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Uvod

Chicken Empire: Weasel in shadows je tahova strategie, na které pracujeme jiz vice jak
jeden rok (v dobé¢ psani této prace). Hra je vysledkem prace Ctyt ¢lenti tymu, kde kazdy
zastava nezameénitelnou roli. Jmenovité se jednd o Zuzanu Slavikovou, kterd se stara o
vytvarnou ¢ast hry. Déle pak Veronika Skalicka, kterd dodava samotny zivot hie

pomoci animaci a Ondiej Simedek, ktery celou hru zajit'uje z hlediska programovani.

Moje uloha a role byla zaméfena na tvorbu hernich mechanik, uzivatelského rozhrani,

dialogového systému, designu urovni a testovani hry.

V této praci budu popisovat vznik jednotlivych hernich prvki a levelt, skrze jejich
promény v ramci vyvoje hry a zpétné vazby z testovani. Vysvétlim také své volby v
ramci estetického a praktického zpracovani uzivatelského rozhrani a popis Gcelu a

funk¢nost jednotlivych prvki.

Cilem préce je poskytnou vhled do tvorby pocitacové hry Chicken Empire a obhdjit

jednotliva designova rozhodnuti, kterd jsem béhem vyvoje musel ud¢lat.

Vzhledem k nedostatku cesky psanych nebo pielozenych materiali, jsem pfi psani této

prace Casto Cerpal ze zahrani¢ni literatury a hernich servert.



1. Téma prace a jeho volba

Béhem svého studia na Univerzité¢ v Hradci Kralové a naslednym studiem na
Zéapadoceské univerzité v Plzni, jsem se dostal k mnoha vytvarnym obortim jako
naptiklad k ilustraci, animaci, motion designu nebo designu aplikaci. VSechny tyto
aktivity mé fascinovaly a v ramci své tvorby, jsem se snazil hledat jejich propojeni a

navazovat spolupraci s umélci v ostatnich odvétvich.

Tvorba her pro mne pfedstavuje moznost spojeni rtiznych oborti, spolu s hledanim
idedlniho designérského a technické feSeni, které umoziuje spolupraci s talentovanymi

lidmi v riznych oborech.

V naSem tymu jsme zacali tvofit hry v roce 2020, kdy jsme se svou hrou Lhota theories
vyhrali vizualni zpracovani v ramci soutéze GDS GameJam. Tento uspéch byl pro nés
odrazovym mistkem pro dal$i tvorbu. Behem pandemie COVIDU-19, kdy nebylo
mozné navstévovat Skolu a kontakt se spoluzaky byl omezen pouze na videohovory,
jsme se rozhodli pustit do tvorby dalsi a tentokrat vétsi hry. Plivodni koncept hry vznikl

na predmétu Vytvarné feSeni PC hry vedeny Martinem Vaném.

PIny vyvoj hry zacal o piil roku pozdéji v roce 2021, kde se ke mné a Ondrovi
Simeckovi ptidala také Zuzana Slavikova a Veronika Skalicka. Vyvoj hry byl
naplanovany na pul roku. OvSem diky pozitivni zpétné vazb¢, ze strany hernich kritikti
a vyvojari, které se ndm dostalo na festivalech Anifilm a GamerPie, jsme se rozhodli
vyvoj rozsifit a vénovat se jednotlivym ¢astem hry s mnohem vétsi péci. Diky tomu se
stal vyvoj hry Chicken Empire: Weasel in shadows hlavni ndplni mého magisterského

studia a téma diplomové prace.
2. Popis hry

Chicken Empire: Weasel in Shadows je stealth tahova strategicka hra. Odehrava se ve

svété inspirovaném stiedovekem, ktery obyvaji antropomorfni zvitata.

Hractv kol je projit trovni a cestou plnit pfedepsané tikoly (napiiklad zjistit
informace). Pohyb probihé na ¢tvercové siti, kde kazda véc nebo postava zabird jeden
¢tverec. Jednotlivé ¢innosti nebo pohyby mezi Ctverci spotiebovavaji akei, po
spotfebovani ur¢it¢ého mnozstvi akci, je hractiv tah ukoncen a postavy nepfitele
provedou ptfedem uréené akce. Napiiklad pokud spatii postavu hrace, reaguji na né;.

Tim je hra¢ omezen a donucen zvazovat kazdy pohyb a akci, kterou béhem hrani
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provede. Takto se tahy hrace a nepratel opakuji, dokud hra¢ nesplni kol nebo neni

polapen.

Pro Gspésné splnéni levelu je nutné vyuzivat prostiedi (kryti se pied zornym polem) a

také specialni schopnosti, které hraci dostanou na zacatku kazdé tirovné.

Obrazek 1: Vizualizace finalni podoby hry 1, archiv autora
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3. Herni design

Zda se nam bude hra libit zavisi na individualnich preferencich. Jak se ndm hra bude
hrat uz souvisi s hernim designem. Narozdil od ostatnich designérskych odvétvi, pracuje
herni systém s ur¢itym mnozstvim piekazek, které¢ maji za ti€el hraci ztizit priichod hrou
a vytvofit tak individudlni vyzvu. Ideélni balance této vyzvy a intuitivni hratelnosti,
vytvoii u hraca takzvany flow stav, kdy se soustfedi jen na danou Cinnost a ¢as pro n¢

prestava hrat roli (Hodent 2021, s. 2). Fullerton dodava:

,, Pokud ziistava uroven obtiznosti primérend dovednostem a pokud stoupa s tim, jak se
dovednosti zlepsuji... zaziva to, cemu Csikszentmihalyi vika flow... " (Fullerton 2021, s.

99).

Abychom pro hrace vytvofili co nejptijemnéjsi zacatek hry, bylo pro nés dalezité hned
na zacatku urcit cilovou skupinu a zazitek, ktery chceme hracim poskytnou. VSechna
designova rozhodnuti byla délana s ohledem na tyto dva faktory a nasledné i s hraci

testovana.
3.1.  Cilova skupina a herni zazitek

Nasi cilovou skupinou byli ptilezitostni hraci, kteti na hrani nemaji mnoho casu, hledaji
vyzvu a jsou potéSeni milou ilustraci, vtipnymi dialogy a jednoduchym ptibéhem. Chtéli
jsme vytvoftit odpoc¢inkovou hru, kterd nenuti hrace k pravidelnému dlouhodobému

hrani, ale vytvari kratky pozitivni zazitek.

Hra je tvofena pro jednoho hrace, ktery stoji proti hie (neptatele ovladaji pfednastavené

systémy). Podobné, jako je tomu tfeba u hry Pac-Man.

Pted samotnym zacatkem vyvoje hry, jsme si urcili nasledujici limity, a to s ohledem na

zazitek, ktery je nasim cilem.

e Hra nebude obsahovat zddnd zavazna témata ani nasili.

e Hra bude rozd€lena na malé ¢asti, které bude mozné uzaviit zhruba po pilhodiné
hrani.

e Priichod celou hrou, by nem¢l zabrat vice jak tfi hodiny.

e Jeji vyznéni by mélo byt milé a pozitivni.

e Na hrace nebude tvotfen zadny Casovy tlak. Hra mu umozni dostatek prostoru si

vSe pifedem peclivé promyslet.



e Hrac se nesmi citit zahlceny obsahem.

e Herni mechaniky budou jednoduse pochopitelné.
3.2. Herni inspirace

Po strance budovani svéta, jsme pro hru méli hned nékolik inspira¢nich zdrojua. Chtéli
jsme vytvortit svét, ktery pisobi zive a hrac sleduje pouze maly ptibéh odehravajici se
na jeho pozadi. Inspiraci nam byly naptiklad knizni série Redwall od britského
spisovatele Briana Jacquese, komiksy Mysi hlidka od Davida Peterseno a také deskova
hra Root, za kterou stoji designér Cole Wehrle a umélec Kyle Ferrin. VSechny uvedené
zdroje buduji atmosféru zviteciho stfedovékého svéta s funkénim politickym systémem,

ktery ale neni pln¢ vysvétleny a nechava tak mnoho prostoru pro fantazii divaka.

Ohledné¢ hernich mechanik jsme se museli odkazovat na jediny zdroj, ktery je Zanrové
piibuzny a tim je hra Invisible Inc. (Klei Entertainment, 2015). V zanru tahovych
strategii jsme také hledali oporu ve hrach Gears Tactics (Xbox Game Studios, 2020) a
XCOM: Enemy Unknown (2K, 2012).

3.3.  Prototyp hry

Jak jiz bylo fe€eno vyse, piivodni koncept vznikl v pfedmétu Vytvarné feSeni PC. V této
fazi se jednalo o tahovou strategii, pracovné nazvanou Dark shadows, kde hra¢ ovlada
postavu zlod¢je. Jak jiz nazev napovida, hlavni mechanikou hry byly dynamické stiny,
ménici se podle zdroje svétla. Ve stinech se postava pohybovala nepozorované. Hrac
vSak mohl pouzivat magické schopnosti jako naptiklad vyuziti ohné, ktery dokazal
znicit predméty v prostiedi a tim vytvaiet nové cesty. DalSi moznosti bylo vyuZiti vody,

ktera dokazala hasit zdroje svétla.

Cilem hrace, bylo pfejit herni urovei z jednoho konce na druhy, aniz by vstoupil do

zorného pole nepratel.

V této dobé také vznikl prvni prototyp. Obsahoval hlavni postavu, ¢tvercovou sit’,
dvete, neptatele, stiny, krabice a cil. Tyto pfedméty byly v prototypu reprezentovany

pouze barevnymi obdélniky.

Jedna z definic zni: ,, Prototypy tvori zaklad dobrého herniho designu. Prototyp je
funkcni model vaseho napadu, ktery vam umoziuje otestovat, jestli funguje, a dale ho
vylepsit. Herni prototypy jsou sice hratelné, ale obvykle pouzivaji jenom velmi hrubou a

pribliznou verzi finalni grafiky, zvuku nebo funkci. Jsou to spise takové skici, které
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umoznuji zameérit se na mensi podskupinu hernich mechanik nebo funkci a podivat se na

to, jak funguji “ (Fullerton 2021, s. 203).

Obrazek 3: Prototyp hry, archiv autora

Fungoval tahovy systém a pohyb hrace i neptatel. Nepiatelé méli zorné pole. Pokud do
n¢j hrac vstoupil, byl chycen a hra se restartovala. Jako obranu se hra¢ mohl schovavat
ve stinech nebo neptatele omracit. Krabice byly interaktivni a bylo mozné ménit jejich

pozice.
Jednalo se o zékladni programovani, které je vyuzivano i v aktualni verzi hry.

Po dokonceni prototypu hry, se do tymu ptidala Zuzana Slavikové jako ilustratorka a
Veronika Skalicka zastavajici funkci animatorky. Spole¢né€ jsme koncept hry rozsitili o
narativni slozku a urcili vizualni smér vychézejici predevsim z hry Meteorfall

(Slothwerks, 2018).
3.4. Herni mechaniky

Od piivodniho fantasy konceptu se hra piesunula do svéta antropomorfnich zvirat a ze
hry byla odstranéna magie. Herni mechaniky byly tedy pfepracovany, aby vyhovovaly

novému nastaveni svéta.
3.5. Nepratelé

Ve hie se vyskytuji dva typy nepiatel. V prvnich dvou trovnich najdeme pouze slepice.

Maji znazoriiovat slepici rekruty, ktefi slepé plni rozkazy a nejsou moc chytii. Jejich
6



sila tkvi ptfedev§im v poctu. Jejich schopnosti jsou pouze staticky hlidat nebo patrolovat

mezi dvéma body. Maji pouze omezeny pohyb a zorné pole.

Slepice se béhem svého tahu mohou pohnout pouze o 5 poli.
3.6.  Pohyb a herni prostor

Vsechny herni prvky jsou rozmisténé na ¢tvercovém poli, na kterém se zaroven hrac i
um¢lé inteligence pohybuji. Herni plan jednoho levelu je rozdéleny do nékolika
mensich mistnosti. V ramci vytvareni designovani map, jsme méli moznost vytvorit
ruzné situace, které vyzaduji pouziti specifickych schopnosti nebo jejich kombinace pro

ptekonani nepfatel.

Vzdy je mozné vidét soucasné jen mistnost, kde se hra¢ nachézi a maximalné dalsi
mistnost, pokud hra¢ stoji hned vedle ni. Umoziiuje ndm to vytvaret ptekvapeni pro
hrace, ktery postupuje hrou a nevi co ho ¢ekd, podobné jako by tomu bylo, pokud by se
skutecné pohyboval v neznamém prostiedi. Diky tomu se také hra¢ neciti byt zahlceny a

obsah je mu piedkladan postupné.

Mistnosti mizeme najit ve dvou provedenich, a tedy nebezpecné a odpocinkové.
Pravidelné¢ se sttidaji, pokud je po hraci vyzadovano vétsi taktizovani v ramcei feSeni
dané mistnosti, ndsleduje mistnost, kde se mu dostane klidu a odpocinku pted dalsi

naro¢nou mistnosti.

Obrazek 4: Navrh tretiho levelu, archiv autora




Obrazek 5: Level 2 s viozenymi ilustracemi, archiv autora

3.7.  Zorné pole

Zorné pole neptatel zabraniuje hraci v pohybu a znazorniuje pole, kam postavy vidi. Na
hernim poli jsou zndzornény Cervené. Do ¢erveného zorného pole neni hraci umoznén
vstup. Pokud se do zorného pole hra¢ dostane az po ukonceni svého tahu, slepice ho

vidi a jde pfimo za nim.

Obrazek 6. Ukazka zorného pole splepic, archiv autora




Zorna pole slepic a kohoutl vytvaii jediny zptsob, jak je mozné béhem hrani selhat.
Pokud je hra¢ spatien a nepfitel dojde az k nému, hrac je polapen a celd tiroven se

restartuje.

Za slepicemi je potom vidét zluté zorné pole. To zndzornuje periferni vidéni a je mozné
jej takticky vyuzivat. Pokud se v ném hra¢ vyskytne, nasledujici tahy slepice povedou
timto smérem a vyjdou tak ze své klasické statické pozice nebo zméni svou patrolovaci
rutinu. Pro hrace takovy tah znazorniuje komplikaci. Slepice hrace neustale hleda, pokud

ho uvidi miZze dojit k polapeni.

Zluté pole je také jediné misto, kde je mozné omré¢it slepici. Hra¢ se musel piiblizit na
tak nebezpecnou kratkou vzdalenost, aby ho slepice vidéla. Musi proto zvazovat své
taktické moznosti a své nasledujici tahy, aby nedoslo k situaci, ze zlstane nekryty po

omracenti slepice.

Lasicik se nikdy nedostane do ptimého stietu se slepicemi. Kolem postavy je mozny
pohyb stinem, kam slepice nevidi. Tim je podpoien pocit infiltrace zdkladen, kde se

musi hra¢ pohybovat nepozorované.

3.8.  Schopnosti

Pytel

Hlavni schopnosti se stal pytel, ktery hlavni postava natahuje neptatelskym slepicim na
hlavu. Tento zpisob omraceni jsem zvolil s ohledem na pacificitu hry a z vychozi
skutecnosti, ze slepice spi, pokud se dostane do tmy. Hra¢ mtize natahnout pytel slepici

na hlavu, pouze pokud neni v jejim zorném poli a zaroven stoji na policku vedle.

Slepice je nasledné omracena na tfi tahy.

Cerv
Cerv slouzi jako navnada v piipadé, Ze se dostane do zorného pole slepic. Slepice jde za
nim. Situace umoznuje hraci vytvaret nové cesty skrze patrolovaci body slepic.

Distrakce slepice je pouze na jeden tah a hra¢ tak musi pouziti schopnosti planovat.

Cerva je mozné hazet do vzdalenosti 5 poli od hrade. Vzdalenosti kompenzuje jeho

slabé tcinky na slepice.



Olej

Posledni schopnosti je olej. Pokud slepice ptejde pres olej, uklouzne na ném a bude
omracend na dva tahy. Olej 1ze pouzivat, pokud hra¢ vysleduje cesty vyuzivané
slepicemi pro patrolovani, nebo jej mize pouzivat v kombinaci s hdzenim Cerva a

vytvaret tak pasti.

Vzhledem k silnému tc¢inku oleje, je mozné hazeni jenom kolem své postavy. Je tak

nutné, aby hra¢ vice riskoval pii vytvareni pasti.
3.9. Stiny

V nasi hie funguje dynamicky systém svétel. V praxi v§e znamena, ze se stiny
vypocitavaji na zdklad€ svételnych zdroji, kterymi jsou ohné. U statickych pfedmétt je
stin vZdy umistén na stejném mist¢, ve hie se ale vyskytuji i krabice, kterymi je mozné

pohybovat. Jejich stin se prepocitava vici svételnému zdroji.

Posouvanim si muze hra¢ vytvaret nové cesty, nebo zabranovat slepicim ve vyhledu. Je
také mozné slepici dostat do stinu krabice a tim ji ipIn¢€ uspat. Jedna se o tak silnou
schopnost, Ze je velmi tézké a nebezpecné ji dosdhnout. Hrac se totiz musi pohybovat v

blizkosti slepi¢iho zorného pole.

V ptivodnim konceptu hry, hraly stiny mnohem vétsi roli. Stiny nezabiraly pouze jedno
pole za predmétem, ale vytvarely stin, ktery sahal od samotné¢ho pfedmeétu, az do konce
mistnosti. To ale vytvofilo az moc jednoduché situace pro hrace, kterym stacilo pouze
hybat s krabicemi kolem svételnych zdrojt a tim zahalit celou mistnosti do stinu. Hra se
tedy pro potieby hry upravena a nyni je vétsi diraz kladen na vyuzivani schopnosti a

kradmy pohyb mezi plochami ve stinech.
4. Testovani

Na zacatku testovani je vzdy dulezité odpoveédét si na otazky pro koho je hra urcena,
proc€ se testovani provadi, co chceme zjistit a jak tyto informace budeme shromazd’ovat

(Fullerton 2021, s. 434 - 446).

V tomto sméru nam pomohlo velké mnoZzstvi dobrovolniki. Testovani hry probéhlo ve

dvou fazich:
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e Testovaci verzi hry jsem poslal hra¢tm, kteti se nam ptihlasili do testovani a
pozoroval je pii hrani.

e Po odehrani nasledovala ¢ast, kdy jsem pokladal predem pfipravené otazky,
které ndm pomohly zjistit, zda je hra dostate¢né ptehledné a zdbavna. Zde se
testovali mechaniky a levely a cilené jsem hledal odpovédi na jednotlivé otazky

designu, které jsem bez testovani sdm rozhodnout nemohl.

Druh4 ¢ast testovani probihala na festivalech Anifilm a GamerPie. Na naSem stanku se
vysttidalo n¢kolik desitek fanouskll, ndhodnych kolemjdoucich a hernich vyvojati z
ostatnich stanka. Jejich pozndmky a vypozorované problémy, jsem si zapsal. Opakujici

se problémy jsem analyzoval a nasledn¢ zapracoval.
5. Uzivatelské rozhrani

V ramci uzivatelského rozhrani, jsem tvofil jak vizualni zpracovani, tak i jeho

naslednou funk¢énost v Unity.

Cel¢ uzivatelské rozhrani je kreslené a inspiruje se ilustraci ve hie. I[lustrace pfipominaji
sttedovéké materialy jako pergamen a stuhy. Pfevlada modra barva, ktera je v nasi hie
spojend s kapi lasi¢dka, tedy strany, za kterou hrajeme. Slepice naopak maji barvu
cervenou, kterd je vidét pouze na obrazovce, kdy je lasic¢ak slepicemi polapen.

Dopliitkovou barvou je oranzova, ktera v kontrastu podtrhéva diilezité informace.

V ramci testovani moznosti rozhrani, jsme pracovali i s minimalistickou variantou
sloZzenou pouze z barevnych blokti a vektorovych ikon. Byla ale pozd¢ji zaménéna za

aktualni styl, ktery 1épe koresponduje s naladou hry.
5.1.  Herni rozhrani

Rozhrani umisténé ptimo ve hte, je slozeno ze Ctyt ¢asti. V pravém hornim rohu
muzeme vidét jednoduchou ukazku tlacitka, které zobrazuje “pauza menu”. Ikon¢ je

vénovana samostatna ¢ast prace.

Ukazatel ikola

V levém hornim rohu mizeme vidét ukazatel ikoll. Ten ma hraci ukézat zakladni
shrnuti daného tikolu. Ukol byl stanoven na zagatku Grovné v predchozim dialogu.

Béhem hrani se pokazdé cil aktualizuje, a to v okamziku splnéni dil¢iho cile. Tento
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zpusob postupného vypisovani cill, jsem zvolil z diivodu soustfedénosti hrace na jeden

konkrétni tkol. Cilem bylo hrace nezahltit dal$imi dil¢imi ukoly.

Panel schopnosti

V levém spodnim rohu je umistén panel schopnosti s animovanou podobiznou hlavniho
hrdiny. Ikony znacici schopnosti jsou vektorové, aby byla zachovana jejich Citelnost v
ruznych rozmérech. Pokud hra¢ vybere schopnost, ukdze se nad ni oranzova Sipka a

pozadi ikony ztmavne.

Nalezneme zde schopnost hazeni Cerva a vyliti oleje. Plivodné se zde nachéazela i ikona
pytle, kterda m¢la aktivovat schopnost pfetazeni pytle pfes hlavu. V aktualni verzi hry
byla ale nahrazena ikonou, ktera se zobrazi nad slepici, az v ptipad¢, pokud hra¢ stoji na
policku vedle ni. Divodem zmény je ocekavani hrace, kdy tuto schopnost hraci

ocCekavali na tomto miste.

Mince

V pravém spodnim rohu se nachazi mince, ktera je vizualni reprezentaci aktualniho
tahu. Pfi tahu hrace je znazornéna packa. Naopak pii soupetove tahu, v tomto piipadé
slepic, je znazornén parat. Mince také funguje jako tlacitko pro prepindni tahu. Diky
testovani vime, Ze intuice hrace navede ke spravnému pouzivani. Kromé toho, Ze mince
ma jasné dvé strany a jeji umisténi vychazi z dalsich tahovych strategii, je vSe také

podpofeno animaci otoCeni mince, ktera se pii zmeén¢ tahu automaticky piehraje.

Kolem mince je umisténo pocitadlo se zbyvajicim poctem akci hrace. Po vypotiebovani,
je ukazatel zasunut pod minci. V ramci testovani také probéhl experiment s textovym
zpracovanim, které ale neptisobilo esteticky. ReSeni je zvoleno vhodné i s umisténim

ukazatele tahu, ktery intuitivné nabada k interpretaci jeho ucelu.

Obrazek 7: Animacni faze mince, archiv autora
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5.2. Pauza menu

Menu, do které¢ho se uzivatel dostane po kliknuti na stuhu v pravém hornim roh, je
velmi jednoduché a obsahuje tlacitka pro navrat do hlavniho menu, nastaveni,

restartovani levelu a pokracovat.

Pivodni menu navic obsahovalo ktizek pro vypnuti, které se ukazalo jako redundantni.
Hraci Castéji vyuzivali tlacitko pokracovat, které plni stejnou funkci. Tlacitko kiizek se
ukazalo jako zbyte¢n¢€ matouci. Hraci nevédeli, zda se zavie pouze okno nebo praveé
bézici hra.

Obrazek 8: Pauza menu, archiv autora

\

POXRACOVAT

RESETOVAT LEVEL

OVESIT DO MENV

\NASTAVEN_‘L /
AN /l = 4

Obsahuje toggly, drop down menu a slidery stylizované do konceptu celé hry. Toggly

5.3. Nastaveni

slouZzi pro pfepinani stavu, a kromé vizualniho zobrazeni zmény polohy, jsou doplnény

ikony slunce a mésice, které slouzi k aktivaci a deaktivaci.
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Obrazek 9: Nastaveni, archiv autora
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54. Hlavni menu

Hlavni menu je jednoduché a slouzi pouze jako rozcestnik do dalsi ¢asti hry. V pozadi
menu se nachazi hlavni ilustrace hry. Po levé strané jsou umisténé ovladaci prvky a logo
hry. U jednotlivych poloZzek menu se po umisténi kurzoru zobrazi stuha, ktera

znazornuje interaktivnost tlacitek a usnadiiuje tak hracovu orientaci.
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Obrazek 10: Hlavni menu, archiv autora
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5.5. Koncova obrazovka

Pokud hra¢ uspésné dokonci level zobrazi se vitéznad obrazovka z lasi¢dkem, ktery ma
zdvizeny palec. Na této obrazovce se nachazi dvé tlacitka, jedno pro navrat do menu a
dalsi, v podobé Sipky, pro pokracovani. Tyto tlacitka jsou navic navodné obarvena, kde

cervend znaci uzavieni hry a zelena pokracovani.

Pokud je hrac polapen je zménéna ilustrace na slepice a piivodni tlacitko pro

pokracovani ma ikonu opakovéani levelu.
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Obrazek 11: Konecna obrazovka, archiv autora
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5.6. Dialogova okna

Dialogova okna jsou inspirovana vizualnimi novelami. Umoziiuji ndm posouvat déj
piibéhu skrze jednoduché rozhovory postav nebo monology hlavniho hrdiny. Jedna se o
efektivni feSeni, které neznamena slozité ptibéhové animace. Navic neodvadi pozornost

od hlavni naplné hry, kterou je priichod jednotlivych levelt.

Vizuélni zpracovani dodrzuje esetiku ostatnich prvkii. Na pozadi je pouzita ilustrace
zmuchlaného papiru a u jednotlivych postav je zobrazena jejich jmenovka, ktera
zaroven znazoriiuje, ktera postava v danou chvili mluvi. Hrac se v dialogu posouva bud’

kliknutim na Sipku na spodni stran¢ okna nebo pomoci smerovych Sipek na kladvesnici.
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Obrazek 12: Dialogova okna, archiv autora

N

SEZEVEC

SA SSEM NESAKES SEZEVEC. NASEL SSEM TE po NASEZ DU SLEPIC A KDYZ
SSEM TI SUNDAVAL BOTY, TAK SSEM 2SISTIL 2E SESTE DESCHAS,

5.7. Navod

Okna navodu vysvétluji hraci ovladani a jsou napojena na jednotlivé mistnosti. Pokud
hrac¢ naptiklad poprvé vstoupi do mistnosti se slepici, zobrazi se okno, které vysvétluje

fungovani pytle.

Okna jsou zjednodusena na pouhy snimek ze hry, doplnéna ndvodnym textem a

tlacitkem pro potvrzeni.

Obrazek 13: Navod, archiv autora

( KLIKNT NA LASICAKA
PRO AXTIVACI pPOHYBY
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6. Popis vysledného dila

Vysledkem diplomové préce je hra Chicken Empire: Weasel in shadows. Hra ma dva
funk¢ni levely a 16 mistnosti. Ve hie je mozné vyuzivat schopnost oleje, Cerva a
natazeni pytle na hlavu. Schopnosti umoznuji rtizné piistupy k feSeni jednotlivych
mistnosti (ikolil) a obohacuji tak tahovy systém. Casti hry jsou vybaveny piibéhovymi

sekvencemi, které uvadéji hrace do piibc¢hu skrze dialogova okna nebo ilustrace.

Hra také obsahuje veskeré uzivatelské rozhrani potfebné pro navigaci. Dale pak
tutoridlova okna, ktera provedou hrace samotnym ovladdnim. Cela hra prosla
testovanim, které prob¢hlo v nékolika kolech. Na zaklad¢ zpétné vazby, byla nasledné

hra zménéna.

Hra obsahuje mnozstvi asset a rizna prostiedi, kterymi hra¢ prochéazi. V obsahu hry je

Sest riiznych postav se sadou animaci, které¢ jsou zpracované ploskovou animaci.

Cela hra vznikla v hernim enginu Unity a je pfiloZzena na DVD nosici. Prichod celou

hrou zabere zhruba 90 minut.
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Z.aveér

V ramci diplomové prace vznikl funkéni herni prototyp hry pojmenované Chicken
Empire: Weasel in shadows. Funk¢nost prototypu a jeho zabavnost byla ovétrena skrze
uzivatelské testovani. Diplomova prace byla rozdélena do systematickych kapitol,

zabyvajicich se volbou tématu, herniho designu, testovani a uzivatelského rozhrani.

Vyvoj takto velkého herniho projektu byl pro mé obohacenim v oblasti herniho designu
a uzivatelského testovani. Tvorba hry mi také prinesla zkuSenosti s prezentovanim, jak
osobn¢, tak na socidlnich sitich, soutézich a na festivalech. Zajimavou zkuSenosti pak
byla interakce s fanouSky a hernimi novinéfi. S vyvojarskym tymem jsme prosli celym
procesem piipravy materialli na platformu Steam a budovanim fanouskovské zékladny
na Instagramu, Discordu a Twitchi. Diky témto zkuSenostem jsem ziskal komplexni

pohled do tvorby her a s tim souvisejici distribuce.

Zaroven si ale uvédomuyji, ze se jedna o prvni vétsi hru naSeho tymu, a hra tedy
obsahuje spoustu nedokonalosti, které plynou z nezkusenosti, naro¢nosti hry a
samotného rozvrstveni ¢asového harmonogramu prace. Zminénym problémim bych se
rad vyhnul v nasledujici tvorbé mensich her, kde budu ziskavat dalsi zkuSenosti s

hernim designem, ale i s celkovym hernim trhem.

Pozitivni stranku celého vyvoje shleddvam v mezioborové spolupraci ateliéri a
programatora. Kazdy ¢len tymu se specializoval na jednu cast, ve které se sam
vzdélaval a zlepSoval. Diky této situaci mohla vzniknout mnohem propracovanéjsi a
komplexnéjsi hra, nez kdyby hru vytvofil sam jeden ¢lovek. I v mém piipadé jsem rad,

ze jsem mohl spolupracovat s dalSimi ¢leny tymu.

Skrze tvorbu her jsem zjistil, Ze m¢ herni svét napliiuje, a to tim, zZe je schopen propojit
vizudlni i1 technicky design. Moje dal$i plany jsou zamétfené na tvorbu her a rozvijeni se

v hernim svéte.
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Resumé

Chicken Empire: Weasel in Shadows, a functional prototype game, was developed as
part of my diploma theses. The functionality and amusing quality of the game was
proven by user testing. My diploma thesis was structured into systematic chapters about

the choice of the topic, the game design, testing, and the user interface.

Through the development of such a large game project, I learned a lot about game
design and user testing. I also gained experience in presentation, both on social media
and in-person at competitions and festivals. Meeting fans and game journalists was also
an interesting experience. As the development team, we went through the entire
procedure of preparing materials for Steam and building a fanbase on Instagram,
Discord, and Twitch. This experience gave me a comprehensive view of game

development and related distribution.

However, this was the first larger game made by our team, so it has many flaws due to
our limited experience, difficulty of the game, and the work time schedule. I would like
to avoid these flaws in the future development of smaller-scale games which will help

me gain further experience in game design and the game market in general.

The interdisciplinary cooperation among studios and the programmer was the strong
part of the development. Individual team members specialized in different aspects of the
development, learned individually and progressed in their specializations. This is why
the game is more elaborate and comprehensive than if it was developed by one single

person. I personally am glad to have cooperated with the other team members.

Thanks to game development, I found the world of gaming fulfilling because it
combined visual and technical design. In the future, I plan to focus on game

development and to grow in the gaming world.
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