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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Ve stejné kapitole ve své bakalarské praci piSi o tom, jak je pro mé
dulezité, abych v oboru, kterému se vénuiji, citila spoustu neprobadanych vod.
Abych citila vyzvu pfi tvorbé a nakonec hrdost a nadSeni, ze jsem dokazala
zdolat vytyCeny cil. Je duleZité to zopakovat, protozZe pfi pohledu zpét vidim,
jak se tento postoj tahne jak ¢ervena nit moji tvorbou, ktera je kvali tomu
velmi nesouroda. Po celou dobu studia jsem méla pocit, Ze je jeSté mnoho
véci, které se musim naucit, abych si pfipadala jako animator. Obcas jsem se
tedy poustéla do slozitéjSich projektd, které byly nad moje sily a vysledek
podle toho i vypadal. AvSak i za tyto projekty jsem vdécna, protoZze mé vzdy
vratiy na spravnou cestu, moudfejSi o nové nabyté zkuSenosti. Jen technika
po celou dobu zustavala viceméné stejna. Kreslena animace je pro mé
nejlepSim prostifedkem k vyjadfeni mych predstav. VSe zavisi jen na mém
umeéni kresby, technologie zde zasahuji minimalné. Je tedy velmi
nepravdépodobné, Ze by se vysledek zasadné liSil od mé predstavy nebo ze
by byl omezen mymi technologickymi moznostmi.

Kreslenou animaci jsem rozvijela jiz od prvniho roCniku autorskymi
pracemi na téma ,,Plzeniska dvanactka” nebo ,,pfibéh podle knizni pfedlohy”.
Ve druhém ro¢niku bakalarského studia jsem pak diky tvorbé par kratkych
reklamnich znélek zjistila, ze moji vysadou budou spiSe autorskeé filmy dle
vlastniho zvoleného tématu a s delSi stopazi nez animované znélky. S timto
védomim jsem tedy zvolila pro téma bakalarské prace autorsky film, ktery
fadim mezi svoje nejpovedenéjSi prace, i pfes nedostatky v animaci, které
byly podminény hlavné ¢asovymi moznostmi.

Magisterské studium je asi u vétSiny studentd obdobim, kdy vybruSuji
svUj styl a témata, kterym se chtéji vénovat, jez objevili ve studiu pfedchozim.
Nicméné ja jsem jiz pfi pfijimacim pohovoru mluvila o tom, ze toho musim
jesté hodné vyzkouset. Necitila jsem, Ze bych svoje misto v tvorbé animace
objevila. | vzhledem k tomu, Ze magisterské studium na nasi Skole probiha tfi
roky, chtéla jsem je vyuzit k dalSimu objevovani. Proto jsem se hned v prvnim
ro¢niku pfihlasila na kurz Vyvoj pocCitacovych her, vedeny v Praze na
Matematicko-fyzikalni fakulté. Vysledkem byl povedeny prototyp mobilni hry



Simulator Karliv most, ktery ke konci v celkovém hodnoceni skoncil na
druhém misté. Poprvé jsem si vyzkousSela spolupraci s programatory, zjistila,
jaké pro né vytvofit grafické podklady, potykala jsem se se spravnou volbou
vytvarného stylu pro malou herni plochu mobilni obrazovky a vyzkousela
jsem si praci s pluginy pro animaci v enginu Unity. Objevila jsem tak zcela
novy obor a védéla jsem, Ze se mu chci vénovat i nadale.

Také jsem si ten rok vyzkousSela praci na dvou zakazkach, a to konkrétné
pro nakladatelstvi Fraus, kde se jednalo o kratka videa jako doplnék vyuky na
Skolach. Zvolila jsem si scénar na téma Sikana a kybersikana, protoZe jsem
hned po precteni méla celkem jasnou pfedstavu, jak by mél vysledek vypadat.
Prace Sla pak uplné sama od ruky. Zvolila jsem kreslenou animaci v ¢ernobilé
barvé. Zjistila jsem diky tomu, Ze vubec neni tfeba se do barev nutit.
Cernobila barevnost mize byt hezkou stylizaci skuteénosti. Zjednodusi to i
tvorbu, protoze potom staCi se zamérovat jen na svétlo a stin, Ci vyplf a
obrys. Je tak i mozné zjednodusit vytvarny styl jen na kresbu, ktera mi byla
vzdy v mé tvobé nejbliZsi.

Druhou zakazkou byla prace pro Ceskou televizi na pofadu Cteni do
ouska, kde hercovo predé&itani z knihy doprovazi kratké animace. Ceska
televize si vybrala jako vytvarny styl tvorbu Mikolase AlSe. Pfi praci tedy bylo
nutné umét co nejvérnéji napodobit tento styl a umét ho spravné rozanimovat,
aby pohyb odpovidal vytvarné pfedloze. VSichni, kdo na zakazce pracovali,
tak objevili svou vytvarnou flexibilitu. Také jsem si trochu vyzkousSela, jaké to
je vést tym lidi pfi praci na zakazce. V tymu totiz byla nutna domluva a
kooperace pfi rozdélovani prace na jednotlivych videich, pfipadné jejich
prerozdélovani, kdyz nékdo nestihal dokon it video v€as. Ostatni se vSak k
této Cinnosti sami od sebe neméli.

Ve druhém ro¢niku jsem chtéla pracovat na vlastni hre, pro kterou jsem
méla vymyslenou novou animacni techniku. Jednalo se o malbu na sklo
vodovymi barvami, které by se do sebe pfimo pod kamerou vpijely a ménily
tak odstin. Touto technikou bych animovala konkrétni vyjevy - postavy,
pozadi. Technika uzce souvisela s mechanikou hry, tudiz nebylo mozné hru
vytvofit jinak. Pro vyzkouSeni techniky samotné jsem chtéla nejprve v prvnim
semestru vytvotit kratky film podle predlohy Popol Vuh'. To byl ovéem

1 Popol Vuh — pfeklad originalniho zapisu v mayském jazyce, popisujici myty o svotfeni mayského
svéta.
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problém, na kterém jsem se ztroskotala. Pretvofit slozity pfibéh mayského
stvoreni svéta na srozumitelny scénar a zaroven si osvojit slozitou techniku s
tvorbou animace pod kamerou, kterou jsem tehdy zkouSela poprvé, bylo na
jeden semestr prilis. Z mych pokusu tak vznikla jen prelhlidka barevnych
skvrn podlozenych hudbou a nepfiliS povedeny spot na Anifilm. Od mého
planu na tuto pocitacovou hru tedy seSlo a dalSi semestr jsem zacala
pracovat ne meé soucasné pocitacové hre, moji vysledné diplomoveé praci.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

2.1 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

2.1.1 TEMA DIPLOMOVE PRACE

Umysl délat pogitadovou hru jako diplomovou praci, vyvstal uz po prvni
zkuSenosti s jeji tvorbou. Predtim to pro mé byl nedosazitelny svét, ktery mé
k sobé pro svou pretechnizovanost a komplikovanost moc nepusti. Od
maliCka jsem vSak byla k hrani her vedena svymi starSimi bratry, Cili mi tato
oblast nikdy nebyla cizi a kdyZ jsem spatfila moznost se na ni podilet svou
tvorbou, zlakala mé. Citila jsem, Ze jakozto casual hra€ a animator/rezisér,
zvolim intuitiné jiny pfitup k tvorbé hry, nez voli klasicti tvarci. To nemusi byt
pro kazdého pfijemné, ale miZze to nabidnout jiny uhel pohledu a pfitahnout
tak k hrani her podobné ladéné lidi. Jiz del$i dobu miZeme pozorovat, Ze se
tvorba her vylila ze svého vyhloubeného koryta tvlrcu - hardcore hracu, ktefi
nasledné vytvareji i podobné hry dle své preference, a rozSifuje se do jinych
oblasti kreativni tvorby, kde se jich chopi lidé s novymi neokoukanymi napady.
A tak se i Castéji néz driv, dostane tvorba hry do rukou dobrych vytvarnikd
oproti dfivéjsSku, kdy byla doménou spiSe programatort bez vytvarného citu i
jakychkoli vytvarnych zkuSenosti. Pro hry, kde dominuje vizualni stranka,
existuje malo vzity vyraz Art game®. Je zajimavé, Ze pod jeho definici, je na
internetu mozné nalézt Seskou hru Samorost® od Jakuba Dvorského, jako
jednoho z pionyra tohoto Zanru. Samorost je tedy obecné vniman, jako
prulom na poli vytvarnych her. Bylo by hezké, kdyby tato tradice u nas
pokradovala nejen kvalitni tvorbou studia Amanita Design® a rozsifila nas uz
tak bohaty hernim primysl. Ostatné dnes uz neni Zadnou novinkou vyuka
tvorby her na vytvarnych Skolach, jako napfiklad na nasi fakulté. A moje
diplomova prace je dukazem tohoto rozvoje.

Tvorbu her bych rozdélila zjednodusené na dvé vétve: Na jedné strané
velka studia, ktera diky velkym finaénim prostfedkiim disponuji nejlepsimi
lidmi z oboru, a tak posouvaji dopfedu hru hlavné po technologické strance.
Mimo jiné, rendruji 3D obrazy v donedavna nevidané kvalité a stoji tak v Cele
technologické inovace. Inide zanr vSak musi souCasné technologicke

2 Art game — v pfekladu vytvarna/graficka hra.
3 Samorost — point and click adventura Jakuba Dvorského, vydana v roce 2003.
4 Amanita Design — herni vyvojaiska spolecnost, u jejihoz zrodu stalo vydani hry Samorost.

4



moznosti ¢asto kvuli malym prostfedkim obchazet, tudiz sazi hlavné na nové
herni mechaniky a nekonvencni vizualni styl. Zatimco tedy klasické hry
udrzuji svoji stalou hraCskou zakladnu a pfipravuji pro ni kazdou chvili jesté
dokonalejsi provedni hry, indie zanr rekrutuje nové hrace, a to na zakladé
nekonvencniho pfistupu K jeji tvorb&. Na mobilnich platformach, pro jejich
specificnost, dokonce nema indie zanr problém obstat mezi hrami
vytvofenymi velkymi subjekty. Jako pfiklad mohu uvést stale uspésné
Machinarium®, které, a& ptivodné vytvorené jako pc hra, se dobfe uchytilo i
na mobilnich telefonech, &i novéjsi hru Reigns®, ktera vysla téZ pro pc i
mobilni zafizeni.

Z toho prameni duvod mé volby tématu diplomové hry. V propojeni
vyvoje her silngji se svym oborem vidim neobjeveny potencial. Myslim, ze
stale jesté Ize objevovat nové moznosti, ze trh neni kvalitnimi vytvarnymi
hrami presycen, zaroven je jim vSak otevieny vic nez kdy predtim. A to si
myslim presto, Ze tvorba podobnych her, jako je ta moje, uz davno neni
zadnou novinkou. Nelze ani tvrdit, ze by vznikajicich indie her bylo malo.
Staéi se podivat na nékteré z webovych stranek typu ltch” nebo Game Jolf’.
Avsak ackoli se snazim tento zanr sledovat, malokdy naleznu néco, co by
pfedemnou obstalo. Bylo tedy nasnadé se zachovat podle réeni ,,co si Clovék
sam neudéla, to nema“ a zkusit, zda je vytvoreni kvalitni hry podle mych
predstav opravdu takovy ofisek.

2.1.2 TEMA POCITACOVE HRY

Pfi hledani témat pro svoji praci Cekam na onen zahadny moment
inspirace. Casto se mi stava, Ze objevim né&jakou latku a zda se mi nosna.
Tak s ni pracuji, snazim se ji pretavit do vlastnich pfedstav, ale nedafi se a z
radostné prace se stava utrpeni. Na tématu pocitacové hry jsem vilastné
zacCala pracovat uz ve druhém roCniku. Méla jsem dokonalou prfedstavu herni
mechaniky a pocitala jsem, Ze téma objevim pozdéji. Kvuli technologickym
nezdarlim z tohoto zaméru vSak seslo, a tak jsem v pulce druhého ro¢niku
musela hledat téma nové. Objevila jsem ho nahodou, pfi sledovani
dokumentu v televizi. Pfibéh se mi usadil v hlavé, a tak jednou z Cistajasna

Machianrium — point and click adventura, vydana roku 2009 firmou Amanita Design.
Reigns — strategicka videohra vyvinuta spole¢nosti Nerial, vydana roku 2016.
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problesklo hlavou, Zze by byl vhodny pro mou diplomovou praci. Byl to pfesné
ten moment, kdy zniCehonic pfijde spasna myslenka a je hned jasné, Ze je to
to praveé.

Jednalo se o skute€nou historickou udalost, ktera se odehrala okolo let
1845-1848. V roce 1945 vypluly z Anglie lodé HMS Erebus a HMS Terror,
které byly vyslany na expedici k objeveni severozapadniho prujezdu kolem
Ameriky pod vedenim kapitana Johna Franklina. Lodé se zasekly roku 1946 v
ledovém prikrovu Ostrova krale Viléma. Zde pfezimovaly dvé zimy a veSkera
posadka za neznamych okolnosti zahynula.
na takovou situaci vybaveny - ,,...pridé vyztuzené pevnymi nosniky a platy
Zeleza. Dale pak vnitfni topné zafizeni na paru, pres jeden tisic knih a hlavhé
trileta zasoba jidla. Cést jidla byla zakonzervovéna klasicky (napf. nasolenim),
cast v plechovych konzervach, uzavienych olovnatou pajkou.
Zakonzervované byly nejruznéjsi druhy jidel, tfeba pres 4 tuny citronové
stavy, brambory, pudinky, maso atd. Ddlezitou novinkou bylo destilacni
zafizeni slouzici vyrobé sladké vody...”

V nasledujicich letech byly vyslano mnoho zachrannych expedic, aby
zjistily néco o osudu tzv.Franklinovych lodi, a aby pfipadni pfezivsi byl
zachranéni. Zadna vsak neuspéla v nalezeni byt jediné zpravy o tom, co se s
posadkou obou lodi stalo. AZ témér deset let po vypluti expedice z Anglie,
John Rae pfi prizkumu poloostrova Boothia, narazil na prvni zpravy o
expedici. Setkal se s mistnimi pivodnimi obyvateli, ktefi vypraveéli o skupiné
bilych muzd. Nasel u nich i nékteré predmeéty, které pochazely z jejich lodi
Erebus a Terror. Nasledovalo jesté par expedic, pro nalezeni ostatkl
namofinikd a blizSi odhaleni jejich osudu. Byla nalezena jedina pisemna
zprava, kterou po sobé na ostrové zanechali a mnoho ostatkt a pfedméta.

Z téchto nalezl je dnes mozné sestavit si obrazek toho, co nasledovalo
po uvézneéni lodi u ostrova. Posadka patrné prvni zimu v pofadku preckala.
Na zacCatku léta vSak umira kapitan John Franklin:,,Sir John Franklin zemrel
11. Cervna 1847 a celkoveé ztraty umrtimi v této expedici jsou k tomuto datu 9
dustojniki a 15 muzi.*"® Lod uvizne v ledu i dal$i zimu. Po roce a pul vSak

9,10 Citace prekladu originalniho textu. Wikipedia. Franklinova expedice. [online] Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Franklinova_expedice [vid.22.Cervence 2018]
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lodé opoustéji, jak stoji v jediné pisemné zpravé, kterou po sobé

zanechali: ,,25. dubna 1848 Lodé Jejiho Velicenstva Terror and Erebus byly
opustény 22. dubna...A vyrazime zitra 26. k Backové rybi rece*'’ Ze
svédectvi eskymakl a z nalezt zachrannych expedic pak vime, ze s sebou
tahli tézké zachranné Cluny se zasobami jidla. Mrtvé nejdfive pohfibali,
pozdéji uz jen nechavali lezet na snéhu. Pri setkani s inuity skupina Citala
kolem 40 muzu. Inuité pozdéji nalezli i opustény tabor této skupiny, kde
objevili nafezané zbytky mrtvych tél a stopy po kanibalismu. Nakonec se pry
néktefi namornici dokonce vratili na lod Erebus, s niz se dostali o 160km
jizné od lodi Terror. | ti vSak nakonec zemreli.

Dodnes neni zcela jisté, z jakého dlvodu cela posadka zahynula.
Pravdépodobné Slo o mnoho ruznych pfi¢in. Panoval i nazor, ze byla
posadka otravena olovem, kterym byly zataveny konzervy a bylo soucasti
velké Casti vybaveni lodi, napf. destilacniho zafizeni k vyrobé sladké vody.
Davodem ale povétSinou nejspis byly nemoci jako jsou tuberkuldza, zapal plic
v kombinaci s hladovénim a nedostatkem kvalitniho jidla, které se mozna ve
Spatné zavrenych konzervach kazilo a hlavné vSudypritomny chlad.

Cela udalost je zajimavejsi tim, Ze dodnes neni zcela objasnéna. Mym
zameérem bylo, vytvofit pfibéh, kde nabidnu vlastni vysvétleni celé udalosti,
které naplni hororoveé predstavy, jez vyvolava. Z dolozenych zprav bylo
chovani posadky podivné. Neni jasné, proC se uchylili ke kanibalismu, kdyz
méli tolik zasob, proC po sobé zanechali tak malo zprav a procC byly tak
zmatené. Kromé vySe citované zpravy, byly nalezeny zapisky jednoho Clena
posadky tzv. Peglar papers'?, které jsou psany pozpatku a jsou naprosto
zmatené. To nabizi mnoho rlznych, z ¢asti pohadkovych, €i chcete-li
fantastickych, interpretaci toho, co mohlo za nejasnou zahadou stat. Chtéla
jsem tedy dotvorit désivé pozadi, které si kolem téchto okolnosti kazdy jen
domysili.

" Citace prekladu originalniho textu. Wikipedia. Franklinova expedice. [online] Dostupné z:

https://cs.wikipedia.org/wiki/Franklinova_expedice [vid.22.Cervence 2018]

12 Peglar papers — spisy nalezené v kapse mrtvého ¢lena posadky Franklinovych lodi. Pojemovany jsou
podle jejich majitele.
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2.2 CILE PRACE

Diplomova prace Casto slouzi jako odrazovy mustek pro kariéru
absolventa. Vychazi z ni pfi hledani zaméstnani nebo se diky ni zviditelni
jako nezavisly tvirce a ziska tak nabidky k dalSi praci.

Ja jsem si dala za cil, pro Skolni prezentaci, vytvofit kvalitni zakladni
formu, kterou pak bude stacit jen vybrousit. Rada bych svoiji hru jednou
umistila ke stazeni na internet, jelikoz rozhodné nechci rok a pul prace hodit
do Supliku. | proto jsem se od zaCatku snazila vytvofit kvalitni zaklad, coz si
vyzadalo vétSinu poskytnutého ¢asu. Na to se postupné nabalovaly dalSi
ukony, na které uz Casu tolik nezbylo, ale v pracovnim postupu se nachazeji
vy$, Cili neni tak tézké je pozdé&ji zménit.

Za ten zaklad povazuji téma, pfibéh a vizual hry. Samotné téma je velmi
zazivne, jak ho popisuji vySe, uz jen to povaZzuji za dobrou volbu. Dale pfibéh,
ktery, aC se zdaleka nedrzi svoji pfedlohy a o skuteéné udalosti skoro nic
nevypravi, je dostatecné pohadkovy, jak jsem si ja pfedstavovala. Vizual je
vyrazny a snad i vkusny po estetické strance. Vytvari atmosféru odlehlé,
liduprazdné pustiny, ale spis snove, nez désivé. Pfesné takovou, jakou jsem
si pfedstavovala. Vysledkem méla byt, a dle mého je, vizualné-atmosféricka
oddechova hra, kterou si mohou zahrat jak starsi déti, tak dospéli, které bavi
pohadky a nepfipadaji si infantilng, kdyz ve hie skladaji tvary zviratek. Puzzly
nejsou prilis tézké, nékteré jsou vylozené primitivni, ale najde se i par, které
nuti hraCe se zamyslet.

Formalné se tedy mélo jednat point and click adventuru s puzzly, ktera na
néjakou chvili zaméstna hrace a udrzi jeho pozornost az do konce. A na
konci by si mél hrac fict, ze to nebyl uplné Spatné straveny ¢as. Na moji
prvotinu jsem zkratka nekladla velké naroky. Nesnazila jsem se vytvofit néco
revolucniho, noveého, inovativniho, spiSe néco milého, pouzitelného,
fungujiciho.



3 PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY
3.1 PROCES PRIPRAVY

Zvolena predloha podle skuteéného pfibéhu si vyZzadala velkou resersi.
Plvodné jsem chtéla udalost néjakym zplsobem pFetlumodit, aby se hrac
zaroven vzdélal. Tato udalost je totiz, i pfes vétsi medialni ohlas, v nasich
konCinach stale dosti neznama a mohla by pfispét k zajimavému rozsifeni
védomosti. Nicméné se ukazalo, ze je to prace spiSe pro velky filmovy stab,
jak potvrdil televizni serial Terror', ktery v letodnim roce (2018) vy$el. Piesto
jsem od tohoto zaméru upoustéla postupné, takze sbér zdroju zabral vétSinu
mé pripravy. Zjistovala jsem napfiklad mista nalezist ostatk namofiniku,
sledovala jsem podrobné mapKky jejich pfesunt po ostrové, abych sem mohla
umistit scény ve hfe. Studovala jsem odév namornikl, pfedméty, které vezli s
sebou a v neposledni fadé jsem se snazila vytvorit si pfesny obrazek podoby
lodi, se vSemi kajutami, jejich pfesnym umisténim, typem nakladu, po¢tem
palub. Nez jsem se na toto zaméfila, neméla jsem predstavu, ze se na lodi
nachazi ,capstan'“, jak pfesné vypada vstup do podpalubi, zda se dolt leze
po schodech, Ci po zZebfiku, jestli namornici opravdu spi v hamakach ¢i maji
postele, kde se nachazi lodni kuchyn a jaké jsou mezi tim v§im zhruba
vzdalenosti. Nékteré véci jsem se ani nedozvédéla, protoze jsem na né nikde
nenalezla odpovéd. Velkym zdrojem informaci mi byl blog'® jednoho
nadsence, ktery vytvarel vérné kopie lodi Terror. Ziskal patrné obrazky
originalnich planu, ty se ale na strankach Narodniho muzea v Greenwich daly
koupit jen jako plakat za 25liber. Zevrubnou predstavu dispozice lodi jsem
vS8ak stale potfebovala, protoze se na ni a v ni odehrava velka ¢ast mé hry. K
tomu mi tedy nakonec nejlépe poslouzil prvni dil jiz zminéného serialu Terror.

Priprava probihala i po teoretické strance tvorby her. Sehnala jsem si
spoustu knih, které jsou uvedené v zadani diplomové prace. Chyby, kterym
se mam vyvarovat, jsem &erpala z knih Game industry’®, nejvic konkrétné z
tretiho dilu. Vypsala jsem si nékteré tipy, které mohou znit jako samoziejmost,
ale je dobré si je uvédomit a pfi vyvoji game designu na né myslet, napf.

13 Terror - televizni serial (2018).

14 Capstan — vratek na navijeni lan lodi.

15 Building Terror. Dostupné z: http://buildingterror.blogspot.com
16 Jirkovsky, J. Game industry
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Vyhnout se nikam nevedoucim narazkam, nelogickému chovani hrdiny,
nedavat moznost vybéru, kde stejné Zzadnou nenabidnu, nedavat body, skore,
odmény jen tak. Pro zaCateCnika je dobré si takoveé véci pfiominat. Také jsem
etla knihu The Art of Game Design: A Book of Lenses’’. Je trochu vice
podrobna a je to hodné cteni, kterym se musi ¢lovék prokousat. Ale myslim
Ze funguje jako intenzivni kurz pro zaCatecCnika, kde je po americkém stylu
polopaté vysvétleno vSe od zaCatku do konce, nékolikrat zopakovano a na
zaver si ¢tenar pro osvojeni zkusi néjaké pfiklady. Timto je v tomto pfipadé
mobilni aplikace, kde jsou tzv. ,lenses” ,volné bych pfelozila jako uhly
pohledu, ze kterych se ma tvlarce na své dilo podivat, aby odhalil vSechny
nedostatky. Je to celé jisté prakticka véc, ale nakonec mé tato poctivost, s
kterou jsem se na téma vrhla, zdrZzovala od vyvoje. Pustila jsem se tedy
postupné rovnou do tvorby.

3.2 PROCES TVORBY

Prvni na fadé bylo zpracovani historické predlohy. O té jsem nacerpala
co mozna nejvic informaci. Nasledné jsem si sepisovala na listeCky jednotlivé
déjove body a skladala je za sebe, jak mi to pfiSlo vhodné. Tak zacCala vznikat
prvni déjova linka. V prvni fazi mél byt hrac posledni prezivsi z posadky. Na
zacCatku hry by se objevil se ztratou paméti a pustoval by zpatky po svych
stopach, az by odhalil cely pfibéh, i to, Ze je jeden namornikd. Také jsem od
zaCatku chtéla propojovat skuteny svét se svétem duchu, kde by se
objevovali namornici stale zijici jako duchové na lodi a bytosti z inuitskych
mytu. Od zaCatku jsem méla v planu do tragického osudu namornik( zaplést
néjakého inuitského démona, inspirovana povidkami Farleyho Mowata Bila
kanoe'®. Prvni verze se v&ak tak kfecovité opiraly o skuteé¢nou udalost, Ze
jsem méla problém dat jim potfebnou logiku déjovou, i herni. Neméla jsem
dost prostoru pro manévrovani. Casem jsem tedy ustupovala skuteénosti vic
a vic a oddalovala se tak moznosti vibec propoijit pfibéh Franklinovych lodi
se svoji hrou. Napfiklad varianta, Ze namornik je ze zachranné expedice se
ukazala usporngjsi diky tomu, Ze neni nutno hraci slozité vysvétlovat, ze on je
jeden z mrtvé posadky namofrikd. Ve finalni verzi se ani toto moc dopodrobna

17 Schell, J. The Art of Game Design: A Book of Lenses
18 Mowat, F. Bild kdnoe
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nevysvétluje. Problém byl vyfesSit motivaci démona. Musela jsem vymyslet
hromadu davodu, pro€ by zabil celou posadku obou lodi, az jsem zjistila, ze
to neni tfeba vysvétlovat, protoze to, Ze néjaky démon zabiji jen tak vibec
nikomu nepfijde divné. Dale bylo nutné vymyslet dostatecné mnozstvi
prekazek, které budou mit optimalni naro¢nost a zabrani hraci ve snadném
splnéni ukolu. Potom jsem Zzjistila, Ze neni vibec jasné vysvétlit hradi, v cem
ten kol vlastné spodiva. Clovék pfi vyvoji podita s hradovou zvédavosti.
Staci nastrcit do prvni obrazovky prazdnou lod a nikdo se na nic nepta a jde
si ji prosté prohlédnout. Presto je tfeba hrace né&jak namotivovat. Bylo tedy
treba k prekazkam jesté vymyslet idealni po€et napovéd, aby hra¢ nemusel
pfilis dlouho premyslet, az by ho hra odradila, ale zaroven, aby citil vyzvu pfi
plnéni ukolu. Vybalancovat vSechny tyto faktory je asi nejvétsi prace na celé
hfe. Kdyz porovnavam s praci na animovaném filmu, je sice podobné tézké
vystaveét pribéh. U filmu je to kolikrat i t&€zSi, protoZze autor ma nespocet
moznosti, jak pfibéh vypravét a je k zblaznéni vybrat tu, ktera bude nejlepsi.
Kdyz pak ztrati potfebny odstup, muze se v nich zcela ztratit. Pracovala jsem
na tomto dva semestry a az ke konci mi vSechno zacalo zapadat do sebe.
Napfiklad nebylo jisté, co udélat s inuity. Jsou to jedini mozni lidé, s kterymi
byla ve hfe mozan interakce, protoze vSichni ostatni jsou mrtvi. Byla ale
otazka, jak vyuzit jejich potencial. Nejprve jsem méla v planu z nich udélat
zaminku k démonovo vrazdeéni, totiz Zze ho inuité povolali na zIé namorniky,
ktefi jim kradli kofist a zaclanéli. Ale citila jsem, ze to neni ono. Takové
oCernéni inuitd by se u hracu nesetkalo s nadSenim uz jen proto Ze jsou
obecné vnimani jako nebozi domorodci, které Evropani se svymi
kolonizatorskymi choutkami uzurpuji. Navic po precteni vySe zminéné knihy
jsem zjistila, ze takové chovani jim zdaleka neni vlastni. V jejich
dobrosrdecCné pfirozenosti museli s cizincem sdilet i vlastni zenu, pokud o ni
pozadal.

Finalni verze posloupnosti scén a pfibéhu se tedy vyvrbila az zhruba v
poloviné posledniho semestru. Na vytvarnych podkladech jsem nastésti
mohla pracovat v meziCase. Vizualni styl hry jsem stihla navrhnout uz na
podzim a od néj se odvijely dalSi vytvarné prace. Napfiklad postava hrace
byla jasna za vSech okolnosti, Cili animaci hra¢e do vSech smérl jsem méla
hotovou jako prvni uz béhem dubna. Z vyvoje herniho designu pfisly posledni
na fadu puzzly. Od zaCatku jsem je chtéla zakédovat do vytvarného prostredi
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scény a propojit s charakterem arktické krajiny. Nejlépe se pak takoveé véci
domyslely, kdyZz jsem zacala navrhovat jejich pfesnou podobu a fungovani.
Na konci dubna jsem ale uz mohla uzavrit scéanf, storyboard a teoretickou
podobu puzzll. Zacala jsem pracovat na vytvarnych podkladech.

Vytvarné podklady jsem vytvarela vétSinou rovnou v pocitaci. Prvni skici
vznikaly na papife. Také jsem si na papir skicovala dispozici lodi. Pokud jsem
vytvarela podklady pfimo pro scénu ru¢né, po nascanovani jsem je stejné
vétSinou prekreslila v Adobe Photoshop. Animaci jsem vytvarela v Adobe
Animate. | kdyz tento program ma mnoho much, je pro mé pfijemnégjsi
animovat ve vektorovém programu, kde si mohu kresby libovolné zvéstovat a
zmenSovat bez ztraty kvality. A vzhledem k tomu, Zze obrazy jsou Cernobilé,
zvladal program tyto malé naroky. V moment, kdy se hrac diva skrz bryle a
objevujou se mu napoveédy jsem vSak musela pouzit Adobe Photoshop. V
tomto pripadé se hodi, Ze se vSe exportuje zvlast a podklady dava
dohromady az programator. Animovala jsem tedy ve Photoshopu, ktery ma
pro tvorbu animace velmi nevyhovujici prostfedi jen tyto kratké sekvence, a
tak jsem udrzela nervy na uzdé.

Praci jem si rozlozila podle dulezitosti. Nepostupovala jsem tedy scénu
po sceéng, které bych vzdy dokoncila kompletné hotové. Nejprve jsem
vytvofila pozadi scén, postavy, pfedméty nachazejici se ve scéné a nakonec
puzzly. Pfed odevzdanim jsem dodélavala detaily, které mi unikly, jako uvod
hry, uzivatelské rozhrani, drobné animace.

Samostany odstavec vyhradim pro svoje spolupracovniky, protoze
zvlasté na vysledku hry se velmi podepiSou. Nejdulezitéjsi je programator. Z
mnoha rozhovoru se svymi kolegy vim, Ze pro animatora/tvirce hry je velmi
tézké sehnat spolehlivého programatora, s kterym si ¢lovék sedne a ktery by
byl za pakatel ochoten vénvat Cas nejistému projektu. Ja jsem méla Stésti, ze
jsem takového nasla ve svych kruzich. Dokonce se tvafi stale nadsené z
prace na moji hfe. Co uz ale ¢lovék sam neovlivni, je pracovni nasazeni
sveho spolupracovnika. A tak ackoli jsem prvni podklady poslala jiz zaCatkem
kvétna, zaCal muj programator az v poloviné ¢ervna s praci. Bohuzel se
zasekl jiz na naprogramovani chize, coZz mu zabralo vice €¢asu, nez o¢ekaval,
a zbytek tedy délal v takovém Casovém presu, Ze nemohl stihnout vS§echno,
co jsem vymyslela a pfipravila. Pro Skolni prezentaci diplomové prace tak

12



nemohu predstait svoji hru v celé krase. Nicméné tu praci délam hlavné proto,
Ze ji chci pozdéji uverejnit. A na druhou stranu mam zarucené, ze s tim mi
muj programator pomuUze a Ze hru dotdhneme do konce. To je pro mé

AT &> &f

ackoli kvali né€emu, co jsem nemohla ovlivnit.

Aby v tom programator nezustal sam, muj zvukafr také za€al pracovat na
posledni chvili. Nastésti pro mé dobfre odhadl svou praci a ackoli na posledni
chvili, v3e stihl véas. Skoda, Ze kvili &asové tisni nebylo mozné hudbu a
zvuky do hry implementovat pfes audio middleware FMOD, ktery by umoznil
pfehravani riznych atmosfér a zmény v hudbé v kazdé scéné zvIast.
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4 POPIS DiLA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKACE,
PRINOS PRACE PRO OBOR

4.1 POPIS DILA

Jedna se o pocitaCovou hru zanru point and click adventura. Hra¢ se v
prostfedi hry nemusi pohybovat linearné, ale je k tomu pfibéhovou linkou
veden. Jednotlivymi scénami se pohybuje pomoci mapy, kterou nalezne v
prvni z nich. Mapa ma na zacatku jen jeden bod. Hrac svoji interakci ve hie
odhaluje dalSi body a rozSifuje tak moznosti svého pohybu ve hie. Scén je
pét:

* Lod - Tato scéna je rozdélena na tfi obrazovky: pred lodi, paluba a
podpalubi. Pfed lodi se hrac ocitne na samém zacatku hry. Pozdéji zde
odhali puzzle pro ziskani amuletu.V palubé a podpalubi se hra¢
pohybuje i do stran obrazovky po celé délce lodi. Nachazi se zde
puzzle s mapou a zavéreCny puzzle, ktery je na zaCatku skryty. Na
zaCatku hry zde bjevi prvniho mrtvého namornika a amulet.

* Inuité — Jedina scéna, kde je mozna né&jaka interakce s jinymi
postavami ve hife. Nachazi se zde tfi inuité na lovu. Pfi prvni navstévé
si nerozumi, domlouvaji se jen pomoci konkrétnich obrazkl v bublinach,
kdyZ si sdéluji, co po sobé navzajem chtéji. Je zde mozné ziskat
inuitské bryle a zjistit, jak ziskat amulet.

e Kapitanuv hrob — Zde se nachazi hrob kapitana lodi. Ten musi hrac
nejprve odhalit. Objevi zde také dalekohled, pomoci kterého objevi
dalSi bod na mapé. Hra€ se sem jesté se sem vrati podruhé, aby vyresil
puzzle pro ziskani amuletu.

e Jeskyné — Scéna jeskyné je rozdélena na dvé obrazovky. Obrazovka
pred jeskyni, protoze na ni hra€ nahodou narazi a obrazovka v jeskyni.
V jeskyni hrac zjisti, ze musi ziskat bryle a po jejich ziskani odhali
existenci démona, divod umrti posadky lodi a zpusob jak démona
zlikvidovat.

* Kanibalové — Zde se nachazi ¢ast mrtvé posadky. Je zde mozné
pomoci puzzlu ziskat ¢ast amuletu a predmét, potifebny do
zaverecneho puzzlu.
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Linearni pribéh hry, ktery by mél hrac sledovat je pak nasleduijici:

* namornik pfipluje na ostrov

e objevi prazdnou lod

* na palubé lezi mrtvy namornik s amuletem, ktery si hra¢ musi vzit

* v podpalubi nikdo neni, je mozné prohlédnout si celou lod, vSimat si
predmétu

* najde slepou mapu s jednim bodem pomoci puzzlu. Puzzle funguije tak,
Ze v lanovi lodi jsou umistény ve Ctvercich ¢asti obrysu mapy. Témi se
da pohybovat do stran tak, aby se dostaly na své spravné misto a hrac
tak slozil spravny obrys mapy. Tim ji ziska a v rohu se mu objevi
interaktivni ikonka mapy.

* mifi k bodu, ktery byl na mapé a po cesté potka inuity

* nedomluvi se a hrac jde dal

* dojde ke hrobu kapitana, najde dalekohled pomoci postupného odkryti
snéhu z hrobu kapitana, pod nimz je dalekohled ukryt. Skrz dalekohled
objevi dalSi bod, na ktery kdyZz klikne, objevi se mapa

* smeéfuje k bodu a narazi na jeskyni

* na sténé v jeskyni jsou zfetelné nakreslené bryle, které méli inuité na
ocich

e vraci se pro bryle k inuitim, ktefi je vyméni za amulet, nalezeny na lodi

* pres bryle v jeskyni zhlédne animaci, kde je vysvétleno, jak funguje
amulet, a Ze je tfeba zlikvidovat démona svétlem, konkrétné petrolejkou

* vzpomene si na petrolejku, kterou vidél v podpalubi lodi, a proto se na
ni vrati

* v lodi vSak jiz skrz bryle uvidi démona a ke zdroji svétla se nedostane,
protoze jiz nema amulet, ktery ho prve chranil

* jde tedy za inuity, ale ti uz mu amulet nevrati, poradi mu vsak, jak ho
ziskat
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diky brylim uvidi ve scénach puzzly:

* Pfed lodi v ledu pomoci bryli uvidi obrys mroze. Kliknutim postava
hrace proskoci diru do ledu. KdyZ je odhaleny cely tvar mroze,
mroz oZzije, skoCi do vody a vyplave jeho kel. Na ten hrac klikne a
ulozi se mu do inventare.

* U hrobu kapitana skrz bryle vidi vyraznéjSi hvézdy na obloze.
Jejich propojenim sestavi souhvézdi Velké medvédice, ktera ozije,
odejde a na zem ji upadnou Ctyfi drapky. Hra¢ na né klikne a ulozi
se mu do inventare.

* V tabofe kaniball skrz bryle zahlédne odi ve snéhu. Kdyz na né
klikne, objevi se obrys jedné z véci ve scéné. Tu musi hrac vzit a
vlozit do obrysu. Tim vyplni ¢ast a takto pokraCuje dal, az sestavi
tvar sovy. Ta oZije, odlétne a na zem ji spadne pirko, které hrac
sebere a ulozi do inventare.

Jakmile jsou ¢asti amuletu pohromadé v inventafi, prob&hne animace
spojeni amuletu

v tdbofe kaniball pomoci seskladani puzzlu hra€ odhali sirky, kterymi
zapali petrolejku v podpalubi

potom jiz muze projit v podpalubi kolem démona a zapalit petrolejku
Zapalena petrolejka hodi paprsek svétla do kajuty. Tim se da
pohybovat a odrazit ho do zrcadla, zrcadlo se odrazi do Izice, ktera lezi
na zemi. Takto hra€ pokracuje. Musi jednotlivé predméty spravné
nastavit, aby hazely odlesky na spravna mista a soustavou paprsku
dostal svétlo az k démonovi, kterého tim zabije

paprsek démona rozprskne a vyleti z néj duSe mrtvych

kdyZz hrac vyleze ven, na obloze se odehrava svételna show z
rozprsklého démona a osvobozenych dusi, které leti do nebe
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» zablika ikonka mapy, na které se objevi jeho vlatni lod, na kterou kdyz
klikne, tak se na ni pfesune a mapa preskocCi zpét na ikonu/logo plujici
lodi

Zvlasnosti je herni mechanika inuitskych bryli, pomoci kterych se
rozSifuje obrazovka o nové moznosti, které hrac bez bryli neobjevil. Je tak
mozné obrazovky reckylovat a pfitom hru rozSifovat. Také pohyb hrace ve
hfe neni zcela obvykly. VétSinou hra€ nema moznost si svij postup ve hfe
zvolit a pokraCuje tam, kam mu nabidne vyusténi obrazovky, ¢imz se dostane
do dalSi obrazovky. Nebo ma sice mapu, ale postup v ni je také predem dany.
Mym feSenim vS8ak vznika riziko, Ze hrac se ve hre ztrati, napovédy mu
nebudou dostateCnymi a voditko v mapé nenajde. Tyto problémy je pak nutné
vychytat pfi SirSim testovani hry.

4.2 TECHNOLOGICKA SPECIFIKACE

Vytvarné podklady jsem vytvarela v programech Adobe Animate a
Adobe Photoshop. Nékteré obrazky jsou ruéné kreslené a prenesené do
pocCitaCe scannerem, pozdé&ji upravovaneé ve vySe zminénych programech.
RozliSeni obrazkl je vZdy minimalné Full HD, tedy 1920x1080 obrazovych
bodu. V pfipadé obrazovek na lodi je pak dodrZzen jen druhy rozmér, prvni je
vétSi. Animace jsou exportovaneé v PNG sekvencich, které pak programator
prenesl do herniho enginu Unity, kde je dal zpracovaval. Hra je tedy psana v
programovacim jazyku C#. Hudba a ruchy byly vytvareny v programu Logic
Pro, Reaper a ProTools a nasledné implementovany do hry v Unity. Vystup je
prozatim pro Skolni ucely pouze pro pocitaCe, ale myslim, ze svym
charakterem a délkou hracicho Casu se hodi také pro tablety. Tam se dle
meho uplatni hry, které nemaji tak kratkou hraci dobu a tak primitivni herni
mechaniku, jako nejoblibéné&jsi mobilni hry, které zkrati Cekaci dobu na
autobus. Zaroven vSak svym rozsahem nestaci pro hrace, ktefi si vyhradi
volny Cas pro to, aby se posadili k pocitaci a ponofili se na néjaky ¢as do
jiného sveéta.
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4.3 PRINOS PRO OBOR

Jakykoli pocin je pfinosem pro svuj obor, az teprve kdyz se o ném nékdo
dozvi. Pokusim se tedy svou hru uverejnit a rozSifit tak tvorbu grafickych
adventur, point and clik adventur, art games, indie her o svUj po€in. Snazila
jsem se, aby se hra zaradila mezi vytvarné zajimavé 2D hry, kterych podle
mé stale vznika malo, ackoli spravnou cestu jiz pfed mnoha lety odhalila
Amanita design, ktera je nam vSem podobnym snazivcim velkou inspiraci.
Snad se moje hra stavi se do rfady her, které nevyniknou ani tak hernim
designem, jako atmosférou, kterou na hrace plsobi. Mam na mysli tfeba hru
Superbrothers: Sword and Sworcery'®, kterou jsem dohrala navdory tomu, Ze
se zde vétSinu Casu nic nedélo a puzzly zde byly vSehovsudy myslim tak dva.
To mi poslouzilo pro uklidnéni, kdyz jsem si nebyla jista, jestli je ve hife dost
interaktivnich prvka a puzzIu.

Doufam, ze muj pokus, nadchne i jiné animatory, moje spoluzaky pro
vytvoreni vlastni pocCitacové hry. Také doufam, ze bude tato hra pfinosem ve
formé posunuti mych zkuSenosti dal a nasledné kvalitnéjsi tvorbé her dalSich.

19 Superbrothers: Sword and Sworcery — indie adventura, vyvinuta Superbrothers a Capybara Games,
vydana roku 2011
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6 RESUME

The theme of my diploma work is a videogame. | chose the genre of click
and point adventure, because of my interest in similar kind of games. It was
my first experience of making game all alone. I've only experienced making a
simple mobile game in a small team during my studies. That was the trigger
to develope game on my own.

| have started working on this project last semester of the second grade.
This time was important to settle the theme of the game and make simple
outline of game design. Nevertheless, in the third grade | wasn’t still quite
content with this outline, so | had to break it all up into small pieces and then
put it together in different way, which | did many times. Consequently this part
of work prolonged until another semester and whole work plan has changed.

The game consists of five scenes and some of those are divided in
multiple screens. It takes place on distant north on desolate island. Player is
whole time accompanied by sailor, whom landed the island and got lost, but
found abandoned ship. He's searching for what happend to the ship crew and
explore the mysteries of island. However it's clear that what he wants the
most is to find his home ship and get back home. At first scene, he will find
just a blind map with only one point and for so on, he have to reveal other
points to discover island and find what he needs. He also meets Inuits and
dead crew members, has to solve puzzles in each scene and finally destroy
the evil which dwells on the island. Only after that, he can find the way back
to his ship and sail off the island towards home.

Technical interface was made by my friend programmator in the game
development engine Unity. The animation artworks was exported in PNG
sequence and than put together in this engine. The sound and music was
made by my husband in ProTools.

My intension was to make simple but beautiful game, which would have
the right atmosphere of desolate north wasteland. The base of the story is
built up on the real incident of Franklin expedition, but it's rather inspired by it,
for it is hard to find it in the plot.
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7 SEZNAM PRILOH?
Priloha 1

Faze animace hlavni postavy hrace z osmi smért

Priloha 2

Faze animace zabiti démona

Priloha 3

Faze animace lovce ryb

Priloha 4

Herni obrazovka Lod

Priloha 5

Herni obrazovka Inuité

Priloha 6

Herni obrazovka Jeskyné

Priloha 7

Herni obrazovka Kapitanav hrob

Priloha 8

Herni obrazovka Kanibalové

Priloha 9

Herni mapa

Priloha 10

Cast zavére&ného puzzlu

Priloha 11

Zabiti démona

20 VSechny pfilohy jsou dilem autora diplomové prace.
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Priloha 1

Faze a

nimace hlavni postavy hrace z o
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Priloha 2

Faze animace zabiti démona
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Priloha 3

Faze animace lovce ryb
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Priloha 4

Herni obrazovka Lod
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Priloha 5

Herni obrazovka Inuité
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Priloha 6

Herni obrazovka Jeskyné

Priloha 7

Herni obrazovka Kapitanav hrob
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Priloha 8

Herni obrazovka Kanibalové

Priloha 9

Herni mapa




Priloha 10

Cast zavéredného puzzlu

Priloha 11

Zabiti démona




