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1. Téma a duvod jeho volby

Pocitacové hry jsou stale vnimany jako nové a rozvijejici se médium. Kazdy rok
se objevuji nové herni mechaniky, pomoci kterych mohou herni navrhari interagovat
s hra¢em, prezentovat tak stale zajimaveéjSi mySlenky a vytvaret komplexnéjsi svéty.
Myslim, Ze vyvoj her nabizi pfileZitost pfijit s né¢im skuteéné novym a zajimavym.

Prvni hru jsem vytvofil spolu s mlad$im bratrem v roce 2016. Od té doby jsem
planoval vytvorit pokracovani, které bude lépe vyuzivat konceptu, ktery jsem tehdy
navrhl. Rozhodl jsem se tedy jako svoji zavére¢nou praci navrhnout grafiku, ktera
puljde pouzit jako zaklad pro takovou hru. Tato hra pak bude slouzit jako odrazovy
mustek pro dalsi, rozsahlejsi herni projekty.



2. Cil prace

Jako cil jsem tedy stanovil vytvoreni funkéni grafiky pro mou pocitacovou hru.
Navrh by mél respektovat hardwarové moznosti platformy, na kterou je hra vyvijena.
To v praxi znamena, Ze by grafika méla jit snadno vykreslovat v realném ¢ase a hra tak
mobhla fungovat i na slabsich strojich, jako jsou mobily nebo zafizeni s integrovanou
grafickou kartou.

Stylové by mél byt navrh vyrazné ilustrativni, aby se hra¢ mohl ponorit
do svéta, ktery hra prezentuje. Zaroven by ale mél byt dostateéné popisny, aby hrac¢
rychle rozpoznal bezpecné objekty od nebezpecnych a mohl objevit interaktivni
predméty.



3. Proces pripravy

Nez se zacne vytvaret samotna grafika, je nutné stanovit koncept dané hry,
tedy pfibéh a herni mechaniky. V tomto pfipadé je hlavni herni mechanikou priizkum
prostredi. K tomu hra¢ musi zvladnout manévrovat s lodi v prostoru a nebourat do
prekazek.

Lod samotna se neustale otaci. V. momenté, kdy hra¢ stiskne mezernik (stiskne
displej), se lod prestane otacet a vyleti vpfed smérem, kterym je natoCena. Leti vpred,
dokud hra¢ drzi mezernik (displej), prvni vtefinu mirné akceleruje. Poté, co hrac
mezernik pusti, zastavi (ma nicméné brzdnou drahu, zavislou na délce drzeni
mezerniku). Pokud narazi do prekazky (skaly, zvifete, terénu, jiného objektu),
lodi zmizi ¢ast zdravi. Zaroven je zhruba vtefinu nezranitelna.

Urovné jsou velké, oteviené prostory, vét§inou ve vesmiru, po kterych se hrag
mUze volné pohybovat. Obsahuji prekazky, od kterych se lod realisticky odrazi. Kazda
Uroven obsahuje urcité mnozstvi krystald. Hra¢ musi véechny krystaly aktivovat, aby
se mu objevil portal a on mohl pokracovat do dalsi urovné. V nékterych Urovnich je
nutné aktivovat krystaly v uréitém poradi. Hra se ulozi vzdy po dohrani Urovné.

Pribéh je podobné jednoduchy. Na samotném okraji vesmiru objevi prizkumna
lod prapodivné struktury neznamého plivodu. V prostoru zde levituji kusy skal a mezi
nimi je schovana sit portal. Jeden z nich vede az do sousedniho vesmiru. Hraclv
ukol je tento portal objevit a aktivovat.



4. Proces tvorby

Praci za¢inam tvorbou testovaci scény, na které si mohu vyzkouset novy
graficky styl. Jde o velmi jednoduchou uroven, ve které se nesoustrfedim na hratelnost.
Vytvarim navrh hracovy lodé, nékolika kamend a porostut. Stanovim barevné schéma
a celkovy vizualni smér. Vysledek ukazu radé hracl, abych ziskal zpétnou vazbu
a mohl opravit pfipadné nesrovnalosti.

Jakmile je graficky styl uréeny, pokracuiji tvorbou vétsich urovni. Praci za¢inam
vzdy vytvorenim jednoduchého layoutu celé scény. Ten se sklada z jednoduchych
geometrickych objektl ve formatu svg. Ty nasledné importuji do Unity a nasazim je
jednotlivé do scény. Pri sazeni jsou objekty automaticky prevedeny na polygony. Prvky
roztfidim do samostatnych vrstev a kazdému ur&im hloubku. Pfi pohybu kamery tak
bude dobre vidét prostor. Nasledné pridam funkéni prvky, vesmirnou lod, krystaly
a portaly, aby Urover fungovala. Celou Uroven nasledné otestuji, abych zjistil, zda
layout funguje a Urover se dobre hraje.

Pokud je vSe v poradku, za¢nu nahrazovat jednoduché geometrické objekty
finalni grafikou2, vyrobenou ve vektorovém editoru. Vytvorim collidery a propojim
Uroven s ostatnimi scénami pomoci portal(. Nasledné Uroveri necham zahrat testery,
abych zjistil, zda vSe funguje, jak ma a zda jsou prekazky jasné rozpoznatelné. Takto
pokracuji, dokud nemam hotové vSechny planované Urovné. Poté jesté navrhnu
jednoduché menu a pfipravim Urovné k prezentaci.

1 Pfiloha 1
2 Priloha 2



5. Technologicka specifika

Pro chod hry byl zvolen herni engine Unity, ktery je hojné pouzivan zacinajicimi
vyvojari pro svou dostupnost a pouzitelnost. Doplnén byl o rozSifeni, které umozriuje
import soubor( svg. Toto rozsireni je stale neoficialni a nefunguje na vSechny herni
objekty, nicméné pro potreby této hry funguje dostate¢né. Samotné svg soubory byly
vytvoreny v programu Adobe lllustrator.

Ve hre je grafika vykreslovana pomoci polygon(, které jsou mnohem méné
narocné, nez jinak ¢asto pouzivané bitmapové sprity. Nejprve jsou jednotlivé prvky
vytvoreny ve vektorech a samostatné uloZzeny do formatu svg. Nasledné jsou
importovany do Unity a poté automaticky prfevedeny na polygony. Pro kazdy objekt
je poté vytvoren zjednoduseny colliders.

Vétsinu objektl tvori hranaté skaly. Ty je totiz mozné vykreslit pomoci mnohem
mensiho mnozstvi polygon(, nez kulaté a organické tvary, kterych je ve hfe mnohem
méné. Diky mensimu mnozstvi polygont v kazdé scéné mUze hra vykreslovat vétsi
urovné, rychleji nacitat a bézet ve vys$sim frameratu. Grafika je prezentovana na
plakatech a v malé broZure. Soubory jsou uloZeny ve formatu pdf, jejich barevné
schéma je prevedeno z RGB na CMYK.

3 Pfiloha 3
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6. Popis dila

Prace je prezentovana pomoci sady banner(l a malé brozury, které obsahuji
vSechny vytvorené Urovné a herni menu.

Uroven 0.1 (Portal)*

Prvni Uroven zachycuje pouze portal a krystaly, které musi hra¢ aktivovat, aby
se mu portal otevrel. Ne¢iha zde na néj zadné nebezpedi, takze se mlze v klidu
seznamovat s ovladanim. Pro vykresleni této Urovné vyuzivam predevsim modré tény,
které se budou déle vyskytovat vétSinou v pozadi. Do objektll v téchto barvach tedy
nepUjde narazit. Scéna nepresahuje rozméry obrazovku, kamera je zde proto staticka.

Uroveii 0.2 (Skaly)®

V nasledujici Urovni se hra¢ poprvé setkava s prekazkama, konkrétné s Ulomky
skal, které levituji v prostoru.Ty jsou vybarveny svétle Sedymi odstiny, takze na prvni
pohled vycnivaji do popredi. Hra¢ diky tomu rychle rozpozna nebezpecné objekty od
objektl v pozadi, které jsou opét v modrych barvach. Také zde musi aktivovat tfi
krystaly, aby se dostal do nasleduijici ¢asti hry. Tato scéna je podstatné vétsi
a presahuje obrazovku. Proto je zde pouzita kamera, ktera sleduje pohyb lodi.

Uroveri 0.3 (Jeskyné)s

V treti Urovni se zacina objevovat zeleny porost. Je nutné hrace uijistit, ze
rostliny neubiraji jeho lodi zdravi a on se jim nebude zbyte¢né vyhybat. Uz na za¢atku
je proto jedna lijana umisténa tak, Ze ji témeér urcité proleti. Zjisti tak, Ze je pro néj
neskodna.

Uroveii 0.4 (Jezero)?

Hrac objevuje povrch obfiho jezera, které je na dné vesmiru. Zde také narazi na
kosti neznamého Zivocicha. Hrac¢ tak mize o¢ekavat, Ze v nasledujicich kapitolach
mozna narazi i na zivé tvory. Také zde kromé tfi modrych krystalll objevy i jeden Zluty,
ktery musi aktivovat. S jeho U¢elem se seznami nasledné v Hubworldu.

4 Priloha 4
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Hubworlds

Po ¢tyfech Uvodnich Urovnich se hra¢ kone¢né dostava do takzvaného
Hubworldu. Jde o jakousi obfi kfizovatku. Odsud muze pokrac¢ovat do nékolika
rlznych Urovni, nékteré ale musi nejdrive odemknout. V centru celé scény je velky
portal, ktery musi hra¢ odemknout, aby dokondcil hru. Portal se odemkne po sebrani
¢ty Zlutych krystal(l. Prvni sebral hra¢ v pfedchozi Urovni, druhy se nachazi pfimo
v Hubworldu. Dals$i dva musi najit v mensich Urovnich.

Hubworld je nejvétsi Uroven v celé hfe. Kamera je mnohem vice oddélena od
scény, takze hrac vidi vétsi ¢ast urovné, coz by mu mélo pomoct pfi manévrovani.
Tomu je take pfizplsobena Uroven detaild.

Urovné 1.0 (Zivot), 1.1 (Kosti) a 1.2 (Stroje)®

Jedna z cest, kterou se mlze hrac¢ vydat, vede napfi¢ fadou prekazek
k dalSimu Zlutému krystalu. Prvni Urover zobrazuje jiz vyspély zZivot, v podobé velkych
bylozravc(, hlavonozcl a malych dravcl. Po této scéné hrace portél zavede do
urovné plné pohyblivych prekazek sestavenych z kosti. Na zavér se hra¢ musi postavit
strojum, které vytvofrila davna civilizace. Stroje hlidaji dalsi krystal.

Urovné 2.0 (Propast), 2.1 (Alej) a 2.2 (Strom)10

Druha cesta hrace zavede do propasti, na jejimz dné je alej plna prastarych
strom0. Hra¢ zde opét musi prekonat fadu prekazek, aby ziskal dalsi krystal. V prvni
¢asti narazi na masozravé vesmirné sasanky, v nasledujici Urovni musi aktivovat
krystaly ve specifickém poradi (na které musi pfijit) a nakonec se opét setka
s mimozemskymi stroji.

Mensi trovnél

Kromé hlavnich Urovni se ve hie objevuji i mensi, které maji dokreslit svét,
ve kterém se piibéh odehrava. Casto zachycuiji pozlstatky civilizace, ktera vytvorila
portaly a nékteré prekazky. Jde napfiklad o obfi chram, nebo mimozemské mésto.
(Alternativni vesmir, do kterého se hra¢ snazi dostat, nechavam az do dalsi hry.)

Menu hry

Navrh menu je velmi jednoduchy. Hlavni obrazovka da hrac¢i moznost zadit
novou hru, vybrat si nékterou z jiz dohranych Urovni, zobrazit seznam autor(, nebo hru
ukong¢it. V. menu se hrac orientuje pomoci jednoduchych ikonek s popiskama.

8 Priloha 8
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7. Zavér

Grafiku jsem v prlibéhu vytvareni musel importovat do Unity a testovat.
Pri testech hra béZela ve vysokém frameratu, ¢asto i pfes sto snimkd za sekundu
na celkem slabé integrované grafické karté. Grafika je tak tedy celkem nenaro¢na na
hardware. FinaIni navrh zahrnuje 15 scén, coz je mnohem vice, nez jsem plvodné
planoval. V priméru trvalo hra¢dim zhruba pal hodiny v$e dohrat.

Hru jsem take daval testovat kamaraddm a ziskal jsem celkem kladnou
zpétnou odezvu. Nebezpecné prvky byly celkem snadno rozpoznatelné od
bezpecnych a od objektl v pozadi. Pouze v nékolika pfipadech jsem musel délat
drobné Upravy. Jedna se o testovani na velmi omezeném mnozstvi hracd, je mozné,
Ze se v prlbéhu vyvoje objevi dalsi problémy. Grafické prvky mohu nicméné
povazovat prozatim za hotové.
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9. Resumeé

The theme of the work is graphics for video game. Goal is to create functional
graphic assets for menu and game levels. Work includes character design,
environment design and Ul design. Finished work will be presented on four posters
and small brochure.

| used vector program Adobe lllustrator to create separate game assets in svg
format, then | imported them in Unity and convert them in polygons. | used those
assets to compile entire scene. After finishing creation of all levels, | tested the result.
Game runs in high framerate and everything works as planned. | created 15 levels.
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