pod tyto tfi kategorie,

na kterych si mizeme jednotlivé popsat predchozi rozdéleni:

1. Realisticky styl (Realistic): U realistického stylu se snazime co nejvérnéji zobrazit
realitu. I pfesto byva upravovan kontrast a sytost pro vice ,filmovy“ vzhled.
Tvary jsou slozité a detailni (obsahuji rizné nedokonalosti), které tvoii organicky
tvar. VSe se fidi perspektivou a optickymi pravidly (zkresleni objektivu, pohled
kamery). Svétlo byva vykreslovano jako fyzické (reaguje s prostfedim, okolni
predméty vrhaji odstin, atmosféra...). Barvy jsou vérné redlnému svétu a byvaji
ovliviiovany fyzickym prostfedim. Napft. strom neni syté zeleny, ale nahnédly diky

tomu, ze je zkresleny v dalce a ovlivnény atmosférou.



Obrazek 4: Realisticky styl

2. Kresleny styl (Cartoon): U kresleného stylu je dilezité, jak na nas plisobi barvy
a tvary. Barvy byvaji syté a vyuzivaji se primarni a sekundarni barvy. Tvary jsou
zjednodusSené, zaoblené a piedimenzované. Jednotlivé detaily vypadaji jako ru¢né

malované.

Obrazek 5: Kresleny styl

3. Stylizovany (Stylized): Cisté stylizovany styl by byl pouze v zakladnich tvarech
a barvach (abstraktni pojeti). Pravidla pro tvary a barvy se v tomto ptipad¢ lisi v mife

zobrazeni podle hodnoty stylizace.



Obrazek 6: Stylizovany styl

Kazdy styl z vySe zminénych se mize prolinat mezi sebou a kombinaci styli miizeme docilit
origindlniho stylu. Realisticky bude vice Cerpat z redlnych pravidel (kompozice, svétlo,
ptiroda, nahodilost), zatimco kresleny styl miize vyuzivat disproporce nebo jinou barevnou

Skalu k dosazeni osobitého stylu.

(Bess, 2021)

Autorska teorie

Vytvarny styl miize byt natolik specificky, Zze ma sviij rukopis jako to byva u filmt. Takovy
jedine¢ny styl miize vyznamné napomoci k uspéchu hry. Autorskou teorii poprvé predstavil
némecky dramatik Max Reinhardt pocatkem 20. let 20. stoleti. Jde o to, ze autorsky
vytvoiené filmy, které maji rozpoznatelné a odlisné vlastnosti, jsou pro divaky zajimavé.
V hernim primyslu jde zpozorovat rozdil mezi malym studiem a velkym studiem
produkujici AAA hry. Velkd studia musi casto produkovat natolik komplexni hry,
ze se v nich ztraci autorsky podpis (naptiklad rozdil mezi Call of Duty a Battlefield). Priklad
autorského stylu u velkych her mizeme pozorovat u Hideo Kojima (Metal Gear),
David Jaffe (God of War) a Ken Levine (Bioshock). U mensich studii je autorsky ptistup
vyraznéjsi a vitany. Napft pfistup studia Playdead a Arnt Jensen u hry Inside; Josef Fares
a hra Papers Please. V ¢eském hernim prostfedi se vzpomina ¢asto na autora Daniela Vavru.
Znamy hrou Mafie: The City of Lost Heaven. Tento autorsky fenomén se potom zrcadlil pii

tvorbé hry Kingdom Come: Deliverance.



Mensi (indie) studia jsou ¢asto vice experimentalni a zamétené na tvirci vize. Tento ptistup
je spojeny s jistym rizikem, ale vysledek muze byt u jisté skupiny hraca oceniovan /
/ rozpoznavan svou jedineCnosti a autorskym piistupem. Tento autorsky pfistup neni
u obecné hracské zakladny (mainstream) vyzadovan, ale jako u filmového trhu,
tak 1 v hernim primyslu se vyskytuje jisté procento lidi (hract) s vysokymi naroky
a hrac¢skou znalosti. I ptes rozdilné ptistupy k tvorbé hry zlstava stejny cil: vytvofit néco na

co miizeme byt hrdi.

(Spoonhower, 2021)

Tento autorsky podpis se poté dostava i do ndzvii her a stdva se obchodni znackou.
Napt. programator a designér Sid Meier a série Civilizace nebo spisovatel Tom Clancy a hry

Raindow Six, Ghost Recon a dalsi.

2.2 Historie videohry

Historie videoher neni tak dlouhd a pocita se na pouze par desitek let (1947—soucasnost).
Tato, kratka doba, ale neméni nic na tom, ze se hry rychle vyvijeji. V nasledujicich
podkapitolach vypisuji z mého pohledu nejdiilezitéjsi ikonické hry, které byly ve svém zanru
prukopnické a ovlivnili herni primysl. Historicky rozsah v této kapitole je od roku 1947

v

do roku 1998. Nov¢;jsi tituly po roku 1998 popisuji ke konci teoretické ¢asti.

2.2.1 Cathode-ray tube amusement device

Uplné prvni videohra byla vytvofena Thomasem T. Goldsmithem Jr. a Eastle Ray Mannem
roku 1947. Nazev hry: Zabavni zatizeni s katodovou trubici (pfelozeno z anglictiny) byla
jednodusSe pojmenovana podle patentu. Tak jako dal$i hry, které ptisli v nasledujicich letech,

tak Slo v tomto ptipad¢ o védecky objev. (Judge, 2016)

2.2.2 Spacewar

Tato hra se povazuje za prvni klasickou pocitacovou hru, zaloZzenou na multiplayer modu,
navrzenou a naprogramovanou Stevem Russelem. Hrac¢ v této hie ovlada lod’ a stfili po jiné

lodi ovladané dal$im hra¢em. Hra se stala inspiraci pro mnoho po ni nasledujicich her.



2.2.3 Oregon Trail

Tato hra je jedna z prvnich, kterd slouzila ke vzdélavacim ucelim. Byla navrzena tfemi
studenty: Don Rawitsch, Bill Heinemann a Paul Dillenberger. Hra byla vydana v roce 1974.

Hra slouzila k vyuce déti o divokém zapad¢ devatenéctého stoleti.

2.2.4 Pong

Jedna se o prvni komeréné uspéSnou hru vydanou Atari corpotaions 1975 (vytvorenou
Allanem Alcornem). Jednalo se o hru ve stylu tenisu, ur¢enou pro dva hrace hrajici proti
sob¢ (podobna hra Tenis for Two vysla jiz roku 1958). Hra Pong ukézala, Ze hry mohou byt

komer¢né tspésné (na arkadovou konzoli se prodalo 150 000 kusi).

2.2.5 Pac-Man

Pac-Man vznikl roku 1980 v Japonku jako arkddova hra. Pac-man pojida tecky, zatimco
duchové se ho snazi chytit. Pti pozieni specidlni tecky se role obrati a hra¢ (Pac-man) nahani
duchy. Principem hry je snist vSechny teky a nahrat co nejvice bodi. Oproti pfedchidciim
se hra zaméfila na jiny princip nez vSechny dosavadni hry. I pfes omezenou grafiku

ma kazdy charakter své jméno a charakteristiku.

Tabulka 2 Pac-man: jména ducht

Barva ducha Original |Vyznam Americky |Vyznam
Pac-man |jména Pac-man Americky
Cervena Oikake Lovec Shadow Stin
Rizova Machibuse |Lupi¢ Speedy Rychlik
Azurova Kimagure |Neposeda |Bashful Stydlin
Oranzova Otoboke  |Hlupak Pokey Starous
2.2.6 Tetris

Hru Tetris zroku 1984 vytvofil Alexej Pazitnov. Tetris je jedna z nejuspésnéjSich her

v historii. Jedna se o logickou hru zalozenou na uspoiadavani barevnych hracich kostech



riznych tvart tak aby do sebe zapadaly a vytvorily celistvou fadu. Tato hra je vyjimecna

svym poctem portll na jiné systémy.

2.2.7 Doom

Doom z roku 1993 ptedznamenal éru akénich her z prvniho pohledu a stala se Sablonou pro
podobné tituly, které byly casto oznacovany jako Doom klon. Doom byl inovativni
v trojrozmérné grafice. Po technické strance byl velice inovativni. V této hie se dalo volné
pohybovat po 3D prostoru z pohledu hrace, ve skutecnosti se, ale nejednalo o skutecné 3D
a Slo pouze o projekci. Ukazalo se, Ze i sharewarovy obchodni model miZze uspét.
(Shareware je oznaCeni pro software chranény autorskym pravem, ktery je mozné volné
distribuovat). Doom také zpopularizoval multiplayer a mod deathmatch (online zéapas

na zZivot a na smrt).

2.3 Proc hrajeme videohry

Ve zkratce 1idé hraji hry, protoze je Cini §tastnymi. Pii hrani mize ¢lovek utéct z realného
zivota a vcitit se do jakékoliv postavy, kdekoliv ve vesmiru. Pii hrani jde o pokofeni
néjakého ukolu at’ je jakykoliv (porazit nepfitele, zachranit rukojmi, vytesit zdhadu...).
Nas mozek mé rad akci a zpracovavani a feSeni ukold. Vétsina her ma kiivku narocnosti
pfimo imérnou hracove znalosti o hte, a tak se hra¢ u¢i novym vyzvam a bavi se. Videohry
vychazeji z tradi¢nich deskovych her. Oproti deskovym hram, ale videohra nepfetrzité

piijimé od hrace odezvu a ihned reaguje.

2.3.1 Teorie sebeurceni / Self Determination Theory
Jedna se o psychologickou teorii, ktera popisuje lidskou motivaci ve tfech bodech.
1) Kompetence (Competence): Chti¢ po pocitu z uspéchu, pocit riistu, uceni se, rozvoje.

2) Autonomie (Autonomy): Chti¢ po svobod¢ a kontrole svych rozhodnuti. Ve hrach

je to ptibuzné k volbé¢ / customizaci.

3) Souvislost (Relatedness): Potfeba byt obstaravan, nebo starat se o nékoho.

Byt propojen s ostatnimi. Pocit, ze nékam zapadam a zélezi na m¢.

(Neves, 2018)



2.3.2 Motivace hrace

Pro nékoho muze byt hrani utékem, pro nékoho relaxaci, pro jiného zase dobry pocit po
zdolani ptekazky. Motivace hraCe miize byt natolik silnd, Ze se identifikuje jako hrac
konkrétni hry (napt. Dota hrag, Call of Duty hra¢, Wowkatr...). Motivace mize byt ¢asto
stézejni a v nékterych titulech byva hraCova motivace testovana (napr. pri pripojovani

do hry Grand Theft Auto V Online miize hrac cekat az 8 minut). (Mercante, 2021)

Motivace hrace se d€li podle typu casti a typu odmény.

Tabulka 3 Dvé¢ teorie motivace (Mitchell, 2013)

Vnitini motivace (Intrinsic) Vnéjsi motivace (Extrinsic)
Ucel tcasti UZivéani si momentu Vidina odmény pramenici z Gcasti
Prozitd emoce |Pfijemna emoce Napéti a tlak

(potéseni, svoboda, relaxace) (socialni pfijeti neni pod kontrolou)
Druh odmény  [Citové odmény Socialni nebo materialni odmény
(cil) (poteseni, radost, zazitek)

V ptipadé¢ dlouhé¢ho ¢ekani u hry Grand Theft Auto V Online se mlze druh motivace lisit.
Pokud hra¢ zapina hru, aby jezdil po mapé¢ a poslouchal hudbu, motivuje hrace citovy
zazitek. Pokud hra¢ zapind hru, aby splnil levely a vydélal si virtudlni penize pro nakup
virtudlniho auta, jde o materidlni odménu. Na ptikladu lze vidét, Ze druh odmény 1 motivace
se muze piekryvat a ménit. Nelze fici, ze jeden druh motivace by byl kladny a druhy zaporny.

Pokud se ztotozZnuji s vnéjsi motivaci (vnéjsim cilem), budu mit vétsi motivaci k plnéni cile.

(Neves, 2018)

Tabulka 4 Procento hract a jejich pozitivni pohled na videohry (Gilbert, 2020)

Hry mi poskytuji mentélni stimulaci | 80% |




Hry mi poskytuji ulevu od stresu (relaxace) 79%
Hry mi pomahaji v feSenich problémt mimo hry 63%
Hry mi pfinaseji radost z hrani 57%
Hry mi poméhaji najit si ptatele 55%
Hry pomahaji nasi roding travit ¢as spole¢né 50%

Achivementy a easter eggy:

Vyziti achivementl (trofeji/uspéchill) se pouziva k udrzeni aktivity hrace. Hra¢ ma motivaci
stravit ve hie vice Casu a byt odménén za aktivitu. Rizné hracské platformy zobrazuji
procentualni dosdhnuti achivementu mezi ostatnimi hraci. Napt. achivement, ktery ziskalo
jen 4 % hrach vzbuzuje u jisté skupiny chtic byt lepsi nez zbylych 96 % hraci. Achivementy
timto ziskavaji jistou vahu a exkluzivitu (naroc¢nost). Tento prvek podporuje hracskou

socializaci, kdy chci byt v jisté skuping hract.

Easter egg neboli velikonoc¢ni vajicko se pouziva k pojmenovani virtuadlni odmény v ramei
hry. K dosazeni odmény je potieba easter egg objevit nebo spustit. Spusténi easter eggu
muze mit nékolik druhli obtiznosti a nékteré easter eggy vyzaduji spolupraci vice hracu.

Objeveni nebo dosazeni easter eggu muze byt doprovazeno ziskanim achivementu.

2.3.3 Motivacni faktory

V této ¢asti se budu vénovat spojeni mezi pétifaktorového modelu osobnosti a cili v hernim

designu, které popisuje Jason VandenBerghe v ¢asopise Game Developer z roku 2012.

Koncept motivace na zékladé pétifaktorového modelu osobnosti, ktery popisuje chovani lidi
a jejich motivace, je rozdélen do péti faktorti a nazyva se ,,Velka pétka“ (,,Big five®)

Z kazdého faktoru je vzato pocate¢ni pismeno, kdy dohromady tvoii zkratku OCEAN.

1) Otevienost vii¢i novym zkuSenostem (Openess to experience): Byt otevieny
novym podnétim a byt motivovan. Byt kreativni a objevovat. V praxi hry

se to da prirovnat k hram, kde je otevieny svét a nové véci (napt. Minecraft).

2) Svédomitost (Conscientiousness): Odpoveédnost vici zdvazklim. Snaha podavat

vysoké vykony. Byt spolehlivy.



3) Extroverze (Extraversion): Byt extrovertni = orientovany na spolecnost.

Vlastni iniciativa.

4) Vstiicnost (Agreeableness): Projevuje se empatii, socialni vzajemnosti

a laskavosti.
5) Neurotismus (Neuroticism): Emoc¢ni nestabilita, neodolnost, tizkost.

(Plecerova a Puzejova, 2016)

2.4 Rozdilny pristup her k pribéhu v ramci Zanri

V této kapitole popiSu rozdilny piistup her k piibéhu skrze historii a Zanry. Zminéné hry

m¢ zaujaly v ramci dobré ukazky ptikladu a ptistupu.

2.4.1 Super Mario Bros.

V ploSinové, arkadové hie Super Mario Bros. (1985) od spolecnosti Nintendo, se jako hrac
ujimate postavicky instalatéra Maria. Pii hie dvou hraca, hrajete za bratra Maria, Luigiho.
Mate za ukol zachranit princeznu, kterou drzi v zajeti Browser (kral Koopa Keep).
Piivodni piibéh ukazuje krasu imagindrniho svéta a dulezité pribéhové nadstavby k fungujici

hre.

Volny preklad pivodniho pribéhu:

Jednoho dne bylo kralovstvi mirumilovnych Houbovych lidi napadeno kmenem Koopa
(kmenem Zelv znadmych pro jejich ¢ernou magii). Tisi, mirumilovni Houbovi lidé byli
proménéni v kdmen, cihly, a dokonce i na pfeslicky, a tak Houbové kralovstvi upadlo
do zatraceni. Jediny, kdo dokéze magické kouzlo uvrzené na Houbové lidi zvratit a navratit
je do jejich pivodni podoby je princezna Mochomtrka (dcera Houbového krale). Bohuzel
je nyni v rukou Browsera, krale Koopa Keep. Mario slysi neptfiznivou zpravu o Houbovych
lidech a vyrazi na vypravu zachranit Houbovou princeznu od zlého kmene a navratit
zatracené kralovstvi Houbovych lidi. Ty jsi Mario! Zachrait Houbové lidi od ¢erné magie

Koopa.



Tak jako Pac-man i Mario vyuziva Power-up (vylepSeni). Oproti hie Pac-Man, je vycet

vylepseni rozsahlejsi:

Tabulka 5 Super Mério série: seznam vylepSeni (zdroj: mariowiki.com, 2021)

Nazev vylepseni Obrazek vylepSeni Vyznam

(volny pieklad)

1-Up Mushroom - Mario ziska extra zivot navic.
(+1 Houba) . N

Big Mushroom ik Pokud je Mario mensi tak po
(Velka houba) . a pozieni ziska vétsi velikost a vetsi
- - zdravi. Vé&tsi velikost Mariovi
umozni rozbijet bloky hlavou a tim
moznost najit dalsi vylepSeni
schované uvnitt blok.
(Pfi zranéni se Mario promeéni
do mensiho stavu a ztrati zdravi)

Proméni Maria v Ohnivého Maria
(schopnost trvd do prvniho
zranéni).

Fire Flower R ——
(Ohniva kv¢tina) B

(Super hvézda)

Super Star IFI t Mario docasné ziskd nesmrtelnost.

V dalsich dilech a pokraovani se objevilo pies 80 variaci vylepsSeni.

2.4.2 Bad Mojo

Dobrodruzna logicka hra z roku 1996 od Pulse EntertainmentHalf a Pulse Interactive. Hrac
objevuje piib¢h pomoci Svaba, za které¢ho hraje. Tento inovativni piistup ukazal moznosti,
jak se da vypravét piibéh v ramci hry. Ptibéh je vypravén pomoci hranych ukézek (cutscén)
a herni svét je tvoren fotokopii redlnych véci a pfed vymodelovanych scén s casto

vyobrazujicimi brutdlnimi scénami (napt. scéna s mrtvou krysou, $pina, odpadky).


https://www.mariowiki.com/File:SMB_1-up_Mushroom_Sprite.png

2.4.3 Half-life

Half-life od Valve Corporation v roce 1998 dale revolucionizoval zanr FPS. Hrac¢ hraje
za postavu Gordona Freemena, ktery se ocitne ve spravnou dobu na nejhorSim misté na
planeté. Oproti pfedchozim hram v FPS Zanru, vypravi ptibéh hraci béhem hrani samotné
herni postavy (NPC). Misto video ukazek vyuziva, naprogramovanych scén, které¢ plisobi
prirozené. Pfibéh je plny zvrati a prekvapeni. Hra ma vybalancovany systém mezi
soubojem, feSenim hadanek a prvky ploginovky. Uvod do piib&hu probiha monologem pfi
dlouhé jizde¢ ve vlakové souprave, kdy je hraci prfedstaven herni svét. I piesto, ze hrd¢ nema
na vybér a nemiiZze opustit soupravu, tak je hraci dana volnost v pohybu v ramci soupravy.
Hrac ma tak na vybér na co se chce divat. Postavy v ramci hry na hrace reaguji a vypravi mu
svou ¢ast piib¢hu. Tak jak Half-life zacina tak i kon¢i. Na konci hry se hra¢ nachézi opét ve
vlakové soupravé, kterd nyni pluje Casoprostorem a G-man (tajemnd postava, kterd na hrace

dohlizi v pozadi) d4 hraci na vybér, zda se k nému pfipoji nebo si zvoli smrt. Celkove

je pribéh linearni, ale hra¢ ma na vybeér, jak se bude chovat béhem hrani (agresivné/opatrné).

Blact Research Eagility
Black Mesa xico




Obrazek 7: Intro Half-life

Po tspéchu prvniho dilu vznikly dalsi dva ptidavné dily, které vypravély stejny piibeh
z jiného pohledu (Blue Shift: z pohledu policisty Barneyho / Opposing Force: z pohledu
vojaka Sheparda).

244 Army Men R.T.S

Army men je strategickd hra zroku 2002 od studia 2K Play a Pandemic Studios,
ve které hrac ovlada plastové vojacky. Piibéh je predstaven na zacatku v ukdzce, kterd byla
vytvoiena ve 3D. Na zacatku kazdého levelu je ukdzka, kterd je ptimo ve hie a piib&h
je vypravén humorné. Naptiklad v levelu DISHES OF VALOR je piedstavena zla tovarna,
ktera vyrabi zI¢é véci. Pii dotazu hernich postav, proc je zla, je odpovéd’: protoze ji vyrobil
Colonel Blintz, ktery je zly (zly Colonel = zla tovarna). Hra ma celkem 15 leveli s nazvy
vystihujici konkrétni level: napf. FULL PLASTIC JACKET; DISHES OF VALOR;
FISTFUL OF PLASTIC; HEART OF PLASTIC...



Obrazek 8: Pfedstaveni padoucha: Colonel Blintz a jeho proména

v

Video ukazky jsou pro strategie typické a nejznamé;jsi jsou hrané ukazky (jako film) ze

strategii Command & Conquer.

2.4.5 Mass Effect

Mass Effect z roku 2007 od studia BioWare pfistupuje k vypravéni filmoveé. Scény jsou
peclivé vymyslené a kazdy zabér piisobi jako sledovani akéniho filmu. Hrac se stava lidskym
velitelem v budoucnosti roku 2183 a putuje galaxii, aby zastavil ptichazejici hrozbu. V rdmci
nékterych ukazek a dialoghh ma hrd¢ moznost ovlivnit styl vypravéni ptibéhu a ¢astecné
ovlivnit, jak se ptibeh vyviji. Podle stylu hrani hrace a jeho rozhodovani se mu odemykaji
moznosti v dialozich a ma tak moznost ovlivnit vypjatou situaci viz. obrazek nize: hra¢ ma
odemcenou ,,dobrou* a ,,drsnou“ odpovéd’, ktera mtize ovlivnit jednani herni postavy

z ukazky (Wrexe), ostatni moznosti by mohly mit nepozadovany efekt.



Wrex:/This base can’t be destroyed. | won't allowv it!

Calm down.
7\_ We can work this out.

[Shoot Wrex.]

Obrazek 9: Dialogové moznosti ve hie Mass Effect (Modra: ,,dobra®, ¢ervena: ,,drsnd®)

Vypravéni se tak stava interaktivni a zajimavé pro divéka. Casto mize samotnou ukazku

ovlivnit.

2.4.6 Her Story

Her Story z roku 2015 od vyvojafe Sam Barlow je pfib&h vypravén skrze video nahravky,
které hra¢ vyhleddva v ramci prohlizece uvniti hry podle klicovych slov, které slysi
v nahravkach. Hraci se tak rozviji ptibeh jeho vlastnim tempem a pokud by veédél, jaké slova
hledat, tak hru dohraje béhem chvilky. Jde ale o jedinecny zazitek, ktery je svym pojetim

inovativni a neottely.



rStone - [DB344~A (partial)]

Obrazek 10: Her Story a rozhrani vyhledavace.

2.4.7 INSIDE

Hru INSIDE zroku 2016 od studia PlayDead zminuji jiz v autorském pfistupu.
Zajimavé na hie od tohoto studia je, ze prib¢h je vypraveén bez preruSeni od zacatku do konce.
Hrac ovlada postavu, kterd jde z levé ¢asti na pravou cast a hra¢ nevi kam jde a kdy dojde
do cile. Pti prochazeni rtiznych lokaci narazi na hadanky a pfi vyfeSeni se pfesouva do dalsi
¢asti hry. Vypravéni neni doprovazeno textovou informaci a na vSe si musi udélat hra¢ nazor

sam (kam jdu, co se d¢je, kdo jsem).

Obrazek 11: Hra INSIDE



2.5 Zajimavé prvky a dobré priklady v hrach

V této kapitole bych chtél popsat zajimavé prvky z her, které jsou piinosné pro inspiraci

dal$im hram.

2.5.1 The Stanley Parable

Interaktivni simulator chiize od vyvojait Davey Wreden a William Pugh. Herni monolog,
ktery provazi hrace celou hrou namluvil Kevan Brighting. Hra paroduje samotné principy
her a lidského rozhodovani. Vypravé¢ nabadd hrace a predurcuje mu cestu. V prvnim
rozhodnuti je hra¢ postaven pred dvoje dvere. Vypraveée fikd, ze hrac projde dvefmi nalevo.
Jak se hra¢ zachova ovlivni budouci hru. Témét kazdé rozhodnuti je provazeno dasledkem,
ktery hrafe pobavi a piekvapi. Hra si utahuje i zposedlosti hract ziskat vSechny

achivementy: naptiklad achivement Go outside nuti hra¢e nehrat hru po dobu péti let.

. THE STANLEY PARABLE

— —

When Stanley came to aset of two open doors, he entered the door on his left.

Obrazek 12: Stanley Parable

2.5.2 Naissancee
Hra je vynikajici v prezentaci atmosféry velkych prostord. Misty je hra chaoticka, ale tak
pouze pusobi, jelikoz jeji level design je dobfe promysleny a vede hrae intuitivné

prostorem. Pokud hrac¢ vidi néco, co je od n¢j vzdaleno na kilometry, tak ani netusi, ze tam



za par minut bude prochazet. Ve hie nenachdzi, zadny piib¢h ani text. Jde pouze o logicky

postup prostiedim, které bere dech.

Obrazek 13: Stanley Parable

2.5.3 The Neverhood

Jedna se o vtipnou a dobrodruznou adventuru z roku 1996. Hra ma originalni vizudlni styl
z plasteliny. Ukazky jsou tvofeny stop motion animaci (animace ze snimku plastelinovych
modelid). Ve hie se nachdzi spousta vtipnych momentl. Jednim z nich, ktery si utahuje
zhrae a testuje jeho trpélivost, je dlouhd mistnost na jejimz konci se nachazi
nepostradatelnd kazeta, nezbytna k Gspésnému dokonceni hry. Hra¢, aby doSel na konec
tak musi projit 40 ¢asti za zhruba 10 minut. Na podobném principu funguje i strom, ktery
ma plody, po kterych herni postava krka. Pokud hra¢ sni dalsi plod tak se krkani prodlouzi
vzdy dvojnasobné. Jde o detaily, které nijak nepfidavaji k vyznamu, ale tvofi

nezapomenutelné zazitky.



Obrazek 14: Neverhood

2.5.4 Half-Life: 2

Half-Life 2 (2004) od Valve Corporation, je jedna z nejvice ikonickych her. Po vzoru
Half-Life 1 (1996), ktery byl ve své dob¢ revolucni svou hratelnosti, je HL2 revolu¢ni svou
realnou fyzikou a poutavym pokracovanim piibéhu. Hrajete opét jako Gordon Freeman,
kterého v bakalarské praci popisuji jako némého protagonistu, do kterého se hra¢ dokaze
promitnout. Ve hie jsou opét vSechny ukazky pietvorené v dialog / akéni scénu v radmci hry
jako HL 1. Nékteré hadanky jsou zaloZzené na fyzice. Hra ma také ,,zdbavné* nastroje.
Nejznaméjsi je pacidlo z ptivodni hry a novy nastroj: Gravity gun (gravitacni zbran /
/ manipulétor energetického pole s nulovym bodem). Nastroj, ktery dokaze ptitdhnout t€zkeé
predméty a vysttelit je do dalky. Co hry od Valve Corporation délaji dobfte, je vypraveéni
pribéhu a uceni hrace intuitivni formou. Pti ziskani vySe zminéné Gravity gun se Gordon
Freeman dostane do zamofeného mésta Ravenholm. Hra¢ je na zacatku zablokovéan
kotoucem od cirkularky, ktery se da odstranit za pomoci Gravity gun. Ihned jak hra¢ odstrani
kotou¢ Gravity gunem, tak zpoza rohu vyjde zombie. Hra¢ intuitivné vystreli kotouc
a zombie rozpuli. Tak pro zbyvajici ¢ast hry ziskéd zkuSenost, kterou se naucil skrze vlastni
aktivitu. Prakticky vSe je timto zplisobem designované a hrac si tak miZze uZivat samotnou

hru, namisto zdlouhavych textovych tutorialt.



Obrazek 15: Half-Life 2 a dobry ptiklad tutorialu

2.5.5 Psychonauts

Hra, ve které hrajete za postavu jménem Razputin, kterd se chce piidat k Psychonautim
(elitni skupiné¢ mezinarodnich psychickych tajnych agenti). Ve hie vstupujete do mysli
dalSich hernich postav. Kazda zpostav ma jinou vlastnost, tUchylku, psychickou
nevyrovnanost nebo kostlivce ve skiini. Po vstupu do jejich mysli, se tak otevira pokazdé
jiny svét, ktery ma jedine¢ny level design a vizudlni styl. Hra je plnd humoru a narazek.
Obsahuje jeden z ikonickych levelt: The Milkman Conspiracy. V tomto levelu se hrac
podiva do mysli paranoidniho konspiratora se jménem Boyd Cooper. Tento level je jeho
konspiratorkou teorii natolik ovlivnén, Ze je ve hie cely svét zaplaven agenty. Cely svét

je pokrouceny jako Boydova mysl.



Obrazek 16: Psychonauts / Milkman Conspiracy

Mimo originalni levely je ve hfe spousta nastroji, které muze Razputin vyuZzivat.
Neoriginalnéjsi z nich je Jasnovidectvi (Clairvoyance). Pomoci tohoto néstroje se mitize hrac
podivat o¢ima druhych, jak ho vnimaji. Kazdy ma jiny pohled na svét a nékdo Razputina

vidi jako malé mimino a druhy zase jako kus dreva.

Obrazek 17: Psychonauts / Clairvoyance pohled na Razputina jako malé dité



3 VIRTUALNI REALITA

Virtudlni realita (VR) je zafizenim generovany obraz v imerznim prostiedi. Obraz je posilan
na zafizeni, které nasledné upravuje jeho podobu podle pohybu uzivatele (reaguje
na naklanéni a otdceni) pomoci pohybového sledovani (bud’ ptimo na zatizeni nebo pomoci
senzorii okolo uzivatele. U nékterych zafizeni jsou i ovladace, které simuluji pozici rukou

pfimo do hry. UZivatel tak miZe interagovat s okolnimi vécmi ve virtudlnim prostiedi.

Historicky pojem virtudlni realita se objevuje jiz v roku 1987 se jménem Jaron Lanier.
Jeho vyzkum pftispél do rodiciho se odvétvi VR. Postupny vyvoj technologii v pribéhu
dalsich let az do dnes rozvinul VR do podoby, kterd je dnes dostupna béznému uzivateli.
Dnes si miize kazdy vyzkouset VR pomoci svého telefonu a nastavce, ktery si umisti
na hlavu. Vykonnéjs$i samostatné modely mohou vykreslovat grafiku srovnatelnou

s nejnove)$imi hrami.

3.1 Zarizeni pro Virtualni realitu: Oculus Quest 2

Oculus quest 2 je zafizeni od firmy Facebook. Toto zafizeni nevyzaduje oproti jinym
sledovaci senzory. Senzory ke sledovani prostoru jsou umisténé piimo v zafizeni. Hrac
tak ma vétsi volnost a miize se vice ponoftit do hry. Tento zptsob je limitovan hardwarovym
vykonem, jelikoz hra béZi pfimo na zatizeni. Oculus quest 2 umoziiuje propojeni s pocitacem
pomoci datového kabelu s vystupem USB-C, ktery zajistuje ptenos vysokého objemu dat.
Miuizeme tak propojit zatizeni s PC a pomoci Oculus Link se mtiizeme dostat i k hernim
titulim jako Half-Life Alyx, jelikoZ vypocetni strdnku hry provadi pocita¢ a nikoli samotné
zatizenti.

Technické specifikace zatizeni:

1. LCD panel: 1832x1920px (na kazdé oko)

2. Podporované zobrazovani snimka: Az 120Hz pies Oculus Link; 72Hz (zékladni);

v nékterych ptipadech se miize se snizit na 60 Hz
3. Pamét ram: 6 GB
4. CPU: Qualcomm® Snapdragon XR2 Platform

5. GPU: Adreno 650



3.2 VR hry

3.2.1 Imerze ve VR hrach

Aby bylo dosazeno pocitu imerze, je dualezité ziskat blizky vztah mezi vizudlnimi,
kinetickymi a zvukovymi podnéty. Pfi pieruSeni nebo zpomaleni jednoho z nich dojde
k pteruSeni imerze. Imerze znamena ponoieni se do hry. Doslova je to fyzicky zazitek, pti
kterém dokéze naSe t¢lo véfit, ze je v jiném prostredi. Je to zaZitek z prenosu do jiného plné
simulovaného prostiedi, které nds samo o sob¢ potési a obohati. Je to zazitek sam o sobé,
ktery neni ovlivnén obsahem. Veskera nase pozornost je pohlcena pocitem, ze jsme
obklopeni zcela jinou realitou. Podle Janet Murrayové je imerze jednim z hlavnich principt
toho, pro¢ hrajeme videohry. Je to pocit, ktery pfinasi velmi specifické potéSeni. Véci, které
imituji prostiedi okolo hra¢e napomaéhaji k dokresleni redlnosti prostoru. Pomoci inteligence
a vlastni predstavivosti mohu tuto zkusenost vylepsit. Vypravéni ndm pomaha s ponoienim
do fiktivniho svéta. Podle studii Emily Brownové a Pauly Cairnsové z roku 2003 je imerze
proces, ktery se postupné zintenziviiuje, pokud hrac¢i nebrani zadné faktory, aby se ponofil

do hry. Tyto faktory nebo prekazky také souviseji s tim, jak hra piisobi na hrace:

e Prvni faze je hraCovo zaujeti. Hra¢ musi chtit investovat sviij ¢as do hry a plné
se v ni interesovat. Hra musi zaptlisobit na hrace a neodrazovat ho svym Zanrem nebo

zpusobem ovladani.

e Druhd faze je hracovo pohlceni. Zde je velmi dilezitd konstrukce hry. Je dulezité,
aby jednotlivé prvky ovliviiovaly emoce hrace. Prvky, které ovliviuji hracovy emoce
jsou napt.: zapletka, vizualni stranka, zajimavé tikoly... Hrac je plné ponotfen do hry
a mén¢ si v§imé svého okoli.

e Tteti a posledni faze je naprosta imerze. Je to uplné odfiznuti od reality, ale je to jen
kratky pomijivy okamzik. V této fazi ma hra¢ empaticky vztah k postavam a plné

vnima atmosféru kolem sebe.

(BENDOVA 2013)

3.2.2 Four Keys to Fun in Virtual Reality

Ctyii kli¢e k zabavé ve virtualni realité (Four Keys to Fun in Virtual Reality) od Nicole
Lazzaro, popisuje na modelu, ktery je zalozen na sledovani emociondlnich reakci hraci. Hry

rozd¢luje na:



1. Easy Fun (Lehka zabava): Zvédavost z objevovani, kreativita (Zabavna interakce)

2. Hard Fun (Tézka zabava): Hrdost, radost z porazeni tézkého nepfitele. (Napt. Half-
Life Alyx)

3. People Fun (Zébava s lidmi): Radost z kooperace (Napi.VR Chat)

4. Serious Fun (Smysl): Radost z méniciho se svéta. (Napt. Accounting+)
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Obrazek 18: 4 keys to fun

Nicole Lazzaro se zamysli nad tim, jak udrzet hracovu pozornost. Co zmifiuje v rozhovoru
je, ze hry by se méli soustiedit nad tim co je déla zabavné. Misto toho, aby na hrace chrlily

spoustu informaci a vjemil. Popisuje tuto praxi jako psani velkymi pismeny (Caps Lock).

(Bye, 2015)



3.2.3 Priklady VR her

V nésledujici kapitole jsem si vybral tii hry, které mé zaujaly svym autorskym piistupem
a vizuadlnim stylem. Popisuji na nich jednotlivé parametry, se kterymi pracuji v ramci

virtudlni reality.

3.2.3.1 Half-Life: Alyx

Sérii Half-life popisuji skrz celou teoretickou ¢ast. Popisuji na ni jednotlivé revolu¢ni
milniky. Spolecnost Valve Corporation vydavd vzdy novou hru série Half-Life pokud
je né¢im revolucni. Half-Life: Alyx je nejlepsi VR hra roku 2020 (Steam Awards).
Ptibehove se jedna o prequel (déjoveé predchazi hie Half-Life 2). Hra je dlouha 15 hodin
kampané pro jednoho hrace (singleplayer). Jako u pfedchiidcti se jedné o poutavé vypravéni
linearniho pfibehu, skrze rozmanité lokace (méstska ¢ast, podzemni tunely, mimozemské
zafizeni a dalsi).

HL: Alyx je imerzivni zdzitek. NejtypictéjSim nepftitelem série Half-Life je Headcrab
(tvor se ctyfmi koncetinami, ktery skace lidem na hlavu a ptfedéld je v zombie).
Headcrab hrace dési uz v predchozich hrach, kdy hrace ne¢ekané prekvapi napt. ve vétracich

Sachtéch. Je to, ale VR, které d€la z malého tvora opravdu désivého nepfitele.

Obrazek 19: Half-Life: Alyx (atok headcrab)



Hra nabizi tii varianty pohybu hrace:

1.

Teleportace: Hrac¢ drzi tlacitko, kter¢é mu ukadze paprsek zobrazujici polohu,
kam se hrac teleportuje. Po uvolnéni tlaCitka se hrac teleportuje na ono misto. Tento
zpisob je dobry pro hrace, kterym déla plynuly pohyb ve VR Spatné. Pokud si hra¢
vybere jiny zptisob pohybu tak i pfes to se teleportaci v ramci hry nevyhne.
Konkrétné jde o zptsob, jakym hra teSi skoky do dalky a Splhani na zebftiku,
kdy je potteba hrace dostat na vrchni bod, na ktery $plha. Hra pro to vyuziva
nepatrnou teleportaci hrae v poslednim bodu ptfed vySplhanim, kdy hrace

»teleportuje® (automaticky postréi vpted) na vrchni pozici.

Obrazek 20: Half-Life: Alyx (pohyb teleportaci)

Plynuly pohyb: Hra¢ se pohybuje plynule vramci prostoru. Tento zpiisob
ma piednastavenou rychlost pohybu. V ramci hry chybi sprint, kdy by hra¢ mohl
bézet rychleji. V piipadé hry HL Alyx by, ale rychlejsi pohyb nebyl vitany, jelikoz
level design je uzptisoben pro tento plynuly pohyb.

Teleportace s animaci: Tento zpiisob pohybu je kombinaci dvou piedchozich
a je jakymsi kompromisem pro hrace, kteti vyuzivaji plynulého pohybu a teleportace.
Znamena to byt teleportovan, ale ne ihned. Hra¢ je ptfenesen skrz prostor rychlym

pohybem na teleporta¢ni misto.



Graficky je hra nejlepsi ve svém zanru, a to dokazuje 1 jeji narocnost na hardware. Hra musi
bezet na pocitaci a byt posilana pres kabel do bryli. Hra bézi v enginu Source 2.

Tabulka 6 Minimalni systémové pozadavky Half-Life Alyx

Operacni systém: Windows 10 (64 bitovy procesor)
Procesor Core 15-7500 / Ryzen 5 1600
Pamét’ 12 GB RAM

Graficka karta: GTX 1060/ RX 580: 6 GB VRAM

Hra¢ hraje za postavu se jménem Alyx. Alyx se objevuje v Half-Life 2 jako jedna
z nehernich postav. Oproti némému Gordonu Freemanovi Alyx promlouvd za hrace
k postavam anebo si povida sama pro sebe pii riznych situacich. Napt. kdyz hazi hrac

granatem tak Alyx prohlasi: ,,Chytni tohle.*

V hernim svété se nachazi mnoho predmétil, se kterymi Ize interagovat a brat je do ruky.
Napt. se ve hie vyskytuje pidno, na které maze hra¢ zahrat, nebo miize uchopit plechovky
a nasledné je rozmackat. Tyto detaily, dé€laji ze hry jedineény imerzni zdzitek. VSechny
zbrané funguji manudlné a je tieba je prebijet ruéné. Zasobnik vam miize vypadnout na zem
a vy ho budete muset hledat. V ptivodni hfe se nachazi gravitacni pistole (gravity gun),
se kterou muze hra¢ pfitahovat a odhazovat predméty. V této hfe ma Alyx obdobnou
variantu: Gravita¢ni rukavice. Pomoci rukavic mlZe hrac¢ pfitahovat okolni pfedméty

do rukou hrace.



Obrazek 21: Half-Life: Alyx: Gravitacni rukavice

Reseni hadanek je ve hie feSeno obdobné jako v predchozich hrach. Pfidanymi hadankami
pro VR prostfedi je nabourdvani se (hackovani) do neptatelskych systémi, kde hadanka

funguje jako hologramova projekce, ve které propojuje body.

Obrazek 22: Half-Life: Alyx: hadanky

3.2.3.2 Job Simulator

Hra ze studia Owlchemy Labs plna humoru, interakce a hravého vizuéalniho stylu. Hra byla
vytvofena v Unity. Jako hrd¢ se ocitnete ve ctyfech lidskych povolanich, které jsou

karikaturou realnych povolanich (automechanik, kuchat, prodava¢ a pracovnik v kancelari).



Job Simulator bere tyto povolani a pievadi je do humornych interakci zamétenych na VR.
V ramci této hry se hra¢ nikam nepohybuje a vétSinu ¢asu stoji na jednom misté, ze kterého
obsluhuje zminéné povolani. Prostfedi je pIné humornych plakatti a predméta se, kterymi si
muze hra¢ hrat. Napi. si mlzete v kopirce naskenovat vlastni hlavu. Z kopirky nasledné
vyjede 3d model mozku. Celou hrou nds provdzi robot ve tvaru pocitace.

Instrukce, co ma hra¢ délat jsou umistnéné na létajici obrazovce.

WELCOME. EMPLOYEE #4812

PLEASE TYPE YOUR
PASSWORD.

-
LOGIN

Obrazek 23: Job simulator: ukazka ze hry

3.2.3.3 Accounting +

Hra ze studia Crows Crows Crows a Squanch Games je komedialni hra. Hru vytvofil tviirce
William Pugh (tviirce Stanley Parable) ve spolupraci s Justin Roiland (tviirce Rick and
Morty), ktery ve hie dabuje nékolik postav. V ramci hry hra¢ prochazi riiznymi scénami
(svety) a experimentuje s okolnimi pfedméty. Po interakci s pfedmétem ptichazi reakce
prostiedi a hernich charakter. Humor je zaloZen na: vyzkousSim co se stane. Poté ptichazi
disledek rozhodnuti a humorna pointa. Piikladem je level, ve kterém se ocitnete na cizi
planet¢, kde zije postava ve stromé. Vedle stromu se nachazi tajemny stroj ukazujici teplotu,
ktery je napajen baterii. Hrac¢ je hned pfi pfichodu konfrontovan postavou, kterd na n¢j chrli
fadu naddvek. Aby hra¢ mohl odejit musi vyjmout baterii ze stroje a pouZit ji pro ,,virtudlni

bryle®, které ho ptenesou do dalSiho levelu. Po vyjmuti baterky, mu postava prozradi,



ze stroj zni€il a odsoudil ji tak k smrti. Pokud by chtél hra¢ baterii vratit tak mu to hra
neumozni at’ se snazi sebevic. Tento level je specificky tim, Ze se do n¢j pozd¢ji hrac vraci

a vidi nasledky svych ¢ini. Po vyjmuti baterie ze stroje je celd planeta v ohni.

Obrazek 24: Accounting +: Level s postavou a baterkou

Ruce jsou v této hie inspirovany pocitacovym kurzorem. Pii pfedmétech, které je mozni

uchopit se kurzory zméni jako pocitacovy kurzor v ruku, ktera ukazuje.

Obrazek 25: Accounting +: Ukéazka rukou a menu



Menu je vtéto hfe neutrdlnim mistem a vypravé¢ mluvi k hrac¢i klidnym hlasem.

Menu je v této hie rozdéleno v 3D prostoru na rizné ¢asti (vybér jazyka, levelu apod.)

Hra je plna skrytych, tajnych levelti a narazek. Jednim z nich je level, ktery si utahuje

z hrac, ktefi jsou posedli v hledani tajnych leveld.

Obrazek 26: Accounting +: Tajny zoo level, plny konspiratorsky teorii



II. PRAKTICKA CAST



4 GAME DESIGN DOKUMENT

Game design dokument je nejdiileZitéjsi ¢ast hry. Jedna o samotnou podstatu hry. V bodech

jsou popsany zakladni prvky hry a ovladani véetné vizudlniho stylu a leveld.

4.1 Zakladni informace

4.1.1 Hlavni mySlenka

Zabava hry spociva v kombinaci ptfibéh + grafika + interakce

Kratké levely zalozené na interakci s tlacitkem. Herni piibéh je vypravén pomoci video
ukazek mezi jednotlivymi levely. Oproti jinym hram, je Cutscéna soucasti hry a vypravi
pribéh piimo ve virtudlnim svété, hra¢ tak ma moznost interagovat v prostoru cutscény

s okolim. Hra probiha chronologicky a délka hrani je cca 15 minut.

Hlavnim hernim tahdkem je naivni pfibéh a forma vypravéni, kterd je doprovazena
specifickym stylem grafiky. Herni interakce a ptib¢h vtipné graduje a vyvolava v hraci rizné
emoce (hlavné radost). Hra je plné easter eggii a achivementt, které slouzi jako humorna

nadstavba.

Oproti jinym hrdm v Zanru se tato hra soustiedi na pfibéh pomoci video ukdzek v rdmci

VR prostiedi.

4.1.2 Herni poslani

Co je tato hra? Je to kratkd zdbavnd VR adventura. Ponoite se do svéta plného tladitek
a zvratil. Stafite se ochrancem vesmiru a zastavte Zlého Doktora Zabokachnu pied zni¢enim

vSeho.



4.1.3 Zanr

Virtualni realita / Adventura

4.1.4 Zarizeni

Zatizeni pro virtudlni realitu + 2 ovladace

4.1.5 Cilové skupiny
Minimalni vék 16+

Lidé, kteti nehraji / ptilezitostni hraci / hraci

Radek 25 let:
e rad hraje hry (hraje uz od 10 let).

e koupil si bryle pro virtudlni realitu a rad by vyzkousel néjakou nenarocnou hru,

ktera by ho dokazala pobavit

Lukas 42 let:
e hry hraje jiz dlouhou dobu

e vlastni bryle pro virtudlni realitu a dals$i herni hardware (konzoli, PC)

Linda 30 let:

e hry moc nehraje, ale jeji ptitel vlastni bryle pro virtualni realitu

hry ji pfijdou naroc¢né a slozité a nema obecny piehled o hrach

ma rada jednoduché a ptimocaré hry

hry ji pfijdou po chvili nudné



4.1.6 Motivace hrace

Obecna motivace hrace: prameni ze snahy dokoncit jednu z ptibéhovych linek.

Pro narocnéjsiho hrace: je motivaci se dozveédet, jak by hra dopadla, pokud bych se rozhodl

jinak a ziskat vSechny varianty konce (tf1).

Pro narocné hrace: je motivaci ziskat vSechny achivementy na 100% a objevit vSechny

tajemstvi a easter eggy.

Hra vyuzivda humor a stylizovanou grafiku a textury, které pomohou s vypravénim

a udrzenim pozornosti hrace.

Hra mé dané hranice a odménuje hrace za hrani formou gradovani ptibéhu + achivementy

+ powerupy.

Hra¢ ma moznost porusit &tvrtou sténu hry tim, Ze si pouzije powerup SPEK 1.0, ktery mu

da schopnosti, které normaln¢ nemad. Dal$i powerupy slouzi k pobaveni a rozsiteni hry.

4.2 Pribéh a postavy

Ptib¢h je vypravén skrze velkou obrazovku ve velkém uzavieném prostoru a prostiedi

z Levelu.

Piibéh:

Vesmirna spolecnost za vami piichazi s prosbou o pomoc se zachranou jejich Planety On.
N&3 zpusob Ziti, ohrozuje Z1ly Doktor Zabokachna (dale ZDZ). Divod, proé oslovili zrovna
tebe, je ten, Ze postavy z jejich svéta nemaji prsty na rukou. Jejich Posledni pokusy ZDZ
se nastésti podafilo zneSkodnit. Az na masakr u Jings. Podle nejnovéjSich zjisténi jejich

$piontt vyviji ZDZ mnovy typ bomby, kterou nebudou mit schopnost zneskodnit.



Bude se jednat o n&jakou zvracenou bombu. Proto potfebuji tvou pomoc. Neodeslou
t& oviem na ZDZ ihned. Vyslou t& na sérii leveld, které otestuji tvé schopnosti a loajalitu.

Na konci vycviku t& vysleme bojovat s ZDZ.

Po ziskani bomby bude mit hra¢ na vybér mezi tim, zda se pfidd na stranu Zlého Doktora
a odpali bombu, nebo se piida na stranu Vesmirné spolecnosti, ktera se v druhé polovin¢ hry
zacne jevit jako nediveéryhodna nebo zla. Doktor se bude snazit ve video ukdzkach narusit

diavéryhodnost spolecnosti.

Po dohrani ziska hrac tabletku / véc (powerup), ktery mu d4 moznost zménit podobu levelu.
Hra¢ tak ziskd moznost si zahrat hru znovu. Pii kazdém konci ziskd jiny powerup,

ktery mu zméni hru jinak. MoZnosti dohrdni a nadstavby se tak vynasobi.

Tabulka 7: Seznam postav

Postava Popis Charakteristika [DalSsi informace

Obycejna postava Nehratelné postava. Postava se hybe a [Specifikace postavy
Postavy jsou dulezitou [umi se rozhlizet, |zdlezi na jejim
soucasti piib¢hu. sledovat, chodit, |obliceji a vzhledu
Postava slouzi také skakat, béhat, obleCeni

k tomu, aby hra¢ nebyl |plakat...
ve hie uplné sdm a
dotvari atmosféru.

General Postava, ktera prichazi |Drsny postoj, -Generalsky oblek
za hra¢em s prosbou o |animace mluveni. [-Generalska Cepice
pomoc. Ve video Zvuk, ktery -Drsné oboc¢i

ukéazkach mezi levely |general vyluuje  |-Ridké vlasy vzadu
mluvi smérem k hraci. |pfi mluveni je
prskani.




Z1ly Doktor Nehratelna postava, Je zahadny, ,,zIy*, [-Vyrazné zlovéstné
Zabokachna (ZDZ) ktera ma slouzit jako  |vynalézavy. oboci
- |cil, ktery chce hrac -Zabi zabarveni
porazit. -Kachni zobak
-Zlata ruka
-Zlovéstna paska
ptes ruku
-Monokl na oku
-Jizva na tvari
-Zmutované télo
Délnik Zedd Nehratelna postava, Je k smrti -Obleceni délnika
ktera slouzi jako prvni |vystraseny a chce, |-Bomba na téle s
osobni setkani. aby mu hra¢ casomirou
pomohl.
Hra¢ ma za ukol tuto
postavu zachranit.
4.3 Hrani

4.3.1 Hlavni herni prvky

Hlavnim prvkem hry je interakce, u které je kladen velky diraz na pozitek z uchopovani

predmétt a fyzickou interakci s prostfedim.

Herni ptibéh dava zivot minimalisticky pojatym levelim. Dilezitou soucésti je i hudebni

doprovod, ktery by mél jit ruku v ruce s vytvarnym stylem.

Hrachv zivot neni ohrozen pfimym nebezpecim. Je pouze postaven pied problém a musi

pfemyslet, jak jeho rozhodnuti ovlivni fiktivni svét, do kterého vstoupil.

Hra ma tfi varianty konce:

1. Hrac je uvéznén. Hra¢ zneSkodni Bombu a tim ji odevzdd Vesmirné spolecnosti,

ktera ti nesmirné¢ dékuje. Ale I kdyz je jim to moc lito, tak t€ musi uvéznit.



Vis toho pfili§ mnoho o jejich vesmiru a tvé ruce jsou velice nebezpecné. Poslouzis
Vesmirné spole¢nosti na experimenty a dalsi studovani. Potiebuji t€ k prostudovani,

aby vytvofili takovou bombu, kterou lidstvo nebude schopno zneskodnit.

2. Hrac se ptida k nepfiteli. Hra¢ je uvéznén a dozvi se, Ze na ném budou provadény

experimenty.

3. (Tajny konec/ hra¢ nic neud¢ld) Hrac¢ se obétuje. Hra¢ necha bombu explodovat
a zabije sam sebe. HraC se z video ukazky dozvi, ze se hrdinn¢ obétoval pro cizi

bytosti (vesmirnou spolecnost). Na tvou pocest postavili pomnik ve tvaru dlan¢.

4.3.2 Hlavni herni prvky

Hrac se nepohybuje v ramci prostoru. Posili to vypravéni a soustiedéni se na jednotlivé véci
v dosahu hrace. Tim, Ze hra¢ se nachazi na jednom miste tak se tim upravi prostiedi okolo
n¢j. Neni dilezité tvofit slozité prostfedi a mapy. Hrani by mélo byt nendsilné

a plynout v jednom rytmu. Na hra¢e by nemélo nic béZet ani fyzicky utocit.

4.3.3 Herni omezeni

Hra by nem¢la obsahovat hrubé nadavky a vulgarismy, realistické zobrazeni nésili a krve.

Hra paroduje a vSechny situace jsou vytvoieny formou nadsazky a humoru.

Ve hie neni mozné se presouvat skrz prostor. Hra je situovana do jednoho bodu (lokace

hrage). Toto omezeni se d4 porusit, pokud hraé pouzije powerup SPEK 1.0.

4.3.4 Herni cile a odmény

Herni cile a odmény dé€lim na tii kategorie: Powerup, Achivement a Easter egg.



vvvvv

pridanou hodnotu. Hrac¢ovi neni herni cil prozrazen dopiedu a je prekvapen. Achivementy

jsou hraci prozrazeny, ale Cast z nich zlstava skryta jako tajemstvi a neni tak vefejné

ptfiznany. Tim ma hra¢ vétsi radost, kdyz takovy tajny achivement nebo easter egg najde.

Tabulka 8: Powerupy

Powerup

Utinky powerupu

Kdy / kde hra¢ powerup ziska

SPEK 1.0
(mimozemské zvife

-Vypravée: uklidiuje hrace
-Véci mluvi k hraci

zpusobujici halucinace) |-Zvifata mluvi k hraci

-Nezivé véci maji oci
-Vsechny oci se orientuji na
hrace

-Zména atmosféry
-Audiovizualni , klidek*

Epilog 8b: Zni¢eni Vesmirné
Spolec¢nosti

4.3.5 Herni mechanika

Hra je linearni a po dokonceni levelu automaticky pfechdzi na mezi level (cutscénu).

Cutscéna poté automaticky piechazi na dalsi level.

Hractv pohyb mezi levely a cutscénami je plynuly. Hra¢ je teleportovan za pomoci

teleportacniho zatizeni, které definuje hractiv prostor pro pohyb v ramci hry.

Tabulka 9: Definice hrace

Powerup

Hracovy schopnosti

(jméno hrace)

-Hra¢ nema predem definované vlastnosti.

-Charakter hrace je némy.

-Hra¢ ma moznost se otacet a uchopovat véci v jeho dosahu za
pomoci Virtudlnich bryli a ovladaci.
-Hra¢ ma inventaf, ve kterém se nachdzi powerupy

Hra mé jednotnou obtiznost (neni na vybér mezi vice obtiznostmi).



4.4 Levely

Ve hie se nachazi nékolik levelu a cutscén.

Pro 100% projeti hry a vSech rozhodnuti a konct by musel hra¢ hrat vicekrat.

Cutscéna vzdy piedchazi levelu a rozvadi ptibeh.

Po kazdém levelu se v cutscéné dozvim vyznam svych ¢inli z predeslého levelu.

A dostavam uvod k dalsimu levelu.

Na konci kazdé cutscény je predstaveni dalSiho levelu.

Legenda:
e Intro/Cutscéna = C
e Hracova ptidana hodnota = H
e Prostiedi =P
e Miluvené slovo=M

Tabulka 10: Levely

Nazev levelu Popis levelu (viz. legenda)

Intro M: Cus. Neboj se. Mé jméno je General PRSK
Intro video s generalem a prosbou o pomoc.




Level 1: Button

H: Hrac se nau¢i mackat tlacitka
P: Mimozemska pfiroda, idylka, zvirata

Hra¢ ma stisknout jedno tlacitko, které se nachazi pred nim.
Po stisknuti je level Gspésné dokoncen a zobrazi se na
obloze Completed. V okoli jsou pomocné ukazatele (Sipky),

které ukazuji na tlacitko a vybizi ke stisknuti.

Cutscéna 1

M: Vyborn¢ ovétili jsme si tvé motorické schopnosti.
Mozna ti to piislo banalni nebo stupidni, ale piesné takovou
bombu poprvé sestrojil dr. Zabokachna.

Level 2: Butt—on

H: Hrac¢ se nauci brat véci a manipulovat s nimi.
P: Kupole na mésici ve vesmiru. Zabavni park.

Série tlacitek riizn€ rozmisténych okolo. Tlacitka jsou
blokovany a pro jejich stisknuti je potieba pouzit predméty
okolo hréce.

Cutscéna 2

H: Hra¢ poprvé uvidi Dr. Zabokachnu (Zabokachna
se naboura do obrazovky, aby kontaktovala hrace).

M (Zabokachna): Cus ja jsem doktor, mame malo ¢asu, nez
nas pierusi. Poslouchej pozorné. VSechno, co o mé rikaji
je... (pfenos se prerusi).

M (General): Halo, halo, slySime se? Jsem ptipojeny? Slysi
mé? To je, ale kram. Jak se to... uz mé slysi? *general

si odkasle* Vyborn¢! Gratuluji ti. Doufam, ze si se skvéle
bavil. Ale nyni konec zabavy. Potfebujeme, aby si prokazal
své logické schopnosti. Posleme té na planetu DARMS
(smrad), kde se nachazi jedna z byvalych bomb. Prokaz, ze
dokazes logicky pfemyslet a oprav starou bombu Zl¢ho
doktora Zabokachny abychom ji mohli pouZit na... vyzkum
ano. Na vyzkum nebo tak néco.




Level 3: Button?

H: Hrac se nau¢i umistovat predméty do jinych predméti.
P: Smetisté s vyhledem na tovarnu Bloorgonu. Kominy,
odpadky, stard bomba.

Bomba (tlacitko), je rozebrana na nékolik ¢asti. Tyto ¢asti
se nachazi nékde kolem hrace mezi ostatnimi odpadky. Po
dokonc¢eni bomby se bomba aktivuje a hrac je teleportovan.

Cutscéna 3

M: Super dik. Chce se mi vylucovat tekutiny z téla, tak to
vezmeme hopem. Pro deaktivaci bomby stiskni tfi tlacitka.
Zapamatuyj si tyhle symboly... (ukdzka symbolt). Ok musim
letét, hodné Stésti.

Hraci se na obrazovce zobrazi v kratkosti 3 symboly. Poté je
hré¢ teleportovan do dalsiho levelu.

Level 4: Button Button
Button

H: Hra¢ nemuze vyhrat. Level slouzi k rozvinuti ptibehu.
Stresova situace.

P: Ovladaci panel, na kterém je spousta tlacitek. Kazdé
tlacitko ma jiny symbol. Pied panelem stoji postava

s bombou a casomirou (30 sekund). V pozadi je velka zbran
namifena na n¢jakou planetu.

Hrac¢ musi do konce ¢asomiry stisknout 3 symboly
z cutscény. Jedno z tlacitek ovSem chybi a postava tak
exploduje.

Pokud ma hra¢ powerup SPEK 1.0, tak miZe najit ztracené
tlacitko a stisknout ho. Pokud ovSem stiskne vSechny tii

.....




Cutscéna 4a

H: Hrac¢ se nauci etické krutosti z trestu pro délnika, ktery

(Tti tlacitka nebyla udé¢lal prostou chybu. Hrac si muze ulevit, Ze za to nemuze.

aktivovana)
M: Nevadi, tohle ti nevyslo. Pokud se trapis na mrtvym
subjektem, tak se netrap. Byl to délnik, ktery sabotoval
panel neodbornou konstrukci. Myslel si, Ze neptijdeme na
to, ze jedno tlacitko chybi! Toto tlacitko jsme vyuzili k jeho
potrestani. Jen s nim se dala bomba zneskodni. Nicméné
mackani tlacitek ti jde opravdu vyborne. Za odménu ti ddme
leh¢i level, ve kterém si mizeS oddychnout.

Cutscéna 4b H: Hrac zjisti, ze at’ udéla cokoliv, tak disledek jeho Cinil

(VSechny tlacitka ma na nékoho dopad.

aktivovéna)

M: Super! dokdzal si najit tlacitko, které délnik sprosté
ukradl z panelu a sabotoval ho. Dokézal si ndm, Ze jsme si
vybrali dobte. Zaroven si pomstil zradu zni¢enim jeho
domovské planety, plné podobnych zradcii. Za odmeénu ti
dame lehci level, ve kterém si mtze$ oddychnout.

Level 5: Don’t press
button!

H: Hrac z predchoziho bude chtit mackat tlacitko, protoze
ptedchozi nestisknuti stdlo postavu zivot.

P: Mistnost s tlacitkem, ve které je plno relaxac¢nich
predméta (obraz, fontanka, televize, hrnek, jidlo).
Za tlacitkem jsou tajemné zaviené dvete.

Pokud hrac stiskne tlacitko, tak se oteviou dvere, za kterymi
stoji postava s bombou.

Pokud hra¢ stiskne tlacitko znovu, tak postava ihned
exploduje.

Pokud hrac nestiskne tlac¢itko, tak level skonci po uplynuti
5 minut. (Pfed uplynutim 5 minut, hra¢ uslysi tlumeny
vybuch zpoza dveti)




Cutscéna 5al: Stisknuti
tlacitka 1x

H: Hrac je v této cutscéné konfrontovan.

M Generial: SPATNE!
Zabil jsi ho! Dali jsme ti moznost si odpocinout, ale ty jsi
musel opét zabijet. Kvili tobé zemiel otec péti déti.

Zabokachna se nabouré do pfenosu na obrazovce a vysvétli
hraci co je to Bloorgon.

M Zabokachna: No kone¢né jsem t& opé&t nasel. Kolik
nevinnych jesté¢ musi zemfit, nez ti dojde, o co jim opravdu
jde. Piipoj se ke mn¢ a spole¢né je miizeme porazit.
Mimochodem Bloorgon je 1€k, ktery ukradl pro své déti.
Uz to pochop. Ja nejsem ten Spatny to oni!

Cutscéna 5a2: Stisknuti
tlacitka 2x

H: Hrac je v tomto levelu pochvalen.

M General: Opét nas nedokazes prekvapovat. Tvé dokonalé
schopnosti, dokézali odhalit dalsiho zradce.

Jednalo se o zlodé&je, ktery ukradl pét Bloorgonti a byl
odsouzen k terminaci.

Zabokachna se nabouré do pfenosu na obrazovce a vysvétli
hraci co je to Bloorgon.

M Zabokachna: viz. Cutscéna 5al

Cutscéna 5b: Nestisknuti
tlac¢itka

M General: Parada. To je mij oblibeny level. Tvoje
trpelivost stoupla o +1. Za odménu ti davame achivement.
Ale tfekni, nezajimalo t&, co bylo za témi dveimi?

Zabokachna se naboura do pfenosu na obrazovce.

M Zabokachna: Vi3, co bylo za témi dvefmi? Otec péti déti,
na kterém byla bomba. Slysel si ten vybuch? To byl on.
Odsoudili ho k terminaci za to, ze ukradl pét 1€kt pro své
déti. Uz to pochop. Ja nejsem ten Spatny to oni!




Level 6: Button practice

P: Vesmirné vézeni. Odsouzeni jsou pfimontovani razné

po mistnosti. Nektefi jsou na pojizdném terci a nékteti

na statickém ter¢i rozmisténi rizn€ v prostoru (podobné jako
u levelu 2, ale s postavami). Hra¢ ma k dispozici tlacitkovou
pistoli (button gun)

Hrac¢ ma za cil aktivovat tlacitka, kterd jsou pfimontovana
k postavam. Je tak na hrac¢ovi, jakou mé musku a pokud se
trefi do tlacitka nebo do postavy. Zabiti postavy stiskne
tlacitko automaticky. Pokud hrac voli cestu pacifisty,

tak se miize sousttedit a trefovat presné. Pokud si hrac zvoli
cestu zabijéka, tak miiZze trefovat rovnou postavy.

Cutscéna 6

M: Doufam, Ze jsi pfipraven se utkat se Zlym Doktorem
Zabokachnou. Zaméfili jsme jeho polohu v jeho tajnem
sidle. ZABIJ HO!

Level 7: The Button End

H: Hrac je postaven pied dilema: Bud’ poslechne Generala
a zabije Zabokachnu anebo se k nému pfipoji.

P: Prostiedi uvniti sidla. Spousta technického vybaveni

a stroju, zkumavek, experimentti. Technické vykresy bomb
a vypoctl na tabulich. Letaky o utocich separatistii

a Vesmirné spolecnosti.

Zabokachna je v malé mistnosti naproti hragi. Po otevieni se
hraéi objevi Zabokachna jak sedi na vesmirném WC. Hrag¢
ma na vybér, jestli Zabokachnu zastieli, nebo ho miize vzit
do rukou a rozmacknout. Poté je hrac teleportovan do levelu
8a.

V piipadg, Ze se hra¢ chee pridat k Zabokachné. Tak mu
poda toaletni papir, na ktery ukazuje vedle WC. Zabokachna
z toaletniho papiru vyrobi bombu a teleportuje hrace

do levelu 8b.




Level 8a: The End.Final_1
(pokud hrac zabije
Zabokachnu)

P: prostfedi cutscény. Pfed hracem se nachédzi nova bomba.
A kolem hrace se nachéazi kamery. Hra¢ ma k dispozici
predméty, které by mu mohli pomoci ke zneSkodnéni.

Hra¢ ma na vybér mezi zneSkodnénim bomby nebo
odpalenim bomby. Pii tom, jak se bude Casomira piiblizovat
vybuchu, tak bude general vytvaret tlak na hrace.

M: Vyborn¢ vojaku. Zbyva jen zneskodnit tuto bombu a
muzeme jit vSichni domii. Vynaloz vSechny znalosti

z tréningu. No tak to zvladnes... Uz nezbyva moc Casu.
Pospés si. No délej urychli to. Jen pro pfipomenuti, pokud
to nechas vybouchnout, tak zabijes akorat tak sam sebe,
protoze jsme t¢ umistili 3 kilometry pod zemi na planeté
404.

Level 8b: The
End.Final 2 (pokud se
hra¢ piida na stranu
Zabokachny)

P: Mimozemské velkomésto. Mrakodrap centraly Vesmirné
spole¢nosti. Destivé pocasi.

Zabokachna teleportuje hrade na plo§inu za okno centraly
Vesmirné Spole¢nosti. Hra¢ vidi za oknem generéla.
Jakmile hrac¢ aktivuje bombu. Tak mu vypadne z ruky

na ploSinu. Poté je hra¢ teleportovan do epilogu 8b.

Epilog 8a_1: Exploxe
bomby (tajny konec)

H: Hrac se hrdinn¢ obétoval pro cizi bytosti. Vesmirna
spolecnost hraci postavi pomnik ve tvaru zlaté ruky.

P: Hrac se nachazi v levelu, ktery pfipomina nebe. V tomto
levelu se nachazi velka zlaté ruka.

Epilog 8a_2: ZneSkodnéni
bomby

H: Hrac¢ je zrazen Vesmirnou spolecnosti a uvéznén
ve vézeni.

P: Vézeni, ve kterém jsou polstrované zdi a vysoka okna,
ve kterych jsou védci, ktefi studuji hracovo chovani.

Délaji si zapisky a bavi se tajné¢ mezi sebou. VSude na hrace
mifi kamery. Hra¢ ma k dispozici, n¢které predméty ze hry,
se kterymi si miize hrat.




Epilog 8b: Zniceni P: Plaz, zapad slunce. Hrac je v malém bazénku pro dva lidi.
Vesmirné Spolecnosti
Hraé se ocitne v bazénku s Zabokachnou, kterda ma v ruce
Sampanské. Pfed hraCem se na obloze nachazi planeta, ktera
nasledné vybuchne. Poté se zapne televize a v ni jsou
Zpravy.

M zpravy: Mimofadné zpravy. Zly Doktor Zabokachna
opét zautocil. Dnes byla zni¢ena planeta i se sidlem
Vesmirné spolecnosti. Piedpoklada se, ze zemieli vSichni
hlavni predstavitelé vesmirné spole¢nosti a n¢jakych

6 Quadrilionti poddanych. V nasledném chaosu se rozkradly
zbyvajici zasoby Bloorgonu. V celé galaxii nastala anarchie.
Trzby népoje Xoraxx stouply o 5 %. Klergon s vami.

4.5 Ovladaci prvky

Hra vyuZivé oba ovladace k virtualnim brylim pro ovladdani hry. Pro uchopovani predmétu
je pouzivan Trigger Button a Grip Button. Pro orientaci v prostoru (otaceni) se pouziva levy
joystick a pro pohyb vramci prostoru se pouzivd pravy joystick nebo B button pro
teleportaci.

Tabulka 11: Druhy tlacitek
Tlacitko / input Akce

Tlacitko -Klasické stisknuti
-Stisknuti na dalku pfedmétem
-Vice stisknuti s riiznou odezvou (viz. level 5)

Vysuvna ty¢ -Pti stisknuti tlacitka se ty¢ teleskopicky prodlouzi
-Pii opétovném stisknuti se ty¢ zasune do piivodni stavu

Rozebrané tlacitko -Snap zo6na (z6na, do které zapadne Cast tlacitka)
-Po zaplnéni vSech c¢asti je tlacitko aktivni a da se spustit
akce

Tlacitkovy panel -Tlacitka maji na sobé texturu znaku

-Stisknuti tlacitek spousti akci v levelu 4
-Stisknuti 3 specialnich tlacitek spusti zbran




Button gun (tlac¢itkova
zbran)

-Pfi stisknuti vystieli projektil

NPC Button (level 6) -Tlac¢itko miize byt stisknuto klasicky nebo mtize byt
aktivovano zabitim postavy
Bomba Zabokachny -Deaktivacni tlacitko bomby se nachazi v zkém otvoru.

-Pro deaktivaci je potteba stisknout nékolikrat

Toaletni Bomba

-Bomba v toaletnim papir
-Pfi stisknuti vypadne hraci z ruky

Power up: Spek 1.0

-Pii stisknuti se zviie aktivuje a vyfoukne do prostoru
barevny kouf a aktivuje powerup

4.6 Herni styl a Ul

V kazdém levelu se bude nachdzet ndzev Grovné levelu. Tento napis se bude nachazet

na nebi pied hra¢em nebo viditelném miste.

V klasické hie se nenachazi mluvené slovo (pouze zvuky).

Vizualni stranka hry je inspirovana hrou Accounting, Grim Fandango a autorskym pfistupem

autorskych her.

Textury jsou kreslené ru¢né. VSechny detaily jsou dokreslovany rucné a davaji hie osobity

styl.

Cutscény jsou kombinaci 3d animace, motionu, kreslené animace a ilustrace.




4.7 Financovani a potencialni rozvoj

Pro idedlni vyvoj hry by bylo nejlepsi spolupracovat s lidmi, kterym je hra blizka. Jelikoz se
jedna o hru vytvofenou pro zabavu a méla by slouzit k pobaveni, bylo by nejlepsi formou
financovani Crowfundingové kampané. Pro dokonceni hry podle ptivodniho navrhu by bylo
tteba hru financovat nezavisle na vydavateli, a proto je Crowfundingovd kampan

nejvhodné;jsi.

Cilova castka by slouzila k pokryti ndkladli na nezbytné dokonceni hry a zaplaceni néklada
na programovani, pravni stranku hry a naklady na vypusténi. Clenové tymu se mysli jako
jednotlivci, ale také se mohou brat jako tym lidi (v pfipad¢ tymu lidi by ¢astka byla mnohem

vyssi).

Hra by mohla byt déale rozvijena a mohly by byt vytvaiené dalsi kratké ptibéhy zalozené na
jiné interakci, kdy format vypraveni by byl zachovan. Tyto dalsi pfibéhy a rozsifeni by byli
pfidavany formou DLC.

Nezbytni Clenové potiebni k dokonceni pri crowdfundingové kampani:

Programator C# (Unity)
Marketing / Pravo (Pravni ¢ast hry)
Zvuk (Hudba, ruchy, uprava nahravky)

Voice over (Clovek, ktery by namluvil mluvené casti hry)

Dalsi ¢lenové k pripadnému rozvoji:
Preklad textd do Anglického jazyka
Testovani

Profesiondlni originalni hudba

Spisovatel / Scénérista



5 HERNIi PROTOTYP

Herni prototyp jsem tvofil za pomoci n¢kolika programii:
1. Unity: Prototyp
2. Blender: 3D modelovani
3. Adobe Photoshop: Textury

4. Visual Studio 2019: Kdédovani

5.1 Inspirace

Inspirace vizualniho stylu vychazi z autorskych her jako je napf. Accounting a Job

Simulator.

Na bakalatskou préci jsem tvofil hru, kterd se jmenuje ZDENDA. U diplomové prace jsem
pokracoval v tradici a rozhodl se ji pojmenovat ZDENAA (dvé A jako druhy dil). I presto,
ze se nejedna o druhy dil jako takovy, tak z néj vychazim. Dalo by se fici, Zze se jedna
o referenci na mou ptvodni hru. U prvniho dilu jsem se inspiroval bitovou grafikou. Pfi této

hte jsem vice Cerpal z vlastniho stylu, ktery jsem si vytvofil béhem studia.

Z-CORPF.

ZONE or DANGEROUS ENEMIES NERRBY & DERDLY ATHOSPHERE

LoRD! @ 3 SETTINGS! ©

Obrazek 27: ZDENDA hra (bakalarska prace)



Obrazek 28: ZDENDA hra (Postava ze hry)

5.2 3D modely

Modely jsem vytvarel v programu Blender. VSechny modely jsem modeloval s védomim,
ze je budu pouzivat nasledné v prototypu hry. Jsou proto modelovany s co nejmensim
poctem polygontll. Naptiklad teleportacni zafizeni jsem vymodeloval pod 20 000 triangles
(Oculus Quest 2 mize vykreslovat az 1 000 000 triangles kazdou sekundu). Nasledn¢ jsem
u modelu upravoval UV abych mohl vyuzit co nejvice detailu u textury. U nékterych modeli
jsem pracoval s animacemi, které jsem nasledné importoval do programu Unity (postava).

Vsechny modely, které jsem importoval do Unity jsem exportoval ve formatu FBX.

Obrazek 29: Blender: Dratény model teleporta¢niho zatizeni



Obrazek 30: Podoba teleportacniho zatizeni (Blender)

Obrazek 31: Detail nadoby s mutantem (Blender)



Obrazek 32: Detail baterii (Blender)

Obrazek 33: Radar (Blender)



5.3 Herni charaktery

Herni postavy maji vytvoteny loutkovy model. Nésledn¢ jsem postavy animoval a vytvofil
zakladni sbor animaci. Herni postavy vychazeni z zakladnich organickych tvart. Pii tvorbé
postav jsem chtél, aby ptsobili zivé. Vytvoril jsem jim proto velké oci, které jsem nasledné

rozhybal v Unity pomoci ptfidaného néstroje: Eyes Animator od FImpossible Creations.

Obrazek 34: Prvni navrhy postav

ZDENDAA~ CHARAKTER

Obrazek 35:Finalni navrh postavy



Obrazek 36: 3D model postavy

Obrazek 37: Varianta postavy s oblecenim a ¢epici (General PRSK)



Obrazek 38: Postavy v prostiedi prototypu (ukdzka Eyes Animator)

Materials

0711,(029.0%

Obrazek 39: Ukazka rozdéleni animaci postavy v Unity



Obrazek 40: Ukazka interakce s postavou v prototypu

Dale jsem do prototypu ptidal zvitata, kterd jsou soucasti prvniho levelu. Zvitata slouzi jako

humorna slozka levelu.

Obrazek 41: Mala zviratka, skacou okolo hrace a kadi



Obrazek 42: V¢étsi kulaté zvite se v levelu pohybuje pomoci kouleni.

5.4 Vizualni styl

Ve vizualnim stylu pracuji s vlastni autorskou prezentaci. VSechny textury, jsou tvofeny

ruén¢ v programu Photoshop (jsou kresleny my$i). Vyuzivam vyraznou barevnost.

il -
XX

Obrazek 43: Rucné kreslené textury




5.4.1 Typografie

Typografie je autorska, kterou jsem si vytvotil béhem studia. Pouzivam ji pii nazvech levelt.

ZDENDA.FINAL.2
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Obrazek 44: Zdenda.final 2.ttf
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Obrazek 45: Priklad typografie v levelu (Prototyp)




5.5 Hudba a zvuk

Hudbu pouzivam k dokresleni atmosféry. Ruchy a zvukové efekty jsou vytvorené formou
nahravky hlasu. Napiiklad General PRSK hovoti prskavym zvukem, kdy je jeho hlas

nasledn¢ prekladan abychom mu rozuméli, co tika.

5.6 Unity prototyp

Hratelny prototyp jsem vytvofil pomoci Unity. Pro zobrazeni jsem pouzil URP (Universal
render pipeline). Na stromy, které se vini jsem pouzil shader. V prototypu vyuzivam

C# skripty. Pro prototyp prvniho levelu jsem vytvofil tii skripty:
1. Skript na spawnovani (kakani)
2. Skript na zménu materialti pomoci ¢iselné hodnoty (mrkani)

3. Skript na chozeni charakterti (,,um¢la inteligence*)

Obrazek 46: Prototyp (Unity)



Obrazek 47: Ukazka shader graph: vinéni listd (Unity)

Obrazek 48: Stromy v prototypu (Unity)



Obrazek 49: Uchopovani véci v prototypu (Unity)

Obrazek 50: Ukéazka rozméacknuti (Unity)



...projects\Zdendaa\Zdenda hra\Assets\Scripts\ChangeMAT.cs

W oONOUVTEA WNR

A DADDPEAEAPLAPWWWWWWWWWWNNNNNNNNNNRRRRPRPRRPRRRERRPR
AUV WNRPOUOVUOKNOOTUDEA,WNRPROOVONOOTUDD,WNRPROOVONOCUDA,WNREO®

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class ChangeMAT : MonoBehaviour

{

public Material[] material;
public int x;

public int y;

int i = 0;

Renderer rend;

// Start is called before the first frame update
void Start()
{
rend = GetComponent<Renderer>();
rend.enabled = true;
X = 0;
y = 0;
}

// Update is called once per frame
void Update()
{
rend.sharedMaterial = material[x];
y = ++i %100;
{
if (y < 60)

Obrazek 51: Skript na mrkéni postavy



E:\Unity projects\Zdendaa\Zdenda hra\Assets\Scripts\Spawner.cs

1 using System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;

4
5 public class Spawner : MonoBehaviour
6 {
4
8 public Vector3 SpawnPos;
9 public Transform SpawnPlaceholder;
10 public GameObject spawnObject;
11, private float newSpawnDuration = 1.0f;
12
13
14
15
16
17 #region Singleton
18
19 public static Spawner Instance;
20
21 private void Awake()
22 {
23 Instance = this;
24 }
25
26 #endregion
27
28 // Start is called before the first frame update
29 void Start()
30 {
31 SpawnNewObject();
32 }
33
34 // Update is called once per frame
35 void SpawnNewObject()
36 {
31 SpawnPos = SpawnPlaceholder.position ;
38 Instantiate(spawnObject, SpawnPos, Quaternion.identity);
39
40
41
42
43 public void NewSpawnRequest()
44
45 Invoke(methodName:"SpawnNewObject"”, newSpawnDuration);
46 }
47 }
48

Obrazek 52: Skript na spawnovani



...ojects\Zdendaa\Zdenda hra\Assets\Scripts\WanderKrava.cs

1 using System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;

4
5 public class WanderKrava : MonoBehaviour
6 {
74
8 public float moveSpeet = Random.Range(@.5f, 2f);
9 public float rotSpeed = Random.Range(100f, 200f);
10
11 private bool isWandering = false;
12 private bool isRotatinglLeft = false;
13 private bool isRotatingRight = false;
14 private bool isWalking = false;
15
16
17
18 Animator m_Animator;
19
20 // Start is called before the first frame update
21 void Start()
22 {
23 m_Animator = GetComponentInChildren<Animator>();
24
25
26 }
27
28
29 // Update is called once per frame
30 void Update()
34,
32 if (isWandering == false)
33 {
34 m_Animator.SetTrigger("Krava Idle");
35 StartCoroutine(Wander());
36
37
38 if (isRotatingRight == true)
39 {
40 m_Animator.SetTrigger("Krdva Idle");
41 transform.Rotate(transform.up * Time.deltaTime * rotSpeed);
42
43 }
44 if (isRotatinglLeft == true)
45 {
46 m_Animator.SetTrigger("Krdva Idle");
47 transform.Rotate(transform.up * Time.deltaTime * -rotSpeed);
48
49
50 if (isWalking == true)
51 {
52 m_Animator.SetTrigger("Krava Roll");
53 transform.position += transform.forward * -moveSpeet *
Time.deltaTime;
54
55 }

Obrazek 53: Skript na chozeni



ZAVER

Diky této diplomové praci jsem si mohl vyzkouSet redlnou tvorbu hry od konceptu
az po funkéni prototyp. Zjistil jsem, Ze tvorba hry je velice ndro¢ny proces, ktery obnasi
velkou znalost z vice oborti jako jsou: animovani, programovani, tvorba zvuki, pfibéhu,
design a dalSich. Jsem rad, ze se mi podafil vytvotit herni dokument, ktery obsahuje v§echny
klicové prvky mé hry. Véfim, Ze se mi podaftilo vytvofit hru s potencidlem dalsiho rozvoje.

Hra vynika autorskym zpravovani, ktery vychazi z mého stylu.
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