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1. ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE
Specializaci mého studia je animovana a interaktivni tvorba.

Mé magisterské studium se neslo v duchu experimentovani
s technikami animace a dalSiho prohlubovani technologickych
dovednosti. V prvnim roCniku jsem experimentoval s abstraktni
fotografii a animaci. Vysledkem téchto pokust byl kratky snimek na
téma stvofeni svéta Genesis.’ Nasledné& jsem se seznamil s oblasti
motion designu pfi tvorbé animovaného loga pro prazské kino Bio
Oko® a zkusil jsem rovnéz nahlédnout do oblasti tvorby webu pfi
navrhu stranek Ateliéru animované a interaktivni tvorby.® V ramci
ateliéru klasickych grafickych technik jsem vytvofil animovany film

Kosile.*

Nasledné jsem odjel v ramci programu Erasmus+ na UAP
(Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu) do Polska. Zde jsem se
seznamil s moznostmi 3D animace pfi tvorbé klipu pro kapelu Muff°

a se svymi spoluzaky realizoval kratkou pohadku Moonshit.°

Za ucCelem rozSifeni svych vyrazovych prostfedkl jsem se zde
vénoval i klasickym grafickym technikam jako je lept nebo
kamenotisk. Po svém navratu jsem se rozhodl| vice vénovat hernimu
designu. Zacal jsem se proto ucCastnit akci jako je seminaf vyvoje
pocCitaCovych her ve spolupraci s MATFYZ UK, nebo Global Game

Jam. Ve své tvorbé bych se chtél stat ucastnikem nové viny her,

! Genesis, 2014.

2 Johnny — motion logo, 2014.

3 Webdesign for Atelier of Animation and Interactive Media, 2014.
* Kosile, 2014.

® nepublikovano

® Moonshit, 2015.




které kladou duraz na pavodni vizualni podobu a vysoké estetické

kvality.




2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Jako téma sveé diplomové prace jsem si zvolil Interaktivni animace —
— pocCitaCova hra. PocitaCové hry tvofi nejrozsahlejsi pole, ve kterém

se animace stava interaktivni.

Vg viiv s

tvorbé, konkrétné sméruji svlj zajem k oboru pocitaCovych her.
Estetika svéta pocitaCovych her zejména u komercCnich tituld je
velmi tendencni, a proto jsem se ve svém studiu v tomto smyslu
snazil hledat vlastni cestu. Velkym inspira¢nim zdrojem a dukazem,
Ze zména je mozna, je pro meé tvorba studia Amanita design.
Stézejnim okamzikem pro mé bylo seznameni s prvotinou tohoto
studia, hrou Samorost.” Byla jednou z prvnich her, které mne
,2neodpuzovaly“. Hra€ neni nucen se divat na litry krve, ani v té dobé
odpudivé vyhlizejici 3D kompromisy nedokonalych modell a textur,
nebo cartoonové stylizace hlavnich hrdind. Najednou jsem hfe
nemusel odpoustét to, jak vypada, a brat ji na milost jen kvali
dobrému hernimu designu. Po zkuSenosti se Samorostem jsem
o pocitaCovych hrach zacCal uvazovat jako o plnohodnotné formé

vyjadreni i ve své tvorbe.

Troufam si tvrdit, Ze nékteré pocitacové hry mohou byt
plnohodnotnym uméleckym dilem hodnym galerii moderniho uméni,
jak doklada napriklad herni titul The Stanley Parable.® Tato zdafila
herni parafraze na orwellovské téma ve mné utvrdila presvédceni,
Ze hry mohou byt vice nez formou zabavy, Ze mohou byt velkym

intelektualnim stimulem. Hry pfidavaji také nové kvality tradiCnim

" Samorost 1, 2003.
® The Stanley Parable, 2011.




druhm uméni. Jako pfiklad mohu uvést hru Device 6,° kterou
v roce 2013 vydalo Svédské studio Simogo. Hra vyuziva text, obrazy
a predevsim synchronizaci zvuku s rychlosti ¢etby hrace k navozeni
atmosféry pfipominajici klasické romany detektivniho Zanru;

je jakousi novou metaliteraturou.

PocitaCovych her jako uméni si zaCinaji vS§imat i velké uménovédné
instituce. Konkrétné newyorska MoMA jiz v roce 2012 pofidila do
svych sbirek prvnich 14 her jako pfiklad excelentniho interaktivniho
designu.’® Kuratorka Paola Antonelli za to &elila silné kritice.
Napfriklad kritik Johnatan Jones ve svém Clanku Sorry MoMA, video
games are not art'' v The Guardian tuto akvizici muzea velmi
kritizoval. Mimo jiné uvadi: ,Svéty vytvorené elektronickymi hrami
Jjsou spise jako hristé, ve kterych je zazitek tvoren interakci mezi
hraéem a programem. Hra¢ nemuize ve hie uplatnit svij pohled na
Zivot a autor se této moznosti vzdal. Nikdo hru ,nema za vlastni®
takZe neexistuje Zadny umélec a tudiz ani umélecké dilo.”** Ve
svém navazujicim ¢lanku Santa Bought me a PlayStation. But it's
still not art™® svou kritiku jiz zmirnil. Stale viak rozdéluje hru a uméni
na dvé svébytné oblasti. Na zavér Clanku fika: ,Je lepSi vytvorit

dobrou hru nez Spatné umélecké dilo. Hry nam davaji radost

® Device 6, 2013.

% Antonelli, 2012.

! Jones, 2012.

'2 “The worlds created by electronic games are more like playgrounds where experience is
created by the interaction between a player and a programme. The player cannot claim to
impose a personal vision of life on the game, while the creator of the game has ceded that
responsibility. No one "owns" the game, so there is no artist, and therefore no work of art.”
[pfeklad autor]

'3 Jones, 2014.




a svobodu. To uméni Cini také, ale jinou cestou. Ale je to vzacné.

Mém réd hry. Nenévidim $patné uméni.“**

Tyto diskuze patfi do oblasti esteticko-filosofickych disputaci.
Zminuji je zde proto, abych ilustroval zménu spoleCenského statusu
her, ktera v sou€asné dobé probiha. Osobné tento spor povazuji za
tahanici o definici filosofického pojmu. Jsem presvédcCen, ze hry do
muzei moderniho uméni patfi, uz jen proto, ze se vyraznou mérou
podili na vytvareni kulturniho prostfedi. Mimoto jsem se z akvizici
MoMA dozvédél o existenci velmi kvalitnich a inspirativnich hernich
tituld. Na naSem uzemi tento jev neni tak vyrazny, ale domnivam se,
ze napfiklad v USA, kde je 155 milionu aktivnich hracu, z nichz 42%
hraje vice nez tfi hodiny tydné a 4 z 5 domacnosti vlastni néjaké
herni zafizeni,” jsou pravé hry tim prvkem, ktery buduje kulturni

identitu naroda.

Osobné inklinuji ke hram nepfiliS komplexnim ve smyslu gameplay,
ke hram méné rozsahlym a vizualné inovativnim. Mymi inspiracnimi
zdroji jsou napfiklad tituly jako Monument Valley'® nebo Thomas
was alone.'” Jde o drobné herni projekty schopné vyjadfit jemné
emoce. Nelakaji mé& obrovské herni systémy jako The Ellder
Scrolls,*® ani nemam potfebu se hodiny prochazet alternativni
realitou Grand Theft Auto,” nebo se obdobné& zdlouhavé udit, jak

dolovat suroviny v EVE online.?° Upfednostiiuji kratké atmosférické

14 “Better to create a good game than a bad work of art. Games give us pleasure and freedom.
Art also does that, in a different way. But it is rare. | enjoy games. | hate bad art.” [preklad autor]
'* The 2015 Essential Facts About the Computer and Video Game Industry, Entertainment
Software Association, 2015.

' Monument Valley, 2014.

' Thomas was alone, 2010.

'8 The Elder Scrolls, 1994.

% Grand Theft Auto, 1997.

?® EVE Online, 2003.



http://www.theguardian.com/technology/games

herni zazitky, u kterych si mohu odpoc€inout, nebo mé naopak donuti

premyslet.

Proto jsem se rozhodl vytvofit hru na dotykova zafizeni, tablety
a mobilni telefony; v ZzZanru tzv.: casual her. Tento ZzZanr je
v soucCasneé dobé diky stale se vylepSujicim mobilnim zafizenim na
vzestupu.?! Dalsim faktorem, ktery pomaha jejich rozsiteni, jak
uvadi Jesper Juul ve své publikaci A Casual Revolution,?* je jejich
vyznamna vlastnost a tou je “prerusitelnost” (interruptability). Diky
tomu, ze tyto hry maji automatické ukladani, lze od nich bez

nasledkl okamzité odvratit pozornost.?®

Nekladou velké naroky na
vstupni znalost hernich mechanik a je mozné je hrat v kratkych
Casovych usecich, napfiklad pfi Cekani na autobus. Tento fakt
pritahuje k hrani i hrace, ktefi by za normalnich okolnosti neméli Cas

se hram vénovat.

Tento zanr jsem v neposledni fadé zvolil také proto, ze mam drobné
zkuSenosti z tvorby her na mobilni platformy diky projektu herni

aplikace Mozkovna,** na kterém jsem se podilel.

% Towards The Global Games Market in 2017, Casual Games Association, 2014
22 Juul, 2010a.

2 Juul, 20104, s. 36.

4 Mozkovna, 2013.




3. CiL PRACE

Mym cilem je vytvofit gameplay, leveldesign a kratkou hratelnou
ukazku mechaniky casual hry pro mobilni telefony a tablety. Jedna
se o neprili§ rozvétvenou hru zalozenou na hlavolamech
a grafickych hadankach. Hra se vyznacuje jednoduchym a d&istym
vizualnim stylem. Klade si za cil vyvolat v hraci pocit tajemna
a klidného soustfedéni. Hra neobtézuje pfemirou kfiklavych barev
a efektd jako velké tituly zanru casual her, napfiklad Candy Crash.

Ovladani hry by mélo byt jednoduché a uzivatelsky pfijemné.

Hra je zamySlena primarné pro starSi publikum, zejména pro tzv.

hardcore hrace.

Ackoli si uvédomuji, Ze hardcore hracu casual her nebude pfFilis
mnoho, domnivam se, Zze by hra mohla mezi milony lidi, ktefi se
tomuto zanru meésicné vénuji najit své priznivce, vzdor tomu, ze se

nepodbizi kfiklavou vizualitou nebo pfiliS snadnym gameplay.




4. PROCES PRIPRAVY

Na zacatku procesu pfipravy jsem volil mezi nékolika hernimi zanry.
Vzdor svému velkému obdivu k tvorbé studia Amanita design jsem

upustil od zaméru vytvofit hru ze zanru adventury.

Jason Rohrer, autor hry Passage,” ktera se rovnéz ocitla ve
sbirkach MoMA, se stavi proti narativnim obsahdm ve hrach slovy:
,Hry nejsou staveny na to, aby unesly pribéh a charakter. Nejsou
k tomu ani urceny. Pfribéh neodhaluje, co hry dela unikatnimi.
Jestlize maji hry mit néjaky presah a opravdovy smysl, musi takovy
smysl vyplynout z hernich mechanik.?® Osobné& se nestavim
k narativni slozce ve hrach negativné. Mou ambici vSak bylo vytvofit
interaktivni dilo, které by mélo vice proceduralné generovany obsah,
a pfinaselo z toho plynouci herni zazitek, nez hry jako Botanicula®’
a Machinarium?® blizici se svym pojetim spiSe interaktivnim
pribéham.

nebo casual hrami.

Na zaCatku tvorby jsem rozvijel dva herni koncepty najednou.
Prvnim z nich byla skakaCka se slozitym déjem a naroCnymi
vyrazovymi prostfedky, jak na hardware, tak na kvalitni vytvarné
feSeni. Druhym z nich casual hra, odvozena od stejnych principl

tzv. platformeru (skakacek).

2 Passage, 2007,

%% Juul, 2010b, &as19:00.
%" Botanicula, 2012.

% Machinarium, 2009.




S ohledem na své prfedchozi zkuSenosti s tim, jak je narocné
odhadnout rozsah projektu,?® i vzhledem k mé predchozi zkugenosti
z oblasti tvorby her pro mobilni zafizeni, jsem se rozhodl pro
moznost druhou. Chtél jsem pracovat na hre, ktera svym rozsahem

bude realizovatelna v malém tymu a v pomérné kratké dobé.

9 N&které projekty jsem predimenzoval a nasledn& nedokongil.
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5. PROCES TVORBY

Nejprve jsem uvazoval nad samotnym gameplay, konzultoval jsem
ho nejen s vedoucim své prace, ale i v ramci pfedmétu vyvoj

poé&itadovych her na MFF UK v Praze.*

Soubézné jsem pracoval na hledani vizualni podoby hry. Vizualni
podobu kazdého levelu jsem odvozoval od jeho mechaniky a funkci

v ném obsazenych.

Postupné jsem upustil od vizualné popisnych prostredi plnych
narativnich ozdob a sméroval stale vice k Cistému grafickému pojeti,
pripominajicimu typografii. Tvorbé levell jsem vénoval obdobnou

peci, jako bych vénoval tvorbé pisma.
Vysledna podoba vSech levell tedy pfipomina jakysi informacni kod.

Nakonec jsem se vénoval hledani pfibéhu hry, respektive
dodateCnych mechanik, které by jednotlivé levely spojily do jednoho
celku. Velkym inspiracnim zdrojem mi byli herni tituly vyjimecné
pracujici se zvukem jako 140* od vyvojafe Jeppe Carlsena, nebo
platformer N++* pro PS4 od vyvojard z Metanet Software. Druha
jmenovana je mi zpusobem vniku blizka i v tom, Ze levely nejsou
automaticky generovany, ale jsou ruéné vytvofeny jeden po
druhém.® Vyvojafi udélali pfi tvorbé této vynikajici hry jen minimum

kompromisu, nutno vSak podotknout, Ze jim vyvoj titulu trval 11 let.

V ramci tymu na MFF UK jsem rovnéz freSil podobu ovladani.

Nejprve jsem byl pfesvédCen, ze mezi jednotlivymi tvary ,hlavniho

%0 Tyto konzultace se nakonec ukazaly uzite€né pouze v technologickém smyslu.
%1140, 2013.
%2 N++, 2015.
¥ M&R, 2015
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hrdiny“ (viz pfilohu 1) by mélo byt mozné prepinat pohybem prstu po
obrazovce do Ctyf svétovych stran, tzv. swipe, nakonec jsem ale
doSel k zavéru, Ze takovyto pohyb zabere pfili§ mnoho ¢asu a hrac
si pfi ném vlastni rukou stini d&j na obrazovce. Napad vyuzit
k pfepinani mezi tvary ,hlavniho hrdiny“ naklanéni telefonu nebo
tabletu se ukazal rovnéz chybnym. Gyroskopicka Cidla v mobilnich
zarizenich nepracuji vzdy zcela plynule a druhym problémem je, ze
kdyz telefon naklonime, snizuje se viditelnost displeje, coz snizuje

kvalitu herniho zazitku.

Nakonec jsem se rozhodl ménit podobu ,hlavniho hrdiny® pouze
poklepavanim na obrazovku, lhostejno kde. Rovnéz tim z obrazovky
zmizely grafické ovladaci prvky, které byly nepfijemnym vizualné
rusivym elementem. Vyhodou takto jednoduchého ovladani je mimo
jiné to, ze hru bude mozné hrat na mensich displejich, na kterych by

byly pfipadné ovladaci prvky tézko rozpoznatelné.

Jediné, co se z puvodniho ovladani hry vyvinulo, je jméno hry
Swappie, odvozené od anglického slovesa swap tzn. zaménit,

prohodit.

Kamenem uUrazu se stala komunikace s programatorem, ktery
nakonec nebyl z ¢asovych divodu schopen na hfe pracovat. Proto
nemohla byt hra fadné prototypovana a testovana. Z tohoto duvodu
jsem se rozhodl ji odevzdat a prezentovat ve formé kratkych video

ukazek.

12



6. TECHNOLOGICKA SPECIFIKA
Vizualni podoba levell je vytvofena v programu Adobe lllustrator.

Struktury  naruSujici  tvrdou vizualni podobu leveld jsou

vektorizovanou akvarelovou malbou.

Pfi realizaci hry byly jednotlivé levely ve formatu PNG importovany
do herniho enginu Unity od vyvojafe Unity Technologies, ve kterém
je hra realizovana. Pro realizaci v tomto hernim enginu jsem se
rozhodl proto, Zze umoznuje pomérné snadny export na vice
platforem, pfedné tedy pro oba systémy, na kterych by méla hra
bézet: iIOS a Android. Zaroven v jeho prostfedi neni problém
prechazet mezi scénami odehravajicimi se ve 2D a 3D prostredi.
V neposledni fadé je jeho vyhodou, ze je za urCitych podminek

k dispozici zdarma.

Prilozeny herni prototyp je realizovan pravé prostfednictvim tohoto
softwaru a je vyexportovan jak ve verzi pro mobilni zafizeni Android,
tak pro PC.

PrezentaCni videa ve formatu MP4 jsou vytvofena v programu
Adobe Afer Effecs a Autodesk 3ds Max.

Narocnym ukolem je sound design celé hry. Musi byt navrzen tak,
aby se vSechny zvukové parametry navzajem meénily podle urcitych

zakonitosti tak, aby nedochazelo k disharmonii a faleSnym tonum.

Ukazky levell jsou ilustrativné ozvuCeny zvukem, ktery vydava

Jupiterdv mésic 10.>* Jedna se o interpretaci elektromagnetickych

* Youtube, 2010, NASA Sound of Space - Jupiter's Moon lo.
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vin, které tento mésic vytvari. Tento zvuk odpovida mé predstavé

o atmosfére, kterou chci docilit v jednotlivych levelech.

K praktické casti prace je pfilozen prototyp fungovani hernich
mechanik jak ve verzi pro PC, tak ve verzi pro systém Andorid.

Autorem technického feSeni je student MFF UK Erdi Izgi.

14



7. POPIS DILA

Po spusténi hry se objevi hlavni obrazovka s ¢ernou krychli nesouci

logo hry a napis ,play” (viz pfilohu 2).

Hradé bude moci zvolit, chce-li hrat novou hru, nebo se vratit ke hre

plUvodni, kterou najde pod nabidkou menu.

Poté, co hra€ poklepe na krychli a ta se natoCi, na jedné z jejich
stén se zobrazi prvni z péti levelu tutorialu. Ten hrate seznami se
zakladni mechanikou hry. HraC klepanim na obrazovku meéni
podobu ,hlavniho hrdiny® mezi koleCkem, trojuhelni¢kem

a Ctvereckem.
7.1 ZAKLADNI MECHANIKA

KoleCko ma hybny moment a jezdi, trojuhelniCek 1éta a Ctverec je
staticky. Pomoci stfidani téchto tfi vlastnosti se hraC pohybuje
vramci levelu. Dulezité je zminit, Zze trojuhelnicek je schopen
.prevzit* hybny moment kole¢ka a letét Sikmo vzhdru. KoleCko se
zaroven pohybuje vzdy na jednu stranu, dokud se neodrazi od

pevneho predmétu a nejede tak na stranu opacnou.

Ukolem hrage je dostat se do cile na konci levelu. Cil ma vzdy urgity
tvar a polohu, hra¢ musi ,hlavniho hrdinu® dopravit do cile ve stejné
pozici a tvaru, jakou tento cil ma. V pfipadé, Ze hraC najede
koleCkem na bodaky nebo na Ctvercové zuby, konCi a musi level
opakovat. Totéz plati pro kolizi trojuhelniku a ¢&tvercovych zubd,

nebo Gtverce a bodaku.

Dalsi zakladni mechanikou je otaceni levelu. Kdyz se hraci podari

zapadnout jako trojuhelniCek nebo Ctverec do odpovidajiciho tvaru

15



levelu, otoCi se cely level o 90° po sméru hodinovych ruCiCek. Této
mechaniky musi Clovék vyuzivat, aby monhl level vyresit. Poté, co se
hra¢ seznami se vSemi mechanikami v tutorialu, se krychle natoCi

zpét do uvodni obrazovky a logo hry na jedné z jejich stén zmizi.

Tim je poprvé lehce nastinéno, Ze mezi levely a podobou krychle je

urcita spojitost.
7.2 DEJOVE LINIE

VSe se objasni v levelu €. 1, ktery se rozsviti na jiné sténé krychle.
Klikne-li na né&j hra¢, krychle se opét natoCi tak, aby celou svou
sténou vyplnila obrazovku. Hra¢ odehraje level ¢. 1 pomoci
dovednosti, které ziskal v tutorialu. Poté, co se dostane az do cile
na konci levelu, pfehraje se animace jeho drahy a vSechny body, ve
kterych ménil hrac tvar, se zaznamenaji. Poté se krychle natoCi zpét

na uvodni obrazovku a level zaroven zhasne.

Body, ve kterych doSlo ke zméné tvaru, vSak zUstavaji
zaznamenany na sténé krychle. Ta je nasledné pfehraje. (MUzeme

si tedy sténu krychle predstavit jako tzv. ToneMatrix).

Poté se krychle oto¢i a vrati do své plvodni podoby bez
zaznamenanych tond. Tato obrazovka schvalné neobsahuje zadné
dodateCné textové vysvétleni. Pokud na princip, na kterém krychle
pracuje, hraC nepfijde v tomto levelu, urcité to odhali v levelu dalSim.
VSe podle hesla Kena Wonga, vedouciho designéra mé oblibené
hry Monument Valley: ,Nechte hrace, at' vSe objevi sami, nerikejte

jim, co maji délat nebo jak se maji citit“.*

% scheffield, 2014. “Allow players to discover for themselves, don't tell them what to do or how
to feel.” [pfeklad autor]
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Po pfehrani melodie ma hrac tfi moznosti. MUze si ji znovu prehrat
klepnutim na tlacitko ,replay“ umisténé pred krychli, miZzZe si zahrat
cely level znovu a tak melodii zménit, nebo pokraCovat do dalSiho
levelu. Pokud pokracuje do dalSiho levelu, krychle se natoCi na jinou

stranu, na které se rozsviti novy level.

Nyni je jiz druha ,déjova linie“ hry patrna. V kazdém z 28 levell hry
budou analyzovany jiné udaje (napfiklad pocCet otoCeni kolecka,
pocet dotykd s horni &asti levelu, celkovy pocet zmén tvaru, pocet
dotykld na pravé nebo levé strané levelu, herni ¢as levelu atd.). Tyto
udaje pak budou pouzity jako proménna ovlivhujici jak parametry
téonu, které krychle vydava (vysSka, barva ténu, pfidavani dalSich
téonu, basové linky, efekty, atd.), tak vzezfeni krychle (barva jedné
stény, barva vice stén, plasticka animace béhem otoCeni, rozkladani
krychle na jina télesa, tvar téchto téles, atd.). VSechny tyto
vlastnosti, kterych bude krychle nabyvat, se na sebe budou
postupné vrstvit ve skladbu, ktera se prehraje na konci kazdeho

levelu (viz pfilohu 3).

Dalsim ukolem nebo spiSe moznosti hraCe je tedy vytvofit co
nejpoutavéjsi skladbu, kterou krychle prehrava. Po odehrani vSech
leveltl bude tato animace k dispozici v menu v podobé nahravky na
“Swappie disku®, ktery bude mozné sdilet a porovnavat s ostatnimi

hraci (viz pfilohu 4).

Cela tato ,déjova linie” feSi problém nizké znovu-hratelnosti hry.
Hra€ bude motivovan hrat levely znovu, aby dosahl jinych podob

krychle.
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7.3 POPIS JEDNOTLIVYCH LEVELU

Nyni se v popisu vratim zpét k samotnym levelim. V8echny levely
jsou k dispozici jako video ve formatu MP4 v praktické casti mé

diplomové prace.

Prvnich pét levell nalezi do tutorialu, ve kterém hra uéi hrace, jak
S ni ma zachazet. Nachazi se v nich i textové napovédy, které hrace
krok po kroku provadi skrze jednotlivé zakladni mechaniky (viz
pfilohy 5-9).

Po odehrani tutorialu jiz nasleduji ,ostré levely®, z nichZz kazdy po
dohrani né&jakym zpusobem ovliviiuje podobu krychle. Levely jsou
za sebou usporadany tak, aby jejich obtiznost rostla, ale zaroven
jsou mezi nimi v€lenény oddychové urovné, které nebudou na hrace

klast velké naroky. Nyni kratce popiSi obsah levelu.

V levelu Cislo 1 se hraC nepotyka s zadnymi novymi mechanikami,
nez s témi, se kterymi byl seznamen v tutorialu. Musi se pouze
soustfedit, aby zapadl do spravnych bodcl, a poté dostatecné
rychle zareagovat, aby se na né pfi zpétném razu nenabodl (viz
prilohu 10).

V levelu Cislo 2 musi hra€ vyuzit tvaru prostredi, aby se dostal
z uzkého koridoru, ve kterém se ocitne poté, co se level otoCi (viz
prilohu 11).

Level Cislo 3 se hraC pravdépodobné pokusi vyresit, aniz by otocil
level o 90°. Konstrukce stén vSak neumoziiuje level bez otoCeni

vyfesit. Bude tedy muset svuj pokus opakovat (viz pfilohu 12).
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Level Cislo 4 sice stale pouziva pouze zakladni mechaniky, je vSak

(viz pfilohu 13).

Level Cislo 5 je prvnim urovni, ktera hracdi pfedstavuje dvé nové

mechaniky:

Exploraéni mechanizmus a posuvnou bednu. Hra¢ nejprve nevidi
cil, k némuz ma dorazit, a tak musi ,pohmatem® prohledat cely level,
az svou vahou odhali skryty mechanismus, ktery mu cil odkryje.
Tento spinaC musi ale svou vahou drzet neustale zapnuty, aby cil
zustal trvale odkryty. Musi tedy za sebe najit nahradu. Tou je bedna,
kterou na misto nasune misto sebe. VSechny spinacCe a objekty, se
kterymi Ize néjakym zpusobem posouvat uvnitf leveld, jsou barevné
odliSeny od téla levelu. Jde vzdy o drobné barevné akcenty. Bedny
s pohyblivym prvkem zlstavaji na misté, na které je hra€ posune,
a nepodléhaji gravitaci (viz nize level Cislo 13). Bedny bez tohoto
prvku podléhaji gravitaci a padaji na dno levelu. Takova bedna je

pravé v levelu Cislo 5 (viz pfilohu 14).

Level Cislo 6 upevnuje v hraci poznatky z pfedchozi urovné. Hrac
opet musi prozkoumavat level, az najde tlacCitko, které mu odhali
polohu cile. Novinkou je zde pohybujici se ploSina, ktera vyzaduje,
aby hra¢ vSe spravné nacCasoval a sladil svUj postup s jejim
pohybem tak, aby se dostal do odkrytého cile. K zatizeni tlaCitka

opét pouziva bednu (viz pfilohu 15).

Level Cislo 7 opét akcentuje mechaniku otacCeni, kterou hraC musi
vyuzit hned dvakrat. Poprvé musi otoCit télem levelu tak, aby se

pomoci jeho stén mohl dostat do objektu, ktery je situovan uvnitf.
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Kdyz se do néj dostane, otoCi i timto objektem, coz mu odhali

polohu cile (viz pfilohu 16).

V nasledujicim levelu Cislo 8 je hra¢ poprvé konfrontovan s tim, ze
k otoCeni o 90° neslouzi pouze ,hlavni hrdina“, ale Ize k tomuto
ucelu zastupné pouzit i volné bedny a levitujici objekty v prostoru

(viz pfilohu 17).

Level Cislo 9 upeviiuje v hraCi poznatek z predchoziho levelu

a neklade na néj zadny dalSi narok (viz pfilohu 18).

Level Cislo 10 je zvlastni tim, Zze se da vyresit bez toho, aniz by hrac
cokoli udélal. Musi pouze pocCkat v podobé Ctverce, nez se level
,vyresSi sam®, a pak na konci v ¢as proveést jednu proménu. Pokusi-li
se level néjakym zpusobem feSit, pouze si zkomplikuje prabéh

feSeni (viz pfilohu 19).

Level Cislo 11 je oddechovym levelem, ve kterém musi hracC vyuzit

tvar levelu a uplatnit jen zakladni mechaniky (viz pfilohu 20).

Level Cislo 12 neni slozity. Je pouze naroCny na spravné
nacasovani zmén ,hlavniho hrdiny“ tak, aby se mu podafilo
zapadnout do vnitfniho obrazce levelu a dostat se otoCenim Kk cili

(viz pfilohu 21).

Level Cislo 13 vyzaduje po hracCi, aby obéma bednami zmackl
tlaCitka ve stropni Casti levelu, coz ma za nasledek otevieni brany
k cili. Level je navrZzen tak, aby hra¢ nemohl tlaCitka zmacknout
pfimo, ale vyuzil k tomu beden. Nuti tak hrace, aby s nimi pracoval
(viz pfilohu 22).
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Level Cislo 14 je opét oddechovy. Neklade na hrace zvlastni naroky

vyjma nutnosti vyuzivat k pohybu prostfedi (viz pfilohu 23).

Vv s

zmén ,hlavniho hrdiny“. Hra€¢ musi vyuzivat prostfedi a zapadnout
do vSech tfi vnitfnich obrazcu levelu, aby uvolnil vSechny pfekazky,

jez ho déli od cile (viz pfilohu 24).

Level Cislo 16 v sobé skryva chytak v podobé jezdici ozubené
plosiny. Jestlize se ji hraC pokusi otoCit, pouze si tim zkomplikuje
svlj postup v ramci levelu, nebot se mu pak bude plést pfi snaze

zapadnout do spravnych zubu (viz pfilohu 25).

Level Cislo 17 pfinasi novy pohled v tom smyslu, ze hraCc neodhaluje
cil, ale nejprve musi odhalit bodaky, do kterych muze zapadnout,
aby bylo mozné levelem otocCit. Novou prekazkou je tu pomalu
rotujici ploSina, kterou musi hra¢ svym zplsobem preskakat, aby se

dostal k tlaCitku na druhé strané levelu (viz pfilohu 26).

Level Cislo 18 predstavuje mechaniku preklapéni kolem vodorovné
osy. Poté, co se hraC dotkne symbolu, pretoCi se télo levelu kolem
své vodorovné osy. Vnitini prvky levelu ale zustavaji na misté a hra¢

muze level dokoncit (viz pfilohu 27).

Level Cislo 19 je postaven na plném vyuziti posuvnych beden. Hrac
nejprve musi odstranit z cesty dvé mensSi bedny, aby se obé Casti
velké bedny mohly spojit. Musi vSe spravné nacCasovat, aby nebyl
nabodnut bodaky obou polovin. Pokud se mu nacCasovani podafi,
muze velkou bednu pouzit jako spoustéci mechanizmus pro otoceni

levelu (viz pfilohu 28).

21



Level Cislo 20 je jednoduchou grafickou hfiCkou. Staci, kdyz hrac
otoCi prvkem uprostfed levelu tak, aby byly vSechny spinacCe
rovnobézné, ¢imz spusti samocCinny mechanizmus, ktery za néj level

otoCi (viz pFilohu 29).

Level 21 je oproti pfedchozi urovni velmi naroCny. Uplatiuji se
v ném vSechny mechaniky hry na pomérné stisnéném prostoru.
HraC musi nejprve odhalit spinaC, ktery aktivuje bodaky, pomoci
nichZ mdze level otoéit. Poté ho musi zatizit bednou, ktera mu vSak
unika na pohyblivé plosSiné. Ta se zastavi pouze v pripade, zZe je
spinac stisknuty. DalSi vyzvou je, ze se musi k bedné pfiblizit ze
spravné strany tak, aby ji mohl svrhnout na spinaC uprostred levelu.
Musi to ale udélat zaroven v okamziku, kdy je ploSina blizko stény,
aby se od ni mohlo koleCko odrazit a jet spravnym smérem. Kdyz se
tohle hraci podafi, je jiz snadné vyuzit tvaru prostfedi a dorazit do

cile levelu (viz ptilohu 30).

Level Cislo 22 klade nejvetsSi naroky na spravné nacCasovani pohybu

a vyuziti pojizdnych ploSin. Jeho feSeni neni slozité (viz pfilohu 31).

Level Cislo 23 je opét jednim ze snadnéjSich. HraC musi pouze
precizné vyuzivat tvaru levelu, aby se mu podafilo stisknout tlacitko

a otevfit prichod k cili (viz pfilohu 32).

Level Cislo 24 je velmi komplexni. Hra€ se musi nejprve trefit do
pohyblivého tlaCitka ve vrchni ¢asti levelu, poté do pohyblivé Casti
konstrukce v levé Casti a po otoCeni se naopak musi vyhnout
druhym pojizdnym zublm, aby si level neotocil jesté jednou

a nemusel ho opakovat (viz pfilohu 33).
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Level Cislo 25 poskytuje hraci oddechovy Cas a vyZaduje po ném
jen, aby se vyhnul pojizdné ploSiné a vyuzil mechaniku pretoCeni

levelu kolem vodorovné osy (viz pfilohu 34).

Level Cislo 26 je zavéreCny levelem. Vypada velmi komplikované,
nicmeéne v ném jde pouze o zmacknuti vSech ftfi tlaCitek a spravné
naCasovani prace s jednotlivymi pojizdnymi ploSinami (viz
pfilohu 35).
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8. PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Velka Cast casual her se snazi svym vytvarnym pojetim hracim
podbizet, at uz pfili§ snadnym gameplay a nebo ,preslazenym"

vytvarnym pojetim.

Hra Swappie by se v obou téchto kategoriich méla vymykat

a rozvifovat tak vody tohoto zanru.
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9. SILNE STRANKY

Hra je pfitazliva predevSim svym jednoduchym designem, ktery
vyvolava pocit urCitého tajemna. Zcela jisté si najde své pfiznivce.
Herni hadanky (puzzly) jsou v ni naroCné, a tak predstavuje pro
hraCce urCitou vyzvu. DalSi silnou strankou je, ze se da hrat
opakované, nebot’ vysledek je pokazde jiny. Vysledek hry Ize sdilet
na socialnich sitich (viz pfilohu 36), coz by mohl podpofit jeji
masovejsi rozsSifeni. DalSim pfijemnym vedlejSim efektem je to, Ze
hra neni zaméfena na hon na tzv. achivementy (odmény). Hraci se
netrumfuji, kdo z nich jaké urovné dosahl. Hru by méli byt schopni
dohrat vsSichni. Vysledkem by méla byt spiSe online galerie
jednotlivych vysledku, ve které by hraci porovnavali, co byl kdo
schopen z krychle ,vyrobit®. Posouzeni toho, co je a neni lepSi, by
nebylo na mné jako na tvarci hry, ale na posouzeni samotnych

hracu.

Hra rovnéz vybocCuje nad ostatni tituly Zzanru svym durazem na
zvukovou slozku, nejen jako prvek tvofici atmosféru hry, ale i na
,<vorbu“ zvuku jako souc€ast herni mechaniky. Tato zvlastnost hru
¢ini originalni, maze vSak predstavovat i urcitou nevyhodu, vhledem
k tomu, Ze hry pro mobilni telefony a tablety jsou hrany velkou
mérou v exteriéru, maze byt herni zazitek pro okolni hluk ponékud

oslaben.
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10. SLABE STRANKY

Z urcitého pohledu, a to pohledu komeréniho, muze byt vizualni
stranka hry handicapem. V ramci seminarfe na MATFYZ UK mi byla
profesionaly z herniho primyslu vyétena pfiliSna jednoduchost

a mala barevnost vytvarného pojeti.

V tomto sméru jsem nebyl ochoten ustoupit, nebot to osobné

povaZzuji za vyhodu.

Dle vyzkumu spoleénosti Macrovision z roku 2006 byly

nejoblibené&jSimi tématy casual zanru:
1. zvifata, 2. cestovani, 3. femesla, 4. nakupovani, 5. zahradniceni.

Koncepce hry se temto kategoriim ani vzdalené neblizi. Je tedy
nasnadé, ze jeji masové rozSifeni neni pfilis pravdépodobné.
Dal8im problémem zustava uroven obtiznosti jednotlivych hadanek
(puzzlt). The Random House Dictionary definuje puzzle takto: ,je to
hracka nebo jiny mechanizmus, ktery predklada problemy, které

maji byt vyfeseny pomoci dimysinosti nebo trpélivé snahy*.>*’

Vzhledem Kk tomu, ze hra nebyla fadné prototypovana
a playtestovana, nejsem si jist, zda hrac k vyfeSeni nékterych levell
nepotfebuje vySe zminéné ,trpélivé snahy” az prilis mnoho. Nékteré

hadanky mohou byt pfiliS komplikované nebo naopak jednoduché.

Dal8i nevyhoda level designu se muZe jevit v tom, Zze do malého
poCtu levell je vtésnano velké mnozstvi mechanik. Oba tyto

problémy se vSak vyjasni az pfi realizaci a playtestovani hry.

% Survey Results, GamesIndustry International, 20086.
%" Fullerton, 2008, s. 35.
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12. RESUME

| chose the topic of Interactive animation — computer game for my
thesis. | am interested in animation connected to interactivity.
Computer games serve as the biggest area in which animation

becomes interactive.

| have decided to create a casual game for touchscreen devices
named Swappie. My aim was to create a simple, visually engaging

game, which would provide an opportunity to relax and concentrate.

The game itself is based on swapping between three different
shapes (circle, triangle and square) by tapping the screen. Each
of these shapes has a special feature. Triangle flies, square is static
and circle runs. Player moves within the levels by changing between
these three attributes. Goal of each level is to get to the gate at the

end of it.

The player has to reach the gate in the same orientation and shape
as is the orientation and shape of the gate. Second basic mechanics

is turning the levels.

When the player fits into the landscape of the level with
the matching shape, the whole level turns 90° clockwise. The game

consists of five tutorial levels and 26 game levels altogether.

There is also a secondary mechanics in the game. When the player
runs the game, black cube appears on the screen. As he taps “play”,
the cube turns, and on one of its sides appears the level

of the game.
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A short visual analysis of the level will appear after finishing it. This
analysis will extract some values out of each level. For instance,
it will make points on each spot where the player changed the

shape.

These points are used in the same manner, as they would be on
the so-called ToneMatrix. The cube then plays the melody, turns,
and remains black. Player can either replay the level and change
the tune or go to the next level which will provide another set of data
for changing different parameters of the melody, e.g. pitch,
additional bass, rhythm, or add a new part to the melody. It might
also change the appearance of the cube, e.g. colour of one side,

colours of all sides, decomposition into smaller objects etc.

The aim of the game is to create the most interesting behaviour
of the cube possible. It will be possible to share these results with

other players and/or via social networks.
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13. SEZNAM PRILOH*®

Priloha 1
Tvary ,hlavniho hrdiny*

Priloha 2
Hlavni obrazovka

Priloha 3
Vyvoj krychle

Priloha 4
Menu ,Swappie disku®

Priloha 5
Tutorial 1

Priloha 6
Tutorial 2

Priloha 7
Tutorial 3

Priloha 8
Tutorial 4

Priloha 9
Tutorial 5

Priloha 10
Level 1

Priloha 11
Level 2

Priloha 12
Level 3

%8 7droj piloh: véechny pfilohy jsou dilem

autora.

Priloha 13
Level 4

Priloha 14
Level 5

Priloha 15
Level 6

Priloha 16
Level 7

Priloha 19
Level 10

Priloha 20
Level 11

Priloha 21
Level 12

Priloha 22
Level 13

Priloha 23
Level 14

Priloha 24
Level 15

Priloha 25
Level 16

Priloha 26
Level 17




Priloha 27
Level 18

Priloha 28
Level 19

Priloha 29
Level 20

Priloha 30
Level 21

Priloha 31
Level 22

Priloha 32
Level 23

Priloha 33
Level 24

Priloha 34
Level 25

Priloha 35
Level 26

Priloha 36
Sdileni
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Prilohy:

Priloha 1
Tvary ,hlavniho hrdiny“

Priloha 2
Hlavni obrazovka

menu about
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Priloha 3
Vyvoj krychle
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Priloha 4
Menu ,Swappie disku®
menu
Bubble groove no.1 empty track empty track
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— choose your record —

Priloha 5
Tutorial 1

[
You have to enter the gate in the right/shape

L]
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Priloha 6
Tutorial 2

Priloha 7
Tutorial 3

Priloha 8
Tutorial 4

Reach the gate by tapping the scre

Reach the gate by tapping the screen.

YA\

Tap again and reach the gate

een
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Priloha 9
Tutorial 5

Fit the landscape in the right sha;pe

Priloha 10
Level 1

Priloha 11
Level 2

38



Priloha 12
Level 3

Priloha 13
Level 4

Priloha 14
Level 5
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Priloha 15
Level 6

Priloha 16
Level 7

Priloha 17
Level 8

40



Priloha 18
Level 9

Priloha 19
Level 10

Priloha 20
Level 11
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Priloha 21
Level 12

Priloha 22
Level 13

Priloha 23
Level 14
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Priloha 24
Level 15

Priloha 25
Level 16

Priloha 26
Level 17
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Priloha 27
Level 18

Priloha 28
Level 19

Priloha 29
Level 20
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Priloha 30
Level 21

Priloha 31
Level 22

Priloha 32
Level 23
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Priloha 33
Level 24

Priloha 34
Level 25

Priloha 35
Level 26
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Priloha 36
Sdileni

name: Bubble groove

menu
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