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Uvod

S postupem c¢asu a rozvojem technologii nabizi tvorba her stile vice moznosti a vyzev
pro vyvojare. Krom¢ hrani videoher nabyva na popularité i samotné vytvareni videoher, které
se posledni dobou stava stile dostupnéjsim i pro laickou vefejnost. Tento fascinujici
a dynamicky proces spojuje umeéleckou kreativitu s technickymi dovednostmi a designovym
mySlenim. Od prvnich jednoduchych arkddovych her az po slozit¢ virtualni svéty
s neuvetitelnym grafickym zpracovanim videohry oslovuji Sirokou skéalu hrach po celém svété.
Za vs§im, co pro nds videohry ptedstavuji, stoji zdlouhavy a komplexni proces tvorby, ktery
zahrnuje mnoho kroki a disciplin. Tato ro¢nikova prace se zabyva prave tviir¢im procesem
vytvareni videoher a zamétuje se na jeho jednotlivé prvky a aspekty.

Prace se sklada ze dvou hlavnich ¢asti. V prvni ¢asti pokryvam teoretickou ¢ast (kapitoly 1-4).
Analyzuji strukturu a komplexitu modernich videoher. Zabyvam se riznymi prvky, které
ovliviiuji design her, jako jsou herni mechanismy, grafika, audiovizuélni prezentace, a také tim,
jak moc jsou dilezité a ¢im hru ovliviiuji. Dale zkoumam technické aspekty tvorby her, vcetné
programovani a engind, které umoziuji vyvojafim realizovat své napady a koncepty. Téz
popisuji faze, kterymi vyvojaf pii tvorbé videohry musi projit, a Sjakymi problémy
a prekazkami se béhem tohoto procesu setka.

Druha cast této prace zahrnuje uméleckou a praktickou ¢ast ro¢nikové prace (kapitola 5)
a soustfedi se na vlastni tvorbu videohry. Popisuje cely proces od konceptualizace a designu
herniho svéta, pfes programovani a tvorbu grafiky, az po findlni vysledek, kterého se mi
povedlo dosdhnout. Zmini také vSechny problémy, se kterymi jsem se musela vypofadat,
divody volby stylu a programt a také, jak moc jsem vyuzila teoretické znalosti z prvni ¢asti
prace. Tento proces by mél poskytnout komplexni pohled na realitu tvorby videoher. Cilem této
ro¢nikové prace je poskytnout uceleny vhled do tvorby videoher a zaroven predstavit konkrétni
zkuSenost s procesem vytvaieni vlastni hry.



1 Tvirci proces vytvareni videoher — vyvojové faze

Vyvoj videoher predstavuje umeéni tvorby her od pocateéniho konceptu po konecné hratelné
vydani. Kiizi se v ném nékolik oblasti v€etné pocitacové védy, tvirciho psani, grafického
designu a managmentu. (Nuclino, 2024) Nabizi nespoCet pracovnich pozic, jakoz jsou
programatofi, herni designéfi, umélci, spisovatelé, zvukovy umélci, testefi, manazefi
(Piskunov, 2023) a dalsi, a ti vSichni se mohou dale délit na dal$i pracovni pozice podle
konkrétnich ukoli jako jsou napiiklad designetfi pro jednotlivé levely, pouze zaméteni
na postavy atd. Tvorba videohry mtize byt praci celého developerského tymu o tisicovce lidi
a stejné tak viechny tyto pozice mize zastavat jediny indie! vyvojaf. (Stefyn, 2022)

1.1 Planovani (konceptualizace)

V této fazi se vyvojovy tym zaméfuje na definovani zékladniho konceptu hry, stanoveni vize
a misi, identifikaci cilového publika a uréeni rozsahu projektu. Tym také stanovuje rozpocet
a ¢asovy plan, aby mél jasnou predstavu o zdrojich a harmonogramu potiebnych k dokoncéeni
projektu. Dukladné planovani je klicové pro uspésny pribéh vyvoje hry a zajisténi toho, ze
vSichni ¢lenové tymu maji jasné sméfovani a cile. (Piskunov, 2023)

1.2 Predprodukce (pre-production)

Ptedprodukce je takové tvarovani hry. Béhem této faze se vyvojovy tym ponoii do detailniho
planovani a ptipravy, aby pevné ustanovil zédklady pro budouci vyvoj hry. Tato faze je zdsadni
pro definovani herniho konceptu, vytvoreni piibéhu a postav a sestavuji zdkladnich hernich
mechanismti. Tym vytvaii koncept art, storyboardy? a navrhy, které poméhaji vizualizovat
budouci hru. Diiraz se klade na definici herniho svéta, charakteristik postav a zakladnich prvki
hratelnosti. Pfredprodukce je faze, ktera stanovuje ton a smétovani celého projektu a slouzi jako
zéklad pro nasledujici produkéni procesy. (Piskunov, 2023)

Design postav ma v oblasti tvorby videoher obzvlast podstatny vyznam. Tento proces
ptesahuje pouhy vizudlni rdmec. Jedna se spi§ o vytvotfeni osobnosti, do které se hra¢ muize
vcitit a propojit se s ni na vice trovnich. Po pe€livém zvaZeni jejich roli, charakteristickych
vlastnosti, osobnosti, historie, dialogii a vizualni reprezentace se postavy stavaji vice nez jen
digitadlnimi obrazky. Stdvaji se nedilnou soucasti hracova zazitku a herniho narativu —
prostiedniky, skrz které je ptib&h prozivan. (Gupta, 2023)

Hlavni postavy by mély mit jasn¢ definované cile, motivace a charakteristiky, které odraze;ji
jejich roli v piib¢hu i jejich osobnost. Vedlejsi postavy mohou piinaset riznorodost do herniho

! Indie (z anglického Independent; nezavisly) se v kontextu kultury, zdbavy a uméni pouziva k popisu praci,
projektl nebo umélct, ktefi nejsou spojeni s velkymi korporacemi, vydavateli nebo producenty a Casto pracuji
s mensimi rozpocty a vétsi kreativni svobodou.

2 Storyboard je kresleny scénaf slouzici pfedevsim k planovani a vizualizaci konkrétnich scén a sekvenci, aby
tviirci mohli Iépe porozumét toku piibéhu a vizualnimu provedeni projektu.
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svéta a prispivat k hlavnimu déji. Samotny vizuélni design postav je samoziejmé také dilezitym
aspektem. Charakteristika postav prostiednictvim jejich vizualni podoby je klicova
pro vytvareni autentickych a poutavych postav. Snadno rozpoznatelné a zapamatovatelné
postavy mohou nejen pomoci propagaci hry, mohou se stat ikonickymi. Dtlezité je, aby designy
postav korespondovaly s celkovym ténem a atmosférou hry, zejména s jejim prostredim.
Modelovani postav a tvorba animaci jsou soucasti procesu vizudlniho designu a pfispivaji
k uvétitelnosti postav ve hie. (Room 8 Studio, 2022)

Nezanedbatelnym hlediskem designu postav je moznost jejich psychologického rozvoje. Kazda
postava by mé¢la mit svou vlastni historii, motivace a moznost osobniho ristu v priabéhu
pfibéhu. Interakce postav s hrdCem mohou byt dilezitym prvkem, ktery hrafe angazuje
a priblizuje mu postavy a ptibéh. (Room 8 Studio, 2022)

Vypravéni pribehi (storytelling) byla odedavna uméleckd forma pouzivand k predavani
informaci, zprav, nebo k pobaveni publika. Storytelling mtze probihat prosttednictvim knih,
divadelnich her, filmi a v soucasné dob¢ i videohrami. Ptibéh je nedilnou soucasti tvorby
videoher, od ivodnich cutscén® az po zavéreéné bitvy s bossy. Hry s dobie napsanym ptib&hem
dokézou hrace zavést do fisSe fantazie a novych svétl. (Porokh, 2023)

Pouziti vypravéni ve videohrach se 1isi od jinych tradi¢nich forem vypravéni, jako jsou
napiiklad filmy. Na rozdil od nich je hra¢ aktivnim ucastnikem piib&hu a ma moc nad volbami,
¢iny a rozhodnutimi hlavniho hrdiny. Je to narocny proces a zahrnuje ostatni prvky videoher,
jako je grafika, hratelnost a postavy. Postavy jsou dulezité pro vypravéni piibéhu.
Prostfednictvim dialogu, akce a interakce s hernim prostifedim je mozné postavy vyvijet
a emocionalné spojit s hracem. Stejné tak je dulezity worldbuilding, protoze dobie promysleny,
pohlcujici a konzistentni svét s korespondujici mechanikou vSe dobie propoji. (Porokh, 2023)

Dobry pfibéh mize hra¢e motivovat k opakovanému hrani hry. Nemust jit jen o vyzkouSeni
vSech neprozkoumanych questil, koncti a alternativnich cest. Dobfe propracovany piibéh miize
n¢kdy hie dodat necekany smysl. Videohra se tak miize se stit nécim vice, nez jen sbirkou
urovni a tkold. (Porokh, 2023)

3 Cutscene je kratka filmova sekvence/animace, ktera se objevuje v pribéhu videohry nebo po dokonéeni ur¢itého
useku hrani. Béhem ,,cutscene hraci obvykle nemaji kontrolu nad hernim pribe€hem a mohou pouze sledovat
udalosti, které se odehravaji.



1.3 Prototyp

Prototyp videohry slouzi jako rany test zadkladnich aspekti hry, vcéetné funkcionality,
uzivatelského zazitku, hernich mechanismt a uméleckého sméru. Obvykle je vytvoren béhem
faze predprodukce k posouzeni zivotaschopnosti a potencidlu herniho konceptu pted investici
vyznamnych zdroji do plného vyvoje.

Prototypovani umoziiuje vyvojafskému tymu experimentovat s rGznymi napady a rychle
iterovat?, aby zlepsil herni mechanismy a mechaniky. Papirové navrhy, skici a jednoduché
digitalni mock-upy® se ¢asto pouzivaji k prozkoumani riiznych konceptti a identifikaci moznych
problému jiz v rané fazi. Tento cyklicky proces pomahd potvrdit herni napady, odhalit
designové nedostatky a ucinit informovana rozhodnuti o sméru projektu. Mnoho napadu se pres
tuto fazi nedostane. (Stefyn, 2022)

1.4 Produkce

Béhem produkce je vytvarena samotnd hra na zakladé plant a konceptt, které byly vypracovany
v ptedchozich fazich. Tato f4ze zahrnuje programovani hernich mechanik, tvorbu herniho svéta
a prostedi, design postav, tvorbu grafiky a zvukovych efektil, a vytvareni hernich arovni. Tym
pracuje na integraci vSech prvkl dohromady a na jejich ladéni, aby vytvofil plynulou
a zabavnou herni zkuSenost. Produkéni faze je obvykle nejdelsi a nejintenzivnéjsi fazi vyvoje,
trvajici az nekolik let, kdy vyvojafi pracuji na detailnim zpracovani a optimalizaci hry pred
jejim vydanim. Hra je téz pravidelné testovana kvuli ¢asnému zachyceni a opraveni chyb.
(Piskunov, 2023)

1.5 Testovani

V testovaci fazi se hra podrobuje diikkladnému ovéfeni a zkouseni s cilem odhalit a opravit
veSkeré chyby, nedostatky a problémy a celkové zlepSit cokoliv co jesté¢ potiebuje upravu.
Testovani mizZe zahrnovat rtizné typy testil, v€etné testovani hratelnosti, kvality, kompatibility
a vykonu. Tym testovateli se snazi najit jakékoli problémy s hratelnosti, herni mechanikou,
grafikou, zvukem nebo chovanim umé¢lé inteligence a zajistit, aby hra byla stabilni a pfijemna
k hrani. Zpétna vazba od testerti je peclivé zaznamenavana a vyuzivana k provadéni potiebnych
uprav a vylepSeni. Testovani hry mize byt provadéno jak internimi ¢leny tymu, tak i externimi
osobami, které nejsou soucasti vyvojového tymu, ale maji zdjem a ptistup k hie. Tyto osoby
byvaji ¢asto oznaCovany jako beta testefi. (Piskunov, 2023)

4 Tterace se v obecném smyslu vztahuje k opakovanému procesu nebo &innosti. V kontextu programovani nebo
vyvoje softwaru se termin ,,iterace" pouziva k oznaceni opakovani kddu nebo postupu za ucelem dosazeni urcitého
vysledku.

> Mock-up je zpravidla staticky navrh nebo model, ktery simuluje vzhled a funkce kone¢ného produktu.
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1.6 Postprodukce

Vyvojova faze videoher nazyvana post-produkce nastava poté, co je vyvoj hry dokoncen a hra
je uvedena na trh. V této fazi tym monitoruje zpétnou vazbu od hracl a zamétuje se na udrzbu
hry a ptipadné vydavani oprav (patche) k opravé chyb nebo zlepSeni hratelnosti. Nekteti
&lenové tymu mohou pracovat na vytvofeni bonusového obsahu nebo DLCS, ktery miize byt
pozdéji nabidnut hrac¢im. Dalsi ¢lenové tymu mohou zacit pracovat na pokracovani hry nebo
na novém projektu. Tato faze je dulezitd pro udrzeni a rozvoj hry po jejim uvedeni na trh. Jak
bude dlouha, zalezi na podpofie a planech vyvojaia. (Stefyn, 2022)

8 DLC (z anglického downloadable content; obsah ke staZeni) je dodate¢ny obsah, ktery miize byt do hry pfidan
po jejim vydani. Tento obsah mize zahrnovat nové levely, mise, postavy, mapy, ptib€hové prvky nebo jiné
doplnky, které rozsituji zazitek z ptvodni hry.



2 Prvky videoher

Videoherni prvky skladaji mozaiku, ktera formuje jedinecnost zazitku pro hrace. Hratelnost,
tedy to, jak hra reaguje na interakce hréace, tvoii spolu s hernimi mechanikami, konkrétnimi
pravidly a systémy jadro herniho zazitku. Zvukovy design a hudba vytvéieji potfebnou
atmosféru a doplnuji emociondlni rozmér, zatimco grafika a vizualni styl formuji vizualni
identitu hry. VSechny tyto prvky musi fungovat ve vzajemné harmonii, musi sledovat stejny
zamer a musi byt v souladu s hlavni myslenkou hry. Pouze v takovémto souladu mohou vytvorit
poutavé prostfedi, kde hraci budou prozkoumavat, bojovat, fesit hadanky a zazivat piib¢h.
Dobra hratelnost, zdafila grafika a zvuk v harmonii vytvéaieji videoherni zazitek, ktery oslovuje
smysly a zanechava nezapomenutelny dojem.

2.1 Design

Herni design oznacuje konceptualni stranku vyvoje her, od prvotniho népadu pies provedeni az
do finalni hratelné podoby. Dalo by se to popsat jako soubor informaci/rozhodnuti ohledné
toho, jak by hra méla vypadat a fungovat. To zahrnuje aspekty jako zakladni herni koncept,
herni mechaniky, vizualni a zvukovy design, postavy, piibéh, UI’, lokace nebo urovné (levely)
a dalsi. (GameDesigning, 2024)

Diraz kladeny na jednotlivé aspekty se miize vyrazné lisit podle zanru hry. Napfiklad u RPG®
videoher se klade diiraz zejména na rozvoj postav a poutavy piibéh. Vyvojaii se zamétuji
na tvorbu rozsahlych a detailnich svétl, které mohou hraci nabidnout proziti neobvyklych
pribéht. Vytvoreni svéta (worldbuilding), ktery bude v souladu s ptibéhem, mize byt ruzné
slozity ukol. Muze se jednat o velmi narocnou tvorbu uplné¢ nového vesmiru s vlastnimi
fyzikalnimi a pfirodnimi zékony, historii, rasami atd., nebo naopak o jednodussi variantu
S vyuZzitim naSeho realného svéta. (Nuclino, 2024)

Oproti tomu vyvojafi napiiklad u plosinovek® se musi spise zaméfit na herni mechaniky
a vyporadat se s naro¢nosti jednotlivych level. Pokud by hra byla pfili§ jednoducha, hrace by
brzy omrzela a pouze by hrou rychle prosli bez toho, aby se k ni nékdy vratili. Na druhou stranu
ani prili§ naro¢né hry nejsou vzdy dobré. Hraci by byli frustrovani a mozna by hru ani
nedokoncili. Dilezité je najit rovnovahu ve vhodném mnozstvi vyzvy, kterd bude hrace
motivovat a stejn¢ tak obsahovat zabavné faktory. (Juegoadmin, 2023) Kazdy Zanr vyzaduje
specificky pfistup, aby herni design odpovidal o¢ekdvanim a zazitkiim hract. (Nuclino, 2024)

7 Ul (z anglického User Interface; uzivatelské rozhrani) odkazuje na souéast softwaru, kterd umoZziuje interakci
mezi uzivatelem a systémem. Ul zahrnuje veSkeré prvky, které uzivatel pouziva k ovlddani a manipulaci
s programem nebo zatizenim, jako jsou tlacitka, ikony, menu, okna atd.

8 RPG (z anglického Role-playing game; hra na hrdiny) je Zanr her, ve kterém hraci hraji za fiktivni postavy.

9 Plosinovka (platform game) je videoherni zanr, ve kterém hra¢ ovlada postavu, kterd se pohybuje po riznych
ploSinach. Hlavnim cilem je obvykle dosdhnout konce Grovné, pfi¢emz hra¢ musi piekondvat rizné prekazky,
vyhybat se nepratelim a sbirat predméty.



Primérnim vyznamem herniho designu je udélat z hry nezapomenutelny zazitek. Kvalitni herni
design, ktery dobfe zakomponuje vSechny dilezité faktory pro tvorbu videohry, zajistuje
celkovy tspéch hry. Volby v konkrétnich aspektech designu mohou ovlivnit celkovy zazitek
hrach a také pomohou hie byt opakovatelné hranou. (Juegoadmin, 2023)

P#i vyvoji videoher se ¢asto pouziva GDD, coz je rozsahly dokument, ktery obsahuje detailni
informace o planu a struktufe videoher, jejich rozsah a smér kterym se maji vydat. GDD slouzi
jako referencni material pro vyvojaisky tym a poskytuje podrobné informace o hernich
mechanismech, ptfibéhu, grafickém designu, zvukovém designu, hratelnosti, postavach, level
designu a dal$ich kli¢ovych aspektech hry. (Nuclino, 2024)

Pro vyvojate je sepisovani téchto dat jedna z nejméné oblibenych ¢asti celého vyvoje a Casto
tento krok kompletné vynechavaji. Jelikoz se ndpady celou dobu vyvoje méni a vyvijeji, GDD
se miZe béhem par minut stat neaktudlnim a k tomu ,,to nikdo stejné necte*. Vytvoreni tohoto
dokumentu ma presto své vyhody. Nejenom Ze pomaha zajistit alespoil ¢aste€nou konzistenci
a koordinaci béhem vyvoje, ale poskytuje také ptiblizny obraz toho, jak by méla hra vypadat
a fungovat po dokonceni. (Nuclino, 2024)

Z vyse uvedeného vyplyva, ze herni design je komplexni disciplina, kterd vyzaduje kombinaci
umeéleckych, technickych, analytickych a mnoha dalSich dovednosti. (Stefyn, 2022) Je
klicovym prvkem videoher z nékolika diivodii. Dobry herni design zajisti plynulou a zdbavnou
hratelnost, kombinuje prvky, které¢ ptitahuji hra¢e a udrzuji je angazované béhem celého
zazitku. UmoZiuje vytvaret zajimavé a poutavé piibéhy, které hrace vtahuji do herniho svéta
a poskytuji jim motivaci pro postup. Vizudlni stranka hry, véetn€ designu postav, prostredi
a grafiky, ma kli¢ovy vliv na celkovou atraktivitu a emo¢ni propojeni hra¢t s hrou. Design také
ovliviluje uzivatelské rozhrani a interakce, coZ ma vliv na pohodli a snadnost ovladani.

2.2 Grafika

Graficka reprezentace méla vzdy podstatny vliv na celkovy uspéch nebo neuspéch videoher.
nebo obalu knihy, protoze kromé celkového vizudlniho dojmu ma za kol vtahnout hrace
do virtudlniho prostiedi. Klicovy byva prvni dojem, ktery si vytvotime, a proto se vyvojafi snazi
v trailerech a ukéazkach ze hry zaujmout zejména vizudlni strankou produktu. Grafické
zpracovani hry tak podvédomé ovlivituje 1 hrace, kteti se na estetickou stranku her nezaméiuyi.
Vizudlni reprezentace je Casto mylné zaménovana za kvalitu celé hry a dfive byvala i hlavnim
faktorem pro mnozstvi stazeni/koupeni. (Kiigtikkarakurt, 2021)

| v dnesSni dobé je grafika diilezitd, at’ uz realistickd, nerealistickd nebo néjakym zplisobem
umélecka. Hraci se vSak naucili hledét také na dalsi prvky, jako je hratelnost, herni mechaniky,
ptibéh a dalsi aspekty, které ze hry délaji to, ¢im je. (Kiigiikkarakurt, 2021)

10 GDD (z anglického Game Design Document; dokumentace herniho designu)
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Grafika jsou generované obrazky, které vidime ve hrach a jsou vytvareny (renderovany)
hracovym pocitacem nebo herni konzoli. Moznosti pocitatového zpracovani grafiky se neustéle
vyvijeji. V poslednich letech se zvySily moznosti a Uroven grafiky tak, Ze dosahuji az
hyperrealistickych kvalit. S ohledem na Sirokou $kalu zatizeni, na kterych mohou hraci spoustét
hry, je diilezité vénovat pozornost optimalizaci grafiky. Vyvojaii ¢asto pracuji na minimalizaci
narokl na vykon, aby zajistili plynuly béh hry na riznych zatfizenich, od starSich pocitaca
po moderni herni konzole.

Ackoliv je grafika dilezity faktor, z minulosti i sou¢asnosti zname hry se zamérné jednoduchym
vizualem. Hry jako Snake, Pac-man, Flappybird a dal$i maji nemaly uspéch, a to slozitou
grafikou rozhodné neoplyvaji. (Aebli, 2024) Ve svété videoher se Casto setkdvame s dvéma
zakladnimi typy grafiky: 2D a 3D. Kazdy z téchto pfistupii mé své vlastni vyzvy a moznosti,
a volba mezi nimi zavisi na specifickych pozadavcich hry a vizi vyvojari.

2.2.1 2D grafika

2D grafika ptedstavuje prostorové uspotradani na dvourozmérné roving. Protoze jsou jeji
moznosti omezené plochym prostiedim, byva Casto vyuzivana zacinajicimi vyvojafi, jako
dobry Gvod do videoherniho svéta. V hernim primyslu ma 2D grafika bohatou historii,
a prestoze ji nasledné piekryla éra 3D grafiky, ma stale ma své misto a oblibu. Na pocatku
videoherni historie byly 2D grafiky dominantni. Ikony jako Pac-Man, Super Mario Bros.
a Sonic the Hedgehog, které ovlivnily celou generaci hract, vyuzivaly pravé 2D vizualni styl.
Tyto kultovni hry, znamé svymi plochymi postavami a prostfedimi, poskytly hracim zabavu
a vytvorily nepfekonatelny nostalgicky zazitek. (HitBerry Games, 2022) I pfes rozmach 3D
grafiky v prubéhu ¢asu byla 2D grafika znovuobjevena a ziskala si své misto v modernim
hernim svété. Indie hry, mobilni aplikace a herni konzole zasvécené retro hram zacaly znovu
vyuzivat kouzlo 2D grafiky. (Kii¢iikkarakurt, 2021) Tento trend byl patrny naptiklad ve hrach
jako Stardew Valley nebo Undertale, které svym jedinecnym 2D vizudlnim stylem oslovily
hréace po celém svéte.

Vyhody 2D Grafiky:
e Jednoduchost a piehlednost: pfednostmi 2D grafiky mize byt jednodusi prace
S vizualem pro vyvojare a stejné tak piehlednéjsi prostredi pro hrace.
e Nostalgie: Pro mnohé hrafe predstavuje 2D grafika nostalgii, coZ pfispiva
K jedine¢nému emocionalnimu propojeni s hrou.
e Nizsi hardwarové naroky: 2D grafika ¢asto vyzaduje méné vypocetnich prostiedki
nez 3D grafika, coZ umoznuje $irSi dostupnost na rtiznych platformach.
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2.2.2 3D grafika

3D grafika predstavuje prostorové uspofadani ve tfech rozmérech, coz umoziuje vytvaret
forma grafiky hraje klicovou roli v modernim hernim primyslu. S nastupem vykonnégjSich
hardwarovych platforem se ve svété videoher stala 3D grafika standardem. Zasadnim
okamzikem byl piechod od 2D do 3D v prib¢hu 90. let, coz piineslo nové moznosti pro design
prostiedi, postav a celkového vizualniho zpracovani. (Kiigiikkarakurt, 2021) 3D grafika
oteviela nové dimenze ve svéteé videoher, umoznujic hra¢iim prozkoumavat virtualni svéty
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vykonu a vyvoje tyce. (HitBerry Games, 2022)

Vyhody 3D Grafiky:
e Realismus: 3D grafika umoziuje vytvaret vizualné realistictéjsi hry s detailnéjSimi
modely postav a prostiedi.
e Interaktivita: Hra¢i mohou prozkoumavat prostfedi ve tfech rozmérech, coz
zvySuje pocit interaktivity a ponofeni se do hry.
o Siroka $kala efekti: Diky 3D grafice jsou k dispozici riizné efekty jako stiny,
odrazy a simulace fyzikalnich jevi.

Lze konstatovat, ze grafika hraje kli¢ovou roli ve vytvareni atraktivniho a zdbavného herniho
prostfedi. Pii vyvoji videoher je dulezité¢ dbat na sjednoceny vizudlni styl, ktery posiluje
celkovy koncept hry a vytvari jedineény zazitek pro hra¢e. Komplexni a esteticky piijemna
grafika miize zdsadné ovlivnit celkovy uspéch videohry a ptispét k pozitivnimu dojmu, ktery
hraci ziskaji z herniho zazitku.

2.3 Zvukovy design a hudba

Hudba ve videohrach hraje klicovou roli pii utvareni atmosféry, posilovani emoci a ptridavani
hloubky celkovému hernimu zé&Zitku. Od prvnich jednoduchych hernich melodii aZz
po orchestralni skladby moderni doby je hudba neoddélitelnou soucasti herniho designu.
Ve videohrach ma moc vytvaret naladu, vyvoldvat emoce a zdiraziiovat klicové momenty.
Skladby jsou komponovany tak, aby odpovidaly specifickym ¢astem hry, jako jsou epické
bitvy, dramatické scény nebo klidné okamziky. Hudba mutize naptiklad byt linearni (pfedem
definovand), nelinedrni (adaptivni) nebo interaktivni (pfizptsobujici se akcim hrace). Kvalitni
hudebni doprovod vyrazné posiluje atmosféru a emociondlni hloubku hry. (Brazy, 2023)

Zvukovy design ve videohrach zahrnuje vytvareni, editaci a implementaci rtiznorodych zvukaii,
které odpovidaji akcim a uddlostem ve hie. To zahrnuje efekty strelby, zvuky kouzel, zvuky
prostiedi a interakce postav. Kvalitni zvukovy design dokaze zahrat kli¢ovou roli v rozpoznani
a interpretaci hernich udélosti, coz pfidava k realismu a poutavosti zazitku. (Native Instruments,
2022)
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Obe tyto slozky spolupracuji na vytvareni koherentniho zvukového prostiedi. Zvukovy design
a hudba jsou dllezitymi nastroji pro vyvojaie her, ktefi chtéji poskytnout hracim poutavy,
realisticky a emotivni zazitek. Tvorba hudby a zvukového designu vyzaduje schopnost spojit
uméleckou vizi s technickymi dovednostmi a porozumét specifikim herniho prostredi
pro vytvoreni poutavého a kvalitniho zvukového zazitku.

2.4 Hratelnost a herni mechanismy

Jadrem videoher jsou hratelnost (gameplay) a zakladni herni mechanismy. Jsou to prvky, které
hréace zapojuji do hry a jejichz pomoci lze dojit ke vSem interakcim a riznym vysledkim ve hie.
(Slevin, 2021) Hratelnost je interakce mezi hra¢em a hernim svétem. Jedna se o celkovy herni
zazitek, ktery zahrnuje zplisob, jakym hra¢ ovlada postavy, jak interaguje s hernim prostiedim,
jak herni prosttedi (naptiklad NPC!! postavy) reaguje na né&j a jak fesi herni ukoly a vyzvy.
Hratelnost ovliviiuje angaZzovanost hrace ve hie a celkovée jeji zdbavnost. Kvalitni hratelnost je
zaloZena na ruznych faktorech, véetn€ intuitivniho ovladani, vyvazené narocnosti, zajimavych
hernich mechanismi a schopnosti vytvofit poutavy a ndvykovy herni pribéh. Dobie navrzena
hratelnost umoziiuje hracim prozivat ptibéh, dosahovat cili a zazivat radost ze hry bez
zbyteénych obtizi nebo frustraci. Hratelnost je tak klicovym prvkem vytvéieni pozitivniho
a ptijemného herniho zazitku. (Fabricatore, 2007)

Herni mechanismy jsou pravidla, systémy a prvky, které tvoii hru a ovliviiuji interakce hrace.
Jsou zodpovédné za definovani, jakym zpiisobem hra reaguje na akce hracl, jaké moznosti
ovladani jsou k dispozici, a jaké jsou nasledky rozhodnuti hrace. Tyto mechanismy ve hie
zahrnuji cile a odmény, interakce postav, design levell, systémy spravy zdroji a také i tak
samoziejmé véci, jako je chozeni/skdkani a mnoho dalSich. (Juegoadmin, 2023)

Do her se téz nékdy piidavaji takzvané flufty. Slovo fluff by mohlo byt pielozeno jako vypln
nebo dekorativni prvek. V kontextu videoher se pouziva pro oznaceni estetickych nebo
narativnich prvki, které neptimo ovliviiuji hlavni herni mechaniky a slouzi spiSe k obohaceni
celkové atmosféry a gameplaye nez k pfimému postupu ve hie. Jinymi slovy, fluff jsou ¢asto
nepodstatné, dekorativni nebo atmosférické efekty a mechaniky, které nejsou klicovymi
progresivnimi prvky hry. PfestoZe by se bez nich hra neobesla, neni Spatné védeét, jaky je v tom
rozdil. Jako ptiklad miZeme uvést hry ze série Super Mario, ve kterych je skékani herni
mechanika, protoze je potfeba pro pohyb ve hie, vyhybani se neptateliim a celkove je dulezita
pro gameplay/progres. Oproti tomu, mize napiiklad v piibéhové adventuie, kde hrac
prozkoumava prostiedi a fesi hadanky, byt moznost skakani zavedena spise jako vizudlni efekt,
ktery dava postavé vEétsi volnost pohybu, aniz by méla vyznamny vliv na pribéh déje nebo
na feSeni ukoll. Skdkani by v tomto piipadé mohlo slouzit k prozkoumani prosttedi z jiného
uhlu pohledu nebo k vytvoteni pocitu volnosti a pohybu, aniz by bylo nezbytné pro pokrok ve
hte. (Brazie, 2022)

1NPC (z anglického Non-playable character; nehraéska postava) jsou postavy ve hie ovladané poc¢ita¢em/umélou
inteligenci. Nejvice se objevuji ve hrach na hrdiny, at’ uz za tcelem interakce s hraci (obchodnici, postavy
zadavajici questy, atd.) nebo pouze jako doplinkové objekty naptiklad v pozadi scény.

13



At uz je dany prvek fluff, nebo mechanika, spole¢né¢ s dalSimi prvky tvoii gameplay jakozto
celkovy zazitek a takova kvalitni hratelnost spojena s inovativnimi hernimi mechanikami mtize
vytvofit poutavy a zdbavny herni zazitek, ktery oslovi hrace a zaruci vyvazenou miru vyzvy
bez piiliSné obtiznosti.
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3 Technicke aspekty videoher

Technické aspekty videoher zahrnuji Sirokou S$kalu technologii a procest, které umoziuji
vytvofeni a provoz videoher. Kromé& programovéni se jedna o umélou inteligenci, fyzikalni
simulace, sitové funkce, vyvojové prostiedi a mnoho dal§iho. Samotné programovani je
zékladnim kamenem, ktery fidi chovani a funkce hry, zatimco vyvojové prostiedi zajistuje
misto, kde se vSe vytvoii a propoji. Uméla inteligence definuje chovani ,,nehracskych® postav
a jejich reakce na hraCovy akce. Fyzikalni simulace umoziuji realistické interakce s prostfedim
ve hie. Sitové funkce jsou dilezité pro multiplayerové hry a online herni zéazitky. Tyto
technické aspekty spole¢né tvoii zakladni stavebni kameny, které umoziuji vytvoreni
fungujicich a zdbavnych videoher.

3.1 Programovani

Programovani je finalni krok k uvedeni her do provozu. Ridi a tvoii se tim chovani a funkce,
které nasledn¢€ hra ma. To zahrnuje vytvareni hernich mechanismt, ovladani postav, umélou
inteligenci, fyzikalni simulace, grafické efekty, uzivatelské rozhrani a mnoho dalsiho. Jedna se
o celkové implementovani a propojovani vSech jiz hotovych prvki, jako jsou naptiklad
i animace, hudba a grafika a zajisténi plynulého a pozadovaného chovani hry. (Stefyn, 2020)

Stejné jako u ostatnich pozic, které je potieba pfi vyvoji her vykonavat, maji 1 programatoti
rizné pozice. V zévislosti na velikosti studia a slozitosti projektu se programétor mize siln¢
specializovat na jednu oblast, naptiklad zvukového programatora, ktery se zamétuje
na propojeni zvuki s akcemi ve hfe, nebo programétora umélé inteligence, ktery definuje
chovani NPC postav. Naopak v indie studiu miize vSechny funkce zastavat pouze jeden ¢lovek,
ktery ovSem musi od kazdého umét aspon trochu. (Stefyn, 2020)

Prace s programovanim a kodovanim vyzaduje porozuméni abstraktnim konceptim
a matematickym vzorcim. Kazdy tadek kodu musi byt napsan s piesnosti podle danych
specifikaci. Proto je pfi programovani nezbytné vénovat se detailim a byt trpélivy
| pfi pracovani s opakujicimi se fadky kodu. Dulezité je také analytické mysleni pii feSeni
problémt, které se mohou vyskytnout. S postupem vyvoje je klicové trpélivé hledat
a implementovat feSeni, ktera posouvaji projekt kuptedu a zajistuji kvalitni a plynuly herni
zazitek pro hrace. (Learn.org, 2024)

V pozadi kazdé videohry je kod, ktery popisuje a definuje jeji fungovani a stanovuje pravidla
a mechanismy, podle kterych hra funguje. Vybér vhodného programovaciho jazyka pro psani
kodi je nedilnou soucésti vyvoje videoher. Existuji a vyuzivaji se rizné programovaci jazyky,
které slouzi k psani kodu pro implementaci riznych hernich prvki a funkci. Vybér spravného
programovaciho jazyka zélezi na specifikach projektu, preferencich vyvojait a pozadovanych
funkcionalitach hry. Vybér mlze byt omezen také tim, Ze nékteré enginy podporuji pouze urcité
jazyky.
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Programovaci jazyky, s nimiz se miizeme Casto setkat, jsou naptiklad C++, C#, Java, Python,
JavaScript a dal$i. Kazdy z téchto jazykii ma své vlastnosti a vyhody, které se hodi pro rizné
ucely pfi vyvoji her. Jazyky jsou n€ékdy mezi sebou kompatibilni, a daji tak se pfi vyvoji
kombinovat. Pfednosti jednoho ¢i druhého jazyka lze vyuzit na rozdilné ¢asti hry. (Redaccioén
Tokio, 2023)

3.2 Integrované vyvojové prostiredi a game engine

IDE'? je obecny nastroj pro tvorbu aplikaci, ktery umoziluje vyvojarim psat, editovat, spoustét
a ladit kod pro Sirokou skalu aplikaci. Neomezuje se pouze na videohry. (Dragonfly, 2021)
Vyvojova prostiedi poskytuji Sirokou $kalu funkci a nastroju pro tvorbu softwaru, jako jsou
textové editory, ladici nastroje, vizualni editory a dalsi. (A Digital Dreamer, 2021) Mezi
nejznamé;jsi patii Microsoft Visual Studio, Eclipse a IntelliJ IDEA. (Dragonfly, 2021)

V diivéjsich dobach byla vyvojova prostfedi pouzivana k vytvafeni her od zakladu, coz
zahrnovalo psani kodu od zacatku a implementaci vSech hernich prvki ruéné. S postupujicim
vyvojem technologie vznikly specializované game enginy, které vyvojaitm umoziuji rychlejsi
a efektivnéjsi tvorbu her pomoci pfedem navrzenych nastroji a funkei. Tyto enginy se staly
zakladnim nastrojem pro vyvoj vétSiny modernich videoher. (Dragonfly, 2021)

Game engine je specializovany vyvojovy program nebo prostiedi navrzené specialné pro tvorbu
videoher. Tyto enginy poskytuji vyvojafim specifické nastroje a funkce optimalizované
pro potteby tvorby her, vCetné néstrojii pro animaci, fyziku a kolize, spravy hernich scén,
renderovani grafiky a umélé inteligence. Nékteré game enginy maji své vlastni programovaci
jazyky. (Perforce, 2024)

Mezi nejpouzivanéjsi (ShlashData Team, 2023) game enginy patii:

e Unreal Engine: vyuZziva programovaci jazyk C++, zamétuje se na 3D grafiku a je
znamy svymi pokrocilymi grafickymi moZnostmi a fotorealismem, specializuje se
na tvorbu velkolepych AAA® her s vysokym vizualnim standardem.

e Unity: pouziva programovaci jazyk C#, poskytuje pokrocilé moZnosti grafiky
pro tvorbu 2D i 3D her, hodi se pro vyvoj riznorodych typt her, véetné mobilnich
her, her pro PC a konzolovych her. Je zndma svou flexibilitou, Sirokou dostupnosti
a komunitou.

e Godot Engine: podporuje né€kolik programovacich jazyki, vetné GDScriptu
(vlastniho jazyku pro Godot), C# a Visual Scriptingu. Poskytuje nastroje
pro tvorbu 2D 13D, ale zejména se v ném tvoii 2D hry. Godot je open-source game
engine a je zndmy svou je jednoduchosti a ptivétivosti pro zacinajici vyvojate.

2 1DE (z anglického integrated development environment; integrované vyvojové prostiedi)
13 AAA (triple-A) je ve videohernim svété oznadeni pro videohry tvofené velkymi vyvojafskymi tymy s
vétsinou vysokym vyvojovym a marketingovym rozpoctem.
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3.3 Hardware a software

Software a hardware jsou klicové pojmy v oblasti informacnich technologii a elektroniky. Oba
maji také zasadni roli ve vyvoji a provozu videoher. Software se tyka vSech programt, aplikaci
a dat, které Ize na pocitaci nebo jiném elektronickém zatizeni spustit nebo pouzit. (LearnFree,
2018) V piipadé videoher software zahrnuje game enginy, vyvojova prostiedi, operacni
systémy, herni aplikace, grafické ovladace a dalsi software, ktery je nezbytny pro vyvoj, béh
a interakci s hrou. (Myfundbox, 2023)

Na druhé stran¢ hardware se tyka fyzickych souc¢asti pocitacii a elektronickych zatizeni, jako
jsou procesory, pamétové jednotky, grafické karty, displeje, herni konzole, ovladace a dalsi
periferni zafizeni. Hardware poskytuje fyzické prostiedky, které umoznuji provadéni
a zobrazeni softwarovych operaci, véetné spousténi a hrani videoher. (LearnFree, 2018)

Spoluprace mezi softwarem a hardwarem je zésadni pro vytvareni a hrani videoher. Software
vytvafi prostfedi a mechanismy pro interakci s hrou, zatimco hardware poskytuje prosttedky
pro zpracovani a zobrazeni grafiky, zvuku a dalSich aspektd hry. Bez dobrého vzdjemného
propojeni mezi nimi by hrani her nebylo mozné.
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4 Vyzvy a prekazky

V soucasném svété digitalni zabavy se lze stézi setkat s tak unikatni a narocnou sadou vyzev
jako v primyslu tvorby videoher. Tyto vyzvy dé€laji z videoherniho primyslu velmi aktivni
misto inovaci a zaroven bitevni pole nekone¢nych problému a piekazek, se kterymi je potieba
se vyporadat. (Shiva, 2023)

Vyvoj videoher je slozity proces, ktery pfindsi mnoho vyzev a prekazek. Jednou z nejvétSich
vyzev je sprava rozsahu a dodrzovani terminti projektu. Je snadné nechat se unést piidavanim
novych funkci, vylepSovanim grafiky nebo zdokonalovdnim herniho mechanismu, ale to mtze
také vést k zpozdénim, ptekroCeni rozpoctu nebo problémim s kvalitou. Aby bylo mozné
vyhnout rozSifovani rozsahu nebo zpozdéni terminu, je dilezit¢ mit jasnou vizi hry,
prioritizovat ukoly a stanovit realistické milniky. Také je potfebné pravidelné¢ komunikovat
s tymem (pokud je) a zGcCastnénymi stranami a byt pfipraven piizplsobit a upravit plany,
dle zpétné vazby nebo pokud je to tieba. (Gaming Industry, 2023)

Dalsi vyzvou ve vyvoji her je vytvafeni uméni a designu, které odpovidaji nasi vizi
a ocekavanim. Hry jsou vizudlni a zvukové médium, které vyzaduje kvalitni uméni a design,
aby vytvorily poutavé a atraktivni svéty, postavy a efekty. (Gaming Industry, 2023) Je az
prekvapivé Casté, ze vyvojari svij graficky design videohry i se vSemi assety zasadné ci
kompletné ptepracuji. Pfepracovani a zruSeni velkych ¢asti a navrht hry je obvykla zalezitost,
s malou az zadnou ptedvidatelnosti, které ¢asti to budou. Tato nejistota mize mit vyrazny dopad
na Cas a zdroje vynaloZené na projekt. (Shiva, 2023)

Technické vyzvy ve vyvoji mohou také vést k vyznamnym zpoZdénim projektu. I dobie
fungujici hra mizZe byt po zatéZovych testech nebo po zapnuti na jiné platformé zcela rozbita.
Tyto ptiklady se Casto tykaji multiplayer her. Tato komplikace, pokud je objevena az
pii testovani s vétSim publikem, muize vést k drastickym zménam a zdsadnimu piepracovani.
(Shiva, 2023) Hry jsou komplexni systémy, kter¢é mohou obsahovat mnoho problémil nebo
chyb, které ovliviiyjyi vykon, funkénost nebo uZivatelsky zazitek hry. Testovani a ladéni hry
mize byt ¢asov€ narocné, nudné a frustrujici, zejména pokud se musite vypofadat s riznymi
platformami, zatizenimi nebo enginy. (Gaming Industry, 2023)

Tteti vyznamna vyzva ve vyvoji her je zachdzeni s uZivatelskou zpétnou vazbou a recenzemi.
Hry jsou interaktivni produkty, které zaviseji na spokojenosti a zapojeni hract. UZivatelska
zpétnd vazba a recenze mohou byt cennym zdrojem informaci a inspiraci pro zlepSeni hry, ale
mohou byt také tvrdé, nespravedlivé nebo protichiidné. (Gaming Industry, 2023) Zpétna vazba
muze pochazet z raznych zdroji a mize se stat prioritou v upravé hry. Na druhou stranu je
potieba, aby tviirci her méli pevné nervy. Neni potieba si brat k srdci vSe. (Shiva, 2023)

Vyzvou ve vyvoji her je i monetizace a marketing hry. Hry nejsou pouze uméleckymi projevy,
ale také obchodnimi podniky, které potiebuji oslovit Siroké publikum a samoziejmé generovat

piijmy svym tviircim. Monetizace a marketing mohou byt naro¢né, protoze vyzaduji mnoho
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vyzkumu, analyzy a strategie, a mohou byt ovlivnény faktory, jako je konkurence, trendy nebo
regulace. (Gaming Industry, 2023)

Pro uspésné prekondni téchto (pro vétSinu tvlrcl) nevyhnutelnych piekdzek je dulezité mit
Siroké spektrum dovednosti a vlastnosti. Kreativita a schopnost pfichdzet s novymi napady
a ndhradnimi plany a moznostmi jsou v dynamickém prosttedi vyvoje her stejné dulezita jako
technicka zdatnost pro odhaleni chyb v kddu, nebo flexibilita a schopnost rychle se ptizptisobit
novym situacim. Stejné jako v mnoha jinych oborech je i1 v tomto piipad¢ pii prekonavani
piekazek dulezita odolnost vuci stresu, vytrvalost a trpéliva cilevédomost.
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5 Vlastni tvorba

Ve své rocnikové praci jsem se rozhodla realizovat projekt vlastni videohry. Tato kapitola po-
skytuje podrobny pohled na koncept, postup a jednotliva technicka rozhodnuti, ktera jsem pfi-
jala pfi vyvoji a tvorbé projektu. Zahrnuje rozhodnuti ohledné vybéru herniho enginu a progra-
movaciho jazyka, designu grafiky a hudby, stejn¢ jako komplikace a vyzvy, které jsem musela
piekonat béhem procesu tvorby. Cilem této kapitoly je podé¢lit se o zkusSenosti, poznatky a vy-
sledky z této rozmanité a narocné cesty tvorby vlastni videohry.

5.1 Konceptualizace a navrh

Zanrem mého herniho projektu je narativni adventura s hororovym podténem. Inspiraci mi byly
hry, které kladou diiraz na poutavy piib¢h, zdhadné zapletky a komplexni postavy, s moznosti
volby a feSeni jejich dusledkl. Tento Zanr mi nejen ptirozené rezonuje, ale také reflektuje mé
osobni preference a herni zkuSenosti. Zakladem hry by mél byt na emoce siln€ pasobici piibéh,
ktery hrace vtahne do tajemného svéta plného necekanych udalosti, temné nalady a tajemstvi.
Chtéla jsem na vytvofit atmosféru, kterd by hrace pohltila, udrzela ho v napéti a nejistoté az
drobné zmatenosti po celou dobu hrani, a navic mu nechala moznost vlastni interpretace pfi-
behu. Cilem bylo vytvofit prostiedi, ve kterém se hra¢ bude citit jako soucést piib&hu.

Herni mechaniky jsou navrzeny tak, aby podpofily hlavni cile hry. Zamétovala jsem se na po-
hyb hrace, aby byl jednoduchy a responzivni, jelikoz slozité ovladani nékdy miize znepiijemnit
az zkazit celkovy dojem ze hry. S ohledem na omezeny Cas na projekt, mij pozdni vstup
do svéta programovani a snahu o dostupnost hry pro §irsi publikum (zddnou potiebu dovednosti
Namisto toho jsem se zaméfila na vytvoreni prostiedi, ve kterém budou hra¢ovy volby a jednani
mit skutecné dopady na d¢j, coz by mélo posilovat pocit vyznamu hracova rozhodovani a moz-
nosti vlivu na pritbéh hry. Velmi dileZitou soucasti hry tedy jsou vedlejsi postavy, jejich ptibéhy,
dialogy a ptipadné questy.

Ptipadna popularita hry pro mé jako tvlirce neni nijak dulezita. Stejné tak se vitlbec nezabyvam
cilovou skupinou hraci. Hru tvofim jako realizaci svého starSiho hracského snu o vytvoieni
vlastni hry se v8§im, co se mé osobné na videohrach 1ibi a co mé¢ na nich bavi. Pokud hra zaujme
n¢koho dalsiho, ptipadné ziska popularitu u vice hraci, o to vice mé to potom potesi.

Svét, ve kterém se d¢j hry odehrava, by se dal charakterizovat jako fantasy s prvky post-apoka-
lypsy. Dominantnim prvkem je dést’, jelikoz je to pro mé& jedna z nejkrasnéjSich véci na svéte.
Proto jsem se rozhodla vytvofit videohru jako misto, kde prsi skoro neustéle. K ptedstavé o her-
nim prostfedi mi téZ pomohla Josefina Polakova, kdyz mi navrhla fiktivni rostliny, které jsem
chtéla v jejich originalnim designu pouzit. Bohuzel na to vSak nedoslo. Moje pfedstava pro-
sttedi hry vypada nasledovné:
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Svet je ponoren v neustalém Seru a temnote. Slunce se jen vyjimecné ukdze za hustymi mraky
zahalujicimi oblohu a pro vétsinu lidi je pouze vzddlenou vzpominkou. Vétsina lidstva se usadila
V rozpadajicich se zdech obrovskych mést, v troskach mrakodrapii anebo na kterémkoliv miste,
které jim mohlo prislibit sucho, teplo a (alesporn trochu) bezpeci. Neuprosny dést' udelal
ze svéta nepriznivé misto k zivotu. Puvodni rostliny uvadly a na jejich misté zakorenily nove,
odolnéjsi druhy. PrestoZe jsou nékteré z nich jedle, shanét potravu je velmi tezké. Zvirata lze
nalézt velmi vyjimecne, jelikoZ vétsina piuvodnich druhu se drsnym podminkam nedokazala
prizpusobit.

Mezi tim vsim se svetem potuluji , nestviiry“. Nepotrebuji jist, dokazi se uzdravit témer
Z jakéhokoliv zranéni, takze jsou téemer nesmrtelné. Jediné, co vSak vnimaji, jsou jiné nestviiry.
Proto jsou pro né lidé takrka neviditelni az na vyjimky. Nekteri lide se totiz rodi s ,, nestviirou ™
uvniti- sebe. Tyto symbiotické bytosti poskytuji svym hostitelum vylepSené schopnosti,
od zlepsené pohyblivosti a zdravi az po potencidalni nesmrtelnost a jiné jedinecné schopnosti.
Naopak to z nich ale déla terce ostatnich ,, nestviir “ a vystavuje je to permanentnimu nebezpeci.
Svét, nyni mozaika ruin, pousti a neprostupnych lesii, je strasidelné krasné, ale nebezpecné
misto. Dést, poZehnani i prokleti, jak se zda, neni jen voda. V tomto novém svété ma mnohem

vvvvv

Postava, za kterou hrac¢ hraje, ma paradoxné pouze vedlejsi roli v celém piibéhu z tohoto svéta.
Tato postava se omylem zaplete do piibéhu hlavnich soupetficich postav. Hra je hodné
0 rozhodovani a ovliviiovani prib&hu ptibehu, jak si hra¢ bude prat, ale konec a nékteré udalosti
ptesto rozhodnou hlavni postavy, jelikoz je to jejich ptibeéh a do toho hra¢ ani zasahnout
nemtize. Koncept této hry je tedy spi§ o manipulaci od téchto postav a o tom, do jaké miry se
hra¢ jimi necha ovliviiovat. Zaroven hra¢ bude mit moZnost odhalit imysly 1 pfi¢iny jednani
hlavnich postavy, odhalit, pro¢ dé¢laji to, co délaji.

Pfestoze ma hraCova postava dané pohlavi, snazila
jsem se ji nadesignovat tak, aby ptisobila neutralné
a hra¢ se do ni mohl snadno vcitit. Celd grafika bude
ve 2D stylu, nejen proto, Ze je jednodussi ho vytvorit
nez 3D a celkové se mi vic libi, ale hlavné proto, Ze
vném mohu lépe vyjadfit vlastni vytvarny styl,
ve kterém chci tvofit. Plivodni styl, ve kterém jsem
zacala skicovat a méla navrzeno uz nékolik postav,
jsem cely predé€lala tak, aby byl kompatibilné;jsi se
zbytkem komponentt a celkové jednodusi na kresleni
a animovani. Napfiklad jsem upravila hlavni postavu,
aby byla téméf symetricka a nemusela jsem animovat
dvakrat vice animaci, pro oba sméry pohybu. Také mi
pfipadd, Ze novy styl lépe vystihuje tu trochu
,,désivou‘“ naladu, o kterou se ve hie snazim.

Obr. 1: Porovnani piivodniho a finalniho stylu — hlavni postava
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Design postav je inspirovany zejména mymi oblibenymi hadrovymi panenkami Tilda, které
ncktefi 1idé shledavaji zvlastnimi az désivymi a mé se naopak vzdy velmi libily. Pro tyto
panenky jsou charakteristické velmi dlouh¢ koncetiny a celkové protahlé, neredlné vypadajici
télo. K tomu maji pro mé velmi fascinujici prvek obliceje, ktery tvoii pouze dvé tecky jako oci.
Tento posledni prvek jsem se nakonec rozhodla aplikovat u lidskych postav pouze ve formeé
jednoduchych cernych oci, spole¢né s normalnimi obliceji. Pouze samotné oc¢i budou mit
na obliceji nékteré nestviiry nachazejici se ve hie. Mou inspiraci pro styl kresleni a stinovani
byli téz filmy od Tomma Moorea, zejména Pisent mofe a Vlkochodci.

5.2 Vybér technologii

Prvni ma idea byla pracovat v enginu Unity, a tak jsem se tedy ucila v enginu pouZzivany jazyk
C#. Dokonce jsem tam vcelku pokrocila a méla i naprogramované néjaké ¢asti hry, ale z divoda
zvlastnich rozhodnuti ve vedeni tohoto enginu jsem se rozhodla program opustit a piejit na jed-
nodussi (i na pouzivani i na fungovani pocitace) cely zadarmo Godot engine. Piestoze téz pod-
poruje C#, je t&€z8i s nim zde zachdazet, a proto jsem ptesla na GDScript, programovaci jazyk
vytvoreny piimo pro funkce Godotu. Godot je stejn¢ jako Unity velmi dobry na 2D hry a ma
docela velkou komunitu pro pfipadné hledani pomoci at’ uz s enginem, nebo samotné progra-
movani v ném.

Pro kresleni assetli a animovani pouzivam Clip Studio Paint, jelikoZ je to program, ktery
k témto tcelim pouzivam jiz dlouho. PrestoZe je CSP i animovaci program, funkci animovani
v ném nepouzivam, jelikoz je slozita a upfimné nechapu, jak funguje. Animace v CSP délam,
jako by to byly obrazky a abych vidéla, jak animace vypadaji, pfenasim je do Fire Alpacy, coz
je animovaci program, ktery bézné pro animovani pouzivam, ale jelikoz nema tak dobré funkce
pro kresleni jako CSP, pouze si tam exportuji obrazky udélané v CSP, abych vidéla, jak animace
vypadaji. Pro hudbu jsem pouzila FL Studio a Audacity.

5.3 Postup vyvoje

Poté, co jsem si ujasnila koncept a ideu hry jsem zacala navrhovat jednotlivé postavy. Do finélni
hry se ale dostala pouze jedna, ta hlavni, z divodt zmény stylu hry. Zakladni animace, kdy je
postava v klidu, byla urena pro venkovni scény, ale vzhledem k tomu, Ze jsem zadnou
venkovni scénu nestihla vytvofit, animaci jsem nevyuzila. Zjednodusenim této animace vznikla
verze pro scény v interiéru. Postavu jsem kreslila na mnohem vétsi format, nez je ve hie, protoze
na malém formatu nejde kreslit tolik detailii. Format postavy jsem nésledné zmensSila, coz vedlo
k mirn€ rozmazané grafice, s ¢imz jsem pocitala a ptizptisobila tomu pozadi.
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Obr. 2. Animace béhu

Obr. 3: Nepouzitad idle (klidova/zakladni) animace Obr. 4: Klidova animace

DalSim krokem bylo pozadi. Vymyslet mi to trvalo velmi dlouho. Vyrazné mi pomohla moje
mladsi sestra, ktera vytvotila navrh, kterym jsem se nasledné inspirovala a ptetvotila ho do své
predstavy (viz str. 26). Sama jsem nasledn¢ navrhla i pozadi pro jednu venkovni scénu, ale uz
nezbyl ¢as ji dokoncit a implementovat.



Obr. 5: Navrh pozadi od Lady Fialové Obr. 6: Vlastni navrh pozadi prvni scény

Obr. 7: Findlni pozadi
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Obr. 8: Koncept druhé venkovni scény
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Poté, co jsem méla tyto dva zakladni prvky (postavu a pozadi), zacala jsem programovat. Pozadi
jsem vlozila skrz tilemap’* a diky tomuto ndstroji jsem na ném vytvofila ohrani¢eni a podlahu,
aby hra¢ nemohl odejit/propadnout ze scény. Hlavni postavu jsem nasledn¢ naprogramovala

ing("physics/2d/default_gravity")

Input.ge ("left", "right")
directlion * speed

(velocity.x, O,

y_multiplier

sprit .animation = "default"

if Input ction_just_p d('left'):
sp

if Input.i d("right"):

Ob. 9: Ukdzka programovani v GDScriptu (kod pro pohyb a animace hlavni postavy)

tak, aby mohla chodit, skakat do riznych vysek s ohledem na to, jak moc hra¢ zmackne klavesu
a aby animace hraly ve spravny cas.

Za velice dulezitou ¢ast hry povazuji menu, protoZe Spatné menu muizZe hrani hry vyrazng
zneptijemnit. Vytvofila jsem hlavni menu s moZnosti zavieni hry, spusténi hry a nastaveni.
Menu jsem nakreslila pozadi, na kterém je hlavni postava, ktera se pti pohybu kurzoru mirn¢
pohybuje. Menu nastaveni ma mozZnost zménit celou obrazovku na okno a rizné velikosti okna.
Na zékladni ovladani postavy jsem naprogramovala klavesy A, W, D a Sipky, ale v nastaveni si
to hra¢ mize zménit na cokoliv jiného podle vlastnich preferenci. V samotné hte 1ze kldvesou

14 Tilemap (,,dlazdicova mapa“) je grafickd struktura v po¢itacovych hrach, ktera reprezentuje herni svét pomoci
malych dlazdic (tiles), které jsou uspofadany do miizky a tvofi prostiedi, kterym se postavy pohybuji a interaguji.
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escape hru pozastavit a bud’ opét pokracovat ve hie, vratit se do hlavniho menu nebo hru
kompletné uzavtit. Kurzor mysi se ukazuje pouze v menu.

Nasledn¢ jsem vytvoftila a ptidala hudbu. Velmi se mi libi music boxy, tak jsem vytvotila dvé
jednoduché melodie s pochmurnou naladou, aby sedély k atmosféte videohry. Poslednim
krokem, ktery jsem stihla byla moznost piesunuti se hrace na druhé podlazi scény, ve které se
nachazi. Pfestoze jsem na tom stravila mnoho ¢asu a vyzkousela nespocet zptisobti, nedokazala
jsem pftijit na kod, ktery by hra¢ovi nasledné umoznil se vratit zpét na prvni patro, a tak jakmile
se dostane na prvni, neni cesty zpét. Navic je k interakci se Zebiikem (ktery vas dostane
do druhého patra) potieba spolecné s tlacitkem Enter jesté piedtim vyskocit.

5.4 Komplikace béhem tvorby

Prvni problém nastal uz na za¢atku skolniho roku, kdyz jsem musela po dvou mésicich prace
v Unity a uceni se C# svlij progres zahodit a zac¢it od znova v jiném enginu a s jinym jazykem.
Vedeni Unity udé€lalo rozhodnuti, ktera m¢ znepokojovalo a jelikoz jsem ptivodné také
uvazovala o Godotu, rozhodla jsem se, Ze volbu enginu rad¢ji zménim. Aby vSe vSak neznélo
pouze negativné, musim zminit, ze za tuto volbu jsem nesmirné vdécnd. Vyzkousela jsem si
totiz, ze Godot je pro zacatecniky opravdu lehdi, 1épe se v ném orientovalo a praci v ném jsem
si velmi uzila.

Dal$im zdrzenim, pro m¢ byla zména stylu kresleni postav (viz str. 21), ke které jsem se
z riznych diivodi rozhodla i pfes to, Ze jsem v plvodnim stylu méla rozpracované nckteré
postavy véetné animaci. Tyto kompletni restarty v progresu vedly k docela dlouhé stagnaci
v jakékoli dal$i praci na videohte a vlastn€ i1 velké demotivaci k pokracovani v praci. K tomu
se navic pfidala nespokojenost s mymi vlastnimi navrhy 1 tim, ze jsem dlouho nebyla schopna
vymyslet a nakreslit prostfedi pozadi hry. To mé v celé praci zdrZelo a vlastné 1 demotivovalo
nejvic. Nedostatek ¢asu také prispél k tomu, Ze jsem nenastudovala dostatecné GDScript oproti
puvodni piipravé na C#, coz m¢ mrzi.

Teprve pér tydnil pfed odevzdanim prace mi pomohla sestra s vytvarnym navrhem pozadi scény.
Diky tomuto impulzu jsem byla schopna znovu zacit a vytvofit navrh scény. Kvuli ¢asovému
omezeni jsem vSak uZ nestihla vic neZ jednu scénu, a to navic téméf bez jakychkoliv interakci.
Proto videohra postrada skoro vse, co takovyto herni Zanr ma obsahovat (prozkoumdavani,
objevovani, konverzace, celkové jakykoliv kontent). Tvoreni vSech assetti mi trvalo dlouho,
protoze vzdy kreslim a tvofim velmi pomalu.

Samotné programovani mi nijak velky problém ned¢lalo a vétSinu chyb v kodu jsem byla
schopna vzdy vyftesit. Naopak tvorba hudby mi zabrala delSi dobu, a to zeyména pochopeni FL.
Studia. Vytvofila jsem jen velmi jednoduchou melodii, protoze aplikaci stale moc nerozumim.
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Obr. 10: Navrhy ,,nestvir*

Obr. 11: Navrh rostlin od Josefiny Polakové
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6 Zavér

Vytvofit vlastni videohru bylo uz delsi dobu mym snem. Diky této rocnikové praci jsem méla
nejen piilezitost zkusit si vlastni realizaci, ale také moznost prozkoumat svét tvorby videoher
a ziskat hlubsi porozuméni procesu, kterym si (zejména zacinajici) vyvojari prochdzeji. Prace
na projektu mi poskytla nové poznatky o videohrach, ale také, diky feSeni narocnych situaci
i cennou zivotni zkuSenost. Za nejvyznamnéj$i poznatek povazuji duleZitost planovani,
zejména vytvoreni harmonogramu praci s dostateCnou rezervou na feSeni neCekanych
problému. Tuto ¢ast jsem nejvice podcenila a vysledna prace tomu odpovida. Ze samotné hry
jsem vytvorila pouze zlomek z piedpokladaného celku. Pti samotné realizaci projektu jsem
stfidala pohled na hru ze strany tvlirce s pohledem potenciondlniho hra¢e a samotnou mé
ptekvapilo, kolik uprav a zmén jsem musela udélat, aby mi hra jako hracce vyhovovala.

Videohru jako ro¢nikovou préci jsem si vybrala také pro moznost vyjadfit svlj vytvarny pohled
na videohru, tedy realizovat takovou hru, kterd by se m¢ samotné libila. Naopak jsem nem¢la
zadné zkuSenosti s programovanim. Vytvarna stranka projektu mi vSak zabrala mnohem vice
Casu, nez jsem cCekala, a to s vysledkem, se kterym sama nejsem spokojend. Naopak
programovani bylo relativn¢ snadné.

Pokud bych v budoucnu pokrac¢ovala s programovanim, oblasti videoher se pravdépodobné
rad¢ji vyhnu. Sebekriticky musim zkonstatovat, ze jsem hru nejen nezvladla realizovat
vV zamysleném rozsahu, ale vysledné torzo vlastné ani neodpovidd mému ideovému zdmeru.
Jsem vSak spokojend se zménou enginu a grafického stylu, protoZe aspon trochu vice
vyhovovali mym pifedstavdm a schopnostem.

Videohra spole¢né se soubory a ukazkovym videem se nachazi na sdileném Google disku.
Odkaz:
https://drive.google.com/drive/folders/1kfpgg84zg1P9IwOT1DiCWJI5MbQ4BJEEP?usp=shar

ing
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