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ABSTRAKT

Cilem této prace je vytvofit prototyp mobilni hry a vizualniho stylu. Tato prace se
sklada ze dvou Césti: teoretické a praktické. Teoreticka ¢ast popisuje vztah mezi uménim
a designem v kontextu hernfho designu, mobilni hry, definuje jejich zanry a soucasti.
Déle v textové c¢éasti jsou popsané scénar hry, Game design dokument, posloupnost
krokii pii tvorbé videohry a marketing pro propagaci hry na trhu. V této ¢asti je
také popsana analyza nékterych mobilnich her s vymezenim jejich silnych a slabych
stranek. PTi analyze byly zohlednény takové faktory, jako je slozitost hry a udrzeni
zdjmu hraci, vizualni styl, hudba, marketingova strategie propagace hry. Na zakladé
provedené analyzy je vytvoren prototyp hry. Tato ¢ast popisuje cely proces tvorby hry
od referenci

a prvnich kroki az po tvorbu funkéniho prototypu videohry.

Klicova slova: mobilni hra, prototyp, vizualni styl, vyvoj

ABSTRACT

This thesis aims to create a prototype mobile game and visual style. This work consists
of two parts: Theoretical and Practical. The theoretical part describes the relationship
between art and design in the context of game design, mobile games, defines their
genres and components. Furthermore, the textual part describes the game scenario,
Game design document, sequence of steps in creating a video game and marketing to
promote the game in the market. The analysis of some mobile games is also described
in this section with the definition of their strengths and weaknesses. Factors such as
complexity of the game and keeping the interest of the players, visual style, music,
marketing strategy to promote the game have been considered in the analysis. Based
on the analysis, a prototype of the game is created. This section describes the entire
process of game development from the references and first steps to the creation of a

working prototype of the video game.

Keywords: mobile game, prototype, visual style, development
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UVOD

Pramysl pocitacovych her dnes prochazi dynamickym rozvojem. Dnesni herni trh je
obrovsky a do jeho vyvoje se investuji velké finan¢ni ¢astky. Finanéni a ¢asové investice

se Casto nevyplati, ale nebylo tomu tak vzdy.

V pocatcich herntho prumyslu byl vyvoj her mnohem levnéjsi nez dnes. Naptiklad hry,

kterou napsal programator, se mohlo prodat sto tisic kopii a nédklady se vratily.

S rozvojem pocitacovych technologii se velikost vyvojarského tymu neustale rozsituje,

protoze uzivatel zadda ve hie nové funkce, které nikdy predtim neexistovaly.

Miizeme se setkavat s hrami mnoha riznych zénri a s riznymi pfibéhy. Kazdy typ
ma své vyhody a nevyhody. Uzivatelé si vybiraji typ zcela podle svych preferenci. V
posledni dobé se tspésné vyviji také mobilni hry, které nyni zaujimaji stejné misto jako

hry pro pocitac. [1]

Ve své diplomové praci budu analyzovat soucasny stav mobilnich a poc¢itacovych her.
Na zékladé této analyzy vybranych her, vypracovani kompletniho dokumentu herniho
designu a vhodnych pfistupu k tvorbé dobré mobilni hry vytvorim funkéni prototyp

dobrodruzné hry s prvky hadanky.

Diplomova prace se skladé z nékolika ¢asti. Teoreticka ¢ast popisuje vztah mezi umé-
nim a designem v kontextu herntho designu, mobilnich her, jejich zanrt a rtznych
komponent. Dale textova ¢ast popisuje scénar hry, rizné zpuisoby mechanik a motivace
hra¢t, dokument Game design, posloupnost krokt pfi tvorbé videohry a marketing pro
uvedeni hry na trh. Definice téchto pojmi usnadni pochopeni praktické ¢éasti prace a
umozni hlubsi ponoreni se do tématu. Bude také analyzovat prislusné hry a identifiko-
vat jejich hlavni vyhody a nevyhody. Pojmy popsané v teoretické ¢asti a zavéry analyzy

vybranych her pomohou vytvorit hru s neobvyklym a jedineénym stylem.


Volha Kurakova
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I. TEORETICKA CAST
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1 Role game designu v kontextu uméni a designu

V dnesnim svété jsou hry soucasti zivota riznych generaci lidi stejné jako knihy, hudba,
filmy, divadelni hry a dalsi formy uméni. Neni proto divu, Ze si fenomén mobilnich
a pocitacovych her v posledni dobé néarokuje status nové umélecké formy vytvorené

modernim digitalnim vékem.

Herni pramysl je fascinujici obor, jehoz popularita v poslednich letech teprve nabira
na obratkach.[2| Tvorba v této oblasti je interaktivni proces, ktery vyzaduje odborné
znalosti v riznych softwarech, napiiklad Unity, Blender, Substance atd. Predstavivost

tvarcua her zahrnuje také vizuélni navrh a programovani pro rizné platformy.

Game design je bezpochyby dilezitou soucasti tvorby her a kazdé hra potiebuje dobte
promysleny napad od zacatku samotného vyvoje. Herni primysl je mnohamiliénovy a

velmi Gspésny podnik.

Tato kapitola se vénuje tomu, zda se daji hry povazovat za umélecké dilo. Rozebira
vztah hry vici uméni a designu a zda je hru mozno povazovat za autonomni umeélecké
dilo. Pokud ano, podle jakych méritek by mély byt posuzovany? K zodpovézeni téchto

otazek odkazovano na knihu Heleny Bendové ,,Uméni pocitacovych her” [3].

V diskuzi o mobilnich hrach v kontextu umeéni je nutné nejprve definovat to, co se
rozumi pod pojmem ,uméni“; a poté je mozno uvazovat o tom, zda by mél byt konkrétni

produkt oznacen za uméni. Potiz spociva v tom, Ze jednotna definice uméni neexistuje.

Z definice amerického filozofa Jerrolda Levinsona: ,Umélecké dilo je véc zamyslena
tak, aby byla jako umeélecké dilo vnimana: a to jakymkoliv ze zptisobi, jakym byla

adekvatné vniméana umélecka dila existujici pred ni“. [4]

Jednim y uméleckych zptisobii je, jak prenaset napady a estetické informace prostied-
nictvim obrazku. Tyto obrazky ovliviiuji nase pocity a umoznuji lépe porozumét pie-

nasenym napadim nez jen verbalnimu popisu.

Takto tyto myslenky pronikaji do védomdi, ovliviiuji pohled lidi, nuti je vidét urcité véci
novym zpusobem a inspiruji je k vytvareni komplexné&jsich obrazu svéta. K ovliviiovani
pociti a nalad pouzivaji umélci tzv. vyrazové prostiedky. Napfiklad v hudbé je to
sekvence zvuku, v malifstvi obraz preneseny na platno, ve filmu sekvence obrazu a
zvukil zachycenych v déji. V mobilnich hrach hraje roli tohoto vyrazového prostredku
samotny herni svét, tzv. ,gameplay”, ktery v sobé& spojuje vnéjsi kvality, tedy grafiku

a zvuk, a vnitini kvality, jako je prib¢h a herni mechanismy.

Umeéni se tradi¢né déli na vysokou ,eleganci® a aplikované uméni, tedy design. O prvnim

z nich se uvazuje, ze vytvali spiSe reprezentace reality nez realitu samotnou, v jistém
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smyslu tvofi jeji obraz. Design se spiSe snazi co nejobratnéji vytvorit realné predmeéty.
Dulezita je zde pritomnost estetické funkce, pokud je dominantni, jsme ve svété umeént,

pokud je sekundérni, jsme ve svété umeéni uzitého, designu.

Design uprednostiuje femeslnou dokonalost, modernost, soulad s trendy, styl a objek-
tivni kvalitu samotného vyrobku. Tim se design odliSuje od uméni, které si naopak
zvolilo jiny smér. V tom pripadé umeéni casto prokazuje urc¢ity nedostatek jednoznac-
nosti a v dusledku toho i neschopnost téchto obrazi piesné odrézet realitu. Oscar
Wilde: ,Muzeme ¢lovéku odpustit, ze vyrobil uzitecnou véc, pokud ji neobdivuje. Je-
dinou omluvou pro vyrobu neuziteéné véci je, ze ji ¢lovék intenzivné obdivuje. Veskeré

uméni je zcela zbytecné. [5]

Budovani uméleckych obrazi je tedy predmétem umeélecké reflexe, ale tyto obrazy odré-
zeji realitu. V disledku toho, kdyz uméni pouziva tytéz obrazy skutec¢nosti, pristupuje
k nim ¢asto z kritické, dekonstruktivni pozice. Uéelem téchto obrazi, od ,snovych® po
nékdy ,nerealistické”, od surrealistickych po abstraktni, je tematizovat propast mezi

uménim a realitou.

Reprezentace uméni ve virtualnim prostoru hry vsak necini ze hry samotné uméni, ale
pouze platformu pro Sifeni a popularizaci tradi¢nich forem uméni a obrazi. Aby hra
mohla byt povazovana za umélecky fenomén, je kromé jedinecné grafiky a zvuku zapo-
tfebi i hluboky obsah. Jeji tviréi hodnota muze spocivat v tom, ze autorsky zameér je
zprostfedkovan novymi a dosud neznamymi zptisoby, napiiklad pouzitim nového gra-

fického stylu, neobvyklym zvukem, neotfelym pristupem k hernim mechanikam apod.

Ukazuje se, ze videohry si ve své soucasné podobé necini narok byt uménim. Praxe

ukazuje, ze herni trh nevita hry zatizené komplikovanym obsahem.

O definici autorského herniho designu se jiz néjakou dobu vedou vasnivé debaty, které
vyvolavaji znacné diskuse. Pojmem ,autorsky“ se oznacuje herni design, jehoz cilem
je zprostfedkovat hrac¢tim myslenky konkrétniho autora s co nejmensim zkreslenim,

nikoliv se zavdécit co nejvétsimu poctu uzivatela.

Zanr autorskych her je uvadén jako jakési tvarci laborator, nad niz nevisi pocet prodeji
nebo hodnoceni. Hlavni hodnotou je autorsky napad a ctizadost v experimentalnich,
nekonvenénich a kreativnich hrach. Belgicky vyvojar The Graveyard napriklad vytvoril
hru Tale of Tales [6] jako obraz, ktery ma hra¢ prozkoumat. Starsi Zena, kterou hrac
ovlada, se rozhodne jit na hibitov. Pani §la rovné az k lavici vedle kostela, kde se

posadila a premyslela o vSech svych blizkych a pratelich. Pak vstala a vydala se zpét

(Obr. 1.1).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 12

Obr. 1.1 Hra Tale of Tales od The Graveyard. [6]

V této hie neni zadny cil. Kdyz hrac¢ prevezme kontrolu nad postavou, nevédomky se
zacne snazit pochopit smysl toho, co se ve hie déje, a dokonce si k nim vytvorit néjakou
vazbu. V domnéni, Ze pani si potfebuje oddechnout, zavede ji na lavicku, kde si sedne a
pozoruje ji, pricemz v tento okamzik posloucha hibitovni melodii a obdivuje vrasc¢itou
tvar hlavni hrdinky. Cel& hra trva asi 10 minut. The Graveyard poskytuje na svych
webovych strankach bezplatnou demoverzi interaktivni hry Tale of Tales. Stazeni plné
verze vyjde hrace na pét dolart a prinasi skvély pocit propojenosti. V této verzi bude
mit kiehka starsi ddma moznost tise odejit ze zivota, zatimco bude sedét na lavicce

pred kostelem.

7 vyse uvedeného lze vyvodit, Ze hry ziskdvaji status umeéni teprve tehdy, kdyz presta-
nou byt souborem hracskych akci a stane se peclivé propracovanym a organizovanym
prostfedkem vyjadieni autorova zaméru. V tomto piipadé stanou stfedobodem jaké-
hokoli potencialniho ,,uméni* ve videohrach pravdépodobné samotny herni design. Vse
ostatni, véetné propracovaného soundtracku a pfibéhu, je pouze dopliikem. Odpovéd-
nost za koordinaci a fizeni pohybu hréce v souladu s pivodnim zamérem autora nese
umélec. Hracovy akce musi byt naplanovany tak, aby vedly k efekttim, které pomohou

zprostiedkovat koncept, myslenku a vyznam.
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2 Mobilni hry

Mobilni hry, jak uz nazev napovida, jsou hry vyuzivajici chytré telefony. Diky tomu hrac
mé moznost hrat naptiklad na cestach, aniz by byl pripoutan k pocitaci nebo konzoli.
Stejné jako pocitacové hry maji sva vlastni pravidla a specifika. Nicméné navrhovani
tspésnych mobilnich her neni o nic mensi vyzvou nez navrhovani pocitacovych her. Je
nutné porozumét vsem aspektiim hernfho designu, véetné mechanik, estetiky a neméné

dilezité ¢asti, jako je monetizace® .

Na zakladé c¢lankt odborniki dale budou popsané nékteré klicové aspekty designu

mobilnich her.

V porovnani s poc¢itacovymi hrami maji mobilni hry vzdy omezeny displej, jsou do-
stupné kdykoli a herni seance byvaji castéjsi a kratsi. Na zakladé tohoto se vyvojari
zamysleli nad hratelnosti, obtiznosti a délkou trvani drovni a vytvorili funkce, které

maji uzivatele do hry vratit. |7|

Neni to tak davno, co byly mobilni hry pomérné nevyrazné a omezené, jen na ,zabiti
casu“. Hry byly znacné nekvalitni, se zjednoduSenou grafikou, nékdy bez jakéhokoli

piibéhu a s obvyklymi nerozeznatelnymi zvuky piichozich oznameni.

Komplexni vizualni zpracovani mélo vysoké naroky na vykon zarizeni, ktery v té dobé
nemély v8echny chytré telefony. Diky paméti, vypocetnimu vykonu a komplexnim gra-
fickym moznostem mohou mobilni hry na dnesnich smartphonech konkurovat plnohod-

notnym konzolovym hram.

Kvalita mobilnich her se neustéle zlepsuje a v diisledku toho roste i jejich popularita.

Aby vyvojari mobilnich zafizeni splnili o¢ekdvani hraci, musi svou nabidku zlepSovat.

Vyvoj mobilnich her se v souc¢asné dobé 7idi nasledujicimi trendy:

e rozsifovani hry prostfednictvim lokalizovanych prvki s cilem vytvorit jedineény

obsah uréeny pro ruzné zemé (dalsi jazyky, témata, narodni prvky);

e neustalé zlepsovani vizualni slozky. Vzhledem k tomu, ze hraci usiluji o stale
vySSi tiroven obtiznosti a kvality grafiky, zacaly mobilni hry v posledni dobé diky

moznostem novych vykonnych chytrych telefonii v této oblasti vyzyvat konzole;

e zavadéni technickych inovaci. Chytré telefony a dalsi zarizeni jsou nyni schopny

propojit se s dalsimi zafizenimi, jako jsou napiiklad bryle pro virtualni realitu.

DProces, pii kterém vydavatel videohry ziskava pifjmy z vydané hry.
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Trh s mobilnimi hrami se neustale rozsifuje a vyviji, pfinasi nové a nové napady, casto
vylepsuje hry stavajici a laka dalsi nové hrace. V disledku toho udélal primysl mobil-
nich her sebevédomy krok vpied a posunul se od zanru ,hadich® her ke komplexnim
ptibéhovym hram (Obr. 2.1). Prochézet celou cestu vizualniho rozvoje her od pixe-
lového uméni Pac-Mana az po moderni slozité videohry je mozné v knize , The art of
video games: from PacMan to mass effect od autora Chrisa Melissinose [9]. To vSe diky

rozvoji schopnosti a vykonu samotnych mobilnich zafizeni i velkému zajmu uzivateli.

Obr. 2.1 ,Hadi* hra. [§]

Tim padem, vyvoj mobilnich her je tedy slozity a mnohostranny proces. Vyvojari musi
mit rozsahlé znalosti od hernich mechanik az po celkovou estetiku. Efektivni herni
mechaniky mohou hrac¢im poskytnout jasné cile, zajistit zpétnou vazbu pii interakci

se hrou a kvalitni estetika miize zvysit zapojeni hracu a jejich imerze do herniho svéta.

Nemélo by se také zapominat na rovnovahu mezi monetizaci a spokojenosti hraci, ktera

je dilezita pro dlouhodoby tspéch mobilnich her.
3 Zénry
Volba vhodného zanru v pocatecni fazi vyvoje hry hraje relativni, ale nikoliv nedulezi-

tou roli. Ur¢uje nékteré prvky a mechanismy hratelnosti a ovliviiuje zptisob interakce

hraci se hrou. Volba Zanru zejména u her pro PC (z angl. ,,Personal Computer”) a mo-
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bilni zafizeni se vyznacuje kombinaci prvka z riznych zanrt, aby oslovila Sirsi okruh

hraci. Tento pristup mé zasadni vyznam pro prildkani zajmu riznorodého publika. [10]

Pritazeni hry k ur¢itému zanru tedy pouze naznacuje, ze v ni prevazuji urcité zanrové

charakteristiky, nikoliv plné definuje podstatu hry.

Logické hry byly prvnimi mobilnimi hrami, které se staly prikopniky tohoto odvétvi.
Zpocatku byl trh jiz zaplaven logickymi hrami, které vyvojari rychle pretvorili na virtu-
alni hry. S pfichodem pokroc¢ilejsich modelt telefont, napiiklad telefont s fotoaparatem,
se vsak zacaly prosazovat i dalsi zanry. Velmi popularni byly naptiklad bojové hry a
hry se zvitaty. V prvni z nich si hra¢i mohli pomoci fotografii vytvorit bojovniky, kteri
vypadali jako oni sami, zatimco ve druhé mohli krmit virtualni domaci mazlicky po-
moci obrazki skuteéného jidla. S kazdou novou funkei, ktera byla v chytrych telefonech
predstavena, vyuzili vyvojari prilezitosti a zaclenili ji do svych her. Coz ve vysledku

prispélo k rastu rozsahlych online her na hrani roli.

V souc¢asné dobé existuje mnoho zanrt her, ale ne vSechny se dobfe prevadé&ji na mobilni
zafizeni. Kvuli omezenym moznostem ovladani na mobilnich zafizenich ve srovnéni s
osobnimi pocitaci jsou nékteré zanry nevhodné. Nevhodné jsou napiiklad zanry, které
vyzaduji soucasné provadéni vice akci. Ukazkovym piikladem takového Zanru je FPS (z

angl. , First Person Shooter"), protoze vyzaduje sou¢asny pohyb, zménu thlu a stielbu.

Zénry slouzi ke klasifikaci her na zékladé jejich zakladnich mechanik a vlastnosti,
coz uzivatelim zjednodusuje proces vybéru. Proto je styl hry definovan dominantnimi

prvky zanru, doplnénymi o dalsi funkce. |7]

Mobilni zafizeni se dobte hodi pro urcité zanry, napiiklad:

1. ,Runner®. Tento zanr zahrnuje postavu, kterd netinavné bézi urcitym smeérem.
Hra¢ ma za kol prekonévat prekazky, obvykle jejich preskakovanim. Napriklad
b

mobilni hra Subway SurfSubway Surf.

2. Tahové strategie. Hry, které spadaji do kategorie tahovych strategii, poskytuji
neomezeny nebo prodlouzeny casovy tsek pro rozhodovani. Tyto hry maji casto

rizné mechaniky:.

3. Zéavodni simulace. Vyuziti gyroskopu v mobilnich zarizenich umoznuje ovladat
tento zanr her. V tomto typu her gyroskop urcuje orientaci a zménu zafizeni v

prostoru, aby bylo mozné vozidlo béhem zévodu natodit.

4. Obranna véz (angl. ,Tower Defense®). Tento zZanr umoziuje hra¢am stavét véze
jako obranné prostiedky. Tyto véze jsou navrzeny tak, aby stiilely na vSechny

blizici se nepiratele, kteri sleduji stanovenou cestu.
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5. Akeni. Zanr akénich her je vzrusujici, s rychlym tempem akce a dobrodruzstvim.
V téchto hrach se casto pouzivaji horké nebo chladné zbrané a nékdy i moznost
skryvat se. Pro ,shootery” jsou charakteristické intenzivni prestielky a pro ,sla-
sherové* hry brutalni boj zblizka s pouzitim nékolika zbrani. ,Stealth” vyzaduje,

aby hrac¢ zustal skryty, aby mohl nepozorované dokoncit svou misi.

Akéni zanr se muze pochlubit nejen bojem zblizka nebo stfelnymi zbranémi, ale
také rozmanitou skalou her, az po adventury s riznymi prvky, jako jsou poutavé

zapletky nebo nutnost utajeni, preziti.

Zanr akéni adventura je definovan napinavym piibéhem, riznorodymi prekazkami
a dynamickym dé&jem. Tento zanr se vyznacuji zajimavym piibéhem, riznymi

tkoly a rychlou akeci.

Hlavnim rysem, ktery odlisuje zanr ,stealth”, je potfeba hlavniho hrdiny skryt se
pred ostatnimi postavami plnénim tkoli a ztstat neodhalen. Naproti tomu hry

ySurvival“/ Horror jsou navrzeny tak, aby vyvolavaly pocit strachu a tzkosti.

Nedilnym aspektem akénich RPG (z angl. ,Role-playing games®) je moZznost ovla-
dat hlavniho hrdinu, rozvijet jeho vlastnosti, obleceni a schopnosti a prozivat

vzrusujici bojové stfetnuti. Napiiklad Titan Quest slouzi jako dokonala ilustrace.

6. ,Roguelike je komplexni styl, ktery do své hratelnosti zahrnuje mnoho ndhodnych
udalosti. Piibéh se mize vyvijet riznymi zpusoby, a pokud postava zemfe, hra

zacina znovu.

Zanr ,Roguelike* je znamy svou komplexni hratelnosti, nepredvidatelnymi udéa-
lostmi, mnohonasobnym vyvojem dé&je a nutnosti znovu spustit hru po smrti
postavy. Sunless Sea je ukazkovym piikladem vyjimeéné hry tohoto zanru. Stra-
tegické hry v redlném case (RTS, z angl. ,Real-time strategy) se naopak zaméruji
na shromazdovani zdroji, budovani zakladen a utoky na nepratele. Na vysledku
hry zéavisi rychlé rozhodovani a taktické volby, protoze vSechny udélosti se ode-

hravaji v realném case.

7. Strategie ekonomického ristu. Strategické hry nabizeji hra¢tiim moznost ovladat a
rozvijet Tizeni statu nebo podniku. Je tfeba vytesit mnoho ekonomickych otazek,
véetné tvorby rozpoctu a pouziti rtiznych metod ke zvyseni zisku. Mezi nejobli-
benéjsi z téchto her patii SimCity Buildlt.

Oblast ekonomie zahrnuje vSe od fizeni jednoho podniku az po fizeni statu. V
tak popularni hie, jako je SimCity BuildIt (Obr. 3.1), musi hraci ¢init dualezita
ekonomicka rozhodnuti, sestavovat rozpocet a snazit se maximalizovat zisk. Hra

si ziskala obdiv mnoha fanouskt tohoto Zanru.
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Obr. 3.1 Hra SimCity Buildlt. [11]

Simula¢ni hry. Je to pfilezitost vyzkouset si nové povolani a osvojit si ho. Do-
stupnost stimulatort usnadnuje tento proces. Naptiklad ovlddani letecké techniky,

procesy ve stavebnictvi, a i vyvoji videoher, sportovni kariéra.

Za zminku stoji také stimula¢ni hry, které maji podobu seznamovacich stimula-
tort a erotickych simulaci. Hraci s pomoci tohoto zZanru videoher mohou ziskat
sebevédomi a rozvijet komunika¢ni schopnosti s lidmi v realném zivoté. Tyto
hry nabizeji hra¢tim moznost ovladat své postavy a komunikovat s virtualnimi
partnery pii dosahovani urcitych cili souvisejicich s romantickymi vztahy nebo
sexudlnimi zazitky.

Socialni psychologii a herni priumysl lze déle obohatit védeckym studiem riiz-
nych typua stimulatori, véetné stavebnich a sportovnich simulatori, simulatora

intimnich schuiizek a sexualnich simulétoru.

Zavody. Zvysené obtiznost vysokorychlostnich zédvodu vyzaduje od hraci urcitou
zrucnost, protoze Cas na vitézstvi je omezeny. Zameéruje se hlavné na soutézent,

nikoliv na simulaci skute¢nych vozidel.

Ploginky. Hraci musi prekonavat prekazky [12| a obtizny terén, aby mohli po-
stupovat. Velmi popularni se stala hra Doodle Jump (Obr. 3.2), ktera vyuziva

skakani po plosinkach k prekonavani obtizného terénu.

,Casual“ a ,Puzzle“. Hrani her tohoto zanru vyzaduje velkou trpélivost, bystré
logické mysleni a extrémni peclivost. Cile hry se mohou ligit od plnéni tkoli
pres rozpoznavani vzoru a urcovani pozadovanych kombinaci az po tkoly, jako je
ziskani urcitého poc¢tu bodi nebo vyteseni hadanky. Mezi priklady této kategorie
patii napiiklad hry The Mesh a Cut the Rope. Pomoci napovédy nebo zcela

samostatné musite uréit vzor a urcéitou kombinaci.
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Obr. 3.2 Hra Doodle Jump, vlasti
zpracovani.

Hry pro déti. Tyto hry jsou vétsinou urceny pro uceni a rozvoj déti a vSechny
jsou prezentovany zéabavnou formou. Vyuzivaji zjednodusené ovladani a jasnou

grafiku, aby dité zaujaly.

MOBA (z angl. ,Multiplayer Online Battle Arena“) strategie se od RTS lisi zpu-
sobem hrani. Kazdy hrac¢ si v tomto zanru MOBA vybere postavu a béhem hry
rozviji jeji schopnosti, aby pomohl svému tymu ubranit a dobyt nepiratelskou

zakladnu.

Sportovni simulatory nabizeji hra¢tim moznost prozit zivot fotbalisty, hokejisty
nebo basketbalisty, a dokonce jim umoznuji hrat proti mezinarodné uznavanym
sportovcim, jako je Michael Jordan. Tyto simulace simuluji podminky a atmo-

sféru soutéznich sporti a davaji hra¢tim moznost ovladat jednu nebo vice postav.

Adventury. Zanr Adventury, zejména subzanr yAdventure/Quest”, se vyznacuje
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17.

18.

19.

poutavym dé&jem, ktery zahrnuje hledani feseni rtiznych problému a hadanek.
Také ,Questy”“ mohou byt textové, grafické, vizualni nebo dokonce kombinaci

téchto prvki.

Bojové hry a ,Beat’em up“. Hry pro boj zblizka se déli do dvou kategorii: bojové
hry a ,Beat’em up“. Ackoli oba zanry maji stejny cil, kterym je vitézstvi, lisi se
hratelnosti. Bojové hry , Fightingy* zahrnuji souboje, které se obvykle odehravaji
na omezeném prostoru s jednim nebo vice protivniky. Naproti tomu ,Beat ’em
up“ casto zahrnuje brutalnéjsi piistup, kdy hraci musi znic¢it vSechny neptatele,

ktefi jim pfijdou do cesty.

Prizptisobené deskové hry. Virtualni verze tradi¢nich her, jako jsou Uno a Jenga,
stejné jako hry, které obsahuji pole, zetony a karty, se bézné oznacuji jako adap-

tace deskovych her.

Shératelské karetni hry se zaméruji na rozsirovani sady karet za tcelem jejich vy-
lepSovani, a to prostfednictvim vymeén a nakupt. Kazdé karta v téchto hrach ma
své jedinecné vlastnosti a efekty. Ukazkovym prikladem tohoto zanru je Hearths-

tone, kde hraci svadéji bitvy v realném case pomoci své sbirky karet.

Hry s rozsifenou realitou dodaly hernimu svétu novy rozmér, zejména pro déti.
Tyto hry mohou byt jak vzdélavaci, tak zabavné, s hddankami a dalsimi interak-
tivnimi tkoly, které jsou snadno ovladatelné. Pomoci fotoaparatu telefonu mohou
tyto hry promitat objekty a animace, které vypadaji, jako by existovaly v realném

zivoté. Jednim z popularnich prikladi je hra Pokemon Go.

Z tohoto pozorovani vyplyvé, Ze mobilni hry lze rozdélit do dvou kategorii: ,Casual®

a ,Core”. ,Casual® hry se zaméruji na Siroké publikum diky jednoduché hratelnosti,

kratkym sezenim a nizkym pozadavkim na dovednosti k dosazeni uspéchu. ,Core”

neboli hardcore hry naproti tomu vyzaduji vice ¢asu a hlubsi ponofeni do hrani, o

¢emz svédci i pocet jejich stazeni.

4 Level Design

Level design je diulezitou soucéasti vyvoje videoher, ale hrac¢i mu ne vzdy rozumi. Je

klicovou soucésti slozitého mechanismu videoher.

Navrh trovni je podobny konceptu hrani basketbalu bez sportovniho hristé. Virtu-

alni prostor, ve kterém se uzivatel nachazi, je jadrem kazdé videohry a kvalita tohoto

prostoru ma ¢asto vyznamny vliv na celkovy herni zazitek.

Michail Kadikov piSe o hlavnich povinnostech designéra trovni. [13]
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e Projektova dokumentace: V ramci projektu je mozné se seznamit se vsemi diilezi-
tymi informacemi, které se v ném objevuji. Ty zahrnuje podrobné popisy oceka-
vanych hernich postupt pro budouci lokace a také popisy a nacrty zamysleného

prostoru.

e Navrh ,grayboxi“!, pocatedni prototypy sestavajici ze zakladnich geometrickych

tvaru bez textur.

e Vytvareni logiky. Designér popisuje posloupnost udélosti ve hie. Prikladem je

situace, kdy hrac¢ aktivuje tlacitko, které nasledné spusti vytah do jiného patra.

e Designéri spolupracuji s vytvarniky, aby jejich zapojeni neovlivnilo funkénost

projektu.

e Zptesnéni hratelnosti odstranénim rusivych hernich prvkii.

Tyto zavéreéné momenty jsou obzvlasté dilezité, protoze esteticky styl lokace muze

mit vyznamny vliv na jeji harmonii a chovani hracu.

Prestoze se designéfi arovni zaméiuji predevsim na hratelnost, mohou ovlivnit i dalsi

aspekty hry, jako je atmosféra hry a nékdy i bezprostiedni pribéh.

Podle Christophera Tottena, herniho designéra a autora knihy ,,An Architectural Ap-
proach to Level Design“ [14], 1ze tento obor popsat jako: ,Néavrh drovni je promyslena

implementace hernich prvka do herniho prostoru, ve kterém se hraci budou pohybovat®.

Christopher Totten uvadi, Zze pouziti téchto technik se zaméruje predevsim na dvé

hlavni oblasti: celkovou strukturu lokace a design jednotlivych prostor.

Celkova struktura lokace

Herni prostredi je rozmanité, od jednoduchych chodeb s nékolika odboc¢kami az po
slozité bludisté a dokonce i rozséhlé oteviené prostory. Herni trh je rozmanity, takze se
hrac¢i mohou omezit na jedinou budovu nebo prozkoumat celé virtualni mésto. Herni
trovné se pohybuji od realistickych (jako ve Spider-Manovi (Obr. 4.2)) az po abstraktni
(jako v platformové hie Super Meat Boy (Obr. 4.1)). Herni lokace jsou navrzeny tak,
aby podnécovaly pocit pokroku, napiiklad pii Splhani na horu nebo potapéni v bludisti.
Tyto pripady casto vedou k novému postupu ve vyvoji piibéhu. Napriklad ve hie
Journey byl nahly pad hlavniho hrdiny pfi vystupu na kopec krizovym momentem,

ktery ohrozil vSechny cile postavy.

D Jednoduché objekty jsou integrované do herniho enginu. Vétsinou se pro objekty pouzivaji kostky
a kapsle pro postavu. Kviili tomu, Ze zédkladni barvu maji Sedou, z tohoto i vyplyva nézev.
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Obr. 4.2 Hra Marvel’s Spider-Man. [16]

Navrh jednotlivych prostor

Stejnd metodika, ktera funguje pro celkovou strukturu lokace, plati i pro konkrétni
prostor nebo arénu. Designéti pouzivaji riazné vizualni techniky vcetné osvétleni, vysky
stropii a prostorové kompozice, aby vytvorili zvlastni atmosféru. Ve hie Half-Life 2:
City 17 (Obr. 4.3) je zastavéno vysokymi budovami a tizkymi pruchody, které v hlavnim
hrdinovi vyvolavaji pocit tisné a dohledu. Naopak ttulny domov ve hie The Legend of
Zelda: Breath of the Wild (Obr. 4.4) poskytuje pocit bezpeéi a pohodli v rozlehlém a

nebezpeéném kralovstvi Hyrule.
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Obr. 4.4 Hra The Legend of Zelda: Breath of the Wild. 18]

5 Hudba

I na rozdil od grafiky, ptibéhu nebo hratelnosti sice nevynika tolik, ale zvukovy obsah
a soundtrack jsou dilezitou soucasti hry. Zatimco prvni dvé jmenované slozky tvoii za-
klad hratelnosti, pravé zvuky celkovou hratelnost skuteéné umocnuji a méni ji z pouhé
akce v néco vic. dodavaji atmosféru a ozivuji prostor. Skladatelé a zvukovi designéri
maji k dispozici mnoho nastroji k vytvoreni jedinecnych a pisobivych zvukovych zé-

zitki, které umocnuji celkovy zazitek ze hry.

Oblast hudby se vyznacuje riuznymi styly. Tyto styly mohou byt ztvarnény melancho-

lickou instrumentaci odrazejici dobu, v niz se déj odehrava, nebo mohou zcela chybét.

Hudba ve hie slouzi k udéavani ténu a emocionélniho stavu hlavniho hrdiny a vytvari
silné spojeni mezi hracem a postavou. Tento koncept je v herni etice zndm jako ,flow",

kdy je uzivatel plné ponofen do virtudlniho svéta a vytvari si emocionalni vztah k pro-
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bihajicim udalostem. Sila tohoto spojeni urcuje motivaci uzivatele pokracovat ve hie.
Plynule se prolina do her a film1, plynule splyva s pozadim a stéva se nedilnou soucasti
celkového zazitku. Ovladanim zvukového doprovodu se hrac¢i mohou plné ponofit do

hry a dosdhnout tak vétsiho zapojeni a pozitku.

Soundtrack hry obsahuje:

hudba;
e zvukova zpétna vazba hudebni slozka v uzivatelském rozhrant;

e zvuky na pozadi;

dabing postav.

Vyvojari mohou ovliviiovat uzivatele pti prozkoumévani svéta pomoci vhodnych zvu-

kovych signali. Tyto signaly by mély odpovidat prostredi, znit prirozené a nerusive.

Neomezujte se vSak na jejich pouziti pouze k vytvoreni ,ambientniho“ efektu. Naptiklad
v hlavni nabidce hry muze hrat hudba na pozadi, kratkd melodie muze znazornovat

reakci hry na hracovy akce a specificky zvuk muze signalizovat nebezpedi. [20]

V zavislosti na hracovych volbach nebo okolnostech se mize ménit zvukova stopa hry.
Naptiklad k signalizaci zmeskanych akeci v rytmickych hréch, k varovani hrace pred
nebezpecim nebo k oznaceni urcitého tspéchu. Nejdiilezitéjsi je, ze hudba ma souvislost

s hrou a je spojena s emocemi.

Tvorba a vydavani hudby vyzaduje koordinaci mnoha jednotek, které se podileji na
vyrobé hry. Ziskani licencované hudby nebo podepsani smluv se slavnymi skladateli

jsou dva priklady.

Aby byl projekt spésny, jsou pro vyvojare hry stanoveny cile:

e Vytvorit zapamatovatelné a rozpoznatelné hudebni téma; integrovat hudbu s

rytmem hry;
e oznamit udélosti a faze souvisejici s hrou (napf. zac¢atek bitvy nebo level v lese);

e zprostiedkovat pocity (scéna vitézstvi, pocit ztraty).
Nasledujici text struéné popisuje pracovni postup a ¢asti tvorby hudby pro hry:

1. Dikladna analyza a plné imerze do projektu, pricemz s podrobnosti do vSech sou-

visejicich referenci. Soucasna faze je klicem k utvareni zvukového zéazitku, ktery
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chce designér zprostiedkovat. Uréi, jak hrac¢i vnimaji zvukovy design jako celek,
véetné trvalého stylu, zanrovych akcenti, kompetentniho vlastnictvi projektu a
dalsich faktor.

2. Vypracovani komplexniho plénu s cili a poc¢tem hodin.Pragmatické posouzeni

budoucich tkoli a urceni ¢asového ramce potiebného k realizaci.

3. Zaznamenavani zvuku pro dalsi zpracovani. Samotna podstata rozvijejiciho se a

jedinecného projektu zéavisi na kvalitné nahraného zvuku.

4. Zpracovani nahraného obsahu. Peclivost a namahavé tsili pfi zpracovani zvuku

se nakonec vzdy vyplati.

5. Vytvafeni zvuka pro postavy, nepratele, NPC (z angl. ,Non-Player Characters®),
prvky a svét.

V této fazi je dulezité ziskat cit pro kazdou postavu ve hie, at uz se jedna o
nehracskou postavu, nepiitele nebo zvuky kolem hlavniho hrace. Tento vzrusujici

proces ndm umoznuje predvidat, jak budou jednotlivé postavy znit.
6. Spravné umisténi zvuka v hernim enginu V.

7. Zaclenéni zvuku do projektu je dilezity proces a existuje pro néj mnoho pomoc-
nikd . Ty sahaji od pouziti zvukovych engint, jako je Fmod ?, mizete také vyuzit
vestavéné funkce v Unity. Pouzity zptsob implementace zavisi na faktorech, jako

jsou finance, publika¢ni platformy:.

8. Testovani a doladéni vSech zvuki. Ve svété vyvoje nejdou véci vzdy podle planu.
I pii peclivé ptripravé miize dojit k ndhlym zménam, které zpusobi, Ze se urcity

zvuk stane nekompatibilnim nebo nevhodnym pro vytvoreny svét.

9. Uméni ,masteringu” a dokoncovani. V zavérecénych fazich projektu je velmi di-
lezité ujistit se, ze kvalita zvuku je vhodna pro danou distribuéni platformu. Je
dilezité si uvédomit, ze hraci mohou pouzivat rizné platformy pro prehravani
zvuku a poslouchat zvuk prostFednictvim ruznych zafizeni (reproduktory, slu-
chatka, reproduktory telefonu atd.). Proto je vhodné tyto faktory zvazit, abyste

ziskali nejlepsi kvalitu zvuku.

DSoftwarovy framework umoziujici navrhovat hry levn&ji, snadnéji a jednoduse, nap¥. Unity, Unreal
Engine.

2 Komeréni engine s knihovnou zvukovych efektii pro videohry a aplikace. Byl integrovan jako hlavni
audio systém do mnoha hernich engini, napiiklad Unity.
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Hudba predstavuje zptsob komunikace mezi hracem a hrou. Miuze predavat sdéleni,
napiiklad pobidku ,pokracuj“ nebo néznak, ze ,na tebe cekd nebezpeci”. Slouzi hraci

jako pruvodce, ktery mu umoziuje posoudit svij postup beze slov.

6 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je pri vyvoji hry klicovou soucésti. Prostfednictvim herniho uzi-
vatelského rozhrani se na obrazovce zobrazuje fada grafickych prvkii, véetné ovladacich
prvkil inventéafe, ukazateli munice, ukazatelt zdravi, map a dalsich funkci. Hodnotu
dobrého uzivatelského rozhrani ovliviiuje celd fada faktori. Mohlo by hra¢i pomoci

ziskat zékladni pfedstavu o fungovani hry.

Hréaci se mohou prostfednictvim snadno pouzitelného uzivatelského rozhrani dozveé-
dét dulezité informace o ¢innostech, ovladani a dynamice hry. Tim, Ze se uzivatelské

rozhrani hladce zacleni do herniho svéta, mtze zvysit pocit ponoifeni do hry.

V neposledni fadé muze kvalitni uzivatelské rozhrani zptistupnit hru Sirsimu publiku
tim, Ze vyhovi pozadavkim a vkusu hraci. Uzivatelska rozhrani jsou soucasti i jedno-
duchych videoher, jako je Tetris (Obr. 6.1) a dalsi.

TOP
010000
SCORE

000171

napiiklad v softwaru. Zatimco typicka softwarova rozhrani se mohou JeVIt jako omezené
nabidky, rozhrani videoher jsou znamé tim, ze hra¢um poskytuji Sirokou skalu moznosti,

jako jsou zbrané a nastroje. Zptusob interakce uzivatele s hrou lze na rozdil od tradi¢niho
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softwaru odliSit pouzitim vizualni a zvukové zpétné vazby. Zpétnd vazba ve hréach
slouzi k potvrzeni spravnosti akci uzivatele, zatimco tradi¢ni software poskytuje pouze

vizuélni podnéty. [20]

Nésleduji klicové zasady pro vytvafeni atraktivnich a uzivatelsky pfivétivych uzivatel-

skych rozhrani ve videohrach:

e Srozumitelnost

Pro poskytnuti ptehledného herntho zazitku je dilezité pouzivat intuitivni prvky
a jejich logické usporadani. Uzivatelské rozhrani by meélo podavat informace v
malém mnozstvi, da se Tici davkované, aby hrace na jednom misté nepfetizilo.
Uzivatelské rozhrani by nemélo odvadét pozornost od samotné hry, proto je za-
kladem jednoduchost a srozumitelnost. Idealni uzivatelské rozhrani ma prehledny

design bez zbytecnych detailt.

o Bfektivita

Pro optimalni interakci hrace se hrou je zdsadni vytvorit rozhrani, které je rychlé
a efektivni na pouzivani. To znamena, Ze samotné rozhrani by mélo byt prehledné
a snadno pouzitelné s co nejmensim poctem krokii. Diky jednoduchosti uzivatel-
ského rozhrani se hra¢ muze soustfedit na samotnou hru. Uspé&sna uzivatelska
rozhrani maji prfedevsim minimalni napéti a zaroven jsou pro hrace prehledna a

snadno pouzitelna.

e Konzistence

Riizné nabidky, obrazovky musi pouzivat stejné vizualni prvky, které jsou uspora-
dény postupné a logicky. Tyto konzistentni vizualni prvky nejen poméahaji uziva-

telim pohodlnéji pracovat s prvky, ale také zlepsuji vzhled uzivatelského rozhrani.

o Lstetika

Pro dosazeni jedine¢ného herntho zazitku musi uzivatelské rozhrani hry vykazovat
vizualni soulad se samotnou hrou. Dobfe navrzené uzivatelské rozhrani hry je
¢asto hlavnim urcujicim faktorem celkového zézitku ze hry. Typografie, barvy a

grafika maji obvykle nejsilnéjsi dopad pfi interakci s uzivatelskym rozhranim hry.

e Pristupnost

Pristupnost uzivatelského rozhrani by meéla uspokojit vsechny hrace bez ohledu
na jejich dovednosti. Pri vyvoji by mély byt zohlednény i osoby se zdravotnim

postizenim, napriklad zlepSenim citelnosti textu.
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e 7Zpétna vazba

Aby bylo mozné uc¢inné zobrazit postup a akce hrace, musi byt zpétna vazba

uzivatelského rozhrani srozumitelné.

Slusné uzivatelské rozhrani miize podstatné zlepsit zabavny, poutavy a piijemny herni
zazitek. Pouzitim vysSe popsanych principii ndvrhu je mozné vytvorit uzivatelské roz-
hrani hry, které usnadni hrac¢i pochopeni mechanik, cili a ovlddacich prvki a zaroven

plynule splyne s prostfedim hry.

Néavrhari uzivatelského rozhrani hry mohou vytvorit rozhrani, které zlepsi zazitek hraca
a napomuze jejich iplnému ponofeni do herniho svéta, pokud zachovaji jednoduchost

rozhrani, vytvori jednotny vizualni jazyk a zohledni pristupnost a estetiku.
7 Mechanika a interakce hrace s hrou

Vyvojari her a hrac¢i pouzivaji pojem ,herni mechaniky” v riznych vyznamech. Vyvojari
o ném mluvi ¢astéji nez primérny hrac. Hraci tento vyraz pouzivaji také k popisu hrani
her a odkazuji jim na ovladaci prvky, které pouzivaji k interakci s mnoha hernimi

mechanismy.

Podle knihy ,Game Mechanics: Advanced Game Design* [21] nemusi byt herni me-
chanismy na rozdil od pravidel okamzité ziejmé. Uzivatelé videoher nemusi mit zadné
predchozi herni zkuSenosti, aby mohli za¢it hrat. Uzivatelé se mohou naucit hrat hru

prostfednictvim vestavénych vyukovych programi, uzivatelského rozhrani a navrhi.

Herni mechaniky jsou stejné tak pritomny v deskovych hrach v podobé jejich pravidel.
Vezmeme-li si jednu z nejbéznéjsich deskovych her Monopoly, mechanikou je zde inter-
akce s penézi, pokladnou nebo kartou Sance. V podstaté se herni mechanika zameéruje
na pouzivani riznych prvki, jako jsou figurky, herni ména, pohyblivé karty a herni

Zetony.

Pravidla a mechanika jsou podobné, ale mechanika vyzaduje specializovanéjsi ramec.
Zahrnuje soubor pokyni, které je tfeba dodrzovat kromé toho, jak hra sama reaguje

na akce hrace. V jiz zminéné knize je uvedeno pét zédkladnich mechanik.
Fyzika

Jizda a pohyb v Case a prostoru jsou akce, které spadaji do této kategorie. Mezi di-
lezité vlastnosti patii smér pohybu postavy, zpiisob interakce s objekty, jejich kiizeni
a umisténi ve hie. Tato mechanika se pouziva ve velkém mnozstvi videoher, jako jsou

,shootery“ a logické hry.
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Vnitini ekonomika

Tato kategorie hernich mechanik zahrnuje spravu mnoha predmétii, véetné zdroju, které
hra¢ shromazduje, zpisobu jejich vyuziti a prodeje. Typickymi piiklady jsou herni
ména a munice. Kromé toho jsou casto zahrnuty rizné ukazatele, jako je schopnost
prezit, reputace a sila. Tyto ukazatele, které se bézné vyskytuji ve hrach na hrani roli,

jsou casto reprezentovany ¢iselnymi hodnotami, napiiklad dovednostnimi body.

Pokrok

Kdyz se postavy pohybuji, existuje nékolik prekazek, které jim mohou branit v dosazeni
urcitého cile. Omezujici mechanismy mohou znepfistupnit ur¢ité oblasti a nutit je plnit

stanovené tkoly, aby mohly postupovat.

Napriiklad k dalsimu postupu ve hie je tfeba projit zavienymi dveimi a v tomto pfi-
padé maji vyvojari na vybér z mnoha moznosti. Nejc¢astéjsi z nich zahrnuje nalezeni
klice nebo vybrani Sifry. Nékteii designéfi také davaji pfednost vyzvam pro hrace v
podobé hédanek, které vyzaduji odemknuti mechanismi nebo tuplné odstranéni strazi

blokujicich cestu hlavni postavé.

Taktické manévry

Uspéch ¢asto zavisi na strategickém mysleni a taktické manévry hraji v riiznych scé-
nérich zasadni roli. Vitézstvi nebo prohra v kompetitivnich ,shooterach, strategickych
hrach a leteckych simulacich ¢asto zéavisi na taktickych manévrech. Abyste doséahli
svého, musite se pohybovat rychle a efektivné. Schopnost prechytracit a vymanévrovat
soupefe muze rozhodnout o vysledku. Navic prepinani mezi ito¢nymi a obrannymi
strategiemi muze byt stejné ic¢inné. Je zfejmé, Ze pokud jde o strategické mysleni, jsou
taktické manévry nedilnou soucasti rovnice. Takové hry vyzaduji, aby hraci k aspéchu
pouzivali sviij um. Napiiklad mobilni verze popularni hry Call of Duty (Obr. 7.1) a

dalsi.
Socialni interakce

Ve starsich online hrach byly bézné skryté naznaky a nedostatek interakce mezi hraci,
zatimco moderni online hry podporuji kamaradstvi a tymovou spolupréci a casto od-

ménuji hrace, ktefi si pozvou pratele a ucastni se hernich akei.

Pomoci strategii podobnych tém, které se vyskytuji v MMO (z angl. ,Massively mul-

tiplayer online game”) a strategickych hrach, mohou hraci ve hie vytvaret aliance a
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DUTY.

MOBILE®

Obr. 7.1 Hra Call of Duty:Mobile [22]

klany. Vytvareni vzajemnych vazeb je dalsi moznosti, kterou maji hraci k dispozici.

Hréci si obvykle uzivaji takové ¢asti hry, jako je ziskdvani odmén, plnéni tukold, zlep-
Sovani dovednosti a dosahovani cilti. Vyzkum Carla Fabricatoreho [23| popisuje tyto

funkce tak, jak naznacuji preference hracu.

Vzdéldvact proces. Uplného pochopeni hernich mechanismi se dosahuje prostiednictvim

vzdélavani, aby je bylo mozné déle pouzivat a postupovat ve hte.

Ziakladni mechaniky. Patii sem tj. zakladni herni mechaniky, které nevyzaduji dalsi

vyuku od hracia.

Sekunddrni mechaniky. Ty modifikuji primarni mechaniky v dusledku vnéjsich okol-
nosti; v této situaci si postava vybira, kdy a jakou akci provede, a vi, jak vnéjsi okolnosti

ovliviiuji mechaniky.

Jak hrac¢ postupuje hrou a osvojuje si rizné mechaniky a jejich kombinace, nakonec
dosédhne bodu vyhoteni, kdy jeho zajem opadne. Carlo Fabricatore navrhuje, aby se
proti tomu bojovalo aktualizaci mechanik podle vnéjsich podminek. Napiiklad skoky
by se daly zpestrit pridanim vytaht nebo katapultii, pripadné by se jim daly jedine¢né
fyzikalni vlastnosti, aby byly nepfedvidatelné. Hrac¢i by dokonce mohli ni¢it neptatele

pomoci tlakové viny nebo zkoumat nové zptisoby pohybu.

Prepracovani celé struktury se mize stat nutnym tkolem, pokud herni mechaniky
nejsou navrzeny s ohledem na vhodnou rovnovahu. I malé zmény mohou snadno narusit
kiehkou rovnovahu, ktera je pro mechaniky tak zésadni [10]. Vyvoj hernich mechanik je
opravdu naro¢ny tkol. Posoudit, jak dobfe bude fungovat jedna mechanika ve srovnéni
s jinou, neni snadné. Casto se provadi testovani, nejlépe s lidmi, kteri hru neznaji, aby

se zjistilo, zda je dan& mechanika pro hru vhodna.
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8 Piibshy

V hernim designu hraje pribéh zasadni roli pfi vytvareni poutavého a prijemného her-
niho zazitku. Poméha hracim ztotoznit se s hernimi postavami a vyvolava v nich bé-
hem hry rizné emoce. Kdyz piibéh hrace zaujme a udrzi si jeho zajem, vytvori si pocit
empatie k hrdinovi a jeho cile se stanou jeho vlastnimi. Herni designér urcuje smér

hlavnich déjovych linii, které vedou uzivatele a prechézeji z jedné faze do druhé.|[10]

Herni designér ma za tikol propojit mnohovrstevnaty, ¢asto snadno prerusitelny pribéh
s estetickou stranku samotné hry. Pokud jsou tyto aspekty volné propojeny, muze zajem
hract o hru rychle opadnout. Pokud jde o samotné prvky scény, je diilezité si uvédomit,
ze maji v pribéhu hry Sirokou skalu vlastnosti, z nichz kazda ovliviiuje to, jak uzivatel
hru vnima. Jednim z klicovych faktori herniho pribéhu je linearita, které urcuje droven
obtiznosti psani a jeho vyvoje. Cim linearnéjsi je pribéh, tim snazsi je jeho vyvoj a
ovladani. Hry zaloZené na tikolech poskytuji rovnovahu mezi linearnim a nelinearnim
vypravénim piibéhu a umoziuji hra¢im volné se pohybovat hernim svétem, volit poradi
ukolti a rozhodovat se, zda splni vedlejsi tikoly. Povinné tkoly vSak omezuji svobodu
jednani hracu v celkovém vyvoji pribéhu. V ramci projektu herniho designu mohou
rizné charakteristiky krajiny ovlivnit uzivatelské vniméani hry a linearita je vyznamnym
kritériem. Linearni ptibéh nuti hrace sledovat jeho zmény, zatimco nelinearni se sklada
z nezavislych smysluplnych c¢asti, které mohou existovat samostatné nebo vytvaret
spojeni s jinymi ¢astmi scénafe. Hlavnim cilem tvirce hry je dosahnout pozadované

turovné hracského pozitku zajisténim neustalé koordinace a navaznosti v dé€jové linii.

Nelinearni pribéhy se déli do néasledujicich kategorii:

e Hra je docela volné, s plnou kontrolou nad vyvojem udalosti s pohledu hrace a

bez nastaveného poradi akci.

e Dobie propracovany pribéh s velkou flexibilitou i strukturou. Herni prostredi si

zaroven ,pamatuje” hracova rozhodnuti a v disledku toho se prizptisobuje.

e V pocitacovych hrach na hrani roli je déj ¢asto zalozen na interakcich a rozho-
vorech postav. Pokud je vSak hlavnim hrdinou licencované postava z literatury,
filmi nebo komiksti, maji vyvojari nad vyvojem postavy omezenou kontrolu, pro-

toze vlastnik obvykle vylucuje jakékoli neopravnéné zmény ptivodni postavy.

Hry lze také klasifikovat jinym zpiisobem. Jedna se o druhou typologii, ktera rozlisuje

hry na zékladé jejich rozvétveného pribéhu:

e Omezené vétvené hry (angl. limited branching®) nabizeji hrac¢ium v klicovém bodé

hry dvé moznosti volby. V zavislosti na jejich volbé postava prochazi predem
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ur¢enou dé&jovou linii, kterd se nakonec vraci k hlavnimu ptfibéhu. Tento typ
pribéhu, ktery vyvoldva dojem dulezitosti rozhodovani, je v poslednich letech

stale oblibenéjsi.

e Extrémné slozité a nakladné na vyvoj zapletek s otevienym koncem (angl. ,open-
ended”). Takové zapletky mohou hrac¢im poskytnout téméf neomezené mnozstvi
vyvoje udalosti na zékladé jejich rozhodnuti. Tyto hry jsou vsak casto extrémné
slozité a nakladné na vyrobu vzhledem k obrovskému mnozstvi moznych vyvoji
a na trhu je poskytovino jen velmi mélo takovych her. Vétsina hrac¢t projde
pouze jednou déjovou linii, coz znamena, ze vétSina moznych cest udalosti ziistava

neprozkoumana.

e Vyvojafi her se jiz dlouho snazi vytvorit dynamicky, nelinearni ptribéh, ktery se
vyviji na zakladé rozhodnuti hrac¢t a vede k mnoha moznym vysledkim. Ko-
necnym cilem je vytvorit skutecné adaptivni pribéh, v némz by konec mohl byt

jakoukoli z nescetnych moznosti.

e Piib¢h s ,nalevkovy pribéhem” (angl. ,funneling narrative) méa podobu trych-
tyfe, ktery hrac¢im umoznuje flexibilitu a déj predvidatelné ridi jejich postup.
Zatimco hraci mohou volné prozkoumévat herni svét a interagovat s nim, postup
na dalsi troven je mozny pouze splnénim urcitych tkol, napiiklad komunikaci s
NPC postavami a plnénim jejich pokynii. Piibéh se fidi omezenym vétvenym vy-
pravénim a vede hrace po jediné tispésné cesté bez vyraznych dusledkii odchyleni

se od ni.

e Zapletka s klicovymi/uzlovymi prvky vypravéni (angl. ,nodal storytelling), uz-
lovity déj s klicovymi body zapletky zavisi na konkrétnich udalostech a lokacich.
Kazda udélost funguje jako samostatna vypravéci jednotka s vlastni zapletkou,
vyvrcholenim a rozuzlenim. Tyto jednotky vedou hrace postupnym planem a
kazdé rozhodnuti ovliviiuje trajektorii pribéhu a vede k dalsimu klicovému dé&jo-

vému prvku. Hracova predchozi rozhodnuti casto urcuji cestu vpred.
P1i zkoumani scénare vynikaji nasledujici moznosti:

e Epizodickd vypravéni jsou v posledni dobé stale oblibenéjsi. Tato forma vypra-
véni se vyznacuje rozdélenim pribéhu na segmenty, pricemz kazdy novy segment
zaCiné presné tam, kde predchozi konci. Tento piistup se ukazal jako velmi efek-
tivni pro marketing a prodej her prostfednictvim digitalni distribuce, protoze
eliminuje potiebu uzivatelu stahovat velké mnozstvi obsahu najednou. Umoziuje

také vyvojarim her optimalizovat jejich prodej a generovat vyssi piijmy.
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e Soucasny trh ¢asto uptrednostiiuje filmova vypravéni, kterd napodobuji strukturu
dobrodruznych filmi. Tyto pribéhy vyuzivaji metody a techniky, které se ve fil-
mech osvédéily, a staly se nejoblibenéjsim zanrem vysokorozpo¢tovych her(AAA),
napiiklad Hra Uncharted. (Obr. 8.1).

Obr. 8.1 Hra a film Uncharted. |24]

e Vypravéni ve videohrach casto spadaji do jedné ze dvou kategorii, ale serialové
zapletky jsou jedinecnou kombinaci obou. Tyto zépletky provadéji hrace speci-
fickym dé&jem, ktery vrcholi emotivni a odhalujici zavéreénou scénou, diky niz se

hraci tési na dalsi uroven.

Zaveérem bych rada upozornila na zvlastni dulezitost faze vyvoje zéapletky, ktera do

znacné miry urcuje uzivatelské vniméani celého herniho svétu.

9 Psychologie, motivace, obtiZnost

,Gaming“ je Siroky pojem oznacujici druh ¢innosti nebo konkrétnéji vasen pro hry
(hazardni, pocitacové atd.). V kontextu dnesniho obdobi se vSak nej¢astéji pouziva
tento pojem, aby se ukazala posedlost pocitacovymi hrami. ,Gamery* jsou aktivni

hraci pocitacovych a mobilnich her.

Hlavnim dtavodem hrani pocitacovych her u dospélych je splnéni touhy po komunikaci
béhem hrani napriklad néjaké misi, stejné jako potieba ziskavat znalosti a rozvijet
myslenkové schopnosti pti feSeni hernich cili a tkolid. To je diivod, pro¢ se dospéli

rozhoduji pro hrani poc¢itacové hry urcitého zanru a tématu.

Jestlize hovorime o tom, jak hry ovliviuji lidskou motivaci, je dilezité poznamenat, ze
kvalitni hry uspokojuji potfeby. Vzhledem k tomu, Ze rtzni lidé maji riizné potieby,
maji hraci pfi vybéru her ruzné preference, at uz jde o pribéh nebo styl. Z toho vyplyva

siroka nabidka rtiznych her v hernim primyslu, které vyhovuji témér vsem potiebam.
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Cilem mnoha vyzkumnych studii o herni motivaci je vytvorit spole¢nou metodu na
podporu motivaci v piibéhu hry pro vSechny hréace. Naptiklad vyzkumnici ze Skotska
studovali herni motivaci u studenti-gameru a odvodili model sklddajici se ze sedmi
faktort, mezi néz patii kontrola, zvédavost, fantazie, vyzva, spoluprace, soutézeni a
uznani. Sedm ukazatelti herni motivace ziskali také vyzkumnici z univerzity v Buda-

pesti: socidlni, zvladani, soutézeni, inik, fantazie, rekreace a rozvoj.

Vyzkumnik Nick Yee ze Spojenych stati americkych je tvircem jednoho z nejrozsi-
fenéjsich modelt herni motivace. Od zac¢atku tohoto stoleti se zabyvéa problematikou

motivace.

Béhem svého plisobeni na Stanfordové univerzité Nick Yee nacerpal bohaté empirické
poznatky. Plivodné se jednalo o tiifaktorovy model, ktery se nyni rozrostl na Sestifak-
torovy model, bohatsi a rozsifeny tak, aby zohlednil motivace hraci her vSech oboru
a zanri s riznou mirou vasné pro hry. Tento model zahrnuje Sest zékladnich her-
nich motivaci (Obr. 9.1) : Akéni, Socialni, Mistrovstvi, Uspéch, Ponofeni a Kreativita.
Kromé hlavniho Sestifaktorového modelu existuje dalsi (sekundéarni) ukazatel, ktery
rozlisuje dva dil¢i ukazatele v kazdém z téchto motivi. Napiiklad ukazatel Ak¢ni zahr-
nuje Destrukei a VzruSeni; ukazatel Socialni zahrnuje Soutéz a Spolecenstvi; ukazatel
Mistrovstvi zahrnuje Vyzvu a Strategii; ukazatel Uspéch zahrnuje Dokonéeni a Moc;
ukazatel Ponoreni zahrnuje Fantazii a Pribéh; ukazatel Kreativita zahrnuje Design a
Objevovani. [25]

=Ny
GAMER MOTIVATION MODEL e QUANTIC
e D
Action Social Mastery Achievement Immersion Creativity
"Boom!” “Let’s Play Together" “Let Me Think” “I Want More” “Once Upon a Time" “What If?"
Destruction Competition Challenge Completion Fantasy Design
>t Exolosi Dus Matches Pr: e. Higl Get Coll ble B g some e Expression

Excitement Community Strategy Power Story
Fast-Paced. Action ng on Team ng Ahea Powerful Ch ct Elaborate plots

Discovery

Explore. Tinke

Obr. 9.1 Tabulka z pohovoru s Nickem Yee. [25]

Touha hraca prekonévat obtize hry vede k rozvoji a zdokonalovani dovednosti. V ur-
¢itém okamziku se z nejzapojenéjsich hraca, kteri do hry investovali mnoho energie

a Casu, stavaji profesionalni hraci. Znaji nejen klicové body hry, ale také vSechny jeji
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nuance. Kazda akce ve hie je velmi dilezita a kazdy tkon je vypilovan k dokonalosti.
Uz je nijak zvlast nezajima soupefeni s novymi, nezkusenymi hraci; s nadsenim soupeii
se zkuSenymi Cleny herni komunity. Zacinaji vyhledavat soutézici na nejvyssi trovni,
se kterymi se mohou pométrovat, vstupuji do profesionalnich organizaci a tcastni se

Esportal.

Dtvodem, proc¢ je hrani her tak rozsitené a oblibené, je to, ze uspokojuje zakladni
potieby hraci, a to jak situacni, tak univerzalni, zakladni potieby. Proto se mnoho lidi
stava ,gamery”, tj. travi hranim pocitacovych her velké mnozstvi ¢asu, a délaji si z nich
své konicky a nékdy i povolani. Urcité podnéty ,,gamingu”, jako je vysoka motivace k
uspéchu a motivy dobyvatelstvi, soutézeni a zachrané, naznacuji, ze kyberneticky sport
pritahuje hrace, ktefil jsou vysoce motivovani k tuspéchu a zajimaji se o oblast, kde
mohou prokazat své schopnosti, zaujmout vedouci pozice, ziskat uznani a lukrativni

stimuly.
10 Postup tvorby hry

Vytvareni hry zahrnuje ruzné faze, které se lisi v zavislosti na pristupu, ktery vyvojar
nebo celé studio zvoli. Obecné lze rozlisit tii hlavni bloky, a to predprodukci, produkei
a vydani (véetné podpory). Tyto faze nejsou pevné dané a lze je prizpusobit v zavislosti

na konkrétni hie nebo tymu.

Pocatecni fazi vyvoje hry je vytvofeni konceptu. Je tfeba definovat zanr hry, prostiedi,
cilovou skupinu a pozadované vysledky. Jakmile je jasna mysSlenka a umisténi hry,
zaCina faze prototypovani. Tato faze umoznuje testovat herni hypotézy, napiiklad na-
vykovost hratelnosti a moznosti enginu. Pfedprodukéni faze je kombinaci téchto dvou
fazi. Pokracovani vyroby hry zahrnuje programovéni, tvorbu trovni, tvorbu hudby a vy-
tvarného zpracovani a navrh modelu v odpovidajicim mnozstvi. Jakmile je hra peclivé
pripravena k vydani, je zasadni podporovat produkt interakci s komunitou, ziskdvanim

zpétné vazby a analyzou dat.

Aby se predeslo komplikacim, je velmi diilezité tyto faze oddélit. Jakakoli zména hlavni
myslenky hry uprostfed vyroby muze zpusobit problémy. Je vhodné neodkladat proto-

typovani hlavnich prvka na pozdéjsi fazi.

Doba trvani jednotlivych fazi projektu je jedine¢na a lisi se podle konkrétnich poza-
davki. Projekty, které zahrnuji inovativni mechaniky, obvykle vyzaduji fadu prototypi.
Naopak hry, které se do zna¢né miry spoléhaji na marketing a préci s komunitou, budou

vyzadovat znacné uasili ve fazi vydani.

Dtymovéa nebo individualni soutéZ zaloZena na poéitacovych videohrach. V nékterych statech je
uznan jako oficialni sport.
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Existuji také rizné pristupy v rozdéleni roli pii vyvoji, vydavani a propagaci hry. V
nékterych pripadech muze tym pracovat na hernim projektu pro externiho vydavatele,
s nimz mé uzavienou smlouvu, které definuje rozsah praci, ¢asovy harmonogram, roz-
sah a odménu [7]. Tento typ dohody obvykle nezahrnuje komunitni manaZery nebo
pracovniky marketingu, protoze tyto povinnosti jsou obvykle v kompetenci vydavatele.
V nékterych pripadech prebiré roli vydavatele vyvojar, ktery dohlizi na vyvoj, ale rea-
lizaci projektu povéruje externi dodavatele, napiiklad externisty. Treti scénaf zahrnuje
jeden tym odpovédny za tvorbu a propagaci hry. V takovém piipadé je vyvojar zod-
povédny za vSechna diilezita rozhodnuti a dohlizi nejen na vyvoj, ale také na operace,

jako je provoz, marketing a finan¢ni distribuce.

Herni primysl je podnikani, s jehoZ vyvojem jsou spojena rizné rizika. Mezi tato rizika
patii moznost nedodani hry vcéas, moznost nedodrzeni pozadovanych standardi kvality
a pravdépodobnost vytvoreni nepopularniho produktu, ktery demotivuje vyvojovy tym.

Ptijeti postupného pfistupu vsak muze tato rizika vyrazné snizit.

Aby bylo zajisténo jasné porozuméni, rozdéluje se predvyroba na koncept a prototy-

povani. Ve fazi aktivni produkce se provadéji néasledujici ¢innosti:

1. Tvorba obsahu;

Dokumentace projektu se sklada z GDD (z angl. ,Game Design Document®) a
marketingového planu. Je tfeba poznamenat, zZe marketingovy plan nemusi byt v

dobé vydani hry dokoncen.

2. Denni sledovani projekti a feseni problémii;

Revize plani a odhadti provedenych v predchozi fazi.

Po skonceni vyrobni faze by méla byt vydana beta verze hry, kterou lze nasledné
predvést uzivateltim. Postupem c¢asu se pozornost piesouvé z vyroby na pripravu vseho

pro vydani.

Doba trvani piipravy projektu zavisi na jeho specifikich. Naptiklad optimalizace celé
mobilni hry pro systém Android miuZe nékdy trvat i nékolik mésici. Marketingové
materidly je tfeba pripravit s dostateénym predstihem pifed datem vydani, aby bylo
zajisténo spravné provedeni marketingové strategie. V nékterych piripadech muze mar-

keting trvat déle nez samotny vyvoj produktu.

S blizicim se datem vydani se pfi vyvoji prototypu vénuje vice ¢asu testovani. V pru-
béhu celého vyrobniho procesu hry slouzi herni testy jako dilezity nastroj pro potvr-
zeni hypotéz. S blizicim se terminem ,deadlinu* vSak vyvojari obraceji svou pozornost

k dalsim formam testovani, aby odhalili pfipadné nedostatky nebo chyby.
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Pokud jde o testovani, povaha projektu muze vyzadovat rizné pristupy. V piipadé her
vyvijenych vlastnimi silami lezi odpovédnost za testovani na vyvojari. Prestoze vyvo-
jar rozumi projektu nejlépe, mize se jednat o Casové narocny proces, ktery vyzaduje

zvlastni pozornost.

Nékdy vyvojari vyuzivaji pomoc jinych odborniki, aby eliminovali osobni zaujatost
pri hodnoceni vlastniho projektu a veérili v ,dokonaly kéd“ bez nutnosti testovani. V
pocatecnich fazich vyroby, napiiklad na konferencich, soutézich a dalsich akcich, je také
dobré predvést svou hru ostatnim hernim designériim, abyste ziskali zp&tnou vazbu od

odborniki, kteff mohou navrhnout nejlepsi reseni.

Vydanim hry jeji vyvojovy cyklus nekonéi. I po uvedeni na trh ztstavaji moderni hry,
véetné téch urcenych pro hru jednoho hrace, dlouho aktivni. Vyvojari hry neustale
aktualizuji a importuji na nové platformy, stejné jako komunikuji s komunitou a sbiraji

analytické adaje.

Je dulezité mit na paméti, ze kazda faze procesu musi byt zavrSena méritelnym vysled-

kem, ktery lze vyuzit pro prechod do dalsi faze vyvoje.
10.1 Game Design Document

Tato ¢ast popisuje Sablonu pro psani Game Design dokumentu o vyvoji hry. Vychazi
ze Sablony navrzené Scottem Rogersem v jeho knize ,Level up. The guid to great video
game design. Scott Rogers je znamy nejen diky této knize, ale také jako herni designér
prvniho dilu God of War. |26]

Tento dokument by mél co nejvice popsat cely projekt cilovému publiku, aniz by zabihal
do specifik vyvoje. Tento dokument se muze u jednotlivych uzivateli lisit, protoze cilova

skupina muze byt rtzna.

e Vydavatel. Velmi uzitené je mit atraktivni ,concept art“?), mohou to byt rtizné

seznamy (napf. lokaci), piiklady a odkazy na podobné tisp&sné hry.

e Vyvojari. Diagramy znézornujici proces vyvoje, struéné a podrobné pozadavky,
klicova slova, to vSse poméha vyhnout se nejasnostem. Na netispésné a zastaralé
hry lze odkazovat.

Na prvni strance jsou napsané obecné informace:

o Nizev

DVizualni zobrazeni myslenky dila, nikoli vak jeho formy nebo vné&jsich atributii. Obvykle vznikaji
v ranych fazich vyvoje pocitac¢ové hry.
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Platforma

Vék cilové skupiny

Predpokladané datum zvefejnéni/planované datum

Konkurenti a hry pro inspiraci

14
,concept-art

Kontaktni udaje

Dalsi stranka popisuje kratky tvod, hlavni ¢ast a zavér. Nékolik vét popisujicich hlav-
niho hrdinu, herni zanr, lokace a vyzvy. Ctenar by mél prozit celou hru od zacatku do
konce. Mtze popisovat lokace, obtiZe a zpiisob jejich prekonani hracem, vyvoj postavy,
propojeni hry a scénare. Také popis hernich cili, jako je zachrana planety, nalezeni

pokladu, sbirdni krystali, zni¢eni neptratel.

Tteti stranka obsahuje podrobny popis hlavni postavy. Zahrnuty jsou pouze nezbytné
detaily ovliviujici scénar. Pro celkové pochopeni konceptu miize byt pridan koncept
postavy. Pribéh postavy miize obsahovat popis toho, jak se do této situace dostala a
jaké zpusoby hleda, aby se vyporadala s nepiizni osudu a prekonala ji. Bylo by vhodné

popsat, jaké mé vlastnosti a jak mu poméhaji napriklad v boji.

Na ctvrté strance se piSe herni plan. V této casti je dilezité charakterizovat hru z
hlediska zanru. Popisuje triky a zvlastnosti hry, strukturu urovni, zda jsou vzajemné
propojené, diagramy, které jsou zde uzitecné pro ilustraci komponent, které se obzvlasté

obtizné vysvétluji. Popisuje, zda je mozné hrat online s dalsimi hraci atd.

Pata stranka obsahuje popis svétu. Seznamuje ¢tenéfe s lokacemi, véetné stru¢ného
popisu pro uplné ponoreni do déje. Lze popsat, jak lokace vypada a jaké zvuky ma,
jaky je cil a tkol postavy v dané lokaci. Postac¢i prehlednd mapa nebo pfechodové

schéma s jejich vyctem.

Po popisu svéta sleduje zazitek ze hry. Jak je cely koncept hry realizovan, véetné prvnich
emoci pri spusténi hry, nalady hry. Zde lze doplnit podrobnéjsi popis hudby ve hie i

jejl navigace.

Na dalsi strance jsou popsané herni mechanismy. V této ¢asti jsou popsany herni me-
chanismy, napiiklad skakani po plosinach (Obr. 10.1). MuZze sem patfit i nékolik pro
hrace nebezpecnych véci, jamy nebo bodce. Predméty, které lze ve hie sbirat. Mohou
to byt trofeje, kousky puzzle, mince, krystaly. Pfedméty a bonusy, které bud zlepsuji

hracovy schopnosti, nebo jednoduse pomahaji ve hte, léky, vybaveni a munice. Pokud
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mé hra ekonomicky systém, mél by zde byt popsan, napiiklad jak funguje obchod a

jak se prodavaji nebo kupuji predméty.

Obr. 10.1 Priklad nac¢rtu mechaniky ve hie [21]

Dalsi sleduje stranka s popisem protivniku. Jaky je pocet protivniku ve hie? Jedna
se o postavy s umélou inteligenci, které je tfeba eliminovat nebo obejit. Jak neptatelé
vypadaji a co délaji, zptsoby boje s nimi. Popis mist, kde se vyskytuji ,bossové®,
schopnosti potfebné k jejich porazeni a co hrac ziska, kdyz je porazi. Lze pridat i

koncepty bossi.

Predposledni stranka obsahuje popis seznamu ,traileru”. Popisuje pocet a jejich popis,

kde a mezi kterymi scény budou. Jako pripominku lze uvést priklady z filmii.

Posledni stranka muze obsahovat vyskytujici se bonusy ve hie. Popis, ktery ma hréace
déle motivovat k dalsimu hrani, napi. po vyhie. MiiZe jit o dalsi irovné, rozsifeni svéta,

novy konec.

Rad bych dodala, Ze se jedna pouze o orienta¢ni plan GDD, ktery muze slouzit jako
uzitecny vzor. Je dilezité jej prizptisobit potfebam konkrétni hry, protoze nékteré véci

se mohou lisit u rtznych her.
11 Marketing pro hry

Dnesni odvétvi mobilnich her se vyznacuje velkou konkurenci v boji o hrace, takze
kazdy vyvojar se snazi vytvorit dalsi senzaci. S Gspésnou marketingovou strategii vsak

miize mobilni hra prosperovat navzdory konkuren¢nimu trhu.

Proces vyvoje a vydéani hry je jen Spickou ledovce. Aby v oceanu dostupnych her
nové vydana hra neutopila, je diilezité mit strategicky naplanovany propagacni plan.

Skutecnou vyzvou je hru zpopularizovat a primét lidi, aby si ji stahli.
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Pro uspésnou propagaci hry, lze se predem zaregistrovat a navrhnout stranku hry na
trzisti. Napiiklad na Google Play lze spustit kampané predbézné registrace a vytvorit
profily hry v dostate¢ném predstihu pred vydanim hry. Po vydani hry obdrzi registro-
vani uzivatelé oznameni, ktera jim umozni hru okamzité nainstalovat. Tento atribut je
uziteény pro prudky nartst stahovani hry. Vyvojari her se také nékdy snazi prildkat
predem registrované hrace tim, ze jim poskytuji specialni odmény ve hie, véetné novych

postav a vylepsSenych zbrani.

Aby byla vstupni stranka nebo kampan pro predbéznou registraci tspésna, méla by
obsahovat vizualné pritazlivy obsah, jako jsou video upoutavky nebo snimky obrazovky,
které zduraznuji funkce hry nebo jiné dulezité aspekty. Dobfe pro propagaci hry pouzit
reklamu prostfednictvim videa. Videoupoutavky hraji pfi propagaci hry zasadni roli.
Dokonale zprostiedkovavaji akci, obsah a grafiku hry. Videoupoutavky lze pouzit k
propagaci produkti v tradi¢ni i placené reklamé. Pti tvorbé upoutavky na hru je velmi
dilezité zduraznit jeji jedinecné a atraktivni vlastnosti. Optimalni délka ,traileru” je

30 s, u vétsich her miZe mit ,trailer az 2 minuty. [27|

Pro zlepSeni viditelnosti a zhodnoceni hry ve virtualnim obchodé lze vyuzit nékolik
strategii souvisejicich s optimalizaci pro App Store (ASO). ASO muze také pomoci
zvyS$it navstévnost stranky hry, coz miize vést k tomu, ze se z navstévniki stane vyssi
procento aktivnich hraca. Nejprve je tfeba provést prizkum a urcit, ktera klicova slova
nejlépe odpovidaji popisu vasi hry. V nazvu a podtitulu (kratkém popisu) hry je vhod-
néjsi pouzit klicova slova s vysokou navstévnosti. Kromé toho jsou klicové atraktivni a

dobfe navrzené snimky obrazovky a atraktivni a dobfe navrzené ikony hry. [28]

Aby bylo mozné vyhodnotit uc¢ast uzivateli a vykonnost pred plnym spusténim, pouzi-
vaji marketéri metodu ,mekkého spusténi. Produkt, napriklad hra nebo jiny vyrobek,
je pred svym vétsim nebo celosvétovym uvedenim na trh uveden na jednom nebo vice
malych trzich. Tuto strategii pouzilo nékolik vydavateli ve Spojenych statech, aby 1épe
porozuméli trhu a uréili nejuc¢innéjsi zptsob zvyseni prodeje.

,Mekké spusténi aplikace pro vybrané publikum miize poskytnout cenné informace
zalozené na demografickych a geografickych tdajich a na tom, do jaké miry se tyto
udaje shoduji s idealnim zédkaznikem. Tato metoda spusténi aplikace poskytuje zpétnou
vazbu o vykonu, rozpoc¢tu a preferencich budoucich uzivateld, kterou lze pozdéji vyuzit

k vytvoreni efektivnéjsi strategie na vétsim trhu.

K¥izova propagace (,cross-promotion*) mize byt jednoduchou a cenové dostupnou tech-
nikou pro rozsifeni publika hry. Jedna se o taktiku, kdy inzerent oslovuje hrace jiz
hranych her a nabizi jim novou hru. Nova hra miize patfit do stejného zanru jako

propagované hra.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

V poslednich letech dosdhlo mnoho ,streameri” zna¢ného uznani a velkého poc¢tu od-
bérateli. Existuje mnoho ,streamovacich platforem, ale YouTube a Instagram jsou

stale nejoblibenéjsimi misty pro obsah. [29]

V posledni dobé se v herni komunité zvysil pocet ,influencert s velkym poctem od-
bératelt, napt. Twitch. Diky tomu se stali cennymi partnery marketéra pii ziskavani
novych uzivateli. Tito hrac¢i maji velkou zdkladnu odbérateli, ktefi jsou upozorinovani
na kazdé nové video. Kromé toho maji tito lidé na svych profilech ¢asto rozvrh, ktery
vybizi k jejich dalsimu pouzivani.

Herni weby dnes publikuji velké mnozstvi obsahu online. Naptiklad preview, recenze a
informativni ¢lanky mohou propagovat a diskutovat o hie. Kromé toho muze byt tcast

v rozhovorech pro vyvojare videoher uzite¢na a mize pomoci oslovit Sirsi publikum.

Moznost hrat mobilni hru na nékteré z téchto platforem mize mit pozitivni dopad na
optimalizaci stranky hry pro vyhledavace a optimalizaci virtuélniho obchodu. Cim vice

zpétnych odkazii z renomovanych a kvalitnich stranek, tim lépe.

Lokalizace i optimalizace virtualniho obchodu (ASO, z angl. ,App Store Optimali-
sation“) jsou pii tvorbé her kli¢ové. Je nezbytné predem provést rozsahly prizkum,
protoze rizné zemé pouzivaji rizné operacni systémy, véetné iOS a Android. Pii vy-
tvareni marketingové strategie pro hru je zasadni zohlednit lokalizaci, pokud jde o ASO.
Obzvlasté opatrni vydavatel musi byt pii vybéru vhodnych klicovych slov a prizptiso-

beni popisu obchodu hlavnim trhiim, zejména jeho popisu. 28]

Uzitecné miize byt vytvoreni kanélu vénovaného hie na YouTube. YouTube vyuzivaji
predevsim spolec¢nosti zabyvajici se vyvojem her ke sdileni klipti a upoutévek na hry.
Kromé toho videa usnadiuji potencialnim hrac¢im rychly a snadny vstup do herniho

svéta.

Chcete-li prildkat divaky ke sledovani videohry, je dulezité upoutat jejich pozornost v
prvnich vterinach. At uz se jedna o upoutéavku, ,trailer nebo néavod krok za krokem,

schopnost zaujmout a upoutat je zasadni pro to, aby si divak hru stahl.

Uzitecny muze byt také ticet na Instagram. Mozna budete potfebovat samostatného
specialistu na spravu uc¢tu na socialnich sitich. Koneckoncti, na socialnich sitich se

nédhodné video ze hry nebo znacka hrace muze stat viralnim a pfinést popularitu.

Za zminkou stoji také ucast na hracskych vystavach. Ty umoziuji predvést hru v realu
a Casto i hru ve vyvoji, a tim prilakat investory, najit publicisty a budouci publikum.
A neocenitelnou véci na takovych predvadécich akcich je testovani prototypu na sku-

tecnych lidech, ziskani zpétné vazby o tom, jak se hra lidem libi a jaké méli problémy.
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12 Analyticka c¢ast

P1i praci na prototypu mobilni hry pro inspiraci bylo vybrano nékolik her, které primo
oslovily svym obsahem, grafikou a hudbou. Patii mezi né hry jako Gris, Luna Flower,
Night in the Woods, Ori, Botanicula a Don’t Starve Together. Béhem zkoumani a
studia kazdé hry cilem jsou ziskat potfebné znalosti k tispésnému vytvoreni vizuélniho
stylu pro prototyp v této ramci diplomové prace. Kazda hra ma své vyhody a nevyhody.

Ziskané zavéry budou zohlednény pii tvorbé vasi vlastni jedineéné dobrodruzné hry.

Don’t Starve Together

Prvni hra je Don’t Starve Together od spole¢nosti Klei Entertainment, vzrusujici ad-
ventury, ke které se hraci stale vraceji. Neni to jednoduché, protoze v této poutavé
hie vydané v roce 2016 jde predevsim o preziti. Hrac¢i se ujmou role védce, ktery se
snazi prekonat nebezpeci shérem surovin a bojem proti hrozivym bestiim. Hraci jsou
vSak vtazeni do interaktivniho svéta, ktery jim umoznuje donekonecna prizptisobovat
strategie preziti a ménit styl hry. Svét her mize byt pomérné naro¢ny, zejména pokud
jde o zvladnuti slozité hratelnosti. Jedine¢na umeélecka estetika dobrodruzné hry vSak
pritahuje spoustu lidi, kteri hledaji novy pristup. Poutavy piibéh hry se sklada z riz-
nych napovéd rozesetych po krajiné a umoziuje hra¢tim popustit uzdu jejich fantazii
(Obr. 12.1). Ruéné kresleny vizualni styl hry pfipomina kultovni rezii Tima Burtona a

vytvari zneklidiujici atmosféru.

Aby hra¢ v této hie zvitézil, musi umét vybalancovat hlad, pficetnost a zdravi, coz
ztézuje hratelnost. Spoluprace mezi hrac¢i dodéva hie dulezity rozmér vyzvy, kterou
predstavuje, stejné jako neomezeny potencial pro prizkum a kreativitu. Jedna se ko-
neckonct o hru pro vice hraci, coz vyplyva v podstaté z jeji nazvy. Nicméné pro lidi,
ktefi hru neznaji, muze byt obtizné pochopit jeji prudky nartst schopnosti. Pro nové
hrace muze byt pochopeni nuanci hry docela vyzvou. Pro ty hraci, kteri opakuji stale
stejné akce, to muze vést k monoténnosti a netispéchi. Novi hraci také mohou hru

vnimat jako slozitou, aniz by védéli, jak ji zjednodusit, a tim o ni ztratit zajem.

Spolecnost Klei Entertainment pii propagaci své hry Don’t Starve Together pouzila
kombinaci propagacnich metod na riznych platforméch, jako jsou Twitter, Facebook,
Kotaku a IGN. Marketingové usili se tykalo nékolika platforem, véetné Twitteru, Fa-
cebooku, IGN a Kotaku. Hra byla také predstavena na vyznamnych hracskych akcich,
jako jsou E3 a PAX.

Don’t Starve Together je hra, ke které se vzdy rada vracim. Atmosféra a styl uni-

kadtniho herniho vytvarného zpracovani jsou nedilnou soucésti zazitku v kombinaci s
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= Bounteous Bundle ~2,

Obr. 12.1 Hra Don’t Starve Together. [30]

narocnou hratelnosti. Pfesto maji néktefi hraci problém vyrovnat se s komplexnim
nartstem schopnosti a repetitivni hratelnosti. Hra Don’t Starve Together si diky své
poutavé hratelnosti, poutavému piibé¢hu a vlastnimu vizualnimu stylu ziskala v herni
komunité znacné renomé. Vydavatele je tfeba pochvalit také za vytvoreni efektivnich

marketingovych strategii, které prilakaly velké publikum a vytvorily vérné hrace.
Night in the woods

Adventura Night in the Woods od Infinite Fall se soustiedi na postavu May a jeji atrak-
tivni pribéh. May prochazi fadou neobvyklych udélosti, které hrace zavedou na cestu, a
to vSe v ramci vyrazného vizuéalniho zpracovani. Hlavni prednosti hry je jeji pribéh, kdy
hraci sleduji cestu hlavni hrdinky May. Ta zanechala studia na vysoké skole a vratila
se do svého rodného mésta Possum Springs. Tam May objevuje podivné udalosti, které
v méstecku prekonava. Hra vypréavi pribéh dospivani prostfednictvim fady vétvenych
dialogovych voleb a miniher. Celkové pribéhova hratelnost a vizualni stranka poméahaji
navodit odpovidajici ton celého zézitku. Hra dokonale zachycuje atmosféru malomésta
a ro¢nich obdobi diky peclivé propracovanému a ru¢né kreslenému vytvarnému stylu.
Ru¢né kreslena grafika je neuvéritelné originalni a velmi detailni a umociuje hracuv
zézitek prostfednictvim vyraznych animaci postav a pozadi (Obr. 13.2). Co v8ak tuto
hru skutecné odlisuje, je jeji dospély a citlivy pristup k citlivym tématim, jako je smrt
a dusevni nemoci. Ty jsou feSeny v podnétném pribéhu, ktery na hréce jisté zapiisobi.

Do pribéhi postav se snadno vzijete diky jejich autentickym a peclivé propracovanym
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charakterim. Vyvoj pfibéhu je umocnén kombinaci hlubokych a dojemnych dialogi.

Nékteri casto uvadéji nedostatky hratelnosti, mezi néz patii nedostatek jasného sméru v
hratelnosti, pfilis jednoduché mechanismy a omezena znovu hratelnost. Zatimco ptribéh
je poutavy a nuti vas premyslet o nékterych tématech, samotna hratelnost je pomérné
piimocaré a spociva predevsim v prizkumu a volbé dialogti. Pro nékteré hrace muze

byt nedostatek rozmanitosti urc¢itou nevyhodou.

Obr. 12.2 Hra Night in the woods. [31]

Diky triumfalni kampani na Kickstarteru, ktera vynesla pres 200 000 dolaru, piijem-
nému soundtracku a vytvarnému stylu, byla témata, kterych se scénar Night in the
Woods dotyka, v8eobecné obdivovana. Hra byla intenzivné propagovana na popular-
nich socialnich sitich a na akcich, jako je PAX East a IndieCade. Vyvojafi ve své mar-
ketingové kampani pouzili také zajimavy tah, kdy po vydéani hry ukézali jeji zdkulisni
proces, coz rovnéz vzbudilo velkou pozornost. Tato pribéhova hra, ktera se zaméruje
na témata, jako je osobnost a dusevni zdravi, si vyslouzila chvalu za realisticky vyvoj
postav a scénar. Zatimco absence tradi¢nich hernich mechanismut miize nékoho odradit,
dobte vykresleni hlavni hrdinové a ptribéh udrzi pozornost hraci, i kdyz v pozvolném
tempu. Night in the Woods s tichvatnou grafikou a netradiénim piibéhem se nemusi libit
hrac¢tm, kteri hledaji rozmanitost. Nicméné jeji popularitu podpoftila silna pritomnost

na socialnich sitich a G¢inny marketing, o ¢emz svéd¢i i Gspésna kampai.
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Gris

Hra Gris od studia Nomada vyuziva ohromujici vizualni efekty, atmosféricky soundtrack
a minimalisticky pfibéh k vytvoreni jedine¢né platformové hry. Silnou strankou hry je
jeji schopnost vyvolat v hrac¢i emoce pfi cesté dojemnym piibéhem. Béhem této cesty
hrac¢ spolu s hlavnim hrdinou doslova sestupuje do trovni, které podkresluji moralni
prohloubeni pociti, jako je smutek a truchleni. Mezi nejpresvedcivejsi kvality hry Gris
patii emotivni vypravéni pribéhu, které nabizi a které zkouma sebepoznéni, bolest a
zarmutek. Prostfednictvim vizuélniho stylu a hratelnosti hra vytvaii naléhavé spojeni
mezi hracem a emocemi hlavni hrdinky. Pozoruhodné je uz samotné paleta barev,
ru¢né malovana grafika lahodi oku a samotny ptibéh je hluboce poutavy. Diky vizualni

a hernfi slozitosti, ktera je tizce propojena s piibéhem, posila Gris hrace na nadpozemské

dobrodruzstvi bez textu a dialogu.

Obr. 12.3 Hra Gris. [32]

Minimalisticka, a presto ohromujici grafika hrace prenese do fiSe fantazie a vtadhne ho
do surrealistické atmosféry, kterou mtuze prozkoumévat. Ruéné kresleny vytvarny styl
a estetika akvarelu ve hie Gris je tchvatna a umocinuje hracovo ponofeni do hry. Inte-
grované hudba umochnuje emocionélni dopad atmosféry hry. Navzdory jednoduchosti je
diraz kladen na efektivni herni mechanismy spolu s piibéhem a vizualni strankou. Za-
timco hadanky pfedstavuji prfimérenou vyzvu, pribéh muze hra¢im pripadat ponékud
nepodstatny kviili absenci dialogt.

vvvvvv

V tomto jedine¢ném svété jsou pro hratelnost nejdulezitéjsi barvy. Hra Gris, které je

skutec¢né znamé svym poutavym vizudlnim zpracovanim, vyénivéa z masy ostatnich her.
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Ptesto se nékterym hrac¢tim miize zdat hra monoténni, bez hernich zajimavosti. Tato
hra postrada obtiznost a délku trvani, coz miize nékteré hrace zklamat. V prameéru ji
lze dohrat za priblizné 4-6 hodin. Navic zde neni moznost opakovaného hrani trovni
nebo vylepSovani tspéchi, coz hrace dostateéné nemotivuje k tomu, aby po dokonc¢eni
hry pokracovali v jejim hrani. Neexistuji zadné dalsi herni rezimy nebo mise, které by

hréace zaujaly.

I

Obr. 12.4 Hra Gris. [32]

Zaujalo mé, ze Gris dokaze skloubit cit a tzasnou grafiku, a jako hrace mé to uchvéa-
tilo. Obzvlasté mé zaujalo vyuziti soundtracku, diky némuz jsem se zdrahala opustit
pusobivy svét hry. Prestoze byl pribéh hry Gris kratky, zaptsobil na mé diky své schop-
nosti vyvolat emoce. Viele doporucuji vyzkouset tuto mistrovsky navrzenou hru pro

jeji schopnost vyvolat emoce a vyjimec¢nou vizualni stranku.

Ori

V nebezpeéném a magickém svété cestuje Ori, mlady lesni duch, s hraci v platformové
hie od Moon Studio. Tato tizasna hra nabizi nadhernou grafiku, osobity vytvarny styl
a naroc¢ny piibéh, ktery zaujme a prozkoumé. Prochazka po boku Oriho kouzelnym
lesem je samotnou podstatou toho, co délé tuto hru skuteé¢né vyjimeénou. Ohromujici
grafika a zarivé barvy v kombinaci s citlivym ovladanim délaji z této hry povinnou hru
pro kazdého hrace. Nékterym hractm se vSak miize zdat obtiznost hry piilis vysoka,
zejména béhem souboji s ,bossy”. Nejvice mé na této hie zaujala izasna grafika, jasné

barvy a ovladéni.
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Obr. 12.5 Hra Ori. [33|

Lunar flower

Hlavni postavou hry Luna Flower je mlada divka jménem Xuan. Hra je inspirovana
tradi¢ni ¢inskou kulturou a pusobi mystickym dojmem, coz ji dodava nadech tajemna.
Vizualné hra zaujme svymi architektonickymi efekty. Diky osvétleni a barvam pisobi

hra ucelené;ji.

Hra mé takeé hlasovy projev v mandarinsting, coz ji dodéva na autenti¢nosti a vtazeni do
déje. Jasné barevné krajiny, které kombinuji tradi¢ni ¢inskou architekturu i mytologické

prvky ¢inské kultury, jsou poutavé a nuti hrace zastavit se a prohlédnout si je zblizka.

Hra se mi libila pro svou originalitu a narodni identitu. P¥idani tradi¢nich ¢inskych

kulturnich symbolt umochuje zazitek a odlisuje hru od ostatnich.

&r&[&

Obr. 12.6 Hra Lunar flower. |34]
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Botanicula

Botanicula je ,point-and-click* adventura vyvinuta spolec¢nosti Amanita Design. Hrac¢
je vyzvan, aby se vydal na vzrusujici cestu tajemnou krajinou se skupinou drobnych
lesnich tvorti. Cilem je ochranit jejich domek na stromé pted vetfelci tim, ze doprovodite

pétici tvori na jejich cesté.

Krasné rucné kreslené obrazky a zajimavy herni design vytvareji poutavou a zivou
atmosféru doplnénou zajimavym soundtrackem. Do hry jsou zakomponovany inova-
tivni logické mechanismy a hratelnost, které hra¢tim poskytuji jedinec¢ny herni zazitek.
Ukoly, kterym hraci eli, jsou znacné, ale ne netinosné, protoze k postupu vyzaduji kri-
tické mysleni. Diky intuitivnimu ovlddani a jednoduchym mechanikdm se Botanicula
snadno naucite bez ohledu na zkusenosti nebo vék. Nicméné ti, ktefi radi pozoruji po-
zoruhodné svéty, najdou ve hie Botanicula nevidany a prijemny zazitek. Tato hra vysla

na PC a mobilnich zarizenich v roce 2012.

Obr. 12.7 Hra Botanicula. [35]

Kazdéa z téchto her ma své vyhody i nevyhody. Don’t Starve Together se zaméiuji
na herni mechanismy, zatimco Night in the Woods a Gris upfednostiiuji emocionalni
vazby a vypravéni piibéhu. Ori a Luna Flower jsou idealni pro ty, kteti hledaji vizualni
pozitek a klid. Botanicula je proslulé svou napaditosti a vytvarenim komplexnich svéti.

V kone¢ném disledku jsou zminéné adventury nepochybné vSestranné.
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II. PRAKTICKA CAST
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13 Game Design Document

V podkapitole 10.1 je podrobné popsan GDD a jeho tucel. Neustéle se vyvijejici do-
kument slouzi jako zdroj aktualizovanych informaci a ¢asto je dokoncen az po vydéani
hry. Jako Ssablona pro prototyp tohoto diplomového projektu slouzi odkaz na nékteré

stranky diive popsaného dokumentu.

13.1 Prehled

13.1.1 Nazev

Prototyp mobilni hry, jejiz vyvoj je tikolem teto diplomové prace, se jmenuje Floral

journey (¢esky Kvétinova cesta).
13.1.2 Platforma a systémové poZzadavky

Zvolené platformy pro Floral journey jsou iOS a Android.

Pro dobrodruznou mobilni hru zahrnuji pozadavky na platformu a systém pro zafizeni
iOS minimalné iOS 11.0 nebo novéjsi, zatimco pro zarizeni Android je vyzadovano

minimum Android 5.0 nebo novéjsi.

Hra bude optimalizovana tak, aby fungovala bez problémii na Spickovych i stfednich

zafizenich s dotykovou obrazovkou.

13.1.3 Cilova skupina

Mobilni hra Floral journey se zajimavym kvétinovym motivem je vhodna pro kazdého.
Hra pro ty hrace, ktefi maji radi textova dobrodruzstvi a hadanky, které jsou vizualné
pritazlivé. Hrac¢i v ni mohou fesit jednoduché tlohy, které by mély oslovit rtiznorodé
publikum. M4 okouzlujici postavy a poutavy pribéh, takze si ji uziji hraci vsech véko-
vych kategorii. Pohlcujici a klidna estetika hry pfispiva k pfijemnému hernimu zazitku
pro jakoukoli vékovou skupinu. Hrace vSech trovni zarucené zaujme okouzlujici svét

hry a poutavy déj.

13.1.4 Zanr

Zanr hry je adventura s prvky hlavolamu a dialogti. Hrac¢i musi prochazet se svou

postavou riznymi lokacemi, které vyzaduji spravné resit tlohy.
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13.1.5 Anotace

Zvédava Rize se vydava na cestu za riznymi druhy kvétin a jejich prostfednictvim
poznava sama sebe. Myslenka hry spociva v tom, Ze si kazdy najde to, co hleda. nékteri
budou tuto hru vnimat jako touhu po dobrodruzstvi, dosazeni zletilosti (angl. ,coming

of age”).

Scénar hry je napséan jako pohadka a vyuziva metafor, které zdiraziuji dulezitost sebe-
poznani a nddheru ptirody kolem kazdého ¢lovéka. V ramci prace bylo implementovano
nékolik lokaci, které se v dalsim vyvoji mohou doplhovat a rozvijet déj. Mezi realizo-
vané lokace patii pole slunecnic a jezero lotosovych kvéti. Umoznuji hra¢tim plné se
ponofit do nadherného magického svéta bohatého na barvy a detaily. Interakce s témito

barvami zazitek jesté umociiuje.

Ptibéh se ve hie odviji prostfednictvim textovych interakci a malebnych scenérii, které

dokresluji atmosféru pribéhu.

Hratelnost této hry je jednoduché a uzivatelsky priveétiva. Hraci ovladaji Rizi a vedou
ji po ruznych mistech. Hra obsahuje také interaktivni prvky, jako jsou hadanky, které

zvySuji jeji rozmanitost a slozitost.

Hra se muze pochlubit propracovanym vizualnim zpracovanim a okouzlujicim sound-
trackem, ktery skvéle dopliiuje jeji atmosféru a promysleny pribéh. Povznésejici posel-
stvi hry o pfijeti individuality a nalezeni svého pravoplatného mista ve svété je vhodné

pro hrace vsech vékovych kategorii.

13.1.6 Hlavni postava

Ruze - Zije v zahradé a kolem ni rostou nejriznéjsi kvétiny. Ale Riize tam je jedina
a nevidi jiné kvétiny nez sebe. Casem za¢ina mit pocit, Ze ona je néco jiného. Neni v
depresi ani nestastna, ale uvédomuje si, ze ji ve vniméni svéta a sebe sama néco chybi.

Nakonec se Ruze rozhodne vydat na cestu.

e jméno: Rize

e povolani: rostlina, kvétina v zahradé

cil a motivace: sebepoznani, potkat stejné myslici jako ona, cestovani, budovani

sebe. Najit v sobé potencial.

,backstory”: Pochéazi ze zahrady, nezné svij pivod.
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e _supportive cast“: Hefméanky se ji smély, Ze ma osklivé a bizarni trny. Pro¢ je
vibec potfebuje? Kde je jeji krasny a barevny stied jako ma napiiklad slunecnice.

Nebo také pro¢ ma tolik listi, a ne par jako tfeba tulipan.

e detaily: je to krasna sametovéa rize. Ma na sobé trny. Ma idealni vSechny listy.

Tato ruze mé silny stonek. Foukani vétru, nadéji ma v sobé.

13.1.7 Prtibéh

V zemi s tolika riznymi druhy kvétin zila krasna a neobyc¢ejna Ruze.

Jeji uchvatné krasa a barva vzbuzovala soucit u vSech, kdo ji spatfili, a vSichni ko-

lemjdouci byli dojati jeji krasou.

Mezi tulipany, hefméanky a sedmikraskami rize vynikala svym vzhledem. P¥ili§ mnoho
okvétnich listki a trnu ji zatézovalo, takze se v zahradé, ktera je jejim domovem, citila
osameéla a nepatficna. Prestoze je zahrada jejim teritoriem, citi se ve srovnani se svymi

kvétinovymi souputnicemi nedostatecné zastoupena.

Ruze se rozhodla, Ze se vyda prozkoumat dalsi floru, a tak jednoho rana zahradu

opustila.

Fascinovana krasou dalsich, dosud neznamych kvétin, nemohla Rize nevnimat jejich

odlisné barvy a viné.

Prekvapena tchvatnou scenérii narazila RiZze na cesté na malé pole sluneénic. Jejich
radost ze slunce a oc¢ekavani kazdého jejich vyskytu ji zaujaly. Kdyz pozorovala, jak se

slunec¢nice tfepotaji ve vétru, byl to pro ni zcela novy pocit.

Po chvili putovani narazila Rize na jezero. Ve vodé pluly poklidné noé¢ni lotosové kvéty.
Okoli bylo tchvatné, protoze nékteré rostliny kvetly ve dne pod slunecnimi paprsky a

jiné v Seru noci za svitu meésice.

Rozednivalo se a Rize kone¢né narazila na rtzovou zahradu. Kdyz dorazila na misto,
byla ohromena jejich neuvétitelnou kréasou. Ostatni rize ji poucily o tom, jak se o né
starat, k ¢emu potfebuji trny. A v tu chvili si Ruze uvédomila samu sebe. Nyni byla v

kvétu a po této dlouhé cesté se touzila vratit do své zahrady.

Rize se vratila do zahrady a naplnila ji ¢istou nadherou, zarivejsi nez predtim.
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13.1.8 Prostredi

Kvétinova zahrada byla odzou, v niz se ticho snoubilo s ruchem mésta. Pr{jemné viné
rostlin prostupovala pozemkem, véely neustale bzucely a zvuky projizdéjicich aut byly

daleko. Atmosféra byla naplnéna hiejivymi sluneénimi paprsky.

V této krasné zahradé plné kvétin vseho druhu zila Ruze. Jednoho dne si Rize uvédo-
mila, Ze neni na svém misté. Nemohla najit kvétiny, které by se ji podobaly, ani zadné
jiné kvétiny, které by znala. Ruzenka si uvédomila, ze ted je mozné ten nejlepsi ¢as

vydat se hledat nové ptratele, kteri by byli stejné jedine¢ni a vyjimecni jako ona sama.

Cesta Riuze zacala na poli slunecnic za méstem (Obr. 13.1). Misto ji zaujalo svymi
velkymi zlutymi kvéty na pozadi oblohy. Sustén{ listd ve vétru vytvarelo uklidnujici
atmosféru, ktera Rosu pfekvapila i potésila. Pobyt mezi kvétinami zalitymi slune¢nim

svétlem ji prfimél vychutnat si klidné ticho a pohodu.

Obr. 13.1 Slune¢nicové pole. Vlastni zpracovani

Kdyz Ruze dorazila k tichému jezeru, nastal vecer. Zdélo se, Ze lotosové kvéty se v
mékkém svétle mésice tipyti na vodni hladiné a vytvareji uklidnujici a kouzelnou at-
mosféru (Obr. 13.2). Misto ji zaujalo svymi velkymi zlutymi kvéty na pozadi oblohy.

Susténi. Ticho v okolf dopliovalo kvakani zab a cvrlikéni.
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Obr. 13.2 Lotosové jezero. Vlastni zpracovani

Déle Ruze dosla k rozéariu (Obr. 13.3), zahradé plné kvétin stejné jako ona sama. Vané
spojena s kvetoucimi rizemi zahalila atmosféru, podmanila si rizové odstiny okvétnich
listku a vytvorila nezapomenutelnou podivanou. V tomto ocednu rizové krasy se hlavni

hrdinka néhle citila osaméla.

V rizové zahradé si Ruze uvédomila svou jedine¢nost a to, pro¢ potiebuje trny. Pii
hledani sobé podobnych se ji podafilo objevit a pochopit svou vlastni jedinecnost. Rize
se rozhodla vratit do své zahrady a uvédomila si, jaka krasa ji obklopuje. Kazda kvétina

méla jedinecnou krasu podobnou té jeji.

Obr. 13.3 Rozarium. Vlastni zpracovani
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13.1.9 Gameplay a mechanika

Hra maé linearni strukturu. Tento prototyp kombinuje prvky textové adventury a trochu
logické hry. Hra¢ postupuje hrou z pohledu prvni osoby. Kazda troven zacinéd oknem
s textem a popisem scény. Jakmile se hrac¢ seznami s textem, zac¢ina turoven, ve které
musi vyTesit ikol. Inspirovala jsem se principem mechaniky ze hry Luna Flower, analyza

které byla popsana v podkapitole 12.

Po spravném spojeni kvétin hrac¢ postoupi na nasledujici droven, kde plni dalsi tikol.
Vsechny hadanky maji v levelu rizné ukryté napovédy a také zobrazuji realné sou-
hvézdi. Vybirala jsem ta souhvézdi, kterd se shodovala s nazvem nebo vizualnim uspo-
radanim ve scéné. Napriklad souhvézdi Kasiopeji a Persea pro scénu se slunecnicemi,
Lyra a Velké medvédice pro noé¢ni scénu, souhvézdi Létajici ryby (Volans) a Dorady
pro scénu v Rozariu (Obr. 13.4). Jakmile hra¢ splni v8echny tkoly v arovni, objevi se

okno s informaci, ze droven je dokoncena. Hra¢ poté postoupi dale.
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Obr. 13.4 Zvolené souhvézdi pro hiadanky. Wikipedia

13.1.10 Dalsi postavy

Nez jsem zacala premyslet o dalsich postavach ve hie, délala jsem nejprve do skicaku
ruzné nacrty (Obr. 13.5).
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chawowile

Obr. 13.5 Skica dalsich postav. Vlastni zpracovani

Slunecnice

Vysoké, silné stonky podpiraji majestatni slunecnice s obrovskymi zlutymi kvéty. Jejich
hlavy pripominaji samotné slunce. Tyto kvéty maji tendenci vzdy vyhliZzet a natahovat
se za svétlem, vérné nasleduji slune¢ni paprsky. Kdyz si se stonky pohravé vitr, vytvareji
slunec¢nice tichvatnou podivanou plnou tfepetavé krasy. Zarivé, velké slunecnice vyzaiuji

zdroj tepla a energie a vzdy citi oporu ve svych stoncich.
Lotosy

Ve vodé rostou lotosy a ukazuji svou prirozenou krasu. Sametové okvétni listky téchto
kvétt mohou mit rizné odstiny, véetné ruzové, bilé a zluté. Stonky téchto krasek sahaji
hluboko pod vodu a jejich Siroké zelené listy vytvareji iluzi, Ze se nachéazeji na vodni
hladiné. V samém stfedu kvétu se nachéazeji zluté tycinky, které vyzaiuji slabé sladkou
viini. Rik4 se, ze lotosy predstavuji ¢istotu a svatost a maji uklidiiujici vlastnosti, které

mohou vnést do mysli klid.
Rize

Ve svété kvétin kraluji rize jako kralovny kréasy. Jejich okvétni listky maji mnoho

odstint, od jemné rizové az po jasné ¢ervenou. Vineé, kterou vydavaji, vyvolava pocity
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teplych letnich dni a vasné. V razové zahradé, kde kvete celd fada ruzi, ma kazda
kvétina zvlastni kouzlo a osobitost, které ji odliSuje od ostatnich. Maji kréasné ptivabné
stonky a pichlavé trny na ochranu. Kazda raze v rozéariu si uvédomuje jedinecnost
kazdého ze svych mnoha okvétnich listki. Kazda z nich, kterou pifiroda stvorila, aby

potésila a ohromila, je mistrovskym uméleckym dilem.

14 Vyvoj
14.1 Inspirace

Nez jsem zacala pfemyslet o hlavni myslence hry, polozila jsem si nékolik otézek, abych
se méla o co opiit. Pfede mnou, tvirkyni hry, staly otazky: .S jakymi objekty chci
interagovat? Napiiklad s lidmi, zvifaty, Zivymi/nezivymi prfedméty“. Rozhodla jsem se,
ze bych chtéla, aby moje hra ozivila to, co ¢lovék neni vzdy zvykly vidét zivé, obsahujici
dusi, prozivajici pocity. Jako hlavni hrdiny jsem si vybrala kvétiny a chtéla jsem jim
dat pocity, vlastni cestu zivota. Dulezitym bodem na zacatku vypravéni je touha hlavni
hrdinky vydat se na cestu a hledat néco nového. K tomu mé privedl citat Vladimira
Proppa: ,Nékdy hrdina nesdéluje své skutecné cile. Chce se jit projit apod., ale ve
skutecnosti jde do boje... Struktura pohadky vyzaduje, aby hrdina za kazdou cenu
opustil domov. Pokud toho neni dosazeno pomoci sabotaze, vyuziva pohadka k tomuto
ucelu spojovaci moment.“|36]. Protoze jsem uZ dlouho fanouskem ,Malého prince od
spisovatele Antoina de Saint-Exupéryho a vlastné prvni pozndmky mé diplomové prace
byly rozpracované v sesité s ilustracemi a citaty z této uzasné (ne)détské pohadky, volba

ruze jako hlavni postavy byla jasna. (Obr.14.1).

B
| =

PRI by

Obr. 14.1 Prvni poznamky ke hie. Vlastni zpracovani
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14.2 Engine

Diky tomu, ze béhem magisterského studia nejvic ¢asu bylo vénovano vyvoji her v
Unity jako hernim enginu, rozhodla jsem se vyuzit tyto dovednosti v praxi a zvolila

jsem ho.

Pro svou diplomovou praci jsem vyuzila 2D URP (Universal Render Pipeline) template
v Unity, ktery mi poskytl vhodny zaklad pro vyvoj hry. S pomoci skriptovaciho jazyka
C#, ktery je pouzivan v Unity, jsem naprogramovala hudebni a zvukové efekty ve hie,
ovladani (Obr. 14.2) a uzivatelské rozhrani (UI) a propojeni scén. Déle jsem se vénovala
implementaci vSech hlavolamii a vytvoreni funkcionality kresleni piimek, které spojuji

prvky v hre.

L N N | 3 [0 Debug » () Attach to Unity

TouchManager.cs
No selection

UpdateLine(Vector2 touchPosition) {

.Count > @) {
).Raycast(Camera.main.ScreenToWorldPoint(touchPosition), Vect
hit.collider.Compa g(iteaTag)) {

ameObject h r = hit.collider.gameObject;
if (hitFlower != currentItem)

connectedItems.Add(hitFlower);
Vector2 tFlowerPosition = hitFlower.transform.position;

linePoints.Add(hitFlowerPosition);
lineRenderer.positionCount = linePoints.Count;
lineRenderer.SetPosition(linePoints.Count - 1, Vector3(hitFlowerPosition.x, hitFlowerPosition.y, 1));
currentItem = hitFlower;
}
}

lineRenderer.positionCount = linePoints.Count + 1;
lineRenderer.SetPosition(linePoints.Count, worldPosition(touchPosition));

StartLine(touchPosition);

Obr. 14.2 Funkce UpdateLine ve Visual Studio 2019. Vlastni zpracovani

Pomoci enginu Unity jsem vytvorila prototyp své hry pro diplomovou préci. Ukazalo
se, ze vytvorit pfesny graf pro feSeni hadanek ve scénach neni moc lehkou tlohou, ale
rdda jsem vyuzila znalosti, které jsem ziskala béhem bakalarského studia, zejména v
oblasti teorie grafii. Navic jsem se postarala o to, aby uzivatelské rozhrani a hudba
fungovaly stejné dobfe v prototypu. Unity je vykonny a vSestranny engine, ktery mi
poskytl moznost vytvorit skuteéné poutavou a interaktivni hru. S vyuzitim rozsahlé
knihovny zdroji Unity a intuitivniho rozhrani, stejné jako znalosti, které jsem ziskala

béhem studia, jsem byla schopna vytvorit hru, kterd byla naro¢na a zabavna zaroven.
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Obr. 14.3 Ukazka scény v Unity. Vlastni zpracovani

14.3 Vizualni styl

Vizualni styl této mobilni hry, ktery je tvofen osobitou estetikou ,paper-cut” (vystii-
zeny z papiru), je skuteéné jedineény. Navrhy scén jiz byly prezentovany diive a nyni
budou detailné popsany postupy, kterymi jsem dosahla tohoto vysledku. (Obr. 13.1).
Grafika pfipominajici papir obsahuje vrstvené vyrezy s vektorovymi ilustracemi. Vizu-

alni hloubka a rozmér jsou umocnovany pfidanim riaznych stint i Sumu (Obr. 14.4).

AR %S

Obr. 14.4 Hledani spravnych hodnot stinu a lesku pro objemny dojem vystiizenych
vrstev z papiru. Vlastni zpracovani

Technické aspekty vizualniho stylu se projevuji ostrymi a presnymi liniemi ve vektoro-
vych ilustracich. Pozornost vénovana detailim v kompozici vytezi a jejich vrstveni tak,
aby hraci ziskali vizualné soudrzny a ohromujici herni svét. Tento efekt hrace vtahne

do podmanivé a jedineéné magické kvétinové rise.

Pro vytvotreni uméleckého stylu hry bylo pouzito nékolik vrstev textur. Tyto textury
jsem nakreslila pomoci akvarelu a také s pouzitim neobvyklych véci. Tak naptiklad

textury pro kefe ve scéné se slunecnicemi a v parku s rizemi jsou vytvoreny nasledovné.
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Nejprve jsem udélala zakladni barvu, pak jsem rozlozila vétve a kvétiny, které jsem si
predem pripravila, a pomoci tmavéjsi barvy v aerosolu jsem texturu natiela tmavsimi
barvami (Obr. 14.17). Kdyz akvarel zaschl, ziistala v misté vétvicek a listi svétlejsi

barva a kolem nich tmavsi barva (Obr. 14.5).

Obr. 14.5 Vysledek textury pro kefe. Vlastni zpracovani

S voskem jsem experimentovala také napiiklad pfi malovani textur hor pro no¢ni scénu.
Textura pro hvézdy v no¢ni scéné byly vytvoreny pomoci soli (Obr. 14.6). Tato technika
spoc¢iva v nakapani soli na Cerstvé navlhcené akvarelové barvy, ktera nasdkne barvu a
zaneché svételné stopy. Bohuzel, aby scéna vizualné nebyla pretizila, nebyla tato textura
ve vysledné scéné pouzita, ale je to jedna z cest pii hledédni spravného stylu.

g
-

Obr. 14.6 Kresleni textury pro no¢ni scénu pomoci soli a akvarelu. Vlastni zpracovani
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Experimentovala jsem s mraky ze scény se slune¢nicemi. Puvodné byly z plasteliny a
stejné jako v prototypu byly zavéSeny na provéazcich. Bohuzel se vizualni verze nedo-
chovala, pro nedostatek vyuziti. Také byly mraky vystifizené z prihledného matného
plastu se tipytkami. Ty se ve scéné také nepouzivaji, protoZe ji znacné zat&zovaly (Obr.

14.7). Finalni mraky v této scéné vypadaji jako vystfizené s piekrytou texturou papiru.

Obr. 14.7 Vysledek textury pro mraky. Vlastni zpracovani

Obr. 14.8 Textura pro Rozarium. Vlastni zpracovani

Pii vyvoji jednotlivych scén se také peclivé promyslely hadanky. Aby si hra¢ snaze
osvojil herni mechaniky, je vhodné uvést ho do prostfedi, které neni zastrasujici. Podle

mych zkuSenosti jsem chtéla, aby prvni Groven byla velmi snadné a s postupem hry se

vvvvvv
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14.4 Hudba

Vyznam zvuku byl popsan v kapitole 5. V rdmci workshopu na ateliéru audiovizualni
tvorby byla se studenty provedena spolec¢na tvorba hudby pro jednotlivé scény hry.
Scéna s kvétinovou zahradou u domu Riuze méla ukazovat klid soukromého domaciho
zivota, ale také zahrnovat pocit mésta v dalce. To se nam podarilo doplnit pomoci
zvukl prirody a pridanim zvuka projizdéjicich aut v dalce. Ve scéné se slunecnicemi
zvuky pripominaji slunecny den s poletujicimi brouky a hmyzem. Noé¢ni scéna s lo-
tosy obsahuje cvrkot noc¢nich cvréku a kvakani zab. Scéna v rizové zahradé obsahuje
Stébetani samotnych ruzi, které vytvari naladu, ze Ruzi tam neni pi{jemné. Aby byly
v8echny scény konzistentni, byla ve vSech scénéch pouzita podobna melodie a rizné

prirodni zvuky, které vyjadiuji nédladu konkrétni scény.

Pro kazdou scénu byla vytvorena ambientni cyklickd melodie. Ta byla doprovazena pii-
rodnimi zvuky pro vytvoreni pfirozené atmosféry. Tyto cyklické melodie byly vytvoreny
pro hlavni menu, zahradu s ptivodnimi rizemi, slune¢nicové pole, no¢ni jezero a roza-
rium. Zvuky byly vytvofeny také pro klikani na tlacitka a objevovani se uzivatelského

rozhrani, stejné jako pro provadéni tkolt. Zvuky interakce s hvézdami a slune¢nicemi.

Do scény se slune¢niky byly pridany zvuky:

Vitr

Projizdéjici auta

Zpév ptaki
e Bzuceni ¢meldka

Kukacka

Zvuk pro interakce se slune¢niky

Do no¢ni scény s lotosy byly pridany zvuky:

Splouchém’ vody

Bzuceni koméaru

Skrehotani ropuch

e Cvrécl

Zvuk pro interakce s lotosy
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Do scény Rozarium byly pridany zvuky:

° Splouchéni vody

e Zvuk pro interakce s ruzemi

14.5 Uzivatelské rozhrani

P1i navrhu uzivatelského rozhrani jsem vychazela z diive popsanych zasad uzivatelského
rozhrani. Ukolem bylo zachovat estetiku hry, zanechat dojem, Ze je vie opravdu z
papiru, ale zaroven zachovat efektivitu a jednoduchost. Jinymi slovy, najit rovnovahu
mezi pohodlim a estetikou. Prototyp se skladé z nékolika prvki, mezi které patii hlavni
menu, pauze menu, kredity, nastaveni, rozhrani s informacemi o levelu a jeho dokonceni,

a také rozcestnik mezi jednotlivymi levely.

Floral Sorney

O (o)
Music L(,\\\Yu age

b Design | Programming
Volha Kuralkeva
MNutic :

- ve

-

Obr. 14.9 Skica pro uzivatelské rozhrani. Vlastni
zpracovani
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Typografie

Pro zachovani estetiky ,,paper-cut”, byla zvolena dvé ruzna pisma. ,Continent Transport
Font“ (Obr. 14.10) bylo zvoleno pro logo a nadpisy, kde ¢itelnost neni primérni véc. Pro

text ve hie s vétsim obsahem a vétsi ¢itelnosti jsem zvolila Skia (Obr. 14.11) pismo.

ONIINENT TRANSPORT FONT
AN BB CCDDEE FF
G HH 11 JT KK LL
MM NN QO PP QQ
RRSSTTUUVY
WW XX YY LZ

Obr. 14.10 Pismo Continent Transport Font. Vlastni zpracovani

SKIA

AaBb CcDdEe Ff
Gg Hh i Jj KkLI

Mm NnOo Pp Qg
RrSsTtUu Vv
Ww Xx Yy Zz

Obr. 14.11 Pismo Skia. Vlastni zpracovani
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Hlavni menu

Po spusténi hry se zobrazi titulni obrazovka s logem hry (Obr. 14.12), které je vytvoreno
pismem Continent Transport, odpovidajicim stylu hry. Po nac¢teni hry na mobilnim

zalizeni se zobrazi kompletni hlavni nabidka.

Hlavni menu obsahuje nasledujici tlac¢itka: Hrat, Nastaveni, Kredity a Stage Select nebo
Vybrat tdroven. Pro anglickou verzi jsou pouzita tlacitka Play, Settings, Credits a Stage
Select. Timto hraci maji prehledné a snadno pochopitelné moznosti, které hlavni menu

nabizi, véetné moznosti vybéru konkrétni drovné, na které chté&ji hrat.

Obr. 14.12 Titulni obrazovka béhem nacitani hry. Vlastni zpracovani

Stage select

Stage select v mobilni hie plni funkci rozcestniku mezi rtiznymi trovnémi. Na této
obrazovce jsou umisténa tlac¢itka umoznujici hracim pfejit do Slunecnicového pole,
Lotosového jezera nebo Rozaria (viz Obr. 14.13).I kdyZ je momentalné dostupnych
pouze malo leveli, tato obrazovka je nezbytna pro budouci rozvoj hry. Timto zpiisobem
hraci mohou snadno vybirat mezi dostupnymi trovnémi a postupovat ve hie podle

svého vybéru.
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STAGE SEEECT

( '3 =
PO

Sunflower filed Lotus lake

Obr. 14.13 Obrazovka s vybérem scén. Vlastni zpracovani
Stage Intro a Level Complete
Kazda scéna zacina ,Stage Intro“ obrazovkou s popisem nasledujici scény (Obr. 14.14).

Kdyz hrac splni vSechny tkoly v drovni, je také pomoci uzivatelského rozhrani infor-

movan, ze uroven dokoncil a miize pokracovat dal.

SUNFIOWER FELD

The flower garden was an oasis where silence merged with the bustle of the city. In this

beautiful garden, full of all kinds of flowers, Rose lived. But she felt lonely and out of

place among the other flowers. Strange thorns, a bunch of petals and no middle.

So, one morning, Rose decided to leave the garden and go on a journey to find a place

where she would feel real. And Rose’s fascinating and mysterious journey began with a

field of sunflowers outside of town.

Obr. 14.14 Obrazovka s informacemi o dalsi scéné. Vlastni zpracovani
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Pauza

Pfi navrhovani ,Pause menu* (Obr. 14.15) jsem navrhla titulek ,Leave this chapter? a
dva tlacitka. Tlac¢itko ,Cancel” umoznuje hraci vratit se zpét do hry z ,,Pause menu“ do
scény. V pripadé, Ze hrac zvoli tlacitko ,Exit“, bude pfesunut zpét do hlavniho menu
hry, kde muze vybrat jiny level nebo napiiklad provést tpravy v nastaveni. Timto
zpusobem se hrac¢i poskytuje moznost kontrolovat postup a volbu mezi pokracovanim

ve hie nebo ukoncéenim aktualniho levelu.

LFAVE THS GIAPTER?

Q O

Obr. 14.15 Obrazovka pauzy. Vlastni zpracovani

Nastaveni

Obrazovka nastaveni umoznuje hra¢tim prizpusobit si sviij herni zazitek. Zde poskyt-
nuta moznost vypnout nebo zapnout hudbu a také zménit jazyk hry. To je zvlasté
uzitetné pro mezinarodni hry s rtiznymi cilovymi skupinami hrac¢t. Momentalné je jiz
implementovano pfepinani mezi ¢estinou, angli¢tinou a rustinou, coz hra¢im umoznuje

vybrat si preferovany jazyk a lépe se vcitit do hry.

Kredity

Obrazovka s kredity slouzi k uznani a podékovani lidem, ktefi se podileli na vyvoji a
tvorbé hry. Tato obrazovka poskytuje hraci informace o tymu, umélcich, skladatelich a

dalsich ¢lenech, kteri prispéli ke vzniku hry.

Vzhledem k tomu, Ze obrazovka s kredity neni primarnim rozcestnikem pro hru, je

dilezité, aby byla pristupna hrac¢tim na vhodném misté, napiiklad v menu nastaveni.
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14.6 Publikace a propagace

Marketing a propagaci planuji provést nékolik mésici pred vydénim hry. Provadét
marketingové aktivity za rok nebo dva pro tak malou hru neni racionalni, naopak,
jako u AAA her. Chci vzbudit zajem vefejnosti jiz nékolik mésici pred dokoncenim a

vydanim hry, aby se tento zajem neztratil béhem doladéni a vyvoje.

Ve své marketingové strategii planuji pouzit nékteré z vyse popsanych technik. Planuji
vytvofit pro hru samostatny tcet na ruznych platforméch, jako je Instagram, Twitter
a Facebook a také webova stranka vyvojové spole¢nosti. Socidlni sité budou hrat klico-
vou roli pfi viralnim marketingu, protoze prostrednictvim prispévku a sdileni mtuzeme
zaujmout a oslovit 8irsi publikum. Vzhledem k omezenému rozpoc¢tu planuji spolupra-
covat s nizkonakladovymi blogery a vyuzit i platformu Reddit pro propagaci hry. Mym
dalsim planem je kontaktovat herni média, redakce a blogy a domluvit se na vydani
tiskové zpravy. Tim bychom méli moznost ziskat pozornost téchto médii a umoznit jim

informovat o nasi hie prostfednictvim ¢lanki, recenzi a rozhovort.

Na piikladu hry Scarlet Deer Inn [38] (Obr. 14.16) a a jeji vyjimeéné animace vysivané
textury chci pouzit podobnou marketingovou kampain. Zamétfim se na prezentaci pro-
cesu tvorby hry, predevsim kresleni textur. Pro tento tcel se skvéle hodi videa v rezimu
¢asosbérného zaznamu (timelapse), které zachycuji naptiklad silu vétru z fenu, jak fén
silnym proudem vzduchu usmériiuje koncentrované kapky po listu papiru. (Obr. 14.17).
Moznost seznameni hrace do zakulisi procesu tvorby hry rozhodné pfitdhne pozornost
a zajem. Uzivatelé, ktefi sdileji informace o hie s lidmi ve svém okoli, jsou u¢innym

zpusobem, jak §itit informace o titulu.

Obr. 14.16 Animovana postava s pouzitim skutecnych vysivek ve hie Scarlet Deer Inn
od ¢eského studia Attu Games. [39]
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Obr. 14.17 Pouziti kreslenych textur pro propagace hry. Vlastni zpracovani

Rada bych také usporadala soutéze s hernimi doplnky, které by se blizily vydani hry.
Jednou z moznosti by bylo nabidnout vytisténé a vystiizené Sablony ze hry, diky nimz
by si fanousci mohli vytvorit 3D puzzle scény. Tim bych jim poskytla prilezitost bavit
se a interaktivné se zapojit do svéta hry. Abych jesté vice zvysila zajem pred samotnym

vydanim hry, planuji zverejnit ,trailer, ktery bude nadchézet vydani hry.
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ZAVER

Dtkladny prehled literatury a praci na podobné téma umoznil ziskani cenného mate-
ridlu, ktery prostifednictvim hloubkové analyzy pomohl dosahnout hlavnich cila této
prace. Diky diplomni prace se rozvinuly mé programatorské, resitelské, vytvarné a

tvaréi schopnosti.

Hlavnim cilem bylo zhodnotit jiz existujici mobilni hry, vytvorit vizualni styl a navrh-

nout hratelny prototyp mobilni hry.

Rozhodnuti zamérit se v této praci na konkrétni téma nebylo ndhodné, vedlo mé k
nému nadseni pro tvorbu autorského stylu her. Pii zkouméani teoretického zékladu této
prace jsem si prohloubila své znalosti v oblasti herniho designu. Diky tomu jsem lépe
porozuméla dulezitym pojmim, jako je UX/UI design, level design, GDD a herni scé-
nafe. Sezndmeni s témito zakladnimi pojmy a principy mi umoznilo pfesné urc¢it sméry
mého vyzkumu a dosahnout cild, které jsem si pfedem stanovila. Kromé toho jsem

popsala postup pii navrhovani mobilni hry a budovéani jejitho uzivatelského rozhrani.

V analytické ¢asti byly prozkoumany hry na hernim trhu podle uré¢itych kritérii. Vy-
sledky analyzy vedly k radé konkrétnich zavéra uzite¢nych pro dalsi navrh herniho

prototypu.

Déle jsem pracovala na zékladni myslence hry a také jsem pro ni hledala vhodny
jedinecny styl. V prubéhu tohoto procesu byly pomoci akvarelovych barev a dalsich
prostifedkili vytvoreny unikatni a vyrazné textury. Samotny prototyp byl implementovan
v enginu Unity. Jsem rada, Ze jsem mohla vyuzit své znalosti programovani ziskané

béhem bakalarského studia .

Na zéakladé vysledki vizualniho stylu a implementace hry je zfejmé, Ze vSechny cile
prace byly splnény. Pti dodrzeni urcitych pravidel a peclivém rozpracovani zékladni

myslenky hry je mozné vytvorit ispésnou mobilni hru.
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