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ABSTRAKT

Tato prace slouzi jako uvod do tématiky vyvoje nezavislych her a jejich prodeje.
Definuje pojem nezavislé hry a odlisuje jej od velkoproduk¢nich (AAA) titult v
aspektech rozsahu projektu, rozpoctu, kreativni kontroly a herniho designu. Poskytuje
prehled nejpodstatnéjSich informaci z oblasti vyvojovych néstroju, prodeje her a
marketingovych technik s nim spjatych a spoluprace s vydavateli, ¢i jinych alternativ
finan¢ni podpory, ptredchézejicich vydani. Zabyva se ¢astymi riziky a chybami, kterych
se zacinajici vyvojaii mohou dopustit, at’ se jedna o nedostatky z hlediska herniho
designu, pfekroceni rozsahu hry a opusténi projektu, aZ po problémy vztahujici se k
mentalnimu zdravi vyvojara. Dale tato prace navrhuje optimalni postupy pro efektivni
vyvoj, prodej a podporu prodeje nezavislych her na nejvétsich digitalnich trzistich,
pomoci e-mail marketingu, socialnich siti a ucasti na festivalech. Veskeré tyto
informace vyplyvaji z mych zkuSenosti s vyvojem a prodejem her, spole¢né s
védomostmi ziskanymi od jinych nezdvislych vyvojait a odbornikti na prodej videoher

a analyzy uspéSnych her.
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ABSTRACT

This thesis serves as an introduction to the topic of development and marketing of
independent video games. While defining what independent video games are, this study
differentiates them from large production (AAA) games in terms of scope, budget,
creative control and game design. It provides a range of the most important information
regarding development tools, marketing techniques, publisher support and pitfalls and
mistakes, common to starting developers, ranging from design flaws and exceeding the
scope of the project to issues related to the mental health of the developers. Further it
suggests an optimal approach to developing and effectively selling games on the largest
digital marketplaces through the use of social media, e-mail marketing and digital
festivals. All the data provided in this paper are based on my experience with game
development and game marketing, combined with the knowledge of other independent

developers, experts on game sales and analysis of previously successful video games.
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1. UVOD / PREDSTAVENI TEMATU

S rozvojem digitalnich a vypocetnich technologii a finan¢ni dostupnosti hernich engint,
jako jsou Unity, Godot nebo Unreal Engine, je vyvoj her jednodussi, nez kdykoliv
predtim. Kazdy se zdkladnimi znalostmi programovéani a pocitacové grafiky mize
vniknout do svéta tvorby videoher. S postupnou demokratizaci digitalnich distribu¢nich
platforem jako je Steam, nebo Epic Games Store, mlize t¢éméi kdokoliv komeréné vydat
jakoukoliv hru na internetovych trzistich, ktera denné navstévuji statisice hraca. S touto
ptistupnosti vSak ptichazi zahlceni trhu. Mnohé Gspéchy nezéavislych her mohou
vytvofit faleSnou predstavu o tom, jak snadné, ¢i obtizné, ve skutecnosti vydat GspéSnou
hru je. Dle vyzkumu odbornika na prodej nezavislych her, Chrise Zukowskiho, dvé
tfetiny vydanych her na platformé Steam vydélaji méné, neZ deset tisic dolard'. V roce
2022 bylo pouze na Steamu vydano témét 11000 videoher a zhruba pouhych 5% her
vydélalo ptes milion dolart. Vétsina financné tispé$nych her spadé do kategorie
velkoprodukénich titull, které jsou podpoteny obrovskym rozpoctem pro vyvoj a
prodej. Nalezneme vSak vyjimky. Mezi témito giganty se Cas od ¢asu objevi n¢jaka
malé nezavisla hra, jako naptiklad Vampire Survivors nebo Stray, ktera se dokaze
vyrovnat produktiim téch nejvétSich hernich studii. Jedna z nejznamé;jSich a

vvvvvv

¢lovékem.

Qi I - Prostredi fey Minecrafi

Jak obtizné to tedy je, zatadit se do sini videohernich legend? Pro¢ pies 60% vSech

vydanych her selze?

' ZUKOWSKI, Chris. THE MEDIAN INDIE GAME DOES NOT EARN A WHOLE
LOT. How To Market A Game [online]. 2022 [cit. 2023-03-20]. Dostupné z:
https://howtomarketagame.com/2022/11/28/the-median-indie-game-does-not-earn-a-wh
ole-lot/
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2. DEFINICE NEZAVISLYCH HER A STUDII

Jednou z moznosti, jak se podilet na tvorbé tispésné hry, by samoziejmé bylo nechat se
zaméstnat n¢jakou z velkych hernich spole¢nosti, jako je Ubisoft, Valve nebo Electronic
Arts. V takovém prostiedi se vSak tézko muze jednotlivec plné zaslouzit za n&jaky
uspéch a velmi pravdépodobné nebude mit Zddnou kontrolu nad projektem samotnym.
Jak bylo jiz v uvodu zminéno, v dnes$ni dobé existuji mnohé herni enginy, které
umoziuji tvofit hry komukoliv. Kazdy jednotlivec, €1 maly tym, mize vytvofit novou
revolu¢ni hru. Ne vSak kazda takova hra miize byt povazovana za nezavislou. Napiiklad
jiz zminény Minecraft dnes mize byt povazovan za nezavislou hru jen stézi, jelikoZ po
vétSinu jejiho vyvoje byl ve vlastnictvi spolecnosti Microsoft a ne jejiho ptivodniho
tvlrce. Jelikoz se tato prace zabyva nezavislymi hrami, je na zac¢atek nutné definovat, co

vlastné nezavislé hra je.

Hry se ¢asto rozdéluji mezi nezéavislé a velko produkéni (AAA), nékdy se také objevuji
hry nazyvané AA, coz urcuje spiSe rozsah hry, nez volnost jejiho vyvoje. Mezi témito
kategoriemi existuji rozdily, ale ne vzdy je jednoznacné do které z nich hra zapada. Z
pravidla se nezavislé a AAA hry budou podstatné liSit v kategoriich rozpoctu, velikosti
tymu, ktery na nich pracuje a svobody délat rozhodnuti, kterd mohou hru podstatné

ovlivnit. Tyto rozdily se vyrazné odrézi na hernim designu a mechanikach.

2.1 Porovnani s AAA

Pro definici nezévislé hry je nejpodstatnéjsi z téchto kategorii svoboda rozhodovat o
vyvoji a kompletni, nebo alesponl ptevazna, kreativni kontrola nad projektem. Vyvojar
nezavislé hry, at’ jednotlivec, ¢i tym, by vzdy m¢l mit pravo veta v ohledu vSech
kreativnich rozhodnuti spojenych s vyvojem. Potadatelé digitalniho festivalu
nezévislych her, Indie Cup, definuji nezavislou hru jako hru vytvofenou tymem, ktery
neni vlastnén jinou spolecnosti, nema vnéjsi akcionare a ma plnou kreativni kontrolu
nad projektem?. Tento rozdil jednoznacné vyplyva ze samotného nazvu nezavislé hry.
Co vsak neni na prvni pohled ziejmé, je jak velky rozdil je mezi hrami nezavislymi a
velkoprodukénimi v jinych ohledech a jak tyto rozdily udavaji smér vyvoje, herniho

designu a celkového charakteru hry. Hlubsi uvédomeéni téchto rozdilt, ve fazi, kdy

2 Rules & Regulations. Indie cup [online]. 2023 [cit. 2023-03-20]. Dostupné z:
https://indiecup.net/rules/
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clovek zacina s vyvojem a prodejem her miize predejit mnohym omyliim, kterymi se
budeme zabyvat pozdéji. Nedostate¢né pochopeni téchto rozdilii je nejcastéjsi pricinou,

pro¢ zacinajici vyvojafi nikdy ani zddnou hru nedokonci.

2.1.1 Rozsah projektu a tymu

Nezavislé hry se budou lisit rozsahem projektu a tymu, ktery na nich pracuje. Hra mtize
byt vytvofena jednotlivcem, tymem o deseti nebo dokonce o stu vyvojait a mize byt
stale povazovana za nezavislou. Pfikladem vSech téchto eventualit mize byt studio

Heart Machine a hra Hyper Light Drifter, dnes povazovana za nezéavislou klasiku.

O 2 - Prostiedi ey Hyper Light Dvifter

Piivodné na této hie pracoval pouze zakladatel studia, Alx Preston. V dob¢ vydani se
tym rozrostl na nékolik desitek a dnes pracuje v tomto studio ptes sto lidi. V tuto chvili
je zde otdzka, zda-li nehranici spiSe s AA. Vyvojaii v tomto studiu vSak stale maji plnou
kreativni kontrolu, i piesto, ze spolupracuji s vydavateli. Alx Preston stale rozhoduje o
svych hrach a studio dokonce volné¢ §ifi technologie 1 zaznamy z vnitinich jednani se
svou komunitou hrac¢i. Diky tomuto otevienému piistupu Ize Heart Machine stale spise

kategorizovat, jako nezavislé studio.

Rozsah her se v8ak vzdy bude lisit mezi nezdvislou sférou a AAA hrami. Kdyz na
projektu pracuje vice lidi, logicky Ize usuzovat, ze takova hra bude obsahlejsi, coz ne
vzdy znamena vyssi kvalitu. Nezavislé hry nemusi nutné byt rozsahem mensi, budou

vSak vzdy néjak limitovany. Nékteré hry mohou byt velmi obsahlé, naptiklad Hades,
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Dwarf Fortress nebo Stardew Valley nabizi zdanlivé nekonecné hodiny obsahu, jsou
vSak omezeny graficky, ¢i po ptibéhové strance. Na rozdil od AAA v nich nenajdeme
fotorealistickou grafiku a pfibéh vykresleny do filmovych scén s postavami a

prostiedim téméft nerozlisitelnymi od hollywoodskych filmu.

Mnozi ze zac¢inajicich vyvojairt maji tendenci podcenit rozsah velkoprodukénich her a
Cas ktery zabere jejich tvorba. Vzhledem k tomu, Ze na nejvétSich hernich titulech
pracuji Casto tisice lidi, neni realisticky mozné dosdhnout stejného vysledku jako
jednotlivec nebo maly tym. Vyvoj her je ¢asto velmi naro¢ny a dlouhy proces. 1
nejvetsim studiim trva roky poskladat cely projekt dohromady. Tymu o tisici lidech
trvalo témét deset let vytvorit Grand Theft Auto V. Je tedy zcela nerealné soudit, ze

podobnou hru by bylo mozné vytvofit v malém tymu.

e 3 - Mapa hry Stardew Falley e 4 - Mapa by Grand Theft Awie V

2.1.2 Rozpocet

Dalsi limitaci nezavislych her je rozpocet. Nemusi nutné urcovat jestli se jedna o
nezavislou hru ¢i nikoliv, ale v pfevazné vétsiné piipadii bude rozpo€et mnohonasobné

mensi u nezavislych her, nez u velkych produkei, jak v mezich vyvoje, tak marketingu.

AAA hry jako Elden Ring mohou mit rozpocet ve stovkach milionid dolard, oproti tomu
nezavislé hry, jako velmi GspéSné Outer Wilds, se v nejlepSim pohybuji ve stovkach
tisic. Realisti¢téjsim ptikladem pro velikost rozpoctu hry vytvoiené jednotlivecem je
Undertale, jenz byl financovan komunitou na Kickstarteru, kde obdrzel padesat tisic
dolar( a nakonec vydélal svému vyvojaii, Tobymu Foxovi, pfes 25 miliond dolarg.

Tudiz pokud se clovek vyda cestou nezdvislého vyvoje her, m¢l by brat v potaz, ze v
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pfevazné vétSing piipadl bude pracovat s minimalnim rozpoctem a mél by rozsah
projektu omezit ¢asove i obsahové tak, aby odpovidal finanénim zdrojam, které
realisticky mlze do projektu investovat, piipadné je ziskat v pribéhu vyvoje skrz

crowdfunding ¢i od vydavatele.

KEOFFE LU 2 LI N F

¢ FIGHT RGT &ITEN MERGY

Obe: 5 - Ukdzka souboje ve hie Undertale

2.1.3 Hlavni odlisnosti 7 hlediska herniho designu

Nezavislé hry jsou nejcastéji obsahoveé mensi a spise se soustedi na jednu urcitou
mechaniku, kterou prozkoumavaji do vétsi hloubky. Velkoprodukéni hry jsou pifesnym
opakem. Jsou navrhovany s cilem pojmout co nejvice mechanik a hernich médu, tak
aby oslovily co nejvice hraca. Urcité designové prvKy jsou jiz nutnosti pro kazdou
AAA, iv pfipadé, Ze tyto mechaniky nijak neptidaji, ¢i dokonce uberou od kvality
celkového zazitku. Presto je hraci ocekavaji. Napriklad otevieny svét nebo rezim pro
vice hraci. Toto se miize stat velkou vyhodou v rukou vyvojait, ktefi nejsou vazani
témito pravidly herniho priimyslu. Nezavislé hry mohou vice experimentovat se
zazitymi i zcela revolu¢nimi mechanikami, aniz by byly zatiZeny, ¢asto zbyte¢nymi a
nesmyslnymi, funkcionalitami. Mohou prozkoumat rozli§né vizudlni styly a rozvijet

pocitacovou grafiku ve smérech odliSnych od snah napodobit realitu.
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O 6 - Lkdzka ze hev Hades

Tato svoboda tvorby, ktera definuje nezavislé hry, se naplno projevuje v designu téch
nemohl dosahnout plynulého herniho zazitku, kdyby byl limitovan realistickymi
animacemi. Stardew Valley by nebyla zdbavnd, kdyby hra¢ musel ¢ekat n¢kolik mésict,
nez vyroste kvétak a Limbo by nikdy nedocililo tak silné atmosféry, kdyby bylo

vykresleno v plném spektru barev s realistickymi postavami.

Ohby: 7 = Ukdzka ze hry Limbo
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V rukou nezavislych vyvojati se tyto limitace Casto stavaji nejsilnéj$imi prvky jejich
her a jednim z klict k uspéchu je schopnost vyuzit téchto omezeni k obohaceni hry,

soustiedit se na jednu konkrétni mechaniku a prozkoumat ji ze vSech uhlu.

Perfektnim ptikladem je nezévisld hadankovéa hra Baba Is You. V této hie hra¢ fesi
ruzné prekazky posouvanim a sklddanim slov, ktera urcuji, jak se rizné objekty chovaji
a rtizna slovni spojeni méni pravidla hry. Hra¢ tak mize naptiklad hybat vSemi zdmi,
hrat za klic¢e k otevirani dvefi nebo se stat dvefmi samotnymi. Baba Is You
prozkoumava zdanliveé jednoduchou mechaniku skladani slov a vytvari z ni zdbavny
programovaci jazyk, ktery dava hraci t¢émeét nekonecnou skalu moznosti, jak fesit
problémy a hadanky. Nepotiebuje blyskavou grafiku a ptib¢h, soustfedi se na jeden

konkrétni aspekt a exceluje v ném.

Obr 8 - Ukdzka ze hry Baba Is You

Tento pfistup je kli¢em k tvorb¢ uspésné a zabavné nezavislé hry. Hraci neocekavaji od
malych her to samé, co od AAA produkti. Takovouto jednodussi hru nebude mozné
prodat za stejn¢ vysokou cenu jakou si mohou dovolit velké tituly, ale to rozhodné
neomezi zabavu, kterou nezavislé hry mohou poskytnout. V porovnani s ndklady na
vyvoj AAA her, jsou mnohem méné finan¢né narocné a mohou tak i s nizsi prodejni

cenou sve¢ vyvojare uzivit.

V nékterych ptipadech se mtize stat, ze se velké studio bude snazit splnit vSechna

o¢ekavani spojend s pozadavky na AAA produkt, a i kdyZ na hie bude pracovat velky
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tym s obrovskym rozpoc¢tem, nebude zde dostatek ¢asu na tvorbu zabavného zazitku a
hry se navzajem za¢nou sami sob¢ ptili§ podobat. Toto je naptiklad problém soucasného
Ubisoftu, ktery se snazi vydat kazdy rok novou, rozsahlou hru z jedné z jejich mnoha
franSiz. Tyto hry se navzdjem natolik podobaji, Ze jediny rozdil mezi nimi je jejich
zasazeni. | kdyz se jednd o zcela jiné tituly, tyto hry jsou z perspektivy hratelnosti témét

identické. Dochazi tak tomu, Ze z pojmu AAA se stava spiSe herni zanr.

Neznamena to vSak, ze vSechny AAA hry jsou stejné a nezabavné. Pokud dokaze studio
kreativné vyuZzit mechanik spojenych s AAA, miZe vzniknout jedinecny zazitek. Kdyz
porovname otevieny svét Tom Clancy's Ghost Recon Breakpoint od Ubisoftu a
rozsédhlou mapu Elden Ringu od FromSoftware, zjistimé, Ze obé tyto hry maji otevieny
kazdém kroku sice nalezneme néco co dé€lat, ale jedna se vzdy o ty samé typy misi a
nepratel. Na druhou stranu svét Elden Ringu nabizi na kazdém kroku nové tajemstvi,

nové nepratele a nova nebezpeci.

Mechaniky, jako otevieny svét, samoziejm¢eé nemusi byt doménou pouze AAA her. Jako
nezavisli vyvojafi se mizeme z téchto dvou piistupti poucit a vyuzit esence toho, co
déla otevieny svét her, jako Elden Ring, zdbavnym. A Short Hike nabizi maly otevieny

svét, ktery je naplnény ptibehy, postavami a aktivitami a plisobi tak mnohem zivéji a

realnéji, nez svét Breakpointu a hernich map jemu podobnych.

b 9 - Ukazka ze hry A Short Hike
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Tento svét je sice mnohonasobné mensi, hrani v ném je piesto mnohem zabavné;jsi,
protoze puisobi mnohem uvéfitelnéji, v ramci herniho zasazeni a narace, a nabizi vice
unikatnich aktivit. Nezavislé hry mohou vyuzit systémui vyuzivanych v AAA hréch, je
vSak nutné je fadné upravit pro mensi format a vzdy se soustfedit na to hlavni, co tyto

mechaniky tvofi zdbavnymi.

2.2 Nezavislé hry a vydavatelé

Definici nezavislé hry narusuji vydavatelé. Jak mizeme tvrdit, ze je hra nezavisla, kdyz
ji v podstaté¢ vlastni jiné studio? V této situaci to neni tak jednoduché. Pokud vydavatel
funguje na bazi partnera, ptipadné pouze financuje vyvoj a stara se naptiklad o podporu
prodeje, aniz by jakkoliv zasahoval do vyvoje samotného, miZzeme vyvojare stale
povazovat za nezavislého. JizZ zminéné studio Heart Machine pracuje na jejich novém
titulu, Hyper Light Breaker, ktery bude vydan vydavatelem Gearbox Publishing, piesto
tuto hru mizeme také povaZovat za nezavislou, jelikoZ vyvojafi stale maji plnou
kontrolu. V pribéhu vyvoje projektu mohli volné zménit cely koncept hry a vydavatel
je nijak neomezoval. S vydavatelem nemusi nutné spolupracovat jen vetsi nezavisla
studia. Neversong je malé nezavisld hra vyvinuta jednim ¢lovékem, Thomasem
Brushem, ktera byla vydéana spole¢nosti Serenity Forge. Existuji vydavatelé, ktefi se
specializuji na spolupraci s jednotlivci a malymi tymy. Pokud tato spoluprace s
vydavatelem funguje symbioticky a vyvojaf mé vzdy finalni slovo nad smérem, kterym

se hra bude ubrat, lze ji stale povazovat za nezavislou.

2.2.1 Vyznamni vydavatelé a jejich pFinos pro nezavislé vyvojare

Takovéato kolaborace mliZze byt pro nezavislé vyvojare velmi prospésnd. Vydavatel mize
poskytnout nejen finance a vypomoc pii prodeji hry, ale miize umoznit vydani na
platformach jako jsou Xbox nebo Nintendo Switch, jelikoz ¢asto maji kontakty s témito
platformami a maji pfistup k ndkladnym vyvojarskym verzim hernich konzoli, které
musi byt uchovany v zabezpecenych prostorach, jenz prosly kontrolou Microsoftu nebo
jiné spolecnosti, které danéa konzole pfislusi. Existuji vS§ak mnoha rizika, kdy mtize byt
spoluprace s vydavateli nebezpecna a pro jednu, ¢i ob¢ strany katastrofalni. Mezi
nezavislymi vyvojafi koluji mnohé ptibéhy o vydavatelich, ktefi vyuzili pravnich
smycek a vyvojare financné zruinovali, pfipadné jejich projekt ignorovali a nevénovali

mu dostatecnou pozornost, jen aby hru, kterd méla potencial, pohibili jesté pred jejim
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vydanim. Je vzdy nutné vybirat vydavatele, ktefi jiZ maji zkuSenosti s nezavislymi

hrami a maji opravdovy zajem na uspéchu projektu.

Existuje spousta vydavateli zamétenych na nezavislé hry. Ne vSichni z nich budou
ochotni vydat jakoukoliv hru. Vydavatelé se mohou specializovat na urcity zanr her,
nebo ve hrach hledaji urc¢ité hodnoty. Naptiklad diive zminény Serenity Forge
podporuje hry se silnou narativni strankou. Devolver Digital se spiSe zamétuje na akci a
hratelnost. VZdy je nutné spolupracovat s takovym vydavatelem, ktery ma opravdovy
zajem o danou hru. Pfi uzavirani dohod s vydavateli by vzdy mélo byt jasné stanoveno,
v jakych konkrétnich ohledech mtize vydavatel zasahovat do vyvoje, jaka bude vyse
financovani a za jakych podminek budou tyto zdroje rozdéleny pro vyvoj a pro
marketingové ucely. Vydavatel by také m¢l zajistit piizptisobeni hry pro herni konzole a
jiné platformy. Veskeré smluvni dohody musi byt provéfeny osobou znalou medidlniho
prava. I kdyz vyvojar dokaze zaujmout jednoho z nejvétsich vydavatelt, jako je
naptiklad Annapurna Interactive, je nutnd obezietnost, jelikoz pravé v pripadé
Annapurny existuji instance, kdy vydavatel navrhl hlavnimu designérovi, propusténi
celého vyvojarského tymu, ktery nebyl spokojeny s jeho chovanim, a nahradit jej jinymi

lidmi, jen aby mohl hru dokonc¢it.

2.2.2 Vydavatelé v nezavislé sféie a porovndani s AA a AAA

Nejvétsimi rozdily mezi vydavateli specializujicimi se na podporu nezavislych her a
témi, ktefi operuji v AAA sféfe budou finance, které si vydavatel mtize dovolit
investovat do jednotlivych produktti. Mensi vydavatel si nebude moci dovolit utratit
miliony dolari na reklamy, ani na samotny vyvoj. Velikost nezavislych her by malokdy
vydavateli budou lisit, je zpisob jednani s malymi vyvojarskymi studii. Vydavatel,
spolupracujici s malym vyvojaiem, bude ptsobit spiSe jako partner. Armor Games
Studios, které vydalo hru Pinstripe, zajistilo, spolecn¢ s béznou finan¢ni podporou, pro
jejiho vyvojare, Thomase Brushe, novy rodinny dim. V ptipadé¢ velkych produkei takto
osobni pfistup bude jen stézi mozny. Proto je vhodné vyhledavat pro spolupraci

vydavatele, ktefi jsou zvykli a ochotni spolupracovat s mensimi studii.
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3. RIZIKA VYVOJE

Tvorba her je slozity a zdlouhavy proces a ¢asto mize byt i znacné financné naro¢ny. V
piipad¢€ vyvojait jednotlivet 1 malych tym, jedna osoba bude muset zastdvat mnoho
roli, od programatora, pies systémového designéra, tviirce prostredi, animatora,
digitdlniho sochate a modelate, hudebniho skladatele, spisovatele, designéra
uzivatelského rozhrani, grafika, az po podnikatele ktery se stara o chod studia, prodej a

podporu prodeje hry a vztahy s komunitou.

3.1 Prekazky pii tvorbé a vydani

Béhem samotného vyvoje narazi kazdé z téchto roli na mnohé problémy. Tvorba her je
v podstat¢ neustalé feSeni problémi. Nezavisly vyvojat bude nepietrzit¢ hledat feSeni a
odpovédi na mnohé otazky, od toho, jak zajistit aby se hra¢ béhem hry bavil, po

presvédcovani influencerd, aby hru predstavili svym fanousktim nebo hledani zptisobti

jak zaujmout vydavatele, aby jejich hru financovali.

3.1.1 Rozsah projektu a jeho prekroceni

Nejcastéjsi chybou zacinajicich vyvojatt je podcenéni rozsahu projektu. Jak bylo diive
zminéno, AAA hry jsou velmi obséhlé, drahé a pracuje na nich velmi mnoho lidi, po
dobu mnoha let. Proto je pro malé vyvojatre nutné stanovit si realisticky obsahlou hru a
pro jistotu tento obsah jeste alesponi o polovinu zmenSit. Velikost hry bude zaviset na
zkusenostech a velikosti tymu. Zprvu je velmi tézké odhadnout jak obsahlou hru bude
tym schopen dokoncit, obzvlast pokud se jedna o jejich prvni titul. Za€inajici vyvojafi
maji tendenci podléhat Dunning—Krugerovu efektu a precenuji své schopnosti. Pokud
¢lovék nema zaddnou zkuSenost s vyvojem her, nemél by se se svym prvnim projektem

snazit vytvofit novy Skyrim.

I zkuseni vyvojati maji problémy s rozsahem projektl, na kterych pracuji. I prestoze
znaji své schopnosti, béhem vyvoje €asto nastanou situace, kdy se objevi nové napady
nebo se n¢jaka herni mechanika prokéaze byt zabavnéjsi, nez bylo ptivodné ocekavano.
Tento fenomén se Casto nazyva Feature Creep, nebo Scope Creep. V téchto situacich
nikdy neni jednoduché se od téchto novych ndpadi odpoutat a jesté t€z8i mize byt urcit
jestli tato nova mechanika nebude tim, co povysi danou hru nad ostatni a umozni ji

vyniknout. Samoziejmée s vice zkuSenostmi se tento proces stane jednodussim, ale ani
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velmi schopny designér nemusi byt schopen jednoznacné ur€it spravny postup. Z
pravidla je v té€chto pripadech nejlepsi polozit si otazku, zda-li tento novy prirastek
obohacuje hlavni jadro hry, tudiz tu hlavni mechaniku, okolo které je celd hra
postavena, nebo jestli se jednd o koncept, ktery je sam o sobé zdbavny a mohl by

fungovat v jiné hie, kterd bude pfimo zamétena na prozkoumani této dané funkce.

Caste¢nou prevenci tohoto problému miZe byt sepsani designového dokumentu, jesté
pied zapocetim vyvoje. Takovyto dokument mapuje veskeré mechaniky a funkcionality
hry. V podstaté¢ se jedna o hotovou hru, véetné audiovizudlnich referenci, v psané
podobé. Nikdy nebude zcela mozné urcit, jestli takto sepsana hra bude zabavnou. V
samotném procesu vyvoje se hra bude podstatné¢ ménit. Designovy dokument by nemél
branit vzniku novych napadii, mél by spiSe slouzit jako piipominka toho, kterym
smérem by se projekt mél ubirat a mél by jej ohraniovat. Nikdy by nemél branit v
hledani zabavy. Pro sepsani smérodatného dokumentu je podstatna faze prototypovani,
ve které by vyvojari méli najit ty nejzabavnéjsi a nejzajimavéjsi aspekty hry, které maji
potencial pro rozvoj do celé hry. Prototypovani by mélo byt velmi rychlé, prototyp
pracuje pouze s nejzakladnéjSimi vizudlnimi prvky a mél by slouzit pouze jako prizkum

hernich mechanik.

3.1.2 Nedostatek zkuSenosti

Vzhledem k tomu, Ze nezavisli vyvojafi Casto zastavaji az desitky riiznych disciplin, je
obtizné urcit na co by se m¢l ¢lovek soustiedit nejdiive. Ve vétsSim poctu lidi toto bude
jednodussi, vzhledem k tomu, Ze se tyto role budou moci rozdélit mezi vice osob. Pro

vyvoj kazdé hry bude pfevazné nutna znalost néjakého herniho enginu.

3.1.2.1 Herni Enginy

V dnesni dob¢ je nejlepsi volbou jeden z téchto tii: Unity, Godot, nebo Unreal Engine,
jelikoz k nim existuje nejvice informacnich zdroji, ze kterych je mozné se naucit jejich
pouzivani. Unity a Godot jsou vhodné&jsi pro dvourozmérné hry, Unreal Engine je vice
vyuzivan pro AAA hry s fotorealistickou 3D grafikou. Objektivné pro vétSinu potieb
bude nejvhodnéjsi Unity, jelikoZ v ném lze vytvofit velmi kvalitni 2D 1 3D hry. Unity
ma nejvetsi komunitu a existuje pro néj nejvice navodu a informacnich zdroju. Prevazna
vétSina her vydanych na Steamu je praveé proto vytvoreno v tomto enginu. Unreal

Engine je komplikovanéjsi, ale je piistupnéjsi umélctim, vzhledem k tomu, ze
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nevyzaduje znalost zddného programovaciho jazyka. Misto standardniho kodovani

vyuziva vizualniho skriptovaciho jazyka, Blueprintu.

e 110 - Bluepring

Unreal Engine ma oproti vétSin€ ostatnich enginti velkou nevyhodu v tom, zZe jiz
nepodporuje export pro webové hry, které jsou ¢asto oblibenym formatem pro hry
vytvoiené do internetovych soutézi, jelikoz jsou malé a snadno dostupné, bez nutnosti
stahovani a instalace. U jeho nejnovéjsi iterace, Unreal Engine 5, byla také zastavena
podpora vyvoje 2D her. Je stale mozné je v tomto enginu vytvaiet, nenabizi vSak tak
propracované nastroje, jako jeho konkurence. Godot je naopak nejvhodnéjsi engine pro
tvorbu 2D her, je méné¢ rozsiteny, nez Unity a Unreal Engine, piesto ma dostatecné
velkou komunitu a spoustu vzdélavacich zdroji, které umoziiuji se jej samostatné
naucit. Vyuziva svlij vlastni programovaci jazyk GDScript a bude vhodny spiSe pro

vyvojaie s pokrocilou znalosti programovani.

b 11 - Gl ¥eripe
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Jako jediny ma plné€ otevieny kod, coz umozinuje snazsi Gpravu a Siteni celych
zdrojovych kodua her. Samotny engine je také nejvice kompaktni a je spustitelny i v

internetovém prohlizeci.

Software neni az tak podstatny. S pfistupem k internetu je v dnesni dobé mozné naucit
se praci s jakymkoliv programem. Podstatnéjsi je porozuméni tomu, jak hry funguji a
jak je hréci hraji, coz vyzaduje, mimo jiné, ur¢itou miru znalosti lidské psychologie.
Tyto zkuSenosti l1ze nejlépe ziskat tim, Ze ¢lovek bude vytvaret hry, analyzovat hry, které

hraje a sledovat hrace jak reaguji pfi jejich hrani.

3.1.2.1 Game Jamy

Nejvhodnéjsim prostfedkem pro ziskani téchto zkuSenosti je tcast v takzvanych Game
Jameche, malych soutézich, kde vyvojatfi musi vytvofit hru v obdobi nékolika dni,
standardné& dvou. Ugasti na t&chto soutéZich ziska &lovek kritické informace o tom, co
vSe je nutné pro dokonceni celé funkcni hry. Ziska tak piehled o tom, jak velkou hru lze
dokoncit v daném ¢asovém limitu a uvédomi si, ve kterych disciplinach tkvi jeho silné

stranky a kde by bylo vhodnéjsi uvazovat o najmuti néjaké vypomoci.

3.1.3 Doba vyvoje

Doba vyvoje se bude odrazet od velikosti tymu a projektu. Dokon¢it i relativné malou
hru miize trvat nékolik mésicti i let a tento ¢as se jeste bude nasobit, pokud se jedna o
komer¢ni projekt, jelikoz ke vS§em povinnostem vyvojare jesté pribudou snahy o
vybudovani fanouskovské zakladny a snahy o ziskdni co nejvice potencidlnich

zakazniku.

Nejvétsim rizikem je v tomto piipadé€ fakt, ze vyvoj hry miize zabrat i n€kolik let a
pokud je po takovéto dob¢ projekt vliibec dokoncen, hrozi, Ze si jej stejné nikdo
nevSimne, protoZze nebude nic¢im vynikat a ztrati se v zdvalu desitek kazdodenné
vydanych her. Uspéch projektu ovliviiuji stovky faktort. Je proto diileité testovat co
funguje na mensich, rychle dokoncitelnych, projektech, alespon do té doby, dokud si
¢loveék neni jisty tim, ze ma jiz dostatek zkuSenosti a ma jistotu, Ze jeho dlouhodoby
projekt bude mit tspéch. Je dulezité rychle selhavat, vydavat z pocatku malé hry, které
selzou, analyzovat jejich neuspech a poucit se z né€j. A pokud neselzou, vzdy je mozné

je rozsitovat po jejich vydani, nebo vytvorit novou hru, kterd rozpracuje koncept
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puvodni hry do vétsi hloubky. Zde mtze byt ptikladem uspéch skakacky Celeste, ktera
zprvu vznikla jako malé hra pro game jam a az po jejim ptivodnim uspéchu byla

rozvinuta do plnohodnotné hry.
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(e 12 - Privednd vevze by Calieste dahn 3 - Souwdmead verze ey Celene

Nejdilezitéjsi je projekty dokoncovat a projit si celym cyklem vyvoje a vydani hry. K
tomuto zprvu mohou slouzit malé hry do soutézi. Jejich zivotni cyklus se vSak v
mnohém 1isi od her vydanych komercné. Je nutné co nejrychleji dokoncit a vydat jednu
az tf1 malé komercni hry na nékteré z digitalnich prodejnich platforem a projit si celym
procesem tvorby tohoto typu hry a s postupem ¢asu a ristem zkuSenosti vytvaret vétsi a

ambiciozngjsi projekty.

Dwarf fortress miize byt trochu extrémnim piikladem toho, kdy vyvojati postupné
vydavali malé hry, ucili se na nich a nakonec z nejpopularnéjsich mechanik a
designovych principii zacali vytvaret jejich velkolepé dilo, které je nyni ptes 20 let ve
vyvoji. Tarn Adams, jeden ze dvou vyvojait této hry, obétoval cely svilij Zivot jejimu
vyvoji. ,,Nemam nic takového, jako Zivot. Pro¢ bych si bral volno, kdyZ mtzu psat
Dwarf Fortress? To neni $patné‘“. Ne kazdy je vSak tak zapaleny pro vyvoj her a
pravdépodobné nebude schopny pracovat na jedné hie dvacet let. Proto je podstatné
zprvu zacit s malymi projekty a ne s gigantickou hrou, kterou po né€kolika mésicich
vyvoje jeji tvlrei stejn€ opusti. Pro zvySeni Sance na uspéch je vyhodnéjsi soustiedit se
na jednu malou hru s co nejlep$im hernim zaZzitkem. Velkoprodukéni hry délaji to samé,
v ptipadé her ze série Mario, vyvojafi travi i n€kolik mésict na tvorb¢é dokonalého

pocitu z chlize postavy. Mohou si dovolit travit tolik ¢asu na jedné mechanice, protoze

* ThatGuyGlen, 2023, How Two People Created Gaming’s Most Complex Simulation
System, YouTube video. [cit. 2023-03-21]. Dostupné¢ z:
https://youtu.be/1ieGQ_YddX0?t=1123
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maji jiné tymy, co se staraji o jiné systémy. Mali vyvojafi by se také méli soustiedit
mechanik mit vice, nez je naprosto nutné a méli by postavit celou hru okolo této jedné
dokonale propracované mechaniky. V ptipad€ nezavislych her by kvalita m¢la

prevySovat nad kvantitou.

Co se tyCe vizualni kvality, bude ve vétSin€ ptipadl nezavislych her vhodné zvolit spiSe
stylizovany vzhled, nez se pokouset o napodobeni reality, jelikoz bude jednodussi
udrzet konzistentni kvalitu vizudlu napfi¢ celym projektem a tvorba modeltl a textur
bude ¢asové méné€ narocna. Pokud se hra vyda cestou fotorealismu, budou ji hraci
védomé, ¢i nikoli, porovnavat s AAA hrami, se kterymi je tonto vzhled spjat. Ve vétSing¢
piipadii nebude malé studio schopné dosdhnout takové kvality, jakou si mohou dovolit
velké produkce a hrozi, ze hra bude oznacovana jako tak zvany Asset Flip, neboli hru,
ktera piejima veskeré své vizualni prvky z online knihoven a snazi se pouze rychle
vydélat penize, bez vétsi snahy vyvojatt. Tento zazity vizudl her, které se témet
priblizuji kvalit¢ AAA her, ale ne zcela, je velmi Casto ter¢em nespokojenych uzivatelt
Steamu a jinych platforem. Pfesto ale vyuziti audiovizudlnich prvki z digitalnich

knihoven nemusi byt nutn€ na Skodu, praveé naopak.

Nakup a vyuziti modelt z Unity Asset Store nebo Unreal Engine Marketplace mtize
vyvojafim uSetfit velmi mnoho ¢asu a pokud tyto modely upravi, zméni textury a
ptizplsobi stylu zbytku hry, 1ze je vyuzit i napfi¢ mnoha projekty, aniz by si toho hraci
vS§imli. Co se vizudlu tyce, je nutné udrzovat konzistentni kvalitu. MliZe se jednat o
velmi jednoduchou grafiku nebo o fotorealismus, ale pokud bude hra nekonzistentni ve
svém vizudlnim jazyce, odradi mnoho hraci a bude pusobit, jako by byla slozena z

n¢kolika zakoupenych balicka, ledabyle poskladanych dohromady.

Usetfit Cas kdekoliv je mozné a zaroven zlstat konzistentni je klicem k dokonceni hry.
Je ovSem obtizné udrzZet si motivaci, kterd provazi pocatek tvorby kazdé hry, ale pomalu
se vytrati po dobu dlouhych mésict vyvoje. David Wehle, tvlirce tspé$né nezavislé hry
The First Tree, hovoii o takzvanych jednoprocentnich dnech®. Jedna se o piistup k praci,

kdy ¢loveék ucini alespoii jednu jakoukoliv akci, kterd ptiblizi hru k jejimu dokonceni.

*GDC, 2019, No Time, No Budget, No Problem: Finishing The First Tree, YouTube
video. [cit. 2023-03-21]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=g5f7yixtQPc
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Nemusi nutné dokoncit jedno procento celé hry kazdy den, staci splnit jeden sebemensi
cil. Neni mozné ziistat motivovany po celou dobu vyvoje, ale timto zptisobem si ¢loveék

zachové hybnost a vytvofti si z prace zvyk, ktery bude postupem Casu tézsi narusit a

projekt opustit.

3.1.3 Problémy tykajici se mentdlniho zdravi

At se jedna o prostiedi velkych spolecnosti, nebo malé studia a samostatné vyvojare,
tvorbu her asto provazi ptibéhy o problémech s dusevnim zdravim. Vyvojafi asto
pracuji dlouhé hodiny, dny, tydny a mésice, aby dokoncili své vysnéné projekty. Pro
nékteré se vyvoj her miize stat celym jejich zivotem. Obzvlasté posledni faze vyvoje
byvaji velmi psychicky naro¢né, jelikoz v tomto stadiu hry se jiz nevytvari nové prvky,
ale miiZe se jednat i o dlouhé mésice opravovani chyb, optimalizaci a vSeobecnou
procesu. Vydani hry se muze zdat byt tim velkym vyvrcholenim, kdy tym oslavi
uspésné dokonceni hry a presune se na novy vzrusujici projekt. Bohuzel tomu tak
nebyva. Po umornych mésicich pfiprav na vydani, nastane faze zpracovani recenzi a
jesté usilovngjsich snah o opravu chyb, které ve hie hragi objevili. Casto miize dojit na
situace, kdy z hodnoceni vyplyne, Ze n¢které ¢asti hry nefunguji, ¢i je hraci neptijimaji
tak, jak bylo ptivodné zamysleno, coz vede k dal§im dlouhym hodinam prace na
opravnych aktualizacich. Samotny akt vydani mize byt pro mnohé piesnym opakem
toho, co od n¢j ocekavali. Pro nezavislé vyvojate je jejich, Casto velmi osobni, projekt
nahle dostupny pro desetitisice hraci, kteti casto mohou byt velmi kriti¢ti. Naucit se
piijimat zpétnou vazbu je nezmérné dilezité, ale 1 v piipadech zkusenych vyvojait
muze byt zkusenost s nepiiznivym piijetim hry zdrcujici. Sean Murray, vyvojar
sandboxového vesmirného simuldtoru No Man’s Sky, po vefejném vydani prvni verze
jeho hry dokonce od komunity dostaval vyhrizky smrti, protoze hra nesplnila ocekavani
hraca. I v ptipadée GspéSnych vydani miize byt stres s nim spojeny ohromujici. Tomas
Sala, po vydani své prvni nezavislé hry, The Falconeer, stravil tyden na gauci tfesouci se
pod dekou, pfestoze jeho hra byla kladné pfijata. V nékterych piipadech se tento stres
muze projevit i na fyzickém zdravi ¢loveka. Vyvojar sandboxové hry Len's Island,
Julian Ball, musel byt v mésicich pfed vydanim hospitalizovan, jelikoz prosel
supraventrikuldrni tachykardii, zpisobenou dlouhymi hodinami préace a stresem z

pfiprav na vydani.
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Kazdy, kdo se chce zabyvat vyvojem her by si mél uvédomit, Ze tento proces miize byt
velmi stresujici a psychicky i fyzicky naro¢ny a mél by se pokusit piedejit tém
nejhor§im eventualitam, jakkoliv je moZzno. Zvolit si realisticky rozsahly projekt,
dodrzovat zdravou pracovni dobu a balancovat ji s pribéznym a konzistentnim
pokrokem ve vyvoji. Ve findle je zdravéjsi a ¢asto produktivnéjsi dlouhodobé¢ a trvale
stravit praci na hie ¢tyfi hodiny, nez se snazit dokoncit ji co nejrychleji ve
¢trnactihodinovych pracovnich blocich a po nékolika tydnech zacit hru nenavidét a
stejné ji nedokoncit. Dokoncovat hry co nejrychleji je z pocatku velmi dilezité, proto je
idedlni zac¢inat s malymi projekty, které zaberou jen né€kolik dnii nebo tydnt na
dokonceni, bez nutnosti travit na nich desitky hodin denné¢. Je zapotiebi najit
rovnovahu, ktera bude pro kazdého individudlni. Pro né€koho bude platit, Ze z trval¢ho
pokroku v mensich blocich hluboké prace vzejde kvalitnéjsi vysledek, pro nékoho
mohou spiSe fungovat jiné pracovni metody, jako stfidani tydnili intenzivnéj$i a méné

intenzivni prace.

3.2 Finan¢ni prekaZky

Jak jiz bylo zminéno dfive, vyvoj her mize byt zna¢né¢ financné naroc¢ny. Velkou
vyhodou je, Ze vSechny z nejvétsich hernich engint jsou pro vyvoj méné vydéleénych
produktti dostupné zcela zdarma, coz umoznuje finanéné nenaro¢ny vstup do tohoto
oboru. Poplatky se vztahuji az na produkty, které po vydani ptekroc¢i urcitou financni
castku. I z hardwarové stranky mtize byt vyvoj her celkem nenaro¢ny, zvlasté u 2D her.
Zalezi samoziejmé na typu hry a grafickém zpracovani. V pfipadé komerc¢nich tituld se

vSak objevi jisté nevyhnutelné vydaje.

3.2.1 Ndaklady na vyvoj

Co se vyvoje samotného tyce, vydaje se budou razantné lisit, dle velikosti tymu. Pokud
v tymu pracuji dlouhodobi zaméstnanci, v zasad¢ plati, Ze je vhodné mit jasné
stanoveny a smluvné podlozeny plat. I v ptipadé jednotlivcil je vhodné mit pfedstavu o
své Casoveé mzde. V mnohych piipadech se stava, ze nezavisli vyvojafi pracuji sami i v
tymech zadarmo a spoléhaji se pouze na zisky z prodeju hry, které mohou, ale nemusi,

ptijit az za n¢kolik mésict i let.

Diky podpoie vydavatela a crowdfundingovym kampanim lze v dneSni dob¢ ziskat

finance jeste pfed vydanim samotné hry. Ani jedna z téchto cest vSak neni snadnd a
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vyzaduje Cas a zkuSenosti. Opét zde plati pravidlo zacinat vyvojem menSich titulti a

postupem C¢asu na nich ziskat zkuSenosti.

Vhodnou alternativou k trvalym zaméstnanciim mohou byt umélci ¢i vyvojati najmuti
pouze na zhotoveni specifické ¢asti hry. Pokud ¢lovék znd své schopnosti, miize
strategicky najmout umélce na volné noze pro tvorbu propagacni grafiky nebo stiih
upoutavek, které¢ by sdm nebyl schopen vytvofit v pozadované kvalité. Lze vyuzit
internetovych stranek jako Fiverr, na kterych, i pfes jejich nékdy negativni reputaci, lze
nalézt zkusené a schopné grafiky, skladatele, ¢i dabéry. Piipadné vyuzit internetovych
knihoven, jako je OpenGameArt nebo FreeSound, pro zdroje hudby, zvuki i1 grafickych
prvkd, ptipadné zvazit koupi téchto soucasti z jiz zminénych digitalnich trzist’ jako
Unity Asset Store. Vzdy je diilezité fadn¢ dodrzovat licen¢ni podminky a mit vse

smluvné podlozeno.

3.2.2 Naklady na prodej a jeho podporu

Co se marketingu tyce, je velkou vyhodou, Ze pro pfevaznou vétSinu propagace hry
budou v ptipad¢ nezavislych her vyuzity socialni sit¢ a e-mail marketing. Nejveétsi
vydaje v tomto ohledu budou spojeny se strankou hry na Steamu, ¢i jiné prodejni
platformé&. Pro piistup k této strance musi vyvojafti zaplatit poplatek pohybujici se okolo
sta dolarti a pro efektivni propagaci bude kazda hra vyzadovat graficky materiél
zobrazeny na hlavni strance hry. Hlavni obrazek zobrazeny na této strance je tim
uzivatelti budou rozhodovat, jestli stranku hry navstivi, ¢i nikoli. Je proto velmi diilezité
studovat, jak ostatni ispé€$né hry, stejného Zanru, tento prostor pro zviditelnéni vyuzily a
nesetfit na tvorb¢ grafického prvku, ktery bude co nejzajimavéjsi a nejpoutavé;jsi. Tento
vizual musi byt pfehledny 1 v téch nejmensich velikostech, musi obsahovat ¢itelné logo
a dobrym pravidlem je uvedeni hlavni postavy a piedstaveni hlavnich hernich mechanik
skrz kompozi¢ni techniky a akci, ¢i pdzu, vyobrazené postavy nebo postav. Tyto prvky
se, spolecné s barevnym schématem, budou lisit dle zdnru, ne dle vizualu samotné hry.
Naptiklad hry v pixel artovém stylu, viz. Rain World, by nemély mit propagac¢ni grafiku
v tomto stylu, jelikoz pixel art je ¢asto, ne vzdy opravnéné, spojovan s hrami nizsi

kvality.
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e 14 - Hlavnd vizual hey Rain World

O 15 = Ukdzlka ze hry Rain World

Je vhodné najmout si umélce, ktery ma zkusenosti s tvorbou tohoto typu vizudlu a
rozumi pozadavkim stranek Steamu. Stejné tak je dulezita videoupoutavka, ktera
efektivn€ demonstruje hratelnost hry navstévnikiim jeji stranky. Opét se vyplati zaplatit
odbornikiim, ktefi maji s tvorbou tohoto obsahu zkuSenosti. Na rozdil od AAA her bude

nezavisla hra mit pouze jednu hlavni upoutavku a vyplati se do ni investovat.
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4. PLATFORMY PRO VYDANI VIDEOHER

Existuje mnoho digitalnich trzist pro vydani pocitacovych her. Dle poctu uzivateli jsou
v soucasnosti nejveétsi platformy Steam, Itch.io a Epic Games Store. VSechny z nich
umoznuji nezavislym vyvojarim samostatné vydavat jejich hry s nizkymi, ¢i nulovymi,
finan¢nimi naroky a minimalni kontrolou obsahu. Tyto platformy se lisi v typu her,

které je vhodné na nich vydat a maji odlisné uzivatelské zazemi.

Pokud se jedna o velmi maly projekt nebo hru vytvofenou pro game jam, nejvhodné;jsi
platformou pro takovouto hru bude Itch.io. Pokud se jedné o komer¢ni titul, bude
vhodné ji vydat na Steamu, ¢i v obchodé¢ spolecnosti Epic Games. Zprvu se vyplaci
platformy. V tomto ohledu je velmi uzite¢na spoluprace s vydavateli, jelikoZ ti mohou
tento proces usnadnit a umoznit vydani na n€kolika platformach najednou. Mohou také
poskytnout pristup k hernim konzolim, které jsou vice uzaviené co se tyc¢e kontroly

obsahu.

Samotné vydani mize byt velmi ¢asoveé naro¢né a vyzaduje znalost toho, jak dana
platforma funguje, jaké hry jeji uzivatelé preferuji a jak funguji jeji vyvojové néstroje
(SDK). Integrace hernich prvki jako jsou achievementy, multiplayer, analytické
nastroje a obecna sitova komunikace musi byt pro kazdou platformu ptizptisobeny
zvlast’. V piipadé konzoli a mobilnich zatfizeni je nutné zvaZovat kompatibilitu. Rizna
zafizeni se budou hardwarové podstatné lisit, budou kompatibilni s odlisnymi
grafickymi rozhranimi (API), jako jsou Vulkan nebo DirectX. Obzvlasté v ptipadé
mobilnich zafizeni je nutné brat ohled na optimalizaci a slozitost shaderti, dynamickych
svétel, globalni iluminace, volumetrickych efekti a pamét’ potiebnou pro plynuly béh
hry. Nekteré herni mechaniky a ovladani budou muset byt prizptisobeny pro riizné typy
vstupnich a vstupné vystupnich zatizeni, jako jsou herni ovladace nebo dotykové
obrazovky. Je nutno také brat v potaz velikost zobrazovacich zatizeni. Velikost displeje
muze uddvat minimalni Citelnou velikost textu a maximalni pocet zobrazenych prvki

uzivatelského rozhrani.

31



Kazda z téchto platforem navic nabizi jiné prvky k propagaci her a znalost algoritmd,
které ovlivnuji kde, jak ¢asto a pro kolik uzivatel bude hra zobrazena, je nezbytna pro

uspésny prodej hry.

4.1 Steam

Steam je, se 120 miliony uZzivatell, tou nejvétsi soucasnou digitalni platformou pro
distribuci video her a jiného pocitacového softwaru. Liberalni hodnoty této spolecnosti
umoziuji komukoliv vydat v podstaté jakykoliv software, ktery odpovida svému popisu
a neni Skodlivy pro uzivatelska zatizeni. Jedna se tak o nejvhodné;jsi platformu pro
prodej, jak téch nejvétsich her, tak vSech komercnich nezavislych titull. Pro vydani hry
na této platformé je nutna registrace v systému Steamworks a zaplaceni poplatku sta
dolarti, za kazdy zveifejnény produkt. Je také nutno brat v potaz, ze Steam rozdéluje zisk
z kazdé prodané kopie v poméru sedm ku tfem, kdy tficet procent vSech zisktli z prodeje
nalezi Steamu a zbytek vyvojafi, ¢i vydavateli. Epic Games Store nabizi mnohem
férovejsi podminky, za kterych vyvojati ziskavaji 88% ceny kazdé prodané kopie.
Kazdy software dostupny na platformé Steam ma svou vlastni obchodni stranku.Pro
zvetejnéni této stranky je nutné vyplnéni mnohych dokumentt obsahujicich zékladni
informace o hte, vékova omezeni a grafické prvky stranky, jako jsou video upoutavky a

obrazové snimky, demonstrujici dany produkt v horni sekci jeho stranky.

BrightSeeker
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O 16« Hornd Cast produdiovg stramky ma pliatforme Stemm

Cilem téchto produktovych stranek je co nejpiesnéji demonstrovat o jaky typ hry se
jedna, do jakého zanru spadé a jaké jsou jeji herni mechaniky. Pokud hra potencialniho

zakaznika zaujme, ma jesté pred vydanim moznost si ji uloZit do svého Seznamu piani,
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takzvaného Wishlistu. Wishlisty jsou tim hlavnim ukazatelem toho, jak je dany produkt
popularni pted jeho vydanim a algoritmy, které se staraji o zvyditelnéni a propagaci

produktt a jejich stranek, operuji téméf vyhradné dle vyse tohoto Cisla.

O {7 - Rozhrani pro piidani vy do sezmam piani v anglicke verzi obchod Steam

Aby se hra stala pro tento algoritmus zajimavou a méla Sanci byt nabidnuta vice
uzivatelim, musi byt jeji strdnka optimalizovana tak, aby vzbudila zdjem u co nejvice
uzivateli Steamu. UZivatelska zakladna této platformy je sloZzena vyhradné z
pocitacovych hraca. Nejzadanéjsimi aspekty her této cilové skupiny jsou temna estetika
a komplexni a hluboké herni systémy, nabizejici desitky az stovky hernich hodin. Urcité
Zanry her jsou proto na Steamu zadangjsi, neZ jiné. Zanr tedy zasadné ovlivni, jak bude
hra na Steamu pfijata. List oblibenych Zanrt se priibézné méni, mezi t€mi
nejzadangjSimi stale pretrvavaji strategické hry, RPG a hry s hlubokym pfibéhem a hry s

mechanikami stavby, naptiklad simuléatory stavby mést.

e 18 - Porovenand ziskan die Zanen g poctu vidanvel ber v letech 2009 af 2022

V piipadé, Ze hra nespada do populédrnich zanrli, nemusi to automaticky znamenat, ze na
Steamu nema Sanci na uspéch. Kazda hra mize zvysit své Sance na ziskani co nejvice

wishlistl optimalizaci své stranky v tomto digitdlnim obchodé¢.
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nachdzi v pravé horni ¢asti a je také vyuzivan, ve zmensené podob¢, v seznamech her
po celé platformé. Tento vizualni prvek rozhoduje o tom, kolik zakaznik( navstivi
stranku hry, aniZ by o ni v&d¢li cokoliv jiného a musi vyniknout mezi stovkami jinych
her. Z tohoto obrazku by mélo byt ztetelné o jaky Zanr hry se jedna a jaké jsou jeji

hlavni mechaniky.

(e 19 - Hiawni |-.l':1.lr.i1'1.l.l'|.'3u".w.{' fry Void Train

Druhym prvkem je kratky popis, ktery se nachazi pfimo pod hlavnim vizualem. Tento
kratky text by mél vyuzivat co nejvice sloves k popsani zdnru, mechanik a toho, co ¢ini
hru vyjimecnou. Neni vhodné v ném popisovat piibeh, ¢i vizualni styl, ktery je ziejmy z

obrazovych prvku stranky.

b 20 - Pritklad kraikéha papisu vy Hellow Knighi

Zbyvajici dva podstatné aspekty jsou obrazové snimky ze hry a kratka videoupoutavka.
Tyto vizudlni prvky by opét mély co nejjasnéji predstavit hratelnost a Zanr a mély by
demonstrovat hloubku hry skrz rozli$nost prosttedi a prvky uzivatelského rozhrani. Je
vhodné uvadét pouze jedno nebo dvé videa, ktera predstavi jadro hry a jeji hlavni
mechaniku v prvnich péti sekundach. Vétsi pocet videi zahlti prehled statickych
obrazkd, kterymi uzivatelé Steamu Casto rychle prochazi, aby ziskali co nejrychleji
piehled o tom, o jakou hru se jednd. Prvni Ctyfi obrazky by mély obsahovat vizualné

odli$nd prostiedi, kazdy z nich by mél demonstrovat jinou akci, kterou mize hra¢ ve hie

34



vykondavat a jeden z nich by m¢l obsahovat ¢ast uzivatelského rozhrani, naptiklad
inventar, pokud jej hra obsahuje. Tyto prvni ¢tyii snimky budou zobrazeny, kdykoliv
uzivatelé zvyrazni tuto hru v mnohych seznamech her v rozhrani Steamu a slouZi tak,

vedle hlavniho grafického prvku, jako jedina vypovéd o dané hre.
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Cbr 21 - Piiklad zobrazeni Iy v platformé Steam

Uzivatelé Steamu se z téchto material snazi co nejrychleji zjistit, jak se dand hra bude
hrat. Proto je nutné pro né poskytnout co nejjasnéjsi predstavu o tom, jakym zndmym
titulim se hra podoba, jak se od nich 1isi a jestli je vhodnou volbou pro koupi. Pokud
tato oCekavani hra nesplni, nebo jeji hratelnost bude demonstrovana nejasné, ¢i klamné,
daji to nespokojeni uzivatelé najevo zapornym hodnocenim ve chvili, kdy hra vyjde,
coz muze mit negativni dopad na dalsi prodeje hry.

Co se zbytku stranky tyce, mize obsahovat podrobnéjsi informace o hratelnosti i
ptibchu. Zajimavé je text prolozit kratkymi animacemi ve formatu GIF. Pouzitim téchto
animaci a jinych obrazovych elementt je mozné vytvofit dojem, Ze hra vizualné

prorusta do této stranky. Vhodnym ptikladem miiZze byt naptiklad hra Volcanoids.
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JOIN THE COMMUMNITY

INFORMALCE O HRE

UPDATES SINCE RELEASE:

(e 22 - Strarka f.'.l‘_l.' Fedeanoids v abohodé Steam

Aby se hra zobrazovala uzivateliim, ktefi o ni mohou mit potencialné nejvetsi zajem, je
nutné ji v systému Steamworks ptifadit vhodné znacky. Tyto znacky by mély co
nejpresnéji definovat Zanr hry a mély by se co nejvice podobat znatkam podobnych her.

Idedlnim postupem pro efektivni oznaceni hry je nalézt co nejpodobnéjsi znamé a
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uspésné hry a pomoci néstroje pro oznacovani her, na Steamu dostupného pro vyvojare

a vydavatele, se jim co mozna nejvice priblizit.

VASE ZNACKY

e 23 - Fivajdfskeé rozirani pro eocradovand her v svstému Steamwaorks

Tento nastroj mize byt matouci v tom, Ze ne vzdy jasn€ udava stejné vysledky, které se

zobrazi pro béZzné uZivatele.

BRIGHTSEEKER

Obr. 24 - Hry s podobnymi znackami zobrazené
pro béine uZivatele
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Je nutné si vzdy ovétit, Ze ve spodni sekcei stranky hry se zobrazuji ty hry, kterym se
snazi produkt pfiblizit a pfipadné upravit znacky dle této sekce stranky, radé€ji nez dle

her zobrazenych pfimo v oznacovacim nastroji.

Steam nabizi moznost dovolit ostatnim uzivatelim oznacovat hru, coz muze vést k
pridani znacek nesouvisejicich s konkrétni hrou, coz mtize ovlivnit algoritmus, ktery
bude poté zobrazovat hru uzivatelim, ktefi o ni nemaji Zadny zajem a je proto vhodné
tuto funkci vypnout. Nékteré znacky jsou zbytecné, jelikoz je vyuziva pftilis§ velky pocet
her a nenesou Zadnou vypovédni hodnotu. Znackdm, kterym je dobré se proto vyvarovat
jsou naptiklad Akéni, RPG, Dobrodruzna a Nezéavisla. Nejefektivnéjsi pro spravné

zobrazeni hry je vyuZzivat co nejspecifictéjSich znacek. Napriklad misto znacek Akcni a

RPG je lepsi vyuzit konkrétni znacky Akéni RPG.

Pro ziskéni co nejvice wishlistll je nutné zvetejnit stranku hry co nejdiive, idealné v co
nejrané€jsi fazi vyvoje hry, kdy je jiz jasny Zanr a smér projektu. V tomto ptipadé lze
misto vlastnich zabéri ze hry vyuzit, pro vizualni prvky stranky, koncepty a navrhy
prostiedi. Pro uspésné vydani hry je nutné prekrocit ur¢itou hranici poctu wishlistd,
ktera se pohybuje okolo sedmi tisic. Hry s timto poctem wishlistli se mohou objevit v
sekci Populérni nadchazejici, kde je bude mit Sanci spatiit mnohondsobné vétsi pocet

uzivateld.
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Obr 25 - Sekce populdarnich nadchazeficich her v obchodé
Steam
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Jestli ma hra moznost zobrazit se v této sekci, 1ze urcit pomoci statistickych nastroj
SteamDB. Pokud se u dané hry zobrazi poradi v seznamu her s nejvice wishlisty, bude
uvedena v sekci popularnich her a mé Sanci se béhem vydani zobrazit v kategorii
Populédrni nové vydané, kde bude hra zobrazena pro jeSté mnohem vétsi procento

zakaznikl nakupujicich na Steamu.

Store data

2 39,733 followers

#2 in wishlists

Crbe: 260 - Poradi v seznamu her 8 mefvice wishiisty hry Holfow Kaight: Silksong, zotrazene pomoct SteamDB

POPULARNI NOVE VYDANE
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Qbr 27 - Sekee Populdarni nove vedane v obohodé Steam
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Podet wishlistil je na Steamu uréujici pro potencialni Gsp&iné vydani. Uspéch vydani
hry nemusi byt nutné uréen pouze timto ¢islem. Ve chvili co je hra vyddna se algoritmus
zatne primarn¢ soustfedit na jinou statistiku, kterou jsou recenze. Steam ji nebude
zobrazovat novym uzivateliim, dokud neptesahne jistou nespecifikovanou hranici
uzivatelskych recenzi, ktera se pohybuje okolo minimalné€ deseti posudkil. Zapocitavaji
se pouze ta hodnoceni, kterd byla ptidana uzivateli, ktefi si produkt zakoupili, ne ta

ktera nalezi uzivateliim, jenz obdrzeli hru zdarma.

O 28 - Graf vivstu zobrazenl strdanky hey po dosaZeni deseil recensi

Tento systém byl zaveden jako prevence proti Asset fliptim, ale miize ¢asto ublizit
prodejim malych her. Obecné plati, Ze s rostoucim poctem wishlistli, pozd¢ji recenzi,
bude algoritmus propagovat hru vice a vice a bude ji zobrazovat ve vice prominentnich

¢astech obchodu.

Faktorem, ktery mlize zasadn€ ovlivnit Gspéch hry je datum vydani. Nikdy se nevyplati
vydévat hry béhem festivalll a sezonnich slev, jelikoz béhem nich Steam zméni
uspotadani svého rozhrani a propaguje vyhradné zlevnéné produkty a hry, ucastnici se
festivalll. Dalé neni vhodné vydavat hry o vikendech, protoZe zaméstnanci Steamu, ktefi
o vikendech nepracuji, manualné ptesouvaji produkty do popularnich sekci.

Pro nekteré vyvojare se vyplati vydat hru v predbézném piistupu, aby ziskali zpétnou
vazbu od hrac¢ské komunity. Tento zplisob vydani ma pro Steam stejnou hodnotu jako
vydani plné verze, coZ je nutné brat v potaz, jelikoz Steam vétSiné her jiz nikdy

nepfiradi tolik viditelnosti, jako pfi jejim vydani.
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Vhodnym datem pro vydani je obdobi, kdy vychdzi co nejméné her. Statisticky nejméné

her vychazi v ¢ervnu a lednu.

O 29 - Graf podie vdanyeh her die mésict v letech 2009 a2 2022

Vyplati se tedy zvolit datum v jednom z téchto mésicti, které se zaroven nebude
prekryvat s festivalem a sezénni slevou. Castou obavou mezi nezavislymi vyvojaii je
vydani soucasné s n¢jakou AAA hrou. Podle experta na prodej her na Steamu, Chrise
Zukowskiho, se v takovém piipadé nachazi nevyuzita prilezitost pro mensi, nezavislé
hry, jelikoz 1 tu nejvétsi hru si v den jejiho vydani zakoupi pouze zlomek uzivateli
Steamu, a protoZe se ostatni nezavisli vyvojafi obavaji sou¢asné¢ho vydani s velkym
titulem, nehrozi zde konkurence od jinych menSich her. Zaroven také radi vydavat hry v
pond¢li, jelikoz budou moci byt pies cely vikend uvedeny v kategorii popularnich
nadchazejicich her’. Co se ty¢e soucasného vydani s jinymi hrami, nejvétsi riziko
nastane ve chvili, kdy ve stejném tydnu vychdzi mnoho her s velkym poctem wishlista,
které by mohly ohrozit moZnost zobrazeni hry v seznamech populdrnich her. V piipadé
vydani soubézné s AAA hrou by mohl nastat problém pouze ve chvili, kdy by tato hra
byla ve stejném Zanru a mensi hie se velmi podobala. Mezi nezavislymi vyvojati

existuje trend vydavat hru vzdy v patek, aby, pokud se ji podafi dostat se na seznam

> ZUKOWSKI, Chris. WHAT’S THE BEST DAY TO RELEASE AN INDIE GAME?.
How To Market A Game [online]. 2023 [cit. 2023-03-22]. Dostupné z:

https://howtomarketagame.com/2023/02/14/whats-the-best-day-to-release-an-indie-gam
e/
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novych a zajimavych her, ziskala viditelnost po dobu celého vikendu, kdy se seznamy
neaktualizuji. Vznika tak velka konkurence mezi mens$imi hrami a Sance na zviditelnéni
naopak klesaji. Kromé vikendil také neni vhodné vydavat v kterékoli ttery, béhem
pravidelné udrzby Steamu, kdy nékteré jeho funkce mohou byt omezeny. Pro uréeni
vhodného data vydani Ize vyuzit téchto statistickych nastrojii: SteamDB, SteamSpy,
Game-Stats, Steam Charts a GameDataCrunch.

4.2 Itch.io

Itch.io je modernim ekvivalentem platformy Newgrounds a je v podstaté presnym
opakem Steamu. Jednd se o prostor vhodny vyhradné pro malé nezavislé hry, které jsou
vydany vétSinou zdarma a ¢asto vznikly v rdmci game jamu. Itch.io potada vétSinu
nejveétSich svétovych hernich soutézi a nabizi svobodny prostor i pro hry z game jamii,

které se nekonaji ptimo na této platforme, naptiklad Ludum Dare.

e 30 - Sezmam game jami pofddanich na pletfvmd Tich.io

Pro vydéni hry neni zapotiebi platit Zadné poplatky, nebo vypliiovat rozsadhlé formulare.
Staci zadat nazev hry, kratky popis a n€¢kolik snimkti ze hry. Lze tak na této platforme
vydat hru v rdmci n€kolika minut, coZ ji tvoti idealni pro ziskani zpétné vazby na
malych, nekomercnich projektech. Na rozdil od ostatnich hernich trzist, také nabizi
moznost vydani her, spustitelnych ve webovém prohliZeci. Je moZné zde hry také
prodavat, ale Itch.io nenabizi néstroje a algoritmy pro propagaci hry, které ma naptiklad
Steam, tudiz zde bude mnohem téz$i vyniknout v obrovském zavalu kazdodenné

vydanych her.
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4.3 Epic Games Store a jiné

Epic Games Store byl jest¢ do nedédvna, konkrétné do devatého biezna 2023, uzavienou
platformou, na které byly vydavany pouze hry, které prosly individuélni kontrolou a
vétSinou se jednalo o AAA tituly. Nyni vSak spolecnost Epic Games umoznuje vydani
hry kazdému, kdo zaplati poplatek 100 dolart, stejné tak, jak je tomu na Steamu.
Vzhledem k tomu, Ze se jedna o zcela novou platformu, neni zfejmé, jak vyhodné bude
v tomto prostoru vydavani her pro nezavislé vyvojare. Podobné¢, jako na Steamu, zde
maji hry své vlastni stranky a ziskavaji wishlisty, neni vSak jasné, za jakych podminek
budou hry zobrazeny v kategoriich popularnich her. Vzhledem k tomu, ze velikost
uzivatelské zakladny této platformy cita priblizné 68 miliont aktivnich uzivateld,
zhruba polovinu uzivateli Steamu, nebude pravdépodobné vhodné vydévat hry na této
platform¢ misto na Steamu. Spole¢né s vydanim na Steamu miize ale byt vyuzita jako
dalsi prostor pro osloveni jesté vétSiho procenta hraci. Je nutné zvazit, ze v piipadé
vydani na obou platformach, bude nutné herni prvky, jako achievementy, zvlast
prizptsobit obéma prostiedim, coz navysi komplexitu vyvoje hry a jejiho testovani.
Problémem této platformy je, ze n€kteti jeji uzivatelé ji vyuzivaji pouze jako zdroj

zadarmo vydavanych her.

F
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O 3 - Dodgsnd zdarmea dosivpnd ey v obehodd Epic Games Siore

Epic Games vybudoval cely sviij digitalni obchod okolo principu vydéavani velkych
komer¢nich tituli zcela zdarma, tudiz mnozi uzivatelé této platformy ji potencialné
vyuzivaji pouze k ziskani téchto her a ne k nakupu. Neni vSak zndmo, jak velké
procento uzivatell spada do této kategorie. Nejvétsi vyhodou oproti Steamu spociva v
podilu ziski, ktery v ptipadé Epic Games Storu nasleduje model, jenz Epic Games
prosazuje na vSech jejich platformach, ve kterém 88% zisku nalezi vyvojarim. Steam

nabizi pouze 70%.
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V ptipad¢é mobilnich her se bude jednat o zcela jiny pfistup, jak k prodeji, tak k
samotnému designu hry. Mobilni trhy jsou jest¢ mnohem vice zasycené a operuji na
formatu free to play her, zahrnujicich mikrotransakce, nakupy vné prostiedi hry a jiné,
¢asto moralné€ pochybné, postupy, které mohou hranic¢it s hazardnimi taktikami.
Nejvynosnéjsim moralnim zptisobem prodeje nezavislych mobilnich her je uzavieni
exkluzivnich dohod, naptiklad s platformou Apple Arcade. Tyto dohody zajisti vydani
hry pouze na jedné specifické platformé. Za tuto exkluzivitu jsou vyvojafi finanéné
odménéni. Tyto dohody mohou byt zprostiedkovany skrz spolupraci s vydavateli a
nemusi nutné spadat pouze do domény mobilnich her, ale také do svéta hernich konzoli
a byvaly také bézné pro spolecnost Epic Games, ktera se snazila ziskat exkluzivitu
nekterych titull pro svou novou platformu Epic Games Store, coz mnohdy vedlo k
velké nespokojenosti pocitacovych hract, naptiklad u hry Metro Exodus, jejiz ptiivodné
planované vydani na Steamu bylo zruSeno z diivodu uzavieni takovéto dohody a hra

byla ptesunuta na Epic Games Store.
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5. MARKETINGOVE NASTROJE VHODNE PRO NEZAVISLE VYVOJARE

Casta chyba nezavislych vyvojati je nevénovani dostateéné pozornosti
marketingovému potencidlu jejich her. Pfi¢emz pro prodej nezavislé hry by mélo byt,
jesté pted zapocetim jejiho vyvoje, urceno, jestli existuje dostatecné pocetna cilova
nikoliv a jestli trh s podobnym typem her neni piili§ ptesyceny. To vSe urci, jak snadné,
¢1 obtizné bude nasledné¢ hru propagovat a prodavat. Cilova skupina hract zasadné
ovlivni design hry, ktery se bude piizptisobovat jejim narokiim. Z pohledu herniho
designu je porozumeéni cilové skupiné hract zasadni, jelikoz béhem vyvoje mohou byt
implementovany nebo odstranény mechaniky, které tito hraci v jinych hrach postrada;ji
nebo je naopak ve hie nechtéji, coz miize byt vyuzito v komunikaci jako vyhoda dané
hry nad konkurenci. Mnoha tato rozhodnuti ovlivni uspéch hry, jesté pred tim, nez

vibec zacne vznikat a je nutné je brat v potaz.

Dals$im podcenovanym aspektem spojenym s prodejem hry je budovani fanouskovské
zékladny v prabéhu vyvoje. Skrz socialni sité a hlavné sbér e-mailovych adres, 1ze
ziskat dlouhodobé fanousky, ktefi si potencidlné mohou koupit nejen soucasné
vyvijenou hru, ale i dal$i produkty v budoucnu. Nezévisli vyvojati mnohdy ignoruji
celou marketingovou stranku vyvoje nezéavislych her, az do samotného vydani, s tim, Ze
se hra prosté néjak bude prodavat. Jak jiz bylo zminéno dfive, tento postup ma velmi
malé Sance na Uspé&ch, jelikoz algoritmy platforem, jako je Steam, zviditeliiuji pouze hry

s vétSim poctem uzivateld, ktefi o né€ projevili zdjem jesté pred vydanim.

5.1 Socialni sité

Pfevazna vétSina celé marketingové komunikace nezavislych her se bude odehravat v
prostiedi socidlnich siti. Jejich vyuziti je zdarma a nezavisli vyvojafi skrz né mohou
zuzitkovat své nejveétsi vyhody oproti velkym studiim, kterou je osobni pfistup.
Vyvojaii mohou, radéji nez své hry nebo své studio, propagovat sami sebe a vybudovat
tak komunitu loajalnich hract okolo své vlastni osoby. Idealnim ptikladem muze byt
vyvojaf Thomas Brush, ktery sdili vyvoj své hry se svou komunitou skrz Ziva vysilani
na socialni siti YouTube. Pfimo tak své odbératele integruje do procesu vyvoje. Mize

od nich ziskavat okamzitou zpétnou vazbu a pro komunitu vytvaii pocit osobni ucasti na
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vyvoji. Fanousci diky tomu ziskaji osobni z4jem na vyvoji a Gispéchu hry a budou mit

vEtsi motivaci jej finanéné podpotfit.

Qb 32 - Ukdzka z Zivého prenosu wivojare Thomase Brushe

Tato komunikace nemusi byt vyhrazena pouze pro nezavislé vyvojare, néktera z vétSich
studii ji také praktikuji skrz komunitni manazery. Pfikladem ideélniho pfistupu ke
komunikaci s komunitou je Coffee Stain Studios, které pfistupuje ke komunikaci velmi
osobné. Naptiklad pti oznameni zpozdéni vydani slibované upoutavky se omluvi skrz
video nazvané whoops.mp4, kde komunitni manazer, Jace Varlet, upiimné vysvétli, ze
se pokusili upoutavku dokoncit, ale kviili technickym divodim to nestihli. Komunita
tento zptisob komunikace pfijme mnohem vieleji a bude ochotna akceptovat negativni
zpravy 1épe, jelikoz sdéleni ptsobi upiimné a osobné, na rozdil od toho, kdyby studio

vydalo pouze strohé oznameni o zpozdéni.

s Satisfactory

we done goofed

300.2K

135

whoops.mp4

(M 33 - Nalledowy obrdazek omlwvnéhe videa weojare Coflee Stain
Studios
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Riizné socidlni sit¢ jsou vhodné pro odlisny zpiisob komunikace a vyzaduji jiny pfistup
k efektivnimu vyuziti. Vétsina této komunikace, nezavisle na prostiedi, by méla
smétfovat na ziskani wishlisti a e-mailovych adres. Kazdy ptispévek by proto mél
obsahovat kratkou vyzvu, takzvanou Call To Action (CTA), kterd bude odkazovat na

stranku hry v digitdlnim obchod¢, nebo na registraci do seznamu e-mailovych adres.

5.1.1 Twitter

Twitter je mezi vyvojaii oblibenou socidlni siti, pfestoze se s 436 miliony aktivnich
uzivatell jedné o jednu z mensich platforem. Twitter mlze byt uzitecny ve tfech
ohledech. Prvnim z nich je ziskani pozornosti médii, novinari a vydavatelq, ktefi tvoii
velkou ¢ast uzivatelské zakladny této sité. Je tedy vhodny pro navazovani profesnich
kontaktt. Za druhé mtze slouzit jako prostor pro testovani prispévkl. Vzhledem k
tomu, ze Twitter nema tak striktni pravidla pro sebepropagaci, jako naptiklad Reddit,
muze tato sit’ slouzit jako prostor pro zvetejiiovani velkého mnozstvi ptispévk, ze
limituji pocet zvetejnénych piispévki, slouzicich k propagaci produktti. Za teti mlize
Twitter slouzit jako kazda jina socialni sit’, tedy pro osloveni hract a béznych uzivateli.
S vyuzitim popularnich trendti a znacek a pravidelnym zvetejiiovanim obsahu lze
vytvoftit viralni ptispévky, které mohou oslovit i miliony uzivateld. PfestoZe je tato
platforma zaloZena na bazi kratkych textovych ptispévki, nejvice uzivatelt 1ze
zaujmout kratkymi videi, ktera zobrazuji zabéry ze hry, ¢i jejiho vyvoje. Podstatnym
prvkem Twitteru jsou takzvané hashtagy, slova nebo kratké fraze slouzici pro oznaceni
specifickych témat. Naptiklad pro hry vytvofené v hernim enginu Unity, by pfispévek
mohl byt oznacen #MadeWithUnity. S vyuZzitim popularnich hashtagti 1ze oslovit rizné
skupiny uzivateld. Kli¢em pro vytvoteni spéSného ptispévku je co nejrychleji a
nejjasnéji piedat konkrétni sd€leni, kterym mtize byt naptiklad vtipna chyba z vyvoje

nebo piedstaveni hlavni mechaniky hry.

5.1.2 Youtube

YouTube ma potencial byt, diky jeho obrovské uzivatelské zakladné, Citajici pres 2
miliardy aktivnich uzivateld, nejefektivnéj$im prostiedkem pro propagaci. Diky
sponzorstvim a podilim z reklam se nabizi, mimo jiné, jako alternativni zdroj pfijmu. Je

zéarovein nejvice ¢asoveé narocny. Chris Zukowski tvrdi, Ze YouTube neni jen misto pro
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obc¢asné vydani videi, ale musi se stat va§im Zivotem®, aby mé&lo cenu jej vyuZivat. Tato
socialni sit’ funguje vyhradné na bazi stfedné¢ dlouhych az delsich videi. V porovnani
naptiklad s TikTokem, ktery je limitovdn na maximalné desetiminutova videa, zde
muzeme nalézt i nékolik hodin dlouhd videa s velkym poctem zhlédnuti. UZivatelé této
jsou ta, ktera dokéazi zaroven bavit a informovat a pochdzi z kanalu, které vydavaji
obsah pravidelné¢, at’ jiz kazdodenné, jednou za tyden, ¢i za mésic. Konzistence je na
této platformeé klicova. DalSimi velmi diileZitymi prvky jsou nazev a ndhledovy obrazek
videa. YouTube nezobrazuje videa ostatnim uzivatelim dle jejich oznaceni, ale operuje
na soucasn¢ popularnich terminech uvedenych v ndzvu a popisu videa, které ovlivni
kolika uzivatelim se dané video zobrazi. Vhodny nahledovy obrazek pak musi na prvni
pohled zaujmout divaka, stejn¢ jako hlavni grafika hry na jeji strdnce v digitalnim
obchod¢. Nekteti tviirci mohou stravit vice Casu tvorbou tohoto vizualu a vymyslenim
zajimavého nazvu, nez tvorbou samotného videa. Pfikladem tispésného tviirce videi a
zaroven herniho vyvojare je Daniel William Sooman, znamy pod piezdivkou Dani.
Tento skandinavsky tviirce humornou formou prezentuje informace o vyvoji svych her.
V jednom z jeho videi naptiklad vytvofil zdvodni hru, ve které lze tidit auta pouze

pomoci redlného bananu, misto bézného herniho ovladace.

M 34 - Zevednd hra ovlddand pomoct bandan

6 ZUKOWSKI, Chris. FREQUENTLY ASKED QUESTION ABOUT MARKETING
YOUR GAME. How To Market A Game [online]. 2023 [cit. 2023-03-23]. Dostupné z:
https://howtomarketagame.com/2023/03/14/frequently-asked-question-about-marketing
-your-game/
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Tato videa, kterd dosahuji miliont zhlédnuti, vyuziva jako prostfedky pro zviditelnéni
své hry Karlson, ktera je diky tomu v soucasnosti jednou z dvaceti her na Steamu s

nejvice wishlisty.

5.1.3 Reddit

Uzivatelskou zékladnu Redditu tvoti 430 miliond uzivatell. 30% téchto uZzivatelii
konzumuje obsah této socidlni sité ze stolnich zatizeni, coz je velky rozdil v porovnani s
Twitterem ¢i Facebookem, jejichz uzivatelska baze ptistupuje k obsahu z 90% na
mobilnich zafizenich. Uzivatelé Steamu vyuzivaji z 95% stolnich zatizeni pro ptistup k
této platformé, tudiz ptispévky na Redditu maji mnohem vétsi Sanci oslovit uzivatele,
kteti jsou zaroven piihlaseni do sluzby Steam, coZ ucini proces konverze zobrazeni

ptispévku na wishlisty mnohem snazsi.

Velkou vyhodou Redditu je rozdé€leni témat a uzivatelt do odlisnych skupin, takzvanych
subredditt. Toto rozd€leni umoznuje zvetejiovani piispévkil pouze do komunit, které
maji o danou problematiku z4jem, napiiklad »/Gaming je vyhrazen pro vSe spojené s
hrami a /PCMasterRace je zaméten pouze na hry pocitatové. Lze tak piesnéji cilit na

konkrétni skupiny uzivateli.

Reddit je vazan souborem pravidel, kterd mohou v nékterych pripadech byt rozsifena o
omezeni zavedena konkrétnim subredditem. Mnohé¢ skupiny, jako jiz zminény
r/Gaming, akceptuji sebepropagaci a reklamu na produkty pouze, pokud tato propagace
¢ini maximaln€ 10% z celkovych sdilenych ptispévki dané¢ho uzivatele. Pokud toto, ¢i
jind pravidla Redditu piispévek porusuje, bude pravdépodobné odstranén. Reddit tak
muze slouzit jako velmi efektivni prostfedek pro osloveni specifickych komunit, pokud

budou dodrzena pravidla jednotlivych subredditi.

5.1.4 TikTok

Chris Zukowski uvadi, ze TikTok je po festivalech druhym nejucinnéj$im prostiedkem
pro zviditelnéni nezavislych her. Jeho uZivatelska zékladna Cini pfes jednu miliardu

aktivnich uZivatell a specializuje se na kratka videa ve vertikalnim formatu’.

7 ZUKOWSKI, Chris. FREQUENTLY ASKED QUESTION ABOUT MARKETING
YOUR GAME. How To Market A Game [online]. 2023 [cit. 2023-03-23]. Dostupné z:
https://howtomarketagame.com/2023/03/14/frequently-asked-question-about-marketing
-your-game/
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Usp&sné video na této platformé miize ziskat hie i tisice wishlistd najednou. Viralni
videa dokazi predstavit herni mechaniku béhem prvnich ti sekund, obsahuji chytlavou
hudbu a ¢asto jsou zaznamenéana pouze na mobilni telefon a nemusi obsahovat mluveny
komentat, pouze vysvétlujici text. Téméf polovina uZzivateli této socidlni sité je tvofena
lidmi ve véku od deseti do tficeti let, je tedy vhodné vytvaret obsah, ktery oslovi mladsi
veékové skupiny. Vyvojar hry I Just Want to be Single!! dokézal svymi ptispévky
opakovan¢ zaujmout stovky tisic uzivatelil a ziskat tisice wishlistii na Steamu. Tento
uspéch prisuzuje estetice své hry, kterd cili pravé na mladou generaci, se zajmem o
estetiku japonské animace a Igbtq+ tématiku.® Vzhledem k hlavni demografické skupiné

této platformy bude pro nékteré hry snazsi zde vyniknout.

[ what's the opposite of 3
dating sim? TR

-__-'

[ 307K,

can you get this achiever wihat's the osite of ¥ Qame's m et #visualnovel #datingsim

Obr: 35 - Prikad uspéinvch pispéviat na platformé TikTok

TikTok zavéadi pomérné striktni regionalni omezeni, kterd umoziiuji pouze uzivatelim
nékterych zemi zobrazovat urcity obsah. Naptiklad obsah vydany v Evropé nemusi byt
ptistupny ve Spojenych statech americkych, ¢i Asii. Vzhledem k tomu, ze USA je
nejvetsim dostupnym trhem, na ktery budou vyvojari zapadniho svéta cilit, mohou tato

omezeni zabranit efektivnimu vyuziti této socidlni sité.

5.1.5 Ostatni

Facebook, Instagram a mnohé dalsi socidlni sit¢ mohou byt vyuzity pro zviditelnéni

nezévislych her. Statisticky v§ak nenabizi takovy potencial jako Reddit, TikTok a

# ZUKOWSKI, Chris. SEVEN GREAT TIPS FOR MARKETING YOUR INDIE
GAME ON TIKTOK. How To Market A Game [online]. 2022 [cit. 2023-03-24].
Dostupné z:
https://howtomarketagame.com/2022/02/07/seven-great-tips-for-marketing-your-indie-g
ame-on-tiktok/
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YouTube, vzhledem k jejich uzivatelské zédkladnég, nepfiznivym podminkédm pro

sebepropagaci a jinym faktortim.

Mezi nezavislymi vyvojati byl dfive oblibeny Imgur, ktery dnes jiZ neni efektivni a jeho

uzivatelé jsou Casto velmi antagonisticti vici jakékoliv formé neplacené reklamy.

Ptesto je vhodné ostatni socidlni sit€ nezavrhovat, jelikoZ mohou stéle slouzit jako
sekundarni prosttedky pro propagaci. Na druhou stranu je nutné zvazit, jestli se jejich

vyuziti vyplati vzhledem k ¢asu stravenému na ptipraveé ptispévkil na nich vydavanych.

5.2 Placené reklamy

Mnohé internetové stranky, v€etné socidlnich siti, nabizi moznost propagace produkti
skrz placené reklamy. Tento postup neni u nezavislych vyvojaia ptili§ rozsifeny, jelikoz
muZe byt pomérné finanéné narocny. V zavislosti na platformé se, ptiblizné za kazdych
0.1 az 3.5 utracenych dolart, reklama zobrazi jednomu uzivateli, coz samoziejmé
nezaruc€uje konverzi na wishlist, ¢i prodej. V porovnani s tvorbou viralniho piispévku se
jedna o velmi neefektivni prostredek, jelikoz diky socidlnim sitim Ize oslovit stovky
tisic uzivatell zcela zdarma. Placené reklamy také postradaji osobni piistup, ktery je

vyhodny pro nezévisla studia a jednotlivce a ptisobi komer¢né a neupfimné.

5.3 E-mail marketing

E-mail marketing je mnohdy podcenovan a mize se zdat jako zastarald forma pro
komunikaci. Jeho potencial tkvi prave v jeho trvanlivosti. Socialni sité a jiné
komunikac¢ni platformy se neustale méni, uzivatelé je mohou kdykoli opustit, nebo se
mohou zménit podminky pro propagaci produktil, nebo mize byt jejich provoz zcela
ukoncen. E-mail neni vdzan na jedinou platformu, ani na jeden produkt jako wishlisty.
Sbérem e-mailovych adres uzivatell 1ze ¢asem vytvofit obrovskou sit’ kontakta, které
mohou byt osloveny nezévisle na jakékoliv platformé. Pii ozndmeni, ¢i vydani nové hry,
1ze upozornit celou tuto skupinu, nebo jeji segment. Neni nutné se spoléhat na to, ze
Steam uzivatele informuje, protoze si kdysi ulozili hru do svého seznamu piani. Nad
e-mailem mame kompletni kontrolu. Pomoci sluzeb jako je Mailchimp lze sbirat,
oznacovat a tfidit velké mnoZzstvi e-mailovych adres a rozesilat hromadné zpravy, cilené

na vSechny, nebo na urcité skupiny, coZ v pfipadé€ socialnich siti neni mozZné.
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Slabsi strankou e-mailového marketingu mize byt obtiznost zisku adres uZzivatell. Dle
slov Chrise Zukowskiho, ,,wishlisty jsou pro kazdého, e-mailovy list je pro nejvétsi

‘9. Téchto fanouskl nemusi byt tak velké mnozstvi, ale mnozi z nich

super fanousky
budou vice ochotni zakoupit si vice nez jednu hru a mohou dale rozSifovat povédomi o
téchto hrach mezi své pratele a znamé. Vhodnym zpiisobem pro podpoteni zisku adres
je nabidkou né¢eho zdarma naoplatku. Naptiklad misto fraze pridejte se do naseho
e-mailového listu, nebo odebirat, 1ze registraci formulovat jako ziskejte demo hry
zdarma, vymeénou za vasi e-mailovou adresu. Nemusi se nutn¢ jednat o demo, pro tento
ucel mohou byt vyuzity jakékoliv jiné benefity, od piistupu k né¢jaké malé hte, diive
vytvorené do soutéze, po pouhy slib ucasti v beta testovani hry, ktery je ovSem nutné

pozd¢ji dodrzet.

5.4 Festivaly

V soucasnosti jsou festivaly na Steamu tim nejlepSim zplisobem, jak ziskat velké
mnozstvi wishlistli v kratkém ¢asovém obdobi. Steam od roku 2020 potrada takzvany
Next Fest, ktery se kond n¢kolikrat ro¢né. V prubéhu téchto festivalii Steam prioritizuje
zviditelnéni nadchazejicich her, které se udalosti ucastni. Jedna se o idealni ptilezitost
pro nezavislé vyvojare zvetejnit demo verzi svych her, kterd bude ¢asové, ¢i obsahové
limitovana v porovnani s findlnim produktem. Efektivni demo muze naldkat velké
mnozstvi hrach, ktefi zaroven dostanou Sanci hru otestovat. Takovéto demo je vhodné
ponechat vetfejné na strance hry i po skonceni téchto festivall, ptfevazné proto, ze jej
mohou nalézt influencefti a streamefi, ktefi hru mohou pfedstavit svému publiku na
socialnich sitich. Dle dat ziskanych od nezavislych vyvojart, Chris Zukowski odhaduje,
ze prumérny pocet ziskanych wishlisti, u her zii€astnénych v loniské letni verzi tohoto

festivalu, se pohyboval okolo &tyf tisic'®.

? ZUKOWSKI, Chris. FREQUENTLY ASKED QUESTION ABOUT MARKETING
YOUR GAME. How To Market A Game [online]. 2023 [cit. 2023-03-23]. Dostupné z:
https://howtomarketagame.com/2023/03/14/frequently-asked-question-about-marketing
-your-game/

1" ZUKOWSKI, Chris. JUNE 2022 STEAM NEXT FEST: HOW DID THESE GAMES
EARN SO MANY WISHLISTS?. How To Market A Game [online]. 2022 [cit.
2023-03-23]. Dostupné z:
https://howtomarketagame.com/2022/07/11/june-2022-steam-next-fest-how-did-these-g
ames-earn-so-many-wishlists/
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Oby: 36 - Graf ziskanvelh wishlistg die Zdnra ve festivalu Next Fest v Servnn 2022

Data ziskanych wishlisti mé vlastni hry, BrightSeeker, tento trend podporuji, jak 1ze
spatfit na nize uvedeném grafu, kde nejvétsi denni nartist wishlistti probehl v dobé

festivalu Next Fest. Druhym nejvétSim néartistem bylo az samotné vydani hry.

Daily Wishlist Actions

Obr: 37 - Graf ziskanych wishlisti v prabéhu festivalu a pii vwdani

Zisk tisicti wishlistll neni samoziejmé zaruceny a zavisi na tom, jak dokéaze stranka hry

zaujmout a jestli demo verze dokaze v hracich vzbudit zdjem o plnohodnotnou hru.

Nevyhodou téchto festivali je, Ze kazda hra se jich mizZe zic¢astnit pouze jednou, tudiz

je vhodné registrovat hru do festivalu nejbliz§iho nadchazejicimu datu vydani. Hra tak
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bude prezentovana v co nejkvalitn€jsi podob¢ a bude stale v paméti hraci, kdyz

zanedlouho vyjde.

Na Steamu jsou také pofadany jiné typy festivall, zamétujici se naptiklad na konkrétni
zanr, €1 hry od specifického vydavatele. V téchto festivalech je ucast limitovana jeho
tématem, napiiklad ve festivalu pro ak¢ni hry nenalezneme hry o stavéni mést. V téchto
festivalech také nebyva nutné vetejné demo, nebo mohou obsahovat hry jiz diive

vydané.

Ucast na digitalnich festivalech nema v podstatd zadnou nevyhodu. Od sbéru wishlistt
po ziskdni zpétné vazby hracl a moznosti zviditelnit hru na hlavni strance obchodu
Steam, Ci skrz zajem internetovych osobnosti a médii, nabizi festivaly jedinecny prostor
pro propagaci nezavislych her. Je proto nejlepsi ucastnit se co nejvice téchto udalosti,

obzvlasté v obdobi pted vydanim hry.

5.5 Streamovaci platformy a influenceri

Nartst vlivu osobnosti na socialnich médiich je v posledni dekadé neopomenutelny.
Tito influencefi mohou mit obrovsky vliv na své fanousky a v nejednom ptipadé
napomohli malym nezavislym hram k uzasnému uspéchu. Nedavnym piikladem muize
byt fenomén Vampire Survivors, ktery se diky popularité mezi streamery a youtubery

stal vzorem pro vznik zcela nového zanru, Vampire Survivors Like.

Ohr 38 = Ukdzka ze hry Vampire Survivors
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Tato hra, vytvofena jednim vyvojafem, neni jedinym piikladem takovéto formy
uspéchu. Po tiech letech od vydani se Among Us stala jednou z nejpopularnéjsich her

nedavnych let, pouze diky tomu, Ze si ji povS§imli influencefi.

Obe. 39 < Ukdzka ze fry Among Us

Jak zaujmout influencery a piimét je k hrani dané nezéavislé hry? Ne kazda hra bude
vhodna pro tyto osobnosti. Influenceti hledaji zpisob, jak ziskat sledovanost na
socialnich sitich a vybiraji si hry podle toho, jestli maji potencial jim ziskat viditelnost a
noveé odbératele, zviditelnéni samotné hry je az druhofady efekt. Among Us se stala
natolik isp&Snou prave proto, Ze byla idedlni pro tvorbu obsahu na socidlnich sitich.
Kratka herni doba, kterd vyzadovala interakci mezi hraci, ze které vyplynulo velké
mnozstvi vtipnych momentt, spojena s vizualem, ktery mél potencial vytvorit
internetové memy eventuelné zarucil této hie uspech, ktery mohlo zavidét i leckteré

velké studio.

Pro zvySeni Sanci na zaujeti pozornosti influencert je, jiz od poc¢atku vyvoje, nutné brat
v potaz faktor humoru vyplyvajiciho z internetové kultury. Ptikladem nezévislé hry,
ktera byla vytvofena vyhradné na potenciall internetovych memi je Choo-Choo
Charles. Tato hra vyuziva pohadkové postavy, masinky Tomase a pieménuje ji na

désivou pavouci lokomotivu, pied kterou hra¢ musi prchat.
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e 40 - Ukdzha ze ey Choo-Choo Charles

V nékterych pripadech i hry s velkym potencidlem pro sdileni na socidlnich sitich
mohou jit nepovSimnuty, proto je nutné nespoléhat se vyhradné na to, ze si hry nékdo
vSimne, ale aktivné ji formou e-maill nabizet riznym influencerim. Takovyto e-mail by
mél zaujmout jiz svym piedmétem a mél by, spolecné s ptistupem k hratelné verzi hry,
obsahovat navrh pro nazev videa i samotny nahledovy obrazek, tak aby youtuber nebo
streamer mél co nejméné prekdzek pii tvorbé obsahu. Oslovovani téchto osobnosti
muze byt velmi ¢asoveé naro¢né a casto vyzaduje rozeslani stovek zprav. Vizual hry je v
tomto ohledu velmi podstatny, jelikoz mnozi influenceti budou prochdzet desitky i
stovky her a zvoli si jen ty, které je nejvice zaujmou, ¢ehoz jde mnohdy efektivnéji

docilit obrazovou formou, nez textem.

5.6 Vydavatelé

Jak jiz bylo zminéno vydavatelé¢ mohou slouzit jako prostfedek pro zajisténi veskeré
marketingové komunikace. Mohou vyvojaiim usetfit spoustu ¢asu, ktefi se misto
marketingu mohou soustiedit na vyvoj hry. Stejné jako v ptipad¢ influencert neni
snadné zaujmout jejich pozornost a malokdy se podafi ji ziskat bez hratelné verze hry ve
formé dema nebo vertikalniho fezu. Vydavatelé také vyzaduji ¢asovy a finanéni prehled

a designovy dokument, detailné popisujici fungovani hry.

5.6.1 Vyhody spoluprdce s vydavateli

Nejvétsimi vyhodami spoluprace s vydavateli je poskytnuti finanéni podpory v pribéhu

vyvoje, vypomoc s prodejem hry, ¢i kompletni ptevzeti prodeje a komunikace s nim
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spojené. Vydavatelé ¢asto maji vlastni tymy vyvojari, ktefi mohou vypomoci s vyvojem

hry a pfipravou hry pro rtizna zatizeni, jako jsou herni konzole.

5.6.1 Rizika prace s vydavateli

Hlavni rizika spoluprace s vydavateli vyplyvaji z uzavieni nevyhodnych smluv, které
mohou pfipravit vyvojaie jak o finance, tak o kontrolu nad projektem. Je nezbytné
konzultovat veskeré zavazné dokumenty s osobou znalou medialniho prava. Dalsi
potencialni nevyhodou spoluprace s vydavateli je rozdéleni zisku. Po vydani hry je
bézné, Ze si vydavatel bude narokovat 100% financi ziskanych z prodejt, dokud se
nesplati ptivodni investice, poté se toto procento upravi na férovéjsi podil. Je nutné vzit
v potaz, ze platformy jako Steam si narokuji az tficet procent zisku z prodejt a pokud
zapocitame dané a podil vydavatele, mlize byt finalni zisk z prodeji hry pro vyvojare

minimalni.

5.7 Kurzy a alternativni zdroje piijmii

Alternativou pro financovani hry v pritb¢hu jejiho vyvoje mohou byt placené online
kurzy, které zkusené&j$i vyvojari mohou nabizet komunité za¢inajicich nezavislych
vyvojart. Mize se jednat o kurzy umeélecké, technické, ¢i marketingové. Vyvojaii takto
mohou zuzitkovat svych mnohych zkusenosti touto formou. Ceny téchto kurzii se ¢asto
pohybuji v ¢astkéach stovek dolarii, coz je mnohonasobné vyssi cena, nez jakakoliv
nezavisla i AAA hra. Tyto kurzy mohou slouzit jako primarni zdroj financi, coZ umozni
vyvojafim vétsi finanéni nezavislost v ohledu vyvoje her samotnych a mohou si tak
dovolit vice experimentovat a riskovat. Priklady vyvojaia, kteti souc¢asné s prodejem
her také nabizi placené kurzy jsou Thomas Brush a jeho program Full Time Game Dev

nebo Narayana Walters a jeho kurz na tvorbu retro 3D grafiky.

(e 4] = Webova sirdnka kurze Full Time Game D
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Druhou alternativou je crowdfunding skrz platformy jako Kickstarter, IndieGoGo nebo
Patreon. Skrz tyto platformy mohou fanousci piimo finanéné podporovat vyvojare.
Naptiklad hra Dwarf Fortress byla po vétSinu jejiho vyvoje financovana skrz mésicni
piispévky jeji komunity hrach. Kickstarter a IndieGoGo se od sluZeb jako Patreon lisi
tim, ze nefunguji na bazi dlouhodobych mésicnich ptispévki. Misto toho vytvaii
kratkodobé intenzivni kampang, které umozni vyvojaiim ziskat i desitky tisic dolart.
Mnozi uzivatelé vyuzivaji tyto platformy jako formu pfedbézné koupé¢, ke které
dostanou benefity navic. Stédi{ investofi mohou touto formou ziskat moznost p¥imo se
podilet na vyvoji hry, mohou navrhnout vlastni ptib¢hy, ¢i postavy. Vydavatelé tak
mohou v podstaté prodat kopie hry dfive, nez hra samotna vefejné vyjde za mnohem
vyS$si ceny. Musi vSak naoplatku nabidnou odmény navic, které tyto pfispévky
ospravedIni. Pfiprava takovéto kampané mize byt Casove narocna a jeji uspéch neni
zarucen. Dokud kampan neziska ur€ité minimum ziskanych ptispévki, v uréitém
casovém obdobi, vyvojafi neobdrzi zadné finance a kampan selze, coz mulize stat
vyvojaie jak spoustu Casu, tak legitimnost v o¢ich hraci, kteti mohou timto netispéchem
byt odrazeni. Kickstarter a jemu podobné sluzby jsou Casto regionaln¢ omezeny a
nejsou dostupné ve vSech lokacich, tudizZ je nutné zjistit, zdali je viibec mozné kampan v
dané zemi uspotadat. Dale je také nutno mit na paméti, Ze n¢které zanry her, naptiklad

sttileCky, nejsou na téchto platformach soucasné¢ akceptovany.

Footiner oo

e 42 - Priklad nspéiné cromdfundingové kampané na plagformé Kickstarter
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6. PRIKLADY A ROZBOR USPESNYCH NEZAVISLYCH HER

6.1 Hades

Hades je ak¢ni roguelike s prvku simulatoru rande. Studio Supergiant Games muze
slouzit jako perfektni ptiklad toho, jak nezdvisli vyvojéti postupné vytvareli

nejlépe hodnocenych her na Steamu, kdyby pted nim studio nevytvorilo Bastion,
Transistor a Pyre. Hades si bere to nejlepsi ze vSech ptredchozich her tohoto studia, jak v
ohledu herniho designu, tak audiovizudlni slozky a vypravéni piib¢hu. To vse je
ohraniceno efektivni kombinaci oblibenych Zanrii. Hades tak mtze slouZit jako ptiklad
toho, ¢eho jsou nezavisli vyvojari schopni, pokud zlistanou vytrvali a pouci se z chyb
svych predeslych her. A zaroven budou disponovat rozpo¢tem, ktery jim umozni

vytvorit v podstaté cokoliv si predstavi.

TAGREDS

Creetings, Father. My rancacking was a delight, thank you
for asking. 5o, Il just be on my way, again.

Obe 43 - Dialog ve hie Hades

6.2 Spelunky

Spelunky mtize slouzit jako ptiklad toho, Ze 1 mala zména v jiz zabéhnutych kolejich
daného zanru mize stat za velkolepym Uspéchem a vznikem nové odnoZe tohoto Zanru.
Autor této hry, Derek Yu, se rozhodl koncept roguelike her, ktery byl do té doby
prevazné doménou her s pohledem shora, spojit s pohledem ze strany, vyuzivanym v 2D

plosinovkach. Spelunky se diky tomu stala vzorem pro mnohé nadchézejici hry a
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dokazuje, Ze nezévisli vyvojaii nemusi vzdy pfijit s revoluénimi a nikdy pfedtim
nevidénymi koncepty, aby mohli dosdhnout ispéchu. Naopak ¢asto staci vnést jen malé
zmény do existujicich konceptti, které hrace neodradi protoze budou pftili§ nezndmé a

zaroven jim umozni prozkoumat zndmy koncept v nové perspektive.

(e 4 - Lldzkir 2 ey Spelunky

6.3 Stardew Valley

Eric Barone vyvojem této hry stravil vice nez ¢tyfi roky a mimo jiné dokazuje, jak
dilezita je hratelnost. Prestoze vyvijel hru, kterd svym stylem a zasazenim byla zdanlivé
vzdalena tomu, co vétSina pocitaCovych hraci preferuje, ukazalo se, ze vynikajici herni
design a skvé€ly herni zazitek miize mnohé presveédCit si zahrat hry, které by jinak ani

nevzali v potaz.

Stardew Valley je ditkazem toho, Ze i relaxacni hra o svobod¢ a farmatreni muze byt

velmi Gspésna a neni nutné vytvaret temné RPG, pro osloveni hra¢ti na Steamu.

e 5 - Dikazkn ze vy Sardew Falley
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6.4 Factorio

Factorio je ptikladem hry, ktera zdanlivé vytvoftila zcela novy zanr z ni¢eho. Tato hra
dokazala zacilit na segment hraci, ktefi nachazeji zdbavu v optimalizaci néjakého
procesu. Tato zdanlivé obskurni motivace se ukazala byt velmi rozsifenou naptiklad
mezi skupinami programatorti, jejichz cela prace je zaloZena okolo snah vytvofit co

nejoptimalnéjsi kod.

Obie 46 - Uldzka ze hey Factorio

Z uspéchu Factoria mizeme usoudit, Ze je stdle mozné vytvofit nové zanry her a
zdanlivé nezietelné herni zazitky, které mohou oslovit velké skupiny hract, pokud si,
jakozto herni designéii a vyvojafi, budeme klast otazky tykajici se hra¢ské motivace a

divodd, proc a jak hraci ke hram pftistupuji.

6.5 Vampire Survivors

V roce 2022 se se objevila tato hra, vyvinuta nezavislym vyvojafem Lucou Galantem.
Velmi rychle si ji povSimli youtubeti a streamefti a stala se obrovskym tuspéchem, ze
kterého vznikl novy Zanr her, jelikoZ se mnozi jini vyvojati pokouseli tuto hru
naslednych her je 20 Minutes Till Dawn, ktera dokazala zaujmout svym vizualnim
stylem a hernim designem, ktery kladl vice dirazu na zapojeni hrace, tim ze odstranil

automatickou stielbu.
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Foaak Masia
Froat HMage

Ol 47 - Ukdzka ze ey 20 Minutes TH Davwn

Vampire Survivors je dokonalym ptikladem toho jak nezavisly vyvojar dokézal d€lat
vSe spravné na prvni pokus. Na marketingu a vyvoji hry utratil jen to nejmensi
minimum v podob¢ vizudlu pro obchodni stranku, nakresleného ve vice detailnim stylu,
oproti zbytku hry, profesionalné sestiihané videoukazky a doplnéni n¢kterych

chybéjicich snimka v animacich postav.

y

VAMPIRE

SURVIVORS &

-

Obr 48 - Hlavni graficky prvek ey Vampive Survivors

Pro propagaci vyuzil influencert, ktefi se od hry nemohli od prvniho dne odtrhnout.
Herni design hry kombinuje prvky roguelike a shoot 'em up her, spole¢né s né€kterymi
mechanikami a estetikou béznou pro mobilni hry. Rychlému rozsifeni této hry také
napomohla jeji velmi nizka cena, ktera se pohybovala, v dob¢ vydani, okolo tfi dolart a
umoznila tak kazdému, kdo o ni mél sebemensi zajem si ji zahrat. Pokud by ¢lovék mél
zkoumat uspéch pouze jedné z her uvedenych v této praci, méla by to byt prave tato hra,
jelikoZ néjakym zplisobem dokazala téméf nemozné a nadale slouzi jako ptiklad, ze

nejpodstatnéjSim prvkem pro hru je jeji hratelnost.
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6.6 Among Us

Poné¢kud netradi¢nim piibéhem o Gspéchu je vydani malé nezavislé hry Among Us. Tato
hra méla po svém vydani svou malou komunitu hraca, ale o opravdovém uspéchu lze
hovofit az v dobé kdy se po tiech letech od pivodniho vydani zacala Sifit mezi
youtubery a streamery. Herni design Among Us byl naprosto perfektni pro skupiny
influencert a vzhled postav, ktery byl natolik minimalisticky, ze pfipominal mnohé
kazdodenni objekty, coz vedlo ke vzniku tisich memi, které se §ifily internetem jako
nespoutany pozar.

Friend: you can't just post a random image
And expect to get upvotes!

MNe

| w

(i 4% - Anrone L5 Mewe

Ptikladem ktery si z této hry mizeme odnést je nahodnost, ktera provazi vyvoj kazdé
hry. I tomu nejlepsimu konceptu muze trvat nékolik let, nez dosdhne uspéchu a v
nekterych ptipadech na néj nedosahne nikdy. Zaroven ale existuji zplisoby, jak proti této

nahodé¢ bojovat a zvysit své Sance na uspech.

6.7 Valheim

Valheim je perfektni hra pro uzivatele Steamu. Ni¢im vyrazné nevinika, ale je velmi
komplexni, naro¢nd a temna. Nabizi stovky hernich hodin diky proceduralné
generovanému svétu, stavebnimu systému a obtiZnym neptatelim. Dokonce nabizi i
rezim pro vice hract. Ve vSech ohledech se jedna o skvélou hru s velkou
znovuhratelnosti, jenz svym piistupem k designu spiSe pfipomind AAA hru. Kdyz

nezavisla hra dokaze splnit vSechna tato o¢ekavani a zaroven ziska pozornost
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vydavatele s dobrou reputaci a velkou fanouskovskou zékladnou, je jeji ispéch téméf

zarucen.

e 5 - Dkdzhe ze b Falliels

6.8 Limbo a studio Playdead

Limbo je nezavislou klasikou, kterd mnohé vyvojéie inspirovala k tvorbé podobnych
her. Dodnes je kazdodenné vydavano mnozstvi plosinovek, které se hram od studia
Playdead podobaji. Trh je t€émito hrami natolik zasycen, ze je téméf nemozné pro hru
tohoto zanru uspét. Limbo a Inside slouzi spiSe jako ptiklady toho, co jiz v dneSni dobé
nefunguje, prestoze tyto hry byvaly diive velmi oblibené. Pro mnohé vyvojare bude
néjaka forma plosinovky jejich prvni hrou, kterou vytvoii, z toho diivodu, Ze je nejméné
naro¢na na vyvoj. Zaroven je nejtézsi hru v tomto zanru prodat a tento prvotni netispéch
muze mnohé odradit. Pokud se zacinajici vyvojati rozhodnou pro tvorbu ploSinovek,
museji pocitat s tim, Ze pokud nedokazi néjak zadsadné vyniknout, Sance na isp&sny

prodej jsou v soucasném stavu trhu s timto typem her mizivé.

hine 54 = Ukazka ze fy SELING, podobwe titinhion oo sfadia Plavdeadd
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7. HLAVNI FAKTORY OVLIVNUJiCI USPECH HRY

Z analyzy vySe zminénych her lze usoudit, ze tspéch her je ovlivnén mnoha faktory,
které urcuji jak snadné ¢i obtizné bude danou hru prodat. Mnoha rozhodnuti, ovliviujici
uspéch hry, budou uc¢inéna, jesté nez za¢ne samotny vyvoj. Piijeti hry bude zalezet

prevazné na zanru, vzhledu, hratelnosti a trose Stésti.
7.1 Zanr

Zanr samotny nemusi byt nutné uréujici pro to, zdali hra uspéje &i ne, ale je vhodné
zajimat se o soucasn¢ zadané typy her, kterych mize na trhu byt nedostatek. Pro
zacinajici vyvojare je také nutné poznamenat, ze vyvoj her spadajicich do nékterych
obvykle vyzaduji mnoho komplexnich systém. Jejich komplexita je divodem, proc¢ se
do jejich vyvoje odhodlé jen maloktery vyvojai. Pro zkusenéjsi vyvojare se naopak

muze jednat o ptilezitost, jelikoZ zajem o strategie je, alespoil v soucasnosti, velky.

Na druhou stranu 2D ploSinovky maji minimalni potencil na prodej, pravé proto, Ze
jsou z hlediska slozitosti vyvoje na opacné strané spektra v porovnani se strategiemi.
Proto vytvofit ispéSnou hru v tomto Zanru vyzaduje stejné, ¢i vice Gsili, jako vyvoj

strategické hry.

Pro méné zkusené vyvojaie mohou byt vhodnym zadnrem naptiklad vizuélni novely,

nebo karetni roguelike hry.

7.2 Hratelnost

vvvvvv

vizualni styl''. Tomuto tvrzeni bych si dovolil oponovat, jelikoz ze samé podstaty her,
jak jsme mohli pozorovat u mnohych z vySe uvedenych tituldl, je jejich nejpodstatnéjSim

prvkem hratelnost. Hra je interaktivni médium, pokud se chceme divat na esteticky

"4 MYTHS ABOUT LOOKING AT THE MARKET TO DETERMINE WHAT TYPE
OF GAME TO MAKE. How To Market A Game [online]. 2022 [cit. 2023-03-23].
Dostupné z:
https://howtomarketagame.com/2022/08/30/4-myths-about-looking-at-the-market-to-det
ermine-what-type-of-game-to-make/
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piijemné zabery, mozna bude vhodnéjsi obratit se k filmovému médiu. Zanr mize
podstatné ovlivnit, jak velkou potencialni cilovou skupinu hra mtze oslovit, ale takova
hra, kterd pfinese vynikajici herni zaZitek si dokaze najit hrac¢skou zakladnu, bez ohledu
na spravné zhotoveni. Vyvojafi a herni designéfi musi rozumét hrac¢ské motivaci a musi
dokazat vytvofit zajimavé a zabavné herni mechaniky, coz vyzaduje znalost zanrd,

psychologie a fungovani videoher obecné.

7.3 Vizudlni zpracovani

Vizualni stranka hry by pfesto neméla byt podceiiovana. MliZe byt velice uZite¢na pro
propagaci hry na socialnich sitich a hry, které se skvéle hraji a zaroven jsou zabaleny do
dechberouciho vizualniho zpracovani, maji mnohonasobn¢ vétsi Sanci zaujmout.
Problém s hratelnosti spoc¢iva v tom, ze mtize trvat dlouhou dobu, nez naptiklad néjaky
influencer objevi jeji skryty potencial. Vizual naopak dokaze ohromit hrace, vydavatele
1 streamery okamzité a dobfe vypadajici hru bude vzdy alespoii o néco jednodussi

prodat.

7.4 Ostatni

Samoziejmé existuji dalsi tisice malych 1 vétsich faktord, které mohou zésadné ovlivnit
osud hry. Mnohdy bude hrat $tésti velkou roli, jak ve vyvoji, tak v prodeji. Mozna
streamerovi s velkym poctem odbératelil, ptedstavi danou hru ¢len jejich komunity a ten
ji pomiize zviditelnit. Mozna diky technické zavadé Steam nezobrazi hru na ptislusnych
mistech, i pfesto Ze si ji desitky tisic uZivateld vloZily do svych seznami ptani, coZ zhati

jeji uspésné vydani.

Nastaveni ceny také mtize mit zasadni vliv na uspéch hry. Odrazujicim ptikladem mize
byt katastrofalni vydani hry Colossal Cave, vytvofené legendami herniho primyslu,
Kenem a Robertou Williamsovymi, kteti stali naptiklad za sérii King's Quest. Jelikoz
béhem vydani nastavili cenu hry pfili$ vysoko, prodala jen velmi malo kopii, jak 1ze

soudit dle soucasnych 36 recenzi.
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Colossal Cave

Oy 52 - Stranka hry Colossal Cave v obchodé Steam

Stejné tak jako cena, miize Uispéch hry ovlivnit datum vydéani a mnohé jiné faktory. Dle
mého nézoru tim naprosto nejpodstatnéjsim faktorem, ktery miize vést k uspéchu je
vytrvalost. N¢kdy 1 zdanlivé uspé€sné hry mohou selhat. Kazdé selhani mtze slouzit jako
stavebni kdmen pro dalsi projekt, ktery bude o to lepsi, pokud se vyvojati pouci z

pfedchozich chyb a zuzitkuji nové nabytych znalosti v nadchézejicich projektech.

67



8. ZAVER TEORETICKE CASTI

Zavérem bych chtél poskytnou kratké shrnuti a zdiraznéni hlavnich informaci

obsazenych v této praci.

Zacinajici vyvojafti by se zprvu méli soustfedit na vyvoj mnoha malych her, na kterych
se nauci zakladnim principlim vyvoje her a poslouzi jako vhodny prostor pro rychlé

délani chyb.

Ve chvili kdy se vyvojafi rozhodnou pro vyvoj vétsiho, komeréniho projektu, vyplati se
stravit 1 nékolik mésicli vyzkumem trhu, oblibenych Zanrt a nasledné tvorbou mnoha
malych prototyptl, které poslouzi jako prostiedek pro nalezeni zdbavnych hernich

mechanik.

JiZ od prvniho dne, od prvni vytvotrené kostky v grafickém programu, od prvniho
nejmensiho prototypu, by nezavisli vyvojaii méli zacit budovat svou fanouskovskou
zakladnu na socialnich sitich a sbirat e-mailové adresy tak, aby mohli pfi vydani jiZ mit

armadu loajalnich zakaznika.

Pro vydani komercnich her je v souCasnosti nejvhodnéjsi platformou Steam, ktery
operuje na poctu wishlisti. Tyto wishlisty je nutné zacit sbirat co nejdiive, tudiz
obchodni stranka hry by méla byt zvefejnéna mnohem dfive, nez n¢jaka opravdova hra

vznikne.

Kazdou hru je nutno testovat co nejdiive, tak aby vyvojafi odhalili, jak s ni hraci
interaguji a jestli se v ni vyskytuji prvky, které nefunguyji tak, jak bylo zamysleno. Lepsi

pochopeni chovani hracii, umozni tvorbu lepsiho findlniho produktu.

Nezavisli vyvojaii se nemusi financné spoléhat pouze na prodeje her. Mohou ziskat
dodate¢né zdroje jesté v prub&hu vyvoje, ve formé prodeje kurzl, skrz crowdfunding

nebo skrz spolupraci s vydavateli, které Ize zaujmout pomoci kratkych demo verzi.

Vydavatelé mohou byt velkou vypomoci v oblastech financovani, marketingu i vyvoje
hry. Mohou vSak ptedstavovat i skrytd rizika a je nutné konzultovat jakékoliv smluvni

dohody s advokatem tak, aby nedoslo k finan¢nim a kreativnim ztratam.

S vyvojem her se Casto poji problémy spojené s mentalnim zdravim. Je nutné pracovat

zdravé a neztracet hybnost. Ud¢lat kazdy den jen maly pokrok na projektu se

68



dlouhodobé¢ vyplati vice, nez na hie pracovat dlouhé hodiny v kuse a snazit se ji

dokonéit v kratkém ¢asovém intervalu.

Nezavisli vyvojafi Casto zastavaji mnoh¢ role, neni proto na Skodu vyuzit online
knihoven a vypomoci v podob& umélcti na volné noze pro zhotoveni nékterych prvkl

hry. Dtlezité je se vyvarovat estetice asset flipli, upravou textur a zakoupenych modelt.

videoupoutavka. Vyplati se najmout odborniky na jejich zhotoveni.

Utast na festivalech je tim nejefektivnéj§im zptisobem pro osloveni velkého podtu
hract. Nejlepsi je ucastnit se festivalll blizkych datu vydéani hry a mit pfipravenou
kratkou demoverzi, ktera mtize byt zvetejnéna béhem téchto festivall a zlistane
viditelna 1 po jejich skonceni tak, aby méla Sanci zaujmout potencialni influencery,

hledajici zajimavé hry.

Nevyplati se cekat, jestli si influencefi vSimnou hry sami o sob¢€. Youtubefi a streameii
mohou zasadné ovlivnit prodeje hry a je nutné je aktivné vyhledavat a oslovovat je s

hratelnou verzi hry.

Datum vydani miize zasadn¢€ ovlivnit Gspéch vydani. Je vhodné zvolit datum v obdobi,
kdy nevychazi mnoho her a nevydavat hru o vikendech a v ttery. Pro Sanci objevit se v
sekcich populdrnich her je vhodné mit nad 7000 wishlist. Po vydani je kritické ziskat

co nejvice recenzi, alespont 10, aby algoritmus Steamu zacal hru zviditeliovat vice

uzivatelom.

Bez podpory vydavatele se vyplati primarné vydavat pouze na jedné platform¢, Steamu.
Ptizptisobeni hry vice platformam je ¢asové narocné a mize zplsobit vice problému v

prubéhu vydani.

Mnohé faktory mohou ovlivnit spéch hry, spole¢né s vizualni slozkou a zdnrem je
hratelnost tim nejpodstatnéj$im. V ptipadé¢ selhani je nutné se poucit z chyb a vytrvale

pokracovat ve vyvoji novych projekti.

Na konec bych chtél jest¢ zminit, ze vyvoj her opravdu neni pro kazdého, vyzaduje
dedikaci a znalost velkého mnozstvi riznych disciplin. Pokud chce ¢loveék zbohatnout,

existuji jednodussi zptisoby nez vyvoj her. Tvorba her vyZaduje opravdovy zapal a
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vasen pro tuto uméleckou formu. Nezavisli vyvojafi by proto neméli zapominat na to,
co je odlisuje od velkych studii. Maji kompletni kreativni kontrolu nad svymi projekty a
mohou si dovolit experimentovat a inovovat. Je proto nutné vyvazit marketingovou
stranku s tou kreativni a vytvatet hry, které nejen vyvojaie uzivi, ale také takové hry,

které posunou obzory tohoto média kuptedu.
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9. PRAKTICKA CAST

Pro praktickou ¢ast své bakalatské prace jsem se rozhodl vytvofit hru za pomoci

postupt, které navrhuji v ¢asti teoretickeé.

9.1 Zakladni informace

Hra je vytvotena v prostiedi Unreal Engine 5. Unreal Engine jsem pro vyvoj hry zvolil,
jelikoz s nim mam dlouholeté zkuSenosti a preferuji prostiedi vizualniho skriptovani,
Blueprint, pted tradi¢nim kdédovanim, jelikoz mi umoznuje rychleji vytvaret prototypy a

testovat herni mechaniky.

9.1.1 Volba Zanru a jeho definice

Pro Zanr hry jsem zvolil kombinaci odnoze roguelike her, zvanou roguelite a tradi¢ni

arénov¢ sttilecky, jako je naptiklad Doom.

by 53 - Ukazka ze fry Doom (2016)

Roguelite hry se lisi od pivodnich roguelike v tom, Ze kdyz hra¢ ve hie zemfie, dostane
Sanci na vylepSeni svych schopnosti a odemknuti novych mechanik. V tradi¢nich
roguelike hrach smrt hra¢e znamena konec celé hry, bez moznosti vylepsovani
schopnosti hra¢e mezi jednotlivymi pokusy. Roguelite jsou tak jednodussi alternativou
tohoto Zanru, zaroven nabizi lepsi pocit z postupu, jelikoz i prohra vede k ziskani
novych vlastnosti a zkuSenosti. Kombinace s relativné béznym pohledem z prvni osoby

a rychlym soubojovym systémem vznikla ze dvou popudl. Zaprvé je tento Zanr, zvIlaste
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v retro estetice, pomérné oblibeny a zddany a za druhé jsem si chtél rozsifit své znalosti
ve vyvoji her. Nikdy pfedtim jsem hru z prvni osoby nevytvarel a jednalo se tak pro me

0 zajimavou vyzvu.

Samotny zanr roguelike / roguelite her je krom¢ permanentni smrti definovan také
nahodné generovanym prostfedim, coz se prokéazalo byt ve vyvoji projektu obtiznou

piekazkou.

| |
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by 34 - Ukazka ze oy Rogue (1980}

9.1.2 Jméno projektu a jeho vyznam

Hru jsem pojmenoval Rose, vzhledem k tomu, Ze to je jméno postavy vyznamné v
ptibchu a zaroven nese v anglickém jazyce vyznam pro povstani a stoupani. Hrac v
prabéhu hry prochéazi riznymi prostiedimi, kterd vizualné naznacuji postup vzhiru a v
ramci piibéhu se hlavni postava snazi pozvednout nad tragédii, ktera ji postihla v
minulosti. Zaroven se jedna o symboliku spojenou s tim, ze hra¢ pokazdé povstane z

mrtvych, poté co zemfe.
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Obr: 35 - Logo hry Rose

9.1.3 Inspirace a podobné hry

Inspiraci pro tuto hru jsou Incarnation, malé nezavisla hra, ktera predstavuje koncept
reverzni progrese v roguelike zanru, tedy misto toho, aby hra¢ v pritbéhu hry ziskaval

nové schopnosti, je jimi obdafen jiz na zacatku a postupné o né ptichazi.

Obr. 56 - Ukazka ze hry Incarnation

Doom a Quake slouzil jako inspirace pro rychly pohyb a uspokojujici bojovy systém.

Wrought Flesh pracuje s konceptem téla jako s prostorem pro upravu hracskych

73



schopnosti, coz se stalo zakladem pro hlavni mechaniku mé hry. Pro pfibéhovou stranku
byla velkou inspiraci detektivni hra Disco Elysium spole¢né s obecnou existencialni
hrizou. Pro vizuélni stranku byly vyznamné hry Devil Daggers, Ultra Kill, Sable a

Elden Ring pro design neptatel.

Oby 57 - Ukazka ze hry Quake

Obr. 38 - Ukazka ze hry Wrought Flesh
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CHECK SUCCESS

Obr: 60 - Ukazka ze hry ULTRAKILL
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9.2 Herni mechaniky

9.2.1 Hlavni herni mechanika

Hlavni herni mechanikou se stal koncept obéti sama sebe pro moznost postupu. Hrac¢
zacina se vSemi schopnostmi, ale pro postup do dalSich urovni je nucen obétovat ¢ast
svého téla, jenz reprezentuje jednu urcitou schopnost. Abych predesel tomu, ze se hra
stane mén¢ zadbavnou s tim, ze odebird hraci zprvu zdbavné schopnosti, rozhodl jsem se
misto odstranéni urcitych mechanik, ucinit jejich uzivani néjakym zpiisobem vice
komplexni. S postupem ve hie nardsta tedy slozitost a obtiznost, ale zaroven hra¢ o nic

nepiichazi.

Kdyz hra¢ dokonci kazdou uroven, tedy porazi vSechny neptatele, dostane na vybér z
nékolika obéti. Pocet obéti je urcen poctem bran vedoucich do dalSich trovni. Pokud si
hra¢ maze vybrat vstup do jedné ze tii tirovni, dostane na vybér tfi obéti, zobrazené jako
herni karty. Volba obéti urci, kterou branou hra¢ miize nasledné projit. Zbyl¢ brany

zustanou zaviené.

Obr. 61 - Brany

9.2.1.1 Obét’ totemu

Leva paze / Totem ovlivni, jak hra¢ bude ziskavat herni ménu. Bez této obéti budou

nepratelé po své smrti upoustet své duse, které hra¢ mize vyuzit pro ndkup a vylepSeni
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zbrani a pouziti totemovych schopnosti (viz. 9.5.4). Pokud hra¢ obétuje tento totem,

bude nejdiive muset kazdou dusi porazit v podobé nového typu nepfitele.

O 62 - Branici se duse

9.2.1.2 Obé?’ zbrané

Karta obéti Prava paze / Zbran nahradi hra¢skou zbran za krvavé dyky.

Che A3 - Ihika

Dyky poskozuji hrace pokazdé, kdyZ s nimi zautoci a naopak hrace 1¢€¢i, kdyz se
uspésné trefi do neptatel. Sila utoku dyky je ur¢ena nadprahem. Hrac¢ tedy mize hazet
mnoho dyk rychle za sebou, ale tyto Gtoky budou méné¢ efektivni, nebo vyckat az se
dokon¢i animace naptahu, coz signalizuje, ze utok bude mit nejsilné;jsi dopad a

poskozeni.
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9.2.1.3 Obét’ brnéni

Ztrata brnéni na nohou odstrani odolnost vii¢i pastem a explozim. Pokud hra¢ vstoupi
na past nebo bude zasazen explozi, obdrzi vétsi poskozeni. Hra¢ bez brnéni musi dbat

vice pozornosti na své prostredi.

9.2.1.4 Obét’ srdce

Obét srdce odstrani schopnost 1€€it se likvidaci neptatel. Kdyz hra¢ obétuje srdce,
nezisk4 body Zivota pfi zabiti nepfitele. Hra¢ bude muset vyhledavat rozbitelné

predméty, které jej budou moci vylécit a vice se vyhybat neptatelskym ttoktm.

9.2.1.5 Obér plic

Ztrata plic pfidd nutnost neustalého pohybu. Pokud se hra¢ na delsi dobu zastavi, za¢ne

ztracet body zdravi.

Obr: 64 - Indikdror kapacity plic

9.2.1.6 Obét’ vnitinosti

Obé&tovani vnitinosti omezi maximalni hodnotu zdravi, které mize hra¢ dosahnout.
Pokud tuto hodnotu piesadhne, za¢ne postupné ztracet prebyte¢né zivoty skrz mechaniku

krvécenti, ktera kazdych nékolik sekund odecte ¢ast soucasnych bodii Zivota hrace.

9.2.1.7 Obé¥’ oci
Oc¢i umoziuji hraci vidét konkrétni hodnoty svého zdravi a jiné kritické informace.
Pokud se je rozhodne obétovat, ztrati ptistup k t€émto informacim, které nadale nebudou

zobrazeny na uzivatelském rozhrani.

9.2.1.8 Obé?’ krve

Krev je jedinou obétni kartou, kterou 1ze nekonecné opakovat. Je zavisla na sou¢asném

poctu bodu Zivota hrace. Jejim pouzitim hra¢ ztrati cast svych soucasnych Zivotd, tato
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karta m& moznost hrace usmrtit, ale pokud na tuto eventualitu dojde, neznamena to
konec hry, misto toho hra¢ vstoupi do takzvaného Odplatného modu (viz. 9.2.4.4), ktery

slouzi jako druha Sance k Zivotu.
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9.2.2 Herni smycka

Zafit nowau hru
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Obr 65 - Diagram herni smycky
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9.2.3 Pohybové mechaniky

9.2.3.1 Chiize

Chiize byla navrZena tak, aby umoznila hraci co nejrychlejsi zpétnou vazbu na vstupni
prikaz. Akcelerace postavy je okamzitd, pti skoku hrace ovliviiuje vyssi gravitacni sila
tak, aby byl skok mén¢ plovouci. Pfi pohybu do stran se kamera mirn¢ nahyba a pti
dopadu na zem se spolec¢né s prvky uzivatelského rozhrani otiese, coz zajistuje lepsi

pocit ze hry.

9.2.3.2 Dvojskok

Dvojskok umoziuje hraci opétovné vyskocit, kdyz je ve vzduchu. Pomoci vylepSeni
revolveru (viz. 9.5.2.1), Ize tuto schopnost upravit tak, ze pokazdé kdyz hrac uspésné

trefi nepfitele, mize opét skocit.

9.2.3.3 Skluz

Stisknutim specifické kladvesy pfi chlizi, mize hrac vstoupit do stavu skluzu, ktery ma
danou délku a rychlost. Skluz umozituje docasné zrychleni. Kolize s neptateli a objekty
s aktivni simulaci fyziky je béhem skluzu mrsti smérem od hrace. Skluz mize byt

vyuzit jako ofenzivni mechanika pro shazovani neptatel z mapy.

Oy 66 - Animace skluzu
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9.2.4 Zdravi a smrt hrdace

9.2.4.1 Zivoty

Zivoty hrage jsou z divodu snazsi &itelnosti poéitany jako celé ¢isla ve formatu integer.
Pocet Zivotl je zobrazen v levém hornim rohu pomoci dvou ¢isel zobrazujicich hodnotu
soucasného a maximalniho poc¢tu bodu zdravi. Navic jsou také zobrazeny jako
horizontalni pruhovy ukazatel, jehoz barva a prostorova transformace se méni pfi
obdrZeni poSkozeni a nizkém poctu zdravi. Pokud aktudlni pocet bodl zivota hrace

klesne pod jednu Ctvrtinu, objevi se varovny text a blikajici okraje obrazovky, které

signalizuji hraci stav jejich zdravi.

£

Obe 67 - Ukazate! zdvavi

9.2.4.2 Zpétné léceni

Tato schopnost umoziuje ziskat ztracené body Zivota z porazenych neptatel. Pokud
tomu neni zabranéno skrz obéti, nepratelé po své smrti, nebo pfi rozbiti slabych bodi
(viz. 9.5.1), vytvoii n€¢kolik sebratelnych objekth, které vyléci hrace, pokud je v jejich
blizkosti.

9.2.4.3 Smrt hrace

Kdyz hrac ptijde o vSechny body zivota soucasna herni sekvence je ukoncena a hrac se
vrati do bezpe¢ného prostredi (viz. 9.3.1.1), kde mlze nakoupit nové zbrané a jejich
vylepSeni. Nékteré zplisoby smrti mohou aktivovat Odplatny rezim, naptiklad pad z

mapy, nebo obétovani krve.

9.2.4.4 Odplatny mod / rezim (Revenge Mode)

Tento rezim slouzi jako druhd Sance na pieziti, kterd ma zabranit nahlym typtim smrti,

které by ze strany hrace mohly byt povazovany za neférové, napiiklad pad z mapy. Pii
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vstupu do tohoto rezimu je hra¢ vylécen na polovinu maximalnich bodii zdravi a
vSechny jeho utoky se zapocitavaji jako by zasahly slabé body (viz. 9.5.1). Odplatny

YV v

mod je automaticky ukoncen, pokud hrac uspésné dokonci soucasnou urover.

9.2.5 Specialni pravidla (Special Room Rules)

Specialni pravidla se spusti pokazdé¢, kdyz neptitel spadne z povrchu mapy. Specidlni
pravidlo mtze byt aktivovano pouze jednou v kazdé tirovni. Tato pravidla znemozni
postup hrace dokud nebudou splnéna. Existuji 3 typy pravidel. Prvni z nich udava
nutnou obét’, kterd se pocita ze vSech ztracenych bodil Zivota, tedy téch nalezicich hraci
i nepratelim. Dokud nebude tato hodnota dosazena, budou se objevovat novi nepratelé.
Druh¢ pravidlo bude splnéno, pokud bude zlikvidovan urcity pocet neptatel, zabiti
nepiatelé se béhem tohoto pravidla budou znovu objevovat ve stejném typu, hrac tedy
muze prioritizovat, které neptatele necha prozatim nazivu, a kterym bude ochoten celit
opakovang, dokud se toto pravidlo nesplni. Poslednim pravidlem je objeveni nahodné

rozmisténych rozbitelnych predméta, které musi hrac nalézt a znicit pro splnéni tohoto

specidlniho pravidla.

Obr: 68 - Specialni rozbitelny predmeét

Tato pravidla maji slouzit jako dodatecny nahodny prvek, ktery ma zpestfit opakované

hrani hry a pfedstavuje novou komplexitu pro piistup k boji s neptateli.
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9.2.6 Ména

Me¢na této hry je zaloZena na dusSich neptatel. DuSe jsou rozdéleny do dvou kategorii.
Pouzitelné a ulozené duse. Pouzitelné duse jsou ziskany z porazenych neptatel a mohou
slouzit pro pouziti totemovych schopnosti (viz. 9.5.4). Na konci kazdé uspesné
dokoncené trovné jsou prevedeny na uloZzené dusSe. UloZené duse slouzi pro nakup
zbrani a jejich vylepSeni, nemohou byt pouzity pro totemové schopnosti. Pokud hrac¢

zemte, pfijde o vSechny neulozené duse.

Oby: 69 - Ukazatel mény

9.3 Pseudondahodné generovany svét

Proceduralné generované svéty vychazi z definice zanru roguelike. Jedna se o takova
prostiedi, ktera jsou primarn¢ vytvorena pocitacovym algoritmem a ne ru¢n¢ umeélcem.
Pavodné jsem se pokousel vytvotit veskera prostiedi zcela proceduralng. Tento postup
bohuzel vyprodukoval pouze limitované vysledky a nakonec jsem se jej rozhodl opustit

a vydat se smérem, ktery nasleduje naptiklad hra Hades.

Db 710 - Pretotvp proceduralnihie prostfedi

Prostiedi této hry se skladaji z ruéné vytvorenych zakladnich schémat, jejichz poradi je
pseudonahodné zvoleno. Tudiz kazdé herni sekvence se bude sklddat z né€kolika pfedem

vytvoienych map na kterych budou proceduralné rozmistény nékteré predmeéty a
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nepratelé. Pocet vzorkli predem vytvorenych prostiedi tak bude ur€ovat pocet moznych

nahodnych kombinaci, které mohou vzniknout.

9.3.1 Urovné

Kazda uroven obsahuje specifickou sadu neptatel, ze které se ndhodné nékteti zvoli a
objevi. Urovn¢ maji stanoveny pocet kolik vin nepratel se miize za sebou objevit, ¢im

dale se hra¢ dostane, tim vice vin neptatel jej Ceka. Postupem ve hie se také zacnou

vvvvvv

Nékteré mapy jsou slozeny z pohyblivych prvki, které se budou v pribéhu hry

piesouvat, ¢imz vytvaieji nova rozlozeni prostredi.

O 71 - Prabh&ind ménic se prosifedi

9.3.1.1 Zikladna

Tento prostor je vychozim bodem, ze kterého hra¢ zacind kazdou novou herni sekvenci.
Neobsahuje neptatele a nelze v ném zemfit. Obsahuje rozhrani pro koupi a vylepSeni

zbrani a totemu.
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(he 72 - Zakladna

9.3.2 Bonusové mapy

Nékteré mapy jsou v algoritmu, ktery rozhoduje o typu a potadi vybranych map,
oznaceny jako bonusové, coz jim sniZzuje moznost na objeveni se ve hie. Tyto mapy
obsahuji navic specidlni objekty, které mohou naptiklad vylé€it hra€e nebo jim umoznit

docasné vylepsit své zbran¢.

9.3.2.1 Kovarna

Tato bonusova mapa umoznuje hraci ndhodné upravit souc¢asné vybavenou zbram,
vymeénou za ¢ast bodl zivota. Tato interakce miiZze zbran vylepsit i zhorsit a zalezi na
hraci, jestli je ochoten toto riskovat. Vylepseni nahodné€ ovlivni poskozeni, rychlost

sttelby a dals$i proménné spojené s ovladanim a chovanim dané zbrang.

LM 73 - Kovarna
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9.3.3 Rozbitelné a specidalni piedméty

Veskeré predméty, kromé prostiedi samotného, mohou néjakym zptisobem interagovat s
akcemi hrace. Co se rozbitelnych pfedméth tyce, mym prvnim pokusem o docileni
znicCitelného prosttedi bylo vyuziti systému Chaos, ktery jsem nakonec musel opustit z

divodu velké vypocetni narocnosti.

e 74 - Prodotvp rozbitelného prostfed) vwuZivagiod svsiém Chaos

Misto toho jsem vyuzil ¢asticovych efekti pro napodobeni efektu rozbiti.

Obi: 75 - Casticovy systém rozhiti vdzy
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9.3.3.1 Viizy

Vazy jsou ndhodné¢ rozmistény ve vSech mapach a slouzi jako zniitelny esteticky

doplnék. Jejich rozbiti ma velmi malou Sanci na vyléceni hrace.

Obe 76 - Vazy

9.3.3.2 Lécivé mrtvoly
Tyto specialni objekty mohou byt nalezeny v né€kterych mapach a jejich zni¢enim Ize

ziskat body Zivota.

Obr 77 - Mrtvaly

9.3.3.3 Obésenci

Obésenci se ve hie objevi pouze, pokud je hra¢ vybaven kosténou zbrani (viz. 9.5.2.3) a
pfi zniceni ji umoziuji docasné plné nabiti, tudiz po néjakou dobu bude mozné zbran

nepretrzit¢ vyuzivat bez jakychkoliv nasledkd.
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Db 78 - Obéienci

9.3.3.4 Naboddvaci pasti
Tyto pasti se mohou ndhodné objevit na pfedurcenych mistech a pii kontaktu s hraem,
¢1 neprateli zpusobi cili poSkozeni. V pfipad¢ hrace zptisobi kratkodobé krvaceni, efekt,

kdy po urcitou dobu hra¢ kazdych nékolik sekund ztrati ¢ast bodu zZivota.

Obr. 79 - Pasr

9.3.3.5 Vybusné barely

Pokud jsou vybusné barely zasazeny hra¢skym tutokem, exploduji a udéli poskozeni
vSem nepratelim a hraci, pokud jsou v dosahu exploze. Exploze mohou zpiisobit

vybuch dal$ich barelti v dosahu a vytvofit tak fetézovou reakci.
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Obr. 80 - Retézec explozi

9.3.3.6 Zachytné body

Pokud je hra¢ vybaven hakem (viz. 9.5.2.2), lze tyto poletujici ptiSery vyuzit jako

zachytné body a ptfitdhnout sama sebe smérem k nim.

Obr: 81 - Zachymé body

9.4 Neprdtelé

Vzhledem k velké vertikalni mobilité hrace bylo nutné vytvofit jak pozemni typy
nepratel, tak takové neptatele, ktefi budou schopni vyrovnat se hraci ve vzdusném
prostoru. Druh neptétel, které hra¢ v urovnich bude moci potkat, se meéni s postupem

hrace skrz hru. Hra je zakoncena zavére¢nym soubojem s takzvanym bosssem.
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9.4.1 Typy nepidtel

9.4.1.1 Plitivec

Je zakladnim nepfitelem, ktery se mize objevit v prvnich n€kolika tirovnich. PliZi se po
zemi stfedni rychlosti a ve chvili, co se pfiblizi k hraci, vysko¢i smérem k nému. Pfi
dopadu udéli poskozeni vSemu okolo sebe a na néjakou dobu ziistane v nehybném
stavu, otocen zady k hraci, coz hra¢ mize vyuzit ke zniceni slabych bodt (viz. 9.5.1),
které tento nepfitel nese na svych zddech. Vhodnou taktikou pro porazeni tohoto
nepfitele je vyckat, az se pfiblizi, jelikoz na déalku je obtizné jej trefit, vzhledem k tomu,
ze se plizi po zemi, vyhnout se skoku a sméfovat utok na slaba mista ve chvili, co je

nepftitel nehybny.

Obr: 82 - Plizivee

9.4.1.2 Hlavokanon

Obrovska 1étajici hlava s mechanickym mozkem a kanonem, ktery sttili pomalé, ni¢ivé
projektily. Tento nepfitel se pomalu pohybuje vzduchem smérem k hraci a miize utocit z
kterékoliv dalky. Slabinou tohoto nepfitele jsou o¢i, jenz slouzi jako slaba mista (viz.
9.5.1). Jejich zni¢enim tento neptitel vstoupi do rezimu bésnéni, ve kterém bude stiilet
projektily v kratSich ¢asovych intervalech, ale s mensi ptesnosti. Hlavokanon se miize

objevit od druhé sady Grovni.

91



(he &3 - Hlavakanan

9.4.1.3 Vybusnik

Jedna se o druhy zakladni typ nepfitele, ktery se miiZze objevit ve vSech Grovnich.
Aktivné vyhledava hrace a snazi se k nému piiblizit. Kdyz se dostane blizko k hracské
postavé, zastavi veskery pohyb a aktivuje vybusninu, kterou nese na svych zadech a po
nekolika sekundéch exploduje. Hra¢ maze explozi aktivovat, kdykoliv trefi nesenou
vybus$ninu. Slab4 mista (viz. 9.5.1) tohoto nepfitele se nachazi na jeho nohéach. Pokud je

hra¢ znici, zacne se nepfitel plizit a odhali tak vybusninu, kterou bude takto snazsi trefit.

Obe 84 - Fyhuinik
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9.4.1.4 Zpivajici riiZe
Tento typ nepfitele se miize objevovat od druhé sady Grovni. Jedna se o 1étajici riizi, bez
slabych mist, které nahodné okolo sebe vypousti desitky malych stiel, které udéluji

malé poskozeni.

Obr. 85 - Zpivajici rige

9.4.1.5 Pasivni zombie

Tento typ nehra¢ského charakteru je uren pro testovani zbrani v bonusové mapé

Kovéarna (viz. 9.3.2.1). Nema zadny utok a pouze se pomalu pohybuje mezi ndhodné

zvolenymi body.

Obr. 86 - Pasivai zombie
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9.4.1.6 Téleso smrti

N 24

ruze (viz. 9.4.1.4). Tento nepfitel stfili z velké dalky smrtici projektily pomalého

pohybu, které mohou hrace jednorazové usmrtit.

O 87 - Téleso smrti

9.4.1.7 Pronasledovaé
Jak z nazvu vypliva, jedna se o nepfitele, ktery se usilovné snazi dostat co nejblize k
postavé hrage. Utoéi vyhradné na blizko sekavym titokem. MiiZe se pohybovat jak po

zemi, tak ve vzduchu a je velmi obtizné jej shodit z mapy.

CHhe 88 - Prondsledovad
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9.5.2 Zavérecny Boss

Panopticus, jehoz jméno je odvozeno od Panoptikonu, tedy budovy ve které mohou byt
vsichni jeji obyvatelé pod stalym dozorem, je findlnim nepfitelem, se kterym se hrac
musi utkat. Jednd se o zhmotnéni obav z poznani pravdy, kterou hlavni hrdina zn4, ale
zéaroven ji pred sebou skryva. Vizualné pfipomina ohavny nador, ktery symbolizuje
negativni ¢asti osobnosti hlavniho hrdiny, jeho neschopnost vyrovnat se se ztratou a
slouzi jako ptrekazka ke kone¢nému odhaleni pravdy a hlubs§imu porozuméni sama sebe,
které miZe nést katastrofalni nasledky. Z hlediska hratelnosti ma tento nepftitel tii faze.

V prvni fazi okolo sebe nahodné¢ stiili projektily stfedni velikosti a stfedniho poskozeni.

O, 8% - Zavevedny boss v pevnd fazi

Pokud jeho hladina zdravi klesne pod dv¢ tfetiny, piepne se do druhého rezimu, ve
kterém zacne rychle rotovat, coZ znesnadni trefovani se do slabych mist (viz. 9.5.1),
rozmisténych vSude po povrchu neptitele. Kdyz body zivota tohoto nepfitele klesnou
pod jednu tietinu celkového zdravi, piepne se do tfetiho, nejagresivnéjsiho modu, ve

kterém se otevie hlavni oko, ze kterého se spusti nekonecny proud rychlych stiel.
2

e 90 - Zavéredny boss ve ifelf fizi
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Toto oko se otaci vzdy za hracem, nezavisle na rotaci zbytku nepfitele. Oko zaroven
slouzi jako slaby bod. Aréna, ve které se tento nepfitel vzdy nachazi, je neménna.
Mohou se v ni objevit nabodavaci pasti (viz. 9.3.3.4) pokazd¢, kdyz nepfitel prejde do

nového utoéného stavu.

9.5 Zbrané

Ziskani a vylepSeni zbrani je hlavnim hernim prvkem, ktery umoziuje postupné sileni
hrace naptic¢ hernimi sekvencemi. Hra obsahuje tfi typy zbrani, které 1ze tiikrat vylepsit.
Navic si hra¢ mtze zakoupit takzvané totemy, které ponese v levé ruce. Tyto totemy

dodavaji nové schopnosti, které zjednodusi prichod hrou.

9.5.1 Systém poSkozeni a slaba mista (Weak Points)

Cely systém poskozeni a stiel byl piivodné navrZzen pouze pro projektily, které
fungovaly, jako fyzické objekty v hernim prostoru. Kazda stiela byla samostatny objekt.
Tento postup se prokazal byt problematicky ve chvili, co byla implementovana slaba

mista.

Slaba mista jsou vyrazné viditelné body umisténé na nékterych nepratelich. Pokud hrac
zasadhne toto misto, bude neptiteli udéleno vétsi poskozeni. Po n€kolika zasazich se
tento bod znici, coz ucini jeste vétsi poskozeni. Diky existenci tohoto systému bylo
nutné, aby stiely byly velmi pfesné. V ptipadé fyzickych projektilt se ukazalo, Ze pfi
zasahu nepftatel z urcitych uhli, napiiklad ze strany, bylo registrovani kolizi velmi
nepiesné a zasazené slabé body ne vzdy reagovaly na zésah. Z tohoto divodu musel byt
vytvoien zcela novy systém, ktery se spoléha na techniku zvanou Ray casting. Tato
metoda vytvari paprsky, které dokazi instantné detekovat kolize, bez vyuziti fyzickych
objektl. Vzhledem k tomu, Ze tento paprsek nema Zadnou sitku a hloubku je velmi
ptesny. Pro zachovani pocitu toho, ze hra¢ stfili opravdové stiely, je ke kazdému
vystielu ptidan fyzicky projektil, ktery slouzi pouze jako vizualni prvek a nedetekuje

zadné kolize.
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9.5.2 Typy a vylepSeni zbrani

9.5.2.1 Revolver

Revolver je prvni zbrani, kterou hra¢ obdrzi v ivodu hry. NevyZaduje Zadné naboje ani
piebijeni. Lze jej vylepsit tak, aby pii kazdém uspéSném zasahu nepfitele resetoval
dvojskok (viz. 9.2.3.2), pti zasahu nepfitele ve vzduchu znésobil udélené poskozeni a
nakonec dokazal, pomoci sekundarni akce, zpomalit na n¢jakou dobu ¢as. Zpomaleni

casu se postupné nabiji likvidaci nepratel.

(e 9f - Revolver

9.5.2.2 Hak

Tato zbran umoznuje rychlou stfelbu projektill, jejichz rozptyl je zprvu velkmi eraticky
a s postupnou stielbou se stabilizuje. Jedna se o jedinou zbran, ktera vyuziva ptivodniho
systému fyzikalnich kulek. Jeji rychla a v zdkladu nepiesna stielba se prokazala byt
dostate¢nou kompenzaci pro drobné neptesnosti, které mohou vzejit z vyuziti tohoto
systému. Jak lze z nazvu usoudit, je mozné tuto zbran vylepsit hakem, ktery dokaze
pritahovat nepfatele a udélovat jim poskozeni. V zakladu lze tuto zbran pouzit pouze k
pfitahovani se na zachytné body (viz. 9.3.3.6). Poslednim vylepSenim lze zménit typ
nabojii na vybusné, které u€ini hru mnohem vice chaotickou. Tyto naboje mohou
poskodit jak nepfitele, tak samotného hrace. Vizudlni stranka této zbran¢ byla

inspirovana starymi parnimi lokomotivami a vznasedly z filmu Matrix.
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CHve 92 - Nk

9.5.2.3 Kosténa zbrari

Kosténa zbrai je jedinou zbrani, kterd vyZaduje ¢as pro dobiti Gtoku. V zakladu
umoznuje kontinualni stfelbu po dobu nékolika sekund, poté je nutné vyckat, nez se
doplni zasobnik krve, ktery zbran vyuziva pro utok. Je samoziejmé mozné nevycerpat
cely zasobnik najednou a postupné s jeho naplnénim hospodatit. Pfi vybaveni této
zbran¢ se v prostiedi vSech urovni objevi obéSenci (viz. 9.3.3.3), kteti mohou byt
vyuziti pro postupné dopliiovani zasoby krve. Zniceni obéSence ucini na n¢jakou dobu
zasobnik nevycCerpatelnym. Zbrai lze vylepsit tak, aby pfi vycerpani zdsob mohla
nadale sttilet, ale zaroven ubirala hraci jeho body Zivota, ptipadné se dobijela z kazdého

uspeSného zasahu a udélovala vétsi poskozeni ve chvili co je zdsobnik vycerpan.

e 07 - Kosrdag oheai
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9.5.3 Totemy

Ve hte lze, zarovei se zbranémi, odemknout dva typy totemu. Za cenu pouzitelnych
nepratelskych dusi (viz. 9.2.6) Ize aktivovat specidlni schopnosti, které tyto totemy
poskytuji. Prvni totem nabizi okamzZité vyléceni, druhy umoziiuje vynechdni jedné

obéti.

b 04 - Torem

9.6 Piibéhové prvky

Ptibéh této hry se zabyva neschopnosti vyrovnat se se ztratou milované osoby. Hlavni
postava vede nekonecny boj sama se sebou a béhem toho ptijde o sviij redlny zivot.
Postupem casu zapomene, za co viibec bojuje a co ji uvrhlo do této smycky

sebeposkozovani a utrpeni.

9.6.1 Zpusoby vypravéni

Ptibéh je vypravén skrz rozhovory s postavami, které reprezentuji ¢asti mysli a
vzpominky hlavniho hrdiny. Tyto rozhovory se objevi ve chvili, kdy hra¢ docili

vyznamného pokroku ve hie.

9.6.2 Postavy

Kromé samotného hlavniho hrdiny hra obsahuje dvé dalsi postavy. Titan reprezentuje
rozum a mysl, ktera se snazi hrace presvédcit o tom, Ze by mél na své utrpeni
zapomenout a vratit se ke svému zivotu. And¢l symbolizuje ztratu dcery hlavniho

hrdiny. Tato postava naopak dava hraci nadé€ji a podporuje jej v tom, aby vytrval.
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Obr. 95 - Postava hlavniho hrdiny

b 06 - Titan
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(Obr 97 - Andél

9.7 Hudba a zvuk

vvvvvv

jsem ji odkladal na konec vyvojového cyklu a v mnohych ptipadech jsem se musel
vracet a upravovat jiz existujici systémy, tak aby fungovaly se systémem zvuku.
Zvukové stopy pochazi z online knihoven, pfipadné se jedna o mé vlastni nahravky.
Stejné tak je hudba slozena ze zakoupenych nahravek a mych vlastnich kompozic,
naptiklad v hlavni nabidce a pfibéhovych segmentech. Veskeré zvukové efekty jsou

vytvofeny kombinaci zvukill v prostfedi Unreal Enginu.
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Obr: 98 - Zvukovy efekt exploze vvtvoreny z 23 jednotlivich zvuki

9.7.1 Dynamicka / Adaptivni hudba

VétSina hudby ve hie vychazi z balicku Heavy Metal Music Loops, zakoupeného z
Unreal Engine Marketplace. Diky tomuto souboru zvukovych stop jsem mél ptistup k
desitkadm skladeb, které se mohou do nekonec¢na nepostiehnutelné opakovat,
kombinovat a navazovat na sebe. Této modularity jsem naplno vyuzil vytvofenim
systému, ktery dynamicky prehrava jiné skladby podle poctu nepfatel a intenzity
soubojl. Pokud hra¢ ¢eli vétSimu poctu nepiatel, zméni se skladba na jeji intenzivnéjsi
variantu, coz podpoii hrace do boje. Hudba se také méni v zavislosti na prostiedi, rizné

mapy obsahuji odliSnou hudbu.
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Obr. 99 - Skript adaptivaiho zvidkového syvstémi

9.8 Prdce s daty

9.8.1 Ukladani / Nacitani dat

Pro ukladéni a nacitani dat jsem vyuZil dopliiku Easy Multi Save, zakoupeného z Unreal
Engine Marketplace. Tento systém mi umoznil snaz$i pfistup a praci s nacitanim a
ukladanim velkého mnozstvi proménnych, obsahujicich informace o stavu a postupu

hrace, zaroven s daty vztahujicimi se k nastaveni grafiky, audia a hernich preferenci.

Pro zobrazeni nacitacich obrazovek jsem pouZil systém Async Loading Screen, taktéz

dostupny z Unreal Engine Marketplace.

9.9 Ovladani
Hra umoziuje ovladani pouze pomoci klavesnice a mysi, nebyla pfizplisobena pro herni

ovladace z duvodu ¢asového omezeni.

9.9.1 Zakladni nastaveni vstupu

V zékladnim nastaventi, které lze zobrazit pomoci klavesy ESC, jsou popsany vSechny

hraéské akce a k nim ptifazené klavesy.
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9.9.2 Mapovani vstupu
Veskeré ovladani 1ze plné upravit a ptizptisobit individudlnim potfebam hrace. Diky
systému Auto Settings, zakoupeného z Unreal Engine Marketplace, 1ze nalézt tuto

funkcionalitu v nastaveni hry.

9.10 Vizualni styl

Unreal Engine 5 nabizi néstroje a sluzby, diky kterym je velmi snadné docilit témét
fotorealistického vzhledu. Tomuto vizualu jsem se snazil co nejvice vyvarovat, jelikoz
plsobi velmi ploSe a genericky. Postupnou iteraci jsem dospél k vizualu, ktery
kombinuje estetiku retro her, textur nizkého rozliseni a mén¢ detailnich modelt a jistou
osobni stylizaci zaloZenou na tenkych cernych okrajich a vyrazné barevnosti, které

vychézi z mych ptedchozich her a diive zminénych titult (viz. 9.1.3).

ZACIT
NASTAVENI
ODEJIT

by 100 - Hilavai nabidka

9.10.1 Charaktery

Pro hlavni postavu jsem vyuzil charakter z pfedchoziho skolniho projektu, kratké
animace, ktera méla ptiivodné slouzit jako Givodni video pro tuto hru. Vzhledem k tomu,

ze se koncept celé hry ¢asem vyvinul, vyuzil jsem pouze této postavy.

Jelikoz je hra zobrazena z pohledu prvni osoby, bylo nutné postavu upravit. Model byl

rozdelen do péti separatnich casti. Hlava byla zcela odstranéna, aby nezasahovala do
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kamery. Modely rukou a zbrani byly pomoci materialti vizualn€¢ posunuty v zorném poli
hraéské kamery tak, aby se predeslo nezadoucim prichodim geometrie téla hrace skrz
zdi a jiné objekty. Jednotlivé €asti téla mohou byt nezdvisle vyménény za jiné modely,

napfiklad pfi obétovani totemu se zmeéni model levé paze (viz. 9.2.1.1).

Obr. 101 - Pavodni a upravena postava
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Obr. 102 - Modely leve paze

Ostatni postavy byly mnou vymodelovany v softwaru Blender. Pro model n¢kterych

nepratel jsem vyuzil postavy z jiz zminéného studentského filmu.

Animace postav a zbrani jsem také vytvofil v tomto programu s vyjimkou animace
chlize neptatel a hrace, pro které jsem vyuzil balicki ziskanych z Unreal Engine
Marketplace. Pro animace skoku plizivce (viz. 9.4.1.1) a veskeré animace dopadu utokt
nevyuzivam kli¢ovanych animaci. Misto todo dochézi k simulaci ¢asti t€l nepratel

pfimo za béhu hry.

by 103 - Animace sklezu
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Obr. 104 - Skript pro oviadani simulace téla postavy

9.10.3 Statické modely a prostiedi

Nové modelovaci nastroje, dostupné v Unreal Enginu 5, mi umoznily pomérné rychle
vytvoftit zdkladni rozvrZzeni mnoha map, do kterych jsou poté pomoci skripti vlozeny
rozbitelné predméty a pasti. VSechny modely zbrani a dodate¢né detaily prostiedi byly
vytvofeny v Blenderu. Proceduralni Slahouny a vegetace byly vytvofeny pomoci

systému Smart Spline Generator, zakoupeného z Unreal Engine Marketplace.

Obr: 105 - Slahouny
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9.10.4 Post Processing a vizudlni efekty

Pro barevnou korekei a pokrocilé efekty, jako efekt kaleidoskopu, byl vyuzit Chameleon
Post Process, dostupny ke koupi z Unreal Engine Marketplace. K témto efektim jsem
navic, dle navodl na internetu, vytvotil material, ktery detekuje okraje vSech objekti ve
scéné a obtahne je Cernymi linkami. Dalsi post process material byl vyuzit pro limitaci

barevného spektra. V nastaveni hry Ize také zapnout rezim, ktery vypne veskeré

osvétleni ve scéné a je vhodny pro plynuly béh hry na méné€ vykonnych zatizenich.

Obr: 106 - Prosiredt s aktiveim post processingem vievo, bes post processingen vpraa

Pro tvorbu mnohych €asticovych systémil, které mohou byt spatfeny naptiklad pfii
stielbé, explozich, nebo jako ¢astice prachu poletujici v atmosféte, jsem vyuzil star§iho

systému Cascade, ktery se prokazal byt dostacujici pro pozadovanou kvalitu efekti.

Obr: 107 - Exploze v Cascade
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9.10.3 Textury

Veskeré textury a 2D prvky byly vytvofeny v programu Krita. Vyuzil jsem nékterych
textur v zdkladu dostupnych v Unreal Enginu, které jsem pomoci manipulace materiala

upravil a dynamicky sniZil jejich rozliSeni.

i Ji8 - Lipravend fextang vios, pivadal ecimng varara

9.10.5 UZivatelské rozhrani

Pro tvorbu a zobrazeni prvka uzivatelského rozhrani jsem vyuzil systému Widget

dostupném v Unreal Enginu.

Obr, 109 - UzZivatelske rozhrani v editoru Unreal Engine 5
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9.10.5.1 HUD

Heads-up display, tedy hlavni grafické uzivatelské rozhrani, zobrazuje nejpodstatné;jsi
informace béhem hry. Nachézi se na ném ukazatel bodl zivota, ména a dynamicky se
mohou objevit dalsi prvky. Napiiklad v situaci, kdy je hra¢ blizko smrti se objevi

upozornéni a okraje obrazovky zacnou Cervené blikat.

Obr. 110 - Varovani nizké hodnoty zdravi

Dale se v zavislosti na zvolenych typech obéti, stavu zbrané a interakcich s prostfedim,

mohou objevit ukazatele posileni poskozeni zbrané, ukazatel krvaceni, ¢i kapacita plic.

POSKOZENI

Obr: 111 - Indikator poikozeni zbrané
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Mnohé z téchto prvkil jsou animovany tak, aby ziskali pozornost hrace v ptislusny cas.
Nékteré ¢asti uzivatelského rozhrani také navic k béznym kli¢ovanym animaci vyuzivaji

dynamickych materialti a animovanych textur pro pfidani detailu.

9.10.5.2 Nastaveni a zména oviladani

Toto rozhrani poskytuje hracim moznost upravit nastaveni grafického detailu hry,

hlasitosti zvuku, ¢i nekteré prvky herniho zazitku.

MNastaveni ocbrazu

ImatkniF1ipro zapruti refimu cel

Obrazova kvalita:velmi

Rozligeni obrazu: 384

Rozmazani m

ZAVRIT NASTAVENI

Ofr 112 < Nastaveni hey

9.10.5.3 Rozhrani pro odemykani a upravu zbrani

V tomto rozhrani mohou hraci utratit ulozené duse (viz. 9.2.6) za nové zbran¢, totemy a

vylepSeni zbrani.

ODEMEMNOUT

O 113 - Roshrani pro nakiup a spravie sheani
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9.10.5.4 Obétni karty

Obétni karty vyuZzivaji trojrozmérnych objektl, jako prvki uzivatelského rozhrani.
Pokud hraci najedou kurzorem mysi na kartu, bude zvyraznéna. Kliknutim kartu
vyberou a zvoli si tak typ obéti na ni uvedeny. NezZ si hra¢ zvoli jednu z karet, mize
voln¢ vstupovat 1 vystupovat z tohoto rozhrani. Po vybrani obéti se toto rozhrani zavie a

uzamkne.

Qb 114 - Rozhrani pro obétovani schopnosti

9.10.5.5 Dialogy

Dialogy jsou zobrazeny ve vertikalnim panelu na pravé stran¢ obrazovky. Kliknutim na
jednotlivé ¢asti dialogu mohou hraci postupovat ve vypraveéni piibéhu. Text nalezici
hlavni postavé je zobrazen Cervené. V prabehu dialogu mize hrac v nékterych

ptipadech vybirat z vice odpovédi.

(- 113 - Rozhrany dialogi
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9.11 Pribéh vyvoje projektu

9.11.1 Casovi osa

- Z4f1 2022 - Prototypova faze

- Rijen 2022 - Tvorba herniho ovladade (pohyb a model postavy)

- Listopad 2022 - Marné pokusy o proceduralni tvorbu svéta a znicitelné objekty,
hledani vizualniho stylu a tvorba uzivatelského rozhrani

- Prosinec 2022 az unor 2023 - Ru¢ni tvorba map, Al a modely nepfatel, tvorba
hlavnich hernich systémt a zbrani, pfibéhové sekce

- Biezen 2023 - Hudba a zvuk

- Duben 2023 - Debugovani a dokonceni projektu

Celkova casova narocnost projektu se pohybuje okolo zhruba 1200 hodin.
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10. TERMINOLOGICKY SLOVNIK

A Short Hike - Nezavisla dobrodruznd hra s malym otevienym svétem, kterou vytvoril

kanadsky vyvojat Adam Robinson-Yu

AA - Hry vyvinuté velkymi studii a tymy, ale podstatné mensi svym rozsahem oproti

AAA hram

AAA - Hry vydané velkymi studii, vytvorené ve velkych tymech s velkym rozpoctem

Achievement - Ocenéni za dosaZeni néjakého vyznamného milniku ve hie

API / application programming interface - Rozhrani pro programovani aplikaci,

napiiklad Vulkan, OpenGL, DirectX

Adaptivni hudba / Dynamicka hudba - Hudba, ktera se plynule méni a ptizptisobuje se
stavu hry

Annapurna Interactive - Americky vydavatel videoher, zamétujici se na nezavislé tituly

Armor Games Studios - Americky vydavatel nezavislych a webovych videoher

Asset Flip - Druh pocitacové hry slozené prevazné z legaln¢ zakoupenych aktiv,

naptiklad 3D modeld, generického vzhledu a nizké kvality, prodavany za nizkou cenu

Baba Is You - Logicka nezavisla hra vyvinutéd finskym vyvojarem Arvi Teikarim

Bastion - Ak¢ni RPG vytvorené a vydané studiem Supergiant Games

Beta testovani - Praktika volného, ¢i uzavieného testovani témer finalni verze softwaru,

slouzici k odhaleni chyb a nedostatkti

Blender - Zdarma dostupny pocitacovy program slouzici k tvorbé a manipulaci s 3D

objekty s otevienym zdrojovym kédem

114



Blueprint - Vizualni skriptovaci jazyk dostupny v Unreal Enginu

Boss - Obtizn¢ porazitelny nepftitel nachazejici se ve videohte vétSinou na konci kola, ¢i

hry samotné

C# - Programovaci jazyk

Call To Action (CTA) - Vyzva k akci, ktera mé zadkaznika podpoftit k okamzité reakci, ¢i

nakupu

Cascade - Nastroj pro tvorbu ¢asticovych efekti dostupny v Unreal Enginu, od verze
5.0 byl nahrazen systémem Niagara, dnes je v enginu stale dostupny, ale jeho vyvoj byl
ukoncen

Celeste - 2D ploSinovka vytvotfena nezavislym studiem Matt Makes Games

Chaos - Systém pro simulaci rozbitelného prostedi v Unreal Enginu 5

Coffee Stain Studios - Svédské nezavislé videoherni studio a vydavatel, znamy pro

tituly Goat Simulator, Satisfactory a Valheim

Crowdfunding - Zpiisob financovani, kde velky pocet jedincii, naptiklad fanouski,

pfispiva malymi Castkami

Césticové efekty - Technika poéitatové grafiky, ktera vyuziva malych grafickych
elementt, ¢astic, k simulaci vizualnich efektd, naptiklad vody, explozi, chemickych
procest atd.

Debugovani / Debugging - Proces nalezeni a opravy chyb v kdédu programu

Demo - Zdarma dostupna zkuSebni verze hry s omezenym obsahem, kterd by méla

podpoftit hrace k ndkupu plné verze hry
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Devil Daggers - Nezavisla sttilecka z pohledu prvni osoby, vytvoiena vyvojaiskou

skupinou Sorath

Devolver Digital - Americky vydavatel videoher zamétujici se na nezavislé tituly

Disco Elysium - Detektivni RPG napsané estonskym spisovatelem Robertem

Kurvitzem, vydané studiem ZA/UM

Doom - Série sttilecek z prvni osoby, jeji prvni tituly byly revolu¢ni pro vyvoj 3D

grafiky a videoher obecné, je zaloZena na rychlém a brutalni bojovém systému
Dunning—Krugerav efekt - Typ kognitivniho zkresleni, které zpiisobuje, ze lidé s
nizkymi schopnostmi ¢i kompetencemi v dané oblasti dosahuji ptfimétené nizkého
vykonu, ale maji tendenci ptecenovat své schopnosti

Dwarf fortress - Celym ndzvem Slaves to Armok: God of Blood Chapter II: Dwarf
Fortress, je fantasy hra o budovani trpaslici kolonie, vyvinuta bratry Tarnem a Zachem
Adamsovymi

Dynamicka svétla - Osvétleni, které se vypocitava v realném Case v pritbéhu hry

Elden Ring - AAA RPG od studia FromSoftware, zndmé pro svou vysokou obtiznost a

rozsahly otevieny svét
Electronic Arts - Americké videoherni studio a vydavatel videoher zname pro AAA
herni série jako Battlefield, Need for Speed, The Sims, Mass Effect, Dragon Age, FIFA

a mnohé jiné

Email marketing - Marketingova forma vyuZzivajici e-mailu k osloveni potencialnich

zakazniku

Epic Games Store - Digitalni platforma pro distribuci videoher
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Feature Creep / Scope Creep - Proces excesivniho piedstavovani novych prvki, které

zveétsuji komplexitu projektu

FranSiza / FranS§izing- Marketingové technika vydavani vice podobnych produktt, ¢i

sluzeb, pod zastitou jména jedné licencované znacky

Free to play - Oznaceni pro hry, které jsou zdarma hratelné

FreeSound - Online databaze volné dostupnych zvukovych stop

FromSoftware Inc. - Japonské videoherni studio a vydavatel videoher

GDScript - Programovaci jazyk vytvoien specificky pro herni engine Godot

GIF / Graphics Interchange Format - Graficky format pro zobrazeni rastrové grafiky,

vhodny pro jednoduché animace

Game Jam - Soutéz, ve které vyvojari musi vytvofit hru dle specifickych pravidel v

kratkém casovém limitu, vétSinou 48 hodin

Gearbox Software / Gearbox Publishing - Americké videoherni studio a vydavatel

videoher

Globalni iluminace - Model osvétleni digitalnich scén, ktery vyuziva neptimych svétel a

odrazli k nasviceni prostiedi

Godot - Herni engine s otevienym zdrojovym kdédem

Grand Theft Auto V - AAA akéni hra vyvinuta studiem Rockstar North

HUD / Heads-up display - Zakladni grafické uzivatelské rozhrani pro zobrazeni

informaci o stavu hrace, naptiklad hodnotu zdravi a jiné udaje ze hry

Hades - Roguelike hra vytvofena a vydana nezavislym studiem Supergiant Games
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Hardware - Vesker¢ fyzicky existujici technické vybaveni pocitace

Hashtag - Kli¢ové slovo, na zéklad¢ kterého se d& vyhledat obsah konkrétniho média,

souboru ¢i textu, ¢asto oznacovan znakem #

Heart Machine - Americké nezavislé videoherni studio zaloZzené Alxem Prestonem,

znamé pro hry Hyper Light Drifter, Solar Ash a Hyper Light Breaker

Herni engine - Software, ktery obsahuje zakladni nastroje potiebné pro vyvoj her

Herni mechanika - Prvek, princip nebo zpusob, jakym se hra hraje

Hlubok4 prace - Prace vykonavana ve stavu maximalni koncentrace bez vyrusovani

Hyper Light Breaker - Nadchazejici roguelike videohra vyvijena studiem Heart
Machine

Hyper Light Drifter - 2D akéni RPG hra vyvinuta studiem Heart Machine

Indie Cup - Digitalni festival nezavislych videoher

Influencer - Osobnost zndma na socialnich sitich, ktera prosttednictvim nahraného

obsahu ovliviiuje ndzory nebo chovani vyznamného mnozstvi lidi

Itch.io - Digitalni platforma pro distribuci videoher zamé&fujici se na nezavislé a malé

hry, odehréavaji se zde Game Jamy

Kickstarter - Internetova platforma pro crowdfundingové financovani projektt

Krita - Otevieny rastrovy graficky editor

Koédovani - Zapis zdrojového kddu v programovacim jazyce
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Len's Island - Nezéavisla hra kombinujici mechaniky stavby budov a farmareni s

priazkumem podzemnich doupat a akénich soubojt

Ludum Dare - Game Jam potadany dvakrat za rok od roku 2002

Mailchimp - Platforma pro automatizaci rozesilani e-maild a organizaci e-mailovych

adres

Matrix - Védeckofantasticky film z roku 1999

Meme / Mem - Replikujici se jednotka kulturni informace, v prostiedi internetu se ¢asto

jedna o video, obrazek, ¢i text, vétSinou humorné povahy

Metro Exodus - Stfilecka s pohledem z prvni osoby, pied vydanim stazena z platformy

Steam a exkluzivné vyddna na Epic Games Store

Microsoft - Americkd technologické spolecnost

Mikrotransakce / Mikroplatba - Oznaceni pro finan¢ni transakce s malymi obnosy, ve

hrach ¢asto vyuzivané pro ndkup hernich pfedmétt za redlné penize

Minecraft - Sandboxové hra piivodné vytvorena nezavislym vyvojafem Markusem

‘Notch’ Perssonem, od roku 2014 je Minecraft ve vlastnictvi Microsoftu

Neversong - Piivodné Once Upon a Coma je psychologickd dobrodruzna hra vytvofena

nezéavislym vyvojarem Thomasem Brushem
Newgrounds - Webova stranka obsahujici hry, filmy a jiné umélecké formy, mezi lety
2000 az 2010 se stala vyznamnou pro sdileni obsahu mezi nezavislymi animatory a

tvurci videoher

Nintendo Switch - Hybridni videoherni konzole, ktera mize slouzit jako ptfenosné

zafizeni 1 domaci stanice
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OpenGameArt - Internetova knihovna pro zdarma licencovany obsah

Optimalizace - ZvySovani efektivity softwaru a snizovani naro¢nosti na vypocetni

pozadavky

Otevieny svét - Format videoherniho prostiedi, které neobsahuje uméle vytvoiené

bariéry, jako neviditelné zdi a nacitaci obrazovky, umoziiujici hra¢i zna¢né volny pohyb

Outer Wilds - Hra o prizkumu solarniho systému a ¢asové smycky, vyvinuta

nezéavislym studiem Mobius Digital a vydana vydavatelem Annapurna Interactive

Pinstripe - Logicka plosinovka vytvoiena nezavislym vyvojafem Thomasem Brushem

Pixel art - Forma digitalniho uméni, kde se obraz postupné sklada z jednotlivych
obrazovych bodu (pixelil), ¢asto souvisi s grafikou o malém rozliSeni a limitované

barevné paleté

Plosinovka - Zanr videoher zaloZeny na pohybu hrage z jednoho mista na druhé a

piekonavani piekazek ve formé neptatel a prostiedi hry

Procedurélni - Zplisob vytvoreni obsahu na zékladé pocitatového algoritmu, ne

manualné

Post Process - Proces upravy obrazu, ktery aplikuje vzhledové filtry a efekty po procesu

osvétleni a stinovani, tudiz tésné pied tim, nez bude vysledny obraz zobrazen

Programovaci jazyk - Prosttedek pro zadani algoritm, které budou poté vykonany

pocitaem

Pseudondhodny - Obsah vytvofeny preduréenym postupem tak, aby se zdal byt ndhodny

a zéaroven jej bylo, za stejnych podminek, mozné replikovat

Pyre - Akéni RPG s prvky sportovnich her, vytvorené a vydané studiem Supergiant

Games
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Quake - Série stiilecek z pohledu prvni osoby, které vyvinulo studio id Software
Integer - Typ proménné slouZici pro zobrazeni celych Cisel

RPG - Zanr her, ve kterém hra¢ ovlada jednu &i vice postav, riiznych specifikaci /
profesi, tyto hry vétSinou nabizi velkou moznost uprav postav, bohaty ptibeh a svobodu

rozhodnuti

Rain World - Plosinovka nabizejici detailn€¢ simulovany ekosystém obyvany

proceduralné animovanymi bytostmi

Ray casting - Metoda vysilani paprski, ¢asto vyuzivana ve videohrach k ziskani

informaci o prostiedi a hernich objektech
Roguelike - Zanr videoher zaloZeny na permanentni smrti hrace a proceduralng
generovaném prostiedi, nazev je odvozen od hry Rogue, vydané v roce 1980, ktera

poprvé predstavila spojeni téchto konceptt

SDK / Software Development Kit - Sada vyvojovych néastroji umoziujici vytvaieni

aplikaci pro urcité poc¢itacové systémy a platformy

Sable - Dobrodruzna nezavisla hra s otevienym svétem, vydana vydavatelem Raw Fury

Sandboxova hra - Hra zalozena na kreativité hraci, umoznujici velkou volnost, bez

preddefinovanych cilii

Serenity Forge - Vydavatel nezavislych videoher

Shader - Pocitacovy program slouZici k fizeni jednotlivych ¢asti programovatelného
grafického tetézce grafické karty, mimo jiné miize byt vyuzit pro manipulaci svétel,

barev a 3D objekta

Shoot 'em up - Podzanr stilecek, ve kterém hraci bojuji proti velkému poctu neptatel
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Skyrim - AAA RPG hra s velkym otevienym svétem, vytvorena studiem Bethesda

Game Studios

Software - Souhrnny nazev pro vSechny pocitacové programy pouzivané v pocitaci,

které provad¢ji néjakou Cinnost

Stardew Valley - Simulator farmareni s RPG prvky, ktery vytvofil nezavisly vyvojar

Eric Barone

Steam - Digitalni platforma pro prodej videoher a pocitacového softwaru

SteamDB - Databaze obsahujici informaci o hrach na platformé Steam

Steamworks - Soubor néstrojl a sluzeb uréeny pro vydani a spravu her na platforme

Steam

Stray - Nezavisla dobrodruzna hra, ve které hra¢ hraje za kocku, vyvinuta studiem

BlueTwelve Studio a vydana vydavatelem Annapurna Interactive

Streamer - Osoba, ktera ziveé pfenasi obsah napiiklad na platformé Twitch nebo

YouTube

Subreddit - Sekce socialni sit€¢ Reddit, zamétena na jedno urcité téma

Supraventrikularni tachykardie - Obecné oznaceni pro rychlé srdec¢ni arytmie

The Falconeer - Nezavisla hra o vzdusném souboji letcti na obrovskych sokolech,

vytvoiena Tomasem Salou

The First Tree - Nezavisla 3D prazkumna hra od vyvojare Davida Wehle, ve které hrac

hraje za lisku, hledajici svou rodinu

Tom Clancy's Ghost Recon Breakpoint - Takticka stfilecka vyvinuta studiem Ubisoft

Paris
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Transistor - Akéni RPG vytvofené a vydané studiem Supergiant Games

Ubisoft - Francouzské videoherni studio zndme pro AAA herni série jako Assassin's

Creed, Far Cry, Watch Dogs a jiné

Ultra Kill - Nezavisla sttileCka z prvni osoby, kterou vytvoril Arsi ‘Hakita’ Patala a byla

vydéna studiem New Blood Interactive

Undertale - 2D RPG vytvoifené nezavislym vyvojarem Toby Foxem

Unity - Herni engine

Unity Asset Store - Digitalni trzisté€ pro prodej hernich prvkt do herniho enginu Unity

Unreal Engine - Herni engine

Unreal Engine Marketplace - Digitalni trzisté€ pro prodej hernich prvkt do Unreal

Enginu

Valve - Americké videoherni studio, vydavatel a vlastnik digitalni distribu¢ni platformy

Steam

Vampire Survivors - Roguelike hra vytvofena nezavislym vyvojafem Lucou Galante

Vampire Survivors Like - Hry podobajici se nezavislé hie Vampire Survivors, tyto hry

obsahuji prvky roguelike her a velké mnozstvi neptatel

Vertikalni fez (Vertical Slice) - Verze projektu, ktera obsahuje kone¢nou podobu vSech

jeho prvkil v obsahové omezeném méftitku

Viralni - Rychle se §ifici, naptiklad mezi uzivateli internetu

Vizudlni skriptovani - Forma zapsani algoritmii pomoci systému uzli, misto psaného

kodu

123



Volcanoids - Hra o stavéni zdkladny na proménlivém sope¢ném ostrové

Volumetrické efekty - Grafické efekty jako svételné paprsky nebo mlha, které zabiraji

néjaky objem v prostoru, tyto efekty jsou obvykle ndro¢né na vykon

Webové hry - Typ her spustitelnych v internetovém prohlizeci

Wishlist - Neboli ulozeni do seznamu pfani, je funkci umoznujici hra¢lim na Steamu

sledovat hry, o které maji zajem

Wrought Flesh - SttileCka s RPG prvky zalozenymi na vyméné organti postavy hrace,

kterou vytvofil nezavisly vyvojai Narayana Walters

Xbox - Znacka hernich konzoli vlastnénd spolecnosti Microsoft

Youtuber - Osoba vytvaiejici obsah na socialni siti YouTube

Zorné pole (FOV) - Cast prostoru, viditelna lidskym okem nebo optickym nastrojem,

napiiklad kamerou
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Dostupné¢ z:
https://howtomarketagame.com/2023/02/14/whats-the-best-day-to-release-an-indie-gam
e/

Obr. 30 — Seznam game jamt pofadanych na platformé /tch.io, Prokop, Miroslav, 2023.

[snimek obrazovky]. —s. 42.

Obr. 31 — Docasné zdarma dostupné hry v obchod€ Epic Games Store, Prokop,
Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 43.

Obr. 32 — Ukazka z Zivého prenosu vyvojare Thomase Brushe, Prokop, Miroslav, 2023.

[snimek obrazovky]. —s. 46.

Obr. 33 — Nahledovy obrazek omluvného videa vyvojate Coffee Stain Studios, Prokop,
Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 46.
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Obr. 34 — Zéavodni hra ovladana pomoci banénu, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek

obrazovky]. —s. 48. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=vq3NyBt PE

Obr. 35 — Priklad uspésnych ptispévki na platformé TikTok, Prokop, Miroslav, 2023.

[snimek obrazovky]. —s. 50.

Obr. 36 — Graf ziskanych wishlistti dle zanru ve festivalu Next Fest v ¢ervnu 2022.
[graf]. —s. 53. Dostupné z:
https://howtomarketagame.com/2022/07/11/june-2022-steam-next-fest-how-did-these-g

ames-earn-so-many-wishlists/

Obr. 37 — Graf ziskanych wishlistii v pribéhu festivalu a pti vydani, Prokop, Miroslav,
2023. [snimek obrazovky]. —s. 53.

Obr. 38— Ukézka ze hry Vampire Survivors. [foto]. —s. 54. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/1794680/Vampire Survivors/

Obr. 39— Ukéazka ze hry Among Us. [foto]. —s. 55. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/945360/Among_Us/

Obr. 40— Ukézka ze hry Choo-Choo Charles. [foto]. —s. 56. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/1766740/ChooChoo_Charles/

Obr. 41 — Webova stranka kurzu Full Time Game Dev, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek
obrazovky]. —s. 57.

Obr. 42 — Priklad uspésné crowdfundingové kampané na platformé Kickstarter, Prokop,

Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 58.

Obr. 43 — Dialog ve hie Hades. [foto]. —s. 59. Dostupné z:

https://www.supergiantgames.com/games/hades/

Obr. 44 — Ukazka ze hry Spelunky. [foto]. — s. 60. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/239350/Spelunky/
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Obr. 45 — Ukdazka ze hry Stardew Valley. [foto]. —s. 60. Dostupné z:

https://www.stardewvalley.net

Obr. 46 — Ukazka ze hry Factorio. [foto]. —s. 61. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/427520/Factorio/

Obr. 47 — Ukéazka ze hry 20 Minutes Till Dawn. [foto]. —s. 62. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/1966900/20 Minutes Till Dawn/

Obr. 48 — Hlavni graficky prvek hry Vampire Survivors. [foto]. —s. 62. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/1794680/Vampire Survivors/

Obr. 49 — Among Us Meme. [foto]. —s. 63. Dostupné z:

https://knowyourmeme.com/photos/2026955-things-that-look-like-among-us-crewmates

Obr. 50 — Ukéazka ze hry Valheim. [foto]. —s. 64. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/892970/Valheim/

Obr. 51 — Ukézka ze hry SELINI, podobné titullim od studia Playdead. [foto]. — s. 64.
Dostupné z: https://store.steampowered.com/app/1434050/SELINI/

Obr. 52 — Stranka hry Colossal Cave v obchod¢ Steam, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek
obrazovky]. —s. 67.

Obr. 53 — Ukazka ze hry Doom (2016). [foto]. —s. 71. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/379720/DOOM/

Obr. 54 — Ukéazka ze hry Rogue (1980). [foto]. —s. 72. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Rogue (video game)

Obr. 55 — Logo hry Rose, Prokop, Miroslav, 2023. [foto]. —s. 73.

Obr. 56 — Ukazka ze hry Incarnation. [foto]. —s. 73. Dostupné z:

https://idanro.itch.io/incarnation
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Obr. 57 — Ukazka ze hry Quake. [foto]. — s. 74. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/2310/Quake/

Obr. 58 — Ukazka ze hry Wrought Flesh. [foto]. —s. 74. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/1762010/Wrought Flesh/

Obr. 59 — Ukéazka ze hry Disco Elysium - The Final Cut. [foto]. —s. 75. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/632470/Disco_Elysium _The Final Cut/

Obr. 60 — Ukazka ze hry ULTRAKILL. [foto]. —s. 75. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/1229490/ULTRAKILL/

Obr. 61 — Brany, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 76.

Obr. 62 — Branici se duse, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 77.

Obr. 63 — Dyka, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 77.

Obr. 64 — Indikator kapacity plic, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 78.

Obr. 65 — Diagram herni smycky, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 80.

Obr. 66 — Animace skluzu, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 81.

Obr. 67 — Ukazatel zdravi, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 82.

Obr. 68 — Specialni rozbitelny predmét, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —
s. 83.

Obr. 69 — Ukazatel mény, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 84.

Obr. 70 — Prototyp proceduralniho prostiedi, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek
obrazovky]. —s. 84.
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Obr. 71 — Pribézné ménici se prostiedi, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —

s. 85.

Obr. 72 — Zékladna, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 86.

Obr. 73 — Kovarna, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 86.

Obr. 74 — Prototyp rozbitelného prostiedi vyuzivajici systém Chaos, Prokop, Miroslav,
2023. [snimek obrazovky]. —s. 87.

Obr. 75 — Césticovy systém rozbiti vazy, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —
s. 87.

Obr. 76 — Vazy, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 88.

Obr. 77 — Mrtvoly, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 88.

Obr. 78 — Obésenci, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 89.

Obr. 79 — Past, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 89.

Obr. 80 — Retézec explozi, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 90.

Obr. 81 — Zachytné body, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 90.

Obr. 82 — Plizivec, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 91.

Obr. 83 — Hlavokanon, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 92.

Obr. 84 — Vybusnik, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 92.

Obr. 85 — Zpivajici raze, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 93.

Obr. 86 — Pasivni zombie, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 93.
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Obr. 87 — Téleso smrti, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 94.

Obr. 88 — Pronasledovac, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 94.

Obr. 89 — Zaveérecny boss v prvni fazi, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —
s. 95.

Obr. 90 — Zaverecny boss ve tteti fazi, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s.

95.

Obr. 91 — Revolver, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 97.

Obr. 92 — Hék, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 98.

Obr. 93 — Kosténa zbran, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 98.

Obr. 94 — Totem, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 99.

Obr. 95 — Postava hlavniho hrdiny, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s.
100.

Obr. 96 — Titan, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 100.

Obr. 97 — And¢l, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 101.

Obr. 98 — Zvukovy efekt exploze vytvoreny z 23 jednotlivych zvuku, Prokop, Miroslav,
2023. [snimek obrazovky]. —s. 102.

Obr. 99 — Skript adaptivniho zvukového systému, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek
obrazovky]. —s. 103.

Obr. 100 — Hlavni nabidka, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 104.

Obr. 101 — Plvodni a upravena postava, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —
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s. 105.

Obr. 102 — Modely levé paze, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 106.

Obr. 103 — Animace skluzu, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 106.

Obr. 104 — Skript pro ovladani simulace téla postavy, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek
obrazovky]. —s. 107.

Obr. 105 — Slahouny, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 107.

Obr. 106 — Prostiedi s aktivnim post processingem vlevo, bez post processingu vpravo,

Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 108.

Obr. 107 — Exploze v Cascade, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 108.

Obr. 108 — Upravena textura vlevo, ptivodni textura vpravo, Prokop, Miroslav, 2023.

[snimek obrazovky]. —s. 109.

Obr. 109 — Uzivatelské rozhrani v editoru Unreal Engine 5, Prokop, Miroslav, 2023.
[snimek obrazovky]. —s. 109.

Obr. 110 — Varovani nizké hodnoty zdravi, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek
obrazovky]. —s. 110.

Obr. 111 — Indikator poSkozeni zbrané, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —
s. 110.

Obr. 112 — Nastaveni hry, Prokop, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 111.

Obr. 113 — Rozhrani pro ndkup a upravu zbrani, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —

s. 111.

Obr. 114 — Rozhrani pro obétovani schopnosti, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. — s.
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112.

Obr. 115 — Rozhrani dialogti, Miroslav, 2023. [snimek obrazovky]. —s. 112.
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