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1. ProC jsem si vybrala toto téma, cil dila

Uz odjakziva jsem byla fanouskem her. At to byly hry deskové, karetni
¢i mobilni... a jak plynula doba a rozmachl se technicky vyvoj, nasla jsem velkou
zalibu ve hrach pocitaCovych. Proto jsem méla hned jasno, jaké téma bych chtéla

Kdyz se Clovék v této dobé podiva na video herni scénu, svétu vladnou prevazné
velké tituly od znamych firem, kde valna vétSina spoléha na co nejpresnéjsi
fotorealismus. Coz samo o sobé neni vubec $patna véc, ale po nékolikatém dilu
té samé fransizy, kde se méni jen rizné kosmetické drobnosti mi to pfijde
ponékud nudné. Nehledé na to, Ze Clovék potfebuje dostatecné silné PC na to,
aby se tyto vysoce kvalitné texturované hry daly viibec rozbéhnout.

Nastésti se do vefejného oka v poslednich nékolika letech pfipojily jako
samostatny zanr indie hry. Diky tomu tedy Ize najit i na nejvice ‘mainstreamovych’
strankach neskute¢né napadité a nadherné stylizované hry. A pravé stylizace
a 2D realizace se mi zalibila nejvice, protoZe kromé plosinovek se tenhle styl
uz moc nikde nevidi.

Chytla jsem se tedy tohoto sméru a pfi shromazdovani napadul a referenci
k inspiraci jsem narazila na par ukazek ze starSich her. Okamzité mne zaujala
idea bojové hry ve 2D - dalo by se Fici, Ze i trochu z nostalgie. Vzpomnéla jsem si
na ty dny pfed tim, nez kdokoli z mé generace vlastnil jakykoli druh pocitace
a nejvétsim pokrokem v hernim svété byly arkadové automaty. Samoziejmé
by se dalo zahrnout i konzole, ale s témi ja osobni zkusenost bohuzel nemam.
| mySlenka toho, Ze si budu moci navrhnout své vlastni, rozmanité charaktery
mi pfisla pfilis lakava na to, abych od tohoto sméru upustila.

Co se téma hry ty€e, méla jsem vzdy nejblize ke sci-fi prostfedim.

Jako subzanr jsem si zvolila cyberpunk. | kdyz se obchod pravé s timto namétem
muze jedinci zdat v posledni dobé uz pfesaturovany, na mé napady se hodil
perfektné. Navic osobné jsem toho nazoru, Ze co je zajimavé, toho neni nikdy dost.
Myslim, Ze existuje nesCetné zplsobd, jak tento Zanr prezentovat.

Ja si vybrala ten v daleké budoucnosti, kde pfevlada technologie a lidstvo

se vyvinulo nad potfebu vypadat jako Clovek. Ideologie post-humanismu

a transhumanismu mné opravdu velice fascinuji, tak jsem je chtéla promitnout
pravé do mého dila.



2. Proces tvorby, reflexe

Kdyz uz jsem kone¢né méla rozhodnuto a sepsano, co pfesné mam délat,
priSel ¢as na navrhovani designu postav a svéta. Musim pfiznat, ze tato ¢ast
pro mé byla na celé praci tou nejzabavnéjsi - zkoumat charakter zaroven
s pfizplsobenim jeho designu.

Z desitek a desitek skic po seSitech jsem vzala par téch nejlepSich napadu
a pfenesla je do digitalni podoby, coz ovSem jesté neznamenalo konec.

Postavy prosly jesté fadou malych a velkych Uprav a redesignu, nez jsem doSla

k jejich finalni podobé. Zejména jsem musela dbat na to, kolik detaild si opravdu
mohu dovolit dat na urcita mista a jestli nékteré Casti nejsou zbytecné, a to i kvdli
obtiZznosti animace, do které jsem se méla pustit pozdéji.

S kazdou hratelnou postavou jsem chtéla docilit vliastniho pocitu, atmosféry.
Aby kdyZ se na onu postavu Clovék podiva, tak vidi urCité rysy a dokaze si odvodit
charakter, ¢im se postava zabyva nebo jaky ma pfistup. S ¢imz pak souviselo
i rozhodovani o tom, nejen jaké schopnosti bude mit, ale jak se bude hybat.

Pro kazdou postavu jsem navrhla odliSny, osobity styl chize a pohybu - coz jsem
doufala, ze bude dalSim ukazatelem osobnosti.

| kdyz se vzezfeni Ci dovednosti nékterych postav mozna zdaji byt pfilis
fantaskni, snazila jsem se vychazet z vyvojovych pokusu, které by Cisté teoreticky
nékdy v budoucnu mohly fungovat. VSichni si zachovavaji humanoidni podobu,
at' uz jde o Cisté umélou inteligenci v robotickém téle, nebo bytosti s modifikovanou
DNA. Co se schopnosti tyCe, fekla bych Ze jsou méné ‘pfitazené za vlasy’. VétSina
charaktert pouziva docela obyc&ejné, jednoduché zbrané, napf. rozbitou lahev, mec,
Ci jednoduse vlastni pésti.

Jak jsem jiz zminila vySe, silné jsem se inspirovala ideologii, ktera se nazyva
transhumanismus. Toto hnuti se zabyva pouzitim technologie a védy k rozvoji lidské
rasy k lepSimu, jak fyzicky - zbaveni se dédicnych nemoci, starnuti, smrt -
tak mentalné. Pozornost je vSak vénovana i studiim moznych nebezpeci a etice,
které jsou samoziejmé svazané ruku v ruce s asimilovanim s technikou.

Je ale dobré pozorovat, Ze v urCitych ohledech se transhumanismus nemyli.
Jiz nékolikrat prodélalo lidstvo biologické zmény - byt nékdy ne védome - a to

Mym jedinym zaméfenim ale nebyly jen herni charaktery, ale i prostfedi
ve kterém se nachazeji. Rozpohybované jsou ovSem jen nékteré Casti a detaily,
aby se zamezilo pfiliSnému rozptyleni od hlavniho déni. AZ na nékteré vyjimky maji
pozadi typicky tmavou, pochmurnou atmosféru a hlavnimi body zajmu a zdrojem
svétla jsou neony.

Zde inspirace nabira vic smér cyberpunku nez posthumanismu. Urcita pozadi
davaji dojem Cistoty, fadu a dostatku financi, kdezto dalSi jsou v naprostém stavu
zmatku, neporadku, Spiny a chaosu. Takovy rozdil je ¢asto pozorovan pravée
ve spoleCenstvi rozdéleném striktni hierarchii kapitalismu, ktery cyberpunkova
témata obyCejné jesté intenzifikuje - jen to jedno procento obyvatell, které ma dost



majetku na to se udrzet na vrchu, si mize dovolit luxus a pohodli.

DalSim krokem bylo ozvuceni. Az na hlasy charaktert jsou vSechny skladby
a zvuky vytvofeny mnou. Synteticka hudba a mixovani zvuku je néco, s ¢im jsem
zacala vice experimentovat teprve nedavno, ale musim fici, Ze je to velmi zajimavé.

Muzika, kterou uslySite béhem hrani neni Uplné obvykla pozitivni znélka pro video
hry, co ma nadchnout. Jsou to téZké, hluboké a ob&as agresivni tony baskytar,
nadopované nékolika efekty v postprodukénim programu a syntetizéry. Chtéla jsem
hudbou odrazit vizual a myslim, Ze se mi to povedlo.

Nakonec...vybér jména. Véfim, Ze nékterym bude pfipadat az moc smésné
Ci nemistné, ale i kdyz to byl zprvu pouze zastupny nazey, tato vtipna slovni hficka
se mi zakofenila v hlavé. Hra vizualné tézce inspirovana technologickym rozvojem,
kde do sebe mlatite vS§im moznym, proto nakonec Cyber - Punch.



3. Popis dila, vyuziti

V této hie jde o souboj mezi dvéma hraci, kde si kazdy vybere postavu, za kterou
hrat. Dalezité je naCasovani - kdy uskocit a kdy zautogit, v éemz hraci dost pomUze
a pouzitelnymi utoky. Nékteré postavy jsou specializované na dalku, nékteré

na blizky boj. Mezi charaktery se vSak nenajde jediny Cloveék, obsazeni se sklada

z ruznych modifikovanych pfiSer - at uz mutant, mimozemstanu &i robotd.

V8ichni se nachazi v neonovém, vysoce technicky vyspélém svéte.

Kazdy hrag vidi nad svou zvolenou postavou indikator Zivotl a vydrze. Cim vic
utokd pouziva, tim vic plytva vydrzi, ta se ale narozdil od ubranych Zivotid pomalu
a pravidelné doplfuje. Treti, o néco mensi indikator pak ukazuje, jestli je postava
pripravena pouzit svoji nejsilngjsi schopnost. Ta se ale sama nabiji v prabéhu hry,
a to o dost pomaleji nez normalni vydrz. Kdyz se vSak hraci podafi uspésné udefit
soupere tfikrat za sebou, dostava k nabijeni maly boost.

Nenaleznete zde Zadny hluboky pfibéh, jde spiSe o pomérfeni sil - neboli rychlosti
a skillu hrace - vuci oponentu. Je mozné se viak dozvédét vice o kazdé postave,
kdyz si rozkliknete jeji ikonu. Mizete napfiklad zjistit co je vlastné za&, odkud
pochazi, jaké ma backstory nebo vztah s ostatnimi postavami.

Hra ma nékolik rozanimovanych pozadi. Kazda ‘mistnost’ ma jak svoje vlastni
téma a hlavni barvu, tak i vlastni hudbu. Hraci si mohou na zacatku souboje vybrat
postavu a pozadi, ve kterém se utkaji. Je tu vdak i moznost nechat nahodé do
jakého pozadi program hrace uvrhne.

V budoucnu bych chtéla hru rozsifit a vylepsit. je zde nékolik dalSich napadl na
nové charaktery, Upravu uz existujicich a premyslela jsem nad systémem zapasu,
kde by se vice hracl mohlo eliminovat a posouvat kupfedu k finalnimu souboji.
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5. Resumeé

As a topic for my bachelor’s thesis, | decided to make my own video game.

It is a one on one local fighting game set in a dystopic, yet colorful, neon world full
of advanced technology. Here the inhabitants long stopped being human,
instead the players can choose from various monsters, mutants and robots.

| am a big fan of sci-fi and cyberpunk themes and this game is heavily inspired
by both of these, and on top of it, some retro games | fondly remember playing
on old arcade machines.

The mechanics of the game lie in how well you know your and your opponent’s
character and can control it accordingly. Speed and dodging incoming attacks
are just one way to win, taking and dealing vast amounts of damage may be
the other - all depending on tactics and who you choose to be your champion.
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6. Prilohy bakalarské prace

1)
2)
3)
4)
5)

navrhy postav
ukazka animacnich snimkl nékterych postav

staticka pozadi + navrhy
navrhy indikatoru stavu
navrhy menu
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