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UvoD

Zvolené téma bakalarské prace jsem si vybral na zakladé hlubsiho sebevzdélani v obo-
ru, ktery pro mé hodné znamena. Technologie jde neustale kuptedu. Platformy pro in-
teraktivni zabavu se neustale vylepSuji a stejné tak i produkty, které na nich Ize ovladat
a vyvijet.

Ijajsem byl, od svych mladych let, spokojenym spottebitelem téchto zabavnych aplikaci.
Tento zptisob zabavy ma velky ohlas u mladsiho publika. Tak jako rodi¢e vychovavaji své
déti, mize ve volném Case ovliviiovat jejich vyvoj kterakoliv pocitacova hra, ¢i vyukova
aplikace. Tim padem, se tato interaktivni dila stavaji pevnou soucasti kazdé rodiny.

Cim vice jsem poznaval kouzlo interaktivniho svéta zabavy, tim vice jsem touZil po
tom ho ovladat. Kazdou pocitacovou hru ¢i interaktivni vizualni dilo jsem zacal brat
jako urcity druh uméni. Tvorba vlastniho projektu byl idealni zptsob jak vyjadiit svoji
mySslenku, pocity, ¢i upozornit na urcitou problematiku. Zacal jsem se proto vénovat studii
vyvoje pocCitacovych her, kde jsem se zaméfil na vizualizaci jednotlivych hernich prvka.
Zde jsem mohl uplatnit svoji dlouholetou zkuSenost v oboru digitalni malby. Samotnou
vizualizaci jsem vSak chtél posunout jesté krapet dal. Chtél jsem hry pochopit.

Studiem na pedagogicke fakulté jsem se dostal jesté blize k samotné formé vyuky. Mohl jsem
spojit zkuSenosti s postupem vyuky s vlastnimi poznatky. Tvorba pocitatové hry a samotné
pochopeni softwaru, ve kterém hra vznika, je velice komplexni. Sklada se nejen z vizualni
formy, ktera tvoii veskery “viditelny” obsah na vasi obrazovce, ale predevsim ze sité protkané
kody a prikazy, které prenesou vase pohyby na klavesnici a mysi do svéta, ktery se zrovna
nachézi ve vasem monitoru.

Aby mohla vzniknout kvalitni hra/aplikace, ktera bude pozitivné ovliviiovat vas a vase
déti, musi se nékdo naucit kvalitni hru/aplikaci vytvorit.



1 CILPRACE

Hlavnim cilem bakalarské prace je z pedagogického hlediska studovat, porovnat a zhod-
notit zpisoby tvorby interaktivnich hernich dél v dostupné litratute, zt€zejni pro odveétvi
herniho designu.

Nasledujici body jsou:

- nastudovani dulezitych soucasti vyvoje pocitacovych her a herniho konceptu

- pruzkum zakouti svéta 2D a 3D herniho designu

- ziskani povédomi o ostatnich odvétvich herniho prumyslu, kterych se stava designér
soucasti, jako je audio design, moznosti hardwaru a softwaru, programovani, business, apod.

- porovnani vhodné literatury pro studium jednotlivych designérskych odvétvi



2 METODOLOGIE

Bakalarska prace obsahuje vyzkum nékolika literarnich dél, s cilem vyvodit vhodné pos-
tupy prace v riznych designérskych odvétvich tvorby pocitacovych her.

Bakalarska prace se sklada ze tii hlavnich ¢asti. V prvni ¢asti se vénuji vyzkumu jed-
notlivych vybranych okruhti vyvoje pocitacovych her. V druhé Casti jsou rozebrany de-
signerské pozice a jejich role v tvorbé interaktivniho dila. V treti ¢asti vybiram vhodna
literarni dila pro jednotliva designerska odvétvi.
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3 ZKOUMANE OKRUHY

V této kapitole se vénuji rozboru sté€zejnich prvka, které spolecné tvori interaktivni herni
dilo.

3.1 Herni koncept a jeho design

Herni koncept obsahuje klicové informace potiebné k vytvoreni projektu. Herni designéfi
stanovuji zakladni pravidla, kterymi se bude vyvoj hry fidit. Kazdy herni koncept zacina
mySlenkou. Tato myslenka je pfetvofena do designu (vizualniho vystupu). Ten se stava
zakladnim stavebnim kamenem pro vyvoj interaktivniho dila.

Nicolas Alejandro Borromeo v knize Hands-On Unity Game Development, pfirovnava
herni koncept k planovani nového domu architektem. ,, A game’s design is like a blueprint
for a house. You would not consider building a house without a blueprint, and it is an equal-
ly bad idea to develop a game without designing it first.“ (2020, s.18) Designér zpocatku
vypracovava jednoduché nacrtky a skici. Posléze ztvartiuje detailni formu véci vzhledovych
1 funk¢nich, véetné umisténi do krajiny apod. Vystupem je pak architektonicky plan, podle
kterého lze plné funkéni diim postavit.

Moderni pocitatové hry vznikaji i zasluhou jednotlivcl. Vétsi projekty vsak vytvari
ucelena herni studia s vicero zaméstnanci. Pouhé okrajové nastinéni, jakym zptisobem by
mohl budouci projekt vypadat, tedy zdaleka nestaci.

Borromeo vysvétluje, ze herni koncept uz od pocatku co nejlépe dokumentuje proces
vyvoje finalniho dila. Pfi procesu se sice modifikuje, to ano, ale pro vyvojare projektu
funguje jako pevna puda pod nohama. (tamtéz, s.18)

Jesse Schell (The Art of Game Design - A Book of Lenses, s.28) vysvétluje samotny herni
koncept jako spletitou sit’ tvofivosti, psychologie, uméni, technologie a obchodu. Tyto
aspekty jsou Uzce provazané. Pokud se zméni jeden prvek, ovlivni tak vS§echny ostatni.

3.2 Obecné znalosti herniho designéra

V této podkapitole jsou rozebirany znalosti a zajmova odvétvi herniho designéra. V knize
The Art of Game Design - A Book of Lenses poklada Jesse Schell otazku, ,,Jaké schopno-
sti potfebuje herni designér?* (2008, s.2) Uvadi zde jednoduchy seznam tloh, ze kterych
si nékteré trochu rozvedeme.

3.2.1 Animace - Richard Williams si ve své knize Animator’s Survival Kit hraje s otazk-
ou, ,,pro¢ vlastné animovat?* (2009, s.11) Na skutecnost, kterou vSichni védi, ze ptirava
tohoto velkého mnozstvi kreseb a pozic je narocna prace, odpovida po svém. NaSe prace
se odehrava v Case. ,,Mame moznost vzit nase nehybniny a rozvinout je v nové dimenzi.
Vidét jak série naSich kreseb oziji a zacnou se prochazet, je fascinujici zazitek.“ Popisuje,
jak uzasny moment je vidét kresby chodit a mluvit. Vytvorit charakter ktery chodi a mlu-
vi, ale predevsim vypada, ze dokaze premyslet, je nad miru vzrudujici. (tamtéz, s.11)
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Animace znamena ,,oziveni”. Mohli bychom si zde pohovofti o par historickych dilech,
ktera mela revolucni dopad na vyvoj animace. V roce 1932 vytvotil Disney prvni plné
barevnou kreslenou pohadku Kvétiny a stromy. V dalSich péti letech se objevila 77i mald
prasdtka a Snéhurka a Sedm Trpaslikii. Disney se zde povedlo vytvofit opravdu uvéfitel -
né osobnostni rysy jednotlivych charaktert, s kterymi se mohlo publikum ztotoZnit, zam-
ilovat se do nich, nebo je naopak nenavidét. Snéhurka a Sedm Trpaslikt byl prvni plné
animovany celovecerni film. Disney se podafilo vytvofit toto dilo v rekordnim Case a fika
se, ze mnozi z umélc, ktefi na filmu pracovali, se z usilovné prace posléze zotavovalo
v nemocnici. (Animator’s Survival Kit, 2009, s.19) Po druhé svétové valce a nastupu
televize, se pod tlakem masivnéjsi produkce animovanych poradi, zacala zjednoduso-
vat stylizace 1 samotnd animace. V padesatych letech vznikala studia jako UPA v Hol-
lywoodu, jejichz dila byla graficky sofistikovangjsi a jejich animace méné realisticka.
(tamtéz, s.20) V poslednich letech, kdy se z Siroka uplatiiuje pocitacova animace, se vraci
1 dfive naro¢né styly animace. Nové technologie tak pomahaji vmisit do hlavniho proudu
animovanych poradua a videoher rozli¢né styly a postupy animace. Varieta kvality a kvan-
tity se tedy 1 v mainstream médiich udrzuje stale Siroka.

Jako ptiklad pro kategorii Cisté 2D animace bychom mohli zatradit nékteré tituly od
znamého Ceského studia Amanita Design. Ve videohte Machinarium jsou podklady pro
pozadi i1 charaktery, pfeneseny Cisté z kresby na papir. Grafikem, ktery ma kresby na
svédomi, je Cesky vytvarnik Adolf Lachman. Zajimavosti je, Ze se autofi snazili svét
machinaria udélat, jako kontrast s roboty, rozevlaty a kiivolaky. Adolf byl vSak se svoji
technikou kresby tak precizni, ze musel zacit kreslit levou rukou, 1 kdyz byl pravak, aby
byl vystup vice uvolnény a pusobil vice rukodélné. Charaktery se ,, nakosti” a jejich
Casti se vuci sobé€ rozpohybuji. Soucasti efektt ve hie, jako je napiiklad para a elektrické
vyboje, jsou z vétSiny tvoreny tzv. frame by frame animaci. (Kazdy jednotlivy snimek je
kreslen/upravovan zvlast, jeden po druhém.) DalSi hfickou od studia Amanita Design je
Samorost. V ted’ uz tfetim dilu Samorosta vznikaji levely kresbou na papir, skenovanim,
naslednym mattepaintingem a dalSimi Gpravami.’

V modernich pocitacovych hrach se vyskytuje nespocetné mnozstvi pohyblivych ob-
jektu a predevsim charakterd, které se designer pomoci animace snazi piivést k zivotu.
(The Art of Game Design, 2008, s.2) V pocitacovych hrach se tak jako v animovanych
filmech uziva podobnych technik animace. Modernim hernim titulim dominuje 3D
pocitaCova animace, ale rizné , artové” indie tituly se Casto snazi uchvatit hrace osobi-
tou stylizaci a Casto 1 nezvyklou formou animace.

V piipadé€ vyvoje loutkové stop motion animace zde vystupuje projekt Jsme si o smrt
bliz od autorky Bary Anny Stejskalové, kde byla vyuzita i moderni technologie 3D tis-
ku, kterého se zhostil Ondiej Slavik ze studia DIVIZE.?

Jednim z hernich projekti, které by bylo vhodné zminit je videohra 7The Neverhood od
Dreamworks Interactive. Na vyvoji této videohry se podilel i sam Steven Spielberg. Hra
vySla v roce 1996 a byla nezvykle stylizovana formou stop motion plastelinové animace.

1 Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=6W3kXEGy_GQé&ab_channel=AmanitaDesign
2 Zminéno v: https://www.asaf.cz/2021/11/22/tradicni-ceska-animace-a-nove-technologie/
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Zajimavy projektem na poli videoherni animace je hricka s nazvem Vokabulantis, ktera
je teprve ve vyvoji. Projekt je slozen ze stop motion animace kombinované s 3D animacti.
Svét Vokabulantis je poslepovan z 3D modeld, prolozenych naskenovanymi realnymi ob-
jekty. Charaktery, které se v tomto prostfedi pohybuji, jsou také skute¢né modely, rozpo-
hybované pomoci technologie stop motion.

V knize od Sama R. Kennedyho se hovoii o 3D animaci. Tento druh animace je uvadén
v pozicich character designéra, character animatora a user interface (UI) designéra. Charac-
ter designér se postara o spravné zpracovany model, ktery je pfipraveny pro budouci anima-
ci. (How to Become a Video Game Artist, 2013, Kindle Cloud Reader verze, lokace 1235)
Ten se posléze dostane do rukou Character animatora, ktery jej v pocitaCovém softwaru
rozanimuje. Z technické strany se 3D herni scéna sklada predevsim z 3D objektt. Objekt
samotny se skladad z polygont. Sue Blackman v Beginning 3D Game Development with
Unity 4 (2013, s.15) popisuje polygony jako trojuhelnikovité plochy sité objektu. Pocet
polygont kterymi objekt disponuje, by se mél vzdy lisit podle typu scény a vyuziti. Ve
scéne, ktera obsahuje méné generovanych objekt (tzv. geometrii), si mize autor dovolit
aplikovat vicero polygonti na objekty, narozdil od scény, kde je objekti mnoho. Nemluveé
o umisténi objektu v kompozici. Zalezi zde na vzdalenosti, ve které bude objekt zobrazen.
Pokud hraje objekt hlavni roli v zobrazované kompozici, m¢l by tak byt zakonité kvalitné-
jsi a obsahovat tak vice polygont, nez objekty, které jsou vzdalené divakovi. Upozadéné
objekty by svoji kvalitou, ktera by byla v pfipadé jejich postaveni pfehnana, zbytecné za-
tézovali CPU.

3.2.2 Antropologie - Designer studuje svoji audienci. Rozhlizi se kolem sebe, posloucha
jaké trendy mezi jeho vrstevniky zrovna leti. Snazi se najit hracovy touhy a wvy-
mysli jakym zpisobem mu je zprostiedkovat. (The Art of Game Design, 2008, s.3)

Schell pozdéji vysvétluje, ze mimo psychologii, je tfeba na zaklad€ antropologie vnimat také
fyzické, mentalni a kulturni aspekty lidi. Vysvétluje ze zajem designéra by mél byt 1 v kulturni
antropologii. (The Art of Game Design, 2008, s.13) V této souvislosti bych si dokazal pred-
stavit piiklad: pokud vytvatim videohru z indianského prostedi kmene Bororo v Brazilii, mél
bych studovat jejich kulturni odévy, zvyky nebo postupny vyvoj jejich schopnosti pfi lovu.

3.2.3 Architektura - Herni designéfi nejsou autory jen obyc¢ejnych budov. Navrhu;ji cela
mesta, celé sveéty. Schopnost porozumnéni architektufe a prostoru je pro designéra velmi
hodnotna. (The Art of Game Design, 2008, s.3) Schell zde hovoti o klasické environmental-
ni architektufe. Architekturu miazeme v zakladu vnimat jako stavitelstvi. Jakym zptisobem
jsou postaveny budovy, jak vypadaji, jak jsou zasazeny do krajiny, s jakym historickym ¢i
kulturnim kontextem jsou spjaté. Témito znalosti tedy musi disponovat predevsim envi-
ronment designéii. Sam R. Kennedy popisuje takového designéra jako osobu, ktera vytvari
herni pozadi a scenérii, ve které se hrac¢ bude pohybovat. (How To Become a Video Game
Artist 2013, Kindle Cloud Reader verze, lokace 804) Pokud si vSak predstavim architek-
turu jako urcité sestaveni tvarti a objekt, na zakladné funk¢nosti nebo designu, mohu si
ji spojit i s kteroukoliv kompozicni stavbou. Tim padem se i napt. z Ul designért stavaji
svym zpusobem architekti. Ul Designér se snazi sestavit menu, inventar atp., které se bude
v aplikaci nebo videohte vyskytovat. Snazi se poskladat jednotlivé interaktivni soucasti do
estetické, funkeni a prehledné kompozice.
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3.2.4 Brainstorming - Jako designér budete autorem desitek, stovek napadu. (The Art of
Game Design, 2008, s.3) Toto téma je v knize The Art of Game Design Siroce zastoupeno
a do podrobna probrano v mnoha kapitolach. Veskeré soucasti hry a postupy pii jeji tvorbé
se chronologicky rozebiraji a zase skladaji, predtim nez vibec zapocne jejich tvorba. Tento
postup se tyka vSech odvétvi designérského pole ptisobnosti.

Hana Kost'alova popisuje brainstorming jako ,,mozkovou smrst*. (Kritické listy 12, 2003,
s.5-6) Chceme nas mozek zbavit strachu z nesmyslnych napadu, nechat ho vycerpat ty
technické a nejvice racionalni a oteviit tak prostor pro véci nové, neotfelé a zajimavé. In-
dividualni forma brainstormingu funguje jako proud védomi. Jsou zde vSak 1 jiné moznosti
jak takovy brainstorming vést. Hana Kostalova v Kritickych listech 12 uvadi rizné formy
brainstormingu. Nestrukturovana, volna, individualni sniska napadu, ktera se mize posléze
Sifit s ostatnimi a formovat. Pak také volné psani, kde hraje roli stanoveny cas, diky kterému
autofi Casto premysleji déle nez by normalné premysleli a dostanou se tak vice do hloubky.
Pak také tzv. myslenkové mapy, kdy se napady z vétsich celkt rozvétvuji. A v neposledni
fadeé rizné kooperativni metody brainstormingu. (2003, s.6)

3.2.5 Business - Videohry jsou primysl sam o sob€. Drtiva vétsina hernich projektt vznika
na zakladé€ budouciho zisku. (The Art of Game Design, 2008, s.3) V tomto piipad¢ je dulezité
zminit postupy jako je monetizace tzv. , free to play a dale i pfimo placenych tituli.

Do moderniho pfistupu vydani pocitacové hry se vpléta hrstka moznosti, které hernimu trhu
momentalné dominuji. Téméf veskeré postupy se vyvojem digitalizovaly a herni produkt uz
tedy jen zfidka nakupujeme v kamenném obchod€. Hernimu online marketu tak dominuji
platformy, které kamenné herni obchody nahrazuji. Mezi hlavni vlajkové lod¢€ patii Steam,
Origin, Uplay a Epic Games Store. Tyto platformy nejen ze funguji jako herni obchod,
ale davaji prostor pro rizné bonusy, aktualni slevy a akce, moznost socialniho spojeni s os-
tatnimi uzivateli apod. Takové platformy také vytvareji, pro mala studia (tzv. indie studia)
a tfeba i jednotlivce, idealni prostredi pro vydani a formu monetizace jejich herniho titulu.

Dalsim velkym tahakem mezi zplisoby monetizace herniho titulu je tzv. free to play model.
Nekteré hry které najdete na platformach jako je Steam, mizete hrat aniz by jste museli
cokoliv platit. Takové ,hraj zdarma” tituly, v§ak obsahuji rizné volitelné zptisoby plat-
by, pro které se muze hra¢ postupem casu rozhodnout. Oddéleni herniho marketingu jsou
vynelazava a vytvarii stale nové trendy ve zpuisobu monetizace téchto titul. Zptisob mon-
etizace, ktery vyuziva vétsina free to play titult, jsou klasické mikrotransakce formou naku-
pu specialni herni mény, za kterou si hra¢ dokupuje herni predméty.

Stale prevladajicim trendem jsou také tzv. lootboxy. HracC si za urcity obnos nakoupi vir-
tualni krabice, ze kterych mize padnout nahodny obsah, ktery 1ze v nékterych ptipadech
i zpétn€ prodat za herni ménu. Tento zpusob je z urcitych hledisek vniman jako hazard.
V nékterych zemich jako je Belgie a Nizozemsko se proti tomuto systému zakrocilo a v tit-
ulech jako je Counter-Strike: Global Offensive, FIFA 18 a Overwatch jsou lootboxy tplné
zakazané.’

3 Clanek dostupny zde:
https://www koengeens.be/news/2018/04/25/1oot-boxen-in-drie-videogames-in-strijd-met-kansspelwetgeving
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Za zminéni by také stalo volitelné zpoplatnéni formou tzv. battle pass. Moznosti battle pass
disponuji tituly jako napf. Quake Champions.* Battle pass odménuje hrace dodate¢nymi
bonusy, které jsou odemykany aktivitou v pravé probihajici herni sezoné.

Kazdy zptsob monetizace ma zakladni ulohu a tou je generovat zisk. Nékteré spole¢nos-
ti nabizeji k nakupu dopliiky, které pozmeéni/vylepsi hru a hrace pouze vizudlné. Jiné
spole¢nosti nabizeji k nakoupeni vylepSeni, které mohou zvyhodnit platiciho hrace vici
neplaticimu. Neékteré tituly Cist€ uméle vytvari komplikace a hraCovi pak prodavaji jejich
feSeni. Moznosti monetizace jsou spousty. V dobré a dlouhodobé free to play symbidze
hrace s hernim studiem a jejich titulem, hraje tedy také roli moralni kompas vyvojait
1 hrace samotného.

3.2.6 Kinematografie - Mnoho modernich her obsahuje prvky filmu a cutscény (nein-
teraktivni déni ve hie, které hra¢ pouze sleduje). (The Art of Game Design, 2008, s.3)
I's mnohymi animovanymi cutscénami ve videohrach je Gizce spjata kinematografie. Pied-
toCené scény ruznych fyzickych , skecovitych® modelt mize fungovat jako vyborna refer-
ence pro nasledné sestaveni a rozanimovani kompozice.

Moderni zplisoby pro tvorby cutscén maji své herce a role. Studia jako Electronic Arts,
Blizzard, i ¢eské Warhorse studio pouzivaji pro své cutscény i herni animace tzv. motion
capture technologii.

Vhodnym piikladem je Activision capture studio v Santa Monice. Jejich prostory pro
motion capture jsou nabité nejmodernéjsimi technologiemi. Tym sestavi Cast scény z fy-
zickych objekt a necha herce ve specialnich oblecich, které obsahuji ¢idla na snimani
pohybu, pohybovat se dle scénare. Pro snimani slozitéjSich Casti téla a dalezitych jemnych
detaild, jako jsou vyrazy v obliCeji, se uzivaji rizné thly kamer pfipevnénych pfimo na
snimanou osobu a specialni klece, ve kterych je herec zabiran kamerami z téméf 360°.°

Casto se také vybira herec, ktery svymi proporcemi dokaZe zastoupit herni charakter,
v jehoz roli se ocita. V takovém pripadé pak neni tfeba modelovat charakter od samého
pocatku, ale je moznost oskenovat ve 3D prostoru samotného herce a vytvorit tak model
charakteru pfipraveny pro dal§i manipulaci.® Takovy zpusob usnadfiuje i pozd€jsi aplikaci
pohybt herce na model charakteru, jelikoZ jejich oblicejové i télesné proporce jsou témer
jednotné.

Johan Oettinger jako stop motion specialista vysvétluje technologii snimani objektl
a charaktert, které jsou nasviceny z riznych uhli. Kazdy jednotlivy snimek pohybu char-
akteru je nafocen vicekrat za rtiznych svételnych podminek. Spojenim urcitych vystupt
za rozli¢ného svétla jsou pak vyvojafi schopni nasimulovat prostorové nasviceni pfimo ve
3D prostiedi hry.°

4 Dostupné z: https://quake.bethesda.net/en/playnow?tab=iN6PNHSgMwUSaGgyyiUeg
5 Video dostupné zde: https://www.youtube.com/watch?v=CXiUFuEjSHo&t=12s&ab_channel=yeagmako
6 Video dostupné zde: https://www.youtube.com/watch?v=iQDZ_ BFx6fM&ab_channel=GameTrailers
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3.2.7 Komunikace - Zadny herni projekt nemize fungovat bez komunikace jak mezi
tymovymi kolegy, tak mezi studiem, distributorem, hra¢em, apod.

Pokud komunikace mezi kolegy v hernim studiu vazne, bude mit v budoucnu takova sit-
uace jisté dopad 1 na samotny herni projekt. V knize The Art of Game Design - A Book
of Lenses uvadi Jessie Schell dulezité body v komunikaci, které je tfeba brat na védomi.
Myslenky které mezi sebou kolegové rozviji, by mély byt objektivni. Na misté neni
soustfedéni se na vlastni nazory, ale pouze soustfedéni se na ideéalni feSeni problému na
kterém se pracuje. Déale zde mluvi o jasnosti informaci, vytrvalosti, komfortu, respektu,
davére, upfimnosti, soukromi a jednoté. (2008, s.377-380)

Druhou formu komunikace, kterou neni tfeba opomijet je komunikace mezi studiem
a klienty (hraci)/potencialnimi klienty. Zminit zde mizeme pozici marketing designéra,
jelikoz i jeho prace je dilezitou slozkou v komunikaci studia s jeho audienci.

3.2.8 Kreativni psani - ,Budete vytvaret celé fiktivni svéty, populace které v nich
budou zit a zapletky které se v nich budou odehravat.“ (The Art of Game Design, 2008,
s.3) Samotné zhmotnéni myslenky, skici a nacrty, vznikaji z napadu. At uz se jedna o sku-
te¢né struktury ¢i fiktivni svéty, nastroje, odévy, zbrané, apod. Pokud hra obsahuje pribéh,
charaktery, zapletku, rozuzleni, apod. je tfeba vymyslet a sepsat jejich popis, ucel a obsah.

3.2.9 Ekonomika - Vétsina modernich videoher obsahuje komplexni ekonomiku. At uz
se jedna o nakupovani nebo vytvareni hernich zdroju a objekti ¢i pocty a hodnoty boda
do hracova stromu dovednosti apod. (The Art of Game Design, 2008, s.3) Zde bychom
mohli zminit roli UI designéra. UI designéfi vyviji interface, ve kterém herni ekono-
mika pracuje a ktery ji vizualné reprezentuje. Ovliviiuji zevnéjSek, tedy napft. jak je
aplikace/videohra prehledna a jak jsou jednotlivé soucasti rozlozené. Vzhled soucasti
je uzce spjaty s funkCnosti a designéfi pracuji po boku programatrt, ktefi jednotlivé
prvky implementu;ji.

3.2.10 InZenyrstvi - Technologie, diky kterym mohou vznikat moderni herni tituly, jsou neu-
stale dokonalejsi a sloZitéjsi. Nékteré dnesni videohry jsou postavené az na milionech fadka
kodu. (The Art of Game Design, 2008, s.3) Schell uvadi, ze dobry designer by mél znat
limity a moznosti technologie, se kterou piijde do styku. (tamtéz, s.3)

Jaké strasti miizou v tomto odvétvi herni projekt potkat, nam muze priblizit vznik a a postupny
vyvoj videohry New World od Amazon Game Studios. New World je tzv. MMORPG (masivné
multiplayerova hra na hrdiny), které oficialné vyslo v zafi 2021. Ambicidzni projekt, ktery mél
vSak z pocatku velky problém s nedostatecnou kapacitou servert. Ty nedokazaly pojmout tak
obrovské mnozstvi hracu, ktefi si chtéli hru v prvni dny vydani zahrat. Hraci museli ¢ekat
v nekolikahodinovych virtualnich frontach. Kdyz uz se dostali do hry, stale tu bylo riziko, ze
se diky chybé jejich klient vypne/odhlasi a oni budou muset projit stejnym procesem znovu.
Hodnoceni New World a reputace Amazon Game Studios, tak jiz prvni dny vydani utrpéla
velké skody. Vyvojaii posléze pridali mnozstvi novych serverti a umoznili hra¢iim ptesunout
si zdarma jejich jiz vytvofené postavy na jiné, mén€ osidlené servery.’

7 Prispévek dostupny zde: https://www.newworld.com/en-us/news/articles/launch-day-update
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Server si v tomto piipadé mizeme predstavit jako stil na kterém lezi dokumenty, které obsa-
huji udaje o kazdém jednotlivém hraci. Kazdy hra¢ ma svoji sekretarku, ktera do jeho doku-
mentu po dobu hrani pfipisuje vSe, ¢eho se hraci povedlo docilit. Stal ma vsak svoji omezenou
velikost a tak je omezeno 1 mnozstvi sekretarek, které kolem ného mohou v jednu chvili op-
erovat. Pozdéji se objevil dalsi problém, ktery byl pro nékteré hrace Sokem. Hraci kteri
vlastnili grafické karty EVGA 3090 zaznamenali, ze pii spusténi hry, nepracuje jejich
graficka karta spravné. Nékterym vsak jejich grafickou kartu hra uplné znicila.® Software
obsahujici fatalni chybu tak zni¢il hardware, ve formé grafickych karet, nékterym uzi-
vatelim.

3.2.11 Historie - Mnohé herni tituly jsou vytvoreny na zakladé historickych udalosti.
I v pripadé tituld Cisté fiktivnich, se lze historii velmi inspirovat. (The Art of Game De-
sign, 2008, s.3) Znalost historie mize byt z mého pohledu velky plus. Nejen ze je zde
silnd inspirace pro designéra, ale nékteré projekty se pfimo dozaduji historické korek-
tnosti. V takovém piipadé designéii pouze pietvafi historii modernimi technologiemi
a i pres to, ze to muze praci pfidat, to maze nékteré ukony designéra velmi ulehdit.

Pokud jde o marketing, pfi vyvoji videohry, ktera je zalozena na historikych udalostech,
neni cilena skupina hract neurcita. Vyvojar muaze snadné€ji vytusit kde svij produkt
uspésné prezentovat. S takovouto konzervativni audienci, vSak mohou nastat i problémy.

Jako priklad si mizeme piedstavit situaci, kdy by ani technologie na historii nestaci-
la: Studio vytvari pocitacovou hru, kterd se odehrava v dobach druhé svétové valky.
V kampani ktera hru prezentovala pfislibili vyvojafi svym budoucim hracim, ze se
zde bude vyskytovat mise, kde se dostane hrac do role vojaka pfi operaci Overlord a to
ptfimo do momentu vylodéni. Uprostied vyvoje hry se vSak dostanou vyvojafi do situ-
ace, kde by jejich bojisté (které je v zorném poli hrace) melo obsahovat stovky vojaku
zaroven. Kterékoliv pocCatecni rozhodnuti, jako napf. §patné zvoleny engine, muze pak
zahnat vyvojare do kouta. Prijde tedy na osekavani a pretvareni, jelikoz uz neni cesty
zpét. Na bojisti se tedy budou objevovat pouze desitky vojaku, jelikoz vétsi pocty by ne-
unesl hractv procesor, a jednotky budou pouze v omezené vystroji, aby se zde nachazel
mensi poCet renderovanych modela. Vysledny produkt tedy funguje tak jak ma, ale hrac,
ktery se zabyva historii a projekt ho zaujal, nejspi§ nedostane po ¢em touzil. Tvorba his-
torické videohry s uz stanovenymi pravidly, mize byt tedy narocna. To vSak neznamena,
ze neni za urcitych okolnosti fascinujici.

Postupy historického vyzkumu, za ucelem vyvoje videohry, bychom si mohli popsat na
projektu Kingdome Come: Deliverance. Vznikl i dokument o vyvoji tohoto ¢eského RPG
(hra na hrdiny) titulu. Jeden z prednich ¢eskych vyvojaia Daniel Vavra, ktery se podilel
na vzniku svétoznamé hry Mafia, zde hovoii o inspiraci filmy reziséra Otakara Vavry.’
Je zde popisovan postup volby vhodného herniho enginu, na jehoz pozici byl vybran
Unreal Engine 3, ktery dominoval svymi detaily flory, idedlni do prostiedi Ceské visky.
V dokumentu se vedouci environment artist Jakub Holik zminuje o riznych vyletech
do pfirody, za GCelem shromazdéni referenci rostlin, stromd, raznych budov a cest, po-
dle kterych mohou posléze tvofit herni prostiedi. Historik profesor Petr Cornej hovoii

8 Piispévek dostupny zde:
https://www.reddit.com/r/newworldgame/comments/oobi56/did_the new_world beta_brick_your_gpu/
9 Video dostupné zde: https://www.kingdomcomerpg.com/en/movies/making-of
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napiiklad o stfetu s médii v otazce rasizmu: ,,My se s tim setkavame pochopitelné jako
historici neustale. S touto konfrontaci postmoderny jednadvacatého stoleti, ktera by rada
prenasela svoje principy a vize do stfedovéku a vibec si neuvédomuje, jak ten svét vy-
padal a ze ti lidé, fungovali a mysleli tiplné jinak.“

3.2.12 Management - Aby mohlo herni studio fungovat a tym vyvojaia byl produktivni,
musi tu byt néjaké vedeni. (The Art of Game Design, 2008, s.3) Schelle uvadi, ze dobry de-
signer by mél zvladat fungovat i v situaci, kdy vedeni selhalo. (tamtéz, s.3) Tato informace
me zaujala. Moderni herni studia a velké herni korporace investuji velké mnozstvi ¢asu
a financi do toho, aby vytvoftila pro svoje zaméstnance produktivni a pratelské prostredi.
V takovém piipadé je selhani vedeni katastrofalni a padajici masa se bude jen tézko zach-
ranovat rukama hrstky odhodlanych zaméstnanci. V malych tzv. indie studiich je vSak osob
par. Pokud zde vedenti selze, schopny jedinec by mohl dokazat nejen pozvednout moralku,
ale dokonce 1 nastolit revoltu, ktera dovede projekt do zdarného cile.

V knize How To Become A Videogame Artist popisuje Sam R. Kennedy délku kontaktu
designéra s jednim hernim studiem. Z jeho zkuSenosti je vzacné, aby byl designér zameést-
nany vice jak pét az sedm let v jednom studiu. Mnoho z nich pry zistava i méné nez tfi roky.
Mezi mozné davody zmény pole pisobeni uvadi i samotny rozvoj umélce, ktery hleda nové
vyzvy. (2013, Kindle Cloud Reader verze, lokace 246)

3.2.13 Matematika - Videohry jsou plné matematiky, pravdépodobnosti, analyzy, riznych
systému hodnoceni apod. Samotné pocitace a herni konzole jsou zkonstruovany na pevnych
zakladech matematiky. (The Art of Game Design, 2008, s.3) Pokud ma designér urcité pov-
€domi o programovani, muze to byt jist€¢ plus. Designér ktery modeluje postavu do hry,
musi znat okolnosti, ve kterych se bude model posléze nachazet. Model pro predrender-
ovanou scénu muze obsahovat mnohem vice polygont nez model do samotné herni scény.
Pokud neni designér presné obeznamen s t€mito skuteCnostmi, muze byt pak jeho model
nekvalitni nebo naopak ,,az pfilis kvalitni* (v tomto pfipadé tedy Spatné€ optimalizovany).

3.2.14 Hudba/Zvukovy design - Hudba a zvukovy design maji v Schelleho seznamu
kazdy vlastni popis. Na zaklad¢ jejich tizké spojitosti jsem se rozhodl je rovnou sloucit
do jednoho bodu.

Kvalitni soundtrack je pro videohru velice dualezity. Vyplnéni cutscén a herniho zazitku
samotného kvalitni hudbou, dokaze vytvofit atmosféru, ktera hrace vthane do déje.

Jelikoz jsem jako mlady hoch nemél piilis pristup k technickym vymozenostem, prozival
jsem svoje prvni herni zazitky téméf zcela bez zvukového doprovodu. Na pochopenti sit-
uace ve hie jsem byl tedy odkazan pouze na vizualni viem. Kdyz jsem vSak prvné vyz-
kouSel zahrat si hru se sluchatky, oteviel se mi uplné jiny svét. Necekal jsem, ze by mi
mohla doprovodna zvukova stopa fici tak mnoho. Timto jsem pochopil, jakym zpisobem
vas spravné ozvuceni dokaze vtahnout do hry a jak moc je dulezité. Z popisu zvukového
designu Jessem Schellem mé zaujala véta, ,,Sound is what truly convinces the mind that it
isin a place. (The Art of Game Design, 2008, s.4)

9 Video dostupné zde: https://www.kingdomcomerpg.com/en/movies/making-of
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Elliot Callighan ve svém ¢lanku o audiu ve videohrach, udava par dulezitych zptsobu uziti
zvukové stopy ve hie. Prvnim bodem jsou narativni/kontextové zvuky. Jakakoliv akce kter-
ou hrac provede, at’ je to chiize, naraz do predmétu, skok a dopad na zem, dialogy mezi
postavami nebo 1 interakce hrace s néjakou casti user interface (uzivatelské rozhrani), musi
mit sviij odpovidajici zvuk. Pokud tomu tak neni, hra¢ ma problém ponofit se do déje hry.!°

Dalsim bodem je soustredéni pozornosti."® Spravné postavenym zvukovym doprovodem
dokazi vyvojari smérovat hrace a udavat na co se ma v danou situaci soustiedit. Hrac je
napfiiklad na cizi planeté, jeho ukolem je opravit porouchanou vesmirnou lod’, ale ne-
jdiive musi najit naradi. Planeta je vSak plna mlhy a vzdalen&j§i pfedméty jsou ukryty
za siluetami okolni flory. Hra¢ ma ale lokator, ktery pfi pfiblizeni k néfadi pipa rychleji
arychleji. Je tedy neustale veden k tomu najit natadi, aby mohl postoupit dale, misto toho
aby se snazil o jiné Cinnosti, které v tomto piipade postradaji smysl. Lokator fika ,,pojd’
pojd’, najdi naradi aby t& prestalo otravovat moje pipani a zaroven jsi si ulehci praci s pos-
tupem ve hre®.

V pfipadé soustiedénti, je zajimave zminit také selektivni pozornost a tzv. fenomeén kokte-
jlové party. Pokud vedou dvé osoby rozhovor i v pomérné stejné hlasitém davu, zda se jim
Ze se navzajem slysi hlasitéji, nez slysi okolni viavu. I kdyz probiha mnoho rozhovort
soucasné, nas mozek se dokaze naladit na ten jeden vybrany.

T¥etim bodem je definovdni prostoru.”® Aby mél hra¢ z herniho prostiedi pocit autenti¢nosti,
musi byt uvéfitelna 1 odezva prostoru ve kterém se nachazi. At uz jde o odezvou spojenou
s velikosti mistnosti, pokud jde o interiér, nebo rozli¢nost okolni architektury, materialt apod.

Ctvrtym bodem je vytvoreni atmosféry/ndlady." Tento bod pojednava o tom, jak by se
mél hra¢ pii hrani citit. Jak moc a jakym smérem bude hra formovat jeho emoce. Atmos-
féra se stava klicovym faktorem predevsim ve vaznych scénach a kratochvilich. Mluvim
zde napt. o hrach hororové ladénych. V pfipade audio efekty a hudebnim doprovodem
nevhodné poskladané atmosféry, se z napinavé, do morku kosti se zaryvajici scény, mize
stat az komedie. Piedstavme si situaci, kterou mizeme Casto shledat i v jednoduchych
indie titulech. Probudite se uprostied noci ve svém pokoji a slysite podivné zvuky z pod-
krovi. Dvere z pokoje jsou ale zamCeny a tak hledate zptsob jak se dostat ven. Kromé
tmavé mistnosti je vam zvukovym zpusobem vysvétleno, Ze tu nejste sami a méli by jste
se mozna obavat toho, co vas ¢eka za dvefmi z pokoje. Nahote porad néco tiSe dupe sem
a tam. Po chvili prohledani celého pokoje a seznameni se s prostorem, najdete v Supleti
nocniho stolku kli¢. Hned jak ho seberete, z podkrovi se ozve rana a nékdo zacne nafikat.
Na chvili se zastavite a snazite se pochopit co se vlastné mohlo stat. Chvili poslouchate
narikani a rozhodujete se, za jak dlouho se odhodlate jit odemknout dvete z pokoje. Audio
designér ve vas chce vybudovat takovou hriizu, aby jste se jen nehnuté rozhlizeli a dlouho
premysleli, zda ty dvefe viibec chcete oteviit. Natfikani které se oziva z podkrovi, je vSak
odflaklé a Spatné nakomponované. Po chvili se z kratké a vyrazné audio smycky stane
otacejici se klika mlinku, nebo mozna gramofonu. Hrac se zacina divit, jak miaze nafika-
jici zena v podkrovi tak perfektené trefovat rytmus a vysku tonu i presto ze ji nejspis néco
velmi boli. Zacne si predstavovat, jak ji tam monstrum, které se v domé urcité nachazi,

10 Clanek dostupny zde:
https://www.gamesindustry.biz/articles/2019-10-08-eight-ways-to-use-sound-in-video-games
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déla akupunkturu a ma problém se trefit jehlickou do spravného mista. V tyto momenty
se rozpada atmosféra jak domecek z karet a misto désivych myslenek kolujicich hlavou
hrace, co se tedy déje za dveifmi v tomto Sileném domé, se uklidni myS§lenkou na mon-
strum v zastéfe a jde otevrit dvete, aby uz ukoncil tento cirkus.

Dalsim bodem jsou jemné prechody." Soucasti digitalnich her nejsou pouze sekvence,
ve kterych hrac ovlada déni na obrazovce. Patii mezi n€ také cutscény, rizné dopliikové fil-
mecky, menu a Cekaci sekvence (tzv. loading screen), pii kterych hra nacita dalsi level/déni.
Takova mista a pfechody mezi nimi je tieba vyplnit vkusnym audiem, které muze zpiijem-
nit hraci cekaci dobu a svym zptisobem uz zaroveri i piipravovat ptidu pro ponotreni do déje.

3.2.15 Psychologie - Hra musi fungovat tak, aby hrace bavila/zajimala. Designer tedy musi
porozumnét tomu, jakym zpusobem bude hra¢ premyslet. (The Art of Game Design, 2008,
s.4) Veskeré¢ zasady designu prameni z psychologie a antropologie. (tamtéz, s.14)

Psychologii si mizeme rozdélit na dveé Casti. Prvni Casti jsou zpusoby, kterymi ovliviuji
videohry psychologii hrace. Hrani videoher ma jisté fadu vyhod. Mezi pozitiva mize
patiit zlepSeni soustfedéni, reflexd, zvladnuti vicera tkonl najednou nebo i zlepSeni
paméti. Do poptedi bych vyzdvihl herni kategorii zvanou ,,sandbox* (hrad z pisku/pisk-
ovisté). Videohry které spadaji pod tuto kategorii vétSinou obsahuji jen strohy piibeh
a nékteré témaf zadny. Castym tkazem povedeného sanboxu je prifez zanrem, vtah-
nouci hrace do svéta bez pribéhu, ktery vSak obsahuje mnoho mist pifimo vybizejicich
k n¢&jaké kratochvili, ktera hraci nahraje jak po strance zabavy, tak 1 po strance kreativity.
V sandboxu daji vyvojafi hraci nastroje, které mu umozni poskladat si herni svét, v ram-
ci mezi, podle sebe a vytvorit si tak vlastni pfibéh, tieba 1 s prateli. Zde je tedy hlavnim
a primo fantastickym heslem kreativita. Jednim z opravdu nefalSovanych sandboxu, ktery
témet udaval kritéria zanru, je Garry s Mod. Vyvojati Facepunch Studios vyvinuli a pod
kiidly Valve vydali Cistokrevny sandbox, postaveny na Source enginu, ktery je znamy
predev§im diky videohie Half-Life 2. Cistokrevny pisi proto, jelikoz v jeho svété existuji
pouze modely postav, objektt a vozidel, textury, jednoduché animace, realna fyzika a sam
hrac, ktery je vybaven Skalou nastroji pro posouvani, kolorovani, pfilepovani, svareni,
zvétSovani atp. V takovém svéte je veskeré déni na hraci samotném a veskera honba za
zabavou a poznanim tak procvici jeho technické mysleni, kreativitu a fantazii. Nékteri
hraci si radi pfizpusobuji herni obsah podle sebe, netouzi vSak po naprosté volnosti, je-
likoz jim pak chybi cile. Ve videohrach jako je napt. Subnautica od Unknown Worlds En-
tertainment je jiz pfipraveny svét, piesnéji feceno podvodni svét, ve kterém ma hrac dany
cil. V podvodnim svét€é mize stavét zakladny, starat se o zasoby jidla a vylepSeni jeho
stroju a kyslikovych pfistroji. Svét je vSak plny zakouti a podivnych mist ve kterych hraé¢
sklada stiipky ptibeéhu, ktery ma také vyvrcholeni. Rizné kompetetivni stfilecky jako
je Counter-Strike: Global Offensive zlepSuji reflexy hrace, jemnou motoriku a mysleni
v kritickych situacich. Existuji softwary jako Aim Lab od studia Statespace, které slouzi
pfimo jako trenazery k tréningu téchto schopnosti, jako jsou reflexy a presnost. Hraci
mohou tedy podle jimi vybraného zanru, procvi¢ovat dovednosti, které ve hie aktviné
vyuzivaji.

10 Clanek dostupny zde:
https://www.gamesindustry.biz/articles/2019-10-08-eight-ways-to-use-sound-in-video-games
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Hrani videoher mé vSak i druhou stranu mince. Travenim velkého mnozstvi Casu kaz-
dodennim hranim her mize vést k hor§im vykontim na poli vyuky a kariérnich hodnot,
problému s vrstevniky a horsich socialnich schopnosti. Ze zlozvyki zakorenénych v psy-
chologii hrace, mohou vznikat i fyzicka zranéni. Esports Iékat John Svérd hovoti o svych
zkuSenostech s profesionalnimi hraci, ktefi se hranim zivi, a o jejich zranénich. ,,Nejsou
to zranéni ktera se stanou ze dne na den, jsou to mesice se budujici problémy, které vyusti
v nesnesitelné bolesti. Profesionalni hra¢ pti hrani her sice sedi, ale je neustale ve stiehu,
vtazen do akce na monitoru. Jelikoz se velmi soustiedi, jeho vrchni Cast téla je ztuhla.
Svaly a Slachy ztuhlé po dlouhou dobu se $patné prokrvuji.“ Popisuje John. Profesionalni
hrace, mize svést na scesti niCeni si vlastniho téla krom zaliby ve hie i motivace v jejich
kariéfe nebo zivobyti. John se v§ak zminuje, ze s jeho pacienty, se ¢asto dostane bolest
az tak daleko, ze museji prestat hrat, docasné ukoncit jejich kariéru, coz je pro né devas-
tujici.!! Motivace profesionalniho hrace, neznicCit si vlastni télo by tedy mohla pramenit
praveé z této zkuteCnosti. Tak dlouho se chodi s hrnkem pro vodu, az se ucho utrhne.
Kazdodenniho hrace, ktery vSak hraje pouze proto, ze ho hra bavi a travi nad hrou hodiny
a hodiny kazdym dnem, v§ak mohou dohnat zranéni na zaklad¢ jeho zdvislosti na daném
médiu, hie nebo néjakého prvku ve hie, ktery je tfeba dé€lat pravidelné a zabira mnoho
Casu. Videohry jako Genshin Impact (online akéni hra na hrdiny/ARPG) od studia mi-
HoYo, obsahuji bonusy za kazdodenni pfihlaSeni hrace a Casové omezené udalosti, které
mohou po urCitém uUsili pfinést dal§i bonusy a vyhody ve hie. V podobnych MMORPG
a ARPG hrach se bonusy casto navysuji, pokud hra¢ nevynecha jediné denni ptihlaSeni
v mesici, nebo splnéni denniho tkolu. Hrac tedy vi ze pokud se neptihlasi kazdy den,
neziska tak hodnotné&j§i odmény. Do souziti hrace a jeho oblibené hry se tak dostava
urcity systém pravidelnosti a mohou se objevit znamky zavislosti. Pokud jsem si zvykl
kazdy den k ranni kavé plnit denni kol ve svém oblibeném ARPG, bude mi vadit kdyz
po zapnuti pocitace vbéhne do pokoje mladsi bratr, ze ho musim odvézt do skoly, protoze
mu ujel autobus?

Jakym zptsobem se svym hernim Casem hra¢ nalozi, je vSak samoziejmé zcela na ném.
Nektera herni studia pfidavaji do svych her hlasky, ve kterych vas po delsi dobé hrani
pobizeji, aby jste se nezapomnél napit a pravidelné se protdhnout nebo si dat prestavku
od hrani.

Druhou ¢asti jsou znalosti herniho designéra v oboru psychologie hrace. Herni designér
bude vytvaret produkt, ktery je mifen pfimo na hrace. Musi tedy znat jeho touhy, jakym
zpusobem ho zaujmout a motivovat ke hrani, plnéni tikolli a do jaké miry plnit hracova
ocekavani a zaroven dat 1 prostor pro prekvapeni. Hrac strategii, bude mit jisté jiné silné
stranky, oCekavani, miru trpelivosti a touhy, nez hra¢ velmi akcnich |, strilecek*.

3.2.16 Vizualni uméni - Hry jsou plné grafickych prvkt. (The Art of Game Design, 2008,
s.4) Kazda videohra ma né&jakou svoji vizualni formu, diky které se odliSuje a ktera ji reprez-
entuje.

11 Video dostupné zde: https://www.youtube.com/watch?v=qcAKliozZ9HE&ab channel=Mashable
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3.3 Pozice v hernim priumyslu
V této podkapitole jsou rozebrana vybrana odvétvi, kterymi se herni designéti zabyvaji.
3.3.1 Concept artist

Concept artist stoji v prvni linii pfi tazeni za uspéSnym hernim produktem. Jeho tloha
je pretvorit vize jeho kolegu, jeho klient a nadfizenych v téméf umélecka dila. Dokaze
nacrtnou a vizualné zpracovat to, co bylo pouze slovné popsano.

Concept artist se orientuje ve vnimani prostoru, objektt a disponuje technickym myslenim.
Jakym zptsobem vnima concept artist si mizeme popsat v jednoduchém ptikladu:

V ateliéru se vedle sebe posadi lajk a concept artist. Pfed nimi se nachazi zidle, kterou
maji obé osoby nakreslit. Primérné umélecky nadany clovek bez zkusenosti v oboru,
zacne ihned kreslit co vidi. Vzpomene si ze mu kdysi nékdo radil, aby si zidli predstavil
jako smesici ruznych jednoduchych tvart, ze kterych pak za¢ne vytvaret detailnéjsi
nacrt. Mozna si vzpomene, Ze je zde n&jaka perspektiva a nohy zidle co jsou blize, by
mély byt tim padem vétsi, nez ty co jsou dal od divaka. Zidli se mu tedy podaii vyo-
brazit celkem obstojné a spokojené odchazi. Doma se ho jeho synek zepta: , Tati? A jak
ta zidle vypadala?“. Tatinek vytahne papir a jeSté po paméti nacrtne podobnou skicu,
jako nakreslil pfed par hodinami v ateliéru. ,,A ta zidle méla tii nohy?, pta se synek.
,,Jisté ze ne, na takové zidli by se §patné sedélo. Tatinek mu vysvétli ze Ctvrta noha je
na obrazku schovana za tou predni nohou.

Ze ma klasicka zidle &tyfi nohy vi pieci kazdy. Co se viak stane kdyz je Zidle slozité-
j$i? Co kdyz je pod sedakem smésice ruznych umeéleckych nosnych tvara? Jak si pak
tatinek poradi? Co kdyz bude chtit synek aby mu tata nakreslil zidli podobnou, ale aby
méla nohy jen tfi nebo snad dve?

Presuneme se ke concept designérovi. Ten pied samotnym zacatkem kresby zidli obe-
jde kolem dokola. Potadné si ji prohlédne z vice thli. V hlavé mu neprobéhne pouze
jeji zevnéjSek. Premysli nad materialy, ze kterych je zidle vyrobena a nad jejich tvr-
dosti, jak je rozlozena jeji vaha, jak funguje jeji statika apod. Sedne si pak zpatky na
misto a zacne Crtat. Nakresli téméf identickou kresbu, jako ma osoba vedle n¢j. Jinym
pristupem vsak ziskal cenné znalosti, které mize uplatnit zcela univerzalné. Pomoci
fantazie dokaze tak nakreslit zidli téméf jakéhokoliv tvaru, v kterékoliv perspektiveé
a uvértitelnost jeji funkcnosti ziistane neporusena.

Concept artist vytvari zakladni podobu soucasti hry. Na zakladé jeho nacrtd a skic
budou vznikat jednotlivé objekty, krajiny, zbran€, odévy, charaktery apod. Concept art-
ist ovlada postupy digitalni malby, matte-paintingu apod., aby dokazal zhmotnit svoji
fantazii. Hraje sice svoji roli v kreativnim procesu, neni vSak hernim designérem jako
takovym. Producenti a herni designéfi maji sice vizi jak by mél jejich svét ¢i postava
vypadat, pro jejich ztvarnéni je tu vSak tym concept artisti, ktery jejich mylslenky
a postiehy vizualizuje.
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3.3.2 Environment artist

Environment artist se specializuje na tvorbu prostiedi. Vytvaii rizné kompozice a scenérie,
které hrac ve svém virtualnim dobrodruzstvi navstivi. Kterékoliv interaktivni vizualni dilo,
at’ je zpracovano 2D nebo 3D formou, obsahuje entity, které se stavaji sttedem pozornosti
divaka/hrace. Tyto rozlicné objekty pak dopliiuje jejich okoli, se kterym muze i nemusi
probihat interakce. Pokud centru pozornosti hra¢e nedominuje zadny objekt, stava se jim
prave okolni prostiedi.

Mezi zakladni znalosti environment designéra patii nacrt a tvorba objektt geometrickych
1 organickych. Znalosti architektury, svétla, kompozice a technické znalosti od struktury
materiald, jejich vyuzZiti apod.

Environment artist konzultuje a sestavuje herni prostiedi na zakladné skic concept
designéra. Proces si vysvétleme na 3D hfe na rytife:

Nase hra se nachazi v trojrozmérném prostoru. Hlavniho hrdinu, kterého ovladame, mame
moznost sledovat z pohledu tfeti osoby (tzv. 3rd person). Na spodni ¢asti monitoru vidime
zada naSeho hrdiny ze vzdalenosti par metrti, z irovné nad jeho hlavou. Stfedem spod-
ni ¢asti monitoru je tedy nas§ rytit, zbytek kompozice je prostiedi ve kterém se nachazi.

Rytit prochazi hustym lesem, ktery je obyvan skiety. Concept artist dostal ulohu sestavit
podobu prostiedi kazdé konkrétni situace, tak jako té, ve které se zrovna rytif nachazi.
Prostiedi obsahuje rizné stromy, porost, potiucky, rostliny, skieti pfibytky apod.

Les je velmi husty, mél by skrz vétve vibec proniknout paprsek svétla? M¢l by byt les
plny vypart ze skietich bazin? Takové vypary by umocnily atmosféru, ale zhorsila by se
viditelnost. Jak by mél vypadat takovy skreti pribytek? Jak velky, jak vysoko na stromé?
Nemél by byt spiSe na zemi? Skieti v nasi hfe neumi 1€zt po stromech. Pokud vsak bu-
dou jejich pfibytky na zemi, budou potifebovat n€jakou ochranu pied predatory. Z jakého
materialu bodou postavené? Zakladnim stavebnim kamenem bude samosebou dievo, ale
jaka konstrukce vydrzi utok predatora? V jakém architektonickém stylu budou budovy
vystavény, pokud vezmeme v potaz historii tohoto skietiho rodu?

Spravnym postupem by mél concept artist konzultovat svoji vizi s osobou, ktera se na prostiedi
specializuje. Concept art je tieba modifikovat jesté pied jeho dokoncenim. Na téchto upravach
by se mél environment artist podilet, jelikoz on bude nasledné v pozici toho, kdo tyto napady
aplikuje. S jeho pomoci se uz v zarodku stanovi pravidla, ktera uleh¢i praci jemu 1 ostatnim.

Environment artist vi, kolik stromti muze skieti les obsahovat. Soucasti jeho prace,
je totiz 1 samotna optimalizace. Pokusi se sestavit 3D prostiedi co nejvérnéjsi vizi concept
designéra, ale stromi tam musi dat méné, jelikoz by se pii pruchodu lesem obraz trhal
a zasekaval. Situaci mize s concept designérem fesit naopak i tak, ze pozmeéni stylizaci
stromt. Ty budou obsahovat méné polygonti a mohou si tedy dovolit jich umistit vice.

Environment artist nebude designovat pouze les samotny. Bude tvofiti co je pod nim, nad
nim a co je v dali za lesem. Obloha nad lesem, tzv. skybox, je kapitola sama o sobé. Jeji
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struktura musi odpovidat prostfedi lesa, nasviceni, universu celé hry a denni dobé. Envi-
ronment artist musi védeét, zdali si mohou dovolit modelovat a nechat ,,ve hie* renderovat
pozadi v dali, nebo se natahne jako 2D platno dokola a stane se soucasti spodniho pruhu
skyboxu, do kterého se vplétaji tycici se stromy. V tomto ptipadé je les tak husty, zZe je
vidét pouze samo nebe a environment artist se tedy rozhodne okolni dalky zcela vyne-
chat, aby opét ulehcil hardwaru.

3.3.3 Character artist

Character artist se, jak uz z nazvu vypliva, stara o veskeré charaktery, bytosti, predevsim
zivé objekty. Snazi se vdechnout zivot skice, modelu ¢i entité.

Charakter artist je, tak jako vétSina popisovanych disciplin, pfimo vizualni konstruktér.
Mezi jeho zakladni znalosti patii perfektni porozumeéni anatomii, organickym formam,
technické znalosti dynamiky a mechaniky. Bytosti, postavy, torza ktera tvoii, musi byt
nejen zajimava, ale predevsim funk¢ni. Respektive, musi byt funkéni pro hru, jeji engine
a jeji namét. Pokud namét nevyzaduje aplikaci realnych, napft. fyzikalnich zakonu, charac-
ter artist ma na tomto poli zcela volné ruce. V takovém piipadé ma i velké slovo v konzu-
Itaci a tvorbé fyzikalnich zakonu vlastnich, které budou drzet tempo tfeba i celé vizual-
ni stranky projektu. Prace character designéra je uzce spjata s praci character animatora.
Zaradil bych je tedy do stejné podskupiny.

Zdesemuzemevratitzpétdonasihry ochrabrémrytifi. Characterartistspoleénés animatorem
pracuji prave na designu rytife samotného, jeho pohybech, interakcich a jeho zevnéjsku.
Prace zaCina konceptem, ktery miaze mit rizné podoby. Muze byt 2D 1 3D, muze vzni-
knout slozenim riaznych tvara a siluet. Character artist uplatni svoje anatomické znalosti
pro tvorbu torza. Posléze posklada rizné vhodné materialy a tvary, aby sestrojil brnéni,
Stit, zbran kterou se bude rytif ohanét. Jiz na zaCatku se vyberou mista, kterym bude na
postaveé divak vénovat vétSi pozornost a proto je vhodné, na nich vice zapracovat. Mista
jako je obliCej, rizné vyrazné Casti zbroje a tfeba 1 rytifovu zbran, ktera pii rozmachnuti
sviti. Tuto 2D a posléze 3D skladbu rytife sleduje a konzultuje character animator, jelikoz
jeho tkolem bude hotového rytife rozpohybovat.

Do rukou character animéatora se tedy dostane kompletni model rytite s jeho veskerym vy-
bavenim. Charakter rytife bude disponovat hrstkou na pohled jednoduchych, pro animato-
ra v§ak pracné€ vytvorenych pohybt. Animator da jeho torzu virtualni kostru, kterou vyuzi-
je pro rozpohybovani jeho koncetin. Pfi kazdém pohybu kontroluje animator model rytite,
aby se vyhnul, popiipad¢ opravil, mozné chyby v modelu. Character artist si musi dat
pii procesu vyvoje pozor, aby model pfipraveny pro animatora neobsahoval piili§ velké
mnostvi polygond, jejich Spatné rozmisténi a podobné chyby. Spravné piipraveny kom-
pletni model pro dalsi postup urychli praci jak pfi nanaseni textur, tak pfi animovani.

24



3.3.4 UI artist

Tzv. User Interface artist, je desinér zabyvajici se tvorbou veskerych ikon a jejich roz-
misténi, které sdéluji hraci uzite¢né informace nebo jen reprezentuji ingame objekty.

Tzv. HUD/user interface si piedstavme takto: Ovladame naseho rytife, ktery prochézi
skrz husty les. Celou tuto scénu sledujeme na monitoru naseho pocitaCe, na kterém hru
hrajeme. Pfedstavme si Ze se déni v monitoru opravdu odehrava a my ho pozorujeme
skrz sklenéné okno. Je dulezité abychom jako hra¢ méli piistup k urCitym informacim, se
kterymi pak muzeme pracovat. Informacim jako je zdravi naseho rytife, opotiebeni jeho
zbrang, jeho vytrvalost, jeho energie a jeho inventéaf. Pro kazdou tuto informaci, pokud je
ucelem aby ji hra¢ znal, musi UI designér vytvortit adekvatni ikonu, tabulku nebo ukaza-
tel, ktery ndm vhodnym grafickym zpracovanim informaci zdéli. Tyto ikony se pak nalepi
na vhodna mista naseho okna monitoru a spolecné vytvorti tzv. heads-up display, ktery
muzeme nazvat i ingame interface. Tak jako ostatni formy interface je nutnosti, aby bylo
HUD ptehledné a predalo hraci informace co nejvhodnéji.

Ul artist se nestara pouze o heads-up display a ingame ukazatele jako inventaf nebo napt.
seznam dovednosti naSeho charakteru, ktery se v podobnych zanrech pocitacovych her
nachazi. Jeho vytvory se objevuji i pfed a po Case straveném pfimo ve hre. Jen tézko
si predstavite kvalitni herni titul bez pocatecniho menu. Po spusteni hry je tfeba hraci
nabidnout dulezité funkce jako moznost hru ukoncit, zacit hrat, navolit si vlastni sestavu
ovladacich klaves a cytlivosti mysi, moznost nacist si posledni ulozenou pozici apod.
Tyto funkce reprezentuji vyskladana tlacitka na obrazovce, které Ul designér graficky
zpracoval.

Tak jako je naSe okno monitoru placaté, ikony a ukazatele v nasi hie na rytife jsou Cisté
2D. Tim vsak neni UI designér nikterak limitovan. User interface mlze byt tvoreno
i v trojrozmérném prostoru a mnoho hernich tituld takto funguje. Nektera hernim menu
mohou byt i minihrou nebo animovanou hiickou.

UI artist spolupracuje i s ostatnimi pro konkrétni situaci vhodnymi designéry. Casto je
tieba fesit efekty, které prvky interface disponuji. Vymysli se jakym zptisobem se mohou
prvky UI na obrazovce objevit a posléze opét zmizet. Zdali budou statické ¢i néjakym
zpusobem pohyblivé. Za jaké situace budou pro hrace dulezité a bude tieba je zvyraznit
a kdy je naopak vhodné je upozadit.

3.3.5 Effect artist

Effect artist ma na starost veskeré efekty ve hie. Efekty aplikované v animacich, v Ul
i cutscénach apod. Jak efekty funguji si mizeme uvést na prikladu, ktery nasledné pouzi-
jeme i pro hru o rytifi.

Zakladni zpusob tvorby efektti do hernich projektt, at” funguji ve 2D nebo 3D prostiedi,

je zpusob promitani 2D tzv. spritu animovaného efektu na neviditelnou plochu, ktera muze
byt umisténa 1 ve 3D prostiedi. Tato plocha mé uréené misto a je neustale otoCena piimo
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proti hraci. Tim padem zde vznika iluze trojrozmérnosti. 2D a 3D postupy pii tvorbé efe-
ktd 1ze samoziejmée kombinovat. Pfedstavme si Ze ma nas rytif schopnost vrhat elektfinu.
Natahne ruku a z jeho dlané se rozvétvi proudy podobajici se bleskim. Tento efekt mize
designér rozanimovat ve 2D prostfedi a nasledné promitnout na neviditelnou plochu
pred rytifovu ruku. Blesky maji vSak stejny smér, at’ se na efekt divame z kteréhokoliv
uhlu. Natoceni efektu tedy v tomto pfipadé nezavisi na pohledu hrace. Pokud bychom
chtéli efekt propracovanégj$i, mohli bychom napftiklad do jednotlivych mist, kde se proud
blesku rozvétvuje, polozit body v trojrozmérném schématu a ty posléze propojit 2D
plochami. Ty budou obsahovat kazdou jednotlivou vétev blesku a spole¢né vytvofi tro-
jrozmérny celek.

Efekty se neobjevuji pouze ve hie. Pouzivaji se pii stavbé user interface. Mnoho her vy-
uziva barevné filtry, které simulyji urcité podminky jako napf. pocasi a mohou se vyuzit
1 k tvorbé atmosféry. Zde se odrazi i1 znalosti z oboru psychologie barev. Effect artist
kombinuje dopliikové barvy, které se hodi k prostfedi a momentalni prezetované nalade.
Naptiklad pro moderni vale¢né hry zasazené v urbanistickém prostiedi, byla dlouha 1éta
standardem kombinace modré a oranzové. Takovym piikladem mize byt Battlefield 3.
Jak se daji znalosti vlivu barevnosti na atmosféru vyuzit v praxi? Reknéme Ze budujeme
hru a nas engine ma z né€jakého divodu problém s no¢nimi scenériemi. Jako vyvojar tedy
pouzijeme tmavy namodraly filtr a vytvofime prostou iluzi no¢niho Sera. Pokud se tedy
bavime o atmosféfe, v takovém oboru maji schopnosti efekt designéra velkou vahu.

3.3.6 Marketing artist

Marketing artist je osoba, ktera zodpovida za vhodné vizualni prezentovani projektu
Siroké vefejnosti. Osoba spravujici socialni sité a obsah, ktery se pfeda médiim k prez-
entaci projektu.

Marketing artist pracuje pod kiidly brand managera. Brand managera popisuje Sam
R. Kennedy jako ¢lovéka, ktery rozhoduje o tom, na jakou audienci je hra mifena a kde
hru ve spravny ¢as prezentovat, aby se o ni tato skupina dozvédéla. (How to Become
a Video Game Artist, 2013, Kindle Cloud Reader verze, lokace 1972) Ukolem marketing
umélce je pak vhodné vizualizovat dokumenty pro vybranou skupinu a udalost.

Moderni herni tituly na platformach jako je napt. Steam, mohou mit marketing postaveny
tak, ze hra vychazi ,,predCasné”, formou tzv. early access. Studio publikuje nedodélany
projekt a vétSinou se prezentuje tzv. roadmap (mapa postupu tvorby projektu), kde se
jistou formou zavazuje k dokonceni jimi zminénych boda procesu vyvoje v ur€itych
casovych usecich. Timto pfistupem dava hrac¢i moznost podpofit vyvojare diive nez by
hru kompletné dokon¢ili, zahrat si hru predcasné a podilet se na vyvoji svymi postie-
hy, které mohou hraci zasilat podpofe. Komunikace mezi studiem a klienty je v tomto
piipadé tedy neustale aktivni. Takova komunikace mezi studiem a jeji komunitou fun-
guje predevsim formou pravidelnych aktualizaci, o kterych je hra¢ informovan. Mar-
keting artist se snazi tyto informace vzhledné a prehledné zpracovat, aby finalni vystup
zaujal co mozna nejSirsi okoli.
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V pripadé marketing artisty je tfeba zminit termin ,,multitasking”. Sam R. Kennedy po-
dotyka, ze ve vétsiné mensich hernich studii, zastava marketing artist 1 pozici concept
designéra. Jeho prace nemusi zrovna fungovat pro prezentaci pied Sirokou verejnosti.
Dopomaha vs8ak pii ukazce soucasti hry v kruhu studia. (How to Become a Video Game
Artist, 2013, Kindle Cloud Reader verze, lokace 2043)
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4 LITERATURA PRO
DESIGNERSKA ODVETVI

V této kapitole se v€nuji porovnani a vybéru vhodné literatury pro jednotliva vybrana
designérska odvetvi.

4.1 Concept artist

Jako prvni miizeme zacit pozici concept artisty. V knize How to Become a Video Game
Artist od Sama R. Kennedyho je udélu concept designéra vénovana cela kapitola.
Ta je rozdelena do péti Casti, kde je jednoduse a piehledné popisovana funkce concept
designéra, dulezité body kterym by se mél umélec vénovat a smeéry, které by mél stu-
dovat. (2013, Kindle Cloud Reader verze, lokace 500-777) Samostatnou ¢ast zde vénuje
artikulaci vize producentt a hernich designéru. (tamtéz, lokace 544) Dale zde nalezneme
informace o jednom z konkrétnich umélci. Sam zde hovofti o kariéfe Andrew Bosley-
ho, senior concept artisty studia Red Storm Entertainment. Rozebira zde jeho vzdélani,
dilo a posléze demonstruje jeho praci, krok po kroku, na jednom z vizualnich prikladu.
(tamtéz, lokace 701-754) Dalsi vhodnou litaraturou je kniha The Art of Game Design
A Book of Lenses. Kniha velmi dopodrobna popisuje postupy v umeéni herniho designu.
Concept artist zde muze nalézt hlubokosahlé informace, které mu pomohou logickym
a zaroven lidskym zptsobem nahlédnout nejen na scénu designérského déni, ale i za
oponu. JelikoZ bude jeho Cinnost uzce spjata s Cinnosti hernich designért, The Art of
Game Design mu pomuze do hloubky pochopit jejich myslenkové pochody a nalezne zde
mnoho kfizovatek, kde se jejich cesty schazeji. Concept artist zde nalezne témata jako
Odhad rizika a prototypovani, kde na jednom z prikladt popisuje Jesse tymovou analyzu
risku, ktery by herni mechaniky pfinesly. Uvadi zde pak list problému, z toho vypliva-
jicich. (2008, s.83-86)

4.2 Character artist

V knize od Sama R. Kennedyho je pozici character designéra opét vénovana cela kratka
a prehledna kapitola. (2013, Kindle Cloud Reader verze, lokace 1102-1120) Narozdil od
concept artisty, UI artisty nebo Marketing artisty je zde udél character designéra probran
vic do podrobna. Sam popisuje udél prace umeélce, vysvétluje zde, jak jsou si character
artist a character animator blizci. (tamtéz, lokace 1120) Je zde vysvétlena analyza concept
artu a proces modelovani charakteru. (tamtéz, lokace 1158-1226) Dale zde jednoduchym
zpusobem popisuje dilezité znalosti a vzdélani umeélce a zakonCuje profilem jednoho
z konkrétnich umélca v oboru. (tamtéz, lokace 1260-1282) Sam z této kapitoly plynule
prechézi do udélu character animatora.

4.2.1 Character animator - Character animatorovi je zde vénovana témér iden-
ticka kapitola. Jeho prace je zde vSak popsana vice do detailt, jelikoz R. Kennedy je
animatorem. Ke konci kapitoly, je zde tedy jako profil autora uveden sam autor knihy.
(tamtéz, lokace 1625) Dalsi vhodnou literaturou pro character animatora je The Ani-
mator’s Survival Kit od autora Richarda Williamse. Od obecnych témat jako je historie
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animace a kofeny animace v kresbé, se zde ocitate ve vlaku mificim za detailnimi zna-
lostmi v oboru animace. Richard jako strojvidce, pifihazuje do kotle lokomotivy jednu
klicovou tématiku za druhou. Oblasti jako chiize charaktert, béhani, skakani, flexibilita,
vaha, naCasovani, oCekavani, dialogy, jsou zde rozdélena do podkapitol, které obsahuji
jednotlivé stfipky uz tak hodnotnych témat.

4.3 Environment artist

V knize How to Become a Video Game Artist se Sam R. Kennedy, v kapitole o en-
vironment designérovi, zmifiuje o postupech prace v tymu. Dale jsou zde podkapitoly,
ve kterych je vysvétlena zakladni prace s 3D objekty a dilezitost znalosti herniho enginu
a jeho kapacity. Odkazuje zde na témata jako je polygon budget (rozpocet polygont na
scénu) a vysvétluje praci s texturami. Na konci popisuje Sam profil Dennise Glowacki-
ho a demonstruje jeho praci na jednom z jeho environmentalnich pocint. (2013, Kindle
Cloud Reader verze, lokace 1002-1057)

Literaturou, ktera jde v odvétvi environment designéra do hloubky je druha edice knihy
3D Game Environments. Create Professional 3D Game Worlds od autora Luke Ahear-
na. Uz v pfedmluvé Luke hovoti o knize, jako o kompletnim zdroji, ktery vam pomize
v tvorbé environmentalniho designu v AAA kvalite. (2017, s.XV) Kniha je rozdelena do
tfi sekci, obsahujic témata, ktera postupné nabyvaji na komplexité. V zakladech je zde
popisovana optimalizace herniho svéta, 3D koncepty, shadery a materidly, vSe roz¢lenéné
do jednotlivych detaili. (tamtéz, s.3-87) Druhou ¢asti je tvorba low-polygon prostiedi
s jednoduchymi shadery. Luke zde popisuje planovani tvorby takového prostredi, pos-
tupné budovani od hrubého nacrtu, az po detailn€jsi kompozici, naslednou tvorbu textur
a jejich aplikaci. (tamtéz, s.91-169) Ve treti Casti se autor soustiedi na tvorbu obtizné-
jSich ptirodnich prostfedi. Je zde popisovana prace s deformaci terénu, vyplnéni prostredi
rostlinami, stromy, kameny apod. (tamtéz, s.173-240) Dale je zde uvedeno modelovani
a priprava textur pro prostiedi dzungle. Luke tuto naro¢nou, ale informacemi nabitou
cestu uzavira tvorbou futuristického interiéru. (tamtéz, s.293-321)

4.4 UI artist

Na poli UI designéra se objevu fada velice obsahlych literarnich dél, sepsana i1 vice-
ro autory, které jsou sice odborné, ale pro kreativniho a roztékaného vizionafe mozna
méné stravitelné. Pokud pomineme par pravidel, ktera musi umélec respektovat, Ul de-
sign nemusi byt zase tak slozity. Do vyukového materialu bych tedy misto technickych
encyklopedii zaradil literaturu, kterd nabada umeélce rozhlizet se kolem sebe, zamyslet se
nad vizualnimi 1 technickymi problémy jak ve virtualnim, tak realném svéte, a hledanim
jejich feSeni. Hodnotnou literaturou pro Ul designéra by mohla byt kniha The Design of
Everyday Things od autora Dona Normana. Autor zde v jednotlivych pfijemné ¢lenénych
kapitolach rozebira témata, jako komplexitu modernich pfistrojii a zafizeni, principy
designu v fesSeni problému a designértiv zpsob mysleni. V druhé kapitole se vénuje psy-
chologii kazdodennich ¢innosti, kde ptfimo popisuje faze lidského uvazovani, na cesté za
n¢jakym cilem. (2013, s.41) Nasleduyjici kapitoly nas uci jak vnimat okoli, jak kombino-
vat zkuSenosti v hlavé se zkuSenostmi okolniho svéta, jak funguje objevovani a jaké jsou
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jeho meze. V paté kapitole se dozvime, ze faktorem kdejaké katastrofy nemusi byt vzdy
lidska chyba, nybrz Spatny design. Autor zde rozdéluje omyly do riznych verzi a popisuje
jakou v nich hraje design roli. (tamtéz, s.170) Témito tématy nas Don pfipravil na pos-
ledni dvé kapitoly, kde popisuje samotné uvazovani designéra a jakym zptasobem funguje
design ve svéte bussinessu.

Pro ziskani zakladnich informaci o pozici Ul designéra a jeho uméni, nalezneme o UI
umélci celou kapitolu i v knize Sama R. Kennedyho. Ten zde vysvétluje co zahrnuje prace
UI designéra, elementy designu user interface (2013, Kindle Cloud Reader verze, lokace
1751) a technické aspekty, kterych si musi byt umélec védom. (tamtéz, lokace 1797)
V dalsi podkapitole jsou popsany vhodné softwary pro tvorbu UI a nakonec medailonek
Ul designéra Ryana Bowlina, kde je krok po kroku vysvétlena jedna z jeho praci. (tamtéz,
lokace 1851-19006)

4.5 Marketing artist

Pro zakladni prifez znalostmi marketing artisty bych zvolil knihu How To Become
A Videogame Artist. Sam R. Kennedy vysvétluje zakladni popis pusobeni marketing
umélce a konkurenci takové pozice. (2013, Kindle Cloud Reader verze, lokace 1953) Je
zde vénovana podkapitola, ve které nastinuje jakam zpuisobem umélec vizualizuje svoje
vize dale vypada tzv. workflow umelce a jak funguje proces schvaleni jeho dila. (tamtéz,
lokace 1973- 1991) Celou kapitolu provazi dila rozlicnych umélca a je zde zaclenény
1 mattepainting. Kapitolu uzavira popis, Cemu by se m¢l takovy umelec vénovat a co stu-
dovat. Jako profil umélce je zde Mike Sass.
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5 DUSLEDKY/ZJISTENI

V této podkapitole se vénuji tomu co mi bakalarska prace prinesla a co jsem se pii jejim
vypracovani dozvédeél.

5.1 Literatura pro designerska odvétvi

Vypracovani bakalarské prace na zvolené téma, mi pomohlo se hloubé&ji ponofit do po-
zice, ze které jsem mohl hodnotit edukacni materialy, které se mi dostali do rukou a jsou
i ostatnim designérim volné k dispozici. Porovnavani jednotlivych literarnich dél me
samotného inspirovalo k predavani vlastnich znalosti z toho okruhu a pomohlo mi Iépe
formulovat své myslenkové pochody. Spolecné s pohybem v literatufe mého oboru, jsem
mohl zdokonalit svoje pracovni a predev§im edukacni postupy a vicero zdroji mi tak
umoznilo nahlédnout na problematiky z vicero thlu.

5.2 Znalosti herniho designéra

Hlubsi vzdélani v jednotlivych bodech, kterym se obecné designér vénuje, mi pomohlo
1épe si sestavit vlastni specificky strom dovednosti a ujasnit si, které jeho vétve dale po-
rostou. Dokazi tak také 1épe identifikovat potteby ostatnich designérskych pozic.

5.3 Designerska odvétvi

Studie designérskych odvétvi mi pomohla vyjasnit si jejich klicové rozdily. Ziskal jsem

také dostatek informaci k tomu abych se mohl spravné zaradit a véd¢l do které z forem
bych mohl pozdéji expandovat.
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ZAVER
Programatori, designéri a hrdci

Digitalni média ve formé videoher, ptedevs§im diky jejich interaktivit¢, mohou byt pohl-
cujicim a inspirujicim zazitkem. Stejn€ pohlcujici a inspirujici, miZze byt i jejich vyvoj.
Symbidza viditelného a neviditelného, dokaze vytvorit umeélecké dilo, kterého se stane
hrac¢ soucasti.

Bakalatskou praci bych chtél uzavfit jednoduchou myS§lenkou. Doufam ze jiz zminéna
souhra koda a designérskych tvara, bude spoleéné kopat hluboko a hluboko v cesté za
hledanim n&eho neviditelného a tvorbé néeho proziravého. Ze se herni design neobrati
v bezhlavé a placaté kulisy, a z divadelni scény herniho svéta, ven do rozkvetlé zah-
rady, nepovedou pouze jedny dvete. Ze nam kvalitni herni mechaniky nabidnou kladivo,
kterym budeme moci rozbit okovy ztrohych scénaft, a lovecky niz, kterym muzeme
rozparat temny vnitfek krabice a vystrcit hlavu ven. Herni design nas nesmi Skrtit.

Dobry design probudi v lajkovi touhu po pozndni a v kreativci touhu designovat.
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