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ABSTRAKT

Prace se zabyva problematikou hernich stereotypli a vyvojem her samotnych. Teoreticka
¢ast kratce popisuje definici pojmu ,hra‘, vénuje se jeji historii a vyvoji, taktéz z vizualni
stranky. Hlavni problematikou a analyzou prace jsou stereotypy hlavnich hrdinti, taky her
celkové. V neposledni fad€ popisuje i motivaci lidi k hrani her. Praktickd ¢ést pak ptedsta-
vuje moje vlastni feSeni smyslené pocitacové hry v podobé concept artu, digitalnich ilu-
straci nacrtdvajicimi herni charaktery, prostfedi a vizual hry zvanej K.A. Popisuje zuzitko-

vané poznatky a informace ziskané v teoretické casti.

Kli¢ova slova: hra, herni design, digitalni ilustrace, concept art, pocitatova hra

ABSTRACT

This project deals with the issue of stereotypes in games and the game development itself.
Theoretical part shortly describes definition of the term ,game*, the history and develop-
ment of games, from the visual side as well. The main point of analysis in this project is
the stereotype of a game character, or game itself. Last, but not least, thesis describes mo-
tivation of people to play games. Practical part introduces my own solution of the imagina-
ry computer game, in the form of concept art, digital illustrations that show main game
characters, enviroment and a visual of the game called K.A. It describes knowledge and

information gained during analysis in theoretical part.

Keywords: game, game design, digital illustration, concept art, computer game
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UvVOD

Ako tému pre moju bakalarsku pracu som si zvolila design a vizualny §tyl videohry. Jed-
nym z hlavnych dovodov zvolenia tejto témy bola kombinacia mojich osobnych zaujmov,
ato: digitdlnej malby a kresby, designu postav, hry a azijskej kultary. Vytvorila som
concept art, teda dizajn a navrh hrdinov v hre, ich pribeh, navrh prostredia a navrh vizual-

neho stylu.

V mojej analyze som sa venovala prednostne videohram, ich historii a réznym typom. Ako
hra¢ povazujem za dolezité poznat’ historiu tohto zanru, preto som analyzovala najpodstat-
nejSie mil'niky tohto priemyslu, najviac sa vSak venujuc zanru hry, o ktorom je moja baka-
larska praca. Dalej som sa venovala problematike stereotypov hernych hrdinov, a tomu, ¢o
robi hry originalnymi. Ked’Ze v mojich navrhoch a v pribehu hry som sa snaZzila vyhnit’ sa
typickym hrdinom a zamerat’ sa skor na tych, ktorych v hrach bezne nevidime, analyzovala
som najroznejSie zanre, aby som si tieto fakty potvrdila, zéroven si rozsirila znalosti
v tomto probléme. Nakoniec som rozobrala samotny Zaner RPG, jeho pévod a vplyv na

hracov, jeho rozmanité podzanre a formy.

V praktickej Casti prezentujem vlastny navrh videohry v rozmedzi konceptu, navrhu po-
stav, herného prostredia a samotny vizudl. Vysvetl'ujem, ¢o ma k nej viedlo vSetky aspekty

mojej hry a jej pribehu a pri€iny, preco som hru takto vytvorila.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HRA

V prvej kapitole bude mojim objektom zadujmu vymedzenie pojmu hra, so Specifickym
zameranim na videohru. Rozoberam historicky vyvoj videohier od prvych hernych konzol,
cez desktopové, pocitacové hry, az po dnesné moderné videohry. Kazda z nich hrala dole-
zitu rolu vo vyvoji hier do podoby, aki dnes pozname, a svojou logikou, prevedenim, ¢i

samotnym vyvojom prispela k sposobu, akym sa tvoria dnesné uspesné, moderné tituly.

Snazim sa popisovat’ historické tituly, ktoré st notoricky zname kazdému, nie len aktivny
hra¢om, a sluzia ako dobra predloha aj pre dnesné moderné diela, ¢i ich vyvoj. Predmetom

mojej Studie je aj analyza principov, ktoré robia z bezného herného titulu uspesny.

1.1 Vymedzenie pojmu

Hra je intelektudlna a samoucéelna I'udska Cinnost’, v histérii ijedna z najstarSich foriem
Iudskej interakcie. HraCovi otvara priestor do kreativity a 'udskej predstavivosti, dovol'uje
mysli ist’ za hranice bezného premyslania a uvazovania. Hra sa ¢asto krat odohrava v ima-
ginarnej dimenzii ¢i prostredi. Hra podporuje rézne emocie, radost’, uspokojenie z vyhry,
naopak negativne reakcie na prehru, a v pripade mnohych dnesnych videohier s pribehom

1 d’alSie rozne pocity.

Mnoho starych hier zachytava kultiru, myslienky a zvyky r6znych generacii. Niektoré hry
boli, ¢i st uréené i k samotnému vzdelavaniu ¢i zdokonal'ovaniu sa v najroznejSich schop-
nostiach ¢i oblastiach. UZ stard ¢inska hra Go, ¢i samotny Sach rozvijali strategické a lo-

gické myslenie, mnoho raz v rdmci politickej a vojenske;j sily.

Pohybové hry, alebo teda fyzické hry; Sporty, hry s loptou a podobné maju zas za ucel
rozvijat fyzickll stranku cloveka, no rovnako tak podporuji samotnu sutazivost

a psychicku stranku jednotlivca.

Relaxacné hry, teda psychologické, naopak rozvijaji predovSetkym osobnostnu stranku
¢loveka, a prave preto dokdzu byt mnohonéasobne kreativnejsie, alebo podporovat’ samotnt
predstavivost’ hraca. Podnecuje dusevnu ¢innost, pozorovanie, reflexy, cibri zmysly celko-
vo. Tato Skala hier je omnoho vicsia ako u fyzickych hier. Do psychologickych hier neza-

rad’'ujeme len videohry, ale aj spolocenské hry, kartové hry, stolové, ¢i slovné hry.
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Tazba po hre je vrodenou vlastnost'ou l'udi, vyraznejSie u malych deti. Spravna volba hier
vedie k rozvoju osobnosti ¢i samotnému tvarovaniu zdujmov deti pri ich dospievani, a mo-

ze im dopomoct’ k vzdelavaniu ako takému.

Poslednou kategoriou, su hry hazardné. Tento typ hier postrada zamery hier pohybovych,
¢i relaxacnich, vyuziva jej navykovosti a tuzby dosiahnutia ciel'a v redlnom, nie vSak fik-
tivnom zivote. Zavislostou na hazardnych hrach ¢asto dochddza k osobnostnej devastacii.
Takéto hry davaju hraCom vidinu vel'kej vyhry, no pri ich hrani hra¢ nijak nevyuziva svoje

schopnosti a vysledok byva ¢isto ndhodny, a neovplyvnitelny.

1.1.1 Videohra

Videohra ako forma hry elektronickej, vyzaduje ku svojej funkénosti obrazovku, a teda
pocitaCovy monitor, display, alebo televiznu obrazovku, ktora pre uzivatel’a tvori 2D ¢i 3D
obrazy. Takéto zariadenia urené na hranie videohier sa nazyvaju platformy, napriklad

osobné pocitace, mobily, ¢i herné konzoly.

Samostatnou kategoriou konzolovych hier, st hry arkddové, ktoré funguju vo velkej vic-
Sine na principe platenia mincou, a st nadrozmerne vel'ké. Tieto hry vSak stratili na popu-
larite s prichodom modernych konzol, ktoré st teraz finan¢ne dostupné, a priestorovo ne-

naro¢né, a rozSirenim osobnych pocitacov ¢i smartfonov.

Vstupné zariadenie pre hraCov videohier je controller, teda ovladac, ktory sa meni
v zéavislosti od platformy. NajcastejSimi st tak joysticky, gamepady, kladvesnica, pocitacova
my$ a samozrejme mobilny telefon samotny, pri smartfonoch ich dotykovy display.
K jednému z novych foriem ovladacov sa radi aj kinect sensor, a tym padom aj I'udské telo

samotné.

Videohry okrem vizualneho, videného efektu zapajaju aj iné zmysly hraca. Velkd vicsina
hier vyuziva zvukové efekty, pri ktorych sa po roku 2010 rozsirili aj hlasy dablérov nahra-
né pre konkrétne postavy. Mnoho konzolovych hier pouzivaji vo svojich ovladacoch funk-

ciu vibrovania.

Samotna kultara videohier nadobuida Coraz viac na popularite, za ¢o mdze predovsetkym
Coraz vacsie rozSirenie mobilnych teleféonov, a zaCala sa drasticky zvySovat’ ruku v ruke
s rozSirenim popularity internetu. Videohry ako také maji velky vplyv na popkultiru. Deje

¢1 trendy aktudlnych videohier s vel'mi roz§irenymi témami na socialnych siet’ach, forach,
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v televizii a inych médiach. Internetovy multiplayer, teda kooperacia alebo sut'az medzi

dvomi ¢i viacerymi hra¢mi, posunula hru na urovei socialnej siete.

Hranie hier bolo taktiez povysSené az na (elektronicky) Sport. Profesionalni hraci sa zucas-
tiiuj velkych turnajov svetovych formatov. Tieto sa kazdym rokom stavaji viacsie

a vicsie a vyrovnavaju sa tak realnym fyzickym Sportovym turnajom.

1.2 Historia videohier

V povojnovom obdobi prichddza rozvoj pocitacovej techniky, a s nim teda i rozvoj video-
hier. V sedemdesiatych rokoch nastal rozvoj vypoctovej techniky a teda tym padom aj po-
¢itaCovych hier. Arkadové, automatové hry zazivali zlaty vek, a teda zadujem o to vlastnit’
hernti konzolu doma bol velky. V tomto obdobi bolo zaloZzenych mnoho ikonickych poci-
taCovych firiem, vd’aka ktorym vyvoj hier nabral obrovsky spad. Toto obdobie malo vela
vzostupov i padov, no za pociatok najvicsej éry herného priemyslu bol v roku 1987, vznik

ikonickej hry Space Invaders od spolocnosti Taito.

BB s

Obr. 1. Arkadové videohra Space Inavers

1.2.1 Atari

Spolo¢nost” Atari bola v sedemdesiatych rokoch najvacSou hernou spolo¢nostou. Mala
obrovsky podiel na videohernom trhu a v osemdesiatych rokoch bolo spolo¢nost'ou ¢islo

jeden vsade, okrem Japonska. V tomto obdobi Atari zamestnavalo viac ako 16 000 l'udi.

Klasicky titul, a zaroven i ich povodna hra, PONG bol akousi vstupnou branou do herného

priemyslu. Tuto hru sa snazilo naklonovat’ ¢i napodobnit’ desiatky d’alSich spoloc¢nosti,
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avSak neuspesne. PONG zostal na vrchole ako original a jeho doméca verzia, ktora sa pri-

pajala k televiznemu prijimacu bola vébec prvou hernou konzolou.

Systém fungovania vo firme bol vel'mi zvlastny, nakol’ko zamestnanci nemali rozdelené
role. Kazdy zamestnanec bol dizajnér, programator ¢i technik zaroven, ¢o vyustilo vo vel'a

neuspesnych titulov, a tym padom aj nemalé mnozstvo strat.

Atari vSak apelovalo na niekol'ko trendov. Snazili sa vymysl'at’ unikatne nové pribehy ¢i
gameplaye, a vel'kym hitov vtedajSich hier bola moznost’ multiplayeru. Hry zacali ziskavat’
najroznejsie zanre a teda trh sa zacal bohato rozvijat’. Atari nakoniec odkupilo ikonick( hru

Space Invaders, vd’aka comu sa dostala zo strat.

Obr. 2. Prva herna konzola Atari 2600
Obr. 3. Arkadové videohra PONG

1.2.2 Pac-Man

Ikonickt hru Pac-Man, ktort pozna sndd’ kazdy, bola vytvorend japonskou spolo¢nostou
Namco. Hra sa stala okamzite popularnou, stala sa taktiez ikonou vtedajSej popkultiry,
a vzhl'adom na jej popularitu a zndmost’ v dneSnej dobe, dala by sa ikonou nazvat’ i dnes.
Pac-Man prisiel na trh s plne novym Zanrom videohier, nakol’ko v tomto obdobi vladli
trhu hry typu space shooters'. Hra nadobudla az takého tspechu, Ze je aZ doteraz jednou

z najzarobkovejsich hier vobec.

Hra zaujala I'udi nielen svojim unikatnym, novym gameplayom, ale takisto i po vizualnej
stranke. Pac-Man vyuZzival kombindciu komplementarnych farieb vo vyraznom kontraste.

Kriklavo zltou farbou postavicky priam vystupovali z tmavomodrych stien a Cierneho po-

! Space Shooters je typ hry v prostredi medzihviezdnych vojen



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

zadia. Vd’aka tomuto upttal oko predovsetkym arkadovy stroj, ktory tak medzi ostatnymi

vynikal, predovsetkym v tmavej miestnosti.

Pac-Man vyuzival vtedy nevidané spracovanie umelej inteligencie. Styria farebni ducho-
via, ktorym sa musi hra¢ vyhybat’ pre dosiahnutie konca hry nasleduju vlastny vzor pohy-

bu, ¢o tvori herni dynamiku.

Tato hra sa stala tak zndmou a ikonickou, Ze sa d4 povazovat’ za jednu z najsilnejSich zna-
¢iek videohier vobec. Podla roznych prieskumov ho pozna viac ako 90 percent

konzumentov.

HIGH SCORE 4680

Obr. 4. Pac-Man

1.2.3 Nintendo

Nintedo je japonska firma s vel'mi bohatou historiou. Bola zaloZen4 eSte mnoho rokov pred
ostatnymi hernymi spolo¢nost’ami, pretoze ich povodnym zameranim bola vyroba hracich
kariet. V sedemdesiatych rokoch sa pokusali prerazit’ na trhu s najroznejSimi odvetviami,
experimentovali aj s bizarnymi napadmi, ako bol napriklad predaj instantnej ryze. Tieto

pokusy vSak skoncili netspesne.

Prevrat nastal az koncom osemdesiatych rokov, kedy do spoloc¢nosti prijali vediceho Stu-
dentského projektu Shigaru Miyamoto, ktory predstavil vel'mi uspe$ntt hru Donkey Kong.

Prave po tomto vydani spolocnost’ zaznamenala znaény narast zisku.

Dalsim milnikom bol fakt, Ze spolo¢nost’ zadala prichddzat’ na trh s inovativnymi a novy-
mi hernymi systémami. V polovici devétdesiatych rokov na severoamericky trh dorazil

herny systém NES, Cize skratene Nintendo Entertaining System, ktory sprevadzala vel'mi
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znamahra Super Mario Bros. V tej dobe sa vSak na trhu objavil aj konkuren¢ny systém od
spolo¢nosti SEGA. Preto muselo Nintendo prist s nie¢im Gplne novym, ¢im bol prenosny

herny systém Game Boy.

Nintendo tiez pri§lo na trh s novym Zanrom hier, a tym je RPG hra®. Okrem série The Le-
gend of Zelda, spolo¢nost’ priniesla aj slavnu hernu sériu Pokémon. Hoci vécSina si pod
tymto ndzvom predstavi japonsky animovany seridl, svet digitadlnych zvieratiek bol prvy
krat predstaveny prave v tejto hre na Game Boy. Zozala tak obrovsky uspech, ze s kazdou
novou hernou konzolou, priniesla niekol'’ko novych hier, ktoré vychadzaju dodnes. Funguja
na stale rovnakom principe, ktori hraci okolo celého sveta miluji. Hra vzdy vychéadzala vo
viacerych variantoch, ktoré sa od seba liSili len nepatrnymi drobnost’ami. Ak vSak chcel
hra¢ hru dokoncit’ na 100 percent, musel spojit’ sily s inym hracom, ktory mal prave opac-
na verziu, ¢im priniesla Gplne novy systém multiplayeru. Dnes mé tato hra az neuveritel’-
nych 76 titulov, a zaroven je druhou najpredavanejSou hernou sériou, hned’ po Mariovi.
Nintendo ako vlastnik oboch tychto sérii sa tak méze pysit’ titulom najlepSej hernej spoloc-

nosti vobec.

Spolo¢nost” dodnes pravidelne prichddza s novymi konzolami, primarne teda s prenosnymi

konzolami.
RATTATA
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QOoh. .. Seems as SPEAROW
though I may havew used PECK?

Obr. 5. Pokémon Green, prva hra v uspesnej Pokémon sérii

2 RPG hra, alebo Role Playing hra, je Zdaner, kedy hrac kontroluje akcie postavy vo vicsom svete. Takdto hra
ma pribeh, charakterovy vyvoj, komplexnost, a castokrat moznost upravovat’ hlavnu postavu podla seba.
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1.2.4 3D hry

Vykon hernych konzol, pocitacov a techniky ako takej vzrastal kazdym rokom. Objavovali

sa nové programovacie jazyky, ¢o urychlilo testovanie novych hier.

Hry tak dostavaji opdt’ nové zanre a takéto hry mozno rozdelit’ na hry z prvej osoby a hry
z tretej osoby. Hry z prvej osoby boli v tejto dobe omnoho rozsirenejsie, a najCastejsie si-
mulovali ostrelovacie hry. Trendom sa vSak ¢oskoro stali aj stratégie a hry v redlnom Case,
z pohl'adu tretej osoby. Herny trh ako taky bol z velkej vdcSinu nateny prejst na 3D,

vzhl'adom na to, ze takéto hry sa predavali lepSie a konkurencia sa navzajom predbiehala.

S prvou 3D hrou prisla spolo¢nost’ id Software. Tato hra, Wolfenstein 3D ako prva prinies-
la technologiu mapovania textir v 3D prostredi. Necelé dva roky po vydani tohto titulu
vSak priSla na trh hra Doom, ktoré sa stala obrovskym mil'nikom v hernom vyvoji. Tato hra
posunula o level vyssie vSetky mozné aspekty, od kvality grafiky, cez hratel'nost’, az po
uroven nasilia vo videohrach. Doom sa stal velkym fenoménom, a kvoli nasilnému obsahu
spustil aj neuveritelni vinu kritiky, a prvy krat vniesol do médii otdzku ovplyviiovania
psychiky mladeze. V hre st prvky okultizmu, satanizmu a vyuZziva vulgarne vyrazy, zaro-
veti velmi graficky zobrazuje miso, krv a horor. Hra tak prvy krat dostala aj oznacenie M>
— Mature. Narozdiel od Wolfensteinu, Doom je graficky omnoho vyspelej$i, vyuziva
i mnoho svetelnych efektov ¢im dotvara temnu a ponuru atmosféru. 3D objekty v hre sa
moZu pohybovat' ¢i su rozne vyvysené. Tato hra taktieZ vyuziva stereo zvuk, ¢im bol hrac
nuteny rozoznavat’ zdroje zvuku v 3D prostredi. Hra bola natol’ko uspesna, Ze vydala eSte

mnoho hernych sequelov*.

-

FLOOR| SCORE | LIVES | &8 |HEALTH | AMMO

g 715900 9 & 897 84 s

AMMO" | HEALTH  [ARME

3 M Rating — hodnotenie podla stupnice ESRB, vyuzivany v Amerike. Eurdpsky systém PEGI vyuZiva stupnicu
podla veku.
4 Sequel — pokracovanie pribehu v novom titule, aviak so zmenou v spracovani
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Obr. 6. Wolfenstein 3D
Obr. 7. Doom 1

Po Doome bol d’alsim krokom vo vyvoji hra Duke Nukem, ktora mala zaroven aj Specialne
miesto v popkultirnej satire. Této sa taktiez dostala do povedomia kritikov a médii, predo-
vSetkym od Zenskej Casti publika, nakol’ko okrem silného ega a velkej davky nasilia obsa-

hovala aj nemalé¢ mnoZzstvo erotiky.

Poslednym vel’kym milnikom vo vyvoji 3D videohier bola hra Half-Life od spolo¢nosti
Valve. Pokrokovou sa da nazvat’, pretoze iplne meni zmyslanie hracov. Na rozdiel od pre-
doslych hier, ktorych systém bol jednoducho prejst’ jednou troviiou do druhej, Half-Life
prichadza s logickymi hddankami a pribehmi, ktoré nutili hrac¢a skutocne premyslat. Tak-
tiez vyuzila systém herného obsahu podobny, ako je vo filme. Ak¢éné a hororové scény sa

striedali s pokojnymi, na vi¢Som priestranstve, kedy si hra¢ mal moznost’ vydychnut’.

1.2.5 Nové konzoly

Herné konzoly ako samostatna jednotka si vyvojom presli neuveritel'nt cestu. Konzoly sa
podla vyvoja delia na niekol'ko generacii, no systém podobny tomu dneSnému, a pre ktory
by sa dali konzoly nazyvat’ modernymi, priniesla az piata generacia. V tomto obdobi zaci-
nali totiz videohry na osobnych pocitaCoch prevladat’, a preto tvorcovia hernych konzol
museli pontiknut’ nové moZnosti. Vznikalo neuveriteI'né mnoZstvo novych titulov, tak ako
nikdy predtym. Tieto hry vo vel'kom vyuZzivali multiplayer, nakol’ko pocitace stale nemali
moznost’ prepojit’ sa s TV zariadenim, a preto bola moZznost’ hrania viacerych hracov na-
rocna. Snad’ najzndmejSou konzolou piatej generacie sa stalo Sony PlayStation, ktoré pre-
dalo viac ako 100 milionov kusov a prinieslo obrovské mnozstvo hernych titulov. Hned’ za
nim nasledovalo Nintendo 64. Okrem tychto domacich konzol nastal aj najvac¢si rozmach
prenosnych konzol, kde Nintendo ovladlo trh so svojimi Game Boy-mi a ich r6znymi va-

riaciami (Pocket, Light, Color).

Siesta generacia konzol priniesla opit’ nové moznosti. Ako spdsob video prehravania zada-
la vyuzivat DVD, ¢o dovolilo hram byt omnoho dlhsie a vizualne krajie. Dalsou novou
funkciou sa stal online gaming, ¢o bolo pre konzoly opét’ novou formou multiplayeru. So-
ny vydalo Sony PlayStation 2. Prave tato konzola bola prva, ktord vyuZivala na prehrava-

nie systém DVD. PlayStation 2 sa stal najpredavanejSou domacou konzolou v historii vo-
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bec. Microsoft predstavil novl znacku konzol — Xbox. Vyuzivali doterajsich systémov a
funkcii, a zamerali sa na herny priemysel. Xbox bol prvou konzolou, ktord mohla pouzit’

externy hard disk, a prva, ktora sa dokdzala pripojit’ na internet.

Herny priemysel pocas siedmej generacie konzol zaujimal takmer 25 percent celkovej IT
infrastruktiry. Microsoft zapocal tato generaciu uvedenim Xboxu 360, podporujuci HD
DVD. Na rozdiel od novej konzoly Sony, PlayStation 3, ktord podporovala novy formét —
Blu-Ray, Xbox tento format nepodporoval, a z tychto dvoch konzol sa stali obrovski kon-
kurenti, ktori sa bili o priazen tvorcov hier. Niektoré hry tak totiz neboli hratelné na Xbox
systéme, a tak napriklad i novy Wolfenstein: The New Order, nebol mozny na tejto konzole
spustit. Novinkou vSak bolo uvedenie Kinectu. Kinect umozioval hrat hry ovladatel'né
pohybom hracovho tela a nevyzadoval tak ziaden ovladac. Medzi tychto konkurentov sa
opat’ tlaci Nintendo, ktoré prichadza s konzolou Nintendo Wii. Je jedind, ktora nepodporuje
HD grafiku, no i napriek tomu predava omnoho viac ako konzoly Sony a Microsoftu. Této
konzola rozpohybovala hracov i v redlnom zivote. Jej unikatny ovladaé¢, podobny televiz-
nemu ovladacu ma v sebe pohybovy senzor, a podobne ako Kinect, tak hrd€om prinasa

hra€om hry ovladateI'né vlastnym telom. NajpopuldrnejSou hrou sa stala Wii Sports.

Osma generacia sa vo svojich hernych konzolach uplne zamerala na online gaming. Kon-
kurenciou sa stdvaji nové herné platformy — mobilné telefony. Smartfony a hry pre ne boli
totiz cenovo omnoho dostupnejSie. Ceny predanych kusov uz nie su také vysoké ako
v predoslych generdcidch, ¢o ma za nasledok aj fakt, ze konzumenti uz konzoly doma ma-
jUi, a nechcu ich nahradzovat’ opit’ novymi. NajzarobkovejSou spolo¢nostou ostava i nad’a-
lej Sony a PlayStation 4, hned za nim Microsoft a Xbox One, a Nintendo, s konzolami

Wii U a Nintendo Switch.

1.3 Motivacia Kk hre

Pre vytvorenie ¢o najlepSieho herného titulu, je potrebna celd psychologické analyza. Kla-
dieme si zdkladné otazky, preco hrdme hry, k ¢omu st ndm hry prospes$né. Najroznejsie

vyskumy dokazuju, Ze hranie hier nie je len Cisto o zébave.
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1.3.1 Zabava

Zabava sa zda byt najjasnejSou odpoved’ou. Tento pojem je vSak vel'mi obsirny, a dalo by
sa povedat’, Ze 1 subjektivny. Fakt, ze hraci hraji pre zdbavu sa mnohokrat da i vyvratit.
Perfektnym prikladom by boli profesionalni hrac¢i. Napriklad hry ako League of Legends,
¢i Diablo, ktoré su titulmi pysiace sa obrovskymi hernymi turnajmi, dokazu hracov o za-
bavu Uplne pripravit’. Tito hraci analyzuju stratégie, pocitaju rdzne C¢isla, kalkuju vlastnosti
charakterov v hre, a potom uz hraju takpovediac automaticky, az vlastne nehraju vobec.

V tomto pripade je teda pojem zébava vel'mi povrchnym slovom.

1.3.2 Potreba odmeny a Gspechu

Hry predstavuju dokonaly unik od reality. Okrem relaxu a oddychu od naSich uponéhla-
nych zivotov. Kazdy z nés v zivote ¢aka na svoje odmeny, ¢i uz je to Student, ktory podl'a
jeho vedomosti nadobudne odmenu v podobe znamky, alebo jednoducho bezny ¢lovek,
ktory za pracu vo svojom zamestnani dostane odmenu v podobe vyplaty. Casovo viak uz
realita tak prijemna nie je, na vyplaty sa musi ¢akat, znamky mozu byt ovplyvnené sym-
patiami vyucujucich. V hre vSak ostdvaju pravidla vzdy jasné a Cisté. Odmena je vZdy ista.

Prichadza okamzite a pocit z dobre uc¢inenej prace tak isto.

Dal$ou potrebou je pocit vynimoénosti. Kazdy jednotlivec si rad pripadd vynimoény, rad
by chcel byt’ uzito¢ny, ¢i priniest’ do nasich Zivotov nieco originalne. Realita vSak uz taka
pestra nie je, a vicSina z nas je zacyklena v dennom stereotype. Hry teda stavaju hraca do
pozicie hrdinu, dolezitého pre ostatnych. Rovnako tak sa hrd¢ nemusi citit’ previnilo za
skutky, ktoré by v redlnom Zivote nebol schopny, nemusi Celit’ zdkonom a ani ho necaka

ziaden trest. Tymto spdsobom je isty aj urcity Unik od reality.

1.3.3 Rozvoj kreativity

Okrem zékladnych potrieb, c¢lovek vnima hry aj ako formu vzdelania. Hoci mnohokrat
o tom ani nevie, zlepSuje si svoje reflexy, citové vnimanie, ¢i napriklad logické myslenie.
Samozrejme, existuji hry na takéto ucely priamo urcené. No i hry, ktoré nie su vytvorené
primarne pre vzdelavanie prinaSaju vel'mi vel'a. Dne$né hry byvaji vel'mi inovativne, uka-
zuju nam najréznejsie svety, rozpravaji zaujimavé pribehy a ukazuji ndm pohlad na veci
inak, ako by to dokdzal napriklad film. Mnohé testovania a vyskumy taktiez preukézali, Ze
hraci hrajuci akéné hry, maju omnoho vyvinutejsSie reflexy, ¢i priestorové vnimanie. Per-

fektnym prikladom je hra Portal, ktorej troven naro¢nosti na logiku skutocne nie je zvlad-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

nutel'nd kazdym. Keby sme hraca postavili rovno doprostred jednej z jej urovni, nebol by
schopny sa pohnut’. Avsak ak hré hru od zaciatku, t4 takto trénuje logické myslenie, a po-

stupne, avSak nepatrne pridava na obtiaznosti logickych hadaniek.
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2 TVORBA KONCEPTU HRY

Dobry pribeh, solidna herna mechanika, ¢i skvely dizajn, to su aspekty tvorby konceptu,
ktorych si si vedomi snad’ vsetci. AvSak, mat’ len samotny napad na to, ako ma hra vyze-
rat’ nestaci. Je potrebné cielova skupinu presved¢it’ o tom, ze prave tento napad bude us-
pesny. Koncept hry ma za tlohu o tomto presved¢it’ aj tvorcov a vyvojarov hry, musia po-

chopit’ a predvidat’ typ prace, ktora bude musiet’ byt’ vykonana.

Ale ¢o je to vlastne ten samotny koncept hry? Mo6zeme to nazvat’ viziou, napadom, v ¢o
najjednoduchsej a ¢o mozno najpochopitel'nejsej forme, aby kazdy zicastneny na projekte
bol schopny zucastnit’ sa na svojom tvorivom podiely v praci. Mal by zahrnut’ kazdy as-
pekt, od pribehu, cez dizajn a navrh vizudlu, az k marketingu a spésobu, akym sa bude hra
predavat’. Koncept je akysi manual, ktory dokdze vyuzit’ kazdé oddelenie k tom, aby spra-

vilo svoju pracu efektivne a jednoznacne.

Podstatnou cast'ou, a predovsetkym cast’ou, ktora by mala byt hned’ na zaciatku konceptu,
je jadro konceptu. Zakladna myslienka, nacrt toho, o akt hru ide, aky je jej typ ¢i Zaner,
struény popis jej postav a rychle vykreslenie pribehu, hibku a komplexnost’ hry samotne;j.
Zucastnenych by mali tieto myslienky nadchnut, priviest ich k tomu, aby sa na pracu

s hrou tesili.

NajvicSou a jednou s najpodstatnejSich Casti konceptu, je t4, ktora poputuje dizajnérom.
Okrem zékladnych informadcii, napriklad o tom, ¢i bude hra dvojrozmerna alebo trojroz-
merna, zahrnutie concept artu robi vel'ky krok vpred, rovnako ako pomdze predist’ tazkos-

tiam s rozpoc¢tom.

Koncept by mal zahfnat’ aj informacie, ktoré dokazu byt’ 'ahko prehliadatelné, no zéroven
st vel'mi podstatné. Ci uz sa jedna o to, pre aku platformu bude hra tvorena, alebo cielovu
skupinu, ktorej urenie moze predchadzat’ nemaly prieskum. Prave tieto aspektu moézu ist’
ruku v ruke. Napriklad hra ur¢ena pre vekova skupinu 6-12 by nemala mat’ tak kompliko-
vané ovladanie ako tie ostatné. Mat’ predstavu a prehl'ad i o takychto veciach dopoméha

dospeniu k ¢o najlepsim rozhodnutiam.

2.1 Concept art

Concept art je forma ilustracie, ktord sa pouziva na vyobrazenie myslienky a napadu pre

vela roznych tvorivych médii — filmy, hry, animécie, komixy, atd’., eSte predtym, nez je
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vytvoreny findlny produkt. Sleduje a Studuje vyvoj navrhu, predkladd niekolko varidcii
a napadov pred tym, nez sa vyberie finalny dizajn pre produkt. Jeho tlohou je taktiez uka-
zat’ progres vyvojarom, rezisérom, klientom ¢i investorom, jednoducho kazdému, kto nema

nahl'ad do kreativneho procesu no podiela sa na tvorbe produktu.

Termin ,concept art® bol prva krat pouzity v stdiu Disney v tridsiatych rokoch, pri tvorbe
animovanych filmov. Proces tvorby concept artu byva vel'mi detailny, pretoze hoci samot-
ny koncept pohyblivy nie je, musi dokonale vyjadrit’, ako sa postava, produkt, cokol'vek
navrhované, bude v kone¢nom dosledku spravat’. Preto concept art Casto zahfiia aj popisy

a dopliiujuce informacie, ktoré sa samotnou ilustraciou nie vzdy daji vyjadrit’.

Vsetko, ¢o vo filme, hre, rozpravke vidime, muselo byt predtym navrhnuté concept artis-
tom. Tym sa nemyslia len samotné postavy ¢i prostredie, ale aj moZno na prvy pohl'ad ne-
patrné veci, ako su niektoré predmety, zbrane, rekvizity, oblecenie... menovat’ je mozné na

desiatky pojmov.

Tak ako kazdé z tychto médii, ¢i uz ide o komix, hru alebo film, moze vyuzivat’ rozne ty-
py, od Stylizovaného aZ po fotorealisticky, zaleziac od finalneho, pozadovaného vysledku.
Pokial’ sa nejednd o navrh prostredia, ale postav ¢i rekvizit, vi¢Sinou byva zahrnuty ndhl'ad
spredu, zboku a zozadu, a niekedy aj ak¢éné scény postav, ktoré napriklad skacu, ¢i pouzi-
vaju svoju zbrail. Po tom, ¢o je concept art findlny, a schvaleny, je pouzivany ako predloha
vSetkymi v nasledujucom kreativnom procese. Concept artista je schopny prisposobit’ sa

Stylu Stadia ¢i projektu, na ktorom prave pracuje.

Obr. 8. Concept art flasky na Vigor elixir z hry Bioshock: Infinite
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2.1.1 Character design

Character designer, je umelec, ktory ma za tlohu vytvarat OC>, uplne nové postavy do
pripravovaného filmu, videohry, serialu, a podobnych médii. Styl dizajnu takejto postavy
sa viaze ku cielovej skupine, ¢i formatu, v ktorom bude neskor postava vyuzivana. Tento
Styl moze byt’ rozny a pohybovat’ sa v skutocne velkych rozdieloch, od extrémne grafické-
ho, napriklad detska postavicka Hello Kitty, az po postavy tvorené s CGI®, ako Vaas z hry
Far Cry 3. Takyto dizajnér musi mat’ okrem o€akéavatelnych znalosti anatomie a kresby, aj
cit pre dizajn samotny, schopnost’ predstavit’ si dant postavu aj v neskorsej faze, tak, ako si
ju predstavuje vo finalnej podobe, a taktiez by sa mal pohybovat’ v schopnosti vyobrazit’
najroznejSie materialy, ako napriklad latky, drevo ¢i kov tak, aby sedeli do konceptu diela.
Takto dokonceny navrh totiZ putuje na stdl d’alSieho dizajnéra, ktory ma na starosti d’alSiu
produkciu, najcastejSie 3D modelovanie. V menSich Stadiach to mdze byt t4 ista osoba, no

proces zostava rovnaky.

Takyto dizajnér by mal vel'mi dobre poznat’ pribeh postavy, ktora sa chysta tvorit’. Pribeh
sa totiz vo velkej vicSine pripadov odrdzaji na vzhl'ade charakteru, rovnako tak ako na
samozrejme ich spravani. Jeho pracou teda nie je zamerat’ sa len na to, ako postava vyzera

vizualne, ale aj na schopnost’ vyjadrit’ jej osobnost’, priviest’ ju k zivotu.

LCONCEPT BRTIST : BEN ZHANG

DVERWATCH e oL BIZIARD

Obr. 9. Finalny concept art postavy Sombra z hry Overwatch

5 OC — ¢asto pouzivana skratka pre termin ,,original character, teda originalny charakter, postava
 CGI - Computer-generated imagery — typ animdcie vyuzivajici 3D modely
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2.1.2 Matte painting

Matte painting je druh ilustracie, ktord vyobrazuje mestd, pozadia, krajiny, jednoducho
prostredie, v ktorom sa bude odohravat’ scéna pripravovaného projektu. V minulosti sa na
tieto navrhy lokacie pouzivali rézne kombinované techniky, predovSetkym vo filme sa
vyuzivala technika, kedy sa na sklo polozené pred kamerou takéto prostredie doslova na-

manovalo Stetcom. Dnes uz sa tieto techniky nepouzivaju.

Trik tejto techniky spociva v pouzivani najroznejSich textlr, ziskavania roznych vzorov pre
vegetaciu, oblohu, budovy, vSemoznych d’alSich prvkov k tomu, aby z nich bolo potom

vytvorené ¢o najrealistickejSie vyzerajuca krajinomal’ba.

Niektori dizajnéri posuvaju malbu este d’alej tym, ze vyuzivaju okrem statickych technik
11né programy na to, aby dielo rozpohybovali. Mnohokrat vyuzivaju drobnych animova-
nych efektov aby dodali zivot napriklad trepotajiicim listom na strome, ¢i pohybujliicim sa
mrakom na oblohe. Takto dokoncené dielo uz vsak nie je len concept artom, ale rovno ob-

razom, ktoré je mozné pouzit’ vo findlnom vysledku.

Obr. 10. Concept art s pouzitim matte paintingu z hry Far Cry 4

2.2 Pribeh

Ako kazda spisovatel'ska ¢innost,, i pisanie pribehu hry vyzaduje skusenosti. Co vak robi
herny pribeh dobrym? Odpoved’ na tito otdzku nie je jednoznacnd, a neexistuje Ziadna
tajna formula, ktoré by robila dobry pribeh dobrym. Predovsetkym, ked’ videohry ponukaju
nekonecné mnoZzstvo variacii a smerov, ktorymi sa moze uberat. Hra moze trvat’ aj viac
ako 100 hodin a m6ze byt €isto len o boji, zatial’ Co ind hra méze trvat’ len 20 minut a zavi-

siet’ ¢isto od hra¢ovych rozhodnuti. Preferencie cielovej skupiny hrajua velku rolu. Niektori
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l'udia nedokazu vystat’ hry, ktoré st len o pribehu, chcii mat’ vol'nost, preskiimavat’ svet
a plnit’ questy’, popritom ini zas nemaji problém si hru vlastne ,precitat”. Avsak nezavisle
od preferencii, je tu jeden element, ktory robi herny pribeh dobrym. Dynamika, ktora robi
hraca a hrant postavu jednym, hra¢ musi byt’ stotozneny s rozhodnutim jeho postavy. Iny-
mi slovami, hra¢ hra hru, nepozera film. Clovek chce citit’ kontrolu a zodpovedat’ za ko-
niec hry, ¢i uz je mozné ukoncit hru roéznymi vysledkami, alebo pribeh dopadne

vzdy rovnako.

Pribeh nemo6ze byt pisany samozrejme len tak hocijakym. Tak ako spisovatel’ knih musi
byt s¢itany, a mat’ toho vel'a nacitané, tvorca hier, musi dobre poznat’ hry. To je z ddévodu,
aby spisovatel’ vedel zvazit’ vSetky elementy hry, ako sa sprava, ¢o od nej hraci o¢akavaju,
a aby to v konecnom doésledku skuto¢ne nebol len film s trochou interaktivity. Samozrej-
me, ti, Co piSu herny pribeh nie st tymi istymi l'ud'mi, ¢o kdduji hru ¢i navrhuji herna
mechaniku, no jej pochopenie vramci hraca je velmi dodlezitad. Napriklad v hre The
Witcher, hrdinovia maju ¢asto za ulohu lovit’ zvieratd alebo inych neprijemnych nepriate-
Pov. Podl’a toho, aky agresivny hrac je a kol'ko ich skoli, sa zmeni spdsob, akym s hracom

svet komunikuje a aké d’alSie ulohy dostane, o moze viest’ az k zmene konca pribehu.

Questy tvoria v mnohych hrach vel’ku ¢ast’ toho, ako nas pribeh ovplyviiuje. Niekedy mo-
zeme dohrat’ hru, ktord ma pribeh a vedl'ajSie questy koniec nijak neovplyvnia. AvSak hra-
€1, ktory hraju tento typ videohier, su pri takejto hre vacSinou prave kvoli pribehu. Vedlaj-
Sie questy sice nemusia mat’ vplyv na herny priebeh, no mézu odhalit’ d’al$ie menSie pribe-
hy, ktoré by inak zostali skryté, ¢i dopliujiice informdcie, ktoré hlavny pribeh oZivuju. Uz
spominana hra The Witcher, avSak jej tretia Cast’, to dokazala sndd’ najlepSie. Az tak dobre
ze podla prieskumov hraci travili omnoho viac ¢asu a rovnako ich aj omnoho viac bavilo

plnit’ vedl'ajSie ulohy, nez sa drZat” hlavného pribehu.

Co vsak najviac robi herny pribeh odligny od toho filmového, je moznost’ mat’ rozne kon-
ce, moznost’ ovplyvnit’ to, ako sa pribeh nakoniec vyvinie. Najlep§im prikladom tohto zan-
ru st RPG hry, ktoré st najviac viazané na rozpravanie pribehu. Takito moZznost’ v§ak mo-
ze priviest’ ktorakol'vek hra. Dobrym prikladom je napriklad hra Far Cry 3, ktora, hoci nie

je RPG, méa dva odli$né konce, zavisiace od jediného rozhodnutia. Hracovi su pokladané

7 Quest — iilloha vo videohre, za ktorej splnenie dostane hrdc¢ uréitii odmenu



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

otazky kde sa musi rozhodnut’ pocas celej hry, avSak v kone¢nom désledku priebeh deja

neovplyvnia, az na jedint, prave ti poslednt.

V RPG hréch st vel'mi Casté pojmy good ending a bad ending, ¢ize zly koniec a dobry
koniec. V oboch pripadoch hra¢ hru dohral, a v podstate aj vyhral, avSak az good endingom

su odhalené vsetky podstatné informacie a je tak povediac spravnym, §t’astnym koncom.

2.2.1 Postavy

Herné postavy sa mozu rozdelit’ na dva typy. Prvym je postava vytvorena samotnym hra-
¢om. Hra¢ samotny si vyberd bude postava vyzerat’, jej pohlavie a v podstate si moze vy-
tvorit’ vlastny pribeh. Tento prvok byva v hrach vel'mi obl'ibeny, a kazdému hracovi prina-
$a nadych individuality. Tento typ postdv je najéastejie vyuzivany v MMORPG® hrach,
ako je napriklad zndmy World of Warcraft. V tomto druhu hier s avSak pribeh nezameriava
pribeh priamo na postavu samotného hraca, ale na cely herny svet, a vasa postava je €asto

len d’alSou v dave. Tvorba vlastného pribehu hracom tak byva vlastnou vol'bou.

Druhym typom je postava predurend hernymi tvorcami. Maji urfeny vyzor, povahu
a pribeh. Hra¢ v kone¢nom dosledku rozhoduje uz len o jeho vyvine a o smere, ktorym sa
bude uberat, nedokaze vSak zmenit’ jeho spravanie ako také. Hra¢ sa v tom pripade musi
s povahou postavy stotoznit’, nemoze napriklad odmietnut’ splnit’ llohu, lebo sa mu nepaci
postoj postavy, v opacnom pripade jednoducho v hre nepokroci. Takéto postavy sa niekedy
stretavajui s problémom, kedy ma hra¢ problém pochopit’ jej minulost’, ktora mdze byt’ nie-
kedy prili§ komplikovana. Hry teda Casto prichadzajli z rieSenim, kedy ma herna postava
stratu paméti a na svoju minulost’ si nepamitd, alebo sa jej minulost’ odhal'uje postupne,
v priebehu hrania. Najlepsi variant je skombinovat’ obe tieto moznosti. Napriklad v hre
Horizon Zero Dawn je hlavnou postavou hrou vytvoreny Aloy, avSak dialdégmi si hra¢ sdm
urc¢i jeho povahu a spdsob chovania. Tvorba pribehu vedl'ajich je doleZita rovnako, ako
pribeh hlavnej, nakol’ko tieto musia mat’ medzi sebou vzt'ahy, ktoré samozrejme ovplyvnia

ich d’alSie konanie.

8 MMORPG — Massive Multiplayer Online Role Playing Game — online hra pre masy hrdcov, ktord im
umoznuje byt'v jeden cas v jednom fiktivnom svete
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Obr. 11. Tvorba charakteru v hre TERA online

2.3 Stereotypy

Hry, ako kazdé iné médium, je plné najroznejSich stereotypov a klisé. Postavy, ich pribehy,
prostredie. Stale sa opakujuci dej alebo dokonca chyba tak za¢ne hraCov nudit’, a moze sa
stat’, ze sa zaénu titulom vyhybat'. Cim d’alej technolégia a herny priemysel napreduje, tym
tazSie je prist na trh s nie¢im origindlnym, ¢o hraov zaujme. I ked’ tu nastava otazka, je
naozaj tak dolezité byt originalny? Jasnd odpoved’ pravdepodobne neexistuje a ndzory sa
moézu subjektivne 1isit’, avSak dolezité je, aby sa stereotypy nestali urazlivé a ofenzivne.
Tento problém nastiva prave v starSich hrach, no nevyhneme sa tomu samozrejme ani

dnes.

2.3.1 Stereotypy hrdinov

So stereotypnymi hrdinami sa stretdvame pravdepodobne najastejSie. Hoci niekedy sku-
to¢ne nie je problémom mat’ v hre obl'ibeny typ hrdinu, ¢im dlhSie sa vSak pozerame na
takmer identické postavy, tym viac nas hry mézu prestavat’ bavit. Problém nastava vtedy,
ked’ st tieto stereotypy zamerané na sexualizaciu, rasu ¢i orientaciu. Prave v dnesnej dobe,
kedy si l'udia v§imaju i drobnosti, a st vel'mi ¢asto dotknuti skutocnostami, ktoré kedysi

nepovazovali za dolezité, treba byt v tomto ohl'ade pri tvorbe hier obozretny.

Uz v prvych hrach vobec sa mézeme stretntit’ s narodnostnym stereotypom. Obl'ibend po-
stavicka Mario od Nintenda, hoci sa na prvy pohl'ad nezdé4 nijak zosmiesiiujiica, vyvolala
vinu kritiky prave v Taliansku, kde hracov pohorsil jeho zosmieSiujuci ,talianksky® pri-
zvuk. Prave tento fakt je dokonaly priklad toho, Ze i s drobnostami musia byt tvorcovia

hry opatrni.
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Rasizmus pri hernych postavach vSak byva pomerne castym javom. Predovsetkym z dielni
azijskych studii, ktoré maji kultarne iny pohl'ad na iné rasy, najcastejSie na Ciernu rasu.
V takychto hrach st v drvivej vacSine tieto postavy bud’ nezvladatelni vytrznici, alebo
chudici, Casto v snahe byt komedialnou postavou. Stretavame sa tak s ve'mi nepodarenym
prizvukom a rasistickymi poznamkami. To vSak samozrejme nie je len zélezitost'ou 4zij-
skych tvorcov, zapadny trh nie je nijakou vynimkou. Hra Deus Ex: Human Revolution,
bola hodnotena kritikmi ako vynikajuca, mala skvel¢ vysledky, a viac nez pozitivne ohla-
sy. Avsak nazory fanusikov neskor rozburila jedna vedl'ajSia postava, Letitia alebo ,lady zo
smeti‘. UZ podl'a tejto prezyvky je jasné, ze nie kazdy hrac zostal po jej objaveni sa v hre
chladnym. Hoci hra mala futuristicky koncept, tato postava vyzerala ako vystrihnuta z te-
leviznej show sedemdesiatych rokov, kompletne ju zosmiesSnujlc. Lefitia mala neprirodze-
ne tazky a prehnany prizvuk, €o jej prinieslo titul priSernej postavy vo vybornej hre,

a tvorcom nie prave najlepsie meno.

Okrem takto konkrétnych pripadov nastava problém, kedy jednoducho hlavné postavy vac-
Siny pribehov stracaji na diverzite. Vac¢Sina hlavnych hrdinov je muz bielej rasy, ¢im sa
herny priemysel zna¢ne obera o originalitu, a rasovo odlisnych hracov potlaca do tizadia,
nakol’ko len skuto¢ne malokedy sa dokdzu s hlavnym hrdinom stotoznit. Tento problém

nenastdva len pri rase, ale takisto aj pri otazke orientacie, ¢i dokonca pohlavia.

Tym sa dostdvame k vel'mi obSirnemu problému, ktoré si v dnesnej dobe berie do st ne-
malo hracov, hraciek, predovsetkym Zien. Vyobrazenie zien v hrach sa stretava s mnohymi
diskutabilnymi faktami, mnohé z nich vSak vel'mi degradujicimi Zenské pohlavie. Hned’
prvym je, ze Zena takmer nikdy nie je hlavnou hrdinkou pribehu. Samozrejme, najdu sa
zname a slavne tituly ako napriklad aj sfilmovana Lara Croft. Dnesni tvorcovia hier sa
snazia rieSit’ stereotypné problémy a preto sa pomaly vydavaju tituly, kde skuto¢ne takéto
postavy pribidaju. Vedia €o robia, pretoZe prave tymto hram sa vZdy dostane zasliZeného
uspechu, ako napriklad Life is Strange, kde hlavné postavy boli obe Zeny, dokonca v ko-
necnom ddsledku partnerky, ¢im tvorcovia skvele a nehanlivo vyobrazili homosexualne
postavy. Tieto pripady su vsak aj nad’alej vel'mi vynimoc¢né, a Zena byva ¢asto posivana na
poziciu, kedy je len bezmocnou postavou, ktora treba neustale zachranovat’. Hoci toto bolo
prevazne zalezitostou starSich hier, kedy takto zobrazovali, tak ako v rozpravkach, predo-
vSetkym princezné (napriklad Peach zo Super Mario hier, alebo Zelda z hier Legend of
Zelda), vynimkou vSak nie st ani dne$né hry, kedy mézeme za priklad dat’ ve'mi zndmu

hru Bioshock: Infinite a jej postavu Elizabeth. Téato problematika je uzko spétd so zenou
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v pozicii ibostného zaujmu, ktory okrem toho, ze dobre vyzerd, ni¢ iné nezvladne. To je

bohuzial’ vel'mi ¢astym pripadom v mnohych dnesnych hrach.

Dal§im Zenskym stereotypom v hre je prehnane dokonald Mary Sue’. Tieto postavy vedia
odpoved’ na vSetko, st dokonalé v kazdej moznej oblasti, nikdy nerobia chyby a ¢asto pod-
rad’uju ostatné postavy. NajCastejSie vyobrazenie Zeny je vSak nieco, predovsetkym hrac-
kam ako realnym Zenam, lezi v zaludku uz od samych zagiatkov. Zeny sl velmi Gasto vy-
kresl'ované ako sexudlne objekty, mnohokrat maji obleCenie uplne sa vymykajtce reality
alebo konceptu hry. Zeny bojovnitky si mnohokrat v obleéeni hodnom spodnej bielizne,
a vo vysokych opidtkoch, maju nerealisticky prehnané proporcie tela, ktoré su neprimerane
odhalené. To plati i vo fantasy hrach, kde muzi na rozdiel od nich méavajua tazké, praktické
brnenia, a Zeny naopak iba kusy ¢ohosi, ¢o zakryje len to najpodstatnejSie. Prave toto ubera
na uveritelnosti hoci i fantasy sveta. Hoci zamer je jasny, prildkat’ oko hraca na nieco vi-
zualne uspokojivé. Prikladom takychto postav byvaju takmer vSetky zeny v bojovych
hrach ako napriklad Mortal Kombat ¢i Street Fighter. Avsak napriklad postavy v hre Mass
Effect, vedia, ako takto vyhoviet’ narokom, a vytvorit’ postavu ktord je pekna a pritazliva

1 bez dehonestujucich prvkov.

Vyobrazenie mensin ako takych nie je v hrach prave ¢astym javom, a ak dno, mnohokrat
vel'mi hanlivo alebo zosmieSiiujico. Pritom su prave hry, ktoré vyuzivaju diverzity reél-
nych T'udi vo svojich postavach tymi, ktoré sa teSia najviacSej popularite. Hrdinovia inej
orientacie, ¢i napriklad transgender, su velkou zriedkavostou a hry zndme na trhu, ktoré

taktito postavu maju v sebe by sa dali spocitat’ na prstoch ruky.

® Mary Sue — dokonald postavy, nemd Ziadne chyby a za kaZdych okolnosti vyhrdva, ¢i md pravdu
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3 ROLE PLAYING GAME

Role Playing Game, skratene RPG, je zaner hry obsirnejsi, nez ktorykol'vek iny, Tento
zéaner sa pohybuje od doskovych hier, cez scénické az po videohry, a moze byt akéhokol-
vek d’alsieho podzanru, teda mozu byt hororové, akéné, fantasy, jednoducho akékol'vek.
Vzhl'adom na prakticka Cast’ mojej bakalarskej prace, som mdj vyskum venovala prave

tomuto zanru.

3.1 Charakteristika

Ako uZ ndzov napoveda, ide o hru, kedy hra¢ stvariiuje inu postavu, nie samého seba vo
fiktivnom prostredi. Nie, neznamena to, ze takmer vSetky videohry su potom RPG, len
preto lebo zaujimaju jeho rolu. Tym doélezitym faktom je, ze hra¢ rdéznymi cinmi
a rozhodnutiami za postavu, ktorti ovlada ovplyviiuje Struktirovany dej hry, ktora tak moze
skonCit’ rozne. Podstatou tohto Zanru je teda interaktivne rozpravanie pribehu. Toto rozpra-
vanie pribehu sa od inych médii (knih, filmu, televizie) odliSuje aktivnym sa zapojenim
divéka, teda hrac¢a. Toto sa d4 demonstrovat’ napriklad na scéne z hororového filmu. Pri
pasivnych formach rozpravania pribehu, divak vie Ze hlavného hrdinu ¢aka v nasledujucich
scénach smrt’ ¢i nebezpecenstvo, tusi ¢o sa vlastne stane, avSak nemodze nijak zasiahnut'.
V RPG vSak mozZe aj bez vedomosti o tom, ¢o sa stane v d’alSej scéne dej vd’aka rozhodnu-

tiam ovplyvnit, a sdm sa tak zodpovedat’ za vyvoj udalosti.

3.2 Druhy

RPG zasahuje do skuto¢ne najroznejsich typov hernych variacii. Ci uz ide o elektronické
hry alebo doskové, podstata zostava rovnakou. Kazda hra sa vSak 1isi pravidlami, v niekto-
rych pripadoch sa pravidla dokonca vytvaraju tesne pred hrou, tento jav sa najcastejSie vidi

v stolovych RPG hréch.

3.2.1 Stolova RPG

Ako uz ndzov vypoveda, ide o stolovu hru. V podstate ide o akési socidlne zhromazdenie,
skupina l'udi okolo jedného stola, ktora si zvoli svojho game mastera, ¢ize pana hry. Tento
jediny ma ina rolu, ako zvysni hraci, a tou je urcit’ pravidla, prostredie, poradie hracov,
dozerat’ na to, ¢i je vSetko dodrziavané a rozhodovat’ o priebehu. Hraci popisuju akcie svo-

jich postav a game master vyvodi dosledky tychto akcii.
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Préave toto je format, v ktorom bol role-playing prvy krat popularizovany. Prva komeréne
dostupna hra niesla ndzov Dungeons & Dragons, a bola vydana uz v osemdesiatych rokoch
firmou, ktord dnes nesie nazov Hasbro. Bola inSpirovand fantasy literatirou a je to stolova
hra s najkomplexnejSimi pravidlami a rozSireniami vobec. Podstatou hry bolo nazbierat’ o
najviac body a zvySovat’ tak uroven svojej postavy rieSenim réznych hadaniek a zapletiek
plnych rozhodnuti a tvorby novych a novych pribehov, v ktorych hra¢i mohli navzajom

spolupracovat’.

Dungeons & Dragons viedla k zrodu priemyslu zameraného prave na stolové RPG hry,
a boli vydané vel'ké mnozstva najroznejSich zanrov a tém tychto hier. S prichodom moder-

nej technologie a MMORPG vsak zdujem o tieto hry upadol.

3.2.2 Nazivo (LARP)

LARP, skratka pre Live action role playing game, je hrana ako improvizované divadlo.
Hraci fyzicky reprezentuju postavy, ktoré hraju. Fiktivne prostredie je zasadené do reélne-
ho sveta, a hra¢i medzi sebou komunikujt spravidla v charaktery. Tak ako pri stolovej hre,
1 tu urcuje pravidla game master, ktory zaroven organizuje celi akciu. LARP sa rozsiril po
vydani prvych stolovych RPG hier. Cena produkcie takejto hry taktieZ zavisi od samotnych
hracov, Casto vSak zahfnaji kostymy a niekedy aj prendjom priestorov. Takéto akcie mozu
siahat’ od malych sitkromnych stretnuti az po velke, napriklad na tematickych festivaloch

so stovkami hracov trvajucich aj niekol'ko dni.

Hraci si vytvaraja postavy bud’ sami, alebo s im uréené game masterom. Niekedy hraju
tieto postavy opakovane, na viacerych akciach, postupne si vyvijajiuc charakter a vztahy
s ostatnymi hrdinami. Ked’Ze hra je Casto tak vel'mi otvorend, game master ma nie vzdy
moznost’ sledovat’ vSetkych hraov. Prave preto sa na organizacii takychto akcii angazuja
aj viaceri Pudia, ktori mu jednoducho bud’ poméhajt, alebo maji rolu NPC'? aby vyplnili

prostredie a jeho vierohodnost'.

LARP vsak nemusi fungovat’ len ako forma zébavy pre fanusikov zanru. V mnohych pri-
padoch sa tato forma vyuziva i pre edukacné dovody. Hranim historickych scénok alebo

napriklad rdéznych politickych diskusii a zapajanim tak ostatnych do ,hry‘, vedie k vel'mi

19 Non-player character — postava, ktord sa aktivne neziicastituje na deji. V pocitacovych hrdach nie je ovld-
dand realnym hracom ale pocitacom
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efektivnemu sposobu vyucby. Hoci si to neuvedomujeme, kazdy z nds uz bol vo svojom
zivote ¢lenom LARP hry. Je to totiz oblibend forma zabavy malych deti. AvSak realny
LARP-ing je samozrejme vedomy a organizovany. Tak ako kazdé médium, itoto modze
mat’ najrozlicnejsSie zanre, od historickych az po futuristické, hororové, ¢i zaloZzené na rea-

lite. Najobl'ibenejSou formou vSak zostava fantasy.

Obr. 12. Hraci LARPu s tématikou videohry Warhammer

3.2.3 Elektronicka (textova)

Ako vypoveda nazov, tento typ RPG je zaloZeny cisto na pisanom slove. Nie je tak rozsi-
rend a obl'ibena ako ostatné formy, no stdle ma tisicky vernych hracov. Takéto hry su za-
loZzené na jednoduchych pravidlach. Hra¢ si vytvori postavu, ktord je zaloZend Cisto na
vlastnej fantdzii, alebo pouzije takzvany faceclaim, ¢o je vlastne prebratie vzhl'adu redlnej
osoby, napriklad celebrity alebo trebars aj samého seba. Hraci takychto hier byvaju ¢asto
vel'mi zdatny v pisani, nakol'ko vyslednéd forma takejto RPG je v podstate spisovatel'skou

¢innost’ou.

Hraci sa stretavaju online Specidlne vytvorenych forach ¢i doménach, niektoré RPG fungu-
ju dokonca na socidlnych sietach, a hra¢i maju vytvorené profily Specidlne len pre svoje
postavy. V tychto férach je tak, ako v ostatnych formach RPG urcené prostredie a Zaner.
Prostredie je vdcSinou inSpirované filmom ¢i knihou, vel'mi roz§irena je téma carodejnicke;j
Skoly podrla knih J.K. Rowlingovej. Na tychto forach sa hra¢i musia dohodnut’ na hre, urcit’
si lokéciu a situdciu, v ktorej sa nachadzaj. Hra nasledne predstavuje pisanie pribehu tak,
akoby bol pisany roman, ¢i poviedka. Hraci popisuju, ¢o ich postava robi, ¢o si mysli, ako

sa planuje spravat’, a zaroven prostrednictvom svojich akcii ¢i dialdégu komunikuje so spo-
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luhra€om. Spoluhra¢ sa musi vcitit’ do svojej role a dbat’ na to, aby dodrzal podmienky hry.
Napriklad, ked’ prvy hra¢ do svojej hry napise ¢o si mysli, no nevyriekne to, postava dru-
hého hraca nesmie vediet, ze tomu tak je. Teda postava prvého hraca moze klamat’, avSak
postava druhého o tom nema ani tuSenia, hoci jej hra¢ ano. Hraci sa striedaju v popise akcii

svojich postav a nadvizuju kontakty ¢i dialogy.

Okrem hry dvoch hracov, i tu, v online prostredi sa organizuju hromadné akcie, kedy sa
spoloc¢ne stretne vel'ké mnozstvo hraCov v jednej lokacii a hraju spoloc¢ne, ¢i sa navzajom
spoznavaju. Typicky, takéto hry nest tému bud’ plesu, oslavy, alebo napriklad vyletu, vy-

pravy. Moznosti su nekonecné a takato forma RPG je skuto¢ne tou najdiverznejSou.

Rolu game mastera v tomto pripade zohravaju administratori. Avsak, na rozdiel od inych
formatov, nemaji moznost’ zasahovat’ do hier ostatnych. Takto urobit’ m6zu jedine vtedy,
ked’ st hraémi porusené pravidla. Dalsim rozdielom je aj fakt, e game master, teda admi-

nistrator je taktiez hraom ako kazdym inym.

Textové RPGhry su zélezitost'ou skuto¢ne dlhodobou, a nie otazkou par hodin. Hry mozu
trvat’ den, no 1 pol roka, ¢i dokonca viac, zalezi na hracoch, na komplexnosti deja ktory si
vymyslia, na ich spisovatel'skej urovni a na tom, kol’ko ¢asu na takuto hru maja. Prave tato
forma hry jej ¢asovo najmenej narocnd, nakol’ko je mozné kedykol'vek prerusit’ a napisat

d’alsi prispevok ¢i uz o hodinu, o defi alebo 1 mesiac neskor.

3.2.4 Videohra

Videohra je najrozsirenejSou formou RPG. Uz od zrodu videohier, najpopularnejsie tituly
boli prave tohto zanru a nie je tomu inak ani teraz. Vel'a takychto videohier je in§pirovana
starymi stolovymi hrami a pouzivaju rovnaku ¢i podobnt terminologiu a hernit mechaniku.
Vo vicsine pripadoch je vSak hrana postava uz urcena a nie je vytvorite'na hraom. AvSak

je nim plne kontrolovand, ¢im sa vlastne rozhoduje o postupe deja.

Samostatnou kategoriou takejto hry je MMORPG, teda massive multiplayer online role
playing game. Nachadza sa vo fiktivhom online svete, a zdruzuje tisicky hracov v masivne;j
komunikacii. Takéto hry nemaju ziaden urcity koniec, a hra sa tak povediac donekonec¢na.
Ulohou hrac¢a teda nie je hru ukonéit, ale neustale sa zlepSovat, dostat’ sa aZ na vrchol
moznosti a udrzat’ sa tam, zatial' ¢o komunikuje s okolitym svetom, hra¢mi, chodia na vy-
pravy ¢i iné akcie za ucelom ziskania bodov, alebo predmetov potrebnych pre dosiahnutie

tohto ciel’a. Postavy si hra¢i vytvoria sami a ¢im dlhSie hru hraju, tym lepSiu aroven ich
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postava ma. Mo6zu dosiahnut’ ur¢itého hrani¢ného levelu, ktory sa uz nenavysuje. V tom
momente uz hra¢ len zbiera predmety, ktoré by jeho postavu spravili silnejSou, alebo su
jednoducho vzacne a st na paraddu pred ostatnymi hra¢mi, ¢i mozno dokazom, ze splnili
nejaky tazky quest. NajznamejSim prikladom takejto hry je World of Warcraft, ktory sa
tesi popularite a aktivnymi hrd¢mi uz 14 rokov. M4 jeden z najrozsirenejSich pribehov,

a kazdym rokom st do neho priddvané nové a nové aspekty.

RPG samozrejme majii mnoho d’alich podzanrov. Dal§im rozsirenym typom je ,party-
based game*. League of Legends je vel'mi znamym a dobrym prikladom tejto hry. Skupina
piatich hracov je bud’ poskladana manualne, napriklad partiou kamaratov, alebo neché sys-
tém, nech vyhlada hracov, ktori st sami a tiez potrebuji spoluhracov. Takto vytvorena
skupina si musi urcit’ role, ktoré budi hraci zastupovat’, obrancu, uto¢nika, ostrelovaca,
liecitela... Spolo¢ne majli urceny jeden ciel’, ktory musia dosiahnut’ skor, ako nepriatel'sky
tim, najcastejSie je to obsadenie pevnosti protivnikov. Takéto hry mézu vyzadovat’ strate-

gické myslenie, hoci niektori hraci jednoducho hraju len pre zabavu.

Okrem typickych hier v prvej osobe, je veI'mi obl'ibenou formou RPG , storytelling game®,
teda hra zamerana takmer ¢isto na pribeh, a len s minimom hratel'nosti. Takéto hry su vel-
mi roz$irené v Japonsku, no I'ahko si prebili cestu az na zdpadny trh. Takéato hra ma casto
vela koncov, kazdy z nich moze byt zmeneny ¢o ilen jednym hraCovym rozhodnutim.
Préave v tejto forme RPG je vel'mi obl'ibeny hororovy Zaner. Postavy v takejto hre st ¢asto
ilustrované a statické, podstatnou Castou su dialdgy, ktoré st vela krat narozpravané dab-
lérmi. I napriek zdaniu ,nehratel’nosti‘, tieto hry byvaju vel'mi napinavé, nakol’ko hra¢ je

ovplyvitovany predovsetkym zvukmi a natlakom na jeho rozhodnutia.

UETL ]

That's why | keep telling you, you need to put
things away before they get lost.
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I promise. No. I can't do that,

I'm staying out of it.

—)

Obr. 13. Hororova RPG hra Corpse Party
Obr. 14. RPG hra The Wolf Among Us od spolocnosti Telltale Games

Snad’ najznadmejSou spolo¢nostou, ktora tvori takyto druh RPG hier na zépade je Telltale
Games. Ich hry st Casto inSpirované televiznymi seridlmi a maji vel'mi Specificky herny
dizajn. Hratelnost’ je sice minimalna, no podstatna k progresu, a hra¢ sa citi ako divak te-
leviznej show vtiahnuty priamo do nej. I forma, akou hry vychadzaju, je vel'mi podobna
televiznemu vysielaniu relacie, méava niekol’ko epizod, ktoré sa hraCovi objavuja v tyzdno-
vych intervaloch. Toto samozrejme plati iba v pripade, Ze si hra¢ hru zaktpi hned’ po uve-
deni na trh, ak hru hrd dodato¢ne, nemusi na epizody nijak cakat’. Ich najzndmej$imi hrami

su The Wolf Among Us, alebo podl'a znameho seridlu The Walking Dead.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 OHRE

Pre prakticku ¢ast’ mojej prace som vytvorila samotny koncept hry, design postav a herné-
ho prostredia, rovnako tak ako vizualny §tyl pre hru s nazvom K.A. Snazila som sa o pri-
beh a jeho pojatie tak, aby zaujal stale hra¢ske publikum svojou originalitou, zaroven lakal

novych hracov svojou nendro¢nou hratel'nost’ou a originalnym prevedenim.

Obsah mojej prace zahriioval sériu digitdlnych malieb, pre prostredie a postavy, naCrtnutie
samotného pribehu ¢i osobnosti hrdinov, vytvorenie loga, hernych prvkov, ikon, obalov na

DVD a propagacnych materialov.

4.1 Charakteristika

Hra je fiktivne pocitacové RPG, ktorého koncept sa snazim priblizit pomocou digitdlnych
ilustracii. Dej sa odohrava vo futuristickom Seoule, v Juznej Korei, ktory je rozdeleny na
Styri regiony, podla ich zamerania. Hlavné postavy su vodcovia kazdého regionu a hra
popisuje ich pribehy, ktoré navzajom suvisia. Budlicnost’ mesta aj osudy postav s tak

v rukach hraca.

4.2 InSpiracia

4.2.1 Telltale Games

Telltale Games je nezavisly herny vyvojar, ktory priniesol na trh snad’ najzndmejsie RPG,
vyuzivajuce formu grafickej adventirovej novely ako hry. Medzi najznamejSie hry patri
napriklad The Wolf Among Us alebo zname The Walking Dead. Vietky tieto hry st zverej-
nované epizodicky, periodicky a po séridch, ¢im nadobtidaju podobu interaktivnej televiz-

nej show. Hra tak ¢asto moze trvat’ aj pol roka.

Herna mechanika je nendro¢nd pre uzivatel'a. Rozprava pribeh, predovsetkym formou dia-
l6gov, pri ktorych méa hra€ moznost’ rozhodnat’ o odpovedi hranej postavy, ¢i o jeho ak-
ciach a reakciach. Tym ovplyvni vysledok hry a aj sposob akym sa vo¢i nemu budu ostatné

postavy spravat’.
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You happy now?

No!

Obr. 15. RPG hra The Wolf Among Us od spolocnosti Telltale Games.

4.2.2 Demobaza

Demobaza je znacka oblecenia vel'mi Specifického zamerania. Takzvana ,dekonstruktivna
moda‘, ako ju autori nazyvaju, je hned na pohlad rozoznateI'na. Je zalozena na kombinacii
futuristického, moderného konceptu a myslienke znicenia ¢i rozkladu, kedy pri mieSani
réznych prvkov a materidlov vznikaju kombinécie na prvy pohl'ad nelogické, no na druhu
stranu vSak vel'mi prirodzene pdsobiace. Tento koncept by sa jednoducho dal nazvat’ ako

postapokalypticky; tomuto pomenovaniu sa vSak autori chceli vyhnut'.

Demobaza bola zalozena v roku 2008 ako kolaboraény projekt dvoch bulharskych dizajné-
rov — Demo a Toro. Viacsiu sldvu vSak nadobudli az po roku 2011, kedy znacka nasla svoj
spravny smer a §tyl. Autori tvoria svoje obleCenie rucne a bez strihov, 1 napriek tomu sa
vSak snazia bud’ o uniformitu alebo Uplna ,dekonstrukciu’. Kolekciou ,SS12° sa im podari-

lo dostat’ na medzinarodny trh, a ich oblecenie sa stalo eSte viac konceptualne.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

| )ﬁ
'

Obr. 16. Demobaza

4.2.3 Osobnosti a prostredie

Postavy hry KA boli vizualne inSpirované skuto¢nymi osobnost’ami. Nevyobrazuju osob-
nosti rovnaké, aké su, avsak inSpiruju sa hlavnymi ¢rtami ich vzhl'adu. Postavy boli in$pi-
rované osobnost’ami korejského zdbavného priemyslu — Byun Baekhyun (pre postavu Seo
Hyunsu), Park Chanyeol ( Kim Jihoon), Oh Sehun (Lee Yeonseo) a Yoo Kihyun (Park
Sujin).

Prostredie hry sa odohrava vo futuristickom Seoule, teda niektoré miesta v hre su zmoder-
nizované realne, existujuce miesta, predovsetkym oblasti Song-pa a Gangnam, oboje sa

nachadzajtce v centre Seoulu.

4.2.4 Textové RPG

KA je inspirované pribehom a konceptom rovnomennej textovej pocitacovej RPG, ktoru

som sama vytvorila v roku 2016. Toto RPG bolo ukonéené a zatvorené v roku 2017.

4.3 Pribeh

Pribeh ako taky sa odohréva vyluéne v prostredi Seoulu, v d’alekej, ¢islom neurcenej bu-
ducnosti. Mesto je rozdelené na Styri regiony, podl'a ich zamerania — SIA pre vedu a vy-
skum, TIO pre produkciu a techniku, DEO pre pol'nohospodarstvo a ekonomiku, a DIUM
pre vojnové zlozky. Uceleny komplex, a teda jednotné mesto nesie nazov K.A (Seoul uz

teda neexistuje.)
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Vsetky tieto nazvy st odvodené od latinskych pojmov vystihujucich jednotlivé zamerania.
Nazov K.A je odvodeny od egyptského vyrazu ,ka‘, ktory v starovekom Egypte prirovna-

vali k nehmotnej esencii zivota a znovuzrodeniu — teda k dusi.

K.A sl'ubuje svojim obyvatel'om prosperitu a bezpecnost’ po celi dobu ich Zivota. Zarucuje
nulova kriminalitu. Tato skutocnost’ si uist'uju aplikovanim ¢ipov do nervového systému
obyvatelov, ktory tak sleduje ich ¢innost’, eliminujuc kriminalitu z mesta. Ked'ze v okoli
K.A sa uz nenachddza ziadna znama civilizacia, obyvatelia mesto neopustaju, a teda netu-
Sia, Ze za hranicami sa nenachadzaju len pustatiny a pozostatky starych miest. Hlavna de-
jova linia nasleduje kooperaciu Styroch lidrov regiénov, po tom, o objavia nezname zne-
tvorené¢ telo za hranicami K.A, ktorého cip bol poSkodeny, avSak nie zndmou

I'udskou silou.

4.3.1 Postavy

Kazda epizdda hry sleduje pribeh jednej z postav, ktoré st vzdjomne prepojené a v konec-

nom dosledku spajaju pribeh dohromady.

Seo Hyunsu je hlavnou postavou, ktorého pribeh je prvy a najdolezitejsi. Ako 24 rocny je
najmlad$im lidrom v historii KA, vedlc region SIA ako velmi zdatny lekar. Z vizuélnej
stranky postava posobi krehko a jemne zzenstilo ¢i umelo, Hyunsu nosi vyrazny makeup
1 napriek tomu, Ze je muz, a neustale zakryté ruky v désledku zraneni na jeho zapéstiach.

Hyunsu je homosexual a neskor v hre je odkryty vztah s jeho spolupracovnikom.

Kim Jihoon je druhou z hlavnych postav, lider regionu TIO. NestotoZiuje sa s mySlienkou
ocisty a modernizovania spolocnosti, a preto jeho dizajn vyzera prirodzene a nezapadajuc
do futuristického konceptu. Jeho ruky posiate jazvami z prace, ktoré sa nasledkom hemofi-

lie tazko hoja. Uzko spolupracuje s lidrom SIA pri spravovani &ipov pre obyvatelov.

Lee Yeongseo ako liderka regionu DIUM je jedna z najmladSich vojnovych generalov. I
napriek svojmu postaveniu je neddverciva voci vlastnym spolupracovnikom, zaroven opo-
vrhovanéa podriadenymi, podozrievana s protekcie u vlastného otca, ktory bol generdlom

pred fou.

Park Sujin, liderka pre DEO, sa stard o ekonomiku krajiny a je milovana verejnostou. Je
optimistickej povahy a jej tlohou je okrem financ¢nictva i odlakat’ pozornost’ obyvatel'ov
od akychkol'vek podozreni na vedenie K.A. Viac ako za politického lidra, je povazovana

za celebritu a tvar krajiny.
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4.4 Rozhranie

Hra sa d4 povazovat’ za interaktivnu, adventirovi novelu. Rozprava pribeh a hra¢ neov-
plyviluje, postavu priamo v realnom case, ¢i lou nepohybuje v Sirokom prostredi. Miesto
toho sa zameriava viac na samotné dialdogy ¢i jeho rozhodnutia, ovplyviiujic tak pribehy
vSetkych Styroch postav. Zaleziac od jeho rozhodnuti, hra moze skoncit’ ,zlym koncom® ¢i
,dobrym koncom°*, ani jedna z tychto moznosti vSak nepredstavuje prehru, naopak len roz-

ne ukoncenia pribehu.
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5 GRAFICKE RIESENIE

Vzhlad hry je vysoko zamerany na urcitej Cistej farebnosti. Zameriava sa na futuristicka
paletu, vo velkom vyuziva bielu v kontraste s ¢iernou, ostatné farby vyuzivajuc len ako
doplnkové, ¢i pre navodenie atmosféry. Grafické rieSenie vyuziva minimalizmus a snazi sa
o navodenie chladnej atmosféry, ktora je jednotna a uniformna. Z takéhoto prostredia vzdy

vystupuje az hlavny objekt zaujmu, ktory je vo vyraznejSom kontraste.

5.1 Logo

Logo hry je vyuzité ako na propagiciu, tak na samotné zasadenie v hre. Logo odkazuje
hned’ na niekol’ko symbolov. Jednym z nich je staroegyptsky hieroglyf pre pojem ,ka°,
ktorym bol samotny koncept nazvu inSpirovany. Tento hieroglyf je silno Stylizovany, no

stale nesie jeho zakladné prvky.

Obr. 17. Hieroglyf ,ka

Dalej je vlogu vyuzity symbol kruhu, symbolizujiici nekoneény kolobeh a ucelenost’,
o ktort sa K.A ako mesto snazi. Tento kruh je vSak preruSeny, znaciac tak zni¢ent doveru

voci systému a nerealnej dokonalosti.

Logo vyuziva dve verzie — jednu bez napisu a jednu s napisom. Verzia bez napisu sa pou-
Ziva len priamo v hre a zasadend v prostredi, na propagacnych materidloch, obaloch a v

ostatnych grafickych prvkoch sa pouziva verzia s nadpisom.
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K.A

Obr. 18. Logo K.A s napisom
Obr. 19. Logo K.A bez napisu

Okrem hlavného loga hry som v hre vytvorila d’alSie Styri loga, alebo lepSie povedané
emblémy, pre kazdy region mesta. Vsetky zachovavaju geometrickost’ a jednoduchost’ li-
nii, avSak len hlavné logo pre samotné K.A je v kruhovom tvare. Okrem loga samotného

som vytvorila aj ilustraciu emblému, ktory nosia herni hrdinovia na obleceni.
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Obr. 20. Logo SIA, s ilustraciou emblému
Obr. 21. Logo TIO, s ilustraciou emblému

5.2 Typografia

V logu ako v celom samotnom vizualnom $tyle pouzivam vylu¢ne bezserifové pismo Open
Sans v rdznych rezoch. Vytvorené Stevom Mattesom pre Google, toto pismo je ¢asto vyu-
zivateIné vo flat designe (minimalne vyuzitie textur a prvkov v designe, minimum Stylis-

tickych prvkov a ploché farebnost’), preto sa hodil do designu hry ako takého.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890,

Obr. 22. Open Sans font

5.3 Digitalne ilustracie

Pre tuto hru som vytvorila série malieb, ako pre prostredie tak pre design postav. Malby st
vytvorené na pocitaci pomocou programu Adobe Photoshop CS6 a tabletu Wacom Intuos.
Malby nezobrazuju samotné herné prostredie v hotovej hre, ale prave koncept, myslienku
a design krajin &i postav, ktorych sa vyvojari chytia pri tvorbe realnej hry. DalSie ilustracie
som rovnako tak pouZila i pri tvorbe propagacnych materialov, teda plagatov a obalov na

herné DVD.
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5.3.1 Prostredie

-]
if
E =
i

W LR

b s\
|| TH

g
i
"
!

™\

- ....UIJ‘A
(it -
4

i

Lol

Bl

=

L]

F
a
i
d
4

’

Obr. 23. llustracia — zakladia DIUM

Obr. 24. llustracia — hlavné mesto

5.3.2 Postavy
Postavy maji okrem ilustracie vytvorené character sheety — teda podrobné popisy vset-
kych doélezitych Casti ich designu, vratane podstatnych detailov, farebnych paliet, ¢i za-

kladnych informécii o postave.
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HY U NS LESSiE

leader of SIA region

JIHOON KIM

leader of TIO region

Obr. 25. Character design - Hyunsu
Obr. 26. Character design - Jihoon
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5.4 Tlacoviny

Pre propagéciu hry som navrhla radu tlaCovin. Jedna sa o obal na DVD, navrh potlace pre

disk, manual k hre, zberatel'sku karticku a propagacné plagaty.

Predaj hry by bol zaloZeny na netradicnom marketingu, kedy obsah disku zostava rovnaky,
avSak obal ma Styri r6zne verzie podla kazdej z hlavnych postav. Zaroven byva ku kazdej
hre pribalena zberatel'ské karticka o velkosti 8,5 x 5,5 cm jednej z postav, ktora vSak byva

nahodna a tak kupujtci netusi, koho karticku v hre najde.

Plagaty maju v zasade jednoduchy a jednotny §tyl. Na pozadi je vzdy jedna z postav,
a efekt glitchu zdmerne zakryva Gsta postavy, rovnako tak samotné logo hry, vyobrazujlc
tak nevypovedané tajomstva, ktoré kazda z postav skryva. Ilustracia je Ciernobiela, spolu
s gradientom  urcitej farby, ktort ma priradend kazdd postava podla

regionu, ktory zastupuju.

FERROREY 1S NOT AS BRIGHT AS IT 3>EEMS
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FUTLURE = -

Obr. 27. Plagat - SIA
Obr. 28. Plagat - TIO
Obr. 29. Plagat - DIUM
Obr. 30. Plagat - DEO
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Obr. 31. Karticka - Hyunsu

Obr. 32. Karticka - Jihoon

Obr. 33. Karticka- Yeonseo
Obr. 34. Karticka - Sujin

Obr. 35. Karticka, obal hry a potlac disku
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5.5 Ikona hry

Okrem propagacnych materialov, je ikona hry prvé stretnutie hraca s danou hrou. Ponecha-
la som pre fiu rovnaky motiv, ako vo vac¢Sine materidlov, samotné logo, ktoré je pre hru

jednoduché a vystizné.

Obr. 36. Ikona hry
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ZAVER

V mojej praci som sa nezaoberala len samotnym vizualom ¢i designom, dolezititd pre mna
bola celkova koncepcia a pribeh, myslienka ¢i prinos. Vzhl'adom na to, ze zéner RPG
a taktiez tvorba novych pribehov je mne blizka, rozhodla som sa prave pre tento druh pri-
behovej hry. Zaoberala som sa samotnou problematikou, skombinovala som to, ¢o je teraz

v hernom priemysle obl'ibené, stym ¢o hraci postradaju a coho je na trhu naopak malo.

Prevazna vicSina mojej prace je zamerana predovsetkym na digitalne ilustracie. V tejto
oblasti sa pohybujem uz dlhsiu dobu, no chcela som si svoje schopnosti prehibit’ viac, na-
brat’ viac sklisenosti v samotnom designe postav a predovsetkym v land arte, ktorému som

sa doposial’ az tak nevenovala.

Moja praca sice nie je funkcéna hra, to v§ak ani nebolo mojim zdmerom. Chcela som diva-
kovi priblizit’ koncepciu a samotnu tvorbu mdjho pribehu a navodit’ viziu toho, ako by ma-
la hra a jej pribeh vyzerat’ v budicnosti a jej funkénej podobe. Taktiez som touto pracou
cheela priblizit' samotny proces tvorby, ked’ze na designerov hernych konceptov sa Casto
zabuda, nacrtnut’ tak dolezitost’ a ich miesto pri vyvoji hry samotnej. V kazdom pripade mi
tato praca priniesla vel'a ako v oblasti osobného, tak profesného zaujmu. Zaroven som si
uvedomila, aka zlozitd dokaze vyroba konceptu byt’, a ¢o vSetko je pre jeho tvorbu potreb-
né. Jednoznacne som sa posunula so svojimi skusenostami o niekol’ko velkych krokov

dalej.
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1. Arkadové videohra Space Inavers

2. Prvd hernda konzola Atari 2600

3. Arkadové videohra PONG

4. Pac-Man

5. Pokemon Green, prva hra v uspesnej Pokémon sérii

6. Wolfenstein 3D

7. Doom 1

8. Concept art flasky na Vigor elixir z hry Bioshock: Infinite
9. Finalny concept art postavy Sombra z hry Overwatch

10. Concept art s pouzitim matte paintingu z hry Far Cry 4
11. Tvorba charakteru v hre TERA online

12. Hraci LARPu s téematikou videohry Warhammer

13. Hororova RPG hra Corpse Party

14. RPG hra The Wolf Among Us od spolocnosti Telltale Games

15. RPG hra The Wolf Among Us od spolocnosti Telltale Games.

16. Demobaza

17. Hieroglyf ,ka‘

18. Logo K.A s napisom

19. Logo K.A bez napisu

20. Logo SIA, s ilustraciou emblému
21. Logo TIO, s ilustraciou emblému
22. Open Sans font

23. llustracia — zdkladna DIUM

24. llustracia — hlavné mesto

25. Character design - Hyunsu

26. Character design - Jihoon

27. Plagat - SIA

28. Plagat - TIO

29. Plagat - DIUM

30. Plagat - DEO

31. Karticka - Hyunsu

32. Karticka - Jihoon
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Obr. 33. Karticka- Yeonseo

Obr. 34. Karticka — Sujin

Obr. 35. Karticka, obal hry a potlac disku
Obr. 36. Ikona hry



