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ABSTRAKT

Cilem této bakalarské prace je vytvofit vizualni design 2D videohry za pouziti informaci

o hernim vyvoji a jeho potfebnych soucastech, jimiz se vénuiji v teoretické ¢asti.

Vyzkousel jsem si praci, kterd je v hernich studiich rozdélena mezi celé tymy lidi. Timto

zplUsobem jsem ziskal mnoho znalosti o konkrétnich oblastech vyvoje i o celém procesu.

Klicova slova: videohra, hra, pocitacova hra, plosSinovka, herni vyvoj

ABSTRACT

The aim of this bachelor's thesis is to create a visual design of 2D videogame with the use
of information about game development and its necessary elements, that | focus on in my

theoretical part.

| tried a work that is in game studios spread over whole teams of people. This way | got

a lot of knowledge about specific areas of development and the whole process.

Keywords: videogame, game, computer game, platformer, game development
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kterym ma chut tvofit v pribéhu studia rostla. Déle také mému vedoucimu bakalarské
prace MgA. Michalu Séuglikovi, sjeho? pomoci jsem byl schopen vytvofit videohru,
se kterou jsem spokojen. Mél jsem mozZnost setkat se s mnoha zajimavymi a rQizné
smyslejicimi lidmi, poucit se z jejich uhlu pohledu a inspirovat se jejich nadSenim pro

vytvarnou tvorbu.
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UvOoD

V dne$ni dobé ma mnoho lidi blizko k videohrdm a hernimu primyslu. Maji znalosti
o starych i novych titulech a stravili mnoho ¢asu jako hraci a uzivatelé. Pokud se ale chtéji
stdt soucdsti vyvojarského studia a prispét svymi schopnostmi k vytvoreni nového

7

uspésného dila, vybér pracovni pozice neni vidy snadny.

| osobé zbéhlé primarné v ilustraci mohou velkd herni studia nabidnout nékolik rdznych
variant a zaméreni. Nékteré prdce jsou potiebné pfi navrhovani hry, ale do finalni verze
se pfimo nedostanou, a proto vyZzaduiji jinou kvalitu zpracovani nez ilustrace, které hrac vidi

neustale.

Existuji dokonce pracovni pozice, jenz mnoho lidi nema viibec spojené s hernim priimyslem
a takové, které jsou Casto vyuzivany jako vstupni bod pro ziskani kontakt( ve studiu

v

a ziskani novych zkusenosti, coz mlzZe vést k dalSimu postupu.

V této praci bych se chtél zaméfit na sloZzeni hernich studii vzhledem k jejich velikosti,
popsat jednotlivé profese a jejich vzajemnou navaznost. Tyto informace budou pozdéji
uzite€né pfi tvorbé praktické prace, kterou budu tvofit jako jednotlivec a vSechny zminéné
profese obsahnu sam. Také m(Zou sepsané informace pomoci lidem, jenZ se nedokazi
rozhodnout, jaké oblasti herniho vyvoje se vénovat nebo osvétlit, s jakymi dalSimi oblastmi

pfimo spolupracuji.

Nékteré oblasti teoretické prace nebudou pfimo pouzitelné pfi tvorbé 2D videohry, ale
budou dopliovat obecnou znalost o svété herniho vyvoje. S témito znalostmi ziskam vétsi

jistotu, Ze zvolim sprdvny pracovni postup a herni design odpovidajici zvolenému namétu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 TVORBAVIDEOHER

Dokument byl vytvofen za Gcelem objasnit jaké prostfedky a profese jsou potreba
k vytvoreni videohry a jak se tyto informace méni na zakladé velikosti vyvojarského studia

a typu hry.

1.1 Historie a vyvoj videoher

Zacatky videoher byly vyrazné propojeny svyvojem pocitacovych zafizeni. Za prvni
videohru se da povaZovat Tic-Tac-Toe, neboli digitalni piskvorky. Ty byly vytvoreny v Anglii
studentem Alexanderem S. Douglasem. V 80 letech se zacdaly rozSifovat mensi herni
platformy pro PC a televize, které byly pouZitelné z pohodli domova oproti salovym
pocitacim, jez byly pfilis velké a tim také nepraktické. Dnes jsou nejrozsirenéjsi MMORPG

hry (massive multiplayer online role-playing game). [1]

1.2 Herni platformy

Tato ¢ast pojedndva o vyuzitelnosti platforem pro konkrétni typy her a jejich obecnou
oblibenost, nikoli o jejich historii nebo vyvoji. Oblibenost hernich platforem se stale méni
v ohledu na aktudlni hry, které jsou poskytovany. Stalé vlastnosti jsou pouze vyhody
produktu a jeho specifika. Mezi tyto vyhody patfi napriklad velikost, na kterou se vaze
prenosnost herniho zafizeni, dale pak pohodli, jenz poskytuji specialni ovladace, pfipojeni

internetu nebo vyjimecné také snimace pohybu.

1.2.1 PC/Mac

Tato platforma ma svou nejvyznamnéjsi kvalitu ve vsestrannosti. PC / Mac zafizeni totiz
neni nutné pofizovat si jen kvali hram, ale poskytnou vdm i mnoho dalSich funkci. Pfi
spravném vybéru mohou zarucit velky vykon a casto je mozné tato zafizeni zpétné
vylepSovat a ménit jejich komponenty.

Poskytuji také nékolik vstupl, které umoznuji pfipojeni vami vybranych pomdicek pro
ovladani nebo napfiklad vice obrazovek najednou, cozZ je u ostatnich platforem mozné jen
v mnohem omezengéjsi mire.

Tyto platformy jsou idedlni zejména na hry pres internet s vice osobami, jelikoZ poskytuji
moznost instalace mnoha podplrnych program(. Nejcastéjsi jsou takové, jenz umoznuji

komunikaci hlasem se svymi spoluhraci.
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1.2.2 Mobilni zarizeni / Tablety

Nejvétsi vyhodu dotykovych zatizeni poskytuje jejich velikost a tudiz prenosnost. Tablety
poskytuji vétsi obraz, ale jen do takové miry, Ze se stdle daji povazovat za snadno prenosné
a nevyzaduji pfipojeni dalSich ovladacl. Dotykova zafizeni maji diky své velikosti mensi
vykon nez ostatni platformy a jediny komfort, ktery poskytuji je, Ze se daji pouzit kdekoli.
Maly tvar zafizeni neni pfizplsoben videohrdm a tudiz neni pftilis pohodlny.

Jednoduse diky tomu, Ze maji dotykovy display, jsou jedinou moznosti, pokud si chce hrac
pofidit videohru stakovym ovladanim. K mobilnimu zafizeni totiz neni potfeba nosit
v kapse klavesnici nebo joystick. Herni ovladani je umisténo pfimo na obrazovku. Bohuzel
je nutné udrZovat toto ovladani velice jednoduché, jelikoz velké mnoizstvi tlacditek

na obrazovce a pfiliSné prekryvani prsty velice rychle pokazilo herni zazitek.

1.2.3 PlayStation / Xbox

vvvvvv

vytvoreny vyhradné pro hrani her, a pfestoZe je to na jednu stranu omezeni a nevyhoda,
zaroven poskytuje uzivateli jistotu, Ze zakoupenou hru platforma se svym vykonem zvladne.
Hra je totiZ designovana pfimo na tento typ zafizeni s pfedem danym vykonem, na rozdil
napriklad od PC, kterd maji mnoho druh( a vyrazné se lisi vykonem. Proto neni jisté, zda
zvladnou pozadavky zakoupené hry.

Dobré pohodli je zaruceno zejména proto, Ze je platforma uréena pouze na hrani her.
Je nutné je pfipojit k televizi, tudiz poskytuji vétsi obraz nez PC nebo mobilni zafizeni. Jsou
neprenosné, takze byvaji umistény v pfipraveném prostiedi. Jejich ovladace jsou
designovany pfimo pro hry. Tézko bychom mohli s joystickem od platformy PlayStation
nebo Xbox pracovat na pocitaci nebo tabletu mimo herni prostredi. Sony pracovalo

na vyvoji PlayStationu jiz od roku 1988. [2]
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2 OBLASTIVYVOJE A JEJICH PROPOJENTI

K vytvoreni profesionalni a kvalitni videohry je potfeba tym lidi, jenz ma zkuSenosti
v nékolika profesich. Na jedné hie se muize podilet od dvojice po stovky osob, v zavislosti
na typu hry, jeji sloZitosti a financich vyvojarského studia. Tato kapitola popisuje proces
vyvoje hry a potfebné profese. Neni ale nutné, aby kazdou profesi vykonavala jina osoba.
Lidé zbéhli v této problematice mohou vykonavat vSechny soucasti sami. Néco takového
ale zabere pfili§ mnoho ¢asu, a to si velka vyvojarska studia nemohou dovolit, pokud chtéji
produkovat své hry Casto a bez ztraty kvality. Pfikladem hry, ktera je tvofena jednou
osobou, je napftiklad hra Prince of Persia. Jednd se o jeden ze starSich titul( z doby, kdy
nebyl vyvoj her tolik rozsifeny a zdokonaleny. Autor do hry vytvofil dokonce vlastni hudbu.
Pokud je ale tym dobfe organizovany, mohou spolupraci nékolika lidi, ktefi jsou mistfi
ve svém oboru, vznikat mnohem kvalitnéjsi dila.

DulezZita je také spoluprace profesi a jejich vzajemna navaznost, nebot cCasto jeden ukol
navazuje na predchozi praci nékoho jiného. Tyto souvislosti jsou vice pfiblizeny a vysvétleny

konkrétné u kazdého oboru, coz ¢tendri pomaha pochopit potreby a vyhody kazdé profese

zvlast. [3]

Obr. 1. Prince of Persia
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2.1 Game design

Na Uplném zacatku kazdého herniho projektu je tfeba urcit co bude hra obsahovat. Neni
mozné zadat programatorovi hru, animdatorovi animaci a ilustratorovi vizudlni design
postav a doufat, Ze vSichni vytvofi vysledny produkt, jehoZ soucasti budou v souladu. Z toho
dlvodu je v hernim pramyslu game designér nebo dokonce vice osob, ktefi se jako prvni
podili na tvorbé herniho obsahu.

Pro tyto osoby je samoziejmé, aby mély znalosti a pojem o tom, co jsou jejich
spolupracovnici schopni vytvofit a co umoziiuje technologie, nebot jejich ikolem je hlavné
tvorba pribéhu a originalniho systému, jenZ novou hru bude odliSovat od ostatnich
a zvySovat jeji kvalitu. Pevny zdklad vytvofi pro ostatni odvétvi voditka, jenz cely proces
zjednodusi, jelikoz nikdo nebude pracovat na slepo, ale budou se drzet jiz danych
pravidel pro ptibéh a herni systém. Tomuto zakladu se fikd game design dokument. Ten
obsahuje vSechny potifebné psané informace, doplnéné nékolika ilustracemi pro lepsi

pochopeni nékterych sloZitéjSich systém.

2.11 Game design dokument

Tento dokument byva zkracené oznacovan jako GDD. Pokud game designér pracuje na hre
sam, mnohdy se m@zZe obejit bez design dokumentu. Cim vic ale roste kreativni tym a prace
se rozdéluje mezi velké mnoZstvi vyvojaru, tim dalezitéjsi je takové shrnuti pravidel, které
urcuje hranice. | kdyz existuji rGzné sablony, mnohdy jsou pro potifeby game designéra
a jeho tym pfili$ slozité a obsahuji nepotiebné informace. Z toho dlivodu se slozeni GDD
¢asto lisi s kazdou novou hrou a jinym vyvojaiskym studiem. Game designéti se snazi
vystavét své dokumenty tak, aby obsahovaly relativni informace, které jsou pro ostatni
vyvojare klicové.

GDD se ale mlze v pribéhu vyvoje také do jisté miry zménit. Mlze byt pfizplsoben
aktudlnim trendim, potfebdm projektu nebo tfeba i ¢asovému a finanénimu vytiZeni.
Soucasti dokumentu byva i seznam vyvojari, ktefi se na tvorbé podili, jejich role v tymu
a kompetence.

Vétsi projekty casto vyzaduji zvlastni dokumenty, jez nejsou primo soucdasti GDD a vénuiji
se pouze konkrétnimu odvétvi. Hlavni divod tohoto déleni je jednodussi vyhledavani
informaci, kdy se povérena osoba nemusi prokousavat dokumentem a hledat, co potiebuje

mezi dalSimi kapitolami. [4, 5]
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2.1.2 Pribéh

PFibéh je nedilnou soucdsti her, filma nebo také seridll. Uz jen samotna odpovéd na otazku,
pro¢ déla hratelnd postava to, co déld a jaky mad motiv, dava hradi pocit reality. Pokud
pochopi, co je cilem hry a viZije se do jejiho prostfedi, o dost Iépe pochopi jeji principy.
Nékteré hry je mozné hrat s jednoduchym ovlddanim, ale jejich svét je natolik zajimavy
a zivy, Zze hrac nevahd do videohry vloZit sv(j ¢as a prozit jeji pfibéh ve svété vymysleném
game designérem.

Pfibéh a herni systém videohry je ten nejcastéjsi dlvod, proc si ji lidé zamiluji. Pokud vas
bavi, co se kolem déje nebo co jste schopni délat vy a ovlivnit, nepotfebujete dokonalé

ilustrace nebo bezchybnou anatomii 3D modeld.

2.1.3 Herni mechanika

Dalsim dulezitym jadrem hry je originalni systém. Jednoduse jde o vlastnost hry, ktera
ji odliSuje od ostatnich. Tento systém ovlivni nejvice programatora, jehoZ cilem bude
zprovoznit tuto mechaniku, a proto je nutné, aby game designér znal moznosti svych
programatord.

Nékdy se jedna o zplisob, jakym hratelnd postava reaguje na prostredi. Jindy je to samotné
ovladani, které urcuje originalitu. Vétsinou je systém hry po pfibéhu hned to prvni, co musi
byt hraci pfedvedeno a s ¢im musi byt seznamen, nebot bude tento systém prostupovat
celou hrou a bude klicem k jejimu dokonceni. Nékdy je to dokonce to prvni, s ¢im se hrac
setka.

Zakladni systémy, které se Casto opakuji, jsou napriklad zplsoby strelby ve vojenskych
hrach, par zakladnich zpUsob( skakani ve skdkacich hrach, ale to samotné nestaci, aby
si Clovék rekl, Ze tuto hru chce hrat vic neZ ty ostatni. Pfidate-li do jednoduché sttileci hry
moznost stfilet portdly a pohybovat se mezi nimi jako v Portal nebo moznost odpalit
se do vzduchu raketometem jako ve hfe Team Fortress, ziskate tim najednou originalni
a nezaménitelny nadech.

Nékdy je vymyslen origindlni systém na zakladé pfibéhu, jindy pfibéh aZz podle herniho
systému, ale vzdy jsou tyto dvé véci v poradi uplné na zacatku celého procesu a poruseni

tohoto poradi by pouze zpomalilo vyvoj hry.
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Obr. 2. Portal 2

2.2 Programovani

Rukama programatori musi projit kazdy jednotlivy prvek, ktery se ve hie objevi
od nacitacich obrazovek, tla¢itek v nastaveni, az po animované herni pozadi a hudebni
doprovod. Z toho dlivodu je tato prace velice dlileZita a funguje jako spojovaci prvek vétsiny
ukoll vyvojarského studia.

Programovani je urCovani pravidel viem prvkim, jenz se ve hfe objevi. Pomoci
programovaciho jazyka je uréeno vse, co objekty mohou a nemohou délat, v jaké chvili
se maji objevit nebo také jak maji reagovat na sebe navzadjem. Originalni herni mechanika,
jejiz vytvoreni konzumuje vyvojarskému tymu mnoho casu, je ¢asto pro programatora
jednoducha na sepsani. Pokud by programovaci kéd mechaniky byl pfilis slozity,
da se predpokladat, Ze by i samotna mechanika plsobila prehnané a komplikované na to,

Ze se ma jednat o zakladni systém, kolem kterého se toci cela hra.
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Jediné propagacni materialy, jez vyZzaduji pred svym vyddnim zasah programdtora jsou
takové, vyuZivajici zabéry pfimo ze hry nebo jsou tato videa vytvorena v hernim prostredi.
Prikladem této situace jsou nékterd videa ze hry World of Warcraft, jenz propaguji herni
pfibéh pomoci jiz naprogramovaného svéta, ve kterém jsou pouZity mensi Upravy, aby
se postavy pohybovaly realistictéji nez ve hie. Daraz se klade na vylepseni tvari a imitace
mluvy.

Postup prace se do jisté miry lisi pfi programovani 2D a 3D her. Programovani totiz zahrnuje
v pfipadé 3D her jeden smér navic, se kterym se musi pfi psani kédu pocitat a je to hloubka.
Proto by mnoho kédu pro plosné hry v trojrozmérném svété nefungovalo a bylo by nutné
zapsat informaci o tom, jak se ma objekt ve tfeti dimenzi zachovat a v horSim pripadé

by bylo nezbytné vytvofit cely kéd znovu.

2.3 Vizualni identita hry

Vizudlni identita nebo také graficky design se nejvice vaie na napady game designéra,
kterym jim dava vizualni podobu a propojuje je v kompozici s obrazy ilustratort, umistuje
je jako Ul do videi animatord nebo jako doplnék ke kompozici z 3D modeld.

Grafik praci game designéra potiebuje dfiv, nez za¢ne se svou tvorbou kvlli psanému
obsahu a nejcastéji praci ilustratord, jenz jim pomuZe tematicky vyplnit prostor kolem
textu. Na praci designér( je ale zavisly i marketing. Ten musi védét, kam a kdy graficky
design spravné umistit.

Tato tvorba prostupuje skoro vsechny soucasti hry. Logotyp i typografie se objevu;ji jak
mimo hru, tak pfimo v ni. Ul je potfebné uvnitt videohry a propagacni materialy jsou pro
hru to nejdulezitéjsi mimo herni prostredi.

V mensich studiich je graficky designér nucen zastoupit také préci ilustratora, animatora
nebo se stard i o 3D modelovani. V opacném pfipadé ve velkych studiich mohou byt desitky
grafickych designérq, jejichz spolecna prace vyrazné urychli cely proces. Graficky design
je potiebny pro kazdy herni titul bez ohledu na styl hry, jestli je hra on-line ¢i off-line nebo

ve 3D ¢&i 2D prostoru.

2.3.1 Logotyp

Logotyp je tvafi celé hry. Sklada se nejcastéji z grafického prvku, vystihujictho obsah hry

a nazvu s odpovidajicim fontem, ale obcas byva pouze typograficky napis s tak originalnim
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fontem, Ze je pouzivan samostatné. Toto je pfipad naptiklad typografického loga pro hru
League of Legends nebo 4Story.

Tato znacka produktu se objevuje jak na nékolika mistech ve hie (napft.: nacitaci obrazovky),
tak i pfi prodeji hry a na vétsiné propagacnich materiald.

Logotyp je pomlcka, podle které maji lidé neomylné vizudlné identifikovat danou hru
stejné tak, jako je tomu pti vybéru ndzvu hry. Ten ale na rozdil od logotypu jde rozeznat
i pomoci sluchu.

Nékdy se do procesu pfipojuje také ilustrator, pokud je potfebné logo zaloZiené
na vektorové nebo bitmapové ilustraci. Casto byva ale i tato prace v mensich studiich
ponechana grafikovi. Jako priklad muze poslouzit logo ze hry Skyrim nebo také Sims.

Uz jen z pohledu na logotyp by mél hra¢ snadno poznat o jaky typ hry se jednd. Loga
vojenskych her byvaji zpravidla strohd, ostra a s nevyraznou barevnosti. Na druhou stranu

byvaji loga her pro malé déti oblé, prijemné a plné sytych barev.

2.3.2 Typografie

Typografie neni pouze o vybéru spravného fontu. DulezZita soucast typografie je také
kompozice. Rozlozeni textu a jeho sazba pomaha v Citelnosti a poskytuje dostatek prostoru
pro ostatni vizudlni prvky. Casté problémy typografd, jako napfiklad zalamovani Fadka,
se malokdy objevuji uvnitf videohry, nebot v té se vyvojafi vétsinou snazi vyhnout dlouhym
textim, které by hrace zdrzovaly od herniho zazitku, ale ¢asto se objevuji na webovych
strankach nebo na vétsiné propagacnich materiald.

Pfimo ve hie je typografie velice dulezitd, napfiklad pfi orientaci nastavenim, kde nechceme
hra¢e zmast neintuitivnim rozmisténim textu nebo trapit jeho zrak lusténim necitelného
takovym zpUsobem, aby byl dobte Citelny a dullezité informace byly vyraznéjsi (napf.:
datum vyddni, cena, zajimavosti). Méné dulezité informace pak psdany mensim pismem

a na ne tak ndpadném misté.

2.3.3 Herni Ul

Tento graficky prvek je potfebny pro kazdou hru. Dokonce i tladitka hry na obrazovce
dotykového zafizeni jsou Ul a je nutné zvolit jejich podobu a umisténi pro zjednoduseni

hratelnosti a vylepseni celkového vizudlniho dojmu. Ul musi totiz fungovat jako soucast hry
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a splyvat s jejim designem. Takovym zplsobem nebude hracliv zrak odvadén od herniho
zazitku a pouze plynule doplni herni prostiedi. Jedna se o graficky prvek s prihlednym
pozadim, jenZ je umistén pred ostatni prvky.

Ul se vyuZiva na nékolika mistech. Pfimo ve hre, na propagacnich videich a mimo jiné
i na online streamech, které se poradaji kvali propagaci videohry. Zde se tomuto prvku rika
overlay.

Ve hie byva Ul napfiklad ukazatel aktualni Urovné, uUrovné hrace, bar s Zivoty nebo
i spotfebovatelnou energii a rlizna tlacitka pro nastaveni nebo inventare. Nejcastéji jsou
tyto prvky statické a nepohybuji se spolu skamerou. Vyjimkou byvaji zejména
multiplayerové online hry, kde se pohybuje bar Zivotl spolecné s hratelnou postavou.
Nékteré platformy jako sluzba Steam doplnuji do her, které poskytuji, vlastni pfidany
overlay. Hra¢ ma také casto moznost instalace specidlniho Ul, jenz neni soucasti hry, ale

bylo vytvoreno jako moznost optimalizace. [6]

2.3.4 Propagac¢ni materialy

Tyto materidly se tvofi pro tisténd a digitalni média. V obou pfipadech za ucelem
zviditelnéni videohry ve svété plném konkurence. Informuji o obsahu hry nebo napfiklad
jejim datu vydani a prezentuji image celkového dila, které ma pfildkat svou cilovou skupinu
hracd. Vétsinou obsahuji logotyp, psané informace, ilustrace nebo dokonce zabéry pfimo
ze hry.

Mezi tisténa média patfi plakaty, letdky, broZury a Casto je pro hru vytvoren i ¢lanek
v rliznych casopisech s herni tématikou. Vyjimecné byvaji pro uspésné hry vytvorené celé
knihy. Ty nejéastéji rozepisuji detaily herniho pfibéhu nebo prezentuji nahled do vyvoje her.
Ve valné vétsiné pripada jde o ukazky konceptl postav, herniho prostredi nebo procesu
tvorby ilustraci. Dobrym prikladem s nékolika takovymi kniznimi tituly je multiplayerova hra
World of Warcraft, z jejichz svéta byly sepsany desitky knih.

Mezi digitalni nebo také internetova média patfi webové stranky samotnych her nebo ¢3sti
stranek vyvojarské spolec¢nosti, mnoho druhi socialnich siti nebo také internetové verze
¢lankd, zastupujicich tiSténé casopisy.

S témito médii nasledné pracuje marketing, ktery urcuje misto a ¢as jejich vyuziti tak, aby

se dostaly do povédomi co nejvétsiho poctu lidi.
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2.4 Tlustrace

llustrace jsou nejvice potfebné pro vétSinu 2D her, ale mohou také doplfiovat rlzné
momenty ve 3D modelovanych hrach. Dfive tvofili vSechny herni ilustrace sami
programatofri a design byl ¢asto tak blokovity, Ze se vyvinul termin ,,programmer art“. Jeden
z prvnich ilustratord podilejicich se na hernim vyvoji byl napfiklad Shigeru Miyamoto, ktery
stoji za tituly Mario a Donkey Kong. llustrator se stard o vizudlni ndvrhy postav, herniho
prostiedi, celoplo$nych scén, jenz pomahaji vytvofit pro hrace spravnou atmosféru a jsou
nejcastéji na nacitacich obrazovkach. Také je ale zodpovédny za statické ilustrace prostredi
ve 2D hrach poté, co je schvdlen jejich priblizny koncept z nékolika skic. Prace ilustrator(
je tedy pfti tvorbé mnoha her potrebna jak pfimo do hry, tak jako doplnék vétsiny materiald,
vyuzivanych ke komunikaci mimo ni.

V nékterych pfipadech se stard o kazdy z téchto ukolU jind osoba nebo na nékterych
ilustracich dokonce pracuje nékolik lidi najednou. Koncepty ale museji byt tvoreny vidycky
prioritné ptred ostatnimi ukoly ilustratora. Proto je nutné, aby ilustrator zacal se svou praci
az poté, co je sepsan pribéh a tématika videohry, ale dlouho pred zacatkem prace
animatora nebo pred 3D modelovanim. Game designér totiz urci ilustratorovi hranice, mezi
kterymi muze pracovat a jeho vytvory jdou poté nasledné modelovat ve 3D prostoru nebo
rozpohybovat do animace.

Jsou ale i Ukoly, jimZ se ilustrator nemusi vénovat takto brzy ve vyvoji hry. Mezi takové patfi
tfeba scenérie nebo detailni ilustrace postav, nebot na nich nezavisi postup prace ostatnich

vyvojarl. [3]
2.4.1 Konceptualni tvorba

Osoba zodpovédnad za tuto ¢innost byva nazyvana anglickym nazvem concept artist. Jejim
ukolem je vzit sepsanou tématiku hry a vytvofit ji na miru vizudlni podobu. Konceptualni
tvorba je jedina prace ilustratora, bez nizZ se neobejde jedina hra. VSechny typy videoher
totiz potrebuji v prvni radé nékolik rGznych vizudlnich navrhG svého obsahu, aby byl
zarucen spravny vybér vhodny pro predem zvoleny namét.

Dokonce i ty nejjednodussi designy her poskytuji mnoho moznosti, jak mdzZzou vypadat.
Ukolem ilustratora je tedy tyto moZnosti ztvarnit a poskytnout je vyvojarskému tymu.
Dokonce i 3D hry, které ve své findlni podobé neprezentuji jedinou 2D ilustraci a cela jejich

propagace je zaloZzena na obrazcich 3D scén, potiebuji mnoho skic konceptl. Tym vyvojar



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

si totiZ i vtomto pfipadé musi byt naprosto jisty, Ze jejich ndvrh je ten spravny, nez ho zacne

nékdo dalsi zdlouhavé modelovat a 2D rucni kresba je tou nejrychlejsi moznosti. Z toho

dlvodu je také mozné vytvofrit za pomérné kratky ¢as mnoho verzi vizualnich ndvrh(.

Obr. 3. Lesni bytost

2.4.2 Mood boardy

Série ilustraci, navozujicich atmosféru hry, jsou nazyvdny mood boardy. Nej¢astéji jsou
tvoreny sloZzenim nékolika prvkd charakteristickych pro herni titul. Kombinaci téchto prvki
vznika dilo, funguijici jako zadklad pro dalsi design, ktery musi s mood boardy ladit. Mnoho
ilustraci vytvorenych pro mood board jsou pozdéji vyuzity napfiklad na nacitaci obrazovky,
kdy maji ¢as navodit hraci potfebnou atmosféru, pro pozadi propagacnich material(i nebo
jako rozliSovaci obrazek pro vybér z hratelnych postav jako ve hie League of Legends, kde
se témto zastupnym ilustracim fika splash art. Obcas jsou tyto ilustrace také pouzity
na videa, uvadéjici hraée do hry. Vtom pfipadé jsou obrazky prfedany ve vrstvach
animatorovi, ktery je rozpohybuje. Jejich format je nejcastéji odvozen od zakladnich
format( obrazovky. Nékdy dosahuji originalni ilustrace vyssiho rozliseni, nez jez je pozdéji

pouzito pro ucely hry a propagace.
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Mood boardy mohou obsahovat naptiklad postavy bez pozadi v rliznych pézach, pouze
prostfedi nebo kombinaci obojiho v podobé scény spojené s hernim pribéhem. Ve vétsich
studiich byvaji tyto typy ilustraci tvofeny rlznymi lidmi pro zvyseni kvality produktu.

Nékteri vyvojari se specializuji na malbu postav, jini zvifat nebo pfirody samotné.

2.4.3 Scenérie

Typ ilustrace, ktery je zaloZen na pohledech na rzné scenérie ptirody, hor, fantastickych
svétll nebo dokonce i neexistujicich staveb.
V téchto dilech se mohou objevit postavy nebo tfeba zvifata. Nejsou ale hlavnim objektem

scény. Nejcastéji slouzi pouze k ukdzce méritka daného mista, a proto jsou jen malé nebo

ztvarnéné jen pomoci siluety.

Obr. 4. Scenérie Asie

2.4.4 2D herni prostiedi

PloSné modely herniho prostfedi jsou viditelné pfimo pfi hrani. Je tudiz nutné dbat

na nékolik zasadnich véci. Musi byt zachovdno dostatecné rozliseni ilustraci, nebot maji
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rizné modely rGznou velikost. Tvary jsou vytvareny tak, aby se s nimi programatorovi
jednoduse pracovalo a bylo moZné je bez problému naprogramovat potifebnymi scripty.
Casto jde o opakovatelné podoby ptdy, vodni hladiny, kopcd, budov, objekt(i v pozadi
a mnoha dalsich prvkd. Po dokonceni konceptu herniho levelu jsou tyto ilustrace detailné
vyhotoveny a sprihlednym pozadim naskladdny do scény, jenz je nasledné
programatorem propojena s kddovacimi scripty. Mnohé z téchto ilustraci jsou vyhotoveny
a rozfezany tak, aby byly pouzZitelné opakované na vice mistech scény. Timto zplisobem
je zrychlen proces tvorby a je zaruceno, Ze bude cely level vypadat pfiblizné stejné.

U pixelovych her je prostfedi mnohdy hranatéjsi, a tudiz je i snazsi pfednastavené ilustrace
nekonecné opakovat. Staci par tvar(, jako napriklad horni ¢ast platformy, dolni ¢ast, levy
a pravy roh, okraje a vypliova ilustrace platformy a jen s nimi je moiné vytvofit celé
hratelné levely.

llustrace s prihlednym pozadim umoznuji sklddat vrstvy scény na sebe takovym zplsobem,

Ze vznika paralax. Paralax se nazyva posouvani vrstev popredi a pozadi spole¢né s kamerou

a vytvafri tak iluzi redInéjsi perspektivy.

Obr. 5. Paralax
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2.4.5 Skybox

Skybox je zpuUsob, jak zaplnit pozadi ve 3D hrach. Nejcastéji je tento zpUsob vyuZivan
na nebe. Obecné jde ale o pozadi, které je tak daleko od hracovy kamery, Ze se jeho
pohybem neméni perspektiva skyboxu (napfiklad vesmir u sci-fi her).

Vytvafi se takovym zplsobem, Ze si ilustrator umisti kameru dovnitf kopule nebo krychle
a na jeji vnitfni stranu namaluje poZadovanou ilustraci. Program nasledné ilustraci
prepocita a umisti ji na Sest platen ve tvaru ctverce. Jejich seskladanim vznikd krychle
(z toho dlvodu nazev skybox), jenz obklopuje herni scénu. Pocita¢ si platna zpracuje
a umisti je tak, aby pUsobily jako jednotna plocha.

Mnoho her vyuziva hned nékolik skyboxu, ktera jsou obménovany vzhledem k denni dobé
automaticky nebo také podle oblasti, ve které se hra¢ova postava nachazi.

Skyboxy jdou také ndsledné editovat vloZzenim Sesti ilustraci do kresliciho programu, jenz

z nich opét vytvofi kupoli. [7]

Obr. 6. Skybox
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2.4.6 Storyboard art

Storyboard artist ma za ukol navrhnout podobu scén. M(zZe jit o umisténi prvkld ve hre, jak
je zobrazuje kamera nebo jak jsou nacasovany prechody mezi kamerami. Tento proces
pomaha zajistit, Ze se hra¢ bude pfi hrani soustfedit na ty spradvna mista a predavand
informace bude dostate¢né Citelnd. Kromé hernich scén se storyboard artist stard také
o tvorbu videi. At uz jde o video uvadéjici zacatek hry nebo takzvané cut scény, objevujici
se uprostied hrani.

Vsechny tyto informace jsou nakresleny a popsany na storyboardech. Jsou to dokumenty,
na nichz jsou nakresleny scény a popsany jejich prechody. Vétsina textl by méla popisovat
prvek, ktery bude ve scéné pouzit, ale je pfilis slozité jej nakreslit. Pokud ma storyboard
pfilis dopliujiciho textu, mnohdy to znamen3, Ze nakreslené scény nefunguji a nejsou samy

o sobé dostatecné popisné. [3, 8]

2.4.7 Textury 3D modelt

Textury jsou vytvareny az po dokonceni 3D modelu, nebot jsou malovany pfimo na miru
vytvorenym objektlim. Pro jeden model mlze byt dokonce vytvoreno nékolik druh( textur,
napriklad pokud ma objekt jednou vypadat vice poni¢eny nebo poskrabany nez podruhé,
a nasledné mohou byt jednoduse obménovany podle potfeby bez nutnosti vytvaret vice
model0.

Slouzi k doplnéni vymodelovanych tvar(i. Napfiklad domalovanim praskliny na texturu
objektu nebo priddnim dodatecnych stin(i. Tento proces ulehcuje préci tvircdm modelq,
nebot nemusi byt pfilis detailni. O dodateény detail se postara malovana textura.

Plocha modelu byva rozdélena do nékolika 2D platd, dle sloZitosti modelu. llustrator maluje
texturu na tyto plosna platna a vysledek se prendsi v redlném ¢ase na model.

Tyto textury jsou dulezité také proto, Ze ma mnoho materidld nékolik rlznych odstint
a tvarl na jedné plose. Priklad této problematiky je naptiklad lidska kUze, ktera
je na rdznych mistech po téle jinak zbarvena. Bylo by nutné v riznych ¢astech ménit
tloustku kizZe, a dokonce modelovat krevni fecisté. Textura tudiz funguje jako iluze pro

dosazeni kvalitnéjsich vysledk( za mnohem kratsi dobu préce.
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2.5 3D modelace

Tento zpUsob zpracovani hry se stava s vylepSovanim technologii stale vice pfistupny.
Na jeden zabér nebo pohled na postavu pouze zjednoho Uhlu by se tato metoda
nevyplatila, nebot modelace objektu, jenz ma vypadat spravné ze vsech uhld, zabere
mnohem vic ¢asu, neZ tento objekt namalovat plosné a pouze z jednoho pohledu. Vyhoda
3D modelQ ale lezi tam, kde je potfeba opakované vyuzivat stejné scény nebo hratelné
postavy a ukazovat je pomoci kamery z libovolnych Ghld. Pokud tvirci poskytnou hradi
trojdimensionalni postavu, davaji tak hraci nekone¢né mnoho variaci, jak se mize kamerou
na svou postavu divat.

Neni nutnosti, aby byly modely extrémné realistické, naopak existuje mnoho
3D stylizovanych her, coZ zjednodusuje jejich vyvoj a mnohdy i rychlost rozpoznani
jednodussich tvar(, ale prostorové zpracovani poskytuje moznou vyhodu mnohem vétsi

miry realismu nez plosné malované hry. [9]

Obr. 7. 3D model motorky



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

2.5.1 Postavy

Tvlrci postav jsou zavisli na konceptech ilustratord z nékolika stran a s Citelnou pdézou.
Mnohdy je nutné odstranit napfiklad koncetiny, aby mél designér modelu presnou
predstavu o tom, co se skryva pod ni.

Designér musi byt znaly lidské nebo dokonce i zvifeci anatomie a rozdilt v muzské a Zenské
stavbé téla mnohem vic neZ ilustrator, nebot vytvafi prostorové modely, které musi
vypadat spravné ze vSech moznych uhla. llustratorova pdza z jednoho pohledu muize
plsobit spravné, mnohokrat tomu tak ale ve skute¢nosti neni.

Casto vyuZivanou vyhodou 3D designéra je moZnost pouZivat své predchozi modely
napriklad kostry nebo zakladniho lidského téla, které ndsledné pouze upravuje a pridava
mu rizné doplriky jako obleceni nebo vlasy. Je ale také mozné modelovat Uplné od zékladu
z jednoduchého geometrického tvaru a vytvofit postavu podle konceptu umisténém pfimo
za modelem pro zachovani zamyslenych proporci.

Takto Cisty a hotovy model, na ktery je ilustratorem doplnéna textura, se nasledné predava
uréenému animatorovi, jenz kostru rozpohybuje. V této fazi je zaroven jednoduché modely

vyuzit na pozadi propagacnich materiall s pouZzitim jediné pdzy.

2.5.2 Prostredi

vvvvvv

UmozZnuje tedy vice variaci hernich mechanik. Neni ale moZné vytvofit celé prostredi
najednou z jednoho modelu, jako je tomu u postav. Kazdy prvek potfebuje svij vlastni
model s pfipojenou texturou. Uréitym ulehcenim tvorby prostredi jsou rizné opakovatelné
prvky. Napftiklad nékolik modeld kamend, které se daji opakované vyuzit v ndhodném
rozmisténi nebo nékolik stromU stejného typu s pouze malymi rozdily.

Do 3D prostredi musi byt také umistén jeden nebo vice zdroju svétla. V pripadé her, které
vyuzivaji malované textury, je nutné se svételnymi zdroji seznamit ilustratora, ktery pracuje

tak, aby byly textury v souladu s osvicenym prostorem.

2.5.3 Specialni efekty

Specidlni efekty nebo také post procesové efekty jsou soucasti vétSiny her. Dokonce
i naprosto realisticka sttileci hra potrebuje model plamen( nebo vizualni efekt pfi vystrelu

zbrané. Nejéastéjsi vyuziti maji tyto efekty ve hrach s vyraznym fantasy namétem. Barevné



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

a svételné efekty dodavaji hernim mechanikdm a kouzlim hracud i nehratelnym postavam
mnohem Vvétsi vizualni atraktivitu. Mimo jiné mohou také slouZit jako znaceni
nebezpecnosti nebo Ucinnosti kouzla, pficemz se stoupajici nebezpeénosti roste velikost

efektu a stdva se snaz postfehnutelny.

2.6 Animace

Animace poskytuje hie pohyb, rlizné variace a podle potfeb i vétsi realismus. Bez animator(
se obejdou pouze videohry sopravdu jednoduchym a zdkladnim designem. Mnoho
raznorodych styl( a technik animaci poskytuje vyvojarim dalsi moznost zvySeni originality
findlniho produktu.

Animace je vyuzivdna ve vSech oblastech hry. Jednd se zejména o rozpohybovani postav
a samotného herniho prostfedi. Animatofi ¢asto Uzce spolupracuiji s ilustratory a mohou
se svou praci zacit az poté, co jejich tym dokoncéi koncepty a v pfipadé animovani 3D her
az po vypracovani kone¢nych modeld.

V prvnich fazich programovani a komponovani videohry byvaji animace ¢asto vynechany
a vSechny procesy maji pfifazeny pouze zdstupnou pdzu. Nejvice je tento zpUsob vyuZivan
u 2D animace, kde staci pouZit misto animace hratelné postavy jedinou ilustraci. V pfipadé
3D modeltd byvaji animace do hry umistény drive, ale mnohdy jen zjednodusené a pozdéji
jsou zaménény za svou dokonalejsi verzi.

Casto byva na tvorbu hernich animaci zaméstnan rovnou animator s konkrétni specializaci.
Animace je velmi sloZity a zdlouhavy proces, a tak byvaji na tuto praci vyélenény nékdy
i celé skupiny animator(, jak je tomu i pfi tvorbé animovanych seridll a filma. Jeden
animator pro cely projekt casto potfebuje na svou praci nejvic ¢asu z celého tymu,
a to se zridkakdy vyplati.

Nékteré hry jsou natolik Uspésné, Ze si mohou dovolit pouzit pro sva propagacni videa
nékolik raznych animacnich styld a obménovat je podle potreby. V takovém ptipadé jsou
nejcastéji zaméstnani freelance animatori nebo dokonce celd nezavisla animatorska studia.
Vyvojarské spolecnosti se totiz nevyplati tyto animatory zaméstnavat dlouhodobé, pokud
se jim jejich zplsob prace hodi pouze na kratkou zakazku.

Animator musi znat zplsob, jakym se lidé a objekty pohybuji mnohdy lépe nez lidskou
anatomii. | kdyZ se napriklad kreslené animace postav museji malovat z rGiznych uhld, ¢asto

byva télo pfi pohybu v nékolika zdbérech deformovdno, coz ve findlni animaci pusobi
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pfirozené. V hravéjSich a ¢asto détskych hrach byvaji tyto deformace uzivdny mnohem
vyraznéji nez u vysoce realistickych her. Neni to ale pouze pfipad 2D animace a v urcitém
momentu se tyto techniky pouzivaji ve vSech stylech animace. Nendpadnym, ale uc¢innym
pfikladem deformace 3D animace je napfiklad hratelnd postava jménem Darius ze hry
League of Legends, jehoZ schopnosti je vyskoéit do vzduchu a obéma rukama mocné
»machnout” svou sekerou dolu proti nepftiteli. Pfi zpomaleni je zjevné, Ze se Dariusovy ruce
zaroven se sekerou pfi pohybu smérem dol( nepfirozené protahuji. S normalni rychlosti

animace je ale tento maly trik nepostiehnutelny.

Obr. 8. Schopnost postavy Darius

2.6.1 3D animace

Animatori 3D modeld maji oproti tvircdm kreslené animace tu vyhodu, Ze pracuji
s hotovym modelem a nemuseji znat presné pdzy z hlavy. Diky jejich zpUsobu prace je ale
nutné, aby znali limity ohybdani kosti v kloubech. Lidé malokdy znaji pfesnou funkénost téla
tak, aby ji dokazali popsat. Diky tomu, Ze mame kazdy své vlastni a lidsky pohyb vnimame
kazdy den, je pro nas ale jednoduché automaticky rozpoznat nesrovnalosti. V nékterych
hrach byva dulezity také spravny pohyb latek, vlasli nebo ve vyjimeénych pfipadech
dokonce i pohyb svalstva pod kliZi, na coz je potfeba mnohem vice znalosti o funkénosti

lidské anatomie. Na detailni pohyby svalstva ve hrach byva bran ohled pouze velmi
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vyjimecné u realistickych titull. Mnohem castéji si stim ale davaji animatofi praci
v takzvanych teaserech, které maji hru prezentovat v co nejlepsim svétle.

Na pohyb 3D modell byvaji vyuzivany takzvané kostry. Jedna se o uskupeni tvarovatelnych
jehlanu, jenz je mozné dle libosti pridavat a spojovat k sobé. Spojenim dvou téchto jehlant
vznika kloub, kterym se da pohybovat do libovolnych smérd. Kostra je umisténa dovnitf
pfipraveného modelu a svazana s nim. Timto zplUsobem se model deformuje vidy podle
pohybu ¢asti kostry, ktera je s nim svazana. Casto je nutné po pfipojeni kostry upravit
nékteré ohyby modelu, jenZ by po sloZeni napfiklad v lokti mohl plsobit nerealisticky.
Pokud neni pohyb vytvofen pomoci motion capture, vytvari animator sérii pohybU ru¢né.
Proces vypada jako hra s velmi pohyblivou loutkou v digitdlnim prostredi.

Po dokonceni série animaci postavy je mozné prdci pfedat programatorovi, ktery ji prifadi
ke skriptiim a hernim mechanikdm a zvukafi, jenz podle pohyb(i vybere nebo vytvori

odpovidajici zvukovy doprovod.

2.6.11 Stfop motion animace

Stop motion animace je jednou ze vzdcné pouzivanych variant v hernim pramyslu, pokud
se objevuje pfimo ve hre. Po natoceni redlnych modell, cozZ je uz tak velmi ¢asové narocné,
pfichdzi totiz na fadu i vymaskovani jednotlivych objektl a jejich oddéleni do jednotlivych
vrstev. Ve hre totiz musi byt mnoho prvkl schopnych nezavislého pohybu podle akce
provedené hracem.

Na tuto animaci jsou vyuZzivany fyzické loutky a pohyb je vytvofen kombinaci posouvani
kamery, mirnych zmén v pohybu postav a prostfedi a focenim kazdé takové faze.
Po nafoceni celé scény jsou fotografie vyskladany za sebe. Pokud maji postavy mluvit, jsou
predem vytvoreny modely vSech potrebnych vyrazl tvare a zaménovany dle potreby
po kaidém pofizeni fotografie. Pro ulehéeni prace byvaji vyjimecné tvare ponechany
prazdné a poté jsou digitdlné doplnény 2D ilustracemi zadanych vyrazQ.

Z vyse zminovanych dlvodi se stop motion animace v hernim pramyslu objevuje nejcastéji
pouze v propagacnich videich a fotografiich, které maji uréeny scénar pouze s jednou
variantou. Tato varianta je také pomérné ¢asové narocna, ale jen tak, jako u filmu &i serialu

vytvofeném touto technikou.
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Obr. 9. Vokabulantis

2.6.2 2D animace

2D animace vyZaduje znalost perspektivy, jak ji ménit vzhledem k pohybu obrazu a jakym
zpUsobem se ji vyhnout a ulehdit si tak praci.

Napfriklad ve skakacich 2D hrach se pocet obrazkd pro jednu akci pohybuje mezi jednim
az nékolika desitkami. Vétsi pocet zlepSuje plynulost pohybu, ale na druhou stranu ¢asto
zhorsuje Citelnost. Nékteré pixelové hry pouzivaji pouze jeden pohyb pro vyjadreni vyskoku
nahoru a jeden pro pad dolll. Poté, co jsou programatorem propojeny s ostatnimi fazemi
pohybu, vznikd velmi jednoduch3, ale lehce Citelnd animace.

Prace animatora je nutnd i v pfipadé pouziti pohyblivych ilustraci, které jsou ilustratorem
prfedany ve vrstvach. Animace téchto vrstev je Casto feSena pfipojenim kostry jako
v pfipadé pohybovéani s 3D modely. Nékteré ¢asti pohyblivého obrazku jsou dodatecné
vytvoreny podle potieby, nebot vrstvy ilustraci nejsou idedlni pro vsechny animacni feseni.
Napriklad zare slunce nebo magickych kouzel byvd doplnéna specidlni animaci, jenz
je nasledné vloZena nad ilustrace a tim vylepsSena efektivita. Tato animovana zare ma totiz

plynulejsi prechody mezi zabéry, ¢ehoz by ru¢né kreslené paprsky nemohly dosahnout.


https://www.vokabulantis.com/
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2.6.2.1 Kreslena animace

V tomto pripadé musi byt kresleny kazdy jednotlivy zabér zvlast, coZ je velmi Casové
narocné a je potfeba znat kresleny objekt velice dobfe, aby byla dosazena kvalitni iluze
pohybu, a navic byla dostatecné Citelnd ze vSech pouzitych uhli pohledu. Animator musi
také védét kolik téchto zabér(i nakreslit za sekundu tak, aby ve finadIni animaci dosahl
pozadované rychlosti pohybu. Jednoduse ¢im vice zdbér( je vytvoreno za sekundu, tim
pomalejsi pohyb byva, nebot lidsky zrak je schopny vnimat pouze omezené mnoizstvi. Diky
tomu casto staci napfiklad pro objekt, ktery rychle proleti pfed kamerou, pouze dva
obrazky. V tomto pfipadé je kreslend animace mnohem prakti¢téjsi nez ta 3D, nebot ten
stejny objekt ve 3D zabéru by bylo potfeba cely vymodelovat a vytvofit pro néj texturu.
Rozdil mezi kresbou fyzickou a digitdlni je ve zplsobu kontroly jednotlivych obrdzkd
animatorem. Nakonec i animace na papir byva ve vétsiné pripadech vybarvovana digitalné
po nascanovani.

Digitalni kresba poskytuje vyhodu animatortm, ktefi jsou zbéhli ve vyuzivani grafického
tabletu a jejich kresba je v digitalnim prosttedi identickd s tou fyzickou. Jednotlivé zabéry
mohou byt zobrazovany takzvanymi cibulovymi vrstvami. Timto zpUsobem je libovolny
pocet predchozich zabérl zobrazen ¢ervené a libovolny pocet nasledujicich zabérl zelené.
Aktualni zdbér, na némi animdtor zrovna pracuje si zachovava originalni barevnost,
nejcastéji cernou, a tak ma animator mnohem lepsi prehled o tom, odkud pfesné se jeho
animace pohybuje a kam mifi. Vypocitani cibulovych vrstev je automatické a funguje
ve vSech zabérech, pficemz je viditelné pouze pfi tvorbé. Po exportovani nejsou tyto
Cervené a zelené vrstvy na animaci zobrazeny. Dalsi vyhodou je moZnost posouvat
jednotlivé casti zabéru dle potireby, pripadné kopirovat ty predchozi a upravovat jen
ty mista, ktera se maji zménit.

Fyzicka kresba na papir se vytvari na stojanku, jenz udrzuje vSechny papiry na stejném
misté, a tak je animace kreslena vidy tam, kde je to potfeba a neni nutné zabéry nasledné
digitdlné posunovat. Stojanek je zaroven opatfen lampou, kterda prosvécuje skrz vrstvy
papiru a diky tomu animator vidi vice zabérl najednou. | kdyzZ jsou papiry velice tenké, mlize
byt na stojanek umisténo pouze omezené mnoistvi najednou, aby byla lampa stale schopna

dobre kresbu prosvitit. Animatofi také museji papiry otacet ruc¢né a pohybem rukou
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imitovat animaci, aby vidéli pfedem, jestli byla vytvofena spravné na rozdil od digitdlni
kresby, jiz je mozné spoustét pfimo pfi procesu pozadovanou rychlosti.

U propagacnich videi je mezi témito dvéma zplsoby kreslené animace nejmensi rozdil
ze vSech zmifnovanych animacnich styla. Vysledek je totiz v obou pripadech velice podobny
a rychlost tvorby zavisi pouze na zkusenostech animator(. Skutecnost, Ze budou animace
vyuZity pouze na nékolik zabérQ, a ne opakované v pribéhu celé hry, nema na kreslenou

animaci zadny vliv.

2.6.2.2 Ploskova animace

Ploskova animace je skladani 2D objektll v poZzadovaném poradi. Tim, Ze jednotlivé ¢asti
neméni svlj tvar, je potfeba vytvaret nékolik riznych casti pro jeden objekt, které
se nasledné pohybuji v zavislosti na sobé. Je opét nutné pockat na dokonceni konceptl
a i jednotlivé ploSné &asti animace byvaji vyhotoveny ilustratory. Animatofi uz se poté
staraji pouze o jejich pohyb.

Rozdil mezi fyzickou ploskovou animaci a digitalni je ve slozZitosti vytvareni a moznostech
jejich pohybu. Podoba a styl fyzické animace se digitdlné tézko napodobuje, ale jeji
moznosti jsou mnohem omezengjsi.

Ploskova animace muzZe byt hernimi studii pouZita nékolika rlznymi zplsoby. Je mozné
Casti postav a prostredi vytvorit fyzicky napfiklad na papir a nasledné nafotit vSechny jejich
zamyslené pozice na odnimatelném pozadi. Takovym zplsobem by néasledné stacilo pouze
fotografie naskladat do spravného poradi a odstranit pozadi. Animace by byla pfipravena
na predani animatorovi. Tento zplsob ale neposkytuje jednoduchost a moznosti dalSich
dvou. DalSi moZnosti je vytvofit ¢asti fyzicky, ale nafotit je pouze samostatné. Po odstranéni
pozadi jsou tyto kousky umistény na kostru podobné jako je tomu u 3D animace.
Jednoduché postavy tak mohou byt sloZzeny pouze ze Sesti ¢asti. Hlavy, téla, paru rukou
a paru nohou. Koncetiny a hlava budou digitalné pripojeny k télu v oblasti ramen, kycli
a krku tim zpUsobem, aby se nemohli oddélit a pokazdé se pohybovali v zavislosti na sobé.
Tak vznika loutka, které uz staci jen nastavit hranice pohybu, aby se koncetiny neotacely
do neredlnych UhlG. Pocet Casti loutky zavisi pouze na potrebdch vyvojarh. Vice ¢asti
poskytuje vice kloubU a tim padem i lepsi pohyblivost, ale tvorba této animace se stava vice

¢asové narocna.
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Timto zplUsobem se zachovd nezaménitelny vzhled casti, ale bude mozné s nimi lépe
digitalné pracovat. Tretim zpUsobem je vytvofit ploSkovou animaci kompletné v digitalnim
prostiedi. To poskytne vice moznosti a proces se obejde bez foceni jednotlivych ¢asti
a odstranovani jejich pozadi. llustratofi mohou tyto ¢asti totiz vytvofit rovnou bez pozadi.
Na propagacni videa se Casto ¢asové vyplati vytvorit celou animaci fyzicky, pokud neni
v planu pouziti néjakého specidlniho pozadi nebo mnoho vzdalenych ploch popredi
a pozadi, které se navzdjem prekryvaji. V tom ptipadé by bylo potifeba kazdou z téchto
animaci vytvorit zvlast, odstranit jejich pozadi a v digitdlnim prostoru nastavit jejich
vzdalenost a prekryvani. Cim vice md byt ploskova animace nezvykld a prostorova, tim

méné se vyplati vytvaret ji fyzicky, nebot vyZaduje vice digitalnich zdsah(.

2.6.2.83 Kombinovana animace

2D animace je nenapadnym, ale velice ¢astym pomocnikem i ve 3D hrach. Pfikladem této
taktiky byva jednoduchy tdborovy ohen. Staéi vytvorit detailni animaci plamenu
s potfebnou zafi a pak jen nechat 2D plochu plamene nasledovat svou predni ¢asti hracovu
kameru tak, aby byla animace vidy otocena k nému. Tim, Ze jsou plameny kazdou vtefinou
jiné, hrac tento trik ¢asto vibec nerozpozna.

Dalsi kombinaci jsou kompletni 3D animace v propagacnich videich. V téchto pfipadech
je totiz prostorovad postava pouzita v nékolika scénach opakované, takze se ji vyplati
zdlouhavé ze vsech stran modelovat. V pripadé specidlnich efektl a kouzel by byl tento
zpusob neefektivni. Namisto modelovani a nasledné animovani kazdého specialniho efektu
jsou pouzity 2D alternativy. Jednoduchd 2D animace s méné neZ desitkou obrazkd casto
stadi jako ndahrada a vyvojarskému tymu usetfi mnoho casu.

Ve vzacnych pripadech je kreslend animace digitdlné pridédna i do jiz hotové stop motion
animace. Je to ale mnohem snaz rozpoznatelnda zména nez v pfipadé kombinace digitalni

3D animace s tou rucné kreslenou.

2.7 Zvuk

Zvukova stopa je témér stejné dllezitd pro hru jako vizudlni prvky. Spravna hudba a zvuky
mohou zménit herni atmosféru i u jiz hotové hry. Vétsina zvukl je tvorena v pozdni fazi
herniho vyvoje, ale na nékterych se da pracovat jiz po dokonceni pfibéhu a stylu vytvarené

videohry.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

Pti tvorbé nékterych tituld mohou na jediné pisni pracovat i celé profesiondlni orchestry.
Takovou moznost si mohou dovolit pouze velkd vyvojafska studia, nebot vytvoreni takto
komplikovanych skladeb je velmi ¢asové a finan¢né narocné.

Stdva se i nedilnou soucasti propagacnich videi, ve kterych byvd mnoho novinek, datumf
a cenihlasové zopakovano pro lepsi zapamatovani predavanych informaci. Zvuky prostredi
musi byt vytvoreny specidalné do konkrétnich scén videa, kde jsou casto slySet pouze
jednou, na rozdil od hernich zvukd. Jinak je tomu pti vyuzivani hudby, kterd casto propojuje
herni prostfedi s propagacnimi videi.

Novym a origindlnim zplsobem propagace je pfistup vyvojarské spolecnosti Riot games,
ktera stvorila imaginarni k-pop skupinu KDA, které propujcily hlasy najaté zpévacky, ale cely
obsah klipu je tvofen animacemi hernich postav z League of Legends, které maji vypadat,
Ze zpivaji samy. Téchto hudebnich klip( jiz vyslo nékolik a vyrazné pomahaji rozsirovat herni

informace mezi fanousky hudby.

2.7.1 Zvuky prostredi

Zvuk pomaha pridat objektim Zivot, zlepSuje realisticnost a nékdy dokonce pomaha hraci
rychleji rozeznat rGzné typy materidll, objektd nebo nebezpedi. Specifické zvuky
jednotlivych hernich fazi nebo kouzel plsobi jako varovani, na které se jinak neda nijak
pfipravit. Ale nahravany jsou i jednoduché kroky hratelné postavy, dupnuti pti dopadu
nebo také Susténi listi a zpév ptakd. Mnoho z téchto zvukl se da imitovat a tim i ulehcit
zvukatovu préci. Neni tfeba nahravat lidské kroky. Tento zvuk muze byt nahrazen bez toho,
aby tvareci vstali od stolu a od malého mikrofonu.

Nékteré hry vyuzivaji zvuky i jako jisty zplsob herni mechaniky, kdy je naptiklad uskupeni
téna signal pro postup vpred nebo naopak. Nékteré zvuky jsou navrieny tak, aby znély
pozitivné, pokud hrac néco ziska, nebo naopak negativné, kdyz pfijde do kontaktu s nééim
nebezpecnym. Timto vznikaji pro hrace dalsi voditka a zlepsuji plynulost postupu.

Jen mdlo her je navrieno tak, aby nebyly bez zvukové stopy hratelné. V kazdém pripadé
je to ale soucast zamyslené finalni podoby produktu a bez néj se hra¢ sdm obirad o ¢ast

pfipraveného a ¢asto i zakoupeného zazitku.
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2.7.2 Doplnujici hudba

Hudba je prvek, ktery ma na herni atmosféru vyrazny vliv a je mnohdy snadno
zapamatovatelna. Nékolik opakujicich se tdnli mizZe byt mnohdy dostatecné originaini
a rozpoznatelna hudba. Je to ovSem zodpovédna a sloZitd prace, nebot hudba muze
planovanou herni atmosféru stejné snadno vylepsit a podpofit jako i Uplné znicit.

Velké a uspésné herni tituly vyuzZivaji mnohdy celé orchestry pro jediné par minutové
propagacni video. Pokud je hudba Uspésna a stane se samostatné rozpoznatelnou stejné
jako vizualni podoba hry, jsou pro ni ¢asto vytvareny i rlizné variace, vychazejici ze stejného

zakladu.

2.7.3 Hlasovy doprovod

Hlasovy doprovod byva nejcastéji tvoren skupinou dabérl v nahrdvacim studiu podle
scénare, vytvoreného spisovateli nebo najatymi zpévaky podle dél skladateld. Lidsky hlas
byva dulezitym dopliikem jak pfimo ve hrach a propagacnich videich kvuli propajéeni dalsi
vrstvy realismu postavam, tak i v hudebnim doprovodu, kterému jesté vic napomaha urcit
pro hru idealni atmosféru.

Dialogy byvaji v mnoha hrach reSeny bud’ vyskakovacimi okny s textem, namluvenymi hlasy
postav nebo kombinaci obojiho. Tato kombinace pomaha hraci l1épe vstrebat predavnou
informaci, nebot se k nému dostane vice smysly. V nékterych hrach vedou postavy dokonce
v pribéhu hrani monology. Pomdaha to prolomit stereotyp opakujici se hudby v pozadi.
Nékolik rGznych hlasek a jejich verzi je nejprve nahrano ve studiu a nasledné jsou tyto
zvukové soubory predany programatorovi, ktery je pfiradi k dané postavé a podle potreby
jim urci ndhodné poradi prehrdvani. Tim zpisobem nikdy nebude zcela jasné, co se zrovna
postava rozhodne fict.

Zpév byva nejéastéji vyuzity v hudebnich doprovodech a mezi dialogy se objevuje zfidka.
PUsobi totiz vice jako hudba poskytujici atmosféru nez jako nosi¢ informace, potrebné pro
hrace. Zpév je vyrazny casto v hudbé, pouzité v propagacnich videich, kde je cilem
pfitahnout nové uzZivatele pravé na tuto hudbu.

Casto v jedné hte prop(jcuje dabér svj hlas hned nékolika postavam. Tim zplsobem maze
byt najato jen par dabérl pro celou hru, Citajici desitky postav. Lidsky hlas je po spravném
tréninku schopny ménit svou podobu do takové miry, Ze mize kazda z postav znit zcela

jinak.
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2.8 Spisovatel

Prace spisovatelll je ¢asto potfebnd pomérné pozdé ve vyvoji, nebot na rozdil od game
designérl nevymysli Zadné zadsadni principy, od kterych by se odvijely dalsi procesy. Misto
toho je jejich ukolem sprdvna volba slov a skladba véty, diky ¢emuZ jsou herni texty
tematické a podporuji atmosféru daného dila. Nékdy se mizZe napfiklad text liSit podle
toho, z jaké je oblasti. Jen podle nareci pouzitém v textu lze nékdy poznat plvod postav

se kterymi se poji. [3]

2.8.1 Dialogy

Dialogy nejsou potfebné pro vsechny typy her, ale v mnoha pfipadech pomahaji hraci
pochopit rGzné situace rychleji a zaroven nenarusuji herni atmosféru jako v pripadé cisté
popisnych textu.

Tyto texty se objevuji nejcastéji jako pomlcka pri komunikaci s NPC (non-playable
character), jehozZ slova je nutné vymyslet pfedem. Nékteré hry dokonce obsahuji systém,
umoznujici ovlivnit déni v pfibéhu vybérem z nékolika moZnosti. Pro takovy systém

je potfeba vyhotoveni dialogu pro kazdy scénar zvlast.

Obr. 10. Dialog ze hry Witcher

2.8.2 Doplnujici texty

Jednd se o vSechny ostatni psané informace, které se objevuji napfiklad pfi propagaci
na socidlnich sitich nebo i u takovych drobnosti, jako je herni nastaveni a nadcitaci

obrazovka. VSechny texty spojené s hrou vyZaduji spravny vybér slov a gramatiku.
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Nasledné jsou nejvice vyuzivany grafickymi designéry, ktefi pro né vybiraji vhodny font
a vkladaji je do hry nebo také marketingem, ktery pfedem promyslené a schvdlené texty

vyuziva na propagaci videohry.

2.9 Marketing

Marketing je stejné duleZity jako ostatni procesy pro Uspésnost videohry. Nékdy dokonce
vzdy bez vyjimky. Bez zodpovédnych osob, zabyvajicich se touto problematikou by nebyla
hra vidét, nedozvédél by se o ni dostatecny pocet lidi anebo by se o ni mohly Sifit
nepravdivé informace, které by byly v rozporu s predstavami vyvojarskych studii. Za téchto
podminek by hra nebyla vydélecnd a tim padem ani Uspésna. Jeji originalita by poslouzila
pouze malému poctu lidi a studio by nemélo dostatek financi hru naddle vyvijet
a poskytovat novym uzivatellim. Videohra je uZitecna pouze, dokud ji nékdo hraje.

Tym zodpovédny za marketing mlZe napfiklad umistovat prispévky na socialni sité aZ poté,
co dostanou potfebné materidly od ostatnich odvétvi. Marketingovy plan musi byt ale
vyfesen mnohem dfive. Je tfeba dopredu védét jaka je cilova skupina zakaznika pro dany
herni titul a od toho se odviji volba mist, kde bude hra viditelnd. Spoluprdce s rliznymi weby
a platformami, na kterych se maji informace o hre a jejich soucastech objevit, musi byt
vykomunikovana a smluvena predem. Jakmile graficky design doda potfebné materidly,
je moiné zacit s propagaci. Marketing neni jednordzovd zakazka pro hru a je treba
se mu vénovat jak pfi vyvoji, tak i celou dobu Zivota hry, dokud je produktivni. Bez

komunikace a domlouvani se s vnéjSim svétem nema hra Sanci na preziti. [10]

2.9.1 Propagace

Marketingovy tym je zodpovédny predevsSim za propagaci. Jde o rozSifovani povédomi
o hre vSsemi mozZnymi zpUsoby, ¢imZ je napomahano dalSimu rlstu hry a jeji hracské
komunity, ktera ji financuje a bez které by nemohla existovat.

Videohry byvaji propagovany hned na nékolika mistech. Nejcastéji je potfebné produkt
ukazovat na socialnich sitich, kde se dennodenné pohybuje velké mnozstvi lidi, na rliznych
webech, zamérenych na informace a ¢lanky s aktudlni herni tématikou, na tisténych
materidlech nebo dokonce i na kanalech s videi nebo v televiznich pofadech. Casto je pro

propagaci her vyuZivana takzvana internetova reklama v podobé panelli o rlizné velikosti,



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

ve kterych jsou opakované prehravany gify, vytvorené grafikem. V neposledni fadé musi
byt hra pfedem vidét i na platformach, které maji poskytovat jeji prodej verejnosti.

Vétsina propagacnich material( je marketingu predana grafickym designérem, ktery musi
videa od animator0 nebo tfeba ilustrace doplnit o posledni Upravy, logotyp nebo také
typografii. Takto hotové materidly nasledné marketing umistuje na prfipravend mista
v predem urcenou dobu, aby se docililo propojeni s co nejvétsim poctem lidi a tim
i potencidlnich zdkaznik(. Nejcastéji se jednd o drobné tiskoviny, videa nebo kratké gify.
Videohry jsou v nejvétsi mife propagovany v digitalnim rozhrani, protoZze se na tom misté

pohybuje jejich cilova skupina. [11]

2.10 Produkce

Herni producent ma za ukol dohliZzet na cely tviréi proces. Zaméstnava a sestavuje tymy,
vytvari Casové plany, balancuje rozpocet a sepisuje kontrakty. Mimo jiné také funguje jako
prostfednik pfi komunikaci mezi vedoucimi oblasti vyvoje.

Zvlast ve velkych spolecnostech miva producent tolik prace, Ze byvaji zaméstnavani také
asistenti a spoluproducenti. Ti mohou resit i ty nejtrividlnéjsi kazdodenni problémy
a potreby firemnich vyvojaru.

Herni producent by se mél stejné jako game designér orientovat ve vSech oblastech vyvoje.
Diky tomu je schopny vytvaret casové plany, které jsou adekvatni k mnoiZstvi prace, umi
lépe zvolit ty spravné vyvojare a také ma lepsi predstavu o spravném financnim
ohodnoceni. Proto se doporuéuje prfed timto zaméstnanim zacit nécim jinym v herni

spolecnosti a nejprve se seznamit s prostfedim a potifebnymi procesy. [3]

2.11 Freelance

Jedna se o zplsob spoluprdce nezavislych tvlrcl s vyvojarskymi studii. Velkd studia ¢asto
zaméstnavaji mnoho pracovnikd, ktefi maji sva zadani a potiebné prace je vic, nez by byli
schopni zvladnout. Freelance poskytuje moznost zaméstnat profesionaly pouze na uréitou
zakdzku a zaplatit jim pouze za ni. Studia tak uSetfi mnoho financi, protoze by se jim
nevyplatilo pfijmout vice vyvojarl a platit jim hodinovou mzdu. Dalsi diivod zaméstnavani
nezavislych tvlrcl je potfeba specifického uméleckého stylu nebo techniky, které se studiu

nevyplati udrZzovat ve svém tymu po dlouhou dobu, ale jejich kratkodobd spoluprace muze
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zpestfit rGzné herni oblasti nebo propagaci. Casto takto byvaji zaméstndni freelance
ilustratofi, animatofi, specializujici se na urcitou animacni techniku a dabéri.

Tim, Ze mGzou byt nezavisli tvlirci zaméstndani bez pIného Uvazku pro témér viechny oblasti
herniho vyvoje, faze, kdy jsou potfeba se odviji od oblasti, do které spadaji. Napfiklad
freelance ilustratofi jsou nuceni spolupracovat s trvale zaméstnanym tymem ilustrator(
a na nékterych jejich vytvorech jsou zavislé dalsi skupiny. V tomto pfipadé by slo o grafické
designéry a ¢asto i animatory.

Freelance vyvojari z vétsi ¢asti ani nenavstévuji vyvojarské studio. Komunikuji pouze pres
internet pomoci e-maill a své prace zhotovuji z pohodli domova na svych vlastnich strojich.
Vyjimkou jsou napfiklad zpévdci a dabéfi, ktefi museji propujcit svij hlas hie v cizim studiu.
Ti lidé, ktefi maji freelance jako své hlavni zaméstndani, jsou nuceni shanét své zakazky
a pravidelné zakazniky na vlastni pést. Zaroven se museji starat o svou Zivnost a vSechny
pisemnosti, které by za né jinak fesilo studio, ve kterém by byli dlouhodobé zaméstnani.

Vyhodou této moznosti je ale volna pracovni doba a moznost volby pracovniho zatizeni.

2.12 Testovani

Testovani novych her je nedilnou soucasti vyvoje a je absolutné nutné pro zaruceni kvality
finalniho produktu. Tvarci vénuji videohte vidy i stovky hodin svého casu a jejich pohled
na véc se stava zkresleny a mnohdy jich neni dostateéné mnozstvi, aby narazili vas
na vsechny chyby pred findlnim vydanim herniho titulu. Testovani ma mnohdy nékolik fazi
a maji moznost se na néj pfihldsit stovky az tisice nezavislych hracu.

Nékteré herni mechaniky nemuseji byt dostatecné zabavné, hra mlze obsahovat nékolik
chyb tak vyraznych, Ze znemozniuji dalsi postup v pfibéhu. Tyto problémy jsou ale
zachyceny jiz v pocatcich a je snazsi je opravit ve fazi, kdy se k hrani hry dostane pouze
omezené mnozstvi lidi.

Testovani probiha jak online zadarmo kymkoli, kdo si o pfistup k nekompletni verzi hry
pozada3, tak i za penize. V tomto pfipadé jsou hraci placeni za hrani hry a maji zodpovédnost
poskytnout vyvojaram co nejvic kvalitni zpétné vazby. Dostdvat zaplaceno za hrani her zni
zabavné, ale ¢asté opakovani stejné Urovné stale dokola vyzaduje velkou trpélivost.

V pripadé online her, jejichz obsah se ¢asto méni kazdym mésicem a stéle vznika néco
nového, je testovani potrebné stale. Nejen nové mechaniky mohou pUsobit problémy, ale

mohou ¢asto i narusit funkénost téch starych a jiz ovéfenych. Zdanlivé dokonaly herni



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

design muzZe po nékolika letech pridavani novych a modernéjsich véci pfrijit o svou kvalitu.
Na tuto skutecnost ¢asto upozorni sami hrdci a lidé, ktefi hru testuji a je nutné staré
systémy aktualizovat, a tak udrzet stejnou kvalitu a aktualnost vSech hernich soucasti.

Tato pracovni pozice je Casto popisovana jako vstupni vratka do vyvojarské spolecnosti.
Mnoho tester( ndsledné ziska misto v jiné oblasti diky zndmostem a zkusenostem s danym

studiem. [3]
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II. PRAKTICKA CAST
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3 VIZUALNI DESIGN 2D VIDEOHRY

Design videohry byl zvolen tak, aby jednoduchym a Citelnym zplsobem doplrioval pfibéh
a nekomplikoval hratelnost. Vizualni prvky si zachovavaji jednotny styl a jsou barevnosti
a kontrastem rozliseny podle dlezZitosti.

Byl zvolen 2D prostor kv(li vyuziti vétsSiho mnoZstvi ilustraci a kreslené animace. Typ
videohry je skakacka s vyuzitim nepratelskych nehratelnych postav a originalni herni
mechanikou. Pro ztvarnéni této mechaniky byl zvolen ndmét Ctyr elementd, jejichZ vyznam
je dale rozsifen a osvétlen v pribéhu. Pro tyto Ucely bylo navrzeno dostate¢né tvarové
a barevné odliseni element(, ¢imz byla zajiSténa snazsi hratelnost. Pro spravnou funkci hry
bylo totiz absolutné nezbytné, aby byl hra¢ schopen rGzné elementy okamzité rozlisit
a mohl tuto informaci vyuzit k volbé vhodné strategie.

Byl vybran stinovany styl bez vyraznéjsich ohrani€ovacich linii, coz na ukor ¢astec¢ného
zhorseni Citelnosti pomohlo herni postavy a prostiedi propojit s vizualnim stylem mood

boardu a ostatnich propagacnich ilustraci.

3.1 Hratelna postava

Pro hratelnou postavu strazce vzdusného elementu byl zvolen minimalisticky design, ktery
se shoduje sjeho protéjsky, ostatnimi strazci. Je tvoren pouze pohyblivym koufem
a jednoduchym hnédym plastém, ktery ma kazdy strazce, ale s malymi variacemi. Dokud
je postava v klidu, jeji forma je pomérné citelnd véetné hlavy a vSech ¢ty koncetin. Ale
v pfipadé pohybu se nékteré jeji ¢asti rozptyluji a tim vznika originalni design. Postava
ma dvé velké svitici oi a polovinu tvare zakrytou limcem plasté. Diky této volbé pusobi
postava pfivétivym a nevinnym dojmem.

Zdivoceli strazci ale vypadaji jinak a jejich design prozrazuje jejich neklid. Zaroven je ale
patrna podobnost s jejich zdkladni klidnou formou. V takové situaci jsou jejich téla vétsi
a svalnatéjsi, elementy, ze kterych jsou tvoreni, se vymykaji kontrole a jejich o¢i maji
ostfejsi tvar, ktery imituje rozzureny vyraz. Plast zOstava i na zdivocelych variantach postav.
Je ale potrhany jejich zménou podoby a zakryva jiné ¢asti téla.

Plasté funguji jako pozndavaci znameni strazcQ, které je propojuji i kdyZ jsou tvoreni riznymi
elementy nebo jsou v jiném stadiu. Tomuto poznavacimu znameni napomdaha zaroven

i silueta hratelné postavy, kterd se az na par detaill shoduje se siluetou ostatnich strazc(.
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Svitici kulaté oci reprezentuji jakousi nadptirozenou formu postav a ¢asteéné priblizuji jejich
podobu duchdm. StraZci jsou totiz pouze zformované elementy s vali udrZovat rad.
Barevnost plasté byla zvolena kvili vyjadreni jednoduchosti. Strazci totiz nemaji vypadat
nijak velkolepé, ale maji plsobit pouze jako soucast pfirody a jeji sluZzebnici.

Jednoduchy design a silueta byly také zvoleny z dlvodu jednodussiho ilustrovani
a animovani postavy s ohledem na mnoZstvi prace pro jednu osobu. Kulaté tvary hlavy, oci
a koncetin pUsobi jen minimalni problémy pti kresbé z rlznych uhlG pohledu. Hlavni
postava jakoZto seskupeni koufe ma také volnou formu a oblé tvary, se kterymi se pracuje
Iépe neZ s télem strazce zemé a poskytuji vice moznosti.

Odstin koure byl vybran kvali zachovani kontrastu se sviticima ocima, ale zaroven musela
byt postava dostatecné svétla, a tudiz kontrastni oproti okolnimu tmavsimu prostredi. Tuto
barevnost sdili hratelnd postava pouze s nacditacimi obrazovkami a prvky, které
se neobjevuji pfimo pfi hrani. Diky tomu neni mozZné si postavu splést s neprateli nebo

okolnimi prvky a hra¢ ma jistotu, Ze svou postavu vidy okamzité v prostoru rozezna.

Obr. 11. StrdZce vzduchu

3.1.1 Animace pohybu

Byly vytvoreny volné casti na hlavé a rukou postavy, které jsou animované ve vsech
polohach a davaji tak vyniknout designu koure, ze kterého se celad postava sklada. Rozbiti
zakladni siluety a formy pfi pohybu pomaha vytvofit dostate¢né dynamickou animaci, ktera

tak zaroven stéle pfipomina nezvyklé slozeni téla.
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Na vSechny animované variace byla vyuZzita digitalni kreslend animace. Byl kladen d(iraz
na moznost ménit formu napfiklad v pfipadé utokd na blizko. Jedna o kratkodobé
prodlouzeni téla. Tyto Uto¢né animace pUsobi jako dalsi originalni prvek odlisujici herni titul
od ostatnich.

Pohyb plasté se vidy vdZze na postavu a v momentech rychlejSiho pohybu poskytuje oku
zachytny bod, nebot stéle zlistava stejny a jeho forma se neméni.

Nejdetailnéjsi animaci je pozice v klidu neboliidle animace. V této poloze a pfi béhu se bude
postava ve hie vyskytovat nejcastéji a na rozdil od ostatnich animaci se v tomto pfipadé
nepohybuje vzhledem k okolnimu prostoru. Z toho dlvodu by bylo pro lidské oko snazsi

zaznamenat mensi pocet vykreslenych obraz( za sekundu.

3.2 Nepratelé

Nepratelské postavy a nastrahy byly dle pribéhu bytosti a rostliny, které pavodné Zily
v miru, ale poté, co se jejich zemi prohnala niciva sila zdivocelych strazcu a jejich elementd,
byli pretvoreni spolu s nimi. Néktefi z nich se propojili s jednim ze tfi elementu a tim ziskali
na nebezpecnosti.

Bylo zvoleno nékolik typU nepfatel tak, aby byla zaruéena riznorodost, ale aby nebyla hra
prilis prekomplikovana. Kazdy typ nepfitele se muZe objevit jako spojeni s jinym
elementem. Proto musi hra¢ pfedem dbat jak na typ nepfitele, tak na jeho element, aby
byl schopen zvolit spravnou strategii. Postupy proti nékolika nepratelim stejného typu ale

s rliznymi elementy totiz plsobi jinak.

3.2.1 Elementy

Kazdy z elementl (ohen, voda, zemé) reaguje na kontakt se zakladnimi schopnostmi
hratelné postavy (vzduch) jinak, a tak je nutné vyuzit jiné postupy vzhledem k tomu,
kterému z element( hrac¢ aktualné celi. Na nékteré z nich se vyplati vyuzit své zakladni
schopnosti pro ulehéeni postupu. V opaéném pripadé mohou jen zvysit Skody.

VSechny tyto principy si mGze hrac pfi hrani postupné vyzkouset. Stejna pravidla elementd

funguji beze zmény napfic celou hrou.
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8211 Zemeée

Element zemé reaguje nejzakladnéjsim zplsobem a neni nutné na néj hrace prilis
pripravovat. Proto poslouzi jako element, na kterém se hrac nauci branit proti rznym
typlm nepratel. Ztoho samého dlvodu se bude v prvni Grovni vyskytovat nejCastéji
ze vSech tfi a zbylé dva budou uvedeny postupné.

Zemni projektily se pfi kontaktu se vzdusnymi utoky hratelné postavy rozpadnou a oba
utoky se tak navzajem vyrusi. Pokud by se dostal zemni projektil do kontaktu s hraéem,

zpUsobi jen zakladni poskozeni (-1 Zivot).

Obr. 12. Zemé

8212 Voda

Voda umoznuje hrdci vyuzit svou kreativitu. Se spravnou taktikou mize voda poslouzit jako
vyhodna zbran samotnému hrdci. Tyto vyhody sebou ale nesou urcita rizika, pokud nejsou
spravné vyuzity. Voda je uvedena do hry jako druha a uci hracée, Ze nepratelské elementy
nemuseji byt jen prekazka, ale mohou poslouzZit jako pomucka pro zpestreni a urychleni

hry.
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Voda pfi kontaktu se vzduchem zamrza a pokud se jednd o letici projektily, ty se obrati
smérem, kterym putoval vzdusny utok. Tim zplsobem mohou byt otoceny proti nepfiteli
ktery je vyslal. Zaroven led zplUsobuje mnohem vétsi poskozeni nez vzduch a diky tomu
se obrdceni tohoto projektilu stava vyhodnéjsi variantou.

V pfipadé, Ze hrac na vodni projektil nezadtoci a ten ho zasahne, ztraci hrac stejny pocet
Zivotu jako po zdsahu zemnim projektilem. Je mozné se vyhnout a mit vétsi jistotu preziti,

ale pokud chce hrac zesilit sv(ij utok vodou, musi vsadit svUj vlastni Zivot.

Obr. 13. Voda

8.2.183 Ohen

Ohen je treti a nejnebezpecnéjsi soucasti hernich mechanik. Diky tomu je predstaven hraci
a7 jako posledni a je kladen nejvétsi dliraz na jeho pochopeni. Utok proti ohni neposkytuje
zadnou vyhodu a je proto nutné se mu kompletné vyhnout. Jakykoli kontakt vzduchu
s ohném zpUsobi rozdmychdni ohné, ktery se ndsledné obrati proti hraci. Pokud takto

zesileny ohnivy projektil zasahne hrace, zptisobi mu dvojnasobné poskozeni. Kontaktem
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se zakladnim ohnivym projektilem ale ztraci hrac jeden Zivot stejné jako v pfipadé ostatnich
elementd.

Cim dal se hra¢ dostane, tim vétsimu poétu ohnivych nastrah musi Celit.

Obr. 14. Ohen

3.2.2 Bosové

Bosové jsou navrzeni jako posledni prekazka kazdého levelu. Jejich typ se da odhadnout
predem podle podoby prostiedi. Pokud v levelu prevladaji vodni nepratelé a celkovy design
vypada jako vodni prostiedi, bosem bude zdivocely strazce vody.

Pti interakcich s bosy budou vzdy z vétSiny prevladat nastrahy bosova elementu a celkova
obtiZznost oproti zbytku levelu vzroste. Takovym zplUsobem budou otestovany hracovy
schopnosti a ziskanou vyhrou bude moznost postupu do levelu nasledujiciho.

Po Uspésném stretu se vSemi strazci bude nasledovat level s hlavnim bosem v podobé
samotnych rozzurenych element(i, poté co je strazce vzduchu konecné dostihne. Pfi
kontaktu s nimi se bude v nékolika fazich stfidat nejcastéjsi element, se kterym si bude

muset hrac poradit.
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Obr. 15. Ohnivy bos

3.3 Prechodové animace

Pro prechodové animace byly zvoleny zakladni prechody do bilé a nékteré delsi a dulezité;si
prechody jsou vyreSeny kreslenou animaci koufe, ktery propojuje herni design s hratelnou

postavou a celkové s elementem, ktery hrac po celou dobu ovlada.

3.4 Projektily

Pro kazdy projektil byla zvolena zvlastni animace a barevnost v souladu s elementem, aby
bylo zajisténo rychlé identifikovani typu hrozby. VSechny projektily se pohybuji stejnou
rychlosti, aby byl zachovdm predvidatelny prvek.

Ke kazdému projektilu byla také pfifazena vlastni animace kolize s objekty. VSem byla
nastavena dvou vtefinova Zivotnost, aby nedochazelo k prehlceni hry objekty a k jejimu
zpomaleni. Silnéjsi ohnivy projektil byl vytvoren takovym zplsobem, aby byl hra¢ schopny

rychle objekt odliSit od ostatnich strel.
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Obr. 16. Vodni strela

3.5 Uvodni animace

Uvodni animace ma hrace vtahnout do déje a vysvétlit dosavadni pfibéh. Timto zplisobem
snaze pochopi, co je jeho cilem pfi postupu Urovnémi a co pfiblizné ho po cesté ceka.
Zaroven jde o prijemny a nenasilny zpUsob predani informaci, ktery hrace tolik neunavi ani
neodradi jako sdhodlouhé odstavce textu nebo nepreskocitelné dialogy hlavni postavy

s nékym, kdo by pfipadné pribéh vysvétloval.

3.6 Prostredi

Pro prostiedi byly zvoleny tmavsi tény kvali zachovani kontrastu s hratelnou postavou
a dopliujicimi svétly. Barevnost byla zachovana, ale utlumena natolik, aby nepratelské
nastrahy vynikly nejen pohybem, ale i jasem a sytosti. Objekty, které je mozné v pribéhu
hry nalézt a posbirat maji bilou barvu jako herni Ul a byla jim pfidana svételna zare pro
zdlraznéni jejich dileZitosti. Pro kazdou uroven byla zvolena jind barevna kombinace
a tvaroslovi vzhledem k typu elementu, ktery v oblasti prevlada. Pro pozadi i interaktivni
prvky byly vytvoreny digitdlné malované ilustrace, které tak mohly dosahnou pozadované

miry realismu a dopliujicich detaild.

3.6.1 Urovenl

Pro prvni uroven (level) byla zvolena zemni tématika, kvali jednoduchosti herni mechaniky

spojené se zemnimi projektily a neprateli s barevnou kombinaci zelené, hnédé a modré.
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Vizualni zpracovani prostredi také hrace nauci, co za nebezpecdi by mél ¢ekat v nasledujici

urovni hry podle barevnosti a designu, ktery bude viditelné spojen s dalSim elementem.

Obr. 17. Uroveri 1

3.6.2 Uroven 2

Uroveri druhad se vénuje vodni tématice podle straZce vody, ktery je jejim bosem.
Nejvyraznéjsi barvy jsou tyrkysova a fialova. V téhle uUrovni prevladaji vodni nastrahy
a nepratelé. Hraci pribude dalsi herni mechanika a mnohem ¢astéji musi davat pozor na typ

nepratelského projektilu.

Obr. 18. Uroveri 2
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3.6.3 Uroven 3

Treti droven je navriena tak, aby byla vice nehostinna a pUsobila vice poni¢ené nez
predchozi dvé Urovné. Je tomu tak z toho divodu, aby byla zdUraznéna nebezpecnost
prostfedi. Diky nejvétSimu poctu ohnivych nastrah je hra¢ nucen k nejvétsi opatrnosti
a ubyva zpUsobl, jak si postup usnadnit schopnosti na dalku.

PouZity jsou teplé barvy a takové prostfedi, aby hra¢ ui predem védél, co ho ceka

a Ze se musi mit na pozoru vic nez kdy dFiv.

Obr. 19. Uroveri 3

3.7 Paralax efekt

Paralax efekt byl zvolen kvuli vétSimu rozpohybovani herniho svéta a k imitaci perspektivy
ve 2D prostoru. Herni plan byl rozdélen mezi nékolik pfekryvajicich se vrstev pro zvyraznéni

hloubky.

3.8 Kamera

Kamera nasleduje hratelnou postavu pfi jejim pohybu. Tento zplisob byl zvolen z toho
dlivodu, Ze scény, které maji kameru nastavenou na celou jednu oblast, pfipadné mistnost,
nedaji tolik vyniknout paralaxu. Také jsem byl nespokojen s presunovanim kamery pouze
v pripadech, kdy se postava dostala na hranici dvou scén. Hra pusobila vice staticky. Také

je soustfedénd kamera na postavu vyhodou z toho dlvodu, Ze je snadné svou postavu
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v prostoru najit. VZdy je pfiblizné uprostred, a tak neni mozné ztratit prehled v momentech,

kdy je nutné napfiklad vyhnout se nepratelskému projektilu.

3.9 Zivoty

Ul Zivotl byl umistén do levého horniho rohu. V té oblasti se objevuje nejméné nastrah,
a tudiz je mald pravdépodobnost, Ze by ukazatele Zivotl zakryly néjakou duleZitou
informaci. Dlvod, proc¢ je nejméné nastrah na levé horni strané je ten, Ze hra postupuje
vétSinu ¢asu smérem vpravo.

Prostor dole uprostred by byl bliz k postavé, a tudiz i vice na ocich hraci, coz ale neni nutné
v pfipadé her, které maji pfesné dany pocet Zivotl a hra¢ snadno podle své postavy pozn3,
jestli o néktery z nich pfisel. Proto plsobi Ul pouze jako kontrola. Dolni ¢ast obrazovky

obsahuje vice prvk( a tim paddem by Zivoty skryly hraci vice informaci.
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ZAVER
Mym zdmérem bylo samostatné vytvofit herni titul bez pomoci nékolikaclenného herniho
tymu. Toto téma a zpUsob zpracovani jsem si zvolil zejména kvli dlouhodobému osobnimu

vztahu k digitdIni herniilustraci. Také pro mé bylo lakavé vytvofit praci, ve které budou tyto

ilustrace uzite¢né a budou mit své misto.
Vysledek jsem zpracoval jako ukazkovou podobu videohry, kterou Ize dale rozsifovat.

Teoretickd prace pro mé byla dilezitou pomickou a pfi jejim vytvareni jsem si vyrazné
rozsifil své znalosti o slozeni vyvojarskych tyma a tvorbé hernich titul(. Nejvice informaci
jsem se dozvédél o programovani, coz mi vyrazné pomohlo pfi zpracovavani praktické

prace, ¢ehoz bych predtim nebyl schopen.

Hra ma také do budoucna velky prostor k rlistu. Pfikladem je moznost zpracovani herniho
prostredi z pohledu ostatnich strazci elementd, coz mlzZe nékolikandsobné rozsitit herni

mechaniku.

Zavérem bych chtél fict, Ze videohru planuji pfivést do hratelné podoby a zrealizovat jeji

zpfistupnéni verejnosti.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
GDD Game design dokument

2D Dvé dimenze

3D Tti dimenze

Ul User interface / uzivatelské rozhrani
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