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TEXTOVA CAST

Sedy mu# (anglicky The Gray Man, pracovni nazev) je autorskou digitalni hrou v Zanru point & click
adventure! (dale jen adventur), z pohledu prvni osoby. Zabyvam se zpracovanim celého procesu
tvorby z pohledu nezavislého vyvojare, od Uvodnich koncept(l a scénare k produkci kodu,
audiovizudlnich prvkG a snahy vée sloZit do jednoho celku. Zanr adventur naleZi v kontextu videoher k
tém nejstarsim. MUze se proto zdat, Ze z hlediska invence uz nema pfilis co nabidnout. Pfesto jsem se
pokusil na zakladé navrhovani a objevovani specifickych zakouti hernich mechanik a procesu narativu
pfijit na syntézu, kterd ve vysledku mize poskytnout unikatni zazitek.

Cilem designu hry je zprostiedkovat nové pfistupy v interakci s prostfedim a samotnym tématem,
které poskytuje zazemi pro experimentalni vizudlni jazyk, jehoz cilem je umocnéni sugestivni
atmosféry hry. Tématem hry je mysl sériového vraha a jeho vnimani svéta kolem sebe. Vnimani je
zde zpracovano jistou abstrahovanou formou svédomi, které se tak stava interaktivni hodnotou,
mechanikou. Jedna se o situace a déje, v nichZ musi hlavni postava udélat rozhodnuti, dle kterych se
nasledné odviji narativ hry. Paralelnim cilem je také hru ptipravit k Gplnému vydani v druhé poloviné
roku 2022.

Vyznamnym milnikem pro prvotni schéma se stal nejen osobni zajem o tento typ osob, ale i tehdejsi
inspirace hororovymi adventurami (Real Horror Stories, série Bad Dream, série Deep Sleep)?, a to co
se tyce vizudlniho ukotveni, ale i Ulohy pozice hrace jakozto divaka, ktery vice sleduje scénu a snazi se
odhalit interaktivni prvky. Punc tajemna a laciného hororu jsem vyuZil uz u své predeslé hry s nazvem
A Week of Circus Terror. Zde mé mnohem vice lakalo vyuZit i netradi¢nich moznosti zpUsobl
zpracovani a linearniho pfibéhu. U inspirace jsem zminil slovo ,tehdej$i“ proto, Ze na projektu pracuiji
s mnohymi prestavkami bezmala pét let a nabyl jsem dojmu, Ze pfidruzit hru k bakalarské praci jako
vysledek ¢tyF let studia mi doda potifebnou motivaci dilo dokon¢it. Casova naroénost projektu se stala
ztélesnénim demotivace. Pllro¢ni odchylky predstavovaly momenty, kdy se nepodafilo pohnout s
zadnou casti hry.

Zachytnym bodem mnoha komplexnich dél je pevna struktura scénare, od kterého se odvozuje dalsi
vyvoj. Stejné tak tomu bylo u mého projektu, ale pavodni téma hry sledovalo odlisSny déj, nez je nyni.
Jednalo se o kanibalismus, kterému byl priibéh hry naklonén predevsim v otazkach vétsiho
otevieného svéta a interakce s nim (nemUZu popfit existenci digitalni kucharky, stejné tak ramcovou
inspiraci osobou Alberta Fishe). Ale tim, Ze latka uz mi pfisla snad i bizarni a neuchopiteln3d, jsem od
tématu upustil a rozhodl se pro komornéjsi variantu. Rozvrstveny pribéh o péti kapitolach, kde v
kazdé z nich hrace konfrontuji s odliSnym ténem zabarveni hry a tématem. V prvnim aktu se hrac
seznami s hlavni postavou jménem Anthony, ktery pobyva kdesi v opusténém Spinavém domé. Hradi
se snazim demonstrovat zakladni ovladani a interakci s prostfedim a rychlym vpadem do déje, ktery
postupné vygraduje do druhého aktu ztratou kontroly nad hrou. V tomto aktu pfinasim poprvé ulohu
svédomi, za které hrac hraje, a tim i sleduje z pohledu prvni osoby cely pribéh hry. Hra¢ narazi na
rGzné interpretace a metafory skutecného déni, které Anthony zaziva a svadi tak vnitini boj v

1 Volné preloZitelné jako ,ukaZ a klikni“. Jednd se o herni Zanr, ktery pro3el od textového zpracovani hry ke
grafickému, kde hra¢ mlze provadét prizkumy, interaguje s prostiedim a s postavami, sbird a kombinuje
mUze byt Machinarium ze studia Amanita Design (https://amanita-design.net), zahrani¢ni napf. série Monkey
Island ze studia LucasArts (https://grumpygamer.com) ¢i Broken Sword od vyvojare Charles Cecil
(https://revolution.co.uk/games/).

2 Real Horror Stories od vyvojafe Gameore (https://gameore.net), série Bad Dream od vyvojaFe Desert Fox
(https://www.indiedb.com/company/desert-fox), série Deep Sleep od vyvojare Scriptwelder
(https://adventuregamers.com/companies/view/23109)
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podvédomi, do kterého muze ¢i nemusi hrac zasahovat. Zbylé kapitoly graduji jak s hernim zaZitkem
(odemykajici se nové volby hrace), tak déjem (kontext, proc vlastné hlavni postava zabiji lidi, dale
zapomenuté vzpominky, r(izné asociace...), které Usti do findlniho souboje sama se sebou.

Zakladni viastnosti hry je iloha svédomi hlavni postavy, za kterou bude hrac ovladat a sledovat déni
okolo sebe. Zajimal mé princip vymény roli hra¢ — divak, divak — hrac v kontextu herniho zazitku,
ktery je ospravedinény vazbou na narativ. Pfedstavil jsem prvni akt hry jako roli divaka, ktery ma k
dispozici pouze jeden smér své cesty. Je mozné s okolim interagovat, ale kapitola vidy sméruje k
jedinému fixnimu bodu. Zvolil jsem tak proto, abych demonstroval dliraz nemoznosti vnitini vile pri
rozhodovani, kterd je ovlivnéna vnéjsimi vlivy. Tuto vazbu v ramci narativu druhého aktu pretrhavam
v pozdéjSim smérovani pribéhu, kde poskytuji vétsi prostor pro vice voleb pfi rozhodovani. Jak jsem
jiz zminil, druhy akt pfinasi vnitini rozpor mezi skutecnym konanim a tim, nad ¢im hlavni postava
premysli. Tim, Ze se ¢ast odehrava v podvédomi a ve vzpominkach, tak ma hrac prilezitost vtésnat
hlavni postavé impulsy, které potrebuje k vysvobozeni upozadéného svédomi. Hrac ale zjisti, ze
hlavni postavou hry manipuluje vnitfni hlas, ktery kontroluje chovani, chtice a touhu ublizit. Ackoliv
toto zjisténi cely déj komplikuje, tak priddvam hraci novy druh ambivalentni dynamiky, co se tyce
budoucich rozhodnuti.

V hlubsim kontextu pfichdzim s myslenkou, ze aby hra¢ hru mohl spravné dohrat, musi pfi nejblizsi
mozné prileZitosti zemfit (virtualné). Tim, Ze ukonci hlavni postavé Zivot, tak nezplsobi Zadné jiné
zbytecné utrpeni, které je hraci ve hie prezentovano. Tim formalné hru spravné vyhraje, ale vytvofi
se dojem, Ze prijde o kus herniho obsahu. Proto je pro mé uloha hracovych rozhodnuti dllezita.
Ovlivni tim predevsim zavérecné akty hry a vybér spravného ¢i Spatného ukonceni hry. Interpretace
moralky je podminéna typologii konkrétniho hrace, avSak nastava zde problém, nakolik bude
dostatecny pocet moznosti a ukonceni stacit k tomu, aby herniho obsahu byl dostatek a nebyl
repetitivni.

Ackoliv jsem se vice zabyval narativnim schématem, ktery jde ruku v ruce s gameplayem, zanr
adventurnich her pfinasi rizné omezeni v technickém zpracovani nebo chapani ke hie jako takové. Je
dllezité, jaky pohled hraci nabizite. Zda z pohledu treti ¢i prvni osoby. Rozdilem je predevsim to, jestli
na svoji postavu vidite a klikdnim ovladate jeji pohyb po prostoru, i postavou jste a interagujete s
prostorem naptrimo. Kazda metoda prinasi sva uskali a jiny pFistup, ale pfimé a osobnéjsi pojeti nabizi
kamera z prvni osoby, kterou jsem nakonec zvolil. Postupuiji tak, Ze kazdy staticky obraz ¢i sekvence
pro mé predstavuje misto ve virtudlnim prostoru, ve kterém se hrac¢ aktualné nachazi. Zminil jsem
napriklad opustény dim. Obrazy jsou propojené s prostiedim, ktera jsou exportovana z pfipraveného
3D modelu domu ve SketchUP (pozdéji Blender), ktery jsem vymodeloval a nasledné prekreslil

v programu Adobe Photoshop. V hernim enginu Clickteam Fusion 2.5 spojuji scény dohromady a
pridavam interakci s timto typem prostoru, jak v pohybu, tak s drobnou interakci samotné scény. Da
se fict, Ze meé fascinuje toto zpracovani pohybu ve 2D svété, prestoze hra¢ mize nabyt iluze, jako by
se vdomé nachazel a pohyboval ve 3D prostoru.

Do tohoto prostredi se promitne i ob¢asny dynamicky déj — napfiklad pritomnost dalsi osoby, ktera
postupuje od hrace dal do pozadi, az zmizi v jiné mistnosti —, nebo predmét, ktery se nachazi na
policce a zmizi, pokud ho hrac uchopi do inventare. Tento obrazek ¢i animace dynamického
predmétu ¢i osoby prinasi potiz, a to Ze tento Ukaz se musi projevit na mnoha navazujicich snimcich,
kterych se predmét naprimo tyka. Zvlastni kapitolou je zavér hry, ktery s timto schématem pracuje
jesté daslednéji. Pripravil jsem si pro prehlednost mapu, koncepty scén, rozpis konkrétnich vazeb na
pritomné herni prvky a predevsim hrace, ktery urcuje tempo a okolnosti. Myslenka byla predevsim
vytvofit komplexné propojeny a interaktivni prostor findlniho vnitiniho boje se sebou samym, s
pochmurnou atmosférou prazdnoty, ktery dovrsuje cely pfibéh hry. Vse je zde nazornou ukazkou
parafraze motivl a hernich prvkd, se kterymi se hrac stretaval v pribéhu hry. Porazkou vnitiniho
hlasu a obnovou plného svédomi je hrac uvolnén, v opacném pripadé je donucen se dostat do herni



smycky, od které neni Uniku. Hrac je podminén sledovat vSsechny hriizy dokolecka, nez se rozhodne
hru vypnout a tento segment restartovat.

Celistvym vizudlnim jazykem je forma ,,pixel artu® ve dvou odli§nych stylizacich v zavislosti na dé&ji

hry. Nachazel jsem se v bodé, jak hru graficky pfizplsobit, tak abych usetfil na kresleni herniho
vizualu predevsim cas a zaroven taky odlisil sekvenci v redlném svété a v podvédomi. Podvédomi
jsem zpracoval velmi jednoduchymi obéas animovanymi ¢ernymi linkami na bilém pozadi, které
predstavuji jednoduchost prostredi a déje v ném. Zaroven poukazuji na nicotnost a osamélost duse
hlavni postavy, ktery si vybavuje vzpominky na sv(j minuly Zivot, hypotetické situace i hlavni déj hry,
ktery je zakryt pod rouskou tohoto vizualu. Rad zde uzivam i surrealistickych tendenci, uméleckych
prostredk(l a experimentovani (napr. zavér hry). Kdykoliv se objevi vyjev z redlného prostredi, tak se
hrac¢ nachazi v bdélém stavu. Zde predkladam atmosféru spise Spinavou a ponurou jako interpretaci
konani vrazd a nasili, kterych se postava dopousti. Oba styly jsou na sobé nezavislé.

Kédem se prilis nezabyvam, protoze herni engine, ktery jsem pouzil, nepotrebuje znalost
programovaciho jazyka, coZ je pro sélo vyvojare uzitecna Uspora Casu. Ve své podstaté je tento
program jiz zastaraly a v mnohém i limitujici, presto jsem se naucil plno novych dovednosti a
moznosti, které program poskytuje. Je mi vsak lehce stydno za posledni dilezZity isek herniho
designu, a tim je zvukova slozka hry. Vztah ke zvuku mam ve hre naprosto seridzni, ale tolik neuzivam
vlastnich zdroju a spise vyuZzivdm zdarma dostupné zvuky. Vzhledem k tomu, Ze zvukova ¢ast je po
boku té vizudlni na stejné hodnosti, snaZil jsem se o naprosté vykresleni ponuré atmosféry bez
hudebni vlozky. Vyuzil jsem napftiklad tlukotu srdce, temné atmosférickych zvukd do pozadi, s
nadechem industridlnich ruchl atd.

Na spoustu napadu v procesu vznikly rizné zkousky a prototypy, které fungovaly ¢i nefungovaly dle
mych predstav. Metoda pokusu a omylu mi nékdy dokazala cely segment hry prestavét. V téchto
slepych ulickach jsem se snaZil o nezaujatost z hlediska inspirace a nesledoval hry podobné tomuto
Zanru, které by potirebné reseni mohly poskytnout. Timto pfistupem a ladénim hry jsem pokracoval
az do bodu, kdy uZ opravu;ji jen dil¢i nedostatky. Zpétnou reflexi nyni spatfuji absenci radného
scénare pro prvni rok tvorby projektu, respektive nepodarilo se mi hru ze zac¢atku ukotvit radné tak,
jak tomu je nyni, jinak bych neztratil prvotni motivaci pokracovat ve tvorbé dal. Avsak komplexnost
tématu, a predevsim jisty smutek nad nedokoncenym dilem, mé pobidla pokracovat do doby, nez
budu moct oznacit hru za dokoncéenou.

Mym cilem je predat hraci herni interaktivni zazitek, ktery je svym pojetim, hernim vizudlem a
narativem autenticky a rozporuplny, co se tyCe vySe jmenovanych tendenci. To navazuje také na
vydani hry v druhé poloviné roku 2022 predevsim na PC. Pozdéji také na mobilni zafizeni, kde je v
posledni dobé prirozené prostredi i pro adventury. S tim prichazi faze finalnich Uprav, hromadného
testovani a poznatky testerd i propagace v ramci ateliérové spoluprace.

Musim vsak fict, Ze cely tento dlouhotrvajici proces mé naucil novym dovednostem v oblasti herniho
vyvoje, designu, novym zkusenostem (predevsim v demotivaci). Poucil jsem se z mnoha chyb a
pripustil do své pozice sdlo vyvojare i nazory a komentare kolegli. Vysledna hra je velmi subjektivni
experimentalni zaleZitosti.

3 Agkoliv se mGZe jednat o zastaralou metodu grafického zpracovéni obrazu, ktery se v sou¢asnosti t&si stale
vétsi oblibé jak u digitalnich her, tak i jako umélecky druh. Vypocet grafiky je méné ndroc¢ny na operacni systém
a pro zakladni grafickou praci je velmi jednoduchy.



OBRAZOVA CAST

Hlavni herni prostor, ukazka inventare, rozsvicené vedlejsi mistnosti a denni doby, demonstrace
interakce mysi a spodniho textu

Ctvrty akt, jedna ze sebevrazednych sekvenci, kde hra¢ stoji pfed rozhodnutim
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Druhy akt, virtualni galerie, snova sekvence hlavni postavy




Vizualita vnitfniho hlasu, ktery ziskava kontrolu nad hrou
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