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Uvod

Pocitacové hry mé vidy bavilo hrat. At uz jde o nezavislé pocitacové hry jako Undertale a
Sundered, nebo o velka jména jako Dragon Age a Witcher série. Ale teprve v poslednich
letech mé napadlo, Ze by mohly byt vic nez jen produkt, ktery , konzumuji“. Pro¢ bych

nemohla hry také tvorit?

Zkusenosti s tvorbou her, i kdyZ ne pocitacovych, mam ze skauta, kde vymyslim program
rdzného typu pro déti vékové kategorie 6 az 12 let. Také jsem pordadala jednu ¢i dvé kratké
hry Dungeons and Dragons. AvSak svou prvni opravdovou, plné funkéni, pocitacovou hru,
jsem vytvofila béhem kurzu Vyvoje pocitaCovych her na Matematicko-fyzikalni fakulté
Univerzity Karlovy. Na tomto kurzu jsem byla ¢lenem tficlenného tymu na jeden cely
semestr a spolu jsme vytvorili dobrodruznou hru pod nazvem Afterlife: Dogs of Eden. Tato
zkuSenost mé jen utvrdila v mém odhodlani pokracovat v dalsi tvorbé v oblasti pocitacovych

her.

PocitaCové hry jsou v ramci uméni stale velmi nova forma projevu, kterou ne zcela vsichni
uznavaji jako hodnotné médium. Ale, podobné jako filmy, pfinaseji hodnotu v mnoha
formach. Mnohé hry jsou véhlasné svym pribéhem, dalsi svym vizualnim provedenim a také
hudebni slozkou. Pfikladem bych uvedla nezavislou hru GRIS od studia Nomada Studios,
ktera ziskala cenu za nejvétsi socidlni dopad predevsim pro svij pribéh a byla dokonce

nominovana na cenu za nejlepsi vytvarné provedeni.

Hry jsou také vSestranné ve svém vyuZiti. Jsou napfiklad skvélym zplUsobem jak zadbavnou
formou vzdélavat. Mize jit o jednoduché pocty pro déti, jak to déla titul Gordiho zabavné
pocty, kde déti pomoci feSeni matematickych problému porazeji viry v pocitaci. Nebo také o
letecké simulatory, na kterych se budouci piloti uci ovladat letadla, aniz by hrozily ztraty

Zivotd.



Hra Vodobéh

Hra Vodobéh funguje na principu jednoduchého platformového bludisté. Postavu hrace
musime skrz bludisté s prekazkami dostat ze startu do cile a cestou posbirat sebratelné
predméty potrebné k dokonceni hry. K tomu je v kazdé drovni bonusovy predmét, ktery

hra¢ mlze sebrat, ale jedna se o zachazku, ktera by méla predstavit vyzvu obtiZznéjsi cestou.

Postava hrace, ktera ma podobu kapky vody, ma schopnost na omezeny ¢as ménit své
skupenstvi. Hrac vyuziva tuto schopnost k prekonavani prekazek, ale kazdé skupenstvi ma
svou specialni prekazku, které jiné skupenstvi nijak neovliviiuje. Tekuté skupenstvi — kapka —
se vpije do hliny, ktera neni porostla travou. Pevné skupenstvi — kostka ledu — se rozbije na
ploskach kamen(. Plynné skupenstvi — mrak — se pfi doteku plosek mracen rozplyne.

Prekazky, které ovliviuji vSsechna skupenstvi, je pad do ploch se Spatnou vodou.

Pribéh je nam predstaven animatikem na zacatku hry. Dvé kapky, které jsou spolu velké
kamaradky, jednoho dne omylem stoupnou do kaluze Spatné vody. Obé kapky se nakazi,
poblazni se a navzajem se ztrati. My se nasledné ocitame v roli jedné z kapek, ktera méla to
Stésti, Ze narazila na hrudku aktivniho uhli, které ji uzdravilo. Cilem hry se nasledné stava

najit druhou ztracenou kapku a vylécit ji aktivnim uhlim, které se v prabéhu hry sbira.



Vyvoj hry

Na vyvoji se podileli dva lidé, ja na vizualu a animaci, Lukas Pavelka na programovani a level
designu. K vytvoreni hry jsme poutZili herni engine Godot a k vytvarnému zpracovani

programy Adobe Photoshop CC, Autodesk Sketchbook, TVPaint a Adobe After Effects CC.

Vyvoj hry probihal s mnoha zménami prfedevsim v mechanice hry. V prvnich ndkresech hry
se skupenstvi mélo ménit pomoci nastavovani teploty a tlaku prostredi. Navrh o ovladani
postavy ovladatelnou rychlosti a sméru vétru bylo rychle zavrhnuto pro svou krkolomnost a
znacnou nezabavnost. Pavodné byla také moznost ménit skupenstvi omezena poctem zmén,
cozZ je nyni omezeno pouze ¢asovym limitem, které po vyprseni pfinuti postavu vratit se do

zakladniho skupenstvi dané pro aktivni droven.

Vizual postav a prostredi byl vyfesen béhem prvniho mésice vyvoje a zUstal prakticky
nemeénny. Chvili se debatovalo o pokusu vice realistického ztvarnéni postav, to ale

s ohledem na fakt, Ze hra je myslena predevsim pro mensi déti, bylo zavrhnuto, a tak si
postavy ponechaly svou stylizovanou podobu s koncetinami a obliceji. Nejvice zmén
probéhlo v pohybu kapky, kterd byla komplikovand pravé vlastnosti tekutého skupenstvi.
Pohyb musel vypadat dostatecné adekvatné k vodé, ale zaroven si udrzet sv(j tvar.
Jednoduchy pohyb kapky doprava a doleva velmi pravdépodobné projde jesté dalSimi

Upravami i po dokonceni hry.

Nejvétsi vyzvou bylo ztvarnit plosky, po kterych se chodi. Bylo potreba je vSechny vytvofit do
ctvercl velikosti 60x60 pixel(i, aby se pak v enginu Godot daly snadno aplikovat. Vysledek
skoncil uspokojive, i kdyz dochazi k opakovanosti textury na vétSich vyplnénych plochach. To
by se dalo vyresit ztvarnénim vice textur predevsim vnitfnich poli, které se opakuji nejvice.
Plosky mrak, které jsou prekazkou pro urovné urcéené pro let s mrackem, jsou rozhodné
nejslabsim ¢lankem ve vizudlu pro svou plochost. Na téch také probéhne dalsi vyvoj i po

dokoncéeni hry.

Pfibéh hry také prosel zménou. V prvnich nakresech se mélo jednat o kamaradky kapky,

které Ziji v mracich. Jedna z nich ale spadne dol( na zem a ztrati se. Druha kapka, tedy hrac,

se vydava na cestu s cilem ji najit. Tehdy v nau¢ném prvku hry byl také zahrnut i kolobéh



vody. Nic se v Urovnich nesbiralo, pouze se prochazelo bludistém. Odklon od tohoto navrhu

probéhl samovolné.
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Vyuziti

Hra Vodobéh je zamyslena jako soucast projektu Hodné hry, jez ma za cil tvofit naucné hry
pro déti. Ty by mély zdbavnou formou pomoci détem obezndmit se s tématem v oblastech

prirody, védy a historie. Vodobéh je prvni hrou, ktera tento projekt ma rozjet.

Dalsi hra pro tento projekt ma byt zaméfena na téma vesmir, jmenovité na nasi Slunec¢ni

soustavu a jeji planety.
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Zdroje

a) Knizni literatura
1. Robert Williams; Animator’s survival kit; London; Faber and Faber Limited; 2009.
ISBN 978-0-571-23834-7
b) Internetové zdroje
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Dostupné z: https://godotengine.org/
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Resumé

The bachelor thesis is about Water-run, an educational game about different states of water
for kids of age 6-12 years old. This thesis talks about the development of the game, possible
changes and adjustments and it’s usage.
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Priloha

1, Postava hrace ve vsech tfech skupenstvich

2, Tutorialova Urovén

E"‘S&

TADY FOUKA VIR,

MRACEK TUDY MA VELKE TEZKOSTL.
PRAPOREK L UKAZUTE, KAM VTR FOUKA
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2, Prostiedi oblasti urovni
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