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ABSTRAKT /

V diplomové préaci se zaobiram
dulezitosti autorského pfistupu ve
videohernim primyslu. Sam chci tento
autorsky pfistup vyzkou$et a dokazat
schopnost vytvofit funkéni prototyp hry
ve VR. ZDENDAA je zabavna virtualni
adventura s prvky humoru a interakce.
Hra vés vtahne do jiného vesmiru.
General PRSK vés zada

0 pomoc se zastavenim Zlého Doktora
Zabokachny. Cel4 hra je pfiprava na
finalni souboj a deaktivaci neznamé
bomby. Hlavnim prvkem hry je
interakce, u které je kladen velky diraz
na pozitek z uchopovani pfedmétd

a fyzickou interakci s prostfedim.
Herni pfibéh dava zZivot minimalisticky
pojatym leveldm. DileZitou soudasti
je i hudebni doprovod, ktery by mél

jit ruku v ruce s vytvarnym stylem.
Hracav zivot neni ohrozen pfimym
nebezpecim. Je pouze postaven pied
problém a musi pfemyslet, jak jeho
rozhodnuti ovlivni fiktivni svét,

do kterého vstoupil.

Kli¢ova slova: Hra, VR, Prototyp,
Zabava

ABSTRACT

'n the diploma thesis with a rounding
of the importance of the author's
approach in the video game industry.

| wanted to try this approach and
prove the ability to create a functional
prototype of VR game. ZDENDAA

is a fun virtual adventure with elements
of humor and interaction. The game
draws you into another universe.
General SPIT is asking for your help

in stopping the Evil Doctor Frogyduck.
The whole game is preparing you for
the final boss fight. The main element
of the game is the interaction, in which
great emphasis is placed on the
enjoyment of grasping objects and
physical interaction with the device.
The game story gives life to minimalist
levels. An important part is the musical
accompaniment, which was to go hand
in hand with artistic style. The player‘s
life is not endangered by direct danger.
He is only faced with a problem and
must think about how his decision
affects the fictional world he entered.

Keywords: Game, VR, Prototype, life

CHTEL BYCH PODEKOVAT SVEMU VEDOUCIMU
PRACE PAVLU NOVAKOVI ZA ODBORNE VEDENI
MNOHO VZITECNYCH RAD A PODPORV BEHEM
TVORBY. TAKTEZ BYCH CHTEL PODEKOVAT
SVE RODINE A KAMARADUM ZA TO, ZE ME PRI
STUDIV VZDY PODPOROVALL.

Prohlasuji, Ze tato verze diplomové
prace je 0 10 % lepSi nez ta,
ktera je nahrana do IS/STAG
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¢ast hry. Jedna o samotnou podstatu
hry. V bodech jsou popsany zakladni

prvky hry a ovladani véetné vizualniho
stylu a leveld.

ZAKLADNI
INFORMACE

HLAVNI
MYSLENKA

Zabava hry spociva v kombinaci pfibéh
+ grafika + interakce

Kréatké levely zaloZené na interakci

s tlagitkem. Herni pfibéh je vypravén
pomoci video ukazek mezi jednotlivymi
levely. Oproti jinym hram, je Cutscéna
soucasti hry a vypravi pfibéh pfimo ve
virtualnim svété, hra¢ tak ma moznost
interagovat v prostoru cutscény

s okolim. Hra probiha chronologicky

a délka hrani je cca 15 minut.

Hlavnim hernim tahakem je naivni
piibéh a forma vypravéni, ktera je
doprovazena specifickym stylem
grafiky. Herni interakce a pfibéh vtipné
graduje a vyvolava v hraci rizné emoce
(hlavné radost). Hra je plna easter

eggl a achivementd, které slouzi jako

humorna nadstavba.Oproti jinym hram
v Zanru se tato hra soustfedi na pfibéh
pomoci video ukazek v ramci

VR prostredi.

HERNI POSLANI

Co je tato hra? Je to kratka zabavna VR
adventura. Ponofte se do svéta plného
tlagitek a zvratl. Starite se ochrancem
vesmiru a zastavte ZIého Doktora
Zabokachnu pred zniéenim véeho.

» &

ZANR

Virtudlni realita / Adventura
L &S [ 4

ZARIZENI

Zafizeni pro virtualni realitu
+ 2 ovladace

CiLOVE SKUPINY

Minimalni vék 16+
* Lidé, ktefi nehraji
* Prilezitostni hradi

* Hraci

Radek 25 let:

* Rad hraje hry (hraje od 10 let)

* Koupil si bryle pro virtudlni realitu a rad
by vyzkousel néjakou nenéro¢nou hru,
ktera by ho dokazala pobavit

Lukas 42 let:
* Hry hraje jiz dlouhou dobu

* Vlastni bryle pro virtualni realitu

Linda 30 let:

* Hry moc nehraje, ale jeji pfitel viastni
bryle pro virtualni realitu

* Hry ji pfijdou naro¢né a slozité

a nema obecny prehled o hrach

* Ma rada jednoduché a pfimocaré hry
* Hry ji pfijdou po chvili nudné

MOTIVACE HRACE

Obecna motivace hrace: prameni
ze snahy dokon¢it jednu
z pfibéhovych linek.

dozvédét, jak by hra dopadla, pokud
bych se rozhodl jinak a ziskat v§echny
varianty konce (tfi).

Pro naroéné hrace: je motivaci ziskat
vS§echny achivementy na 100 %

a objevit véechny tajemstvi

a easter eggy.

* Hra vyuZziva humor a stylizovanou
grafiku a textury, které pomohou

s vypravénim a udrzenim
pozornosti hrace.

* Hra méa dané hranice a odménuje
hrace za hrani formou gradovani
ptibéhu + achivementy + powerupy.

* Hra¢ ma moznost porusit ¢tvrtou
sténu hry tim, Ze si pouZije powerup
SPEK 1.0, ktery mu da schopnosti,
které normalné nema. Dal$i powerupy
slouzi k pobaveni a rozsiteni hry.



0BYCEINA
POSTAVA

PRIBEH
A POSTAVY

Pribéh je vypravén skrze velkou
obrazovku ve velkém uzavieném
prostoru a prostfedi z LevelQ.

Pfibéh: Vesmirna spole¢nost za

vami pfichazi s prosbou o pomoc

se zachranou jejich Planety On. N&s

zpUsob Ziti, ohrozuje ZIy Doktor

Zabokachna (dale ZDZ). Davod, proé

oslovili zrovna tebe, je ten, Ze postavy

Z jejich svéta nemaji prsty na rukou.

Jejich Posledni pokusy ZDZ se nastésti Popis:

podafrilo zneskodnit. AZ na masakr Nehratelna postava. Postavy jsou

u Jings. Podle nejnovéjsich zjisténi dllezitou soucasti pfibéhu. Postava
jejich $pionl vyviji ZDZ novy typ slouzi také k tomu, aby hra¢ nebyl ve
bomby, kterou nebudou mit schopnost hie UpIné sam a dotvari atmosféru.
znes$kodnit. Bude se jednat o néjakou

zvracenou bombu. Proto potrebuji tvou Charakteristika:

pomoc. Neodeslou t& ovéem na ZDZ Postava se hybe a umi se rozhlizet,
ihned. Vyslou té na sérii leveld, které sledovat, chodit, skakat, béhat,
otestuji tvé schopnosti a loajalitu. Na plakat...

konci vycviku t& vySleme bojovat s ZDZ.
Dalsi informace:
Po ziskani bomby bude mit hra¢ na * Specifikace postavy zaleZi na jejim
vybér mezi tim, zda se pfida na stranu obligeji a vzhledu oblegeni
ZDZ a odpali bombu, nebo se pfida
na stranu Vesmirné spolecnosti, ktera
se v druhé poloviné hry za¢ne jevit
jako ned(ivéryhodna nebo zl4. ZDZ se
bude snazit ve video ukazkach narusit
dlvéryhodnost spole¢nosti.

Po dohrani ziské hra¢ powerup, ktery mu
da moznost zménit podobu levelu. Hrac
tak ziska moznost si zahrat hru znovu. P¥i
kazdém konci ziska jiny powerup, ktery
mu zméni hru jinak. Moznosti dohrani

a nadstavby se tak vynasobi.

GENERAL

Popis:

Postava, ktera ptichazi za hracem

s prosbou o pomoc. Ve video ukazkach
mezi levely mluvi smérem k hragi.

Charakteristika:

Drsny postoj, animace mluveni. Zvuk,
ktery general vylucuje pfi mluveni

je prskani.

DalSi informace:

* Generalsky oblek
* Generalska Cepice
* Drsné oboci

* Ridké vlasy vzadu

2LY DOKTOR
2ABOKACHNA

Popis:
Nehratelna postava, ktera ma slouzit
jako cil, ktery chce hra¢ porazit.

Charakteristika:
Je zahadny, ,zly“, vynalézavy.

Dalsi informace:

* Vyrazné zlovéstné oboci
* Zabi zabarveni

* Kachni zobak

* Zlata ruka

* Zlovéstna paska pres ruku
* Monokl na oku

* Jizva na tvari

* Zmutované télo



DELNIK ZEDD

Popis:

Nehratelna postava, ktera slouzi jako
prvni osobni setkani. Hra¢ ma za kol
tuto postavu zachranit.

Charakteristika:
Je k smrti vystraseny a chce, aby mu
hra¢ pomohl.

Dalsi informace:
*Obleceni délnika
*Bomba na téle s asomirou
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Popis:
Nehratelna postava. Hra¢ mé za ukol
tuto postavu zachranit.

Charakteristika:
Je k smrti vystrageny a chce, aby mu
hra¢ pomohl.

Dalsi informace:
* Vézerisky oblek
* Bomba na téle s asomirou

VEDEC

Popis:
Nehratelnd postava, ktera zkouma
hréée na konci hry.

Charakteristika:

Prozkoumava hrace a déla si
poznamky. Pfemysli a zapisuje si
poznatky.

Dalsi informace:
* Specialni oblek
* Helma se svétlem



HRANI

HLAVNI HERNI
PRVKY

Hlavnim prvkem hry je interakce,

u které je kladen velky dliraz na pozitek
z uchopovani pfedmétd a fyzickou
interakci s prostredim.

Herni ptibéh dava Zivot minimalisticky
pojatym leveldm. Dilezitou soucasti je
ihudebni doprovod, ktery by mél jit ruku
v ruce s vytvarnym stylem.

Hrag&dv Zivot neni ohrozen pfimym
nebezpedim. Je pouze postaven pred
problém a musi pfemyslet, jak jeho
rozhodnuti ovlivni fiktivni svét,

do kterého vstoupil.

Hra ma tfi varianty konce:

1. Hrag je uvéznén. Hraé zneskodni
Bombu a tim ji odevzda Vesmirné
spole¢nosti, ktera ti nesmirné dékuje.
Ale | kdyz je jim to moc lito, tak té
musi uvéznit. Vi§ toho pfili§ mnoho

o jejich vesmiru a tvé ruce jsou velice
nebezpecné. Poslouzi§ Vesmirné
spoleénosti na experimenty a dalsi
studovani. Potfebuji té k prostudovani,
aby vytvofili takovou bombu, kterou
lidstvo nebude schopno zneskodnit.

2. Hrac se prida k nepfiteli. Hrac je
uvéznén a dozvi se, Zze na ném budou
provadény experimenty.

3. (Tajny konec/ hraé nic neudéld)
Hrac se obétuje. Hra¢ necha bombu
explodovat a zabije sém sebe. Hraé
se z video ukazky dozvi, Zze se hrdinné
obétoval pro cizi bytosti (vesmirnou
spole¢nost). Na tvou pocest postavili
pomnik ve tvaru dlané.

ra-)

HRACUV ZAZITEK

Hrag¢ se nepohybuje v rdmci prostoru.
Posili to vypravéni a soustifedéni se na
jednotlivé véci v dosahu hrace. Tim,

ze hra¢ se nachazi na jednom misté tak
se tim upravi prostfedi okolo néj. Neni
dulezité tvofit slozité prostiedi a mapy.
Hrani by mélo byt nenasilné a plynout
v jednom rytmu. Na hraée by nemélo
nic bézet ani fyzicky atocit.

HERNIi OMEZENI

Hra by neméla obsahovat hrubé
nadavky a vulgarismy, realistické
zobrazeni nasili a krve. Hra paroduje
a v8echny situace jsou vytvoreny
formou nadsazky a humoru.

Ve hie neni mozné se presouvat skrz
prostor. Hra je situovana do jednoho
bodu (lokace hrace). Toto omezeni se
da porusit, pokud hraé pouzije powerup
SPEK 1.0.

HERNI CiLE
A ODMENY

Herni cile a odmény délim na tfi
kategorie: Powerup, Achivement
a Easter egg.

Herni cile a odmény nejsou zavislé na
Uspésné dohrani hry. Rozsifuji hru

a pfidavaji pfidanou hodnotu. Hracovi
neni herni cil prozrazen dopfedu a je
prekvapen. Achivementy jsou hragi
prozrazeny, ale ¢ast z nich z(stava
skryta jako tajemstvi a neni tak verejné
pfiznany. Tim ma hrac¢ vétsi radost,
kdyz takovy tajny achivement nebo
easter egg najde.

Powerup SPEK 1.0:

Mimozemské zvire, které hra¢ dostane
po dohrani hry z Epilogu 8b (Zni¢eni
Vesmirné Spole¢nosti).

Uginky powerupu:

* Vypravég: uklidriuje hrace

* Véci mluvi k hragi

* Zvirata mluvi k hraci

* Nezivé véci maji oci

* V8echny odi se orientuji na hrace
* Zména atmosféry

* Audiovizualni ,klidek*

HERNI
MECHANIKA

Hra je linedrni a po dokonceni levelu
automaticky prechazi na mezi level
(cutscénu). Cutscéna poté automaticky
pfechazi na dalsi level. Hra¢av pohyb
mezi levely a cutscénami je plynuly.
Hrac je teleportovan za pomoci
teleportaéniho zatizeni, které definuje
hra¢av prostor pro pohyb v ramci hry.

Hracovy schopnosti:

* Hra¢ nema predem definované
vlastnosti.

* Charakter hrace je némy.

* Hra¢ ma moznost se otacet

a uchopovat véci v jeho dosahu za
pomoci Virtualnich bryli a ovladag.
* Hra¢ ma inventar, ve kterém se
nachazi powerupy



LEVELY

Ve hte se nachazi nékolik levell
a cutscén.

Pro 100% projeti hry a vSech
rozhodnuti a koncl by musel hra¢ hrat
vicekrat.

Cutscéna vzdy predchazi levelu
a rozvadi pfibéh.

Po kazdém levelu se v cutscéné dozvim
vyznam svych ¢&inl z pfedeslého levelu.
A dostavam uvod k dal$imu levelu.

Na konci kazdé cutscény je pfedstaveni
dalsiho levelu.

INTRO

Intro video s generalem a prosbou
0 pomoc.

Mluvené slovo:

* General: ,Cus. Neboj se. Mé jméno
je General PRSK. Potfebujeme tvou
pomoc.”

Prostredi:
* Velka mistnost, ve které se nachazi
obrazovka.

LEVEL 1: BUTTON

Hrac¢ ma stisknout jedno tlagitko, které
se nachazi pred nim. Po stisknuti je
level Uspésné dokoncen a zobrazi se
na obloze Completed. V okoli jsou
pomocné ukazatele (Sipky), které

ukazuji na tlacitko a vybizi ke stisknuti.

Hracova pfidana hodnota:
* Hrag se nau¢i mackat tlacitka

Prostredi:
* Mimozemska pfiroda, idylka, zvitata

CUTSCENA 1

Mluvené slovo:

* General: ,Vyborné ovéfili jsme si

tvé motorické schopnosti. Mozna ti to
pfislo banalni nebo stupidni, ale pfesné
takovou bombu poprvé sestrojil dr.
Zabokachna.”



LEVEL 2:
BUTT-ON

Série tlacitek rizné rozmisténych okolo.
Tlagitka jsou blokovany a pro jejich
stisknuti je potfeba pouzit pfedméty
okolo hrace.

Hracova pfidana hodnota:
* Hrac se naudi brat véci a manipulovat
s nimi.

Prostredi:
* Kupole na mésici ve vesmiru. Zabavni
park.

CUTSCENA 2

Hracova pfidana hodnota:

* Hra¢ poprvé uvidi Dr. Zabokachnu
(Zabokachna se naboura do obrazovky,
aby kontaktovala hrace).

Mluvené slovo:

* Zabokachna: ,Cus ja jsem doktor,
mame malo ¢asu, nez nas prerusi.
Poslouchej pozorné. Véechno, co o mé
fikaji je... (pfenos se prerusi).”

* General: ,Halo, hald, sly§ime se?
Jsem pripojeny? Slysi mé? To je,

ale kram. Jak se to... uz mé slysi?
*general si odkasle* Vyborné! Gratuluji
ti. Doufam, Ze si se skvéle bavil.

Ale nyni konec zabavy. Potfebujeme,
aby si prokazal své logické schopnosti.
Posleme té na planetu DARMS (smrad),
kde se nachazi jedna z byvalych bomb.
Prokaz, ze dokazes logicky pfemyslet
a oprav starou bombu ZIého doktora
Zabokachny abychom ji mohli pouzit
na... vyzkum ano. Na vyzkum nebo tak
néco.”

LEVEL 3: BUTTON?

Bomba (tla¢itko), je rozebrana na
nékolik ¢asti. Tyto ¢asti se nachazi
nékde kolem hrace mezi ostatnimi
odpadky. Po dokonéeni bomby se
bomba aktivuje a hrac je teleportovan.

Hracova pfidana hodnota:
* Hrac se nauc¢i umistovat predméty do
jinych pfedmétd.

Prostredi:

* Smetisté s vyhledem na tovarnu
Bloorgonu. Kominy, odpadky, stara
bomba.

CUTSCENA 3

Hraci se na obrazovce zobrazi
v kratkosti 3 symboly. Poté je hrac¢
teleportovan do dalsiho levelu.

Mluvené slovo:

* General: ,Super dik. Chce se

mi vylu€ovat tekutiny z téla, tak to
vezmeme hopem. Pro deaktivaci
bomby stiskni tfi tladitka. Zapamatuj
si tyhle symboly... (ukédzka symbold).
Ok musim letét, hodné stésti.”



LEVEL 4: BUTTON
BUTON BUTTON

Hra¢ musi do konce ¢asomiry stisknout
3 symboly z cutscény. Jedno z tlacitek
ov§em chybi a postava tak exploduje.

Pokud mé hra& powerup SPEK 1.0, tak
mUze najit ztracené tlacitko a stisknout
ho. Pokud ov8em stiskne v8echny tfi
tlacitka tak zbran, namifena na planetu
vystreli a znidi ji.

Hracova pfidana hodnota:
* Hra¢ nemize vyhrat. Level slouzi
k rozvinuti pfibéhu. Stresova situace.

Prostredi:

* Ovladaci panel, na kterém je spousta
tlacitek. Kazdé tlacitko ma jiny symbol.
Pfed panelem stoji postava s bombou
a ¢asomirou (30 sekund). V pozadi

je velka zbrar namifena na néjakou
planetu.

CUTSCENA YA

(TFi tlaCitka nebyla aktivovana)

Hracova pfidana hodnota:
* Hrac se naudi etické krutosti z trestu

pro délnika, ktery udélal prostou chybu.

Hraé si mdze ulevit, Ze za to nemUze.

Mluvené slovo:

* General: ,Nevadi, tohle ti nevyslo.
Pokud se trapi$ na mrtvym subjektem,
tak se netrap. Byl to délnik, ktery
sabotoval panel neodbornou
konstrukci. Myslel si, Ze nepfijdeme na
to, Ze jedno tlacitko chybi! Toto tlacitko
jsme vyuzili k jeho potrestani. Jen s nim
se dala bomba zneskodni. Nicméné

mackani tlacitek ti jde opravdu vyborné.

Za odménu ti dame lehdéi level, ve
kterém si mGze$ oddychnout.”

CUTSCENA Y48

(V8echny tladitka aktivovana)

Hracova pfidana hodnota:

* Hrac zjisti, ze at udéla cokoliv, tak
dlsledek jeho ¢inG ma na nékoho
dopad.

Mluvené slovo:

* General: ,Super! dokazal si najit
tlagitko, které délnik sprosté ukradl

z panelu a sabotoval ho. Dokazal

si nam, ze jsme si vybrali dobfe.
Zaroven si pomstil zradu zni¢enim jeho
domovské planety, plné podobnych
zradcl. Za odménu ti dame lehéi level,
ve kterém si mdze$ oddychnout.”

LEVEL S: DON'T
PRESS BUTTON

Pokud hrag stiskne tlagitko, tak se
oteviou dvere, za kterymi stoji postava
s bombou.

Pokud hrag¢ stiskne tla¢itko znovu, tak
postava ihned exploduje.

Pokud hra¢ nestiskne tlagitko, tak
level skon¢&i po uplynuti 5 minut. (Pfed
uplynutim 5 minut, hrag uslysi tlumeny
vybuch zpoza dvefi)

Hracova pfidana hodnota:

* Hrac¢ z predchoziho bude chtit
mackat tla¢itko, protoze pfedchozi
nestisknuti stalo postavu zivot.

Prostredi:

* Mistnost s tlac¢itkem, ve které je plno
relaxacénich pfedmétd (obraz, fontanka,
televize, hrnek, jidlo). Za tlac¢itkem jsou
tajemné zaviené dvere.



CUTSCENA 5A1:

(Stisknuti tla¢itka 1x)

Zabokachna se naboura do prenosu
na obrazovce a vysvétli hraci co je to
Bloorgon.

Miuvené slovo:

* General: ,SPATNE!

Zabil jsi ho! Dali jsme ti moznost si
odpocinout, ale ty jsi musel opét
zabijet. Kvlli tobé zemfel otec

péti déti.”

% Zabokachna: ,No kone&né jsem té
opét nasel. Kolik nevinnych jesté musi
zemfit, nez ti dojde, o co jim opravdu
jde. Pripoj se ke mné a spole¢né

je mGzeme porazit. Mimochodem
Bloorgon je Iék, ktery ukradl pro své
déti. UZ to pochop. Ja nejsem ten
$patny to oni!”

CUTSCENA SA2:

(Stisknuti tlacitka 2x)

Zabokachna se naboura do prenosu
na obrazovce a vysvétli hradi co je to
Bloorgon.

Hracova pfidana hodnota:
* Hrac je v tomto levelu pochvaélen.

Mluvené slovo:

* General: ,Opét nas nedokazes$
prekvapovat. Tvé dokonalé schopnosti,
dokazali odhalit dal$iho zradce.
Jednalo se o zlodéje, ktery ukradl pét
Bloorgon( a byl odsouzen k terminaci.”

* Zabokachna: ,No kone&né jsem té
opét nasel. Kolik nevinnych jesté musi
zemfit, nez ti dojde, o co jim opravdu
jde. Pripoj se ke mné a spole¢né

je mGzeme porazit. Mimochodem
Bloorgon je Iék, ktery ukradl pro své
déti. UZ to pochop. Ja nejsem ten
$patny to oni!”

CUTSCENA SB:

(Nestisknuti tlacitka)

Zabokachna se naboura do prenosu na
obrazovce.

Mluvené slovo:

* General: ,Parada. To je mUj oblibeny
level. Tvoje trpélivost stoupla o +1. Za
odménu ti davame achivement. Ale
fekni, nezajimalo t&, co bylo za témi
dvefmi?”

* Zabokachna: ,Vi§, co bylo za témi
dvefmi? Otec péti déti, na kterém byla
bomba. Slysel si ten vybuch? To byl on.
Odsoudili ho k terminaci za to, Ze ukradl
pét 1€kl pro své déti. Uz to pochop. Ja
nejsem ten $patny to oni!”

LEVEL 6: BUTTON
PRACTICE

Hra¢ ma za cil aktivovat tladitka, ktera
jsou pfimontovana k postavam. Je tak
na hracovi, jakou ma musku a pokud se
trefi do tladitka nebo do postavy. Zabiti
postavy stiskne tlacitko automaticky.
Pokud hrag¢ voli cestu pacifisty,

tak se mize soustfedit a trefovat
presné. Pokud si hrag zvoli cestu
zabijéka, tak mGze trefovat rovnou
postavy.

Hracova pfidana hodnota:
* Hrag se naudi stilet

Prostredi:

* Vesmirné vézeni. Odsouzeni jsou
pfimontovani rlizné po mistnosti.
Néktefi jsou na pojizdném terci

a néktefi na statickém terci rozmisténi
riizné v prostoru (podobné jako u levelu
2, ale s postavami). Hra¢ mé k dispozici
tlagitkovou pistoli (button gun)



CUTSCENA 6

Miuvené slovo:

* General: ,Doufam, Ze jsi pfipraven se
utkat se ZIlym Doktorem Zabokachnou.
Zamé¥ili jsme jeho polohu v jeho tajném
sidle. ZABiJ HO!”

LEVEL %
THE BUTTON END

Zabokachna je v malé mistnosti

naproti hraci. Po otevieni se hradi
objevi Zabokachna jak sedi na
vesmirném WC. Hra¢ ma na vybér, jestli
Zabokachnu zastteli, nebo ho mize vzit
do rukou a rozméacéknout. Poté je hrac
teleportovan do levelu 8a.

V pfipadé, Ze se hrac chce pfidat

k Zabokachné. Tak mu poda toaletn{
papir, na ktery ukazuje vedle WC.
Zabokachna z toaletniho papiru vyrobi
bombu a teleportuje hrace.

Hracova pfidana hodnota:

* Hrac je postaven pred dilema:

Bud poslechne Generala a zabije
Zabokachnu anebo se k nému pFipoji.

Prostredi:

* Prostredi uvnitf sidla. Spousta
technického vybaveni a stroj,
zkumavek, experimentd. Technické
vykresy bomb a vypoctl na tabulich.
Letéky o Utocich separatistl

a Vesmirné spolec¢nosti.

LEVEL 8A:
THE END.FINAL 1

(Pokud hrag zabije Zabokachnu)

Hra¢ ma na vybér mezi zneskodnénim
bomby nebo odpalenim bomby. Pfi
tom, jak se bude ¢asomira pfiblizovat
vybuchu, tak bude general vytvaret tlak
na hrace.

Mluvené slovo:

* General: ,Vyborné vojaku. Zbyva jen
zneskodnit tuto bombu a mizeme jit
vsichni domU. Vynaloz véechny znalosti
z tréningu. No tak to zvladnes...

UZ nezbyva moc ¢asu. Pospés si. No
délej urychli to. Jen pro pfipomenuti,
pokud to nechas vybouchnout, tak
zabije$ akorat tak sam sebe, protoze
jsme té umistili 3 kilometry pod zemi na
planeté 404.”

Prostredi:

* Pfed hrac¢em se nachazi nova bomba.

A kolem hrace se nachazi kamery. Hra¢
ma k dispozici predméty, které by mu
mohli pomoci ke zneskodnéni.

LEVEL 8A:
THE END.FINAL.2

(Pokud se hrag ptida na stranu
Zabokachny)

Zabokachna teleportuje hrade na
plosinu za okno centraly Vesmirné
Spole¢nosti. Hraé vidi za oknem
generala. Jakmile hraé¢ aktivuje bombu.
Tak mu vypadne z ruky na plosinu. Poté
je hrag teleportovan do epilogu 8b.

Prostredi:

* Mimozemské velkomésto. Mrakodrap
centraly Vesmirné spole¢nosti. Destivé
pocasi.



EPILOG 8A_1:
EXPLOXE

Tajny konec.

Hracova pridana hodnota:

* Hrac se hrdinné obétoval pro cizi
bytosti. Vesmirna spole¢nost hraci
postavi pomnik ve tvaru zlaté ruky.

Prostredi:

* Hrac se nachazi v levelu, ktery
pfipomina nebe. V tomto levelu se
nachazi velka zlata ruka.

EPILOG 8A_2:
ZNESKODNENA
BOMBA

(Hra¢ bombu zneskodnil)

Hracova pfidana hodnota:
* Hrac je zrazen Vesmirnou spole¢nosti
a uvéznen ve vézeni.

Prostredi:

* Vézeni, ve kterém jsou polstrované
zdi a vysoka okna, ve kterych jsou
védci, ktefi studuji hra¢ovo chovani.
Délaji si zapisky a bavi se tajné mezi
sebou. V8ude na hrac¢e mifi kamery.
Hra¢ ma k dispozici, nékteré predméty
ze hry, se kterymi si mize hrat.

EPILOG 8B:
ZNICENI VESMIRNE
SPOLECNOST!I

Hrac se ocitne v bazénku

s Zabokachnou, ktera ma v ruce
Sampariské. Pfed hra¢em se na obloze
nachazi planeta, ktera nasledné
vybuchne. Poté se zapne televize a v ni
jsou zpravy.

Mluvené slovo:

* Zpravy: ,Mimoradné zpravy. Zly
Doktor Zabokachna opét zaltodil.
Dnes byla zni¢ena planeta i se sidlem
Vesmirné spole¢nosti. Pfedpoklada se,
ze zemfeli v8ichni hlavni pfedstavitelé
vesmirné spole¢nosti a néjakych

6 Quadrilioni poddanych. V nasledném
chaosu se rozkradly zbyvajici zasoby
Bloorgonu. V celé galaxii nastala
anarchie. Trzby napoje Xoraxx stouply
05 %. Klergon s vami.”

Prostredi:
* Plaz, zapad slunce. Hra¢ je v malém
bazénku pro dva lidi.



OVLADACI PRVKY

Hra vyuziva oba ovladace k virtualnim
brylim pro ovladani hry. Pro uchopovani
predmétu je pouzivan Trigger Button

a Grip Button. Pro orientaci v prostoru
(otaceni) se pouziva levy joystick a pro
pohyb v rdmci prostoru se pouziva
pravy joystick nebo B button pro
teleportaci.

DRUHY TLACITEK

Tlagitko:
* Klasické stisknuti
* Stisknuti na dalku pfedmétem

*Vice stisknuti s riznou odezvou
(viz. level 5)

Vysuvna ty¢:
* Pri stisknuti tlacitka se ty¢
teleskopicky prodlouzi

* PFi opétovném stisknuti se ty¢ zasune
do plvodni stavu

Rozebrané tlacitko:

* Snap zéna (zéna, do které zapadne
Cast tladitka)

* Po zaplnéni vSech &asti je tladitko
aktivni a da se spustit akce

Tladitkovy panel:

* Tlacitka maji na sobé texturu znaku
* Stisknuti tlacitek spousti akci v levelu 4
* Stisknuti tii specialnich tladitek
spusti zbran

Button gun (tla¢itkova zbran):
* P¥i stisknuti vystreli projektil

NPC Button (level 6):

* Tlacitko mlze byt stisknuto klasicky
nebo mlze byt aktivovano zabitim
postavy

Bomba Zabokachny:

* Deaktivaéni tlacitko bomby se
nachazi v izkém otvoru.

* Pro deaktivaci je potfeba stisknout
nékolikrat

Bomba Zabokachny:
* Bomba v toaletnim papir

* P¥i stisknuti vypadne hradi z ruky

Bomba Zabokachny:
* Bomba v toaletnim papir
* P¥i stisknuti vypadne hraci z ruky

Bomba Zabokachny:

* P¥i stisknuti se zvife aktivuje

a vyfoukne do prostoru barevny kouf
a aktivuje powerup

HERNI STYL A VI

V kazdém levelu se bude nachazet
nazev Urovné levelu. Tento napis se
bude nachazet na nebi pfed hraéem
nebo viditelném misté.

V klasické hie se nenachazi mluvené
slovo (pouze zvuky).

Vizualni stranka hry je inspirovana hrou
Accounting, Grim Fandango
a autorskym pfistupem autorskych her.

Textury jsou kreslené ru¢né. VSechny
detaily jsou dokreslovany ru¢né a davaji
hfe osobity styl.

Cutscény jsou kombinaci 3d animace,
motionu, kreslené animace a ilustrace.

FINANCOVANI
A POTENCIALNI
ROZVO)

Pro idedlni vyvoj hry by bylo nejlepsi
spolupracovat s lidmi, kterym je

hra blizka. Jelikoz se jedna o hru
vytvofenou pro zabavu a méla by
slouzit k pobaveni, bylo by nejlepsi
formou financovani Crowfundingové
kampané. Pro dokoné&eni hry podle
pavodniho navrhu by bylo tfeba hru
financovat nezavisle na vydavatel,

a proto je Crowfundingova kampari
nejvhodnéjsi.

Cilovéa ¢astka by slouzila k pokryti
nakladd na nezbytné dokonceni hry

a zaplaceni nakladl na programovani,
pravni stranku hry a naklady na
vypusténi. Clenové tymu se mysli jako
jednotlivci, ale také se mohou brat jako
tym lidi (v pfipadé tymu lidi by ¢astka
byla mnohem vys$si).

Hra by mohla byt dale rozvijena a mohly
by byt vytvarené dalsi kratké pfibéhy

zalozené na jiné interakci, kdy format
vypravéni by byl zachovan. Tyto dalsi
ptibéhy a rozsiteni by byli pridavany
formou DLC.

Nezbytni ¢lenové potrebni k dokonéeni
pfi crowdfundingové kampani:

* Programator C# (Unity)
* Marketing / Pravo (Pravni ¢ast hry)
* Zvuk (Hudba, ruchy, Uprava nahravky)

* Voice over (Clovék, ktery by namluvil
mluvené ¢asti hry)

Dalsi ¢lenové k pfipadnému rozvoji:
* Preklad textd do Anglického jazyka
* Testovani

* Profesionalni originalni hudba

* Spisovatel / Scénarista



1000 000 triangles kazdou sekundu).
Nasledné jsem u modelu upravoval UV
abych mohl vyuzit co nejvice detailu

u textury. U nékterych modell jsem
pracoval s animacemi, které jsem
nasledné importoval do programu Unity
(postava). Vechny modely, které jsem
importoval do Unity jsem exportoval ve
ZDENDA hra (Postava ze hry) formatu FBX.

l R N ' Teleportacni zafizeni (render)

Modely jsem vytvarel v programu
Blender. VSechny modely jsem
modeloval s védomim, Ze je budu
pouZivat nasledné v prototypu
hry. Jsou proto modelovany s co
nejmensim po&tem polygona.
Napftiklad teleportaéni zafizeni jsem
vymodeloval pod 20 000 triangles
ZDENDA hra (bakalafska prace) (Oculus Quest 2 mize vykreslovat az Blender: dratény model teleportu 3D objekty (render)

Herni prototyp jsem tvofil za
pomoci nékolika programu:

1. Unity: Prototyp

2. Blender: 3D modelovani

3. Adobe Photoshop: Textury
4. Visual Studio 2019: Kédovani

INSPIRACE

Inspirace vizualniho stylu vychazi

z autorskych her jako je napf.
Accounting a Job Simulator.

na bakalarskou praci jsem tvofil hru,
ktera se jmenuje ZDENDA.

U diplomové prace jsem pokracoval
v tradici a rozhodl se ji pojmenovat
ZDENAA (dvé A jako druhy dil).

| pfesto, Ze se nejedna
o druhy dil jako takovy,
tak z néj vychazim. Dalo
by se Fici, Ze se jedna

o referenci na mou
pavodni hru. U prvniho
dilu jsem se inspiroval
bitovou grafikou. PFi
této hie jsem vice cerpal
z vlastniho stylu, ktery

jsem si vytvoril béhem 30 "ODELY

studia.




HERNI CHARAKTER

Herni postavy maji vytvoreny
loutkovy model. Nasledné jsem
postavy animoval a vytvofil zakladni
sbor animaci. Herni postavy
vychazeni z zakladnich organickych
tvard. PFi tvorbé postav jsem chtél,
aby pUsobili zivé. Vytvofil jsem

jim proto velké oci, které jsem
nasledné rozhybal v Unity pomoci
pfidaného nastroje: Eyes Animator od
Fimpossible Creations.

Finalni navrh postavy

Postava v prostfedi prototypu (Unity)

Dale jsem do prototypu pfidal
zvifata, ktera jsou soucasti prvniho
levelu. Zvifata slouzi jako humorna
slozka levelu.

Mala zviratka, skac¢ou okolo hrace a kadi



VIZUALNI STYL

Ve vizualnim stylu pracuji s vlastni
autorskou prezentaci. V§echny
textury, jsou tvoreny ruéné

v programu Photoshop (jsou kresleny
mys$i). Vyuzivdm vyraznou barevnost.

TYPOGRAFIE

Typografie je autorska, kterou jsem
si vytvofil béhem studia. Pouzivam ji
pfi nazvech levell a propagaci hry.
Je jim napséna i tato hezka verze
diplomové préace. (nadpisy)

ZDENDA.FINAL.2
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Ukazka autorské typografie

Priklad typografie v levelu

HUDBA A ZVUK

Hudbu pouzivam k dokresleni
atmosféry. Ruchy a zvukové efekty
jsou vytvofené formou nahravky
hlasu. Napfiklad General PRSK
hovofi prskavym zvukem, kdy je jeho
hlas nasledné prekladan abychom
mu rozuméli, co Fika.



UNITY PROTOTYP

Hratelny prototyp jsem vytvofil
pomoci Unity. Pro zobrazeni jsem
pouzil URP (Universal render
pipeline). Na stromy, které se vini
jsem pouzil shader. V prototypu
vyuzivam C# skripty.

Pro prototyp prvniho levelu jsem
vytvofil tfi skripty:

1. Skript na spawnovani (kakanf)

2. Skript na zménu teriald pomoci \‘\Na\‘,v‘
¢iselné hodnoty (mr _ aK\,aK

3. Skript na chozenicha ter(
(,uméla inteligence®)









