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ABSTRAKT

Tato prace je rozd€lena do dvou ¢asti: Teoretické a Praktické.

Teoreticka Cast se zabyva definici zanru adventura, a analyzou vybranych hernich titult
zejména z 80. let dvacatého stoleti. Rozebira evoluci hardwaru a hernich zanri, které mély
zasadni vliv na vyvoj samotnych her, zejména po grafické strance. Dale se vénuje
soucasnému pristupu tvorby videoher, jako je 3D modelovani, texturovani a optimalizace

assetll. Analyzuje 1 nékteré soucasné tituly inspirované retro estetikou.

Praktickd ¢ast pojedndva o samotnému procesu navrhovani a tvorby prototypu nezavislé
videohry, ktera Cerpa inspiraci v teoretické ¢asti zminénych titulti a ptistupti. Hlavni soucésti

je vypracovany Game Design Document k autorské hife Shadowplay.

Kli¢ova slova: videohra, pixel art, retro, textura, 3D, 1-bit, voxel, text-mode

ABSTRACT

This work is divided into two parts: Theoretical and Practical.

The theoretical part deals with the definition of the “adventure” genre, and the analysis of
selected game titles, especially from the 1980s. It discusses the evolution of hardware and
game genres that have had a major impact on the development of the games themselves,
especially in terms of graphics. It also focuses on the current approach to video game
creation, such as 3D modeling, texturing, and asset optimization. It also analyzes some
contemporary titles inspired by retro aesthetics. The practical part deals with the process of
designing and creating a prototype of an independent video game, which draws inspiration
from the titles and approaches mentioned in the theoretical part of this thesis. The main part

1s a Game Design Document of the author's game “Shadowplay”.

Keywords: videogame, pixel art, retro, texture, 3D, 1-bit, voxel, text-mode
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UvVOD

Jednim z hlavnich cili této prace bylo uplatnit obecné principy pii navrhu a tvorbé videohry,
jakymi jsou zejména vytvoreni Game Design Dokumentu, tvorba a optimalizace hernich
assetli, pracovni postupy v enginu UNITY, navrh herniho soundtracku, spoluprice s

programatorem apod.

Dalsim stézejnim tématem teoretické casti je reSerSe klasickych videohernich titult
(ptevazné pro osobni pocitace) z 80. let minulého stoleti, které svym vytvarnym pojetim a

technikou pixel artu slouzi jako zdroj inspirace pro dnesni indie vyvojaiskou scénu.

Ziskané poznatky jsou poté vyuzity v praktické casti prace, ktera se zabyva navrhem a
vyvojem autorské hry Shadowplay. Ta je inspirovana lbitovou grafikou a mechanikou
textovych adventur, které se dale snazi ptizpisobit dnesni dobg€. Vizudlni styl podtrhuje

pribéh hry, vychazejici ze zivota lana Curtise, zpévaka skupiny Joy Division, a jejich dila.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 12

1 RETRO

Retro — jako pfipona i samostatné slovo — je obecné oznaceni pro néco minulého. Oblibeny
styl ve filmu, hudb¢, modé a designu. Tento styl se zaméfuje na redlie minulych obdobi,
zejména 50. az 80. let 20. stoleti. Oznaceni retro se vSak uziva i pro nové predméty,

inspirovan¢ timto obdobim (Tomek, 2015).

1.1 Retro gaming

I v soucasné dob¢ se najde mnoho piiznivct klasickych videoher. Retro (nebo téz Old-school
nebo Classic) gaming je oznaceni pro hrani téchto her bud’ na origindlnim hardwaru, nebo

za pomoci tzv. emulatort.

Emulator je software, ktery umoziuje spoustét programy i na jinych operacnich systémech
a zafizenich, nez pro které byly pivodné vyvinuty. Asi nejznaméj$im takovym programem
je DOSBox, ktery emuluje programy (dnes nepodporovaného) operacniho systému MS-
-DOS! na systémech Windows, Linux a iOS. Dalsim ptikladem miZe byt napiiklad Javatari
— online emulator ATARI 2600 (na zadklad¢é jazyku Java) nebo NeptunelS (Javascript),
emulujici systémy jako Nintendo, Atari, SEGA nebo PlayStation 1.

TV TYRE WIREA AAMBIITES SVETERA™

@ cowr @

GAME
SELECT

BwW

F1 F2

Obrazek 1, Hra Frogger, emulovana pomoci Javatari

! Operac¢ni systém vyvinuty spoleénosti Microsoft, od roku 1981 distribuovany na osobnich pogitacich IBM.
Po roce 1995 byl nahrazen graficky vyspélejSim systémem Windows.
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Zajem o hrani retro her lze dokumentovat napiiklad prostfednictvim webovych stranek
DOSgames.com, které obsahuji pies 1600 plvodnich her. Ty je mozné spustit rovnou
v prohlizeCi (nebo stdhnout a hrat pravé za pomoci DOSBoxu). Déale mizeme jmenovat
Cesky web Retrogames.cz, ktery emuluje taktéz bezmala 1600 titulli napfic systémy a
konzolemi, a ktery za dobu svého provozu (od roku 2010) eviduje témét 79 miliond

spusténi’.

2 Udaj platny k 2. 3. 2022



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

2 KLASICKE VIDEOHRY

Pod oznacenim klasické (vychazim z terminu classic-gaming) zde uvadim hry z obdobi 70.
a 80. let. Soustfedim se zejména na hry pro osobni pocitace, predevsim z diivodu zptasobu

ovladani pomoci kldvesnice a mysi.

2.1 Hardware a jeho vliv na vyvoj videoher

Vyvoj videoher Sel ruku v ruce s vyvojem a novymi moznostmi hardwaru. To znamena, ze
design hry se odvijel od technologickych limitt dané platformy a snazil se je naplno vyuZzit.

Ale 1 naopak: Gspés$né Zanry vyvijely tlak na vyvoj HW (Rybka, 2022).

2.1.1 Domaci pocitace

Domaci pocitace byly levnéjsi alternativou k pracovnim stanicim, jak napovidd nazev
uréenou pro domadci pouziti (jako textovy editor, rizné databaze a hrani). Od malych
8bitovych mikropocitacl, napt. Commodore 64, ZX Spectrum ¢i Apple II, k osobnim
pocitaclim Macintosh a zejména IBM PC, ze kterého vychazeji pocitace, jak je zndme dnes

(. jednoducha vymeéna HW, mys jako hlavni operator atd.).

2.1.1.1 Sinclare ZX Spectrum

Mikropocitac, ktery se stal ikonickym svym designem, ale zejména pro svych 8 systémovych
barev. Diky nim, spolu s technologickym limitem tzv. Attribute clash (konflikt atributu
barev) je mozné grafiku ZX Spectra rozeznat na prvni pohled. Tento jev, ke kterému
dochazelo na barevnych obrazovkach 8bitovych osobnich pocitacii, se vyznacoval tim, ze
na jedné zobrazovaci dlazdici 8x8 pixelti se mohly vykreslit pouze dvé rozdilné barvy
najednou. Z divodu tohoto limitu bylo nutno ¢elit tzv. ,,color bleedingu®, pfi kterém sprity
(naptiklad postavy v poptedi) vzdjemné sdilely barvy s pozadim nebo sousednim spritem

(obrazek 3). (Surman, [b.r.])

B THEE

¥ Spectrum

Obrazek 2, barevna paleta ZX Spectrum (Daniel, 2017)
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Obrazek 3, Color bleeding (Benez256, 2017)
2.1.2 Grafické karty

S prichodem levnych CRT monitort pfichdzeji také grafické karty. Nejvetsi zasluhu na

vyvoji mé spolecnost IBM, ktera je vyvijela jako novy standard pro své PC.

Pravé vyvoj grafickych karet mél na moZznosti videoher asi nejvétsi vliv: zvétSuje se
podporované rozliSeni, ale zejména se zvySuje pocet barev, které je mozné na monitoru
zobrazit. Grafické karty pracovaly ve dvou rezimech (mezi nimiz bylo mozné piepinat):

graficky, ktery dokazal vykreslovat (rastrovou) grafiku, a textovy (tzv. ,,textmode®).

Pii textovém modu je obrazovka rozdélena na 80%25 (n€kdy pouze 40%25) poli: a v kazdém
poli je vykreslen jeden pismovy nebo semigraficky znak (ty se vyuZivaly pro vykresleni
rameckd, riznych zvyraznéni a nékdy 1 primitivni blokové grafiky a vzorki (TiSnovsky,

2016a)).

U barevnych monitort 1ze kazdé této dlazdici pfifadit jedine€nou barvu pozadi a znaku

(Polyducks, 2022). Text-mode pouzivame, naptiklad v BIOSu, dodnes.

DEe+2e s QoBdePREr AT MGt Tl 3L baY
PURGHE ()t ,— . /A123456789: 1 (=37
PABCDEFGHI JELMNOPQRSTUVWXYZLN]"_
“abedefghijklmnopgrstuvwxyz{iI~a
Qﬁé&aaa9333111ﬁﬁﬁmﬁnunuu ﬁﬁ¢£¥ﬁ

ALOOTINZ2 Lrklgi «ni
e ﬁg!lt”..JHJ'

xpMMEZorpriofaepden=tzLig an l

Obrazek 4, IBM Code Page 437 (Elliot, 2017)
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2.1.2.1 MDA

Monochrome Display Adapter je prvni grafickou kartou pro pocitace IBM. Podporovala
viak pouze textovy rezim. Diky tomu ale méla lepsi rozliseni znakt® neZ pozdgjsi grafické
karty CGA a EGA. Umoziovala také pracovat s atributy pro format znakt, jakymi jsou
podtrzeni nebo intenzita (plna, 2/3 nebo 1/3) (VileR, 2015).

Originalni monochromatické obrazovky IBM pracovaly na zaklad¢ tzv. green screenu (na
¢erné pozadi se prvky vykreslovaly zelenou barvou). Monochromatické monitory se vSak

vyrabély i v bilé a oranzové (amber) varianté.

I ptes primarni urceni pro kancelaiskou praci, tedy limitaci na text-mode, vydalo samo IBM

pro pocitace s touto kartou sérii her 101 Monochrome Mazes.

Obrazek 5, 101 Monochrome Mazes (IBM, 1983)

2.1.2.2 CGA

Karta CGA (Color Grapic Adapter) byla pifedstavena vroce 1981. Podporovala
monochromatické zobrazeni v bilé a ¢erné barvé€ pii rozliSeni 620%200 px. Ve snizeném
rozliSeni 300%200 v§ak umoZiiovala zobrazovat aZ ¢tyfi barvy soucasné: a to bud’ ve varianté
¢erna / bila / azurova / magenta, nebo Cervena / hnéda / zluta / zelend. V kazdém z téchto

schémat bylo mozné vybrat jesté tmavou nebo svétlou variantu.

Ptic¢inou této limitace byla jednak omezena pamét karty (16 Kb) a také skutecnost, Zze IBM
se primarné zameétovala na své vlastni zdkazniky (kancelare, které pracovaly nejen s texty,

ale 1 s grafy), a nikoli na herni primysl (Rybka, 2021a).

3 Pocet pixelil na znak byl u MDA 9x14, u CGA pouze §x8.
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2.1.2.3 EGA

V roce 1984 pfichazi karta Enhanced Graphic Adapter. Pii rozliSeni 640%350 px mohla
z palety 64 barev az 16 zobrazovat najednou (Thakur, 2022), a polozila tak zaklad barevné

vérného zobrazovani.

2.1.2.4 VGA
Video Graphic Adapter se stal standardem pro pocitace se systémem MS-DOS.

Objevil se vroce 1988 a se svymi 256 Kb umoziioval v rozliSeni 800x600 pixelt
uctyhodnych 256 barev (Neville, 2017). Designéti tak uz nebyli v podstaté nijak limitovani,

a barvu mohli vybrat téméf jakoukoli.

PRincespeRsiy

Obrazek 6, Porovnani VGA, EGA, CGA a ¢ernobilé¢ho zobrazeni (Games.cz, 2018)

2.2 Adventura

Adventura je videoherni zanr, ktery je od zakladu zamyslen jako odpocinkovy, bez vétSich
naroki na cas (Albuquerque, 2020a a Rybka, 2021b). Hra¢ provadi svého hrdinu svétem a
zazivéa dobrodruzstvi (anglicky ,,adventure®, odtud ndzev Zanru). Jedna se o typicky zanr pro
domaci pocitace, protoze ty uz, na rozdil od hernich konzoli, umoznovaly hru ulozit a

pokracovat pozdéji.
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2.2.1 Textova adventura

Prikopniky zanru adventur byly hry textové (ddle téz pouze jako ,,TA*), nékdy téz
oznacované jako interaktivni fikce. Mezi lety 1978 a 1985 se téSily obrovské oblibé. Program
zastupuje roli vypravéce, ktery popisuje déj, lokace a objekty s nimiz hrac¢ interaguje pomoci
psanych ptikazii. Obrovsky rozmach byl zptisoben zejména zdanim, Ze hra¢ s pocitacem
komunikuje v jazyce pfirozeném pro ¢lovéka — tedy v (byt velice zjednodusené) anglicting

(Scott, 2005).

Nejdiive mély charakter Cisté psané¢ho textu, pozdé¢ji byly doplnény i1 o ilustrace a
doprovodnou grafiku k lokacim, ve kterych se hra¢ nachazel. Tyto grafické textové
adventury byly velice populdrni zejména na evropském trhu, v Americe vSak takovou

popularitu neziskaly (Ainsley, 2020).

Poté, co v roce 1984 firma Apple vyviji ikonicky pocitac¢ Macintosh s plné grafickym (i kdyZz
prozatim pouze Cernobilym) rozhranim a mys$i jako hlavnim operatorem, a s naslednym
revoluénim vyvojem pocitacové grafiky, vSak zdjem o textové adventury rapidné€ upada

(Moss, 2011).

Podrobneéji se tématu textovych adventur venuje kapitola 4.

2.2.2 Graficka adventura

Metoda ovladani se postupné vyvinula z textového parseru* na rozhrani ovliadané mysi
(zprvu pouze kontextové menu, ale napiiklad ve hie Déja Vu® bylo mozné prozkoumat
vybrany objekt dvojklikem. (Moss, 2011)). Tento Zanr piinesl také nové mozZnosti pohybu
hréace. Ten se jiz ovladal Sipkami, a s objekty bylo mozné interagovat jen pokud byl hrdina

v jejich akénim dosahu.

Ron Gilbert, pracujici pro spole¢nost LucasArt® se dale snazil ovladani co nejvice
zjednodusit. Podle jeho navrhu dochazi k ptidani nazva predmétl (pozdéji ikon) a akénich
tlacitek (,,look at®, ,,pick up“ apod.), které se mohly ménit v daném kontextu a jejichz
kombinaci hra¢ akce provadél. Zcela tak zmizelo psani a tzv. ,,syntax guessing’* — tedy

hadani spravného tvaru ptikazu — a vznikl zanr tzv. ,,point & click* adventury. Toto ovladani

4 Parser (téz Syntaktickd analyza) je proces zpracovani textu v piirozeném ¢i uméle vytvofeném jazyce za
pomoci gramatickych pravidel definovanych pro dany jazyk. (IT-slovnik, 2022)

3 ICOM Simulations, 1985

® LucasArt, byl spolu se Sierra Entertainment a Infocom jeden z nejvétsich producenttl (textovych) adventur.
" Nutnost uhodnout spravny tvar ptikazu pro tehdy nedokonalé parsery.
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se u hraci tesilo velké oblibé a postupné jej prevzali i1 ostatni vyvojafi a studia. Na prelomu

80. a 90. let jsou tlacitka dale nahrazovana systémem ,,drag & drop®. (TiSnovsky, 2016b)

Obrazek 7, Indiana Jones and the Fate of Atlantis (LucasArt, 1992)

2.3 Kiasické tituly

Klasickych videoher, které vznikly v 80. letech minulého stoleti, a které si ziskaly oblibu
hract po celém svéte je nespocet pro kazdou platformu a konzoli. Nize se tedy vice vénuji
pouze né¢kterym vybranym titulim (opét prevazné pro domaci pocitace), které byly ve své
dobé zasadni pro dal§i vyvoj herniho odvétvi, nebo poslouzily jako zdroj inspirace pro

praktickou ¢ast této prace.

2.3.1 Colossal Cave Adventure

Colossal Cave Adventure (¢asto zjednoduSovana pouze na Adventure®), je prvni textova
adventura, ktera vysla v roce 1976. Naprogramoval ji William Crowther, vasnivy jeskynar,
zprvu pouze jako zadbavu pro své dvé dcery (Hardisty, 2018). Postupné se vSak stala velice

uspés$nou, a dokonce byla dodavana s nékterymi pocitaci jako zakladni software.

Hra zacinala u budovy uprostied lesa odkud se hra¢ vydal hledat jeskynni komplex, ktery
prozkoumaval a hledal v ném poklady. Ty mél poté ukladat zpét do domu. Zajimavym

prvkem byl svét na povrchu, ktery skryval nékolik lokaci s orientaénimy body, ale jinak hrac¢

8 Nezaménovat s Atari Adventure, ktera je viak Collosal Cave inspirovana.
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,bloudil“ lesem okolo. Pokud se vSak nachazel u pomocného bodu, ptikazem ,,Building® se

ihned ocitl v budové&’, coz Setfilo nutnost bloudéni svétem a tedy i Gas.

2.3.2 Mystery House

Textovd adventura od manzeli Roberty (scénaf, grafika) a Kena (programaétor)

Williamsovych'?, ktera jako prvni (tedy jiz v roce 1980) vyuzila doprovodnou grafiku. Nejen

z tohoto duvodu, ale i diky propracovanému piibéhu, se stala komer¢né¢ velmi uspésnou

Obrazek 8, Mystery house (Sierra Entertainment, 1980)

Piibéh je inspirovan dilem Agathy Christie. Hra¢ je uvéznén ve Viktorianské vile spolu
s dal$imi sedmi postavami a nezbyva mu, neZ zkoumat prostiedi a najit cestu ven. Zpocatku
se hlavnim ukolem jevi najit v domé ukryty poklad, ale postupné hra¢ za¢ne objevovat 1

mrtva téla. Hlavni cil se tedy méni na kol odhalit vraha dfiv, nez se stane jeho dalsi obéti.

Hra je po grafické strance také zajimava z dlivodu feSeni ilustraci pomoci vektorovych
usecek. Tim Setii velice omezenou pamét’ na disku, nebot’ kazda tato usecka je definovana

pomoci pouze dvou bodii: na rozdil od (pozd¢ji standardni) rastrové grafiky, kdy bylo tfeba

9 Pfedchiidce ,,fast travel* (rychlého cestovani).

vvvvvv

(pozdéji pfejmenovanou na Sierra Entertainment).
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stanovit kazdy pixel zvlast (TiSnovsky, 2016a). Prevladajici cerna barva tvofici vétSinu

ilustrace jako pozadi soucasné podtrhuje atmosféru hororové detektivni hry.

2.3.3 King’s Quest L.

Jedna z prvnich!! komeréné usp&snych grafickych adventur (na kterou pak navazala celd
série s timto ndzvem) vysla u spole¢nosti Sierra On-Line v roce 1983, ptivodné pro IBM
PC, pozdgji i pro konzole Atari a Amiga. Céstedné vychézi z textovych adventur, kdy je
svet rozdelen do jednotlivych lokaci (tady scén) a k interakei se vyuziva psanych piikazi.
Hrac jiz ale mize voln¢ pohybovat hrdinou po vykreslené (pseudo 3D) scéné a ptfimo

interagovat s objekty a NPC'? animovanymi postavami (Moss, 2011).
Protoze vsak byly vSechny objekty popsany pouze graficky, ¢asto bylo nutné uhadnout
spravny tvar podstatného jména (napft. pro kdmen se v anglictin€ vyuziva jak vyraz

»stone®, tak ,,rock®), na coz si hraci Casto stézovali.

Score:8 of 158 Sound:on

Obrazek 9, hra King’s Quest v 16barevném pseudorezimu (TiSnovsky, 2016a)

2.3.4 Atari Adventure

Adventure je prvni graficka ak¢ni adventura pro herni konzole. Vysla v roce 1980 pod

vlajkou spolecnosti Atari, pro jejich vlastni konzoli Atari 2800. Pivodné origindlni napad

" Tisnovsky (2016a) ji oznacuje za prvni skuteéné grafickou adventuru na svété, protoZe jiz obsahuje prvky,
které se zacaly masivné vyuzivat az v pozd¢jsich letech.
12 Non Player Characters (nehratelné postavy)
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Warrena Robinetta'?, ktery hru (jak bylo u spoleénosti v té dobé zvykem) navrhl, designoval
a programoval zcela sdm. NepfesvédcCil ale vedeni, kterému se jeho napad zdal byt
technologicky neproveditelny (hry pro Atari 2600 se musely vejit do 4 Kb paméti) a proto
na ném Robinett pracoval tajné. Nakonec se mu povedlo prevést adventuru textovou na Ciste
grafickou: redukci postav a objektli na jednoduché ikony (postava hrace predstavuje pouze

teCku). Dokonce mu tak 15 bytl z paméti ztstalo volnych (Baker, 2015).

Ptestoze se Atari Adventure prodaly miliony kust a ze hry se stal obrovsky hit, Robinettovi
nebyly vyplaceny zddné autorské honoraie a politika spolecnosti dokonce ani nedovolovala
autorim her se pod né podepsat. Zklamany Robinett se tak rozhodl své jméno do hry

dtimysIng ukryt. Tim pfitom vytvofil prvni tzv. ,Easter Egg*!* na svété. (Bach, 2015)

¥

Obrazek 10, Atari Adventure (Atari, 1980)

2.3.5 Ant Attack

Ant Attack je prvni hra urcend pro osobni pocitace, kterd vyuziva isometricky prostor.
Isometrické hry sice jiz existovaly i predtim (napt. Q*bert!”), ale Ant Attack byla napsana
specialné pro ZX Spectrum (s portem na Commodore 64). Zajimavé je, ze Sandy White psal
kod a kreslil sprity (velikosti 16%16 px) nejprve ru¢né na listy papiru, a azZ posléze je prenasel

do pocitace (White, 2000).

13 Pievést textovou adventuru Colossal Cave do grafické podoby

14 Easter Egg (v pekladu doslova ,,velikonoéni vejce®) je nedokumentovana funkce nebo pfedmét ve hie (nebo
jiném dile). Nejcastéji se jedna o vtip nebo popkulturni nardzku na jiné tituly ¢i oblibend dila autord, jejich
jména apod. Hraci o ném vétSinou nevédi a lze jej nalézt naptiklad ndhodnym prohledavanim herniho véta,
provedenim urcité posloupnosti ukonti ¢i stiskem konkrétni kombinace klaves.

15 Vydal Gottlieb v roce 1982
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Hrdina (nebo hrdinka, hra¢ si mlize vybrat) se vydava do trosek mésta a pomoci skeneru
vyhledava ztracené obyvatele, které se snazi vyvést z mésta ven do bezpeci. Splhanim na
piekazky a hdzenim granatii se cestou vyhyba kousnuti obfimi mravenci, jimiz je mésto

zamoreno.

Ovladani izometrickych her bez joysticku bylo nicméné velice komplikované. Ant Attack
tuto variantu ani neumoznoval. Ovladacimi prvky tak byly klavesy pro pohyb vpied, otaceni
do stran a skok, a jiné ¢tyfi klavesy pro vrhani granatii na riiznou vzdalenost. Dale jesté Ctyti

klavesy pro zménu pohledu (celkové 14 akénich tlacitek).

Hra se do dnesnich dnti dockala fady remaketi, at’ uz v ¢ernobilé nebo barevné varianté,

v zobrazeni izometrickém nebo z pohledu z prvni osoby.

= |20
AMMO  BOY GIRL TIME SCAN

Obrazek 11, Ant Attack (Qucksilva, 1983)
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Obrazek 12, Ant Attack in JS (Revdancatt, 2017)

2.3.6 Knight Lore

Nejzasadnéjsi herni pocin spole¢nosti Ultimate Play the Game. Ta byla zalozena bratry
Chrisem a Timem Stamperovymi, ktefi byli i jejimi aktivnimi vyvojafi. Mezi lety 1983 a
1986 vydali 14 za sebou fazenych her (pfevazné na osobni pocitace Sinclair ZX Spectrum)

s prumérnym hodnocenim 93 %, coZ z firmy udélalo Spi¢ku ve svém oboru.

Technologickym pfinosem je herni engine nazvany ,,Filmation*, z néhoz vychazi vétSina her
studia. Umoziuje volné&jsi nakladani s objekty a pohyb v isometrickém prostredi, které tak

bylo poprvé skuteéné 3D (Svajgl, 2004).

Vétsinové monochromatické!® ztvarnéni elegantné fesi problém s konfliktem atributu barev.

Cerné pozadi a absence hudby poté dopliiuji tajemnou atmosféru.

Hrac v roli Sabremana (ktery se v noci méni na vlkodlaka) prochéazi bludistém hradu a sbira
prfedméty, které Carodéj potiebuje k vytvoreni lektvaru. Ten mé zbavit Sabremana jeho
prokleti. K nalezeni vSech pfedmétlh mé 40 dni (a noci: nekteré prekazky a neptatele lze

obejit pouze ve vlkodlaci podobé a naopak).

16 Vzdy se na ¢erném pozadi vykreslovaly (mimo inventaf) viechny objekty jednou z 8 barev ZX Spectra.
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Obrazek 13, Knight Lore (Ultimate Play the Game, 1984)
Zakaznikim pfitom zamérné nebyl dodévan zadny navod, pouze par ndznakli obsahoval
prebal hry. Knight Lore tuto véc fesil styloveé, formou verSovaného ,,proroctvi®.

Hra se opét dockala fady remaket v riizném (vétSinou jiz plnobarevném) provedeni, a stala

se také inspiraci naptiklad pro hru Melkhior's Mansion z roku 2020.

Obrazek 14, Melkhior's Mansion (BitGlint Games, 2020)
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2.3.7 The Great Escape
Hra pro ZX Spectrum, Commodore 64 ale i DOS (v barevném rezimu CGA).

Hrac se v roli vale¢ného vézné ocita v roce 1942 v zajateckém taboie, ze kterého se snazi
uniknout (cest a feSeni hra nabizi hned nékolik). Uték mu pfitom komplikuje jednak povinna
ucast hrdiny na denni rutiné (jako je nastup, jidlo, vecerka apod.) a jednak straze, které
hlidaji. zda je tento fad dodrzovan. Pokud hra¢ svoji postavu necha néjakou dobu v ne¢inném

stavu, ta se automaticky vyda ucastnit svych povinnosti.

Velice ocenovanou byla celkovd temna atmosféra hry a zmifované zaclenéni rutiny do
gameplaye, coz hfe vyneslo mimo jiné i cenu ¢tenait magazinu Crash za nejlepsi adventuru

— The 1986 Crash Readers’ Awards.

Isometricky engin s 2.5D a dynamickym rolovanim byl vyuzit také u dalSich her studia
Ocean Software. Hra je dnes dostupna také na platformé Steam (remake od Ziggurat Games

z roku 2018).

Obrazek 15, The Great Escape (Ocean Software, 1986)
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3 TEXTOVA ADVENTURA

Tomu, co je to textova adventura, a jejim zakladnim charakteristikdm, se ve struc¢nosti
vénovala kapitola 3.2.2. Tato kapitola detailn€ji popisuje jeji herni mechaniky a reSersi
nékterych tituld (jak klasickych, tak soucasnych): protoze prakticka ¢ast diplomové prace se

z velké Casti opird pravé o tento zanr.
3.1 Mechanika a principy textovych adventur

3.1.1 Rozhrani

Textoveé adventury mizeme prakticky rozdélit na dveé skupiny: €isté textové a s doprovodnou

grafikou.

Rozhrani prvné jmenovanych se sestavalo viceméné pouze z listy, kde se zpravidla nachazel
nazev lokace, ve které se hra¢ aktualné nachazi, pocet zadanych piikazli a dosazené skore.
Dale z (obcas scrollovatelného) téla, kde se odehraval hlavni d¢j hry, a kde se tedy
zobrazovaly zadané piikazy a odpovédi programu. N&kdy se zde zobrazoval také vycet
objekt ¢i aktuadlné dostupnych piikaz. Zcela dole se poté nachazel ptikazovy tadek.
Nékteré jednodusi hry nabizely ,,pouze® vétveni pfibéhu pomoci nabidky akei, z nichz si

hra¢ mohl vybrat Cislem (obrazek 18).

As you wander about the hall, you realize you can do one of six things —

Go on an adventure.

. Visit the weapon shop for weapons and-or armour.
. Hire a wizard to teach you some spells.

. Find the banker to deposit or withdraw some gold.
. Examine your abilities.

. Temporarily leave the Universe.

1.
A
3
4
5
6

(Hit the key for your choice, 1-6)

Obrazek 16, Eamon (Brown, 1980)

V ptipad¢ her s grafikou zabirala horni ¢ast zobrazeni ilustrace a d€j se odehraval pod ni.
Jak velkou ¢ast obrazovky bude zabirat grafika bylo rozhodnuti nejen estetické, ale 1 funkéni,

7o

nebot’ na obrazovku se pak veslo jen omezené mnozstvi fadek textu (Hardisty, 2019).
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3.1.2 Prostiedi a pohyb

Cely herni svét je rozdélen na jednotlivé mistnosti nebo malé lokace. Pfi vstupu do nové
(vedlejsi) vypsal program podrobny popis toho, jak prostiedi vypadd, co se v ném nachazi,
a jakymi sméry lze ptejit do dalsi. Neékdy byl popis lokaci zestruénén a podrobnéjsi

informace hrac ziskal zadanim piikazu ,,Look around nebo nékterou z podobnych variant.

Mapu takového prostiedi si miizeme predstavit jako soustavu ¢tverct a obdélnikil, vzajemné
propojenych prachody ve sméru svétovych stran. Navigace mezi t€émito lokacemi se proto
oznacuje jako ,,Compass Directions®. Ob¢as se pouzival systém ,,Jdi do kuchyng&!’, ale
zavedenym standardem byla pravé orientace podle svétovych stran: tedy napiiklad ,,Jdi na
sever® (anglicky ,,Go North*) nebo Nahoru (Up) a Dold (Down). Protoze vypisovani celého
ptikazu byl zdlouhavé a casto bylo tfeba opakovat ho nékolikrat po sobég, pfeslo se k
pouzivani zkracenych variant (,,N* pro ,,Go Nort“, ,,SW* pro ,,SouthWest* apod.). Zkratky
se pouzivaly i pro dalsi Casté piikazy jako napt. prozkoumat (,,Examine® =, X*) ¢i inventar

(,I), apod.

Herni svéty byvaly rozlehlé, s velkym mnozstvim lokaci, a udrZet jejich vzajemnou polohu
v hlavé molo byt velmi naroéné zv1asté pokud bylo tieba bloudit labyrinty'8. Hradi si proto
vytvareli jednoduché mapy, kam zaznamenavali vzajemnou polohu lokaci a smér priachodu.
Ty totiZ nebyly vzdy obousmérné nebo linedrni. Napt. opakovanym pfechodem smérem na

sever tak mohl hra¢ po Case skoncit opét ve vychozim bode¢.

17 Pokud se dé&j odehraval v interiéru (Albuquerque, 2020a)
8 Pro hrage velice Casto frustrujici zaleZitost, kterou programatofi implementovali zejména pro nataZeni
herniho ¢asu konkrétniho titulu (Scott, 2005)
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20RM T o R

SouThHo?
HoUsE

i

Obrazek 17, Mapa ke hie Zork (Miron, 2021)

3.1.3 Interakce s objekty

Objekty rozdélujeme na dynamické, které¢ lze vkladat do inventdie a rtizné s nimi
manipulovat, a statické, s nimiz hybat nelze (stll, skiin), ale ¢asto se daji otevtit a nalézt
v nich skryty dynamicky objekt (dilezity pro dal§i postup — napt. kli¢) (Albuquerque,
2020b).

Dale objekty rozdélujeme na piimé a nepiimé. Akce, provadéné ve hie (mimo jednoslovné,
jako ,,Spat), mohou byt typu ,,akce a pfimy objekt* (Seber kli¢) nebo ,,akce, pfimy objekt a
nepiimy objekt* (Odemkni klicem dvete) (Grenade, c1997-2010).

Nekteré dokonalejsi textovky pouZzivaly metodu ,,conversation tree®, pomoci které¢ bylo
mozné komunikovat s postavami prostfednictvim pfipravenych dialogt, na zakladé kterych

se d&j mohl déle vétvit (TiSnovsky, 2016a).

3.2 Moderni textové adventury

Komunita kolem TA je dosud aktivni, a stdle nové textové adventury vychazeji dodnes.
Jedna se bud’ o emulaci ¢i remake klasickych tituld, nebo o zcela nové autorské hry. Autofi
téchto TA védi, jak herni zazitek co nejvice zjednodusit a prizplsobit pro dneSni publikum.

(Albuquerque, 2020a).
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9:49
- .
{1 = Colossal Cave Adventure 1

I Sorry, but | am not allowed to give more detail. | will repeat the long description
of your location.

You are wandering aimlessly through the forest.

Your keen eye spots a severed leporine appendage lying on the ground.
Down

Yes No take appendage

OK
inventory

take appendage & . U Command

Obrazek 18, Colossal Cave Adventure pro Android (EC Software Consulting, 2019)

3.2.1 Text Adventure Literacy Project

Projekt Chrise Ainsleyho, ktery si dal za cil pfivést novou mladou generaci k hrani a oziveni
zanru textovych adventur. Pro tvorbu textovych adventur vytvofil i novy engine Adventuron
(vyuzivajici origindlni a jednoduchy programovaci jazyk). Tim nejenze vybizi k tvorbé
novych her tohoto zanru, ale také méa ambice pfivést novou generaci k programovani (her)

jako takovému.

Ainsley tedy vytvofil soubor doporuceni (nebo jakysi kanon) k tomu, jak do her zaclenit
tutorial ¢i kompletni navod pro nové hrace, a efektivné je uvést do kontextu a mechaniky
textovych adventur. Akronym'® TALP je také mozné pouzit jako tag nebo oznaleni her,
které¢ tato pravidla aplikuji a jsou tedy vhodna pro zafate¢niky tohoto zanru. Mezi tato

pravidla patfi:
e Hry by mély byt ur€ené i pro déti od 8 let (tomu je tfeba prizplsobit jazyk a téma)

e Seznamit hrace s principem Compass Direction pro pohyb mezi lokacemi (,,Jdi na

Sever®)
e Pouzivani sloves a zajmen (,,Seber KIi¢*)
e Vysvétlit pouziti slozitéjSich sloves (,,Podivej se na ...“)

e Funkce inventare, ziskavani a zahazovani objekti

19 Akronym je oznageni pro zkratku vytvofenou z pocatenich pismen, kterou Ize sklofiovat. Tzn. napt. TALPu,
TALPem apod.
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e Pro prvnich par rébusti by méla byt hraci poskytnuta jednoznacna voditka

Jako prvni hru tohoto projektu vytvofil sém Ainsley Excalibur: Sword of Kings. (Ainsley,
2019)

3.2.2 Excalibur: Sword of Kings

Remake hry vytvotené dvojici Ian Smith a Shaun McClure, vydané v roce 1987 pro pocita¢
ZX Spectrum. Zachovava grafické zpracovani i vSechny originalni hadanky, avSak nahrazuje
puvodni font (Shaunem specialné designovany pro tuto hru) ¢itelnéjsim fontem Bamburgh:
defaultnim fontem enginu Adventuron (Hardisty, 2019). Hlavni zmé&nou je ale zejména

zabudovany tutorial mod v navaznosti na TALP pfirucku.

A
i AN

ou are Ln u_di.p iLn the rood by dork Birwood. Birds con
he heard above.

au con see o demon knisht guarding the east rood.
xits: Eost [#], West (<]

utoriol: There iz o puzzle here. If qou just try to wolk
nost the knight, he will end 9our gome. Perhops gour
=word con help? Try typing FIGHT EMIGHT.

D

-

Obrazek 19, Excalibur: Sword of Kings (Adventuron, 2019)
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-
Houw dare wkere bke POtk kbropckes
Lo Eke ed=EL odpd copREiRpLE=SE =SoLEk
Lowidrds o Cchkisr.
Hdou copRp S R old worar =Sl lLipRrdg
Loreps,

ExiL=: Hortk.3ouvLk.EBEoasL,

What next?

Obrazek 20, Excalibur: Sword of Kings (Alternative Software Ltd, 1987)

S nékolika inovativnimi pfistupy ovSem pfisla uz pivodni verze. Protoze vétsina her z této
doby byla vytvotena pro ZX Spectrum ve verzi se 48K (verzil128K s vétsi paméti nevlastnilo
tolik zakazniktl, proto pro ni vznikalo her jen minimum (Rybka, 2022)), bylo potteba co
nejvice Setfit paméti pocitaCe. Z tohoto dlivodu byly néckteré ilustrace feSeny formou
zrcadlovych polovin, takZe logicky se uSetfila i polovina mista pro grafiku. Rizné lokace
maji také spolené pozadi, a méni se na nich jenom jednotlivé drobné sprity?’ nabytku,
objektl a postav. Jednotlivé prvky (naptiklad lampa) se dale objevuji ve vice scénach, ale
v paméti jsou nahrany pouze jednou. Tim také nebylo tfeba ménit celé ilustrace pokud hrac
néktery objekt sebral apod. To vedlo zaroven i1 k véts$i imerzi. Jedinym problémem bylo

feSeni tzv. Color bleedingu (zminéného v kapitole 2.1.1.1). (Hardisty, 2019).

3.2.3 Mushroom Hunt

Oceniovand hra Bena Jonese (uméleckym jménem Polyducks). Zajimavé jsou origindlni
doprovodné ilustrace, které jsou tvoreny v textmodu (konkrétné forméatu PETSCII — znakové
sad¢ pouzivané u osobnich pocita¢i Commodore). I pfes tuto ,,limitaci se Jonesovi podafila

velmi atraktivni doplitujici grafika.

20 Tviirci doslova oznacované jako ,,Nabytek (Furniture) (Hardisty, 2019)
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Hrac¢ v roli malého chlapce, ktery je vychovavan babi¢kou na samotg, je vyslan nasbirat
houby k veceti. Vypravéni netvoii chronologicky sled udalosti, ale hra¢ volné zkouma
prostiedi. Postupné je vSak z uryvka mozné rozkryt chlapctiv rodinny piibéh. Hra ma také
nespocet moznych konci, které urCuje kombinace tii hub, hra¢em nakonec ptidanych do
kotliku. Nékteré z nich jsou jedovaté. Je tak tfeba vénovat pozornost jejich popisu a porovnat

je s atlasem hub, ktery chlapec najde v knihovné.

Puzzly jsou zde tvoieny velmi linearné a jedna se spise o objevovani dalsich a dalSich prvk,
které 1ze prozkoumat a dostat se do dalsi ,,vrstvy*. Podle autora jde o odkaz na tradi¢ni
hledani hub. Zamérn¢ tedy neptidal do popisu mistnosti zadné zvyraznéné objekty, aby se

na n¢ hraci prili§ nezaméfili, ale podrobné prozkoumali kazdou malic¢kost. (Hardisty, 2019)

a4

The forest I'na reclaimed Granny’s DLd gorden. Thick vines
agrow around a dirty white con statue. and grows
thick around the old vegetoble F--:atu:h to the north. A gap
iz visible in the dense trees to the south.
Exits: H [1], S (1]
»CUT WINES

You carefully cut owoy at the vines with
Your :ll'l:ll'ldl:'u. s sheors and I:'L"" +'LL Oy in E.LLIlTlF'-
With the vines removed, you can get o good loock at the
statue.

Obrazek 21, Mushroom Hunt (Polyducks 2019)
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4 SOUCASNE INDIE HRY S RETRO ESTETIKOU

Podobn¢ jako vyse u klasickych videoher, budu se 1 v kapitole pojednavajici o resersi indie
her vénovat pouze nékolika vybranym titulim, které aplikuji retro estetiku, vyuzivaji
zajimavych grafickych a hernich principti, nebo poslouzily jako inspira¢ni zdroj praktické

Casti této prace.
4.1 Return of the Obra Dinn

Veftejnosti i kritiky velice ocenovana hra z roku 2018 od tviirce Lucase Popea, ktery stoji i
za uspésSnym titulem Papers, Please (2013). Byla nominovana do 6 kategorii BAFTA Games
Awards (mimojiné za herni narativ a inovaci), z ¢ehoz ve dvou kategoriich zvitézila a ziskala

i nespocet dalSich ocenéni a uznani (Olejnik, 2018).

Hrac¢ se ocitd vroce 1808, a v roli pojistovaciho agenta Vychodoindické spolecnosti
vySetfuje pomoci pfistroje Memento Mortem a lodniho deniku okolnosti imrti Clenil
posadky lodi Obra Dinn. Pokazdé, kdyz najde mrtvé télo n€kterého ze ¢lenti posadky, miize
na okamzik nahlédnout do momentu jeho smrti. V téchto trojrozmérnych scénéch Cas stoji,

takze hra¢ mize nerusen¢ zkoumat okoli udalosti a identifikovat osoby.

V nastaveni je moznost zvolit barevné schéma odvozené =z nejznaméjSich
monochromatickych obrazovek. Na Obrazku 24 varinaty: Macintosh (bild), IBM 5151
(zelend), Zenith ZVM 1240 (oranzova) a Commodore 1084 (modrd).

Autor (Francis a Pope, 2018) jako hlavni inspiraci uvadi hru pro Macintosh — Colony
(Mindscape, 1988). Trojrozmérné objekty jsou definovany obrysem a stiny, prostor a
hloubka scény jsou vykresleny ditheringovymi vzorky*!. Pope dile popisuje, Ze pfijit
s pouzitelnym systémem vykreslovani téchto vzorkl byla velka vyzva, protoZe prvni verze
hrac¢tim casto zpisobovaly nevolnost. 1bitova grafika je totiz tvofena post-processingovym

filtrem, nikoli zdmérnym vyuZitim textur.

2l Dithering je rastrovy poloton. V pixel artu se hojn& vyuZiva u omezenych palet k vytvofeni mezitoni nebo
vzorku.
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Obrazek 22, Return of the Obra Dinn (Pope, 2019), barevné varianty

4.2 Bleak Sword

Bleak Sword je do deviti kapitol rozdélend temna akéni adventura s prvky RPG*
(vylepSovani postavy a pfedmétll), v niZ se hra¢ snazi vybojovat legendarni artefakt. Po
ukonceni piibéhové casti se odemkne nekoneény Aréna mod spolu s dalSimi

achievementy??, kterych je mozno dosahnout.

Hra je urcena pro mobilni zatizeni (Apple Arcade) a jeji ovladani se tak sestava
z jednoduchych gest pro pohyb, kryti a atok. Hrani lze ale povysit napiiklad ovladacem pro
Xbox (Ramos, 2019).

Herni svét tvoti 3D Cernobilé¢ diordmy s animovanymi pixel artovymi sprity. Cernobilou

paletu dopliiuje Cerveny akcent.

22 Role-Playing Game (,,hranni na hrdiny*)
23 Odznak nebo trofej, které hraci sbiraji napiiklad za dosazené skore nebo nalezeni skrytych predméti atd.
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Obrazek 23, Bleak Sword (More8Bit, 2019)

4.3 NOISE1

Hrac je v roli jakéhosi hackera. Hra zacina tak, ze hra¢ zachyti prosbu o pomoc od uvéznéné
postavy (@), kterd snim komunikuje prostiednictvi termindlu. Hrd¢ ho pomoci
jednoduchych piikazt ,,GO* a ,,STOP* naviguje po map¢ tak, aby se vyhnul straZnym,
kamerdm a riznym pastem. Cestou mu otevird a zavird dvete, manipuluje s kamerami,
vypind lasery apod. Obtiznost hry vzriistd s postupem do dalSich levell, kde jsou hraci
predstavovany dalSi pifikazy umoznujici interakci s prosttedim a piekazkami. Takeé

protivnici jsou chytiej$i. Umi si uz sami oteviit dvete, nebo zcela zmizet ze scanu mistnosti.

V pribéhu hry je odkryvan i piib&éh postavy. Vyjde najevo, Ze je véznéna jako pokusny
objekt. Snazi se zachranit svoji ptitelkyni, na niZ byl proveden geneticky experiment fizeny
Silenym védcem, a ktera se méni ve vrazdici monstrum. Tento védec je dale také hlavni

protivnik, jemuz je tfeba uniknout.

Rozhrani je celé vytvoreno v textmodu a odehrava se v redlném Case, coz je zajimavé oZiveni
textoveé puzzle hry. Hrac¢ si musi peclivé naplanovat postup, zadat ptikaz ve spravnou chvili

arychle reagovat na vzniklé situace.
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Obrazek 24, NOISE1 (ChevyRay, 2020)

4.4 The House Abandon

Prvni ze ¢tyf epizod hororové hry The Stories Untold, kterou vytvotilo studio No Code
v roce 2017. Ve vSech kapitolach se pracuje s poCitacem, pfi¢emz v této prvni se hrac¢ ocita
v roli postavy, kterd na ném hraje textovou adventuru. Podle Williama Cennama (2020) je

to skvéla ptilezitost, jak mladSimu publiku pfedstavit tento Zanr.

9aNd, 3y gy

r
S around the

ou insert the Rey and torn. The doer Lot
clicks open.

—_— e

‘open doorl

Obrazek 25, The House Abandoned (No Code, 2017)

D¢j (v samotné pocitacové hie) za¢ind, kdyz hrdina pfijede na prazdniny do domu, kde najde

dalsi pocitac a stejnou kopii hry The House Abandoned. Kdy?Z ji za¢ne hrat, udalosti ve hie
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se zrcadli i do prostfedi na obrazovce: dochazi k vypadkiim elektrické energie, na zdi za
stolem se objevuji krvi psané napisy apod. D¢j usti do okamziku, kdy hrdina v pocitaci
»fyzicky* dojde k hraci do pokoje a pies terminal ho donuti pfiznat, Ze vSechny udalosti,

které se pfi hrani udaly, byly jeho chybou.
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5 3D HERNI ASSETY A PROSTREDI

5.1 Material

Pti definovani vysledného vzhledu povrchu objektu narazime na tii pojmy: textura, material

a shader.

Material je uceleny soubor nékolika parametri: barev, obrazkl (textur) a jejich hodnot.
Kazdy model ma vzdy nejméné jeden materidl (a tedy — obvykle — néckolik textur).
Fotorealistické materidly, jejichz zobrazeni se zakladaji na fyzikaln¢ vérnych parametrech a
které jsou dnes v 3D softwarech (jak pro vizualizace, tak realtime renderovani) standardem,

jsou oznacovany jako PBR?** materialy

Shader je naproti tomu specificky kod nebo program, ktery aplikuje tyto parametry
dohromady. Urcuje tedy, jak se ma vysledny povrch chovat, zobrazovat a reagovat na svétlo.
Ovliviiuje barvu a nerovnosti povrchu, odrazivost, laméani a vyzafovani svétla, stinovani,
zvyrazituje nebo naopak zahlazuje hrany, aplikuje rizné efekty a filtry: naptiklad pro

kresleny nebo pixelovany vzhled apod.

Obrazek 26, Priklad rozdilnych shadert

Textura je obrazova informace: bitmapovy soubor nej€astéji v rozliseni tzv. ,,power of two*
(36x36, 128x128, 1024x1024 px atd.) Pokud texturu opakujeme (na vétSich plochach jako
jsou zdi nebo terén), je vhodné pouzit seamless (tzv. ,,bezeSvou*) texturu. Muze se ale stat
(zvlasté u textur s mensSim rozliSenim), Ze pfi jejim opakovani vznikne i vzorek nechtény

(viz obrazek 29).

24 Physicaly Based Rendering — fyzikalng& vérné
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Obrazek 27, Opakovani textury ve hie Call of Duty 2 (Activision, 2005)
5.1.1 Albedo

Barevnost povrchu je ve vychozim stavu definovana v jednom z béznych barevnych formati
(RGB, HSL, HEX). Vétsinou vsak ma povrch néjaky vzor nebo texturu (naptiklad dievo,
latka, cihly apod.), proto vkladame Color (/ Image) texture. Ta miiZe byt (stejné jako 1 ostatni
typy textur) vytvorena ruéng, vyfotografovana, nascanovana nebo nahodné ¢i proceduralné

generovana (napt. pomoci shader nodes).

Problémem takové jednoduché obrazové textury vytvofené z fotografie je, ze obsahuje stiny
a nasviceni z prostfedi odkud byla ziskdna (vétSinou shora). Pokud je potieba svitit model
z jiného sméru, jsou tyto preddefinované (,,zapeCené*) stiny nezadouci. Je proto vhodné&jsi

pouzit Albedo texturu.
Albedo textura obsahuje pouze barvu povrchu bez stinovéni: byla tak jiz zdmérné vytvorena,
nebo byly stiny odstranény postprodukéné, piipadné vhodnym nasvicenim jiz pfi

fotografovani apod.
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Obrazek 28, Image a Albedo textura (Glawion, 2022)

5.1.2 Bump map

Nékteré detaily v geometrii neni tfeba (respektive ani vhodné?) definovat geometrii
samotné¢ho modelu. Nerovnosti povrchu lze simulovat texturou, kterd ovlivni smér odrazu

svétla ¢i vytvoii dojem prostoru jinym zptisobem.

Nejjednodussi takovou texturou (u non-PBR materidll) je Bump mapa. Ta pracuje pouze
s hodnotami v rdmci Cernobilé Skaly a simuluje povrchové nerovnosti na zakladé téchto
informaci. V principu: 51% Seda a tmavsi barvy se vykresluji jako prohlubné (¢im tmavsi,

tim hlubsi) a 49 % a svétlejsi jako vyvySeniny (¢im svétlejsi, tim vyssi).

5.1.3 Normal mapa

O néco pokrocilejsi metodou pro napodobovani nerovnosti povrchii je Normal mapa.
Podobné jako bump nevytvaii geometrii, pouze ji napodobuje. Na rozdil od bump textury
vSak pracuje s RGB barevnym prostorem, kde kazda barva urcuje osy X, Y a Z, ¢imz se

dosahuje mnohem piesnéjsich vysledkl pii simulovani odrazt svétla a zejména jeho sméru.

5.1.4 Displacement (High map)

Ma4 podobné vlastnosti jako bump: deformuje povrch stejnym principem podle odstinu Sedé.
Hlavni rozdil je v tom, Ze displacement realné ovliviiuje i fyzickou geometrii modelu a
pridava informace o jeho 3D vzhledu. Pokud naptiklad na kouli aplikujeme bump efekt,
bude se jeji povrch ve vysledném renderu jevit jako hrbolaty, ale siluetou bude stale
dokonaly kruh. Pokud pouzijeme displacement, ovlivni to vysledny tvar a na renderu budou
patrné i deformované kontury (viz obrdzek 31). V hernim primyslu se nicméné piilis

nepouziva pro jeji vysoké naroky na realtime renderovani.

25 Miize dojit k drastickému nartistu po&tu ploch geometrie modelu
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Obrazek 29, Rozdil v aplikaci Bump, Normal a Displacement textury

5.1.5 Reflection (Specular, Roughness, Metalness)

Vlastnosti povrchu, které ovlivituji odraz a intenzitu svétla a jeho lesk ¢i naopak hrubost, 1ze
vytvofrit nékolika zplisoby. Zatadil jsem je do jedné skupiny, protoze maji podobné vlastnosti

a textury vypadaji velmi obdobné.

Pracuji opét pouze v odstinech Sedé¢ barvy, kdy bilé plochy jsou maximalné¢ lesklé a cerné

hrubé (nebo zcela bez efektu).

Roughness je oznaceni pro hrubost. Tento parametr urcuje, ktera mista materialu budou

pusobit hladce (tj. budou mit povrch bud’ matny nebo naopak ve vysokém lesku).

Metalness se pouZziva k dosazeni vzhledu kovu. VétSinou se vSak pouziva pouze ¢erno-bila
textura: material bud’ kov je, nebo neni, a riizné mezihodnoty nejsou pfili§ vhodné. Specular

se poté pouziva u non-PBR materiala.

Pokud chceme (v Unity), aby leskly materidl i vérné zrcadlil okoli, je tieba pouZit jeste tzv.
,reflection probes*, které promitaji na okolni objekty zapetenou texturu okoli (Unity

technologies, 2022).

26 Voln¢ pielozeno jako ,,zrcadlové koule*
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Obrazek 30, Metalness

5.1.6 Ambient Occlusion

Ambient Occlusion je textura (nebo funkce), kterd simuluje mekké dotykové stiny (napft.
v prohlubnich nebo zahybech), zvyraziuje je a pridava jim tak ur¢itou miru realistiCnosti.
Ambient Occlusion miZe byt bud’ soudasti zapecené lightmapy?’, nebo generovana
v redlném &ase (jako post-processingovy?® filtr), ¢i se miize jednat o samostatnou texturu,

které se ptidava pfimo do konkrétniho materidlu. (Unity Technologies, 2022).

5.1.7 Alpha

Alpha kanal definuje prihlednost. Pfi tvorbé materidlu se opét pouzivd pouze Cerno-bila

Skala, kdy Cernd je plné€ prithledna a Sedé mezitony polopriihledné.

Alpha najde vyuZiti pfi vytvafeni riznych perforovanych povrchd, siti apod., nebo low-poly
modell: napiiklad u stromt, kdy mohou byt vétve a listy tvofeny pouze nékolika malo

polygony a vymaskovany pravé alpha texturou.

5.1.8 Emission

Emission (v nekterych softwarech Self-illuminated), neboli svitivost se pouzivé jako zdroj
svétla vyzatovany z objektu. Typickym piikladem mohou byt nejrliznéjsi displeje a
obrazovky. Objekty s touto vlastnosti zlistavaji jasné i v jinak neosvétlenych mistech scény.
Pfi vys$i intenzité mohou také osvétlovat jiné objekty. Pokud je tento objekt vysoce svitivy,

je vhodné k dosazeni realnéjSiho vzhledu pouzit soucasné i post-processingovy efekt Bloom.

Emission pracuje se s RGB obrazkem, ktery definuje barvu (a tvar) vyzafovaného svétla

nebo svitivych ploch. Vzhledové se tedy Emission nemusi lisit od Albedo textury.

27 Piedrenderovana textura, kterd obsahuje informace o intenzité svétla a stinii, a je dodate¢né namapovéna na
povrch objekti ve scéné.
28 Proces, ktery aplikuje efekty a filtry na vysledny obraz
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Emission nemusime pouzivat jen jako zdroj svétla, ale casto se pouzivda u 3D her

s pixelovym vizualem k dosazeni vzhledu bez stinovani (viz Obréazek 33).

Obrazek 31, Tomb of Tomes (ATK Arcade, 2021)
5.1.9 Cookies

Alternativa ke GOBO filtram, které se pouzivaji naptiklad pti divadelnim sviceni. Jedna se
v podstaté o masku, ktera ovlivituje tvar svétla a stini nebo i kaustiku (lom svételnych
paprskt, naptiklad pod vodou). Jde o efektivni metodu simulace, napiiklad vrzeného stinu

stromd s minimalnimi naroky na vypocetni vykon.

5.1.10 UV mapy

UV mapa rozklada povrch modelu z prostoru do plochy, tak aby se na 3D objekt mohla
namapovat dvourozmérna textura. Miizeme si ji piedstavit jako do plochy rozprostieny stiih

obleceni nebo papirovou vysttihovanku.

Obrazek 32, UV mapy postavy (Bittorf, 2020)
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Proces, pfi kterém se tvoti UV mapy, nazyvdme UV unwrapping (doslova ,,rozbaleni).
Casto je tieba toto rozloZeni ru¢né doupravit tak, aby prostor textury byl vyuZit co nejlépe,

¢1 zvEtsit oblasti, které vyzaduji veétsi rozliSeni (typicky oblicej postavy).

5.2 Optimalizace

U pfipravy hernich assetl se optimalizaci rozumi efektivni pouziti polygonii a mapovani

textur tak, aby byl co nejméné vytézovan procesor a graficka karta.

5.2.1 Mesh (Geometrie)

Povrch modelt by mél byt tvofen st€nami (t€Z nazyvané ,,faces®) ve tvaru trojuhelnikii, nebo
¢tyfuhelnikd (tzv. quady), které si herni engin posléze sam na trojuhelniky prevede.
Polygony s vice vrcholy (N-gons) jsou problémové, nebot’ je kazdy engine muize vykreslovat

jinak. Proto neni vhodné je pouZivat.

Pted exportem modelil z modelovaciho softwaru (naptf. Blender nebo Maya) je tieba si
pohlidat, zda jsou vSechny jeho soufadnice a rotace nastaveny na 0, a velikosti na 1 (100 %)
po vSech osach. Métitko modelu je poté vhodné ptipravit 1 : 1 v metrech. Format modelu by
mél byt ve standardu .FBX nebo .OBJ. Pokud model neanimujeme, je zbytecné exportovat

animaci, a vétSinou nepfenasime ani kameru ¢i svétla.

5.2.1.1 Level of Details

Levels of Deatails (zkracené¢ LOD) miizeme ptelozit jako ,,iroven detailti*. Pokud je objekt
dal od kamery, vidime ho v men$im rozliSeni (tedy i s méné detaily), nez kdyz je v t€sné
blizkosti. Pokud neni troven detaili definovdna, program vykresluje stale stejny pocet
polygonti, coz miize mit negativni dopad na vykon. LOD umoziuje potlacit mnozstvi detailti
v samotné meshi (geometrii) modelu nebo ubirat komponenty. VaSica (2021) ve své
prednaSce pouziva slovo ,,pfilepky* pro komponenty modelu, které nejsou soucasti hlavni
meshe a spolu s LODy ubyvaji (napt. balkony na budovach). Jeden objekt mtize mit dva, ale
1 vice urovni detaild (LODO, LODI, ... LODS atd.). V nékterych ptipadech je v nejvétsi
vzdalenosti nahrazen uz pouze dvourozmérnym spritem (= 2D obrazkem). (Unity

Technologies, 2022)
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Obrazek 33: Level of Details ve hie Call of Duty 2 (Infinity Ward, 2005)
5.2.2 Textury

Jak je zminéno vyse, textury by mély byt v rozliSeni power of two. RozliSeni zavisi na mnoha
faktorech. U pixel artovych assetl jsou typické mensi rozméry?® (32x32, 64x64, 126x126).
BéZné se vSak pouzivaji textury do velikosti 2048%2048 px.

Pokud potiebujeme zobrazit n€které ¢asti modelu detailnéji (napf. oblicej postavy), miiZzeme
ho ptipravit tak, ze bude v UV prostoru zabirat pomérové vétsi prostor — nebo si pomtizeme
piifazenim sekundarni textury, ktera v uréitych mistech®® prekryva tu hlavni. Tou miZzeme
vytvofit napiiklad i1 riizné detaily na vétSim celku, jakymi jsou napiiklad praskliny na zdi

(Unity Technologies, 2022).

5.2.2.1 Atlas textur

Atlas textur (nebo ,,Spritesheet” ¢i ,,Image sprite®) je obrazek, ktery je slozen z nékolika
mensich obrazki dohromady. Ty mohou, i nemusi, mit jednotné rozméry. MlZe se jednat
napiiklad o rtizné textury, ikony nebo faze pohybu postavy. Vykreslovani jednotlivych
obrazki (které si mizeme piedstavit jako dlazdice) probiha pomoci texturovych soutadnic?!

(Ivanov, 2005).

2 Byvaji tzv ,,pixel-perfect*, tedy 1 : 1
30 MiaZeme definovat texturovou maskou
31 Texture coordinates
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Obrazek 34, Piiklad spritesheetu (Fun with Alex, 2020)

Toto feSeni je vhodné, pokud dochazi k vykreslovani vétsiho mnozstvi textur a obrazka
(draw calls*?). Tim, Ze jsou vSechny prvky souéésti jednoho obrazku, sniZzuje se podet téchto
volani, protoze se nacita pouze tento jeden celek, a nikoli kazda jeho ¢ast zvlast. (Unity
Technologies, 2022).

5.2.3 Svétla

Svétla mohou byt ve tiech rezimech:

5.2.3.1 Real time

Svétla, kterd jsou pocitana pro kazdy snimek zvlast. Dosahuji dynamickych stinli a pruzné
reaguji na zmény objektll a prostiedi. Maji ale vétsi naroky na vykon a vypocet.

5.2.3.2 Baked

Tzv. ,,zapecend® jsou pfedem vypocitana do svételné mapy (,,lightmap*) a mapuji se pies
povrch objekti, ¢imz Setii vykon. Lze je vSak pouzit pouze na statické objekty.

5.2.3.3 Mixed

Mixed rezim vyuziva vyhod obou pifedchozich. Kombinuje piedvypocitané osvétleni

s dynamickymi stiny.

32 Kolik objekth (ale i ¢asti kodu a jinych parametri) je volano a vykreslovano najednou
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II. PRAKTICKA CAST
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6 GAME DESIGN DOCUMENT

Game Design Document (dale jen ,,GDD®) je zivé médium, které se neustdle méni a
dokoncené¢ verze dosahne prakticky az po samotném vydani hry (pokud neexistuje ambice
ji jesté i dale aktualizovat). Nasledujici kapitola je piepis dokumentu, ktery je online
k dispozici na cloudovém ulozisti na platformé docs.google.com ve verzi ze dne 18. 5. 2022.
Dokument byl vytvoren 12. 1. 2022 a od t¢ doby kontinudlné upravovan tak, jak probihal
kreativni proces designovani a vyvoje prototypu. Vychozim dokumentem pro programatora
je pak také tabulka ,,Console cheatsheet” (Pfiloha PI), kde jsou popsany a definovany

jednotlivé akce.

6.1 Prehled

6.1.1 Pracovni nazev

SHADOWPLAY 33

6.1.2 Anotace

Shadowplay je ponurd adventura, inspirovand zivotem zpévaka post-punkové/gothic-

rockové skupiny Joy Division lana Curtise, a jeho tvorbou a texty.

Kombinuje pfitom textové adventury s interaktivnim vizualnim pojetim a 3D svétem. SnaZi
se privést vétsi imerzi do zanru TA a aplikaci souc¢asnych hernich mechanik se stat atraktivni
pro mladsi publikum.

Hra¢ se volné pohybuje po prostiedi a interaguje s predméty a svétem pomoci piikazoveé
konzole tak, aby dokazal vyfeSit vSechny hadanky, nalezl skryté easter-eggy a mohl

pokracovat v d¢jové lince hry.

Celkova nalada hry je temné az pochmurnd. D&j se odehrava v noci a je zasazen do 70. let

20. stoleti, cemuz odpovida inspirace a design prostiedi.

6.1.3 Zanr

(textova) adventura / puzzle / inikova hra

33 Podle ndzvu pisné, zaroven se jedné o odkaz na temnou atmosféru a ambientni nasviceni scén. V doslovném
prekladu “Stinohra”.
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6.1.4 Tagy

Atmospheric, Black and White, Dark, Escape Game, First-Person, Noir, Text based, Typing,

Voxel*

6.1.5 Divod vzniku

Zamérem bylo vzdat hold klasickym titulim a zmodernizovat Zanr textové adventury.
Kombinaci se sou¢asnymi hernimi principy a ak¢énéjsi (zdbavnéjsi) mechanikou uvést tento

zanr do povédomi mladsi generace (naptiklad vyuzitim principtt TALP??)

Sekundarnim diivodem je ovéfit si v praxi principy tvorby videohry, assetll, a zejména jejich

optimalizaci.

6.1.6 Vizualni styl

Vizudlni styl je temny a low-key>®. Vychazi z 1bitové grafiky a 3D assetii na zakladé voxeld.

137

Inspiraci ¢erpa také z zanru Noir a filmu Control*’. Zadany je tak $um nebo zrnitost a jemna

chromaticka aberace, kterd odkazuje na nedokonalosti dobovych CRT obrazovek.

Prostiedi vSak neni Cisté Cernobilé: nasviceni ma lehky nddech do modré barvy, ktera

podtrhuje studenou naladu a no¢ni atmosféru.

Vizualni styl doplituje oranzové textové rozhrani vyvedené neproporcionalnim pismem.

JOY DIVISION

UNKNOWN PLEASURES

Obrazek 35, Cover art alba Unknown Pleasures (Peter Saville, 1979)

3410 nejrelevantngjsich podle nabidky na Itch.io

35 Viz kapitola 4.3.1. Text Adventure Literacy Project

36 S ptevahou tmavych tont a vysokym kontrastem mezi svétlem a stinem

37 Cernobily Zivotopisny film o Tanu Curtisovi z roku 2007 (reZie Anton Corbijn)
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6.1.7 Cilova skupina

Cilovou skupinou jsou naro¢néjsi hraci ve vékové kategorii (asi) 15-50 let, kteti ovladaji

anglicky jazyk.

Dale fanousci vizualné atraktivnich her, puzzle a textovych adventur. Diky inspiraci v retro
hréch se také nabizi jako specificky cil samostatna skupina hraci prave téchto her.

6.1.8 Platforma a systémové pozadavky

Vzhledem k zadavani psanych piikazii na klavesnici je cilovou platformou zafizeni s

opera¢nim systémem Windows. Je mozny pozd¢;si build 1 na Linux €1 10S.

Hra je co nejvice optimalizovana tak, aby byla spustitelnou na celé Skale zatizeni, véetné
low-end notebookt. V idealnim ptipadé je spustitelnou piimo v internetovém prohlize¢i na
platformé itch.io. Z tohoto diivodu je zvolen Universar Render Pipeline.

6.1.9 Rozpocet

V soucasné dob¢ se nepocita s zadnymi vydaji na propagaci ani publikovani prototypu.
Komunikace prozatim probiha pomoci ¢t na socidlnich sitich a publikace na platformé
itch.io neni zpoplatnéna’®.

6.2 Game setting

Ptibéh se odehrava v noci na konci 70. let 20. stoleti na pfedmésti Manchesteru.

6.2.1 Prostredi
Prosttedi vychazi z designu, bytového vybaveni a architektury 70. let.
Interiér 1 exteriér plisobi temné a stisnéné (izké ulicky, mensi mistnosti).

Venkovni prosttedi je inspirovano piedméstim Manchesteru a typickou britskou
architekturou (cihlové fadové domky, panelové domy v pozadi, automobily a telefonni

budky na ulici).

38 S platformou Steam se prozatim nepo¢ita: za publikovani je u¢tovan poplatek $100, a Shadowplay nepatii
mezi zanry (tj. puzzle), které jsou na této platforme popularni (Zukowski, 2021).
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6.2.2 Pribéh

Ian (hrac) se probouzi na pohovce v obyvacim pokoji. Nepamatuje si na ptedchozi udalosti
(vratil se opily z vystupovani s kapelou), a postupnym prochézenim bytu a zkoumanim
detailti zjiSt'uje, ze jeho Zena Deborah nejenze neni v posteli, ale ani v byté. Nalezenim
dopisu, ktery zanechala na rozlouc¢enou se dozvi, ze lana opustila, protoze zjistila, Ze ji

podvadi.

Ian se snazi uniknout ze zamceného bytu ven, aby se po Deborah vypravil patrat. Opusténim

bytu kon¢i prvni kapitola.
V druhé kapitole Ian sbira voditka od ptatel, patra po Deborah, a nakonec ji nalezne a moou
se usmifit.
6.2.3 Motivace hrace
Motivaci miize mit hrac vice:
e Dokoncit déjovou linku a odhalit pointu pfibéhu
e Vyiesit vSechny hadanky potiebné pro pokracovani déje
e Nalézt vSechny easter-eggy
e Dokoncit hru s co nejlepsim skore (a s co nejmensim poctem zadanych piikazi)
e (Odehrat hru s alternativnim koncem

Posledni tf1 uvedené body mohou byt zaroven motivaci i pro opakovany prichod hrou.

6.2.4 Postavy

Pro podtrZeni temné atmosféry se ve hie neobjevuji téméf zadné NPC postavy mimo osoby,
se kterou se hra¢ musi sejit a ziskat od ni dalsi informace, a mimo Deborah, ktera je hlavnim

cilem patrani. I ty se vSak objevuji az na samém zavéru piibchu.
Postavy jsou pfimo inspirovany realnymi osobami, a charaktery vychazi z jejich Zivotopist.
6.2.4.1 Ian (hraé)

Postava hrace.

Ian Curtis je frontman, zpévak a textai post-punkové skupiny Joy Division. Pochézi z

Manchesteru, kde na konci 70. let Zil se svoji Zenou Deborah. OZenili se jako velmi mladi,
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jiz ve svych 18 letech. Nejen to, ale i jeho Castad nepfitomnost v domdacnosti (predevsim kvuli

koncertovani) a milenka Annike vSak ptisobi ve vztahu velké problémy...

Ian mé basnicky talent spolu s laskou k hudbé a literatufe. Casto viak trpi epileptickymi
zachvaty, na které¢ uziva velké mnozstvi predepsanych 1€ka: avSak bez zjevného ucinku.
Frustrovany lan tak velmi casto propadd silnym depresim a alkoholismu. Je také vasnivy

kutak, a vyvinul si specificky styl tance, zalozeny na vnéjSich projevech jeho choroby.

Ian nosi dlouhy cerny kabat s napisem “Hate” na zaddech, tmavé obleceni a kratce stfizené
vlasy.

6.2.4.2 Deborah

Ianova manzelka, ktera cely zivot prozila v mensim mésté. Zustava doma, kde se stard o
neddvno narozenou dceru. lanovy deprese a alkoholismus ji délaji velké starosti, trapi ji jeho
Casté absence a Casto zarli.

Ma siln€jsi postavu a krat$i svétlé vlasy, nosi obleceni, které napovida, ze je Zenou

v domacnosti.

6.2.4.3 Annike

Annike je novinaika (a Ianova milenka) pivodem z Belgie, se kterou se Ian seznamil po
jednom ze svych koncerti, kdyz s nim délala rozhovor. Od té doby se po koncertech stykaji

pravidelné.

Elegantni postavu oblékd do modniho obleceni. Nosi tmave delsi vlasy.

6.2.4.4 Rob

Rob Gretton je manazer Ianovy kapely a spolecny pfitel lana a Deborah. Z koncertl zna 1
Annike, ale do jejich vzajemného vztahu se snaZi nevstupovat. Je nestranny a pomaha jak

Ianovi, tak 1 Deborah, pokud zrovna potiebuji utoCiste.

Rob chodi oblékan velmi nedbale, nosi delsi vlasy a tlusté bryle. Diky jeho manaZerské

pozici ma jako jeden z mala lidi doméci telefon.
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6.3 Gameplay a mechanika
(Vyrazy psané velkymi pismeny oznacuji klavesy nebo prikazy)

Shadowplay kombinuje mechaniku textovych a Point & click adventur s 3D prostfedim a

pohledem z prvni osoby (tedy psanych piikazl s akcemi na kliknuti a s pohybem hrace).

6.3.1 Ovladani a interakce

Hrac se voln¢ pohybuje a prozkoumava svét z pohledu prvni osoby tak, jak je zvykly z jinych
first-person her (WASD pro pohyb a rozhlizeni mysi). Kurzor mysi symbolizuje oranzova

tecka uprostied obrazovky.

>Play record
» the sound of Music

ver art f Unknown Pleasures.
Famous ¢C er I o =

>Examine
comething written on the
There i : i

Obrazek 36, Mockup hry Shadowplay

Veskera jind interakce s objekty probiha pomoci psanych piikazii do konzole: hra¢ do
vyvolané konzole napise piikaz, ktery chce provést. Stisknutim klavesy ENTER se potvrdi
zadani a program piikaz zpracuje. Pokud je platny, provede nasledné vyzadanou akci. Pokud
charakter pfikazu nevyzaduje textovou odpovéd — hra¢ vidi odezvu v hernim svété

(naptiklad otevieni dvefi ¢i zhasnuti lampy) — konzole se po zadani piikazu sama zavfte.
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Pokud je z4ddana dalsi interakce s konzoli (naptiklad neznamy piikaz nebo cteni dopisu)

konzole vypiSe odpovéd’ a jeji zavieni je posléze hracova volba.

Pokud konzole vypise ,,chybovou” hlasku, hra¢ ma dalsi pokus napsat platny ptikaz. Tento
krok se opakuje, dokud neni hrac¢ uspésny, nebo nestiskne klavesu TAB (alt. ESC), ¢imz

konzoli zavfe.

Objekty, s kterymi Ize takto interagovat, se po najeti my$i zvyrazni obrysem.

Obrazek 37, Zvyraznéni interaktivniho objektu

Narozdil od klasickych textovych adventur se zcela obejdeme bez piikazl pro pohyb mezi
lokacemi ¢&i jednotlivymi mistnostmi (tzv. compass directions>®). Pohyb probih4 v redlném

Case.

Pro dalsi zjednoduSeni herni interakce 1ze (odemcené) dvete otevirat a zavirat kliknutim
pravym tlac¢itkem mysi. Tento fakt se objevi v konzoli jako navodny tip, pokud hra¢ bude

dvefe otevirat ptes ptikaz.

6.3.2 Ukladani a replay

Hra¢ miZze v n€kolika ptipadech zemfit, ¢i jinak neuspé$né ukoncit hru. V takovém piipadé
zac¢ina hru znovu od zacatku kapitoly nebo od uloZené pozice (je-li), avSak veskery jeho

postup ve hie je ztracen.

39 Viz kapitola 3.2.1: Textova adventura — Prostiedi a pohyb
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Aktudlni pozice (postup) ve hie je mozné ulozit i v ptipadé, pokud hra¢ program ukoncuje,

aby mohl pokracovat v hrani pfi pfisti relaci.

Po nacteni ulozené pozice (béhem hry) dochazi k obnoveni inventaie a skore: nikoli vSak
k obnoveni poc¢tu zadanych ptikazli, aby byl hra¢ motivovany pro promysleny postup, ne k
nahodnému zkouseni.

6.3.3 Score

Jednou z motivaci hra¢e pro (opakovany) prichod hrou je ziskané skore. Také se jedna o

napovedu, Ze hra¢ postupuje spravne. Pocet boda se méni v piipadech:
e +zakazdy nalezeny easter-egg
e + za ziskani pfedmétu dulezitého pro dalsi postup
e +zavyieSeny puzzle
e + za pruchod do dalsi trovné
Soucéasti skore je i informace o poctu hra¢em zadanych ptikazi. Cilem je tedy zakoncit hru
s co nejvyssim skore, a proti tomu naopak na co nejmensi pocet prikazi.
6.3.4 Konzole

Zaroven s vyvolanim konzole dojde k omezeni aktivity klaves pro pohyb (WASD): tedy tak,

aby pfi psani ptikazi nedochéazelo k nechténému pohybu hrace.
Konzole se vyvola:

e Stisknutim klavesy TAB pro akci, kterd se nevztahuje k Zadnému objektu, na né&jz

1ze kliknout (polozky inventate, akce hrace)

e Kliknutim na vybrany interaktivni objekt, pokud je v akénim dosahu (cca 1 metr

v méfitku prostiedi)
Konzole se zavie (zneaktivni) v ptipade:

e Stisknutim klavesy TAB (alt. ESC)

e Pigjetim kurzoru mimo trigger (aktivni oblast) vybran¢ho objektu

6.3.4.1 P¥ikazy

Seznam prikazu a jejich chovani viz Priloha PI: Console Cheat sheet
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Po zadani platného ptikazu konzole informuje o zméné, napf-.:

>Examine pockets

You found: Pack of cigarettes, keys, four pennies and

a crumpled piece of paper?0.

Pro neplatny nebo neznamy piikaz (pokud se nejedna o objekt, ktery ma definovanou vlastni
specifickou odpovéd’) program ndhodné vybird z nékolika variant ,,error messages, jako

napiiklad:
o “Ibeg your pardon?” (jedna z nejcastéjsich variant u klasickych TA)
e “Itried, please believe me” (vers ze skladby Isolation)
e “Idon’t understand to [zadany ptikaz]”
apod.

Zaroveti je potieba predvidat (a otestovat*!) mnozstvi variant zadani pro jednu konkrétni

akci. Jako naptiklad pro zatelefonovani Robovi:
e CALL ROB
e CALL ROB BRATTON
e CALL BRATTON

e CALL MANAGER

Pro zjednoduSeni a maximalni pokryti moZnych variant piikaz konzole rozumi ptikaziim

ve formatu ,,sloveso + podstatné jméno* (READ BOOK, OPEN DOOR apod.).

Pro zrychleni a usnadnéni je moZzné zapisovat Casto pouzivané piikazy zjednodusen¢ (HELP

jako H, EXAMINE jako X).

40 Odpoveéd musi poskytnout takové voditko, aby hra¢ dokazal vydedukovat Gi¢el a dalsi akci, napt.: ,, V kapse
jsou klice*. Pokud jde o ,,slepou ulicku®, z odpovédi je to opét ziejmé, napft.. ,, Nasel jsi par novych zrnek
prachu, jinak nic. “

41 Jaké ptikazy a varianty slov a akce napadnou hrage v kontextu pouzit
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6.3.4.2 Akce a piimy objekt

42

Pti kliknuti na interaktivni objekt konzole vypiSe nazev objektu™ a jeho kratky popis

(objekty jsou stylizovany a nelze je vzdy dostate¢né popsat graficky).

Konzole je na tento objekt ,,zaméfena* a pfijima pouze piikazy platné prave jedin€ pro né;j.
Program s nim automaticky pocité jako s pfimym objektem: neni nutné vypisovat podstatné
jméno.

6.3.4.3 Akce, primy objekt a nepiimy objekt

V piipadé, e chce hra¢ pouzit napiiklad KLIC (piimy objekt z inventafe) na DVERE
(aktivni int. objekt, v tomto ptipadé neptimy), program s tim opét pocitd, a neni tfeba zadavat
do ptikazu nepiimy objekt.

6.3.5 Cheaty a easter-eggy

Hra obsahuje mnozstvi odkazli a narazek na skupinu Joy Division a jejich tvorbu, a na

zivotopisny snimek Closer.
Hra¢ muze ziskat fadu bonust, které jsou inspirovany versi z textl pisni skupiny, napiiklad:

e Pouzitim telefonu — ,,Well I had to phone her friend to state my case“ (podminéno

nalezenim tel. ¢isla.)
e Zavienim okna — ,,There’s nothing disturbed, all the windows are closed *
e Tancem na hudbu —,,Dance to the radio “
e Uzitim 1ékh na deprese ¢i epilepsii

e Pokusem pustit desku Unknown Pleasures (,, You're already kinda playin it, don't you

think? )

e Pusténim desky Davida Bowieho nebo Iggy Popa (oblibenych interpretti Iana)

6.4 Interface (rozhrani)

Pouzité pismo je 7:12 Serif v 16 pt velikosti. (Defaultni) oranzova*® barva grafickych prvki

je stanovena HEX kodem #E9A436. Pokud je pouzito podbarveni, ma opacitu 15 % nebo

42 Nazev objektu ma stejny vzhled jako prefab provedeného piikazu. Ke zrychleni orientace se vSak piikaz
zobrazuje ve formatu >PRIKAZ.
43 Oranzova je zéaroveti dopliikovou barvou k nasviceni scény ladénému do modrého odstinu.
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30 %, podle pouziti a vyzadovaného kontrastu. U ndzvu mistnosti a jinych nadpist je pouzité
50 % prostrkani znakl (imituje vlozené mezery mezi kazdy znak — tedy plivodni formu

vyznacovani u psacich stroju a textovych editort).

Vizuélni inspiraci je textmode rozhrani na monochromatickém monitoru. Je ¢aste¢né
prihledné, aby nebylo pfili§ nenaruseno prostfedi a nedochdzelo k vytrhovani hrace
z prostoru. Pokud je rozhrani aktivni (vyvolané), pozadi se mirn¢ zatmavi tak, aby text

nezanikal a ztistal dobte Citelny.
6.4.1 Head-Up Display

Konzole je soucasti HUD*,

Pro propojeni s 3D svétem jsou GUI* prvky umisténé na perspektivni canvas, a zobrazuji

se jako by je m¢l hra¢ pred sebou v redlném prostoru.

Uvadéji informace o lokaci, ve které se hra¢ aktualné€ nachazi, poctu jiz zadanych piikazi a
dosazeném skore.

Nezobrazuje se zadna (mini)mapa. 3D prostiedi, ve kterém se hra¢ pohybuje, umoznuje
zapamatovani lokaci, a tedy relativné snadnou orientaci.

Piikazy a nazvy objektd jsou zvyraznény podbarvenim. Pti zadani zkracené verze piikazu
se vypise jeho plné znéni.

Sitka textového pole pojme 68 znakii*®. Zapisy do konzole se fadi tak, jak jsme zvykli
z jinych konzoli: nejnovési zapis je dole. Po zaplnéni prostoru se aktivuje posuvnik, a zapisy

lze scrollovat koleCkem mysi.

4 HUD = Heads-up Display — styl zobrazovani informaci v rimci GUI
45 Graphic User Interpafe = Grafické uzivatelské rozhrani
46 Odpovida tivodnimu ASCII artu
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Turntahle

No lar » just gound iz all we need now.

$# the Sound of Mugic &

Famoug cover art of Unknown RPleazures.

>EXanine

There iz zomething written on the bachkzide of

the zleewe. It appears to be a phone number.

X number_ [ENTER]

Obrazek 38: HUD konzole

(Nahofte nazev mistnosti a nadpovéda pro zavieni konzole. Dole inventar (4 itemy a 1 prazdny

slot + Napovéda)

6.4.1.1 Inventar

Rozhrani déle ukazuje 1 polozky, které¢ ma hra¢ aktualn€ v inventafi bez nutnosti vypisovat
piikaz INVENTORY. Tyto polozky se zobrazuji ve formé ikon (16x16 px) v dolni ¢asti
konzole. Skladaji se postupné zleva doprava. Prazdny slot a ikona pro napovédu (protoze

nelze odstranit) jsou utlumené.

Hrac¢ mize mit maximalné 5 objektl v inventaii najednou. Poté, co prozkouma kapsy kabatu,
ve kterém jsou dal$i 4 predméty (a protoze uz je ma v kapse) se inventar rozsiti o tato Ctyfi
mista (a jedno volné) na celkovy pocet 10.

Pokud je inventaf plny a hra¢ se pokusi zvednout dalsi pfedmét, bude upozornén, ze musi

nejprve néjaky poloZit.
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Scény

Hra je rozd¢€lena do tii scén: menu a dvé herni kapitoly (interiér a exteriér).

6.4.2 Menu
Po spusténi aplikace se jako prvni zobrazi Hlavni menu.

Jedna se o scénu s volné levitujici kamerou, kterd se pomalu otaci kolem osy a zabira prostor
kolem sebe. Zaroven s ni je vyvolana konzole, ptes kterou probiha interakce. Na rozdil od
konzole ve hfe samotné ovSem neobsahuje piikazovy fadek. Vybér akce probihd pomoci
mys$i. Pfi hoverovani se polozka menu podbarvi. VSechny akce Ize vSak provést za pomoci

klaves (pro PLAY klavesa P apod.), a to v¢etné vybéru moznosti v nastaveni.
Menu obsahuje tyto polozky:

e Play — Zah4ji novou hru. Diive uloZena pozice bude pfepsdna. Hra¢ bude na tuto

skute¢nost upozornén a dostane na vybér Y/N (Ano / Ne).
e Restore — Pokracovat v uloZené hie (pokud je)
e Help — odkaze na Shadowplay manual.pdf
e About — informace o hie a odkazy na stranky a socialni sité projektu.
e Quit — ukon¢i program

Na uvodni obrazovce je vyveden nazev ,,Shadowplay* v ASCII artu, ktery odkazuje na

ikonicky motiv grafu hvézdného pulzu, pouzity jako cover art na obalu Unknown Pleasures.
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S HADOWPLAT

[FP] Play

[H] Help

[©] options

[©2] @uit

Obrazek 39, Menu
6.4.3 Tutorial

Hra neobsahuje zadny uvodni level ani tutoridl. Zakladni pokyny a informace, které hrac
potiebuje znat, jsou uvedeny v dopisu, lezicim pfed hrac¢em na stole. Je umistén tak, aby
hned po zahdjeni hry bylo hraci jasné, Ze na n€ho ma kliknout (prvni zvyraznéna véc, kterou
hra¢ vidi jiz pfi probuzeni ve hie). Pokud je s nimi jiz hra¢ obezndmen (piecetl si je diive v
tiSt€éném manualu nebo spousti hru ponckolikété), mize tento dopis ignorovat.

Prepis viz Priloha PII: Tutorial Letter.
6.4.4 1. kapitolas (Interiér)

6.4.4.1 Cile

Hlavnim cilem 1. trovné je opustit byt a dostat se do 2. ¢asti, kterd se odehrava v exteriéru.
K tomu, aby hra¢ mohl opustit byt, je nezbytné splnit a vytesit n€kolik ukoli (viz Pfiloha
P III: Puzzle Dependency Chart*’).

47 Dostupna online z: https://bit.ly/3Mq21Ae
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6.4.4.2 Lokace
e Obyvaci pokoj
e Loznice
e Koupelna
e Kuchyn

e Predsin

6.4.4.3 Priuchod urovni

Hrac se probouzi na gauci v obyvacim pokoji. Na stolku ptfed nim leZi dopis, ktery si mize

precist (viz Tutorial).

V kuchyni se nalézéa dopis na rozlouc¢enou od Deborah, ve kterém pise, ze v tichosti utekla
z bytu. Aby ale byt mohl opustit i hra¢, musi ucinit opak (Don 't walk away in silence). Také

zde lze nalézt krabicku sirek (které jsou potfeba pro zapaleni cigarety v druhé kapitole).

V koupelné je oteviené okno do zahrady, kterym Deborah opustila byt. Zavienim okna ziska
hra¢ bonus (There’s nothing disturbed, all the windows are closed). Oknem byt opustit nelze
(pokud se o to hra¢ pokusi, bude upozornén, Ze je to vysoko, a jestli to chce vazné zkusit:
jestlize ano, vypadne a hra kon¢i). V koupelné je také skiinka s 1éky, které byly lanovi
predepsany na deprese. Jejich uZitim ziskd hrac¢ dalsi bonus. Pokud vSak pozije vice 1éka

najednou, pfedavkuje se, a hra opét konci.

V loznici je tma. Pro dalsi postup je potieba rozsvitit lampicku. Hrac tu poté nalezne ukrytou

krabici s vinylovymi deskami.

Piehranim desky na gramofonu v obyvacim pokoji se splni podminka Don’t walk away in
silence. Vedle gramofonu se zaroven objevi prazdny obal od desky. Jeho prozkoumanim
hrac nalezne telefonni ¢islo. Kdyz hraje hudba, hra¢ muze ziskat bonus piikazem DANCE

(Odkaz na piseit Transmission a lantiv ikonicky tanec pfi vystoupenich).

Pted opusténim bytu si musi hra¢ jesté obléknout kabat, ktery najde ve své skiini v loZnici.
(Skiin Deborah je prazdna: dalsi voditko, ze odesla.)

V kapsach kabatu najde hra¢ klice, kterymi odemkne vchodové dvete, a mize opustit byt.

Opusténi bytu je tzv. ,,Point of no return“ (bez moznosti ndvratu): akce, které hra¢ provedl

maji vliv na dal$i d¢j, ale jiZ je nelze zvratit.
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6.4.5 2.scéna (Exteriér)

Hrac¢ se vydava hledat Deborah. Nejdiive vSak musi zjistit néjaké informace. Na papirku
(vizitce), ktery ma v kapse kabatu je telefonni ¢islo na manaZera kapely Roba Grettona.
Tomu muze zavolat a ziskat n¢jaka voditka od ného (Deborah mu pred utékem také volala).
Pokud hrac¢ nasel skryté ¢islo na obalu desky, muze zavolat i Annike. Jestlize se s ni sejde,

Annike ho presvéd¢i, Ze svoji zenu nemiluje a hra¢ odchazi s ni: hra kon¢i.
Deborah je mozné najit na zahrad¢, kam vylezla oknem z bytu.
6.4.5.1 Cile

e Zatelefonovat Robovi nebo Annike (pokud ma cislo)

e Sejit se s Robem nebo Annike (Je tfeba na n€ pockat. ProtoZe Cas ve hie neubihd, lan

si pro zkraceni chvile musi zakouftit.)
e Zjistit informace o Deborah
e Vstoupit do zahrady

e Najit Deborah a usmifit se (2 konec)

6.4.5.2 Lokace

e Oteviené prostredi predmésti

6.5 Assety

6.5.1 Modely

Modely jsou modelovany do miizky o velkosti 8x8 voxeld*®. Viechny hrany jsou lehce
zaobleny (0.05). Maji pfifazeny materidly s normal mapou, piipadn€ jinou texturou

(roughness).

4 Voxel = volumetric pixel (3D alternativa pixelu)
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Obrazek 40, Ukazka hernich asseti
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6.5.2 Zvuk

Veskery zvuk ve hie vychazi z chiptune a 8bitovych samplii. Blizi se naptiklad zné€lce (a

zvukovym efektiim) ze hry Prince of Persia®.

Zvuky lze vypnout piikazem MUTE.

6.5.2.1 Zvukové efekty
Do gameplaye jsou zaclenény tyto zvukové efekty:
e chiize
e kolize se zdi nebo objektem
e vyvolani konzole
e zadani platného a neplatného piikazu
e ziskéni objektu do inventaie
e nalezeni easter-eggu
e otevieni a zavieni dvefi
e priichod do jiné scény (piehraje se soundtrack mistnosti)
e hudebni motiv piehravany na gramofonu

e hudebni motiv postupu do dalsiho levelu

6.5.2.2 Soundtrack

Kazda mistnost ma vlastni hudebni téma, které se prehraje pii vstupu hrace do mistnosti. Je
odvozené od jednotlivych skladeb skupiny Joy Division, v jejichz textu Ize objevit napoveédu
pro puzzly ukryté v dané mistnosti. Vyuzivaji proto melodii a motivii, které by mély byt
rozpoznatelné. Zaroven jsou vSak upraveny tak, aby nepulsobily rusivé, ale pouze jako

doplné€k na pozadi.

Hudba je nahréna do jednotného BPM (126), aby piechod mezi mistnostmi ptlisobil co

nejplynuleji a v§echny si zachovaly co moZzna nejpodobnéjsi naladu.

Kazda stopa je dlouhd ptiblizn€ 10 vtefin a piehraje se pouze jednou. Hlasitost se plynule

snizuje do ztracena. (Podle Mayary Albuquerque (2020a) jsou TA zaloZeny na pomalém

4 Broedburn Software, 1989
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tempu a prozkoumavanim lokaci, ve kterych hra¢ travi del§i Casové tseky. Piehravani

hudebniho motivu ve smycce tak neni pro tento zdnr vhodné.)
e Obyvaci pokoj: Shadowplay / Transmission (dance to the radio)
e Loznice: Love Will Tear Us Apart (why’s the bedroom so cold)
e Koupelna: Day of the Lords (all the windows are closed)
e Kuchyné: New Dawn Fades
e Piedsin: Atmosphere (don’t walk away in silence)

V pfipadé hudby, kterou lze pustit na gramofonu se jedna o stopu, jiz lze ptehravat
opakovang ve smycce, ale miize byt i vypnuta (pokud hra¢ vyjme desku z gramofonu). Také
pusobi prostorovym dojmem: nejhlasitéj$i je pfimo u gramofonu: a v zavislosti na
vzdalenosti hrace od zdroje zvuku se zeslabuje. Protoze mize dojit k pfekryvani s jinymi
hudebnimi motivy (a protoze se jednd o samostatnou napovédu), je znélka mistnosti pfi

ptehravani vypnuta.
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7 VYVOJ

Ptedchozi kapitola 6. Game Design Document popisuje design a feSeni v jejich finalni
podobé (k 18.5. 2022°%). Tato kapitola popisuje proces navrhovani, praci na prototypu a
ukazuje i varianty feSeni, kterym nékteré prvky prosly od prvotniho ndvrhu po finalni

implementaci do hry.
7.1 Koncept

7.1.1 Princip textové adventury

Na mechanice textové adventury se mi od pocatku libil koncept, kdy hra¢ musi premyslet
nad veskerou akci, kterou chce provést (podle Mayary Albuquerque (2020) je to hlavni
pointa textovych adventur). Narozdil od ak¢nich tlacitek, kde hra¢ stisknutim klavesy
provede jiz preddefinovanou akci, nebo mu je nabidnuto nékolik variant k vybé&ru®!,

poskytuje urcéitou svobodu.

Rozhodoval jsem se nad moznosti pfidat do konzole naSeptava¢ moznych piikazi.
Argumentem pro tuto moznost je vyvarovat se zkousenim nesmyslnych (nebo nemoznych)
prikazl, jakym miize byt naptiklad rozbijeni objektt (které¢ ve hie Shadowplay nedéavaji
smysl). Na druhou stranu by toto rozhodnuti §lo proti konceptu, ktery zminuji vyse: nutnost

pfemyslet o tom, co a jak udé€lat ve hie dal.

7.1.2 Concept art a prvni navrhy

Nejveétsi vizudlni inspiraci pro design prostiedi se stala hra Mystery House, Ant Attack
a The Great Escape (kapitoly 2.3.2, 2.3.5 a 2.3.7). Cernobilé prostiedi, ve kterém jsou stény
(a objekty) definovany pouze obrysovou linii, pfipadné¢ naznakem vzoru ¢i textury (cihel,

prken, ...) a ditheringovym vzorkem.

Vyzvou bylo transformovat tuto vizualitu do 3D prostiedi, kdy bylo nutno rozhodnout, které
plochy vyznacit cernou barvou a u kterych je to zbyte¢né, protoze jejich tvar je dostatecné
popsan svétlem a stiny. Zarovein jsem nechtél mit vSechny asssety pouze bilé, ale zachovat

charakter kontrastnich obrysi pixelové ptedlohy.

59 Price na prototypu budou pokradovat i nadale, s ambici vydat hotovou a kompletni hru.

31 Ve hie Mafia (Illusion Softworks, 2002) je mozn4 akce indikovéana ikonou vykfiéniku, ktery se objevuje,
stoji-li hra¢ napftiklad u dvefi, jez lze akénim tlacitkem oteviit ¢i zaviit. Pokud stoji vedle auta, stejnym
tlacitkem se posadi za volant atd.
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Kazdy pixel (alt. voxel) je umistén zamérn¢ a promyslené. Osobné preferuji u pixel artu nizsi

rozliSeni, protoze ptisobi Cist§im, minimalistictéj$im, dojmem a autor musi pracovat velmi

52¢c

rozvazné. Proto jsem také v prubéhu piesel z ,,rozliSeni

8x8.

modela (stylizaci) z 16x16 na

Obrazek 41, porovnani assetu v gridu 16x16 a 8x8

7.1.2.1 Pohled kamery

7w

Na pocatku navrhovani jsem zamyslel pouziti izometrického pohledu kamery. Vedla mé
k tomu moznost pouzit metodu flip-screen (rozdélit herni svét na jednotlivé obrazovky) a
také soucasny trend vizualizaci izometrickych 3D mistnosti a pokoji. Presyceni publika
pravé touto estetikou se vSak posléze stal jeden ze tii hlavnich divodi, pro¢ jsem od tohoto

konceptu upustil, a pohled kamery zvolil z prvni osoby.

Dal$im ditvodem bylo relativné matouci a komplikované ovladani v izometrickém prostiedi
(pokud bych chtél zachovat odkazovani na retro tituly, pohyb postavy by se omezil pouze
na 4 diagonalni sméry misto dnes standartnich 8) a nutnost zobrazovat hra¢ovu postavu.
Nejvétsim omezenim by vSak byla potfeba ménit pozorovaci tthly nebo zcela vynechat ke

kamete blizsi dvé€ stény a nékteré objekty v popiedi, aby se navzdjem nepiekryvaly.

Nakonec jsem tedy zvolil pohled z prvni osoby, ktery zarovenn umoznuje vétsi miru vciténi

se do hracovy postavy.

52 Timto terminem oznaduji velikost zdkladni jednotky gridu. Vé&tSina modeli se vejde do boxu o velikosti
8x8x8 vox., ¢i jeho nasobku: lampa 8x16x8, Satni skiin 16x16x8 apod.
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Obrazek 42, Puvodni navrh v izometrickém zobrazeni

7.2 Engine

Herni engine je program nebo framework, ktery umoziuje vyvojaiim soustiedit se na vlastni
vyvoj hry a aplikaci vlastnich prvkil, bez nutnosti vénovat se rozsdhlému programovani
obecnych funkei (jako je naptiklad vykreslovani, fyzika, detekce kolizi apod.), které jsou jiz

pfipraveny od autorti enginu (Holan, 2020).
Nejpopularn€j$imi hernimi enginy jsou dnes Unity a Unreal Engine. Zejména pro velmi
akéni komunitu, kvalitni podporu a dokumentaci, a rozsdhlou nabidku assetii. Z dalSich

popularnich enginli miizeme jmenovat jesté naptiklad Godoth nebo Game Maker Studio.

Pro vyvoj hry Shadowplay jsem zvolil pravé Unity, konkrétné ve verzi 2019.4.8f1. Prace (a

spoluprace) v ném se mi osvédcila jiz v minulosti.

7.2.1 Render Pipeline

ProtoZe jsem na zacatku prace definoval moZnost spusténi hry na co nejsirsi Skale zafizeni,
zvolil jsem Universal Render Pipeline (URP). Pokrocilejsi High Definition Render Pipeline
(HDRP) sice umoznuje fotorealistictéj§i zobrazovani materiali a pokrocilejsi efekty,

24

brany za omezujici.
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7.3 Prace s hernimi assety

7.3.1 Modelovani

Vsechny objekty jsem modeloval v open-source programu MagicaVoxel ve verzich 0.99.6.2
a0.99.7.0, ktera vysla béhem procesu. Nejvétsi zménou oproti starsi verzi je podpora frame-
-by-frame animace. Tu jsem planoval vyuzit v pozd¢jsi fazi vyvoje k animovani postav, aby

1 pohyb ziistal v pixelovém gridu a nevznikaly jiné thly tak, jako pifi animovani pomoci rigu.

Pii modelovani jsem se snazil co nejvice prvkl recyklovat a pouzivat opakované. Dnes jiz
sice nemusime piili§ Setfit paméti, zdmérem vSak bylo docilit dojmu, ze se vizual blizi
klasickym hram. Jednotlivé objekty jsou tedy rozdéleny na vice prvki, aby vytvoftily jakysi
modularni systém. Napiiklad knihovna je feSena pomoci tfi samostatnych objektii: nohou,
policek a skiiiiky. Ta je poté pouzita i jako zakladni blok kuchyiiské linky. Také umyvadlo

v koupelné je pouzito i jako asset pro kuchynisky diez, a jeho kohoutek pak i u vany.

Z MagicaVoxel byly vSechny modely vyexportovany ve formatu .obj a nasledné

importovany do programu Blender.

7.3.2 Textury a materialy

V Blenderu bylo kazdému modelu jesté potieba editovat UV mapy a vytvofit znovu vSechny
textury, protoze je MagicaVoxel neexportuje jako rozloZenou texturu, ale umisti vS§echny
vertexy>® do jednoho pixelu dané barvy. Kreslil jsem je 1:1 do pixel-perfect gridu. Vétsina

se v rozloZzeném stavu vesla do velikosti 32x32 px.

Po zkusebnim nahrani asseti do Unity se ostré hrany modeli a jejich celkova plochost jevily
prilis tvrdé a uméle. Modelim jsem tedy jest€¢ dodateéné jemné zaoblil hrany, které tuto
plochost narusily a vytvofil materialy, které pomoci normal map ptidavaji nerovnosti a

strukturu.

53 Body polygonu
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Obrazek 43, Vysledny material dvefi

V ramci optimalizace sdili nékteré objekty jeden spole¢ny materidl (obyvakova sténa, kov,
zdi, papir atd.) a jejich textury jsou spojeny do atlasu. Ikony jsou také soucésti jednoho

spritesheetu.

Obrazek 44, Porovnani modelu po piidani normal mapy

Obrazek 45, Icon spritesheet
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7.3.2.1 Materidl zdi

Protoze zdi mély byt k podtrzeni atmosféry a zvyraznéni nabytku a jinych assetli ¢erné, ale
zaroven viditelné, navrhl jsem material, ktery vychazi z ditheringovych vzorkt. Barva tak
zustava Cernd, ale pomoci roughness textury reaguje na odraz svétla a vytvari na zdech

vzorek tapety nebo oblozeni. Na obrazku 48 je ptiklad tapety v obyvacim pokoji, obloZeni

v koupelné (a v kuchyni) a venkovniho zdiva.

Obrazek 46: Materidly zdi

Podobné je tomu u venkovnich materidli zdi a budov. Podle potieby zvyraznéni zdi se

mohou pouzit rizné pomery bilé a erné barvy, jako naptiklad u cihel (obrazek 49).

Obrazek 47: Materialy venkovniho zdiva

7.3.2.2 Skybox

Abych docilil doyjmu prostoru a svéta okolo, vytvoftil jsem skybox, ktery tvoii 2D textura
Ibitové ilustrace méstského panoramatu. Tuto texturu Ize sledovat z okna, pfipadné tvoii

pozadi ve venkovnim prostredi.
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Obrazek 48, Skybox textura

Obrazek 49, Skybox ve scéné

7.4 Blockout

Blockout je lo-fi** budovani prostfedi (nebo také wireframe®) pro potiebu vyjasnéni
proporci, prostoru a umisténi pred zapocetim realizace finalnich assetl. Kvuli praci s voxely
jsem byl limitovan jejich mfizkou. Stanovil jsem, Ze jeden voxel ma pii pfevodu na redlné
rozméry piiblizné 10 cm a pracoval jsem s viceméné redlnymi rozmeéry: napiiklad plocha
loZnice tak vychdzi na 4,5x5 metrii. Kamera hrace je pak umisténa ve vySce 170 cm. Pti
testovaci nahrdvce do UNITY se potvrdilo, Ze takto nastaveny prostor je vhodnym
kompromisem umoznujicim dostatecny pohyb hrace: ale piesto (zdmérn€) pusobi mirné
stisnénym dojmem. Zpétné jsem vSak rozsifil dvefe ze ,,standartnich® 90 cm na 120, pro

uZzivatelsky ptijemnéjsi priichod hrace.

34 Low-fidelity = nizk4 v&rnost
55 Doslova ,,dratény model*
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Obrazek 50: Blockout scény

7.5 Grafické rozhrani (GUI)

Konzoli (a jiné prvky uZivatelského rozhrani) jsem navrhoval ve Figmé.

Nékolik zmén doznal vybér vhodného fontu. Pivodni systémové pismo MS-DOS pisobilo
spiSe prvoplanové. Moderni monospaced pisma jako Fira Code zase uz pftili§ naruSovala
zaddany vizudlni styl. Vhodnym kompromisem se nakonec ukéazalo byt neproporcionalni
pismo 7:12 Serif, které zachovava pixelové tvarovani, ale zaroveil plsobi soucasnym
dojmem. Tento font také obsahuje serify: a nepfimo tak odkazuje na pismo Trajan, které

zvolil Peter Saville pro vizuélni styl Joy Division v zavéru jejich plisobeni.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 76

Obrazek 51: Evoluce navrht GUI

Velkou zménou byla i transformace z pouze ¢ernobilé palety do kombinace s oranzovou,
ktera ptidala do hry barevny akcent. OranZova pisobi decentnéji neZ — pro monochromatické
monitory typict&j$i — zelend. Zvoleny odstin ma na ¢erném pozadi dobry kontrastni pomér
9,83.

V priibéhu prace jsem se vSak rozhodl (vedle defaultni oranzové a volitelné modré>®)
ponechat ¢erno-bilé rozhrani jako volitelnou moZnost vybéru barevného schématu, spolu
s inverzni bilo-¢ernou variantou. Tato dvé schémata jsou vysoce kontrastni a umoznuji lepsi
pfistupnost, spolu s dal§i moZnosti volby: napftiklad velikosti pisma ¢i upravy hlasitosti

v nastaveni hry.

%6 Odvozené od textmodu Commodore 64
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Play record

> o
>t of Musgic b

There iz something vritten on the hack zide
0f sleeve. It sppears to he 2 phone number.

01-357-65427

[ENTER] et number_ [ENTEE]

Obrazek 52, varianty kontrastniho schématu

Nejvétsi zmeénou se vSak stala perspektivni deformace, ktera zacletiuje GUI do 3D prostoru

a nevytrhuje hrace pfi vyvolani konzole z prostfedi (viz mockup na obrazku 38).

7.6 Fyzika

Objekty a prefaby maji aplikované collider boxy. Ty obstaravaji jednak spravnou funkci
kolizi objekti a hrace, zaroven tvofi oblast (trigger), ktera zapind a vypina obrys
interaktivnich objektii. Pfitestovani se vSak objevilatada chyb (tzv. ,,bugh*). Hra¢ napiiklad
,»vysadil dvefe z pantd®, pokud se nachdzel v trajektorii otvirani, coZ bylo vyfeSeno naopak

,,odtlaCenim‘ hrace dvefmi mimo tuto oblast.

7.7 Svétla

Vétsina svétel je v rezimu Mixed, aby mohla reagovat na zapinani a vypinani svételnych
zdrojli a na zmény hernich objekti, ale nedochazelo k jejich problikdvani (se kterym jsem
se pii testovani v real-time rezimu setkal). Zapéct lightmapy bylo potieba 1 pro spravnou

funkci Reflection probes (realistickych odrazi na lesklych plochéch a skle).

Scénu nasvécuje Direction light, které také jako jedno z mala vykresluje stiny a je v rezimu
Baked. Doplitkkové nasviceni obstaravaji Spot light svétla nizsi intenzity, vétSinou bez stini.
Kazdy objekt (nebo skupina) mé své doplinkové svétlo, které je dodatecné osvétluje a
zvyraziuje, Ci tvoii kontury apod. Jak je popsano v GDD, hlavni svétla maji modry (podle
potfeby rizné saturovany) odstin, aby ptsobily no¢nim a studenym dojmem. Minoritni
svétla lampy proti tomu maji odstin dozluta (doplitkova barva k modré) a plisobi tedy naopak

teplym dojmem.
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Obrazek 53: Priklad svétel ve scéné
7.8 Post-processing

Na scénu jsou v zévéru globalné aplikovany post-processingové efekty. Pouzity je Bloom
pro realisti¢téjsi sviceni a svételné odrazy. Filmovy Sum, vinétace a tonemapping celou
scénu sjednocuji a dodavaji ji temnéjsi atmosféru. Vse doplituje Chromaticka aberace, ktera

rozklada svétlo po okraji a evokuje nedokonalost starych CRT monitort.

Nastaveny je také anti-aliasing pro vyhlazovani ,,zubatych® pixelt na hranach a ambient

occlusion (ktery dosahuje lepsich vysledki nez zapecend varianta).

Obrazek 54, Vysledna scéna v Unity
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7.9 Scriptovani

Prototyp je naprogramovan pomoci skripti v jazyce C#. Protoze byla vyuzita pomoc
externiho programatora, byl pro tyto ucely vytvoien BitBucket depozitat s projektem, a

zmény sdileny pomoci commitd.

Programator vychazel jednak z GDD, jednak z tabulky Console Cheatsheet (Pfiloha PI), ve

které jsou popsany funkce a odpovédi konzole.

—lusing System.Collecticns;

W K=

using System.Collecticns.Generic;
using UnityEngine;
5 —public class BooksCC @ AbstractCommandController {
6
7 public static readonly string NAME = "Books™;
8 public static readonly string DESCRIPTION = "Your favourite books of poetry.”™;
=]
18 = private readenly string[] booksReading = { "The Child is father of the Man'.n™ +
11 "And I could wish my days to be'n" +
12 "Bound each to each by natural piety.”
13 I
14 = public owverride CommandResult ProcessCommand(string command) {
15 = switch (command) {
16 case "examine™:
17 case "x":
18 return new CommandResult("Ballard, Burroughs, Conrad, ... Wordsworth!™, true);
19 case "read":
20 return new CommandResult(RandomReading(), true);
21 case "get™:
22 case "take":
23 case "pick up":
24 return new CommandResult("They are tooc heavy, don't you think?", false);
25 default:
26 return new CommandResult("unknown command from BooksCC", false);
27 }
28 }
29
3@ = private string RandomReading() {
31 return booksReading[Random.Range(@, bocksReading.Llength)];
32 }
33
34 = public override string GetName() {
35 return NAME;
36 }
37
38 = public override string GetDescription() {
39 return DESCRIPTION;
48 1
42 3

Obrazek 55, Ukéazka kodu pro objekt Books
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7.10 Soundtrack

Soundtrack byl vytvoien v softwaru LogicPro do MIDI stop podle kritérii z GDD. Kazda
skladba ma dv¢ stopy: podkladovou basu a linku melodie, které jsou zvukové sladény pro
plynuly pfechod mezi skladbami. Tempo 126 BPM bylo zvoleno jako kompromis, aby si

skladby zachovaly pivodni raz, ale znély jesté temnéji nez predloha.

Obrazek 56, Piiprava soundtracku v softwaru LogicPro

7.11 Publikovani a propagace

Pro publikaci prototypu (a pozdé&jSich verzi) jsem vytvofil stranku projektu na platforme
itch.io pod profilem under score lab, na kterém jsem jiz diive publikoval assety podobného
charakteru, a stihl tak ziskat urc¢itou fanouSkovskou zékladnu. Stranka byla vytvoiena podle

Quality Guidlines a pomoci CSS styla pfizptisobena vizualnimu stylu samotné hry.

Soucasné jsem od kvétna pfispival na twitterovém, a pfevazné instagramovém profilu

@under_score_lab.
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Obrazek 57, Shadowplay na itch.io
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8 SHADOWPLAY_ _MANUAL

Pfestoze hra samotnd poskytuje ndpoveédu ve formé kratkého Tutorial dopisu, informaci,

které by hra¢ mél v&dét je vice. Z tohoto diivodu je ke hie ptibalen Shadowplay manual.

Mimo podrobnéjsiho navodu, jak pouzivat piikazy (véetné seznamu nejpouzivanéjsich) a
jiné interakce, se hra¢ mize naptiklad seznamit s kratkymi zivotopisy postav, které se ve hie
objevuji (zejména lana, za kterého hraje) pro lepsi pochopeni dé&je. Dale manuél obsahuje

texty pisni, na které odkazuje ndpovéeda, a ve kterych lze objevit pomoc pro nékteré hadanky.

Manudl je dostupny ve formatu PDF ve tfech variantach: dvé interaktivni pro ¢teni na
obrazovkach (dvojstranky pro monitory a jednotlivé stranky vhodnéjsi pro mobilni zatizeni)
a tiskové, ze které 1ze vytvorit fyzickou kopii pro moznost prohlizeni bez nutnosti prepinat
programy na pocitaci. Tato varianta je rozfazena pro oboustranny tisk na listy A4, ze kterych

1ze slozit brozuru velikosti A5 (s moznosti vazby typu V1 kancelafskou sponkou).

Obrazek 58: Manual pro hru Zork I1
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8.1 Vizualni styl

Manual je sdzen monospaced pismem Anonymous Pro”’, které koresponduje s pismem 7:10

Serif (které je zvoleno jako nadpisové) a evokuje dobové vystupy tiskaren.

Je doplnén ukazkami zapisu do konzole v odpovidajicim vizudlnim stylu pro lepsi

znazornéni.

V digitalni verzi maji jednotlivé oddily (Manudl, Zivotopisy, texty singld, texty Unknown
Pleasures, texty Closer) stfidavé svétle Sedé a cerné pozadi, pro lepsi orientaci, a zaroven
koresponduji s vizualnim stylem alb, o kterych pojednavaji. U tiskové verze je veskery text

¢erny s bilym pozadim, aby nebylo pfi tisku plytvano tonerem.

57 Toto pismo je pouzité i u itch.io stranky
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4N ACTION AND & DIRECT OBJECT

When you click on a highlighted object, the console immediately This does not apply uhen you’re interacting with objects that are
lists the object name and its short description - an alternative to already in the inventory

EXAMINE {but feel free to experiment with commands, you never know

what more you can find).

You can recognize your command by the cbject name by the prefix
SCOMMANG. The console is focused on this object until you close it
The program assumes that we are talking about this object, so there
is no need to urite the noun

>Dr

Drop what?

Letter ig no longe y inventor

per with

Speaking about getting and dropping objects: You can only carry
S items at once, so choose wisely what is worth lugging around.

the Letter and put it

[ [z1

CLOSER

CLOSER (1980)

Obrazek 59, Shadowplay manual
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ZAVER

Vystupem této prace je navrh vizualniho stylu a mechaniky autorské videohry Shadowplay.
Vznikl hratelny prototyp, na kterém lze ovéfit funkénost navrzenych hernich mechanik a
posoudit vytvarnou slozku ndvrhu. Vypracovany Game Design Dokument se podrobné
vénuje prvnimu déjstvi hry, a je dostate¢nou oporou k jeho dokonceni. Druhé dé&jstvi
nicmén¢ zustalo pouze ve forme konceptu s kliCovymi momenty piibéhu a concept-arty
prostiedi. VEfim vSak, ze se mi povedlo navrhnout poutavé a ucelené vytvarné feSeni a

mechaniku celé hry s kostrou pfibéhu, na kterou lze navazat a rozsifit ji o dalsi puzzly.

Diky této diplomové praci jsem mél moznost se utvrdit v tom, ze tvorba videohry je
multizanrova disciplina a béh na dlouhou trat, a Ze ne vzdy na vSechny jeji aspekty sta¢im
sdm (chybi mi napiiklad schopnost vérohodného nasviceni scény). Nicméné mé tvirci
proces velice bavil, a doufam, ze se podafi mij navrh hry Shadowplay dopracovat do
kone¢né podoby: byt to bude nejspise vyzadovat rozsifeni tymu (scéndrista, marketing), a
jesté nemalé usili.

Diky reSersi v teoretické Casti jsem si ale do kontextu zafadil nékteré nové poznatky, ze

kterych urcité budu Cerpat ve své dalsi praci.
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PRILOHA P II: TUTORIAL LETTER

Pfi prvnim kliknuti hrace uvita text:

Welcome to Shadowplay.

This game 1s not a classic text adventure kind of game. If you have any

experience with these games, great! But you should read this anyway.

If you've never played a text adventure before, don't worry! This game may

be the perfect start for you!

You can explore the game world as you are used to: move with WASD keys,

look around with the mouse, click on highlighted objects..

But this console is essential for any interaction with the world. You can

type here anything you want to do.

This game accepts commands in the pattern VERB NOUN - like READ BOOK, OPEN
DOOR, SWITCH ON LIGHT, SING and so on..

You invoke the console at any time during the game by pressing the [TAB]
or [ENTER] key, or by clicking on an interactive object. You can close it

at any time as well by the [TAB] or [ESC] key.

Now look to the bottom of the console. This is your inventory. Here you
will see all the things you pick up along the way. Try it! Type: "TAKE"
and hit [ENTER]..

Program ceka na hrace, aby piikazem “TAKE” umistil napovédu do inventaie a seznamil se s timto

principem. Kdyz tak ucini, text pokracuje:

> You picked up the Help letter.

You can read it at any time you will need by typing “READ HELP”, “HELP” or
just “H”. Try it..

Poté jiz vzdy, kdyz hrac zada ptikaz “HELP”, konzole vypiSe napovedu:

> Help

This game accepts commands in the pattern VERB NOUN - like READ BOOK, OPEN
DOOR, SWITCH ON LIGHT, SING, and so on..

Mostly, you’ll examine things just by clicking on them. But in some cases,

the EXAMINE (or just X) command will be useful anyway.
If you get stuck somewhere, HINT will advise you on where to look for help.

And remember: nothing will happen while you wait at the prompt; time doesn't

pass until you type something and hit [ENTER].




PRILOHA P III: PUZZLE DEPENDENCY CHART
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