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Ovod

Vysledkem mé absolventské prace je prototyp
humorné hororové plosinové pocitacové hry Ara-
chronos, vypravéjici pfibéh pavouka uvéznéného
v hodinovém mechanismu. Hra propojuje tem-
nou, aZz hororovou atmosféru s prvky nadsazky

a grotesky.

Cilem je vytvotit koncept, ktery je vizualné
iherné zajimavy, balancujici mezi napétim a ab-
surdnim humorem. Arachronos stavi hrace do
neobvyklé situace, kde musi ¢elit nejen fyzickym
vyzvam v podobé pohybujicich se prekazek, ale

i existen¢nim rozhodnutim ovliviiujicim osud
nikoli pouze hlavniho hrdiny, ale celého jeho
druhu.

Prototyp této hry se sklada ze dvou hlavnich
Casti. Prvni Casti je trailer ve videoformatu, jehoz
ucelem je predstavit vizualni styl hry a jak by
plna hra mohla vypadat, ukazat jeji temné ladé-
nou estetiku a atmosféru, ktera kombinuje tizivy
pocit izolace s hravou, misty aZ groteskni styliza-
ci. Trailer zachycuje prosttedi hry, hlavni postavu
a naznaky mozného ptibéhu, pricemz vyuziva
dynamicky stfih a hudebni podkres k navozeni
specifického dojmu, ktery mé za tukol vtahnout
hrace do svéta Arachronu.

Druhou ¢asti je funkeni prototyp, tedy naprogra-
movany vzor, ktery slouzi jako ukazka zakladnich
hernich mechanik a ovladani. Tato ¢ast umoziu-
je hraci interakci s prosttedim, pohyb hlavniho
hrdiny a zdkladni akce jako skakani, $plhani nebo
héazeni sité. I kdyZ jde pouze o prototyp, klade

si za cil demonstrovat klicové prvky hratelnosti

a ukazat, jak by mohla finalni hra fungovat.

Arachronos vychazi ze slova Arachnida, tedy
Pavoukovci a Chronos, fecky btth ¢asu. Hra se toc¢i
kolem tématu kolobéhu Zivota, plynuti ¢asu a vy-
voje pavouka. Pavouky jsem si vybrala, ponévadz
meé zaujala jejich houZevnatost. DokaZou koexis-
tovat a adaptovat se na zivot v lidském prostiedi.
Jejich dovednost zhotovit sité se da vyuzit jako
herni mechanika v plo$inovych hrach.

Zajima mé proces vyroby pocitacovych her a touto
praci bych si chtéla vyzkouset, jaké to je podilet
se na takovém projektu, porozumét jednotlivym
fazim vyvoje a lépe si predstavit, jak funguje spo-
luprace v celém vyvojarském tymu. Herni primy-
sl mé fascinuje nejen svou kreativni strankou, ale
také tim, jak propojuje rtiizné obory — od progra-
movani a grafického designu aZ po herni mecha-
niky, vypravéni pribéhu a zvukovy design. Cilem
této prace je tedy nejen prozkoumat, jak vznikaji
uspésné hry, ale také si prakticky vyzkouset, co
vS§echno je potteba k vytvoreni vlastniho herniho
konceptu.

Pisemna ¢ast mé prace je rozdélena na dvé hlavni
kapitoly. V teoretické ¢asti se zamétim na zakuli-
si vyvoje slavnych hery, pticemz se budu vénovat
predevsim titulu Spore. Tato hra mé zaujala svou
inovativnosti a unikatnim p¥istupem k herni-

mu designu, a proto se pokusim ptibliZit, jakym
zpusobem probihal jeji vyvoj, s jakymi vyzvami se
tvlirci museli vyporadat a jaké technologie byly
pfi jeji tvorbé pouZity. Vedle Spore uvadim i dalsi
inspirativni projekty, které ukazuji rizné ptistupy
k vyvoji her a jejich designu.

V praktické ¢asti se budu vénovat vlastnimu
navrhu hry. Popi$u svij napad, jaké herni mecha-
niky by méla obsahovat, jaky vizualni styl bych

si pro ni predstavovala a jak by mohla fungovat
interakce hrace se svétem. Soucasti této kapitoly
bude také tvorba prototypu. Na zavér se pokusim
nastinit, jak by mohla vypadat findlni verze hry,
kdyby se dostala do plného vyvoje, a jaké kroky
by bylo tfeba podniknout k jejimu dokonceni.

Veskeré zdroje, ze kterych budu Cerpat, uvedu
na zaveér prace, véetné odborné literatury, online
¢lankd, vyvojarskych denika a dalSich relevant-
nich materiald. Doufam, Ze tato prace mi po-
muZe nejen lépe pochopit proces tvorby her, ale
také si osvojit zaklady, které bych mohla vyuzit
v budoucnu pti vlastnich projektech.






Teoreticka Gast



PloSinovky a puzzle video hry

Plosinovka je videoherni Zanr, kde tikolem hrace
je dostat se z jednoho mista na druhé. Cestu mu
vétSinou znepiijemnuji riizné pasti a protivnici.
V nékterych hrach tohoto typu se musi hrac pro-
tivniktim vyhybat nebo naopak s nimi bojovat.
Cestou sbira rizné predméty, které mu mohou
pomoci pfi prekonavani prekazek. ObtiZnost se
stupniuje, a pritom se zvySuje pocet pasti. Tento
typ hry provéruje postteh a hbitost hrace. Histo-
rie plosinovych her je bohata a neustale se vyviji
diky pokroku v technologii. Rada bych proto
predstavila jejich vyvoj od prvnich tituld aZ po
soucasnost, pricemz kazdé obdobi prineslo nové
herni inovace. Zahrnu také oblibené hry, které
mé provazely v détstvi a které si uzivam i dnes.

Prince of Persia

Mezi prvni rané hry patti Prince of Persia, akéni
plosinova hra vydanéa v roce 1989, kterou vytvo-
fil Jordan Mechner. Je zndma svym inovativnim
ptistupem k animaci a hernimu designu, stala se
klasikou v ramci videoher. Sklada se z riznych
urovni, které obsahuji prekazky, jako jsou po-
hyblivé plosiny, straZe a rizné pasti. Hra¢ musi
skéakat, $plhat a bojovat. Hratelnost vyzaduje
presnost a nacasovani. Hra se odehrava v real-
ném Case, coZ znamena, ze hrd¢ ma Casovy limit
na to, aby dokonéil ukol.*

obr. 1: Prince of Persia

1 Emulator Prince of Persia 1989. Online. [2025-04-19].
2 Abes-oddysee. Online. [2025-04-19].

Oddworld: Abe’s Oddysee

Plosinovka vydana v roce 1997, kterou vytvotil
tym Oddworld Inhabitants. Hra se stala znamou
svym unikatnim stylem, zabavnym vypravénim

a ekologickymi tématy. Hrac¢ ovlada Abea, modré-
ho mimozemstana rasy Mudokana, ktery pracuje
v tovarné RuptureFarms, kde je jeho druh zot-
ro¢ovan. Po nestastném odhaleni, Ze se planuje
vyroba nového produktu z jeho vlastniho druhu,
se Abe rozhodne utéct a zachranit ostatni Mudo-
kany. Ptibéh popisuje jeho dobrodruzstvi, zatim-
co se snazi uniknout a osvobodit své pratele. Abe
se musi vyhybat neprateldm a pouzivat rtizna
mechanicka zafizeni, aby unikl. Hra¢ také vyu-
Ziva Poselstvi, coZ je schopnost, diky které muze
ovladat jiné Mudokany a tim je vést do bezpedi.
Hratelnost vyZzaduje strategické mysleni, aby bylo
mozné prezit a osvobodit co nejvice Mudokanti.?

obr. 2: snimek ze hry Oddworld Abe‘s Oddysee
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obr. 3: Limbo

Limho

Hra z roku 2010, kombinuje prvky plosinovky a lo-
gickych hadanek. Hra¢ se musi vyhybat riznym
prekazkam a pastim, jako jsou ostny, smrtelné
1éCky a nebezpetné priSery. Hra klade daraz na
experimentovani a pfemysleni, nékteré ukoly
vyzaduji pfesné nacasovani a strategii. Hra se
vyznacuje silné stylizovanou ¢ernobilou grafikou,
ktera vytvari temné a surrealistické prostredi.
Siluety postav a prostoru jsou vytvarné zajimavé
a efektivné pfispivaji k pocitu osamélosti a ne-
bezpeci. Zvukovy design je minimalisticky, s ti-
chymi ambientnimi zvuky, které vhodné posiluji
atmosféru.’

obr. 4: snimek ze hry Little Nightmares

3 Limbo. Online. [2025-04-19].

4 Little Nightmares. Online. [2025-04-19].
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Little Nightmares

Hororova pocitacova hra vydana v roce 2017,
kterou vyvinulo studio Tarsier Studios. Hra se vy-
znacuje désivou atmosférou, unikatnimi vizual-
nimi prvky a napinavym vypravénim. Hra¢ ovlada
malou postavu jménem Six, ktera se snazi unik-
nout z podivného a désivého svéta. Six je uvéz-
néna v obtich a grotesknich prostorech plnych
strasidelnych bytosti, které symbolizuji strach

a uzkost. Hra zkouma témata détstvi, izolace

a bezmoci. Hra¢ se musi vyhybat nebezpeénym
bytostem a fesit hadanky, aby se dostal dale. Hra-
telnost klade dtraz na atmosféru a napéti, kdy
kazdé rozhodnuti mtize mit fatalni nasledky.*



Vjvoj videoher: Jak vznikaji digitalni svéty

Vyvoj videoher je komplexni proces, ktery zahr-
nuje tvorbu digitalnich her uréenych pro poci-
tace, herni konzole nebo mobilni zatizeni. Cely
proces zac¢ina zdkladnim napadem - rozhodnu-
tim, o ¢em hra bude, jaky p¥ibéh vypravi, jaky
styl a cile nabidne hrac¢tm.

I kdyz existuji vyjimecné p¥ipady, kdy byla hra
vytvorena jedinym vyvojafem, vétsina projektl
vznika diky spolupraci tym, které se skladaji

z odbornik® na riizné oblasti. Na zacatku se vytvo-
i podrobny plan popisujici, jak ma hra vypadat,
fungovat a jaké zazitky ma hra¢im ptinést.

0d napadu K prototypu

Jeden z prvnich kroku je vytvofeni jednoduchého
prototypu, ktery obsahuje zdkladni herni mecha-
niky — naptiklad pohyb postav, zakladni pravidla
nebo interakce s prostfedim. Tento prototyp slouzi
k ovéfeni, zda je koncept hratelny, zdbavny a zda
ma potencial pro dalsi rozvoj. Programatoti pisi
kod, ktery hru doslova oZivi, od pohybu a interak-
ce az po fyziku hermniho svéta. Designéfti se sou-
stfedi na vizualni stranku hry, vytvareji postavy,
prostredi, animace a specialni efekty. Zvukati pak
dodéavaji hte atmosféru pomoci hudby, zvukovych
efekt a dabingu postav.

Co je viastné prototyp

Videoherni prototyp je rana, zjednodusena verze
hry vytvotena za iCelem otestovani klicovych na-
padt a mechanik. Je to jako hruby nacrt hry, neob-
sahuje vSechny funkce, grafiku nebo detaily, které
by méla mit hotova hra. Misto toho se sousttedi
na zakladni aspekty, jako hlavni herni mechaniky,
zékladni pravidla, prvotni herni zaZitek. Prototy-
py mohou byt vizualné velmi jednoduché, casto
pouzivaji provizorni grafiku (napt. kosticky misto
postav). Vyvojati je vytvareji rychle, aby mohli co
nejdtive zjistit, jestli heni koncept funguje.

Pokud prototyp funguje dobfte, pokracuje se

v rozvoji hry. Pokud ne, tym mtize koncept upravit
nebo opustit. Prototypy Setfi Cas a zdroje tim, Ze
umoznuji testovat napady dtive, nez se hra plné
1rozpracuje.5

5 Game prototyping. Online. [2025-04-19].

6 Stages of game development. Online. [2025-04-19].

Testovani a doladdvani

Jakmile je zaklad hry hotov, ptichazi na fadu tes-
tovani. Testeti hru hraji, hledaji chyby (tzv. bugy)
a hodnoti, zda je hrateln4, vyvazena a zabavna.
Diky jejich zpétné vazbé mohou vyvojati opravo-
vat chyby, upravovat herni mechaniky a zlepso-
vat celkovy dojem ze hry. Hra prochazi nékolika
koly uprav, dokud neni ptripravena k vydani.

Poté je distribuovana na platforméach, jako jsou
Steam, PlayStation, Xbox nebo App Store.°

Tivot po vydéni

Vydanim vsak prace na hte ¢asto nekon¢i. Vyvo-
jari obvykle pokracuji v jejim vylepSovani pro-
sttednictvim aktualizaci, oprav chyb a p¥idavaji
novy obsah, jako jsou nové trovné, herni médy
nebo vylepsené funkce.

Spoluprace je klicem k tispéchu Vyvoj her je
tymova prace, ktera vyzaduje zapojeni mnoha
odbornikd - od programéatort a grafikd pres
designéry a zvukate aZ po testery a producenty.
Cely proces muze trvat mésice aZ roky, v
zavislosti na velikosti a sloZitosti projektu.

Diky tomuto spole¢nému tusili vznikaji hry, které
dokazou oslovit miliony hract po celém své-

té a poskytnoutjim nezapomenutelné zazitky.
Cely proces tvorby her mi ptijde velmi zajimavy,
a proto jsem se rozhodla mu vénovat v teoretické
Casti.

Ted bych rada predstavila hry, které jsem hrala

a prosly sloZitym vyvojem, nebo nakonec vlibec
nevysly.
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obr. 5: ukazka prototypu
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Spore

Od tvarct originalni série The Sims Hra Spore,
vytvofena Willem Wrightem a studiem Maxis
avydana v zai 2008 hra¢tim nabizi fascinuji-
ci cestu evoluci Zivota — od mikroskopického
organismu az po vyspélou kosmickou civilizaci.
Ve hte postupné projdou péti klicovymi fazemi
vyvoje: Butika, Tvor, Kmen, Civilizace a Vesmir.
Béhem tohoto vyvoje hraci vytvareji své vlastni
tvory, vozidla, budovy i vesmirné lodé.

Proces vjvoje hry

,Spore se pripravovalo celych sedm let. Bylo to opravdu
tezké vytvorit.” Yekl Will Wright®

Aby hru co nejvice priblizil védecké realité

a aby lépe porozumél procesu evoluce, konzul-
toval s biology a dal$imi odborniky, ,Sedéla jsem

s Willem a méla jsem to potéseni sezndmit ho s fadou
fascinujicich zvitat, kterd se bézné na obrazovkdch neob-
jevuji, naptiklad radula — tustni apardt mekkyst, ktery
pripomind motorovou pilu.” Rika mo¥ska biolozka
Tierney Thys.

I kdyZ hra neni pfesnou simulaci ptirody, Thys
véri, Ze mlze vzbudit zajem mladych lidi o védu.
,Spore md obrovsky potencidl pro vzdéldvdni — nap¥i-
klad v hodindch zamétenych na biologickou rozmanitost.
Mohli by studenti sbirat inspiraci z ptirody a prendSet ji
do svého vlastniho virtudlniho svéta.”

Originalni ztraceny koncept

“Rany koncept Spore nemél na zacdtku Zddny struk-
turovany smysl pro ¢as nebo sekvenci. Zacnou hrd¢i
vytvotenim stabilni galaxie, hvézd, planet a pak se
pusti do vytvdreni Zivota? Nebo by moznd vyvinuli Zivot
na planeté, zasdhli ji né&jakymi asteroidy a pokusili se
vyvolat panspermii?” Yekl Chaim Gingold.’

Stejné jako vesmir pted mytem o stvofeni nemél
Spore zadny ztejmy zacatek, stted ani konec.
Rozhodnuti, Ze se hra bude pohybovat v nékolika
fazich, od bunék po stvoreni, nahoru pres civili-
zaci a poté do prizkumu vesmiru, bylo zasadni
pro to, aby se koncept hry dostal na vysokou
Uroven.

Recenze na Spore. Online. [2025-05-19].
Rozhovor s Will Wright. Online. [cit 2025-05-19].

O o

History-of-spore. Online. [cit. 2025-05-19].

Strukturované p¥ibéhy jsou pro hry Maxis neob-
vyklé, ale obrovsky rozsah Spore vyZzadoval zaklad-
ni strukturu, ze které by byla hra vytvorena. Pribéh
evoluce umoznil vyvojarim i hra¢im najit sami
sebe ve vypravéni o rlstu a expanzi zZivota. Bylo
mozné obyvat jednu fazi hry a pfemyslet o tom,
odkud pfichéazite a kam jste $li. S touto vysokou
linearni strukturou byl Spore stale monstréznim
projektem, pokud jde o rozsah.

,Kdybychom ze Spore udélali Bozi hru, jako je SimEarth,
SimCity nebo The Sims, do ¢eho by hrdc¢ citové investo-
val?” ¥ekl Chaim Gingold.

The Sims zve hrace do svého svéta prostrednic-
tvim svych postav, které obyvaji zndma mista,

a délaji véci, na nichZ nam zalezi, jako je jidlo,
milovani, prace a zabava. Simici ¢eli znamym
problémtim: neopétovana laska, drahé, ale Zadou-
ci spottebni zbozi a rovnovaha mezi pracovnim

a soukromym Zivotem.

obr. 6: obalka Spore
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Biologicka rozmanitost, evoluéni slepé ulicky,
sloZzeni atmosféry a zavody ve zbrojeni mohou
byt problémy skuteéného svéta, ale nejsou

to problémy, se kterymi se vSedni lidé snad-
no spoji. Po¢inaje jedinou bunkou jsou hraci
zodpovédni za vedeni jednotlivého tvora jeho
zivotem. RozmnoZovani, nasili a jidlo jsou pri-
marnimi zajmy tohoto tvora, s nimiz se miize
ztotoznit kazdy. KdyzZ skonc¢i jedna generace,
Cas se posune a hrac se pfesune do role inteli-
gentniho konstruktéra, ktery tidi genetickou
drahu druhu.

Misto toho, aby se Spore stala abstraktni a in-
telektualni hrou zamétenou na astrobiology

a raketové védce, byla pfepracovana tak, aby
byla jednodussi a pristupnéjsi pro siroké publi-
kum. Vyvojari se zamérili na uZivatelsky privéti-
vy design, ktery by oslovil bézné hrace a zarudil,
Ze hra bude nejen poutavi, ale i snadno pocho-
pitelna. Timto zptisobem se Spore proménilo

v komeréné atraktivni titul, ktery si mohl uzit
kazdy - bez ohledu na vék nebo znalosti védy.

Kritika

Prvni vydani Spore v roce 2008 bylo recenzovano
opravdu dobfre, ale hraci si zacali uvédomovat,
Ze hra nenaplnila ambiciézni sliby, které ji pred-
chazely. Toto zjisténi vedlo k viné zklaméani mezi
publikem, ocekavajicim hlubsi a komplexné;jsi
zazitek, nez jaky hra nakonec nabidla. Jednou

z nejznaméjsich vytek Spore je, Ze se jednéa spise
o pét miniher ne? o jeden soudrzny celek.*®

Tato kontroverze ale motivovala Spore komunitu
zrealizovat originalni namét hry. Studio Revo-
lutionary Games pracuje na hie Thrive, ktera je
inspirovana originalnim védeckym konceptem.
Snazi nabidnout hluboky a realisticky pohled

na evoluci Zivota, ¢imz oslovuje hrace, touzici
po komplexnim a védecky podloZzeném hernim
zazitku.”

Existuji mody, které se snazi rekonstruovat vy-
stfiZzené arovné a obsah, ¢imz hra¢tim umoznuji
zazit prvky, jez pavodné nebyly ve finalni verzi hry

zahrmuty. Tyto modifikace ¢asto rozsituji herni
moznosti a ptiblizuji ptvodni vizi tvhrce.

10 Looking-back-at-spore. Online. [2025-05-19].
11 Thrive. Online. [2025-05-19].

12 Beta-and-cancelled-videogames. Online. [2025-05-19].
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J4 osobné jsem Spore milovala, kdyZ poprvé vyslo
v roce 2008. Jako dité jsem hru nevnimala kriticky,
ale myslim, Ze by mé bavila i dnes. Pvodné

planovana verze hry mi p¥ipada p#ili§ komplexni.

Itracené, zruSené, nedokoncené hry

Ztracené, zruSené a nedokoncené hry jsou pro-
jekty, které se nikdy nedostaly k hractm v plné
verzi nebo jsou kompletné ztraceny.

Ztracené hry.

To jsou hry, které byly kdysi vydany nebo témér
dokonceny, ale jejich soubory nebo kopie se po-
stupem Casu ztratily. Mohou to byt staré hry, které
uz nikdo nema, nebo hry pro zastaralé platformy,
které uz nefunguji.

Zrusené hry

Tyto hry byly ve vyvoji, ale vyvojafti je zastavili,
pfed jejich dokonéenim. Dlivody zruseni mohou
byt rizné, naptiklad nedostatek penéz, problémy
ve vyvojovém tymu., zména plant nebo zajmu
vydavatele.

Nedokonéené hry

Jsou to hry, které nebyly nikdy dokonceny, pro-
toze vyvojari je opustili. Nékdy jde o prototypy
nebo betaverze, které se nikdy neproménily v ho-
tovy produkt. Tyto hry Casto zlistavaji znamé jen
jako ,co by mohlo byt,” protoze hraci si o nich
mohou jen ¢ist nebo vidét zabéry z vyvoje. Nékte-
ré se staly legendami mezi fanousky diky svému
slibnému konceptu.*?



Family guy online

Family Guy Online byla MMORPG hra, ktera fungo-
vala od roku 2012 do roku 2013 a byla inspirovana
populdrnim animovanym sitcomem Family Guy,
Cesky Griffinovi.

Hradi si mohli vytvofit vlastni postavu a plnit
mise, které zadavaly znamé postavy serialu, jako
Peter, Lois nebo Stewie, pfimo ve mésté Quahog.
Prestoze hra nabizela fanouskéim moznost ponofit
se do svéta Family Guy, jeji provoz byl ukoncen

jiz po roce kvli nizké vynostnosti pro spole¢nost
Fox.

V soucasnosti je hra kompletné ztracena, pro-
toze fungovala pouze v internetovém prohlizec¢i
anebyla k dispozici ke staZeni, zistaly zachova-
ny nékteré fotky a videa, které dokumentuji jeji
existenci.'®

Ja jsem se svym star$im bratrem méla Sanci si
hru zahrat, nez byla zruSena.

obr. 7: Family Guy online

13 Family Guy online. Online. [2025-04-19].
14 PT Silent Hill. Online. [2025-04-19].
15 PT. Online. [2025-04-19].

P.T. Silent Hill

P.T., neboli Playable Teaser, zptisobil v roce 2014
mensi poprask. Nejen tim, ze ho méli na svédomi
Hideo Kojima a Guillermo del Toro, ale take pro-
to Ze $lo o demo hry ktera byla ¢asti slavné herni
horrorové série Silent Hill a Hlavniho hrdinu mél
hrat slavny herec Norman Reedus.'* Projekt byl
nakonec po ttrech letech vyvoje zrusen. Roz-
hodnuti spole¢nosti Konami zrusit p.1. vyvolalo
silnou kritiku fanouskd, pricemz dtvody tohoto
kroku z@stavaji dodnes nejasné. Dnes je k dis-
pozici pouze demo P.T, ktery hrac¢i mohou zazit
béhem zhruba jedné hodiny.*®

obr. 8: PT. Silent Hill, Norman Reedus
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obr. 9-10: Beyond Good & Evil 1-2

Beyond Good & Evil 2

Pokracovani Beyond Good & Evil bylo oznameno
jiZz v roce 2008 a od té doby se vyvoj protahl na
vice nez 15 let. Mnoho fanouskd predpokladalo,
Ze hra byla zrusena, ale prace na Beyond Good &
Evil 2 pfece jen pokraduji.’® V éervnu 2024, tésné
pfed vydanim Beyond Good & Evil — 20th Anni-
versary Edition, spole¢nost Ubisoft prekvapila
fanousky ne¢ekanym ozndmenim: pokracovani
této legendarni hry, Beyond Good & Evil 2 je
stale ve vyvoji."”

Chucky: Chees si hrat?

Zrusena stealth akéni videohra byla inspirova-

na hororovou serii Child’s Play a méla hra¢tm
nabidnout zaZitek z temného svéta této ikonické
série.Hru oznamila spole¢nost TikGames v kvét-
nu 2011 s plany na vydani pro pc a konzole. V ¥ijnu
2012 byla spusténa kampan na Kickstarteru, aby
projekt ziskal dalsi finanéni podporu. Studio
meélo jiz k dispozici 500 tisic dolarti a prava na

obr. 11: Chucky wanna Play?

16 Beyond Good & Evil 2 je stale ve vyvoji. Online. [2025- 05-19].
17 Beyond Good & Evil 2 zije. Online. [2025-05-19].
18 Chucky:_Wanna_Play. Online. [2025-05-19].
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publikovani, ale k uskute¢néni svych ambici po-
trebovalo vice financi. Cilem kampané bylo vybrat
925 tisic dolart, ale skoncila s pouhymi 585 dolary
a 19 podporovateli, coz vedlo k ukonceni projektu.
Nedostatek finan¢nich prostredki tak prerusil
vyvoj a zanechal hru navzdy nedokonc¢enou.

Videohra méla byt brutalni adventurou plnou gore,
ve které by hrac prevzal roli Chuckyho a uvolnil
jeho agresi na fadé nahodnych obéti. Cilem bylo
vyuzivat razné kreativni a znepokojivé zptsoby li-
kvidace nepratel. Hra by naptiklad umoznila hraci
bodnout postavu pfimo do obliceje, aniZ by se mu-
sel ¥idit néjakymi moralnimi zdbranami ¢i ¢ekat na
,dobrovolnou” smrt obéti. Zda se, Ze hlavni zaplet-
kou mél byt spise jednoduchy koncept slasher hry
neZ hlubsi pribéh. V iinora 2023 se objevil prototyp
hry, ktery byl nahran do intermetového archivu
uZivatelem Rileys411. Podle popisu prispévku bylo
sestaveni nalezeno na vyvojarském Xbox 360 devki-
tu. Tento objev poskytl fanousktm prvni pohled na
to, jak mohla tato zrusena hra vypadat.’®



obr. 12: Game Congress Praha 2024

obr. 13: Pengame
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Game Congress Praha 2024

Ve dnech 13. a 14. prosince 2024 jsem méla prileZi-
tost navstivit Game Congress 2024, ktery se konal
v Praze. Tato udalost, zaméfena na herni pramy-
sl, ptilakala nejen profesionaly a vyvojate, ale
také nadsence do videoher z celého svéta.

Jednou pro mé z nejzajimavéjsich casti akce byla
sekce vénovana nezavislym hram, kde vyvojari
prezentovali své originalni projekty. Méla jsem
moznost si tyto hry vyzkouset a diskutovat p¥i-
mo s tvirci o jejich vizich, vyzvach a budoucich
planech. Nékteré rozhovory jsem zdokumento-
vala a ptidala do své pisemné prace. Rozhovory
mi pomohly si vice uvédomit co vSechno tvorba
videoher zahrnuje a jaké je to délat na takovém
projektu v malém tymu.

Pengame

Akéni ploSinovka s jedineénym, kompletné ruc¢né
kreslenym vizualnim stylem. Postav se desit-
kam neptatel s vyuzitim vSeho, co mas k dispo-
zici — stfelnych a se¢nych zbrani, specialnich
schopnosti, akrobatickych dovednosti, a dokonce
i schopnosti manipulovat s ¢asem. UdrZuj boj
plynuly, nenech se zasahnout a zlikviduj v8e, co
se ti postavi do cesty! Hraj za Stickmana, vyvo-
leného, hrdinu sesitu a pravého krale Anglie.
V8ichni mu tikaji #s, ale s formalitami si hlavu
nelamej! Probojuj se strankami sesitu 16 letého
studenta, ktery udélal osudovou chybu — nakres-
lil nejzlovéstnéjsi véc ve vesmiru: Ucitelku! Poraz
ji, nez korupce pohlti cely sesit!*®

19 Pengame. Online. [2025-05-19].
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Mohl bys nam popsat svou hru?

Jmenuje se Pengame, je to side-scrolling sttilec-
ka a cela se odehrava v sesitu Sestnactiletého
studenta. VSechno je ru¢né kreslené na papifte.

Je to s6lovy projekt, nebo pracujes v tymu?
Pracuji s malym tymem, jsme ¢tyfi. Ja délam
programovani a ¢aste¢né navrh gameplaye.
Mame scénaristu, ktery se také podili na navrhu
hry, a dva vytvarniky, protoze vizualni stranka je
v této hte velmi dilezita.

Je téZké pracovat v tymu?

Rekl bych, Ze to ma své vyzvy, ale je to skvélé
v tom, Ze mame rizné dovednosti — naptiklad
nas$ scénarista je zaroven vydavatelem, coz ja
neumim. TakZe pracovat v tymu je lepsi.

Zacal jsi v tymu, nebo sam?

Zacal jsem sam, ale moje hra nevypadala moc
dobte, tak jsem nasel vytvarniky. A kdyZz hra
zacala vypadat slibné, nasel jsem scénaristu.

Je tohle prototyp? (o prezenta¢nim stanku na
vystavé)

Je to prototypova ukazka, vypada podobné jako
finalni hra, ale za rok se jesté miZe zménit.

KdyZ jsi vytvarel prototyp, byla néjaka ¢ast
hry zruSena nebo zménéna? A je dobré délat
prototyp?

Rozhodné. Hodné véci bylo vyfazeno a diky
prototypu mutzZes zjistit, co funguje. Bez néj to
opravdu nejde.

Co pro tebe znamena byt indie vyvojafem?
Vzdycky jsem rad tvoril, ale nemél jsem talent
na vytvarnou tvorbu ani hudbu. Ale takhle
muzZu vytvorit néco, co se tomu blizi. Pro mé byt
indie znamen4, Zze muzu byt umélec. Kdybych
pracoval pro velké studio, bylo by to spis jako
prace v softwarové firmé.



Scarlet Deer Inn

Vysivana ptribéhova plosinovka s emotivnim ptibé-
hem, zajimavymi postavami, temnym podzemim
plnym potvor a svétem inspirovanym slovanskym
folklorem. Jediné, co té chrani pred jistou smrti,

je lou¢. VSechny snimky postav jsou skutecné
vy$ivané a hudba je tvotena pomoci tradi¢nich
nastrojt.°

obr. 14: Scarlet Deer Inn

20 Scarlet Deer Inn. Online. [2025-04-19].

Dobry den, mohl byste nam predstavit vasi
hru?

Jmenuji se Lukas Navratil, spolu s manZelkou
vyrabime hru Scarlet Deer In, ktera je zajimava
tim, Ze postavy jsou vysivany. Jde o kombinaci
adventury a plosinovky.

Pracujete sami dva?
Vétsinu toho délame sami plus mame kamarada,
ktery nam pomaha s hudbou.

Tvorili jste néjaky prototyp?

Tohleto demo (mluvi o stanku, kde se demo moh-
lo zahrat) je vlastné takovy prototyp, je to asi
pétina té hry, ma to zhruba tak hodinu. Z velké
vétsiny to ukazuje, jak ta hra bude vypadat. Neni
to kompletni, ale je to uz predstava toho.

Proc jste vytvotili hru kde jsou postavy vysité?
Nelitujete toho?

Mtize se stat, Ze efekt pak digitalné€ nebude vypa-
dat tak dobfte jako v redlu, ale ten vysledek tam je
a prisla nam ta technika zajimavéa a co vime, tak
tohle nikdo nikdy nezkousel. Chtéli jsme udé-

lat hru, co nas bavi a tu techniku do toho néjak
zakombinovat.

Co pro vas znamena byt indie?

Pro nas to je, Ze konkrétné pracujeme doma a dé-
lame, co chceme, nikdo ndm vlastné nerika, co
mame délat. Taky nemame Zadného vydavatele

a zadného investora.
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Silence of the Siren

Napinavéa a atmosféricka hra, ktera kombinuje
prvky hororu, dobrodruzstvi a survivalu. Hraci
se ocitaji vtemném a podivném svété, kde je
klicovym tématem navykové a zahadné volani
sirén, jeZ vabi obéti do svych spart. Hra se ode-
hrava v opusténé oblasti, kde hra¢i budou muset
prozkoumat temné lesy, zchatralé budovy a ta-
jemné lokace, zatimco odhaluji tajemstvi, ktera
se skryvaji v hlubinach této désivé reality.**

obr. 15: Silence of the Siren

21 Silence of the siren. Online. [2025-04-19].
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Mohl byste se mi predstavit?

Jsem Honza Benes z Oxymoron game. Pracuji jako
hlavni programator, jsem jeden ze zakladateld,
kdyz studio vzniklo v roce 2017. V souCasnosti je
nas osm.

Mohl byste nam p¥edstavit vasi hru?

Silence of the Siren. je to sci-fi tahova strategie
hodné inspirovana starou sérii Heroes of Might
and Magic, ted je Cerstvé vydana v early access,
a jesté priblizné rok co se na ni bude pracovat.

Tvotili jste prototyp?

Trochu zkomplikuji, ale Silence of the Siren je
nase druha hra, predtim jsme pracovali na Pro-
ject Hospital ve ¢tyrech, naceZ jsme roz$irili tym
na 8 a pracovali jsme pres home office. Zacatec-
ni faze byly dost divoky. A asi budeme vyjimka,
pfesto Ze jsme pomérné malé studio, vétsina
tymu jsou zkuseni vyvojati. Ve vétsiné pripadu se
napsaly designy, jak bude fungovat jaka jednot-
ka v souboji, jak bude fungovat jaka mechanika

a ptiblizné na 90 % se to rovnou do hry zapojova-
lo. Vétsina jednotlivych funkci prochézi néjakou
tazi prototypu hlavné na strané programovani.
MozZna nejlepsi ptipad jsou jednotky. Jejich pohy-
by a schopnosti byly testovany dtiv, nez vznikla
grafika.

Zménil se p¥i vytvareni originalni koncept
hry?

Néjakeé detaily, ale zdkladni koncept ztstal. Stoji
za zminku, Ze se hodné inspirujeme konkrétnimi
hrami, mtZeme z nich tvorit verzi, ktera se ndm
nejvic 1ibi a plus uz je vyzkousena, a vime, Ze
funguje.

Co pro vas znamena byt indie?

Je to opravdu to slovo, je to ta nezavislost a pro
nas je to hrozné dilezité. Méli jsme mozZnost
pracovat s jinou spole¢nosti. Pro nas tym to byla,
po letech sbirani zkuSenosti ve vétsich studiich,
moznost udélat si opravdu néco podle sebe Je to
viceméné nenahraditelné.






Prakticka ¢ast



Prvni mySienka

Na zacatku jsem vibec netusila, jaké téma pro
svou absolventskou praci zvolit. BEhem letnich
prazdnin mé napadla myslenka vytvorit hru

s pavoukem Zijicim uvnit¥ hodin. Pfedstavova-

la jsem si virtualniho mazlicka, kterého by si
hrac poridil spole¢né s hodinami, v nichz by se
postupem casu zacali objevovat pavouci. Néco
ve stylu mobilni aplikace Neko Atsume — hrac
by mohl pavouky sbirat, oblékat je do rtiznych
kostym1 a rizné s nimi interagovat. Tenhle plan
mé nejdriv opravdu nadchl a méla jsem spoustu
napadd, jak by mohl vypadat. Postupné jsem ale
zjistila, Ze je ptilis sloZzity na to, abych ho doka-
zala zpracovat jako absolventskou praci. Nakonec
jsem si musela p¥iznat, Ze projekt by vyzadoval
mnohem vice ¢asu a znalosti, neZ jsem méla.

I kdyZ mé to mrzelo, rozhodla jsem se proto tento
napad opustit a zacit hledat jednodus$si koncept,
ktery by 1épe odpovidal pozadavkim
absolventské prace.

Rozhodovani

Bylo mi ale jasné, Ze chci pracovat na nécem, co
bude zahrnovat programovani, vizualni prvky

a animace. Pfemyslela jsem dél a na zacatku skol-
niho roku mé napadla hra, kde by hra¢ ovladal
mimozemstana, ktery pristal na planeté Zemi

a postupné objevoval rizné informace o nasi pla-
neté. Tahle my$lenka mé chvili drzela, ale nako-
nec jsem se vratila zpét k pivodnimu konceptu
pavouka uvnitt hodin.

Tentokrat jsem vSak zménila ptistup — rozhodla
jsem se, Ze to nebude o virtudlnim mazlickovi,
ale o plo$inové hte. Napad mi pt¥ipadal jedno-
duchy, ale zaroven i dostate¢né zajimavy na to,
abych na ném mohla pracovat dal.

Pojmenovani

P¥i vymys$leni nazvu hry mi velmi pomohly kon-
zultace s Klarou Svobodovou. Pravé ona prisla

s ndpadem na nazev Arachronos, ktery spojuje
dvé slova Arachnid, coZ je védecky nazev pro pa-
voukovce, a Chronos, jméno feckého boha casu.
Po konzultaci s oponentem jsem se rozhodla
zamértit na vytvoreni videoherniho prototypu.

22 webbed Online. [2025-04-19]

23 laser-spider-playground Online. [2025-04-19]

Rozdélila jsem ho na dvé hlavni ¢asti. Prvni ¢asti
je vizualni prototyp, ktery zahrnuje tvorbu traile-
ru. Ten ma za cil ukazat graficky styl hry, atmosfé-
ru prostredi a zptisob, jakym by pavouk mohl byt
animovan. Trailer by mél vyvolat pocit, jako by se
jednalo o plnohodnotnou hru, a mél by divakovi
pribliZit jeji celkovou estetiku a naladu.

Naprogramovany prototyp

Druhé ¢ast prototypu se zaméfruje na samotnou
hratelnost — konkrétné na pohyb hrace a celkové
ovladani hry. V této fazi jde predevsim o naprogra-
movani zakladni mechaniky a ovéfovani, jak se
postava ve hfe pohybuje a jakym zptisobem hrac
interaguje s hernim prostredim. Timto zptisobem
jsem nasla metodu, jak spojit své zajmy o pro-
gramovani, vizualni tvorbu i animaci do jednoho
projektu, ktery mé skuteéné bavi a napliuje.

Nejdtive jsem zacala hledat zdroje, které by mi
mohly poskytnout inspiraci pro muj projekt.
Velkou motivaci se pro mé stala hra Webbed, ve
které hrajete za pavouka v prirodé.>> Hlavnim
cilem hry je osvobodit pavoukova ptitele, které-
ho unesl ptak. Na této cesté pavouk komunikuje
s riznymi druhy hmyzu a plni pro né rozmani-
té ukoly. Zajimavosti je, Ze pavouk ma nékolik
neobvyklych schopnosti — umi skateboardovat,
sttilet lasery a samoztejmé splétat pavuciny, coz
mu poméaha pfi pohybu po hernim svété. Zaji-
mavé také je, Ze vyvojaf této hry nejprve zdarma
zvetejnil prototyp s ndzvem Laser-Spider-Play-
ground na platformé itch.io.”® Tento prototyp
umoznoval hra¢liim experimentovat s hernimi
mechanismy a poskytl mi skvély pohled na to,
jak se mtze zdkladni napad rozvinout do plno-
hodnotné hry. Webbed mé zaujal svou jedno-
duchosti, ale zarovenl napaditym zpracovanim,
coz mé inspirovalo pti premysleni o vlastnim
projektu.
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Mechanismus hodin

Pti hledani informaci o fungovani hodin jsem se
zamértila pfedevsim na YouTube, ktery se ukazal
jako skvély zdroj inspirace. Nasla jsem zde videa
od lidi, ktefi se specializuji na opravu a udrzbu
stojacich hodin, nebo od nads$enct, pro které jsou
hodiny celozZivotnim koni¢kem. Nékteti z nich
zdédili starozitné hodiny po svych prarodic¢ich

a s nad$enim je ukazovali ve svych videich.

Diky témto videim jsem méla moZnost na vlastni
o¢i vidét, jak hodiny odbijeji, jak funguji jejich
slozité mechanismy a jak vypadaji uvnit¥. Tvtrci
Casto otevirali zadni kryty a podrobné vysvétlo-
vali, jak jednotlivé ¢asti spolupracuji, aby hodiny
spravné fungovaly. Tyto detailni popisy a zabéry
mi umoznily nahlédnout do fascinujiciho svéta
hodinovych strojka a lépe pochopit jejich sloZitou
mechaniku. Tuto nové nabytou znalost jsem pak
vyuzila pti vytvareni herniho svéta v svém proto-
typu. Inspirovala mé k navrZzeni prostredi plného
ozubenych kol, pohyblivych ¢asti a animaci, které
hractm pribliZuji tajemny a zaroven kouzelny svét
uvnitt starych hodin.

Metal Gear Solid

Také jsem se divala na YouTube na videa her-
nich prototypt zndmych her. Nejvice mé zaujaly
ukazky z rané faze vyvoje prvni hry Hideo Ko-
jimy, dnes slavného tvarce her, ktery je nejvice
znamy diky sérii Metal Gear Solid, stealth akéni
videohte.

obr. 16: Webbed

V prvnim dilu této série se hra¢ ¢asto musi
plizit pred neptateli a pohybovat se v tizkych
chodbéch, kde je klicové vyhnout se odhaleni.
Na YouTube lze najit zabéry z beta verzi, staré
prototypy a vysvétleni, jak mély jednotlivé herni
mechaniky fungovat. Zajimavé je také sledovat
nové napady, které byly do plné verze hry zahr-
nuty aZ po upravach, nebo se v ni nakonec vibec
neobjevily. Kojima je znamy svou mimotadnou
kreativitou, coZ se jasné projevilo pti tvorbé pro-
totypt. Naptiklad pouZil LEGo kostky k vytvoreni
modelu mapy a s pomoci malé kamery testoval,
jak by v hernim prostfedi fungoval pohled

z prvni osoby.**

BioShock Infinite.

Dalsi inspiraci pro mé byly rané prototypy hry
BioShock Infinite. Hra vypravi ptibéh Bookera
DeWitta, veterana z U.s. kavalerie a nyni najem-
ného pistolnika, ktery je zadluZeny nespravnym
lidem a s Zivotem v sazce. M4 jen jednu moznost,
jak si ocCistit své jméno, musi zachranit Elizabeth,
tajemnou divku uvéznénou ve mésté€ Columbia.
V prvnich ukazkach byl vyrazné odlisny vzhled
hlavnich postav a podle dostupnych informaci se
mél p#ibéh vyvijet jinak.?® Bylo fascinujici vidét
prvni napady na dnes velmi slavnou hru a sledo-
vat, jak se postupné vyvijela do své finalni podoby.

Uskali vjvoje her

Pti svém vyzkumu jsem se zaméfila také na dal-
§i hry, o nichZ jsem se jiz zminovala v teoretické
¢asti. Abych se vyhnula opakovani, sousttedila
jsem se na ziskani specifickych poznatk, které
mi mohly prakticky pomoci pti tvorbé vlastni-
ho prototypu. Cilené jsem se zamétila na herni
mechaniky, design urovni a vypravéni pribéhu,
protoze pravé tyto aspekty povazuji pro uspéch
hry za klicové.

Béhem tohoto patrani jsem si v8ak naplno uvé-
domila, jak naro¢né je vyvinout hru, zejména
pokud na ni pracuje jediny ¢lovék. Bylo fasci-
nujici sledovat, kolik ¢asu a usili vénuji znama
herni studia vyvoji a kolik komplikaci se béhem
procesu objevuje, a to i pres jejich rozsahlé tymy
a vysoké rozpocty. Pfekvapilo mé také mnozstvi
kontroverzi, které mohou béhem vyvoje

24 Metal Gear Solid — Early Prototype and Beta Trailers. Online. [2025-04-19].

25 BioShock Infinite — Original Prototype and Beta Versions. Online. [2025-04-19].
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vzniknout — at uz jde o kreativni neshody, tech-
nicka omezeni, nebo reakce hraé¢ské komunity na
zmény v hernim designu. Tato zjisténi mi poskytla
hlubsi vhled do naro¢nosti herniho primyslu a za-
rovenl mé jesté vice motivovala k dokonceni mé
absolventské prace. Uvédomila jsem si, Ze i kdyz
pracuji pouze na jednoduchém prototypu, a ne na
plnohodnotné hte, jedna se o dostate¢né velkou
vyzvu. Navzdory omezenym zdrojlim a ¢asu jsem
vSak odhodlana prototyp dokoncit a vyuzit vSech
znalosti, které jsem béhem vyzkumu ziskala.

Unity vs Unreal engine

Na zacCatku vyvoje hry jsem stéala pted rozhod-
nutim, jaky herni engine pouZiji pro tvorbu
hraciho prototypu. Zvazovala jsem dvé hlavni
mozZnosti — Unreal Engine a Unity, protoZe oba
pat¥i mezi nejpouzivanéjsi nastroje v hernim
pramyslu. Nejprve jsem se rozhodla vyzkouset
Unreal Engine, protoZe nabizi unikatni systém
Blueprintd, coz je vizualni skriptovaci nastroj,
ktery umoznuje vytvafret herni logiku bez nut-
nosti psat klasicky kéd. Tato funkce mé zaujala
svou intuitivnosti a na zacatku vyvoje se zdalo,
Ze s jeji pomoci ptijde vsechno snadno.?®

Zacala jsem pracovat na pohybu hlavni postavy
— pavouka. Chtéla jsem, aby se plynule pohybo-
val po zemi, ale také $plhal po sténach a stropé,
coz mélo byt klicovym hernim prvkem. Zpocat-
ku jsem pomoci Blueprintt vytvotila zaklad-

ni pohyb, coz slo relativné snadno. Nicméné
jakmile jsem chtéla pfidat sloZzitéj$i mechaniky,
naptiklad moZnost sttilet pavuciny a dynamic-
ky ménit gravitaci pti lezeni po zdech, narazila
jsem na limity Blueprintt.

I kdyz jsou Blueprinty uzite¢né pro rychlé pro-
totypovani, ukazalo se, Ze jsou ptilis§ omezené
pro pokrocilé herni mechaniky. Bylo nutné pte-
jit na klasické kodovani v jazyce c++, coz vSak
ptineslo dals$i komplikace, kéd napsany v c++
se totiZ ne vZdy dobte doplioval s nastavenim
vytvofenym v Blueprintu. To vedlo k neocekava-
nym chybam v pohybu postavy a vyrazné
zpomalilo vyvoj.

26 Unreal-engine/blueprints. Online [2025-05-22].

Po téchto zkusSenostech jsem se rozhodla
zménit ptistup a presla jsem na Unity, které je
znamé svou uZivatelskou privétivosti a flexibilitou
pfi praci s kédem v jazyce cit. Pfestoze Unity nema
tak pokrocilou grafiku jako Unreal Engine, ukaza-
lo se, Ze je mnohem jednodus$si na uceni, a umoz-
nilo mi efektivnéji implementovat pohyb pavouka
ivSechny planované herni mechaniky.

obr. 17: skica mapy

Vizuaini prototyp

Pri tvorbé vizualniho prototypu jsem nejprve na
papir tuzkou naskicovala, jak by mohla vypadat
herni mapa a jak by se jeji usporadani ménilo
béhem postupného hrani. Zamétila jsem se na
navrhovani prekazek a pasti, které by predstavova-
ly vyzvu pro hlavni postavu pavouka. Chtéla jsem,
aby se hra¢ musel vypotradat s riznymi nastrahami
a vyuzivat schopnosti pavouka, jako je lezeni po
sténach nebo vytvafeni pavudin. Pti navrhovani
mapy jsem pracovala s prostorem hodinové véze,
coz mi umoznilo vyuZzit vertikalni pohyb

vvvvvv

Béhem tohoto procesu jsem se rozhodla pridat
do hry zapornou postavu — stonozku, ktera také
obyva hodinovou véz a predstavuje hrozbu pro
pavouka.

obr. 18: digitalni skici
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Pavodné jsem planovala vytvofit falesné gameplay
video, které by mélo ptiblizné pét minut a prezen-
tovalo by klicové herni mechaniky a ptibéhové
momenty. Chtéla jsem ukazat prichod nékolika
urovnémi, stfety s neptateli i interakci s pro-
sttedim. Nicméné po konzultaci s oponentem
jsem své plany prehodnotila a rozhodla se vy-
tvotit jeden kratsi trailer v délce 1 minuty a 20
sekund. Tento trailer mé za cil naldkat divaky

a predstavit zakladni koncept hry.

Pti tvorbé traileru jsem kladla velky dtraz na
synchronizaci hudby s vizualni strankou. Chté-
la jsem, aby hudba nejen podtrhla atmosféru
hry, ale také dynamicky reagovala na akci na
obrazovce. Prvni animatiky jsem konzultovala
s riznymi lidmi, abych ziskala zpétnou vazbu
na tempo a celkovy dojem.

obr. 19: Vasilij Kandinskij - P¥i¢na ¢ara

obr. 21: vizualni prototyp
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Na zakladé jejich pfipominek jsem provadéla tpra-
vy, dokud jsem nebyla s vysledkem plné spokojena.
Tento proces mi pomohl 1épe porozumét tomu, jak
dtilezitou roli hraje hudba pti budovani atmosféry

ajak zasadni je pecliva prace s ¢asovanim zabért

v traileru.

Pri tvorbé vizualniho prototypu jsem se rozhod-
la experimentovat s kombinaci trojrozmérného
prostfedi a plo$nych 2D postav pavouka a stonoz-
ky, ¢imz vznikla kontrastni, ale vizualné zajimava
kompozice.

obr. 20: Vladimir Tatlin - Véz tfeti internacionaly



Po vizuélni strance je cely navrh inspirovan nejen
mechanickym vnittkem hodin, ale i vytvarnym
stylem Vasilije Kandinského a principy architektu-
ry konstruktivismu, které se promitaji do struktury
prostoru, barevnosti i kompozice jednotlivych
scén.

Samotné 3D prostredi jsem vytvofila v programu
Blender, kde jsem vymodelovala a nasvitila scé-
nu tak, aby ptisobila prostorové a zaroven ladila

s celkovou umeéleckou koncepci. Po vyrenderovani
scény jsem vizualni vystup exportovala do bitma-
pového kresliciho programu Procreate, ve kterém
jsem pomoci tabletu ru¢né dokreslila a rozpo-
hybovala 2D postavy. Tim vznikl stylovy kontrast
mezi 3D prostfedim a dynamickymi kreslenymi
animacemi. Finalni upravy, sttih a kompozici jsem
provedla v Adobe After Effects, pfidala jemné
vizualni efekty a sjednotila cely vystup do vytvarné
koherentniho celku.

Hraci prototyp

Vytvateni herniho prototypu pro mé bylo mno-
hem naroc¢néjsi a frustrujici nez prace na vizu-
alnim navrhu. Ulehéujici bylo to, Ze vizualni
stranka v tomto pripadé nehrala velkou roli.
Inspirovala jsem se jednoduchymi prototypy

her, jako je Spore, jejichZz demoverze jsou volné
dostupné na internetu. Kazdy z téchto prototypt
predstavuje konkrétni herni mechaniku, nap#i-
klad plavani ve vodé nebo pohyb ve vesmiru,
navrzen velmi jednoduse a stroze, s minimalni
grafikou. Duraz je kladen vyhradné na funkcénost,
nikoliv na vzhled. Timto zptsobem jsem postupo-
vala i pti tvorbé vlastniho prototypu. Programo-
vani vak bylo zna¢né naro¢né. Casto se stavalo,
ze jsem po dlouhych hodinach kédovani zjistila,
ze vysledek vibec nefunguje podle. Nékdy jsem
dokonce vloZila spoustu ¢asu do ¢asti kodu, které
jsem nakonec viibec nevyuZila.. Nastésti mi s tim
velmi pomohl mtj bratr, ktery ma s programova-
nim vice zku$enosti. Bez jeho rad a pomoci bych
se v nékterych momentech pravdépodobné tplné
zasekla a mozna bych projekt ani nedokoncila.

Na zacatku jsem se zamétila na zakladni mecha-
niku pohybu pavouka. Chtéla jsem zajistit, aby se
mohl pohybovat nejen po horizontalni plose, ale
také po vertikalnich sténach.

obr. 22: hraci prototyp

Pomoci raycastu jsem vytvotila pavucinu, kterou
pavouk miliZe vysttelit a nasledné se na ni houpat
nebo se k ni pritahovat. Byla jsem nads$ena, kdy?Z se
mi to kone¢né podatilo rozchodit tak, jak jsem si
to predstavovala.

VEtsi problém ale nastal, kdyZ jsem do hry pf¥idala
otacejici se ozubena kola jako soucast prekazek.
Pavouk mél najednou velké potiZe se z nékterych
stran spravné odrazit nebo viibec skakat. Casto

se na téchto rotujicich plochach zasekl, nebo ho
kolizni systém uplné Spatné vyhodnotil, coZ bylo
dost frustrujici.

Zkousela jsem rizné zptisoby, jak to opravit, ale
bylo to hodné o pokusech a omylech. Tahle ¢ast mi
zabrala vic Casu, nezZ jsem Cekala, ale zaroven mi
ukézala, jak sloZité mtiZze byt nastaveni kolizi, hlav-
né kdyz se pracuje s pohybujicimi se objekty. Po
dokonceni zakladniho systému pohybu hrace jsem
se pustila do tvorby platformové mapy, po které se
pavouk mtiize pohybovat a skakat. Zamyslela jsem
se nad tim, jak jednotlivé ¢asti navrhnout tak, aby
hra¢ mohl naplno vyuZit specifika pavouciho po-
hybu, jako je naptiklad houpani se na sitich nebo
lezeni po sténach. Soucasti navrhu bylo i premys-
leni nad tim, jaky by mél byt hlavni cil prototypu

a co by hrac¢e motivovalo k tomu, aby si hru skutec¢-
né zahral a dohral ji aZ do konce.

Nakonec jsem se rozhodla, Ze hlavni kol hrace
bude sbirat urcéité predmeéty, které budou rozmisté-
ny po celé hraci mapé. Tyto pfedméty bude muset
hrac posbirat v omezeném casovém limitu, coZ do
hry pridava dalsi vrstvu napéti a dynamiky. Diky
tomu by méla hra plisobit sviZznéji a hrace vice
vtahnout do déni.
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Zaveér a budoucnost prototypu

Celkové pro mé byl vyvoj prototypu velmi dalezi-
tym a obohacujicim krokem. BEhem prace jsem si
vyzkousela rtizné ¢asti procesu od konceptu pres
vizualni navrh az po zdkladni mechaniky, a diky
tomu jsem lépe pochopila, co vSechno vyvoj hry
obnasi.

NeZ bych se pustila do vyvoje kompletni hry, rada
bych nejprve nabrala dal$i zkuSenosti, nejen z vi-
dei a tutorialti, ale hlavné ptimo z praxe. Velkym
pfinosem by pro mé bylo podilet se na vyvoji hry
nékoho jiného, idealné jako soucast mensiho
tymu, kde bych mohla 1épe pochopit jednotlivé
taze vyvoje, spolupraci mezi obory a béZné pro-
blémy, které pti tvorbé her nastavaji. Myslim, ze
takova zkusenost by mi pomohla se 1épe pfipravit
na vlastni projekt a zarovent mi umoznila rozhod-
nout se, zda do tak naro¢ného a komplexniho
procesu opravdu chci jit naplno. Pokud bych se

v budoucnu rozhodla pokrac¢ovat v praci na tomto
prototypu s cilem proménit ho v plnohodnotnou
hru, ¢ekala by mé jesté dlouha cesta plna uprav,
zlepseni a novych vyzev. Herni mechaniky by bylo
potfeba vyraznéji doladit, a to nejen z hlediska
hratelnosti, ale i technického vyrovnani a celko-
vého zazitku pro hrace. Stejné tak by si projekt
zaslouzil podstatné vyleps$eni po technické stran-
ce, coz zahrnuje nejen samotné programovani, ale
také strukturu kodu, optimalizaci vykonu a zahr-
nuti dal$ich hernich systémd.

Uvédomuji si, Ze moje soucasné programatorské
dovednosti by pro vyvoj kompletni hry pravdépo-
dobné nestacily. Proto bych videalnim p¥ipadé
oslovila nékoho zkusenéjsiho, kdo by mi s kédo-
vanim pomohl, nebo bych se pokusila vytvorit
maly tym, v némz by kazdy ptispél svymi silnymi
strankami. Zaroven bych musela zvazit otazku
financovani, protoze vyvoj kvalitni hry je nejen Ca-
sové narocny, ale také finanéné nakladny. Moznou
cestou by byl crowdfunding, naptiklad prostfed-
nictvim platformy Kickstarter. Takova kampan by
ale vyZadovala peclivou ptipravu, promyslenou
prezentaci a predevsim zdjem hrac¢ské komunity.
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Proto bych se nejprve snazila okolo hry vybu-
dovat mens$i, ale aktivni komunitu lidi, kteti by
projekt sledovali, podporovali a poméhali ho vést
spravnym smérem.

Dal$im dulezitym aspektem by bylo vizualni
zpracovani hry, které by muselo byt konzistentni
a sladéné s atmosférou, jiz chci hra¢tm predat.
Vizualni stranka prototypu mé na celém procesu
bavila asi nejvic, a pravé tam citim, Ze jsem moh-
la nejvic projevit svoji kreativitu. I proto bych
chtéla, aby finalni verze hry stavéla na estetice

a vytvarném stylu, ktery jsem si béhem prace na
prototypu zacala budovat.

Déle bych pottebovala vyrazné vice prostoru pro
testovani. Testovani je klicovou soucasti herni-
ho vyvoje — umoznuje odhalit nedostatky, ladit
detaily a zjistit, jak hraci hru vnimaji. Bez dostat-
ku ¢asu a zpétné vazby se kvalitni vyvoj prosté
neda uskutecnit. Jak jsem jiz nékolikrat zminila,
tvorba her je dlouhodoby proces, ktery vyZzaduje
nejen trpélivost, ale i odhodlani. Upfimné si pro-
to nejsem jista, jestli se mi nékdy podati vytvorit
plnou verzi Arachronos. Pfesto jsem spokojena,
Ze jsem prototyp dokoncila a dotahla do této
podoby.

Na zavér bych rada dodala, Ze si nemyslim, Ze by
vyvoj her mél byt motivovan pouze penézi. I kdyz
je to narocna prace, pro mé osobné je mnohem
val mi smysl. Prace na prototypu Arachronos mi
ukazala, Ze i pfes vSechny obtiZze ma smysl tvotit,
a to je pro mé tou nejvétsi odménou.
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Pfilohy

B1 plakat aboslventské prace
dvakrat pvp v potidténém obalu

stavebnice hodin, 6 ozubenych kol, 3D tisk + samolepky
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