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1 POPIS PRIPRAVY A REFLEXE PROCESU
VLASTNIi TVORBY

V posledni dobé se interaktivni zabava, videoher nevyji-
maje, stala velmi popularni. Za posledni tfi roky co ubéhly od
meé bakalarské prace, se rozsifila virtualni a doplnéna realita, na
konferencich novych technologii se feSi jak virtualizace ovliviiu-
je spolecnost, kybersport (nebo téz e-sport) sbira pomalu vice
fanousku nez sport realny. Hry se staly velkym byznysem, kvdli
cemu jim Casto chybi umeélecky nadech. Umélecké pristupy se vic
objevuji v takzvanych Indie studiich (z angl. Independent — Nezavis-
ly), coZ jsou menSi studia, jeZ se Zivi pfevazné z vlastniho vydélku
(nepotrebuji tak velky vydélek jako velka studia s investory), nebo
jsou sponzorovany pfimo od fanousku (crowdfunding). Maji tak
vétsi prostor pro realizaci vlastnich tvar€ich napadud a nejsou tlaceni
velkymi vydavateli. Tak vznikly nadherné hry od studii jako jsou
Amanita Design, Supergiant Games, Moon Studios, 11 bit studios
a dalSich. Tato studia vytvari hry, které jsou zajimaveé z vytvarné
stranky, maji skvéle podany pfibéh, vyvolavaji emoce, vyjadfuji

mysSlenky a poskytuji hluboky zazitek.

Videohra jako takova je komplexni multimedialni dilo, které se
sklada z mnoha riznych prvku (vizualni stranka hry, animace, zvuk,
hudba, herni design, narativni ¢ast, samotna interakce hrace, atd.).
Jako bakalarskou praci jsem vytvorila svou prvni pocitaCovou hru,
protoze vidim ve hrach velky potencial ve vypravéni pfibéhl, zpros-

tredkovani zazitku, vyvolavani emoci.



Béhem magisterského studia jsem se zameéfila na dalSi vyvoj
pocitaCovych her, zu€astnila jsem se raznych kurzl a projektd, které
prohloubily mé znalosti a zkuSenosti v oblasti tvorby interaktivnich
projektu. Na pocatku vyvoje videohry je vytvofeni napadu a nasled-
na prezentace potencionalnim spolutvarciim, hra¢um ¢&i investoram.
Z tohoto duvodu jsem se zaméfila ve své diplomové praci na rozpra-

covani a prezentaci konceptu pocitacove hry.

Hlavnim cilem mé diplomové prace je vymyslet realizovatel-
ny koncept pocitacové hry v Zanru puzzle platformer na zakladé
ziskanych znalosti béhem mého magisterského studia a jeho
nasledna prezentace.

Vezmu-li v potaz rok svého narozeni (1992) a to, Ze jsem
silné ovlivnéna herni tvorbou poloviny osmdesatych let, ale hlavné
nasledujici dekady, tak jsem se logicky inspirovala v zakladnich
hernich principech a procesech té doby, avsak jsem chtéla dosah-
nout propojeni interaktivnino média a umélecké slozky, proto ve hre
je kladen duraz na narativni a vizualni stranku.

Koncepce vychazi z popularni herni kultury 80. a 90. let. Jed-
ny z nejznaméjsich her tohoto obdobi jsou Super Mario a Pokémon.
Super Mario je ikonou her v Zanru platformer a Pokémon je ikonicka
z hlediska sbirani virtualnich tvort (sloganem hry je Catch them
all — Chyt' je v8echny). Velké mnozstvi her navazuje na herni prin-
cipy téchto dvou zastupcu, ale pfesto velmi ¢asto jsou to hry, které
kopiruji herni mechaniky s drobnou upravou vizualni ¢asti (Digimon,

Doki Doki Panic).



V svém konceptu téz vychazim z principu které se uz objevily
jak v Super Mario, tak i v Pokémon, presto se je nepokousim slepé
kopirovat, snazim se je podat trochu jinak. Zachovavam herni zanr
platformeru, ale otacim herni svét vzhiru nohama, ¢imz bofim ¢ast
typickych hernich prvku platformeru a odkryvam pro sebe nové
moznosti. Spadnout muze vSechno, hra¢ uz nema jistotu v tom,

Ze dole narazi na podlahu a bude moci se opét vySplhat nahoru.
Znamé prvky funguji opacné (Zebfik se ne vzdy da pouzit v obou
smérech, padaci most u hradu se muze zavfit misto toho aby se
prvkem, jenz ovliviuje jak hratelnost tak pribéhovou cast je pfitom-
nost fantastickych zvifat, ktera maiji unikatni schopnosti, dalo by se
fict, ze jsou to svého druhu “pokémoni”. OvSem v mém konceptu
neplni roli objektt uréenych pro lov, sbératelstvi, ¢i drezure, jsou to
pomocnici hlavni postavy, jeho rodina a jeho nadéje na vyreSeni
vzniklych probléma.

Pfibéh se odehrava v pohadkovém svété. Hlavni postavou je
rytif v dichodu. Za mlada zachranoval svét, nyni chova fantasticka
zvifata, vyrabi vino a Zije poklidny zivot. Jednoho dne se svét otoCi
vzhuru nohama, skoro kazdy obyvatel této zeméplochy spadne do
vesmiru a zmrzne v kostce ledu (nezemfe, presto je znehybnén),
skryté nebezpecCi vyleze na povrch zemsky a nikdo jiny nez nas
hrdina to nemuze zachranit. Tak se rytif v dichodu vyda na cestu se
svymi mazlicky a tim zacne hra.

Klasicky pohadkovy pfibéh o hrdinovi, jenz za pochodu zach-
rani princeznu, kralovstvi a cely svét, se méni v pfibéh o véku, zod-

povednosti a vzajemné pomoci. Rytif je posledni nadéji na



vraceni svéta zpét do plvodni podoby, ale neni schopen to realizo-
vat bez svych mazli¢ka.

Jedno ze zvifat umozni vyskocit vys, druhé odstrcCit nepfritele a
rozbit prekazky, tfeti umoznuje utoCit na dalku a provadét jednodu-
chou interakci se vzdalenymi objekty. Tyto mechaniky se uplatiuji
v hernim designu: levely (herni scény) jsou koncipovany tak, aby je
neslo projit bez vyuziti unikatnich schopnosti fantastickych zvirat.

Vizualni stranka ma podporovat pohadkovou atmosféru hry.
Idealni je CasteCné analogova kresba (ma evokovat pocit pohadkové
knihy), pestra, ale harmonicka barevnost, ktera ma navodit atmosfé-
ru pohadkoveého svéta a podpofrit emoce, které zazije hrac.

Vyvoj konceptu hry spocCival v napsani pfibéhu, navrzich herniho
procesu, skicach konceptt herniho svéta a postav a naslednych
diskuzich s odborniky z riznych obort (programovani, ilustrace,
scenaristika, rezie, herni a graficky design, hudba, zvukovy design,
atd.).

Jako vystup jsem zvolila videoprezentaci konceptu hry, pro-
toze je to nejvhodnéjsi forma pro rychlé pfedvedeni riznych aspektu
mé prace. Touto formou mohu pochopitelné a rychle odprezentovat
rizné Casti projektu jako tfeba gameplay (herni proces), pfibéhovou

Cast, vizualni Cast, jednotlivé prvky hry nebo jejiho vyvoje.



2 POPIS VYSLEDNEHO DiLA A JEHO VYUZITI

Vystupem mé diplomové prace je prezentace konceptu hry v
podobé propagacnich a prezentacnich materialu:

1. Teaser: kratké reklamni video, slouzici k upoutani pozornos-
ti. Obvyklé se vytvari v zaCatcich vyvoje, takze obsahuje vic kon-
ceptll a atmosféry projektu, nez vysledného materialu hotového dila.

2. Trailer: reklamni video, slouZzici k oficialni prezentaci hry.
Obvyklé se vytvari v pozdéjSich fazich vyvoje, obsah z vétsi Casti
nebo kompletné odpovida vyslednému materialu projektu (s vyjim-
kou tzv. cinematic trailert, které se spiSe podobaiji kratkometraznim
filmam na zakladé hry).

3. Pitch nebo prezentace: video, slouzici k ziskani spolupra-
covnikl nebo investord. Je vic popisné a obsahuje vice podrobnosti

k projektu.

Pro teaser jsem zvolila narativni cestu. Nastifiuje pfibéh, at-
mosféru hry a ukazuje herni prostiedi. Vidime vesmir v némz levi-
tuji zmrzly lidi v kostkach ledu, nasledné spatfime otoceny vzhUru
nohama diim s popadanym nabytkem a pomalu se zvedajici hlavni
postavu. Jako divaci zatim netusime co se stalo, ale na zakladé po-
dané vizualni informace vime, Ze v tomto svété neni néco v porad-
ku. Nasleduje mala ukazka herniho procesu v domé a lesni lokaci,
ktera ukazuje dalSiho herni prostfedi. Teaser kon¢i otoCenou vzhu-
ru nohama a ztracenou v mracich veézi. Pfes blesky se na mraky
promitne obrovsky stin draka a v okné véze se na chvili objevi Zen-

ska silueta.



Trailer jsem se rozhodla odliSit od teaseru predevSim mnozst-
vim ukazaného herniho procesu. Pro hraCe ma byt zirejmé, o jaky
herni zanr jde, jaké jsou moznosti hry a hlavni unikatni prvky. Nic-
meéne, trailer stejné jako teaser zacCina narativni slozkou. Vidime
hlavni postavu a jeho poklidny venkovsky zivot, idilickou krajinu se
zapadajicim sluncem a kamera se pomalu pfesouva vzhUru a pro
divaka se otevira pohled na vesmir, ve kterém se zacinaji objevovat
zmrzly lidi, kamera porad stoupa vzharu a znovu se vracime k zemi,
ktera ale uz je vzharu nohama. Nasleduje dynamicky sestfih herniho
procesu, ktery se stfida s titulky. Trailer konCi dvermi, za kterymi se
skryva zahadna Zenska silueta. Zadna dalsi informace se o ni neu-
kazuje, aby hra€ meél motivaci hru projit a zjistit o koho jde.

PrezentaCni video ukazuje struc¢ny ale vystizny popis celého
herniho konceptu. Obsahuje nékolik bodu: pfibéh, Zanr, unikatnosti
hry, herni svét. Pfibéh je zastoupen animovanymi intrem a outrem
hry (Uvodni a zavére€né video). Herni zanr je podany pomoci ukaz-
ky herniho procesu. V unikatnostech hry je popsana kombinace
prvkd, kterymi se hra liSi od jinych her stejného zanru. Z herniho
svéta jsou ukazané postavy a lokace.

Tato tfi videa dohromady tvofi komplexni prezentacni balik pro
ucely vyvoje a propagace hry. V obrazove priloze jsou k nahlédnuti

screenshoty ze vSech tfi videi pro lepSi pfedstavu Ctenare.
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4 RESUME

OunnomHas pabota «MrpoBoe okpyxeHue. ABTOpcKoe
LMcppoBOE NPOCTPAHCTBO, MOCTPOEHHOE Ha MPUHLMNAX
KOMMNbIOTEPHBbIX UrP» SABMSETCs COOPHMKOM U3 TPEX BUAEOPOSIMKOB:
Tn3epa, Tpeunnepa n sugeonpeseHtaumn. Bece Tpu Bugeo cnyxar
ANga peknambl KOHLENTa KOMMbOTEPHOW UrPbl B XXaHpe na3an-
nnatgopmep. CHOXET Urpbl 3aKno4aeTcsl B TOM, YTO rMaBHbIN
repou sIBMsIETCA pbilapeM Ha nNeHcum n Bornblue He coBepLuaeT
nogsurn. OH pa3BoauT BOMLWEBHLIX XXMBOTHbIX. OgHaXxabl BECb
MUp nepeBopavynBaeTCd BBEPX HOramu, 1 pbillapb BMECTE C TPEMS
CBOMMMW NNTOMLAMM OTNPaBnseTcsa B NyTb, YTOObI cnactn Mup.

Tnsep aBnsieTca KOPOTKUM BUAEO, NPU3BAHHbLIM MOKa3aTb
aTMmocdoepy Urpbl M HAMEKHYTb Ha ee CIoXeT. B HeM nokasaH
UrpoOBON MUP, NEPEBEPHYTHLIN BBEPX HOraMu, rMaBHbIW repoun, TeHb
ApaKoHa N XXEHCKUA CUNY3T B OKHE 3aragoyHon 6aluHu.

B Tpennepe ctoxeT u rermnnen nokasaH bonee passepHyTo.
Buaeoponuk HaunHaeTcsl MoOKa3oM CrMOKOWMHOW OepeBEHCKOWN XKU3HN
rnaBHOro repos. [NoTom 3puTens BUAUT KOCMOC 1 3aMep3LUNX B HEM
nogen, n Kamepa CHoBa BO3BpaLLaeTcs K JOMY rMaBHOro repos,
O[HaKO uernbln MUp yXXe nepeBepHYT BBepx Horamu. [lanee cnenyet
AVHAMWUYHbIA MOHTaX reMmMnnesi, KoTopbl NOKasblBAaeT OCHOBHbLIE
MEXaHWKN Urpbl, N BCE 3aKaHYNBAETCHA OTKPbIBAIOLLENCHA OBEPLIO U
3arafO4HbIM XXEHCKUM CUIY3TOM.

TpeTuin BUOEOPOSMK ABNAETCA Npe3eHTaunen, B KOTOpon
KpoMe croXXeTa 1 reiMnes Takke onnucaHbl rmaBHble 0COBEHHOCTHU

Urpbl 1 UTPOBON MUP.



13 SEZNAM PRILOH

Priloha 1
Ukazka z teaseru: zmrzlé lidi ve vesmiru; rytif ve svém domé, ktery

je oto€en vzhiru nohama.

Priloha 2

Ukazka z teaseru: rytif v lese; véz Carodgjky.

Priloha 3

Ukazka z traileru: rytif u svého domu.

Priloha 4

Ukazka z traileru: herni proces v lese a v jeskyni.

Priloha 5

Ukazka z traileru: herni proces ve stodole a v kobce.

Priloha 6
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Ukazka z traileru: v arodéjky.

Priloha 7

Ukazka z prezentaCniho videa: pfibeh Carodejky.

Priloha 8

Ukazka z prezentacniho videa: konec hry; prezentace nepfitele Kiwi.



PFiloha 1
Ukazka z teaseru: zmrzlé lidi ve vesmiru; rytif ve svém domé, ktery

je oto€en vzhiru nohama.




Priloha 2

Ukazka z teaseru: rytif v lese; véz Carodéjky.




Priloha 3

Ukazka z traileru: rytif u svého domu.
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Priloha 4

Ukazka z traileru: herni proces v lese a v jeskyni.




Priloha 5

Ukazka z traileru: herni proces ve stodole a v kobce.




Priloha 6

Ukazka z traileru: véz Carodéjky.




Priloha 7

Ukazka z prezentacCniho videa: pfibéh Carodéjky.




Priloha 8

Ukazka z prezentacniho videa: konec hry; prezentace nepfitele Kiwi.
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