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1. Uvod do tématu prace

Téma své bakalarské prace jsem oznacila terminem lidova filosofie. Jedna se o,
na prvni pohled absurdni, uvahy, které ovSem po zamysleni se, davaji daleko
hlubsi smysl, neZ by se mohlo plvodné zdat. Jde o uvahy, které vyvstaly
v minulosti v konverzacich s mymi prateli, ¢asto v podnapilém stavu. Pak také
o uvahy, které jsem spatrila napsané po zdech a dverich v hospodach a barech,
ale také na skolnich lavicich a v ulicich.

Tématu dal vzniknout miij osobni zajem o filosofii a psychologii v kombinaci
s mym zdanlivé neseri6oznim pristupem ve zpracovani vlastnich umeéleckych dél.
Koncept jsem vytvorila pfi prochazeni osobnich poznamek a fotografii z cCasii
pred pandemii. To bylo moZné diskutovat a polemizovat, at uz to bylo
v hospodé, baru, popisovat Skolni lavice béhem vysokoSkolskych prednasek
vlastnimi ivahami a pokreslovat plakaty na probihajici koncerty.

Téma jsem se rozhodla zpracovat formou videohry. To proto, Ze bych se po
dokonceni studia rada vénovala tvorbé her.

2. Prubéh a forma zpracovani

Pokud mluvim o hrfe Punx, mluvim o tymovém projektu. Po zkuSenosti
s programovanim a sound designem vlastni hry Strawberry Hell, prezentované
jako mé klauzurni prace ve ctvrtém semestru, jsem usoudila, Ze mé znalosti
a dovednosti nestaci na to, abych hru sestavila sama.

Mou praci bylo zpracovani konceptu a vizualu hry, level design a organizace
tymu. Hru pak bude programovat miij kamarad Petr Frei. Hra bude vytvorena
v enginu Unity 2D.

Vzhledem k charakteru stéZejni myslenky projektu, jsem se rozhodla vytvorit
hru pouze z vlastnich autentickych fotografii, poznamek a kreseb jakousi formou
kolaze. Prirozené jsem se proto rozhodla podobnym zplisobem vystavét
i samotny gameplay hry. Hra je proto postavena na minihrach, které ma hrac
uspésné dokoncit, aby ziskal odménu. Tou miiZze byt Ukolovy predmét pro
splnéni jiné minihry, indicie, nebo uvahu, hlaSku. Cilem hry je zaplnit denik
vSemi uvahami, za coz, kromé toho, Ze tak hrac¢ ziskd seznam témat na
premysleni pro bdélé noci, mu hra vygeneruje unikatni hlasku.

Plivodné se mélo jednat o pocitacovou hru, avSak po dokonceni konceptu hry
jsem vzhledem k jeho povaze usoudila, Ze vhodnéjsi bude vytvorit ji pro mobilni
zarizeni. Jedna se totiZ o hru, kterou si hrac¢ nejpravdépodobnéji zahraje na
zastavce, kdyz ceka na autobus, na toaleté, nebo ve Skole pod lavici.



Nashromazdila jsem tedy relevantni obsah a zacala s reSer$si mobilnich
i pocitacovych her. Inspirovala jsem se riznymi hernimi mechanikami a na
zakladé sesbiraného obsahu jsem zacala tvorit jednotlivé minihry.

Obvykle jsem postupovala tak, Ze jsem si ze svych poznamek nejprve vybrala
uvahu, u které jsem vyhodnotila, Ze mliZe mit myslenkovy presah. Poté jsem
zapremyslela, jakym relevantnim zpisobem, v jaké relevantni situaci, by mohl
hra¢ danou uvahu ziskat. Nasledné jsem prosla sesbirany obsah, vlastni
fotografie, videa a kresby a vybrala jakykoliv, se kterym se mi asociovala zvolena
uvaha a ve kterém jsem vidéla potencial k sestrojeni prihodné herni mechaniky.
Vytvorila jsem pak hruby navrh levelu a zacala ho tvorit. Vzajemné jsem
prizplisobovala obsah mechanice a obracené. Kdyz jsem dokoncila pripravu
assetl a scény, poslala jsem je programatorovi.

Po vzniku tfi miniher mi zacala ve hre chybét souvislost, néco, co by drzelo
vSechny minihry pohromadé a davalo hie strukturu. Plivodné jsem véftila, Ze se
mi podafi zvolit ivahy, které na sebe budou neprimo navazovat a vytvorit z nich
skryty pribéh. Rozmanitost uvah a vizualniho obsahu ale toto neumoznovala.

Na nékolik tydnt jsem proto dosavadni praci odlozila a rozhodla jsem se vizudl,
bez ohledu na jeho logickou ptivodni souvislost s konceptem, cely predélat.
Nadale jsem se drzela stéZejni mySlenky projektu i zvoleného gameplaye hry.
Podstata hry tak ziistala nezménéna - potencionalni hra¢ ma najit a posbirat
vSechny uvahy tak, aby na konci hry ziskal svou unikatni. Hru jsem se rozhodla
spojit ¢asem, mistem a jednotnym grafickym stylem. Nové se hra odehrava ve
vecernich hodinach v hospodé na ¢esko-polské hranici. Cas i prostiedi hospody
odpovida tomu, kdy a kde jsem tyto uvahy realné ziskala i ja sama. PriSlo mi
pithodné do hry promitnout cesky plivod onéch tvah. Ma navstéva Polska
minulé 1éto mi poskytla také mnoZstvi zajimavych tvah i vizualniho obsahu
a zacala mé bavit jista kontroverze, kterd v souvislosti pravé s Polskem, jeho
kulturou a politikou, zacala vznikat. Mluvim napriklad o tématech tykajicich se
naboZenstvi, sexuality a dalSich.

Na téchto zakladech jsem tedy zacala kreslit. Zvolila jsem styl, ktery mi ptisel
vizualné atraktivni pro hrace mobilnich her.

Po vytvoreni nékolika scén, jsem svou novou praci konzultovala se svym
vedoucim prace a dospéla jsem k nasledujicim zavérim.

Plvodni material bylo jisté treba sjednotit, avsak zvolena graficka uprava,
prestoZe byla odpovidajici hie vytvarené pro mobilni zarizeni, nebyla dobrou
volbou pro hru takového charakteru. Rozbijela jeji nahodnost, pestrost,
nedokazala docilit poZadované atmosféry.

Shodli jsme se tedy, Ze Cas a prostiedi je dostatecné k uceleni jednotlivych
miniher do kompletni hry, av§ak ptivodni grafické zpracovani skvéle podporuje



jeji charakter. Predélala jsem tedy nové nakreslené scény do plivodniho
kolazového stylu a docilila tim pozadovaného vysledku.

3. Popis vysledného dila

Jako svou bakalarskou praci odevzdavam pouze vizualni prezentaci hry.
BohuZel, ackoliv bylo v ptivodnim planu prezentovat kompletni hru, dostupnou
ke staZeni, nepodarilo se tohoto vysledku dosahnout. Uprednostnila jsem
investici ¢asu do dotazeni celkového konceptu a vizualu hry. Nezbylo proto tolik
Casu dodat data programatorovi v€as a vzhledem k tomu, Ze jde o jeho
dobrovolny volnocasovy projekt a je zatiZen vlastnimi povinnostmi, nestihl hru
zkompletovat do odevzdani moji bakalarské prace. RovnéZ jsem se potykala
s problémy ohledné sound designu, ktery mi plivodné mél vytvaret jiny miij
kamarad, ovSem selhal mu pocita¢ a s ohledem na soucasnou komplikovanou
situaci trhu s pocitacovymi komponenty ho nedokazal opravit tak, aby na svém
ukolu mohl plnohodnotné pracovat. Jiny kamarad, ktery meél zastoupit, se
bohuZel potykal se zavazinymi problémy ve svém osobnim Zivoté a jeho
psychicky stav mu rovnéZ nedovolil praci dokoncit.

Na kompletaci hry ale nadale pracujeme a doufame, Ze bude brzy k dispozici na
mobilni zafizeni s nejnovéjsSimi verzemi operacnich systémi Android a iOS.
Vérime, Ze do budoucna budeme schopni hru také rozsitit o dalsi bonusovy
obsah.

3.1 Cil prace

Vzhledem k tomu, Ze je predpoklddanym vystupem mé bakalarské prace
videohra, rada bych potencionalni hrace v prvni radé pobavila. V radé druhé je
snad motivovala k pozastaveni se nad zdanlivé banalnimi ivahami, at' uz svymi
nebo cizimi, k premysleni nad vécmi i z jiné perspektivy. Slova maji vahu a za
kazdou az hloupou mySlenkou mohou stat i desitky probdénych noci a vérim, Ze
pravé proto muiZe byt zajimavé, vénovat jim pozornost.
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5. Resumé

Mobilni hra Punx je zaloZena na nahodnych uvahach sesbiranych mezi reci,
které, jakkoliv se mohou jevit hloupé, v sobé skryvaji hlubsi socialni otazku.
Diiraz byl kladen na autenti¢nost zazitku ze hry, jeji vizual je proto sloZen
z osobnich fotografii a kreseb.

Mobile game Punx is based on random thoughts gathered while informal
conversations, which, however stupid they might seem, they also hold deeper
social issues. An important aspect of the game is authenticity, which was
achieved by using personal photos and doodles.
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6. Seznam priloh

Priloha 1
vytvareni konceptu

Priloha 2
nepouzité varianty

Priloha 3
nahled vysledku
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Priloha 1
vytvareni konceptu
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Priloha 2
nepouZzité varianty
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Priloha 3
nahled vysledku
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