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ABSTRAKT

Vystupem prace je hra ve virtudlni realit¢, kterda zkouma moznosti storytellingu v
imerzivnim prostredi. Teoreticka ¢ast popisuje pouzité technologie a postupy pro tvorbu
virtualnich zazitkt. Praktickd ¢ast slouzi jako dokumentace autorova vystupu a miize byt
pouzita jako névod pro tvorbu imerzivnich zazitki v Unity. Cilem prace je umoznit hraci

prozit cestovani do vzdalenych svéti.

Kli¢ové slova: virtudlni realita, hra, storytelling, imerzivni zazitek

ABSTRACT

The main goal of this thesis is to create a game in virtual reality and explore the
possibilities of storytelling in an immersive environment. The theoretical part describes the
technologies and procedures used to create virtual experiences. The practical part serves as
documentation of the author's work and can guide creators when working on immersive
games and environments in Unity. The final game allows players to experience space

traveling in an immersive experience.

Keywords: virtual reality, game, immersive experience
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UvVoD

Jednim z prvnich masovych médii pro zprostfedkovani piibehu jsou knihy. Cely zazitek ze
¢teni knihy je postaveny na autorové vypravovani a na Ctenarfove piedstavivosti. Po knize
1ze ptibehy také zprostiedkovat pomoci divadla, filmu nebo tfeba fotografie. Ani jedno ze
jmenovanych medii nenabizi moZnost plné interakce uzivatele s danym médiem. Tento fakt
méni hry, které umoziuji plnou oboustrannou interakci vypravéce a hrace. Hraciv vstup

vyvola uréity vystup a celkovy déj mlize mit 1 nékolik alternativnich konct.

Zazitek ze hrani her na desktopu nebo na mobilnim zafizeni je ale stdle omezen na
relativné malou obrazovku, kterd nedokaze dany piib¢h zobrazit tak redln¢, jak je to mozné
prostfednictvim virtualni reality. Statickd obrazovka je ve virtualni realité nahrazena 360
stupiiovymi brylemi a mnoho hernich mechanizmii ovlada hra¢ svym télem. V neposledni
fad¢ je hrac¢ obklopen prostorovym zvukem. Hry ve virtudlni realit€ jsou zase o krok blize
k plnému proziti daného ptibehu. To, jak blizko je toto médium k plnému proZitku zkouma

pravé tato prace.
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TEORETICKA CAST
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1. UVOD DO TVORBY HER

Omernick (2004) popsal praci v hernim pramyslu jako nejlepsi moznou kariérni volbu.
Pokud je prace provedena dobfte, tvorba her pfedstavuje jednu z forem, jak udélat lidem
radost. Stejn¢ jako v ostatnich odvétvich, ani v hernim primyslu neni vSe rtizové, a to
zejména kvuli rychlému vyvoji technologii, novym verzim pouzitého softwaru a neustale

ménicim se postuptim.

Herni tviirce pfirovnal Omernick (2004) k modernimu alchymistovi, ktery nevytvaii pouze
objekty z pixeld a 3D objektl, ale celé svéty. Role tviirce je néjakym zplisobem
interpretovat svét. Socha, poezie nebo tfeba i1 fotografie se o to pokousi. Nikdy nebylo ale
mozné svét interpretovat tak dopodrobna jako dnes diky pocitacovym hram. Dilezité je
také mit na paméti, Ze tyto nastroje jesté pred par lety nebyly dostupné nikomu. Herni

pramysl je tedy stale na zacatku a je zde mnoho k objevovani.

1.1. Propagace her

Marketing je pro uspéch hry na trhu stejné dilezity jako hra samotna. Chyby v planovani
mohou mit stejny dopad jako Spatny piistup k vyvoji. Mezi €asté chyby s6lo vyvojait patii
piifazeni hernimu marketingu malou prioritu. Casto je to spojeno se skute¢nosti, Ze se
pracuje s velmi malym rozpoctem, ktery nepokryje ¢asto ani samotny vyvoj hry. Vyvojati
radi pracuji s mySlenkou, Ze se jejich hra bude prodavat sama. Jeding spravné provedeny
marketing mize hru skute¢né prodat a pomoci vyvojafi financovat a propagovat jeho
produkt. Efektivni provedeni se u jednotlivych her vyrazné lisi, a to zejména na zaklad¢

herniho stylu, druhu hract, platforem, naasovani vydani a cila vyvojare. (Dreskin, 2016)

Podle Dreskina (2016) za¢ind GspéSny herni marketing v samotném popisku hry. Popisek
hry by nemél byt ptili§ dlouhy a mél by dokazat popsat hru v asovém intervalu primérné
jizdy vytahem (z angli¢tiny elevator pitch). Konkrétné se jedna o popis, ktery komunikuje
herni koncept co nejpresnéji nové osobé ve dvou az tfech vétach. Popis zachycuje podstatu
a vlastnosti, ¢imz je zajimavy a da dobry diivod k tomu si hru stdhnout a zahrat. Popis musi
byt také jedine¢ny, nemélo by z ného byt mozno piedstavit si jinou hru na trhu. Popis hry
by mél vychazet z USP (unique selling proposition). USP by mélo odpovédét na otazku Co
déla tuto hru speciadlni? Nemélo by se jednat o prazdnd slova nebo nadsazku, ale o

presvédc¢ivou nabidku, kterd pfildkd zdjem hrach. Nikdo jiny na trhu nesmi nabizet to
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samé. Dalsi kroky marketingu pro solo vyvojafe zavisi na spravném zvoleni kanald,

rozpoctu, cilové skupiny, nacasovani a dalSich specifikéach hry.
1.2. Indie vyvojari

Schwarzl (2014, s. 14) ve své knize uvedl, Ze indie (z anglického independent) vyvojaii
jsou primarné sobéstacni jedinci, co nesni o uspéchu ptes noc. Tyto Gspéchy jsou mnohdy

zobrazovany médii a Casto pak demotivuji za¢inajici vyvojatre od dokonceni jejich dila.

Mezi nejcastéjsi chyby zacinajicich inde vyvojairt je sen velké hry s mnoha postavami,
pfedméty a komplexnim terénem. Zacatecniky lze snad poznat podle toho, jak svou hru
planuji. Je nutno si hned ze zacatku uvédomit, ze jako so6lo vyvojat nelze mit vSe a je

potfeba minimalizovat. (Schwarzl, 2014, s. 16)

Schwarzl (2014, s. 30) také poznamenal, Ze indie vyvojafi ohodnocuji svlij odpracovany
¢as podle prodeje, ne podle odpracovanych hodin. Vyvoj her je sice pro mnohé konicek,
pokud ale nepiijde finan¢ni uspéch, ¢asto vyvojaii ztraci motivaci pokracovat dale. Dobie
vyvinutd hra s poutavym piibéhem je zdklad, bez kvalitniho marketingu to ale sama nikam
nedotdhne. Vyvojafi by méli pfemyslet jako podnikatelé, tedy cokoliv, co dé€laji, se musi
n¢jakym zpisobem vyplatit. Tim pak zacinaji hledat zplsoby jak omezit praci,
optimalizovat Ukoly, opakované pouzivat kod a castéji vyuzivat sluzby tretich stran.
Vyvojat, ktery se rozhodne délat vSe od zékladu, sam nikdy nedosahne takové efektivity

jako vyvojat, ktery je ochotny vyuzivat jiz hotové soucasti z obchodii nebo komunity.

Indie vyvojar je Casto clovék mnoha roli, od programatora, umélce, projektového manazera
az po marketéra. I ptes velky rozptyl pozic, které je potifeba pokryt, je nutné si osvojit
koncept “flow” z anglického slova plynout. Jedna se o koncept, kdy se tviirce soustiedi
vzdy maximalné na jednu ¢innost. Pokud se ¢lovek soustfedi pouze na jednu ¢innost, jeho
pozornost je pak pln€ vénovéana pouze dané ¢innosti az do takové miry, Ze nevnima ¢as ani
udalosti kolem. Riizné kreativni a technické &innosti vyuZivaji jiné oblasti mozku. Casté
zmény Cinnosti lidsky mozek unavuji a nedovoli plné efektivnosti béhem vykonu. Nékteré
¢innosti lze efektivné provadét rano, jiné zase vecer. Kazdy €lovek je jinak nastaveny a
spravné pochopeni sebe samého vede k vyrazné vétsi efektivité 1 motivaci. (Schwarzl,

2014, s. 34)

Podle Schwarzla (2014, s. 56) je specidlné pro indie solo vyvojare dilezité nastavit agilni

mysSleni (z anglického AGD - agile software development) a zacit z lehka (z anglického
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lean pfistupu). Lean pfistup fikd, Ze ne vzdy je potfeba mit vSe, co si myslime, Ze
potiebujeme. Casto lze zagit pouze s tim, co mame a umime. Mnoho vyvojatt vzdalo svou
praci jest¢ pred tim, nez viubec zacali, protoze nezacali s minimem, co méli a znali. AGD
zase v praxi znamena zejména o urcovani priorit k jednotlivym ukolim, co je potieba
ud¢lat. Nejdulezitéjsi ukoly jsou vzdy na prvnim misté. Pokud se nestihnou ukoly, kterym
byla pfifazena menSi priorita, vzdy je alespon néco dulezitého hotovo, co lze ukazat.
Ukoly, které nelze n&jakym zptisobem v dané dobé provést, se preskakuji. Vie lze pak
aplikovat i na osobni Zivot a docilit vétsi efektivnosti béhem prace na projektu. Nejvetsi
vyhodou agilniho pfistupu je, ze zrychlenym vyvojem nesnizujeme produktivitu. Toto
popisuje Parkinsoniiv zdkon. Vice ¢asu tedy neznamend zarucené¢ lepSi vystup. DalSim
vhodnym pravidlem pro sélo vyvojare je znat pravidlo 80/20. Toto pravidlo popisuje fakt,
ze 80% vystupu lze vyvinout 20% Usili a zbylych 80% casu a energie generuje pouze 20%
vystupu. V neposledni fad¢ je také potieba odstranit mysleni, ze je véci potieba dé¢lat
spravnou cestou. Jedind otdzka, kterd by méla vyvojafe zajimat je, jestli ndmi zvolené

feSeni funguje.

1.3. Role UX ve hrach

Vyvoj produktii v minulosti byl casto provadén inzenyrskym ptistupem, tedy pfistup, ktery
dal vzniku produktu, a pozdéji se predpoklddalo, Ze se lidé nauci, jak véci funguji a
piizpisobi se. To se ukazalo jako velky omyl, kde casto dochazelo 1 ke ztrdtdm na zivoté.
Pozd¢ji se zacaly produkty vyvijet se zaméfenim na uzivatele. Byly navrhovany a vyvijeny
tak, aby vyhovovaly lidskym potfebam. Osmdesata 1éta dala diky vzniku pocitaci vznik
novému oboru HCI (human-centered-interaction). HCI zavedlo soubor zékonl a zésad,
které 1ze pouzit ke zlepSeni lidské interakce v digitalnim prostfedi. Hlavnim cilem HCI je
usnadnit a zpfijemnit pouZivani digitalnich rozhrani. HCI nezohledfiuje vSak kompletni
UX, uzivatelskou zkuSenost (z anglického user experience), kterou maji lidé s danym
produktem od prvniho kontaktu az po kontaktovani zakaznické podpory v piipadé
problému. HCI je tedy oblast mezioborového vyzkumu a UX je o nastaveni premysleni pii
vyvoji. Jde o to pfi vyvoji a ndvrhu premyslet jako cilova skupina, nikoliv jako vyvojaf s
predem nastavenou vizi. Role UX designéra je navrhnout na zakladé¢ HCI zasad takovy
produkt, ktery zajisti pfijemnou uzivatelskou zkusSenost vSech lidi, co budou néjakym
zpusobem interagovat s produktem. UX design pak piimo ovliviluje uzivatelskou

zkuSenost ze hrani her. (Hodentova, 2021, s. 23)
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Hodentova (2021, s. 23) déle uvedla, ze hry véetn¢ videoher jsou od digitalnich produktii
odlisné zejména tim, ze nepredstavuji nastroj. Lidé nehraji hry, aby dosahli néjakého
externiho cile. Lidé hraji hry, aby si uzili celou interakci se systémem, jinymi slovy, aby
méli pozitek z pouzivani produktu, ze hrani. Pozitek produktu neni pouze vyhodou, ale

povinnosti kazdé hry.

Hra mtze byt uzivatelsky piivétiva, ale pokud je nudna a neni zabavné ji hrat, 1idé ji opusti
a nikdy se k ni nevrati. A aby bylo hrani hry zabavné, musi mit hry na rozdil od produktt
ur¢ité vlastnosti. Lidé radi hraji hry, které zpochybiiuji jejich fyzické nebo dusevni
schopnosti, zpochybiiuji vnimani nebo s lidmi emocionalné¢ hybou. Hry maji dovoleno
hréace frustrovat, a tim i1 vytvaret negativni emoce. Narozdil od ostatnich produktu, u her se
nehledaji a nasledné neeliminuji veSkeré nepiijemné zazitky z hrani. Herni UX je tedy
pristup zohlednujici, jaké zkuSenosti budou mit hraci se hrou, jak budou hru vnimat, a v

neposledni fadé také jejich emoce a angazovanost. (Hodentova, 2021, s. 28)

Neexistuje recept na vytvoreni zdbavné hry, kterou si uzivatelé stoprocentné oblibi.
Hodentova (2021, s. 29) sepsala framework, ktery k tomu ale vyvojafe muze priblizit a
zvysit pravdépodobnost, ze se tak stane. Prvni dilezitou véci je presné definovani toho,
jakou zkuSenost bude hrac¢iim nabidnuta, a kdo je cilovd skupina. Déle je potiteba
definovat, co bude pro hrace vyzvou. Jako tetim dalezitym krokem je definovani cilové
skupiny, ktera slouzi jako rozhodujici nastroj pro ucinéni rozhodnuti ve fazi navrhu i
vyvoje. Samotny ndvrh hry pak znamena nespocet rozhodnuti a kompromist. Dokonalé
herni uzivatelské zkuSenosti je tézké dosahnout, je ale dilezité snazit se tomu co nejvice
priblizit. Veskeré kompromisy pak musi byt v souladu s pldnovanou herni zkuSenosti,
vyzvou a cilovou skupinou. Po definovani téchto tfech véci néasleduje pied-vyvojova faze,
ktera predstavuje prototypovani. Po samotném prototypovani pak nasleduje vyvojova faze,

ktera jde rozdé¢lit podle verze hry (alfa, beta, spoustéci faze, post-spoustéci faze).

1.3.1. Pouzitelnost

Prvnim pilitem dobrého herniho UX, ktery popsala Hodentova (2021, s. 30), je
pouzitelnost, kterd bere v uvahu omezeni a limity lidského mozku. Dobie pouzitelné hry
maji spravné definovanou a nastavenou zpétnou vazbu. Ta ptedstavuje veskeré podnéty,
které hraci vnimaji na zaklad€ jejich vstupi. Tyto vstupy je potfeba otestovat, aby hraci

rozuméli, co znamenaji. Ztvarnéni hernich pfedmét musi dat hra¢im jasné najevo jejich



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

funkci. Konkrétné je potieba, aby bylo jasné definované, co Ize uchopit, co ma néjakou
funkci, co mize hrace ve hie zranit, a co zase muze hraci pomoci. Vyse zminéné véci je
potieba konzistentn¢ aplikovat na celou hru, aby nedoslo ke zmateni hracii. Objekt, ktery
muze hra¢ uchopit, musi vzdy vypadat stejné a dat jasny signal, Ze je mozné ho pouZzit.
Pokud existuje varianta stejného predmeétu, ktery nelze uchopit nebo ma jinou funkci, je to
Spatné. Veskeré predméty ve hie je potieba komunikovat smérem k hra¢lim s minimalni
kognitivni i1 fyzickou zatézi. Hraci by neméli aktivné premyslet, co ma jakou funkci, ale
meli by rovnou védét, co se stane po vykondni urcité akce. To pomahd, aby se hraci
soustiedili na dulezité aspekty hry, jako je naptiklad ptibeh, nebo ndmi zamysleny zazitek.

V neposledni fad¢ je potieba, aby hra byla pfistupnd i lidem s postizenim.

1.3.2. Schopnost bavit hrace

Dals$im pilifem dobrého herniho XU je podle Hodentové (2021, s. 31) schopnost bavit
hrac¢e. Dobte pouzitelnd hra kriticka vlastnost, kterd mize nékdy vyustit v nudnou hru.
Problémem je, Ze pod zabavou si kazdy hra¢ piedstavi néco jiného. JelikoZ je lidsky mozek
z velké Casti stale neprozkoumané téma, neexistuje konkrétni ndvod na to, jak vytvorit
néco, co bude kazdého bavit. Schopnost bavit hrace rozdélila autorka do motivace, emoce

a herni flow.

v

Lidé neudélaji Zadnou akci, pokud nemaji motivaci. Ve hrach je dilezitd vnéjsi 1 vnitini
motivace. Vn¢jsi motivace predstavuje véci, které lidi délaji, aby ziskali odménu mimo
délani urcitych véci jen pro potéSeni. K dosazeni vnitini motivace hraci lze vyuzit teorii
sebeurCeni, kterda znamena uspokojeni potfeb hraci po kompetencich, autonomie a
pribuznosti. Kompetence dava hra¢iim smysl pro postup. V praxi se jednd o zvySovani
urovni, ndkup dovednosti atd.). Autonomie predstavuje sebevyjadieni, tedy moznost zvolit
si svlj vlastni vzhled, vlastnosti atd. Posledni ptibuznost piedstavuje potiebu lidi

navazovat smysluplné vztahy s jinymi lidmi ve hie. (Hodentova, 2021, s. 32)

Emoce ve hrach pfedstavuji hlavné pocit z hrani hry a o nabidnuti nového obsahu.
Pozitivni emoce z hrani hry jsou reakci na dobry pocit z interakce se hrou. Konkrétné se
jednéd o kameru, ovladaci prvky, smysluplny piibéh, skvélou hudbu a herni postavy. Ve

vysledku jde také o fyzickou realitu hry, a o to, jak je uvéfitelnd spise, nez o to, jak je



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

realnd. V neposledni fad¢ jsou emoce také o tom, jaké nové koncepty hra nabizi.

(Hodentova, 2021, s. 33)

Poslednim faktorem ovlivitujicim schopnosti bavit hra¢e je herni flow, kterou poprvé
popsal v roce 1990 psycholog Mihaly Csikszentmihalyi. Mihaly zjistil, ze lid¢, ktefi Casto
zazivaji pocit flow jsou v zivoté spokojené€jsi. Pocit herni flow nastdva u hrace tehdy,
pokud se hra¢ hluboce soustfedi na Cinnost, ktera je hodnotna ale zdroven 1 narocna.
Hlavnim konceptem herni flow je nastaveni spravné obtiznosti. Hra nesmi byt pfili$
jednoduchd, ale ani pfili§ narocné. Jednoduchost vede k nudé€ a velkd narocnost zase vede

ke stresu a pocitu uzkosti. (Hodentova, 2021, s. 34)
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2. LEAN GAME DEVELOPMENT

Nastavit si splnitelny cil a cely projekt spravné naplanovat je kliCové témer ve vSech
oblastech. Vyjimkou nejsou ani hry. Dobfe navrhnout vyvoj hry je o néco
komplikovanéjsi, jelikoz je k tomu potieba propojeni snad vsech odvétvi, kterym se
digitalni tvirci vénuji. Tato kapitola pfedstavuje souhrn principli a postupti, které pomohou

k tspésnému dokonceni projektu.

Rosenfieldova (2017, s. 2) tvrdi, Ze lean game development naplni veskeré potieby herniho
primyslu, ale jsou zde urcité aspekty, které je potifeba brat v potaz. Produkce her neni
nikdy plné efektivni. Nelze zde totiz piredpovidat mozné problémy a je velmi ndrocné
upiesnit minimum viable product (MVP). Nelze tedy piesné stanovit fixni datumy a nad
projektem je potifeba premyslet vice pfirozené. Lean game development nabizi
metodologickou alternativu, ktera umoziuje eliminovat nepouzité ¢asti projektu a pfinést

vysledky tim nejrychlej$im moznym zptisobem.
2.1. Kiicové principy

2.1.1. Eliminace odpadu

Pod timto pojmem si Ize piedstavit: nastaveni neusporadanych a zbyte¢nych pozadavk,
pfidélovani nepfiméfeného vyznamu vadam, zpracovavani zbytecnych informaci a
zbyte¢né dlouhé faze projektu. Déle je také z obchodniho hlediska potfeba srozumitelné
prezentovat pozadavky a co nejvice se vyhybat jejich zménam. Nedostatecna komunikace

muze vést k nepochopeni co a jak se ma udélat. (Rosenfieldova, 2017, s. 9)

2.1.2. Kvalita

Problémy spojené s nedostatecné kvalitnim vystupem vedou k odpadu. Tomuto problému

1ze zamezit testovanim. (Rosenfieldova, 2017, s. 9)

2.1.3. Dokumentace poznatkii a znalosti

Dalsim principem a dulezitou souc¢asti je dokumentace, ktera mapuje procesy, postupy a
feSeni problémi tak, aby se k nim bylo mozné kdykoliv vratit a rychle postupovat dale v
projektu. Sdileni znalosti je vhodné zejména pro tymy o vice lidech, kde staci, aby jeden
C¢len tymu vyfeSil dany problém a ostatni si jeho feSeni nasli v dokumentaci.

(Rosenfieldova, 2017, s. 10)
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2.1.4. Rychlé dorucovani

Je béznou praxi, ze lidé stravi pomérn¢ dlouhou dobu pfemyslenim nad pozadavky, které
se mohou nebo nemusi naplnit. V takovych chvilich se prace zastavi a nic dalsiho se

nevytvarfi. Jednoduchost pomiize zamezit takovym situacim. (Rosenfieldova, 2017, s. 10)

Vhodnou metodou, kterd zamezi slepym ulickdm béhem vyvoje, je definovani minimalni
verze hry, kterd spliuje zakladni pozadavky. V momenté€ kdy je tohoto milniku dosazeno,

1ze ptidavat dalsi funkcionality a dale pracovat na detailech.

2.1.5. Vzijemny respekt

Bez ohledu na pozici je klicové udrzet pfijemné pracovni prostiedi. Respekt a zdvoftilost ke
vSem zucastnénym pomuze projekt nejen dokoncit, ale také si ho uzit. (Rosenfieldova,

2017, s. 11)

Toto pravidlo plati 1 pro samostatné¢ vyvojare. Diky komplexnosti vyvoje her je nutné
pochopit fakt, ze ne vSe je mozné vyiesit hned a bez pomoci ostatnich. At uz se jedna o
programovani nebo praci s hernim enginem, kazda komunita mé své forum, nebo v lepSim
piipadé i Discord server, kde je mozné narazit na mnoho vstiicnych a Sikovnych lidi, ktefi

radi pomohou s danym problémem.
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2.1. Postup
LEAN GAME DEVELOPMENT
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Obrazek 1 - postup pii lean game development (Rosenfieldova, 2017, s. 18).

2.1.1. Pocatek

Projekt je zahdjen v momenté€, kdy jsou definovany prvni cile. Tym nebo jednotlivec sepise
napady a mySlenkové mapy, které slouzi pro hrubou piedstavu, jak se nad projektem
pfemysli. Po této fazi nasleduje resSerSe, kterd zkouméd moznosti definovanych cili. Po
dobte sepsané reSersi je potreba nabrat inspiraci a sepsat postiehy. V této fazi je dovoleno
premyslet ,,out of the box“, tedy bez jakychkoliv omezeni. Jedné se o zaru¢enou generaci,
mnohdy i blaznivych napadi, které mohou pozdéji vést k realnéjSim feSenim. Dalsi fazi je
brainstorming. Podobné jako u ptedchozi faze i brainstorming dovoluje pfemyslet bez
omezeni. Cim absurdn&jsi napady pfijdou, tim lépe. V neposledni fadé je potieba vytvofit

hypotézy, které prevedou veskeré ndpady na méfitelné cile. (Rosenfieldova, 2017, s. 19)
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2.1.2. Design

V této fazi zaCina projekt ozivat. Jedna se o nejvice kreativni ¢ast celého vyvoje. Revidovat
hypotézu: S vytvorenym hernim designem lze provést prvni méfeni, které spociva v uréent,

zda hypotézy odpovidaji hernimu designu. (Rosenfieldova, 2017, s. 19)

2.1.3. Vyvoj

Ptipravenému designu se vdechne Zivot. Tato faze spociva v psani skriptii, animovani a
tvorbé modelii. Veskery postup je vhodné testovat a iterativné to opakovat. (Rosenfieldova,

2017, s. 19)

2.1.4. Vyhodnoceni

Vyhodnoceni aktualniho postupu je klicové k naplnéni cili. Mé&fit a vyhodnocovat 1ze
nékolika zplsoby, mezi nejcastéjSi a nejpiinosnéjs$i patii zpétnd vazba komunity.

(Rosenfieldova, 2017, s. 19)

2.1.5. Analyza

V této fazi dochazi k porozuméni vSeho, co bylo méfeno a hodnoceno v predchozi fazi.

(Rosenfieldova, 2017, s. 19)

2.1.6. Iterace

Lean pfistup spo¢ivd v neustdlém opakovani celého procesu. Tim lze docilit generaci
novych népadd, koncept, vlastnosti a funkci. Iterace znamena zacit od zacatku.

(Rosenfieldova, 2017, s. 19)

2.2. Minimum viable product (MVP)

MVP piedstavuje soubor zakladnich funkcionalit nezbytnych k funkénimu produktu, ktery
uspokoji poptavku, a zaroven je pouzitelny koncovym zakaznikem. Toto l1ze aplikovat i na
vyvoj produktu. Kazdé dal$i rozsifeni je dalsim MVP inkrementem, ktery doruci
koncovému uZivateli dalsi sadu nezbytnych funkci. Cilem je konstantn€ zvySovat hodnotu.

(Rosenfieldova, 2017, s. 33)
Aplikace MVP na herni pramysl nardzi na urcity problém. Hraci bézné chtéji kompletni
hru stejné jako vydavatel. Z tohoto divodu se v hernim prostfedi pouzivd minimum viable

game (MVG). MVG je koncept, ktery popisuje zakladni funkcionality prototypu, které je
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tteba sestavit, aby byl produkt komercné zivotaschopny, a aby pfinesl hodnotu.

(Rosenfieldova, 2017, s. 36)
MVP v hernim priimyslu lze podle Rosenfieldové (2017, s. 33) rozd¢lit na nékolik typi:

* Alpha: MVP pro designéry a vyvojafe uvnitt firmy. Slouzi zejména k otestovani a
posbirani prvni zpétné vazby.
* Demo: MVP, které slouzi zejména jako ptfedstaveni hry svétu. Demo pomiize také ziskat

prvni zpétnou vazbu od cilové skupiny.

* Beta: Jednd se o hru ve findlni f4zi vyvoje s ur€itymi bugy a nedostatky, které se testuji

na Sir8i skupiny 1 v rameci cilové skupiny.
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3. VIRTUALNI REALITA

Pocitacové hry 1ze rozdélit do mnoha kategorii. Tato prace ale zkouma moznosti zejména
virtudlniho prostiedi, a proto se nasledujici odstavce pokusi toto téma piiblizit, a zaroven

odpovedét na Casté otazky.

models,

: levels
materials

animations

VR
dpp

input, user
experience

rendering,

performance

Obrazek 2 - VR aplikace (Linowes, 2020, s. 45).

Podkategorie her ve virtudlnim prostfedi nabizi hra¢im nové moznosti. Jedna se zejména o
kompletni imerzi pomoci headsetu, ktery umoziuje lidskému oku zobrazit stereoskopické
3D scény. Dulezité je také zminit fakt, Ze ne vZdy se jedna o hry jako takové. Virtualni
realita také nabizi v hernim prostiedi pouze prozit zazitky bez herniho mechanismu. Jedna
se pak o neherni aplikace, které pokryvaji potfeby mnoha odvétvi. V cestovnim primyslu
se mizZe jednat tfeba o navStévu muzea v Pafizi, projit si povrch Marsu nebo si tieba
prohlédnou bilé plaze v exotickych destinacich. V primyslovém odvétvi si mohou inzenyii
pomoci virtudlni reality zobrazit 3D modely redlnych produktt v realné velikosti. Pomoci
pokrocilé simulace mohou 1 otestovat jizdu autem pted jeho vyrobou. Ve stavebnictvi si
mohou architekti prohlédnout své navrhy v realném métitku a mohou je i1 1épe prezentovat
svym klientim a investorim. Tento zpisob prezentace budov vyuzivaji i prodejci v
realitich. Ti zaznamenali vysoky ndrlst konverzi. Virtualni realita umoznila maklétim
zobrazit byt klientovi, aniz by musel cestovat kilometry daleko. Ve zdravotnictvi je

virtudlni realita klicovy prvek zejména pro studenty, ktefi si mohou vyzkouset prvni
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simulace zakrokli. V neposledni fad¢ je potifeba zminit také vzd€lavani. Hry uz velmi
dobie poukazali na to, jak mocnym néstrojem mohou byt pro studenty. Virtualni realita

toto tvrzeni povysSuje jeSté na vys$i uroven. Jednim z prvnich projektd je napiiklad

vesmirnd prohlidka slune¢ni soustavy Titans of Space. (Linowes, 2020, s. 32)

Obrazek 3 - ukazka z edukacni hry Titans of Space.

Craig, Sherman a Will (2009, s. 39) popsali hlavni silu virtualni reality v moznosti zobrazit
simulace, které nejdou zobrazit v redlném prostifedi. Vizualizovat redlné predméty muize
byt pfinosné, nevyuziva to ale hlavni pfednosti virtudlni reality, jelikoz se jedna o pouhou
duplikaci néceho, co Ize spatfit v redlném svéte.

vvvvv

patii motion sickness, k ¢emuz dochazi u nékterych hrach pii vystaveni virtudlnimu
prostiedi. Dal$im omezenim je kvalita bryli, kterd vychazi z nedostatku komfortniho, a
zaroven cenové dostupného teSeni, které by eliminovalo noSeni bryli pod headsetem. V
neposledni fadé jsou hraci také omezeni kvalitou displeje a vykonem zafizeni. (Daniela,

2020, s. 5)
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3.1. Typy zazitki virtualni reality

Linowes (2020, s. 38) popsal nékolik moznych scén a zazitka, které lze v prostredi
virtualni reality vytvofit. Nékteré predstavuji Cisté herni zazitky, jiné zase spiSe simulace v

imerzivnim prostredi.

3.1.1. Diorama

Diorama ptedstavuje nejjednodussi moznou scénu pro virtualni realitu. Jedna se o 3D
prostiedi, které hra¢ pozoruje jako tieti osoba, kde kazdé oko je reprezentovano jinou

kamerou. To zajisti stereoskopicky pohled. (Linowes, 2020, s. 34)

Zkoumanou hrou typu diorama je v tomto piipadé Herobound Spirit Champion. Jedna se o
klasickou dobrodruznou hru, kde je protagonista zatkolovan spasou svéta. Antagonisticka
sila, zde element ohné, narusil balanc mezi ostatnimi elementy. Tim dostal protagonista
dostateCnou motivaci, aby opustil své obydli a vydal se na nebezpecnou cestu. Hrac je s
antagonistickou silou sezndmen hned na zacatku v tivodni fazi, kde z pohledu tfeti osoby

sleduje pohyblivé divadlo.

And so, the made war on the other realms, one

4

Obrazek 4 - tvodni faze hry Herobound Spirit Champion, ktera hrac¢e seznamuje s
antagonistickou silou.
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Obrazek 5 - ukazka dioramatického prostiedi ze hry Herobound Spirit Champion.

Autofti se zde rozhodli ptibeh rozdélit do nékolika scén, které hra¢ pozoruje z pohledu treti
osoby. Kazda scéna obsahuje urcité prekazky, které brani protagonistovi v postupu. Jedna
se napiiklad o boj s neptateli nebo logické hadanky. Kazda scéna obsahuje vstup i vystup,
coz umoznuje hraci pohybovat se vpied nebo se 1 vratit v ptibéhu. Protagonistu pak ovlada

hrac ovladacem.

Hra pisobi velmi vérohodné€ zejména diky propracovanym prostiedim a kvalitnimu audiu.
Autorim se podafilo vytvofit hru, kde kazdd scéna ma svij specificky nadech, a diky
obklopeni virtudlnimi brylemi si ¢lovék ptipada, jako kdyby byl opravdu soucasti

virtualniho svéta.

3.1.2. First-person experience

Bezna scéna, kterd umoziuje hraci volné chodit a rozhlizet se po virtudlnim svété. K tomu
je potfeba mimo headsetu také ovladal. Toto prostfedi je vhodné pro vétSinu
plnohodnotnych her. Je zde také nastavena fyzika a hra¢ muze mit konkrétni cile, které

vedou k uspésnému dokonceni hry. (Linowes, 2020, s. 35)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

Cely ptfibéh je pak vypravén pohledem prvni osoby. Stadvame se tedy hlavni postavou i

protagonistou. (Bucher, 2017, s. 127)

Jednim z nejvétSich titulll first-person experience je hra Vader Immortal. Ta predstavuje
kombinaci hry a imerzivniho zéazitku ze svéta Star Wars, rozdéleného do tiech dill, kde
kazdy dil reprezentuje jeden akt v ramci struktury tfi aktd. Jako hra nabizi Vader Immortal
moznost vyzkousSet si boj se svételnym mecem, ovladani blasteru, mnoho tinikovych scén a
v neposledni fadé pouzivani sily. Jako ptibeh ¢i imerzivni zazitek nabizi toto dilo mnohem
vice. Fanousek tohoto univerza ma moZznost interakce se svymi oblibenymi postavami,
muze prozit vycvik se svételnym mecem, nebo také zazije jaké je to vést vzpouru na
domaci planeté jednoho z nejznaméjsich zaporakl ve filmu vibec. Hra také nabizi skvéle

zpracovany storytelling, kde hra¢ predstavuje hlavni postavu i protagonistu.

Hlavni postavou je lovec artefaktl, ktery se do celé této situace dostane, aniz by o to sam
usiloval. Protagonista je uveden do pfibéhu, kde podle proroctvi ma ziskanim artefaktu
zachranit mistni civilizaci pred jistym zanikem. Antagonistu zde pfedstavuje Darth Vader,
ktery pottebuje artefakt k ziskani své zesnulé partnerky Padmé. Antagonista 1 protagonista
potiebuji jednu véc, kazdy k jinému tcelu.

Tato hra pfedstavuje idedlni kombinaci herniho a imerzivniho zazitku. Autorim se zde
podafilo maximalné vyuzit moznosti interakce hernich postav s hra¢em. Moment, kdy se
hra¢ potka s antagonistou, je obohaceny o herni prvky, kdy antagonista dava hraci prikazy
a béhem toho muze pozitivné i negativné reagovat na hracovo chovani. Postavy béhem

vypravovani sleduji hra¢e a dodavaji tim na davéryhodnosti.

Prvni dil, ktery predstavuje také prvni akt piib&éhu, se soustfedi zejména na seznameni
hrace se svétem a hernim systémem. Hra¢ je proveden mistni lokaci, kde unika pted

Vaderem z vézeni. Antagonista i protagonista se tedy potkaji hned v uvodu.

Druhy akt, reprezentovany druhym dilem, zadind udalosti, kdy se protagonista 1
antagonista potkaji a zjisti, ze se vzajemné potiebuji k ziskani artefaktu. Antagonista pouze

docasné vyuziva protagonistu k ziskani artefaktu, coz predstavuje celé¢ déni druhého aktu.

Tteti akt zaCina zvratem, kdy hlavni hrdina je zrazen svymi pomocniky a Vader pievezme
artefakt. Situace se dramaticky vyviji az dojde do faze, kdy se protagonista znovu potka se
svym protéjskem. Zde nastava situace, Ze je antagonista velmi blizko k dosaZzeni svého

cile, coz je vyuziti artefaktu k moznosti komunikovat s Padmé. Pokud se hlavni hrdina
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nerozhodne tuto situaci piekazit, znamenalo by to jeho zklamani. V tomto piib&hu mi
piiSlo zejména zajimavé, Ze primarni ucel antagonisty i protagonisty je primarn¢ dobry cil,

vzajemné se ale vylucuji a nelze provést oba.

Obrazek 6 - Ukazka ze série Vader Immortal kde se hra¢ potka s antagonistou.

3.1.3. Room scale

Room scale predstavuje first-person experience se sledovanim pozice tak, ze lze fyzicky
chodit v redlné mistnosti s pfedem definovanou bariérou, kterd zamezuje kolizi se zdi a

naslednému zranéni. (Linowes, 2020, s. 35)
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Obrazek 7 - ukdzka rozhrani z prostiedi Tilt Brush.

Vhodnym ptikladem je Eye Of The Temple. Jednd se o dobrodruznou hru, kde hrac¢
prochdzi chrdmem plnym pasti a nastrah pomoci vlastniho pohybu. Pro tento typ her je
zapotiebi velkého prostoru. V piipadé této hry se jedna o ¢tverec s délkou jedné strany dva
metry. Hra¢ udrzuje rovnovéhu pfti prechodu z jednoho pohyblivého bloku do druhého,
vyhyba se pastim a te$i hddanky s pochodni a bicem v ruce, ktery umoznuje ovladat

vzdalené paky nebo ovladace. Hra piisobi jako by se inspirovala svétem Indiana Jones.
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Obrazek 8 - ukazka ze hry Eye Of The Temple.

3.1.4. Tvorba 3D obsahu

Jednim z problému tvorby 3D obsahu je fakt, Ze na dvourozmérné obrazovce nelze nikdy
pfesné reprezentovat objekty, které tvofime. Ve virtudlnim prostiedi lze tedy i1 objekty

vytvaret a v redlnem cCase si je 1 prohlédnout. (Linowes, 2020, s. 35)

Nejvétsim titulem z této kategorie je Tilt Brush vyvijeny firmou Google. ZjednoduSen¢ se
jedna o 3D malovéni ve virtudlnim prostfedi, kde je na vybér z nékolika dynamickych
Stétcl, diky kterym mohou hréci vytvofit libovolné objekty, nebo i celé prostredi, které si

1ze v redlném métitku projit.
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3.1.5. 360 stupiniové média

Panoramatické snimky nebo tfeba panoramaticky video zaznam. Jednd se o pouhé
sledovani obsahu, které neni mnohymi povazovano za skute¢ny virtualni zazitek, jelikoz se
nejednd o 3D reprezentaci svéta, nybrz panoramaticky obsah promitany na kouli.

(Linowes, 2020, s. 35)

3.1.6. Social VR

Multiplayerové rozhrani, kde hraci vidi své avatary a mohou spolu komunikovat. Jedna se
o velmi rychle rostouci Zanr a bezesporu prilomovy spolecensky zazitek, ktery spojuje

pokoje lidi po celém svété. (Linowes, 2020, s. 35)

Titulem, ktery stoji za zminéni v této kategorii je Rec Room. Tato hra ptedstavuje
multiplayerové prostiedi, kde 1ze hrat mnoho mini her vytvofené autory nebo samotnymi
hraci. Kazdy hra¢ ma svého avatara a svlij pokoj, kde se miize upravovat k obrazu svému.
Hra ma pak spolecné loby, které vedou do ostatnich mini her. Mezi nejhranéj$i minihry
patii paintball, laser game, vybijena nebo tieba disc golf. Autofi zde vyté€zili maximum z

multiplayerovych moznosti virtualniho prostredi.

Obrazek 9 - ukéazka spolecného loby ve hie Rec Room.
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4. DIGITALNI STORYTELLING

Millerova (2004, s. xiii) popsala digitalni storytelling jako vypravovani, které se k publiku
dostava prostfednictvim digitalnich technologii. Mezi tyto technologie a média lze
zahrnout naptiklad: pocitace, web, film atd.. Hlavnim rozdilem digitalniho storytellingu,
oproti tomu klasickému, je interaktivita s publikem. Pfesto ze m4 interaktivita zasadni vliv
na vypravéni piibéhli, nemeéni to ale jeho podstatu. Pfibéh stile zobrazuje postavu v sérii
dramatickych udalosti, které sleduji akci od zacatku dramatu az po jeho zavér. Lidé casto
vnimaji pfib&hy jako fikci, je ale nutné zminit, Ze i dokumenty jsou také piibehy. Digitalni

storytelling je v neposledni fad¢ také velmi u€innym prostiedkem ve vzdélavani.

Ptibéhy predstavuji to, co jako lidé délame a co dava svétu smysl. Lambert (2018, s. 6)
aby byla myslenka pochopena. Béhem vypravovani je vhodné udrzovat jen velmi malou
vzdalenost mezi zamyslenym vyznamem a vnimanym vyznamem. Abychom toho dosahli,
je potieba piesného vyjadiovani. MysSlenky je vhodné podloZit argumentem, kde kazdy

piiklad stavi na druhém a dohromady to celé vede k ucelenému zavéru.

Zékladni podstatou storytellingu je podle Dobese (2017) obraz, ktery chce vypravéd
vyvolat v posluchacové mysli. Storytelling jako takovy pfedstavuje vypravéni nékolika
pribéht, které dohromady umozni lepsi chapani souvisloti, uceleni kontextu a v neposledni
fad¢ také zabavu. Lidsky mozek zpracuje informace daleko 1épe, pokud jsou spojeny s

emocemi.
4.1. Pribéh rozdéleny do menSich celki

4.1.1. Protagonista

Hlavni postavu ptibéhu piredstavuje protagonista. V nékterych ptibézich muize byt
protagonista nebo protagonisticka sila reprezentovana skrze skupinu postav. To, co odliSuje
dobie promyslené pifibéhy od téch méné promyslenych, je do jaké miry ma protagonista
propracovany a vérohodny externi cil. Protagonista si také prochéazi vnitinim konfliktem,
ktery je nutné vyftesit. V neposledni fad¢ je potieba, aby protagonista sviij vnitini konflikt

vyftesil na konci piibé¢hu vérohodnou a proaktivni volbou. (Bucher, 2017, s. 172)
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4.1.2. Antagonista

Oponujici postava viiéi protagonistovi je antagonista nebo antagonistickd sila. Castou
chybou pfi tvorbé antagonisty je mylnd predstava, ze jeho cil je opacny vuci
protagonistovi. To by vytvéielo problém v konfliktu pfib&hu, kdy by obé postavy mohly
dosahnout svého. Ve skute¢nosti chce ale antagonista dosahnout stejného cile jako
protagonista. Béznym piikladem mohou byt dva muzi, ktefi bojuji o srdce jedné divky.

(Bucher, 2017, s. 172)

4.1.3. Konflikt

Bucher (2017, s.173) popsal konflikt jako hnaci motor celého ptibéhu. Protagonista by bez
konfliktu nemél Z4dnou motivaci vydat se na nebezpecnou cestu. Castou formou konfliktu
muze byt dalsi postava (antagonista), tikajici bomba, pfirodni katastrofa, vnitini démon

nebo jakakoliv jind forma problému, kterd brani protagonistovi k dosazeni cile.

4.1.4. Externi cil

Externi nebo také vnéjsi cil predstavuje to, ¢eho se hlavni hrdina snazi po dobu celého
piibéhu dosdhnout. Tak jako konflikt je hnacim motorem piibéhu, externi cil je zase
hnacim motorem hlavni postavy. Mnoh¢ kvalitn€ zpracované piibéhy nenabidly hlavnimu

hrdinovi to, co chce, ale to, co skutecné potiebuje. (Bucher, 2017, s. 174)

4.1.5. Interni cil

Oproti externimu cili, interni, nebo také vnitini cil pfedstavuje nejhlubsi potfebu hlavni
postavy. Jedna se vétSinou o bézné lidské potreby. Prikladem interniho cile muze byt
nalezeni lasky nebo pfijeti spole¢nosti. Bucher (2017, s. 174) také poznamenal, ze v

imerzivnich zazitcich nemusi byt vnitini cil spatien.

4.1.6. VyresSeni problému

VyfteSeni problému predstavuje odpoveéd’ na problém, ktery se protagonista snazi vyftesit.
Dosahl hlavni hrdina externiho cile, nebo ne? Dobtfe napsany piibéh by mél zobrazit, jak
vypada svét, ve kterém se piib¢h odehraval. Mél by odpovédét, jestli je nyni svét lepSim

mistem. (Bucher, 2017, s. 174)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

4.1.7. Externi piibéh

Externi, nebo taky wvnéjSi ptfibéh predstavuje vnéjSi cestu protagonisty, tedy to, co
protagonista chce. To si vyzaduje mit jasn¢ definovany externi cil, tedy cokoliv, co si lze
vizualng predstavit, pokud se to podafi hlavnimu hrdinovi dokazat. Externi cil je nutny pro

vetsinu imerzivnich zazitka. (Bucher, 2017, s.174)

4.1.8. Interni pribéh

Interni, nebo také wvnitini pifibeéh popisuje vnitini cestu protagonisty, tedy to, co
protagonista skutecné potfebuje. Pro funkéni interni ptibeh je potieba, aby mél hlavni
hrdina urcitou slabost, kterou se snazi napravit. Konec ptibéhu by mél ukazat, jestli byl
protagonistiiv vnitini problém vyfeSen. Vnitini pfibéh mize znaéné pomoci pribéhu, neni

ale nutny pro kazdé imerzivni vypravéni. (Bucher, 2017, s. 174)

4.1.9. VnitFini slabost

Vnitini slabost predstavuje piekazku, kterou musi protagonista prekonat. Na zacatku
ptfibéhu protagonista o svych vnitinich nedostatcich ¢asto nevi a postupné s ptibéhem je
objevuje a zdpasi s nimi. Protagonista si sam musi vybrat, zda své nedostatky ptekona.
Vnitini slabosti mnohdy vychazeji ze 1zi, kterym hlavni hrdina uvétil. (Bucher, 2017, s.

174)

4.1.10. Dramaticky incident

Dramaticky incident pfedstavuje moment, ktery spousti hlavni déjovou linii. Je to také
moment, kdy je protagonista seznamen se svym externim cilem. Po tomto incidentu by
mélo byt pro protagonistu vSechno jinak. Je to také moment, ktery nuti protagonistu ucinit

rozhodnuti, jestli se na cestu vydat nebo ne. (Bucher, 2017, s. 174)

4.1.11. Zvrat

Ptibéh miize byt obohaceny o moment, kdy se stane néco neo¢ekavaného. Zvrat mize byt
obzvlasté uCinny, pokud si protagonista vybere jiné rozhodnuti nez to, které¢ ocekavalo

publikum. (Bucher, 2017, s. 174)
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4.1.12. Vyvoj hlavni postavy

Kazda postava se v piibézich méni. V dobie propracovanych piibézich postava roste,
rozviji se, uc¢i se nebo si uvédomuje urcitou pravdu. Toto je soucasti vnitini cesty a

publikum to nemtze pfimo zazit. (Bucher, 2017, s. 174)

4.2. Storytelling ve hrach

Béhem vymysleni ptibéhu je nutné brat v potaz fakt, Ze ptibeh a hra musi byt navzdjem v
rovnovaze. Hry se s vyvojem technologii podobaji ¢im dal vice filmim, maji vice
propracované zapletky, postavy a dialogy. Je potfeba si uvédomit, ze forma by nikdy
nem¢éla presahovat pres obsah. Hrace je nutno udrZovat ve stupniovaném napéti a aktivné je
zapojovat do pribéhu. K dalsi motivaci hra¢ti mize pfispét odmeénovy systém. Je také
klicové provést hrace hrou skrze intuitivni uZivatelské rozhrani a nezmast je ovladanim

jednotlivych prvki. (Millerova, 2004, s. 221)

4.3. Storytelling ve virtualnim prostredi

Jiz vice nez sto let lidé pozoruji obdélnikové obrazovky, které jim schovavaji vSe, co konci
za hranici obrazovky. Tim piichazi o velkou ¢ast pribéhu. Virtualni prostiedi tuto prekazku
kompletné odstranilo a umoznilo tim zménit zplsob jak publikum vnima dany piibéh.
Kazdé misto v ptibéhu se nyni, stejné jako v zivoté, stdva realnym prostiedim, kam si lze
zajit. Zijeme také v dobé& milniku, kdy virtualni realita za¢ina byt dostupna témét kazdému.

(Bucher, 2017, s. 15)

Stejn¢ jako kazdé jiné médium i virtudlni realita ma své vyhody a nevyhody, které urcuji
pro jaky typ storytellingu je virtudlni prostiedi vhodné. Pravdépodobné nejvétsim zasahem
do vypravovani je headset, ktery musi mit hra¢ neustale na hlavé. To ptinasi vyhodu, kde
hra¢ je neustale obklopeny v temném prostiedi, coz vede k lepSimu vnimani virtudlniho
svéta. Pokud ma hrac¢ i sluchatka, ponoii se do pfibéhu témét uplné. Velky, a pomérné
tézky headset ale dava neustale znat, Ze celé prosttedi je umélé a zabranuje tak plné imerzi.

(Bucher, 2017, s. 53)

V reklamnim prostiedi existuje nepsané pravidlo, ze pii zac¢atku kazdého projektu bychom

si m¢li polozit dveé otazky:
* Kdo je cilovym publikem?

+ Jakou myslenku si mé publikum odnést?
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Projekty, které neadresuji tyto otdzky uz u svého zrodu, jsou odsouzeni k predélavani a
opakovani celého procesu, coz vytvaii zbytecny odpad a zabird to Cas. Pii vytvareni
pribéhu maji autofi ¢asto mnoho myslenek, které chtéji predat. Realistické je ale zabirat se

prave jednou, aby se piedeslo komplikacim. (Bucher, 2017, s. 123)

Ugel projektu miize byt jak komeréni, tak i zabavni. Uréeni Gdelu a cile projektu je stejnd
dalezité¢ jako urCeni publika. Béhem urCovani cile se vracime k zakladni komunikac¢ni
teorii a rétorice Aristotela. Aristotelovo pohled na danou problematiku fika, ze Gcelem
jakéhokoliv pfibéhu by meélo byt bud’ pobavit, presvéd¢it, nebo informovat. VétSina
dnes$nich médii je produkovana Cisté pro zabavni ticel. Zabava hraje jesté vétsi roli v ramci
virtualni reality, jelikoz vétSina lidi si virtudlni bryle pofizuji pravé z tohoto diivodu. Tito
lidé pak maji 1 velké ocekavani co se zabavy tyCe. Ptib¢hy s cilem pifesvédCovat jsou
mnohdy na hran¢ propagandy a lidé si jsou toho ¢im dal vice védomi. Virtualni realita je v
této kategorii obzvlasté u¢inna diky imerzivnimu prostiedi. Do kategorie presvédcovani se
ale pocitaji také ptibehy, které inspiruji a motivuji publikum k provedeni urcité akce. V
neposledni fad¢ existuji také ptibéhy s cilem informovat. Virtualni realita ma potencial
udinit zastarala data zajimavéj§imi a tim otevird velké moZnosti. Zurnalistika, $koleni a

vzdelavani jsou typické oblasti, pro které je tato kategorie vhodna. (Bucher, 2017, s. 126)

4.4. Struktura tri aktu

Jak jiZz bylo naznaceno, pifib&éh lze rozdélit do tfi aktl. Prvni akt slouZi zejména pro
predstaveni postav a jejich pfibéhti. Tyto piibéhy by meély byt predstaveny i za
pfedpokladu, Ze se urcitd postava na zacatku nezobrazi. Hracim to zejména pomaha se
1épe orientovat v ptibéhu 1 v hernim svété. V prvnim aktu je také potieba piedstavit svét
pred akcemi, které hrac ucini, aby bylo jasné, jak vypada svét po jeho akcich. Finalni ¢asti
prvniho aktu je udalost, kterd zacne ménit svét z faze “pied” do jiz zmiflované faze “po”.

Tato udalost mtize byt pozitivni 1 negativni. (Bucher, 2017, s. 145)

Druhy akt zac¢ind dal$i dramatickou udalosti, ktera divaka upozorni, ze vstupuje do hlavni
¢asti ptibéhu. NejbeZnéj$im scénafem je situace, kdy se hlavni hrdina rozhodne vstoupit na
cestu druhého dé&jstvi narozdil od situace, ktera jim byla vnucena. Druhy akt muze ale
piedstavovat nékolik moznych cest. Casto se jedna o postavu neustale snazici se né¢eho
dosahnout, kdy pokazdé dojde na neuspéch. Protagonista se snazi ucinit dva kroky vpted,

jen aby byl zase o krok vracen antagonistou. Protagonista je charakter, ktery sleduje hlavni
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cile scénafe pifibc¢hu. Antagonista je zase postava, kterd stoji v opozici vii€i posunu

primarnich cilti pribehu. (Bucher, 2017, s. 146)

Tteti akt zahrnuje zejména vyvrcholeni mezi protagonistickymi a antagonistickymi silami.
Je klicové, aby divaci zjistili, zda se protagonista poucil a piekonal slabost, kterou
predvedl v prvnim aktu. Téma celého piib¢hu se vyjasiiuje, a Casto nastavaji okamziky,
kdy si publikum neni jisto, zda hlavni postava zvitézila, nebo ne. Tieti akt také Casto
zahrnuje konflikt mezi tim, co hlavni hrdina chce, a co skute¢né potiebuje. Ve vysledku
hlavni hrdina dostane to, co potfebuje. Pokud hlavni hrdina nedostane to, co chce, a ani to,
co potiebuje, jednd se pak o tragédii. Treti akt také musi Cisté ukazat, jak vypada svét po

udalostech, které hlavni hrdina ucinil. (Bucher, 2017, s. 146)

4.5. Struktura tii aktu ve virtualnim prostredi

Zazita struktura tii akti ve virtudlnim prostiedi je zachovana. Je ale obohacena o zajimavy
interaktivni prvek, kdy je herni zazitek obohacen o jistou miru volby na zacatku ptib&hu,
mezi kazdym aktem, a také v zav€ru piibehu. Interaktivni prvky nové umoznuji divaka

vice ponoftit do dila. Zakladni pfib¢h ale zlstava stejny. (Bucher, 2017, s. 152)

4.6. Backstory ve virtualnim prostredi

Stejné¢ jako kazdy jiny ptibeh, i pribéhy ve virtudlni prosttedi vyzaduji backstory.
Bascktory zahrunuje ptib¢h hlavni postavy a mize popsat i to, co pfedchazelo celému
pribehu. Ve hrach a ve virtudlni realit¢ mize backstory slouzit jako prvek pro sezndmeni s

ovladanim konzole, samotné hry a predmétt ve hie. (Bucher, 2017, s. 153)

4.7. Déj: hrdinova cesta

Existuje mnoho dé&jovych struktur, které urcuji zakladni kroky dramatického ptib&hu.
Jednim z nich je i hrdinova cesta popsana Josephem Campbellem, ktera je velmi bézna pro
hry i filmy. ZjednoduSené se jedna o ptib¢h, kde se hrdina vydava z bézného svéta do
oblasti nadpfirozenych sil. Ke konci je ziskdno rozhodujici vitézstvi, kde se hrdina vraci z
tohoto tajemného dobrodruZstvi s moci zménit svét, ze které¢ho odeSel. Tato struktura
vychézi z nejcastéjSich paterntl, které se objevovaly v feckych bajich a mytech. Nejcastéji

ma 12 fazi, ale neni potfeba zahrnout vSechny. (Caldwell, 2017, s. 12)
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4.8. Jak vytvorit zakladni prvky pribéhu ve virtualnim prostredi

Bucher (2017, s. 163) ve své knize Storytelling for Virtual Reality sepsal stru¢ny navod,

jak vytvofit zédkladni mySlenku ptib&éhu, jak navrhnout charaktery ve hie, a jak nastinit

zakladni prib¢h.

4.8.1.1. Zakladni myslenka

Nejprve je potieba urceni zakladni mySlenky, kterd piedstavuje zameétfeni hrace na

vypravéni ptibéhu skrze definovani protagonisty, hlavni postavy a externich cilti. Zakladni

mySlenka pomahd nastinit celkovy ptibéh. Pro jednoduché definovani vySe popsané

zéakladni myslenky sepsal Bucher (2017, s. 163) tento navod:

1.

2.

Ptipravit seznam deseti nejoblibenéjsich filmu, her, serialit nebo romani.

Vybrat tfi pfibchy ze seznamu v prvnim bodé.

. Vzit ti1 ptibéhy z pfedchoziho bodu a prevypravét je v jedné myslence. Kazda véta by

meéla obsahovat alespon informaci, kdo je protagonista a hlavni postava spolecné s

hlavnim externim cilem.

. Vymazat jména vSech postav z ptipravenych vét a nahradit je popisem dané postavy.
. Odstranit pfilis specificky popis externiho cile a nahradit ho velmi obecnym shrnutim.

. Vzit popis jednotlivych postav a ptifadit je k externim cilim. V tomto kroce by se mély

objevit nové piibehy. Ne vSechny kombinace poskytnou logicky ptibéh, slouzi ale k

ideaci, a ndsledné s nimi lze pracovat.

. Vzit v potaz, jak jednotlivé piibéhy mohou pracovat v imerzivnim prostiedi a

identifikovat jejich vyhody a nevyhody.

4.8.2. Vyvoj hlavni postavy

Diiraz béhem vyvoje hlavni postavy je kladen na to, aby postava byla dostate¢né

reprezentativni pro pfipraveny piibéh. Postava miiZze byt reprezentovana dvéma paragrafy.

Pro postavu je podle Buchera (2017, s. 165) potteba urcit nasledujici:

¢ Jméno

» Pohlavi

* Vék
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L]

Etnicky ptivod

* Socioekonomicky status

Povolani

Vztahy

Vnitini konflikt (protagonistiv duch)

Interni cil (po ¢em postava vnitiné touzi)

Externi cil (ten by mélo byt mozné si vizualné piedstavit)

Externi konflikt (Antagonisticka sila)

4.8.3. Vyvoj jednoduchého pribéhu

Cilem v této fazi je pfijit s ptibéhem, ktery ma logiku a strukturu. Tato jednoducha verze
ptib¢hu sloZi pro stavbu komplexnéjsi d&jové linie. Stejné jako u postavy i zjednoduSenou
verzi ptibehu lze reprezentovat dvéma paragrafy. Bucher (2017, s. 167) popsal jednotlivé

body pro ur¢eni jednoduchého piibéhu hry:

1. Sepsat vstup do pifibéhu v jedné vété. Tato véta by méla sdélit, kdo je protagonistou

nebo hlavni postavou a jediny cil, ktery se snazi ve hie dosahnout.
2. V dalsi véte sepsat, kdo je hlavni postava a protagonista v tomto piib&hu.

3. UrCeni, co je meéfitelny nebo piedstavitelny cil, kterého se snazi hlavni postava

dosahnout nebo piekonat.

4. Jakou volbu ucini hlavni postava na konci pribéhu tak, aby publikum véd¢lo, ze postava

doséhla hlavniho cile.
5. Kdo je antagonista nebo antagonisticka sila.

6. Projit si sepsany ptibeh a zamyslet se, zda-li bude fungovat v imerzivnim prostiedi.
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5. ZAVER TEORETICKE CASTI

V ramci teoretické Casti své diplomové prace jsem ditkladné nastudoval problematiku
navrhu a vyvoje her. Zjistil jsem, jaké nastrahy vyvoje her trapi indie developery a jak
zamezit nejcastéjsim chybam. Nastudoval jsem problematiku herniho UX a zjistil, jak
vytvotit pfijemny zdzitek pro hrace. Do hloubky jsem nastudoval a popsal postup a
principy lean game developmentu a MVP strategie pro vyvoj her. Pro zajiSténi tspéchu
projektu jsem si potidil zafizeni Oculus Quest 2, na kterém jsem v ramci prizkumu trhu
vyzkousel nékolik typli her v imerznim prostiedi, véetn€ 3 her od Disney stejného zanru,
jakym je muj planovany vystup. Nad ramec teoretické Casti jsem také Cerpal inspiraci a
znalosti z védecko-fantastickych filmt a vyukovych materiald dostupnych na intetrnetu.
Veskeré¢ koncepty ve vysledné hie jsou s autorovym rukopisem zalozeny na skute¢nostech,
které¢ souCasna véda prozatim povazuje za spravné. Dale jsem nastudoval digitalni
storytelling, jeho nastrahy a aplikaci pro virtudlni prostiedi. V neposledni fad¢é jsem také

nastudoval postup pii tvorbé piibeht a s tim spojené nélezitosti.

Na zéklad¢ nastudovaného materialu jsem se dikladné ptipravil na praktickou cast a diky
inspiraci ze zkoumanych her, filmi i témat jsem zacal ptipravovat koncept, ktery je

popsany v praktické ¢asti.
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PRAKTICKA CAST
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6. POSTUP

V osobnim 1 profesnim zivoté jsem fanousek minimalniho, agilniho, ale i lean piistupu.
Teoreticka ¢ast mi potvrdila, Ze je na nejvys vhodné tyto pfistupy aplikovat také na tento
projekt a s minimalnimi ptredpoklady dokazat docilit velkych vysledka v kratkém Casovém
rozsahu. Tento projekt pro mé byl velkou osobni vyzvou, jelikoz vétSinu véci jsem délal
poprvé v Zivoté a Casto jsem ani neveédél, kde zacit. Spravné zvoleni a vylepSeni ptistupt a
metod, které jsem do hloubky nastudoval v teoretické Casti, bylo klicové k dokonceni

projektu.

6.1. Volba herniho enginu

Pred samotnym zacatkem bylo potieba zvolit spravny engine. Herni engine piedstavuje
vyvojovou platformu, kterd spojuje skripty, modely, chovani a materidly dohromady a
umoziuje nasledny export do piedem zvoleného operac¢niho systému. Pro vyvojate, které
to mysli vazné, existuji zejména dva enginy - Unreal Engine a Unity. Na zakladé¢
rozsahlého prizkumu a samotného vyzkousSeni jsem se rozhodl pokracovat v Unity.
Hlavnim divodem je rozsahld indie komunita, a diky ni mnoho vyukovych materiali o

nadSenctl, co vytvafi roz$ifeni a obsah.

6.2. Stanoveni MVP a priorit

V teoretické ¢asti jsem zjistil, Ze hlavni vysadou her ve virtualni realité¢ je imerze. Tedy
fakt, ze jako hrac jste kolem dokola obklopeny svétem v kontrastu malé obrazovky pro
desktop, kde vidite jen maly vyfez do svéta, ve kterém se jako hra¢ nachazite. I to mé
vedlo ke stanoveni vizudlniho zpracovani svéta jako priority. Konkrétné jsem si stanovil,
ze zakladem hry je velmi kvalitni prostiedi zalozeno na propracovaném skyboxu a terénu.
Od toho se odvijelo i MVP, tedy faze projektu, kterou povazuji za spustitelnou. Jako MVP
pro tento projekt bylo vytvofeni jednoho imerzniho svéta, ktery si mize hra¢ projit. Prvni
nadstavbou MVP bylo vytvofeni alesponi jednoho dalSiho svéta. Posledni definovanou

nadstavbou MVP je vytvoreni kratkého ptibéhu a propojeni vytvorenych svéti.
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7. HERNI PLAN

7.1. Predstaveni hry

Hra Relativity VR umozni hraci navstivit dva smyslené svéty ve vzdaleném vesmiru v
budoucnosti. Cilem hry je umoznit hraci prozit cestovani vesmirem s hlavni zapletkou
vychazejici z Einsteinovi obecné teorie relativity. V SirSim pojeti se jednd i o zdbavnou

herni edukaci ¢asové relativity. Duraz byl kladen zejména na vizudlni ztvarnéni prostredi.

7.2. Mise

Relativity VR je dobrodruzny zazitek z prvni osoby ve virtudlni realité¢. Hra je vyvinuta
primarné pro zafizeni s opera¢nim systémem Android. Vhodné zafizeni optimalizované pro
hrani Relativity VR je Oulus Quest 2, hra by ale méla fungovat na vétSiné headsetl s

opera¢nim systémem Android.

Hra¢ je postaven do role astronauta ze svéta ze vzdalené budoucnosti, kde lidstvo
potiebuje najit nové zdroje pro svij rast. Antagonistickou silu zde piedstavuje rodina a
zivot, ktery musel astronaut opustit. Antagonistickd sila se projevuje zejména b&hem
zapletky, kde se astronaut dostane na exoplanetu, kterd obiha ¢ernou diru. Po navratu z této
planety je hra¢ postaven do situace, kde béhem jeho kratkého pobytu exoplaneté, na zemi
ub¢hlo nékolik desitek let. Tento zazitek neptedstavuje pouze navstiveni dvou fiktivnich

propracovanych svétil, zdbavnou formou si také zlepsi znalosti.

7.3. Cilova skupina

Jadrem cilové skupiny jsou lidé, zajimajici se o vesmir, nové technologie a s obecnou
touhou poznavat. Cilova skupina se ¢asto pohybuje na socialni siti Reddit nebo YouTube v
mikro-komunitach svych z4jmii. Mezi bézné zajmy cilové skupiny patii hrani her, vesmir,
digitalizace a kryptomény. Tito lidé Casto nemaji radi tradini pfistupy a normadlnost.
Naopak oceiiyji fikei, zmény a nové véci. Cilova skupina se nedéli podle pohlavi a neni
omezena ani vékem. Je omezena pouze schopnosti ovladat headset a zdjmem o hry ve
virtualni realité. Do $irSi cilové skupiny se zahrnuji také lidé v okoli téchto nadSencii do
poznavani a do novych technologii, jelikoz si to pravé diky nim ¢asto vyzkousi. Cilova
skupina ovliviluje zejména propagaci a vizualni styl. Hra byla vyvinuta tak, aby si ji mohl

zahrat prakticky kazdy, kdo dokaze ovladat headset.
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7.4. Pribéh a postavy

Hlavni hrdina se objevi na obézné draze planety, kterou obihaji tii satelity. Komunikac¢ni
systém oznami astronautovi, Ze dorazil do cilové destinace. Vedle komunikaéniho panelu
je také fotografie astronautovy rodiny, ktera predstavuje antagonistickou silu. Je Cisté na
hraci, pokud se rozhodne fotografie a dopis piecist. Pro Casovy rozpocet tohoto

minipiibéhu nebylo mozné vytvaret dalsi osoby a ptidavat na komplexite.

Poté, co se astronaut seznami s ovladanim, dostane ptikaz pfistat na jednom ze satelitl,
ktery obiha velkou planetu, kterd zabira vétSinu vyhledu z kokpitu. Planeta ma také Siroky

prstenec asteroidu.

Po pfistani dostane astronaut za ukol rozmistit tfi zafizeni, které analyzuji povrch.
Rozmisténi je imysIné nastaveno tak, aby si hra¢ vychutnal vyhled na vS§echny dominanty
prvniho svéta. Po navratu do lodi dostane astronaut dal§i tkol. Dalsim ukolem je
prozkoumat gravita¢ni anomalii. Kdyz se astronaut pfiblizi, dostane instrukce z lodi, aby se
vratil. Jednd se o mensi test osobnosti. Pokud astronaut uposlechne, dostane se
alternativniho konce, ktery mu neumozni nahlédnout dale do hry. Pokud astronaut
neuposlechne a k anomadlii, kterd predstavuje Cervi diru, se pfiblizi, dostane se tak do

druhého svéta.

Hned v uvodu je obeznamen se situaci, Ze misto, na které vstoupil obiha Cernou diru.
Znamena to tedy, Ze kazd4d minuta na onom misté stoji astronauta roky, které uplynou na
Zemi. Kolem astronauta se pohybuji také zafivé Castice, které predstavuji zdroje, které
astronaut dostal za ukol hledat. Astronaut tedy rychle popadne Castice a vrati se zpct na

planetu.

Hned po navratu astronaut zjisti, ze je néco Spatné. Mezi tim, co byl pry¢, uplynulo n¢kolik
let a jeho lod’ je pohibena piskem. Astronaut také nalezne Sedivé fotografie a vybledly
dopis demonstrujici, co se pravé odehrdlo. Hra konc¢i po stisknuti tlac¢itka SOS, kdy si
astronaut piivola pomoc.

Astronaut si tedy na vlastni kizi vyzkouSel Einsteinovu teorii relativity. Zaroven byla
otestovana jeho osobnost. Astronaut zjistil, Ze je pro zisk potiteba riskovat. Pokud ale

obétujeme vice nez mame, ztratime tim vétSinu casu a vse s tim spolec¢ného.
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Herni objekt / postava Popis

Astronaut Astronaut je protagonistou piibéhu, a zaroven hlavnim
hrdinou. Astronaut piedstavuje samotny VR rig. Vidi si tedy

pouze na ruce, kterymi interaguje se svétem.

Komunika¢ni systém lodi | Komunika¢ni systém lodi uvadi astronauta do piib&hu a
posouva ho v déjové linii. Je zobrazen skrze komunikacni

panel na lodi.

Astronautova rodina Antagonisticka sila, kterd brani v posunu v hlavni déjové
linii. Zobrazena skrze dopis a fotografie na ovladacim

panelu v lodi.

Tabulka 1 - postavy a objekty ve hie.
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Scéna v lodi
« Uvod do svéta a herniho pfibéhu
« seznameni s antagonistickou silou
« seznameni s hlavnim Gkolem

N2

Scéna v prvnim svété
« Ukol, ktery hra¢e donuti projit svét
« Ukol, ktery dovede hracée k zdpletce -

gravitaéni anomalnie, ktera otevfe ¢ervi diru

2

Alternativni konec
« Astronaut nezariskoval a pfiSel o
moznost navstiveni ciziho svéta.
« Antagonisticka sila zvitézila.

Zapletka
pfikaz vratit se do
lodi a neriskovat

Hlavni déjova linie
« Astronaut neuposlechl nafizeni a dostal
se do nového svéta.

Scéna v druhém svété
« Astronaut je obezndmen se situaci silné
gravitace a jejiho vlivu na &as.
« Astronaut dostane instrukce ke splnéni
nlavniho ukolu a rychlého ndvratu

« Edukace formou hry - obecna teorie relativity

N2

Scéna v prvnim svété po ¢asovém posunu

» B&hem pdr minut v pfedchosim svété uplynulo
nékolik desitek let. Lod je pohfbend piskem.

« Astronaut odesle SOS signél

N2

Hlavni konec

« Astronaut ziskal potfebné zdroje za velkou

cenu ve formé uplynulého ¢asu na zemi.
« Ponauceni: pokud nezariskujeme, tézko

né&eho dostahneme. Pokud ale obétujeme

vétdinu nadich zdroji, tak o vie ostatnf
pfijdeme.

~

J

7.5. Herni systém

Obrazek 10 - d¢jova linie hry.

Hra je ovladdna hracovymi pohyby v redlném svété a skrze ovladace na rukou. Cely

zazitek je pak imerzivné zobrazen prostiednictvim headsetu. Hra¢ muze diky této

platformé uchopit herni pfedméty, které jsou tomu piizplisobeny, do vlastnich rukou. Diky

odliSnému nastaveni fyziky si pak hra¢ miize vyzkousSet, jak objekty reaguji pii nizké

gravitacni sile. Od tradi¢nich her se tento zazitek odliSuje zejména tim , ze zde neni zadné

rozhrani, které by ukazovalo, Ze se jedna o hru. Cela hra se tvaii jako by o hru vibec neslo,
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jako by ji hra¢ skutecné prozival. I pro tento ucel nebyl zvolen low-poly vzhled, ktery se
pro headsety s operacnim systémem Android nabizeji. Byl zvolen redln¢ vypadajici svét s
davéryhodnymi rendery a texturami, které jsou omezené jen tim, co headset zvladne

zobrazit bez omezeni FPS.

7.6. Level Design

Uvodni scéna v lodi Uvodni scéna v lodi na ob&#né draze z prvniho svéta
predstavuje kratkou seznamovaci scénu. Vesmirna lod
predstavuje nakladni lod rozdélenou do dvou pater. Jelikoz je
hlavnim ukolem najit a ziskat nové zdroje, celé spodni patro
lodé je nakladni prostor. Vrch lodi je pak kontrolni mistnost.
Lod' ma také netradi¢né velky kokpit. Velky kokpit umoZiiuje

hraci dostateény rozhled kolem.

Prvni svét Planetarni systém obihajici dvé hvézdy. Prvni je hvézda ve
fazi Cerveného obra s vyraznym cervenym zabarvenim.
Druhou je vyhasla hvézda ve fazi bilého trpaslika. Tento
planetarni systém je velmi vyjimecny, a proto byl vybran do
této hry - jedna se o zajimavou kombinaci, kterd je velkou

vyzvou pro ztvarnéni.

Planeta, ke které astronaut piileti, ma vyrazny prstenec
asteroidll, ktery je nasvicen z nejblizsi hvézdy - ¢erveného

trpaslika.

Satelit, na ktery astronaut pfistane, umozni hraci nahlédnout,
jak by to asi vypadalo, kdybychom se ocitly na jednom ze
Saturnovych mésict. Dominantni prstenec na obzoru dodava
svétu na zajimavosti. Povrch satelitu je sterilni a vlivem
slapovych jevli znaéné deformovany. Gravitace na satelitu

predstavuje zhruba ¢tvrtinovou gravitaci Zemeg.
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Druhy svét

Stejné jako prvni svét, i ten druhy predstavuje velmi
zajimavou kombinaci, kterou ndm vesmir mize a nemusi
nabidnout. Jednd se o satelit obihajici planetu, kterd obiha
¢ernou diru. Tento planetarni systém je obohacen o zeslably
svit vzdalené hvézdy. V kontrastu s pfedchozim svétem se

jedna o zmrzly, ale také sterilni svét.

Tabulka 2 - ptehled hernich levelt.

Obrazek 11 - Givodni scéna z lodi.
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Obrazek 12 - scéna z prvni planety.

Obrazek 13 - scéna z lodi po pfistani.
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Obrazek 14 - scéna z druhé planety.

7.7. Ovladani hry

Ovladani hry je umoznéno skrze XR input system v Unity. Pohyb je ovladan joystickem na
levém ovladaci. Joystick dokaze ¢ist silu, a tim ovladat rychlost. Nejedna se tedy pouze o
binarni hodnotu, ale o pfirozené kontinualni zrychleni. Hra¢ se muze dale otacet svym
télem, jelikoz kamera vychéazi z pozice headsetu. To pln¢ pokryva pohyb v prostoru i
rotaci, ve které se headset zrovna nachazi. Pokud hrace unavuje realné ota¢eni, nebo pokud
nema dostateCny prostor, je pak mozné se otacet joystickem na pravém ovladaci. Ten v
ramci desetin sekundy otoc¢i hrace o 45 stupnii ve sméru, ktery si urc¢i. Hra¢ miize také
uchopit redlné predméty a vyuzivat jejich funkce. Uchopeni pfedmétu lze uskutecnit
pomoci bo¢niho tla¢itka na obou ovladacich. O spusSténi funkce pfedmétu se pak stara
predni tlacitko na ovladaci. Timto tlacitkem také uzivatel komunikuje s uzivatelskym
rozhranim. O to se stard Raycasting. Uchopeni pfedmétl je doplnéno o vibrace, které fikaji

uzivateli, Ze se jejich ruka nachézi v dostatecné vzdalenosti pro uchopeni predmeétu.
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7.8. Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani hry je stejné jako vizualni styl upozadéno za obsahem hry. Na misto
tvofeni grafického rozhrani jsem se rozhodl vytvofit samostatnou scénu s decentnimi
tlacitky, kde je hra¢ ihned pohlcen atmosférou hry. Atmosféra této scény je doplnéna o
skybox, ktery zobrazuje vzdaleny pohled na prvni planetu herniho pfibéhu. Déle je tato

scéna doplnéna o vznasejici se asteroidy.

Ve stejném duchu jsou pak i tlacitka ze hry, které umozni hrac¢i vypnout hru nebo pftejit do
menu. Na rozdil od tradi¢nich her se tento virtudlni zazitek snazi minimalizovat rozhrani.
Menu totiZ nelze zobrazit kdykoliv béhem hrani. Je potteba dojit do lodi, kde na jednom z
ovladacich panell Ize jit zpatky do menu. Hra se totiZ snazi ptsobit jako realisticky zazitek

z fantasy svéta, kde by uzivatelské rozhrani tento fakt narusovalo.

PLAY

, - OPEN WORLDS
QuIT

Obrézek 15 - samostatnd scéna pro uzivatelské rozhrani hlavniho menu.
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8. REALIZACE

8.1. Tvorba herniho prostredi

Hlavni vyhodou her v imerzivnim prostiedi je na zakladé reSerSe fakt, ze headset umozni
kompletni obklopeni svétem. To hralo velkou v roli v rozhodovéni priorit béhem realizace.
Pravé hernimu prostfedi byl vénovan nejvetsi Casovy rozpocet. Tuto ¢ast diplomové prace

1ze vyuzit 1 jako stru¢ny navod tvorbou virtualnich svéti.

Prostiedi v Unity se skladd ze skyboxu, terénu a hernich objektt. Prostfedi lze obohatit
také o efekty vytvofenymi pomoci rozsifeni v Unity. Z mé zkuSenosti se bohuzel ukézalo,
ze vyexportované efekty pro zafizeni Oculus Quest 2 vypadaji velmi nevérohodné v
porovnani s ndhledem v Unity. Proto jsem se rozhodl dale pracovat pouze se skyboxem,

terénem a hernimi objekty.

Nejvetsi daraz ze samotného prostiedi byl kladen na samotny skybox. Skybox je v Unity
krychle, kde kazda sténa ma ptifazeny obrazek o velikosti 2048x2048px. Toto pozoruje
hra¢ zevnitt, a diky ambientnimu osvétleni se Skybox tvaii jako redlné prostredi. Fiktivni
svéty je ale potfeba néjak vytvofit a zaznamenat. V piipad€ Ralativity VR jsou veSkeré
svety vytvoreny v programu Blender. Aby se z krychle stal redlny skybox, ktery se tvaii
jako prostfedi, je potfeba v Blenderu vytvofit set Sesti kamer postavenych do krychle, kde

kazda kamera ma senzor o velikosti 22,5mm.

V ptipadé skyboxu pro prostiedi z planety je potfeba vytvoftit iluzi horizontu a atmosféry.
Toho lze docilit v jakémkoliv foto editoru. Horizont planety ptfedstavuje stied levé, predni,
zadni a pravé kamery. Zhruba prostiedni desetina prostoru z téchto kamer pak slouzi k
umisténi hor, kopcli a atmosféry. Prostorové zaktiveni pak zpisobi, ze tato desetina
prostoru je nejvice pozorovanou Casti z celého skyboxu. V neposledni fade je pak potieba

doupravit svétla a barvy tak, aby bylo pfidano na vérohodnosti.
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Obrazek 16 - systém Sesti kamer pro renderovani skyboxu.

2048x2048, "top", PNG, RGE 8-bit

2048x2048, "left”, PNG, RGB 8-bit 2048x2048, "front”, PNG, RGB 8-bit 2048x2048, “right”, PNG, RGB 8-bit 2048x2048, "back”, PNG, RCB 8-bit

2048x2048, "bot”, PNG, RGB 8-bit

Obrazek 17 - skybox doplnény o horizont a postprocessing.
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8.2. Terén

Pro tvorbu terénu lze zvolit minimaln€ dvé cesty. Prvni cestou je vytvofeni terénu v
Blenderu a nasledném importu do Unity. Pro tento projekt jsem se rozhodl vyuZzit nativni
nastroje pro tvorbu terénu v Unity, ktera pln¢ pokryla potieby tohoto projektu. Zakladem
dobrého terénu jsou kvalitni materidly a vérohodny 3D model. Velmi se osvédcil nativni
nastroj v Unity, ktery umoziuje vytvofit terén z vySkovych map. Vyskové mapy lze pak
upravit v grafickém editoru pro potieby projektu. Bild predstavuje vrchol, cernd zase
nejniz8i bod. Pro tento projekt byla zvolena vyskova mapa Grand Canyonu. Nésledné byl

terén upraven pro potteby piib¢hu a obohacen o textury.

Obrazek 18 - terén na prvni planeté.
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Obrazek 19 - terén na prvni planeté generovany vyskovou mapou.

Na samotné textury se vyplatilo pouzit graficky tablet. Terén na prvni planeté se sklada ze
ttech textur. Pomoci Stétcli s hladkym piechodem bylo docileno realistického terénu.

Kazdy zahyb v terénu bylo potieba vyladit a pfifadit tomu vhodnou vrstvu materidlu.

8.3. Herni objekty

Stejné jako terén i herni objekty jsou vytvoreny s minimalnim poétem polygont, aby byl
zachovan plynuly chod hry. Detailni material dodal modelu realisticky vzhled. Realistické
stiny jsou vytvofeny normalovou mapou. Decentni odlesky jsou docileny pomoci

prevraceného alpha kanalu z vyskové mapy.
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Obrazek 20 - lod'.
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9. PROPAGACE

Propagace hry bude realizovana nékolika kanaly. Budou vyuzity jak tradi¢ni kandly, tak i
experimentalni zplUsoby propagace. Mezi tradiéni kandly slouzi webové stranky a
Instagramovy profil. Tato prace je pro m¢ velkou vyzvou, kterd mi umoznila vyzkouset
mnoho nového. Stejné tak tomu je u netradinich kanali, které zde predstavuji naptiklad
burzu NFT, kde mohou fanousci zakoupit digitdlni uméni ze hry na decentralizovaném
blockchainu. Komunikace celé znacky je pouze v anglickém jazyce, jelikoz to vyrazné

ulehcuje praci a zaroven umozituje oslovit mnohem $ir$i publikum. Vizualni styl

Vizualni styl je zaloZzeny na minimalistickém piistupu, kde hlavnim vizudlnim prvkem je
zejména obsah ze hry. Typografie i logo tomu bylo pfizptisobeno a snazi se dohromady
pouze na pozadi komunikovat dilezité informace, nikoliv byt hlavnim pilifem. Vizualni
styl tedy tvofi pouze logo, typografie a barvy piizpusobené pro digitalni obrazovky. Mimo

nalezitosti diplomové prace nebude Relativity VR zobrazena v zddné tiskové podobé.

Logo Relativity VR Ize pouzit pro svétlé i tmavé pozadi. Pro svétlé pozadi je logo tvoreno
¢ernou barvou s decentnim gradientem v ikoné¢ VR. Gradient vychazi z barev v prvnim
svét¢ hry. Logo se snazi zapadnout mezi ostatni loga vesmirnych filmd a her. Velké
odsazeni v nazvu reprezentuje prostor. Tuto mysSlenku také reprezentuji animace na

webové strance, kde se pfi nacteni logo rozsifuje do soucasné podoby.

Barvy vychazeji z herniho prostiedi prvni planety. Jsou pouze upraveny pro digitalni
zobrazeni v HSL modelu pro lidské oko. Barvy tvoii 100% cerné se sytou a svétlou rudou,
které dohromady spliiuji pozadavky na kontrast (AA pro text a AAA pro nadpisy) pro

barvoslepé uzivatele.

Systém typografie tvoii dva fonty. Prvnim fontem pro nadpisy je Montserrat s vySkou
fadku 130% a odsazenim znakli 0,2px. Montserrat v fezu medium podporuje myslenku
prostoru v logu a nadpisech. Pro zbytek text se pouziva font Inter velikosti 16px v fezu
regular, vyskou fadki 160% a odsazenim znakti 0,6px. Pro nadpisy na webu je pouzita
relativni jednotka velikosti REM, kterd vychazi z velikosti 16px, s nasledujicimi

hodnotami:
e HI:2,5REM.

« H2:2 REM.
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 H3:1,75 REM.
* H4: 1,5 REM.
* HS5: 1,25 REM.

« H6: 1 REM.

RELATIVITY®

A space exploration game

A space exploration game

#521421

A space exploration game

A space exploration game

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Praesent id justo in
neque elementum ultrices. Phasellus enim erat, vestibulum vel, aliquam a,

posuere eu, velit. Mauris tincidunt sem sed arcu.
#CO9CAO

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Praesent id
justo in neque elementum ultrices. Phasellus enim erat, vestibulum vel.

Obrazek 21 - vizualni styl.
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RE L AT Vg Hs

relativity jaroslavdlask.com

Obrazek 22 - aplikovany vizualni styl na plakat.

9.1. Web

Oficialni web hry Relativity VR je dostupny na autorové subdoméné
www.relativity.jaroslavdlask.com. Konverzni akce a cilem webu je stdhnuti hry. To je
podpofeno zvyraznénim jednoho z dvou CTA tlacitek hned v hlavi¢ce webu. Sekundarni
akci je pak podpora autora, skrze ndkup NFT. Sekundarni CTA nemd zvyraznéni, a jasné

tim komunikuje a ulehcuje uzivatelim cestu napfic webem. V hlaviéce webu je kratky
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nadpis, ktery vysvétluje uZivatelim, na jakém webu se pravé nachazi. V hlavicce je také

logo, které ja animovano tak, aby podpoftilo myslenku prostoru z vizualniho stylu.

Hned po hlavicce nasleduje sekce tii videi, kde kazdé dava uzivateli kratky nahled do hry.
Tyto videa jsou z casti vidét hned pfi nacteni webu tak, aby uzivatelé védéli, ze maji
scrollovat dolt. Tato sekce ma za cil dostat uzivatelovu pozornost, a podpofit tim

konverzni akci.

Po sekci s videy nasleduje sekce s podporou autora. Tato sekce je tvofena gridem, kde
kazdd polozka z gridu ptedstavuje jedno ze Sesti digitdlnich uméni, které si mohou
uzivatelé zakoupit a podpofit tim autora. Jednd se o zplsob podpory, ktery nenecha
podporovatelim prazdné kapsy. Tyto NFT lze nakoupit pomoci kryptomény Ethereum a
roz$ifeni Metamask. Digitalni uméni je na vzestupu a touto diplomovou praci jsem chtél

prozkoumat, jaké jsou zde moznosti.

Posledni sekci na webu je samotné CTA pro stazeni hry a zapati webu. Samotné stazeni
neni hned v hlavi¢ce, abych donutil uzivatele scrollovat doll a jit pfes sekci podpory.
Hlavicka obsahuje také podminky pro GDPR. Web vyuziva sluzbu Google Analytics. Web
je optimalizovan pro vyhledavace i pro mobilni zafizeni tak, aby bylo docileno maximalni

efektivnosti. Web ma verzi pro desktop, tablet, telefon na Sitku a telefon na vysku.
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e

Obrazek 23 - rozhrani webu pro desktopovou verzi.

9.2. Socialni sité

Hra bude propagovana zejména na socialni siti Instagram, a to ve tfech hlavnich formach.
Prvni formou budou jednoduché posty, které dohromady vytvofi grid fotek, které se snazi
komunikovat unikétnost hry. Dalsi formou propagace budou kratké reels videa. Tyto videa
budou sesttih samotného hrani hry. Posledni formou propagace je pokus o viralni sestiihy z
hernich easter eggli. Mezi hlavni easter eggy patii schované reproduktory v prvnim svéte,
které hraji vtipnou hudbu spojenou s tematikou hry. Sestfihy budou zachycovat hrace,

ktery si hazi s reproduktory v nizké gravitaci a tancuje s vyhledem na horizont.

9.3. Financovani

Cela diplomova prace byl pro mé krok do nezndma a zkouseni novych véci, na které ¢asto
neexistuje mnoho materiali a jest¢ zdaleka nejsou standardizovany. Stejny piistup jsem

zvolil 1 pro financovani.

Financovani hry je zalozeno na podpofeni autora skrze nakup digitdlniho uméni na

decentralizovaném blockchainu. Tomuto uméni se ve zkratce fika NFT, z anglického Non-
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fungible token. NFT pfedstavuje unikatni polozku uloZenou na blochainu s informaci o
tom, kdo polozku vlastni. Narozdil od blockchainu kryptomény Bitcoin, kde je kazda
jednotka stejna, v pripadé NFT je kazda jednotka unikatni. Zapsané tokeny jsou tedy
nezpochybnitelné autentické. NFT tokeny certifikuji digitdlni soubor a ozna¢i ho za
original. Tim fesi nejveétsi problém digitalniho umeéni, ktery predstavuje lehkou cestu ke
kopiim a jejich Siteni. NFT tedy ptfedstavuje velkou pfileZitosti pro digitalni umélce. Pro
spusténi bylo vytvoteno 6 renderi z herniho prostedi s cenovym rozpétim od 2 ETH do

0,5 ETH.

9.4. SideQuest

Poslednim kanalem pro propagaci hry je SideQuest. Oficialni obchod pro Oulus mé témér
nerealné podminky pro nahrani her od indie vyvojatt. SideQuest je tedy jasnou volbou pro

potieby tohoto projektu.
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ZAVER

Prace na vyvoji Relativity VR pro mé byla velkou vyzvou, a zaroven moznosti splnit si
sen. Cestovani vesmirem mé fascinovalo uz od détstvi a jsem velmi rad, Ze se mi podafilo
vytvotit piibéh s presahem do zabavné formy vzdélavani. Tato diplomova prace mi
vyrazné roz$ifila sadu dovednosti a pfidala neoficidlni titul indie vyvojafe. VétSinu
nalezitosti, které bylo potfeba nastudovat a fadné se naucit, jsem nedé¢lal nikdy pied tim.
Kazdému, kdo uvazuje nad vyvojem vlastni hry, bych to i pfes velkou casovou a
psychickou zatéz doporucil. Chtél bych také poznamenat, Ze pokud néco ¢lovék aktudlné
neumi nebo neovlada, rozhodné neni vhodnym diivodem to vzdat. Internet je pro mé velmi
cennym zdrojem vzdélavani, kde se doslova kazdy miize diky riznym komunitdm naucit

cokoliv, na co si jen vzpomene. Jedinou piekazkou je vlastni viille a motivace ucit se.

V teoretické casti této diplomové prace jsem dukladné nastudoval a popsal veskeré
nalezitosti celého procesu vyvoje her od navrhu, pies samostatny vyvoj, az k propagaci.
Pro inspiraci jsem také provedl prizkum trhu vyzkouSenim nejlepsich her, které aktudlni
trh zrovna nabizi. Autory ke zdrojim teoretické Casti jsem zdmérné vybiral na zakladé
jejich uspéchli a odbornosti. Autofi od kterych jsem cerpal informace pracovali v

renomovanych firmach jako jsou naptiklad Ubisoft, LucasArts nebo Epic Games.

Cilem prace bylo vytvofit hru ve virtudlni realit¢. Zhotovenim realné hry v prostiedi Unity
se mi podafilo cil naplnit. Hru Relativity VR Ize spustit na zafizeni Oculus Quest 2.
Postup a samotnd hra je zdokumentovana v praktické ¢asti této diplomové prace. Nad
radmec celého projektu jsem jest¢ hie zhotovil webovou prezentaci a NFT kolekci
digitalniho uméni. Pevné véfim a doufam, ze tato diplomova prace pomuize kazdému k
vytvoreni vlastni hry a naplnéni tak svych détskych snt, jako to bylo v mém piipadé.

Dé&kuji Vam za pozornost a at’ se dafi.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

VR  Virtudlni realita

MVP Minimalni funkéni produkt

USP  Unikétni prodejni argument

REM Relativni jednotka velikost fontu od rootového elementu

HSL Barevny model, ktery nejlépe odpovida lidskému vnimani barev na displeji
NFT Non-fungible token (Nezastupitelny token)

CTA Call to action (vyzva k akci)

GDPR Evropské natizeni o ochran¢ osobnich udaja

ETH Kryptoména Ethereum
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