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ABSTRAKT

Cilem bakalaiské prace je vytvoreni hry s tematikou bludisté, kterd prevazné vychazi z éry
maze videoher z obdobi 80. a 90. let minulého stoleti. Teoreticka ¢ast v podobé& analyzy jiz
vzniklych her podobného typu dava zaklad pro vznik nové, autorem vyvijené hry
s tematikou bludisté. Ta se snazi v sob¢ kloubit rizné prvky znamych maze videoher.

Praktické cast se zamétuje na popis jejiho designu a vyvoje.

Kli¢ova slova: videohra, bludisté, design videohry

ABSTRACT

The aim of the bachelor's thesis is to create a game with a maze theme, which is mainly
based on the era of maze video games from the 80s and 90s of the last century. The
theoretical part in the form of an analysis of already created games of a similar type provides
the basis for the creation of a new maze game developed by the author. The new maze
videogame combines various elements of famous maze video games. The practical part

focuses on the description of its design and development.

Keywords: videogame, maze, videogame design
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UvVOD

Videohry jsou neustale rozvijejici se médium, které ma mnoho zanri. M€ osobn¢ vSak vzdy
nejvice zajimaly hry s propracovanym a esteticky poutavym prostfedim. Pfemyslel jsem, zda
existuji takové, jejichz herni mechaniky jsou zalozené na prozkoumavani prostredi. Objevil
jsem, ze existoval videoherni zanr zamétujici se Ciste na hry zalozené na principu bludiste —
zanr maze her. Ty pfimo vybizeji hrace k tomu, aby sledoval prostiedi okolo sebe a nuti jej
vnimat strukturu a detaily. Zanr maze her se viak postupné transformoval do jinych Zanrt
a v soucasné dob¢ vznika jen velmi malo her, které jsou ve své podstaté celé zalozeny na
principu bludisté. Pivodni principy a charakteristiky se v novodobych videohrach objevuji
jen utrzkovité. Docetl jsem se, Ze tidajné€ feSeni bludist’ ve videohrach neni ptili§ zdbavné.
Stale mé ale zajimalo, zda by se nedal Zanr maze her obnovit. To mé& ptivedlo k pfemysleni
o tom, jak by mohla vypadat takova maze videohra v soucasné dobé. Rozhodl jsem se tedy
v ramci bakalarské prace prozkoumat hry stematikou bludisté a navrhnou vlastni
novodobou podobu takové hry.

K vyslednému feseni dochazim diky analyze videoher s podobnym zamétfenim v teoretické
¢asti. Zkoumam, jaké principy se v téchto hrach uplatituji. Zkoumam fungovani uspésnych
her v tomto Zanru.

V praktické ¢asti vytvafim novou hru s tematikou bludisté a vychazim z analyz a poznatkil

popsanych v teoretické ¢asti.
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I. TEORETICKA CAST
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UVOD K TEORETICKE CASTI

V teoretické Casti se budu zabyvat fenoménem bludisté, rozeberu médium videohry, poté
zanalyzuji videoherni Zanr zamétujici se na fenomén bludisté, a na zavér prozkoumam rtizné

estetické styly, které jsou s videohrami s tematikou bludisté spjaté.
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1 BLUDISTE

V této kapitole popisu, co znamena pojem bludiste, rozeberu, jaka rtizné bludisté existuji,

jak se daji rozliSovat, a nakonec shrnu jejich historii a vyvoj.

1.1 Rozdil mezi bludiS§tém a labyrintem

Je velmi Casté, ze se zaménuji pojmy bludisté a labyrint, jako by se jednalo o to stejné. I ve
filmu Labyrint z roku 1986 je Gstfednim motivem bludisté. Je tedy pochopitelné, ze spoustu
lidi povazuje tyto dva pojmy za synonyma. Skutecnost je ale takovd, Ze mezi labyrintem
a bludistém je ne€kolik zasadnich rozdila.

Labyrinty jsou komplexni klikaté struktury, které maji pouze jednu cestu. VétSinou se
v jejich stfedu nachézi cil nebo start, podle toho, kterym smérem navstévnik jde. Labyrinty
jsou uréené k rozjimani. Casto slouzi k duchovnim uéeltim. Mohou symbolizovat dlouhé
putovani za bohem. V labyrintu se ¢lovék nemuze ztratit. Nejsou v ném zadné kiizovatky,
zaludné smycky nebo slepé ulicky. Navstévnik se nemusi rozhodovat kudy ptjde, nemusi
hledat spravnou cestu. Jediné, co si musi hlidat je, aby se omylem neotocil a nesel opaénym
smérem, nez puvodné zamyslel.

Bludisté je hlavolam, ktery se oproti labyrintu musi aktivné fesit. Bludisté se v anglictiné
oznacuje slovem ,,maze“. Toto slovo vzniklo ve tfindctém stoleti ze slova mas, které ve
sttedni angli¢tiné vyjadfovalo blouznéni ¢i klam. (National Building Museum, ©2022)
Resitel bludiité se v ném mize ztratit. Bludiité se sklada z k¥izovatek, slepych uliek,
smycek atd. Jeho cilem je feSitele zmast. Bludisté svou podstatou vyvolava paniku a strach.
Byva Casto spojovano s zdnrem hororu. Typickym prvkem je zasazeni pfiSery do bludiste,
kterd pronasleduje jeho feSitele. Ten je nucen zkouSet rlizné trasy, pamatovat si jiZ
prozkoumana mista a analyzovat prostor. Reseni bludist’ zlepSuje schopnost prostorového
vnimani. (Motlova, b. r.)

ProtoZe je mym cilem vytvofit hru s tematikou bludisté, v nasledujicich kapitolach se budu

zabyvat primarné bludisti.
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%

Obrazek 1: Bludisté

Obrazek 2: Labyrint

1.2 Typologie bludist’

Walter D. Pullen tika, Ze se bludisté daji tfidit podle sedmi klasifikaci. Témi jsou dimenze,
hyperdimenze, topologie, teselace, smerovani, textura a soustfedéni.

Klasifikace dimenze tfidi bludist¢ podle poctu rozmérd. Tiidi se na 2D, 3D,
vicedimenzionalni a piekryvajici se. Nejcastéj$im typem jsou 2D bludisté. Jsou to v§echna
bludisté, kterd jsou zobrazena v ploSe a nenabizeji vertikalni rozmér. 3D bludi$té nabize;ji
prvek vysky. Ve 3D bludisti 1ze narazit na schodisté, podchody a dal§i podobné prvky
nabizejici pohyb po vertikdlni ose. Vicedimenzionalni bludisté jsou 3D bludisté rozsifena
napiiklad o portaly, které nabizi dalsi Groven pohybu. Ptekryvajici se bludisté jsou 2D
bludisté, jejichzZ cesty se mohou piekryvat. Z jejich vyobrazeni musi byt zftejmé, zda se jedna
o podchod a cesta pokracuje nebo jde o slepou ulicku.

Klasifikace hyperdimenze déli jednotliva bludisté podle objektu, ktery jimi prochazi.
Kritérium topologie déli bludiSté na normdlni a plandrni. Normalnim se oznacuje bludiste
existujici v euklidovském prostoru. Jako plandrni se oznacuje bludist¢ s nestandardni
topologii. Piikladem muze byt bludisté, které je ohnuté tak, Ze se jeho strany dotykaji, tudiz

se do jim da prochazet donekonecna.
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Obrazek 3: Hyperdimenzni bludisteé

Zakladnim stavebnim prvkem bludi$té je jeho butika. U bludisté konstruovaného do miizky
je jeden jeji dilek jedna bunika. Prave klasifikace teselace nabizi ttidéni bludist’ do ttid podle
tvaru jejich bun¢k. Pullen rozlisuje devét skupin. Ortogonalni, delta, sigma, theta, upsilon,
zeta, omega, amorfni a fraktalni. Ortogonalni bludisté je tvofeno standardni obdélnikovou

miizkou. Jednotlivé cesty se protinaji kolmo.
. T —
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Obrazek 4: Ortogonalni bludisté

Delta bludisté je konstruované do trojahelniku.

Obrazek 5: Delta bludisté
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Sigma bludisté je sloZzené z bunék tvarovanych do hexagonu.

Obrazek 6: Sigma bludisté

Theta bludisté je kruhové, cil nebo start je presné ve stiedu bludiste.

Obrazek 7: Theta bludisté

Buiiky upsilon bludisté maji tvar oktagont a ¢tvercti.

Obrazek 8: Upsilon bludisté



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

Zeta bludiste je podobné¢ jako ortogonalni tvoiené obdélnikovou miizkou s tim rozdilem, ze

jsou v ném Ctyficeti péti stupiiové uhly.

Obrazek 9: Zeta bludisté

Omega bludisté je termin oznacujici vSechna bludiste, ktera nejsou ortogonalni. Patii sem
tudiz delta, sigma, theta, upsilon, ale i dalsi typy bludist, které nemaji standardni
obdélnikovou miizku.

Amorfni bludisté nemd jednotna pravidla pro tvary své konstrukce. Stény a priichody zde

mohou mit ndhodné thly.

Obrazek 10;: Amorfni bludisté

Fraktalni bludisté je tvofené dalSimi menSimi bludisti. Pokud 1 jeho mensi bludisté jsou

tvofend mensimi bludisti, tak ma podobu fraktalu a je nekone¢né veliké.
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Obrazek 11:; Fraktalni bludisté

Klasifikace smérovani tfidi jednotliva bludiste podle tras, které umoziuji. RozliSuje bludiste
perfektni, spletené, nevétvené a nevyplnéné. Perfektni bludisté ma stromovou strukturu.
Jednotlivé trasy nejsou propojené na vice mistech. Nejsou zde smycky. Kdyz tesitel dojde
do slepé¢ ulicky, vzdy se musi vratit stejnou trasou zpét do bodu, ve kterém se rozhodoval

kudy ptjde.

=]

Obrazek 12: Bludiste se stromovou strukturou

Spletené bludisté nema Zzadné slepé ulicky. Misto slepych ulic¢ek se feSitel miize dostat do
smycek a mize se mu stat, ze bude krouZit stale dokola. V tomto typu bludisté fesitel nikdy

nemusi couvat.
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Obrazek 13: Spletené bludisté

Nevétvené bludisté bych bludistém nenazyval, protoZe nenabizi zadné kiizovatky a hrac se

nemusi rozhodovat. Je to pouze jedna dlouha klikata cesta od startu az do cile. Jde podle mé

tedy spiSe o labyrint a nespada do typologie bludist’.

Nevyplnéné bludisté je tvotrené z bunck, kdy ne kazda rozviji samostatnou trasu. V bludisti

se tedy nachazi rizné vyklenky a pseudo mistnosti.

s

B RSN
Y

Obrazek 14: Nevyplnéné bludisté

Klasifikace textura déli bludisté podle povahy chodeb. D¢li je do né€kolika styld, ale toto

déleni nelze urcit s presnosti. Jde spiSe o pocitové tfidéni nez o exaktni rozdéleni na zakladé

pevné stanovenych parametri. DéEli je na tenden¢ni bludisté, které navadi teSitele spise

jednim urcitym smérem. Déle je zde bludisté s faktorem béhu. Takto se oznacuji bludiste,
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kterd v sobé maji velmi dlouhé rovné trasy. Bludisté, které maji kratké trasy a vétsi mnozstvi
ktizovatek, maji nizky faktor behu. Dale jsou tu symetrické bludiste, kterd maji symetrické
cesty, pot¢ uniformni bludiSté, ktera jsou rovnomeérnd a vyvazena, co se tyka poctu
kiizovatek a délky tras.

Klasifikace nazvana fokus dé€li bludisté podle zpiisobu jejich vzniku. Prvnim typem jsou
bludisté vytvofena pfidavanim stén do prazdného prostoru. Tim druhym typem je bludisté

vytvoiené vykrajovanim vyplnéného objemu ¢i plochy. (Pullen, 2021)

1.3 Historie bludist’

Fenomén bludist’ uz existuje velmi dlouhou dobu. Nékteré zminky se datuji az do obdobi

antiky. Od té doby ziskala bludist¢ mnoho riznych podob a vyuziti.

1.3.1 Minéiv labyrint

Minotiv labyrint je legenda. Ta byla vSak pravdépodobné inspirovana readlnym prostiedim.
Je vice teorii, které navrhuji rozdilna mista. Tou prvni je, ze je labyrint inspirovany slozité
¢lenénym prostorem paldce Knossos na Krété. (Pilastri, 2018) Tou druhou teorii je, Ze byl

labyrint inspirovany sloZitym systémem jeskyi nedaleko mésta Gortyn.

Palac Knossos byl postaven v 19. stoleti pf. n. 1. b&hem prvniho palacového obdobi. Slo
o slozity komplex raznych mistnosti. Cely komplex evokoval bludisté. Mistnosti mély rzné
funkce. Jedna slouZila jako skladisté, druhd jako obytny prostor a dalsi naptiklad slouZzily
jako administrativni mistnosti. Knossos se také ¢asto oznacuje jako nejstarsi mésto v Evropé.

(Kos, 2020)

Obrézek 15: Piadorys paladce Knossos
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Koncept bludisté¢ byl lidem zndmy uz v obdobi minojské civilizace, protoze se pravé

objevuje v legend¢ o Minotaurovi.

Nejstarsi dochovana zminka o postavach vystupujicich v legend¢ o Minotaurovi se nachézi
v Sudé — lexikonu Hesychia Alexandrijského. Tento lexikon pochdzi z 2. poloviny

10. stoleti. (Dostalova, 1990, s. 177)

Vyzkumy vedené Nicholasem Horwathem jest¢ nabizi jinou verzi, kromé t€¢ o inspiraci
palacem Knossos od Evanse. Kréta je kra, v niz voda vytvari krasové jevy. Kréta je protkana

jeskynémi a tato sit’ chodem mobhla slouzit jako inspirace pro bajné bludisté s Minotaurem.

1.3.2 Bludisté z zivych plotia

I kdyZ koncept bludisté byl jiz znam delsi dobu, tak az do obdobi novoveku neexistoval
koncept bludist’ z zivych ploti, tak jak je zndme dnes.

Bludisté z zivych plotil se vyvinula z uzlovych zahrad, které zacaly byt popularni za vlady
kradlovny Alzbéty I. (The English Garden, 2014)

Uzlové zahrady primarné slouzily jako dekorace. Jejich design Castokrat vychazel ze vzort

na tapisériich.

Obrazek 16: Uzlova zahrada

Uprava zivych plott ma dlouholetou tradici. Jde ruku v ruce s vyvojem samotného
zahradnictvi. (Matthews, 2000, s. 110-127)
Bludisté se ze zahrad zacala stavat za vlady Williama III. V tomto obdobi se do nich zacaly

pridavat slepé ulicky.
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1.3.3 Bludisté palace Hampton Court

Bludisté se nachdzi v Londyné v aredlu palace Hampton Court. Bylo vytvoieno zhruba
v roce 1700. Bylo postaveno pro krale Viléma III. Oranzského. Jde o nejstarSi bludisté
z zivého plotu. (Historic Royal Palaces, b. r.)

Dfive slouzilo gentlemantim, aby mohli v soukromi bavit slecny. Obyc¢ejna zahradni bludisteé
m¢éla vétSinou za tkol pouze zkratit dlouhou chvili svym majitelim. Bludisté¢ Hampton Court
je v8ak komplexnéjsi a d4 se v ném i zabloudit. M4 tvar lichobéZniku. Leva a prava strana si
jsou velmi podobné, coz v navstévnikovi mlize vyvolat pocit, Ze zde uz jednou byl, 1 kdyz

nebyl. Ptivodné byl Zivy plot vytvoren z habru. (Sraméikova, 2019)

" & A R

Obrazek 17: Bludist¢ Hampton Court

1.3.4 Zrcadlova bludisté

Zrcadlové bludisté je takové bludiste, jehoz stény jsou tvoteny zrcadly. Tim se zvySuje jeho
obtiznost, protoze vznika iluze fiktivniho prostoru, ktery navstévnika mate. Existuji dva
rizné druhy zrcadlovych bludist. Zabavny dim zrcadel a nekonecné zrcadlové bludiste.
Zabavny dim zrcadel slouzi vétSinou jako atrakce na poutich ¢i karnevalech. Kromé zrcadel
obsahuje prithledné sklo, které vymezuje hranice bludisté a rusi tim efekt nekonecného
prostoru. Druhym typem jsou nekonecnd zrcadlova bludisté. V nich se tvofi iluze
nekone¢ného prostoru diky tomu, Ze jsou zrcadla umisténa na kazdé stén¢ bludiste
a navzajem se odrazi.

Prvni zrcadlové bludisté vytvofiil Peter Stuyvesant, ktery Cerpal inspiraci ze Siné€ zrcadel ve
Versailles. Patent na zrcadlova bludisté jako prvni vSak ziskal Gustav Castan. Jeho bludisté
bylo otevieno v roce 1873. V 19. stoleti existovala pouze dvé€ stala zrcadlova bludisté. Jedno

bylo ve Svycarsku a druhé bylo v Ceské republice. (Mazerall, 2019)
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Ceské zrcadlové bludité se nyni nachézi na Petiiné. Bylo postaveno stavitelem Mat&jem
Bilkem k pfilezitosti prazské Jubilejni vystavy roku 1891. Bludisté vede k dioramatickému
obrazu. Je sestavené jak z obycejnych, tak i zkreslujicich zrcadel. Zkreslujici zrcadla se
nachazi napiiklad v posledni c¢asti bludisté, ktera se nazyva ,,Siit smichu®. Tento nazev
odkazuje na riizné¢ vypoukla a vyduté zrcadla, do kterych kdyz se navstévnik podiva, uvidi

svij zdeformovany odraz. (Prague City Tourism, ©2022)

Obrazek 18: Zrcadlové bludisté na Petiiné

Trend zrcadlovych bludist’ se vSak rozmohl a uz ve 20. stoleti jich m¢lo na svém uzemi

nejvice USA.

1.3.5 KukuFi¢na bludisté

Historie kukufi¢nych bludist’ za¢ina v roce 1993. Tehdy Don Frantz a Adrian Fisher spolu
navrhli a vytvofili prvni bludisté v kukufici. Nazvali ho ,,The Amazing Maize Maze*, coz se
da prelozit jako ,,Uzasné kukufiéné bludi§té*. (Dauphinais, 2021)

Bludisté nyni obsahuje i hudbu, poStovni schranky, mosty a dalsi prvky, které zazitek
z feSeni bludisté ozivuji.

Kukufi¢na bludisté jsou specifickd tim, Ze jejich pidorys ma vétsinou podobu néjakého
konkrétniho vyjevu. Jednotlivé nédvrhy mohou byt rlizné tematicky ladéné. V minulosti
existovala kukufi¢na bludisté jejichz cesty tvotily motiv slune¢ni soustavy, portrétu Daliho,
vlaku nebo housli. Castokrat cesty tvofi i riizné texty. V tomto se kukufiéna bludisté 1isi od

bludist’ z zivého plotu, ktera vétSinou nabyvaji ptevazné geometrickych tvart.
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Obrazek 19: Kukuficné bludisté s motivem dyné

1.3.6 Novodoba bludisté

V soucasnosti existuji nejrizngj$i experimentdlni bludisté. Existuji bludisté z alobalu,
svételna bludisté nebo bludisté hrajici si s pozorovacimi thly. (Rogers, ©2007-2022) Jednim
z nich je naptiklad BIG Maze v National Building Museum ve Washingtonu. Bludisté cerpa
inspiraci jak ze starodavnych labyrintl, tak i naptiklad ze zameckych bludist z zivych ploth
ze 17. a 18. stoleti nebo modernich americkych kukuficnych bludist. Toto bludiste je
specialni svou konstrukci. Na okrajich jsou jeho stény velmi vysoké. Cim jsou stény blize
stiedu, tim vice se snizuji. To znamena, ze ¢im blize je navstévnik stfedu bludiste, tim ma
vétsi prehled o jeho pldorysu, protoze vidi do ostatnich chodeb. (National Building
Museum, ©2022)

Obrazek 20: BIG Maze
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2 VIDEOHRA

V této kapitole rozeberu médium videohry. PopiSu, ¢im se videohry lisi od jinych druht her

a dale priblizim, jak videohry vznikaji a jaké druhy profesi jsou potieba pro jejich vznik.

2.1 Definice videohry

Videohra nema piesné stanovenou definici. Casto byvéa ozna¢ovana velmi obecné pouze jako
forma zabavy. Jesse Schell tvrdi, Ze pokud bychom se chtéli obecné definici her ptiblizit, jde
to ud¢lat pres jednu konkrétni hru, kterou zanalyzujeme a tim definici ziskdme. Kazd4 hra
je totiz unikatni dilo, které ma vlastni pravidla a sviij specificky ucel. Schell proto definici
videoher redukuje pouze na to, Ze jsou videohry néco, co se hraje. (Schell, 2008, s. 26)

Jiti Dostal nabizi mnohem konkrétnéjsi definici a uvazuje o hrach jako o softwaru
(programovém vybaveni pocitace), kterd nabizi zdbavu, odpocinek nebo odreagovani, ale
kromé toho 1tik4, Ze videohry mohou poméhat v rozvoji osobnosti. (Dostal, 2011) Dostalova
definice je uz podrobnéjsi, dafi se ji tvofit lepsi obraz o tom, co zhruba videohry jsou, ale
stale neni uplna. Videohra kromé zébavy, odpocinku, odreagovani a rozvoje osobnosti miize
slouzit jako vyukovy nastroj a mtizeme ji hrat pravé za Gcelem vzdelani v urcité oblasti.
Naptiklad hra Kingdom Come: Deliverance je bohatym zdrojem informaci tykajicich se
¢eského stiedoveéku.

Videohry také maji schopnost naucit hrace rlizné mechanismy. Onlinova hra FlexboxFroggy
ma primarni u€el naucit hrace pouzivat ptikazy v css stylech. Hra dovede ud¢lat proces uceni
zabavnym. Dodéava hracovi odmeény za postup. Nastavuje mu osnovu a bariéry, ve kterych
hrac¢e udrzuje a poskytuje mu tak bezpecny prostor v ramci kterého se miZe ucit. Hra mu
dava zpétnou vazbu v momentég, kdyZ se mu néco povede nebo naopak udéla chybu.

Jak je nyni ziejmé, tak videohry jsou velmi riznorodé a neni jednoduché je jednotné
definovat. V ¢em se vSak vétSina definic shoduje je to, Ze videohry jsou zdrojem zébavy,

jsou interaktivni a velmi ¢asto nabizi dal$i pfidanou hodnotu.

2.2 Rozdily mezi hrou a videohrou

Specifikum videohry je to, ze se jednd o digitalni produkt. To znamena Ze ji mizeme hrat
skrze digitalni zatizeni jako pocitac¢, herni konzoli, mobilni telefon, chytrou televizi atd. Tato
zafizeni maji své limity ale 1 funkce které zasadné ovliviiuji charakter her. Videohra diky

tomu muze nabizet animace, zvuky nebo simulované soupete s umélou inteligenci. Hrac
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muze interagovat se svétem, muze jej prozkoumavat objevovat pravidla svéta. Pokud hrac
zamérn¢€ necheatuje (nepodvadi uzivanim specialnich kodu, které méni chovani hry), hra mu
nedovoli délat véci, které by narusili uvéfitelnost dané¢ho virtualniho svéta. Co se tyka
naptiklad deskovych her, tak vétSinou pravidla musi hra¢ saim udrzovat a hraje zde vétsi roli
lidsky faktor a jeho viile hrat podle pravidel.

Dal$im rozdilem mezi videohrami a naptiklad deskovymi hrami je ten, ze vétSina deskovych
her vyzaduje dva a vice hracl, az na n¢kolik vyjimek. VétSinu videoher mtze hra¢ hrat sam,
nepotiebuje nikoho jiného, protoze mulZze interagovat s virtualnimi postavami a jevy.
Samoziejm¢ 1 vétSina videoher nabizi multiplayerovy nebo kooperativni rezim.
Multiplayerovy rezim pomaha hra¢tiim propojovat se s novymi lidmi i z riznych zemi.
Videohra umoziuje hracovi prozit extrémni situace, protoze je zde malé riziko zranéni.
Oproti paintballu nebo simulovanym bitvam, kde jednotlivym hrac¢tim hrozi realné zranéni
se hrac¢ ve videohfe tolik neboji pomyslné umfit, tudiz si mtiize dovolit vice riskovat.
Velkou kvalitou videoher je jejich audiovizudlni stranka. Vizudlni a zvukova stranka tvoti

virtudlni svét velmi uvétitelnym.

2.3 Proces vzniku videohry

Proces vzniku hry je velmi podobny jak pro velké herni tituly, tak pro nezavislé hry nebo
mobilni hry. Vyvoj hry se drzi casového planu, ktery neni linearni. Musi v ném byt prostor
pro zmény. Vyvoj hry je kreativni proces, coz znamena, ze béhem vyvoje se mize cokoliv
zmenit, coz muze prenastavit vizi celého projektu. Vyvoj hry ma tfi hlavni faze. Sklada se
z predprodukce, produkce a postprodukce.

V predprodukci cely projekt zaéina. Resi se zde o &em cel4 hra bude, pro¢ by méla vzniknout
a co bude potieba udé¢lat, aby vznikla. V této fazi se formuje tzv. game design dokument.
Jde o dokument, ve kterém je hra popsana tak, aby cely tym, ktery na hie pracuje, mél
pfesnou pfedstavu o tom, jak ma hra vypadat a fungovat. Dokument se vzdy 1i8i na zakladé
hry, kterou délame. Kazda hra ma jinou strukturu game design dokumentu, ale v zésad¢
vétSinou obsahuje nékolik hlavnich bodf. Obvykle obsahuje myslenku, Zanr, ptibéh, hlavni
herni mechaniky, hratelnost, design Urovni, vizualni styl a marketingovy plan. Tento
dokument je neustdle zivy a v prubéhu vyvoje se pravidelné aktualizuje. Dalsi véci, ktera
vznikd ve fazi predprodukce je herni prototyp. Na prototypu se testuje, zda hra funguje podle

ocekavani, jak se celkove hraje, zda je vhodné zvolena jeji estetika atd.
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Produkce je nejdelsi fazi ve vyvoji hry. V této fazi se modeluji v§echny modely, vytvaii se
kazdy charakter, ladi se pravidla, hra se programuje. V pribéhu vyvoje se hra Castokrat
testuje a na zaklad¢ vysledkt z testovani se upravuje. Ve fazi produkce prochazi hra nékolika
riznymi verzemi, z nichz kazda ma sva specifika. Prvni verzi je tzv. ,,prvni hratelna ukazka®,
ktera 1épe pfiblizuje, jak bude hra vypadat a jak se bude hrat. V této verzi jsou provizorni
objekty nahrazeny hotovymi modely. Dalsi verzi je tzv. ,,vertikalni fez*. Vertikalni fez je
pIn¢ hratelny kousek hry, ktery nastifiuje predstavu o hie. Vertikalni fez je kratky ale
plnohodnotny zazitek ze hry. Verze ,,pre-alpha* znamena, Ze vétSina obsahu je jiz vytvofena.
V této verzi se ladi hratelnost tak, Ze se odebira nebo naopak ptidava obsah. Alpha verze hry
uz je plné hratelnd hra od zacatku do konce. Muizou v ni chybét n¢které vizudlni prvky, ale
funkcionalita je finaln€ hotova. Beta verze je jiz plnohodnotna hra s naprosto vSemi objekty
aprvky. V momenté, kdy je hotova beta verze, vyvojaii se zamétuji zejména na optimalizaci.
Posledni verzi je tzv. ,gold master. Jde o verzi findln¢ dokoncené hry pfipravené
k publikovani.

Posledni fazi vyvoje je postprodukce. Ta zahrnuje opravovani chyb nebo tvorbu dal§iho

bonusového obsahu. (Stefyn, 2019)

2.4 Profese v hernim vyvojarském tymu

Vyvoj hry je vétSinou tymova prace. Pokud nékdo chee vyvinout vlastni nezavislou hru sam,
musi plnit vSechny role, které by v bézném hernim vyvojaiském tymu plnili rGzni lidé
jsou jejich vystupy, které hru tvoii?

Game designer ma za ukol nastinit pfibéh, charaktery, herni pravidla a vyzvy ve hfe. Game
designer predstavuje hru vydavateliim a je koordinatorem celého designu hry.

Game artist vytvari vSechny vizualni véci ve hie. Vytvafi barevna schémata, 3D modely,
tfesi sviceni, vizualni efekty atd. Tato profese se Castokrat déli na animatora (tviirce animaci),
2D vytvarnika, 3D vytvarnika, a concept artistu (tvlirce vizualizaci koncepti).

Sound engineer fe$i zvukovou stranku. Navrhuje zvuky tak, aby spravné pracovaly
s hra¢ovymi emocemi a aby podporovaly nebo dotvately atmosféru ve hie. Sound engineer
vytvaii zvuky na pozadi hry, kombinuje skladby, fesi hlasy postav apod.

Programator piSe kod, diky kterému je hra hratelna. Jeho ukolem je zajistit fungovani hry po

technické strance.
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Level designer ma za ukol tvofit zajimavé mise a urovné, které udrzi hrace ve hie. Musi
umét pracovat s hernimi prvky tak, aby trovné vyuzily jejich potencidl. Level designer
nastavuje obtiznost jednotlivych trovni.

Ukolem testera je hru nékolikrat projit riznymi zptsoby a odhalovat chyby, které pak
nahlasuje vyvojaram.

Herni producent feSi harmonogram vyvoje a organizuje vyvojarsky tym. Hlida rozpocet,
kontroluje smlouvy a dohlizi na dodrzovani kone¢nych termint. (Indeed Editorial Team,

2021)

2.5 Software uzivany pro tvorbu videoher

Videohra se dé tvofit riznymi zplsoby. Diky vhodnému softwaru se da vSak vyvoj videohry
velmi zrychlit, zefektivnit, usnadnit a celkové zkvalitnit. Zakladnimi softwary pro herni
vyvoj jsou herni enginy. Do nich ale musime vlozit obsah, k jehoz vytvofeni se pouzivaji

dalsi typy softward.

2.5.1 Herni enginy

Herni engine je software, ktery usnadituje vyvoj hry. Je to uceleny soubor nastroji, diky
kterym se muze vyvojar soustfedit ¢ist€ na vyvoj hry samotné a nemusi se uz zabyvat
vyvojem zakladnich technologii a nastroji. Vétsinou v sobé obsahuje rizné grafické editory
jak pro tvorbu leveld, tak i pro tvorbu materialii. MiZe dale nabizet rozhrani pro psani kodu
atd. Engine obvykle obsahuje nejriiznéjsi knihovny jiz pfedpfipravenych objektd, skripth
a dalsiho obsahu, ktery se uz standardizoval a vyvojaf s nim muze zacit ihned pracovat.
Nemusi tento obsah s kazdym novym projektem vytvaret od zac¢atku. Kazdy herni engine je
vyvijen pro jiny typ her. Existuji specidlni enginy urcené pro 2D hry, pro 3D hry, dale
existuji takové, které jsou zameétené na velké komercni tituly s fotorealistickou grafikou
anebo naopak jsou dostupné enginy piizpuisobené mensim indie (nezavislym) projektim.

Pred zahajenim prace na hie je velmi dulezité zvolit vhodny engine.

V soucasné dobé mezi nejzndméjs$i enginy patii Unity, Unreal Engine, Game Maker,
CryEngine, Source nebo napiiklad Construct. Enginli existuje velké mnoZzstvi. Nyni

rozeberu nékolik z nich.

2.5.1.1 Game Maker

Herni engine softwaru Game Maker je unikatni v tom, Ze vyvojar, ktery jej pouziva, nemusi

umét programovat. V. Game Makeru se vytvari logika tahdnim a skladanim ikonek
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reprezentujici ¢asti kodu. Cely proces vyvoje je tak mnohem rychlejsi a prehlednéjsi nez
standardni psani kodu. Nevyhoda Game Makeru je ta, ze je praveé kvili tomuto principu
mnohem limitovanéj$i nez jiné enginy. Dal$i nevyhodou Game Makeru je jeho cena.
Existuje i verze ktera je zdarma, ale ta je velmi limitovana. Game Maker je nejefektivnéjsi

ve verzich ,,Professional“ nebo ,,Master Collection®, které jsou uz placené. (Tyler, 2022)

2.5.1.2 Unreal Engine

Unreal Engine je jeden z nejpopularnéjSich hernich engin. Umoziuje tvorbu velkych
komer¢nich her a nabizi spoustu néstroji a funkei jako editor urovni a terénu nebo realistické
fyzikalni simulace. Nabizi také podporu pro virtudlni realitu. Vyhodou Unreal Enginu je
jeho flexibilita, d4 se rizné modifikovat. Oproti enginu Unity nabizi Unreal lep$i technologie

v oblasti grafiky. Rychleji vykresluje jednotlivé snimky. (Arora, 2021)

2.5.1.3 Unity 3D

Stejné jako Unreal Engine je Unity 3D zdarma. Mé také velké mnozstvi nejriiznéjsSich
nastroji a editorti. Velkou vyhodou Unity je moznost vyvoje pro rizné platformy. Umoznuje
export hry pro Android, i10S, WebGL, PC, Linux, PS4 nebo naptiklad Xbox. Engine Unity
ma velmi aktivni komunitu, diky které vyvojat muize rychle pfijit na feSeni problému se
kterym se potyka. Je to i jeden z divodu, pro¢ se Unity doporucuje zacinajicim vyvojaitim.
Pro Unity existuje velké mnozstvi video tutorialti, které jsou také z velké Casti tvoreny
komunitou. Dal§i vyhodou je rozsahly obchod Unity Asset Store, ktery nabizi velké

mnozstvi nejriznéjs$iho obsahu jako placeného, tak zdarma ke stazeni. (Wirtz, 2021)

2.5.2 Grafické editory

Grafika ve videohrdich muZze mit nejriiznéj$i podoby, tudiz se d€ld raznymi zpiisoby
v riznych programech. Je velmi diilezité zvolit vhodny graficky software pro dany projekt.
Grafické editory mizeme rozliSit podle charakteru jejich vystupu. Existuji bitmapové
grafické editory, jejichZ vystupem je bitmapovy obrazek nebo vektorové grafické editory,
které pracuji s vektorovou grafikou a lze diky nim vytvofit nekonecné Skalovatelnou
vektorovou grafiku. Dale existuji 3D grafické editory umoZiiujici modelovani 3D objektil
a celkové umoznujici praci s 3D prostorem. Déle existuji softwary zaméfené napiiklad na

animaci nebo na stfih videa.
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2.5.2.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je bitmapovy graficky editor. Ve Photoshopu se pracuje s obrazky, které
jsou slozeny z pixelt. Kazdy obrazek ma presny pocet pixelti. Kdyz se obrazek prtiblizi, tak
jsou jednotlivé pixely vidét. Photoshop se u videoher pouziva pfevazné na tvorbu textur ¢i

concept artu.

2.5.2.2 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator je vektorovy graficky editor. Tvofi se v ném 2D tvary ze kiivek, které jsou
ukotveny body. Vektorova grafika je matematicky definovana a d4 se nekonecné¢ ptiblizovat,
aniz by ztracela na kvalité. Ve videohrach se 2D vektorova grafika vyuziva pro tvorbu

charakterti i prostfedi v riznych ploSinovych hrach a obecné ve 2D hrach. (Fedewa, 2021)

2.5.2.3 Blender

Blender je software ur€eny pro tvorbu 3D grafiky. Daji se v ném modelovat 3D objekty,
animovat 3D charaktery nebo tvofit realistické vizualizace prostiedi. Blender nabizi opravdu
velké mnozstvi nastrojii a umoziuje nékolik zptisobli modelovani. Da se v ném napiiklad
tzv. skulptovat (modelovat a tvarovat pomoci $tétcit), coz je technika, kterd se pouziva pro
modelovani charaktert, rostlin, zivo€ichli a obecné objektl s organickymi tvary. Velkou
vyhodou Blenderu je to, Ze je zdarma, a proto jej velmi Casto vyuzivaji vyvojafi indie her.
Jeho dalsi vyhodou je, Ze jde o open source (otevieny kod), coz umoziuje jeho komunité
vytvaret nejriznéjsi rozSiteni a funkce. To souvisi 1 s tim, Ze je Blender velmi flexibilni

a modifikovatelny.

2.5.3 Zvukové editory

Zvukova slozka ve videohrach hraje dilezitou roli. Zvuky hracovi mizou davat zpétnou
vazbu. Celkové zvuk pomaha utvofit virtudlni svét uvéfitelnéjSim. Hudba dokaze nastavit
atmosféru hry nebo podpofit akci, kterd se ve hie odehrava. Pro vytvofeni zvukil a hudby se
pouziva specialni druh softwaru. Digital audio Workstation (zkrdcené¢ DAW) je typ softwaru

urceny k praci se zvukem. Umoziluje zvuky sttihat, editovat a produkovat.

(Wreglesworth, b. r.)

2.5.3.1 Audacity

Audacity je open source DAW software, ktery slouzi pro nahravéni a editaci zvuku.

UmozZiuje zvuk stithat, ménit jeho vlastnosti a aplikovat na néj rizné efekty. Lze pouZit pro
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nahravéani zvukovych efektl, ruchii a Sumu, hlasii nebo obecné zvukovych podkladi do

videohry. (Lendino, 2022)

2.5.3.2 FL Studio

FL Studio je mnohem komplexnéjsi DAW software nez Audacity. SlouZzi pro tvorbu hudby
i zvukovych efekti. Lze skrze n&j zvuk nahravat, stiithat a riznymi zplisoby upravovat.
Program obsahuje spoustu syntezatort a plugind, které slouzi jako hudebni nastroje. Pomoci
nich se daji vytvaret nové zvuky a melodie. FL Studio mlze ve vyvoji videohry slouzit pro

vytvoieni podkladovych melodii a soundtracku. Pouziva se pro produkci novych zvuki.
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3 ZANR MAZE VIDEOGAME

Které hry spadaji do kategorie her s tematikou bludisté? Patii sem vSechny, které obsahuji
prvky bludisté. To vSak neznamena, ze hledani cesty ven nebo za néjakym cilem musi byt
hlavni néplni. Existuje nespocet her, jejichZ primarni zanr je jiny, ale maji v sobé€ silny prvek
bludiste. Naptiklad zdvodni arkddova hra Need for Speed Rivals nabizi otevieny svét, ktery
se sklada ze spleti riiznych silnic a kiizovatek. Hra¢ se snazi nékam dojet a musi pfijit na to,
kudy. Samoziejmeé mu v tom pomaha navigace, takze je mala pravdépodobnost, Ze se ztrati,
ale i tak se to muze stat.

Nekteré hry vSak prvku bludisté vyuzivaji mnohem vice nez jiné. Jsou také oznacovany jako

»maze hry 1 kdyz se primarné jednd o jiny zanr. V nésledujici ¢asti rozeberu nekolik z nich.
3.1 Analyza maze her

3.1.1 Deathmaze 5000 (1980)

Ukolem hry je projit viemi péti levely, aniz by hra¢ zemiel hlady nebo zabitim p¥iSerou.
Hra¢ ma k dispozici inventar. Déle je zde textovy fadek, ktery mu sdéluje dopliujici
informace. Jedna se ¢astecn¢ o textovou hru, ktera se ovlada pomoci textovych ptikazi. Hrac
se pohybuje po celych jednotlivych blocich, zatim zde neni plynuly pohyb. V bludisti jsou

rozmistény krabice s riznymi pfedméty, které musi sbirat. (Reed, b. r.)

3.1.2 Pac-Man (1980)

Hrac¢ se nemuze branit. Hrozi mu nebezpeci, Ze ho sni neptatelé. Musi projit vSechny cesty,
aby sebral vSechny kulicky. V moment¢, kdy ma vSechny sebrané, vitézi. Bludisté neni
slozité. Hra¢ musi hlidat trajektorie neptatel, aby se s nimi nesttetl. Zaroven kontroluje, ktera

mista musi jesSté vysbirat a tam se snazi hledat cestu.

3.1.3 3D Monster Maze (1981)

Hra¢ se ocitne v bludisti, ve kterém se nachazi monstrum, které jej prondsleduje. Je zde
informativni textovy fadek, ktery informuje o tom, zda ho monstrum vidélo nebo se
napiiklad k nému pfiblizuje. Hra¢ nema k dispozici zadny planek, takZe je hledani vychodu
hodné¢ o ndhod¢, pokud si nezapamatuje prostiedi. Nejsou zde zadna pomocna voditka ani
mapy. Hrac si béhem hrani ptipada ztracené€ a boji se, protoze se monstrum rychle piiblizuje.
Jediné, co hraci zbyva, je bezmyslenkovité pobihat po bludisti a doufat, Ze ute€e monstru

a ndhodou objevi vychod.
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3.1.4 Monster Maze (Epyx) (1982)

Hra nabizi mapku a je zalozend na principu Pac-Mana. Hra¢ sbird bilé body po mapg,
mezitim ho pronasleduji monstra. Oproti Monster Maze 3D uz zde hrac¢ neni tolik bezradny
praveé diky mapce, na kterou se kdykoliv mtze podivat. Déle tim, Ze sbira bodiky rozeseté
po mapé, vidi, kde uz byl a kde jest¢ ne. Ma tedy dalsi voditko k lepsimu pochopeni své
pozice. Ve svét€ se nachdzi i propasti, do kterych hrd¢ nesmi spadnout, jinak zemie

a restartuje se uroven. Hra neni tolik désiva jako Monster Maze 3D prave diky tomu, ze hrac¢

.....

3.1.5 Tunnel Runner (1983)

Hrac se ocita v uzavieném bludisti. Mize se otacet do stran a chodit doptedu a dozadu. Jeho
ukolem je najit v bludisti kli¢ na odemceni dvefi, vyhnout se duchiim, najit spravné dveie
a odejit ven. Zajimavy prvek jsou animované pulzujici barevné cary, které signalizuji, ze
jsou blizko dvete. Hra nabizi navigacni prvek v podobé¢ Sipky, ktera se otaci podle sméru
hrace. Mezernikem se da vyvolat interaktivni mapa, diky které lze lokalizovat jak sebe, tak

nebezpecné duchy, kli€ 1 vychod. Déle je zde pocitadlo pohybti.

3.1.6 3-D Monster Chase (1984)

Ukolem je najit kli¢e a nenechat se zabit monstry, které kli¢e stiezi. Hra¢ ma tii Zivoty.
Monstra zabije uzitim granatii, kterych ma pouze omezeny pocet. Hra nabizi prvek radaru,
ktery zobrazuje pozici hrace vici pozici monster. Jsou zde textové vysvétlivky a také
ukazatel hracovy rotace. Hra nebyla pfiliS Uspé€Snd, udajné nebyla origindlni. (ZX

Computing, 1984)

3.1.7 3-D Bomberman (1984)

U 3-D Bombermana jde o stejny princip jako v klasickém 2D Bombermanovi, jen se hrac¢
ocita v pohledu z prvni osoby. Zakladni mechaniky ziistavaji stejné. Prochazi mezi sténami
a postupné pomoci bomb stény ni¢i. Také jsou tu neptatelé, které ma za ikol bombami znicit.
Protoze ptfece jen zména pohledu zasadné meéni hratelnost, jsou tu nové nastroje. Jednim z
nich je minimapa, na které hra¢ vidi pouze sebe a nepratele. Nevidi zde stény. V bocnim
panelu, kde se mapa nachazi také vidi pocet zivotil a pocet monster ve svété. Cilem je zniCit

vSechna monstra.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 34

3.1.8 Dyna Blaster (Bomberman) (1992)

Hrac se ocita v zastavéném prostiedi, které musi pomoci bomb proboftit, aby se dostal déle.
Zaroven jsou v riiznych oblastech neptatel€, které musi zneSkodnit. Neptatele hrac eliminuje
bombami. I kdyZ najde vychod do dalsiho levelu, tak se mu neodemkne, dokud nezneskodni
vSechny protivniky. Pravé kvili této mechanice se nejedna tolik o maze hru jako spise
o ak¢ni hru. Hra¢ mnohem vice nici prostiedi, nez hleda cesty k cili. Kazdopadné je tato hra

Castokrat fazena mezi maze hry, proto ji zde zminuji.

3.1.9 Doom (1993)

Doom je sttileCka v pohledu z prvni osoby. D4 se oznacit jako maze hra, protoze je zasazena
do komplexné ¢lenénych budov na Marsu. Prostfedi nabizi slepé ulicky, skryté mistnosti,
nebo rizné prichody. Hra¢ musi prostfedi objevovat, protoZe ani mapa mu neposkytne hned
od zacatku cely piidorys budovy. Jednotlivé mistnosti se na map¢ objevuji az v moment¢,
kdy do nich vstoupi. Je nucen prostiedi prozkoumavat a hledat cestu do dalsi mistnosti. Hra
nabizi vertikdlni vicetroviiovost. Hra¢ mitize chodit do schodl, mize jezdit vytahem.
I nepratelé se nachazeji na riznych vyskovych urovnich. Co se tykd navigacnich
a informativnich prvka, tak hra nabizi jiz zminénou mapu a zobrazuje informace jako pocet
zivotl, pocet naboju, stav brnéni a nékolik dalsich hodnot, které jsou seskupené v jednom

panelu.

3.1.10 The Last Guy (2008)

Hra se hraje v pohledu z ptaci perspektivy, tudiz jde o top-down maze hru. Hra¢ se ocita
uprostied mésta a jeho cilem je zachréanit opozdilce pfed zombie ndkazou. Sbird nenakazené
lidi z dom#, ve kterych jsou schovani. Oni ho nasleduji. Ukolem je naji tzv. safe zénu (misto,
kde jsou vSichni v bezpeci) a dostat do ni co nejvetsi pocet lidi. Brani mu v tom zombie
riznych druht, ktefi mizou velky pocet lidi od hrace odehnat, anebo ho zabit. V tento
moment hra kon¢i. Pokud hra¢ nezemfe, tak level kon¢i vyprSenim ¢asomiry, po které pfileti
transportér, nabere vSechny nenakazené ze safe zony a odleti. Pfed kazdym levelem je hrac
informovdn o minimélnim poctu lidi, které musi zachranit za urcitou dobu. S kazdym
levelem ptibyva novy druh nepfitele. Ve hie je specidlni rezim vidéni, diky kterému miize
odhalit schované lidi naptiklad uvnitt budov. Tato hra se d& oznacit jako maze hra, protoZe
se hra¢ musi soustiedit na cestu, kterou nejrychleji dojde do cile a musi neustale trasu
pfehodnocovat, kdyz mu do ni vstoupi zombie. Sdm nema mnoho moznosti, jak se branit,

tudiz cely gameplay je o hledani cesty, tudiZ se jedna o maze hru. Diky ¢asomife a pohybu
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zombie je hra dynamicka. Dynamice pomahaji i zvuky. Napftiklad kdyz zbyva malo ¢asu do
konce levelu, hudba v pozadi se za¢ne ¢im dal vice zrychlovat. Je zde i nékolik HUD (head-

up display) prvk.

HUD (head-up display) jsou informativni vizudlni prvky, které nejsou interaktivni a jsou

soucasti herniho okna — nejsou v oddéleném ovladacim panelu. (Admin, b. r.)

Hrac¢ v ramci HUD prvka vidi casomiru do konce levelu, pocet lidi, ktefi ho nasleduji a pocet
zachranénych. Pokud pfimo nevidi oblast ,,safe zone*, poméha mu prvek Sipky ukazujici

smérem k této oblast.

Rescued

Stamina

Obrazek 21: Snimek ze hry The Last Guy

3.1.11 Robot Rescue (2009)

Jde o top-down maze hru. Hra¢ se nachazi v prostiedi pocitace. Ovlada zde dva nebo vice
robotl soucasné. VSechny roboty musi dovést do cile a vyhnout se pastem napiiklad
v podobé elektrickych obvodii. Miize vyuzit pomicek jako skvrn od lepidla, které pomahaji
na jeden pohyb zastavit robota. Hra¢ musi koordinovat n¢kolik robotii soucasné a neustale
vyhodnocovat spravné cesty jednotlivych robotl do cile. V. momenté, kdy je jeden z robotil

znicen, Uroven se restartuje.
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3.1.12 Pac-Man Championship Edition DX (2010)

Hra vyuzivéd stejnych principi jako piivodni Pac-Man. Je ale mnohem dynamictéjsi.
Rozsituje pavodni hru o nové mechaniky, odmény a vylepseni. Novinkou napftiklad je, ze
kdyz se hrac dostane do svizelné situace — obkli¢i ho duchové, hra se zpomali, aby hra¢ mohl
rychle reagovat. Hra obsahuje velké mnozstvi riiznych vylepseni. Co se tykd HUD prvkd,
tak hra¢ vidi spoustu informaci, jako naptiklad své skore, pocet zivotd, ¢asomiru, ziskana

vylepsSeni nebo pocet bomb.

3.1.13 Pix the Cat (2014)

Jde o top-down maze hru, ve které hra¢ ovlada kocku. Podobné jako v Pac-Manovi sbira
predméty umisténé na mapé. Tentokrat je ale princip trochu jiny. Sbira vejce, ze kterych se
lihnou kacenky, které ho nésleduji. Hrd¢ musi vSechny posbirané kacenky dovést do
prazdnych bublin. Pokud nedé€ld chyby, hra se neustale zrychluje. Kazdéd hra je omezena
¢asomirou. Jde o ukol ziskat co nevyssi skore béhem vymezeného ¢asového tseku. Kocka
nesmi narazit do fady kacenek, ktera ji nasleduje. Pokud hra¢ udé€la chybu, jeho rychlost se

zpomali.

3.1.14 The Witness (2016)

Hra je velmi komplexni. Obsahuje velké mnozstvi riiznych rébust. Hlavni herni mechanikou
je feSeni malych 2D bludist’. Jde o abstraktni bludisté, ve kterém musi hra¢ my$i vyznacit
spravnou cestu az k cili. Po splnéni rébusu se mu odemkne dalSi postup hrou. Tato mini
bludisté obsahuji pevné viditelné stény, ale Castokrat je tfeba pochopit logické prekazky,
které znacné snizuji pocet variant spravnych cest do cile. V bludiStich jsou umistény
symboly a kazdy z nich ma urcitou logiku. Po cesté, kterou se da dostat k cili je tieba
naptiklad nékteré symboly seskupit k sob¢, jiné odd¢lit od sebe. Nékdy musi cesta vytvorit
specificky tvar o ur€ité velikosti. S postupem piibyva pravidel a hra je o to komplexné;si.
Vétsina rébust jsou ploché desticky s bludistém, ale cela hra se odehrava ve 3D prostoru
v pohledu z prvni osoby. Hra€ se nachdzi na ostrove, na kterém je stale den, a neslysi zvuky
ptirody. Hlavnim ukolem je vytesit rébusy v jednotlivych ¢astech ostrova a spustit lasery
mifici do cilové destinace. Hra nic napfimo nevysvétluje. Hrac si na v§e musi pfijit sdm
a odpozorovat funkéni principy. Neni zde mini mapa ani zadny pomocny ukazatel, nebo

pocitadlo.
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3.2 Zhodnoceni analyzy

Z jednotlivych analyz vyplyva, ze vétSina her s tematikou bludist¢ ma nékolik spole¢nych
prvkl. NejcastéjSim jevem je pritomnost monster. Monstra mizou v hraci vyvolavat strach,
muzou hrace nutit k pohybu a pfidavaji do hry dynamiku. Hra¢ musi byt na pozoru a neustale

vvvvv

by hrac teoreticky nemohl prohrat, pokud by se za prohru nepovazovalo nenalezeni vychodu.

Dalsim Castym prvkem je mapa. Ta se vétSinou vyvolava specifickou klavesou a zobrazuje
se ve velkém formatu. Ukazuje hraci cely plidorys bludisté i s vychody, monstry a jeho
pozici, ptipadné dal§imi nastrahami nebo pfedmeéty. K tomu vSemu je i interaktivni. Pokud
hra nenabizi plnohodnotnou mapu, tak alespont poskytuje minimapu, ¢i radar. Tyto mensi
verze map uz obvykle neukazuji cely pidorys bludisté, ale naptiklad pouze pozici hrace viici
monstrim. Nejsou tolik obsahlé, ale zase jsou soucasti rozhrani po celou dobu. Hrac¢ se na

takovy radar mize kdykoliv podivat a nemusi jej otevirat a zavirat pomoci klavesy.

Dal$im castym prvkem pro lep$i orientaci byva ukazatel sméru hrace. Castokrat se miize
stat, Zze hra¢ nevi, jakym smérem jde, proto se miize podivat na ukazatel a hned vidi, kterym

smérem je otoceny.

V prubéhu let mél vyvoj her s tematikou bludisté rizné tendence. Jednou z nich je naptiklad
prolindni riznych Zanr. V 80. letech minulého stoleti byl Zanr maze her pomérné snadno
identifikovatelny, protoZe jednotlivé hry na sebe velmi navazovaly a mély velmi podobné
charakteristiky. S postupem casu se vSak zacalo vice experimentovat a do maze her se zacaly
dostavat prvky strileCky, adventury, strategie atd. Pokud jde o vyvoj prosttedi bludisté, 1ze
vysledovat tendence bludis$té méné pfiznavat. Ve hrach z 80. let, naptiklad ve hfe Maze War,
3-D Monster Chase nebo Pac-Man jsou stény abstraktni. Jsou to Cisté plochy nebo Cary
s ostrymi hranami. Castokrat je ve hie zminéno, Ze jde napiiklad o sklepeni nebo uzavienou
mistnost, ale design prostredi o tom pftili§ nevypovida. Ve hrach od 90. let a déle 1ze vidét,
ze prostiedi bludiste jiZ neni tak abstraktni a ma napiiklad podobu sloZzité ¢lenité budovy,
jako je tomu v piipad€é hry Doom z roku 1993, nebo spletitého mésta, jako je tomu ve hie
The Last Guy z roku 2008. Dal§im ptikladem tohoto jevu mize byt hra Labyrinth City:
Pierre the Maze Detective z roku 2021, ve které jsou stény bludisté tvofeny z fad lidi, soch,
stén galerie, zabradli, hromad s harampadim a nejriznéjsich dalSich objekt vSeho druhu.

Co se tyké vyvoje hratelnosti v maze hrach, tak se klade dliraz na vétsi dynamiku, akénost.
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Tento jev lze vypozorovat pii srovnavani Pac-Mana z roku 1980 a hry Pac-Man

Championship Edition DX z roku 2010.

Pokud hra nema za cil byt velmi dynamicka, tak je kladen velky draz na pestrost
a originalitu prostiedi a budovani siln¢ atmosféry, jako je tomu naptiklad ve hie The Witness

z roku 2016.
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4 VIDEOHERNI ESTETIKA

4.1 Rozdil mezi videoherni grafikou a estetikou

Videoherni grafika a videoherni estetika nejsou synonyma. Existuji naptiklad hry, které maji
kvalitni estetiku, ale nemaji kvalitni grafiku. Pfikladem mutze byt hra Katamari Damacy,
ktera méa skvélou unikatni estetiku, ale grafika neni pfiliS propracovana. I presto hra celkove
vypadé dobte. Podobnym ptikladem z oblasti maze her miize byt hra Pac-Man z roku 1980,
kterd ma uz z dne$niho pohledu zastaralou grafiku, ale jeji estetika je velmi atraktivni.
Grafika neurcuje, jak atraktivni hra je. To urcuje estetika.

Videoherni grafika oznacuje techniky vykreslovani. Diky nim je mozné urcitym zpisobem
zobrazit objekty ve scéné. Do grafiky se fadi pojmy jako rozliSeni textur, pocet polygoni,
objemové osvétleni, ambientni svétlo, ray tracing apod. Lepsi grafikou se mysli vétsi mira
detaild, propracovanéjsich efektil, vice polygont v modelech nebo naptiklad vEtsi rozliSeni
textur. Lepsi grafika znamend véEtsi uvétitelnost.

Videoherni estetika oznacuje styl hry. Estetice se podfizuje jak vizualni stranka, tak zvuky,
mechaniky i hudba. Nékteré hry maji velmi kvalitni grafiku, ale nemaji dobfe definovanou
estetiku. Takové hry nevypadaji a nepiisobi dobfe. Hra s kvalitni estetikou ma jasné
specifikovand vizudlni pravidla pro postavy, prostfedi, ma urcend barevna schémata, se
kterymi pracuje, ma vhodné definované tvaroslovi pro vSechny modely a ptsobi jednotné.
Miize se stat, ze 1 kdyz ma hra jednotny vizualni styl, tak nemusi byt atraktivni. Je proto

potfeba vytvofit vizualni styl unikatni a dostate€né vyrazny. (Extra Credits, 2012)

4.2 Rozbor dominantnich estetik vyuzivanych v maze videohrach

K tradiénim maze hram z 80. a 90. let se poji urcité Zanry. Tyto zanry s sebou piinasi
specifickou estetiku. Velké mnoZstvi maze her spadd do Zanru hororu. Hra v hracovi
vyvolava strach, obvykle hrace pronasleduje ptisera. Jde o hry jako 3D Monster Maze nebo
Tunnel Runner. Dal$i Zanr maze her je ak¢éni Zanr. V té€chto hrach jiZ nejde tolik o budovani
désiveé atmosféry jako o rychlost a pohotovost hrace. Miizeme sem zaradit hry jako MIDI
maze, Doom nebo Wolfenstein 3D. Mnoho her je kombinaci vice zanrli a naptiklad akcni

hra Doom zéroven spada i do Zanru sci-fi, protoZe se odehrava v budoucnosti.

4.2.1 Akcni Zanr a jeho estetika

Estetika ak¢niho Zanr existuje jak ve, videohrach tak, v kinematografii. M4 nékolik

charakteristickych rysti. U ak¢nich filmi a videoher se klade vétsi draz na akci, nez na
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kvalitu zapletky a ptibéhu. Pro akéni zanr jsou dulezité zajimavé exploze, autonehody,
souboje, prestielky, demolice nebo kaskadérské kousky. Nejvétsi vliv na vyvoj akéniho
zanru méla filmova série James Bond. Tyto filmy byly charakteristické rychlym stithem,
automobilovymi honickami nebo péstnimi souboji. Pro akéni filmy byl typickym hlavnim
hrdinou policista, tajny agent nebo vojak. Od toho se odviji i prostiedi, ve kterém se akéni
film ¢i videohra odehrava. Prostiedi miva charakter riznych skladt s drogami, vojenskych
stanic, dalnic, méstskych ulic, a dalSich mist, kde se odehrava souboj mezi policisty nebo

vojaky a pachateli. (Filmbug, b. r.)

Obrazek 22: Snimek z filmu James Bond

4.2.2 Estetika hororu

Ukolem hororu je v jeho konzumentovi vyvolat strach a d&s. Zanr hororu se vyvinul
z gotickych romanid a ma ptivod v literatufe. Nejvic jej vSak rozvinula kinematografie. Film
ma totiz vE&tsi potencial vyvolat v divakovi strach, diky své audiovizudlni sloZzce. Kromé
filmt existuji 1 hororové videohry. Tim ze se v nich hra¢ stdva hlavnim hrdinou a udalosti
se d¢&ji ptfimo jemu, médium videohry je jeste efektivnéjsi pro zanr hororu.

Estetika filmového hororu se zacala formovat uz v prvni poloviné 20. stoleti. V této dobé&
me¢l na hororovou estetiku velky vliv némecky expresionismus. Ten se vyznacoval
predevSim fantasknim prostfedim, temnotou, ostrymi stiny nebo nédklonem kamery. Prvni
hororové filmy byvaly zalozené na povérach a mytech. Vyskytovaly se v nich nelidské
prisery. Také se ve filmech hojné projevovala tehdejsi fascinace védou. Vznikly filmy jako

Frankenstein, Kabinet doktora Caligariho nebo Drakula.
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Obrazek 23: Snimek z filmu Kabinet doktora Caligariho

Od druhé poloviny dvacatého stoleti se horor odklani od zvifecich monster a zamétuje se
predevsim na psychicky narusené lidi. Nasili zacind byt zobrazovano vice explicitn€. V 80.
letech vznikl napfiklad film Osviceni a v devadesatych letech film Zahada Blair Witch
vyznamn¢ ovlivnil marketing hororovych filma. Po roce 2000 estetiku hororu ovlivnily

filmy jako Paranormal Activity, Saw a také To. (Torre, 2012)

Obrazek 24: Snimek z filmu Zahada Blair Witch

Typickymi hororovymi prvky jsou duchové, upifi, vlkodlaci, démoni, satanismus, zli klauni,
krveproliti, muceni, zlomysln4 zvifata, zlomyslné Carodéjnice, ptiSery, zombie, psychopati

a také napftiklad sériovi vrazi. (Hellerman, 2020)
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4.2.3 Sci-fi estetika

Science fiction (sci-fi) estetika umoziuje uréitou kreativni svobodu, protoze nikdo presné
nevi, jak bude svét vypadat v budoucnosti. Jiz nyni ale mizeme posoudit, ktery sci-fi svét
se napiiklad ve starSich sci-fi filmech ptiblizil soucasné realité a ktery ptisobi spise komicky.
Pro vytvoteni kvalitniho sci-fi svéta je potieba udélat prizkum tendenct, které by se jednoho
dne realné mohly stat normou. Casto ve sci-fi filmech nejabsurdngji ptisobi dekorativni
prvky nebo rtizné detaily, které nevychazeji z prizkumu a neladi s ptivodni vizi vyobrazeni
budoucnosti. Jsou v prostiedi pro dokresleni reality a pro zvyseni uvétitelnosti, ale tim ze
mivaji podobu nepfili§ upravenych realnych dobovych predmétl, tak s odstupem casu
pusobi absurdné a zastarale. Toto je ale jeden z jeva, ktery se k zanru sci-fi poji a malokteré
science fiction dilo se mu dokaze uplné€ vyhnout.

Prvni etapa science fiction méla podobu kyberpunku. Vyznamnym dilem tohoto Z&nru je
film Blade Runner z roku 1982. Jeho tmavé destivé méstské prostiedi vychéazelo z tradice
noir filmi. Kyberpunk ve filmu Blade Runner vSak dopliuje mésto o neonové prvky

a prostfedi je celkové multikulturni.

Obrazek 25: Snimek z filmu Blade Runner

Pozdéji béhem atomového véku se predstava o budoucnosti proménila. Budoucnost se zacala
vykreslovat jako postapokalyptickd a temnd. Evoluce zanru sci-fi obsahuje nékolik
dilezitych milniku které estetiku definovaly. Jednim z nich byl naptiklad vznik filmové série
Star Wars, nebo film Equilibrium, ve kterém je architektura ve stylu tzv. ,,hard concrete®,
coz znamena ze jsou budovy Sed¢, bez dekoru a velmi neutralni. Vyhoda stylu hard concerete
je jeho bezc€asost, coz u sci fi zanru mize byt vitand vlastnost, pisobi vSak velmi chladné

a nelidsky.
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Obrazek 26: Snimek z filmu Ekvilibrium vyuzivajici architekturu ve stylu hard concrete

Soucasny pfistup k zobrazovani budoucnosti vychazi ze souc¢asnych forem. Designéti Casto
vychézi z principt organické architektury. Velkou inspiraci pro né byvaji budovy architekty
Zahy Hadid ¢i tvorba architektonického ateliéru Snehetta. (Liebling, 2018)

Obrazek 27: Architektura Zahy Hadid

4.3 Analyza estetik maze videoher

ProtoZe maze hry nemaji jeden esteticky styl, rozeberu v nasledujici ¢asti styl jednotlivych

maze videoher.
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4.3.1 Pac-Man (1980)

Hra vyuziva vyrazné barvy. Charaktery a objekty jsou kontrastni vii¢i tmavému pozadi
a modrym sténam. Barvy jsou velmi syté. Samotné prostiedi je abstraktni, stény bludisté
jsou tvofeny Carami, ale bonusové objekty maji podobu redlného ovoce a predméti. Kulicky,
které Pac-Man sbira, jsou také abstraktni. Nelze urcit co pfesné predstavuji. Pac-Man ma
tvar kruhu s vyse¢i. Nema na sob¢ zadné detaily a je Cisté geometricky. Duchové uz maji
konkrétnéjsi vzezieni. Maji oci a jejich spodni Cast téla evokuje zavoj. Jejich tvaroslovi je
vsak stale velmi abstraktni a geometrické. Nejkonkrétnéji jsou ve hie vyobrazovany
bonusové objekty, které maji podobu naptiklad tfesné, jahody, klice nebo zvonu. Podoba
téchto objektl je detailni, jsou na nich naznaceny odlesky a n¢které maji i naznacenou
texturu. Nepratelé neplisobi nijak désiveé. Jsou to barevni duchové s velkyma o¢ima. Hra ma
pestré audio. Po celou dobu trvani levelu zni siréna, kterd méni svou rychlost a toninu podle
toho, co hrac sebral nebo kolik mu jeste zbyva sebrat te¢ek. Kdyz uz moc nezbyva a level se
chyli ke konci, siréna zvySuje jak tempo, tak svou toninu. Dale jsou ve hie zvuky
signalizujici sebrani tecky, bonusu, narazu do nepfitele apod. Je zde 1 hudba. Pfed zahdjenim
prvniho levelu hraje kratk4d Gvodni znélka a mezi nékterymi Grovnémi hraje dalsi kratka

melodie.
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Obrazek 28: Snimek ze hry Pac-Man

4.3.2 3D Monster Maze (1981)

Tématem hry je straSidelnd atrakce v cirkusu. Hra je Cernobilé. Prostfedi neni nijak tematicky
ladéné. Prostifedi mé povahu bludisté sloZzen¢ho z prazdnych stén. St€ny nemayji ani texturu
ani zadny dekor. Hlavnim nepfitelem je Tyrannosaurus Rex. Ten je mohutny a plisobi

désive. Cim blize hracovi je, tim vice ceni velké zuby. Hra neobsahuje zddné zvukové prvky.
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Obrazek 29: Snimek ze hry 3D Monster Maze
4.3.3 Tunnel Runner (1983)
Hra ma pestrou barevnost. Barevnost podlahy zaroven slouzi jako navigacni pomticka.
Kazda ¢ast mapy ma jinak barevnou podlahu. Je zde také zajimavy princip sttidani plnych
a pruhovanych ploch. Tento princip pomaha Iépe budovat 3D prostor a hrac se diky tomu

muZe o néco lépe orientovat.

= HEN

Obrazek 30: Snimek ze hry Tunnel Runner

4.3.4 Doom (1993)

Hra se pfevazné odehrava ve vojenském prostredi, ve vojenskych sci-fi zékladnach na mésici
Marsu. D¢j je zasazen do budoucnosti. Hra se da Zanrové zatadit do sci-fi, ptipadné hororu.

Vizualni styl vyuziva tlumené desaturované barvy s akcentni vyraznou ¢ervenou, ktera se
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objevuje na nepratelich, pti vystfelech a je pouzita na pismo. Celkove jsou barvy ve hie spise
tmavé a zemité. Prostfedi pasobi chladné¢ a technicky. Hra se pievazné odehrava
v temn¢;jSich interiérech. Stény Castokrat vypadaji Spinavé nebo opotiebované. V prostredi
se objevuji prvky jako tlacitka, ovladaci panely nebo dalsi technologické elementy.
Uzivatelské rozhrani a HUD pracuje s futuristicky plisobicim sans serifovym pismem. Ve
hte se vyskytuji zvuky vystreld, piebijeni, otevirani dveii a skiekll nepratel. Zvuky otevirani
dveti nebo interakce s tlacitky zni futuristicky, dokresluji povahu prosttedi. Kazda uroven
ma svou skladbu, ktera hraje po celou dobu hrani dané urovné. Skladby jsou celkové

energické a vybizeji k akci.
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Obrazek 31: Snimek ze hry Doom
4.3.5 The Last Guy (2008)

Hra je ladénd do vojenské sci-fi estetiky. Samotné prostfedi ma barevnost neutralni, ale
grafické uzivatelské rozhrani a HUD vyuzivaji syté odstiny vSech zakladnich barev. Déle je
ve hie rezim rentgenového vidéni, ktery obarvi prostfedi do modrozelené barvy. Prostiedi je
vytvofené z realnych satelitnich snimku. Levely se odehrdvaji ve méstech. V prostiedi jsou
budovy, auta, stromy, parky a pravdépodobné vSechny objekty, které se v dané oblasti
nachazely béhem poftizovani satelitniho snimku. Neptatelé maji podobu zombie ptiSer. Jsou
mnohonésobné vétsi nez lidé a Castokrat vzhledové pfipominaji hmyz. Grafické uzivatelské
rozhrani a HUD vyuziva neproporciondlni pismo, které odkazuje na prostfedi pocitace.
Béhem hrani se ozyvaji zvuky explozi, fevu lidi nebo elektronického pipani béhem ziskavani

novych lidi do zastupu. Béhem kazdé mise hraje jind hudba. Jednou je vice energicka a jindy
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spiSe dramaticka. Hudba je také specificka tim, ze ¢im vic se blizi casomira ke konci, tim

vic se zrychluje. Zaroven méni svij rytmus, coz vyburcovava hrace k intenzivnéjsi akcei.

Obrazek 32: Snimek ze hry The Last Guy
4.3.6 Robot Rescue (2009)

Hra je vyrazné stylizovana. Prostfedi mé tematiku pocitace. Vytvarna stylizace plsobi

groteskné.

Obrazek 33: Snimek ze hry Robot Rescue

4.3.7 Pac-Man Championship Edition DX (2010)

Vizuélni styl vyzdvihuje retro povahu herni série. Tato verze Pac-Mana ale obsahuje velké

mnozstvi vizualnich efektt, které se vazou k riznym udélostem a podavaji hracovi zpétnou
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vazbu. Hra ma neonovy vzhled. Kamera se rizné tfese, prosttedi vyuziva barevnych

ptechodt a spousty dalSich vizudlnich prvki.

Obrazek 34: Snimek ze hry Pac-Man Championship Edition DX
4.3.8 Pix the Cat (2014)

Estetika si dava za cil evokovat rozhrani displeje retro herni konzole. Vzhled hry ma
podobny raz jako hra Pac-Man Championship Edition. Je zde hodné animaci a rizné pohyby

kamery.

Obrazek 35: Snimek ze hry Pix the Cat

4.3.9 The Witness (2016)

Prostfedi ostrova je velmi barevné a pestré. Nachazi se zde nejriiznéjsi druhy stromt i rostlin.

Na ostrové je riznoroda architektura. V prubéhu hrani hra¢ narazi na rizné sochy, které maji
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primarn¢ dekorativni ucel, ale vyvolavaji v hraci otazky ohledné ptibéhu celé hry, ktery neni
nikde fecen. I pies veskerou barevnost a ptijemny vzhled si hra¢ po delsi dobé ptipada velmi
osameéle. Prostiedi postupné plisobi ponc¢kud zvlastné, protoze 1 ptesto ze je hra¢ v ptirode,
tak neslysi zvuky jako Sum vétru, zvuky hmyzu nebo zpév ptakl. Zarovei svétlo, které cely
ostrov osvétluje a predstavuje Slunce, je na stale stejné pozici, coz mize hraci napoveédét
o skutecnosti, Ze neni na pravém ostrove. Estetika rGznych objektii je zaroven soucasti

rébusti. Hra 1 jeji vzhled vybizi hrace k tomu, aby se rozhlizel po okoli a aby byl pozorny.

Prostiedi je velmi propracované, vytvarn¢é promyslené a detailni.

Obrazek 36: Snimek ze hry The Witness
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5 ZAVER TEORETICKE CASTI

Fenomén bludist¢ ma mnoho forem a dlouhou historii. Je aktualni dodnes. S principem
bludisté se da rizné experimentovat. Videohra je médium schopné poskytnout intenzivni
interaktivni zézitek. Existuje propojeni fenoménu bludist¢ a videohry v podobé
videoherniho zanru maze game. Maze hry maji n€kolik spolec¢nych prvkd, ale kazda z nich
je velmi unikatni. Estetika maze her nejcastéji Cerpa z hororu, akénich filma, piipadné sci-
fi, ale kazd4 hra ma zéaroven originalni vizualni styl, ktery vychazi z jedine¢nosti samotné

hry.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 UVOD K PRAKTICKE CASTI

V ramci praktické ¢asti vytvoiim videohru s tematikou bludisté, kterd vyuziva principy
a jevy popsané v teoretické ¢asti. Videohra si klade za cil navazat na tradici maze her jako
zanru. Nasledujici kapitoly se budou skladat z game design dokumentu, ve kterém je popsan
cely design hry, déle nastinim jeji vyvoj, a nakonec navrhnu pro jaké platformy by byla hra

vhodna a jakym zplisobem by mohla probihat jeji propagace.
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7 GAME DESIGN DOKUMENT

7.1 Prehled

Cilové platforma: Primérné je hra urcena pro PC.

Cilové publikum: Hra cili hlavné na fanousky indie her a hrace tzv. walking simulétort.
Dalsi cilovymi skupinami mohou byt obecné lidé, kteti maji radi logické hry, bludisté a radi
fesi nové vyzvy, nebo maji radi hry s diirazem na prostredi.

Hra navazuje na éru tradi¢nich maze her v pohledu z prvni osoby.

Hrac se ocita v opusténém mesté a jeho ukolem je dostat se do fungujici civilizace na jinou
planetu. Toho dosahne sestrojenim rakety z riiznych kusi, které jsou rozesety riizné po

meésté. Hlavni néplni hry je tyto kusy hledat a sbirat.
7.2 Herni prvky

7.2.1 Prekazky

Hrac¢ bude celit riznym prekdzkdm. Tou hlavni bude spletitost mésta. Hra¢ bude muset
prozkoumavat rtizné cesty, aby se mu podatilo najit v§echny ¢asti rakety. V cesté mu budou

branit 1 blokady z harampadi, které miiZze znicit granaty.

7.2.2 Granaty

Granaty umoznuji nicit bariéry z harampadi. K nékterym kousklim rakety se nelze dostat bez
znic¢eni bariéry pomoci granatu. Granaty hrac ziska tak, Ze je najde a sebere. Pocet granati

se zobrazuje pomoci HUD prvku.

7.2.3 Radar

Radar hracovi ukazuje, kde se nachazi kousky rakety. Radar pomaha hra€ovi zorientovat se
v prostoru. Do radaru se zaznamenava trasa, kterou hra¢ usel. Tim vznika mechanika toho,

Ze ¢im vic toho hrac ujde, tim lepsi prehled o mapé ziskava. Radar se otaci s pohledem hrace.

7.2.4 Mapa

Kromé¢ radaru si hra¢ muize zobrazit celkovou mapu stisknutim klavesy tabuldtoru. Tato

mapa zobrazuje stejné prvky jako radar, ale Ize v ni vidét cely rozsah herniho svéta.
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7.3 Pribéh

Jméno hlavni postavy: Max Friedman

Jméno um¢lé planety: Dion

Jméno opusténého mésta: East Veluma

Kdysi byla planeta Zemé hojné obyvand. Lidé Cerpali vice a vice zdroji z této planety.
Protoze méli lid¢ strach, Ze Zemi znici, zacali hledat nové misto, kde by se dalo zit. Vznikl
projekt um¢lé planety, na které bude mit ¢lovek idealni podminky pro Zivot. Ta je nedaleko
Zem¢ a lidé se na ni zacali postupné stehovat. Uméla planeta byla tak populdrni, Ze na Zemi
zlstavalo méné a méné¢ lidi. Néktera mésta zlistala naprosto opusténd. Max Friedman bydlel
v jednom takovém mésté. Jmenovalo se East Veluma.

Max uslySel pipani odpoctu. Byl si ale zcela jisty, Ze je to raketa ptredposledni a Ze jeste
jedna poleti, takze se ni¢eho nemusi bat. Dostal ale mirny strach z toho, co kdyby si piece
jen $patné &islo pamatoval a toto byla posledni raketa, ktera na Dion odléta. Sel se tedy pro
jistotu podivat blize k raketé. Raketa se uz odlepovala od zemé¢ a v ten moment si Max piecetl
gislo rakety. Bylo to &islo 542. Cislo rakety, ve které mé&l uz sedét. Bylo to ¢&islo posledni
rakety, kterd z planety Zem¢ odlétd i s poslednimi lidmi z této planety. V Maxovi hrklo
a spustila se v ném panika. Zacal mavat, volat, fvat ale nic nepoméhalo. V rychlosti se snazil
dobéhnout do fidiciho centra, ale bylo uz pozd¢. Raketa proletéla oblohou a ve mésté
zavladlo ticho. Zadny ruch davu lidi, zadné $tékani, zadné zvuky transportérii ani jinych
dopravnich prostfedkti. Priivan a rizné druhy meluzin byly jediné zvuky, které se linuly
celym méstem.

V Maxovi se probudil dé€s. Podafilo se mu navazat spojeni s lidmi na Dionu. Promluvil na
néj velitel meziplanetarniho transportu. Bylo mu feceno, Ze jedina cesta, jakou se miZe na
Dion dostat, je sestrojit vlastni raketu. V hangéru stanice zbyl jeden raketovy pohon, ale
zbytek rakety bude muset sestrojit sam. Dale mu velitel mu fekl, at’ ale prohleda mésto. Na
ulicich se nachazi spoustu riznych véci a spotfebi¢li ve kterych jsou urcité uzite¢né
soucastky. Po chvili se spojeni pferusilo. Poté uz se mu nepodafilo s velitelem navézat
kontakt. Rozhodl se jednat podle ptfikazi. Max si vytvofil seznam véci, které k sestrojeni
rakety potfebuje a vydal se prozkoumavat mésto.

Raketu se mu podafilo sestrojit.

Motor se spustil. Zacalo pipat odpocitavani do zazehu. Tti, dva, jedna... Trysky ze sebe

vySlehly veliké plameny a raketa zacala stoupat vzhiiru. Max ani nedutal. Raketa proletéla
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atmosférou. Max se zacal pomalu vznasSet a uz byl s raketou ve vesmiru. Uspésné doletél na

Dion.

7.4 Gameplay

Po zapnuti hry hra¢ vidi jemné rozpohybovany paralax obrazek doplnény textem. V textu je
nastinén pfib¢h a obrazek v pozadi jej ilustruje. Obrazki je n€kolik a hrac si zobrazuje dalsi
pomoci klavesy enter. Cilem této uvodni sekvence je uvést hrace do d¢je a sdélit mu jeho

hlavni ukol — sestrojit raketu a odletét na jinou umélou planetu Dion.

Po tivodni sekvenci se hrac ocita uz ve 3D prostiedi. Miize se pohybovat pomoci klaves W,
S, A, D, rozhliZet se pomoci mysi a skakat pomoci mezerniku. Prvni oblast je vyukova. Neni
v ni nic kromé¢ granati, které hra¢ musi sebrat. Po sebrani granatii jeden z nich musi hodit
na zabranu, kterd se po vybuchu granatu rozbije a hra¢ muze pokracovat do dalsi oblasti.
Hrac se v této oblasti seznami s radarem a mapou. Dalsi oblasti je raketova stanice. Toto
misto je sttedem celého herniho svéta a odtud se odchazi do jednotlivych urovni. Raketova
stanice je kruhova hala, uvnitt které je odletovd rampa. Je to misto, ve kterém se raketa
sklada. Je zde i par kousku rakety. Zde hrac vidi, co se stane, kdyz sebere kousek. Hrac vidi,
jak se kousek presune na odletovou rampu. Zaroven kousky vidi na radaru. Hra¢ si mize

vybrat ze dvou oblasti, do kterych mtze vstoupit.

Hrac v obou oblastech prochazi méstskymi ulicemi a sbira kousky rakety, které jsou na
riznych mistech. Nékteré kousky jsou za bariérou, kterou musi znicit granatem. Granaty
také musi hledat. Cim vic chodi, tim se vic miiZe orientovat podle radaru a mapy, protozZe se

mu jeho trasa zakresluje.

V momenté, kdy ma hrac¢ sesbirané vSechny kousky rakety, musi se dostat do raketové
stanice ve které je raketa jiZ seskladand. Poté staci pfistoupit k raketé, stisknout néalezitou
klavesu a spousti se zdvérecna sekvence s hudbou, ktera ilustruje uspésny odlet hrace raketou

na planetu Dion.
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7.5 Prostredi

[_—

|2

Obrazek 37: Organicka architektura inspirace 1

Obrazek 39: Organicka architektura inspirace 3

Hra se odehrava ve mésté. Architektura mésta je inspirovana organickou architekturou.
Budovy jsou pfevazneé bilé, ale vyuZzivaji i dalSich materialt jako leskly kov, sklo nebo tmavy
leskly plast / kov. Ulice jsou porostlé travou a budovy v sobé maji prvky zelen¢.

Na ulicich se nachézeji 1 stromy a rizné kefe. Na ulicich jsou déale pohdzené rizné kusy
nabytku a spotiebict které se také drzi podobné estetiky jako budovy. Maji také organické

tvary. V urcitych oblastech je spotfebici nahromadénych tolik, Ze z nich vytvotily bariéry.
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Obrazek 42: Bariéra koncept art 2

7.6 Ovladani

Hra se ovlada pomoci klavesnice a mysi. Klavesnice umoznuje hraci pohyb pomoci klaves
w, s, a, d. Pohyb mysi slouzi k rozhlizeni se okolo sebe. Klavesa E slouzi k dal§im akcim,

napftiklad pro sebrani soucastky nebo nastoupeni do rakety.
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7.7 Zvuk

Zvuky prosttedi se skladaji z riznych zvuka vétru a meluzin. Dale 1ze slySet na urcitych
mistech hmyz. KdyZz hra¢ chodi, tak slysi zvuky své chiize po trave. U granath lze slyset po
jejich dopadu explozi a zvuky padajiciho harampadi. Pfi sebrani soucastky se ozve
informativni zvuk. Na konci hry pfi odletu rakety hrac slysi zvuk motoru rakety a zavérecnou

hudbu, ktera rozviji motiv oslavné znélky.
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8 VYVOJ HRY EAST VELUMA

8.1.1 Zvoleny software

Pro vyvoj hry jsem se rozhodl zvolit herni engine Unity, protoZze k nému existuje velké
mnozstvi navodll a uz mam s timto enginem ptfedchozi zkuSenost. Pro tvorbu textur
a obrazkt jsem se rozhodl pouzivat Adobe Photoshop. Dale jsem vyuzil i Adobe Illustrator

na tvorbu vektorové grafiky. Pro tvorbu zvuki a hudby jsem zvolil program FL Studio.

8.1.2 Prvotni koncepty

U prvniho konceptu jsem premyslel nad tim, jak vytvofit hru, aby jeji naplni bylo to, Ze se

hrac rozhlizi a sleduje své okoli. Z této uvahy vznikl princip maskovani oznaceni vychodu.

Aby hrac nasel vychod musel pozorné sledovat vzory na sténach.

Obrazek 43: Maskovany vychod v prvnim konceptu hry
Dalsim konceptem byl princip, kdy hra¢ na zacatku kazdé urovné vidi sérii Sipek. Ty mu

sdéluji, kam musi odbocit, aby se dostal k cili. Musi si je zapamatovat, aby naSel cestu ven.
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el Ld 2

Obrazek 44: Série Sipek na zacatku trovné v druhém konceptu hry
Treti koncept pracoval s mapkami, které jsou umistény na riznych mistech v bludisti.

Ukazuji hra€ovu sou€asnou pozici a lokaci cile.

Obrazek 45: Mapka ukazujici hracovu pozici a cil ve tfetim konceptu

Ve &étvrtém konceptu byly umistény Sipky, které hraée navadgji k cili. Sipky ale postupng

mizi, takze ¢im je hra¢ rychlejsi, tim snadnéjsi pro néj hledani cile je.
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Obrazek 46: Mizejici Sipky ve ¢tvrtém konceptu

V patém konceptu jsem vyzkouSel vytvofit bludisté, které ma organickou strukturu.

-----

%

listu). Ukolem hrace bylo pozorovat $iiku a sméfovani chodeb. Tyto charakteristiky byly to

jediné, podle ¢eho se hra¢ mohl orientovat.

Obrazek 47: Organické bludisté inspirované strukturou Zilek v listu
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Sesty koncept navazuje na myslenky patého konceptu také pracuje s organickou povahou

prostiedi. Zde mély chodby bludisté¢ podobu zvrasnéného tdoli. Smér vrasnéni ukazovat

spravnou cestu k cili.

Obrazek 48: Bludisté ve zvrasnéném tdoli
Povaha bludisté v sedmém konceptu vychazi z principu BIG Maze. Cim je hrag bliz stiedu,

tim ma vétsi prehled o pidorysu bludiste.

Obrazek 49: Bludisté inspirované bludistém BIG Maze
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Bludisté osmého konceptu ma podobu jeskyné. Jde o dalsi variantu organicky piisobiciho

bludiste.

Obrazek 50: Bludisté v jeskyni

8.1.3 Tvorba prvniho prototypu hry East Veluma

Nakonec jsem se rozhodl rozpracovat koncept bludiste, které se zformovalo ve mésté. Jde
o organicky zpiisob vzniku bludisté (méstské ulice vznikaji organicky) a s méstskym se da

dobfte pracovat, lze riizn€ modifikovat.

Prvni verze hry obsahuje tvodni snimky s pfibéhem. Ptib¢h je vypraven textem, pod kterym
je ilustracni obrazek k ptibéhu. Posledni snimek vybizi hrace k tomu, aby se snazil sestrojit
raketu a dostat se na umélou planetu. Hrac¢ se ocita v opusténém méste. Potiebuje se dostat
zpé&t do civilizace, ktera je nyni na umélé planeté Dion. Hra¢ ma za kol najit kousky rakety,
sestrojit je a odletét na planetu. V této verzi jsou provizorni mrakodrapy a je zde princip
sbirani ¢tyt kusti rakety. Po sebrani kusu se kus objevi na startovaci plosing rakety. Jakmile

hra¢ sebere vSechny kusy, mize odletét.

Jiz tato verze obsahovala stopy, které hra¢ za sebou déla. Diky tomu muzZe zjistit kde jiz byl
a kde zatim ne. Dale do hry ptibyly rizné druhy stén — znicitelné 1 neznicitelné. Znicitelné
stény jsou v této verzi odliSeny barevné. Dalsim novym objektem jsou skakaci a sprintovaci
boty s omezenou vydrzi. Hra¢ diky nim miZze preskakovat stény a rychleji sprintovat.

Granaty, které dovedou znicit znicitelné stény. Hra¢ si nienim stén mize zkratit cestu.
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Kdysi byla planeta Zemé hojné
obyvana. Lidé cerpali vice a vice zdrijd
z teto planety.

Protoze méli lidé strach, ze Zemi
znici, zacali hledat nove misto, kde by
se dalo zit.

Obrazek 52: Prvni verze granatl
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Obrazek 53: Prvni verze hra¢ovych stop

Obrazek 54: Pivodni vzhled rakety

8.1.4 Prvni hratelna ukazka

V prvni hratelné ukazce uz je prvni troven s hotovymi budovami inspirované organickou
architekturou. Do ulic pfibyly stromy a porosty. Znilitelné stény maji podobu bariér
z nahromadénych pfedmétii. V prostiedi se ozyvaji zvuky vétru a cvrkot hmyzu. Zménil

jsem denni dobu pridal mlhu a volumetrické svétlo.
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Vytvoril jsem novy model rakety slozeny ze tficeti Ctyt kousku, které jsou umistény na

ruznych mistech.

Aby si hrd¢ dovedl 1épe predstavit, jak ma raketa vypadat, vytvofil jsem hologram

vizualizujici jeji celou podobu.

Vytvoril jsem HUD elementy jako radar a ukazatel poctu sebranych kouskl rakety. Prvni
verze radaru a ukazatele byly ladéné do zlutych a zelenych odstinli. Aby byl radar uzitecny
bylo potieba aby byl relativné velky. Opticky vSak plsobil ptili§ mohutné, proto jsem pro

néj zvolil zelenou barvu, kterd jej méla zjemnit. Ukazatel po€tu sebranych kouskli ma v této

verzi podobu siluety rakety rozdélené na tiicet ¢tyti pruhd.

Obrazek 55: Hologram vizualizujici podobu rakety
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Obrazek 57: Nova podoba granati
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Obrazek 58: Ukazka sbirani kousku rakety

Obrazek 59: Ukazka architektury a volumetrického svétla

8.1.5 Tvorba vertikalniho Fezu

Verze vertikalniho fezu oproti prvni hratelné ukazce obsahuje novou podobu planety Dion.
Ptibyly nové mrakodrapy, tutoridlova oblast a cely novy level. Déle se do hry dostal model

raketové stanice, ktera je sttedem celého herniho svéta.
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Obrazek 61: Mrakodrapy v tutoridlové oblasti
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Obrazek 63: Ukazka druhého levelu
8.1.6 Pre Alpha faze

Hréacovy stopy byl pfili§ konkrétni a ztracely se ve vysokeé traveé. Proto jsem je abstrahoval
do bilych svitivych kulic¢ek, které se generuji vys nad zemi. Protoze radar a ukazatel poctu
kousk rakety ptisobili pfili§ retro, rozhodl jsem se jejich design minimalizovat. Mohutny

ukazatel sebranych dilkd jsem ptedé€lal do horizontalniho progres baru. Vytvoril jsem novy
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design radaru, ktery pracuje prevazné s tenkymi bilymi linkami. Dale jsem ptidal ukazatel

poctu granatd, ktery je ve stejném stylu jako radar.

Obrazek 64: Novy vzhled HUD prvkil a nové znaceni stop
8.1.7 Budoucnost vyvoje hry

V budoucnu by se do hry mohla ptidat dalsi oblast. Dale by pted spusténim hry mohlo byt
hlavni menu s polozkami spustit hru, nastaveni, uloZzit hru, nacist hru a ukoncit hru. Dale by
se dal vice rozpracovat tutorial. Celkove by hra jesté prosla alpha verzi, beta verzi a nakonec

by se otestovala, vyladila a vznikla by gold master verze pfipravena k publikovani.
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9 MARKETING

Hra by se propagovala na socidlnich sitich. Pro hru by vznikl Instagramovy a Facebookovy
profil. Na Instagramovy profil by se pravideln¢ ptidavaly snimky ze hry a u pfispévkil by
byly odkazy na platformy, na kterych by byla hra dostupna.

Vznikl by YouTube kandl hry, na kterém by byl trailer ke hie, a poté by na ném byly videa
ze hry.

Dalsi marketingovou strategii by bylo osloveni YouTube tviirch, kteti vytvaii gameplay
videa (nahrané zabéry ze hry) s komentarem. Byli by osloveni s tim, zda by si zkusili hru

zahrat a pripadn¢ z ni natocili gameplay video.

ProtoZe je hra ur¢ena pro PC, byla by hra dostupna na platformé itch.io a pozd&ji by mohla

byt dostupné napiiklad na platformé& Steam.
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ZAVER
Vyvoj hry byl pro mé¢ velmi zajimavou vyzvou. V teoretické ¢asti se mi podatilo vytvorit

piehled o vztahu a propojeni videoher s fenoménem bludisté. Vypozoroval jsem, s ¢im

videohry s tematikou bludisté pracuji a jaké existuji standardy a trendy v ramci jejich zanru.

Cilem prace bylo vytvofit novodobou hru s tematikou bludisté. Vyuzil jsem poznatky
z teoretické Casti a aplikoval je v praktické Casti béhem samotného vyvoje hry. Zjistil jsem,
ze vyvoj hry je opravdu komplexni disciplina, ktera pied vyvojare stavi velké mnozstvi
vyzev vseho druhu.

Dalsim zjisténim bylo to, ze vyvoj hry opravdu neni linedrni proces. Hra prochazi nékolika
verzemi, béhem kterych se mize cokoliv zménit. Bylo ale pro mé velmi zajimavé timto

procesem projit a naucil jsem se diky tomu spoustu novych dovednosti.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

HUD Heads-up display
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