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ANOTACE

Bakalatska prace pojednava o jednotném vizudlnim stylu kreslené pocitacové hry. Vizudlni
styl je zaloZen na autorskych kresbach. Hlavnim cilem je zaujmout hra¢ské publikum od-
[iSnym ru¢nim zpracovanim hry.

Teoreticka ¢ast se zabyva vizualnim stylem Ceské nezéavislé herni vyvojaiské spolecnosti
Amanita Design s.r.0. Déle se zabyva popisem a rozborem her, které vysli v jejich produk-

ci, konkrétniho popisu vyvoje a ¢lent studia.

Kli¢ova slova: vizualni styl, pocitacova hra, digitalni kresba, graficky design

ABSTRACT

The Bachelor thesis deals with intergrated visual style of drawn computer game. Visual
style is based in author's drawings. Main goal is to attract the gaming audience with diffe-

rent handmade proccesing game.

The teoretical part deals with visual style of Czech independent video game developing
company Amanita Design s.r.0. Furthermore it discusses description and analysis of ga-
mes, which were published in their production, concrete description of progresion and

members of studio.

Keywords: visual style, logo, computer game, digital painting, graphic design
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UvoD

Jako téma pro svou teoretickou praci jsem si vybrala vizualni styl studia Amanita Design.
Duvodu pro vybér konkrétniho studia bylo n¢kolik. Chtéla jsem blize pochopit jak vznikaji
nezavislé hry ve skupiné jen nékolika malo lidi. Také mi bylo blizké jejich originalni vy-
tvarné pojeti. Dal§im divodem bylo pro mne ne¢ekané zpracovani designu a hudby, které

m¢ inspirovalo k tvorbé navrhu mé vlastni hry.

Svou teoretickou praci jsem rozdélila do Etyt kategorii, a to jsou — 1. Hra, 2. Studio Amani-
ta Design, 3. Vyvoj hry, 4. Hry od Amanita Design. V prvni ¢asti se stru¢né vénuji feno-
ménu hry, vysvétluji princip motivace, popisuji nejdulezitéjsi ¢eské herni studia a jejich
uspeésné hry. Ve druhé ¢asti blize popisuji studio Amanita Design, jejich vznik a vizualni
styl. Také blize predstavuji Cleny studia a jejich praci. Treti ¢ast vysvétluje vyvoj her
a proces tvorby vytvarného pojeti a animaci. Posledni ¢ast mé teoretické prace jsem se
rozhodla vénovat popisu her z produkce studia. Lehké nastinéni ptibéhu a premyslela jsem

nad rozdily ve vytvarném pojeti jednotlivych her.

Vysledkem mé prace by tedy mél byt vizualni styl, navrh postav, vizualni styl levelu, uzi-

vatelske rozhrani, ikony, a mnohé dalsi.
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.  TEORETICKA CAST
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1 HRA

1.1 Historie video hry

Hrou se d4 oznacit Cinnost jednoho ¢i vice lidi, kterd nemusi mit konkrétni ucel, ale pfitom
ma za cil radost,relaxaci. Hry se hraji pfedevsim pro zabavu, ¢i zkraceni dlouhé chvile, ale

muzou také slouzit ke vzdélavani. Coz funguje predevsim u déti.

za Stolni hru povaZujeme hry, které se hraji na stole ¢i na jiném plochém povrchu. Zahr-
nuje deskové hry hrané na hernim planu, stolni hry na hrdiny ale také karetni hry ¢i kost-
kové hry.

Archeologické nalezy dokazuji, Ze propracované herni plany byly zprvu vy-ryvany do ka-
mene ¢i hlinénych tabulek. Jako hraci kameny nebo figury nejcastéji slouzily oblazky.
Velmi zajimavy je nalez z hrobky vladct v jizni Mezopotamii (asi 2600 let pt. n. 1.) — nasla
se zdafila dfevéna herni tabulka vykladana svétle modrym lazuritem a muslickami. O tom,
ze stolni hry byly ve starovéku velice oblibené, svéd¢i 1 obrazy na zdech starovékych domt

v Pompejich nebo ve skalnich jeskynich v Indii.

Deskovéa hra je takova hra, ve které se vétSina hry odehrava na hernim planu. U klasic-
kych deskovych her je herni pldn obvykle pevné dany. Jako nejcastéjsi deskové hry se
uvadéji Sachy, ddma a Clovéce, nezlob se!. Z modernich deskovych her pak patii k nej-

znamg¢j$im hra Monopoly nebo Dostihy a sazky.

1.2 Druhy her

1.2.1 Akdni hry

First-person shooter jsou stiilecky z pohledu prvni osoby. Kamera je umisténa tak, ze
simuluje pohled o¢i postavy, za kterou hra¢ hraje. Kamera je vice limitovana, ale dodava
na autenti¢nosti a ma vice osobni charakter a hra¢ se dokaze vzit do své role. Mezi vy-
znamné hry Zanru First-person shooter fadime napiiklad Half-Life, Doom nebo Counter-
Strike.

Third-person shooter je typ stiilecky, ve které je kamera umisténa dale za postavou

a umoznuje ¢astecny, nebo uplny pohled na hrace a jeho okoli. I kdyZ je pohled §irsi, diraz
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na hratelnost stale zavisi na stielbé. Znamé hry tohoto typu jsou piedevsim the Grand Theft

Auto nebo Fortnite.

1.2.2 Adventura

Je druh pocitaové hry, kde hlavni hrdina fesi rizné ukoly, skladacky a hadanky. Diraz je
kladen na ptibéh a také prizkum mapy. Casto se také objevuje interakce s virtudlnim cha-
rakterem, ktery je ovladan pocitacem. Textové adventury se zacali objevovat jiz v 70. le-
tech a jsou prvnimi hry tohoto Zanru. Grafické adventury diky vizualnimu zpracovani ma
hra¢ lepSi pocit ze hry. Hra¢ vyuziva my$ nebo kurzor, aby kliknutim navadé¢l hrdinu

a vyhledaval predméty.

Ve hrach survival horor je ¢asto cil hry boj o preziti, ¢i Gt€k z nepratelského prostiedi.
Hra¢ ma minimum zbrani, nebo Z&dnou a postupné sbira pfedméty a zbrané. Hrac¢ také
obvykle musi najit pfedméty, aby odemkl cestu do novych oblasti, nebo vyftesit hadanky,
aby se mohl posunout ve hfe. Hry se vyznacuji silnymi hororovymi tématy, temnym pro-

sttedim a ne¢ekanymi Gtoky od nepratel.

1.2.3 Arkady a strategie

Hlavnimi znaky strategii a podobnych her je ptemysleni a planovani. Hry jsou zastoupené
jak v historickém, tak ve fiktivnim Z&nru. Vedoucim podZéanr je Real time strategie, ve
kterém probihé vSechen hraciv tkon a pocitatem fizené odezvy v redlném case. Napiiklad

utok nepfitele na zdkladnu, ve kterém ma hrac¢ za tikol se branit.

Muzeme najit rizné typy simula¢nich her naptiklad s domacimi mazlicky. Velice popular-
ni se staly simula¢ni hry The Sims. Oblibené hry jsou simulace vozidla, cozZ je typ her,
ktery se snazi co nejvérnéji simulovat zkuSenost fizeni. Muze jit o cokoliv od motorek,
pfes auta az po letadla. U zavodnich her se hra¢ také setkava s upravovanim a vylepSova-

nim vozidel a plnéni ukold, nebo tras.

1.2.4 Indie hry

Podle anglického vyrazu independent video game je videohra vytvorena jednotlivecem nebo
mensSim tymem lidi bez finan¢ni podpory vydavatele her. Nezavislé hry tedy obvykle zaci-
naji s originalnim napadem a jejich hlavnim cilem neni ptilakat masu hrac¢u. NenaSla jsem

zéadnou piesnou definici, co se konkrétné oznacuje za indie hru, ale vzdy najdeme spole¢né


https://cs.wikipedia.org/wiki/Videohra
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Videohern%C3%AD_vydavatel&action=edit&redlink=1
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znaky. Podobné hry jsou tvofeny mensi skupinou lidi, ¢i dokonce pouze jednim autorem.
Takové hry nejsou finanéné podporovany vydavateli. Tvurci na né mohou shanét finance
napiiklad ptes crowdfunding jako je Hithit nebo Startovac. Nebo se spoléhaji na elektro-
nicky prodej pies internet. ProtoZe projekty obvykle nikdo nefinancuje, maji tvurci volnéjsi

ruku a tak ¢asto vznikaji nekomer¢ni originalni hry v zajimavém zpracovani.

1.3 Tuzemské herni studia

V Ceské republice je kolem 110 spolecnosti, které se zabyvaji vyvojem mobilnich, nebo
pocitatovych her. Obrat herniho primyslu v roce 2019 je 4,54 mld. KC. Od roku 2017 se
obrat celkové zdvojnasobil, a to déla z herniho primyslu tahouna digitalni ekonomiky (Ba-

rak a Adamcov@, 2020).

NiZe chci popsat nejvice tspésna herni studia v poslednich pér letech.

1.3.1 2K Czech

Pivodné znamé pod jménem Illusion Softworks bylo vyvojaiské studio zalozené roku
1997 v Brné. Za jeho vznikem stali Petr Vochozka a Jan Kudera. V roce 1999 vyuzili spo-
luprace s ¢eskym studiem Pterodon (2K Czech, 2001-). S pomaoci jejich enginu byla vytvo-
fena prvni takticka stfileCka z druhé svétové valky Hidden & Dangerous. Ve stejnou dobu
zacala spoluprace s vydavatelem Take-Two Interactive, ktery studio piejmenoval na 2K
Czech. S pomoci Pterodonu také vysla cela stiileci série Vietcong, ktera se odehrava bé-

hem valky ve Vietnamu.

V roce 2002 studio vydalo hru Mafia: The City of Lost Heaven, ktera doséhla velkého
Uspéchu i v zahrani¢i. V mnoha zebii¢cich je hodnocena jako nejlepsi ¢eska hra viibec
(Zé&k, 2007). Pokratovani hry Mafia II vyslo v roce 2010 a opét sklidilo uspéch za silny
ptibéh a graficky pokrocilé vizualni zpracovani. Take-Two se v roce 2014 rozhodlo, Ze
uzavie prazskou pobocku a brnénska pobocka 2K Czech se v roce 2017 sloucila s firmou
Hangar 13.
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Obr. 01: ukazka plakéatu Mafia

1.3.2 Warhorse Studious

Je herni studio zaloZeno v Praze v roce 2011 malou skupinkou veterant ¢eského herniho
primyslu. (Warhorse Studios, 2019) Postupné se rozrostlo na vice nez 180 zaméstnancti.
Unoru roku 2018 vydali sviij prvni titul Kingdom Come: Deliverance. Jde o stfedovékou
role-playing hru zasazenou do vérného historického prostiedi ¢eskych zemi. Hra se ode-
hrava na zacatku 15. stoleti. Vzbudila obrovsky pozitivni ohlas kritikti i hraca z celého
svéta. Spoluzakladatel studia, Dan Vavra, ktery je soucasné kreativni feditel, zacinal jako
grafik u 2D her. Stal za vznikem Uspésnych her pro Illusion Softworks jako je Mafia: The
City of Lost Heaven a Mafia Il.

1.3.3 Beat Games

Spolec¢nost zalozili v roce 2018 Jan llavsky, Vladimir Hrin¢ar a Jaroslav Beck. Jejich prvni
hra Beat Saber vysla v kvétnu roku 2018. Je to rytmicka hra ve virtualni realit¢, kde je ci-
lem ptesekavat kostky do rytmu hudby. Ve svém segmentu je to nejprodavanéjsi hra na
svété. V rozhovoru pro Forbes (Mares§ a Krajickova, 2019) tvirci uvadéji, ze maji za cil

vytvotit kultovni hru jako je Tetris ¢i Packman.

Hra se nedavno rozsifila 0 multiplayer a stale se pfidavaji nové skladby.

1.3.4 Bohemia Interactive Studio

Je Gesky vyvojaiska spoleénost zaloZzena Markem a Ondiejem Spanélovymi v roce 1999.
O dva roky pozd¢ji dokoncilo studio vyvoj hry Operace Flashpoint. Firma se kromé her
vénovala také vyvoji tréninkového softwaru pro armadu. Roku 2006 vychazi pocitacova
hra ArmA: Armed Assault. Je to takticka akéni hra. Série diky uspéchu pokracuje dal hra-
mi ArmA 2 a ArmA 3.
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DayZ vysla na konci roku 2013 jako alpha verze, jeji vyvoj trval dalSich 5 let. Hra se umis-
tuje do fiktivni zemé& jménem Cernarus podle realné piedlohy okoli Usti nad Labem. Jde
0 hru na hrdinu o vice hracich s prvky survival hororu. Aktualn¢ jde o nejvétsi herni studio,
pobocky najdeme v Mnisku pod Brdy, Praze, Brn€ ale i1 naptfiklad v Amsterdamu. (Bohe-
mia Interactive Studio, 2018)

1.3.5 Mad Finger Games

Je nezavisla herni spolecnost zaloZzena v Brné roku 2010. Zabyva se predevSim vyvojem
her pro tablety a mobilni zafizeni. Od zalozeni si ziskala reputaci vyvojaie mobilnich her
s velmi vysokou grafickou kvalitou, srovnatelnou s tituly, které jsou uréeny pro herni kon-
zole. Spole¢nost Madfinger Games tvoii hry predevsim v UNITY engine pro zafizeni
s operacnim systémem [OS a Android. Prvni velky uspéch slavila s hrou Shadowgun
(2011). Jde o ak¢ni adventuru s logickymi prvky, odehravajici se v roce 2350. O rok poz-
dé&ji vychazi hra Shadowgun: Deadzone obsahujici multiplayer minulé hry. Za zminku stoji
i RPG série s prvky zombie Dead Trigger. Nejnovéjsi hra Shadowgun War Games je velmi
pozitivné hodnocena za inovativni grafické zpracovani a vybornou hratelnost. Také v roce

2018 vyhrala ocenéni za nejlepsi mobilni hru na festivalu Gamescom. (Sedlak, 2018)

Obr. 02: Postavy z Shadowgun
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2 STUDIO AMANITADESIGN

2.1 Vznik a vyvoj studia

Studio zalozil Jakub Dvorsky v roce 2003. Ze zacatku vytvarel grafiku na volné noze. Po
velkém uspéchu se svou diplomovou praci Samorost zacal uvazovat, Zze by cesta mohla
vést i ptes herni produkci. Prvni zacal s tvorbou malych her na zakazku a brzy ptisel napad

vytvofeni prvni pofadné adventury.

2.2 Nazev, logo a vizualni styl

Néazev Amanita vychazi z latinského nazvoslovi Amanita muscaria coz je Muchomiirka

cervend, halucinogenni jedovata houba, kterou v obménach pouzivaji ve svém logu.

o’o’e Amanita Design

Obr. 03: Logo studia

2.3 Vizualni styl her

Pro tvorbu studia je velice dulezitd ilustratorskd stranka. Také si zakladaji na dokonalé
audiovizualni strance svych her. Dle tviircli jsou hry mnohem $ir§i médium nez téeba film,

predevsim diky interakci, kterd probiha piimo s hra¢em.

Produkce her Amanity je osobitd, vyrazna, i kdyz na hrach pracuji rizné tymy, témét vzdy
jde o 2D adventury, které stavi na silném pfibéhu a propojuje je silny vliv animovanym

filmem (Samorost 3: Grafika a animace, 2016)

V rozhovoru Jakub Dvorsky uvedl: ,, To herni médium je tak Siroké, Ze hra je Gplné ledacos
a m¢ stra$né bavi sledovat nezavislou scénu, kde vznikaji zajimavé originalni véci.“ (Sni-

dejte Sampanske, 2013)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

2.4 Clenové studia

2.4.1 Jakub Dvorsky

Hry zacal Jakub Dvorsky délat uz pfi studiu na stfedni Skole. V roce 1995 se jako grafik
podilel na hie Draci historie od herniho vyvojarského studia NoSense. Vystudoval Vyso-
kou uméleckoprimyslovou $kolu v Praze, kde studoval v ateliéru Filmové a televizni gra-
fiky pod vedenim profesora Jifiho Barty. Po Skole vytvofil studio Amanita design, které se

pivodné mélo soustiedit na grafiku, které se jiz béhem studia vénoval.

Ve své tvorbé se prirozené snazi navazovat na ¢eskou a vychodoevropskou animovanou
a ilustratorskou §kolu. Hodné ho ovlivnily jména jako Karel Zeman, Jii Trnka, Svankma-
jer, Bfetislav Pojar a Jifi Salamoun. Velkou inspiraci Jakuba Dvorského je rusky animator

Jurij Norstejn, kterého oznacuje za svého oblibeného tviirce.

2.4.2 Jaromir Plachy

Jaromir Plachy vystudoval v ateliéru filmové a televizni grafiky u prof. Jiftiho Barty. Dnes
se zabyva animaci, komiksem a tvorbou her ve studiu Amanita design. Je ¢lenem sdruzeni
[lustratofi. Je rovnéz autorem nékolika oficialnich i neoficidlnich filmovych znélek mezi-
narodniho festivalu animovanych filmi Anifilm (diive Anifest) a taky spousty kratkych
animovanych filmu nebo hudebnich klipa. Spolupréace Jaromira Plachého se studiem Ama-
nita Design zacala u hry Machinarium. Animoval bubliny, pomoci kterych robot komuni-
koval a sdilel s hracéem vzpominky. Jeho prvni hra s nazvem Botanicula vysla v roce 2012

a spolupracoval na ni s programatorem Petrem Stehlikem.

Spoluprace s Janem Nejedlym zacala v nakladatelstvi Meandr u knihy Mistr sportu skace
z dortu a stale pokracuje v titulech jako je Tti nahaci na tryskaci a Maly humorista. Jako
svého obliben¢ho tviirce oznauje Maxe Anderssona a ¢eského umélce Josefa Vachala.

(Kopég, 2021)

2.4.3 Floex — Tomas Dvoiak

Je soucasny Cesky skladatel, producent, a multimedialni umélec. Studoval zvuk na FAMU
v ateliéru novych médii na AVU. Kromé spoluprace s Amanita studiem na atmosferické
hudbé, déla také DJ. Vytvaii unikatni hudebni vesmir z elektronickych a akustickych zvu-
k. Dale se zabyva vytvarenim multimedialnich instalaci a tvorbou vlastnich alb jako Zo-

rya a Portrait of Joe Doe.
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Jeho soundtrack ke hie Samorost 2 sklidil velky tspéch a vyhral cenu za nejlepsi webové
dilo na festivalu Net Festival v Soulu. Také spolupracoval na soundtracku ke hie Machina-
rium, Samorost 3 a Pilgrims. Jeho nejnovéjsi prace je soundtrack ke hite Perpetura od pol-

ského tvirce Thomase Ostafina, ktera vychazi v kvétnu 2021.

2.4.4 Adolf Lachman

Sam sebe oznacuje piedevsim jako vytvarnika. Svou tvorbu vystavuje na kolektivnich
I samostatnych vystavach. Vénuje se kresbé, kterou Casto upravuje v pocitaéi. Dale ho za-
jima tvorba trojrozmérnych objekti ¢i kresleni komixi. Navazuje na dila ¢eského Informe-
lu. Vystudoval Vytvarnou Skolu Vaclava Hollara v Praze a AVU u profesora Zdeiika Bera-
na. Po ukonceni studia odesel na volnou nohu a spolupracoval jako grafik se softwarovymi
firmami. Clenem nezavislého studia Amanita se stal v roce 2008 a podilel se na vyvoji her

Machinarium a Samorost 3.

Jako zdroj inspirace Lachman (2010) uvedl: ,,Fascinuji mé roboti, star¢ mechanismy a vize
biomechanického svéta, kde se prolina dieselpunkové a steampunkové technologie spolec-

né s tajuplnymi ptirodnimi fragmenty.*

2.45 Radim Jurda

Uz v mladi zacal s vymyslenim deskovych her. Na stfedni Skole studoval ilustraci u Pavla
Dvorského. Beéhem studia Filmové a televizni grafiky na UMPRUM se rozhodl, Ze v ramci
diplomové¢ prace za¢ne tvoiit pocitaCovou hru. Ve spolupraci s Janem Chlupem vytvofili

prvni podobu hry Creaks.

2.4.6 Vaclav Blin

Je vytvarnik a animétor. Studoval v ateliéru Filmové a televizni grafiky Vysoké umélecko-
primyslové Skoly v Praze. Vaclav Blin je staly ¢len studia. Spolupracuje s Amanitou od
roku 2005. Pracoval na animacich pro hru Samorost 3, také animoval Pilgrims a interak-

tivni video Osada.

24.7 DVA

Dva je hudebni duo Béry Kratochvilové a Jana Kratochvila. DVA vznikli v roce 2006, ale
do sirSiho povédomi vstoupili po vydani desky Fondkl v zaii 2008. O desce tikaji, ze jde

o folklor neexistujicich narodi. (DVA, 2001-)
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V jejich hudbé se ¢asto objevuji texty ve vlastnich smyslenych jazycich, které mohou pfi-
pominat némc¢inu, mad’arstinu ¢i §védstinu. Se studiem Amanita Design zacali spolupraco-
vat na soundtracku hry Botanicula. Soundtrack byl ocenén cenou za vynikajici zvuk na
Independent Games Festival v roce 2012. Také vytvofili cely soundtrack ke hie Chuchel

s ndzvem Cherries On Air a pokracuji i na hudbé o¢ekavané hry Happy Game.

2.4.8 Michal Berlinger

Diiv pusobil v hernich studiich Silicon Jelly a DIVR. Ma sveé studio Circus Atos ve kterém
vytvotili tieba Under leaves a hru Hravouka, ve spolupréci s ilustratorkou Terezou Vostra-

dovskou coz je edukativni hra pro déti. Oznacuji ji jako interaktivni encyklopedie.

Ke studiu se piidal v roce 2017 a spolupracoval na hie Pilgrims. Aktualné stoji za otevie-

nim ateliéru herni design na FAMU.
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3 VYVOJHRY

3.1 Design aidea

Pro hru Samorost 3 byly zvoleny dva stézejni cile. Prvni byl vytvofeni Zijiciho uvétitelné-
ho mikro svéta, ktery je pro hrace sympaticky, zvlastni, hra¢ ho bude chtit objevovat a ke
hie se opakované vracet. Druhy cil byl vytvofit tradiéni arkadovou hru s hadankami a za-
jimavym piibéhem. Spojeni téchto dvou cili mélo vytvofit vyjime¢nou hru. Pfi designu
puzzIti a miniher byla se tvirce snazili, aby nevytvofili pfili§ lehké nebo piili§ tézké ha-

danky.

Proces designu ve hie zacind mySlenkou. Jakub Dvorsky mé své povéstné skicaky vSude

s sebou.

Poté vytvari psd dokumenty ve vrstvach se s dilezitymi informacemi zvlast pro grafika,
animatora a programatora. Tyto soubory jsou poté nasdilené s ostatnimi Cleny tymu, aby

vyvoj hry mohl za¢it. (The Journey Of Samorost 3, 2016)

3.2 Vytvarné zpracovani

Proces vyroby veskerého uméni ve hrach jako je Samorost 3 zacind u Jakuba Dvorského,
ktery ptijde s designem a skicou. Velmi dulezita véc je vymyslet novy unikatni styl pro
kazdou hru. Proces vyroby pokracuje jako diskuze mezi Adolfem Lachmanem a Jakubem

Dvorskym.

Naptiklad ve hfe Machinarium se veskeré vytvarno tvofilo s pomoci rucnich kreseb na
papir. Jako souc¢ast konceptu je Adolf Lachman kreslil levou rukou, i kdyZ je pravak, aby
kresby dostaly originalni charakter. Nasledné se kresba pienesla do Adobe Photoshopu,

vybarvila se a byly pfidany textury.

Pro Samorost 3 byl pouzit novy umélecky styl. Obraz je namalovan digitalné s pouziti Cin-
tiqu. Poté je velice opatrné texturovany s pouzitim obrovského mnozstvi fotek, Stétct
a ruzné techniky. Ve hie se vyuZiva parallax efekt. CoZz znamend, Ze je scéna sloZena
z vice vrstev a dodava 3D pocit, 1 kdyz stale zistava ve 2D prostiedi. Piivodné mélo byt
v kazdé scéné pouzity 3 vrstvy ale nakonec vyuzili kolem desiti vrstev v kazdé obrazovce.
Vizudlni styl hry je zdmérné vytvoien uméleckymi styly tiech autord. Jednoduchy az jem-

n¢ détsky rukopis Jakuba Dvorského, ktery stoji také za designem. Tézky, realisticky ru-
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kopis vytvarna Adolfa Lachmana a jednoduché linka v animaci Véclava Blina. (The Jour-
ney of Samorost 3, 2016)

Ve hie Pilgrims jsou vSechny ¢asti namalované s pomoci Apple Ipadu a Apple Pencil. Ja-
kub Dvorsky findlni ilustrace zaSpinil a pfidal textury, aby tak ziskaly charakteristicky
vzhled, ktery vyuzil v celé hte.

Obr. 04: vytvarné zpracovani Samorost 3

3.3 Character design

Zatimco celé prostiedi Samorostu 3 je vypracované hodné detailné s hyperrealistickymi
prvky, postavy jsou navrhnuty co nejjednodussi. Snazili se vytvofit kontrast. Samotna
hlavni postava skfitka je velice jednoducha a od prvniho dilu prosla jen drobnym re-

designem.

Ve hie Pilgrims se charaktery pouzité ve hie trochu lisi od ilustraci Jakuba Dvorského.
llustrace postav musely byt. rozstfihnuty a poté navléknuty na kostru, aby dobie fungova-

ly v animaci.

3.4 Animace

Vétsina pohybu ve hie Pilgrims je tvofena v softwaru Spine, coz je nastroj na animaci,
ktery se zamétuje konkrétné na 2D animace pro hry (Spine Software, 2006). Ilustrace jsou
tam nasazeny na 'kostry'. Poté jsou importované do Unity. V nékterych ¢asti je skeletova

animace podpoiena klasickou frame-by-frame animaci.

Za vétsinou animaci v Samorostu 3 stoji Vaclav Blin. Kombinoval nékolik 2D animacnich
technik, ale nejvice vyuZival klasickou cut-out animaci. Ve hie najdeme i ru¢né kreslené
frame-by-frame animace. Naptiklad u hlavni postavy malého skfitka, pro kterého je vytvo-
feno spoustu kratkych animaci, které se prehravaji, kdyz hrac s postavou nehybe. Zajimavy

je ptipad pohybu houby PraSivky, pomoci které hrdina Iét4 po vesmiru. Adolf Lachman
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nakreslil sedm fazi pohybu houby a morfovaci program dopodital zbylé faze, aby byla
animace plynula. Houba tak 'dycha’ a 'nasosava’ energii z planet.

Bylo v planu pro animované zabéry vyuzit i principy fyziky. Vytvofit pohyb tak, aby do-
konale sedél do scény se spravnou davkou stylizace a véruhodnosti se ale ukazalo jako
naro¢né a od napadu nakonec upustili. Byly tedy vyuZzity animace, které sice byly narog¢-
néjsi pro animatora, ale autor za to m¢l viechny pohyby pod kontrolou. Pro veSkeré posta-
vy ale nebyly potieba slozité animace. V piipadé brouka §lo 0 pohyb krovkami a vysuno-
vaci hlavu. Pro lepsi hractiv pocit z pohybu, musel Vaclav Blin detailni ¢asti ilustraci od

Adolfa Lachmana rozmazat. (Game Developers Session, 2015)

V Samorostu 3 neni pouzity Zadny jazyk ani text. VeSkera komunikace postav se odehrava
v komiksovych bublinach, kde se piehrava kratka animace duchd, ktefi vypravi historii
vesmiru nebo pomahaji s hddankami. Jakub Dvorsky to komentoval: ,, Meli jsme k tomu
par divodit. Prvni ze vSech byl, Ze nikdo z nds neumi psdt zajimavé, nebo vtipné dialogy.
Taky si myslime, Ze to sedi vice k atmosfére a pouziti animaci misto slov déla hru vice kou-

zelnou.” (2016)

3.5 Audio

Audio slozka ve hte Pilgrims se trochu lisi od ostatnich her, kde jsou rozhovory charakteri
obvykle vedené ve vymyslenych jazycich, které nemaji Zadny vyznam. Postavy ve hie

mluvi Cesky, ale rozhovory nenesou zadné diilezité sdéleni a maji spiSe pobavit.

Vsechna hudba ve hie Samorost 3 je vytvofena a slozena Floexem. Muzika je hluboce
sjednocena s hrou. Tomas 'Floex' Dvorsky byl zapojen do vyvoje designu hry od samého

zacCatku a pomahal s tvorbou nékterych puzzli, které byly zaloZzeny piimo na hudbé.

Profesionalni sound eingeneer Matous Godik nasledné v postprodukci daval dohromady
veskeré zvuky tak, aby sedély k hudbé. Také vSemu dodal hloubku, aby zvukova stopa
sed¢la k prosttedi hry. Tomas Pif Dvorak nahrava a vytvari zvukové efekty obvykle svou
pusou a hlasem, ¢i vyuziva riizné zvuky a ozvény stroji, odpadu a necekanych predméti.
Hlasy postav v Samorostu 3 nahrava Bara ze skupiny DVA. Nejde o Zadny jazyk, zvuky

jsou vymyslené.
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3.6 Technologie

Hry ze zacatku vznikaly v programu Adobe Flash. Nyni se vytvaii v programu 2D Unity.
Petr Stehlik programovani hry Chuchel popsal jako Adobe Flash builder. UZiva se modifi-

kovany Starling. Animace jsou spolu s texturami pievadéné do inhouse binarniho formatu.

O programovani her se staraji David Oliva, Petr Stehlik a Jan Werner.
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4 HRY OD AMANITA DESIGN

4.1 Hry z produkce studia

4.1.1 Samorost 2

Samorost v ¢estiné znamena koten nebo kus dieva, ktery pfipomina zvite, clovéka nebo
néjakou nestviru. Také je to vyraz pro ¢lovéka, jenz se nestara o zbytek svéta. Hrdinou hry
je opét jako v predeslém dilu maly trpaslik, kterému mimozemst'ané unesou psa a on se ho
vydava zachranit. Prvni pllka hry se odehrava na domovské planeté téchto zlodé&ja, pii-
¢emz v druhé se snazi zachranit z planety jiné, na které¢ spolu se svym psem po uspésné

zachrang z prvni planety ztroskota.

4.1.2 Machinarium

Je point-and-click adventura vyvinuta firmou Amanita Design, grafickym stylem zaméfena
na kompletni ru¢ni kresbu. Hlavnim ukolem ve hie je fesit adventurni puzzly a hlavolamy.
Puzzly jsou spojeny dohromady v klasickém point—and—click ptibéhu. Nejvétsi odklon od
klasickych postupti vyuzitych v ostatnich hrach je, ze hra¢ miize pouzivat pouze ty pied-

meéty, které jsou v dosahu hracova avatara.

Ve hie Machinarium se nepouziva verbalni komunikace ani text. VeSkeré rozhovory a ko-
munikace, co se v pribéhu hrani ve hi‘'e objevuje, probiha pies klasické komiksove bubliny.
Jediny text, ktery se ve hie vyskytuje, je v menu a v uvodni obrazovce s tutorialem. Hra
obsahuje systém napovédy o dvou urovnich. A jednou za kazdy level mize hrac ziskat

drobnou radu, jak pokracovat v dané oblasti.

A0l
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Obr. 04: ukazka plakéatu Machinarium

4.1.3 Botanicula

Je point-and-click prohledavaci adventura, kterd vysla v roce 2012. Inspiraci pro hru nasel
Jaromir Plachy na jihoceské zahradé¢. Jako prvni pfisla vizualni podoba hry. Pivodni nazvy
pro hru byly Zahrada a Arboretum. Pfi vyvoji se autor rozhodl pouZit vice univerzalni na-
zev Botanikula. Jaromir Plachy zacal na hie pracovat pti studiu Uméleckoprimyslové sko-
ly v Praze v rdmci diplomové prace. Jeji vyvoj trval tii roky. A finalni podoba hry ma 150
obrazovek.

Piirodou byly inspirovany i hlavni postavy pan Lucerna, pan Vé&tvicka, pan Makovice,
pani Houba a pan Pefic¢ko. Pétice hrdinu se snazi zachranit posledni seminko svého do-
movského stromu pied zlymi bytostmi — parazity, ktefi napadli jejich domovsky strom. Hra
Botanicula vznikala necelé tii roky a na jeji tvorbé se podilelo ¢tyfi nebo pét lidi ve spolu-
praci s kapelou DVA. Hra s podobnym schématem hry, kde hra¢ ovlada hrdinu (v tomto
ptipad¢ pét) a jejich prostfednictvim prozkoumava prostiedi hry, fesi rébusy a sbira pred-
méty, které jsou potfebné pro odstranéni prekazek, které brani v cesté. Hra¢ je rovnéz
schopny komunikovat s dalSimi bytostmi a plnit drobné dkoly, za které ziskava bonusove

karticky.

4.1.4 Samorost 3

Na hie Samorost 3 pracoval Sesti¢lenny tym. Jakub Dvorsky zacal s game designem, Adolf
Lachman vytvofil vizualni podobu hry, Vaclav Blin animoval, a nakonec Tomas§ Dvotak
a Floex se postarali o audiovizualni stranku dila. Hru programoval David Oliva. Celou hru

tvoii 45 obrazovek a prace na kazdé¢ zabrala ptiblizné mésic.
Piibéh hry je také slozitéjs$i nez u prvnich dvou dila. Skiitek najde malou trumpetku, kterd
spadne z nebe a s jeji pomoci miize prozkoumat pét rozlicnych planet, ¢tyii mésice, vytesit

hadanky, ale také piijit na to, odkud se trumpetka vzala.

415 Chuchel

Je point-and-click komedialni hra, ktera vysla v bieznu roku 2018. Stoji za ni Jaromir Pla-
chy, ktery na twitteru uvadi, Ze je Chuchel inspirovan jeho vlastni osobnosti a osobnosti

jeho ¢erného psa.
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Hra obsahuje 30 obrazovek a stoji pfedev§im na vtipnych animacich hrdiny. Pozadi jsou

jednoduché a nevyrazné, aby se hra¢ mohl soustiedit na interakci postav.

Hra ma jednoduchy ptibéh. Chuchel spi ve svoji krabici se svou tiesni. Vzbudi se a chce si
ji vzit, ale jeho rival/pomocnik jménem Kekel mu téeSent ukradne. Chuchel prochazi svét
a v kazdé tirovni mé hra¢ za kol ziskat tfeSen zpatky. Pokazdé je blizko tfesni ale stane se,
ze mu tfeSen zase zmizi. Ve hie se objevuji odkazy na star$i hry hry jako je Tetris, Space

Invaders a Angry Birds.

Po vydani museli tvirei kvili stiZznostem zménit barvu Chuchla na oranZovou barvu z cer-
né, kterd podle nékterych reakci pfipominala blackface — coZ je nabarveni tvaie na ¢erno

a je to povazovano za formu rasismu. (Chuchel, Blackface and the Ease of Silence, 2018)

&) Amanita besign

@

Obr. 05: Postavy ze hry Chuchel

4.1.6 Pilgrims

Pilgrims je 2D adventura. Nazev hry znamena v piekladu poutnici. Originalni napad pfiSel

z karetni minihry ze Samorostu 3.

Ve hie Pilgrims hra¢ mize sbirat rizné piedméty a pak je vyuzit na rizné lokace a charak-
tery. Je tam vice kombinaci a hra ma nékolik spravnych moznosti, je tedy jen na hraci,
jakou si vybere. I kdyz hra¢ vybere Spatnou moznost, ktera mu nepomize vyiesit problém,
muze si alesponl uzit vtipnou animaci. Cilem bylo vytvotit hravy zazitek a podpoftit hrace
ve vyzkouSeni vice divnych kombinaci, a nejen téch logickych.

Hra je inspirovana tématem ¢eskych pohadek. Mizeme najit i odkaz v ilustracich Josefa

Lady a jeho d’abla nebo hastramana, ktery se ve hie objevi. Vytvarné cast ptevzala prvky

sttedovékych iluminaci jako jsou hraci karty a mapy.
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Herni design i grafiku vytvofil Jakub Dvorsky a kulisy rozpohyboval Véclav Blin. Tomas

Dvotak a Floex dotvofili zvukovou slozku dila.

4.1.7 Creaks

Hra zacala sviij vznik jako diplomova prace Radima Jurdy a Jana Chlupa. Tviirci se poté
seznamili s Jakubem Dvorskym, kterému se navrh zalibil a rozhodl se vzit je pod studio
Amanita. Jeji vyvoj zabral osm let a hra vysla 10. ¢ervence 2020. Je to logicka ploSinova

hra s prvky adventury z bo¢niho pohledu.

Nepratele ve hie jsou zndmi jako Creaks. Autofi se inspirovali ukazem Pareidolie. To je
psychologicky jev, pfi némz dochazi k dotvéareni neurcitych nebo nezietelnych podnét ve

smysluplné obrazy za pomaoci fantazie. (Pareidolie,2001)

Asi polovina hry je kreslena tuzkou na papir. Nasledné oskenovana, digitalizovana a upra-
vend v pocitaci, kazdd obrazovka musela byt kreslend znovu perem a akvarelem. Kviili
hodné naroc¢né technice presli autofi v druhé ptilce hry k digitalni kresbé.

Soundtrack ke hie vytvotil Joe Acheson a jeho Hidden Orchestra. Zajimavé je vyuZziti

adaptivniho soundtracku pti feSeni hadanek, kdy hudba postupné graduje podle toho jak

blizko se hra¢ dostava k feSeni hadanky. Caste¢né tak slouzi jako jemna napovéda.

4.1.8 Budouci hry?

DalSi hra Happy Game, jejiZ zvetfejnéni ma piijit na jate 2021 je hororova adventura od
Jaromira Plachého v nové spolupréaci s programatorem Davidem Simikem. Podle jeho
tvirce ma jit o mnohem temngjsi titul. Jako dalsi je ocekavana antiutopicka adventura

Phonopolis. Pljde o hru o totalitnim mésté ovladané tyranem. (Urban, 2019)

4.2 Kratké hry

Rocketman (2004) byla prvni zakazka pro spole¢nost Nike. Poté nasledovala kratka hra
pro americkou pop-rockovou kapelu The Polyphonic Spree s ndzvem The Quest For The
Rest (2004). Ob¢ tyto soukromé zakazky pomohly studiu financovat pokracovani jejich

prvni hry Samorost 2.

Questionaut (2008) byla kratka webova hra zasazena do podivnych svétl pro britskou roz-

hlasovou a televizni stanici BBC. Je to nau¢na hra, ktera ma vyzkouset hracovi znalosti
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anglictiny, matematiky a védy. Posledni kratkou hru vytvofil Jaromir Plachy. Nesla nazev

Shy Dwarf (2009) a Slo 0 webovou puzzle hru vytvoienou v programu Adobe Flash.

4.3 Vedlejsi projekty

Kromé prace na hrach z vlastni produkce se studio Amanita Design vénovalo i jinym pro-

jektim z vétsi ¢asti spojenym s grafikou, videem, designem anebo web designem.

Za zminku stoji i animovana hudebni videa pro skupinu DVA Nunové tango (2009), Mula-
tu (2013), Vespering (2016). Hudebni interaktivni video Osada (2010)

Kuky (2010) je ¢eska ak¢ni komedie rezirovana Janem Svérakem. VSechny loutky a rekvi-
zity byly navrhnuty Jakubem Dvorskym. Také se podilel na tvorbé stejnojmenné knihy,

pro kterou vytvofil ilustrace. Za spolupraci byl nominovan na Ceského lva.
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5 VIZUALNI STYL POCITACOVE HRY

Proces vyroby her pfedevs§im v nezavislych hernich studiich mé vzdycky fascinoval. Chté-
la jsem si sama vyzkousSet jaky je postup préace. Proto jsem se v praktické ¢asti bakalarské

prace rozhodla vytvorila vizualni styl pro vlastni po¢ita¢ovou hru.

Obsah moji prace zahrnoval vytvoteni propagace, ilustraci, hraciho prostredi, loga, designu
hry, ikon, charakterti a navrh kratkého ptibéhu, miniher a levlu. Také jsem vytvofila ani-

mace pohybu postav.

5.1 Inspirace

Hra a celé prostiedi je inspirované tématem lesa. Pravé kolem lesnich tvort a krajiny se
celd ma tvorba odjakziva pohybuje a rada v pfirodninach hledam inspiraci k moji préaci.

Tentokrat jsem se ale snaZila zajit vice do hloubky a vyjadfit se skrze ilustrace a piibéh.

Kromé samotnych her od Amanita Design m¢ hodné ovlivnily filmy Studia Ghibli. Nejvice
v8ak animovany snimek Mononoke Hime (1997). Jak jeho poeticky piibéh o mytickém

boji mezi zvifecimi bohy a rozriistajici se populaci lidi, tak jeho kreslené zpracovani.

PRINCESS

JYJoNONOKe |

Obr. 1: ukézka plakatu Mononoke Hime

Dalsi velkou inspiraci je pro mé John Kenn Mortensen a jeho ilustrace piiSer, které nepo-

stradaji obrovskou davku fantazie.
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Obr. 2: ilustrace, John Kenn Mortensen

5.2 Téma a pribéh hry

Jde o point-and-click dobrodruznou hru, kde hra¢ prochazi jednotlivé obrazovky, plni jed-
noduché ukoly a rozpléta piibéh lesa. Také je mozné cestou sbirat rizné artefakty, které
mu muzou dale pomoct ve hie. Cely piib¢h hry je hravé zalozeny na skute¢nych piibézich
z lesa. Hra¢ se tak pfi tvorbé ukoltt miize nadchnout pro lesni prostiedi stejné jako ja a ob-

jevit mnohé zajimavosti a tajemstvi, které jsou inspirované nasimi lesy.

Obr. 3: navrh mluviciho patfezu

5.3 Vytvarné zpracovani

5.3.1 Kresba anavrhy

Celé vytvarné zpracovani bylo inspirované poc¢ate€nim charakterem kresby, ze které jsem

se dale inspirovala i pfi tvorbé grafiky. Na zacatku prace jsem kreslila kresby tuzkou, ty
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jsem déle zpracovala digitalné a dobarvila v Adobe Photoshopu. Tato technika byla ¢asové

naro¢néjsi, ale dodala ilustracim nedokonaly charakter, ktery jsem povazovala za zZadouci.

Obr. 3: ilustrace stromt

5.3.2 Pozadi a prostredi

Pii navrhu prostiedi ve hie jsem Cerpala inspiraci z vlastni rozsahlé galerie fotografii
z lesa, kterou jsem si dopfedu vytvorila. Co se tyce barev, drzela jsem se vice piirodnich

tont, aby prostiedi vypadalo uvéfitelné, 1 kdyZ je pohadkového charakteru.
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Obr. 4: kresba pafezu a skaly

Obr. 5: barevné navrhy stromu

5.3.3 Charaktery

Nekteré charaktery ve hie jsou vymysSlené a inspirované napiiklad pifirodninami jako
u Smutného Mechouna, kterého jsem navrhla jako malou hroudu mechu s domeckem v

pozadi. Hracuv kol zde, je dopravit vodu zpatky do mechového domku.

Obr. 6: ilustrace Smutny Mechoun

Jiné charaktery jsou zase inspirované skuteénymi Zivocichy. To plati v piipadé postavy
Vakonose, kterému hra¢ pomahé postavit si z klacikii maly domecek, aby se z n&j mohl

vyklubat no¢ni motyl. Na nasledujicim obrazku je podoba dospélého jedince.
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Obr. 7: Eernobily navrh Vakonose

5.3.4 Pismo

Ve hie jsem pouzila jako jeden z dopliujicich grafickych prvki vlastni nadpisoveé pismo.
Cela abeceda je ve verzalkach a jednotlivé pismena jsou inspirovany stromy, strukturou

kiry, vétvemi a kofeny. Je mozné je pouzit v negativu ¢i pozitivu.
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Obr. 9: ukézka delSi varianty textu

Obr. 8: Ukazka nadpisového pisma
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ZAVER

bylo ilustrativni zpracovani pozadi, charakter postav a vymysleni ptib&hu.

K mé praci mi hodné pomohla teoreticka ¢ast, diky které jsem si prohloubila védomosti
z herniho prostiedi a také jsem se inspirovala postupy, o kterych jsem se dozveédéla z ne-

s¢etného mnozstvi rozhovord o vyvoji her se studiem Amanita Design.

Chtéla jsem vytvofit vizualni podobu hry, ktera by hrace nadchla pro lesni prostfedi a za-
rovenl mohla nabidnout zajimavosti a védomosti z pfirody hravou formou. Celé hra nestoji
jen na skute¢nych bytosti, ale také jsem vyuzila fantazie a nékteré piirodniny pietvorila

v pohadkové bytosti.

Uvédomila jsem si, Ze vytvofit vizualni podobu hry, kterd by mohla zaujmout hrace v tak
silné konkurenci neni viibec lehké. Piesto doufam, ze se mi to alespont v malé miie poved-
lo. Prace pro mne byla piinosna v mnoha ohledech a rdda bych se hernimu vyvoji vénovala

1 nadéle a vizi hry dokoncila do funk¢ni faze.
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