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1. ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Grafiku pro pocitacové hry vytvafim jiz sedm let. Prvni moji dokon&enou hrou
byla adventura Dobrodruzstvi jednoho mésta. Hra byla vytvofena v ramci soutéze
Oteviete o€i hrou a umistila se na prvnim misté. DalSi moji dokon€enou hrou byla
vodacka hra Ahoooj!, ktera vysla v roce 2015 a ziskala Cestné uznani poroty na
Independent Game Festival v San Franciscu. Také jsem se nékolikrat ucastnila akce
Game Jam, kde jednotlivé tymy musi dokong€it hru b&€hem 24 hodin. Dale pracuji na hie
Dimension brothers, ktera vyjde béhem nékolika dalSich let. VSechny hry jsou dostupné

k zahrani na strankach herniho vyvojarského studia Circus Atos.



2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Pdvodné jsem zacala jako bakalarskou praci vytvaret hru, kterou jsem méla
rozpracovanou z druhého ro¢niku. Nesla pracovni nazev Hejaaa! a méla byt o bacovi,
ktery Zije ve vysokych a opusténych horach. Ma své stado ovci, o které se musi starat.
Cilem hrace mélo byt nakrmit ovce, podojit je, zpracovat mléko, vyrobit syr a ten dal
prodat do udoli.

Vizualni podobu hry jsem méla vymyslenou celkem rychle. Byla jsem totiz v 1été
na putovani v Rumunsku a tam jsem se inspirovala okolni pfirodou. Jako techniku jsem
zvolila akvarelové pastelky a akvarelové barvy. Hru jsem chtéla udélat ve 2D grafice a
ukazalo se, Ze tento model hry ve 2D grafice nefunguje tak, jak bych si pfedstavovala a
tak jsem se rozhodla hru prfedélat. Nechala jsem si napsat scénaf od kamarada s tim,
ze hru udélam jako RPG (Role-playing game) adventuru. PFfibéh byl ovSem velmi
dlouhy a usoudila jsem, Zze bych v tomto pfipadé hru urcité nestihla dokoncit v fadném
terminu pro odevzdani bakalaiské prace. Proto jsem od celého konceptu odstoupila a
rozhodla jsem se najit néjakeé jiné jednodussi feseni jak bakalarku dokoncit.

Rozhodla jsem se, Ze i moje dalSi hra bude o pfirodé a zvifatech. Velmi jsem se
inspirovala serialy Planet Earth a Africa od Davida Attenborougha a BBC. Jsou Vv nich
nadherné pohledy na pfirodu ze vSech koncl zemékoule. Prvni dil serialu Planet Earth
je pravé o rlznych biotopech a podnebnich pasech zemé, které jsou tam ukazovany na
preskacku. Diky tomu je tam krasné vidét riznorodost pfirody a jeji velké rozdily v
zavislosti na umisténi na naSi planeté. To se mi velmi libilo a rozhodla jsem se to

zakomponovat do své hry.



3. CiL PRACE
Cilem této prace je vytvofit funkéni pocitacovou hru. Typ hry je hidden object
hra, ve které ma hra¢ za ukol najit schované predméty. Hra by méla obsahovat pét

raznych levell s odliSnymi prostfedimi, menu a ovladaci prvky.



4. PROCES PRIPRAVY

Nechtéla jsem aby hra byla kreslena realisticky, protoze jsem méla pocit, Ze
napfiklad tyto dokumenty téZko néco prekona a nebylo by to pro hrace tolik zajimavé.
Proto jsem se rozhodla vytvarnou stranku hry néjak ozvlastnit a zvolila jsem si pro
kazdé prostiedi jinou paletu barev, ktera se sklada z jedné hlavni barvy a jedné
dopliujici.

Typ hry, ktery jsem si nakonec zvolila, byla hidden object hra. To znamena, ze
vam hra zada urcité pfedméty, které jsou ve hfe poschovavané a vy je musite najit. Hra

je rozdélena do péti levelll a v kazdém levelu je jiné prostiedi.



5. PROCES TVORBY

Jako prvni jsem zacala tvofit level listnatého lesa, protoze je to prostfedi, které je
mi nejblizSi a ve kterém se bézné pohybuji. Zvolila jsem hnédo-Zlutou paletu a
nakreslila jsem prvni zvife - liSku. DalSi zajimavou praci bylo vymyslet, co vSechno a
jaka zvifata nakreslim do prostfedi, aby dodrzovala barevnou paletu a aby pfiroda
vypadala pfirozené. Nastésti vétSina zvifat v lese je hnédych, takze v tomto pfipadé
bylo vybrat zvifata jednoduché. Zvolila jsem srnku, divoké prase, veverku, jezka, kunu a
jiz zminénou lisku. Grafiku ke hfe jsem malovala anilinovymi barvami. Namalované
obrazky jsem naskenovala na skeneru barevné ve vysokém rozliSeni a upravovala v
programu Adobe Photoshop. Bylo potfeba je ofezat, aby nemély bilé pozadi ale aby
bylo prahledné a pfedméty se mohly skladat za sebe. Také jsem musela malovat
napfiklad listy a stromy zvlast, aby se mohl kazdy listeCek ve hfe animovat. Barevnou
paletu jsem také upravovala ve Photoshopu pomoci funkce Color Balance. Grafiku
jsem poté exportovala z Photoshopu jako pruhledna PNG, ktera jsem pak nahrala do
herniho enginu Unity a tam jsem z nich vytvarela jednotlivé scény. Kvuli vykonu a
narocnosti na pamét jsem se rozhodla, ze tam urcité obrazky mohou byt pouzivany
vicekrat. Tfeba na jiném misté, jinak pootoCené apod. Zarovef jsem to nesméla
pfehnat aby hra vypadal pékné a originalné.

Rozhodla jsem se, Ze kazdé zvife, které je nakreslené v levelu bude po hracovi
chtit, aby mu nasel potravu. Vymyslet a nakreslit potravu bylo o néco té€zsi nez vybrat a
nakreslit zvifata. Chtéla jsem, aby ta potrava alesporfi zhruba odpovidala tomu, co
zvifata opravdu jedi. Schované pfedméty musely byt zhruba stejné velké, nenapadné,
barevné stejné jako pozadi a takové aby se tam jednoduSe schovaly. Pro prasata jsem
nejdfive zvolila kastany a zaludy, pro liSku vajiCka, pro srnku vyhonky, pro veverku
houby a pro kunu néjaké bobule. Pak jsem ale zjistila, Ze vajiCka a houby se daji
Spatné schovat. Tak jsem vajiCka u liSky vyménila za slimaky a pro zjednoduseni jsem
prasatum ponechala pouze kastany a zZaludy dala veverce. Aby bylo hledani tézsi, tak
jsem kazdy predmét, co hrac¢ hleda, udélala ve vice barvach.

Také bylo potfeba vybrat vizualni podobu bublin, pomoci kterych zvifata zadavaji
hraci ukol. Zvolila jsem uplné jednoduché bilé, které jsou vyrazné a zaroven neutralni,
aby to nebylo pfeplacané. V kazdé bubliné je Cislem znazornény pocet predmétu, které
hra¢ nasSel a pocCet predmétd které hraci jesté zbyvaji a také jsou tam zobrazeny

vSechny varianty hledaného pfedmétu. Bublina se zadanim je vzdy u kazdého zvifete.



Kazda scéna ale méla vice obrazovek, a kdyz se hrac premistil, tak nevidél, kolik véci
mu jeSté zbyva najit. Pozdéji jsem diky zpétné vazbé od hracu pridala do pravého
horniho rohu jesté jednu bublinu, ktera ukazuje stejné informace jako velka bublina,
akorat je zmensena a jinak uspofadana.

Takeé tlaCitka ve hfe jsou udélana podobnym zplsobem jako bubliny. Jsou bila a
znak v nich je neutralni erny. Pro pohyb mezi obrazovkami slouzi bilé Sipky a také
tazeni prstem po obrazovce v konkrétnim sméru.

DalSi véc, kterou bylo potfeba vyfesit, bylo, co se stane, kdyz hra¢ vSechny
pfedméty najde. N&jakou odménu. Vzhledem k tomu, Ze se zvifatdm hleda potrava,
napadlo mé&, Ze by se poté co ji dostanou mohla “rozmnozit” a to tak Zze se u nich objevi
mladata. DalSim krokem bylo zvifata animovat, to jsem délala pfimo v Unity pomoci
nastroju, které jsou soucasti programu. Jako formu animace jsem zvolila ploSkovou
animaci, jednak proto, Ze je to pro mé jednodussi a také proto, Ze je méné naro¢na na
objem dat ve vysledné hfe. Ve hfe jsou také animace, které jsou tvofeny pomoci
scriptu, ktery mi napsal programator. Napfiklad jsem chtéla rozanimovat vSechny
listeCky na stromech, kdybych to délala rucné, trvalo by to dlouho. Pomoci scriptu to
ovSem jde velmi jednoduSe. StaCi pak spravné nastavit parametry, aby se listy
pohupovaly pfirozené.

DalSi level, ktery jsem tvofila, byl level dZzungle. Barevnou paletu jsem zvolila
zelenou a Zlutou. Zvifata jsem vymyslela hada, krokodyla, papousky a chameleona.
Polohu jednotlivych obrazovek jsem zmeénila, v lese jsou za sebou fazeny horizontalné,
kdezto v dzungli vertikalné. Jako hledané predméty jsem opét zvolila potravu.
“Odménu” za splnéni jsem puvodné chtéla udélat stejnou, jako v listnatém lese, totiz ze
by se po splnéni ukolu u zvifat objevila mladata. Pozdéji jsem se ovSem rozhodla
udélat zménu a vymyslela jsem, Ze by se mi libilo, kdyby se do té ostré zelené dZungle
vmichala jina barva. Konkrétné Cervena, protoze je krasné kontrastni se zelenou a
zaroven pusobi jako ta zelena podobné jedovaté. Takze napfiklad papouskum
zCervena ocas a rozkvetou okolo nich zeleno-Cervené kvéty. Hadovi se na téle objevi
Cervena klikata Cara, chameleon za¢ne ménit barvu postupné do Cervené a okolo
krokodyla se objevi ¢ervené bobule.

Po dzungli jsem zacala malovat africky level. Pivodné jsem si pfedstavovala, ze
pujde o poust. Potom jsem ale zjistila, Ze do pousté se tézko néco schovava a tak jsem
nakonec namalovala do prostfedi spoustu suchého kfovi a kvétin. Tento level je

Cerveno - Zluty. Zvifata jsou zde zirafy, hrabac a surikaty. V tomto levelu hra¢ nesbira
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zvifatim potravu, ale sbira rGzné suché kvéty. Po jejich nasbirani okolo zvifat za
odmeénu vyrostou nové zelené rostlinky. Problém tohoto prostfedi byl, Ze stromy a kefe
byly suché a nemohly se na nich pohupovat listy podobné jako v lese €i dzungli. A tak
jsem vymyslela, Ze bude vSude lehce poletovat Zluty prach nebo pisek. To mi také
naprogramoval programator.

DalSi level jsem vytvofila mofsky. Barva je tedy modra. V mofi je pét zvifat -
zelva, chobotnice, rejnok, me€oun a ryba. Zvifatim sbirame rizné malé moiské
poklady, jako kostry jezku, perlorodky, Sneci ulity, hvézdice a malé rybky. Jako odména
po nasbirani pfedmétd vyplavou Zluto-oranzova hejna ryb. V tomto levelu jsem chtéla
jesté znazornit vinéni vody, které nakonec udélal programator efektem v Unity. PFi
testovani jsme zjistili, Zze se z efektu maze délat nékterym hracdm Spatné. Bylo jich ale
tak malo, Ze jsme se rozhodli jej zde ponechat. Také €as od Casu vytrysknou z
koralovych utest bublinky.

Jako posledni herni level jsem vymyslela Arktidu. Ten je také modry jako mofe,
ovSsem je mnohem svétlejSi a modra barva neni tak syta jako v mofi ale je lehce do
Sediva. Zvifata jsou zde jenom dvé a to ledni medvéd a liSka. Tento level se troSku liSi
od ostatnich skladbou prostfedi. Jsou zde jen ledové kry, ve kterych jsou schované dva
druhy ryb, které sbirame zvifatim. V tomto levelu také pada snih, ktery je udélany
podobné jako pisek v pousti.

Hrac jednotliva zvifata odemyka postupné, po spinéni jednoho ukolu se mu
odemkne dalSi. Jako prvni se hraCcovi odemkne Arktida, protoZze ma jen dvé obrazovky
a je graficky nejjednodussi. Poté se odemknou papousci v dzungli a po nich zase
polarni liska v Arktidé. Jednotliva prostiedi se stfidaji a hra¢ nikdy nehraje dvé zvirata
ve stejném prostiedi po sobé.

Poté co hra¢ dohraje posledni zvife (lisku) objevi se posledni, bonusovy level.
Po kliknuti se otevie zavérecna scéna. Ta je v barvach razové a fialové. Jsou na ni dva
plamenaci, ktefi chtéji najit ryby. Podobné jako chce medvéd, ktery je prvni, tim se hra
symbolicky uzavira. Plamenaci stoji ve vodeé, ktera se houpe ze strany na stranu, coz
muze hracovi ztizit orientaci a hledani. Tento bonusovy level mize také slouzit jako
pozvanka k dalSim, budoucim levelim, o které hru tfeba nékdy prodlouzim. Po
sesbirani ryb vyjede zpoza vin napis The End a hra skonci.

Dale jsou ve hie k nahlédnuti dvé dalSi obrazovky. Jedna je titulkova. Jsou tam

namalovany tfi portréty. MUj, programatora Michala Berlingera a Marka Poledny, ktery



nam délal hudbu i zvuk. Dale je tam logo hry, logo naseho herniho vyvojafského studia
Circus Atos a podékovani pedagogum a Skole.

Druha obrazovka obsahuje upozornéni a tlacitko, po jehoz stisknuti se hra
restartuje a vSechny odemcena a uloZena zvirata se zamknou.

Poté, co jsem domalovala vSechny levely, byl prostor pro testovani a vyladovani
obtiznosti. Spole¢né s programatorem jsme nasi hru nechali otestovat zhruba padesati
lidmi a jejich podnéty a postfehy jsme zapracovali. Jednalo se hlavné o chyby v grafice
(nesedici textury apod.) a také o obtiznost jednotlivych Casti hry.

Menu hry jsem se rozhodla udélat v neutralni hnédé barvé. Jako pozadi je
namalovana mapa svéta a na ni jsou rozmisténa jednotliva koleCka, ve kterych jsou
nakreslena zvifata. Kazdé prostfedi zabira jeden svétadil nebo more. Snazila jsem se
aby poloha zvifat alesporni trochu odpovidala mistu, kde se dané zvife vyskytuje.
Dlouho jsem vahala, jestli koleCka se zvifaty udélat barevna podle prostfedi ve kterém
Ziji, nakonec jsem se ale rozhodla pro hnédou barvu, stejnou, jakou je namalovana
mapa. Kazda obrazovka ve hfe je totiz ladéna do jedné barvy a kdyz jsem v menu
chtéla michat vic barev dohromady, nevypadalo to dobfe. TlaCitka se zvifaty jsem
zvolila bila, stejné jako vSechny ostatni ovladaci prvky, aby bylo jasné, Ze se na né ma
kliknout. Pokud je zvife jeSté zamCené, je na mapé misto koleCka se zvifetem prazdné,
Carkované koleCko. To slouzi k tomu aby hra¢ védél, kolik zvifat mu jesté chybi
odemknout, nez hru dohraje.

Pro ikonu hry jsem zvolila listnaty les a liSku. Vybrala jsem ji intuitivné, jednak
proto, ze jsem ji kreslila jako prvni a také mi pfijde, ze liSka a listnaty les nejlépe
vystihuje hru. Také je liSka ve hfe zafazena jako posledni, takze se na ni hra¢ muize
celou hru tésit.

Dale jsem se rozhodla hru vydat na pocitaCe (Steam), telefony a tablety
(Android, iOS) a Apple TV. Takze dalSi prace, kterou jsem musela délat, byla vyroba
grafiky pro jednotlivé obchody, riizné velikosti ikon apod.

Hru jsem pojmenovala Under Leaves. Logo ke hie jsem vytvofila pomoci ruéné
psaného pisma a nakreslila jsem k nému listek. Logo je vyrobené v rizné barevnych
podobach, které jsou prevzaty z jednotlivych levell. Existuje také v univerzalni bilé a

cerné podobé.



7. TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Grafika pro hru je malovana na papir anilinovymi barvami, poté naskenovana a
upravena v programu Adobe Photoshop. Z néj jsou obrazky vyexportovany jako
pruhledna &i nepruhledna PNG a jsou nahrany do programu Unity, ve kterém jsou z
nich poskladany jednotlivé obrazovky. Animace jsou tvofeny také v programu Unity. Hra
je z Unity vyexportovana pro rlizna zarizeni. Pro pocitaCe v platformach Windows, Mac

a Linux, pro telefony a tablety Andriod a iOS a pro Apple TV.



8. POPIS DILA

Under Leaves je hidden object hra, ktera se sklada z péti riznych levelu. Kazdy
level ma svoji barevnou paletu. V kazdém levelu je nékolik zvifat. Zvifata hra¢ odemyka
postupné a kazdé zvife mu zada za ukol najit urCité predméty. Jakmile je hra¢ najde,
zvife ho odméni animaci a v menu se mu odemkne dalSi zvife. Na konci je zavérecna

obrazovka, ktera ma také svoji barevnou paletu a ktera hru ukongi.
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9. PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

a) Silné stranky

Hra je podle mé pfinosna a originalni hlavné diky své grafické podobé. Je
zajimava tim, Ze kazdy level je tvofen jinou barevnou paletou a Ze jsou v ném pouzity
dvé hlavni barvy. To je myslim neobvyklé a zajimavé. Dalsi dulezitou soucasti je zvuk a
hudba, kterou vytvofil Marek Poledna a ktera myslim s grafickou podobou krasné
souzni. DalSi vyhodou hry je, Ze je témér bez textu, takze je pfistupna pro cely svét i

pro vSechny vékové kategorie.

b) Slabé stranky

Slabou strankou je herni mechanika. Neni nijak zvlast originalni, podobnych

hidden object her existuje mnoho.
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11. RESUME

The purpose of this work was to make a game for different platforms and
devices. My task was to choose a game mechanic, select art style and create game
assets and user interface. | choose a hidden object mechanic. | put the game in
different natural environments. Each of them has a particular primary color. There are
five environments (forest, jungle, arctic, Africa and sea) in each of them there are
several animals that give the player the quests. The goal is to find a certain amount of
objects that are hidden in the environment. The player is gradually unlocking new levels
and animals. | created the graphics for the game using aniline colors, then scanned it
and edited it in Adobe Photoshop software. After that, | imported them to Unity engine
where | arranged them into individual scenes.

In the forest, animals ask the player for food. After finishing the task, new baby
animals are born. In the jungle environment the animals also want food, but after finding
all of it, red elements appear in the green environment. In Africa player collects dry
flowers, after collecting, new green plants grow up. In the sea, animals want sea
treasures, and after finishing, yellow and orange fishes starts swimming in the water. In
the arctic, bear and fox want fishes. After completing, ice floes starts color flashing.

The game starts with simple tasks which gradually become harder. At the end of
the game, there is a last purple environment with flamingos. The player needs to find
fishes for them and then "The End" sign appears behind the waves, and the game
ends.

There is a world map that works as a menu (level selection) and where the animals are
distributed approximately in their original habitat.

The game was also made with the help of programmer Michal Berlinger, who

programmed it in Unity engine. Sound and music were done by Marek Poledna.
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12. SEZNAM PRILOH

Priloha 1
Navrh grafiky ke hie Hejaaa!

Priloha 2
Navrh grafiky ke hie Hejaaa!

Priloha 3
Malba prvnich podkladu

Priloha 4
Prvni navrh scény

Priloha 5
Level listnaty les

Priloha 6
Level dzungle

Priloha 7
Level more

Priloha 8
Level Afrika

Priloha 9
Level Arktida

Priloha 10
Ikona a logo

Priloha 11
Menu a titulky
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Priloha 1

Navrh grafiky ke hie Hejaaa!

Foto: vlastni
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Priloha 2
Navrh grafiky ke hfe Hejaaa!

Foto: vlastni
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Priloha 3
Malba prvnich podklad

Foto: vlastni
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Priloha 4
Prvni navrh scény

Foto: vlastni
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Priloha 5
Level listnaty les

Foto: vlastni
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Priloha 6
Level dZzungle
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Priloha 7
Level more

Foto: vlastni
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Priloha 8

Level Afrika

Foto: vlastni
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Priloha 9
Level Arktida
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Priloha 10
Ikona a logo

Foto: vlastni
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