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ABSTRAKT

Prace se zabyva problematikou herniho designu a vyvojem her. Teoreticka ¢ast v kratkosti
popisuje termin ,,Hra" a diva se na vyvoj her z historického hlediska. Rovnéz analyzuje
divody a motivaci lidi k hrani her, rozebira herni mechaniku a v neposledni fad¢ se vénuje
vizualu her minulosti i dneska. V praktické ¢asti bakalatské prace predstavuji vizualni feSeni
mobilni hry Neo's Journey, popisuji zdroje inspirace a zuzitkovavam poznatky ziskané v

teoreticke Casti prace.

Kli¢ova slova: hra, herni design, vizualni styl, ilustrace, mobilni hra, level, zabava

ABSTRACT

This project deals with games design and game development. The theoretical part briefly
describes the term "Game" and analyzes the development of games from a historical point
of view. It also analyzes the reasons and motivation of people to play games, discusses the
game mechanics and breaks down the visual part of the games of past and present. The prac-
tical part of the bachelor thesis describes the visual solution of the Neo's Journey, the mobile
game. In this part, sources of inspiration and the knowledge gained from the theoretical part

of my work will be presented.

Keywords: game, game design, visual style, illustration, mobile game, level, fun
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UVOD

Vo svojej bakalarskej praci sa zaoberam vizualnym spracovanim mobilnej hry Neo’s Jo-
urney. V teoretickej Casti prace sa zaoberam vymedzenim pojmu ,,Hra®“, opisujem historiu
doskovych hier a neskor aj videohier. Analyzujem dovody a motivaciu hracov k hraniu hier
a rozoberam hernii mechaniku pocitaCovych hier. V poslednej kapitole sa zameriavam na
vizualnu stranku hier a analyzujem principy, ktoré pouzivaji herné stadia k dosiahnutiu vi-
zualnej konzistencie. Snazim sa vytvorit’ prierez rozmanitych pristupov technologickej,
myslienkovej 1 vizualnej Casti viacerych hernych titulov, ktoré st zvyc¢ajne notoricky zndme.
Analyzujem dovody, ktoré ustili v Gspech danych titulov na trhu a snazim sa vychadzat’

z nich vo svojej praktickej Casti.

V praktickej Casti prace predostieram vizualne rieSenie hry Neo s Journey. Opisujem pribe-
hov¢ aj vizualne pozadie hry a inSpirdciu, ktora viedla k vytvoreniu daného vizualu. Vysvet-
Pujem priciny, ktoré viedli k jednotlivych vizualnym rieSeniam elementov v hre. Zakladom
mojej bakalarskej prace je ziskat' vedomosti pre neskorsiu tvorbu, ktort by som rad konci-

poval okolo herného dizajnu a vyvoja najmi mobilnych hier.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HRA

V prvej kapitole sa budem venovat vymedzeniu pojmu sra. Rozoberdm historické suvislosti
a fakty, ktoré viedli k vzniku r6znych stolovych, arkadovych a neskor pocitacovych hier.
Tieto suvislosti prispeli k zdokonaleniu dnes uz modernych hier. Tie svojim prevedenim,
vizualom aj hernou logikou dokonale zakryvaju zadkladni hernit mechaniku, podla ktorej sa
riadi kazdy uspesny titul.

Analyzujem principy, ktoré robia z bezného titulu uspesny. Snazim sa vyzdvihnut’ v historii
najmad tie tituly, ktoré st vSeobecne notoricky zndme a slizia ako dobry u¢ebny material aj

pre dneSné moderné Studia.

1.1 Vymedzenie pojmu

Hry st intelektualnou sticastou kultiry l'udstva a jedna z najstarsich foriem socialnej inter-
akcie. Dovol'uju l'udskej mysli ist’ za hranice normalneho denného Zivota a vlastnej predsta-
vivosti. Spolo¢né Crty hier oddavna zvyknu byt’: neistota vyhry, jasne stanovené pravidla,
sut'azivost’, fikcia, element Sance, stanovené ciele a osobny pdzitok ¢i radost’ z vyhry. Hry
zachytavaju myslienky a kultirne zvyky generécii a posuvaju ich d’alej. Niektoré hry boli
casto pouzivané ako ukazovatel socialneho statusu. Hry ako Senet, ¢i Pitz, boli uzko spité
s nabozenskymi ritudlmi. Shatranj ¢i Go mali zas rozvinat’ strategické a logické myslenie

politickou a vojenskou silou.

Hry mé6Zeme rozdelit na pohybové a relaxaéné. Medzi pohybové hry patria najmé Sporty,
hry s loptou, kuZelkami ¢i gul'ami. Relaxacné hry naproti tomu sliZia na cibrenie pozornosti
a schopnosti pozorovania, ¢i k podnieteniu dusevnej ¢innosti. Patria medzi ne hry kartoveé,

doskové, spolocenské alebo zoznamovacie.

Osobitnou kategoriou hier su hry hazardné. Hazardné hry sa hraju s vidinou vel'kej vyhry
alebo straty na konci hry. Hazard sa zvycCajne tyka hier, ktoré st silne zaloZené na ndhode
a hra¢ nema vel'ku, alebo ziadnu moznost’ celkovy vysledok ovplyvnit’. V takom pripade je
nutno hraca motivovat’ k hre inym spdsobom — stavkou. U niektorych 'udi méze Casté hranie
hazardnych hier viest’ az k zavislosti (gamblerstvu), ktoré mdze viest k socialnej ¢i ekono-

mickej devasticii.

Tazba po hre je v ¢loveku, zvIast’ v diet’ati, vyvolana zvedavost'ou a elanom. Vyvojova psy-
choldgia povazuje hru za hlavnu hnaciu silu h'adania samého seba v ranom detstve a neskor

v socializ4cii ¢loveka, zvlast pri zoznamovani.
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1.2 Historia doskovych hier

Histoéria hier sa datuje az do staroveku. NajstarSou datovanou doskovou hrou je Senet (Sta-
roveky Egypt, 3300 — 2700 pred n. I.). Aj ked presné pravidla nie st zname, historici sa
zhoduju, Ze §lo s vysokou pravdepodobnostou o hru na principe ,, Clovece, nehnevaj sa*.
Hra Chaturanga (India, 200 pred n. I. — 50 n. 1.), neskor Shatranj (Perzia, 7. stor. n. l.) je
zas doskova hra, ktora je povazovana za predchodcu moderného Sachu (Z perzstiny Sah je
prenesene ,, krdalovska hra*). Na Sach je mozno hl'adiet’ ako na predchodcu logickych hier,

pricom v Sachu rozhoduju taktické a strategické schopnosti hracov.

Obr. 1. Najstarsia doskova hra - Senet

1.2.1 Sach

Sach je dobrym prikladom klasickej hernej mechaniky, ktori vyuZivaji dnes aj moderné
hry. Nakol'ko Sach len symbolicky prirad’uje figirky k jednotlivym roliam, odhal'uje celu

hernt mechaniku v pravej podstate.

Ak sa na Sach pozrieme dopodrobna, zistime, ze je tzv. ,,dokonale nevyvazeny*, nakol’ko na
hracej ploche nezacinajii obe strany v rovnakej pozicii. V zdkladnom postaveni vzdy kra-
Iovna drzi farbu, ¢im je u bieleho po lavici kral’a, a u ¢ierneho po jeho pravici. To vytvara
rozdielne strategické moznosti pre kazda stranu. Zacinajlca biela strana ma taktiez strate-
gicku vyhodu t'ahu navyse. Tato nevyvazenost’ vSak, paradoxne, u hra¢ov vytvara iluziu, ze

ich strana ma strategicku vyhodu oproti tej druhej, ¢i uz sa jednd o ¢ierneho, alebo bieleho.

V Sachu je dolezité premyslat’ na niekol'ko tahov vpred a vytvarat’ si stratégiu s pokial’

mozno ¢o najmensim rizikom v pomere k ¢o najviacsej moznej vyhre (napr. obetovat’ dve
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svoje figurky za jednu protihraCovu, ak ma ta jeho vysSiu bodova hodnotu). Tato stratégia
sa u hraCov prenasa aj do modernych hier, bez ohl'adu na zaner sa snazi hra¢ vzdy minima-

lizovat’ straty, a maximalizovat’ moznua vyhru v hre.

Motivaciou k hre Sachu je vzdy moznost’ vyhry nad oponentom, ktora je silnejsia ako pocit
moznej prehry. Vystupom zo Sachovej partie je psychické uspokojenie potrieb, ako st uzna-

nie, €1 pocit vyhry a jedinecnosti.

Rovnaky princip motivacie moéZeme najst’ vo vacSine doskovych, kartovych ¢i inych hier
uréenych pre viac l'udi. Z tohto zédkladného principu vychadzaji aj moderné pocitacové ¢i
mobilné hry, avSak pridavajia mnoho elementov navysSe, ¢im zndsobuju zazitok a zosiliiuju

motivaciu vyhrat’.

U hier pre jedného hra¢a funguju rozdielne principy motivacie. Nakol’ko historia nepozna
mnoho doskovych ¢i kartovych hier, ktoré by boli uréené pre jedného hraca, dostali sa hry

pre jedného hraca do trendu len nedavno, s rozvojom pocitacovej techniky.

1.3 Historia videohier

S rozvojom pocitatovej techniky v povojnovom obdobi prichadza aj pomaly rozvoj video-
hier. Vypoctovy vykon postupne napredoval a v sedemdesiatych rokoch dvadsiateho storo-
¢ia nabral obrovsky spad zaloZenim viacerych ikonickych pocitacovych firiem. Klasicky hit
Pong (1972), vyvinuty firmou Atari, posobil ako vstupna brana do biznisu arkadovych vi-
deohier. Herny biznis napredoval, vznikali desiatky r6znych hernych spolo¢nosti, ktoré zvy-
¢ajne vyrabali konzoly slabej kvality a desiatky klonov Pong, ¢i inych hier. V roku 1977
konzumenti stratili v herny priemysel doveru a nasledoval prvy velky pad. Trzby sa toho
roku extrémne prepadli. Na konci roku 1978 vznikla ikonicka hra Space Invaders od spo-

lo¢nosti Taito, ¢im bola zapocata zlata éra herného priemyslu.

1.3.1 Atari

Sedemdesiate roky boli najmé pre firmu Atari zlatym vekom. Firma vydéava jednu hru za
druhou a nabera na hodnote do astronomickych vySin. Vznikaju tituly ako Asteroids, Brea-

kout, ¢i Pinball. Na zaciatku osemdesiatych rokov zamestnavala firma Azari 16 000 l'udi.

Princip fungovania firmy Atari bol vel'mi neortodoxny. Vo firme neexistovali rozdielne role,
kazdy zamestnanec bol zaroven programator, dizajnér, aj ndvrhar stroja. Tento princip vSak
Gstil vo vysoky poéet neuspesnych titulov na jednotlivca. Statistiky hovorili, Ze netispesnost’

prvého titulu nového zamestnanca bola az 100 percent.
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Platilo pravidlo, Ze jeden stroj zarobi jednu mincu za 3 minuty. Firma fungovala bez akého-

kol'vek marketingu, ¢ize jediny marketing boli uz predané stroje.
Herny priemysel apeloval na nové tituly, trendami osemdesiatych rokov sa stali:

1. Unikatny gameplay
2. Jedineéné ovladanie

3. Hra pre aspon dvoch hracov

KedZe konzumenti dopytovali nové, ndpadité herné koncepty, moéZeme tito éru oznacit’ za
pociatok réznych Zanrov, ktoré vznikaju dodnes. Videohry sa rychlo stavaji beznymi
hobby aj na netradi¢nych miestach, ako boli ndkupné centrd, obchody, reStauracie a samo-

obsluhy. Hra Space Invaders bola prelicencovana pod vlastnictvo firmy Atari, ¢o jej po-

mohlo dostat’ sa z predchadzajucich strat.

£1> SCORE<2>

2 dh B hhh B h BB B

Obr. 2. Arkadové videohry Pong a Space Inavers

1.3.2 Pac-Man

V roku 1980 vychadza na japonskom trhu hra Pac-Man, vyvinuta firmou Namco. Hra rychlo
nabera na popularite a Coskoro sa stava ikonou vtedajsej pop kultury. Pac-Man zalozil
iplne novy Zéaner na trhu v ¢ase, kedy mu vladli hry typu space shooters', &im si zarugil
nevidany uspech. Je to zarovei jedna z najzarobkovejsich hier vSetkych Cias, zarobila az 2,5

miliardy dolarov v mikroplatbach do devitdesiatych rokov.

! Space Shooters st hry, ktoré simuluju medzihviezdne vojny a cestovanie.
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Obr. 3. Pac-Man

Vizualne Pac-Man predstavoval zaujimavi kombinaciu komplementarnych farieb. Ako do-
kazal zaujat’ s tak obmedzenym poctom farieb? Princip je absolutne identicky, ako v zname;j
malbe Kazimira Malevica, Cierny kruh. Cierny kruh je obrovsky kontrast voéi bielemu po-
zadiu, a taktiez bielym stendm v galérii. Svet si tito malbu 'ahko zapamital. Pac-Man ide
svojou kri¢iacou zltou farbou priam vypadnat’ z tmavého pozadia a tmavo-modrych stien.
Arkadovy stroj Pac-Man tiez nenechal ni¢ na ndhodu. Bol totiz krikl'avo zlty — presne tak,

aby vynikol medzi ostatnymi strojmi v miestnosti.

Hra priniesla nevidané spracovanie primitivnej umelej inteligencie vo forme Styroch réznych
farebnych duchov, ktorym sa musi hra¢ vyhybat. Kazdy z duchov nasleduje vlastny vzor

pohybu, na zéklade ktorého hra nabera na dynamike.

Odhaduje sa, ze Pac-Man ma najsilnejSiu znacku zo vSetkych videohier, ktoré kedy boli
vydané. Pozna ho az 94 percent americkych konzumentov.

1.3.3 Velky pad herného priemyslu

Zatial’, ¢o v roku 1983 sa odhadoval celkovy zarobok na hernom priemysle zhruba 3,2 mi-
liardy dolédrov, v roku 1985 to bolo len 100 miliénov. Jednalo sa o zhruba 97 percentny

pokles trzieb, ¢o zapri€inilo obrovsky odliv hernych spolo¢nosti a ich nésledny krach.
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Do6vodov bolo niekol’ko:

- Trh bol presyteny mnozstvom hier, ktoré generovali zisk a zatial’ ich nebolo treba
nahradit’ novymi titulmi

- Vznikali desiatky roznych konzol pre domace hranie

- Na trh sa dostavaju prvé osobné pocitace, ktoré konkuruji konzolam a aj arkadovym
strojom

- Atari zaznamendvalo obrovsky odliv zamestnancov z dovodu, Ze firma nedovol'ovala
do hier pridavat’ podpisy tvorcov a nevyplacala zamestnancov na zdklade obratov
z ich hier, ale na mesacnej baze

- Atari pochovalo viac ako 700 000 hernych kaziet s nepredanymi hrami. Jednalo sa
zvacsa o titul E.T. the Extra-Terrestrial a nie vel'mi UspesSny port hry Pac-Man pre

konzolu Atari 2600.

Obrovsky pokles trzieb ukoncil az prichod japonskej firmy Nintendo na americky trh, ktora
deklarovala lepsi vyber a kvalitu hier. Vychadzali ikonické tituly, ako The Legend of Zelda,
Dragon Quest alebo Final Fantasy.

1.3.4 Prechod na 3D

Vykon osobnych pocitacov vzrastal kazdym rokom, vznikali nové programovacie jazyky,
ktoré zjednodusovali a urychlovali vyvoj a testovanie novych hier. Herné spolo¢nosti sa
zacali pretekat’ v technologickom pokroku, o nutne vyustilo v prechod herného priemyslu

na 3D hry.

Trendom devidtdesiatych rokov sa stali hry z prvej osoby, stratégie v redlnom case a online
hry pre viacerych hracov.

1.3.5 Id Software

Devit'desiate roky patrili vo vyznamnej miere firme id Software. Firma bola zalozena v roku
1991 a od svojho zrodu si vysluzila silnt poziciu na hernom trhu vd’aka neustdlemu zdoko-

nal'ovaniu technologii. Zamerali sa najmi na akéné 3D hry z prvej osoby.
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Vyznamny uspech zaznamenali s hrou Wolfenstein 3D, ktora vys$la v roku 1992. Wolfenstein
3D ako prvy priniesol technoldégiu mapovania textur na 3D prostredie a zaroven ukazal tech-

nolégiu ray-castingu® v redlnom Case.

LEVEL | SCORE |LIVES | Gk (HEALTH| AMMO

| 0 3 & 1007 8

Obr. 4. Wolfenstein 3D

Osemnast’ mesiacov po vydani hry Wolfenstein 3D prichadza na trh hra Doom. Hra sa rychlo
stdva obrovskym mil'nikom vo vyvoji hier, nastavuje uplne nové kvality grafiky, hratel'nosti
a posuva latku herného nasilia ovela vyssSie. Doom sa stava kultirnym fenoménom a jeho
nasilie spusta obrovsku vinu kritiky a otvara otdzky spolo¢nosti o hrozbe zlého vplyvu na
mladez. Doom, inSpirovany H.R. Gigerovou tvorbou sa nesie v znameni spojenia strojov,
satanizmu a okultizmu a nedava si servitku pred usta. Ukazuje krv, méso a horor, za o

dostava rating M, &ize Mature’.

., Hracom sa paci moznost priamo a ihned’ vidiet, Ze napdchali skodu. Nestaci im abstraktna
reprezentdacia zdravia protihraca prostrednictvom pomyselného health baru, chcu vidiet, Ze
protivnikovi ubliZili, Ze redlne vytvorili zranenie, Ze protivnik krvaca a umiera, co ich spra-

vilo efektivnymi a cenenymi v ich vlastnych ociach. “ [1]

Vplyvom zaujimavej politiky id Software vychadza Doom v Shareware podani. Prva kapi-

tolu dostava konzument zdarma a méze ju bez obmedzeni §irit’, zvySok hry si musi dokupit’

2 Ray-casting je spOsob vykreslovania hry prostrednictvom kalkulovania ,,odrazov svetelnych lug¢ov*

3 Rating M je druh hodnotenia hier na zéklade stupnice Software Rating Board (ESRB), ktory je zauzivany
najmd v Amerike. V Eurépe funguje systém Pan-European Game Information (PEGI), ktory je zalozeny na
vekovych skupinach.
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e-mailom, alebo telefonicky. Tento novy pristup k Sireniu hier spdsobil, Ze v istom bode bolo

viac aktivnych inStalacii hry Doom, ako operacného systému Windows 95.

Doom prinasa rozdielne vyskové rozdiely v mapach, texture mapping* na vietky objekty a
plochy, a rozdielne svetelné podmienky dotvarajucu uz i tak ponurti atmosféru. Oproti sta-
tickému Wolfenstein 3D sa objekty v Doom mdzu hybat’, platformy mdzu stupat’, alebo kle-
sat’ a podlahy mozu sekvencne stipat, ¢im vytvoria schody. Perfektna atmosféra je dotvo-

rend novym stereo zvukom, ktory umoznil hra€ovi rozoznat’ zdroj zvuku v priestore.

Vplyvom extrémneho komeréného tspechu hry sa hre dostdva mnoho sequelov’, ako Doom

11: Hell on Earth, Ultimate Doom, alebo Final Doom.

iyl B HeALl A

Obr. 5. Doom 1

1.3.6 Technoldégia napreduje

Ani iné spolo¢nosti nespia na vavrinoch, v roku 1996 vychadza hra Duke Nukem 3D od
spoloc¢nosti 3D Realms. Hra prindsa prvykrat 3D priestor tak, ako ho pozname dnes. Zatial
¢o mapy v hre Doom nemohli technologicky obsahovat’ dve miestnosti ¢i izby nad sebou,

v Duke Nukem 3D to novy engine® dovoloval.

4 Systém mapovania textr na plochy, tie sa mozu na zaklade toho rozli¢ne spravat, pohlcovat alebo vyzarovat’
svetlo, interagovat’ s okolim.

5 Dopliiujuce pokradovanie, ktoré pokracuje v pribehu, ale §tyl hry a vizudlne spracovanie sa nemeni.

¢ Herny Engine je jadro po¢itacovej hry, obsahuje vietky interakcie, ktoré sa v hre nachddzaju — napr. simulacie
gravitacie, pohyby hlavnej postavy a pod.
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Hra stavia pribeh na principe nasilia, silného ega jednotlivca a velkej porcie erotiky, za Co
zozala silnu vinu kritiky najmé od Zenskej Casti publika. Duke Nukem sa zaroven rychlo

stava sucast'ou beznej pop-kultiirnej satiry a nabera na popularite.

1d Sofiware reaguje na Duke Nukema hrou Quake, ktora vychadza rovnako v roku 1996 a
prinasSa plnt podporu 3D sveta a animacie jednotlivych postav podl'a vnttornej kostry. Za-
tial’, ¢o iné hry pouzivali pre zobrazovanie nabojov, zbrani a postav tzv. Sprity’. Quake tieto

elementy rie$i 3D modelmi.

V roku 1998 vydava studio Valve dnes ikonicky zndmu hru Half-life. T4, oproti predchadza-
jucim hrdm meni $tyl zmyslania hra¢ov. Zatial ¢o Doom, alebo Quake boli hry, v ktorych
hrac prechadza cez jednotlivé urovne, a snazi sa len ndjst’ vchod do d’alSej urovne, Half-life
chcel po hra€och, aby premyslali, aby riesili logické hadanky, zili pribeh, kr¢ili sa vo venti-

la¢nych Sachtach a odpocuvali nepriatel’ov.

Obr. 6. Half-life

Vizuélne Half-life staval na mystérii z neznameho. V dobe, kedy vysSiel sa jednalo o obrov-
sky pokrok a hra priSla s nevidanou a detailnou grafikou. Napriek tomu, Ze hra sa nesie
v hororovom zanri, interiéry nie st pretmavené, hra neskryva hrézu do tmy, ale serviruje ju
rovno hracovi. Ten, vyzbrojeny masivnym arzendlom zbrani nestriel'a do neznama, ale mieri

rovno na nepriatel'ov. Detailné textiry perfektne pracovali so svetlom, ¢o Half-life brilantne

7 Sprity su 2D obréazky v hrach, ktoré sa zvy€ajne otacaju za hraSom.
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vyuzil pre posilnenie atmosféry svetelnymi efektami vysokej irovne a ambientnym nasvie-
tenim jednotlivych Casti. Hra tak stavala svetlo ako vysoko kontrastny prvok voci okoliu,

¢im pohltila kazdého hréca.

Half-life domyselne striedal vizudlne atraktivne a akciou nabité interiéry i exteriéry
a kl'udné casti, v ktorych si hra¢ mohol vydychnut'. Hra teda priniesla na trh sposob serviro-
vania herné¢ho obsahu podobne ako vo filme, kde je krivka akcie a kl'udnych scén presne

definovana pred napisanim scendra.

1.3.7 Moderné hry

Od roku 2000 az do dnes hry napreduji raketovym tempom, technologicky sa postupne pri-
blizuji k vernej reprodukcii reality, ale aj Stylizuja svet okolo nas. Postupne vznikaju plat-
formy, ktoré dovol'uji vyvojarom vytvarat’ hry rychlejsie, ako nikdy predtym. Tento trend

stiipa a hry dnes zazivaju zlatl éru.

V roku 2009 vznika Zaner indie, ktory predstavuje hranie relaxacnym sposobom. /ndie hry
produkuju nezéavislé $tadia bez financnej podpory velkych korporacii a s malym poctom
zamestnancov, ktoré sa zamerali na jednoduchu Stylizaciu spojenu s pribehom. Hry typu
indie rychlo naberaju medzi hra¢mi na popularite. Dopyt nasleduje reakcia Studii vytvaranim
enormného mnozstva indie hier. Presytenie trhu spdsobi v roku 2011 indiepocalypsu® a trzby
z indie hier rapidne klesnu az o 80 percent. Sektor s indie hrami sa postupne regeneruje do

dnes.

Medzi najvplyvnejsie hry typu indie jednoznacne patria Limbo, Angry Birds ¢i Minecraft.

Hry majt spolo¢né ¢rty relaxacného hrania s nie prili§ vel’kym dorazom na pribeh.

Limbo je priekopnikom na poli atmosféry, stavajic na rozmazanych astiach navrstvenych
na sebe, ¢im vytvaraju pomerne ponuru a chladnt atmosféru a nuti hraca vytvorit’ si sucitny
vzt'ah s hlavnou postavou. Zaujimavym pristupom je, ze hra priamo vizualne nenaviguje

a neukazuje hraCovi mozné rieSenie, ale nechava ho premyslat a tpat’ v neznamom.

Angry birds, svetovo znama hra, je zaloZend na farbe. Kazdy hlavny hrdina, v podobe vtaci-
kov, st rozdielne vizualne odliSené nie len tvarom, ale aj farebne. V tomto pripade ale zo-

hrava silnu tlohu aj cielova skupina, ktora je nastavend najma na deti a mladistvych. Oproti

8 Indie Apokalypsu, teda fakt, kedy sa zrazu indie hry prestali rapidne predavat.
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farebnym vtacikom ma nepriatel’ len jednu farbu — zelent. Hra tym vytvara silna vizualnu

konzistenciu a hrac¢ rychlo rozoznava ciele hry.

Minecraft, dalSia svetovo znama hra prisla revolu¢ne s absolttne inym pristupom, ako rivali
v rovnakom odvetvi. Hra pozostava vizudlne celd z kociek a pixel grafiky. Priniesla moznost’
hraca modifikovat’ okolie podl'a jeho predstav, proceduralne generovany svet a herny zazi-
tok, ktory sa neopakuje ani po opdtovnom spusteni hry. Hra ukazala, Ze aj v dobe, kedy

vécsina hra¢ov hl'adi predovSetkym na perfektnu grafiku dokaze titul prerazit’ so silnou hra-

tel’'nost’ou a hernou mechanikou.

Obr. 7. Angry Birds a Minecraft

Videohry v dneSnej dobe méZeme rozdelit’ na niekol’ko zédkladnych kategérii. Medzi tieto
kategorie patria akcné hry, adventiry, RPG hry’, Sportové hry, simuldcie a strategické hry.
Tieto kategérie mdzeme d’alej delit’ na desiatky roznych podkategorii. Iste existuje mnoho
titulov, ktoré by sme dokonca nemohli zaradit’ do Ziadnej beznej kategoérie. Herny biznis je

vzdy otvoreny novym ndpadom a nové zanre pribiidaju prakticky neustale.

° Role-playing games — hry, v ktorych hra¢ napodobuje rolu, hra v pribehu.
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2 MOTIVACIA K HRE

Pre to, aby sme dokdazali vytvorit’ ¢o najlepsiu hru je dolezité¢ odpovedat’ na zakladnu otazku
hernej psycholégie: ,, Preco hrame hry? “. Odpoved’ by nemusela byt tak jednoznacna, ako

sa zda.

Vicsina z nas si myslela, Ze odpoved’ na otazku ,, Preco hrame hry? “ je jednoduchda — Hrame
hry, pretoze je to zabava. Ale ,,Zabava*“, ak sa nad nou zamyslime, je velmi Siroky pojem.

[1]

2.1 Zabava

Definovat’ zabavu je vel'mi obtiazne. Ak by ste sa spytali vasich zndmych, ¢o je pre nich

zabava, pravdepodobne by ste dostali desiatky r6znych odpovedi.

,,Zabava je ist do baru, zabava je stravit vecer doma pred televiziou, zabava je ist von so
psom, a dokonca aj stat' v rade na poste — ale len v pripade, Ze je s vami ten zaujimavy

priatel, ktory vas vzdy rozosmeje. ““ [1]

Zabava je teda vel'mi Siroky pojem. Predstavte si RPG hru, ako Diablo. Existuje mnoho
hracov, ktori tito hru analyzuji do posledného detailu. Hraju ju aj vtedy, ked’ ju prakticky
nehraju — spisuju si ¢isla, itocné vlastnosti, kalkuluji Sance na prezitie vo¢i roznym nepria-
tel'om. Dozaista sa jedna o nieco viac, ako len ,,zabavu “, ktora ich motivuje k hraniu tejto

hry. Zabava je teda vel'mi povrchny pojem.

2.1.1 Presun od zabavy k uspokojeniu potrieb

Za zabavou teda mozeme hl'adat’ niedo viac. Stidia na tato tému, Player Experience of Need
Satisfaction (PENS) [2], zanalyzovala viac ako 20 000 titulov po dobu poslednych tridsiatich

rokov, aby priSla k nasledujucemu zaveru.
Hrac nasleduje 3 hlavné potreby:

1. Spoésobilost’ definuje potrebu hraca zlepSovat’ svoje schopnosti a ovladnut’ situécie
do posledného detailu. Dokonca sledovanim deti vo vyvoji mézeme vidiet, kol'ko
usilia dokazu vlozit’ do toho, aby dokonale ovladli schopnosti chddze, jazyka, a rie-
Senia problémov.

2. Autonomia popisuje schopnost’ rozhodovania sa bez toho, aby nam niekto rozkazo-
val. Zazivanim situdcii v beznom zivote, v ktorych kondme podla svojho tsudku

uspokojujeme tato potrebu.
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3. Pribuznost’ je potrebou zmysluplného vztahu s inymi osobami. ZvySovanim kvality
vztahov okolo néas uspokojujeme potrebu patrit’ do skupiny, a vyuzivat benefity

obojstranne prospeSného prepojenia.

Co tato §tidia preukazala je fakt, Ze hry su také dobré v uspokojovani tychto psychologic-
kych potrieb, ze u hra¢ov vytvaraju hlbsie, rychlejSie a 'ahSie prepojenie s hernym svetom,

ako s tym realnym.

2.2 Potreba odmeny

Rozsirme naSe vnimanie potrieb eSte trochu. Pozrime sa na nase denné zivoty, ktoré st plné
stresu a Skolskych ¢i pracovnych povinnosti. Pre to, aby sme dosiahli poZzadované vysledky
musime vykonat' mnoho prace. Za tu, prirodzene, dostdvame odmenu, ¢i uz st to dobré
znamky, financie, alebo povysenie v praci. Ale kazda z tychto odmien je v casovom hori-
zonte vel'mi d’aleko. Vyplata v praci je mesiac vzdialena, povySenie v praci niekedy aj pol
roka, ¢i rok. Za dobre vykonanu pracu sa ale mame chut’ odmenit’. Hry teda predstavuju
perfektnym spdsobom odmeny pre jednotlivca — su presné a Cisté. Pravidla su jasne stano-

vené a odmena v hernom svete prichddza ihned'.

2.3 Unik z reality

V realite ma kazdy clovek svoje sny, ale via¢sina z nés patri to zmesky Sedi, ktora sice moze
v nieCom vynikat’, no zvyc€ajne zaZiva dennt rutinu, ktoréd sa cyklicky opakuje rok, ¢o rok
s vynimkou sviatkov, ¢i prazdnin. Je preto prirodzené, ze kazdy ¢lovek chce z ¢asu na Cas
vypnut’, chce sa citit’ iny, vynimocny. Hry teda zvycajne stavaju jednotlivca do role hrdinu,

ktory je pre svet dolezity.

V inej realite sa nemusi citit’ zle, pretoze porusil zakon, necaké ho ziadny t'azky trest, nemusi

reSpektovat’ zakony a nemusi vzdy hrat’ podl'a pravidiel.
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3 HERNA MECHANIKA POCITACOVYCH HIER

V tejto kapitole budem postupne rozoberat’ hernit mechaniku tspesnych titulov, vd’aka ktorej
sa stali ikonickymi a do dnes sluzia ako perfektny ucebny materidl hernym vyvojarom na

celom svete.

Budem rozoberat’ herné principy a analyzovat’ dovody, ktoré stali za tspechom danych titu-
lov v danej dobe. Z historického hl'adiska bol tispech hernych titulov docieleny na jednej
strane revolu¢nym technickym prevedenim, ale aj premyslenou hernou mechanikou, nova-

torskymi principmi a premyslenou psycholdgiou hry.

Pretoze najmodernejSie hry skryvaju zdkladnt herni mechaniku pod raskom realistickej gra-
fiky, efektov a réznych doplnkov, budem analyzovat’ najmaé tituly z minulosti. Tie nemali
k dispozicii dostatony vypoctovy vykon a tak museli domyselne operovat s kazdou ¢ast'ou
hry tak, aby uSetrili vykon a zaroven podali ¢o najlepsi vysledok. Hernd mechanika je teda

v star$ich tituloch zvy€ajne CistejSia a viditeI'nejSia.

Tieto principy pretrvavaji do dnes a su prirodzene obsiahnuté v kazdej uspesnej hre. Vel'ké
herné stadia, ktoré dnes pocitaju stovky zamestnancov maju samostatné teamy l'udi, ktori sa
staraju len o herny zaZzitok tak, aby sa hracovi hra nikdy nezunovala a zotrval pri jej hrani ¢o
najdlhsie.

Nepriamym ddsledkom je €asto zavislost’ hra€ov na hernych tituloch.

Do hernej mechaniky prirodzene spada extrémne vel'ké mnozstvo roznych principov, ktoré
prispievaju k hernému zazitku. V nasledujucich podkategédriach som vybral len niektoré,
ktoré ma zaujali svojou népaditostou a dodnes sluzia ako dobry priklad fungujucej hernej

mechaniky.

3.1 Zakladna, primarna a sekundarna herna mechanika

Herni mechaniku pocitacovych hier delime na niekol’ko druhov. Zdkladna mechanika je
definovana ako ,, Hlavna cinnost hry, ktoru hraci vykonavaju opakovane v hre za priamym
ucelom vyhry“ [3]. Napriklad v hre Sniper Elite je zakladnou hernou mechanikou, priro-
dzene, strel'ba z pusky s d’alekohl'adom za ti¢elom odstranenia nepriatel'ov a vykonania mi-

sie hry.

Hraci vSak vykonavaju niektoré ¢innosti opakovane a i tak ich nemézeme zaradit’ do tejto

kategorie. Napriklad skok v hre moze byt zakladnou hernou mechanikou v pripade, Ze ho
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hrac¢ pouziva ako nevyhnutny prostriedok k vyhre, no zarovein méze byt len ako doplnok
beznej hry. V pripade, Ze sa jedna len o doplnkovu ¢innost’, ktort sice hra¢ vykonava opa-

kovane, ale nemusi viest’ priamo k vyhre, radime tito mechaniku ako primdrnu.

Sekundarna hernda mechanika je na druht stranu taka, ktord len usmeriiuje hraca k splneniu
ciela hry. V hore uvedenom priklade hry Sniper Elite mdézeme povazovat’ za sekundarnu
hernti mechaniku rdzne navigatory v hre, ktoré usmernia hrada k spravnemu ciel'u. Casto
mdzeme za sekundarnu herni mechaniku povazovat aj §tyl a spésob kompozicie levelov,
ktoré su priamo postavené za ucelom navigovania hraca nejakym smerom. Sekunddrna

herna mechanika teda nevedie priamo k splneniu ciel’u, ale naviguje hra¢a na spravnu cestu.

3.2 Tutorial level

Prvé stretnutie s hrou je pre hraca kl'aicové. Vtedy sa rozhoduje, ¢i nad nou stravi svoj cas,
popripade ju odporuci priatefom a znamym. Prieskumy publika preukazali, Ze pocitatova
hra musi dokdzat’ zaujat’ konzumenta do 15 mintt od prvého spustenia. V pripade mobilnych

zariadeni a smartfénov sa tento Cas skracuje len na 3 mintty.

Za tento Cas musi hra ukazat’ hraCovi, aky je ciel’ hry, ako sa ovlada, s kym sa ma hrac
stotoznit’ a aky pribeh sa snazi povedat. Zaroven vSak nesmie prezradit’ privela, aby sa

v kratkom c¢ase hra nezunovala.

NajcastejSim problémom v prvom leveli byva, Ze hra sa snazi ukazat vSetky elementy
a herné principy, ktoré bude hra¢ pouzivat. Ten vSak zvyc€ajne na prehltenie informdcii rea-

guje ich odfiltrovanim a tutorial sa snazi o najrychlejsie preskocit’.

Najlepsie tutoridly su tie, pri ktorych si hra¢ neuvedomuje, ze hra tutorial. Zvycajne neobsa-
huju text a st premyslené do posledného detailu tak, aby psychologicky motivovali k po-

stupu a dovtipnym spdsobom ukézali hracovi zédkladné principy hry.

Dobry tutorial level by mal uzivatel’a u€it’, pri jeho rieSeni by sa mal citit’ komfortne a mal
by citit’ vnutorné uspokojenie z toho, Ze problém vyriesil sdm s nastrojmi, ktoré sme mu
ukdzali. Zaroven by mal reSpektovat’ moznost’, Ze hra¢ uz podobnu skisenost’ mal, mozno
hral podobnu hru, a tak herny princip uz pozna, a teda by mal zarucit’, Ze i tak sa nebude

nudit’.
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3.2.1 Super Mario Bros. (1985)

Hra Super Mario Bros. je hra povazovana za klenot level dizajnu. Nentutenym spdsobom
serviruje obsah tak, Ze sa nikdy nezunuje a premyslene ukazuje hracovi herné principy, s kto-

rymi bude pocas celej hry pracovat’.

V zakladnom leveli 1-1 Mario zacina vlavo, aj naproti faktu, Ze sa celti hru bude pohybovat’
v centre obrazovky. Ukazuje teda hracovi, Ze cely pribeh pdjde iba jednym smerom — vpravo.

Nemdze sa teda stratit’, zatial’ nevie, aky je jeho ciel, jeho jediny ciel je ist' vpravo.

MAR IO
QOO0

Obr. 8. Zaciatocna pozicia v hre Super Mario Bros.

Na obrazovke sa ni¢ nehybe, hra¢ ma tak moznost’ vysktsat’ si ovladanie. Vzhl'adom na to,
7e Nintendo ovladac mal len 6 tlacidiel, 4 smerové, a dve akéné, tilohou hréaca je vyskusat

si pohybové¢ tlacidla.

Hrac sa teda posunie vpravo. Prvé o zbada, je blok so zltym blikajicim otdznikom, nie je
mozné ho minut’. Hra¢ vie, ze pre neho nie je hrozba, nakol’ko len stacionéarne stoji na svojom

mieste. Hra predpoklada, Ze hra¢ bude pokracovat’ vpred.

Na scénu sa dostava Goomba, prvy nepriatel’. Ako hrac vie, zZe je to nepriatel'? V prvom rade
ma nahnevany vyraz v tvari, v druhom rade sa priamo pohybuje smerom k hracovi, a ten sa

teda citi ohrozeny. Goomba uci hraca jednu z akcii, bez ktorej nemdze pokracovat’ — skok.
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Obr. 9. Mario a Goomba (vlavo), Mario a power-up (vpravo)

Ak hra¢ Goomba nepreskoci, umiera. Ni¢ pre hraca ale nie je stratené, zacne level od za-
¢iatku, na mieste, kde bol sotva niekol’ko sekind predtym. Kratke intervaly medzi smrtou

a bodom, kde sa nachadzal su vel'mi dblezité, aby hrac ostal stale zaujaty a motivovany.

Thned’ po prvom nepriatelovi nastiva prvé stretnutie s power-up'® systémom. Hrag, zaujaty
blokom so zltym otdznikom zvy¢ajne trafi tento blok zospodu. Z toho sa vynori hrib, ktory
funguje vel'mi zaujimavo. Za prvé, hybe sa vpravo, ¢im nasleduje cestu, ktorou ide Mario,
na rozdiel od nepriatelov, ktori idu vzdy vlavo. To dava hracovi dostatok Casu na to, aby
pochopil, ako sa tato entita pohybuje a ako funguje v hre. Za druhé sa tento hrib pohybuje
nad Mdriom, a spadne dole, to u¢i hraca, ako sa jednotlivé objekty spravaju v hernom svete,

a ako na seba vplyvaju.

Ak by sa aj hra¢ rozhodol, Ze tento hrib preskoci, nie je to mozné, narazi do platformy nad

nim a i tak skon¢i v priamej kolizii s tymto objektom, vd’aka comu narastie.

Hra sa vizualne stara o to, aby sa hra¢ nikdy nestratil. Motivuje ho trafit’ blok s blikajicim
zltym otaznikom odspodu, ukazuje hracovi Goomba a jeho nahnevany vyraz. Hra vedome
vizualne upozoriiuje na rdzne objekty ich pohybom, ¢i zmenou textury, blikanim

a poskakovanim.

10 Systém levelovania — hrag naberd pocit, Ze jeho postava silnie, a tak napreduje.
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3.2.2 The Legend of Zelda (1985)

Hra The Legend of Zelda je taktiez klenotom level dizajnu. Hra¢ zacina v strede obrazovky,
jeho postava, Link, je oto¢ena priamo k hracovi. Na scéne hraca ni¢ neohrozuje, ¢o mu dava

priestor pre sktisanie jednotlivych pohybovych tlacidiel.

Hra¢ mé moznost’ ist' na 3 smery — nahor, viavo a vpravo. Doplnkovou moznost'ou je vstupit
do jaskyne, ktora sa nachadza diagonalne od hrac¢a. Hra sa vel'mi dobre psychologicky stara
o to, aby hrac¢ instinktivne vstapil v prvom rade do jaskyne. Za prvé, je to kontrastny bod
voci zvySku mapy a za druhé, vsetky steny v mape su vodorovné, len stena veduica k jaskyni

je diagondlna, ¢o pdsobi na hraca ako pomyselny ukazovatel’ smeru.

Obr. 10. Startovacia pozicia v The Legend of Zelda

Co sa ale stane, ak hra¢ predsa len nevstupi najskor do jaskyne? Bez mega, ktory v jaskyni

obdrzi nemoze pokracovat’, na akejkol'vek obrazovke mimo hlavnej ¢oskoro umrie.

Za zaujimavy fakt mézeme pokladat, Ze po imrti bez vstupu do jaskyne, na jednej z troch
obrazoviek mimo hlavnej je postava znovuzrodena na vychodzom bode, ale tentokrat je ozo-
cend od hrdca, ¢ize smerom hore. Tento fakt vyvojari vloZzili, aby hra¢a psychologicky na-

viedli na spravnu cestu.

3.2.3 Portal (2007)

Hra Portal je samostatnou kategoriou hernej mechaniky, nakol’ko 90 percent jeho obsahu
tvori konstantné ucenie hraca novému zmysPaniu. Portal je hrou, ktord domyselne vyu-
zila dostatocny vypoctovy vykon dnesnych pocitacov a ukéazala odliSny pohlad na realitu,
ako ju pozname. Ulohou hraga je riesit’ logické hadanky pomocou Portal gun, teda zbraiiou,

ktord dokéaze vytvorit priechod z bodu A, do bodu B pomocou portalov.
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Nakol’ko sa jedné o vel'mi nezvyCajni herni mechaniku, musi hra neustale ucit’ hraca, ako
s portalmi pracovat’ a aké fyzikalne zakony a principy moze vyuzit’ na rieSenie jednotlivych

hadaniek.

Obr. 11. Portal

Na zaciatku hry ma hrac¢ priestor vyskusat’ si zakladné ovladanie, pohyby do strdn a skok.
Hra mu domyselnym sposobom predklada, ako portaly v hernej mechanike funguja, prvy

portal totiZ otvori za neho a donuti ho cezen prejst.

V pripade logickych hier je vel'mi ddlezité, aby hrd¢ na moznosti, ktoré st mu poskytnuté
prichadzal postupne a pomaly. Ak su mu nastolené vSetky moznosti naraz, nebol by ich
schopny vSetky spracovat’ — zapamaital by si jeden, alebo dva herné mechanizmy a zvySok

by rychlo zabudol.

Portal brilantne pracuje s tymto pristupom. Hra¢ sa najskor uci, ako portaly fungujt. U¢ sa,
ze pomocou nich sa méze 'ahko dostat’ na miesta, na ktoré by normalne nevyskocil, ktoré
su privel'mi d’aleko alebo cesta k nim by bola nebezpecnd. Neskor dostane moznost’ vytvorit
len jeden z portalov — modry, pri€om hra za neho vytvara druhy - oranzovy. Hra ho postupne

uci, ako a na aké plochy musi portaly umiestiiovat, aby presiel danou troviiou.

Hrac dostava plne otvorené moznosti a druhu cast’ Portal gun az vel'mi neskoro, kedy uz

naplno rozumie, ako portaly funguju. V tomto bode mdze vytvarat’ oba portaly volne.

Level design hry Portal je revoluény, nakol’ko je dotiahnuty do posledného detailu tak, aby
sa hra¢ nikdy nezasekol. Neponuka pri tom Ziadnu moznost’, ako preskocit’ level, spolieha
sa na kvality hry a dostato¢né uzivatel'ské testovanie, ktoré viedlo k tomu, Ze sa hraci neza-

seknu na jednom mieste.
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3.3 Gradacia hry

Jednou z najdoélezitejSich mechanizmov hernej logiky je gradécia hry. Pre hraca je kl'acove,
aby hra napredovala a prinaSala nové pristupy a vyzvy. Hranie hier znamena pre hraca kon-
Stantné ucenie novych prvkov, ktoré neskor sekvencne pretavuje do vlastnych rieseni prob-

lematiky, ktorti pred neho hra nastol'uje.

Hernu gradaciu mézeme rozdelit’ na 2 hlavné ¢asti — prvou je graddcia obtiaznosti a druhou

je vizualna gradacia.

3.3.1 Gradacia obtiaznosti

Stidie preukazali, Ze hry dneska st vyrazne jednoduchsie, ako hry minulosti. Dévod je jed-
noduchy, ak sa pozrieme do histérie, zdmer vyvojarov arkddovych videohier bol, aby hra¢
absolvoval kratke iterdcie, Casto umieral a testoval svoje zru¢nosti s kazdou vhodenou min-
cou. Zarobit’ teda znamenalo vytvorit’ dostatocne obtiaznu hru, v ktorej sa bude moct’ komu-

nita hra¢ov predbiehat’ v high-score'!.

Dnes je ale trendom domace a mobilné hranie, obtiaznost” hry teda nehrd hlavnt ulohu a do
popredia sa dostal herny zazitok. Ten stavia na grafike, efektoch, pribehu a hratel'nosti. Za-
ujmom hernych vyvojarov sa teda stalo, aby hrac pri hre zotrval ¢o najdlhSie, a prehraval co

najmenej.

Tak ¢i onak, gradacia obtiaznosti je dolezity faktor v hernej mechanike. Aby sa hra nezuno-
vala, musi stale prinasat’ nové vyzvy, testovat’ hra¢ove schopnosti a reflexy a ucit’ hraca, ako
prejst’ tazsie a tazSie Casti hry.

Star¢ arkadové videohry zvycajne t'azili zo systému zrychl'ovania hry. Pac-Man obsahuje
256 levelov a kazdy z nich je o nieco rychlejsi, a teda t'az§i. ModernejSie 3D hry, ako Wolfen-
stein 3D, alebo Doom zas tazili zo schopnosti hraca zlepSovat’ sa, stavali tazsie bludiska,
postavili proti hracovi va¢si pocet nepriatel’'ov s vys$Sim zdravim, chytaky a pasce. ZaviSenim
hry byval zvy¢ajne Boss'?, teda nepriatel’, ktory mal findlne otestovat’ vietky schopnosti,

ktoré hra¢ nadobudol pocas celej hry.

' Najvyssie skore v hre.
12 Boss, z angli¢tiny ,,5¢f*, je vtipné a zauZivané pomenovanie pre najtaz$iecho nepriatel’a v hre.
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3.3.2 Vizualna gradacia

Pod pojem vizualna gradécia spadaju vSetky dizajnové prvky, ktoré maju podiel na tom, ze
hré¢ vie, Ze sa posunul v hre d’alej. Zvycajne sa jedna o pracu s atmosférou hry, ta v kazde;j

d’al$ej urovni graduje a nabera na intenzite.

V hre The Legend of Zelda st mapy vizudlne tazSie, ¢im d’alej sa hra¢ nachadza od vy-

chodzej pozicie, hra teda nabera na intenzite a zlozitosti.

V hre Wolfenstein 3D sa interiér jednotlivych rovni meni na farebnejsi. Hra¢ zacina v prve;j
urovni na prizemi, v zalari. Steny st tu modré a fadne, ¢im ale ide vysSie, tym sa stretava
s honosnej$imi interiérmi. Prichadza teda do sidiel vyznamnejSich vojakov, dostojnikov, ge-
neralov. Vo vysSich trovniach nachadza CastejSie zlaté predmety. Ked’ sa na konci urovne
ma stretnait’ s Bossom, je uz znacne vybaveny, ma plny arzendl zbrani, steny su tu vizualne
absolutne odlisné od inych Grovni a vel’ké priestory napovedaju, ze bude nasledovat’ velky

boj. Vie teda, ze sa v hre nachadza na konci trovne.

Hra Doom graduje prehlbovanim atmosféry, pracou so svetlom a svetelnymi efektmi. V jed-
notlivych leveloch sa postupne objavujii nové textury a materialy, nepriatelia naberaju na
straSidelnosti, nebo s€ervenie a hra tak vytvara este ponurejSiu a napinavejSiu atmosféru.
Doom bol vzdy priekopnikom atmosféry. V dobe, kedy vznikol prvy titul bol vizualne o nie-
kol'ko urovni pred konkurenciou. Prvé levely hry st vzdy kratSie, vizualne vo vel'mi podob-
nych Sedastych, ¢i zelenkavych farbach, ale ¢im ide hra¢ d’alej, tym textury pribudaja, v hre
sa objavuje viac zaujimavo koncipovanych interiérov plnych ré6znych vytahov, tajnych cho-
dieb a skrysi. Ked sa hra¢ ma stretnat’ s Bossom, hra uz serviruje obrovské exteriéry a nesie

sa v pomerne svetlych tonoch farieb hnedej a Cervene;.
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4 HERNY VIZUAL

Dolezitym aspektom kazdej hry je prirodzene jej vizudlny pristup. Niektoré hry sa snazia
verne reprodukovat’ realitu, in€ ju Stylizuji do jednoduchsich tvarov a farieb. Zvolit’ vhodny
vizualny pristup nie je jednoduché, nakol’ko ten priamo vychadza z ciel'ov, ktoré si hra kla-

die. Grafika hry najcastejSie vychddza z hernej mechaniky a priamo sa s fiou prelina.

4.1 Konzistencia

Nie len v hernom dizajne je vel'mi dolezité, aby boli dodrzané vsetky piliere vizualnej kon-
zistencie jednotlivych prvkov. Tak, ako ani v layoute knihy nie je rozdielny font pre roz-
dielnu kapitolu, tak ani v hernej grafike nesmie byt rozdielny graficky pristup pre rovnaké
elementy. Tato konzistencia napomaha hracovi k lepSiemu rozoznavaniu principov, ktoré uz
zazil.

So stale lepSou schopnost'ou napodobit’ realitu je ale pre vyvojarov tazsie nastavit rovnaké
grafické principy na rovnaké prvky. Brilantne tento problém vyriesil nedavny reboot hry
Doom (2016). Cela hra je koncipovana do pomerne jednoliatej farebnej palety, vychadzaja-
cej z Cervenych, oranzovych a tehlovych farieb. V spleti viemoznych efektov, prachu a sve-
tiel vSak hra¢ podvedome sleduje zelené svetld. Sprevadzaji ho od zaciatku hry a neve-

domky tak nasleduje cestu, ktort mu vyvojari vytycili.

Plati teda, Ze prvky, ktoré maji rovnakt funkciu, musia rovnako graficky vyzerat'.

Obr. 12. Doom (2016) ukazuje cestu zelenymi znackami
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4.2 Level dizajn

Vytvorit dobry a zaujimavy level je pre vyvojarov nesmierne zlozité. V spravne koncipova-
nom leveli nie je Ziadny prvok nadarmo. Kazda cesta, platforma ¢1 predmet ma svoju tlohu
a hra¢ s nimi méze interagovat. Najskor sa teda zvycCajne vytvara kostra levelu, na ktorej sa
testuje jeho hratel'nost’ a spravanie hracov, az v druhej fazi sa obaluje do grafiky a textur,

ktoré mozu este viac vyzdvihnut' jeho zmysel.

Aby tituly motivovali hracov hrat’ rovnaky herny usek viackrat, ¢asto vkladaju do levelov
rozne tajné skryse, easter eggs'®, ¢i odmeny za zidenie zo spravnej cesty. Hra¢ sa vtedy citi

pocteny, Ze vyvojari mysleli aj na moznost’, Ze nepdjde presne podl'a predpisanej cesty.

V spravnom leveli by sa mali neustale nachadzat’ nové veci, ktoré zaujmua pozornost’ hraca
— tym padom je pribehom, ¢i vizualne udrzany pri hre. Brilantne tGto problematiku riesi hra
The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) od §tadia Bethesda. Hra je v open-world'* Zanri vyraz-
nym priekopnikom. Skyrim prinaSa systém obrovskej mapy, na ktorej je kazdych niekol’ko
desiatok metrov novy element, s ktorym sa hra¢ este nestretol. Tieto miesta sa mu postupne
odhal’'uju na mape a mozZe sa medzi nimi rychlo presuvat’, ¢im tvorcovia odstranili problém

dlhého prechadzania cez Casti, ktoré hrac uz videl.

4.3 Graficky pristup

Dolezitym aspektom vizualneho pristupu je prirodzene miera Stylizacie hernej grafiky. Za-
tial’, Co niektoré hry dneska sa snazia reprodukovat’ realitu v ¢o najvacsej moznej miere, iné
hry prinaSaju stale vacsiu mieru Stylizécie, ktora zvycajne nasleduje funkciu a mechaniku
hry.

V hre N (2004) od §tadia Metanet je $tylizécia herného sveta podmienena hratelnost'ou. Sti-
dio zvolilo Sedasté odtiene a jednotlivé body interakcie, tlacidla ¢i zlaté nugetky su vyrazne
vizualne oddelené od zvysku levelu. Tymto pristupom si hra moZze s pribudajiicimi levelmi
dovolit’ zvySovat’ obtiaznost’, a zaroven hraca neprehltit’ vizudlne. Hra s tym vel'mi dobre

pracuje, a miestami stavia levely tak, Ze st len na hrane schopnosti 'udského vnimania.

13 Easter eggs je pomenovanie pre vietky vnutorné skryté vtipy, referencie na iné tituly, filmy, slavne osobnosti
iné.
14 Je zéaner hier, ktory si zaklad4 na velkom Uizemi, po ktorom sa mdZe hra¢ pohybovat’ bez obmedzeni.
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Solo Episode E-19, Level 4 s == s i Iau ur.h‘\s ET.rnu:l eﬁuug‘h

Obr. 13. Vizualny styl hry N

Mirror's Edge (2008), zndma hra od §tadii £4 a DICE zas stavia na domyselnej Stylizacii
buduicnosti v modrastych, sivych a ziarivych bielych farbach, pri€om body zdujmu vyzna-
cuje vyraznym cervenym kontrastom. Tato kombinacia priamo vyplyva z cielov hry. Hra
stavia na rychlosti a hra¢ sa potrebuje extrémne rychlo orientovat’ v hernom svete. Kon-

trastné cervené farby mu teda pomahaju.

Obr. 14. Mirror's Edge

4.4 Atmosféra

Jeden z najdolezitejSich aspektov hier je prirodzene atmosféra. T4 nastol'uje, ako bude hra
vplyvat’ na hracovu psychiku a ako sa pri nej bude citit’. Je prirodzené, ze rozdielne zanre
budi pouzivat’ rozdielnu paletu farieb pre vytvorenie tej spravnej atmosféry. Rovnako ako

vo filmoch ¢i divadle, dobry herny titul dokéze zmenit’ atmosféru zo sekundy na sekundu.
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Perfektny priklad je hra Limbo (2010), ktora stavia atmosféru na rozmazanych vrstvach
v hre. Vd’aka pretmavenym castiam v kontraste so svetlym pozadim vytvara napitu atmo-

sféru plnl mystérie a ocakdvania.

Obr. 15. Limbo

Hra Doom bola vo svojej dobe revolucné prave pristupom k atmosfére hry. Zatial’ o v pred-
chadzajucich tituloch stadia bola svetelnost’ v celej mape vzdy rovnaka, v Doome sa prvykrat
v hernom dizajne stretdvame s distance fog. Tato technika funguje podobne, ako hmla v re-
alnom svete. Objekty, ktoré su d’alej, vidime slabsie ako tie, ktoré su blizsie. Doom teda
vdaka tmavej distance fog dosiahol automaticky hororovi atmosféru bez ohl'adu na level
dizajn. Tt doplnil farebnou paletou zemitych farieb, svetla nechal blikat’ v nepravidelnych

intervaloch, steny ostali Spinavé a vzduchom sa niesli hrézostra$né zvuky.

Z hore uvedenych prikladov moZeme I'ahko usudit’, Ze na dotvorenie atmosféry ¢asto potre-
bujeme prvky navyse. Prvky, ktoré nenesu iny zmysel, len graficky dotvorit’ herny svet a pri-

blizit’ hracovi situdciu, v ktorej sa nachadza.
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5 ZHRNUTIE ANALYZY

Pocas analyzy v teoretickej Casti som sa snazil vytvorit prierez rozmanitych pristupov
k technologickej, mySlienkovej 1 vizualnej Casti viacerych hernych titulov. Je prirodzené, ze

dlhoro¢ny vyvoj pocitacového priemyslu postupne menil smerovanie herného dizajnu.

Tvorba hier je pomerne mlada disciplina, ak prihliadneme na fakt, ze eSte donedavna bolo

hranie hier spolo¢enskou disciplinou, ¢o sa postupne zmenilo na ,,pohodlné hranie* z domu.

Pristup hra€ov k hernym titulom a spdsob, akym hry hraji prirodzene ohyba trh a nuti vy-

vojarov menit’ svoje zauzivané principy a obohacovat’ ich o nové prvky, ktorymi zaujmu.

Tieto prvky st dookola testované vyvojarmi az do Stadia, kedy dosiahnll ¢o najlepsi vysledok

a udrzia hraca ¢o najdlhSie pri hre.

Jedna sa o vedomu ¢innost’ vel’kych, ale aj malych §tudii, ktoré dedikuju osobitné oddelenia
vyvoja len ¢isto na psychologiu hry a udrzanie hraca pri hre. Vysledkom takéhoto procesu
je usmernenie hraca, presné navigovanie jeho zraku po obrazovke tak, ako to vyvojari za-
myslali a presné alebo vel'mi podobné pohyby v hre kopirujuc desiatky, ¢i stovky testerov

pred vydanim hry.

Do tohto procesu sa priamo zapaja aj vizualna stranka veci. Herné stadia su vplyvom zlep-
Sujucich sa technoldgii nutené Celit’ novym néstraham, ktoré¢ doneddvna esSte nehrali Ziadnu
ulohu. Hry, ktoré sa snazia verne napodobit’ realitu potrebuju lepSie naviest’ hraca, aby sa
v spleti efektov, Castic a otvoreného sveta nestratil. Toto dosahuju roznymi sposobmi, no
prevazne drobnymi vizualnymi upravami, na ktoré hra¢ podvedome reaguje a ohyba svoje

spravanie v hernom svete podl'a toho, ako vyvojari zamyslali.

Hry, ktor¢ Stylizuju svet do symbolov zvyc€ajne podliehaji funkceii. Sleduju tym niekol’ko
cielov a vedome sa k nim priblizuji osekanim grafického prostredia na minimum. Niektoré
su zalozené na rychlosti, €i presnosti, a tak st niitené prispdsobit’ herné prostredie hracovym
reflexom. Iné si davaju zalezat’ na atmosfére, ktoru dosahuju tym, ze minimalisticky skryja
objekty a nechaju ich podobu na hra¢ovej predstavivosti. Tieto procesy su vedomé a chcené

a premyslene dotvaraju herna logiku.

Ciel'om mojej analyzy bolo ziskat’ nové poznatky z prieskumu histérie a typoldgie hier. Na
zaklade tychto poznatkov budem d’alej vychadzat’ vo svojej praktickej Casti. Mojim zame-
rom bolo poukézat’ na podobnosti v hernom dizajne, ale aj odliSnosti pristupov, ktoré viedli

k uspesnosti titulov. Teoretickll ¢ast’ pokladam za podstatni stcast’ procesu tvorby dobrej
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vizualnej, ale aj mechanickej stranky herného titulu. Rozbor mi pomohol rozsirit’ si obzor
o r6znorod¢ vizualne pristupy roznych stadii. Zistené prednosti hier by som rad vyuzil v pro-
spech mojho projektu. Mojim cielom je teda vytvorit’ dizajn hry a herného prostredia tak,
aby zaujal a bol hoden svetovej irovne, ¢im by som rad zviditel'nil tento titul v povedomi

SirSieho publika.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 NEO’S JOURNEY

6.1 Charakteristika

Hra Neo’s Journey je relaxacnou indie hrou, v ktorej hra¢ ovlada formou dotyku postavicku,
robota menom Neo a riesi logické hadanky, vd’aka ktorym napreduje v hre. Hra je silno
orientovana na vizudlne spracovanie a kladie si za tlohu ohurit’ a zaujat’ hradc¢a ziarivymi
neodnovymi farbami. Pribehova Cast’ hry Neo’s Journey ide pod vplyvom vizualu do uzadia,
no 1 tak ma hra pribeh. Hra sa odohrava v d’alekej buducnosti v presne nepopisanom pries-
tore. Vyskum robotiky rychlo naberd na obratkach a dostava sa do fazy, kedy si niektori
roboti uvedomuju svoju existenciu a citia city, ¢o ich robi rovnocennych s 'udskou rasou.
Neo je robot, ktory bol ako jeden z mnohych zostrojeny ako bezny robotnik, no uvedomuje
si, ze nechce cely svoj zivot premrhat’ poslanim, ktoré mu bolo dané na zaciatku jeho exis-
tencie. Neo sa teda rozhodne utiect’ z miesta, na ktoré bol naprogramovany a stretava sa

s roznymi ndstrahami okolitého sveta.

Logické hadanky, s ktorymi sa Neo stretdva si pomerne jednoduché a zrozumitel'né. Hrac
sa teda nedostane do slepej ulicky, kedy by nevedel, ako mé pokraovat’. Hra totiz neponika
Ziadny sposob, ako by sa level dal preskocit’ a neponuka ani systém napovedi. Spoliehal som
sa teda na uzivatel'ské testovanie a vizualne zrozumitel'né spracovanie hry tak, aby sa hrac

nikdy nestratil.

Neo’s Journey sa nesie v znameni umeleckej iluzie prostrednictvom izometrickej perspek-
tivy. T4 dovol'uje postavit’ zdanlivo nereédlne stavby a tym donutit’ hraca premyslat’, do ake;j

miery je herny svet identicky s tym nasim.
6.2 InSpiracia

6.2.1 Maurits C. Escher

Vyznamnym predstavitelom umeleckej iluzie bol Maurits C. Escher. Escher si
uvedomoval, ze plochy obraz méze svojim plastickym vykreslenim I'ahko zmiast’ divdka, a
ten sa nechd oklamat’. Historicky Escher nebol prirodzene prvy, ktory si tito skutocnost’
uvedomil a vyuzil ju vo svoj prospech. UZ umelci renesancie, ¢i baroka casto pouzivali tzv.
Perspektivnu skratku, aby sa ich obrazi javili ¢o najreédlnejSie. Escher vycibril techniku

klamu do takej miery, Ze litografiou a drevorezom dokazal tlacit’ svoje diela vo vysokej
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kvalite. Escher je povaZzovany za jedného z mala umelcov, ktori do umenia vniesli

matematické vzt'ahy medzi tvarmi a prvkami.

Obr. 16. Escherove Litografie

6.2.2 Monument Valley

Monument Valley od spolo¢nosti Ustwo Games, je hra pre smartfony, ktora vysla v roku
2014. Hra rovnako vychéadzala z Escherovych prac a prinasala do principu umeleckej iluzie
pohyb, vd’aka ¢omu si hra vyslazila vel'mi pozitivnu kritiku. Hra¢ hra za princeznii menom
Ida, ktora sa stratila vo svete bez perspektivy a riesi jednoduché logické tlohy, aby svetu
znovu navratila perspektivu. Hra sa odohrava vzdy len na jednej obrazovke. V nezndmom
priestore sa vzdy vznasa monument, na ktorom sa Ida pohybuje. Hra je vyrazne ovplyvnena
indickou architektirou, preberajic prvky indickych sakralnych stavieb, najmé kupol a ich

vyzdob, dlhych zdobenych okien a farebnych vzorov.

Monument Valley prisla s novym hernym principom na trh v ¢ase, kedy uz hraci nepredpo-
kladali u hier nieco nové, nevidané. Tym sa hra vyrazne odlisila od konkurencie v danom

zanri a po jej vzore zacali vznikat’ rézne menej kvalitné klony, z ktorych sa Ziadny neujal.
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Obr. 17. Monument Valley

6.3 Nazov Neo’s Journey

Nie je ndhoda, ze hlavna postava sa vold Neo. Hl'adal som meno, ktoré by sa 'ahko vyslo-
vovalo vo vSetkych jazykoch a bolo by I'ahko zapamaitatel'né na prvykrat. Zaroveil sa malo

jednat’ o ¢o najkratSie meno.

Ked’ze hra sa nesie celd vo vyraznych ziarivych neénovych farbach, vybral som slovo

,»Neon‘ a skratil ho o jedno pismeno, dostaneme teda slovo ,,Neo*.

Ak by sme vzali ¢islovku 3 a vlozili ju namiesto pismena ,,E*“ v mene Neo, dostaneme akro-
nym N30, ¢o je vyrobné oznac¢enie modelu robota, za ktorého hra¢ hra. N3O je v prenese-
nom vyzname tri krat kruh, teda tvar, z ktorého je Neo vizudlne zlozeny. InSpiraciou bol,
prirodzene, robot BB-8 z univerza Star Wars, ktory v prenesenom slova zmysle vypadal

z profilu ako ¢islo osem.

Meno Neo priamo vychadza zo znaku Numero, ktory sa zapisuje ako ,,Ne*. Alegoria znaku
numero je, ze robot je jednoducho tiez len d’al$im v poradi s vyrobnym ¢islom. Ak do znaku
»Ne““ vlozime medzi ,,N*“ a ,,O0* pismeno ,,E“, dostaneme meno Neo. V znaku ,,No* je pod
pismenom ,,0% Ciara, ktora indikuje skratenie. Ak by sme tento znak otocili o devitdesiat
stupiiov vpravo, dostali by sme ¢isla ,,10%, teda pomyselné vyjadrenie binarnej sustavy od-
kazujuc priamo na roboticky povod Nea. Meno Neo sa teda v hre zapisuje s ¢iarou pod pis-

menom ,,0%.
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NEQ'S NEQ'S
JOURNEY JOURNEY

Obr. 18. Nazov Neo’s Journey

6.4 Vizualny Styl

Zaposledné roky sa sektor smartfonov vykrystalizoval tak, ze i lacnejSie zariadenia zvycCajne
obsahuju kvalitny IPS displej s vysokym rozliSenim. Verna reprodukcia farieb dovol'uje di-
zajnérom ist’ az na hranicu moznosti a experimentovat’ s farebnymi prevedeniami. Hra Neo’s
Journey sa nesie v ziarivych nednovych farbach, ktoré majt za tlohu odlisit’ titul od konku-
rencie v rovnakom sektore. V dizajne hry staviam prvky na vysokom kontraste ziarivych
farieb a tmavého pozadia. Kazdy level sa od ostatnych odliSuje rozdielnou paletou farieb,
ktoré st pouzité na jednotlivé elementy. Stavba levelov za¢ina na farebnom pozadi s vyraz-

nym prechodom zo Ziarivej farby k farbe tmave;.

Silna farebna odlisnost jednotlivych levelov vytvarala v procese tvorby otazky, ako docielit’,
aby sa hra¢ nestratil v zmesi farieb a vedel pouzit’ elementy, ktoré uz videl v leveloch pred-
chadzajacich. Z tohto dovodu vznikli na jednotlivych poliach vzory, ktoré¢ su identické bez
ohl'adu na farebné prevedenie a evokuju v hracovi uz zazité principy. V takom pripade, pri-
rodzene, vznikne na strane dizajnéra set poli, z ktorych automaticky dokaze vyskladat’ aky-

kol'vek level.

Ked’Ze hra sa nesie v nezndmom, aZ surrealnom priestore je gro hry hra€a prekvapit’ princi-
pom, ktory este v hre nezazil, alebo zaziva malokedy. Neo teda moze v istom bode hry chodit’
po stenach, ¢i dolu hlavou, v inom bode hry sa moze cely level pretransformovat’ na nieco

iné, alebo jednotlivé elementy mozu hravo ozit.
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Obr. 19. Levely v Neo’s Journey

V hernom dizajne je konzistencia hernych elementov kl'icova, z toho doévodu st v Neo's
Journey elementy, ktorymi bude hra¢ hybat’ silno vizualne odlisené od statického okolia. Pre

tato odlisnost’ som zvycajne pouzil komplementarnu farbu oproti statickym plocham.

Jednotlivé levely su skladané do pomyselnej sieti kociek, ktord automaticky urcuje presné
vzdialenosti medzi jednotlivymi elementmi. [zometrickd kamera sa nachadza v 30 stuptio-

vom naklone k plochdm a je umiestnena tak, Zze dovol'uje umelecku iluziu.

Do hry som vlozil totemy, ktoré pomahaji hracovi v rieSeni logickych hadaniek. S totemami
modze hrac hybat’ po predom vyznacenych plochach. Ked’ze hra je celd koncipovana okolo
robotiky, totemy slizia pre ozivenie hry a vyjadrenie emécie. Reaguju na akcie, ktoré hrac

vykond, menia svoje tvare, pozeraju sa na miesta, kde hrac klika, alebo kde sa Neo presuva.

Atmosféru jednotlivych levelov vzdy dotvara nejaky druh generovanych castic — hviezdy,

kométy, ¢i ohnivé Castice.
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6.5 Uzivatel’ské rozhranie

Vzhl'adom na vysoku vizudlnu a farebni komplexnost’ hry som musel prvky uzivateI'ského
rozhrania navrhnit' ve'mi jednoducho, minimalisticky. PouZivam teda jednoduché ikony,
ktoré s notoricky zname u hracov, aj beznych pouzivatel'ov internetu. Nikdy nepopisujem

ikony presne a spolicham sa na to, Ze hraci ikondm l'ahko porozumeju.

Hra po prvom spusteni neobsahuje ziadne hlavné menu, na niekol’ko sekind sa ukaze hlavna
obrazovka s nazvom a hlavnou postavou a hra¢ je preneseny rovno do prvého levelu, kde
postupne dostava jednoduché insStrukcie, ako ma s postavou pohybovat’ a interagovat’ s oko-

lim.

Priamo v leveli je neustale v l'avom hornom rohu polopriesvitny kruh, ktory sluzi k otvoreniu
vel'mi jednoduchého menu. Po kliku na tento kruh sa hra stmavi a otvori sa menu, ktoré
obsahuje len nazov aktudlneho levelu, moznost’ z menu odist’, alebo odist’ z celé¢ho levelu na

vyber levelov.

® NEQ’'S
JOURNEY

LEVEL 6

THE RAY

Obr. 20. Pred a po rozkliknuti menu v hre
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6.6 Animacia

Zakladom kazdej hry je animdcia a rozpohybovanie hernych elementov. V Neo'’s Journey sa
kazdy level zagina &istou plochou, ktora sa postupne zapiiia animovanymi objektami, ktoré

su sucastou levela. Hra teda nabera na dynamike uz v prvych sekundach hry.

Princip animécie spociva v prijemnom nédjazde objektov z viacerych stran nezndmeho prie-
storu, v ktorom sa hra nachadza. Jednotlivé objekty sa animuju plynulo, s dojazdom na cie-
Povl poziciu. V istom bode hry sa méze cely level pretransformovat’ na nieco uplne iné¢,
moze zmenit farbu, objekty mézu odist’ d’aleko do priestoru mimo obrazovky, a mézu prist’

nové. Hra tym padom nie je obmedzena na priestor displeja, v ktorom sa nachadza.

Hra je plna mikroanimadcii, ktoré dotvaraju celkovy vizualny dojem. Za mikroanimacie mo-
zeme povazovat’ pohyb malych Castic po ploche v pripade ohnivych iskier, ktoré dotvaraja
atmosféru, alebo jemné pulzovanie hviezd v pozadi. Jemné vznasSanie sa robotov, ¢i pohyb

prachovych Casti v lucoch svetla su taktiez mikroanimadcie, ktoré dotvaraju celkovy dojem

z hry.

Obr. 21. Animacia po spusteni levelu ,, The Factory “

6.7 Typografia

V celej aplikacii pouzivam vyhradne rodinu pisma Museo. Museo je Cisty napisovy font,
ktory elegantne dotvara zlozitost’ celého vizualneho rieSenia. V rieSeni kombinujem zvy-
¢ajne dva a viac rezov, ¢im vytvaram dynamiku po typografickej stranke. Drobné napovedy

hned’ po spusteni hry su rovnako napisané Museom.
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V hlavnom napise ,,Neo* som do pismena ,,O* musel zasiahnut. Ked’ze Museo je pismo
geometrické, toto pismeno som mohol vypustit’ a nahradit’ kruhom. Pod ten som vytvoril

rovnu liniu, ¢im som ho podciarkol.

Museo 700 Regular

AaBbCcDdEeFfGgHhliJj
KKLIMMNNOoPpQqRrSs
TtUuVvWwXxYyZz

Obr. 22. Museo 700 Regular

6.8 Ikona aplikacie

Ikona aplikécie je prvé stretnutie hraca s hrou na mobilnej platforme. Podl'a ikony zvyc¢ajne
hraci vyberaju hry, ktoré si stiahnu. Musi byt preto pre nich atraktivna. Pre ikonu som zvolil
absolutne identicky pristup, ako v leveloch. Hlavnym bodom zaujmu je robot Neo, ktory
stoji na izometricky zobrazenej platforme. Pozadie ikona preberd z jednotlivych levelov.

Ikona sa mdze 'ubovol'ne menit’ s ohl'adom na aktualizicie aplikacie.

Neo’s Journey Neo’s Journey

Obr. 23. Tkona aplikacie Neo’s Journey
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ZAVER

Vysledkom mojej bakalarskej prace je vizualny ndvrh mobilnej hry Neo’s Journey, v ktorej
som sa snazil zuzitkovat’ vSetky novonadobudnuté poznatky z teoretickej Casti prace. Praca
ma jednoznacne posunula v osobnom raste a dizajnovom zmyslani o krok d’alej a pevne
verim, Ze sa budem moct’ venovat’ hernému dizajnu aj v budicnosti. Problematika herného
dizajnu mi pride vel'mi zaujimava, nakol’ko sa jedna o sektor, ktory priamo nepodlieha ziad-
nym trendom a neustale vychadzaja hry r6znych zanrov a prevedeni. Z toho dovodu st Studia
nutené produkovat’ nové vizualne pristupy, ale aj herné mechanizmy pre zvysSenie zaujmu
o ich hry. Vysledkom mojej prace mé byt’ vizualne vysoko a do detailu prepracovany herny

dizajn plny ilustracii, animdcii a zaujimavého, novatorského pristupu.

Vyskusal som si, aké zloZité je navrhnut’ dobry herny mechanizmus, dobry prvy, ¢i posledny
level v hre, a kol’ko Casu zaberie len vymyslanie novych hernych principov. Aké zlozité je
navrhnat’ vizualne atraktivnu hru, premyslajic pomyselne nad animéaciami, ktoré sa priro-
dzene nedaju nasimulovat’ tak jednoducho, ako staticka kresba. Vd’aka tejto praci viem, ze
vytvorenie dobrej vizudlnej stranky hry nie je 'ahka uloha. V praxi existuji zvyc¢ajne Studia,
ktoré pocitaju desiatky, a niekedy aj stovky zamestnancov pracujicich na jednej hre. Potvrdil
som si, Ze herny dizajn je obrovské odvetvie a mé vel’ky potencial v buducom vyvoji digi-

talneho dizajnu.
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. 1. Najstarsia doskova hra — Senet

. 2. Arkadové videohry Pong a Space Inavers

Obr. 3. Pac-Man

Obr. 4. Wolfenstein 3D
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5. Doom 1

6. Half-life

7. Angry Birds a Minecraft

8. Zaciatocna pozicia v hre Super Mario Bros.

9. Mario a Goomba (vlavo), Mario a power-up (vpravo)
10. Startovacia pozicia v The Legend of Zelda

11. Portal

12. Doom (2016) ukazuje cestu zelenymi znackami
13. Vizualny styl hry N

14. Mirror's Edge

15. Limbo

16. Escherove Litografie

17. Monument Valley

18. Nazov Neo’s Journey

19. Levely v Neo'’s Journey

Obr. 20. Pred a po rozkliknuti menu v hre

Obr. 21. Animacia po spusteni levelu ,, The Factory “

Obr. 22. Museo 700 Regular

Obr. 23. Ikona aplikacie Neo'’s Journey
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PRILOHA P1
Prilozené CD obsahuje:

* tato pracu vo formatoch PDF a DOC (Adobe Acrobat a Microsoft Word)



