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ABSTRAKT

Diplomova prace se zaméfuje na vytvoreni interaktivni instalace nesouci prvky pocitacové
hry. Bude zobrazena pomoci dataprojektoru a s vyuzitim hloubkového senzoru Kinect.
Béhem hrani bude mit hrd¢ moZznost ovladat hru prostfednictvim pohybu ruky. V teoretické
¢asti je ukazano nékolik ptikladl kreativnich aplikaci. Déle je rozebrana psychologie hry,
zanry a teorie game designu. V praktické ¢asti je rozepsan vyvoj aplikace, prace v game

enginu Unity3D a nékolik inspirativnich ukazek hernich tituld.

Klicova slova: Kreativni aplikace, instalace, projekce, pofitaCova hra, virtualni svét, herni

design, relaxace, pohyb téla

ABSTRACT

The Diploma thesis focuses on the creation of interactive application with content as
computer game. It will be displayed by dataprojector with using the depth sensor Kinect.
During playing a player can control game by hand movment. In theoretical part there are
some showcases of interactive applications. Next part is focused on psychology of game
and game design. In practical part there is described process of game developing and

working in unity 3D game engine and there are couple showcases of inpirative games.

Keywords: Creative application, Installation, projection, computer game, virtual reality,

game design, relaxation, body movement
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UvVoD

Po precCteni obsahu a zadani diplomové prace si ¢tenar mize polozit otazku, co to vlastné je
autorskd interaktivni instalace. V podstaté se jedna o velice Siroky pojem, ktery nabizi fadu
moznosti, jak dané téma ztvarnit. Z divodu snahy kombinovat dva rozdilné obory, tedy
vizualitu-estetiku a programovani, jsem si ponechal urCitou volnost sméru diplomové
prace. Mé magisterské studium bylo z velké ¢asti zaméteno na tvorbu kreativnich aplikaci,
které mély za cil zaujmout uzivatele svou interakci a hravosti. Vysvétleni pojmu
interaktivni a kreativni aplikace bude soucasti teoretické Casti. Vysvétlim také spojitost
mezi interaktivni aplikaci a hrou, a také divod, pro¢ rozebirdm teorii her mnohem
podrobnéji, nez teorii uméni, konceptudlniho uméni a video artu, které se mohou na prvni

pohled jevit jako obory danému tématu mnohem bliZsi.

Zhodnotim — li zp&tné pribéh studia na Ustavu vizualni tvorby, uvédomuji si, Ze mé
piivedlo k zamétfeni na technologické novinky a moznosti jejich vyuziti v interaktivnich
instalacich. Zatimco zameéteni stiedni Skoly i univerzity je estetického charakteru,
umoziuje mi Eerpat védomosti, které lze uplatnit pii technickém Feseni problému. Casto je
pro me jednodusi pochopit princip stroji a vypocetni techniky, nez pochopit zasady novych
estetickych sméri a trend. Pohyb na hranici technického a estetického svéta mi tak dava
moZnost tvofit nové a ojedinélé véci, které jsou bezesporu Uzce spjaty s vizualni
komunikaci. Jejich realizace je vSak natolik narocnd, ze Clovek badajici Cisté v estetickém
smeru neni schopen dilo vytvofit a musi proto pracovat ve skupiné nékolika rGznorodé
zametenych lidi. V dnes$ni dobé je obtizné pftijit s novou vizi nebo napadem a uplatnit se
tak v daném oboru. I sebelepsi myslenka vyuziti vizudlni komunikace bude nejspis§ jiz
rozpracovana jinymi lidmi kdekoliv na svété. Proto povazuji za nezbytné propojeni
schopnosti odbornikli estetického zaméteni s profesiondly v oblasti technologické. Tato

synergie pak mlize pfinést kvalitni, origindlni a inovativni feSeni.

Pfinosem pro vizudlni svét povazuji spojovani riznorodych obort a jejich prvkda.
Naptiklad uvazujeme — li o spojeni interaktivni grafiky a IT technologii s Iékatskym
oborem, mizeme najit zajimava feseni jak vizualizovat a usnadnit Iékaiim préaci. K tomu
je zapotiebi spojeni znalosti mnoha lidi. Pro tento zptisob mysleni je nutné, aby tvirci byli
»renesancnimi lidmi*, s co nejlepSim prehledem. To v sobé vSak nese pozitiva i negativa.
Miize se stat, Ze autor ma Siroké, avSak pouze povrchni znalosti. Teoreticky je pak ale
schopen spojit neslucitelné. Autor tedy miize byt zaméefen pouze na svou specializaci a mit
neotfely pfinos pro samotny vizualni svét, dle mého nazoru vSak tato skutecnost vede

k nedostate¢nému vnimani potieb jinych obora.
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Pro svou préci jsem si vybral téma interakce a hry. V soucasné dob¢ zjistuji, ze
pocitacové hry jsou smérem, kde mohu uplatnit své zkuSenosti a napady. Je to obor, kde
lze snadno pouzit kazdou znalost a dovednost, kterou v zivoté ziskam. V designu her je
potieba jak estetického tak i technologického mysleni - celek hry se skladd z mnoha
¢innosti jako modelovani, animace, textury, programovani, ozvuceni, a hlavné logické
mysleni nad hrou samotnou. Prace se nesklada z absolutnich vizuélnich detaili, jako tomu
je u grafického designu, ale naopak spis z obséhlosti a napadu. Doposud jsou hry verfejnosti
vnimany jako ztrata Casu. Generace, ktera vyristala na hrani pocitacovych her k nim vSak
ma vybudovany osobni vztah a myslim, ze pravé tato generace dokaze pocitaCové hry
hodnotit tplné z jiného, pozitivnéjsiho thlu pohledu, nez generace predchozi. Negativnim
prvkem her je do jisté miry Casova narocnost a také neproduktivni ¢innost. Tato negativni
stranka ale miize byt kompenzovéana rozvojem schopnosti koncentrace mysleni, prostorové

predstavivosti a snadnéjsi analyze netispéchu.
Cile prace

Cilem prace neni vytvofeni masové populdrni hry, kterd bude drzet hra¢e hodiny
v hernim zapalu. Chci vytvorit spiSe ,,casual hru* nebo zajimavy virtudlni svét, ktery by na
uzivatele pusobil relaxujicim, vizualné zajimavym dojmem. Spojit klidny jemny pohyb
ruky s technologii, projekci a zdbavou. Zvolil jsem formu hry, kdy se clovék nestava
agresivnim hracem, ale naopak ¢lovékem, ktery si doptava odpocinku spojeného s klidnym
pohybem. Hra ma za ukol motivovat hrace k interakci, uvolnéni a relaxaci. Dil¢im,
osobnim cilem je také snaha proniknout do svéta tvorby pocitacovych her a nauclit se
pracovat s nastroji potiebnymi k jejich designu. Rad bych v budoucnu nasel zptsob jak
uplatnit herni systém v marketingu ¢i prezentaci spolecnosti diky interakci a realtimovému
zobrazeni. Vidim potencidl ve vyuziti spojeni hernich systémi a netradi¢nich instalaci,

které dnes vytvaii trend i na poli marketingu.
Postup prace

Klicovymi slovy jsem zvolil kreativni aplikace, instalace, projekce, videohra,
relaxace, virtudlni svét, pohyb téla. Metodika se bude zaméfovat na badani v oblasti
kreativnich aplikaci a pocitacovych her. Zjistovat budu moznosti projekce a technologie
pohybovych senzort. Nezbytna bude analyza tzv. game engint, které jsou nezbytné pro
vytvoteni virtudlniho prostiedi. Pievaznou cast tvoii psani kodu, a skriptovani hernich

mechanik.
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Teoretickou ¢ast zamé&fim na hledani nejlepSich piikladi ve svété kreativnich aplikaci.
Jednotlivé ptipady popiSu a okomentuji, pro¢ se pro mé staly zajimavymi. Prizkum
zaméiim 1 na studie pocitacové hry z hlediska sociologie, psychologie a z pohledu novych
médii. Velkou inspiraci pro mé tvoii i kategorie indie her tzn. her z dilny nezavislych
tvarct. Designefi indie her tvoii z vlastniho pfesvéd€eni s nejistym vydélkem a nezavisle
na finan¢nim pfijmu ze hry. Vkladaji do her své predstavy a principy. Timto se pro né hra
stava jakymsi zpisobem vyjadieni autora, dalo by se fict novodobym umélcem. Je zde
nezbytné podotknout, Ze hra jiz byla schvalena jakozto forma umeéni svétovou organizaci

National Endowment for the Arts.
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I. TEORETICKA CAST
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1 INTERAKTIVNI INSTALACE

1.1 Interaktivni kreativni aplikace

Vymezeni pojmu

Je obtizné vysvétlit pojem kreativni aplikace. Svym obsahem jsou dost neurcité .Mizou se
objevit ve formé kresleni, animace riznych zvukovych efekti az po formu, kdy
mechanicky ovladaji naklon desitek zrcatek. Nejednodussi zpiisob jak je kategorizovat je
podle funkce, kterou plni uzivatelim. Software je mozno rozdélit podle zplsobu uziti.
Naptiklad open-office je kancelafsky software, solitare je zdbavna karetni hra nebo adobe
ilustrator je editor pro grafickou praci. Na zaklad€ toho lze kreativni aplikace zaradit do
uméni respektive umélecké aplikace. Déle je mozné délit je podle platformy, pro kterou
jsou urceny. Tj. Dotykové zafizeni — tablet, mobil nebo pc, notebooky a konzole nebo jsou
jako svételny, audiovizudlni vystup. Je mozné se setkat 1 s rozdélenim softwaru na
uzavieny-proprietarni, u kterého je nutné si koupit licenci nebo na open-sourcovy se
svobodnou licenci a otevienym zdrojovym kodem. Ten se stdva vyhodny pfedevSim pro

umélce pracujici s novymi médii.

Lze nalézt formou i obsahem nespocet odlisnych projektt, které se publikuji okolo serveru
www.creativeapplications.net. Jsou to aplikace, jejichz smysl obvykle nenajdeme v
praktickém rédzu, ale v zazitku, ktery si ¢lovek odnasi. Jak jiz ndzev ,kreativni* napovida,
jedna spiSe o experimenty zaloZené na ,,artovéj$Sim* obsahu. Smysl davaji ve své vizualni
nebo myslenkové urovni. Na nékolika nazornych ptikladech je mozné demonstrovat jak

podobné aplikace ptisobi.

Dobrou ukazkou kreativni aplikace je The V Motion Project
Performance, kterd zpracovava pohyby tanec¢nika, datovy tok hudby a pfeméiuje je do
vizualni podoby, kterd je pak pomoci projektorli promitdna v urbanistickém prostiedi.

Oficialni text autora V the V motion project zni nasledovné:

,, We created and designed the live visual spectacle with a music video being produced
from the results. We wanted it to be clear that the technology was real and actually being
played live. The interface plays a key role in illustrating the idea of the instrument and we
designed it to highlight the audio being controlled by the dancer. Design elements like real
time tracking and samples being drawn on as they are played all add to authenticity of the

performance. The visuals are all created live and the music video is essentially a real



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

document of the night. “[2]

Obr. 1. The V Motion Project. Zdroj: http://vimeo.com/45417241

Jiz z obrazku je patrné, ze funkce aplikace je pouze zabavna. Divakim dodéava
nestandardni vizualni zazitek tim, ze projekce je umisténa na pomérné velikou méstskou
plochu. Projekt by se dal srovnat s dnes jiz béZnym video mappingem. Video mapping se
ale 1i8i tim, ze se jedna o predem vyexportovanou animaci, kterd postrada prvky
interaktivity. Je mozné ji pouze linearn¢ sledovat. Diky tomu, Ze video nemusi byt
zobrazeno v redlném case. Jedna se pouze o klasicky videoformat, kde si designer muze
dovolit mnohem vice vizudlné¢ propracovangjSich procesi. Ty doposud realtimové
zobrazeni neumoZziuji nebo jsou velice ndro¢né na realizaci. OvSem interakce dodéva
instalaci mnohem zajimavéjsi a zabavnéjsi formu pro uzivatele. Ten se obvykle stava

soucasti projekce tudiz i uméleckého dila.

Na dalSim ptikladu Starfield umisténa houpacka a projekci hvézd. Houpani zpiisobuje
pohyb hvézd, a tak dochazi k vcelku zajimavému zobrazeni prostoru. Chvilkové
pozorovani projekce by podle mého nazoru mohlo byt vynikajicim uvolnénim. Na prvni
pohled se mize zdat, ze projekt s pohybujicimi se hvézdami se jevi ve své podstaté jako
hodné jednoduchy. Pfinasi vSak zajimavy pfistup spojeni détské houpacky s vypocetni
technologii. Dnes pozorovat hvézdy v méstském prostiedi je skoro nemozné. Mozné prave
tento projekt dokaze alesponn trochu pfipomenout no¢ni oblohu a doptat tak uzivateli

hezkou, byt’ nijak revolucni moznost pozorovani hvézd.[9]


http://vimeo.com/45417241
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Starfield is an installation where a swing is used

Obr. 2. Starfield. Zdroj: http://www.creativeapplications.net/

Dalsi zajimavou ukédzkou je projekt je Firewall — Stretched sheet of spandex as a visual

instrument.

, Firewall is an interactive installation created by Aaron Sherwood and Mike Allison.
A stretched sheet of spandex acts as a membrane interface sensitive to depth that people

can push into and manipulate expressive visuals. [1]

Jedna se o instalaci, kdy uZivatel pohybem ovliviiuje kmitajici kiivky. Projekt je zajimavy
diky fyzickému kontaktu s materidlem. Na rozdil snimani pohybu v prazdném prostoru,

ktery miize ptsobit pon¢kud abstraktné, dokaze platno uzit dalsi smysl a to hmat.

W /
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Obr. 3. Firewall. dej:hltp.'//www.creatlveapplications.net

Fracture.io [16]

Na posledni ukédzce je aplikace, ktera propojuje kinect s game enginem Unity3D

a openFrameworkem. Z lidského téla vytvaii zajimavé abstraktni objekty a fraktaly. Ty
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vytvaii zajimavy nerealisticky prostor.

Obr. 4. Fracture.io Zdroj:http://www.creativeapplications.net/

Predchozi priklady jsou aplikace zalozené prevazné na svételné projekci, existuje nespocet
dalSich zajimavych projekti pro rizné platformy, vyuZzivajici i jiné technologie zobrazeni.
Ty jsou ke stazeni naptiklad na Apple Store nebo Android Marketu. I kdyZ jsou urcené pro
mens$i zafizeni jako mobily nebo tablety spadaji do stejné kategorie ,kreativnich®. Svym

obsahem vSak poskytuji podobny zajimavy vytvarny nazor.

Dtvodem pro¢ nasledujici kapitola je vénovana hram a jejich vyvoji je ten, Ze
vétSina interaktivnich aplikaci ve svém zakladu vyuziva hernich mechanik. VétSina
interaktivnich projekci simuluje ur€ité virtualni podminky a obsahuje pravidla, kterad
ovlivityji vysledek. U vSech tech piikladl ¢innost simuluje a modifikuje virtualni prostor.
Stejné jako hra, ktera ndm taky nabizi moznosti prizkumu a ovliviiovani vysledku. Rozdil
je pouze ve vyhte nebo prohfe a nasledném konci, o kterém by se dalo fict, ze je definici
vétSiny her. Po technologické strance je interaktivni instalace umisténa v galerii totozna
s technologii hry. Rozdil je pouze v moznostech a obsahlosti kodu. Diivodem k rozebrani
her je také fakt, ze bych se chtél ve své praci vénovat aplikaci na pomezi interaktivni

instalace a pocitacové hry nebo video hry.

1.2 Interaktivni aplikace v marketingu

Z ptedchozich ukazek je patrné, Ze aplikace podobného typu jsou urceny spiSe do galerii
nebo jako soucast festivall ¢i udalosti. Jejich prakticka vyuzitelnost zistdva Casto na bazi
konceptu a autorské instalace. To vSak muze byt jen zaCatek komercniho projektu
uplatnitelného v marketingu. Propagaci podobného typu muizeme vidét u korporatnich
spole¢nosti, které pracuji s novymi médii a technologiemi. Tento zplisob propagace byva

obvykle finan¢né naro¢ny, a proto neni vyuzivan v masovém métitku. Casto se uziva jako


http://www.creativeapplications.net/environment/fracture-io-openframeworks-and-unity-for-realtime-body-sculptures/
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podpora kampan¢, nebo jako atraktivni ukdzka ptimo v sidlech firmy.

Naptiklad spolecnost Adobe demonstrovala svou kreativni ¢innost umisténim interaktivni
projekce. Instalace reaguje na lidi prochdzejici kolem obrazovky. Libiva grafika a ptijemné

animace prezentuji Adobe jako kreativni a inovativni spole¢nost

Obr. 5. Adobe
Lynx/Axe: Andélé na Victoria Station [17]

Pied nékolika lety vyrobce panské kosmetiky Axe priSel s kampani, kterd zobrazovala
z nebe padajici andély. Jako soucast kampan¢ byla instalace na Victoria Station v Londyné,
kde spole¢nost vyuzila detekce lidské postavy a rozSifené reality k zobrazeni andélii na
velkoplo$né obrazovce. Nahodny chodec pak na televizoru vidél vedle sebe atraktivni

zenskou postavu.

Obr. 6. Andélé na Victoria Station. Zdroj: Dostupné z:
http://vimeo.com/46022904

Klasickym investorem kreativnich osobitych projekt byvaji automobilky. Velice znamy je
mapping na povrch auta, k ptilezitosti prezentace nového modelu. To stojicimu vozidlu

dodalo urcitou dynamiku.
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Se zajimavym nipadem piiSla automobilka Audi, ktera vytvofila prezenta¢ni mistnost
zalozenou na novych technologiich. Projekt ma za cil uSetfit finan¢ni prostfedky za jinak
nakladny pronajem prostor v méstském prostiedi. VSe se ovlada pomoci gest a pohybi.

Zde je diraz kladen hlavné na intuitivnim ovladani danych projekei. [3]

Obr. 7. Audi City - new digital car showroom. Zdroj:

http://www.audi.co.uk/audi-innovation/audi-city. html

1.3 Technologie interaktivnich aplikaci

pro zafizeni s malym displayem. Snimace pohybu i zpiisob velkoploSného zobrazeni ma
vzdy své limity a omezeni, se kterymi se musi pocitat. Proto je nutné vzdy vytvaret idedlni
podminky pro instalaci. Vysledek je vzdy ovlivnén na zékladé toho, zda byly, ¢i nebyly
vytvofeny idedlni podminky. Napiiklad slune¢ni svit dokaze presvitit veSkerou projekci
data projektoru i pohybového senzoru. Jednu ¢ast projektu tvoti hardware, druhou polovinu
zase software. Proto je taky nezbytné volit spravny software pro realizaci mySlenek

a koncepta.

Hardware

Vétsina kreativnich aplikaci nebo projekci funguje na stejném principu. Vzdy se jedna
o formu a obsah. Forma je ve vétsin¢ piipada sbirani informaci, které¢ se modifikuji, tidi
ameéni, a nasledné¢ promitaji nebo néjakym zplisobem vizualizuji. Pod pojmem sbér
informaci lze zahrnout jakykoliv vstup do zafizeni. Mize se jednat naptiklad o zvuk,

pohyb, barvu, silu, nebo informace v databazich atd.


http://www.audi.co.uk/audi-innovation/audi-city.html
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Napftiklad nejjednodussim zpisobem, jak ziskat zvuk, je klasickym mikrofonem. V
digitdlni podobé se do pocitate dostava digitalni kod, ktery lze upravit nebo néjakym
zpusobem vizualizovat. Klasickymi jednoduchymi ukazkami jak zobrazit naptiklad data

z hudby jsou rizné vizualizace v aplikaci winamp nebo windows media player.

Pod pojmem interakce je vSak nejbéznéjsi pfedstava komunikace clovéka vs. Pocitac.
Tyhle informace je mozné ziskat pomoci obrazu z kamery. Pied nékolika lety jedinym
lehce dostupnym zpiisobem, jak ziskat data pohybu clovéka byla klasickd kamera se
sveételnymi snimaci. Ta zachytavala pouze barevné informace. Za idedlnich podminek na
zakladné histogramu jsme dokazali zjistit pozici ¢lovéka v 2D prostoru. Revolu¢nim
zafizeni v zachytavani pohybu se stalo zafizeni od firmy microsoft Kinect pro konzoli
Xbox 360. Zatizeni pfiSlo na trh v roce 2010 a dokédze detekovat barvu 1 hloubku

a dokonce 1 kostru ¢lovéka.

., Zarizeni Kinect nepatii mezi zZadné jednoduché kamerky, které snimaji obraz a software
se poté stard o rozpoznavani 2D snimkii. Vyvoj Kinectu si vyzadal investice v radu stovek
milionii dolarii, nejen ze strany hardwaru, ale také softwaru. Na predni strane pomerné

lehkého téla se nachdzi dve kamery a jeden infracerveny vysilac.

Prostredni CMOS snimac je klasicky jako zname z webkamer, je tedy barevny (RGB 32bit),
pricemz jeho rozlisent je pouze VGA (640 x 480) s rychlosti 30 snimkit za sekundu. Na
jedné strané se pak nachdzi infracerveny vysilac a na druhé monochromaticky (16bit)
snimac téchto infracervenych fotonu s rozlisenim 320 x 240 (také zviadne zpracovat 30
snimku za sekundu). Tato kombinace zajistuje méreni vzdalenosti od zarizeni, diky cemuz
Ize vyuzit prostorové informace o hrdci pro pouziti ve hrdch nebo u gest. Technologie viak
nestoji na presném méreni vzdalenosti podle doby navratu fotonu (Time-of-flight), ale na
jednodussim snimani deformace vyslaného , obrazu®, ktery se porovna s piivodni
(vyslanou) verzi. Snimace nejsou viibec malé jako napriklad u mobilnich telefonu, ale

pomerné velké a disponuji i autofokusem. “[15]

Zatizeni Kinect spustilo revoluci v bezdotykové komunikaci ¢loveéka s digitdlnim svétem.
Snadno dostupné se stalo diky hernimu priimyslu a masivni vyrob&. Vyvoj a prodej

obdobného zatfizeni by byl jinak hodné ndkladny. Technologickd novinka se vSak


http://en.wikipedia.org/wiki/Time-of-flight
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spolecnosti microsoft oplatila. Dnes$ni cena Kinectu se pohybuje v rozmezi 2500-3000k¢.
Jeho dulezitou ptednosti se stala detekce kostry a obliceje ¢lovéka. Ovladace zatizeni
dokazou vytvoftit skeleton snimaného Clovéka a tim padem ziskat vynikajici data o poloze
snimaného uzivatele. Kinect md omezeni stejné jako data projektor, a to slunce. Slunce
dokaze presvitit paprsky infracerveného snimace a tim padem neni mozné ziskat informaci
o prostoru. Ve svéte se po vydani Kinectu vyskytly dalsi alternativy hloubkovych senzort.
Naptiklad Xtion PRO od firmy Asus, ktery je sice financné nakladné&j$i naopak vSak

umoziuje svobodné&jsi hackovani zafizeni.

Nejnakladnéjsi prvkem se stadvaji zobrazovaci prostfedky. Jednim ze sndze dostupnych
zobrazovacich zafizeni je dataprojektor. Potfizovaci naklady projektoru jsou pfijatelné,
avSak podminky pro projekci znaéné omezujici. Projekce za dne byva Casto nedostatecné
¢itelna a na pfimém slune¢nim svétle nemozné. Projekcei pres den fesi LCD displeje, které
jsou velikostné neptizplisobivé a taky financné ndkladnéjsi. Za posledni dobu obrovsky
pokrok udélaly dotykova zatizeni, kterd Ize sehnat v riznych velikostech. Od mobilniho
zafizeni pres tablety, monitory, aZ po velkoplosné stoly. Pofizovaci ndklady jsou mnohem
vetsi, zato mnohem spolehlivejsi interakce s uzivatelem. I zde je slune¢ni svétlo prekazkou,
ale LCD je mozné uzivat i pfes zhorSenou kvalitu obrazu na dennim svétle. Zobrazovaci
zafizeni kreativni aplikace nutné¢ nemusi byt plochou operacniho systému. Alternativou se
stavaji barevné diody nebo svétla, které ale nedokdzou zobrazit realitu, pouze nékolik

bodu.

Software

Pro tvorbu kreativnich aplikaci se pouziva nékolik typti frameworkli a knihoven. Jsou to
napiiklad OpenFramework, processing, Cider, Pure data. Vesmés se jedna open-sourcové
projekty, které diky své otevienosti a dostatecné dokumentaci ziskaly podporu Siroké
komunity umélct. Vyhodou u vétSiny je taky multiplatformni pouziti. Open framework je
framework, ktery poskytuje umélcim snadnéjsi pfistup k hardwaru a snadnéj$i moZnost
hrani si s kodem. Na rozdil od Processingu je open framework psany v jazyce C++, ktery
dodava aplikaci rychlejsi vykreslovani. Processing, ktery vyuziva jazyku java je o néco
pomalejsi. Na druhou stranu je uzivatelsky mnohem pifivetivéjsi a programovani je

mnohem snadnéjsi.
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2 TEORIE POCITACOVYCH HER

2.1 Historie her

Historie her saha od prvnich technologickych pokroki ve vypocetni technice. Za
prehistorii her jsou povazovana 50. a 60. 1éta 20. stoleti. Prvni videohrou se stala hra
Pong, [1972], ktera odstartoval herni priimysl. Postupné se vyvijeli herni konzole
jako napftiklad Nintendo, Atari atd. V roce 1978 ptichazi na trh hra Space Invaders,
kterd pozdé&ji ovlivnila i street - artové umélce. V roce 1980 ptichazi hra Pac-Man

se ziskem 200mil USD. 80. - 90. 1éta jsou povazovana za renesanci videoher. [6]

Pac-Manem se game business odstartoval na plno a hry zacaly obsahovat narativni
piibéh a utvaret emoce hraci. Objevuji se 1 prvni online hry, které jsou postaveny
jen na textové badzi. Vzniké tak prvni multiplayerova virtudlni realita. Zlomovym
bodem v hernim primyslu se stal vynalez internetu v roce 1992, ktery odstartoval
online hrani a vytvafeni virtualnich svéth a MMORPG ' her, které spojuji tisice
hracia v jeden svét. Naptiklad Ultima Online spravovala az 100 000 hraca soucasné
a vytvorila tak Sirokou celosvétovou komunitu lidi. Ke slovu se dostaly i nebojové
hry urc¢ené predevsim k socializaci. Napiiklad hra Second life, ktera vSak posledni
dobou upada. [9] Pravdépodobné diky expanzi mobili a tabletli. Hernich tituld,
které stoji za zminku je cela fada. Je vSak dlleZité zminit, Ze herni primysl se stava
stale komplexnéjsim a zahrnuje pod sebe lidi vSech moznych profesi. Pocet tviirch

1 naklady pievySuji dokonce 1 nédkladné celovecerni filmy.

Z hlediska technologie nastal dalsi zlom s pfichodem chytrych telefon a pfichodem
dotykovych zafizeni jako je napfiklad iPad od firmy Apple. Microsoft pftisel
s pohybovym senzorem Kinect a herni konzoli Xbox. V soucasnosti firma Google

piinasi své Google Glass, které dokazou propojit realitu s virtualni realitou.

2.2 Hra jako forma uméni?

Kazdym rokem pfichdzi na svét nové technologie, které jsou stdle rychlejsi
a sofistikovangjsi. Nejen, ze bézny cloveék ve svété techniky nedokaze drzet krok,
ale problém orientovat se s novinkami mizou mit i samotni odbornici v technickém

oboru nebo na akademické pudé. Vyvoj nabyl mnohem vétsi rychlosti a nutnost

1 MMORPG (Massive(ly)-Multiplayer Online Role-Playing Game)
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Clovéka se vzdélavat a orientovat je ¢im dal vétsi. Nové technologie zasahly snad
kazdou cast lidského zivota. Od komunikace pies vyrobu az po uméni. Z ¢ehoz
vznikd otdzka, zda je mozné viibec povaZovat pocitacové hry za novou formu
umeéni.

Hra jako forma uméni je dlouhou dobu kontroverznim tématem na akademickém
poli. Konzervativni a skepticky pfistup zastavalo a dosud zastdvd mnoho teoretikil
uméni. Naopak velice pozitivni obhajovani video her je slySet z fad filmovych
kritikti a teoretik®i z MIT'. Historie filmového platna ma podle ndzoru teoretikl
stejnou kiivku vyvoje jako historie vyvoje pocitacové hry. I kdyz diky snadnéjsi
jako uméni budi zvlastni reakce, diky kterym si osobné pokladam otazku, proc€ je tak
dalezité pro game designery i herni komunitu povazovat hry za uméni. Podle mého
nazoru u her vznikaji nové principy ovliviiovani lidského mysleni. Je mozné v nich
nelézt néco co z velké Casti z uméni vybocuje, avSak z velké Casti formy uméni
spliiuje jednoznacné€. Nutné je pripustit, Ze hry musi hodnotit az generace lidi, které
na nich vyrtstaly. Jeding ty dokaZou piesné definovat hodnotu her a formu nékam

zaradit.

Se vznikem prvniho pohyblivého filmu na ptelomu 19. 20. stoleti se zacalo utvaret
nové médium, které je dnes bezpochyby neodmyslitelnou soucasti zapadni
civilizace. U filmu nejdiive vznikaly prvni pohyblivé obrazky, které se postupné
vyvinuly v némé grotesky. Pres fadu uméleckych forem a politickou cenzuru se
dostaly k epickym ptibéhiim se strhujicimi vizudlnimi efekty, které ovliviiuji lidské
emoce a potifeby. Podobnym vyvojem prochdzi i poc¢itacové hry. Dnes jiz nikdo
nema problém uznat film jako umélecké médium. U her to jiz neni tak jednoznacéné.
Casto se hernimu pramyslu vytyka jeji masovost, brutalitu a agrese. Snazi se
zasdhnout co nejveEtsi skupinu lidi a zajistit si tak financni prostfedky pro dalsi
vyvoj. To samé vSak panovalo i ve filmovém primyslu. Kdy na pocatku byl jako

uméni kritizovan pro svoji masovost brutalitu a technologi¢nost.

1 MIT - Massachusetts Institute of Technology


http://www.mit.edu/
http://www.mit.edu/
http://www.mit.edu/

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

,, Pokud mame nékdy prijmout hry jako soucasmnou uméleckou tvorbu, herni
designeri museji prestat pouzivat ,,tlaky trhu‘ jako vymluvu na nedostatek inovace
ve svych hrach [...] Je treba si uvédomit, Ze veSkeré umeni vznika v ramci
ekonomického kontextu. Hollywoodsti filmari ve 20. a 30. letech Ccasto
vyprodukovali pét az sedm filmii rocné, ovSem i v tom spéchu si nékde zacali
uvedomovat potencial svého média, rozvijeli ho a vytvorili dila, ktera prestdla

zkouSku casu. “[5]

Na slova Henryho Jenkinse doSlo o n€kolik let pozdéji, kdy zacaly vznikat tzv. indie
hry, kterym se budu vénovat v dalsi kapitole prace. Jsou to hry vznikajci nezavisle
na poptavce trhu. Tvofi je mald skupinka vyvojarti a dokézou si vydobyt velice
sluSnou pozici na hernim trhu. Naptiklad titul Minecraft [2009]do souCasnosti
koupilo téméF 10,346,873' uzivatel. Jedna se ryze o projekt nékolika autord, ktefi
hru vytvareli podle svych ptedstav, nikoliv podle tlaku trhu, a vytvofili tak model

uspésného kreativniho procesu.

Nejvétsi odpirce uznani videoher jako umeéni se stal vlivny filmovy kritik Robert
Ebert z deniku Chicago Sun-Times, ktery tvrdil, Ze hry nemtzou byt nikdy uméni.
Sviiy nazor pak zopakoval jako reakci na prednaSku Kellee Santiago na TEDxUSC
v roce 2009.

,No one in or out of the field has ever been able to cite a game worthy of

comparison with the great poets, filmmakers, novelists and poets. “[4]

Roger Ebet vSak svymi vyroky zvedl vinu odporu a ziskal mnoho oponentt svych
tezi. Dal§im velice vyznamnym teoretikem se stal Jasper Jull z univerzity MIT. Ja

osobn¢ se ztotoziuji s vétou od Granta Travinora
., Videohry — prinejmenéim nékteré — splnuji vyznamny podil podminek, které
klastroveé teorie umeéni vyuzivaji k rozpoznani uméleckych del. Videohry ve svém

novém digitdlnim prostiedi dosahuji mnoha cilii a funkci, které jsou historicky

1 Minecraft. Minecraft statistic - https://minecraft.net/stats
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a napric¢ kulturami spojovany s umenim. Videohram je vlastni esteticky proZitek,
stylova bohatost, emociondlni sytost, zapojeni imaginace, tviurci virtuosita,
reprezentace i vSechny ostatni podminky. Zpiisob, jakym videohry spliuji dana
kritéria, je vyznamné odlisny od predchozich forem umeni. [].. Presto mohou byt

videohry pocitany jako novy svérazny druh umeni. ,, [10]

At uz jsou teoretici piesvédceni o jakémkoliv nazoru, dopad her na spole¢nost je
ptesto nepopiratelny. Staly se soucésti prozitku mladSich generaci stejné jako na
ptiklad Casopis ,,Rychlé Sipy* generace ptedchozi. Tituly her z kterych se stanou
legendy nebo umeélecka dila ur¢i az ¢as. Stejné tomu bude i s celkovou klasifikaci
her jako uméni. Uméni se méni a s nim i vnimani samotné¢ho pojmu. Tézko mohli
autofi jeskynnich maleb pfemyslet nad tim, zda tvofi nebo netvoii uméni. Takhle to

pojmenoval az Clovek, ktery piisel tisice let po nich.

Z mého thlu pohledu musim uvést postieh, ktery povazuji za svlij osobni argument,
ze hry jsou néco nového a zajimavéjsiho, nez jakékoliv jiné elektronické médium.
Virtualni krajina z hry ,,Flashpoint na m¢ pusobila ojedinélym dojmem. Vytvoril
jsem si oblibena mista, kam jsem se rad vracel, podobné hodnotné jako jsou mista
v realné krajin€. M¢l jsem, a stdle mam pocit, Ze dana krajina Zije vlastnim Zivotem
1 po vypnuti pocitaCe. Jednou jsem si dokonce hru po nékolika letech nainstaloval
jen proto, abych se vratil zpatky do onoho prostfedi nezdvisle na potieb¢ ji hrat.
Tohle je pro mé¢ osobni dikaz toho, ze hry se ndm dostavaji do podvédomi, kde

vytvaii dusevni krasu podobné jako romantické malby krajin z 19. stoleti.

2.3 Psychologie her a dopad na ¢lovéka

Hra, respektive hrani, se vaZze k lidstvu od samého pocatku. Je soucasti nejen lidské
psychologie, ale 1 té zvifeci. Touha pifekonavat rekordy nebo porovnavat sily
s jinymi lidmi je zakofenéna uvnitt vétSiny z nas. Napiiklad olympijské hry jsou
tisiciletou tradici narodd. Hra v nas dokaZze koncentrovat mysl, rozvijet fyzické
1 psychické dovednosti a na chvili pfepnout do jiné¢ho stavu védomi. Je to soubor
pravidel vytvotenych lidmi, které musime dodrzovat, abychom dosahli nejlepsiho

vysledku.
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Jesper Juul poskytuje ve snaze sestavit definici uzitecnou nové vzmikajicimu oboru
hernich studii souhrn historickych definic hry a vyvozuje z nich, Ze hry jsou ,, systémy
zalozené na pravidlech s variabilnim a kvantifikovatelnym vysledkem a Ze v nich ,, hrac¢

vynaklada usili, aby vysledek ovlivnil “.[8]

Na rozdil od stolnich her, Sachu nebo olympijskych her tvofi pocitaCové hry
ponckud jiné odvétvi. Nabizi esteticky a emocni zazitek, ktery apeluje na smysly
mnohem intenzivnéji. Dokazi nés socializovat. A mizeme se ztotoznit s jejich
hlavnim hrdinou stejn¢ jako s literarni postavou pii ¢teni knihy. Pocitacova hra

osazuje hrace do fiktivniho svéta, a ¢asto doddva hrani narativni rdmec.

Miizeme ji rozdélit podle obsahu na dvé zakladni kategorie. Na narativni -
piibé¢hové, kde je kladen diiraz na vypravovani piibéhu, na postavy, charaktery
a celkové vytvofeny svét, a do kterych zasahuji herni mechaniky. Klasickym
ptikladem je naptiklad Bladur's gate, Fallout, Oblivion. Druhou kategorii jsou hry
ludologické, které kladou diiraz pievazné na mechaniky a herni principy. Naptiklad
Tetris, nebo riizné casual game jako je Angry birds. Tyhle dvé kategorie se ve hie

vSak prolinaji a nalezeni idealniho spojeni je nejvetsi otazkou game designert.

ProtoZe hrani her je zalozeno Cisté na svobodné bazi, je diilezité, aby hra byla pro

hrace zabavna. Je potteba dodrzet urcité obecné platné zésady.

Kontrola

Hra¢ vzdy musi umét kontrolovat hru. Pokud tuhle kontrolu zcela ztrati, je hra

nehratelna a hra¢ odchazi.
Motivace

Faktorem, ktery vytvafi hrani je motivace hrace. Hra¢ musi byt béhem procesu hrani
neustdle motivovan k tomu, aby pokracoval. Musi dostit vysledku, ktery ho
uspokoji a naplni pocitem tspéchu. Motivace miize byt tieba umisténi na nejlepsich

prickach, poptipadé odména ve formé herniho predmétu atd.
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Zabava

Dobra hra poskytuje hradim velké mnozstvi zdbavy a potdSeni. Stefan Durmek

v knize Game industry [6] popsal osm zékladnich druha zabavy.

1.Sensation — potéSeni a stimulace smyslu.

2.Fantasy — radost z vytvafeni a napliiovani snii a napadi.

3.Narrative — radost z odhalovani ptibéhu.

4.Challenge — radost z pfekondvani prekazek a vyzev.

5.Fellowship — radost z hrani s ostatnimi lidmi, pocit soundlezitosti a spolecenstvi.
6.Discovery — radost z objevovani novych véci a novych mist.

7.Expression — radost z moznosti sebevyjadieni

8.Submission — nechat se obklopit a unaset hrou.

Jednotlivd potéSeni se mizou ve hie spoleéné prolinat. Samoziejmé vic druht
zabavy hra nabizi tim u¢innéji vtahne hrace do jiné reality.
Emoce

Dalsim faktorem, ktery plisobi na nasi psychiku, jsou emoce. Nervozita v prubéhu
plnéni obtiZzného Ukolu stfida frustraci. Pocit neuspéchu pii poraZce nahradi pocit
Stésti a uspokojeni v piipadé uspéchu. Piichazi emoce litosti v ptipad¢ ztraty
spoluhraclh nebo piedmétii a pocitu radosti v ziskéni spolubojovnika, ¢i nového
rekordu. Kontrast emoci hraje dilezitou roli v prozitku hrani. Casto se poklidny
prubéh piibéhu stiida s rychlym sledem udalosti, nebo nalezeny predmét doda
hrdinovi nové dosud neobjevné moznosti hrani. To mnoho her doptavad hrac¢tim
zcela jiste.

Flow

Flow je stav mysli ¢lovéka, ktery pln¢ koncentruje myslenky k tvoreni, nebo feseni
néjakého cile. Je to vrcholovy zdzitek s Cinnosti, ktery je doprovazen spolecné

s pfijemnymi pocity. Flow zkoumal mad’arsky védec Mihaly Csikszentmihalyi,

ktery dany stav konfrontoval napfic kulturami 1 vékem. Csikszentmihalyi



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

identifikuje nasledujicich deset faktori, jako doprovodné zazitky flow. Ne vSechny

vS§ak jsou pro flow nezbytné.

Ptiznaky flow efektu: [7]

«Jasné cile. Vite, co délate, pro€ to délate a Ze na to mate.
*Koncentrace. Vnimate pouze to, na co se soustiedite.
*Zapomenuti na sebe sama.

*ZKkreslené vnimani ¢asu. Subjektivni prozivani ¢asu.

«Jasna a okamzita zpétna vazba. Uspéchy a netspéchy v pribéhu innosti jsou ziejmé.
Napt.: pii1 sportu. Kdyz vyjizdite na kole kopec, okamzité vite, jestli to zvladate, anebo

jestli je nutné sesednout a kolo vést.

*Rovnovaha mezi snadnosti a naro¢nosti. Rovnovédha mezi schopnostmi a vyzvou -
¢innost neni ani piili§ snadnd ani piili§ tézka.

*Pocit osobni kontroly nad situaci nebo ¢innosti.

*To, co délate, vas vnitiné odménuje.

*Nedostatecné povédomi o télesnych potiebach. Miize byt dosazeno bodu, kdy si ¢lovek

neuvédomuje velky hlad nebo tnavu.

*Ponoreni se do pravé vykonavané ¢innosti. Védomi a Ciny se slucuji.

Dopad her na psychiku déti i dospélych

Velice citlivym tématem se stalo nasili a agresivita obsazena ve hrach. Dopad her na
lidskou psychiku se védci snazi zkoumat od 80. let, kdy se nésili ve hrach zacalo
objevovat. Spolecnost si na zakladé nékolika tragickych udalosti, kdy ozbrojeny
student zautoCil na spoluzaky na univerzitdch a stfednich Skolach, zacala Zadat
studie o dopadu her na vyvoj €lovéka. Zpravodajskd média hledaji pti¢inu téchto
udalosti a Casto lze nalézt Clanek o tom, jak byl agresor pocitaCovym hracem.
Christopher Barlett , psycholog na Statni univerzit¢ v Low¢, vedl studie
s po¢itacovymi hraci, ze kterych vyvodil, Ze hry méni psychiku pouze
v kratkodobém horizontu, avSak v dlouhodobém horizontu je vliv velice t&zké dokazat.

Zajimavy poznatek v hrani videoher objevil Michael Robert Ward z Texaské univerzity,
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kdy porovnaval prodeje agresivnich her v riznych méstech s agresivni trestnou ¢innosti.

“We found that higher rates of violent video game sales related to a decrease in crimes,
and especially violent crimes,” said Dr. Ward, whose co-authors were A. Scott
Cunningham of Baylor University and Benjamin Engelstdtter of the Center for European

Economic Research in Mannheim, Germany. [18]

Vzhledem k vzestupnému nasili ve hrach, stoupajicim poctu hracl a naslednou klesajici
nasilnou kriminalitou povazuji vnimani her jako hrozby pro nasi spolecnost za
neopodstatnéné. Podle mého nazoru by uroven nésilné kriminality byla pfimérnd s ristem

nasili ve hrach a jejich prodejem.

2.4 Zanry her a Indie hry
Zanry poéitadovych her byly za celou dobu vyvoje rozdéleny do nékolika kategorii a dalo
by se fict, ze se kategorie nadale vyviji. Nejcastéjsi d€leni her je podle zplisobu hrani.

Tvorba her je svobodnou ¢innosti, a proto se miizou jednotlivé zanry spojovat a proplétat.
Adventura

Adventury jsou typickou skupinou narativnich her, kde ptib¢h je pilifem celé hratelnosti.
Ten se vypravi v postupném sledu a po vyfeSeni jednotlivych hernich situaci. Interaktivita
hrace dodava piibéhu novy rozmér oproti knize nebo filmu. V prvnich typech adventur
byly pouze textové zpravy, ty se postupné ztvarnili do grafického prostfedi. Nakonec se
adventury vyvinuly az v realistické 3D prostfedi. Péknou ukdzkou je hra Amnesia: Dark of
Descent, kde hra¢ nebojuje, pouze prochdzi désivym prostiedim a odhaluje herni ptibéh.

Ten je vypravén v cilené atmosféte hororu a strachu.
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Obr. 8. Snimek ze hry Amnesia: Dark of Descent. Zdroj:

http://'www.amnesiagame.com/#media

Dalsi ukédzkou je i Ceska hra Machindrium, kterd je naopak vytvofena z kreslenych

ilustraci.

Obr. 9. llustrace ke hie Machinarium. Zdroj http://amanita-

design.net/

AKkéni hra

Jsou to hry jejichz principy jsou primarn¢ postaveny na rychlosti, reakci, a taktice. Vesmes
hrat pfimo z pohledu hrdiny — 1%t person shooter neboli FPS nebo z pohledu 3. osoby - 314
person neboli TPS. Neékdy spojuje akci s ptibéhem a tim se misi dva zanry jako tomu je ve
hie Mass Effect, ktery ptusobi témét jako celovecerni film. Hry s nejlépe simulovanou
realitou se vyuzivaji i jako taktické simulatory pro armadu jako v pfipadé ceského titulu
Armed Assault. Hru vSak lze zatadit i do kategorie simulatorti. Online hrani s vice lidskymi

hracéi dodava akénim hram soutézivost a mnohem vétsi flow efekt.


http://amanita-design.net/img/wallpapers/machinarium/machinarium-wallpaper-plaza-1280x800.jpg
http://amanita-design.net/img/wallpapers/machinarium/machinarium-wallpaper-plaza-1280x800.jpg
http://www.amnesiagame.com/#media
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Obr. 10. Snimek ze hry Mass effect. Zdroj: http://i.i.com.com/

Arkada

Kategorie her, kterd stoji u prvopocatku hernich systémua. Arkady pfiSly jako prvni
s puvodnimi pocitaci i hernimi konzolemi. Jsou to hry postavené piedev§im na
ludologickém pfistupu. Maji zajimavé herni mechaniky, ¢asto spojené s logickym feSenim
situaci  VSeobecné znamou legendou se stala hra Super Mario Bros (1985).Velice
povedenou hororovou atmosféru mizeme najit v arkadé Limbo (2010). Mezi arkady patii

1 sportovni a zdvodni hry.

Obr. 11. Snimek ze hry Limbo. Zdroj. http://limbogame.org/media/

Strategie
Strategie jsou doposud nejhranéjSi Zanrem. Jsou kategorii her, které obvykle sledujeme
z ptaci perspektivy. Néplni je strategickym zptsobem budovat ¢i vytvaiet civilizace nebo

svéty. Pfi hrani musime pfemyslet nad efektivitou a zpiisobem hrani. Do této sekce spadaji


http://limbogame.org/media/
http://i.i.com.com/cnwk.1d/i/tim/2012/03/21/Mass_Effect_Infiltrator_1.jpg
http://i.i.com.com/cnwk.1d/i/tim/2012/03/21/Mass_Effect_Infiltrator_1.jpg
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pohybové nebo realtimové strategie - RTS. Klasickym ptikladem RTS je dnes jiz
legendarni hra Age Of Empires Il z obdobi stfedov€ku. Strategie zaloZené Cist¢ na logice
ekonomiky a prosperity ty se nazyvaji Budovatelské strategie. S pfichodem tableth
a dotykovych zatizeni se dostaly oblibé tzv Tower defense strategie. V soucasnosti na
hernim serveru Steam je v soucasnosti nejvice popularni strategie Dota 2[12], ktera béZi na

enginu legendy Warcraft 3.

ssssssssss

Obr. 12. Snimek ze hry Dota 2
Simulatory
zabavnym zpuUsobem simulovat prozitky z redlné¢ho svéta. Klasickym piikladem jsou
letecké simulatory. Ty mohou dosahovat takové urovnég, Ze se lze podle nich naucit ovladat
dopravni letadlo. Do stejné kategorie patii hry sportovni a zdvodni. Simulatory muizou
simulovat 1 deskové hry, jako Sachy, pisSkvorky atd. Za zminku stoji simulatory virtualniho

zivota, jako jsou naptiklad The Sims nebo Second life.

Hra na hrdiny (RPG)

Hra na hrdiny je velice populdrnim Zzanrem, ktery si zaslouzi obdiv pievazné diky
MMORPG. Jsou to svéty vytvofeny pro tisice hrac¢ti. Obsahem hry je neustale vylepSovat
svého hrdinu, ktery na zdklad€ svych schopnosti dokdze plnit ¢im dal narocné;jsi ukoly.
Svoboda pohybu a neustale nové tkoly spojené se spolecnou kooperaci hract davaji silny
pozitek z hrani. Prvni RPG vS8ak byly pouze singleplayer a vesmés kladly diraz bud’ na

silny epicky ptibéh, nebo na neustalé vylepSovani hrdiny.

Vyukové hry
Tato kategorie je velmi rozsitena prevazné u déti v raném skolnim a predskolnim véku, kdy

se déti uci naptiklad malou nasobilku nebo slovi¢ka. Vyukové hry velice ¢asto postradaji
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financovanim podobnych projektl. Vykové hry jsou dobrym prostiedkem ve vychové

a vzdélavacich institucich.

Indie Games

Ani tak zadnrem jako specifickou tvorbou hry se utvorila kategorie Indie games, ktera se t¢si
popularité pirevazné za poslednich nékolik let. Jedna se o hry, které jsou tvofeny nezavisle
na investorech. Autofi jsou zaroven game designefi a Casto 1 programatoti. Hru vytvaii
podle svych piedstav a podle svych myslenek. Diky indie games se hry posunuly
V dokumentéarnim filmu /ndie game: The Movie 2012 jsou zobrazeni autofi tfi nezavislych
her, ktefi se prosadili s velkym ohlasem. Dokazaly piredbéhnout i jiné dobfe investované
herni tituly. Napfiiklad designer Phil Fish vytvofil hru FEZ, ktera dostala mnoho ocenéni

jako napftiklad na Independent Games Festivalu v roce 2008.

Obr. 13. Snimek ze hry FEZ

Revoluéni hrou se stal projekt od Svédskych vyvojaiti s ndzvem Minecraft. Ten se dodnes
tési oblibé tisice hrach. Jeho autor Markus "Notch" Persson se stal béhem nékolika dni, kdy
hra vySla na trhu, milionafem. Ziskal pét ocenéni na Game Developers Conference v roce
2011. Hra je vytvorena na jednoduchém hernim principu, kdy hrac stavi a buduje podle své
vlastni kreativity. Béhem nékolika let vznikly obrovskd mésta, komplexy budov, tunelli
a fanouSci hry vytvofili v samotné hie i 8-bitovy pocita¢. Kreativita hracli postavila
zajimava architektonickd dila, kterda mizeme najit na strdnkdch muzea minecraftu na

http://minecraftmuseum.net.
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Obr. 14. Dilo vytvorené ve hire Minecraft

2.5 Proces vyvoje hry a Game Design

Vytvareni poc¢itacovych her je ¢innost, kterd dnes zaméstnava statisice lidi po celém svéte.
Je tvofen jak vyvojari, tak vydavateli. V Anglii ptinesl v roce 2011 zisk 1,93 miliardy liber
a predb¢hl tak prodej filmu 1 hudby. Zatimco v USA existuje nckolik univerzit
zabyvajicich se pfimo vyvojem her, u nas se zaméfené studium her stale cekd. Pokud
rozdélime hry podle vyvoje na komeréni a nezavislé, zjistime, ze proces vyvoje je Uplné
odlisny. Zatimco velkeé tituly jako naptiklad Call of Duty vznikaji v teamu mnoha stovek
lidi s dostatecnymi finan¢nimi prostfedky, tak nezéavislé tituly jsou pfedev§im upornou

praci n€kolika jedincii Casto hledajicich investora.
Vyvoj nezavislé hry

Hra stejné¢ jako literdrni piibéh nebo film vznikd na zikladé¢ mySlenky a ptibéhu.
I ludologické hry Casto vytvareji atmosféru a uréity kontext, ktery rozviji nasi fantazii. Tim
padem ukazou kratky ne pfili§ popisny ptibéh. Prvni véc, kterou musime presné definovat
je herni jadro (Game core), které Ize lehce zformulovat do nékolika vét. Naptiklad ,,World
of Tanks*“ je MMORPG hra z prosttedi druhé svétové valky, ve které se mezi sebou
utkdvaji rizné tanky velkych mocnosti. Co se tykd herniho jadra, je velice dilezité, aby
bylo atraktivni. Lze ho pak jesté vylepsit vedlejsSimi hernimi prvky (Game features), které
podpofii hratelnost. Typickym piikladem jsou naptiklad (ve hfe WoT) rizné typy map,

zafizeni a tankl skvéla moznost multiplayerové taktiky.

Pti designu her se pouziva tzv MDA framework — Mechanic, Dynamic, Aestehic.
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Mechanika

Herni mechanika jsou veskeré ovladaci prvky, pravidla a algoritmy hry. Mechanika se tvoii
pomoci Game egine, ktery urCuje globalni pravidla hry. Naptiklad fyzikalni zdkony,
svételné efekty, simulace vody, skripty nebo animace postav atd. Pomoci mechaniky,

respektive nasi interakce, uvadime objekty a udalosti do pohybu.

Dynamika

Herni dynamika je hratelnost a zdbava her. Ta se vytvaii na zédkladé¢ mechanik uvedenych
do pohybu hracem. Naptiklad tzv , kempovani* ve hife Counetr-strike je herni dynamika.
Neni to uméle vytvotené pravidlo. Jen se pro hrace stalo vyhodné i pies to, ze to ostatni
spoluhraci povazuji spiSe za nesportovni chovani. Dynamika se utvéii podle toho, co je

nebo neni v danou dobu vyhodné.

Estetika

Estetika tvofi nejzasadnéjsi prvek zébavy hry. Estetika neboli Game experience jsou
emocni prozitky hry, které drzi hra¢e u hrani. Vytvafi potéSeni (o kterém pojednavam
v kapitole Zabava) a drzi hrace u hry po celou dobu. Naptiklad cast estetiky hry Diablo
LILIII spociva v tom, ze hra¢ dostdva vyzvu v zabiti bosse a nasledném ziskani unikatniho
predmétu, ktery mu dodava v dalSim kole pocit neohroZenosti. Napéti a vytrvalost stiida

oddech a odpocinek.

Uzivatelské rozhrani — User interface

User interface je zédkladni komunikacni kandl mezi uZivatelem a zatizenim. Pokud hrac
dokaze zvladnout UI je pro né¢j pak jednoduché dosdhnout flow efektu. Pro uspésnost hry
je dulezité, aby Ul bylo pro uZivatele co nejjednodussi. Uzivatel musi vynaloZit co
nejmensi energii na to, aby se naucil herni mechaniku ovladat. V game designu se miizeme
setkat se dvéma typy pojmu. Jedna se o Ul — user interface a GUI graphical user interface.
Dalo by se fict, ze GUI je soucasti celého komplexu UL Je to soubor ikonek, informacnich

graficky prvkd, tlacitek a formulait.
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Pre-produkéni faze

Jako u kazdé prace je prvni faze brainstorming, kdy autor nebo autoii spolecné sepisuji
napady a mySlenky. Brainstorming nam umozni vymyslet nosnou zakladni mysSlenku
a objevit tak nové moznosti pro nejlepsi vysledek. Je to fdze kde vznika tzv. game design

dokument, ve kterém je napsan co nejpodrobnéjsi popis budouci hry.

Design dokument

Manual, ktery popisuje herni mechaniky, piibéhy postavy atd. Dokumentem se pak
nasledné fidi animdtofi, programatofi a ostatni tvirci. Navrhait GDD by mél byt oproti
produkci vzdy o kus napied, aby mohl snadno rozd€lovat praci mezi dalsi tvirce. GDD

bych ptirovnal k projekénim planim pii stavé domu, které urcuji praci vSem femeslnikiim.

Iterativni design

Na rozdil od vyvoje klasického softwaru, na ktery jsou pozadavky ryze praktické, je hrani
her zkuSenost a emoce. Game designér proto nedokdze zcela jist¢ odhadnout, jak bude
pusobit dand dynamika a zaroven estetika hry. Proto se tato Cinnost, kdy se hra vytvari
a zaroven vyviji, nazyva Iterativni design. Ten se planuje v jednotlivych iteracich

v zavislosti na hrac¢i nebo navrharfi.

Tahle metoda vychazi z faktu, ze komplexni hra se vSemi featurami se v predprodukcni fazi
proste a jednoduse nadesignovat neda. Jesse Schell ve své knize The Lenses pise, Ze
zastaraly model “napsat GDD — vyhotovit GDD” je hazard, ktery usti v to, Ze hra neni
zdbavna, a tak prichdzi obrovské zmény na posledni chvili, které se (vétSinou marné) snazi
v§echno zachranit. Casto se zjisti, Ze je potieba “zbourat piilku bardku.” Hru je tieba hrat
a meénit v jednotlivych iteracich (tj. opakujicich se procesech) na zdiklade neustalého
pozorovani reakci hraci. Oni jsou totiz lidmi, pro které je Vase dilo urceno. Pokud
nebudete pozorovat jejich reakce u raného konceptu, nemiizete védeét na jakéem zaklade
budete stavet dal. Iterativni design pocitda s tim, Ze predprodukcni faze konci navrzenim
steézejnich mechanik. Nema smysl designovat featury, kdyz jadro na kterém maji stat je

relativni. Znamena to, Ze ihned poté, co navrhnete jadro hry, prestanete psat GDD
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a presunete se do pozice pozorovatele. Razem zjistite, kolik z vami navrzenych zakladnich

hernich principu je treba menit a kolik jich dokonce vezme za své uplné. [13]

Rapid prototyping
Je proces, ve kterém se vytvari prototyp hry. VétSinou se vytvari svépomoci podle Game
design dokumentu. Na zdklad¢ vytvotené¢ho dema jsme pak schopni sehnat investora. Zde

testujeme game experience. Prototyp nemusi byt Spickové graficky propracovanou

zalezitosti. Snazi se spi§ objevovat jakou mechanikou docilit flow efektu.

., Flow kanal lezi presné mezi stavem nudy a frustrace. Je to idedlni stupen obtiznosti, ktery
clovéka drzi zaujatého vyzvami, pricemz md na jejich splnéni dostatek schopnosti. Na
obrazku vievo je kanal zakresleny. Vidite, Ze hrdc s obrovskymi dovednostmi (skills) se pri
nedostatku narocnych vyzev (challenges) dostane do stavu nudy (boredom). Opacne,

nema-li takové schopnosti, aby se s vyzvami vyporadal, dostavi se pocit uzkosti (anxiety). ,,

[14]

Playtesting

Je proces, ve kterém se zkousi a testuji jednotlivé Casti hry. V playtestech je nutni mit
nezavislé hrace- testery, aby vysledky byly co nejrelevantnéjsi. Na zakladé poznatku

z playtestignu se vytvari dalsi postup prace .

Specializace v game designu

Content designer - Resi vizualni obsah hry. Do jakého kontextu piedméty a postavy

usadit.
*Game writer — M4 roli spisovatele. Vymysli a sepisuje dialogy, které pak vytvaii ptibéh

*Level designer — Vytvaii jednotlivou logiku levell. Navrhuje postup jak se ma hrac

chovat pro nejlepsi vysledek
*User interface designer — Navrhuje zptsob jakym bude hra komunikovat s hra¢em.

*World designer — utvari celkovy koncept hry a snazi se ho drzet v jednoté.
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3 TECHNOLOGIE POCITACOVYCH HER

3.1 Hardware

Hry se v 21. stoleti staly doslova tahouny vyvoje rychlejSich informacnich technologii.
Neustalé¢ lepSi hardwarové pozadavky na pocitaCové hry vytvorily velké odbytisté
vypocetni techniky. Vykon pocitacli se zvysil mnohonasobné. Co pted deseti lety bylo
technologickou Spi¢kou, je mozné dnes ziskat v malém mobilnim nebo dotykovém
zatizeni. Pokud navrhujeme hru, je dilezité si uvédomit, jakou platformu budeme primarné

preferovat. Od typu hardwaru se odviji naptiklad UI hry a vypocetni naro¢nost.

Herni konzole

Svoji renesanci zazily herni konzole. Prodej her uréenych pro herni konzole piedbéhl
prodej svych klont urcenych pro pc. V historii vychazelo mnoho hernich konzoli a pro
sou€asnou dobu jsou aktualni tfi zakladni modely. PlayStation 3 od firmy Sony, Wii od
firmy Nintendo a Xbox 360 od firmy Microsoft. Protoze konzole vyuzivaji k zobrazeni
LCD televizory je jejich pofizovaci cena mnohem vyhodnéj$i nez kompletni pocitacova
sestava se stejnym vykonem. Vyvojafim se oplaci investovat spiSe do téchto druhu

zatizeni kvili piratstvi. Ziskat nelegalni kopie pro konzoli je mnohem t€z8i nez pro PC.

Mobilni a dotykové zarizeni

Mobilni zafizeni se stala soucasti Zivota kazdého clovéka. I kdyz popularita tablett
a mobilnich her roste, zatim obsahuji pfevdzné jednoduché casual hry. Tézko bychom si
zahrali ak¢ni strategii na malém dotykovém mobilnim zafizeni. Hry na mobily platformy
se masovou odezvou setkaly az s ptichodem chytrych telefoni a dotykovych tableta.

Vykon tabletil se ¢im dal zlepSuje a je mozné na nich hrat i hardwaroveé naro¢né hry.

., Mainstreamovy herni byznys je uz néjaky cas v neprijemné situaci i kvili tomu, Ze mu za
zady vyrostla ohromna konkurence mobilniho a oddechového hrani. Doklada to i nedavna
zprava analytické agentury NPD o tom, Ze uZivatelé osobnich pocitacii stale vice pouzivaji
notebookit k mensim zarizenim, je ve sveté podle nového pruzkumu zhruba sedmatvicet

procent. ,,[11]
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Diivodem prechodu z PC na herni platformy bude nejspi$ pohodli a snadnd manipulace. Je
mnohem piijemnéjsi kontrolovat socidlni sit€¢ na lehce pfenosném zafizeni, a tim padem

lepsi ptilezitost spustit jednoduchou mobilni hru na kraceni chvile.
Stolni pocitace a notebooky

Tento typ hardwaru je v soucasnosti nejlepsi volbou pokud chceme mit multifunkéni
zafizeni pro praci i hrani her. Mdme volnost ve variaci hardwaru, kterd muize byt
pfizpisobena podle naSich potfeb. Stolni pocitace svym vykonem stile vedou. Pro hry je
nejdilezitéjsi ¢asti pocitace jeho grafickd karta. V soucasné dobé se vyuziva technologie

CUDA, ktera dokaze vykreslovat pomérn¢ realisticky obraz v realném case.

Obr. 15. Realtimové zobrazeni obliceje prostiednictim CUDA.

Zdroj: http://www.telepresenceoptions.com

Pro instalaci mého projektu je notebook idedlni volbou kvili vykonu, mobilnosti
a napojeni hloubkového senzoru a dataprojektoru. Pokud by se vytvotila zajimava herni
dynamika, je mozné pak hru pfizptsobit i na mobilni a dotykova zatizeni. VSe vSak zélezi

na naro¢nosti a poétu FPS', které dosahnu ve hie.

3.2 Software

Nejzékladnéj$im rozdélenim her podle softwaru jsou jejich operacni systémy. Ty jsou zase
rizné dle hardwaru na kterém b¢&Zi. Na mobilni a dotykova zatizeni mzeme najit napiiklad
operacni systém Android, iOS nebo Windows Mobile. Co se tyCe stolnich pocitaci, je
mozno vyuzit Linuxovych distribuci, Microsoft Windows nebo Mac OS. Vytvoteni

univerzalniho softwaru pro vSechny platformy neni uplné jednoduchou zalezitosti.

1 FPS — Frame per second


http://www.telepresenceoptions.com/images/Nvidia_Faceworks.jpg

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

Wt v

Pokud vytvarime slozit¢j$i hru, je nezbytné vybrat tzv. Game engine. Ten nam poskytuje
vytvotfeni hernich mechanik a nésledny export pro pozadované zafizeni. Naptiklad
v Unity3D je mozno projekt vyexportovat pro vSechny zékladni platformy. Od Xbox pies
Android k Linuxové distribuci. Na trhu je k dispozici mnoho rozdilnych game engint.
Vétsina z nich je vSak proprietarnich a nedosazitelné kviili jejich licenci. Velmi realistické
prostiedi dokéaze vytvoftit naptiklad CryENGINE®, Rage engine nebo Unreal Engine 3-4.
Ty ale nejsou urceny pro bézné nezavislé vyvojare. Nékteré studia jsou ryze komeréniho

razeni a své enginy nejsou piistupné verejnosti.

Obr. 16. Ukadzka simulace interiéru lesa v CryENGINE. Zdroj:
http://'www.gamnesia.com

Pro tvorbu idnie her je potieba hledat odlisné licen¢ni podminky a ptistupnost.Engine musi

nabizet uzivatelsky komfort a zaroven pocetnou otevienou tvofici komunitu. V pfipadé, ze

chceme tvofit 2D hry mame mozZnost vyzkouSet naptiklad Game maker studio, Torgue 2D,

Custom Build. Pro 3D tvorbu za zminku stoji Source nebo DarkPlaces engine ktery je pod

licenci GPL'. Nejlepsi pfedpoklady ma ov§em Unity3D.

<
i

Obr. 17. Ukdzka Unity3D . rj.' forum.unity.?d.co

1 GPL - General public licence


http://forum.unity3d.com/threads/486-Cool-images-for-the-Unity3d-com-gallery/page38
http://www.gamnesia.com/
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publikujici komunitu. Pro méné zdatné programatory je k praci potieba intuitivni
a rozsahlé grafické prostiedi — SDK 2. Dal$im pozadavkem k vybéru je export aplikace pro
ruzné platformy - jak mobilni, tak i stolni pocitace. I kdyz tento projekt je koncipovan jako
instalace, kde nejlep$i zafizenim se stava notebook, je dobré vyuzit softwaru, ktery ma
podporu jinych platforem. Divodem multiplatformniho pozadavku jsou oteviené moznosti
aplikace. Idealni variantou je GPL licence bez omezeni pouziti. Pokud designer chce tvofit
v open-sourcovém prostfedi, je mozné vyuzit n€kolika otevienych game enginii jako
napiiklad OGRE3D nebo DarkPlaces engine. 3D modelovaci aplikace blender v sobé
zahrnuje blender game engine, kde miizeme svlij model rovnou otestovat jako hru. GPL

enginy vSak nedosahuji takového uzivatelského komfortu jako jejich komeréni konkurenti.

2 SDK — software developmnet kit
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4 ZAVER

V teoretické ¢asti jsem provedl reserSi hotovych piikladl a postupii. NasSel a popsal jsem
ukazky jednotlivych aplikaci a her, vytvofil pfedstavu o tom, kam se svou hrou/instalaci
dale smétovat. Nejvétsi pfinos vSak vidim v teoretické studii postupu a nadvodu vytvareni
her, a pfedev$im myslenky o tom, jakou formu zabavy hra poskytuje a jakymi postupy
ptrichazi na svét. To vSe jsou zakladni predpoklady hladkého vyvoje. Nutné je také védet,
pro jakéd zafizeni se hra vytvari, a jaky game engine bude nejlepsi volbou. Zasadnim
teoretickym vychodiskem je tivaha nad hrou jako formou uméni. Pokud bychom nékteré
hry uznali (i s trochou tolereance) za uméni, které pozitivné dokaze ovlivnit hrace, dostane
tvorba her mnohem smyslupIné€js$i opodstatnéni nez jako pouhd plocha zabava. Ja osobn¢
se vsak ptiklanim k nézoru, Ze hry dokazi vytvofit v psychice ¢lovéka néco zcela nového,
co jiné formy uméni doposud nedokazaly. 3D virtudlni realita, promyslené herni piib¢hy
a postavy spojené s dobrou hudbou a zvukem, rozmanité vizualni ztvarnéni a hlavné flow

efekt, ktery navozuje pocit Stésti diky.

Protoze studium enginu, je ¢asové narocné, je pochopitelné, Ze neni mozné se ucenim
SDK zabyvat pfili§ dlouho. Prochazeni dalSich tituly by zabralo mnoho ¢asu. Z toho
davodt je dobré najit univerzalni nastroj pro vSechny druhy her. Po zvazeni vSech
pozadavkl na game engine je nejlepSim vysledkem Unity3D. Jedna se rozbéhnuty projekt,
ktery méa dobte vyieSenou licen¢ni politiku. K dispozici jsou dvé verze. Profesionalni
a zédkladni. Zakladni verze se d4 vyuZzivat zdarma do ur¢itého finan¢niho pfijmu z v ném
vytvotenych her. I pfesto, Ze neobsahuje vSechny funkce a exporty jako ta profesiondlni,
lze s ni dostatecné pracovat. Tim padem mame v ruce sluSny nastroj, se kterym jsme
schopni vytvoftit zakladni hru. Cena profesionalni verze se pohybuje kolem 1500 dolari.
Unity3D SDK mé velice dobie a intuitivné zpracované grafické prostiedi. Podporuje
mnoho formatl pro textury zvuk i 3d modely. Kolem néj se drzi silnda komunita tvlrct

a celkové se t&si velké popularité.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 INSPIRACE

5.1 Motiv energie

Myslenka hry vychdzi z jednoduchého <¢inského filozofického ztvarnéni dvou
protichiidnych energii jing a jang. Znakem, ktery symbolizuje fadu zemskych principti.
ProtoZe se posledni dobou zabyvam pozitivnim a negativnim myslenim a jeho dopadem na
zivot Cloveka, nechal jsem inspirovat danou tématikou. Kolem c¢loveéka se vytvari
energeticky obal, ktery se nazyva aura. Aura podle alternativnich lécitelti nese barevnou
informaci, podle které lze pak diagnostikovat psychicky stav jedince. Neni mozné vSak
auru bézné prostifednictvim oka, nybrz je potfeba mit specidlni schopnosti. Vnimani barvy
aury se lisi. Kazdy cloveék ktery je obdafen tuhle schopnosti vnimé barevnost aury zcela

odlisSnym zptisobem.

Vyména pozitivni a negativni energie je soucasti kazdodenniho Zzivota lidi. Clovék se
kterym se setkdme nas do jisté miry ovliviiuje. Jak negativné tak pozitivné. NaSe stavy
védomi se méni v zavislosti na udalostech, které se nam déji v bézny den. Pokud se
stietneme s ¢lovékem negativné naladénym nase mysl se do jisté miry jim necha ovlivnit.
Zméni to naSe myslenky tudiz i naladu a jednani ve fyzickém svété. V opa¢ném po setkani

s pozitivnim ¢lovékem budeme obdarovani lepsi naladou.

Aura se podle astralni teorie utvaii podle energetickych bodl v téle — Caker. Jednotlivé
body pak ovliviiuji nase chovéani a uvazovani. V aufe muzou vznikat urCité energetické

diry, které maji za nasledek oslabeni a tim padem projev negativnich emoci.

VétSina her je postavena na nasilném tématu a proto jsem chtél vytvofit néco, co by

z vSednosti agrese vybocovalo a alesponi trochu zménilo nase mysleni k pozitivnimu.

5.2 Virtualni svét a Atmosféra

Virtualni svét vytvafim na hranici realnosti a fantazie. Jedna se o ztvarnéni nehmotného
svéta jako proudu energie a aury lidi. Snovou nerealistickou formu jsem volil zdmérné.
Vytvatim aplikaci, kterd bude promitana pies dataprojektor, a proto je potieba dosahnout
urcitého barevného kontrastu. Svét energii, kde libovolné miizu variovat barvy, mi tuto
moznost pfimo nabizi. Snazim se budovy, stromy i lidi stylizovat do urcité¢ formy, ktera

nebude vyuzivat realistického zobrazeni, a zdroven se snazim najit voln&jsi abstraktnéjsi

ztvarnéni. Cilem je, aby prostiedi ptisobilo klidné harmonicky a pon¢kud tajemné. Ve hie
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uplatiiuji tzv. Glow efekt. Jednd se o vytvofeni zafe kolem predmétl, kterd doda

v

plazmatického materidl a snivéj$i atmosféry.

Pro vizualni ztvarnéni jsem se nechal inspirovat fotkami focenymi na dlouhou zavérku. To

se nazyva light painting.

Obr. 18. Ukazka Light paintingu. Zdroj: http://www.behance.net/

Pro ztvarnéni samotné energie, tedy hlavniho hrdiny jsem se nechal inspirovat moiskymi
zivoCichy. Nadhernou inspiraci se stala motskd mediza. Klidnou atmosféru hry doplituje

jemné melodické hudba.

Obr. 19. Ukazka morské mediizy. Zdroj:

http.://www.solosfondi.com/


http://www.solosfondi.com/wp-content/uploads/2011/01/wallpaper-medusa.jpg
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5.3 Inspirace a ukazky her

Ve hie jsem se nechal inspirovat experimentalni hrou The Flower. Hra nas uvadi do role
kvétiny, poletujici po travnatych planich. Nasim ukolem je letét krajinou a sbirat okvétni
listky. Hra pokracuje tim, Ze nas vitr zanasi do riznych typt krajin a miizeme se ocitnout
1 v kamenném kanionu a na mnoha dalSich mistech. Ve hie je ve zvukovém pozadi slySet
lehky vitr a Sumici travu, kterd navozuje velice klidnou lehkou atmosféru. Vse je podtrZzeno
ptijemnou melodickou hudbou. The Flower je vSak hra vytvofena pouze pro playstation

a tudiZ je nemoZné si hru zahrat, pokud nejsme majiteli konzole PS3.

Obr. 20. Ukadzka ze hry The flower. Zdroj:

http://thatgamecompany.com/games/flower/

Cemu se chci oproti The Flower vyvarovat, je realisti¢nost a volny pohyb ve 3D prostoru
po vSech osach. Protoze hru chci ovladat primarné pies Kinect jednoduchymi gesty, je lepsi
feSeni vytvoftit pribéh jako klasickou arkédu, kde je pohyb pouze v omezeném prostoru
s konstantni rychlosti po jedné ose. Typickou ukazkou hry arkddového stylu odpovida hra
Into the Dead, ktera je urCena predevsim pro mobilni a dotykova zafizeni. V ni se ocitdme
v roli sestfelené¢ho pilota, ktery spadl mezi davy nenasytnych zombie. Utikéd doptedu,
a ukolem je klickovat a hledat mezery v liniich kracejicich zombie. Ve hie ovladame pouze

osu x a stfelbu se zbrani. Cilem hry je dostat se co nejdal.


http://thatgamecompany.com/games/flower/
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Obr. 21. Ukazka ze hry Into the Dead. Zdroj:

http://androidandme.com/


http://androidandme.com/wp-content/uploads/2013/04/into-the-dead-630.jpg
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6 POPIS HRY

6.1 Herni jadro

Herni jadro je v zasadé velice jednoduché. Na hranici reality a snu prolétdvame dlouhym
bulvarem v pozici karmické energie, a snazime se ovlivnit ndhodné chodce. Musime
zachovavat urcité hladiny vlastni energie, abychom ovlivnili co nejvice lidi. Co se tyka
hernich featur, moji pfedstavou do budoucna je vytvotfeni odlisnych map, moznosti volby

vzhledu energie a prvni pficky nejlepsich hract.

6.2 Herni mechanika

Herni mechanika je podobna jako 3D arkada. Jedna se o typ hry, ve které prochazime
mapou a sbirdme predméty, které nam dodavaji skore nebo zvySuji Zivot. Snazime se
vyvarovat nebezpeci, které nas ohrozuje. Naptiklad prekazky, neptatelé rizné pasti atd.
V nasem piipad¢ se mechanika vyviji od ucelu hry, ktery je ma pusobit vizudlné
zajimavym relaxacnim dojmem. Jak uz bylo zminéno, hrdina drzi konstantni rychlost po

ose Z a hra¢ mtize ovliviiovat pozici na ose X a Y pomoci mysi nebo gesta ruky.
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7 TECHNOLOGIE

7.1 Game Engine

Jednotlivé scény v Unity se vytvari pomoci assetl. Struktura souboru je logicky feSena
a uzivatel si mize jednotlivé assety usporadat podle své potieby. Import se provadi bud’
ptes ptikazové menu, nebo zkratka nahranim assetu do slozky a nésledné si program obsah
automaticky nacte. V editoru jsou objekty jako tzv GameObjects. Na n& se ndsledné
pridavaji komponenty, jako jsou skripty, colidery a transformace. GameObjecty se daji
strukturovat do skupin nebo se z nich vytvafi tzv. Prefabs. Ty jsou urceny ke klonovani
a jednotné upravé mnoha objektli ve scéné. Ma prace primarné vychazi ze zobrazeni svétla
a energie a pro tuto tvorbu se nejvice vyuziva tzv Particle systému, coz jsou Castice, kterym
se udava velikost poloha smér atd. Particly se pouzivaji k simulaci plazmatickych, vodnich
a plynnych hmot, jako je naptiklad ohen, para, dym nebo dést" a snih. Pomoci menu je
mozné nastaveni particlli libovolné modifikovat. Naptiklad postavy lidi jsou vytvoteny
pomoci emitteru s deseti otexturovanymi particly rotujicich podle osy Y a ménici velikost

a intenzitu.

Obr. 22. Ukadzka particle systéemu v Unity3D. Zdroj:

http.//3.s3.envato.com/files/7939388/preview.png

Unity ma taky jednoduchy nastroj vytvareni terénu, kde pomoci $tétce umistujeme textury

stromy atd.

JelikoZ je pro m& Unity novou zkuSenosti, nejlepSi feSeni je rozvrhnout si tvorbu do
nékolika fazi. Casto musim vyuZivat metodu pokus omyl, abych objevil co nejvice
moznosti a funkci. VesSkery vzhled hry a ovladani utvaiim podle vysledki mych
experimentu. Je taky nezbytné travit mnoho Casu sledovanim tutoridlu a videi jinych

vyvojarl a rozsifit si tak obzory a usnadnit si praci.


http://3.s3.envato.com/files/7939388/preview.png
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Experiment a zatéZovy text

V této prvni fazi zkouSim v Unity simulovat objekty podle mych pfedstav a nacrti.
Vytvéaiim budovy, pfedméty a lidi pomoci particle systému. Zkoumam, jak velkou zatéz na
vypocet CPU a GPU si mizu dovolit, aby byla zachovana plynulost pohybu. Také objevuji,
jaké moznosti Unity nabizi, abych dosdhl co nejlepsi vizualniho i technického vysledku.
Experimenty provazeji hodiny zhlédnutych tutorialti a prochazeni hotovych cizich projektt
voln¢ ke stazeni. Neustale jsem nucen délat rozhodnuti ve vyvoji, kdy se musim rozmyslet,
jakym smérem se budu dale ubirat. Tento zptisob iterativniho designu je nejlepSim

moZnym feSenim.

Obr. 23. Test particle systéemu v Unity3D.

Po testech Simulace plasmy jakozto energie neni vypocetné zcela nejrychlejsi, nemtzu si
dovolit scénu pretéZzovat objekt a idedlni feSeni je nejvice objektl simulovat pomoci

animovanych textur. Cilem je udrzet hru od 25+ snimki za vtefinu.
Vytvoreni mechaniky ovladani

Jakmile jsem se naucil zdkladni praci v SDK, zacal jsem tvofit ovladani hry a mechanické
principy, na zaklad¢ kterych jsem pak urcil herni dynamiku. Prace se skladala pfevazné
z programovani a umistovani kolidort,, které detekuji jednotlivé kolize, naptiklad pfii
pruletem skrz pfedméty nebo lidi. Hruba herni mechanika mi ukézala silné a slabé stranky
hry. Stale jsem vSak pouzival experimentu a u€eni. Co m¢ vSak zklamalo, bylo nizké FPS
po vykresleni vSech dosavadnich pfedméti. Musel jsem proto pfehodnotit zpisob, jakym
jsou predméty klonovany a vytvorit tak novy script. Paralerné s hrou jsem zacal objevovat
moznosti propojeni Unity s Kinectem, jakozto ovladacim zafizenim. Findlni ovladani

Kinectem nechdvam az do posledni faze celého projektu.

Tvorba assetu
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V dalsi fazi jsem zacal vytvaret jednotlivé predméty ve hie. Protoze hra ma obsahovat
naznaky reality, je hra posazena do méstské casti, kde prolétavdme dlouhym bulvarem
a snazime se rozdavat energi lidem. Lidé jsou vytvofeni jako rastr s animovanou texturou.
Animovana texura se pouziva jako zpiisob zobrazeni pohybu nendro¢né¢ho na vypocet.
Textura se rozd¢luje na nékolik dlazdicovych ¢asti. Vytvofime napiiklad texturu, ktera
bude mit 4x4 stejnomérna policka. Unity pak nasledn¢ v ¢asovém intervalu pozicuje
texturu, tim padem vznika animace. Prolindni partiklii vytvoii pfirozeny dojem ménici se
energie. DalSim krokem je vytvoieni nehmotného terénu. Absence povrchu zemé déavala
hie nepfirozenost a na zéklad¢ toho jsem se rozhodl vytvofit transparentni povrch zemé,
ktery ho jen naznacCouje. Dosahl jsem tak efektu, ktery pfi priletem horizontu nahoru

a dolti vypada vcelku zajimave.

Obr. 24.Textury zare lidi

Dale jsem aplikoval zvuky kolizi a pfedméti. Cilem bylo umistit zvuky tak aby ptsobily
pfirozené¢ a podporovaly atmosféru hry. Jedna se o abstraktni zvuky s charakterem
energetickych vyboji. 3D objekty modeluji v aplikaci blender, kterda ma v unity plnou
podporu importu.

Finalni ovladani a doladéni

Finalni ovladani a ladéni je asi Casov€ a psychicky nejnaro¢néjsi ¢ast vyvoje, kde feSim
ovladani nejen herni scény , ale i menu a gui prvka. Nutnosti je vytvoreni tzv health baru,
ktery dava hraci aktualni informaci o stavu energie. V posledni ¢ésti sjednocuji i vizualni
sladéni barev a GUI elementli. Unity hlavné nabizi jednoduché feSeni pro stylizaci

grafickych prvki i1 kdyz se funk¢énost musi skriptovat.
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Obr. 25. Ingame Menu

The Energy

Obr. 26. Main menu
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Obr. 27. Screenshot 01

Obr. 28. Screenshot 02
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Obr. 30. Ingame menu

7.2 Programovaci jazyk

Programovani, tvofi ve hie asi sedmdesat procent prace. Veskeré herni mechaniky jako
pocitani skore, ovadani, kolize. VSe je vytvafeno prostiednictvim kodu. V Unity je
moznost vybéru ze tfi programovacich jazykl. Jedna se o Javascript, C sharp nebo Boo.
Jelikoz mam zkuSenost s programovacim jazykem C++ bylo pro mé nejlepsi feSenim
vybrat C sharp kvili relativné stejné syntaxi. Prvni kroky programovani zacinaji
vytvofenim pohybu v prostoru ptes mys a klavesovi zkratky. Nejdfive ze studijnich divodi

pouzivam pohyb v celém 3D prostoru, az pozdéji vytvaiim ovladani s konstantnim
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pohybem. Druhym bodem, kterym se zabyvam, je generovani pfedméti a prostiedi.
Jelikoz jsou particly naro¢né na vypocet nelze vytvaret mapu svéta standardnim vysazenim
mnoha téchto objektii do terénu. Proto jsem hledal feSeni pomoci kloni a nésledné
vytvofim skript, ktery generuje na ndhodnych pozicich ptfedméty. Skript pak aplikuji na

vSechny druhy predméti.

7.3 Hardwarové a softwarové pozadavky

Unity dokdze exportovat pro vS§echny zakladni typy platforem, a proto neni potteba vysoce
specifického hardwaru. Finalni aplikace bude pfizptisobena pro prostiedi PC na 64bitovy
opera¢ni systém Microsoft Windows. Je dulezité pouzivat hardware, ktery je dostatecné
vykonny na to, aby bylo zachovéano co nejlepsi FPS béhem hry. Idedlni je drzet se kolem 30
FPS. Pro nejlepsi vykon je nutné klast diraz na grafickou kartu. V ni se provadi vypocty

pro 3D zobrazeni.

Softwarové poZzadavky pro Microsoft Windows jsou zanedbatelné. Hra se exportuje pro 64
bitovou architekturu. Export v Unity zaroven umistuje do aplikace veSkeré potiebné
knihovny. Jedinym naroénym pozadavkem se stdvd spravna funkénost ovladact senzoru
Kinect. Zde se miize uzivatel zastavit n€kolik hodin hledanim a instalaci potfebnych
soubori. Mame dvé moznosti jaké ovladae Kinectu mizeme pouzit. Bud' vyuzivat
uzavieny standardni ovlada¢ od Microsoftu a Kinect SDK, nebo miizeme volit oteviené
knihovny OpenNi a OpenNite. K tomu, aby nam Kinect fungoval pod Unity, musime
naimportovat knihovny tzv. Kinect Wrapper, ktery nam zde umozni pracovat s daty ze
senzoru. Nejpouzitelnéjsi wrapper se jevi komeréni ZigFu projekt, ktery ovSem neni

zadarmo.
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8 USER INTERFACE

8.1 Ovladani aplikace

Ovladani aplikace ma tii zakladni mody. Jeden je pro pouziti na klasickém PC. To je
ovladani prostfednictvim mysi. MyS poskytuje nejkomfortnéj$i moznost jak snadno ovladat
hrdinu. Dal$i méd je ur¢eny pro dotykové zatfizeni, kdy se na obrazovce objevi ovladaci
joystick podle kterého ovlddame horizontdlni a vertikalni pozici. Tieti mod jak je
ovladani vytvotené pies zafizeni kinect. Mym cilem je dosahnout ovladani hrdiny pomoci
jemného pomalého pohybu a propojit tak hrani s pohybem ruky. UZivatel by v prib¢hu
hrani nemé¢l reagovat na hru rychlym nebo trhanym pohybem. To jestli bude hra plisobit

jako relaxace bude zodpovézeno az na zékladé zkuSenosti ostatnich hraca.

Pti spusténi mapy se fesi obtizna ¢ast, kdy je zapotiebi kalibrace zatizeni. Nutnd je prvotni
detekce lidské postavy pro spravnou funkci. Proto se musi vymeénit informace mezi hra¢em
a zafizenim, jak se spravn¢ napolohovat a hladce tak kalibrovat kostru ¢lovéka. Dale je
potfebné vysvétleni spravného ovladani hrdiny. To feSim pomoci tutoridlu ,.first fly*
a grafického ztvarnéni na obrazovce, které zmizi po ne¢kolika sekundach. Samotna gesta
pro ovladani drzim v co nejjednodussi mozné varianté. Kinect dokdze rozeznat lidskou
ruku a na zékladé ni lze pak ovladat hrdinu ve hie. Uzivatel pohybem nahoru/doli ovlada
1 hrdinu. Zvazuji 1 moznost ovladdani rychlosti respektive pohybu po ose Z. To by bylo
mozn¢ fesit druhou rukou, kterd by ovliviiovala rychlost pomoci hloubky. Rozhodnuti jestli

ovliviiovat rychlost nebo ne bude az vysledkem zpétné vazby uzivateld.

8.2 Projekce

Instalace bude promitana prostiednictvim projektoru na velkoformatovy obraz. Hrac
postaveny pfed projekénim platnem bude hru pIn€ ovladat. Aby si uzivatel nevytvarel stin
na projekci, je idedlni vyuzit umisténi projektoru na strop nebo vyuzit projektoru s kratkou
projekéni vzdalenosti. Tyhle typy projektort diky upravené optice dokazou promitat obraz
v pomérné blizké vzdalenosti od projekéniho platna. Svételnost je dalsim faktorem, ktery
bude ovliviiovat projekci. Pokud bude mistnost dobfe zatemnéna, neni nutné vyuzivat

projektoru s vysokou svitivosti s tzv ANSI lumeny.

Hloubkovy senzor Kinect dokdze snimat celou lidskou postavu piiblizné ze dvou metra.
Jeho umisténi nebude nijak narocné. Vyhodou je, ze mize byt umistén i v bocni Casti
projekce. Ohrozeni Kinectu je pouze ve slunecCnim zareni, které piesviti infracervené svétlo

a vice postav ve scéné.
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ZAVER
Ve své diplomové praci jsem se zaméfil na odvétvi tzv. game design, které je pro mé
relativni novinkou. Pfestoze jsem v prubéhu studia experimentoval s interakci

a programovanim, je pro mé¢ obor game design zcela novou problematikou, at’” uz po

strance teoretické nebo technologické.

V teoretické ¢asti jsem se proto zaméfil na deskripci interaktivnich aplikaci a jejich vyuziti
pro rizné obory. Vymezil jsem také technologické zazemi, které je v dané oblasti nezbytné
pro uspésné vyuziti aplikaci. Spolu s teorii interaktivnich kreativnich aplikaci jsem vymezil
pojem pocitacové hry a hernich systémt s ohledem na herni Zanry a proces jejich vyvoje,
ktery je nezbytny pro pochopeni praktické Casti prace. Vymezil jsem také chapani her jako
formy uméni. Tuto myslenku povazuji za zasadni meznik v oblasti vyvoje her

a interaktivnich aplikaci, a zaroven za specifikum, které uvozuje projektovou cast prace.

V navazujici praktické casti se zabyvam podrobnym popisem hry, kterd je predmétem
praktické ¢asti prace. Kromé tivodniho vymezeni a motivacnich prvki, které k vytvotfeni
projektu vedly, zde shrnuji technologické i1 vizudlni feSeni hry, vCetn¢ vymezeni
programovaciho jazyka a systémovych pozadavkl. Zaroven shrnuji zpisob ovladani hry,
které je zaloZzeno na propojeni projekce a pohybu hrace. Projekt je definovan jako
interaktivni kreativni hra, kterou hra¢ ovlada vlastni rukou, a ktera slouzi vice k relaxaci

a uvolnéni nez k uspokojeni hra¢skych potieb.

V pribéhu tvorby diplomové prace jsem zacal pfemyslet o zabaveé novych médii a hlavné
jak o tom, nejlépe docilit flow efektu. Zjistil jsem, ze prace na hie je velmi naro¢nd, pokud
¢lovek nepracuje v tymu specialistii. Od prvniho momentu jsem proto byl nucen zastavat
veSkeré funkce - od programovani, logiky, technologie, konceptu az vizualni ztvarnéni
a propagaci. Aplikace, kterd bude ke stazeni a k dispozici pfipadnym zajemctim, méla pro
mé nejvetsi prioritu. Diky této rozsdhlosti jsem byl nucen omezit kvalitu vizudlniho
ztvarnéni, které hodlam dale rozvijet s Casovym odstupem. Pisemna prace je proto
zaméfena deskripci vyvoje hry, spiSe nez na feSeni idedlniho vizualniho ztvarnéni. VE&fim,
ze projekt, ktery jsem v ramci diplomové prace vytvofil, bude pfinosem nejen pro hrace
samotné, ale také pro propojeni herniho svéta se svétem umeéni, tak, jako je tomu napiiklad
u interaktivnich aplikaci. Pravé toto propojeni totiz chdpu jako zajimavy smér vyvoje

hernich prvki a systémtl.
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Online hra na hrdiny.
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software development kit — aplikace, kterd umoZni vytvoteni dalSich
aplikaci

third-person shooter — stiileCka z pohledu tieti osoby)
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