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Uvod

O pocitacové hry se zajimam cely Zivot. Od chvile, kdy jsem je pouze hrdl aZz do doby, kdy jsem se sdm
zacal podilet na jejich vyvoji. Vytvofit proto vlastni hru v ramci bakalarské prace bylo pro mé jasnou
volbou.

Cilem mé bakalarské prace bylo vytvofit plastelinovou pocitacovou hru a to konkrétné RPG s tahovym
soubojovym systémem. Namétem pro mou hru byly zejména jiz existujici tituly Neverhood, Fallout 4 a
Sword and Sandals. Mym zamérem bylo spojit rGzné prvky téchto tfi her dohromady a stvofit tak novy
koncept. Soucdsti vypracovani mé prace byl také zajem o pochopeni a prozkoumani jednotlivych
hernich mechanik, které jsem nasledné pouzil v mé vlastni plastelinové pocitacové hre.

Jednim z dlivod(, proc jsem se rozhodl vytvofit pravé takovou hru byla jakasi vyzva, kterou tento ukol
obsahoval. Plastelinovych her neexistuje mnoho, jedna se proto o ne tolik rozsifenou a realizovanou
oblast. Védom si jisté obtiZznosti toho ukolu, vzpomnél jsem si na propagacéni materidl nasi Skoly, ktery
se mi béhem prvnich dnd studia dostal do rukou. V hlavé mi utkvéla predevsim véta: "Skola je bezpe¢né
prostredi, kde délat chyby". Proto jsem se v souladu s touto myslenkou pustil do vlastniho projektu.

Jednou z nejvétsSich prekdzek mé prace byl nedostatek zkuSenosti s Unreal Enginem, ktery jsem se
rozhodl pouzit, stejné tak jako omezené zkuSenosti s praci s plastelinou a sélovym vyvojem hry. Tyto
nedostatky ale soucasné povazuji za vyhodu, protoZze mé motivovaly k tomu, abych se v§e sdm naucil,
sam si vSe vytvofil a ziskal tak cenné zkuSenosti. Zkratka, zvolil jsem si ambiciézni projekt, abych vyuzil
pfileZitosti stvofit néco jedine¢ného.

V nasledujicim textu jsem v jednotlivych kapitolach postupné blize popsal a pfibliZil, jakym zplsobem
jsem pfi vytvarené pocitacové hry postupoval a uvazoval.

1. Vizual

Prvotni ndpad vznikl diky loutkovym animacim, se kterymi jsem se seznamil béhem svého studia. Tato
disciplina, tedy stop-motion animace, pro mé znamend nevétsi potencial v seberealizaci. Védél jsem,
Ze v pripadé bakalarské prace budu mit mimoradnou pfileZitost pro to vyuzit moznosti, které ve Skole
mame pro tento druh tvorby a tak jsem se rozhodl pro tvorbu stop-motion hry. Konkrétné plastelinové
pocitaCové hry a to jednak proto, Zze mé prace s plastelinou jiz del$i dobu lakala a také proto, Ze moc
plastelinovych her na svété neni.

2. Inspirace

V ramci prvnich kokrd mého projektu jsem pfirozené proved! resersi jiz existujicich hernich tituld
s podobnym zplsobem animace. Z plnohodnotnych her z plasteliny Ize zminit napfiklad vSem zndmy
Neverhood a Skullmonkeys. Narazil jsem také na plno dalSich her, které se plastelinovy vizual snazi
napodobit, ale jejich grafika je tvofena digitalné, pfipadné jde o hry, které maiji zaklad v plasteling, ale
posléze se digitalizuji, jak je tomu napfiklad u hry Hylics. Hodilo by se také zminit i jiné stop-motion
hry, které vyuzivaji jiné materialy nez plastelinu. Jednd se tfeba o tituly Armikorg ¢i Lumino City. Rovnéz
jsem pfi hledani narazil na dalsi hry z plasteliny, které jsou vSak doposud ve vyvoji.



3. Volba zanru hry

Stop-motion hry jsou v drtivé vétSiné zastoupeny adventurami ¢i puzzly. Je to zejména proto, ze v
téchto Zanrech je omezend svoboda interakce hrace a tudiz je mnohem snazsi délat jakékoliv animace
a pfipadné si pomahat stfihem, coz v jinych Zanrech nelze.

Stvofit dalsi adventuru ¢i puzzle pro mé predstavovalo nudnou a nijak inovativni volbu, vzhledem
k mnozstvi konkurence, kterd odvadi mistrovskou préci, které bych se nemohl rovnat. Proto jsem
uvazoval nad jakymkoliv jinym Zanrem, ktery nenabizi vizudlné origindlni hry.

3.1. Zuzeni zanru na tahovou RPG hru

Uvazoval jsem jednak nad Zanrem, ktery bude moziné realizovat z plasteliny. (V Uvahu proto
nepfipadaly ani zavodni hry ¢i 3D akce). Ovsem také nad tim, Ze bych hru rad vlastnorucné
naprogramoval a z toho dlvodu jsem vyloucil také bojové hry &i strategie s Al. V tomhle ohledu mi
prislo nejjednodussi udélat tahové RPG, ve kterém staci vytvorit nékolik tlacitek, par proménnych,
které nesou informace o svété a o stavu hrace a pomoci nékolika jednoduchych funkci zajistit, aby se
vSe spravné zobrazovalo a schovavalo nebo alesporn tak se to na zacatku jevilo.

3.2. Zduvodnéni volby Zanru, vymezeni se proti JRPG

Samoziejmé jsem si byl védom toho, Ze Zanr RPG je zacinajicim vyvojariim tak trochu zapovézen atoi
v pripadé tahového RPG. Bylo tedy nevyhnutelné vybrat si urcité oblasti hry, které budou muset byt
vyrazné zjednodusené. UvaZzoval jsem nad tim co délaji jiné RPG hry a rozhod| se udélat pfesny opak.
To znamena velice kratkou hru, témér bez pfibéhu (nebo minimalné bez pfibéhu vypravéného textem)
a bez konkrétnich ukoll, a to at uz hlavnich ¢i vedlejsich. Ovsem s bohatym RPG systémem a tedy i
snahou o co nejvétsi znovu hratelnost.

Timto jsem se také vymezil oproti tzv. JRPG, tedy japonskych RPG, které maji velmi specifickou
strukturu a vychazi ze starych Japonskych RPG. Jejich pribéh je vétSinou zaloZzen na skupiné hrdind,
ktefi prochazi svétem a bojuji proti jinym skupindm nepratel. Diky tomu sice byvaji velice komplexni,
co se soubojli a mozZnosti rozhodnuti ty¢e, na druhou stranu jsou pomérné dlouhé a obsahuji plno
konverzacnich dialogl i monologl postav, které nemusi kazdému hraci vyhovovat. Také z toho dlivodu
jsem se rozhod| udélat vlastni hru sviznou, s jednodussimi souboji a duely ,jeden na jednoho”.

4. Herni zazitek

PFi vyvoji hry je pro mé klicové si urcit jaky herni zazitek chci hraci prfedat a na zakladé toho si i urcit
cilovou skupinu lidi. Herni zazZitek je pfi vyvoji jednou z mala konstant, které podfizuji vSechny ostatni
rozhodnuti a pomaha urcit, v ¢em bude hra zabavna a vyjimecna.

Protoze jsem védél, Ze chci udélat kratkou hru s co nejvétsi znovu hratelnosti, rozhodl jsem se postavit
hru na kombinaci pocitu, které ¢lovék zaziva pri hrani RPG, kdy je ve fazi tvorby postavy, pficemz
uvazuje nad jejim sméfovani do budoucna a snazi se vymyslet, jak nejlépe vyvazit to, aby postava
fungovala v kazdé fazi hry. Castokrat se totiz hra¢ nevyhne rozhodovani, zdali chce zazit hru nejtézsi
v pocatku, nebo na konci. | tento faktor jsem pfi vyvoji hry uvazil. Stejné tak, jako pocit radosti, ktery
hrac zaziva s tim, jak postupné objevuje vyznam urcitych prvkd ve hre. To jej vede k uvaZzovani nad
posloupnosti jeho akci a zvaZuje, co se mu vyplati délat dfive, co pozdéji apod. To vSe se odrazi pravé
ve vyvoji jeho herni postavy i v emocich, které pti hrani zaziva. Tento zazitek sice mlzZe byt bézny pfi



hrani velkych RPG her s otevienym svétem. OvSem prdvé diky velikosti téchto her nemd hrac
dostate¢nou motivaci k jejimu opakovanému dohrani, ¢imz se ochudi o alternativni prichody hrou, o
kterych kolikrat ani netusi, Ze jsou mozné.

5. Cilova skupina

Jako vétsina indie vyvojarll jsem se rozhodl tvofit pravé takovou hru, kterou by bavilo hrat mé
samotného a proto jsem definoval cilovou skupinu hrace, ktefi u hrani her sdili tyto problémy, pfipadné
zastavaji podobné nazory

e Maji radi RPG, ale odrazuje je jejich pomalé tempo a ¢asova narocnost.

e Nemaiji radi vypravéji pfibéhu textem, ¢imz se kolikrat herni zazitek redukuje na pouhé c¢teni

e Jsou vytizeni a neradi rozehravaji dlouhé hry, jelikoz neni jisté, jestli bude ¢as se k nim vratit a
dohrat je.

e Preferuji kratsi hry, které je mozné dohrat i za ,jeden vecer”, a ke kterym je moiné se
jednoduse opakované vracet.

e Zajimaji se o alternativni a originalné vypadajici hry.

6. Vybér vhodného enginu

Ackoliv. mam letité zkuSenosti s pouZivanim Unity enginu, neznalost Zadného ze zakladnich
programovacich jazykd by pro mé znamenalo potrebu najit si néjakého programatora a spoléhat na
néj. Rozhodné jsem nechtél zacit letity vyvoj hry s nékym, kdo by mohl kdykoliv od projektu odejit coz
by znamenalo obrovské komplikace pfipadné i moznost Ze by hra nikdy nevznikla.

Proto jsem se rozhodl| vyzkouset praci v Unreal Enginu ve kterém jsem sice nikdy nic nedélal, oviem od
prvniho momentu, kdy jsem software zapnul, jsem védél, Zze v ném dokazi vytvofit cokoliv diky
alternativnimu zptsobu programovani pomoci blueprintt (tedy jiz pfedepsanych prikaz(, které si jen
vybirate a vzdjemné propojujete)

7. RPG Systém

Zakladem vyvoje RPG patfi vymysleni zplsobu, jakym se bude herni postava vylepSovat. Pfevzal jsem
systémem ze hry Fallout 4. V mé hfe se jedna v podstaté o uplné stejné fungujici systém zaloZeny na
dvou dimenzich a to péti atributech, na které se vazou perky, kterych je pét pro kazdy z atributd
(celkem tedy 25 perki).

To, Ze je systém dvoudimenzionalni, je dano tim, Ze se perky zpfistupni na zakladé atributd a nikoliv
levelu hrace. A tak si lze od zacatku hry odemknou jakykoliv perk, coz lze povaZovat za urcitou
unikatnost v Zanru RPG, kterou jsem zatim nezpozoroval u Zadné jiné hry. Prevzeti takového RPG
systému proto povazuji v ramci své prace za origindlni a pfinosny krok. Diky moznosti levelovani
jednotlivych perk( hra nabizi celkem 100 mozZnosti, jak zkuSenostni body utratit.

Dalsi prvek provazani RPG systému a herniho svéta byl rovnéZ inspirovan z Fallout her a Sword &
Sandals. Jedna se o nakupovani zbrani, brnéni a itemu, které se rovnéz vaze na uUroven atributl a
uroven hrdiny.



8. Soubojovy systém

Soubojovy systém je obdobné ¢astecné inspirovan z Fallout her a Sword & Sandals. Konkrétné vyuziti
procentualni Sance na zasah podle typu Utoku. Tento typ nabizi jednoduché, a pfi sprdvném navazani
na RPG systém a obsah hry také zabavné herni rozhodovani a to jak v soubojich, tak pfi vylepSovani
postavy ¢i kupovani vybaveni. Dale se jednd o prdci se dvéma zdroji — Zivoty a akénimi body, o které je
potfeba se v priibéhu souboje starat. Zivoty funguji bézné jako v jinych hrach a to véetné mnohych
zpUsobd, jak minimalizovat poskozeni Ci IéCeni se prostfednictvim itemi a perk(. Akénich bodl bude
dostupné urcité mnozstvi v kazdém tahu a bude mozné je pouzit pro:

e prebijeni zbrané (kazda zbrar ma svou munici, a proto silnéjsi zbrané maji klasickou nevyhodu
nutnosti ¢astéjsiho prebijeni),

e mifeni (mifit Ize nékolikrat za tah, silnéjSim zamifenim se zvysi Sance se na trefeni),

e Utok,

e pouziti predmétd,

e Uhyb pred utokem nepfritele.

9. Prototyp

Co se programovani hry tyCe, nejvétsi ¢ast tohoto procesu zabralo zpracovani inventafi, které bylo
potfeba zobrazovat na rldznych mistech hry — specificky v soubojich a v obchodech a vSeobecné
kdykoliv béhem hry. Ddle vytvoreni okna pro vylepSovani postavy a celkovou tvorbu postavy.

Vv

voevs

aktudlni podoby.

Soucasné se ukdzalo Ze délam na hre, kterou dnes nikdo nedéld a tudiz nejsou k dispozici ndvody na
reSeni probléma, které se v procesu tvorby pfirozené objevuji. S vétSinou problém0 jsem se musel
potykat sdm nebo je hledat v feSeni Uplné jinych problémd.

V pribéhu vyvoje také doslo ke zméné zobrazeni herniho svéta. Pvodné byl svét zobrazen z boku (jako
je tomu napfiklad ve hie Sword & Sandals). Ovsem diky technickym problém(m jsem prototyp vytvofil
znovu a jinak. Momentdlné je proto herni svét zobrazen z pohledu shora a pfi soubojich pouzivam
kameru ze tteti osoby diky ¢emuz jsou vice prostorovéjsi.

10.Animace

Témér vse, co jsem v rdmci prace animoval, mélo zdklad v dratové konstrukci. S ohledem na to, Ze jsem
na hfe pracoval sdm, vidy jsem musel dopfedu promyslet, jaké animace chci s postavou udélat a
pfipadné vybrat pouze jednu z nich, kterd mohla byt zajimavéjsi v tom smyslu, Ze doslo ke zniceni dané
postavy.

JelikoZ v pfipadé pocitacové hry neexistuje (na rozdil od animovaného filmu) néjakd posloupnost
animaci, je nutné, aby vSechny zacinaly a koncily v urcité pozici. Je to z toho dlvodu, aby bylo mozné
na kazdou jednotlivou animaci navazovat jakoukoliv dalsi, napfiklad u Uhybu nebo zranéni. V pfipadé
smrti bylo nutné pocitat stim, Ze bude postava urditym zplsobem znehodnocena (napftiklad
zakrvacenim ¢i odejmuti néjaké ¢asti téla) prficemz dojde k nevratnému poskozeni dané postavy. Proto
také dochazi k takové deformaci u kazdé postavy jen jednou a ne napftiklad v kazdém kole souboje.



DalSim problémem byla nutnost drZet se jednoho stavu postavy, proto nikdy nedochazi k zajimavym
proméndm, jako je tfeba ztrata koncetiny ¢i néjaké postupné mrzaceni, které se sice diky pouzivani
plasteliny zcela nabizi ovsem s kazdou takovou zménou by exponencidlné rostl pocet animaci.

Napftiklad animaci hrace v soubojich je okolo 20 (celkové pres 1400 snimki). Pokud by mélo dojit
napriklad k tomu, Ze by postava postupné prichazela o rlizné koncetiny muselo by animaci byt 160

V soucasnosti je ve hie pres 240 animaci.

11.Struktura hry

Zpusob, jakym budou hraci hrou postupovat, byl v této fazi prizplisoben predevsim aktualnim ¢asovym
moznostem a dosavadni ndro¢nosti vyvoje. Aktudlné je tedy struktura hry feSena podobné jako ve hre
Sword & Sandals. Tedy je zaloZena na posloupnosti jednoho souboje za druhym, ktery umoziuje jeji
prozatimni funkénost. Pavodni vize otevieného svéta bude predmétem budouciho vyvoje, ktery bude
dale pokracovat.

12.Pfibéh

Jak jiz bylo zminéno, pfibéh neni v této hte stéZzejnim prvkem a ani v ramci budouciho vyvoje na néj
nebude kladen ddraz. Hra na druhou stranu zaméfuje spiSe na systém zajimavych, i vzdjemné
propojenych udalosti, se kterymi bude moiné interagovat a na zakladé rGznych rozhodnuti hrace
budou ustit do nékolika moZnych koncl hry. Hraci poté bude prenechdna volnost volby, kterym
udalostem bude chtiti vénovat vétsi pozornost, a se kterymi se rozhodné v rdmci hry nijak
neinteragovat.

13.Shrnuti vyvoje a budoucnost hry

13.1. Zacatky

Z pocatku jsem se snazil o co nejjednodussi vyvoj. Postupem ¢asu mi to ovsem nedalo a i proto, Ze mé
prace na projektu nesmirné bavila, zacal jsem svou hru propracovavat vice do detailll. Ostatné jak jsem
psal jiz v uvodu, jednim z dilCich cilil mé prace bylo naplno vyuZit vasen pro stop-motion animaci a
prozkoumat vyuziti plasteliny pro vizual pocitacové hry. Cim déle jsem na ni proto délal, tim vice jsem
se snazil naplnit své ambice a stvofit tu nejlepsi véc, jaké jsem schopen. Uvédomil jsem si, jak
neopakovatelnou mam pfilezZitost vytvorit néco velkého, zcela podle sebe, na zdkladé svych zkusenosti.
Proto jsem svému dilu chtél dat maximum.

13.2. Soucasna situace

ustupovat na kvalité hry. Jsem si védom toho, Ze stdle postrada urcité zakladni prvky jako je napfiklad
alespon zakladni prichod hrou a néjaky zavér, zvukové efekty nebo celkovy herni svét.

13.3. Budouci plany

Vzhledem k tomu, Ze se chci vyvoji své hry déle vénovat, snazim se o co nejlepsi zaklady, které (jak se
v prabéhu prace ukazalo) vyZaduji vice usili. Hfe stdle véfim a jsem odhodlan ji nadale vénovat



nezbytny ¢as i energii pro jeji plnohodnotné dokonceni. Jedine¢nost tohoto projektu je pro mé
nezpochybnitelnd a mozZnost vyvijet tuto hru na pldé skoly zcela neopakovatelna. S timto védomim
mam vuli nasledujici roky pokracovat ve vyvoji, dokud nebude hra hotova a zaroven se pak postarat i
o jeji co nejvhodnéjsi uvedeni na trh, aby dosahla co nejvétsiho mozného Uspéchu.

13.4. Vyznam hry

Jestlize hra vznikne do podoby, kterou momentdalné planuji, mohla by u mnoha hracd najit zalibeni.
Zvlasté u téch, ktefi miluji vizualné zajimavé hry, jsou ovSem presyceni Zzanrem adventur a radi by
vyzkouseli néco interaktivnéjsiho. Jako u mnoha podobné netradic¢nich her, Ize ofekavat, Ze se mnohdy
u verejnosti setka s nepochopenim nebo s negativnim pfijeti zvlastniho vizudlu. | pfes to ma pro mé
tato hra svij smysl. Jeji vydani pomUzZe ovéfit, zda ma tento typ her smysl délat a zda si najde sv(j
okruh fanousk.

Zaveér

Zavérem lze tedy fici, Ze ma plastelinova hra v ramci bakaldrské prace urcité neni ve stavu, v jakém
jsem plvodné planoval. Na druhou stranu jsem s ohledem na jeji dalsi vyvoj nechtél slevovat z kvality
provedené prdce. Povazuji to ovsem za soucast herniho vyvoje jako takového. Ne vidy je mozné vse
predem napldnovat, neexistuje zadny spravny ¢i Spatny postup. Zejména, kdyz se ¢lovék sdm za sebe,
bez vétsiho tymu, pokousi o vytvoreni néceho nového. Je to kultura herniho priimyslu, kterou clovék
v ni se pohybujici nasava cely svij Zivot, a kterad soucasné umi ¢lovéka presvédcit o tom, jak mlze byt
cokoliv na svété hravé, vtipné, znacné osobni, ale nikdy ne nudné. A o to nam asi jde, proc¢ jinak délat
umeéni?

Resume

Making games is not the easiest discipline, maybe it's the hardest thing that you could try to create,
because of the number of professions that are necessary and because there is no good or bad way to
create them, though developing the games are more crafts than arts. | decided to create a clay game
alone, not because | am crazy, but because | realize that this is probably the one possible moment in
my life when | am able to create something like that. My game is an RPG with a turn based combat
system which | am developing in Unreal Engine. It's inspired by games like Sword & Sandals, Fallout 4,
South Park: The Stick of Truth.
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