UNIVERZITA PALACKEHO V OLOMOUCI

Pedagogicka fakulta

katedra vytvarné vychovy

Aneta Kundlova

Proces a srovnani vzniku vizualni podoby her od ¢eského nezavislého

videoherniho studia

Bakalarska prace

Vedouci bakalaiské prace: Anna Bocek Ronovska

Olomouc 2022



Prohlasuiji, ze jsem bakalarskou praci vypracovala samostatné a veskeré pouzité zdroje

jsem uvedla v seznamu literatury.

AV @ ] (0] 2 0 T0 10 T3 Ko [ T



Podékovani

Dékuji pani Anné Bocek Ronovské za odborné vedeni mé prace a cenné rady pfi upravé
i realizaci. DalSi podékovani patfi €lendm studia Amanita Design, ktefi mi poskytli cenny
vhled do jejich tvorby. Dale dékuji Karlu Varikovi a véem mym pFateldm a znamym, ktefi

mi k Uspésné finalizaci prace dopomohli.



Obsah

L7 RO 9
1. TEOTELICKA CASE ..uviiiieiiiiii ettt 10
1.1, VIOEONIY oo 10
1.1.1. Strucna historie nezavislych videoher ............cccccovviiiiiiiicnnn, 11
1.1.2. Duvod oblibenosti nezavislych videoher............cccccoovvvniiieniinnenne. 13
1.1.3. Soucasna situace v indie hernim sVEt€............ccoovvvvrivieiniiicrinnenn, 13
1.1.4. Piehled nezavislych tvOrch .........ccooveeviiiiiii 15
1.1.5. Vymezeni terminu indie oproti velkorozpo¢tovym studiim ........... 16
1.2, Herni deSIZN .....vviiiiieiiiiiieiieee et 17
1.2.1. Vizualni slozka herniho designu .............cccccvvvviiiiiiiiiiiiiie 18
1.3. Vznik Ceské herni SCENY........cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 21
1.3.1. CesKE AdVENTULY ....vveveeeeieceecee e en et 21
1.3.2. Ceské herni StUAIA........c.ovuririiiieiins s 22
1.4, AmManita DeSION .......oeeiiiiieiiie e 22
1.4.1. Historie AmManity DeSIgN ........ccovveiiireiiiie e 23
1.4.2. CleNOVE STUAIA ....oouvveereiiciie s 23
1.4.3. Vizualni podoba........cciiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeesssiiiiiies e 24
1.4.4. Nastin rdznych titull........ooooviiiiii 25
1.4.5. Platformy...c..cooiii e 26
1.4.6. PUBIIKUM ..o 27
1.5, Jakub DVOTSKY ...cooiiiiiiiiiee e 28
1.5.1. RANA EVOTDA .o 29
1.5.2.  SEri€ SAMOTOST. . .eeiiiiiiiiieeiiiiie ettt 30
1.5.3. SaMOrOSt L.....cooiiiiiii s 31
1.5.4, S@MOTOSE 2.....cciiiiiiiiiiii i 32



15,5, SAMOIOSE 3. e 33

1.5.6. MAChINAITUM L..oiiiiiiiiic e 38
15,7, PHlGIIMS .o 42

1.6, Jaromir PIachy .......cccooiiiiiiiiiii e 43
1.6.1. BOtaNICUIA ..o 43
1.6.2. CRUCKEL .....ooiiiie e 44
1.6.3. HAPPY GAME.....eoiiiiiiiiiiiceee e 45

1.7. Radim Jurda a Jan ChlUp .......cccceiiiiiiiiiie e 48
17,00 CrEAKS .ottt 49

2. DidaktiCKA CASt.....uuvviiiiiieiiiiiiiiiiie et 52
2.1, Didaktické prosStredKy .........ccouviiiiiiiiiiieiiiie e 52
2.1.1. GaMING VO VYUCE ...euvviiiiiieeiiieasiieeesiieeesbreeasreesssseesssneessseeeesnnee s 54
2.1.2. PHKIAdY Z PraXe...cuvvveiiiiieiiiiiiiiiiiie et 55

3. Praktickd CASt......coiiiiieieee e 56
ZLAVET ettt 70
Seznam OBTAZKIU........ooiiiiiiiieiie e 71



Abstrakt

Tato prace se zaméfuje na popis vytvarné stranky pocitacovych her od ¢eského herniho
studia Amanita design. Po uvodu do tvorby studia se vénuji jeji struéné historii a jejim
idealim. Vyjmenuji a zaméfim se na vSechny grafické designéry od Amanity Design a
na hry, které dani umélci vytvorili. Budu sledovat vyvoj jednotlivych tituli od pocatecni

inspirace, pies proces vyroby hry az po finalni Gpravy a spokojenost autora i hraca.

Kapitoly jsou fazené podle posloupnosti od obecné historie vzniku nezavislych

her az po mnou zkoumané téma. Hry od studia Amanita Design jsou fazeny podle autorti.

Prvni polovina teoretické ¢asti ptipravuje ¢tenafe na druhou polovinu tim, Ze je
uvadi do kontextu stru¢né historie nezavislych pocitacovych her a jejich vyvojem. Budou
vymezeny terminy ,,Indie hra*“ a,,Point and click adventura‘. Postupné se ptes nezavislé
hry dostava k zahranicnim 1 ¢eskym nezavislym hram, dale k hernimu designu a jeho
vizualni ¢asti. V poslednich podkapitolach se piedstavuji ¢eské adventury a ¢eskéd herni

studia, které plynule pfechazi v Ceské nezdvislé studio, na které¢ je zamétena tato prace.

Druha polovina teoretické ¢asti uz piimo zkouma videoherni vyvojaiské studio
Amanita Design, jeji zrod, ¢leny, zaméfeni a pfi¢inu vzestupu do povédomi Ceskych
hraca, rodich a déti. Vycte vSechny grafické designéry a rozebere podrobné jejich hry, co
do produkce vizudlu a pouzitych vytvarnych metod. Tento Usek se Castecné vénuje i

typografii a logu, pokud jeho podoba u konkrétni hry vizualné vy¢niva nad ostatnimi.

Posledni segment teoretické casti se vénuje didaktickym prostiedkim

uplatiiovanych ve vyuce prostiednictvim didaktické védomostni hry a gamifikace.

Tteti Cast je prakticka cast mé bakalarskeé prace, obsahujici deskovou hru pro tcely
pouziti ve vyuce. Tato kapitola je zamétena na postupny vyvoj a design této deskové hry,

az po jeji finalizaci. Obsahuje jeji popis, pravidla, potencial, a fotografie.

Nasleduje zavér s prezentaci zjisSténych poznatkll na poli vyvoje nezavislych her.



Abstract

This thesis focuses on the description of the artwork of computer games from the Czech
video game developer studio Amanita design. After an introduction to the studio’'s work,
| discuss its brief history and its ideals. | will list and focus on all graphic designers from
Amanita Design and the games that the artists have created. | will trace the development
of each title from initial inspiration, through the game production process, to finishing
touches and the satisfaction of the artist and players about the result.

The chapters are arranged in sequential order from the general history of indie
game development to the topic | am researching. The games from Amanita Design Studio
are arranged by author.

The first half of the theoretical section prepares the reader for the second half by
placing them in the context of a brief history of indie computer games and their
development. The terms “Indie game™ and "Point and click adventure game" will be
defined. Gradually, through indie games, it gets to foreign and Czech indie games, as well
as game design and its visual part. In the last subchapters, Czech point and click adventure
games and Czech game studios are introduced, which seamlessly transitions into the

Czech indie studios that are the focus of this thesis.

The second half of the theoretical part directly examines the video game
development studio Amanita Design, its birth, members, focus and the reason for its rise
in the consciousness of Czech gamers, parents and children. It lists all the graphic
designers and discusses their games in detail, in terms of visual production and the art
methods used. This section also partially focuses on typography and logos, if the design

of a particular game stands out visually above the rest.

The last segment of the theoretical part is devoted to the didactic means applied

in teaching through didactic knowledge games and gamification.

The third part is the practical part of my thesis, containing a board game for use
in teaching. This chapter focuses on the gradual development and design of this board

game, up to its finalisation. It includes its description, rules, potential, and photographs.

It concludes with a presentation of the findings in the field of independent game

development.
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Uvod

Tato prace se zaméfuje na proces vzniku nezavislé videohry v Ceském prostiedi,
s dirazem na jeji vizualni slozku. Jednim z nejvyznamnéjSich ptfedstavitelll nezavislé
¢eské videoherni scény je studio Amanita Design, jehoz hry se vyznacuji zcela odlisnym
uchopenim vizualni podoby. Jejich autoii maji kreativni svobodu, jeji videohry jsou
znamy u nas 1 v zahranici, do jaké miry je ale kompromisem mezi poptavku trhu a
autorovou vizi? S pfihlédnutim k témto okolnostem bude prozkouman vyvoj jednotlivych
tituli a porovnan z hlediska technické, finan¢ni, i ¢asové naro¢nosti, z hlediska lidskych
zdroji, zejména pak ale z hlediska umélecké hodnoty. Z rozhovort s ¢leny studia a tvirci
jednotlivych her Ize poté vyvodit ,,pomysiny stied, ktery je teoretickou zlatou stfedni

cestou, kterd vede ke spokojenosti tviircti 1 hract.

Sledovan je také kontext vzniku nezavislych her v minulosti, spolu s jejim
vzestupem a oblibou ve hra¢ské komunité dnes. Blize se vénuje i hernimu designu,
zejména pak jeho vytvarné strance. Popsan je i vznik Ceské herni scény a divod, ktery

stoji za znaénym mnozstvim popularnich adventur v ¢eskych zemich. Poté jsou

vV

Prace obsahuje i1 didaktickou cast, ktera ukazuje vyhody gamifikace a vyuziti
deskovych i pocitatovych her ve vyuce. Popisuje vliv téchto her na nas volny ¢as, vztah
ke kulture 1 k vytvarné vychové jako ke predmétu na zakladni skole podle principu ,,8kola
hrou*. Také vysvétluje pojem didakticky prostiedek, jeho tucel a ptiklady. Na ni pfimo
navazuje zavérecnd praktickd c¢ast, obsahujici popis mnou vyrobené deskové hry.
Vysvétluje, za jakym ucelem byla deskova hra zhotovena a jaké didaktické cile ve vyuce

napliuje. Zahrnut je také nadvod ke hie a fotografie hernich komponenti.



1. Teoreticka cast

V prvni kapitole se ¢tenaf seznami s terminem videohra a Stru¢nou historii vzniku a
vzestupu fenoménu této doby. V jejich podkapitolach se dozvime, co jsou nezavislé
videohry, jak vznikly a pro¢ jsou dnes tak oblibené u vétSiny hracd, ktefi jsou s timto
terminem sezndmeni. Na to navazuje text zaméfeny na soucasnou situaci na poli hrani
nezavislych her, v¢etné jejich tvorby a autorti. Nakonec je vymezen termin ,, indie* jako

termin uzivany pro nezavislé videohry odlisny od velkorozpoctovych her.

Druha kapitola je zaméfena na herni design, konkrétné na ptic¢inu jeho dulezitosti,

obzvlasté pak u nezavislych her. Podkapitola se vénuje vizuélni slozce herniho designu.

Ve treti kapitole se ctendf mize docist néco o vzniku Ceské herni scény a nasich

adventurach. Jsou také ukazani néktefi cesti videoherni vyvojati.

Nasledujici kapitoly se uz vénuji pfimo Amanité Design, jejimu vzniku, ¢lentim,
hernimu designu, a pfedevsim volbé a tvorb¢é vizualu. Dale zahrnuje ohlasy ze strany

hraca a spokojenost autorti se svymi hrami, z ¢ehoz je vyvozen zavér na konci této Casti.

1.1.  Videohry

Pocitatové hry jsou dnes vice neZ jen zabavnym travenim volného ¢asu. Oplyvaji
potencidlem byt edukativnim médiem pro rtizné Gcely. Nékteré videohry se hodi k vyuce
programovani nebo ptirodopisu, jiné do hodin vytvarné ¢i hudebni vychovy. Dnes jiz

pokryvaji Sirokou oblast lidského badani a zasahuji do mnoha védnich disciplin.

Pocatek vidime v 50. letech 20. stoleti, kdy byla vyvinuta prvni pocitacova hra,
imitujici jednoduchou verzi piskvorek — Bertie The Brain. Tento jednoduchy program,
ktery puivodné nebyl zamyslen jako videohra, ale pouze jako demonstrace inteligence

pocitace, odstartoval sérii udalosti, diky kterym dnes mizeme Cist tuto praci.

S postupem casu vidélo ¢im dal vice lidi v pocitacich a programech i1 zabavni
potencial. V sedmdesatych letech si skrze vetfejné herni automaty videohry probojovaly

cestu az do obyvacich pokojii vétSiny americkych domécnosti, at’ uz ve formé konzole
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nebo pocitace. Pro velky Gspéch se 1 v dalsich desetiletich zacaly vyvijet dnes tak znamé

herni tituly, jako naptiklad Tomb Raider, Final Fantasy, Half-Life nebo Doom.

.S rozvojem pocitacu a zvySovanim jejich dostupnosti pro deti, mladez, ale i
dospélé, se zacaly postupné objevovat pocitacové hry. Vznikla tak nova dimenze
vyuziti pocitaci, neslo tedy jiz jen o pracovni ndstroj, ale i prostiedek zabavy,
odreagovani se a relaxace. Z pocatku se vSak jednalo pouze o jednoduché hry se
Spatnou grafikou, které zpravidla ojedinéle obsahovaly zvukovy doprovod.*

(Dostal, 2009)

A pouze o deset let pozdéji dal rok 2001 za vznik samostatnému védnimu oboru
Game Studies, ktery s postupem casu zacal byt bran vaznéji, mimo jiné z duvodu

dospivani ptivodné nezletilych hract do akademického véku. (Bendova, 2019)

1.1.1. Stru¢na historie nezavislych videoher

., Indie“ je fenomén, ktery v poslednich letech nabira na popularit¢ a dostava se do
povédomi hrac¢ské 1 Siroké veifejnosti. Jednim z diivodl je napiiklad podil na vyvoji
soucasné herni historie, dalSim je pak piesah do dalSich védnich odvétvi, jako je

psychologie nebo pedagogika.

Abychom se ovSem mohli zamé&fit na termin indie, musime si nejdiive predstavit
okolnosti vzniku tohoto jevu ve videohernim svété. Roku 2003 americka spole¢nost Valve
Corporation, zabyvajici se vyvojem Videoher, oteviela platformu pro distribuci her a
softwaru. Platforma s nazvem Steam dovolovala komukoli nahrat a prodavat svoji hru.
Do t¢ doby byly vSechny hry pfevazné na fyzickych nosi¢ich a prodavané velkymi
vyvojaiskymi studii. Digitalizace herniho trhu pfinesla moznost jednotliveim a malym
vydavatelim distribuovat své hry svétu jinak, nez bez finan¢ni odmény a zaslouzené

pozornosti.

., Trh s hrami tak navzdy prestaly oviladat pouze kamenné obchody, ve kterych na
vrcholu regalit byly velké tituly od velkych vydavateli. ** (Indie Game: The Movie

— ptelozeno autorkou textu)
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Prodej her se stal nezavislym. To otevielo dvefe riznym autorim k vydani jejich
her. Jednim z prvnich lidi, ktery se diky hfe vlastni vyroby stal medialni tvafi nezavislych
vydavateld, je Phil Fish. Jeho originalni hra Fez, dlouhodob¢ vyvijena a oficialn¢ vydana
az roku 2012, sklidila vinu ovaci od hraci po celém svété. Obdivovan zejména pro svou
nezvyklou praci s perspektivou a hernimi mechanikami, stal se Fez jednou z ikon
nezavislé videoherni scény. Bounthavy Sulivay uvadi divod, pro¢ byl Fez znadm

vetejnosti, ackoli byl vydan az roku 2012.

,, Vizualni identita hry se stala tak dileZitym prvkem propagacnich kampani diky
rostoucimu vyznamu socidlnich médii... Phil Fish vysilal animované obrazky FEZ,
aby vzbudil zdajem lidi, i kdyz hra v té dobé jesté zdaleka nebyla hotova. *“ (Suvilay,
2018, str. 22 — prelozeno autorkou textu)

Jednou z nezavislych her, ktera byla vydana pied rokem 2012 je Braid (2008),

Byla prvni komer¢ni hrou vytvoienou jedinym ¢lovékem pouze s pomoci ilustratora.

Dalsimi jmény jsou Tommy Refenes, Edmund McMillen a Kyle Pulver, autofi za
hrou Super Meat Boy. Tu si v prvni den vydani koupilo na dvacet dva tisic lidi a dodnes
je stale oblibena. Mezi dalsi autory obecné povazované za uspésné patii Dylan Fitterer a
jeho hra Audiosurf, odlisna od ostatnich her tehdejs$i doby svym sledovanim melodie a

aplikovanim ji pro jizdu rakety ve hie v rytmu hudby.

Uspéch viech vyse zminénych inspiroval ambicidzni jednotlivce i mala studia
zkusit §tésti a pripojit se k nezavislé scéné. Od roku 2008 dal jsme tak mohli vidét spoustu
vydanych tituli. Mezi ty dodnes nejhratelnéjsi patéi naptiklad Minecraft, Castle
Crashers, World of Goo, Flower, Journey, The Binding of Isaac, Stanley Parable,

Undertale nebo Limbo.

Co stoji za uspéchem nezavislych her? Odpovédi je hned ne¢kolik. Pfedevsim je to
autor a jeho vnitfni motivace hru dokon¢it. Originalni napad, promysleny ptib¢h, grafické
zpracovani nebo feSeni videohernich mechanik je vdééna okolnost, ktera jen pfispiva

K ptizni ze strany hract vseho véku.

, Nezavislé hry jsou jakékoliv hry, které maly tym nebo nezavisly jedinec
vypracoval podle své vize. Néco, u ceho citili, ze by to méli vytvorit,
naprogramovat a dokoncit. ““ (Indie Game: The Movie, 2012 — pielozeno autorkou

textu)
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1.1.2. Divod oblibenosti nezavislych videoher

Co bylo motivaci pro autora udélat sam celou hru a jakou k tomu ma dnes? Autofi her
z let 2005 a dale, ktefi citili, ze maji pro programovani vlohy, se chtéli ptiblizit tehdejsim
velkym vydavatelim. Dne$ni motivace se od této prili§ nelisi, ovSem piidava se k ni

mnohem §ir$i karierni perspektiva v tomto oboru.

Jak uvadi herni teoreticka Helena Bendova (2019, str. 11) — od roku 2001 se hry
setkavaji se stdle menSim odporem a piedsudky, nebot’ tento rok dal za vznik
samostatnému oboru Game Studies, ktery s postupem ¢asu zacal byt bran stale vaznéji.
Mimo jiné z divodu dospivani plivodné nezletilych hraci do akademického véku a jejich

studiu ve zminéném oboru.

Dal§im z diivodd je vaha vlivu autora imérné rostouci ¢im mensi je jeho tym. Cim
vétsi ma autor hry vliv, tim sjednocengjsi a celistvéjsi hra i jeji pribéh je. Nedlouho trvalo

nékterym vyvojarum piijit na fakt, ze skryvaji velky potencial i v psychologickém ramci.

, Tyto veci, které byly kdysi povazovany spise za hracky neZz za médium
srovnatelné s filmem nebo hudbou, se staly domovem stejné skutecnych emoci jako
vyFcend vyzndni...navzdory vseobecnému presvédceni o opaku, herni designéri Si
stale vice uveédomovali, Ze jejich vytvory dokazou slouzit jako neocenitelny
pomocnik pri zmiriiovani uzkosti a prekondvani fyzickych a psychickych

traumat. ** (Diver, 2016 — piclozeno autorkou textu)

1.1.3. Soucasna situace v indie hernim svété

Steam zptisobil, Ze hned po schvaleni hry k vydani na jejich platformé, si hru mohl koupit
nebo zahrat kdokoli a kdekoli. Diky vyvijejicim se technologiim i lep$im pocita¢im
nastal kolem roku 2008 zlom a vyvijet doma svou vlastni hru si mohl dovolit kazdy, a

diky vSeobecné podpote a dostupnym tutorialim to nebylo pfilis t€zké.

Ze stejného divodu je ovsem Steam a platformy na podobném principu, at’ uz na
telefonech, pocitaich nebo konzolich, piesyceny hernimi tituly a stdva se spise

skladiStém i téch her, které neprorazily a od autord, ktefi nevyvinuli na vyvoj videohry
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dostatek usili. Divodem netspéchu herniho titulu pak mize byt nedostatecny marketing,

nedostatek originality nebo nedotazeny vztah s vefejnosti.

Posledni roky je ovsem Steam a dalsi platformy pro distribuci her, piesycena
nezavislymi hernimi tituly. Z tohoto divodu se herni komunita obdvala padu trhu

S nezavislymi videohrami.

., Aby se spolecnost Steam s touto zaplavou novych titulii kazdy mésic vyrovnala,
zavedla v roce 2012 proces "greenlight”. Greenlight umoznuje uzivatelim vybirat
hry, které chtéji distribuovat na digitalni platformé, a efektivné zadava trideni a
kuratorstvi her...ale tato funkce miize zpusobit i opacny problém...V roce 2011
mel Steam v primeéru 285 novych her mésicne. V roce 2015 toto cislo vzrostlo na
3 132....novych titulu, které se pravdepodobné ztrati v neustdle rostoucim seznamu

her.“ (Suvilay, 2018, str. 22-23 — pielozeno autorkou textu)

Opacny nazor ma bloger a vyzkumnik Sam Coster, ktery si celou situaci
vysvétluje zkreslujicimi statistikami. VInu obav o nezavislou videoherni scénu zptisobil
graf zvetejnéné Steam Spy, které naznacovaly, Ze prodeje nezavislych titula sly od roku
2013 do roku 2015 prudce doli. Pozdéjsi odborné posudky ukazuji, ze data nebyla
spravn¢ zpracovana, nezohlediiuji nedokoncené a neprodejné tituly, a ukazuji pouze data
z platformy Steam. Opomenuly platformy konzoli, jako napiiklad Xbox Live Arcade a
Playstation Store, a hry nezprostiedkované skrze platformy. Stejné situace jako v roce

2015 nastaly i v ptedchozich letech a stejné se budou dit i nadale. (Level 260, str. 38)

Mike Diver ve své knize Indie Games (2016, str. 109 - pieloZeno autorkou textu),

vidél budoucnost nezavislych her takto:

., ...nezavislé hry odted’ mohou jen rust, ziskdvat vetsi pozornost verejnosti a
sklizet Stédrou chvalu novinarii, hracii i kolegii z oboru. *“ (Diver, 2016 — ptelozeno

autorkou textu)
Tento nazor konfrontuje o dva roky pozdé&ji Bounthavy Suvilay:

,nyni, kdyz jsou digitalni distribucni site stabilnéjsi a jejich trhy vyspélejsi, se
teprve ukaze, jak se budou vyvijet nezavislé videohry. V tuto chvili je situace stdle

nejista... “ (Suvilay, 2018 — pielozeno autorkou textu)
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1.1.4. Ptehled nezavislych tvirci

S ptihlédnutim ke v§em okolnostem popsanych v predchozich kapitolach uz dava smysl,

proc si hry, a to nejen ty nezavislé, ziskaly takovou oblibu z fad hracu.

Cilevédomy herni vyvojaf je schopen i s mensimi finan¢nimi prostfedky
dosahnout kyzeného vysledku. Jednou z pfi¢in je 1 moznost odkladu terminu vydani, ¢i
jeho Uplna absence. Malé tituly umoznuji vétsi kreativitu a peclivost, nebot” Casto
postradaji konec¢ny termin uzdvérky a maji mensi publikum. Nezavislou hru Ize vyvijet
celé roky jako jednotlivec nebo v mensim poctu lidi, a to ne jako hlavni napln dne, kdy
zaujima misto prace, ale pouze jako zdjmovou €innost. UmozZiuji tim vétsi kreativitu,
peclivost a rozsituji ¢asovy horizont. To uz ovSem nemusi platit jako pravda, nebot’ indie

hry se diky svym kvalitam stavaji ¢im dal popularné;si.

., Kdybychom meéli vybrat nejlepsi ceskou nebo slovenskou hru, byla by to hra
Factorio od spolecnosti Wube Software — realtimova strategie o automatizaci tovaren.
Ackoli byla na jare 2018 stale ve fazi beta verze, jiz nyni se ji podarilo ziskat celosvétovou

popularitu a uznéani kritiki. “ (Svelch, 2018, str. 237 — preloZeno autorkou textu)

S tim souvisi vétsi sofistikovanost hry, od napadu pies piibéh po herni mechaniky.
To neznamena, Ze by snad vétsi herni vyvojari neméli co nabidnout, co do kvalitnich
piibéht. Ovsem castéji vidime piipady, kdy jsou tlaéeni do uzavérek. Snadno se pak
mize stat, ze je vydani hry pfili§ uspéchano, ¢imz trpi dimyslnost i pocit soudrznosti
piibéhu. TéZ se daji spatiit tendence vyvijet vice her na stejné téma, a tim muze
vynalézavost tvlircti znatelné klesat. To vSe proto, Ze zndméjsi herni vydavatelé maji vétsi
publikum, hra tedy musi oslovit majoritu hra¢ské spole¢nosti, aby ziskala dostatek
prodeji. Nemuze se poustét do pfili§ kontroverznich témat, protoze by to mohlo ohrozit
prestiz firmy a nepfimo i jeji zaméstnance. Témto velkorozpodtovym titulim od
mnohoc¢lennych studii se uchytil piivlastek ,, 444 tituly“, neboli ,, trojackové* tituly. U
téchto her je obvykla fotorealisticka grafika, epicky ptibéh a vysoké prodeje, stejné jako

vyssi cena za kus. Piikladem mohou byt studia Electronic Arts, Bethesda a Activison.

., To, co takové spolecnosti délaji, je, ze tvori vysoce vypilované produkty, kterymi
zasobuji tak velké publikum, jak je to mozné.* (Indie Game: The Movie, 2012 -

pteloZeno autorkou textu)
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Vyvojaii indie maji oproti nim uzsi publikum a hru vyvijeji pod svym jménem,
kde je jen malo zamé&stnanct. Mohou si dovolit zajit dal do témat vyvolavajicich diskusi
1 vzruch ve spolecnosti. Neni neobvyklé, ze vyvojaisky tym tvoii pouze jeden nebo dva
lidé, o to vétsi maji ovSem touhu svou videohru dokoncit, mimo jiné z divoda celkové

naro¢nosti pocitu tlaku, ktery na sebe ale jedinec klade vétSinou sam.

Diky vSem vySe zminénym diivodim je atmosféra nezavislého titulu odlisna od
téch s vysokym rozpoctem. Neni tedy divu, Ze se ona velka studia zacala inspirovat od
mensich hernich vyvojait, ve snaze poskytnout svym hram podobny pocit. I proto zacaly
poskytovat misto pro vydani vybrané¢ mensi hry pod zastitou svého jména. Mimo jiné to
zajistuje hracim i jistotu kvality. Jednou z prvnich oficialnich nezavislych videoher,
ktera ovSem nebyla vydana na platformé Steam, ale pozdéji pod zastitou Microsoftu, je

Braid. Tento trend ovSem neustéle roste.

1.1.5. Vymezeni terminu indie oproti velkorozpoc¢tovym studiim

Indie videohry jsou zatim ne zcela Gplné ukotvenym terminem, ne tak v popularné-
naucné, jako hlavné odborné literature. Indie ma nékolik vlastnosti, které se mohou a
nemusi prekryvat s velkorozpoctovymi. Existuji ovSem vlastnosti, podle kterych se da

rozpoznat. Termin Indie je zkratkou od anglického slova ,,Independent*, tedy ,,nezavisly*.

Indie zastupuje v rtiznych odvétvich podobny vyznam; je to nezavisla hudba/ film/
videohra, vét§inou s mens$im financnim rozpoctem a obvykle i poctem posluchaci,
divakll nebo hraci. Co se tyce finan¢nich zdroj — indie hry nemuseji byt vzdy ty
,,chudsi“. Pokud vsak mluvime o nezavislych videohrach, nemluvime 0 nezavislosti ani
tak finan¢ni nebo ¢asové, jako hlavné kreativni. Stava se ¢im dal Castéji, ze méné znamym
tymim pomahaji sponzofi, ktefi jim ale nechédvaji volnou ruku pfi tvorbé originalniho a

kreativné svobodného obsahu.

»Myslim, Ze byt "nezavisly" ve videohernim primyslu znamend riskovat, a to jak
pri vyberu designu, tak pri vybéru obchodnich modeli. Mnoho vyvojari
podstupuje velkd financni rizika, aby mohli realizovat svou vlastni vizi...* (Davis

in Diver, 2016 — prelozeno autorkou textu)
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Indie hry jsou tedy hry s mensim nebo vétsim rozpoctem, od mensiho ¢i vétsiho
tymu, ktery mize a nemusi vydavat pod svym jménem, avSak ktery ma zpravidla

absolutni kreativni svobodu.

»INezavislé hry mohou byt komercni a trojackové hry mohou byt umélecke.
Myslim, Ze trojackové hry jako obchodni model jSOU stdle méné relevantni a
mnoho lidi zaklada vlastni studia a opousti tento zpiisob vytvareni her, takze je
stale tezsi a tezsi definovat tyto hry za jejich tvurci.* (Diver, 2016 — ptelozeno

autorkou textu)

., Indie” téz znamena samotny produkt vznikly touto nezavislou spolec¢nosti.
Zastupuje tedy cely nazev ,,nezavisla videohra®. Timto vznikl zanr her nazvany ,,Indie*,
piestoze saim o sob¢ uplné Zanrem neni. Indie hra je spiSe jednim z vice typu videoher,
kategorii, v tomto piipadé vydanou nezavislym tymem. Indie videohra pak mize byt dle
svého zaméteni naptiklad ploSinova, strategicka, puzzle, dobrodruzna, simulacni apod.

K nékterym z téchto Zanrh se vratime v dalsi kapitole.

., Hry miizeme rozdelit podle nekolika Zanru, rozdeéleni vSak neni zcela presné,

protoze se mnohé hry typove prolinaji “ (Whitton, 2010 in Kolackova, 2014).

1.2.  Herni design

D¢li se na graficky a zvukovy design. Ve své praci se zaméeiim hlavné na prvni, pro nas

vvvvvv

dilezity, nebot’ dokazZe zastoupit i nedokonalé herni mechaniky. Jak uvadi videoherné

zamé&fena novinaika, Bounthavy Suvilay:

vvvvv

grafiku a zvuky, diky nimz se tento svét zda neuvéritelné zivy. | kdyby neexistovaly
Zadné herni mechaniky, které by hrace tlacily k postupu ve hre, byly by tyto
imaginarni svety stdle dokonalé pro cisté esteticky zazitek.“ (Suvilay, 2018, str.

100 — pteloZeno autorkou textu)
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1.2.1. Vizualni sloZzka herniho designu

Vytvarna stranka videoher se od svého vzniku zfetelné posunula kupiedu. Diive nebyla
nijak nezbytnou a na prvni misto byla kladena hratelnost a ptib¢h. Pozd¢ji se ovSem diky
technologickému pokroku vyvinula v esencidlni slozku vétSiny videoher. Zakladnim

stavebnim kamenem tehdejSich (i dnes$nich) her je pixel.

Pixel je nejmensi jednotkou a stavebnim kamenem digitalniho obrazu, ktery lze
zobrazit. Z kombinace barevnych pixelt se skladaji barevné kombinace, které pak

splyvaji na sitnici oka a tvofi odstiny barev.

., Fyzicka velikost pixelu se lisi v zavislosti na rozliseni displeje. Bude se rovnat
velikosti roztece bodu, pokud je displej nastaven na maximalni rozliseni, a bude
vetsi, pokud je rozliSeni niZsi, protoze kazdy pixel pouZije vice bodu. Z tohoto
duvodu mohou byt jednotliveé pixely viditelné, coz vede k blokovému a kostrbatému
obrazu definovanému jako '"pixelovany".” (Techopedia, 2020 - pielozeno

autorkou textu)

Z pomérné velkych pixela byly na 8bitovych kanalech sestaveny barevné obrazky
o paleté 256 barev. V dnes$nim 30bitovém systému je to az 1,073 miliardy barev. Limity
technologii své doby ovlivnily grafické navrhy nejriznéjsich postav. Napiiklad Maritv
knir a Cepice byly pfidany do jeho designu, protoze se jeho tvirce chtél vyhnout

animovani pohybu jeho vlast a tst pii vyskocich a feéi.

»~Zmeény ve videohrach souviseji s technickymi moznostmi a omezenimi. Napriklad
rozliseni obrazovky hralo duleZitou roli v uméleckém smérovani videoher. Rané
hry byly kvili nizkému rozliseni prvnich pocitacovych monitoru velmi stylizované:
k vytvoreni postav a scén stacilo nékolik barevnych étvercii.* (Suvilay, 2018, str.

127 — pielozeno autorkou textu)

mir
i i
- = - -
' %
Obr. 1 Evoluce postavy Mario ve hie Super Mario Bros.
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Naptiklad podoba a animace ve videohie Prince of Persia (1989) byl vytvareny
tak, ze autor hry, student University v Yale Jordan Mechner, fotografoval svého bratra

Vv riznych pozicich, a tyto pozice pak vytvoftil z pixelt v digitalnim prostiedi.

.. pote vytvoril Prince of Persia, slavnou plosinovku, kde ma hra¢ omezeny cas
na to, aby prozkoumal palic Arabian Nights a zachranil wuvéznénou
princeznu...Mechner pouzil videozaznamy Super 8 (skener 8 mm filma — pozn.
autora) svého malého bratra, ktery provaideél gesta a kaskadérské kousky a
vymodeloval takto animaci postav v pixelech. Kazdy snimek sledoval a
digitalizoval — coz byl vikol, ktery spotieboval ohromné mnozstvi ¢asu a energie.*

(Suvilay, 2018, str. 11 — pielozeno autorkou textu)

Juues 1)
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Obr. 2 Proces vymysleni hry Prince of Persia
Nejstar§i hry maji pouze nezbytné malo pixeld, ty novéjsi pak neziidka 1
fotorealistickou grafiku, kterd se mize zdat k nerozeznani od skute€ného svéta. Oproti
tomu né¢ktefi autofi se naopak stale snazi vyvolat pocit retro her zdmérné, jako napiiklad
studio Superbrothers a Capybara Games, které pro svtij herni titul Superbrothers: Sword

& Sworcery z roku 2011 zvolili pixel art.

»Viadnoucim trendem je vsak snaha nadndarodnich spolecnosti co nejméné
riskovat v uméleckém sméru a vytvaret virtudlni svet, ktery je kopii sveta

skutecného. Mala nezavisla studia maji naopak tendenci kreativné
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experimentovat, aby se od sebe odlisila. Proto Ize v indie hrach nalézt vétsi skalu
grafickych stylu, jako je pixel art, papirove kresby, 2D obrazky pripominajici staré
disneyovky, voxel art atd.“ (Suvilay, 2018, str. 125 — pielozeno autorkou textu)

Dalsi nezavislou hrou, ktera zvolila retro pixelovanou grafiku zamérné, je Thomas

Was Alone (2012). Pixelovana hra, ve které barevné bloky symbolizuji herni postavy.

»VZdycky jsem chtél délat to, co jsem chtél, a nikomu se nezodpovidat, a to mi

indie dava... To je pro mé to hlavni — absolutni tvirci kontrola a nezavislost.*

(Bithell in Diver, 2016, str.23 — pteloZeno autorkou textu)

Obr. 3 Obrazek ze hry Thomas Was Alone

Nejen otevienost lidskému badani, ale i vSestranny vyvoj technologie v tomto
tisicileti ndm umoziuje pouzivat nové pracovni postupy a pfistroje. Malba v digitalnim
prostfedi, dvourozmérné i trojrozmérné modelovéni, skenovéani téchto modelt 1 modelt
vyrobenych v ateliéru do pocitace a v neposledni fad¢ tzv. ,,real time motion sensors “,
neboli ,, motion capture* - detektory pohybu. Tyto se pouZivaji pro detekci gest hercti
videohernich charakterii, které jsou poté implementovany do pocitate a zajiStuji
postavam ve videohte realné a originalni sady pohybt. Kromé¢ skladatelim a dabértim tak
vyvoj technologie oteviel dvete do videoherniho primyslu i herciim a kaskadérim, coz
op¢t umoznilo vice lidem zajimat se o videohry obecné, pfipadné i o kariéru v tomto
oboru. Ani nezavislé videohry nejsou vyjimkou a uplatiuji i tyto vytvarné postupy.

Naptiklad hra vydané v roce 2017, Hellblade: Senua’s Sacrifice, pouziva ony pohybové
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senzory, diky ¢emuz je mimika hlavnich postav mnohem uvéfitelnéjsi a posiluje ptibeh,

ktery prozivaji.

1.3.  Vznik ¢eské herni scény

Prestoze se termin ,,nezavisly objevil az o n€kolik desitek let pozdé&ji, v podstaté stal u
samého pocatku celé historie vyvoje her. Nejinak je tomu 1 ve stiedni Evropée, konkrétné

V nasi zemi.

~Zhruba od poloviny osmdesatych let vznikaji v Ceskoslovensku primarné textové
adventury, které se zdahy v této nové pocitacové a herni komunité stavaji velmi

populdarnimi.© (Bendova, 2019, str. 54)

Zname diavod vzniku a vzestupu obliby her v zahranici, chceme-li vSak nahlizet
na tématiku nezavislych her v Ceském prostfedi, musime piihlédnout k tomu, ze
Ceskoslovenska republika byla pod vlivem Vychodniho bloku. To mélo za nasledek
nedostatek techniky, ktera byla v jinych ¢astech zapadniho svéta dostupna. Nedostatek
techniky neumozioval takové Sifeni her, jako v jinych castech svéta. To zavinilo
posunuty vyvoj her u nas, nebot zatimco na zapad¢é byly rozsifené point and click
adventury, u nas teprve vznikaly prvni textové hry. I piesto se vSak tehdejsi nezavislé hry,
¢i tehdy pouze hry, dostaly do povédomi spolecnosti, nebot’ tehdejsi rezim jim neudéval
piilis velkou vahu. (Svelch, 2018 — volné pielozeno autorkou textu)

., Pocitacové hry byly taktéz dovazeny z ciziny (stejné jako pocitae — pozn. autora

textu) a Sireny pirdatskym zpiisobem, casto bez origindlnich obalii a ndvodi. *

(Bendova, 2019, str. 53)

1.3.1. Ceské adventury

Jak jsme méli moznost vidét na po¢atku vyvoje her v Ceskoslovensku, point and click
adventury jsou hluboce zakotenéné v Ceské herni kultute. Jejich relativné snadna vyroba
a nenaro¢nost systémovych pozadavkl tehdejSich pocitact udélala z point and click

adventur idealni zanr tehdejsi doby.
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., Hra Tajemstvi Osliho ostrova z roku 1994...byla pivodne snahou skupiny
nadsencii ze spolecnosti stredoskolskych studentii, ale dostala se do celonarodni
distribuce a ziskala urcity stupen uznani. Jeji hravy humor, cdstecné inspirovany
vychozim materidalem, se stal zakladem pro ton pro veétsinu mistni produkce
adventur. Vydano v roce 1998, policejni komedialni adventura Polda odstartovala
nejdéle se prodavajici ceskou adventuru, ktera se v roce 1998 objevila na trhu.
herni sérii, jejiz sedmy dil byl oznamen v roce 2015. Pokracuje zamérena
predevsim na tuzemské publikum a jednim z jejich ldkadel se stala i bylo

namluveni zndmymi mistnimi komiky. “ (Svelch, 2018, str. 236)

1.3.2. Ceska herni studia

V Ceské republice je na desitky vétsich ¢ mensich vyvojaiskych studii zaméfenych na
vytvareni softwaru nebo videoher, at’ uz konzolovych, pocitaovych nebo mobilnich, jez

jsou znamé po celém svete.

Mezi tyto nejznaméjsi vyvojarské a vydavatelské spolecnosti zalozené a situované
v Ceské republice s jejich nejznaméjsimi hrami pati Warhorse Studios (Kingdom Come:
Deliverance), Ashborne Games (Comanche), Madfinger Games (Shadowgun Legends),
Bohemia Interactive (DayZ, ArmA, Vigor), 2K Czech (Vietcong, Mafia: The City of Lost
Heaven), Pterodon (Vietcong), ALTAR Games (Fish Fillets), SCS Software (Euro Truck
Simulator 2), Sleepteam Labs (Buldnci; Polda, aneb s poctivosti nejdiiv pojdes) a Spidla

Data Processing (Zlocin a trest).

1.4.  Amanita Design

Amanita Design je Ceska nezavisla herni vyvojaiska spolecnost, zaméfena na vyvoj

volnocasovych pocitacovych her, typickych svym ryzim, ¢istym a nevinnym svétem.

Patii k jednomu z nejznamé;jsich studii vénujici se vyvoji nezavislych videoher u

nas. Amanita je typicka svymi videohrami, které jsou odlisné od téch, co vydavaji dalsi
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herni studia, zvlast’ ta velkorozpoctova. Jejich hry jsou vétSinou dvourozmérné point and
click adventury, typické svym peclivym, do hloubky zpracovanym vizualem a také jejich
vymysleni originalniho ndpadu, propracovanosti hernich mechanik a grafické podobé. Ta
je Casove vysoce narocnd, vyzaduje zkusené autory a vhodné vytvarné metody, dovedené

k dokonalosti.

1.4.1. Historie Amanity Design

Amanita Design zprvu nebyla studiem zaméfenym na vyvoj videoher, byla pouzivana
pouze jako znacka pro Jakuba Dvorského jako grafického designéra. Az pozdéji se zacalo
specializovat jako vyvojarské. Dala ji za vznik jeho diplomova prace, jejiz prakticka ¢ast
byla kratka pocitatova hra. Tato hra byla vychodiskem jeho studia na Vysoké sSkole
uméleckoprumyslové v Praze. Po dokonceni studia v roce 2003 se Amanita Design zacala
specializovat na tvorbu animaci a videoklipti, ale pfedev§im na vyvoj her. Do té doby jeji
zakladatel, Jakub Dvorsky, pracoval sam a az o néjaky ¢as pozd¢ji se postupné spojil

s dalsimi tfemi kolegy. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Hospodaiské noviny, 2021)

1.4.2. Clenové studia

Amanita Design je malé a nezavislé studio, které nemiva vic ¢lent nez dvacet, kteti jsou

posléze jesté rozdéleni do mensich tymu podle toho, kterou hru spolu tvofi.

Jednim z byvalych koleg, se kterymi se Jakub Dvorsky po zaloZeni studia spojil,
je jeho byvaly spoluzdk Vaclav Blin, oba chodili na Vysokou Skolu
uméleckoprimyslovou. Véclav Blin pomadhal s tvorbou druhého dilu Samorost, na
kterém pracoval jako animator a od té doby je stalym ¢lenem Amanity Design. DalSimi
je Toma§ Dvortdk, byvaly spoluzak z brnénského gymnazia. Tteti je shodou okolnosti
stejného jména — Tomas Dvordk, prezdivany Floex, skladatel alternativni hudby, ktera je
pouzivana pro jejich hry. Toto jsou stali clenové, ovSem dle udélosti jsou ptijimani dalsi.

(Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Hospodaiské noviny, 2021)
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Studio aktivné nehledd nové Cleny, nachazi je spiSe nahodou skrze jejich tvorbu.
Hry od novych ¢lent tohoto studia ne vyjimeéné vznikaly k jejich diplomovym pracim,
které Jakub podpofil, aby byly dotazeny do zdarného konce. (Rozhovor s Jakubem
Dvorskym pro Doupé.cz, 2018) Na ¢leny studia jsou kladeny jisté naroky. Aby se
predeslo nedokonceni hry nebo vydani nedokonalé hry, vSichni ¢lenové museji mit
ambice skute¢n¢ hru dokoncit Vv nejlepSim mozném stavu, ne byt jen zaméstnanci

odvadgjicimi ¢innost. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020)

Amanita mivéa kolem tif az Ctyf tyma sestavenych z riznych stalych i externich
¢lent, kdy kazdy téchto tym1l pracuje na své hie pod vedenim autora. Tymy nemivaji vice
nez Sest lidi, coZ snizuje naroky na koordinaci. Nebyvaji ov§em ve stejném méste, jelikoz
si nepronajimaji spole¢né prostory, takze komunikace a diskuze probihaji skrze internet
a socialni sité. (Games.cz, 2016) Komunikace probiha v tymu i mezi nimi. Tymy i se
svymi rodinami se spolu vzdjemné setkavaji pouze na par dni jednou ro¢né, pii kterém
spole¢né hraji své hry a davaji rady kolegim. Hry byvaji testovany i jejich détmi, coz

nabizi cennou zkuSenost, jelikoz praveé pro déti jsou nékteré z nich zamysleny.

., Vizualni kvality her mu pomadhaji ohodnotit i jeho dvé malé déti. ,, Vytvarno i

XT3

hudba jsou pro nds diilezité, hry rucné kreslime i animujeme,* (Rozhovor

s Jakubem Dvorskym pro Cesky rozhlas, 2020)

1.4.3. Vizualni podoba

Amanita Design

Obr. 4 Podoba loga studia podle hry, v némz bylo pouzito

Pivod nazvu studia Amanita je latinsky nazev pro muchomurku ¢ervenou — Amanita
muscaria. Stala se nazvem spolecnosti pro svou libozvucnost. Jeji podoba se diky

videohram jako jsou Super Mario Bros stala herni ikonou. Také je prezdivana vizionaiska
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houba. Byla zvolena logem pro svou péknou a naivni podobu, uvadi Dvorsky. Podoba se

1isi dle vizualu hry, ve které je pouzit. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym Doupé.cz, 2018)

Vizudl her od Amanity je technicky velmi slozity a vyvoj obtizny, jednotlivé hry
se od sebe co do této narocnosti prilis nelisi, alespoii doted’. Herni prvky nebo pozadi byly
vétSinou nachazeny v redlném svéte, pak skenovany a vkladany do hry, pfipadné kresleny
rukou na papir cca o velikosti A2, ktery byl poté skenovan do hry. V piistich letech ovsem
bude oznamena nova hra, vyrabéna celd z papiru a poté odhadem nejspise focena
Vv ateliéru a implementovéna do herniho prostiedi. Od ostatnich se tim bude liSit nejen
finan¢ni, ale hlavné Casovou naro¢nosti. Postupem préace se tak podoba naptiklad jiné
nezavislé hie Lumino City (2014). Naptiklad prvky herniho prostiedi v herni sérii
Samorost byly vétsinou nahodou nachazeny venku, jelikoz bylo tvofeno mechem, travou
nebo vétvemi, jak uvadi ve svém rozhovoru Lachman (2021). OvSem jiz zminéna hra, o
které se posledni dobou mluvi, Phonopolis, bude skladana a lepena z papiru, lepenky a
jinych materiali. Setkdme se tedy s novym pfistupem pro toto studio. Ve své praci se o
Phonopolis nebudu dale zminovat, jelikoz neni vydana a neni ani 0znameno jeji datum

vydani. (Growing a Samorost, 2021)

Nekteré z jejich her, napiiklad Happy Game, Botanicula nebo Chuchel ovsem
byly vytvareny celé v digitdlnim prostiedi. Vysoka technickd naro¢nost a prekryvani
pouzitych vytvarnych metod tak neni pro studio Amanita Design pravidlem, ovSem je
typicka pro rukopis jejiho zakladatele Jakuba Dvorského. (Rozhovor s Jaromirem
Plachym pro Vision Game, 2021)

Pro celé studio je nejpodstatnéjsi praveé vytvarna stranka her. Tim, Ze autofi byvaji
zaroven 1 vytvarnici, tak definuji podobu svéta, ve kterém se hra odehrava, a nad ostatnimi
¢leny maji pravo veta. Své hry vytvareji podle své vize, bez ohledu na to, jak dlouho

vyvoj potrva. Dle oblibenosti ze stran hracii se studiu tento pfistup vyplaci.

1.4.4. Nastin riznych tituli

Hry od Amanity se vyznacuji svym citlivym svétem, jemnym humorem a detailnim

zpracovanim. Z tohoto ditvodu a také pro svijj potencidl k rozvoji logického mysleni byva
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vétSina z jejich her vhodna pro déti. Hraji je ovSem i dospéli, mimo jiné také pro nutnost

S 24

Hry od tohoto studia byvaji ve vyvoji mnoho let, nebot je kladen silny diraz na
jejich kvalitu. Obsahova slozka se vyrovna té audiovizudlni. I proto ziskala Amanita pro
své hry Chuchel a Creaks v letech 2018 a 2020 ocenéni od Ceska hra roku v kategorii
Audiovizualni zpracovani. Tento kladeny diraz je v tomto femesle spise vyjimka, nebot’
u videoher obecné byva Casto upfednostinovana vizualni slozka pted tou zvukovou a
v mnoha piipadech je zanedbéna i ta vizudlni. U her od studia Amanita Design je to pravé
specificka vytvarna stranka, ktera dle slov Jakuba Dvorského nejvice prodluzuje vyvoj
projektu. Byvaji uplatnény naro¢né vytvarné metody a maly tym, ktery na hie pracuje na
plny uvazek v prubéhu nékolik let. (Rozhovor s Jakubem Dvorskm pro Vortex, 2020)

Pravé vizual mize za Gspéch jejich her. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro CT2, 2010)

Posloupnost vytvaieni hry se lis§i podle autora, ktery na ni pracuje. Byva to
originalni napad nebo herni mechanika, ktera vede k dal§im, nebo naopak prvni muze byt
vytvarna podoba hry. Timto zplisobem vytvaii své hry naptiklad vytvarnik a animator
Jaromir Plachy. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020) Ve vétsing piipadu
vznika sama od sebe, jako jakasi vize svéta. Jeho (Dvorského) vizi je vytvaret pékné hry,

které lidi nadchnou a u kterych si odpoc¢inou. (Dvorsky, 2016)

Hernim Zanrem byly dodnes hlavné point and click adventury, ve kterych zalezi
piedev§im na prozkoumdvani svéta, a které nabizi spoustu ¢asu k pozorovani grafické

podoby. Herni mechanikou k progresu byva feSeni rtiznych hadanek neboli ,, puzzies “.

1.4.5. Platformy

Jejich videohry se nejlépe prodavaji pro telefony a tablety. Na téchto platformach ovsem
tolik nevynikne ona diimysIné propracovana vytvarna stranka ani hudebni a zvukovy
doprovod, takZze se doporucuje hrat je na vétSich obrazovkach s kvalitn€jSimi

reproduktory. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020)

Mobilni platforma Apple Arcade, podporujici hlavné vizualné zajimavé videohry,
si studio Amanita Design oblibila a pomohla mu zviditelnit, kdyz hru Pilgrims umistila

Vv den vydéni na vrchnich pti¢kach doporucenych her, a ziskala ocenéni Editor’s Choice.

26



Herni design Pilgrims je zamyslen jako mobilni hra, postavena na posouvani virtualnich

karet s postavami a objekty. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020)

Obecné se ale studio Amanita Design snazi byt multiplatformni. Zamér je, aby se
hry dobte ovladaly jak prstem na displeji telefonu, tak mysi u pocitace nebo packami
ovladace pii hrani na konzoli. Toto je dulezit¢jsi tim vic, ¢im vic je hra zndméjsi u nés i
ve sveété, autofi se tim snazi oslovit co nejvice hract a nabidnout co nejvice moznosti.
Nejvice to jde vidét u her Machinarium, oblibené nejvice v Rusku, a Creaks, ktera sklidila

velky uspéch ve Spojenych Statech. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020)

1.4.6. Publikum

Kromé dlouholetych hrach je Amanita Design i Jakub Dvorsky nejcastéji konfrontovan
pochvalami od nehracti. Diivodem byva pravé vizualni podoba, kterd oproti hernim
mechanikdm je na prvni pohled patrna a zaujme i lidi, ktefi nikdy pfedtim nic nehrali.
nez hraci, a tim padem jsou cennéjsi. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020)
Pravé recenze od déti jsou pro Jakuba Dvorského nejcennéjsi, kvuli jejich

bezprostiednosti a upfimnosti.

Autofi Amanity Design, které rozebiram v dalSich kapitolach, vytvéieji hry podle
sebe, a 0 momentalni trendy na videohernim trhu se zajimaji az ke konci procesu v ramci
vyladéni a zlepSeni, nikdy oviem nejsou penize na prvnim misté (Cesky rozhlas, 2019).
Jakub Dvorsky véfi v autorskou vizi, coz je opakem popularnich ,,AAA titult®, kterych
vyvojafi maji vlastni tym analytikd, ktefi zkoumaji herni trh a nékolik desitek tvirch zde
vyviji videohry podle poptavky. Videohru v tomto piipadé tak vytvaii spise trh nez autofi.
(Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020)

,U nds to skutecné funguje, protoze nase hry nestarnou tak rychle jako 3D
hry. Jesté po letech se prodavaji dobre, protoze t0 nejsou mainstreamové
tituly, maji svoji stalou hracskou zakladnu, a prosakuji tak ke spravnemu
publiku. Ziskat si takovou pozici trva léta letouci, ale své lidi si nas Zanr

dokaze najit.* (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Hospodatské noviny, 2021)
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1.5.  Jakub Dvorsky

Je Ceskym vytvarnikem, kreslifem, animatorem, programatorem, grafickym a
videohernim designérem a také zakladatelem studia zaméteného na vytvareni a vydavani

nezavislych hernich tituld.

Jakub Dvorsky ziskal obrovsky uspéch se svymi hrami na ¢eském 1 zahrani¢nim
trhu 1 proto, ze se siln€ drzi své vlastni filozofie, a to je ziistat vérny své autorské vizi a
délat hru podle sebe, a ne kopirovanim jinych popularnich tituld. Jeho prvotni hry byly
tvofeny vice intuitivné, diky tomu se zdaly vice surrealistické, dnes uz je proces tvofeni
profesiondln€jsi. Jeho proces postupného vymysleni byva oproti jinym autortim
pomalejsi. Delsi dobu nosi napady v hlavé, nez jsou tuzkou prfeneseny na papir a
zuzitkovany. Napady nechava delsi dobu uzrat, zatimco pracuje na jiném projektu, dokud
pro né nenajde vyuziti. Jeho hry jsou zfetelné ovlivnény tim, ¢im se zrovna zabyva.

(Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020)

,, O jeho napady byl zajem uz na Vysoké skole uméleckoprumyslove, kde studoval
filmovou a televizni grafiku. Vstupoval tam uz jako zkuSeny hrdc. ,, Nadchnul jsem
se tehdy pro tvorbu grafiky na PC a taky pro animovani. Animace mi prisla
nejblizsi pocitacovym hram, a tak jsem se rozhodl prave pro jeji studium,
priblizuje. Prvni dil hry Samorost vyrobil jako diplomovou praci a zdajem o ni
predcil jeho ocekavani. ,, Tehdy jsem si rekl, Ze bych se tim snad mohl i Zivit,

usmiva se. “ (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Cesky rozhlas, 2020)

Na vyvoji her ho nejvice bavi vymysleni a zakreslovani nového svéta, coz je podle
n¢j nejzabavnéjsi, nejkreativnéjsi, ale bohuZzel i nejkratsi usek vyvoje. Poté nésleduje
produkce, ktera sestava spise ze skladani jednotlivych ¢asti dohromady, aby spolu ptibéh
1 mechaniky davaly smysl. Nejméné zdbavna je konecné faze, nebot’ v ni vSe vidél, vse
vymyslel, a zbyva pouze marketing, dotaZeni technickych aspekti (napt. optimalizace

hry pro vice platforem) a vydani hry. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020)

Jakub Dvorsky, ktery dohliZi na v§echny tymy, poméha hlavné novéjSim ¢leniim
bez zkuSenosti pti vytvareni hry a nabizi rady k hernimu designu, ktery mél sam pii

vytvafeni Samorosta problém najit. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020)

28



Je ptekvapenim, ze Jakub Dvorsky jako hra¢ ptili§ nehraje adventury. Vyhledava
spise ty herni tituly, u kterych nelze hned prokouknout jeji mechaniky. Jednou z takovych
je napiiklad Outer Wilds, Darkest Dungeon nebo hry od studia Playdead (studio za hrami
Limbo nebo Inside). Dalsimi rysy jeho oblibenych videoher je silna atmosféra, urcita
naro¢nost hadanek, ale i klid a moznost prohlédnout si stylizovany vizual. (Rozhovor

s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020)

Série Samorost je pravé kombinaci poslednich dvou — obsahuje hadanky a puzzly,
ale snazi se byt relaxacni hrou, ve které¢ se neda prohrat a jakakoli moZznost, ktera povede
k vyteseni hadanek je spravna. Je komplikované udélat hru takovou, aby byla relaxacni,
ale pfesto zabavna a narocna, ale zaroven ne prili§ tézka. (Pfednaska Jakuba Dvorského

pro DevGaMM, 2016)

,,Jakub Dvorsky, pravdépodobné nejvlivnéjsi tuzemsky nezavisly herni designér,
zacal svou kariéru herniho vyvojare jesté na stiedni skole, kdyz kreslil grafiku pro
adventury z pocatku az poloviny 90. let. Poté pokracoval ve studiu na Vysoké skole
umeéleckoprimyslové a absolvoval ji projektem, ktery byl pozdéji vydan jako hra
Samorost v roce 2003. 44 Kratce nato se stal autorem tzv, zaloZil studio Amanita
Design, které se stalo jednou ze stdlic na poli designu. domaci i mezinarodni
nezavislé scény. Jejich vydani patii Machinarium, Botanicula a v roce 2016
Samorost 3, nejnovejsi dil série.45 Vsechny tyto tituly jsou hravymi a poetickymi
point-'n'click dobrodruzstvimi. Ackoli domdci popularita ranych ceskych point-
'n'click her byla castecné zpusobena pouZitim cestiny, hry spolecnosti Amanita
Design vyuzivaji Cesky jazyk, ktery je v nich zZadny slovni jazyk, misto toho
komunikuji prostrednictvim vizuadlni stranky, hudbou a gesty. Presto se jejich
osobity audiovizudlni styl a casté pouzivani kolazi poukazuje na bohatou tradici
Ceské ilustrace a umeni animace, kterou reprezentuji Jiri Trnka a Jan

Svankmager. “ (Svelch, 2018, str. 236)

1.5.1. Rana tvorba

Jakub Dvorsky byl uz jako dité zietelné ovlivnén ¢eskou animatorskou scénou, cemuz

ptispé€lo i jeho vysokoskolské studium v ateliéru animovaného filmu.
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Jak uvadi server KreativniBrno.cz: ,,...v roce 1997 maturoval na Gymndaziu na
tride Kapitana Jarose v Brné a ve stejném roce dokoncil vyvoj pocitacové hry
Asmodeus a Draci historie. V roce 2003 vystudoval na Vysoké skole
umeéleckoprimyslové v Praze pod vedenim prof. Jiftho Barty obor filmové

a televizni grafiky.© (Kreativni Brno, 2022)

Nejvice dojmti v ném vSak zanechali Karel Zeman (Cesky filmovy rezisér, loutkar

a animator), Jifi Salamoun (Sesky vytvarnik a autor pohadky Maxipes Fik), Bietislav

Pojar (Cesky scéndrista, rezisér, vytvarnik, profesor na FAMU a autor pohadky Pojdte

pane, budeme si hrat), Jurij NorStejn (rusky rezisér a animator), Tim Shafer (americky

producent pocitatovych her) a Fumito Ueda (japonsky designér videoher).

Na stiedni Skole mél se svym spoluzakem studio NoSense. V roce 2003, kdy

zavrsil studium na Vysoké skole uméleckoprimyslové, zalozil vySe zminéné videoherni

studio Amanita Design, kterou jiz diive pouZzival jako vlastni znacku pro grafické ucely.

(Dvorsky, 2014)

1.5.2.

Uz drive se ve studiu NoSense vénoval vyvoji videoher, napriklad titulu Draci
historie. | proto byla jeho diplomovou praci na UMPRUM pocitacovi hra
Samorost, ktera se posléze stala prvnim vydanym titulem nové zaloZeného studia
Amanita Design.“ (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Hospodaiské noviny,
2021)

Série Samorost

, V¥tvarna volba dodavad fikénimu vesmiru velmi vyrazny graficky rukopis.
Podobné i adventurni série Samorost (2003-20016) vtahne hrace do vizualné

surrealistického sveta. “ (Suvilay, 2018, str. 28 — ptelozeno autorkou textu)
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1.5.3. Samorost 1

Samorost byl soucast diplomové prace Jakuba Dvorského. Piivodné nebyl zamyslen jako
hra, vté dob¢é byl Dvorskym nazyvan spiSe jako interaktivni projekt. Pozd¢&ji byl
publikovan pro vetejnost a bylo mozné si jej zahrat v internetovém prohlizeci. Hra méla
velky uspéch a do roku 2014 si ji zahralo 20 miliond lidi. Tento uspéch byl silnou

motivaci pokracovat ve vytvareni videoher. (Dvorsky, 2014)

,Adventury jsou mozna zZanrem, ktery nejvice tézi z prinosu nezavislé scény,
zejména kategorie unikovych mistnosti, v nichz se hrac¢ musi dostat z uzaviené
mistnosti pomoci rady hadanek. Uchvatny, snovy vizual hry Botanicula (2012)

nebo série Samorost... “ (Suvilay, str. 104 — pielozeno autorkou textu)

Cely vizudl hry, situovany ve fiktivnim svété, je vytvofen formou koldze z
riznych ptirodnich materiali — mechu, kotfenti, kment, vétvi, travy, hub a liSejnik. Od
toho vznikl jeji nazev — Samorost. Jakub Dvorsky citil nejvétsi inspiracni zdroj v ptirode,
kde na vyletech a pii kempovani pofizoval makro fotografie. O svych hrach a o celém
vyrobnim procesu tvrdi, ze kazdy projekt ma svého vedouciho autora, ktery vymysli

koncept, ktery muze odrazet jeho osobni naladéni.

"Ja treba chodim rad do lesa, kde si vsSimam riiznych detailui. Z toho vychazi série

her Samorost..." (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Hospodaiské noviny, 2021)

., Clovek si nemusi moc vymyslet buhvijaké fantazie, protozZe tady na tom sveté
v§echno je, ta inspirace je nekonecna...Kdyz vidim dirku v néjakém dreve,
provrtanou od néjakého brouka, kterd nevim kam vede, tak si rikam ,,Co tam asi
Je, jak tam bydli“, vysvétluje Jakub Dvorsky, jak vzniklo termitist€ ve hie

Samorost 3 (Growing a Samorost, 2021)
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Obr. 4 Obrazek ze hry Samorost 1

1.5.4. Samorost 2

Samorost 2 byl vytvoren na stejnych principech jako jeho prvni dil, tentokrat ale s pomoci
animaci Vaclava Blina a hudebnim i zvukovym doprovodem Tomése Dvoiaka a Tomase
Dvoréka (shodou okolnosti maji stejné jméno, pozn. autora). VSichni jsou od té doby
stalymi ¢leny Amanity. (Pfednaska Jakuba Dvorského pro DevGaMM, 2016) Animace
jsou kreslené ve vektorové grafice, 12 snimku za sekundu. V pocitaci byl pak sestaven
dohromady klasickou ruéni animaci. Vaclav Blin je vytvarnik a animator — studoval

v ateliéru filmové a televizni grafiky na UMPRUM.
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Obr. 5 Obrdazek ze hry Samorost 2

1.5.5. Samorost 3

Vznikl az po videohie Machinarium (popsané v pristi kapitole), ktera byla svou délkou
prvni kompletni hrou od Amanity, a ktera jim zajistila pozornost vetejnosti i pro dalsi

pocin — Samorosta 3.

Obr. 6 Obrdzek ze hry Samorost 3
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Obr. 7 Skicy a Artbook pro Samorosta 3

Samorost 3 si ziskal pozornost svou propracovanosti nejen u nas, ale i ve svété.
Oproti prvnimu a druhému dilu vynika svymi detaily a statusem umélecky hodnotné a

vizualné zajimavé hry. (Pfednaska Jakuba Dvorského pro DevGaMM, 2016)

Jakub Dvorsky se na ném podilel jako herni designér. Jejich cilem bylo vytvorit
uvetitelny biosveét s okouzlujici atmosférou a prostiedim, kterd ale zaroven neplisobi
prilis komplikované. Aby se to podafilo, bylo dilezité ptidat i hudbu, kterou opét
zajisStoval Tomas Dvorak. Zarovenn méla obsahovat poutavy piibéh a puzzly, které¢ by
opét nemély byt ptili§ narocné na vyfeSeni. Puzzly, postavy, prostiedi i rizné objekty
byly vymysleny nejdiive na papite, kde vznikaly jako nacrty a skicy Jakuba Dvorského.
Notes s napady s sebou Jakub Dvorsky nosil vSude, takZe si mohl poznamenat napady
kdykoliv a kdekoliv, proto byly skicy abstraktni a ptsobily divoce, coz dobie ilustruje
proces, kterym napad ziskava konkrétni a stabilni podobu. Jednotlivé kresbic¢ky se potom
za¢nou pomysiné skladat dohromady a vymyslet se design pro kazdou ¢ast hry — jednu
scénu neboli obrazovku. Tento proces uz potom vznikd ve skuping, kdy se diskutuje o

kazdém napadu. (Pfednaska Jakuba Dvorského pro DevGaMM, 2016)
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Ve hie je pét riznych planet a 4 mésice plovouci vesmirem, pficemz kazdy z nich
je jiny, ale vSechny jsou vytvofené z pfirodnich materiali. OvSem v prubéhu vyroby
videohry se pouzivaly i rizné hudebni néstroje nebo zajimavé predméty nalezené bud’
Vv ptirodé nebo v industridlnich budovach, pokud jejich podoba nebo textura sedéla ke

scéné. Rozkreslené kompozice se potom digitaln¢ plni makro fotografiemi téchto objekti.

Obr. 8 Ukdzka procesu vymysleni kompozice pro Samorosta 3

Jednotlivé vrstvy jsou vytvafeny v programu Adobe Photoshop, kde se pfidavaji
a splyvaji do sebe jednotlivé fotografie. Plivodné planovali mit kolem tii vrstev v kazdé
scéné, ale nakonec to bylo kolem desiti. Hra je dvourozmérna, ovSem dojem
trojrozmérného prostoru tvoii paralaxa. Soubory s témito pridanymi informacemi
Vv textovém dokumentu sdileji s animatory, programatory a ostatnimi kolegy. Timto

za¢ina produkéni ¢ast. (Pfednaska Jakuba Dvorského pro DevGaMM, 2016)
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Obr. 9 Demonstrace pouziti fotografii ve hie Samorost 3

Vedoucim vytvarnikem byl sochaf a malif, Adolf Lachman. Proces vytvaieni
vytvarné stranky probihal v diskuzi mezi nim a Jakubem Dvorskym. Samorost 3 je svym
stylem i pouzitymi vytvarnymi metodami zcela odlisny od Machinaria. Adolf Lachman
kreslil navrhy pro Samorosta 3, ovsem zadny se nezdal byt dostate¢né¢ kompatibilni se
zamySlenou atmosférou hry. Byly napiiklad pfidavany obrazky opravdovych hub, které
se ovSem zdaly pfili§ slizké. Kresba tuzkou na papir také nefungovala a neplisobila
zamySlenym dojmem. (GDS, 2016) Nakonec zkusili kreslit digitalné, pfidavat textury
z fotek a pouzivat nejriznéjsi digitalni Stétce, coz fungovalo nejlépe a touto technikou
kolaze a textur je tvofena vétSina hry. Par hernich lokaci je ovSem vytvotfeno napiiklad

z plasteliny, kde fungovala 1épe nez fotky nebo digitalni kresba.
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Pozadi, kterych bylo v celé hie na 45, piisobi trojrozmérné a vytvari tak kontrast
S placatym sktitkem. Vytvotit vizual jedné tirovné (neboli lokace) v Samorostu 3 trvalo
zhruba mésic a pul (Growing a Samorost, 2021). Vétsinu prace okolo grafiky mél tedy na
starosti Adolf Lachman, ovSem nékteré Casti hry byly kresleny Jakubem Dvorskym.
Naptiklad vSsechny ukladané pozice, nebo dvé knihy, které se ve hie objevuji a které
obsahuji komiksové ruéné kreslené obrazky. (Pfednaska Jakuba Dvorského pro

DevGaMM, 2016)

Obr. 10 Modelace virovné z hliny ve hie Samorost 3

Cely vizual hry tak byl tvofen tfemi lidmi a jejich tfemi styly, Jakubem Dvorskym,
Adolfem Lachmanem a Vaclavem Blinem. Vizual je doplnén o hudbu Tomase Dvotaka,
pfezdivaném Floex. Jeho soundtrack byl vydany na vinylovych deskach, kterym obal
navrhl Jakub Dvorsky a realizoval Adolf Lachman. (Pfednaska Jakuba Dvorského pro
DevGaMM, 2016)
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1.5.6. Machinarium

Je dvourozmérna point and click adventura, pojmenovana po mechanickém mésté, ve

kterém se odehrava déj hry. V ném je cely svét obydleny roboty a hlavni postava, maly

robutek, ktery je vyhozen na skladdku, se snazi dostat zpét do mésta.
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Obr. 12 Urovné Machinaria v navaznosti na skicy
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Toto prostiedi plné rzi a skiipotu je svou povahou kontrastem k Samorostu. Nelisi
se ovSem jinymi svymi vlastnostmi, stejné jako u série Samorost jsou jeho prednostmi
nezaménitelnd atmosféra, puzzly, i pocit klidu, netypicky vizual a piijemna hudba, ktera
s nim ladi. Hra neobsahuje zadny dlouhy uvod, nebot’ Jakub Dvorsky, ktery byl na pozici
herniho designéra, je piesvédéen, ze je to jedno z negativ point and click adventur.
(Pfednaska Jakuba Dvorského na GDS, 2009)

Obr. 13 Podoba hiavni postavy Machinaria

...V pripadé Machinaria je to (inspira¢ni zdroj — pozn. autora textu) zase
fascinace sci-fi aroboti. Zdroven mdm rad pohadky a zjednodusené pribéhy
a Machinarium je presné takovym spojenim téchto dvou prvkii.” (Rozhovor

s Jakubem Dvorskym pro Hospodaiské noviny, 2021)

Cilem bylo vytvofit hru, kterd nebude piili§ jednoducha a kterd by byla vhodna
jak pro zkusené hrace point and click adventur, tak pro déti a nehrace, a neodradila ani
jednu z téchto tfi skupin bud’ svymi naroénymi nebo naopak nudnymi a snadnymi
hadankami. Je tedy pomérné t€Zka a z toho diivodu do ni byl vloZen navod, ktera se da
odemknout minihrou (minihra je jednoducha a kratka hra ve hie, ktera slouzi k oziveni
nebo odemknuti herniho obsahu). Navod je ve formé komiksu kresleného tuzkou. Byl
kreslen Adolfem Lachmanem, Jaromirem Plachym a Vaclavem Blinem. (Pfednaska
Jakuba Dvorského na GDS, 2009) a (Piednaska Adolfa Lachmana na Unie Grafického
Designu, 2016)
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Obr. 14 Podoba komiksového navodu v Machinariu

Hra méla pusobit rukodé€Ing, nikoliv umé&lohmotné, plastikové nebo trojrozmérné.
Oproti Samorostu je tak Machinarium kresleno ru¢né na papir. Kresby obstaral Adolf
Lachman, ktery kreslil pozadi kazdé lokace, ve vysledku je v celé hie kolem tficeti
pozadi. Je to velmi precizni malif a sochaf, ktery o rok pozdé&ji dokoncil projekt Paroboti
na podobné téma. Adolf Lachman je ovSem natolik preciznim malifem, Ze jeho navrhy
kreseb pro Machinarium byly pfili§ rovné a pfesné. Nejlepsi feseni, které nasli, spocivalo
VvV tom, Ze Lachman od té chvile kreslil vSechna pozadi levou rukou, coZ plsobilo tim
spravnym, podivnym a kostrbatym dojmem. Pozadi kreslena timto zplisobem tuzkou na
papir byla skenovana do pocitace a upravovana v programu Adobe Photoshop. Digitalné
se pridavaji barvy, stiny a textury. Co se ty¢e loga hry — vzniklo asi Sedesat riznych verzi,

jelikoz se nemohli shodnout, ktery vybrat. (Pfednaska Jakub Dvorského na GDS, 2009)
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Ptibéh se vymyslel, kreslil do notesti, a posléze skladal ze spousty ze zacatku
nesetfidénych drobnych napadl, ze kterych vznikaly lokace, hadanky a herni tkoly.
Samorost 1 a 2 vznikal pomérné zivelngji oproti Machinariu, kde byl zaujmut
profesionalnéjsi pfistup postaveny na vrSeni napadi okolo kostry pfibéhu. (Pfednaska

Jakuba Dvorského na GDS, 2009)

Hra obsahuje jemny humor, je tedy, stejn¢ jako vétSina her od studia Amanita,
vhodna jak pro dospélé, tak pro déti. Byla ve vyvoji tii roky v tymu Sesti az sedmi lidi,
nez byla vydana v roce 2009, sedm let pfed vydanim Samorosta 3. Do roku 2016 se
prodaly 4 miliony kopii, pfi¢emz je Steam sam oslovil. S podobou hry i prodejnosti jsou

tvirci spokojeni. (Games.cz, 2016)

Obr. 15 Mésto Machinarium
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1.5.7. Pilgrims

Néapad na mobilni hru Pilgrims vzesel ze hry Samorost 3, konkrétné z jedné hadanky, kde
se kombinovaly karticky u postavy Houbare. Diky desitkam riznych kombinaci karet byl
puzzle hravy, a piestoze spravné feseni bylo jen jedno, vSechna byla zabavna a vyzyvala
ke zkousSeni dalSich. Premisa Pilgrims spoc¢iva v tom, ze kazdé feSeni je spravné, a je na
hraci, kterou cestou se vyda. Coz vybizi k opakovanému hrani hry podruhé nebo i potteti.
Tento pfistup je odlisny od klasickych point and click adventur, kde byva pouze jedna
spravna cesta. Podle jejich statistik hraci skute¢né hraji 1 dvakrat, kdy podruhé uz
nehledaji nejlogictéjsi fesenti, ale vice se uvolni a jsou kreativnéjsi. (Rozhovor s Jakubem

Dvorskym pro Vortex, 2020)

Cela hra je designovana pro mobilni telefony. Da se ovladat pouze palcem a je
dobfte Citelna (ackoli opét nepouziva zadny text). Neobsahuje zbytecné detaily, které by
na telefonech nebyly rozpoznatelné a hra¢ by o né prisel. (Rozhovor s Jakubem

Dvorskym pro Vortex, 2020)

Obr. 16 Podoba hry Pilgrims
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1.6. Jaromir Plachy

Je vytvarnik, animator, ilustrator, grafik, ale hlavné herni vyvojat. Kresli také komiksy a
ilustruje knihy. Na vysoké skole studoval animovany film. Jeho prvni praci u studia
Amanita byla animace feCovych bublin v Machinariu. Jako diplomovou praci chtél poté
udélat videohru, takto vznikla Botanicula. Pfi hledani vlastniho vytvarného stylu a volbé
povolani ho velmi ovlivnila hra Samorost 2, kterou mel moznost hrat, kdyz studoval
stiedni Skolu. Ve svych hrach se snazi vyhybat textim, pokud to neni nezbytné nutné,
naptiklad pro menu nebo logo. Sam si vybira hry, které bude hrat, podle vizudlu.

(Rozhovor s Jaromirem Plachym pro Vortex, 2018)

1.6.1. Botanicula

Jaromir Plachy mival jako herni vyvojaf zpocatku spoustu népadi, ale neukotveny
vytvarny vyraz. Jeho rukopis se zacal formovat pozdéji. Botanicula je jeho prvni hrou,
kterou tésné nasledovaly Chuchel a Happy Game, pfi¢emz uréitou dobu vznikaly vS§echny

soucasné. (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Vortex, 2020)

Obr. 17 Podoba hry Botanicula
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Inspiraci pro Botaniculu ziskal, stejné jako Jakub Dvorsky, z pfirody. Pied
pfichodem do Amanity nemél s vyvojem videoher zadné zkusenosti. (Rozhovor

s Jaromirem Plachym pro Vortex, 2018)

Jaromir Plachy si fotil a prohlizel listy, ovoce, kiiru, vétve, které poté zpracovaval
Vv pocitaci. Tak vzniklo pét hlavnich hrdinti. To se pozdéji Plachému neosvéd¢ilo, jelikoz
musel animovat vSech pét postavicek misto jedné. Hry tvofil (a dodnes tvoii) z opacnému
konce, nez je obvyklé je tvorit — nejprve nakreslil celé postavicky i prostfedi, pak teprve
vymyslel piibéh hry. Jakub Dvorsky, ktery mu ¢asto radil, obrazky schvalil a doporucil
mu dal$i postup. Projekt se tedy mohl zacit realizovat. Plachy vse vytvaiel v programu
Flash, ovsem obrazky pozdé&ji musel zadit délat v Adobe Photoshop, protoze by hotova
hra nebyla podporovana pro tablety. Hra byla ve vyvoji 2 az 3 roky a stejné tak dlouho se
optimalizovala pro tablety. Kdyz hru zacinal tvofit, m¢la rozliSeni 640x420, ale kvuli
nutnému ptizpisobeni se technologickému pokroku vysla nakonec v rozliseni 1400x900.

(Rozhovor s Jaromirem Plachym pro Vision Game, 2021)
1.6.2. Chuchel

., Chci veselou hru* (Rozhovor s Jaromirem Plachym pro Vortex, 2018)

Chuhel je druhou hrou od Jaromira Plachého, ktera je spiSe souborem skeci, miniher a

vtipl, coz vychazi z jeho touhy mit vlastni animovany serial.

CHUGHEL

Amun\m Design

Obr. 18 Podoba hry Chuchel
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., Rychlym a spravnym resenim puzzlu se clovek miize ochudit o to nejlepsi, tedy o
vtip viude okolo. Uspéch hru posunuje od jedné obrazovky ke druhé, ale vy
nebudete chtit spéchat. Zmar a otdleni vam da totiz Sanci zasmat se znovu nebo
objevit vtip na druhou. Budete chtit vyhravat, ale i prohravat, vilastné zkouset
umi rozesmat a ty nejlepsi az k slzam. Rychly a perfektni postup je v tom pripadé

ponékud kontraproduktivni. “ (Ondiej Svéra, Level 284, str. 46)

V této fazi, kdyZ byl Chuchel nakresleny a pfipraveny pro praci programatora, se
stale optimalizovala Botanicula pro tablety, ale uz zacal vznikat 1 Happy Game.

(Rozhovor s Jaromirem Plachym pro Vision Game, 2021)

\ ;
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Obr. 19 Obrdazek ze hry Chuchel

1.6.3. Happy Game

Happy Game je posledni hrou od studia Amanita, ktera se distancuje od jejich dosavadni
tvorby svou Uzkostnou atmosférou. Jako jediné z her od studia Amanita neni vhodna pro
déti ani mladistvé, obsahuje totiz nasili, krev a smrt. Kromé toho se snazi vyvolat pocit
naléhavosti a stresu, to vSe situované ve snu malého ditéte. (Rozhovor s Jaromirem

Plachym pro Vortex, 2021)

45



Jaromir Plachy zprvu jen kreslil do notesu a jesté netusil, ze vysledkem bude
videohra. Opét mél hotové nejdiive obrazky, a teprve potom zacal s programatorem
jménem David Semik promyslet jeji d&j. V té dobé &etl Plachy knihy od spisovatele
Howarda Lovecrafta a sledoval horory a dramaticky serial Méstecko Twin Peaks. To vSe
silné ovlivnilo tuto hru, ktera se znatelné vice podoba hororu nez jeho piedchozi dila.
Pomoci jednoduchych animaci vytvoftil trailer, ktery poté ukazal Jakubovi Dvorskému,

ktery projekt podpofil. (Rozhovor s Jaromirem Plachym pro Vision Game, 2021)

Pavodni navrh byl, Ze podoba hlavni postavy bude ovliviiovana prostiedim, ve
kterém se pravé nachazi. Tak se nakonec nestalo a hlavni postava tak mé vétSinu hry
stalou podobu. Obrazky jsou opét kreslené v programu Adobe Photoshop. Ploskova
animace tvofena Plachym je zpracovana v programu Flash. Ty poté David Semik

importoval do programu uréenému k vyvoji her, Unity.

Obr. 20 Jeden z prvnich navrhit Happy Game

Obr. 21 Jeden z prvnich navrhit Happy Game
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Unity rozsifuje moznosti efektl, Ize v ném vytvofit mlhu, kuzely svétla,
problikavani svétla a rizné dalsi efekty. Mlha je textura v kuzelu svétla, kde se hybe a

prevaluje podle chiize hlavni postavy. Hra opét vznikala od zac¢atku do konce, stejné, jako

Botanicula nebo Chuchel. (Pfednaska Jaromira Plachého pro Gamer Pie, 2021)

Obr. 22 Obrdzek ze hry Happy Game

Obr. 23 Obrdzek ze hry Happy Game
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1.7. Radim Jurda a Jan Chlup

Radim Jurda je hlavni navrhat a vytvarnik u spolecné hry Creaks. Pivodné hra vznikala
jako diplomova prace Radima Jurdy, kterou posléze konzultoval s Jakubem Dvorskym,
ktery ji podpofil. Ten si pial, aby byla hra dokoncena, doplnil tedy tym o dalsi kolegy —

programatora, designera a dramaturga.

Jan Chlup ve hie tvofil interaktivni obrazy a grafiku. Ziskal jakozto student malby
cenny vhled do procesu, diky kterému dokazal brzy rozpoznat rozdil mezi tim, kdyz je
obraz malovan do prostoru galerie, a kdyZ je malovan k pouziti ve videohte. V prvnim
piipad¢ je k sobé umélec kriti¢téjsi, vtom druhém pouziva jiny jazyk 1 vyrazové

prostredky.

Obr. 24 Podoba hry Happy Game
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., Pravé vytvarné vzdelani — nejen jeho, ale i kolegii — stoji za celkovou atypicnosti
her od Amanity. Dvorského ctyri tymy Cerpaji z ceské animatorské skoly, z odkazu
Karla Zemana, Bretislava Pojara nebo Jiriho Trnky.* (Rozhovor s Jakubem

Dvorskym pro Cesky rozhlas, 2020)

1.7.1. Creaks

Hra je vypravéna beze slov. Aby byla i piesto srozumitelnd, byla vytvorena komiksova
d&jova linie, Citajici kolem tisici malych oken. Ty mély zvladnout odvypravét pribeh
samy o sob¢ bez jediného slova. Aby byly ozvlastnény herni mechaniky, byly do hry
pridany obrazy, které byly pozd¢ji zménény za obrazy interaktivni. S témi mize hraé
pomoci pacek manipulovat podobné jako s hraci skiiftkou nebo s posuvnymi prvky
Vv détské knize. Obrazy byly malované Janem Chlupem, technikou olejomalby na papir.
K vydani specialni edice hry také ru¢né namaloval i plakat o velikosti cca Al. (Rozhovor
Radima Jurdy a Jana Chlupa pro Vision Game, 2021)

Obr. 25 Fotka z tvorby tirovné v Creaks
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Ackoli je hra dvourozmérna, vytvaii dojem prostoru. Efekt pruhledu do hloubky
navozuje paralaxa — scéna totiz obsahuje nékolik vrstev, z nichz ta nejblizsi divakovi je
nejtmavsi a rdmuje obrazovku. Ve hie je pres Sedesat riznych pozadi, kterych ucel bylo
pusobit rukodéIng a nedigitaln€. Nejprve byla kreslena digitalné a poté diky prosvétlovaci
desce tuzkou a perokresbou na papir o velikosti A2. Perokresba byla potom lehce
vybarvena vodovymi barvami, coz zpusobilo, Ze se gelové pero na papiie mirné rozpilo.
Po vybarveni byla skenovana zpét do pocitade. Tim zacala postprodukce, ve které se
obrazky dodatec¢né vybarvily a ptidaly se textury. Komplikaci bylo u této metody mnoho,
postup byl zdlouhavy, objevovaly se deformace proporci po naskenovani a nebyly mozné
korektury pozadi, které byly potfeba. (Rozhovor Radima Jurdy a Jana Chlupa pro Vision
Game, 2021) Z téchto diuvodu byl tedy tento postup nahrazen kreslenim pozadi digitalng.
Vytvoftili si vlastné specidlni Stétce, podobajici se gelovému peru a vlastni textury
vodovych barev. Po tomto byla ostatni pozadi kreslena pouze v pocitaci, témef
K nerozeznani od téch vytvofenych na papife. Vyhodou prvni metody byla vodou
rozmyvana kresba a textura skenovaného papiru, které se pti prechodu na digitalni postup
pochopitelné vytratily. Pfechod ke kresbé v pocitaci se pozdéji ukazal byt spravnym,
jelikoz Creaks byl potom vydan i pro tablety a mobilni telefony, kterych obrazovka je

4

Obr. 26 Fotka z tvorby obrazu v Creaks
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SirSi nez monitory pocitacli. Celd hra musela byt pfiblizend — coz odkrylo chybéjici
pozadi, které ptedtim nebylo vidét. Diky digitalizaci byl proces zna¢né urychlen.

(Rozhovor Radima Jurdy a Jana Chlupa pro Vision Game, 2021)

Piivodni nézev byl Blick, ten jiz vSak byl obsazen. Jméno Creaks znamena
Vv anglictiné ,,skiipot™, a ma symbolizovat vrzani podlahy nebo dvefi. Zaroven je to

pojmenovani ptiserek, které se ve hi'e nachazeji.

,,Samostatnou kapitolou jsou pak ndazvy: Creaks se méla piivodné jmenovat Blick,
Samorost je pro cizince zcela nevyslovitelny a Chuchel dostal kompromisni cesko-
zahranicéni ndzev Cucel. “ (Rozhovor s Jakubem Dvorskym pro Cesky rozhlas,
2020)

Obr. 27 Obrdzek ze hry Creaks
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2. Didakticka ¢ast

Tato prace se ve svém zavéru kratce vénuje také pozitivnim vlivem videoher na détskou
psychiku a na jejich proces uc¢eni. Pfestoze se ji nezabyva dopodrobna, nabizi pohled na
kladné stranky modernich didaktickych prostiedkil, jakymi jsou pocitacové hry. Ty

navazuji na deskové hry, ze kterych Cerpaji pravidla i herni mechaniky.

2.1.  Didaktické prostiedky

Didaktické prostiedky se zatrazuji do vyuky, aby Zaci Iépe pochopili vyucovanou latku.
Mnou koncipovany didakticka prostfedek je hra. Mnoho autorti uvadi jeji pozitivni
ucinky pii pouziti ve vyuce, pii¢emZ neni omezeno veékem Zzaki ani vyuCovanym
predmétem. RUzné didaktické prostiedky jsou vyuzivany vSemi uciteli a v libovolné
vyuce. Mezi oCekavand pozitiva patii v prvni fadé ziskani védomosti a vylepSeni ¢i
obnoveni kladného vztahu k danému pfedmétu. Didakticka hra také uéi zaka kooperaci,

¢imz neptimo pozdvihuje klima ve tiid¢ a posiluje vztahy mezi zaky.

., Probouzi zdjem ditéte o uceni a vede k cinnosti vyvolavajici pocit naplnéni,
sebeuspokojeni, radosti, naplnénosti a uvolnéni. Pravidla a jejich dodrzovani
zvySuji ucinky didaktickeé hry. Didaktickou hru je mozno vyuzit u vSech vékovych
kategorii. “ (Duri¢, 1997 in Krémova, 2018)

Didakticka hra zprostiedkovava zadkim ucebni latku srozumitelnéji nez jiné
didaktické prostfedky. Sou€asné si Zaci nemusi uvédomovat, Ze cilem hrani hry je
pfedevsim osvojovani védomosti, ¢imz se zvySuje efektivita hrani. Je zaujiman moderni
ptistup ucitele jako moderatora diskuze zaku ve tfidé. Pedagogicky slovnik definuje
didaktickou hru jako ,, analogii spontanni ¢innosti déti, kterd sleduje (pro Zdaky ne vidy
zjevnym zpusobem) didaktické cile...Jeji prednosti je stimulacni naboj, nebot probouzi
zajem, zvySuje angazovanost Zakit na provadenych cinnostech, podnécuje jejich tvorivost,
spontaneitu, spoluprdci i soutézivost, nuti je vyuzivat riiznych poznatkit a dovednosti,
zapojovat Zivotni zkusSenosti. Nekteré didaktické hry se blizi modelovym situacim z

realného Zivota. *“ (Mares, 2003)
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Obecné se didaktické prostiedky déli na materialni a nematerialni. Deskovéa hra
s vyukovym potencidlem je materialni. Je to pfedmét nebo skupina predmétt, slouzici
didaktickému ucelu a pomahajici uciteli k naplnéni vyukovych cilt. Dal$i materialni
prostiedky jsou podle V. Rambouska (2014) metodické a ucebni pomiicky, zafizeni,
technika, skolni potteby a vyukova prostiedi. Didaktické hry se dale déli na hry s pravidly
a bez pravidel. Hry s pravidly, jakou je i mnou koncipovana hra, se déli na pohybové a
védomostni. Védomostni hry stavi do popfedi rozvoj rozumovych schopnosti.

(MiSurcova, 1980)

., Miizeme také uvést rozdeleni her podle délky trvani na dlouhodobé a kratkodobé,
dle mista konani napriklad v klubovnach nebo ve tridach. Dale pak z hlediska
cinnosti jako je vedomostni hra, pohybova hra a z hlediska hodnoceni dle kvantity

nebo kvality. “ (Manak & Svec, 2003 in Kolagkova, 2014)

Ackoli je ve vétSiné predmétd pouziti didaktickych pomiicek doporucene,
v pfedmétu Vytvarna vychova se to da povazovat za nutnost. V tomto ptipad¢ je potieba
spousta predstavivosti ze strany zaki 1 ucitelti, nebot’ vyucovana latka sah4 hluboko do
nasi minulosti. Vyuka je nezbytna k tomu, aby si vytvofili vztah k nasi kultufe a historii.
Vytvoieni tohoto vztahu k d&jinam muiiZe byt obtizny ukol. Zakam ji ale dokaze priblizit
hra. Nejen deskové, i pocitaCové hry skryvaji obrovsky potencial, kterym byl jiz objeven
na vysokych Skolach. Na Masarykové univerzit¢ v Brné se pii vyuce geografie a déjin
vyuziva pocitacova hra s jménem Kingdom Come:Deliverance, ktera se odehrava z dob
vlady Véclava IV. (CT24, 2018)

., Didakticka pocitacova hra je software umozZnujici zabavnou formou navozovat
cinnosti zamérené na rozvoj osobnosti jedince. Didakticka hra realizovand
prostrednictvim pocitace je cinnost jedince (Ci jedincu), ktera md podstatu ve
virtudlnim prostredi simulovaném pocitacem a primdrné spocivda v rozvoji
osobnosti, pricemz dle svého zaméreni miiZe poskytovat zabavu, odreagovaini

nebo relaxaci ““ (Dostal, 2009).
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2.1.1. Gaming ve vyuce

Rada autorti definuje gamifikaci jako uZiti hernich prvka a technik herniho designu v
nehernim kontextu. (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) (Deterding, Sicart,
Nacke, O'Hara, & Dixon, 2011) Pticemz tyto prvky se tykaji her deskovych i
pocitacovych. Je to v podstat¢ sada hernich pravidel a mechanik, které jsou pro né
typicke.

., Herni prvky miizeme definovat jako sadu stavebnich kamenii a funkcionalit, které

Jjsou uzivany ve hrach. “ (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011)

Videohry se vyvinuly do podoby, jakou zndme dnes, hlavné za ucelem
V roce 2020 dosahly rekordni trzby 5.32. miliardy K¢, jak uvadi ¢esky server s videoherni
tematikou CzechCrunch (2021). Uz davno vsSak nejsou videohry pouze tim. Jak bylo
feCeno v uvodu prace, videohry zasahuji do nékolika védnich oborti, mezi nimi 1
psychologie nebo pedagogika. Miize byt tedy vitanym didaktickym prostftedkem a
zpestienim vyuky na zakladnich, stfednich i vysokych Skoléach.

, Hry jiz dnes neslouzi pouze k zabave, ale maji mnoho viastnosti, diky nimz Ize
rozvinout schopnosti a dovednosti u zakii. Tento typ her ma sva pravidla, mimo
didaktickych ucinkii tak miizeme pozorovat i vychovné a vzdélavaci ucinky, Zaci
musi dodrzovat pravidla, upeviuji se vztahy mezi nimi a podporuji socializaci

mezi #dky. * (Manak, 1997 in Kolatkova, 2014)

Studovat herni design nebo pocitacové hry lze nyni uZ na ctyfech z naSich
univerzit, véetné FAMU a Univerzity Karlovy a stejny pocet oborii potom obsahuje ve
svych osnovach podobné predméty. Vyroba a design deskové hry je dobrym startem pro
vyvoj hry pocitacové, kterd je, co do uvedeni do funkéniho stavu, mnohem
komplikovanéjsi. Proto se na zminénych nov€ otevienych oborech pii studiu

pocitacovych her vychézi z her deskovych, napt na Stfedni Skole uméni a designu v Brné.
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2.1.2. Priklady z praxe

Na toto téma vzniklo uz mnoho bakalatskych i diplomovych praci, ¢lankt na internetu i

v odborné literatuie. Jejich pozitivni vliv na zaky a jejich vztahy se neda popfit.

Server Lidovky.cz (2016) cituje vyjadieni Ministerstva Skolstvi: ,, VyuZiti her ve
vyuce miize byt vphodou pri hodinach skupinovych praci, uci reSeni problémovych

vyjadrit sviij nazor. ** (Lidovky.cz, 2016)

Viktorie Odehnalova koncipovala svou diplomovou praci okolo své deskové hry,
kterou ptedstavila v ramci praktické ¢asti. Byla pozorovatele, moderatora 1 hrace zjistila,
ze jeji deskova hra napliiuje vyukové cile a hra tak byla v tomto ohledu tspé$na. Podobné
jako prace Viktorie Odehnalové, 1 deskova hra v diplomové praci Sabiny Krémové splnila

poZadavky, které si stanovila.

., V nasi Skole jsme realizovali projekt Ucitelé sobé — vyukové programy v Game
Maker pro druhy stupen, v ramci néhoz jsme navazali spolupraci s Game Maker
komunitou v Ceské republice... V ramci navizané spoluprace byly vytvoreny dvé
vyukové hry, spise jako ukdazka toho, Ze pokud ucitel ma svou konkrétni predstavu
toho, co chce ve vyukové hie mit, Ize najit zpusob, aby to Sikovni programatori

vytvorili a otestovali. “ (Naske, 2009)
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3. Prakticka ¢ast

Cilem praktické casti bylo vytvofit prototyp deskové hry, ktera by méla edukativni
rozmér a byla tak vhodnym didaktickym prostfedkem pro pouziti ve vyuce. Tato deskova
hra ma naucit zdky novym védomostem zdbavnou formou a vyuzivat u toho poznatki z
gamifikace. Na co jsem se ovSem zaméfila nejvice je umélecka hodnota této hry. Pfi
vyrobé byly kombinovany riizné postupy a vyuzivany rizné znalosti. Je tedy na pomezi
didaktické teorie a vytvarna, ¢imz se stala vychodiskem mého studia vytvarné tvorby na

Pedagogickée fakulte.

3.1. Deskova hra

Nazev mé deskové hry je Temple Tycoon. Je tedy piesahem od deskové hry
Kk poc¢itatovym, nebot” série pocitatovych Tycoon her odstartovala kolem roku 2000 a
dodnes je velmi popularni. Tycoon hra je vétSinou pocitacova, konzolova nebo mobilni
hra, ve které se hra¢ ocita v roli magnata, ktery ma za tikol néco postavit. VétSinou to
byva mésto, zabavni park nebo zoo. V mém piipadé je to mnozstvi pamatek ve volitelném
stylu, které musi hra¢ postavit, aby se dostal do cile. Hra se tedy pohybuje okolo

architektonickych slohti, konkrétné je to romansky sloh, gotika, renesance a baroko.

3.1.1. Didakticky potencial

Nyni je koncipovana pro dva hrace, ale v budoucnu by se s piidanymi komponenty dala
hrat i ve ¢tyfech lidech. Umoziiuje to tedy Skole vlastnit mensi pocet kusu této hry, a
presto ji poskytnout vSem zakdm. Jelikoz je hra mifena do minulosti, do obdobi 10. az
18. stoleti, je vhodna spise pro druhy stupen, tedy 11-15 let. V tomto véku by zaci méli
byt 1épe schopni cilené pouZivat svou piedstavivost. Nevylucuji ovSem jeji uZitenost pii
pouziti ve vyuce na stfednich Skolach se star§imi détmi, pro které by byla tato hra téz
pfinosna. Hra je vhodna pro predmét vytvarna vychova nebo jiny predmét, ktery zahrnuje
uceni se o architektuie. Ma potencial dosdhnout vzdélavacich cili. Konkrétné:
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Kognitivni cile:
74k dokaze vyjmenovat nékteré poznavaci znaky daného slohu
74k dokaze pojmenovat nékteré dekoraéni prvky pouzivané v daném slohu
74k dokaze vyjmenovat nékteré Seské pamatky daného slohu
74k dokaze chronologicky sefadit zmifiované slohy
Afektivni cile:
74k si ziska vztah k architektonickym slohiim
74k se dokaze sam rozhodnout, ktery postup je pro vitézstvi ve hi'e nejvhodnéjsi
74k dokaze uznat prohru
74k se nauéi jednat sam za sebe
Z4ci se zvladnou domluvit pfi volbé slohu, ve kterém chtgji stavét
Senzomotorické cile:

74k rozviji svou predstavivost

3.1.2. Zhotoveni

Temple Tycoon jez poloviny zhotoven profesionalni firmou (vytisknuta hraci deska a
hraci karty, gravirované mince) a z poloviny zhotoven manualné (krabice, kostka a
domecky). Je tedy uméleckym vyrobkem, ktery je vhodny pro individuélni pouziti. Pro
hromadné pouziti ve Skolach by ale musel byt tento prototyp dale upraven, ¢imz by klesla

jeho umeélecka hodnota zdroven s finanénimi a ¢asovymi naklady na vyrobu.

Tématem jsou, jak bylo zminéno architektonické slohy, jmenovité pak romansky
sloh, gotika, renesance a baroko. V téchto stylech hra¢ stavi své stavby. Hra ma vytvaret
pfijemnou ale soutéZivou atmosféru, ptsobit uméleckym dojmem a zaroven spliiovat
stanovené didaktické cile. Pfi testovani byly zjistény chyby, které tomuto branily a které
byly pozdé&ji opraveny. Hra je ve svém provedeni pln€¢ schopna naplnéni vsech cilu, které

jsem stanovila a zaroven plisobi umélecky a profesionalné.
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3.1.3. Herni komponenty

Hernimi komponenty jsou v tomto ptipad¢ hraci deska, karty, kostka, mince a domecky.

Hraci deska je kartonova deska o velikosti A3, na které je vytistén herni plan
S vymezenymi misty rozmérd karet. Na herni plan se pokladaji dals$i komponenty —

mince, domecky a karty.

Hraci karty byly digitalné nakresleny a poté vytisknuty o velikosti 100 x 56 mm.
Je vice druhii karet. Prvni jsou karty Obchodnika a Zlodéje. Ty maji dvé licové strany —
zaci si mohou vybrat, ktery z Obchodniki nebo Zlod€jii se jim zamlouvat vic a tou stranu
jipolozit nahoru na hraci plochu. Dvé licové strany nemaji ptimy vliv na hru, slouzi pouze
jako ptidana hodnota. Dal$im typem karty je Stavivo, Pojivo a Vyzdoba. Stavivo i Pojivo
slouzi ke stavbé a hra¢ na kazdou stavbu potiebuje obe. Vyzdoba jsou dekorativni prvky

mnoho riznych karet od kazdého slohu a v rizném poctu.

Grafickym stylem, ve kterém je nakreslen herni plan a karty je mym vlastnim
stylem. Objekty na kartach maji cerné oramovani — anglicky je nazyvan ,, lineart “. Karta
je koncipovana tak, ze obrazek (pamatka, dekorace) je vzdy spise dole, a nahoie je nazev.
Karta je velmi prehlednd, neobsahuje zddné prebytecné informace a nabizi tak kvalitni

., user experience “ neboli uzivatelskou zkusenost s orientovanim se ve hte.

3.1.4. Navod ke hie

Po rozlozeni hry na hernim planu hra za¢ina zvolenim si zakazky na stavbu. To znamena,
ze si kazdy hra¢ vezme prvni kartu z volitelného balicku. Nelze zvolit jeden sloh pro oba

hrace. Pokud dva hraci chtéji stejny sloh, musi se domluvit na kompromisu.

Po zvoleni zakazky pokracuje hra vZdy ve dvou tazich v jednom kole kazdého
hrace. Hra¢ hodi kostkou, ktera mé4 na sobé tfi pismena. Kazdé pismeno symbolizuje
dostupné zbozi u obchodnika. S pro Stavivo, P pro Pojivo a V pro Vyzdobu. Kazdy hrac

potiebuje minimaln¢€ jednu kartu od kazdého zbozi, aby zvladl zakazku splnit.
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Pokud obchodnik zbozi ma, hra¢ ho mize za uvedenou cenu koupit (v ptipadé
Vyzdoby ho vyhledat v patfiéném bali¢ku karet) a polozit do skladu. V nésledujicim kole
pak mize zbozi polozit na stavbu nebo zakoupit dalsi kus daného zbozi, ne vSak zbozi
jiného. Pokud hra¢ potfebuje jiné zbozi, nehazi kostkou znovu. Kostkou hazi vzdy na
zacatku svého kola, coz se pocita jako jeden tah. Ve druhém tahu mize koupit dostupné

zbozi, krast nebo stavét.

Pokud obchodnik zboZi nemé (tzn. na kostce spadlo pismeno s nespravnym
zbozim), hra¢ ho mize bud’ ukrast ze skladu nebo stavby protihrace. Kradezi zbozi mize
hra¢ protihrace zdrzet nebo mu znemoznit vyhru. Pokud hra¢ nechce krast, mize stavét
(tzn. pfemistit kartu ze skladu na stavbu. Dokud vSechny karty potfebné k dokonceni
zakazky nejsou polozeny na misté stavby, nelze stavbu dokoncit. Maximalné 1ze polozit

dv¢ karty na za jedno kolo, tedy jednu v kazdém tahu.)

Ve druhém kole plati pro druhého hrace stejna pravidla. Ma dva tahy — kdy

vV kazdém muze bud’ nakupovat, krast nebo stavét. Opét smi hazet pouze jednou za kolo.

Cilem hry je dokoncit stavbu takového mnozstvi pamatek, aby za jejich odmény
se hra¢ dokazal dostat do cile diive nez protihra¢. Pokud hrac ptijde o vSechny své penize

a je mu znemoznéno jakkoli pokraovat, vyhrava protihrac.

Konkrétni navod s grafickym provedenim pro hrace je zahrnut v krabici hry.

3.2.  Ucel

Jak jiz bylo feceno, pocitatové hry obecné vychéazeji z hernich mechanik her deskovych.
Tato deskova hra je tedy dobrym vychozim bodem pro mé ambice v navazujicim

magisterském studiu pii vytvareni pocitacové hry v rdmci diplomové prace.
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4. Ptilohy

Fotogafie komponentti deskové hry a fotografie z testovani.
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Tato prace dikladné prozkoumala rizné nazory autort studia Amanita Design i hra¢t na
jejich hry. Bylo nahliZzeno na rozli¢né vytvarné metody, technologie a postupy. VétSina
autorll je toho nazoru, Ze manualni prace s papirem je piijemnéjsi a tradi¢néjsi, ale
pracnéjsi. Digitalni postup byl rychlejsi, ale jeji tviirci pfisli o nékteré detaily. Tyto detaily
vSak nebyly tviirci oznaceny za dulezité, ani neupozadily autorovu vizi. Tento kompromis
mezi autorem a pouzitymi technologiemi zajistil dostatek ¢asu pro produkci a vedl
K uspésnému vydani hry. V ramci toho se ukazalo, Ze studio Amanita Design dba na
nazory hracl i1 recenzentl, ovSem az po vydani hry, ne pfed nim, jako to délaji
velkorozpoctova studia. Jejich hry tedy tvoii pouze autor sam, nikoliv trzni poptavka.

Maji tedy Uplnou kreativni svobodu, ale zaroveinl dostatecny zisk pro tvorbu dalSich her.

Cestou za uspéchem podle studia Amanita Design je tedy néasledovani své vize
jakozto autora. Byly zjistény kliové postupy, které je tieba dodrzovat pii tvorbé
videohry, pokud tato ma byt aspé$na a autor spokojeny. Jednou je neustupnost vuci
ostatnim lidem, ovSem vitana diskuze mezi autorem a jeho tymem. Mezi dalsi patii
orientace na svij napad a ignorovani poptavky videoherniho trhu. Vyznamny je také

svou vizi. Jeji autofi zkratka vytvareji hry, které uz si pak samy najdou své publikum.

Vysledkem mé bakalaiské prace je tedy vyvozeni pomysiného stiedu pfi tvorbé
pocitacové hry, a tim je kompromis mezi autorem a dostupnymi technologiemi, nikoliv

vSak mezi autorem a trzni poptavku.
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