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ABSTRAKT

V teoretické Casti se zabyvam vyctem hernich zanrd (AkcEni, Adventura, Stiilecka,
Strategie). Rozebirdm pohledy kamery a herni postavy. Zkoumam herni logiku a cil.
Popisuji co je to herni pocit a herni ptistupnost. V praktické ¢asti se zamétuji na mé feseni,

které prameni z teoretické ¢asti a popisuji mou hru se jménem ZDENDA.

Kli¢ova slova: hra, herni Zanry, herni postavy, pfistupnost, ak¢ni, kamera,

ABSTRACT

In the theoretical part | describe some of the game genres (Action, Adventure,
Shooting, Strategy). | analyze camera views and game characters. | analyze game
logic and goal. | describe what is a game feel and gaming accessibility. In the
practical part, | focus on my solution, which is based on the theoretical part and

describe my game called ZDENDA.

Keywords: game, game genres, game characters, game accessibility, action, camera,
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UvVOD

V nasledujici praci popisuji vlastni zpracovani hry od konceptu po vizualni stranku.
Kdy pro vysledné feSeni provadim analyzu napii¢ vybranymi zanry, které jsou vhodné pro
mou hru a vynechédvam ty, které nejsou pro mou praci vhodné. Zkoumam pohledy kamery
a jeji vyuziti napfi¢ zanry. Snazim se popsat zakladni strukturu a logiku hry pro zachovani
cile a motivace hrace. V ramci celé teoretické Casti popisuji ptiklady na hrach, které¢ danou
problematiku vyuzivaji nejlépe. V posledni kapitole se zabyvam herni pfistupnosti, ktera je
nedilnou soucasti pii vyvoji hry.

V praktické Casti popisuji koncept mé hry a mého vlastniho feSeni, které Cerpa
z teoretické casti a vlastnich zkuSenosti. Popisuji jak pozadi hry (pfibéh, naladu), tak

vizualitu a hratelnost.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ZANRY POCITACOVYCH HER

Zanry se u her asto prolinaji a nelze proto s jistotou definovat jen jeden. Moderni hry
vyuzivaji to nejlepsi ze vSech moznych zanra a kombinuji je mezi sebou zdbavnou formou.
Jeden ptiklad za vSechny je série The Grand Theft Auto, kterd kombinuje akci, zavody, boj
a mnoho dalsiho. (Lindsay Grace, 2005, s. 3). Z toho divodu se zaméfim pouze na zanry,
které budu pottebovat k mé praktické ¢asti a vyhnu se tém, které se zcela miji s mou hrou.
Z toho diivodu se nebudu zabyvat zanry: Vizualni roméan, MOBA, survival horor, point

and click adventura, sportovni, hra na hrdiny (RPG).

1.1 Akeni

Akeni zanr je velice otevieny a je Casto spojen s dalSim zanrém. Herni prubéh se
sklada z rychlych reakei, které jsou zalozeny na koordinaci o¢i a rukou na podvédomé

urovni ve formé reflexi. (Oxford, 2017).
Zakladni mechanika (mize byt pouZzita jedna a vice):

e Pfesnost

e Pohyb

e Rychla rozhodnuti
e Reflexy

e Nacasovani

Jednim z prvnich zastupct tohoto Zanru je Pitfall! (1982) z dilny Activision. Jak
jsem uvedl vysSe, i tato hra neni pouze ak¢ni, ale kombinuje prvky akce a adventury. Jedna
se o vibec prvni akéni adventuru vibec. Na samém pocatku vyvoje této hry byla herni
postava, vytvofend Davidem Cranem. Ten pracoval na systému animace lidské postavy.
Vzesla mu z toho postava, kterd utika. Poté co David postavu vytvofil, tak zjistil, Ze neni
hra, kde by mohla existovat. Zacal si tedy pokladat otazky pro¢ utika? Kam to utika? Kde
to utikd? A jak si zacal odpovidat na tyto otazky, tak se postupné zacinal rodit Pitfall!
Najednou to byl Herry a ne pouhy avatar, ktery utikd za pokladem dZungli plnou néstrah a

nepratel. (Melissinos a O'Rourke, 2012, s. 20)
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Obr. 1: Pitfall! (1982). Zdroj: Universal Videogame List

Nova verze této hry byla vydana roku 2012 pfi 30. vyroc¢i. Byla vyddna na mobilni
zafizeni a tablety. Hra byla ptedélana do 3D sretro vzhledem a nejvétSi novinkou je
dynamickd kamera, kterd snima Herryho. Mobilni zafizeni nabidlo ovladani pomoci
naklanéni telefonu ze strany na sranu a pohybu prstu po obrazovce. Dale se objevily
mikrotransakce, které se dnes vyuZivaji ¢asto u tohoto typu mobilni hry. Kdy samotn4 hra
je zdarma a vy mate moznost si pfiplatit za kosmetické upravy a extra Zivoty. Dle mého
nazoru to hie nijak neublizuje, jelikoz Vas to nijak nezavazuje a hra je i bez toho v potadku

hratelna. Ptresto vSechno se prakticky podstata hry nezménila ani po 30 letech.

------

Obr. 2: Pitfall! (2012). Zdroj: gamingenthusiast
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Acni hry obsahuji nékolik druhti utokti a pohybt. Zéalezi na druhu Akéni hry. Akéni
stfilecka obsahuje spoustu druht stfelnych zbrani, které jsou nejlépe vylepSitelné (extra
munice, lepsi rozptyl apod.). Naproti tomu fantasy hra nabidne spoustu druhti se¢nych a

bodnych zbrani a magickych schopnosti.

Diilezitym prvkem je zdravi. Na to hra¢ musi davat pozor, tak jako na své zivoty.
Ptijde-li o zdravi pfijde o Zivot a pokud piijde o posledni Zivot nastdva konec hry (Game
over). Hlavni postava, byva vétSinou odolnéjsi vici prostiedi, ale pokud je zasahnuta vice
krat, tak ptichazi o zivot. Aby to nebylo Uplné€ nefér (pokud to neni zaminkou designéra),
sbird hra¢ pti hie dalsi Zivoty a prochazi kontrolnimy body ukladajici jeho postup. Dalsi
formou ozdraveni se pouziva forma regenerace, kdy je hraci automaticky obnoveno zdravi,

pokud nedostava poskozeni po urcitou dobu.

Se systétmem odmén (zivoty) a trestdl (ztrata zivotll) pracuje hra Braid. Kde
manipulujete s Casem a mizete napravit chybu, kterou jste udé€lali a ziskat ztraceny Zivot

zpét. (Oxford, 2017)

Obr. 3: Braid. Zdroj: vgmdaily.wordpress.com

Braid: je puzzle-platformer, skreslenym malovanym stylem, kde miiZzete neobvykle
manipulovat s tokem Casu. Z méstského domu se vydavate na cestu do sérii svétl, ve

kterych fesite hadanky za i¢elem osvobozeni princezny. V kazdém ze svétli mate jinou
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schopnost ohybat Cas. Je to pravé Cas, ktery tvoii vétSinu hadanek. Ne vSechny objekty
ovSem reaguji na vasi schopnost vracet Cas, Cas je svazan s vesmirem, paralerni realitou a

mozna i né¢im dals$im. (Steam: Braid, 2009).

1.2 Adventura

Od pocatku kdy je lidstvo schopno komunikovat si vypravi mezi sebou ptibehy
z generace na generaci. Zanr adventury je timto podobny ale videoherni svét je vice
flexiblni a vypravi pfibéh do detailu jako nikdy predtim. (Melissinos a O'Rourke, 2012,
s. 20). Tento zanr by se dal piirovnat ke cteni knihy nebo sledovani filmu (napt. Heavy

Rain je téméf interaktivni film).

Adventury se soustfedi na vypravéni piibchu, ktery v nékterych adventurdch
spoluvytvafite sami na zadkladné€ naSich ¢innl. Nejde o akéni dobroduzstvi, 1 kdyz i to mlze

byt soucasti adventury.
Dalsi nedilnou soucasti je feSeni vS§emoznych hadanek:

e Inventaini hadanka: Jde o spojeni/kombinaci dvou a vice véci ve vasem
inventafi tak, aby vyfesili hddanku ve hfte.

e Dialogova hadanka: Interakce mezi postavami za ucelem ziskani voditek
nebo piesvédceni, aby vam pomohli.

e Hadanka v prostfedi: Vizualni analyza prostfedi za ucelem nalezeni prvki,
které jsou potieba k vyfeSeni hadanky.

e Nekontextova logickd hadanka: VétSinou cokoli dalSiho, co nebylo zminéno

a nebyva soucasti herniho vypravéni.

Adventury obvykle vyzaduji sobéstacnost pti objevovéni. V prvnich adventurach
jste se museli navigovat pomoci psani sméri (JDI NA SEVER), zatimco
v modernich adventurdch je to feSeno intuitivn€ji a hra poskytuje hotspoty popf.
hraci tikd, kam se podivat (at’ uz ptimo a nebo podvédome). (Bronstring 2012). Ono
psani se vraci i v dneSnich modernich hrach. O to vice se objevuje s ndstupem umeélé
inteligence. Jeden piiklad za vSechny je Event[0], kde po celou hru komunikujete
s centralnim pocitacem jménem Kaizen na opusténé vesmirné stanici, na kterou
dorazite. Celou dobu se snazite zjistit, kde je zbyld posddka a co se stalo a pokud
mozno se dostat domtl. Nastaly momenty, kdy mi Kaizen nechtél odpovidat a zac¢inal

se chovat jako lidska bytost. Dostal jsem se, napt. do situace, kdy jsem byl po
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explozi vymrs$tén ze stanice do volného vesmiru a chtél jsem se vratit zpatky dovnitf,
ale Kaizen mi nevéfil, Ze to jsem ja. Stidle mi pfipominal, Ze jsem byl pte chvili
vevnit, e to neni mozné. A mé mezitim pomalu dochéazel vzduch ve skafandru. Slo
samoziejm¢ o predem piipravené odpovédi na zaklad¢é klicovych slov, které byly

polozeny v mé otazce, ale iluze byla dokonala.

what is Europa-111
You came from Europa-11, Wit
oh yes, 1 remember now '

There is almost no natural ligwi
because it is a transition area

pened here? $inished

¢ wasn't I

hap :
‘ff?\aetcottid‘“ e
js ship?  oacecnft T
his S the 5P
ade N0 uced
who ™ pro

CoxP-

Obr. 4: Event[0]

Grafické styly adventur jsou rtiznorodé¢ jako jejich styl vypravéni a hratelnost, které
timto prezentuji:
e 2D Ilustrace: Slouzi jako animovany film. KaZzdé pozadi a postava je
nakreslena individualné.

e 3D: Kamera voln¢ nasleduje VaSe pohyby v prostoru.

e Bez grafiky: Interaktivni textova hra.

(Bronstring, 2012).
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1.3 Strilecka

StiileCka vSeobecné spada pod akéni zanr. Hlavni mechanikou hry je, Ze hra¢ stiili
neptatele nebo cile zjakéhokoli pohledu. Primarni zbrani je jakékoli zbran, co stiili
projektily. Castou souéasti stifledek je munice. Cil hry je zabit nepiatele a postoupit do

dalsi urovné. (Wikipedie 2018)

1.3.1 Shoot 'em up

Tento subzanr stiilecky se da volné pielozit jako ,,sejmi je vSechny*. Doslova jde o
to sejmout co nejvice neptatel. Hra¢ se vtomto zanru pohybuje nahoru/dolt
a doleva/doprava po herni obrazovce. Dobrym piikladem tohoto zanru je Nuclear
Throne (2015), kde vrazdite hordy neptatel zbrani velkou jako jste vy sami. Kazda
exploze zatfese vaSi obrazovkou, takze ji opravdu citite. Jsou to malé detaily, na
kterych v téchto hrach zalezi. Staci nékdy posunout postavu o par pixel dozadu,
kdyz wvystreli, zatfast kamerou, nechat padlé¢ nepratele tam, kde dopadli a taktéz

nabojnice. Tato hra je hlavné o stfileni, takze je tfeba ho udé€lat poradné.

.E-L'S_LF'.:.E. s b

.

[ N8

Obr. 5: Nuclear Throne
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1.4 Strategie
Zjednodusené feceno, je strategie vse, co vzeslo z hracova planovani. Tento styl hry
je vyhravan za pomoci taktiky nez sily.
Strategie se dale rozliSuje na:
e RTS: Real time strategy se v piekladu odehravajici se v realném case bez
ptferuseni (napi. hra Age of Empires).
e TBS: Turn base strategy v prekladu tahova strategie odehravajici se na kola.

Cas mezi nimi je pferusen a hra¢ se muze rozhodnou pro dalsi krok (napf.

hra Civilization).

(strategygames, 2010)
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2 POHLED KAMERY

Kamera nam slouzi jako okno do virtudlniho svéta a kazdd ma své uplatnéni v jednom
z zanri. Tato perspektiva piipomind hraci hry, které hral diive s podobnym zanrem. Je
proto dobré premyslet jakou hru vytvaiime a podle ni zvolit spravny pohled. Dalo by se
fici, Ze je to 1 otdzkou rozpoctu, kdy bude vyhodnégjsi tvofit hru z vrchniho pohledu nez
prvniho. U vrchniho pohledu neni tfeba vytvaret celou scénu do naprostych detaild, které
hra¢ nema Sanci vidét. Neda se fici ale fici, Ze je jen jeden pohled pro dany zanr. Nékteré
hry vyuzivaji vice pohledu a méni je podle situace. Mtze to mit dobry efekt na hratelnost.
V God of war se kamera méni neustale podle prosttedi a piiblizi se, kdyz zasazujete
rozhodujici uder. Nebo se naopak oddali kdyz bojujete proti ohromnému obru a vy vidite,

jak jste proti nému mali.

Kamera nam muze prozradit mnoho: emoce, pocity, rychlost, pohyb, hloubku, prostor,
dopad a dalsi. VSechno zminéné muizeme podpofit pohybem kamery nebo zménou

pohledu. Klicem kamery je, aby jste si uvédomili svou ptfitomnost ve hie a aby jste tomu

opravdu vetili.

obr. 6: Gears Of War. Ukazka tfi riznych pohledi pii stani, behu, stiileni.

Hlavnim ptikladem dobrého ménéni kamery je hra Batman: Arkham Asylum. Hra je
primarné ve tieti osob¢, ale pokud vlezeme do vétraci Sachty, tak se pfepne do prvniho
pohledu a my si mizeme vychutnat trochu klaustrofobie, ale také hlavné vidime kam
jdeme, jelikoz z tretiho pohledu bychom méli vyhled zakryty. V komplexnéjSich lokacich
se spoustou ploSin dostanem fixni 2D rolovaci pohled s maximdlnim rohledem nad
prostorem. V podzemi kde utikate pfed obrovskym jestérem je kamera fixné, pred vami

a Vy tak sledujete jak se pomalu blizi a dohani vés. (Anhut, 2011)
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obr. 7: Pohled ze strany obr. 8: Pohled zeptedu

obr. 9: Pohled z tfeti osoby

Dalsi z ptikladd je Uncharted (hra ztfetiho pohledu na charizmatického hledace
pokladi), kde kamera plynule sleduje vas pohyb a podvédomé vas navadi skrz lokaci, kdyz
utikate pred neprateli a mate sekundy na rozhodovani, kam se vydat. Intuitivné délate to,
co zamyslel designér a jdete tam, kam chce, aby jste §li, aniZ by jste si toho byli védomi
a to vas skvéle vtahne proudu hry. Samoziejmé je to prace také mnoha dalSich faktorti, ale

kamera je toho nedilnou soucésti.

obr. 10: Kamera hrace nabada, kterym smérem jit
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U hry Papers please je naopak kamera statickd, jelikoz se jednd o simulator
razitkovani past na hrani¢nim pfechodu. Piesto mame pohled hned na 3 mista najednou.
Jediné pohyby obstaravaji VasSe oci, které tékaji ze strany na stranu béhem ovétovani

informaci v pasech lidi.

Thiz pass grants its hdl

the right to Work in 3 S
field for 3 linited tide,

HoLDER _ JUSTIH PEREZ
FIELD _ GEMERAL-LABD

8 asaRsIIIZRA
Efitr Permit

Londitinonal. entcd o the
souereidn nation of Arstotzka
if hereby granted to

JUSTIN PEREZ

[0 1942 82 89
B M

3| FE Tsunkeida
bearing passport nunber 1 ] 13 1953.85.18

obr. 11: Papers Please (2013)

Ttesouci se kamera je dilezitym prvkem akénich her. Obvzlaste u téch kde je hlavni
naplni stfileni a exploze. Tento maly detail dokdze velice mnoho a napomize k dobrému
pocitu satisfakce. Dobfe toho umi vyuzit studio Vlambeer. O jejich hfe jménem Nuclear

Throne jsem jiZ mluvil v Zanru Shoot 'em up.

Nataceni kamery podle toho, kam hrad¢ mifi a reaguje na bliZici se nebezpeci, je dalsi
zpusob jak docilit lepsi hratelnosti. Napomaha to k lepsi prehlednosti. Vyuziva se hlavné u
ak¢nich her a stfileCek. Pfi stfileni neni zddouci mit postavu uprostfed obrazu a neustale ji
sledovat, ale mit pfehled nad tim, co je pfed Vami. Vyuzivd toho 2D hra Luftrausers

(2014) a 3D hra Alien Swarm (2010).
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obr. 13: Luftrausers (2014) obr. 12: Alien Swarm(2010)
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2.1 Rolovani do stran

Tento pohled je vice ilustrativni nez simulativni (nesimuluje Vasi skute¢nou
pritomnost). Miize proto dojit k tomu, Ze se jako hrac zcela odstiihnete od avatara, kterého
ovladate a ptipadate si pouze jako divak. Vyuziva se predevsim u 2D plosinovek, kde je

potieba mit rozhled nad prostfedim.

Pokud ale herni design funguje spravné, tak mtize byt navozena silnd vazba, jelikoz
musite sledovat pouze osu X a Y a muzete se tak soustfedit na hmotnost svého avatara

a vzalenosti mezi plo§inami.

To vSe vyborné funguje u plosinovky se jménem Super Meat Boy. Zde je presnost
naprosto klicova a jakakoli chyba je potrestdna okamzitou smrti a opakovani dané urovné.
Zde kamera pokud je potieba, tak se ani nehne a vy mate moznost se soustiedit. Pokud se
kamera hybe, tak se hybe piesné tak jako vas avatar a tak mate stale kontrolu nad svym

pohybem.

obr. 14: Hra Super Meat Boy (2010)

Hra Inside (2011). Je prakticky 3D rolovaci ploSinovku a vy se pohybujete pouze
doleva a doprava a kamera sleduje vas pohyb. Nastanou momenty kdy se klasickd 2D
plosinovka prolne s 3D prostorem a zezadu na Vis vybehnou psi, ktery porusi pomyslnou
bariéru linearniho postupu do stran. A v nékterych situacich se kamera dokonce naklani za
ucelem lepSiho vyhledu a zcela vybocuje ze svého zanrt. Timto zptisobem tvilrci kreativné

pracuji s kamerou.
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obr. 16: Psi utakaji k hraci obr. 15: Naklonéni kamery

2.2 Horni pohled / Izometrie

Horni pohled (Top down) nebo izometricky ma mnohé spolecného s rolovacim pohledem.
Ale par rozdilnosti tu je. Pohled kamery je daleko nad akci, ktera se odehrava dole. Siroky
rozhled nad svétem vam dava ale jistotu nad situaci. Svym zplsobem imituje hraci plan

jako u deskové hry nad kterou sedite a ovladate figurky.

Tento izometricky styl hraci plochy vyuZziva ,turn base strategy* hra Into the breach
(2018). ,,0sobn¢ jsem si zamiloval tento styl retrografiky, ktera nejenze pékné vypada, ale
také s sebou nese vyhodu piehlednosti nepratel i vlastnich jednotek. Nevidim divod, proc¢
bych v ramci ,,broucich Sachii mél chtit néco vic.“(Kovat, Level 284, s. 51).

| "ae 4 INRRRNRRN =215

uNDO
End Turn o

4 Powered Building

obr. 17: Into The Breach (2018)
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Top down pohled se hodi pievazné pokud ovladate vétsi mnozstvi postav a dava vam tak
rozhled nad vSemi jednotkami najednou tak jako ve strategické hie Faster Than Light

(2012).

obr. 18: FTL (2012)
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3 HERNI POSTAVY

Skvély ptibéh je definovan kvalitou jeho postav. O tom v roce 2014 na GDC (herni
vyvojaiska konference) diskutoval nezavisly spisovatel Jeremy Bernstein
o nezapomenutelnych postavach ve videohrach. Kdyz hrajeme stavame se postavou ve
hie. Dobra postava je ta, ktera vyvolava emoce a je zapamatovatelna. Podle Microsoft
studie od Deborah Hendersen volné ptelozeno: ,,Herni postavy byly disledné
vzpominany, i kdyz ne nutné pro svou roli v piibéhu. Namisto toho byly vybavovanay

diky jejich charakterizaci®.

3.1 Pribéh
O ptibehu budu psat, jelikoz charaktefi jsou postavy, které jsou soucasti ptib&hu.
Potiebujeme piibéh ke hrani hry? Ne, ale jako lidé mame radi piib&hy a véci co davaji
smysl, takZe je chceme. Pfibchy jsou ve vSech forméch médii. Hudba nepotiebuje
ptibéh, ale vytvofili jsme si operu. Obrazy také nepotitebuji piibéh a mizeme kreslit
jen portréty, ale s tim se nespokojime. Proto chceme v nasich hrach dobré ptibehy.

Dobry ptibéh = dobry charakter.

Definice ptibéhu: Nékdo (protagonista), kdo chce néco (cil) hrozné moc a zaziva
trable, kdyZ se o to pokousi (ptekézky/hra). Proto kazda hra potiebuje dobry ptibéh.

Protoze za¢ind ,,nékym*, kdo néco chce.

3.2 Avatar vs Charakter

Jaky je tedy rozdil mezi avatarem a charakterem. Rozdil je v kontextu. Avatar nam
dava pouze mechanickou odezvu, zatimco charakter emocni. K hrani nepottebujeme
charaktery tak jako pifib&éh. K hrani nam sta¢i pouze avatar, ktery miZeme ovladat.
OvSem pokud avatar nahle zemfe, tak nds to v nejvétsi pravdépodobnosti ponecha
chladnym. Jestlize tedy chceme v hia¢i vzbudit emoce je potfeba vytvofit postavu

(charakter), ktera ,,zije*.

3.3 Charakter

Je nékdo, kdo chce néco hrozn€ moc. At se jedna o protagonistu, kterého ovlada hrac

nebo zbylé postavy ve hie nebo antagonistu, ktery chce také néco hrozné moc (vétSinou
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néco co chce protagonista) a tim nastava kyzeny konflikt. Cokoli, co je pfedmétem toho,

co postavy chtéji, vytvari prekazky a ukoly, které jsou pro hru klicové.
K vytvoteni charakteru je potieba si odpovédét na tyto otazky:

e Co chtéji (cil)
e Jak toho dosahnou (definuje kym jsou)
e Jaci se zdaji byt (pozadi, vzhled...)

Protagonisté se daji rozdélit do tii kategorii:

e Némy
e Cinematicky (designérova volba)

e Otevieny (hra¢ova volba)

Jsou postavy, které se fadi nékde mezi tyto kategorie. Napt. Master Chief ze hry
Halo: Combat Evolved (2001). Hlavni protagonista sice mluvi, ale za celou hru toho stejné
moc nefekne. A pak je tu na druhé strané¢ Shepard ze hry Mass Effect (2007), kde mate

na vybér mezi tim, co odpovite, ale pfesto co odpovite, je silné v rukou designéra.

3.3.1 Néma postava

Vyhody némého protagonisty jsou, ze obsahuji negativni prostor (povaha, plvod,

chovéani). Tento negativni prostor si hra¢ zaplni sam.

Nejznaméjsi némou postavou z herniho svéta je Gordon Freeman ze hry Half-life
(1998) od spole¢nosti Valve. Tato postava nepromluvi za celou sérii ani jednou. Nevime
o ni prakticky nic a piesto vyhrava zebticky nejobliben¢jsi postavy videoherniho svéta
uz cela 1éta na internetovych forech. Kdyz se ovSem podivame bliZe na to, co Gordon déla,

tak ve skutecnosti jen poslouchd rozkazy, co mu déavaji ostatni.

Dalsi hra s némou protagonistkou od Valve je hra Portal, kde protagonitska jménem
Chell tesi tadu logickych hadanek pomoci portdlové zbrané ve vyzkumném stfedisku
Aperture science. U této hry némé protagonistka funguje, jelikoz nemé s kym mluvit.
V celé hie nepotka zivou bytost a jediny, kdo k ni hovofi, je umél4 inteligence, které se vas
snazi zabit skrze pasivni agresivitu. U pokracovani této hry ovSem dobry dojem z némé
protagonistky opada, jelikoz se setkdva s dalsi postavou jménem Wheatley, ktery na vas

mluvi a vy jen stale mlcite.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

Nejlépe némou protagonistku vyuziva hra Gone Home (2013). ,,Jako mlada Katie,
ktera se vraci z batizkarské cesty po Evropé dom, sledujete dospivani své sestry Sam a
stim 1 pavucinu rodinych vztah(.”“ (Pavel Dobrovsky 2013). Je proto logické, ze

protagonistka nemluvi. Vy se tak mtzete ponofit do objevovani.

U platformni hry Super Mario 64 (1996) jde hlavné o Maritiv pohyb. Pfi vyvoji této
hry byl pravé Mario prvni véc, kterd byla vytvorena. Nejde o podstatu, ze Mario je hlavni
protagonista této hry, ale o je pohyby a styl jakym se ptesova, jak skacCe, déla premety,
dvojté vyskoky atd. Tento pohyb definoval pozdé&jsi level design, ktery byl vytvofen presné
na Mariovy pohyby a hra¢ tak mohl vyuzit plny potenciél tohoto herniho charakteru.

3.3.2 Kinematicka postava

Cinematickd postava na druhou stranu kypi reakcemi a aktivitou a my se tak miZeme
do ni zcela ponofit. U tohoto typu postavy nevytvafime jeji vlastnoti sami. Je ovSem
dalezité, abychom s protagonistou sdileli stejny cil. Nemusime do postavy promitat sami

sebe, ale musime s ni chtit spolupracovat.

Dobry piiklad najdeme u linedrni herni série Uncharted kde hlavni protagonista Drake
ma svou vlastni osobnost a komunikuje s ostatnimi. Neovladame, co fekne ani, co jak

udéla, ale méame spolecny cil a tim je poklad, za kterym se Drake Zene.

U oteviené¢ hry typu The Grand Theft Auto V hrajeme rovnou za tfi hlavni
protagonisty a béhem hry mezi nimi libovolné¢ ptepiname.
Ptiklady pro navozeni jednoty s hlavni postavou:
e Sdilené myslenky
e Sdilené tajemstvi

e Sdilené emoce

e Sdilené rozhodovani

3.3.3 Oteviena postava

Charakteristika oteviené postavy je Cisté na hréaci, ktery ji vytvofil podle obrazu

svémho reaguje na okoli podle sebe (dialogy).
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3.4 Jednota akce

Pokud si odpovime na otazky, jaka ma nase postava byt, tak musime zachovat jeji
podstatu. Musi byt nastolena ,,jednota akce®. To znamend, ze bud’ nesmi postava udélat
néco, co bychom my nikdy neud¢lali. Naptiklad jit bojovat proti monstru misto Uniku
a nebo udélat néco, co by ani sama postava neudélala. Naptiklad ptredstavte si, ze hrajete za
Batmana a hra by po vas chtéla, aby jste nékoho zabili. Hraci se vZzivaji do hernich postav
a proto by nem¢ly porusovat své zasady. Vy sice sami po nocich neskacete z budovy na
budovu a nebojujete se zlo¢inem s netopiii maskou na tvafi, ale Batman ano. Batman by,
ale nikdy nikoho nezabil a proto je tato varianta vyloucena. Porusenim jednoho z téchto

pravidel mize zplsobit preruseni jednoty akce a opusténi hry.

Nékdy je ovSem tato hranice subjektivni. V mém piipadé hra The Grand Theft
Auto V, kterd je o loupezich z pohledu tii protagonistll. Sice je hra primarné zalozena na
loupeni a zabijeni béhem cesty k lupu, ale mé osobné pfisel pocet usmrcenych nepratel
(policistli, ochranky, vojak...) az pfehnané vysoky. Z toho divodu jsem se piestal bavit,

1 kdyz jde o jinak skvélou hru.

3.5 Jednota cile

Jednota cile je naprosto zasadni. Dojde-1i k poruseni jednoty cile, tak nemame divod
pokracovat. Pro¢ bychom pokracovali v hrani, kdyz je ndm jedno o co se hlavni postava
snazi. Napt pokud je vasim cilem dostat se pry¢ z mutanti zamotfené vesmirné stanici jako
ve hfe Dead Space. Je nelogické, aby si misto zvoleni cesty pry¢ ze stanice zvolil
sebevrazednou cestu na planetu s artefaktem, ktery vSechno zplsobil a bojem s bossem.
Jedna se sice o hrdinsky ¢in, ale Isaac (postava, za kterou hrajete), je pouhy inZenyr a proto
je toto rozhodnuti nelogické. Nejen, Ze bych to neudé¢lal ja, ale (podle mého nazoru) by to

neudélal ani Isaac.

Vsechny postavy maji néjaky cil, za kterym se Zenou a ten je Cisté¢ na designérovi.
U her s otevienym svétem je hlavni cil dany designérem, ale vedlejsi cile (jako je ziskat

nové¢ obleceni, zbranég, vedlejsi koly) jsou Cisté na hracove volbg.

3.6 Nepratelé

Jsou soucasti herniho svéta a slouzi jako prekazka hra¢i k dosazeni cile. Dobie

vybalancovani neptatele jsou sté¢zejni. Zalezi na Zanru hry.
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Rozliseni nepratel neni pouze vizudlni, ale také zvukové. Zvukova vazba dava hraci
informace podvédomé a slouzi k lepSimu ptehledu na bojisti. Skvéle toho vyuziva hra
Half-life 2 (2004). Vite jaky nepfitel bude nasledovat, jelikoz ho slySite uz za rohem.
Naptiklad ,,Manhacks* jsou mali létajici roboti, kteti maji ostrou vrtuli a vytvaii specificky

zvuk.

Nepratelé v Dark Souls (2011) jsou nesmirné¢ odolni a ud€luji velké poskozeni at
jde o ty nejobycenégjsi po tézké nepratele. Tak to, ale zamyslel Hidetaka Miyazaki, ktery

chtél v hracich vzbudit pocit satisfakce po porazeni t€zkého nepritele.

Jeden piiklad za v§echny pro vyvéazené neptatele mé prvni Doom (1993). Mnozi
vychvaluji Doom pro jeho rychly styl akce a nelinearni level design a stfileni, ale jsou to
praveé neptatelé, kteti délaji hru dobrou. V této hie je okolo sedmi zékladnich druhii
nepratel. Je to pravé pocet sedm, kolik je Cloveék si schopny zapamatovat v paméti.
(Migliore, Novara, Tegolo. Hippocampus 18:1122-1130. 2008). Tento pocet je tedy hrac si
schopen zapamatovat, jak se sjakym nepfitelem vyrovnat. Kazdd postava ma jiné
vlastnosti a pohybuje se jinak. Nejde tedy o kopie sebe sama jen s vét§im poctem zdravi.
(,,Such diversity creates a large but simple to understand toolset that level designers can

combine with architecture to create a huge variety of combat setups®). (Lebreton 2010)

Samoziejm& doom obsauje variaci neptatel. Jde ale stile o jasny vycet zakladnich
nepfiatel a jejich vlastnosti. Tyto vlastnosti vyvolaji v hraci taktiku, jak pfistupovat k jistym
situacim a prioritizovat jista rozhodnuti. Koho zabit jako prvni a jak se pohybovat, kdy se
kryt a kdy ne. Jakmile hrac ptijde do mistnosti okamzité proskenuje okoli a ucini rychlé
rozhodnuti, jelikoz vi, jak se kazdy nepfitel chova. (Mark Brown, Game Maker‘s Toolkit,

2016)

(,,Players like playing intentionally, and making meaningful, tactical decisions - not just

randomly reacting to what's going on*). (Harvey Smith, 2008)

3.7 Zdravi

Kazda postava at’ se jedna o protagonistu a nebo postavu ze hry ma své zdravi (jistou
hodnotu, kterd ubyva v zavislosti na tom, ze vas napt strefi nepfitel). Hodnota zdravi
definuje tempo hry. Pokud hra¢ nemd& moc zdravi, bude hrat vice opatrné

a naopak pokud ma4 jistotu, Ze at’ se stane cokoli a jemu se staci se v nebezpeci schovat za
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roh a pockat, az se mu obnovi zivoty na maximum jakousi zazra¢nou formou. Muze si

dovolit riskovat.

Zakladni déleni:

e Regenerace: postopné znovuobnoveni zivotl na zakladé nedostavani zasahti
e Dobijeni: Po sebrani nebo aktivovani dané¢ho predmétu se obnovi ¢ast nebo
celé zivoty.

e Zadné: Takzvany permadeath. Hrag pii zasahu ihned umira.

Inovativni pfistup ke zdravi ma hra Doom (2016). Nepratelé, ktefi pfisli o hodné
zdravi a zbyva jim posledni kousek se zvyrazni a hra¢ jim tak nyni miize zasadit brutalni
uder rukama a tim je znicit. Nejen, ze to vypada dobte, ale také pii tomto tideru z nepfitele
vypadne trochu zdravi a S§titll, které miize hra¢ sebrat. Dojde proto k situacim, kdy sdm
hra¢ ma malo zdravi, ale jakmile uvidi toto zvyraznéni na nepfiteli tak misto, aby utikal
od nepfatel se nékam schovat, tak se hra¢ rozebéhne piimo proti nepfiteli za kyzenou

odménou v podobé zdravi.

vvvvvv

mély liStu se zdravim. Nepratele stfileli pomaleji a stfelam se dalo vyhnout. U modernich
stiilecek, kdy zasah od nepfitele je téméf okamzity a forma odebrani kousku zdravi jakozto
chyby nedavala smysl. Z toho divodu je regenerace zdravi tak popularni. Tento model je
typicky pro sérii Call of Duty, 1 kdyZ v nejnové¢jSim dile se tviirci navratili k standartnimu

modelu lékarnicek.

Model dobijeni vyuziva hra Half-life 2. U této hry sbirate bud’ lékarni¢ky anebo
Cerpate zdravi z velké lékarnicky umisténé na sténé. Co ale hra dé€la zajimavé je systém
jakym hraci 1€karni¢ky poskytuje. Skrze hru nachazi spoustu dievénych beden se zasobami
a nikdy nevite, co je uvnitf. To hra rozhoduje podle toho, co potiebujete. Pokud mate
kriticky malo zdravi, tak do krabic umisti pravé 1ékarnicky, které tak zoufale pottebujete.

(Brown, Game Makers Toolkit 2016)
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3.8 Smrt

Dilezité je také pracovat se smrti. Kdyz uz dojde na to, ze hra¢ umie a hra nabidne pouze
restartovani Grovné, muze dojit k frustrujicim momentim neustalého opakovani

a trivializovani smrti.

Super Meat Boy (Team Meat, 2010) vyuziva systém instanti smrti a okamzitého restartu.
Musite sice opakovat Grovenl znovu a znovu a pamatovat si nazpamét’ vsechny pohyby,
ale na konci urovné dostanete sestfih vSech nepovedenych pokusii pies sebe. Vy tak vydite
klidné desitky vasich verzi selhat znovu a znovu z pohledu na jedinou postavu, se kterou
jste to nakonec dokdzali. Hra vyzaduje okamzity restart, ale Vasi smrt nezapomina.
Tak jako ve hie Middle-earth: Shadow of Mordor (Monolith Productions, 2014). Nepfitel,
ktery vas zabil si Vas pamatuje a pii setkani se Vam vysméje do tvare coz vede k odplaté

a nasledému pocitu zadostiucinéni.

V Spelunky (2012) se naopak uroven potom, co zemiete neopakuje, nybrz je uroven
vygenerovana jinak. To zamezi hrani po paméti a dava to vétsi diraz na hrace, ktery misto

zapamatovani si irovné se musi naucit, jak 1épe vyuzit herni prvky.
Spousta dalSich her pracuje se smrti jinak a nevyuziva pouhy ,,Game Over* (Konec hry).

(Brown, Game Makers Toolkit 2016)
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4 HERNI POCIT (STAVA)

V této kapitole prakticky popiSu nékteré aspekty, na které jsem upozornil
v predchozich kapitolach. VSechny aspekty jako je zanr, kamera, postavy, styl vypravéni
spolu souvisi a dohromady vytvafi jedine¢ny pocit ze hry. Tento herni pocit je Cisté
abstraktni pojem a neda se ptfimo definovat. Navic je to zcela osobni Zalezitost. Bud’ citite,
e to ma §avu nebo ne. Stava ma schopnost udélat z primémé hry hru nezapomenutelnou,
zivou, zkratka zdbavnou. Rozdil mezi primérnou a zdbavnou hrou je v malych detailech,

které ale udé€laji opravdu mnoho.

4.1 Herni detaily

O detailech v akéni sttileCce hovoril Jan Williem Nijman (ze studia Vlambeer) v roce
2013 v Amstrdamu na konferenci jménem ,,Control conference®. Hovofi na téma pocitu ze
hry (Game feel). Sam zminuje, ze tento ,,feel* je zcela neuchopitelny pojem a proto svou
prezentaci pfejmenovava na ,,Umeéni tfesouci se obrazovky* (The art of screenshake). Coz
zahy pfejmenuje na ,,30 malych trikd, které udelaji Vasi akéni hru lepsi® (30 tiny tricks that
will make your action game better). Tyto detaily se daji pouzit na dalsi Zanry, ale také maji
hlavné ukéazat podstatu na jakych detailech se d4 udélat hra mnohem lepsi a zazivnéjsi. Ja

se nebudu zabyvat vS§emi 30 detaily, ale pokusim se vybrat pouze ty zajimavé a pro mou

koncepci dilezité.

e V¢tsi pocet nepratel (More enemies): Pokud maji neptatele mensi zdravi a vy
mate k dispozici rychlejsi stfileni za€ne byt hratelnost moc snadna a nudna.
Z toho diivodu je dobry napad ptidat vétsi pocet nepratel.

e Efekt dopadu (Impact effects): Jde o detail zobrazovani zasahli do stény.
Vase stiely jen tak nezmizi do nikam, ale rozbiji se o prostredi.

e Animace zasahu (Hit animation): Jde o vizualni zpétnou vazbu, ktera nam
tika, ze udélujeme nepftiteli poskozeni.

e Zpétné odhozeni nepratel (Enemy knockback): Jesté diiraznéjsi zpétna
vazba ud¢€lujiciho posSkozeni.

e Stalost (Permanence): Dulezity prvek u akénich her. Napt. padli nepiatelé
nezmizi, ale zGstanou lezet tam, kde jste je zabili. Pokud se po bitvé budete

vracet touto lokaci tak vam to pfipomene vse, co jste délali.
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e Zpozdéni pohybu kamery (Camera lerp): Pokud kamera sleduje hrace, je
dobré piidat malé zpozdéni a plynuly pohyb. (Easy in/Easy out)

e Pozice kamery (Camera position): Jde o kompozici kamery. Pokud hrac
kouké doprava, tak je kamera vice napravo a naopak.

e Zatieseni kamery (Screen shake): Pfi dopadu nebo zranéni se kamera
zatfese.

e Pohyb do strany (Strafe): Jde o pohyb, kdy hra¢ muze jit pozpatku a koukat
se stale stejnym smérem. Dava to hraci volnost pohybu.

e Vice basu (More bass): Jde o zvukovy vjem ze sttileni a dalSich ruchti. Mély
by byt vyrazné. Ptidava to k lepSimu pocitu ze stfileni.

o Zpétny raz kamery (Camera kick): Dalsi z moznosti pohybu kamery je ji pfi
vysielu posunout trochu dozadu od sméru, kterym stiilime popft. pfi narazu.

¢ Smysl (Meaning): Jde o pointu, ktera nastane potom, co Vas nepfitel zabije.
Je dobré premyslet nad Game Over momentem. Pouhé umisténi

restartovaciho tlac¢itka neni feSeni.

Podstata zdéleni je jasnd. Malé detaily maji pro hru obrovsky vyznam.

,Prosté napliite svou hru laskou a malymi detaily.* (Just fill your game with love

and tiny details). (Jan Willem Nijman 2013).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

5 HERNI PRISTUPNOST

Hry by mély byt délany pro vSechny. M¢ly by mit moznost kustomizace, jak mechanické
(tlacitka), tak vizualni. V této kapitole se vice zaméiim na vizualni stranku nez na stranku
technickou (ovladani, mobilita). Pro kazdou hru to nemusi platit doslovné, ale na zacatku
tvorby hry je dobré na tyto véci myslet, jelikoz signifikantné posunou hru smérem dobré

piistupnosti pro viechny. Ctyii nejcastdj§i problémy s p¥istupnosti jsou: velikost textu,

barvoslepost, titulky.

5.1 Kognitivni pFistupnost

(myslenky / pamét’ / zpracovani informaci)

Snadno citelnd zakladni velikost pisma

Jednoducha Cisté typografie

Jednoducha vétna skladba

Schopnost ¢ist text, jak dlouho chei (napt. béhem ukazek)
Vyvarovani se blikajiciho obrazu a opakujiciho se vzoru

Jednoduché rozhrani

5.2 Vizualni pristupnost

Z4dna zékladni informace by neméla byt pfedavana pouze barvou
Vysoky kontrast mezi textem/UI a pozadim

Interaktivni elementy jsou velké (hlavné na malych dotykovych obrazovkach)

5.3 Sluchova prisupnost

Z4dna zékladni informace by neméla byt predavana pouze zvukem

Titulky



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

6 ZAVER

Herni zanry se Casto kombinuji a prolinaji. Hra by méla byt vyraz a jednotny pfitazlivy
styl. Co se tyka konceptu a slozitosti hry tak ¢im jednodusi tim lepsi, nékdy mén¢ je vice.
(toto se netykd RPG her s otevienym svétem). Hlavnim prvkem hry je na jedné strané
vizualita a hratelnost (ovladani) a s tim spojena pfistupnost, kterd by méla byt dnes jiz

standartem.
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II. PRAKTICKA CAST
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7 HRA ZDENDA

Nazev ZDENDA je ztoho divodu, Ze tato prace ma prezentovat mé dovednosti
a zkuSenosti. Jelikoz jsem tvofil hru od zakladu, tak jsem nevédé€l jaky mam dat nazev.
Do ptihlasky jsem proto napsal ZDENDA THE GAME. V pribéhu tvorby jsem se rozhodl
tento nazev ponechat a naopak se toho vyuzit. ZDENDA proto stoji pro zkratku:
Zone of Dangerous Enemies Nearby & Deadly Atmospere (V pirekladu: Zona

nebezpecnych nepratel v blizkosti a smrtici atmosféry).

7.1 Koncept

Koncept hry je postaven na utéku postav z nebezpecné situace. Béhem tohoto utéku
je potieba se vyhybat piekdzkam, které vas bud zpomali, nebo rovnou zabiji. Pokud

postava zpomali natolik, ze zmizi z obrazu tak automaticky ptichazi o zivot.

Pro tento koncept jsem vyuzil lokaci (umisténi) vesmirné stanice, kterd je vlastnéna

zlou korporaci.

Hlavnim cilem pro m¢ bylo vytvofit smysluplnou a vizualné pfitazlivou hru, ktera

pobavi svou hratelnosti a vizualem.

Po vizudlni strance jsem se snaZzil autorsky napodobit trend retro grafiky starych her,
ktery se dnes vyuZziva Cisté pro vizudlni stranku véci a nikoli kviili technickému omezeni,

jak tomu bylo dfive.

Snaha skloubit klasickou herni navigaci s navigaci fiktivni aplikace uvnitf hry.
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8 PROCES TVORBY

Na zacatku procesu bylo vytvoteni technického dema, kdy jsem vytvofil vektorové
tvary postav a zbrani a umistil je do programu Adobe After Effects a snazil se je rozhybat.
Poté jsem ptidaval zbran¢ a dal$i textury do prostfedi s tim, Ze jsem zamyslel poté vse
pfevést do retro stylu rozpixelované grafiky. Po dalSich upravach a konzultacich, jsem
upustil od konceptu sttileni a béhani, jelikoz toho bylo na hrace najednou hodné a nedalo
by se to ovladat. Proto jsem se zaméfil pouze na uték postav. Po tomto rozhodnuti jsem se
zamétil na vizualitu. Stale jsem chtél jsem zachovat koncepci ,retro grafiky™ ale bez

pouziti celkové rozpixelovanosti a z toho diivodu jsem se zaméfil na prepracovani postav.

obr. 19: Prvni navhr postavy a zbrani
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obr. 20: Technické demo s koncepci ¢ty postav v tymu

Pfi nové koncepci jsem chtél vytvorit dojem sledovani bezpecnostni kamery. Kdy jsem
vytvoril ramecek, ktery jsem nasledn¢ zacal zmenSovat z diivodu lepsi piehlednosti.

Pti Sirokém ramecku doslo k frustrujicimu pocitu.

obr. 21: Koncepce ramecku (moc Siroky a vyrazny), vlevo nahote pocitadlo postav,

dole ¢asova osa (nalevo mimozemst'an, napravo postava)
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Do hlavniho menu jsem se snazil nejdiive umistit planetu, na které se nachazi celé zatizeni,

ale vizudlné mi to tam nesedélo. Samotnd planeta by mohla byt pouzita napf. pii dalsi

propagaci hry (ukazka, trailer).

MEMIES EARBY & ERDLY - THMOSPHERE

obr. 23 Koncept hlavniho menu, na okraji ten¢i ramecek, vpravo nahofte tf1

tlacitka (zmenSeni, zvétSeni, zavieni)

*

.
’ E
*

oF AMGEROUS NEMIES ERDLY THOSPHERE

obr. 22: Jeden z mnoha pokusii o umisténi planety na pozadi
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9 FINALNI REALIZACE

Vytvotil jsem koncept hry, kde hlavnim cilem je pomoci uprchnout piezivSim
z vesmirné stanice, ktera je napadend neznamymi mimozemskymi neprateli, ktefi jsou vam
stale
v patach. Vy za celou hru na n€ nenarazite, ale vite, ze jsou stale za vami. A jelikoz jsou
tito ,,brouci* dostatecn¢ inteligentni, tak v celém zafizeni pierusili dodavku elektfiny a tak

vSichni zaméstnanci bloudi ve tm¢ a ¢ekaji praveé na vas.

& (@ &
BE:EE:1 719
D £ 15es

obr. 24: Zabér ze hry, postava s baterkou prohledava okoli. Vpravo nahote

¢asomira a datum

Vzijete se do pracovnika krizového fizeni, ktery pracujete pro spolecnost
se jmenuje Z-CORP. Jde o stereotypni fiktivni spolecnost, kterd ma za cil mit co nejvétsi

zisk a jeji pracovnici jsou pro ni pouhym zdrojem.
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A
sy

Z-CORP..

obr. 25: Uvodni obrazovka po zapnuti (logo Z-CORP + znélka)

Ptihlésite se tedy do fiktivniho programu, ktery je touto hrou. Jakmile se ptihlasite
a odsouhlasite pracovni podminky tak se vyhlasi poplach (ZDENDA), ktery je soucasn¢

hlavni menu.

Z-CORPF..

ZONE of DANGEROUS ENEMIES NERRBY = DEADLY ATMOSPHERE

= LOAD! @ 1 STRRT! & =1 SETTINGS! ©

obr. 26: Finalni verze menu, Cerveny napis bliké, dole tfi tlagitka zleva (UloZené soubory,

Start, Nastaveni), Napravo nahote stejné tlacitka
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& (] B4

] security team! The best corporation in the whole

universe! You are here to supervise our workers and coleges in
this hram*kneu: facility GEK-658.

after danger
all casualties

And also because of Galaxy federation and their human rights:
- to navigate surviveors

0K, SIR’

wmy life belongs to Z-CORP

Work hard for Z-CORP!

obr. 27: Uvodni obrazovka se zpravou od kapitana Henryho s pokyny co mate na starosti

(vyhliZet nebezpeci, nahlasovat ztraty na Zivotech, pomahat lidem pii evakuaci)

Ale protoze vtomto fiktivnim vesmiru existuje spolenost doZadujici lidska
vesmirna prava, tak najali vas. Osobu ktera dohlizi na chod zafizeni a v ptipad¢é nebezpeci

pomuze jejim zaméstnanciim uprchout.

9.1 Vizualni styl

Vizudlni styl je tzv. Pixel Art, se kterym pracuju v trojrozmérném prostoru. VSechny
interak¢ni prvky v 3D (trojrozmérny prostor) prostoru jsou 2D (dvourozmérny prostor).
Mira rozpixelovani neni vSude stejné a jeji mira je pouzitd podle potfeby a situace. Neni
to tedy pouhy filtr, kterych bych aplikoval plosné, ale kazdy pixel je umistén zamérné.
Celkovy styl ma byt uderny a jednoduchy (tak trochu jednoduchy/hloupy), podpoieny

vyraznymi zvukovymi retro efekty.
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obr. 28: Ukazka zabéru ze hry

9.1.1 Barevnost

Zakladni barva je Cervena, kterd je vyrazna a agresivni. SlouZi pro navigaéni prvky
a také na diileZité nadpisy. A v neposledni fadé podtrhuje a urcuje cely vizudlni styl. Druha
nejdulezitéjsi barva je bild, kterd naopak symbolizuje jednoduchost a jsou ji vytvoreny
vSechny dal$i ndpisy. Dalsi barvy, které pouzivam jsou také kontrastni a dokresluji
celkovou atmosféru. Barevnost je inspirovdna prvnimi programy a hrami na pocitaich

z 80-90 let 20.stoleti.

DAMGEE !

obr. 29: Riznoroda barevnost hernich prvkl (napt. plakat, barikada, ohen, trosky...)
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9.1.2 Typografie

Pro vétSinu nazva a textl pouzivam font s ndzvem Mini Pixel-7. Jde o jiz
rozpixelovany font, ktery jsem vybral z ditvodu dobrého rozpixelovani Cislic. Ale pro
nékteré dilezité ndpisy (napi. hlavni ndzev ZDENDA a mluvené slovo postav apod.)

pouzivam vlastnoru¢né vytvoreny text z divodu podpoieni autorského vyrazu.

9.1.3 Postava

Nejhlavnéj$im prvkem hry je postava, ktera utikd. Z toho divodu jsem zvolil
jednoduchy styl postavy, ktery je ¢isty a anonymni. Barevnost je Cisté bild. Jedna z postav
drzi v ruce baterku, kterou prohledava okolni prostor a hleda nebezpeci. Tuto postavu
navigujeme a urujeme kam se diva a posouva. Dalsi postavy, které se k vam pfipojuji
v pribchu hry, bézi s vami dopiedu a jsou zavisli na postavé s baterkou. Z toho divodu

kopiruji vas pohyb.

obr. 30: Finalni koncept postavy

Animace pohybu postavy je taktéz zjednodusSena. Spocita pouze rychlém kmitani
nohou nahoru a dolu. Pfi riznych momentech zvende postava ruce nad hlavu. Tato jedina
variace naprosto sta¢i aby vdechla postavam trochu Zivota. Pohyb je co nejvice
zjednoduSeny z diivodu zachovéni celkového vyrazu a ptrehlednosti, kde se jaka postava

nachazi v radmci trojrozmérného prostoru.
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Pfi ndrazu postava z€ervena a odrazi se dozadu smérem od piekazky a sméru kam
bézi. Po dopadu na zem se opét automaticky zvedne a vyhne piekazce, do které narazila.
Ale tento naraz do ptrekazky zptsobi, ze postava nyni bézi o néco vice pozadu nez postavy,
které nenarazily. Muze tak nastat situace kdy hrac¢ s postavami vepfedu uhne pied
ptekazkou, ale postavy, které se budou nachazet vice vzadu, do této piekazky nechténé

narazi. Nastnou proto situace, kdy postav bude tolik, ze ztraty budou nevyhnutelné.

obr. 31: Postava pfi ndrazu (nahote),

ruzné polohy postavy pii narazu (dole)
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K zictovani ztrat dojde az po dokonceni urovné. Zobrazi se obrazovka s napisem:
Sector passed! But at what cost? (Sektor pifekonan! Ale za jakou cenu?). Pod napisem se
hraci vypiSe jmenny seznam postav, o které priSel. Kde je hraci zobrazena osobnost,
ztracené postavy (jméno a piijmeni, vek, povolani, tuzby, vlastnosti...). Najednou se pouhé
Cislo stava ,,zivou* bytosti a jeji ztrata ma moralni dopad na hrace. Tato reflexe je Cisté na
hraci jak s ni nalozi. Nechtél jsem nikterak limitovat hra¢e omezenymi zivoty a proto je

dulezité prezit alespon s jednou postavou. Tou postavou, kterd drzi v ruce baterku.

EEE

IR 1SECTOR PASSED! Y, .\ ruc

R — £l CONTINUE' ©

«In real life you can't =In real life you have to

02 CAWMA]
x Keiran (t42)

/MINE WORKER/
- Feared of spiders.
- 2 kids and wife waiting on Earth.

Laguardia [(132]
/TECHNICIAN/

- Pasionate runner [death replayer]

= Usagan

obr. 33: Obrazovka po dohrani tirovné (vypis ztrat)

9.1.4 Herni pohled

Samotnd hra, kdy navigujete postavy skrz prostfedi plné nastrah, je zizometrického
pohledu. Tento pohled z vysky ptispivd k odhmotnéni a neztotozneni se s postavami, které
sledujeme. Toto odtrZeni od situace jsem vyuzil tak, Ze jsem z tohoto pohledu vytvofil
imitaci bezpecnostni kamery. Dojem, Ze sledujete scénu skrze bezpecnostni kameru jsem
posilil rastrem a Sumem. Mimo to jsem umistil do pravého rohu datum a ¢asomiru kdy je

tento zabér potfizovan.
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9.1.5 Komunikace postav

Komunikace postav je umisténa nad postavu, ktera hovoii. Tento ndpis je nahodile
nahozen a imituje mluvené slovo. Intonaci a zabarveni hlasu ovliviiuje velikost napisu a pii

kiiceni se napis tfese a nataci.

obr. 34: Obrazky ze hry s pouZzitim textl (1-3), obrazek rtiznych textd (vpravo dole)

9.1.6 Rozhrani

Ve menu by se mél ¢lov€k pohybovat pomoci kurzoru mysi. Hra by méla byt primarné
ovladana hernim ovladacem (zafizeni urené primarné pro konzole). Kurzor by se ovladal
pomoci joysticku na ovladaci a povrzoval akce pomoci zadnich tlacitek. Hra¢ se muze

pohybovat také pomoci rychlé navigace.
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Hlavni menu jsem popisoval vySe z hlediska vizualniho, ale nyni rozeberu rozdéleni
ovladacich prvku (tladitek) pod hlavnim napisem ZDENDA. Podobné tlacitka se objevuji
na dalSich obrazovkach. Vycet téchto tii na hlavni obrazovce je ovSem jiny. Na ostatnich
obrazovkach se objevuje pouze Cervené tlaCitko. Zde je jedno modré, jedno Cervené
a jedno zelené. Modré tlacitko slouzi k pfistupu do nastaveni a zelené do pfistupu do
ulozenych souborid hry. Tyto dvé zakladni tlacitka jsou také umistnény v 1ist€ na pravém
hornim rohu. Jsou tak pfistupné kdykoliv béhem hry. Na tlac¢itkdch je umisténa navigace

pro rychlé kliknuti bez toho aby tam ¢lovék presouval kurzor.

ZOME or DANGEROUS ENEMIES MERRBY « DERDLY ATMOSPHERE

= LOAD! © 1 START! & &3 SETTINGS! ©

obr. 35: Hlavni menu, dole tlac¢itka s rychlou navigaci

Pt postupu dale se dostaneme na mapu celého komplexu s ndzvem GEK-658 (tento nazev
nema zadny vyznam, byl vytvofen pomoci generatoru slov a ja ho pouze upravil). Mapa
zafizeni je stylizovand a zobrazuje 6 urovni. Kazda urovén je jednotlivé zafizeni, které je
dalé rozdéleno na sektory (podurovné). Prvni uroven je Mine (dal) kde hra¢ za¢ind. Odtud
prcha pred dalsi uUrovné (Rafinery/Rafinerie, Living quarters/Ubikace, Water
treatement/Cisti¢ka vody, Factory/Tovarna) do Shuttle bay (Hala s raketoplany). Odtud je

mozné se evakuovat pryc.
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RAFINERY URTER
SHUTTLE BRY
0’8 TREATEMENT P

0/6

LIVING
QUARTERS R

0/3

obr. 36: Podmenu s mapou lokaci

Poduroven Mining facility (Dulni zafizeni) je rozdélena na ilustraci v horni ¢asti a tfi
sektory v ¢asti dolni. Prvni sektor je pfistupny a zbylé dva jsou zamcené (No visual/Bez
obrazu, Sector locked/ Sektor uzamcen). Hra¢i se odemknou postupné aZ po splnéni
sektoru piedchoziho. Ilustrace neni popisnd a pouze navozuje pocit z dané lokace a dava
nam piedstavu jak bude asi vypadat. Néhled ptislu§né lokace je pfistupny jen u té, kterou si
muZeme zvolit. Ta je zvyraznéna Cervenym rdmeckem a rychlou navigaci s napisem HELP

(pomoc). Po zvoleni toho sektoru, zacinad samotna hra.

SECTOR 2 SECTOR 3

MO YISUAL N0 VISUAL
SECTOR LOCKED SECTOR LOCKED

obr. 37: Dals$i urovenn menu (detail) po rozkliknuti Mine (Dtl)
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9.1.7 Pristupnost

Ptistupnost jsem feSil od samotného zacatku. Typografii jsem se snazil d€lat co nejveétsi
a dobfe Citelnou. Aktivni prvky jako jsou tlacitka jsem udélal také velké a barevnostné je
zvyraznil. Pii béhu jde ovSem piehlednost Castecné stranou, ale i tam jsem se snazil
dodrzet zakladni kontrasty a kompozi¢né uzplsobit vSe tak aby hra nebyla az pfili§ lehka a
nebo pfili§ slozitd. Pokud ovSem i pfes to vSechno je potieba néco zménit tak jsem

premyslel nad designem obrazovky s nastavenim.

Z-CORP.

SETTINSS e

BIb
MEDIUM

SHALL

[ CONTRAST

BRIGHTHESS 3
|

I

EXRMPLE

¢ COLOR CORRECTION

[ |

EXTRA SMALL

-+ COLOR PICKER

change avatar color

IM BUTTOM
change main color

* t;’_;
* - BACK

change any color

obr. 38: Obrazovka s nastavenim, aktivni okno ma ¢erveny ramecek

Nastaveni (Settings) jsem pojal jako soubor dal§ich oken. Kazdé okno je jiny druh
nastaveni. Okna se mohou pfesouvat podle pozieby a to, které je zrovna aktivni je

s cevenym okrajem.
Vycet oken v nastaveni:

e Brightness (jas)

e Contrast (kontrast)

e Color correction (barevna korekce)

e Color picker (kapatko): Koncepce zmény barvy u postav, tlacitek a akénich prvkd,
ale také nahrazeni jakékoli barvy za jinou.

e Font size (velikost fontll): Zména velikosti text a nadpisa.

e Example (ptiklad): V tomto okné¢ by byly viditelné zmény.
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9.2 Potencial

V této kapitole zhrnu potencidl hry a prvky, které jsem vypustil ze soucasné
koncepce a nasledné vyvodim zavér z celkového postupu. Pii tvorbé mé napadly dalsi

moznosti jak by hra dala rozvinout dale.

Prvky strategie: Jeden z napadu byl, Ze by hra obsahovala prvky tahové strategie co
se tyce pfesund mezi urovnémi. Kdy by hra¢ mél omezeny pocet piesunti na dalsi Groven.
Po vyplytvani vSech piesunti by hrace dostihli brouci a hra by tak skoncila netuspéchem.

Hrac by tak musel takticky premyslet koho ptesunout a kam.

Specialni postavy: Tak jako na zacatku vidite kapitana Henryho, ktery ma cervenou
Cepici, tak by se ve hie vyskytovalo vice variant takovéto specialni postavy. Napft. védci,
vojaci, 1ékari, digitdlni designéfi... za které by se dalo inkasovat plusové body od Z-
CORPU. Soucasna koncepce je, Ze jsou si nyni vSichni rovni, ale podle filosofie Z-CORPU
by si mohli byt n€kteii rovnéjsi.

Specialni schopnosti: Pokud by byly ve hie specialni postavy, tak by mohly mit
také specidlni schopnosti. Naptiklad vojdk by umél rozrazet nckteré prekazky, l€kati
pomahat zranénym, ktefi narazili do prekazky, digitalni designéfi... ti nic neumi.

Minihry: Tyto minihry by mohly byt na konci kazdé trovné jako zpestfeni od
neustalého utéku, kdy by se hra¢ musel napt. branit chvili po néjaky ¢as, nez se spusti most

atp. Hackovani termindali, opravovani rozbitych rozvodd...
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ZAVER

V praktické ¢asti jsem si vyzkousSel tvorbu video hry, u které jsem si ovéfil poznatky
ziskané v teoretické ¢asti. Zjistil jsem, Ze co se tyCe vytvoreni konceptu, sta¢i malo. A ¢im
jednodussi princip tim lepsi. OvSem pro vytvoreni kompletni hry je tfeba mnoho tvirci
prace a uzivatelskych scénard, které jsem délal podle vlastnich zkuSenosti. S témito
poznatky jsem vytvofil zadkladni koncept hry, ktery se da nadale rozvijet v dalSich urovnich
jak vizualn¢ tak hratelnostné. S Vizualem a celkovym vyrazem hry jsem spokojen. Z toho
divodu budu v ramci dalsi propagace hry vytvaret, propagacni materidly (plakat,
letacky...) a video, ve kterém ukézu hru v pohybu. Do videa také zapracuji hudebni
podklad, ktery bude doprovazet vizualni styl prace. Vytvaret hru mé hrozn€ moc bavilo,

ovsem je to naro¢na prace pro jednoho cloveka.
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