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Hru Chicken Empire: Weasel in Shadows jsem zpracovala ve tviréim tymu spolu
s Martinem Petraskem, Veronikou Skalickou a Ondiejem Sime¢kem. Cestné prohlasuiji,

ze jsem sviij podil na dile 1 textu této prace provadéla samostatné a nejedna se o plagiat.
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Podpis autorky Plzen



Podékovani

Rada bych timto podékovala MgA. Marii Kohoutové za jeji odborné vedeni a cenné
piipominky. Déle bych chtéla vyjadfit velké diky celému tviircimu tymu a nasim kolegtim
z herniho primyslu, ktefi projevili zajem o nas projekt a ochotné poskytnuli pomoc, nebo
konzultaci. Jmenovité jsou to pfedevsim Martin Vano, Michal Berlinger, Jakub Skoumal,
Jan Chlup, Radim Jurda, Sarka Tméjova, Kristyna Sulkova, Jakub gpifik, Krystof Jezek,

Josef Sejkora.

Podé&kovani patii také mé rodiné a pratelim, ktefi mé po celou dobu studia a tvorby

diplomové prace podporovali.



L0 OO 1
1 Téma prace aJeho VOIDA........cociiiiiiiiiiiii s 2
2 TVOrci tym a Jeho aKEIVILY «oovveeiiiiiiiiiiiiie e 3
2.1  Rozd¢leni kompetenci v tymu a zZpliSOb OrganizZace ...........ocveerveerriveesiiveesiineens 3
2.2 Podplrné PR aKEIVILY ...ccveiiiiiiiiiiiciieiceee e 4
3 POPIS VYTODY dila...c.eeeiiiiiiiciicee s 4
3.1 ZArOJE INSPITACE.....cueeeeteti ittt bbbttt 5
3.2 PHDER NI coeiiiiic s 5
3.3 DESIGN POSTAV ....veereeieteiee sttt bbb 6
3.4 Desi@N PIrOSEAL ...veveiiiiiiiiesiie s 6
3.5 UzZivatelske rOZhrani........cocceiiiiiiiiiiiiie s 8
3.6 Dalsi grafické materidly a tiSKOVINY ........ccoeiiiiiiiiiiiiiee e 8
3.7 LOGO NIY e e 9
4 Popis vysledného dila.........cccooooiiiiiiiiiiiii s 10
ZLAVET et 11
RESUME. ... e 12
Seznam pouZitych ZArOJl........coiiiiiiiiiii 13

Seznam PIION ....c.oviie s 15



Uvod

Herni primysl je celosvétove se rozvijejicim odvétvim umélecké tvorby, které vyzaduje

mezioborovou spolupraci kreativnich pracovnikii.

Diplomova préce se zabyva vyvojem pocitacovych her a jejim cilem je vytvofit prototyp
autorské tahové strategické hry Chicken Empire: Weasel in Shadows. Tento proces
predstavuje z pohledu ¢lenky autorského tymu, jejimZz zaméfenim bylo piedevS§im
vizualni zpracovani hry a storytelling. Textova ¢ast prace si klade za kol popsat vznik
hry od tivodni motivace, pies sestaveni tymu, navrzeni prvotnich koncepti a jejich rozvoj,
az k finalnimu vystupu. Konkrétni vybrané body tvorby projektu do detailu vysvétli
a Vv zaveéru poskytne celkové shrnuti hotového dila. Text také predstavi organizacni
stranku vyvojafské prace a ptidruzené PR aktivity, které jsou pii tvorbé produktu

uréeného k uvedeni na trh nezbytné.



1 Téma prace a jeho volba

Téma diplomové prace vychéazi ze samotné podstaty toho, co mé na umélecké tvorbé
zajima, tedy experimentovani s vyuzitelnosti ilustrace jinym nez klasickym zptsobem
uziti v knize. D€l4 mi radost, kdyz mnou vytvoifené ilustrace neexistuji jen jako statické
obrazy v divakové prostoru, ale je mozné s nimi interagovat, naptiklad pravé v propojeni

s digitalnim médiem, které je vystupem mezioborové spoluprace tvircu.

Zaroven je pro m¢ v kariéfe umélce neodmyslitelna obchodovatelnost dél. Tedy, aby
tviirci mohly produkty jeho kreativity zajistit distojnou obzivu. Dle dat Ceské herni
asociace uz v roce 2017 piekonal obrat tuzemského herniho pramyslu ten filmovy vice
nez dvojnasobné. V soudasnosti nadéle roste a zaméstnava zvysujici se pocet lidi. (Ceska

tiskova kancelar, 2019, [online])

Tvorba her pro mé proto piedstavuje nadéjnou perspektivu profesniho uplatnéni nejen
pro ilustratory, ale i pro animatory, programatory a dalsi kreativce. Stejny nazor maji

I ¢lenové tymu, v némz jsme pii studiu zacali pocitacové hry vyvijet.

Nasim prvnim projektem byla hra Lhota Theories, se kterou jsme v GDS Game jamu
zvitézili v kategorii nejlepsi vizualni zpracovani. Stalo se tak v listopadu roku 2020,
v dobé dosud nejtézsiho lockdownu zptisobené¢ho pandemii nemoci covid19. Touto
zkuSenosti jsme se piesvéddéili, ze dokazeme produkovat kvalitni zabavu s neotielymi
koncepty a ze spoluprace v tymu nas napliiuje. Rozhodli jsme se vytvofit dalsi, vetsi

projekt a vznikly prvotni koncepty hry Chicken Empire: Weasel in Shadows.

Vyvoj hry jsme zahgjili v lednu 2021 a ptivodné jsme jeho délku planovali na pul roku.
Situace se zménila potom, co jsme koncept hry rozvinuli v ramci pfedmétu Design
pocitacovych her vedeného Martinem Variem a nasledné na néj ziskali velky ohlas od
navs§tévnikiu festivalu Anifilm, na kterém jsme dostali moznost jej prezentovat. Doba
vyvoje se prodlouzila, herni mechaniky prosly fadou vylepseni a reforem a z Chicken

Empire se stal projekt v rozsahu diplomové prace.



2 Tvarci tym a jeho aktivity

Ctyf¢lenny tym, ve kterém hru vytvaiime, vznikl na zékladé osobnich zndmosti
navazanych béhem ptedchoziho studia na Univerzit¢ Hradec Kralové. Tvorba her 1 nas
pristup k nim byl logickym vyusténim spojeni zajmt a zpisobt kreativniho vnimani

a vyjadfeni nas vsech.

2.1 Rozdéleni kompetenci v tymu a zpiisob organizace

Ackoliv na§ vyvojaisky tym spliuje charakteristiku prolindni kompetenci, kterou
se vyznacuji vSechna mald nezavisla herni studia, primarni rozdéleni cinnosti

jednotlivych ¢lenti je nasledujici:

Mgr. Zuzana Slavikova (ZCU, FDULS, Ateliér Komiksu a ilustrace pro déti) — ilustrace
postav a prostfedi, hernich bannerti a propagacnich predmétili, storytelling, supervize

veskerych vizudlnich vystuptl, sprava socidlnich siti, pomoc pii propagacnich aktivitach

Bc. Martin Petrasek (ZCU, FDULS, Ateliér interaktivniho designu) — navrhovani
hernich mechanik a uzivatelského rozhrani, zajiSténi vyroby propagacnich predméti,
administrace a realizace propagacnich aktivit (naptiklad Gcast v soutézich, na festivalech,

streamech)

Bc. Veronika Skalicka (ZCU, FDULS, Ateliér animace) — animace postav, prostfedi
a ovladacich prvka hry, tvorba storyboardl pro animované piib&hové sekvence, pomoc

pii propagacnich aktivitach

Bc. Ondiej Simefek (UHK, FIM, Aplikovand informatika) — programovani,

zprostiedkovani ptehledu ve fungovani herniho byznysu, technické zajisténi

Vedle stalych ¢lenli ndm se zpracovanim hry pomaéhala fada kamaradt a dobrovolnikd.
V oblasti vizualniho zpracovéani bych rada jmenovala pfedev§im Zuzanu Matysovou,
studentku Univerzity Tomase Bati ve Zliné, ktera pfipravila ilustrace pro piib&éhové
obrazové sekvence. Dulezitou pomocnici byla také Veronika Kusalova, studentka
Stfedni Skoly designu a uméni Néhorni, kterd pro nds v rdmci plnéni své odborné praxe

zajiStovala vypomoc s grafickymi pracemi.

Hudbu pro hru slozil Aleix Ramon a zvukovou postprodukci zajistila Jana Skalicka.



Organizace zakladniho tymu probihala prostfednictvim platformy Trello, kterou jsme
vyuzivali jako nasténku, kde mél kazdy ¢len tymu vlastni sloupec s tikoly. Platforma
skv¢€le poslouzila k udrzeni piehledu v aktualni fazi vyvoje a prioritizaci prace. Velmi
dalezity byl design dokument, tedy soupis celkového konceptu hry, ktery udava smér
vyvoje a pomaha ho udrzet. Ten byl umistén na sdileném Google Disku, kam jsme
nahravali i vSechny ostatni soubory potiebné pro vyvoj, aby je mé&li vSichni ¢lenové
nejuzsiho tymu kdykoliv po ruce. Vétsina tymovych porad probihala distan¢né, pies

aplikaci Google Meet.

2.2 Podpiirné PR aktivity

Hodi se zminit, ze vedle prace na samotné hie, jsme s tymem vénovali ¢as také promo
aktivitam, kterymi jsme ji predstavovali publiku. Jednalo se hlavné o udrzovani a rozvoj
socialnich siti (Instagram, Twitter a Twitch) a G¢ast na riznych udalostech a v soutézich.
Napiiklad v soutézi #Nastartujtese od Komeréni banky se hra Chicken Empire dostala
v roce 2021 mezi top 10 projektl vybranych odbornou porotou. Udalosti, kterych jsme se
ucastnili, byly naptiklad Anifilm, Animanie, Boostup night, Hyb4film nebo GamerPie.
Navstévnikim akci jsme rozdavali vlastni merch — pohledy a samolepky. Na platformé
Twitch.tv jsme pravidelné kazdou nedéli zivé streamovali tvurci proces a odpovidali na

dotazy divaku.

3 Popis vyroby dila

Ptestoze diky prolinani kompetenci tymu, které jsem popsala v predchozim odstavci,
mam rozsdhly ptehled o vSech ¢innostech zahrnutych v naSem pojeti herniho vyvoje,
budu se v této Casti prace zabyvat predevsim témi, kterym se sama vénuji nejvice — tedy
vizualnimu zpracovani a vypravéni piibéhu. Tvorbu animace zminim pouze okrajove,
rozborem technické stranky hry se ve své diplomové praci podrobnégji zabyvad Martin

Petrasek z Ateliéru interaktivniho designu FDULS.

[lustrace byly po prvotnich fazich skic na papife zpracovany digitalni formou s vyuzitim
softwaru Procreate a Adobe Photoshop. Programovani poslouzil herni engine Unity,

jehoZ rozhrani jsme vyuzili 1 pro animaci.



3.1 Zdroje inspirace

Kdyz se rozhodovalo o tématu hry, méli jsme s Martinem Petraskem jasno predevsim
Vv tom, ze chceme jeji d&j zasadit do svéta zvirat, k ¢emuz nas vedla hra Ghost of a Tale,
kniha Redwall nebo komiksy Mysi hlidka. Po vzoru téchto publikaci mél nas svét
pivodné zahrnovat prvky fantasy, které jsme ale pozd&ji vynechali. Zanr hry byl od
zacatku stanoven jako stealth tahova strategie, tedy takova, ve které hlavni hrdina
s neptateli nebojuje pomoci sily, ale vyuziva pro postup levelem skryse a odvedeni
pozornosti protivnikii pomoci specialnich schopnosti. V tomto aspektu nas inspirovala
hra Invisible Inc., kterd se odehravd v budoucnosti mezi tajnymi agenty. Pfi tvorbé
Chicken Empire jsme se chtéli vyhnout typickému klis¢, Zze spousta her bere sama sebe
ptilis vazné a snazi se, aby jejich svét vzbuzoval v hraci seriézni dojem neptatelské
reality. ZamysSleny hrac¢sky zazitek v nasem podani ma vypadat jako dobrodruzna
navstéva humorného alternativniho stiedovékého svéta zvirat. Inspiraci pro vizualni
ztvarnéni se stala hra Meteorfall, ktera nas zaujala svou paletou barev a jednoduchosti

stylizace ilustraci.

3.2 P¥ibéh hry

Ptib¢h hry vznikal soubéZzné s charaktery. Ve chvili, kdy jsme z né€kolika skic hlavnich
hrdinti vybrali lasi¢aka, volba slepic jako jeho protivniki se nabizela sama. Bavi néas na
ni otoCeni roli predatort a obéti, na které jsme z ptirody bézné€ zvykli. Nasledny prizkum
vlastnosti zvifat dal vzniknout pfibéhu navazanému na sttedovékou legendu, kterou hrac
postupné odhaluje. Vypravéni hry zacina momentem, kdy lasi¢dka a jeho kamaradku
zabku, ktefi pokojné sbiraji bylinky nedaleko jejich chaloupky na kraji lesa, napadne
slepi¢i armada a Zabku unese. V tu chvili lasi¢dk, ktery se plvodné stranil reality
vzrastajici slepi¢i agrese, ztrati trpélivost a rozhodne se, Ze musi svou kamaradku za
kazdou cenu zachranit. Vydava se proto na hrdinskou misi skrze zakladny expandujici

fiSe opetenct.

Hrace ptibéhem provadi tii prostfedky, které se vzajemné doplituji. Prvnim z nich jsou
obrazové sekvence zachycujici napiiklad vySe popsanou tivodni scénu. Na né€ navazuji
dialogy a monology hlavniho hrdiny dopliujici detailnéjsi informace. Tteti zpisob pak
ptredstavuje prostredi levelli samo o sobé&. Jeho pozorovanim si miiZze hra¢ ucelit poznatky

o fungovani zvifeciho svéta.



3.3 Design postav

Vzhled postav ve hie odrazi jejich osobnost a tlohu v pfibéhu. Lasi¢dk svym oblecenim
a postojem evokuje statecného dobrodruha, zabka je nevinnad venkovska divka a slepice
se tvaii tak hloupé, Ze své d’abelské plany snad ani nemohly vymyslet samy. Postavy jsou
zpracovany tak, aby zapadly do prostfedi levelll ur€en¢ho assety. Tomu napomaha

pfedem definovana barevna paleta.

Casti t&la vSech postav jsou nakreslené v jednotlivych vrstvach a byly vétiinové
rozpohybovany ploSkovou animaci v prostedi enginu Unity. O¢i a zobéaky slepic jsou
animované¢ metodou frame by frame. VSechny postavy jsou zobrazeny ze % pohledu
zeptedu i zezadu a po herni ploSe se pohybuji v osmi moznych smérech. Pro tento ucel
jsou ilustrace i s animaci zrcadleny. Animace zahrnuji kromé chize také schopnosti
postav (u lasi¢aka napf. hazeni pifedmétl, nakouknuti do dvefi, hozeni pytle)

a tzv. klidové, idle animace (drbani, preslapovani na mist¢).

Obrazek 1 — Ukdzka zpracovadni ilustrace slepice

3.4  Design prostredi

Vzhled prostfedi levell vyrazné slouzi hernimu designu. Proces jeho navrhovani
vychazel zmapy levelu, kterou Martin Petrasek pfipravil a otestoval S naSimi
dobrovolniky s ohledem na hratelnost. Mapa zachycovala pouze propozice jednotlivych
mistnosti, to jak v nich budou rozvrzeny zdroje svétla a pevné i posuvné objekty. Mym
ukolem bylo navazat tak, Ze jsem mapu pomoci assetti proménila v ,,zivouci svét”, jak

nam pii jedné z konzultaci poradil Michal Berlinger.

Pro ucel diplomové prace jsme piipravili 3 levely:



Level 1 — Okraj lesa, kde doslo k tnosu zabky. Lasi¢ak se zde probouzi potom, co ho
slepice pfi naletu omracily. Postupné vidime jeho domek i krajinu obsazovanou

slepicemi. Prvni level seznamuje hra¢e s hernimi mechanikami.

Level 2 — Predsazena slepi¢i zékladna. Uzemi, které slepice uz zabraly, a kde t&i

suroviny pro stavbu svého hradu a mésta. Prvni zastavka lasi¢akova patrani.

Level 3 — Slepi¢i mésto vystaveéné okolo hradu vladce slepic. Ten zde sprada tajné plany,

které se chysta realizovat. Uvnitf hradu dojde ke kone¢nému rozuzleni piib&hu.

Obrdzek 2 — Mistnost 6B v levelu 2 od skici po findIni verzi

Pti ilustrovani leveld jsem postupovala nasledujicim zptisobem. Nejdiive jsem si v mapé
rozepsala tcely jednotlivych mistnosti a nasledné vymyslela assety, tedy jednotlivé
pifedméty v nich, tak aby se daly opakované pouzit a zaroven nebyly vSechny najednou
hned v prvni mistnosti. Ugelem bylo, aby mé&l hraé p#i priichodu levelem stale co

objevovat. Mapa totiz neni od zac¢atku kompletné vidét, odhaluje se postupné.

Obrdzek 3 — Proces vzniku assetu skal pro level 2

Jednotlivé assety jsem kreslila v mfizce izometrické perspektivy, aby do prostiedi spravné

zapadly, a v riznych obménach podporujicich vizualni rozmanitost.



3.5 Uzivatelské rozhrani

Dulezité pro dokresleni atmosféry hry je také zpracovani prvki uzivatelského rozhrani,
tzn. tlacitek, oken atd. Zvolili jsme stylizovanou ilustraci po vzoru zbytku materialti
a pojali prvky jako kreslené stuzky, utrzky papiru, kusy dieva apod. Jejich zpracovanim
se zabyval z vétsi ¢asti Martin Petrasek, ktery je navrhoval v souladu s pravidly UX
designu a poté se mnou jejich vzhled konzultoval. Za nejzdafilejsi prvek uzivatelského

rozhrani povazuji minci slouzici k pfepinani taht lasi¢aka a slepic, pro kterou vytvofila

Veronika Skalicka krasnou frame by frame animaci.

Obrdzek 4 — Mince pro prepindni taht a vybrané snimky animace

3.6  DalSi grafické materialy a tiskoviny

Nad ramec ilustraci prosttedi hry bylo potieba zpracovat také ilustraci k pouziti na plakaty
a bannery. Ta zobrazuje lasi¢aka s jeho hlavni schopnosti — pytlem v ruce, ktery se chysta
nasadit na hlavu slepice, aby ji uspal. Plakaty jsme pro nase ucely tiskli ve formatech A4
a A3, bannery jsem pfipravovala v nejriznéjSich formatech a pomérech, predevsim
K pouziti na strance hry na platformé Steam a v press kitu pro herni média. Déle jsem

ptipravovala ilustrace pro potisky reklamnich predméta.

Obrdzek 5 — Ukdzka reklamnich predmetu



3.7 Logo hry

Zpracovani loga hry bylo zcela v moji kompetenci. V ptivodni verzi mélo spiSe podobu
ilustrace, ktera nasledné po tymové poradé prosla vyraznym zjednodusenim do
jednobarevné vektorové podoby s univerzalnéjs§im pouzitim ve tmavé i svétlé varianté

a s vétsim rozsahem kompozic¢nich variant a tisknutelnych velikosti.

Podle Tomase Vachudy, jehoz knihou se pfi tvorbé log fidim, jsem pouzila tzv. logo
obrazkové popisné, které spojuje text S piktogramem a je charakteristické tim, Ze:
“Umoznuje rychlé spojeni se zakaznikem skrze jiz znamé a rozpoznatelné motivy. Jelikoz
Jjsou loga konkrétni, snaze se zapamatuji a rychleji se vybavi. Jejich vvhodou je snadna

uchopitelnost. ”(Vachuda, 2016, s. 26)

Skicu navrzenou v Procreate jsem dokoncila v programu Adobe Illustrator. Jako
piktogram v logu jsem vyuzila prasklé vejce, které se pro posileni asociace se hrou stalo
zaroven symbolem samotného slepi¢iho impéria pouzivanym ve hie na vlajkach
rozveéSenych na tzemi slepic. Piktogram nendpadné odkazuje na pointu ptibéhu v pozadi
hry. Primérni barvou je hnéda v odstinu #382925, kterd je zaroven pouzita v linkach vSech
ilustraci. Pouzitymi fonty jsou Under My Umbrella Font pro titul a Brown Bag Lunch

Font pro podtitul. Oba svym ténem a fezem odrazi charakter hry.

/

A )
CHICKE

EMPIRE

weasel in shadows

Obrdzek 6 — Faze procesu tvorby loga



4  Popis vysledného dila

Vysledkem nasi tymové prace je hra Chicken Empire: Weasel in Shadows, kterd se sklada
ze tii levelt a celkem 34 mistnosti, Z nichz vétSina ma svij unikatni ucel. To dodava hie
dojem realného, zivouciho svéta, ve kterém hrad¢ na své cesté projde postupné rtizna
prostfedi od lesa, louky, pfedsazené¢ho slepiciho tdbora, az po slepi¢i hrad, tzv. Temny

kurnik, kde se odehraje velké finale hry.

Doba hratelnosti je pfiblizn¢ 60 minut. Balik ilustraci zahrnuje jeden klicovy vizual
s logem a vzory potisku reklamnich pfedméti, bannerti apod., 11 ilustraci hernich postav
apres 100 ilustraci assetll prostiedi a textur. DalSich 30 ilustraci bylo pouZito pro
uzivatelské rozhrani. Ilustrace jsou zpracovany v teplé paleté barev, maji tmavé hnédé
linky a stinovani oranzovou barvou Vrezimu multiply. Vedle zakladnich S$tétct
v programu Photoshop byly pouzity stétce z kolekce Inktober 2019 Photoshop brushes
od ArtistMEF. Pouzitymi fonty jsou Brown Bag Lunch Font a Under My Umbrella Font.

Animace postav Vv souctu piesahuji ¢islo 50 a byly realizovany ptevazné technikou
digitalni ploskové animace v kombinaci s animaci frame by frame. Vedle ni byla pro dalsi

prvky hry pouzita animace pomoci partikla.

Hra byla naprogramovana v hernim enginu Unity a pro tcely Skolni prezentace ji
odevzdavam na DVD nosi¢i spolu se tfemi tiSténymi plakaty formatu B1. S tymem
planujeme rozsiteni hry a jeji vydani prostfednictvim platformy Steam, kde o ni k datu

dokonceni textové ¢asti diplomové prace projevilo zajem 1 180 hraci.
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Z.aveér

Diplomova prace splnila sviyj cil a jejim vystupem je prototyp hry, ktery zahrnuje tii herni
levely naplnéné ilustracemi. Chicken Empire: Weasel in Shadows je odpoc¢inkova tahova
strategie zasazena do fiktivniho stifedoveékého svéta zvitat, ve kterém hrac¢ v ktizi hlavniho
hrdiny lasi¢aka usiluje o zachranu své kamaradky zabky. Tu, neznamo proc, unesli vojaci
slepi¢iho impéria. Ptibéh je vystavén okolo legendy, kterd se vaze ke konkrétnim
zvitatim.

Textova slozka préace poskytuje ctenaiiim vhled do fungovani studentského vyvojaiského
tymu a blize vysvétluje konkrétni tviréi podil autorky. Postupné piedstavuje zdroje
inspirace pro hru, postup pii vypraveni ptibéhu, zpracovani ilustraci, grafickych materiali

i loga. V posledni kapitole potom poskytuje popis vysledného dila.

Motivaci ke vzniku diplomové prace v této podobé¢ byla snaha o vstup do ¢eského herniho
primyslu ve spojeni s pozitivni odezvou na volnocasovy soutézni projekt Lhota Theories,
ktery byl tymem diive vytvoren. Chicken Empire: Weasel in Shadows v budoucnosti ¢eka

rozsifeni a uvedeni na trh prostiednictvim platformy Steam.
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Resumé

The thesis has achieved its goal and its output is a prototype of the game, which includes
three game levels filled with illustrations. Chicken Empire: Weasel in Shadows is a
relaxing turn-based strategy game set in a fictional medieval animal world in which the
player, in the skin of the weasel protagonist, seeks to save his friend, the frog. The frog
has been kidnapped by soldiers of the chicken empire for unknown reasons. The story is

built around a legend that is tied to the characteristics of the animals.

The text part of the thesis provides insight into the activities of the student development
team and explains in more detail the specific creative contributions of the author.
It introduces sources of inspiration for the game, the story-telling process, the
development of illustrations, graphic materials and the logo. The last chapter of the thesis
provides a description of the final artwork.

The motivation for creating the thesis in this form was the desire to enter the Czech game
industry and the positive response to the team's earlier leisure competition project Lhota
Theories. Chicken Empire: Weasel in Shadows will be expanded and launched on Steam

in the next few months.
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Ptiloha 1 — Zdroje inspirace pro ptib&h, vizudlni zpracovani a herni design
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Ptiloha 2 — Ukazka organizace tymu, rozd¢leni ¢innosti a sdileni souborti
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Pfiloha 3 — Proces vzniku klicového vizualu
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Ptiloha 4 — Proces vzniku herni plochy v programu Unity
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Ptiloha 5 — Skici levelu 1 a levelu 3
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Ptiloha 6 — Level 2 od skici po hotovou mistnost
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Ptiloha 7 — Proces vzniku assetl studny a stromu

22



Ptiloha 8 — Proces vzniku assetli maringotek a pojizdnych kamen, variace assetu kosiku
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Ptiloha 9 — Ukézky dalsich hotovych ilustraci predmétii pro prostiedi hry
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Ptiloha 10 — Proces vzniku postavy lasi¢dka a ndhled animaci
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Ptiloha 11 — Proces vzniku postavy zabky a nahled animaci
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Ptiloha 12 — Findlni ilustrace vedlejSich postav
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Ptiloha 13 — Ukézka storyboardu a ilustraci pro ivodni animovanou sekvenci
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Ptiloha 14 — Ukazka dialogu mezi postavami lasi¢éka a jezevce

SEZEVEC

SA SSEM NESAKES SEZEVEC. NASEL SSEM TE 0 NASEZ DU SLEPIC A KDYZ
SSEM TI SUNDAVAL BoTY, TAK SSEM 23ISTIL 2E SESTE DESCHAS,

et

J
hel 1

[Lasicak]: Ah... Moje hlava, co se to... Zabko?
[Jezevec]: To byla pofadna pecka, musis mit poradné tvrdou kebuli, Ze jsi uz vzharu.
[Lasicak]: A kdo jsi?

[Jezevec]: Ja jsem néjakej Jezevec. Nasel jsem té po najezdu slepic a kdyz jsem ti
sundaval boty, tak jsem zjistil Ze jesté dejchas. Co se tyCe tvé kamaradky, tak mne to moc mrzi,

ale odvedli ji.

[Lasicak]: Ach Zabko... Pockat, tys mi sebral boty?

[Jezevec]: ...no...

[Lasi¢ak]: Vite kam §li?! Musim je sledovat, musim ji zachranit!

[Jezevec]: Pamalu hochu, ty asi netusis o co tady jde. Uz néjakou dobu se ztraceji zvifata,

a koho slepice schvati, ten se uz nikdy nenavrati! A ty nejsi Upiné v poradku, vzdyt sotva
chodi$! Pockej, uvafim ti ¢esnecku, to by musel byt fadny bolehlav, aby ho nedokazala zahnat.
[Lasicak]: ...sotva chodim...

[Jezevec]: Ty si troufas hochu! Dobfe, asi té tu na stara kolena neudrzim, tak prosim. Ale
dovol mi jednu posledni radu. Slepice mozZna nejsou nejchytrejsi, ale pobé&zi za tebou kdykoli té
uvidi. DrZ se ve stinu, nebo je drz ve tmé. Zobak maji ostry, jako liSka jazyk, a presny jako
sokoli utok.
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Ptiloha 15 — Ukézka prvki uZzivatelského rozhrani
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