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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Ve své tvorbé jsem se doposud vénoval predevsim kratSim animova-
nym utvardm. V prvnim roc¢niku studia jsem prosel animacni prlipravou
v podobé cviceni orientovanych na zvladnuti zakladnich problém kreslené
a loutkové animace. To vyustilo v klauzurni praci Otocky a promény hlavy
a Autoportrét. Dale jsem vytvarel interaktivni animace pro web KMA/ZCU,
jejichz cilem bylo toto webové prostredi ozivit. Vysledna animace nebyla
pouze akéni vsuvkou, ale rovnéz vyznamove souvisela s obsahem webu.

V ramci své ucasti na game design workshopu jsem vytvoril kompletné
funkéni scénu animované flashové hry Lp- man. Ve druhém rocniku studia
jsem se podilel na spole¢ném celoatelierovém projektu ,Jak Zivot chode”.
Jednalo se o animovany obrazovy doprovod k audionahravce textu hercl
divadla Sklep. Vznikla animovana kolaz, ktera si s fantasknosti své predlohy
nikterak nezadd. Muj vklad do tohoto projektu spocival predevsim v oblasti
rezie a animace. DalSim projektem, na kterém jsem pracoval, byla animova-
na znélka UUD-ZCU. Pojal jsem ji jako roztanéeny priivod bytosti, z nichz
kazda zpodobriovala jeden obor studia na UUD. Zacal jsem tim, Ze jsem
s kapelou Limited Edition nahral jejich autorskou skladbu Logon, ktera
slouzi jako prlivodni hudba. Na tento hudebni doprovod jsem pak nasledné
animoval do rytmu tanec jednotlivych postav. Animace byla zpracovana
klasickou kreslenou technikou, avsak za pomoci tabletu a PC. Vysledek
nékolikamési¢ni prace vSak nenaplnil mé predstavy. Pfesto jsem pfi zpraco-
vavani tohoto ukolu ziskal cennou pracovni zkuSenost s programem Adobe
Flash, ve kterém jsem zpracoval i bakalarskou praci.

Mimo animaci se zajimam o oblast grafického designu a designu webo-
vych aplikaci. Vytvofil jsem propagacni materidly pro tzv. ,,Smogovy dycha-
nek“ spolupracovnik(i sdruzeni AUTOMAT. K mym dlouhodobé&jsim projek-
tlm v této oblasti patti prace na vizudlni podobé kvizové hry pro mobilni

telefony Mas FiStrona.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Tématem mé bakalarské prace je pocitacova hra. PocitaCové hry mé
provazely od détstvi. Mival jsem k nim vSak rezervovanéjsi pfistup nez si
zaslouzily. A to pro jejich zdanlivé sporné estetické kvality. Velky obrat
v mém minéni o tom, jak mlzZe hra vypadat, nastal po shlédnuti tvorby
studia Amanita design. Nesporna esteticka kvalita jejich produkce ve mné
zazehla touhu rovnéz hry vytvaret. Zaroven s blizSim poznavanim svéta her
jsem shledal, Ze ma nedlvéra v estetickou podobu mnoha pocitacovych
her pramenila z mé neznalosti jejich specifického vizualniho jazyka, nikoli
z jejich nekvality.

Na pocitacovych hrach mé pfitahuje moznost prace s pribéhem hry. Ve
filmové tvorbé je pribéh divakovi naservirovan jiz hotovy, nemize nic
ménit. V prostredi her vSak hraci umozniujeme, nebo mu alespon davame
pocit, Ze hru tvori on sam. Z pasivni role tak hra¢ prechazi do role ,aktivni-
ho konzumenta“. Hra mu skyta mnoha prekvapeni. V pripadé takovych
multiplayerovych online her jako World of Warcraft a podobnych mohou
dokonce hradi vytvorit takové kombinace riznych prvkd hry, se kterymi
vyvojafi plvodné viibec nepoditali.

Hrace vidime na nddrazich, autobusovych zastavkach, v ¢ekarnach
u lékare, prosté vSude tam, kde je chvile ¢asu. Vyhodou pocitacovych her
je diky novym prenosnym zafizenim jejich okamzitd dostupnost. Jednoduse
vychazi vstfic pozadavku rychlé doby, jsou prosté zdbavou naseho stoleti.
Oblast herniho designu je pomérné mladou oblasti tvlrci ¢innosti a dyna-
micky se vyviji. Pfipada mi zajimavé stat se soucasti tohoto rozvoje.

Dalsi fascinujici moznosti her je jejich latentné skryta edukativni funk-
ce. Vzdy si vzpomenu na svého kamarada, ktery si po pfichodu na stredni
Skolu neumél v anglickém jazyce fici ani o suchy chleba, zato ovladal Siro-
kou Skalu slov typu dil na stfibro, kozeluzna nebo kopi. Tuto v béZzném
zZivoté ne zcela pouzitelnou slovni zasobu nacerpal samozrejmé pfi hrani
strategickych pocitacovych her se stfredovékou tématikou. O co |épe by byl
pfipraven na konfrontaci s redlnym zivotem, kdyby mél k dispozici hru,
ktera by mu podprahoveé vstipila slovni zasobu, kterou by mohl bézné
pouzit. Tento priklad mlze pusobit ponékud Usmévné, nicméné americka
herni designérka Jane McGonigal Phd. ve své prednasce pro TED Conferen-
ces v roce 2010 uvadi: ,, Dle nedavno publikovaného vyzkumu védct
z Carnegie Mellon University stravi mlady ¢lovék v zemi z rozvinutou herni
kulturou hranim pocitacovych her pridmérné 10 000 hodin jesté pred tim,
nez dosahne 21 let véku... pro déti ve spojenych statech je 10 080 hodin
presna ¢asova dotace hodin, které stravi ve Skole od 5. tridy



aZz do absolutoria na stfedni Skole.”* | kdyby mnozstvi ¢asu, které déti

v nasich krajich stravi hranim her bylo polovi¢ni, povazoval bych to stale za
neuvéfritelné dlouhy ¢asovy usek. To, Ze déti hry hraji a nema cenu (a ani
by nebylo férové) jim v tom branit, vim z vlastni zkusenosti. Velkou

motivaci pro€ vytvaret co nejkvalitnéjsi hry je mimo jiné, aby mély co hrat.

1McGonigal, J. 2010. Gaming can make a better world [online][cit. 26. 4. 2013]. Do-
stupné z WWW:< http://www.youtube.com/watch?v=dE1 DuBesGYM>



3 CiLPRACE

Cilem mé bakalarské prace bylo navrhnout scénar, vizualni podobu
a hratelnou ukdzku pocitacové hry. Mé ambice netkvély ve snaze navrh-
nout novy herni Zanr, ale vytvorit takovy herni scénar, ktery by prinasel
nové prvky do hernich zanr( stavajicich.

Ma hra by méla byt dobre hratelna a zaroven esteticky pfitazliva.
Pokousel jsem se najit tu spravnou rovnovahu mezi témito dvéma poza-
davky herniho designu. V herni strance je mym zamérem klast dliraz na
zapojeni a invenci hra¢e samotného. Rovnéz pasivni, lustici slozka hry by
méla byt v rovnovaze s aktivni herni slozkou tak, aby byla hratelnost hry
plynula a aby hra nebyla zdlouhava.

Ve strance vizualni bylo mym cilem kldst ddraz na plynulost animaci
a jejich prekvapivost pro divaka. Chtél bych se vyvarovat pfriliSného pocita-
cove dopocitavaného fazovani animaci. Cilem je pouzivat techniky klasické
kreslené animace tak, aby vysledny pohyb plsobil co nejhrejivéjsim do-
jmem.

M3 hra tak, jak se vyviji, by méla byt urcena spiSe mladSim hracim.
Détem, které nové objevuji vyznamy, tvoreni a moc slov. Méla by vsak v
idedlnim pfipadé dosahovat takovych kvalit, aby byla pfitazliva pro vSechny
veékové kategorie. Stejné jako kdyz napriklad hrajeme stejnou karetni hru
v sedmi i v sedmdesati letech. Z toho dlivodu by jednotlivé rébusy nemély
byt Zddnym zvlastnim zplisobem zjednodusovany. ,Mdma mele maso”
nakonec nebavi ani déti.



4 PROCES PRIPRAVY

Na zacatku tvorby mé pocitaCové hry jsem se nejprve zamyslel nad
jejim zZanrem. Zvazoval jsem tvorbu point-and-clilck adventury. Tento herni
zanr ma od dob hernich titull jako Polda v ¢eském hernim prostredi rela-
tivné silnou pozici. V posledni dobé je navic zastoupeni tohoto zanru diky
svézimu vichru studia Amanita design mimoradné silné a vyrazné. Proto
jsem se od tohoto zanru odklonil a probudila se ve mné chut se s obdob-
nou vervou zkusit vénovat Zanru jinému. Mezi témi nékolika malo hrami,
které jsem jako maly hral, mi v mysli vytanul herni titul Super Mario Bros.
Tato hra je jednou z nejvétsich ikon herniho zanru skakacich her, bézné
oznacovanych jako skakacky. Zaroven jsem pfi svém hledani narazil i na dvé
soucasné hvézdy tohoto Zanru v oblasti nezavislych her a to hry Limbo
a Super Meat Boy. Prvni mné ucarovala svym designem a druha propraco-
vanou hratelnosti. Prvni pilif mé pFipravy byl tedy na svété. Pro svou praci
jsem si zvolil zanr skakacky.

| nadale jsem vSak mél pocit, Ze jen ,, obycejna” skakacka nestaci. Mym
zameérem a touhou bylo nécim ji ozvlastnit. Dalsi stfipek mozaiky jsem
ziskal z jiné hry mych détskych let, a to ze hry Atomic Bomberman studia
Interplay. Jde o akéni hru, ktera se odehrava v bludisti. Hrac¢ zde sbira body,
klade vybusniny a postupuje do stale tézsich Urovni. Hra je naro¢na na
pozornost a jemnou motoriku prstd. Z této hry jsem tedy prevzal pravé
motiv akéniho bloudéni.

To by ovSem stale nestacilo. Pojitko a treti zdroj mé inspirace nelezi ve
svété elektroniky, nybrz ve svété stiedovékych iluminovanych rukopisu.

S jejich podobou jsem se seznamil prostiednictvim prednasek Phdr. Seda.
Nékteré z vizualnich forem téchto vyobrazeni jsou prekvapivé moderni

a aktudlni. Napriklad Velislavova bible je z dnesniho pohledu jasnym ko-
miksem. Rovnéz v bordurach a rozvilinach ostatnich rukopist napfiklad
Breviare Vellevilského od Jeana Pucella se odehrava az prekvapivé mnoho.
Fakt, Ze v knihach mUZe byt obsazeno mnoho déje, ktery nemusi nutné
vychazet z vyznamu Sifrovaného prostrednictvim liter, mi byl impulsem

k zasazeni déje celé hry do stranek pomysIné knihy.



5 PROCES TVORBY

V pocatecnich fazich pripravy jsem nejprve vytvoril plan celé prvni
kapitoly. Navrhl jsem déje jednotlivych pfekazek a k nim pFislusny pocet
pismen nebo akci, které spoustéji. Poté jsem naskicoval a okoloroval podo-
by hlavnich hrdinl. Pokracoval jsem vybérem pisma navrzenim vSech
jednotlivych map, rozhrani a prostredi.

Interaktivni prvky se odlisuji od opticky tvrdsiho typografického pro-
stredi tim, Zze jsou vyrazné kolorovany za pouziti pfimych barev. Nebo jsou
(jako v pripadé panacka), vyvedeny linearni kresbou. Poté, co jsem dokon-
Cil vytvarné navrhy prostredi, prekazek a postav, jsem zacal animovat
vSechny déje.

Prvnim krokem bylo rozbéhat panacka. Zde bylo nutné ucinit rozhod-
nuti, jak rychly a plynuly bude jeho pohyb. Kdyby byl pfilis profazovan,
pohyboval by se sice plynule, ale jeho odezva vUci hraci by byla zbytecné
pomald. Inspiroval jsem se v plvodnich hrach Princ of Persia a v jiz z miné-
né hre Super Mario Bros. Animace béhu v téchto hrach tvori opacné poly
tohoto problému. Postava v prvni zminéné hre pfi kazdém zastaveni zdlou-
havé doklouzava svij pohyb, coz nasledné nepfijemné prodluzuje herni
odezvu. Postava Maria v druhé zminované hre naopak na vSechny pohyby
pouziva az prilis malo fazi. Pohyb je pak velmi stylizovany, coz se k této hre
hodi. Kdybych ho vsak pouzil ja, vypadala by animace ponékud nepoctiveé.
Toho jsem se chtél vyvarovat, a proto jsem v animaci pohybu hlavniho
hrdiny chtél dosahnout zlatého stfedu mezi témito dvéma extrémy.

V animaci vsech prekazek problém s odezvou vici hraci odpadl, nebot
v pfipadé, Ze bézi animace néjaké prekazky, je moznost interaktivniho
pohybu panacka pozastavena.

Ve chvili, kdy jsem mél vSechny animace hotové, jsem je pomoci roz-
hrani SlovomolEditor, rozmistoval po jednotlivych mapach a urcoval, kde
ma kterd byt. Rovnéz jsem dopliioval rozmisténi pismen a poctu bod{
napovedy. Samotna funkénost hry pak lezela na bedrech programatora.

Jako posledni jsem animoval vysvétlovani ovladani, dvod hry a pridaval
do hry doprovodné ruchy a zvuk. Jako hlavni melodii Uvodu jsem pouzil

skladbu Harmony one britského hudebnika Kierana Hebdena, jenz je znam



pod jevistnim jménem Four Tet.



6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

V této casti popisi technické specifikace obrazové, programové a zvukové
slozky hry.

Graficka stranka hry je vytvorena pomoci program( Adobe Flash,

Adobe llustrator a Adobe Photoshop. (Ddle jen Flash, Photoshop, llustra-
tor). Zakladni podoba postav byla naskicovana tuzkou a nasledné preve-
dena do Photoshopu. Zde byla kresba naanimovana a poté prevedena do
prostredi llustratoru, kde byla vektorizovana a nasledné importovana jako
stup byl pouzit jak z divodu estetickych, tak z dGvod( vypocetnich. Série
bitmapovych obrazku totiz klade mensi naroky na vypocetni vykon nez
série obrazk( vektorovych. VSechny animace hry probihaji tempem 30 fps.
Jednotlivé prekdazky byly vytvoreny obdobnym zplsobem jako faze hlavni
postavy s tim rozdilem, Ze byly navic v llustratoru kolorovany.

Vnitrni prostredi hry je vyskladano z liter tu¢ného rezu pisma Meiryo Ul.
Na ostatni interaktivni prvky bylo pouzito pismo ITC Avant Garde Gothic
rovnéz v tu¢ném rezu.

Programové reseni hry bylo realizovano prostrednictvim program( Adobe
Flash, Adobe Air a grafického rozhrani SlovomolEditor. Jeho autorem je stu-
dent Fakulty Informaénich technologii CVUT v Praze Ondrej Padka. Grafické
rozhrani SlovomolEditor bylo vytvoreno vylu¢né pro potrebu hry Slovomol.
Usnadnuje propojeni programovaci a grafické slozky hry.

Herni mechanizmus funguje z technického hlediska nasledujicim
zpusobem. Na kaZzdé obrazovce se pomoci Sipek pohybuje obdélnik. Na
tento obdélnik je promitana animace rliznych fazi béhu. Vysledny opticky
vjem vytvafri iluzi béhu panacka, jehoz smér je ovladan pomoci klavesnice.
Pohyb obdélniku po kazdé jednotlivé mapé je v osach x, y definovan v roz-
hrani SlovomolEditor.

Zvukovy material byl ziskan z vefejné databaze www.freesound.org.,
nahran na prenosné nahravaci zarizeni Tascam, nebo vytvoren v programu
syntetizatoru zvuku Bfxr. Zvukovy material byl upravovan v programu

Audacity.



7 POPIS DIiLA

Cela hra zac¢ina pohledem na obalku knizky lezZici na stole. Pres desky knizky je
pretazena zalozka. Jakmile na zalozku hrac klikne, zalozka se proméni v hada.
Zaleze dovnitf knihy. Kniha se otevre a na predsadce vidime nazev hry Slovo-
mol a dva hlavni hrdiny, strazce knihy, ktefi nam mavaji. Had se pfiplazi a svrh-
ne jednoho ze strazcli do hlubiny knihy. Poté se odplazi za nim, aby ho i nadale
ohroZoval. Ukolem druhého straice, za kterého hra¢ hraje, je, aby prvniho z
konce knihy zachranil.
Hra Slovomol je ve své podstaté akéni interaktivni krizovkou. V prostredi hry se
¢lovék pohybuje pomoci svého avatara, malého panacka z ivodu knihy.
Ukolem hrace je projit typografickym bludistém pies réizné prekazky, az na
konec jednotlivych kapitol (level(l). Prochazet pres jednotlivé prekdzky mu
umoznuji pismenka, ktera na své cesté posbira. Z téchto pismen sklada malé
tajenky, které se zhmotnuiji v feSeni jednotlivych problém. Ve he se vyskytuji
v zasadé tri druhy prekazek. Prekazky, které pro prekonani vyzaduiji slozeni
tajenky, prekazky které reaguji v interakci s panackem a prekazky které mohou
byt odstranény pouhym dotykem (nebo skokem) panacka. Prekazky prvnich
dvou typl aktivujeme pomoci klavesy ctrl. Pokud se panaéek dotkne takovéto
prekazky, rozsviti se kolem ni zelena kontura, ktera hrace informuje o moznosti
interakce s touto prekazkou. Jako ptiklad prvniho typu mizeme uvést kostku
ledu, ktera stoji hraci v cesté. Abychom ji odstranili, musime slozit
tajenku - slovo ohen. Poté, co tak hrac ucini, vy€aruje panacek z pismen ohen.
Kostka ledu se roztaje a hrd¢ muze pokracovat ve své cesté bludistém.
Ptikladem druhého typu prekazky je paka a poklop. Hra¢ nem(ze pokra-
Covat v cesté bludistém, nebot mu v cesté stoji mriz. Nema dostatecny pocet
pismen na to, aby si slozil tajenku- slovo kli¢ a mfiz si odemkl. Musi proto
sehnat pismena v jiné ¢asti mapy a najit jinou cestu. Stiskne tedy paku, pokop
se otevie a on mUze pokracovat do ¢asti mapy, kde pismena ziska. Prikladem
tretiho typu prekazky je prekazka reagujici na dotyk. Takovou prekazkou je
napriklad seminko, které je tfeba shodit do vody, aby mohlo vzklicit. VSechna
pismena, ktera hrac posbira, se objevuiji i na listé v dolni ¢asti obrazovky.
Kromé pismen, kterymi hrac aktualné disponuje, se zde zobrazuji modré terci-

ky. Symbolizuji pocet napovéed. V pripadé, ze ma hrac napovéedu k dispozici,

9



mUzZe si ji u kterékoliv tajenkové prekazky vyvolat. Ta mu napovi, jakou tajenku
vyplnit. Ndpovédu Ize aktivovat kldvesou alt (V hratelné ukdzce je v pripadé
nefunkcénosti nutné stisknout kldvesu h. Adobe Flash totiz Spatné rozeznava
klavesu alt. Jedna se o problém v programatorské roviné véci, ktery se resi.)
Dalsim symbolem, ktery se na listé vyskytuje, je symbol pro Zivoty. Hra¢ ma
celkem tfi. O Zivoty bude moci pfijit v pfipadé konfrontace s rliznymi pastmi

a jinymi bytostmi. V hratelné ukazce by se tak mohlo stat v pripadé vody. Kdyz
prijde o vSechny zZivoty, nezacina znovu, ale dostane se do vlozené minihry, kde
si bude muset své Zivoty vyhrat zpét. Rozlisuji 3 typy takovychto miniher.

V prvnim budou po obrazovce od shora dolt padat pismena a hrac po nich
bude muset z bodu a do bodu b doskakat, aby si ziskal nové Zivoty. Druhy typ
bude zaloZen na stejném principu, ale hrac se bude pohybovat po rlznych
geometrickych utvarech v pohybu. Tretim typem minihry bude doplriovani
prislovi. K dispozci by jich méla byt SirSi Skala. Nebude tudiz nutné doplnit
zrovna to jedno jediné, které by hrac pripadné nemusel znat. Bude moci zvolit
jiné. To by mélo prinaset efekt poznavani novych prislovi. Kdyz hra¢ dojde na
konec kapitoly (levelu), odjede kamera a je mozné vidét mapu celého levelu se
vsemi prekazkami. Jednotlivé levely budou barevné odliseny. Budou zaplnény

prekazkami vsech tii typl se stupnujici se obtiznosti.

10



8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Hodné podobnych kratkych, nezavislych her jako ma bakalarska prace
je tvofeno mnozstvim nadSenych programatoru. Tijsou vSak mnohdy
zaujati predevsim vypocetni strankou a funkénosti svych vytvora. Vizudlni
stranku hry nasledné opomijeji. At uz z toho dlivodu, Ze ji nepovaZzuji za
dllezitou, nebo z toho divodu, Ze prosté nemaji schopnosti k tomu, aby ji
sami vytvofrili. Z vlastni zkuSenosti, kterou jsem ziskal pFi spolupraci s pro-
gramatorem na tvorbé své bakalarské prace vim, Ze trpélivost programato-
ra je zcela jiného druhu, nez trpélivost vytvarnika a animatora. Programa-
tor je schopen desitky hodin sedét nad mihajicimi se Cisly, ale nemél by
dostatek trpélivosti na nakresleni napf. par fazi béhu. V zasadé se ve své
praci velkym obloukem vyhyba ¢emukoli, co by neslo popsat par radky
kddu. Doufam, ze ma bakalarska prace bude ve vysledku natolik pisobiva,
aby inspirovala dalsi mladé vytvarniky a programatory k vzajemnému

dialogu a spolupraci, aby byl potencial obou stran vyuzit v plné mire.
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9 SILNE STRANKY

M3 bakalarska prace je vyjimecna tim, jakym zplsobem se snazi ucho-
pit a ozvlastnit herni zanr skakacka,ve kterém je realizovana. Ve svétovém
hernim prostfedi jsou desetitisice her zaloZzenych na tomto principu. Drtiva
vétsSina z téch, se kterymi jsem se setkal, se ho vsak pfilis ozvlastnit nepo-
kousi. Pouziva samoziejmé jind prostfredi, riznoroda vytvarna reseni i
odlisné pribéhy. Hlavni nosna kostra Zanru je v nich vsak stejna. Vidy je
potieba nékam doskakat popripadé néco sebrat, spustit, nebo vyhodit do
povétri. To vSak neznamena, Zze mnohé z téchto her nejsou skvélé a nékte-
ré z nich jsou opravdoveé skvosty. Hra Slovomol je vSak zvlastni tim, jak se
pokousi kombinovat herni zanry kvizové hry s hrou skakaci. Vynika svym
konceptem hry se slovy.
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10 SLABE STRANKY

Nejvétsi nevyhodou hry Slovomol je jeji témér nulova znovuhratelnost
(replayabilita). Stejné tak, jako se neda dvakrat po sobé lustit stejnd krizov-
ka, nemuizeme dvakrat doplfiovat stejnou tajenku se stejnym zadjmem.
MuUZeme si pochopitelné pustit hru znovu a vizualné si uzit jednotlivé déje,
herni zazitek z takového pocinani je vsak mizivy. Dalsi nevyhodou je, ze
byla hra koncipovana striktné pro ¢eské publikum a jako obdiv k ¢eskému
jazyku. To ji Cini pro necesky mluvici hrace zcela nepouzitelnou. V nepo-
sledni radé je nutno pfiznat, Ze programovaci slozka hry jesté neni v di-
sledku nepfilis dlouhého ¢asu své existence zcela vyladéna a vykazuje
estetické nedostatky patrné napriklad pfi prechodu mezi interaktivni a

pasivni slozkou animaci.
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12 Resumé

My bachelor project is a concept of a short computer game called
Slovomol. | have chosen this kind of a topic, because | am interested in
interactivity combined with animation. | have done a short level of

a computer game as a part of an animation workshop before | started
working on my bachelor project, and | liked the process of making a game.
The projects of Czech indie game design studio Amanita design inspired
me by the visual quality of their work as well.

| started the process of making a game by choosing a particular game
genre. | was hesitating between point-and-click adventure genre and plat-
form game genre. | finally chose the second one, because it is not so com-
mon in the Czech game design environment. It also reminded me of games
that | used to play in my childhood.

However, | did not want to do an ordinary platform game but | was keen to
make it somehow special. | had three main sources of inspiration. Two of
them were games that | used to play in my childhood; Super Mario Bros
and Atomic Bomberman. The third source of inspiration were medieval
illuminated manuscripts.

| finally developed a concept of a puzzle-platform game, which takes place
in an environment of an imaginary book. It’s based on a simple story of
two friends; guardians of the book. One of them falls through all of the
pages of the book to the other side, because he was attacked by an evil
bookmarker which turns into a poisonous snake. The main task of the
player is to get to the other side of the book with the second guardian in
order to rescue the first one.

The player has to go through a typographic maze which is filled with letters
and obstacles. He collects the letters and then completes the solutions
that are attached to each obstacle. For example, if there is a cube of ice on
the road, the player needs to fill in the word ,fire.” The little guardian then
creates fire from the letters and the ice melts. There are other types of
obstacles which have logical solutions. For instance, if the little man pulls
a lever on one side of the screen, a door opens on the other side.

The whole game is created by using Adobe Software, namely Adobe Flash,
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator and Adobe Air. The sound was edited
in Audacity software. Ondrej Paska is the author of the whole game engi-
ne. He created a special utility SlovomolEditor exclusively for the purposes
of this game as well.

The main advantage of the concept of my game is that it is trying to bring
new topics into the genre of platform game. Moreover, it can be useful in
the process of education. The main disadvantage is its very poor
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replayability as there is nothing amusing in filling the same solution twice.
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13  Seznam priloh:

Pfiloha 1
Prvni skici postav

Pfiloha 2
Prvni skici jednotlivych kapitol

Priloha 3
Plvodni rozvrZeni kapitol

Pfiloha 4
Stdvajici rozvrzeni vSech kapitol hratelné ukazky

Pfiloha 5
Obrazovky 2 a 3

Priloha 6
Obrazovky 4 a 5

Pfiloha 7
Obrazovky 6 a 7

Priloha 8
Ukazka animace

Pfiloha 9
Doplhovaci rozhrani

Pfiloha 10
Ukdazky z uvodu

Priloha 11
CD s nahranou teoretickou i uméleckou praci
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Pfiloha 1

prvni skici postav

prvni nacrtky hlavni postavy

prvni nacrtek druhé hlavni postavy

foto vlastni
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Priloha 2

prvni skici jednotlivych kapitol

foto vlastni
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Priloha 3

puvodni rozvzvrzeni kapitol

foto vlastni
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Priloha 4

stavajici rozvrzeni vsech kapitol hratelné ukazky

celkovy prehled
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obrazovka_1

foto vlastni
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Priloha 5

obrazovky 2 a 3

obrazovka_2

obrazovka_3

foto vlastni
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Priloha 6

obrazovky 4 a5

obrazovka_4
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Priloha 7

obrazovky 6 a 7

obrazovka_6

obrazovka_7

foto vlastni
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Priloha 8

ukazka animace
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Priloha 9

dopliovaci rozhrani

doplriovaci rozhrani mriz

doplriovaci rozhrani led

foto vlastni
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Priloha 10

ukazky uvodu

obdlka knihy

predsddka knihy

SLOVOMOL

foto vlastni
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