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Rdada bych podékovala MgA. Janu Mordavkovi a MgA. Lukdasi Kellnerovi za nejen vizualni
a konceptudlni smérovani, ale i kreativni svobodu. Ddle Ani¢ce Palkovée, Paviu JedliCkovi
a Petru Cejkovi za spoluprdci na motion capture, sestfe Jané Jezkové za hudebni stopy
a vdem mym nejblizSim za neustdlou podporu, konstruktivni kritiku a testovani
hratelnosti! Takeé bych chtéla podékovat komunitdm Unity, Blenderu a nezavislych
hernich vyvojard na Twitteru a Discordu za pomoc pfi FeSeni technickych probléma.
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Uvod

Jelikoz mym hlavnim cilem ve studiich bylo naplno se vénovat hernimu vyvojarstvi,
vybrala jsem jako formu své bakaldarské prace praveé hru. Diky zkusenostem nabytym
predeslymi roky jsem si dala za cil vypracovat do co nejpokrocilejsi fadze ambicioznéjsi

projekt, jehoz rané ndvrhy jsem predstavila hned v prvnim roCniku. Ukazky pocinaijicich
ndvrhd mohou byt vidény v priloze 1.

PUvodné méla hra byt zamérend na psychologii barev a svét podvédomi, z ehoz vzesel
napad s kognitivnimi klamy a zamérenim na virtudini realitu. Tyto nadpady ale byly
presunuty do jinych projektt a z | Have Lived se stala oddechovd atmosférickd
adventura s komplexnim pribéhem velmi jemné dotykajicim se velkych otazek.

Ve své tvorbé povazuiji za zaklad soulad s mymi hodnotami a snahu o hlubsi vyznam
nejen pro meg, ale hlavné pro kohokoliv, kdo s mym dilem pfijde do kontaktu. | Have Lived
samozirejmeé neni vyjimkou a obsahuje mnoho zprdv, které se navzdajem proplétaiji

a zapadaiji do promysleného celku.



Vyvo|

Pribéh
Vitejte na konci nejmenovaného svéta. Jeho posledni prani se zhmotnila jako dvé
bytosti. Stante se soucastijejich cesty za novou sanci znovuzrozeni této znicené planety.

Posbirejte zbylé Esence jeji existence, udrzZujte pouto obou postav a odhalte tajemstvi,
ktera vam pomohou ziskat idedini konec.

Pribéh se zabyva existencidlnimi otdzkami, disociaci a emocemi, které s nimi mohou byt
spojeny. Je kladen dlraz na silné promitdni pribéhu do vizudini stranky hry, neustdle se
navzajem ovliviuiji a doplnuiji.

Pro vyjadieni beznadéje a pochyb o vybéru sprdavné cesty jsou v pfibéhu velmi dulezité
opakuijici se Casoveé smycky. Pokud hra¢ uspésné dokonci prvni smycku, zjisti, Ze se ocitl
zpét na za¢atku. Poté se hra mlze odvijet nékolika zpUsoby podle jedndni hrace.
Maximalni pocet smycek je pét. S Ctvrtou prichdzi moznost destruktivnino konce. Jedna
z postav si predeslé pokusy o zachranu svéta pamatuje, pomalu ztraci nadéji a nehodla
ddle kooperovat. To se pro hrace projevuje také v samotném zpusobu hrani - ndsleduje
¢im ddl tézsi hratelnost. Stdle je ale nabidnuta moznost Spatny konec obejit, tentokrat
naposledy. V pripadé neuspésnosti, v poslednim mozném opakovadni, a to patéem, je
hra¢ nucen zniCit vSechny Esence. Tim vyhladi posledni nadéje na novy zacatek a
pribéh konci s absolutnim zaniknutim fiktivniho svéta.

Pokud chce hrdc¢ ziskat idedlni konec, kde se svét znovuzrodi a zlstane v celku, musi si
vSimat ¢etnych ndznaku v prdbéhu hry a uvédomit si, Ze instrukce, které dostava a plini,
nejsou uplné.

Postavy

Jsou predstaveny pouze dveé hlavni postavy - Etid a Aktam. Jsou spojené
trojuhelnikovym fetézem, ktery reprezentuije jejich body zdravi. Retéz se skladda ze
sedmndcti segmentl. Velice dUlezitym detailem je to, ze Etid a Aktam se k sobé nesmi
priblizit na prilis kratkou vzddlenost. To ma za vysledek ztratu zivota, stejné jako moc
velky rozestup a ndsledné pretrzeniretézu. Tento predpokladany postreh je jeden

z mnoha utrzkd informaci esencidlnich pro porozuméni skrytych ¢dsti pribéhu.



V pribéhu hry je mozné hrat stfidaveé za obé postavy a kazdd ma své viastni zpUsoby
jak resit problémy, které stoji v cesté. V nékterych pripadech je nutné ovladdat i obé dvé
najednou. Pri prilezitosti stfidani ovidddani je mozné si vSimnout dalsi ndpovéedy, a to ze
Aktam vidi svét v negativu a s obsahem jinych predmétd nez Etid.

Po néjaké dobé by si hrdag¢, s pomoci pfibéhu a téchto ndznakd, mél uvédomit, ze Etid je
ztélesnénim Esence Zivota a Aktam je ztélesnénim Esence smrti.

MenSim doplhnkem je také udrzovani dobrého vztahu postav. V nékterych situacich se
nabizi vice moznosti FeSeni a Aktam vzdy sdili své ndzory ohledné kazdé z nich. Mimo
zvukU indikuijicich souhlas ¢i nesouhlas neexistuje jiny zpusob komunikace mezi
protagonisty.

Inspiraci pro jejich vizudlni zpracovdni byli motyli, mary a morsti zivoCichové (viz. priloha
2). Zadmérem byl dojem zahadnosti, kfehkosti a lehkosti.

Sveét

Svét | Have Lived se déli na hlavni plochu a prostory uvnitt Esenci. DUlezitymi tématy pro
tvorbu celého fiktivniho svéta se staly pocity prazdnoty a samoty, ale takeé zazraku a
udivu.

Pro tyto Ucely byla pro zapomenuty, mizejici svét, predstaveny hlavni plochou, pouzita
nevyraznd barevnd paleta. Je zabarvend do teplych i chladnych odstinG $edi. Sedd
barva je pro mé osobné velmi dulezitd a bezchybné se hodi svym moznym vyznamem

a psychologickym vlivem do prostfedi | Have Lived. Sedd, dle mezindrodni expertky na
barvy Kate Smith, je barvou nejasnosti, komplexity a v§im mezi absolutnem. Je to barva
diplomatickd a zahadnd, barva moudrosti a kompromisu. Také je vnimana jako
emociondiné odtazitd a odpojend.t

Na povrchu zbytku svéta se nachdzi vstupni brany do Esenci a rliznd zajimavd mista
s vlastnim vyznamem. Prikladem takovych mist je Motyli hrbitov a Zamrzlé vodopdady.
Nachdzi se zde také tajemné Jadro, které protagonistdim vydava instrukce.

Kontrastem k hlavni lokaci jsou podlokace jednotlivych Esenci, do kterych z ni Ize
vstoupit. Jelikoz Esence reprezentuiji ostatky energii dalezitych pro planetu, kterd zde
kdysi méla své misto, jejich pruzkum je plny hyperbolickych, abstraktnich a zvidstnich
vyobrazeni pojicich se k vyznamu kazdé z nich.

Na rtznych mistech Ize najit takzvand Prdni, které je nutné viozit to vstupnich portalt
a ftim je otevrit.
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Technologie

Za jeden z dulezitych cill ohledné vyvoje | Have Lived povazuiji pozndvdani rdznych
technologii. Vyznamnou zkusenosti je bezpochyby prace s motion capture. Takzvany
MoCap je proces nahravani pohybu skute¢ného objektu a jeho prevedeni na digitalni
model. ?' Diky MoCapu bylo mozné nasnimat ladné pohyby pro Etid a specificky pro
tento Ucel byla vybrdna nadand baletka Anicka Palkovd. Prubéh je zachycen v priloze 3.

Pro dosazeni chténych vysledkl byla pouzita Fada programd, véetné Unity pro tvorbu
her, Blenderu pro 3D modelovani a animaci, Visual Studia pro programovani v C#,
GluelT pro pripravu obrazkovych animaci a nékolika grafickych editord pro kresbu a
malbu textur a dvourozmeérnych prvkd.

V rdmci Unity se pracuije s rdznymi rozsifenimi, které se chovaiji joko samostatné
programy. S mnohymi z nich jsem experimentovala a tvorila sve vlastni ¢i upravené
verze. Zajimavych pfikladem je tvorba takzvanych shaderd. Ty vyzadovaly studovdni
noveho programovaciho jazyka a logiky, kterd mi byla velmi cizi.

Naucila jsem se také mnoho o kompatibilité odliSnych postupl a technologii, dale
o matematickych dovednostech a o fricich, jak dosdhnout vysledkd, kterych neni
jednoduse mozné docilit.

Technické problémy jsem resila ctenim a vyhleddvanim na internetu. Velmi ndpomocné
byly komunity Stack Overflow 2, Blenderu ¥ a Unity .. V celku jsem si jistd, ze jsem
Vv pfispévcich, tutoridlech a otdzkdach nacetla nékolik knih informaci.

Aktudlni verze

Aktudlni verze hry se nachdzi v pokrocilé fazi, kde vSechny zbyvajici nedokoncené Casti
zavisi na zakladu, ktery je jiz polozen a | Have Lived dokaze fungovat jako hra i bez nich.
Obsahuje pouze €ast pribéhu, jelikoz nastaveni opakovani musi byt implementovdano az
jako posledni krok. Nékteré herni mechaniky jsou vypnuté pro rychlejsi pristup a hladky
pribéh bez ztraty Casu. Témer vsechny lokace jsou pristupné.
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Zaver
| Have Lived pro mé znamend mnoho, vedle pevného pouta autora k dilu hlavné také
vytrvalost a trpélivost. Projekt naplnil vse, co jsem od néj ocekdvala a doufdm, ze

budoucim hra¢ltm dokdze dat néco cenného. S vysledky nabytych védomosti
a schopnosti jsem velmi spokojend a planuiji je naddle rozsifovat.
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