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1 ME DOSAVADNI DIiLO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Jiz na stfedni Skole jsem zacala studovat graficky design, nastoupila
jsem na Stfedni pramyslovou Skolu grafickou v Hellichové ulici v Praze. Zde se
mi dostalo zakladl typografie, figuralni kresby, tiskové pfipravy, naucila jsem se
zde pracovat s potfebnymi grafickymi programy, vzdélavala jsem se v déjinach
uméni a mnohé dalsi. BEhem studia jsme dostavali nejriznéjsi zadani od
navrhu znamek, log a logotypu, plakatd, az po tvorbu vlastniho fontu, obalového
designu ¢i vizualni identity subjektu, Cemuz pfedchazelo mnoho klasickych
vytvarnych hodin. S animovanou a interaktivni tvorbou jsem se ale tehdy
prakticky nesetkala, a tak jsem na Fakulté designu a uméni Ladislava Sutnara
v Plzni zkusila rozsifit svij zajem a dosavadni zkuSenosti o pro mé tehdy novou
vytvarnou oblast. Dostavala jsem ukoly na tvorbu riznych druhd animaci, od
ukoly. B&€hem let studia jsem postupné ziskala mnoho teoretickych a
praktickych zkusenosti — vyzkouSela jsem si ru¢ni kreslenou animaci, praci s
novymi programy jako jsou napfiklad Adobe Flash nebo Autodesk Maya,
naucila jsem se pracovat se zvukem a neminula mé ani pfiprava storyboardu.

Celkové mi nyng&;jsi studium specializace Animované a interaktivni tvorby dalo

Vv,



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Téma konceptu pocitaCové hry jsem si vybrala z vice duvodu. P¥i
prvotnim zhlédnuti nabizeného vyctu témat jsem, popravdé feceno, nebyla
pfilis nadSena — i kdyz témat k vybéru bylo vskutku hojné mnozstvi, tak ¢im
déle jsem nad nimi pfemyslela, tim vice jsem si nebyla jista jejich volbou. Drtiva
vétSina témat totiz vyzadovala primarni soustfedéni pravé na samotné
animovani navazujici na vypracovani stroyboardu, které, a€ nerada pfiznavam,
mi k srdci tolik nepfirostlo. Mezi tématy mé zpocatku upoutalo a za€alo lakat
téma deskoveé hry — také proto, Ze se pfi jejim vyvijeni da spiSe zaméfit na
vizualni ztvarnéni a animovani nevyzaduje, spi$ dava dlraz na interaktivitu a
promysleni funkéniho herniho mechanismu. Nicméné této ,vyhody“ ve formé
odklonu od animovani a navratu k navrhovani grafické podoby jsem se
dobrovolné zfekla a zamérné si pak zvolila téma, se kterym zadné zkusenosti
nemam: PocitaCova hral/interaktivni aplikace. Téma mé zaujalo proto, Ze jsem
v ném nalezla lakavé kompromisy — vyzaduje utvofeni komplexniho grafického
stylu, zaroven v8ak dava prostor pro zakomponovani jednodussich
animovanych prvkl. Dulezitym faktorem je zde také pfilezitost k ziskani zcela
novych zkuSenosti, napfiklad pravé v oblasti nastavovani hernich princip nebo
i nahlédnuti do oblasti, které se tykaji programovani nebo samotného
strukturovani interaktivniho uzivatelského rozhrani ¢i game designu.

BliZzSi upfesnéni konkrétniho Zanru a charakteru pro hru uz bylo vice
komplikované a specifikace tématu se v prubéhu neobesla bez spousty prepisu
a rozsahlych uprav. Vzhledem k nepfebernému mnozstvi nejriznéjSich her,
ktere jiz existuji, jsem uplné na zacatku nabyla dojmu, Ze nalézt vlastni
originalni cestu je v podstaté neuskutec€nitelné a Ze bude dobry napad vytvofrit
masivni hru dost podobnou jiz stavajicim, uspésnym a dobfe dostupnym hram,
nicméné s jinymi pravidly. Zarover jsem volbu chtéla pfizpUsobit viastnimu
vkusu a preferencim — vzdy jsem tihla k fantasy, protoZze neni omezena pouze
realnymi skuteCnostmi a také se mi libi prozivat pfibéhy jinych postav. AvSak
béhem pokusl o uceleni zanru pro timto relativné standardni webovou

RPG/fantasy hru, jsem narazila na problemati¢nost v oblasti pfilisné



komplexnosti mechanik a niz8i zanrové originality. Rozhodla jsem se nakonec
pro vyrazné zjednoduSovani a redukovani mych pivodnich velkorysych
predstav pod tlakem pochyb o jejich samotné realizovatelnosti. Nakonec jsem
opustila myslenku jedné obrovské hry pro vSechny a nahradila ji o mnoho

jednodudsi webovou obdobou strategické deskoveé hry s fantasy motivy.



3 CIL PRACE

Pred zaCatkem samotné prace je vzdy potifeba si stanovit cil, uvédomit si,
kam sméfuji, Ceho chci dosahnout, co ma byt vysledkem mé snahy. Cilem mé
bakalarské prace bylo vytvofeni konceptu pro webovou obdobu vlastni deskové
hry. Mou snahou bylo sestavit zakladni herni principy a pravidla, ktera by
nebyla pfehnané slozita, ale zaroven umozfovala hraci uzit si zajimavou,
Casové nenarocnou hru s moznosti opakovatelné hratelnosti. Tento navrzeny
koncept pak dale prezentovat prostfednictvim samotné webové herni stranky,
idealné s pouzitim technik, které by dostatecné imitovaly funkni prostredi hry.
To zahrnuje mnoho nejriznéjSich vyzev pfi tvorbé tak ¢lenitého projektu —
pfitahovala mé moznost nahlédnout i mezi blizce souvisejicimi obory, se
kterymi jsem béhem studia nebyla po praktické strance seznamena.

V ramci realizace je tedy pfrilezitosti, jak nabrat co nejvice zkuSenosti, vic
nez dost — totiz tam, kde se na jinych hrach podili nemaly pocet rizné
specializovanych ¢lent velkého a koordinovaného tymu vyvojaru, designeru Ci
programatort bylo v mém pfipadé nutné zacit od piky a v podstaté si sestavit
imitaci takového velmi zjednoduSeného tymu. Sama zde musim zastat pro mé
jednodussi ,pozice”, které zvladnu a bavi mé (zejména ur€eni grafické stylizace
a jeji realizace v kombinaci s pfipravou technicky specifikovanych podkladd) a
designu, programovana ¢ast) vyhledavat pomocnou silu. Ta nejen, ze musi
védét, co je v kterém pfipadé pro danou problematiku optimalnim feSenim, ale
vzhledem k jistému ¢asovému limitu mé prace musi byt spoluprace spolehliva a
rychla, v mé situaci vSak také co nejméné financ¢né nakladna (coz je u
standardniho vyvoje hry témér nemozné). A diky takovym podminkam jsem
Celila dalsi vyzvé, spojujici muj projekt — pokusit se obstat ve vyhledavani,

spravnych volbach a koordinovani nabidnutych prostifedka.



4 PROCES PRIPRAVY

Za uplné prvni fazi pfipravy osobné povazuiji volbu a specifikaci celého
tématu mé prace, ktera se neobesla bez plvodnich prizkumu, které mé
postupem Casu vyrazné utvrzovaly v tom, ze je nezbytné celou praci pojmout
jinak a pocatecCni myslenku z vétSiny zavrhnout. Hledala jsem mezi
nejriznéjSimi hrami, at uz deskovymi nebo pocitacovymi, které by mi pfisly
dostate€né inspirujici a vhodné pro ztvarnéni viastni hry. Ke své praci jsem
vyuzivala pfevazné internet, obCas jsem se dostala ke hram deskovym.
Podafilo se mi najit nékolik her, které mé zaujaly svymi principy i vizualnim
ztvarnénim a posbiranim riznych zajimavych prvkl se inspirovat b&éhem
pripravy koceptu.

Zjistila jsem, zZe existuje mnoho uspésnych deskovych her na pocitace i
mobilni zafizeni, avSak Siroce dostupné a Cisté webové deskové hry jsou ve
svété online hrani raritou, pokud nepocitame sbératelské karetni hry, které jsou
v tomto ohledu velmi specifické.

Oproti standardnim webovym hram poskytuje online deskova hra
pribéhu herniho ¢asu. Svou povahou se tak pohybuji smérem k takzvanym
casual games, které |ze hrat pouze chvili pro odreagovani. Neni tedy tfeba se
jejich hranim upsat na nékolik nasledujicich tydnu k opakovanému hrani.
Dobra deskova hra k takovému chovani vybizi svymi kvalitami, ale nenuti k

tomu svymi mechanikami.
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5 PROCES TVORBY

Téma mé ze zaCatku nadchlo, a aniz bych si plivodné uvédomovala
komplexnost celé nadchazejici prace, dost jsem podcenila peclivé
planovani kazdého z detailt na sebe vzajemné pusobicich. Ve chvili, kdy
jsem dostala prvni podnét a chytila se chaotické a neucelené myslenky,
jsem se vrhla na zkoumani procesu vlastni stylizace hry, vdomnéni, Ze je to
to nejlepsi, ¢im muzu zadit — pohltila mé touha mit jasno v grafickém
ztvarnéni hned od zacatku za pouZziti techniky digitalni malby, ktera mé vzdy
velmi pfitahovala a pfipadala mi velmi pfizniva a popularni vzhledem
k mému tématu. Kazdy komponent viech ¢asti bylo nutné ru¢né nakreslit a

pfizpUsobit ji danému pouziti. VZdy Slo o proces postupného dola

5.1 Tvorbaloga
,LO0go je grafické ztvarnéni nazvu organizace, spolecnosti, firmy nebo

instituce obohacené o piktogram. Tento pojem odpovida ¢eskému vyrazu
graficka znacka.*!

Po zkoumani vizualnich podob? nejriznéjSich log a nazvl jsem vSak
dospéla k nazoru, Ze herni logo v podstaté nemusi bezpodmineéné vykazovat
vSechny Cisté znaky, ktera obvykle mivaji napfiklad loga firem — dulezity je
hlavné jeho nazev, stylizace a zapamatovatelnost v souladu s celou hrou. Loga
takovych her vétSinou vypadaji jako napisy psané originalnim fontem a byvaji
posléze Casto zahlceny spoustou efektl. Logo jsem také vytvarela v programu,
ktery pro to neni primarné ur€en — namisto vektorového Adobe lllustratoru jsem
zvolila Adobe Photoshop pro urcité ,rozbiti“ umélého vektorového dojmu a

nasazeni spiSe roztfesenéjsiho, ru¢né malovaného stylu.

L TIPPMAN, Jan. Vlastnosti dobrého loga (obsahly &lanek). In: Unie grafického designu
[online]. 2007 [cit. 2015-4-25]. Dostupné z: http://unie-grafickeho-
designu.cz/vlastnostidobreho-loga-obsahly-clanek/#.VSJt246W7KE

2 Pfiloha &. 1
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Mé prvotni logo® se mélo myslenkou opirat o jiz zminény plvodni
koncept hry (klasicka fantasy RPG), coz mi evokovalo symbolicky prvek,
spojujici vétsinu takto orientovanych her: pochoderi (anglicky torch). Rozhodla
jsem se tedy logo ztvarnit jako napis TORCH vlastnim zdobenym fantasy
fontem. AvSak néjaky Cas poté, co jsem logo vytvofila, jsem béhem dalSich
hledani zjistila fakt, Ze uz existuje znama fantasy hra jménem Torchlight.
Znacné mé znepokojila jeho podobnost a tim padem vyrazna zaménitelnost (s
¢imzZ souvisi i riziko pravniho sporu v pfipadé vyhroceni, i kdyZ to je nejspis
nepravdépodobné) a rozhodla jsem se dat mu zcela novou podobu a vyznam.
Vytvorila jsem tedy logo druhé* a dle mého néazoru vhodnéjsi. Opét se opira o
anglické slovo — quest (Ukol, mise) coz je mozna jesté vyznamoveé prihodnéjsi
nez pochoden, protoZe pro hry je to charakteristicky prvek vyuzivany v hernich
mechanismech. Pro jeho originalitu jsem se ho rozhodla zamérné zkomolit a
svym zpusobem pocestit — zaménit Q za K. Vzniklo logo Kvest, vytvofeno

stejnym postupem, jako logo pfedchozi, nicméné s oboménénym fontem.

5.2 Konstruovani webu

Ve chvili, kdy bylo hotové prvni logo, jsem se mohla pustit do dalSi prace.
V pripadé designu webu jsem opét v drtivé vétSiné €asu vyuzivala techniku
digitalni malby, kterou jsem, jako v pfipadé tvorby loga, tvofila vdechny prvky
(az na font, ktery jsem nevytvofila), nachazejici se na celém webu — jak na
vstupni strance hry, tak pro hru samotnou v dalSi ¢asti.

Pfi koncepci webu jsem se rozvrzenim uzivatelského rozhrani
samoziejmé opét inspirovala jiz existujicimi strankami® popularnich her. Uvodni

stranka®, kterou hrac uvidi, kdyz vstoupi na web Kvestu, obsahuje dominujici

3 Pfiloha &. 2
4 Piloha &. 2
5 Priloha ¢. 3
6 Pfiloha ¢. 4
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ilustraci, ktera nabizi prostor pro pfipadné drobné animované efekty a celkové
utvari atmosféru a dojem hned pfi vstupu. Neopomenutelné ¢asti tvori
interaktivni listy, poskytujici prostor pro rizné nabidky menu a zaroven jsou
nakresleny tak, aby stylem ladily k hlavni ilustraci. LiSty jsou zde dvé — jedna
velika a zdobena umisténa v dolni ¢asti obrazovky, kde je rovnéz prostor pro
logo, druha se nachazi v pravém hornim rohu a obé maji prostor pro umisténi
aktivnich menu. Polozky horni liSty jsou uréené pro prihlaseni uzivatele pred
samotnym vstupem do hry. Jakmile se uzivatel zaregistruje, zobrazi se velké
okno’ s vybérem postavy, za kteru hrac¢ chce hrat. Poté uz je systémem
pfifazen do fronty a ¢eka na pfihlaseni ostatnich soupefu a ve chuvili, kdy jsou
pripraveni vSichni protihraci, mize zacit samotna hra. Hrac se tak ocitne na
nové obrazovce® uréené pouze pro prostiedi hry.

Dulezitym bodem pro pfevedeni webu na internet pak zaviselo hlavné na
komunikaci s programatorem, ktery mi poskytl ulozZisté dat na serveru a ochotné
fesil spoustu mych pfipominek, pokud to bylo v jeho silach. Nakonec se povedlo

vytvofit funk&ni stranku: http://beta.tntsystems.cz/torch3/

5.3 Tvorba hernich principii a mechanik
Promysleni tohoto bodu byl opravdu nelehky ofiSek, protoze na ném

zalezelo rozvrzeni celého uzivatelského rozhrani, vytvoreni mnoha druhd
ikonek a buttont, vyskakovacich tabulek a spoustu dalSich nezytnych &asti.
Jeho vyvoj probihal tak, Zze se sepsala spousta napadu, o ¢em by hra mohla byt
a jaké prvky by méla obsahovat, aby byla zajimava. Od hromady papirl plné
chaotickych a nesourodych poznamek to po redukovani vyfazovaci metodou
postupné nabiralo ryzejsi formu, ktera nasledné mohla byt upravovatelna a
chapatelna daleko snaze. Ta pak byla zakladnim kamenem pro zkousSeni
jednoduchych papirovych maket k pfiblizeni a blizSimu pochopeni

navrhovanych moznosti.

" Pfiloha ¢. 5

8 Priloha ¢. 5
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6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

K tvorbé vSech grafickych podklad( jsem pouzila program Adobe
Photoshop, jez je urCen pro tvorbu bitmapovych dat. Jelikoz je vystup urcen pro
digitalni zobrazovaci média, pracovala jsem v barevném prostoru RGB. Je to
systém zalozeny na aditivnim michani barev a tedy se pro tato média hodi
nejlépe. Vzhledem k tomu, Ze displeje maji standardni rozliSeni danou hodnotu
72 dpi, teoreticky by vibec nebylo nutné zaobirat se rozliSenim vySSim.

V pfipadé volby rozmérl nejvétdiho formatu jsem se fidila rozliSenim
1366x768 pixelu, pficemz okraje v ramci pozadi maji prostor byt podle potieby
hraCova monitoru rozsifitelné, kdezto samotna herni plocha ma pomér stran
fixni. Pro samotné ucely co nejoptimalnéjSiho zobrazovani jsem se snazila mit
objem dat co nejmensi, aby tak jejich nacitani neznepfijemnovalo hru. Formaty
statickych grafik umistovanych pfes fixni podklad jsem dodavala jako prahledna
PNG, zakladni pozadi je vysoce komprimovany JPEG a drobné animace jsou
rizného charakteru: svételné pulzovani v oblasti jeskyné na pozadi je
programovano tak, Zze se pres pozadi nepravidelné méni intenzita obrazku
vykreslujici nasvicenou oblast, oproti tomu animovany plamen v pochodnich
jsem vytvofila jako GIF ve smycce.

Soucasna podoba hry v online prostfedi je v pozadi ovladana rozsahlym
kédovanim. Dosavadni kdd byl sepsan nékolika riznymi programovacimi
jazyky, jimiz jsou PHP, HTML5, CSS3 a Javascript. PoCet znaku jen pro tuto

hrubé osekanou podobu uz ted ¢&ita zhruba na 20 000 znaku.
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7 POPIS DILA

7.1 Celkovy styl
Béhem postupné tvorby jednotlivych grafickych ¢asti hry jsem si navykla

stylizovat vSe v sytych barvach a ohraniCovat prvky v popredi vyraznéjsi
konturou — tmavsi pro statické a neaktivni obrazky (neplati pro krajiny, kde jsem
kontury vynechavala) a svétle jsem zvyraznovala aktivni pole tlacitek. Tvary
jsem Castecné zjednodusovala, snizila jsem realistiCnost a zarovenzdaraznila
kontrast — pfibliZila se tim k podobnym styliim jinych her proto, Ze mi tato
varianta pfipada pohodina a pfijemna i pro uZivatele, ktery by si zvolil herni

zarizeni s mensim displejem.

7.2 Logo
Hlavnim logem hry, jak uz jsem dfive uvedla, je tvofeno

nezaménitelnym, ru¢né kreslenym fontem. Cela typograficka kompozice je pak
vyrazné stylizovana tak, aby se hodila k fantasy stylu a je usazena na tmavém

pozadi, aby pfi pfichodu na web upoutala pozornost.

7.3 llustrace v pozadi
Jak zminila v odstavci o celkovém stylu, obrazek pozadi spada do

stylizovani krajin a jsou v ném tedy potlaceny kontury obrysu. Zato jsem se
dikladné zabyvala jeho kompozici tak, aby na mé pusobila svou patfi¢nou
atmosférou. Plvodné byl vytvoren pro zavrhnuty koncept fantasy rpg zanru tak,
aby ladil k pochodnim ramuijici logo a ty tak hezky vynikly. Nicméné koncept
jsem Casem upravila a hrala jsem si s mysSlenkou, Zze tomu pfizplsobim i pozadi
— ale po dukladném zvazeni jsem se rozhodla tuto kombinaci ponechat, i kvali
psychologickému pusobeni na navstévnika webu: myslim, Ze povaha ilustrace
vybizi hrace, aby doslova ,vstoupil“ do hry, snazila jsem se zde naznadit i jistou
miru tajemna a zapusobit tak podvédomé na zvédavost hrace. Navic, tmavé

pozadi obrazovky pusobi dlouhodobé pfijemnéji na oci nezli svétlé.
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7.4 Podoba uzivatelského rozhrani
V navaznosti na pozadi a charakter loga jsem pro liSty v popfedi zvolila

hrubé pfirodni materialy, zejména kamen, ktery je v pozadi vyrazné zastoupen
v podobé celé jeskyné a okolnich balvanl. SnaZila jsem se tak navodit dojem,
Ze to patfi k pozadi a prohlubuje to pocit prostoru — neni to tedy jen néjaka
uméla smésice hladkych generovanych tabulek a oken.

U tvorby ClenitéjSich tabulek jako u vybéru své rasy a samotného herniho
okna tomu bylo trochu jinak — kamen jako podkladu jsem upravila na souvislejSi
jednolitou hnédou plochu, na které byly Iépe vidét jednotliva mala tlaCitka,
ikonky a napisy, nez na ,SpinavéjsSim“ kameni. Okraje jsem se rozhodla doplnit
hutnym kovovym ohranicenim, ktery jsem formovala v lehkych naznacich

ornamentalnéjSich tvaru.

7.5 ldentita charakteru
4 zakladni rasy, které ma hrac k dispozici, jsem od sebe oddélila

nejen rlznymi statistickymi udaiji, ale kazdému narodu jsem pfifadila
specifickou barvu: lidé maji modrou, barbafi Cervenou, elfové zelenou a
trpaslici zlutou (coz je pak dobfe rozliSujici prvek také béhem hry, kdy tak je
poznat, co komu ve hfe patfi). Kazdé rase jsem zaroven nakreslila variantu
pro volbu muzZe nebo Zeny, tedy jsem vytvofrila 8 charakter(i® pro moznost

SirSiho vybéru.

7.6 Styl tlaéitek a ikon
Navrhla jsem pfiklady ikon!® a buttonu tak, aby ladily s nastavenou

stylizaci a zaroven byly dobfe rozeznatelné vzhledem k jejich velikosti.

 Ptiloha ¢. 6

10 Ptiloha ¢. 7
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/.7 Mapa svéta
Mapal! svéta byla vytvafena tak, aby se z ni dalo &erpat pro nékolik

riznych variant kompozice hernich poli k obsazovani, a tak zajistit, aby
prostfedi hry nebylo vzdy stejné. Je velmi rozsahla, a stylizovala jsem
zatim jen jednu jeji hratelnou ¢ast. Obsahuje rizné typy krajin — udoli,
plané, lesy, vysociny a hory. Jednotliva pole krajin jsou oddélena jasnou

bilou hranici.

7.8 Mapa mésta
Pro mapu mésta jsem zatim navrhla jen hrub3i schéma - typy staveb'? a

prostiedi®® pro jejich stavéni. Typu specialnich staveb je 13, obycejny domek je

stylizovan pro kazdou rasu charakteristicky.

7.9 Pismo
Font jsem zvolila tak, aby ladil k fantasy tématice, ale pfesto jsem si

davala pozor, aby byl dodtate¢né cCitelny. Nakonec jsem se rozhodla pouzit font
Metamorphous, ktery je dostupny zdarma..
Toto se ovSem nijak netyka podoby loga, které je samo o sobé specifické

literami mé vlastni tvorby.

11 Ptiloha €. 8

12 Priloha ¢. 9

13 PFiloha &. 10
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7.10 Pravidla hry a pfiblizeni mechanismu
Kvest je hra pro Ctyfi narody — Ctyfi hrace. Vzdy tak proti sobé stoji

narody zru€nych trpaslikd, odvaznych barbarq, Istivych elfli a spole€enskych
lidi. Samotné klani probiha tahové a trva fadové hodinu az dvé podle
zkuSenosti hracu a rychlosti jejich tahd. Tahy jednotlivych hracu jsou Casové
omezeny, takZe se nestane, ze by se na nékoho zbytecné Cekalo — a zaroven
pokud dany uzivatel neni zrovna na tahu, v realném Case se mu ukazuji €iny,
které provadi jeho protihra€ — takze se nenudi a stejné jako u realné deskové
hry ma pfilezitost promyslet svuUj dalsi tah.

Na zacCatku uzivatel zaCina hru pfihlaSenim se do systému a volbou rasy,
za kterou by rad hral. Nasledné je algoritmem automaticky pfifazen do hry kde
dany narod chybi, pfipadné se muze pfihlasit do soukromého herniho prostfedi,
pokud ma jiz domluvené konkrétni spoluhrace. Dale se Ceka, nez se vSechny
narody zaplni hraci. Pak zaCina samotna hra.

Hra je tvofena dvéma oddélenymi mapami (mapou svéta a mapou
mésta) a jako prvni si hrac vybira svou startovni pozici v ramci mapy svéta.
Startovni pozice se oznaci ikonkou hrace jako domovské uzemi a nemuize na
néj byt uto€eno. Mapa svéta je pfedevsim o ziskavani zdrojl pro dal$i rozvoj a
o dobyvani novych uzemi. Kazdé pole ma podle svého typu razny vynos Ctyr
zakladnich typu surovin — pfi¢emz tento vynos je realizovan na zacatku
kazdého tahu hodem kostkou, kdy kazda jednotka kazdé suroviny ma 50%
Sanci na na ziskani.

Pokud chce hra¢ napadnout protivnika a obsadit jeho pole aby tak mohl
ziskavat suroviny z daného pole, je nutné na dané pole vyslat armadu - Souboj.
Toto vyslani, stejné jako u Expanze (utoku na doposud neobsazené uzemi),
stoji suroviny — avSak oproti expanzi pokracuje samotnym Soubojem. Ten
probiha tak, Zze se zuc€astnéni hradi ,prebijeji“ svou vale€nou surovinou (ktera je
pro kazdy narod jina — lidé maji obili, elfové dfevo, barbafi kamen a trpaslici
kov), nez jeden z bojujicich jiz surovinu nema, nebo ji nechce zaplatit na ucely
valky. Pokud utoCnik prebil obrance, ziskava dané uzemi pro sebe a od pfistiho

tahu z néj bude dostavat suroviny.
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Najezd je akce podobna Souboji, avSak pokud se povede, tak utocnik
neziska pole trvale, pouze z néj ziska vSechny suroviny pro dané kolo. Stejné
jako pokus o Obsazeni stoji najezd suroviny a kon¢i soubojem — ten je vSak
upraven tim, Ze ma pouze jediné kolo. Pokud tak obrance zaplati valeCnou
surovinu, najezd je automaticky neuspésny. Vyhoda Najezdu je jeho nizka cena
a je vhodny pro rychla pfekvapeni oslabenych nepfatel.

Druhou zasadni mapou hry je hlavni mésto Kvest. Zde hraci stavi
domecky svého naroda a snazi se ziskat nadvladu nad méstem. Toho
dosahnou, pokud zde postavi pét svych domu a to je také konecny cil hry. Prvni
hrac, ktery postavi pét domu, vyhrava.

Mapa mésta je tvorfena 25 poli pro stavéni, pficemz néktera pole jsou jiz
pfedem rezervovana pro specialni stavby, které hracim poskytuji nejriznéjsi
vyhody, pokud v jejich sousedstvi maji postaven diim svého naroda. Poli pro
specialni stavby je sedm a pét z nich je umisténo tak, aby Zadny dim nemohl
sousedit se dvéma z nich, a dalSi dvé pole jsou doplnéna na mapu mésta
nahodné. To Cini 7 poli pro specialni budovy a 18 poli pro domy hracu.

Stavba domu stoji suroviny a Ize ji provést kdykoliv béhem tahu hrace —
pouze vSak jednou za kolo.

Po ukonc&eni tahu vSech &tyf hracld nasleduje faze budovani mésta. Hrac
naroda lidi tak nejprve dostane na vybér z nahodnych dvou specialnich budov,
které |ze postavit. Ve hie je celkem 15 specialnich budov se svymi jedineCnymi
bonusy a v kazdé fazi budovani mésta se postavi jen jedna. Ktera — to zalezi na
nahodé a volbé daného hrace.

Jakmile je vybrana budova, o jejiz stavbu se bude mésto snazit,
nasleduje faze podplaceni méstské rady. Kazda specialni budova totiz
poskytuje své bonusy tém hracum, ktefi maji na sousednim poli¢ku postaven
dim svého naroda. Tim padem je klicové, kde je specialni budova postavena a
takovy je i uCel podplaceni rady — ziskat konecné slovo v otazce umisténi
budovy.

Podplaceni probiha formou ,slepé aukce® ve zlatacich, kdy hraci nevidi,

kolik zlatakd nabidli jejich protihraci, dokud svou volbu nepotvrdi. NejvysSi
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nabidka vyhrava moznost urcit, kde bude specialni budova stat. Vyjimkou je
situace, kdy dva ¢&i vice hracl nabidnou stejnou €astku. V takovém pfipadé
vyhrava druha nenulova nejvyssi nabidka. Pokud neni mozné urcit vitéze, faze
budovani mésta konCi neuspéchem a nic se nepostavi.

Poznamky — pfihazovat v aukci mohou jen hraci, ktefi maji ve mésté
postaven alespon jeden dim svého naroda a zaroven maji dost prostfedku na
zaplaceni stavby v surovinach.

Specialni budovy je mozné stavét pouze na sedmi pfedem uréenych
mistech pro jejich stavbu.

Nékolik pfikladl schopnosti budov pro ilustraci:

Staje — umoznuji provadét vSechny typy utoku i na pole, se kterymi hrac
nesousedi

Sklad — po zisku surovin z poli ziska hra¢ za kazdé tfi suroviny stejného druhu
jednu surovinu navic

Trzisté — hra€ muze prodavat suroviny za 2 zlaté/kus namisto 1 zlatého
Ambasada — po tfi nasledujici tahy nemuaze na hrace zautoc€it Zadny narod
Kovarna — poskytuje nové femesiné moznosti, jak pfedevSim z kovu vyrabét
zbozi a vydélavat

Jelikoz uzemi témér bez vyjimky neprodukuji zlato, jednou z cesst, jak
ziskat zlato potfebné pro uplaceni méstské rady, je Obchod. To probiha tak, ze
za standardni cenu 1 zlatého muze hra¢ prodat libovolnou svou surovinu, nebo
pokud naopak potfebuje surovinu, Ize ji zde nakoupit za tfi zlaté.

Jednim ze zakladnich vyuZiti surovin je femeslna vyroba, ktera umoznuje
velmi vyhodné pfeménit dané suroviny na zlato. Nabidka femeslnych
dovednosti zavisi jak na zvoleném narodu, tak na vlastnictvi bonusu, které
poskytuji specialni budovy.

Stejné jako ma kazdy narod své silné a slabé stranky, ma také kazdy
narod jednu specialni schopnost v hlavnim menu mapy svéta. Jedna se o

nasledujici schopnosti:
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Lidé: Jednou za tah mohou uskutec¢nit obchod s protihraci. Vyberou, jaké
suroviny jim nabidnou a co chtéji na oplatku a prvni hrac, ktery nabidku pfijme
(pokud ji nékdo pfijme), ji ziska.

Elfové: Diky své magii jsou schopni za poplatek schopni vyCarovat si
néktery z bonusu které poskytuji specialni budovy. Tento bonus pak plati
neomezene dlouho nez si diky této schopnosti zvoli bonus jiny.

Barbafi: Jsou schopni podniknout najezd na vSechny okolo. UrCi
surovinu a zaplati nakladné valecné pfipravy a nasledné jim vSichni ostatni
hraci musi odevzdat vSechny zasoby této suroviny. Lze pouzit jednou za dva
tahy.

Trpaslici: Umi se prokopat na uzemi nepratel a trvale pfesunout polovinu
vynosu kamene a kovu z daného pole na domovské uzemi svého naroda.
Pomérné nakladné a Ize provést jednou za dvé kola.

Schopnosti slouzi pfedevsim pro zvySeni poctu moznosti hracu a
zaroven pro umocnéni rozdill jednotlivych ras pro zvy$eni opakovatelné
hratelnosti.

Mimo téchto schopnosti ma kazdy narod i trvalé bonusy (nebo dokonce
postihy), které neni tfeba aktivovat. Jde o véci jako napfiklad:

Elfové neumi tézit kamen — z jeho nalezist nic neziskavaiji, zato maji
velmi levné najezdy a mohou je podnikat i na nesousedni Uzemi. Barbafi maji
velmi levnhou expanzi na neobsazena pole, ale zato témeér neovladaji femesla.
Lidé ziskavaji z domovského uzemi — mésta — kazdé kolo tolik zlatych, kolik je v

ném postaveno specialnich budov, ale vzdy hraji az jako Ctvrti.
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8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Abych byla upfimna, musim fict, ze nejvétsi pfinos ma bakalarska prace
jednoznacné pro mé. Jde o praci studijni a také musim vzit v ivahu, zZe je to ma
vubec prvni prace na takovéto rozsahlé téma. Nelze tedy oCekavat Zadny velky
objev Ci zcela nevidany pfistup. Pfesto doufam, Ze jsem vytvofila alespori
smysluplny zaklad pro projekt vyZadujici mnohem vice prace. Mou nasledujici
shahou bude nyni projekt dokoncit a realizovat.

Podivam-li se na svou bakalarskou praci ze svého uhlu pohledu, dala mi
urcité mnoho zkusenosti. BEhem tvorby jsem narazela na rizné prekazky,
musela jsem volit cestu, kterou se dal ubirat. Ziskala jsem mnoho zajimavych
zkuSenosti z oblasti, které by mi mozna na zacatku prace nepfisly tak dulezité.

Kromé jiz zminéného pfinosu v podobé zkusenosti a sestavovanim
konceptu hry orientaéniho systému jako vizualniho celku, méla ma prace i jiné
klady v obecnégjsi roviné. Svym rozsahem je bakalarska prace, v€etné
teoretické Casti, nejvétSim pocinem, se kterym jsem se za své studium
setkala. Klade tak pomérné veliké naroky zejména na organizaci Casu, jenzZ je
potifeba si spravné rozplanovat. V tomto ohledu jsem tedy ziskala dalSi
uzite€né zkusSenosti, vyuzitelné v budoucnosti.

V neposledni fadé mi prace dala moznost, respektive mé pfinutila,
vyzkousSet si praci s citacemi, kniznimi a internetovymi zdroji a s textovym
editorem Microsoft Word, ve kterém jsem teoretickou ¢ast mé bakalarské prace

kompletovala.
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9 SILNE STRANKY

Myslim si, ze silnou strankou mé bakalarskeé prace je samotny vybér
tématu. Jediné tim, Ze Clovék zkousi nové véci a témata, se rozviji. Vzhledem k
této skuteCnosti jsem toho nazoru, ze jsem si z prace odnesla nejvétsSi mozné
mnozstvi zkuSenosti, jaké jsem mohla.

Podivam-li se na mou bakalarskou praci konkrétnéji, myslim si, ze jsem
Cas, ktery jsem méla k dispozici, vyuzila ke své spokojenosti a vytvofila
koncept, ktery je funk&ni a zajimavy. Jsem velmi spokojena napfiklad
s podobou kreslenych grafik, jak vSe vizualné pasuje dohromady. Samotna
povaha prace, v pfipadé, ze by se projekt realizoval, ma vyhodu také v tom,
Ze v pfipadé uspésdného uvedeni na trh je Sance urcitého zisku za to mnoZstvi
vynalozeného usili. Tim by byla také moznost dozvédét se o své praci i nazory
z oblasti SirSi vefejnosti, ktera by s projektem pfisla do styku a poskytla mi tak
zpétnou vazbu z realného prostredi, podle které se projekt ma Sanci dale
vyvijet a zdokonalovat. Ve své zakladni podobé& ma totiz k dispozici mnoho
prostoru, kterym by se dal nastavovat a vylepSovat. Zarover jsem diky praci
na hfe objevila dalSi oblasti, pfi jejichZ FeSeni jsem se citila dobfe, aniz bych to
predtim tusila a naopak nékdy i utvrdila v tom, co promé neni tim spravnym

Salkem kavy.
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10 SLABE STRANKY

Slabou stranku mé prace vidim pfedevsim v nedostatku zkuSenosti. Jak
jiz jsem zminila na zaCatku prace, s tématem konceptu hry jsem doposud
nepfisSla do styku a postradam zde zkuSenosti. Na druhou stranu je to, myslim
si, vyzva a moznost si tento vstup do neznamych vod vyzkousSet. Fakulta uméni
a designu Ladislava Sutnara mi v tomto ohledu ponechava volnou ruku, za coz
jsem vdécna. Pfes vSechna tato pozitiva musim nicméné konstatovat, Ze cesta
nebyla snadna a nedostatek zkuSenosti jisté zapficinil mnoha chyb a pfekazek,
se kterymi jsem se béhem prace musela potykat, coz se nékolikrat neobeslo
bez vyraznéjSi pomoci dalSich lidi, ktefi se orientuji v danych problémech.

Z praktického hlediska vidim jesté slabou stranku mé prace v samotné
tvorbé a to vzhledem k Sirokému zabéru, jaky charakter zadani vyZzaduje, coz
neni dle mého zcela idealni skute¢nost. Pod tihou nutnosti feSeni ¢im dal
narustajiciho po¢tu komplikaci jsem mnohokrat méla pocit, ze néco takového
v jedné osobé zrealizovat je téméf neproveditelné v daném Casovém useku.
Cim vice jsem totiz FeSila koncept hry, tim vice jsem objevovala, Ze mi chybi
informace v té €i oné jiné ¢asti a proto jsem stale byla paralyzovana vilastnimi

pochybnostmi a radost z tvorby tak ¢asto velmi kolisala.

24



11 SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

a) Knizni a periodicka literatura

WILLIAMS,Richard. The Animator's Survival Kit. London: Richard Williams and
Imogen Suttn, 2001, 2009, ISBN 0-571-23834-7.

b) Internetové zdroje

logo Warcraft 3. In: Wikia [online]. 2002 [cit. 2015-04-25]. Dostupné z:
http://logos.wikia.com/wiki/WarCraft_llI

logo Tynon [online]. 2011 [cit. 2015-04-25]. Dostupné z: www.tynon.com

uvodni stranka Warlords of Draenor [online]. 2015 [cit. 2015-04-25]. Dostupné
z: http://eu.battle.net/wow/en/warlords-of-draenor/

pfihlaSovaci menu Runescape [online]. 2008 [cit. 2015-04-25]. Dostupné z:
http://runescape.wikia.com

TIPPMAN, Jan. Vlastnosti dobrého loga (obsahly ¢lanek). In: Unie grafického

designu [online]. 2007 [cit. 2015-4-25]. Dostupné z: http://unie-
grafickehodesignu.cz/vlastnosti-dobreho-loga-obsahly-clanek/#.VSJt246W7KE

25



12 RESUME

The topic of my bachelor thesis is ,computer game/interactive
application®. The main reason for choosing this topic was that | wanted to try a
field that | had never had an opportunity to work at. Although | haven't had any
experience with designing of computer game it seemed like a very appropriate
topic for me. My goal was to create working concept for a unique game and
present it through it's own interactive web page. This was a kind of a challenge
for me.l thought the best thing | can do is to make an original concept for a new
game, just inspired by the succesful games that have been already released
and are also well known by public. | started to do a research that could give me
a good point of view for my thesis. After a long gathering of information while
creating some graphics | realised many times, as long as | hadn’t known almost
anything about this, that changing and rewriting of many parts is more than
recomended. The main part of my bachelor thesis appeared to be more
complicated that | thought and | had to solve floods of problems coming from
many different branches all the time.

| tried to create the visual-friendly and nice game design, as well as the
principles and rules that would make a sense without breaking a good feeling of
playing the game. | experienced working near the branches that are closely
connected with my topic, includes code programming for example — that was
extremely important for the presentation part.

| mainly used a digital painting technique which | have been always
attracted by. There were also many technical rules | had to accept for the best
possible result.

| think I did the best | could, so | am satisfied when | see those parts of
the projects seem to be fitting well together. | feel the main benefit of my work
is that | gained a lot of new experience. | am glad | had a chance to work on
such an interesting topic.
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