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1. RESERSE ZVOLENEHO TEMATU

1.1 Nejlepsi designer je hrac

Ke hrdm jsem se dostal jiz v pfedSkolnim véku, kdy tata pfinesl domu prvni herni
konzoli PlayStation. Nejdfive jsem tiSe pozoroval, ale jako kazdé dité jsem byl
zvédavy a chtél si to také vyzkouset. Hned bylo jasné, ze k mym nejoblibenéjsim
aktivitam jako je béhani venku s kamarady, hrani fotbalu, modelovani ¢i kresleni
pribude dalsi vasen.

VZdy jsem byl velmi hravy a kreativni. Proto jsem se po zakladni skole rozhodl
dat se na uméleckou drahu v oboru grafického designu. Postupem Casu jsem zjistil,
Ze i hry jsou také formou umeéni a zacal se zajimat, jak bych se v tomto ohledu mohl
uplatnit se svymi zkuSenostmi. Sméroval jsem k 3D grafice, animaci, nahlédl
do programovani. Zkusil jsem mnohé, ale az nyni jsem se ponofil hloubégji
k problematice herniho designu.

Neni to pro mé zcela nové téma, jelikoz jsem ve skrytu duse herni designer
cely zivot. Umim zaujmout, vymyslet zabavu, rozpoznat Spatné hry od dobrych
a dokazi v nich odhalit rizné anomalie. Mym snem je vytvofit hru, ktera bude bavit

spoustu lidi a jsem si jisty, Ze to dokazu. Prfisel ¢as presvédcit o tom i ostatni.

1.2 Zrozeni napadu

Samotna myslenka na tuto hru vznikla, kdyz jsem to nejméné cCekal. Sedél jsem
se svymi kamarady u piva a povidal si s nimi o tom, jak ze to vlastné fotbal vznikl.
Probrali jsme to velmi podrobné, jak uz je to v hospodé zvykem. Kazdy prednesl svoje

znalosti, nazory a ja dostal napad, ktery jsem si okamzité napsal do poznamek.



Po néjaké dobé, pfi zadani bakalarské prace jsem si na néj vzpomnél
a rozhodl se ho vyuzit. Moje idea oslovila i ostatni a tak nebylo pochyb o tom,

Ze se ji pokusim realizovat.

1.3 Stredovéky fotbal

MOBALL je hra inspirovana stfedovékym fotbalem, tzv. "MOB FOOTBALL", ktery
pochazi z Anglie. Zaklady micovych her podobnych dnesnimu fotbalu, ale sahaji
do hlubsi historie starovéké Ciny, Recka a Rima. Pravé Rimané pfi kolonizovani svéta
tehdy prinesli své tradice, véetné sportli na Britské ostrovy, kde se vyvijeli vlastnim
smérem.

Stfedoveéky fotbal byl brutalni sport ve, kterém se davy lidi mlatili, dokonce
i zabijeli. Hral se v celém mésté, které bylo rozdéleno na dvé ¢asti, napf. sever a jih.
Zucastnil se ho neomezeny pocCet obyvatel na kazdé ze stran. Jedinym cilem
a zaroven také pravidlem bylo dostat mi¢ na predem uréené misto na protivnikovée
strané. Tym, kterému se to tfeba az po osmi hodinovém snazeni povedlo, zvitézil
a mohl slavit.

Tato hra se poté vyvinula a rozdélila na rugby a fotbal. Rugby je vice podobné
tehdejSimu stfedovékému fotbalu, kde se mi¢ vétSinu ¢asu drzi v ruce a hazi. Oproti
tomu football, z angli¢tiny noha a mi¢ se hraje predevsim pravé nohama, pficemz
rukama mohou hrat pouze brankafi ve svém “vapné” u branky nebo hraci pfi

prerusené hre Ci pfi vhazovani tzv. "outu™.

' Z angliétiny davovy fotbal, viz obr. pfiloha &.1.
2 Termin z fotbalu vymezujici pole ve, kterém brankaf smi chytat mi¢ do ruky. Pole je uréené bilou &arou z vapna.
3 Termin z fotbalu, kdyZ se mi¢ dostane za hraci plochu. Poté se vhazuje rukama zpét do hry napfahem za hlavou.



1.4 Vyvoj zanru

Nedilnou soucasti pocatku vyvoje hry bylo uréeni zanru. Prvni vize byla akéni online
hra z pohledu treti osoby, kde hra¢ ovlada svoji postavu pobihajici po mésté, snazil
by se najit mi¢ a dobéhnout s nim do branky hluboko v souperové uzemi. Ve hre
by fungoval bojovy systém, parkour, béhani interiérem, po stfechach méstské
architektury. Zkratka Silena akce pfipominajici dnesni bojové multiplayerové hry.

Jenze pro mé, jako zacinajiciho herniho designéra/vyvoijare, fekl bych az moc
optimisticka predstava o prvni hfe. Napad jsem musel hodné zjednodusit
a stylizovat, abych byl schopen ho realizovat. Dal jsem si tedy cil mifit hru na mobilni
zafizeni s dotykovymi obrazovkami, coz mi umoznilo pfemyslet o jednodussim
ovladani a celkové zkrotit mé nekonecné predstavy.

Prvnim napadem byla hra podobnd principim znamé hry “Agar.io”, kde hrac
pouhym pohybovanim prstu po obrazovce pohyboval svou kulicku se kterou poziral
mensi kulicky a tim se zvétSoval. V mé hie by hrac ovladal dav lidi, ktery
by pobihanim po mésté nabiral dalsi obyvatele mésta, svij dav zvétSoval a tim sebe
zesiloval. Snazil by se vyhybat vétsim daviim, ale ve hie by byl stale hlavni cil ziskat
mi€ a skorovat.

Dal8im napadem byla hra inspirovana hrami podobnymi jako “Totally Accurate
Battle Simulator™, kde na své pulce herni mapy rozmistite postavy za omezené
herni body a poté spustite hru ve, které postavy mezi sebou bojuji automaticky
a prohraje ten, kterému nezbyde jedina postava na zivu. V “MOBALLuU” by se hréalo
tak, Ze hrac takticky rozmisti své utoCniky, obrance, jak by chtél a poté by se hra
spustila a postavy hraly samy dle zvolenych parametrd. Cilem by bylo opét mic
dostat do brany a skoérovat.

Treti zpusob hry by napodobil tahové bitvy “X-COMu™. Pfedem rozmisténé
postavy utoCnikl, obrancl, brankaru. Ti by za jednotlivy tah dokazali ubéhnout
urCitou vzdalenost a vykonavat nékterou z akci podle druhu postavy. Hodit mic,
udélat zakrok na protivnikova hrace, zaujmout obranou pozici, zachytavat mic¢ atd.
Po ukonc€eni tahu by zacal protivnik a tak stale dokola, dokud by jeden z hracd

nevyhral. Cilem akce by bylo pfipsat si co nejvice branek.

4 Viz. obr. pfiloha €. 2.
5 Viz. obr. pfiloha &. 2.
6 Viz. obr. pfiloha &. 2.



Posledni inspirace hrou, ze které Cerpam par hernich prvkid meého finalniho
designu je mobilni hra “Rumble Stars™. V této hie je cilem dat tfi goly. Podobné jako
v Angry Birds zahrajete postavy vétSinou zvifat, ktera se pak na hfisti chovaji
riznymi zpusoby (dle parametru).

Tygr bézi pro balén a s nim pak pfimoc&are na branu, Panda zUstava na misté
a muoze efektivné branit Ci dorazet miCe pfed branou, Krokodyl jde dravé
po protivnikovych postavach a rychle je vyfadi ze hry, Délo z mista stfili po ostatnich
hradich atd. Kazda postava stoji “manu” od 1 do 5, ktera se pfi hie nevazané nabiji.
Hra¢ se snazi rGznym kombinovanim postav dostat mi¢ do soupefovy branky,

ale zaroven musi branit svou.

7 Viz. obr. pfiloha &. 2.
8 Zabéhly nazev pro platidlo v herni terminologii.
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2. PRUBEH TVORBY

2.1 Myslenky na papire

Pocatky tvorby se odehravaly predevsim na papife. Od zacatku az do konce jsem
popsal a naskicoval cca 20 stranek A4. Objevuji se na nich veskeré moje myslenkové
pochody. Kazdy napad, kazda myslenka, kazda vize, ktera mé pri praci na tomto
projektu napadla je zde zachycena.

Nejvétsim problémem bylo tyto napady vyzkouset. Jelikoz jsem primarné
herni designér a grafik v jednom, programovani mi blizké krom zakladd neni vibec.
Musel jsem se z pocatku spokojit zkousenim napadl pouze ve své hlavé a pomoci
“animaci™, které je napodobovali a pomahali vysvétlit ostatnim.

Animoval jsem je pomoci programu “Adobe After Effects”, kdezto grafiku
jsem vytvoril v “Affinity Designer”", coz je levnéjsi bratficek znamého “lllustratoru”’.
Hra je ve vysledku 3D a tak jsem animaci hratelnosti zkousel rovnou i v Blenderu,
v programu ve, kterém jsem zkompletoval findlni 3D assety a animace.

MoBall je plny potencidlu. Mam spoustu napadd, jak game design posunout.

cer Ve

grafitu na povrchu mého papiru.

2.2 Konzultace

Nedilnou soucdsti pribéhu tvorby byly konzultace s lidmi, ktefi mi pomohli miFit
spravnym smérem. Konzultace, které jsem absolvoval kazdy tyden, v pribéhu obou
semestrl byly v rdmci ateliéru vedené vedoucim MgA. LukdaSem Fisarkem a mym

oponentem MgA. Janem Kokoliou.

® Viz. obr. pfiloha &. 3

19 Software pouzivany pfedevsim pro 2D animaci.

" Software pro tvorbu vektorové 2D grafiky.

12 goftware pro tvorbu vektorové 2D grafiky od firmy Adobe.
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MgA. Fisarek mi dokonce zaridil konzultace s lidmi v oboru, napf. s MgA.
Radimem Jurdou ze znamého Ceského studia Amanita Design. Dal$im konzultantem
se kterym jsem Casto probiral svou hru byl David Svoboda, ktery na “Sutnarce”’ vede
workshop VR a Unreal Engine.

Nesmim zapomenout také na spoluzaky cCi pratele, kterym jsem MOBALL
predstavoval a ukazoval. Mezi nimi byli lidé, ktefi tomu bud' také rozumi, jsou hraci
a nebo lajci. Za tento rok jsem absolvoval spoustu konzultaci ¢i neformalnich
rozhovor(, ze kterych jsem si odnesl mnoho rozliénych nazord, jenz mi uréité

pomohly ha mé cesté kupredu.

2.3 Volba technologie

Dllezitou slozkou designu bylo zvoleni technologie. Mysli se tim zvoleni herniho
enginu, programu ve kterém se hra zkompletuje. Pro vyvoj hry je to zasadni krok,
ktery pozdéji nelze vratit. Hra by se po zméné musela délat od zacatku.

Prvnim enginem, ve kterém jsem chtél z pocatku hru vytvorit byl “Unreal
Engine”'. Souvisi to s tim, Ze se pravidelné zGc¢astnuji kurzu soustfedici se na vyvoj
v Unreal Enginu. Tento software je “open source”’® a daji se v ném délat neskute¢né
Véci, jen na ovladani je to pomérneé slozité.

Vice a vice naznak( mé pribliZzovalo k vybéru Enginu “Unity 3D"'°. Je celkem
jednoduchy na ovladani oproti Unrealu. Pro hru mého typu rozhodné vhodnéjsi
a navic rovnéz open source. Jasné ano prislo v momenté, kdy jsem dostal tip
na Ondfeje Simecka. Programétora, kterého jsem dlouhou dobu hledal, ktery
ma mimo jeho programatorské schopnosti také dlouholeté zkusenosti s Unity.

A jak jsem jiz zminoval par podkapitol vySe, hra je 3D a veSkerou grafiku
a animaci pouzitou ve hre je tfeba vytvorit ve 3D programu. V tomto ohledu jsem mél

n17

ve vybéru jasno uz od zacatku. “Blender”'” v prekladu z anglictiny mixér je taktéz

13 Zkratka nazvu fakulty designu a uméni Ladislava Sutnara na Zapado&eské Univerzité v Plzni.
* Herni engine pro tvorbu pfedevsim 3D her, alei 2D nebo filmda.

18 7 angli¢tiny volné dostupny

'® Herni engine pro tvorbu 2D a 3D her.

"7 Software pro tvorbu 3D grafiky.
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open source software se kterym se néjakou chvili u¢im. Ziskdvam s nim zkusenosti
nejen pfi tvorbé assetl do této hry, ale pracuji s nim v ramci staze v animacénim
studiu. Stale si pochvaluji jak dobfe spolu s Unity kooperuje. Veskeré assety lze
pridat prostfednictvim blender souboru. Vytvorené objekty se nemusi exportovat.
Staci jen vzit soubor a vlozit ho do enginu.

Soubor zachovava jak model, jeho pozici, méritko, tak i material a dokonce
i animace. Soubor Ize otevfit rovnou z Unity v blenderu a ulozit se zachovanymi
zménami. Je to obrovska vyhoda, kterd usetfi spoustu ¢asu a problému o které jsem

pfi vybéru enginu ani nevédél.

2.4 Programovani

Prilom nastal az ve druhém semestru, kdy jsem na svUj projekt ziskal od univerzity
grant. V tu chvili jsem si mohl dovolit zaplatit programatora, ktery mi pomuze
vyzkouset veskeré mnou vymyslené prvky pfimo v hernim enginu a vytvorit prototyp.

Bc. Ondiej Simecek se mnou zacal spolupracovat pouze dva mésice pied
odevzdanim prace. Zpétné velmi obdivuji v jaké rychlosti se projekt dostal do faze
hratelného prototypu. Moc si vazim jeho profesionalni prace a grantu bez, kterého
by to nebylo mozné.

Zacalo to hrubym ndvrhem scény sloZzené pouze z geometrickych objektd
s funguijici fyzikou pobihajicich a odrazejicich se davli po mésté ve formé kulicek.
Postupné se pridavali a zkouseli dalsi prvky jako generovani mésta s ulicemi,
predikce trajektorie davd, bourdni a vznik novych dom(, implementace umélé
inteligence hrajici proti nam, ukazatel skére, prfidani parametru mice, kolize dav(
mezi sebou, pridani herniho omezeni jako mana utracejici se za davy, které chceme
zahrat a tak dale.

Postupem c¢asu se nahrazovaly 3D assety, skloubil kéd s animacemi

a byl zkraslen vizual celé hry. Tomu se vénu;ji v celé podkapitole “2.5 Vizual”.
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2.5 Vizual

Je tfeba zminit, Ze veskery vzhled je nutny podfidit zakonlim funkénosti enginu unity.
To se tyka hlavné osvétleni scény vcetné vrzenych stinl objekt(, simulované ¢astice
v prostoru atd. U mobilnich her je dost dlilezité uz od zacatku pocitat s mensim
vykonem oproti vykonnym PC. Jakykoliv usetfeny polygon se hodi.

Samotny vizudl je zalozen na lowpoly grafice s jednoduchymi jednobarevnymi

"8 stylu a

materialy a efekty, které pridavaji na Zivosti. Jsem velky fanousek “lowpoly
uz od zacéatku jsem mél pomérné jasno, Ze pljdu timto smérem. Navic pro mobilni
titérné zobrazeni je to vhodné. Zrovna u hry, ktera zobrazuje mésto z celkem velké
Dle mého ndazoru jsou mobilni hry s realistickou grafikou spiSe osklivé
a neprehledné. Mné osobné zajimaji stylizované se zajimavou hratelnosti nezli
s naroc¢nou grafikou a dvacetkrat vétsi velikosti v Ulozisti na mém “64gb iPhonu”.
“Hratelné mésto"® je vygenerované z pripravenych staveb, nicméné okolni

n20

meésto je poskladané rucné s vizi dodat mu vétsi zivost. “Katedrala” v tomto pripadée

znazornuje jeden z hernich prvkd, zobrazujici bourani hrd¢ova monumentu. “Animace

bourdni”?’

je provedena zménou modelu do dalsSi faze a nasledné spusténi animace
pfi dobéhnuti davu na konec herniho pole.

Davy v této fazi vyvoje znazornuiji valici se koule s “oblakem prachu”?. Tento
efekt je feSen pomoci vygenerovanych ¢astic simulujici pohyb po mésté. Stejnym
zplUsobem se fesi efekt koure z kominu.

Atmosféru mésta, které v tomto pfipadé je inspirované goticko-stfedovékym
anglickym meéstem pomaha vytvorit tzv. anglické lehce polo zatazené meénici
se pocasi s mlhou. Pozdéji si predstavuji pridat zivost v podobé poletujicich hejn
ptakd a viditelnych pohybuijicich se ostrovl stin( a svétel tvofenych prostupujicimi
paprsky slunce skrze mraky.

Grafika skore, ¢asového limitu a many, tzv. “uzivatelské rozhrani”?® ve zkratce

Ul je jen doCasné a bude nadale prochazet vyvojem.

'8 Viyraz z angliétiny pro 3D objekty tvofené minimem polygond.
1% Viz. obr. pfiloha &. 8.

20 Viz. obr. pfiloha &.
21 Viz. obr. pfiloha &.
22 \iz. obr. pfiloha &.
2 Viz. obr. pfiloha &.

© 0N o
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3 POPIS VYSLEDNEHO DILA

3.1 Predstaveni

MoBall je multiplayerova hra pro dva hrace vyvijena primarné pro mobilni telefony
a tablety s dotykovym ovladanim. Odehrava se ve mésté z ptaci perspektivy. Hrac
nasmeéruje své davy, které se odrazeji v ulicich, bouraji domy, likviduji protivniky
s cilem zni¢it protihrd¢lv monument ¢i donést mi¢ do prostor branky na konci
herniho pole. Hra je urCena pro online multiplayer, ale Ize hrat i na jednom zafizeni,

kdy oba hraci dotykem odehravaji davy ze své strany displeje.

3.2 Gameplay slovem

Pfed hrou si hra¢ vytvaii “deck” davl poskladanych z jednotlivych obyvatel
s rliznymi parametry. Napf. rychlost, sila bourdni, predikce pohybu atd. Kazdy
vytvoreny dav stoji ve hre urcCity pocet “many”, ktera se ve hre postupem ¢asu nabiji.
Hra¢ si musi svij deck vybalancovat podle svého herniho stylu. Drazsi davy hrajici
v delSim ¢asovém intervalu nebo levnéjsi mozné hrat kratce po sobé? Nebo snad
kombinace? To je jen na hraci.. (Tento prvek stavéni davu v prototypu neni)

Po pfipraveném decku se muze hra¢ pustit rovnou do hry. Jak uz jsem
avizoval, herni mésto se generuje, tim padem kazda hra se hraje s rozdilnym
postavenim domu. Generovani je nastaveno tak, aby se vzdy utvorily zrcadlené ulicky,
které umoznuji probéhnuti davu. Ale neni problém dim stojici v cesté jednoduse
srovnat se zemi. V prlibéhu hry se postupné nizkou rychlosti domy samy dostavuiji.
V této fazi prototypu stavéni predstavuje pomalé vyriistani domku ze zemé. V tomto
momenté staci, kdyz dav do stavby narazi a tim ji zni¢i. Stojici dim vydrzi pét naraz(

a pfi poslednim zmizi.

24 7abéhly vyraz pro souhrn hratelnych postav, karet v herni terminologii.
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Davy se zahravaji budto z celé Sirky brankového uzemi, coz je na hrané hraci
plochy u daného hrace. Nebo je mliZe zahrat z pfedem vygenerovanych pozic kdekoli
v pulce hracovi strany. Tyto pozice budou predstavovat rozdilné budovy, napfiklad
hospody, ze kterych v realité bézné davy lidi vybihaji. Z mista odkud chceme dav
zahrat dame prst a potahneme protismérem kam dav chceme vyslat. Ovladani
je intuitivni a kdokoliv, kdo ma zkuSenost s dotykovymi zarizenimi bude védét. Hra
nam ukaze predikci kudy se dav bude odrazet. Tato predikce bude pouzita jako
parametr, ktery pfinese stavéni davl. Davy s lepsSi ¢i horsi predikci. Posléze prst
pustime a dav se pak automaticky odrazi mezi domy podle hasmérovani.

Po kolizi hracova davu s protihracovym se navzajem pobiji a vypadnou ze hry.
Po srazce pratelskych davi se spolu spoji a vznikne silnéj$i a rychlejsi dav.
Po prfidani parametr( davl se srazka hracova silnéjsiho davu s protihraéovym bude
fesit, Ze ze souboje odejde oslabeny hracliv dav a vyrazeny slabsi dav protihrace.

Mi¢ se vzdy objevi uprostfed hraciho pole a k jeho ziskani staci nasmérovat
svllj dav, ktery ho po dotknuti vezme s sebou. Ten ktery s mi¢em dobéhne
do protihracovi branky okamzité vitézi. Jenze na takovéhle si protihra¢ bude davat

pozor a bude je chtit co nejdfive zneskodnit, tudiz tohle dokazat je nelehky ukol. Rad

n25 n26

toto pfirovnavam ke “zlatonce”® ve “famfrpalu”® z Harryho Pottera. Pouha srazka
davu nesouci mic¢ s protivnikovym davem necha mic lezet na misté stretnuti.

Dalsi moznosti, jak vyhrat je dobéhnout s jakymkoliv davem na konec a tim
postupné bofit monument. 5 ndrazi do tohoto monumentu znamenaji vitézstvi.
Zdlouhavému hrani bude slouzit ¢asovy limit, ktery po ukonceni vyhlasi vitéze.
Vitézem se stane ten, kdo se vicekrat dostal na konec protihracovi strany, tedy
vicekrat narazil do jeho monumentu. Pfi nerozhodném stavu se zahaji nahla smrt

a jediny naraz do monumentu rozhoduje o vitézi.

%5 7laté létajici kulicka s kfidly, kterou chytaji tzv. chyta&i ve famfrpalu a je dost sloZité ji chytit.
2 Sport pii kterém se 1ét4 na kostéti, znamy z dila Harry Potter od J.K. Rowling.
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3.3 Budouci vize

Aktualni hratelny prototypu ukazuje vétsSinu, ale ne vSechen game design. Nejprve
bylo potfeba vyzkouset zakladni herni prvky, jako vpusténi davu do mésta a dostat
se s nim na konec herniho pole s odraZzenim od domkul. Zkratka zakladni fyziku
na které hra stoji. Poté se teprve zkouseli implementovat dalsi herni prvky.

Jak jsem jiz zminil v kapitole “3.2 Gameplay slovem”, do hry v budoucnu
pfibude stavéni deck( z obyvatel s rlznymi parametry. Do hry by timhle zpisobem
méla prijit jista porce zabavy nejen ze hry samotné, ale taky by pfinesla zabavu v
podobé taktiky. V tomto ohledu bych se chtél pfiblizit velmi uspésné mobilni hre

“Hearthstone"?’

, ktera stavi na kombinaci v jejim pripadé karet s rozdilnymi
parametry. Diky tomu je mozné postupem do hry pridavat dalsi obsah, dalsi typy
obyvatel, které hru budou postupem casu meénit. Nemeéla by dojit do stavu, kdy hra
zacina byt stereotypni. Stacilo by pfidat par postav s jinou schopnosti a zivotnost hry
se razem prodlouzi.

Stejnym zplsobem bych chtél implementovat druhy staveb. Kazda stavba
by méla rozdilné prvky, napf. rychlost stavéni, zivotnost nebo jiné specialni
schopnosti. Hra¢ by v tom prfipadé mohl misto zahravani davu vyuzit manu
na stavéni své obrany. Umim si dost dobre predstavit, jak kladny vliv by to mélo
na dynamiku celé hry.

Dalsi vizi mam o hernich médech. Do hry by ¢asem bylo fajn pfidat néjaké
stalé nebo “live event”?® mody. O jednom mam uZ jasnou predstavu. V dnesnim
hernim svété je v médeé tzv. “Battle Royal”. Ve hrach jde o mdd, ve kterém se proti
sobé utkavaji az stovky lidi, ale vitéz mize byt jen jeden. Podobné funguji i hladové
hry z filmu “Hunger Games”?°.

V MoBallu by to fungovalo timto zplsobem.. Odehrdval by se v celém mésté,
kde by kazdy hra¢ mél svoji vlastni ¢tvrt. Hra by byla v zakladu stejnd, jen s tim
rozdilem, Ze by se vedle odehravalo mnoho dalSich zapas( ve stejnou chvili. Jediné

dobéhnuti davu na konec by znamenalo prohru pro protihrace a okamzité zniceni

27 Slavna soubojova karetni hra od studia Blizzard Entertainment
28 7 angliétiny ziva udalost
29 Sci Fi Film z roku 2012
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jeho ctvrti. V tu chvili by se k vitézi pripojila ¢tvrt vitéze z jiného zapasu. Takto
by se hralo dokud by zbyli pouze dva posledni hraci, ktefi by se utkali ve finale.

Dale mam predstavu vydat hru i na dalSich platformach, ale nejprve je tieba
dokonc¢it zakladni mobilni verzi. Nicméné toto jsou mé napady, kterymi chci

v budoucnu hru posunout.

3.4 Cil prace

Cilem bylo vymyslet herni design, vizual celé hry a nasledné vyzkouset zakladni herni

mechaniky prostfednictvim hratelného prototypu

3.5 Popis finalniho dila

Finalni dilo reprezentuje rozpracovanou fazi raného vyvoje hry. Pfedstavuje hratelny

prototyp pro PC a android zafizeni, video gameplay ukazky a web provazejici hrou.
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4 ZAVER

Prace na projektu MoBall mé moc bavila a fekl bych, ze to je, jak se fika “moje
parketa”. Bakalarskou praci vyvoj hry rozhodné nekonci. Ve spolupraci s Ondfejem
Simegkem bychom radi hru dokongili a véfime, Ze jednoho dne spatfi svétlo svéta
a bude uspésna.

Nejcennéjsi, co si z prace na tomto hernim projektu odnasim je spousta
nenahraditelnych zkusenosti. Priblizil jsem se ke svému snu stat se profesionalnim

game designérem, ziskal mnoho kontaktl a hlavné, délal to co jsem vzdy chtél.
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XCOM 2
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6 RESUME

MoBall is a mobile game for two players inspired by medieval football known
as "Mob Football". This historical event was played in the entire town and played
by a hundred citizens divided into two teams representing their own district. This
football was a brutal sport without any rules. Just to take the ball and run
to the opponent's goal whatever it takes.

My game is developing as my Bachelor degree final project. The main goal
was to make game design, design a visual of the game and finally try all ideas
in the game prototype. Actual prototype doesn’t represent the final version of the
game, just the basics of gameplay and visuals.

In the MoBall, both players play their mobs/crowds to take the ball and get
them at any width at the end of the opponent's district. This means a win for the
player. But it is not as easy as you may think it is. The opponent wants the ball
as well of course. All clashes of rival crowds start a fight which wins the stronger
one. Clashes of friendly crowds join them into a stronger one. Players just direct their
crowds from defined spots and after that crowds bounce from houses
by themselves.

In the game will work a pre-game deck build formed by various types
of crowds. Every crowd will be built by types of citizens with different parameters
such as speed, strength, attack, defence, prediction of movement etc. All the crowds
will cost in-game number of mana spending for played crowds. Stronger crowds will
cost more than weaker ones. Mana is independently charging during match time.

The town is mirrorly generated with streets, pubs as playing spots and the ball
in the middle before every game. Houses need to be bumped five times to destroy
it by a crowd with strength 1. Crowds with strength 2 or two joined with strength 1
take 2 health. Houses are randomly and automatically built in the course of match
time. In the future | want to add an option for players to build decks of types
of buildings with speed of building, endurance and some special features and build

them in the game just like spending mana for crowds.
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Running with the ball to the goal is not the only option to win the game,
as | said to achieve it is quite difficult. | like to say | compare it to “Golden snitch”
in “Quidditch” from the Harry Potter saga. Another possibility how to win is to get any
crowd to the goal and progressively ruin the opponent's monument. The Cathedral
in this example. To win you need to hit it five times and destroy it, no matter how
strong the crowd has achieved it.

The last chance to win is by time limit. Just hit the cathedral more than your

rival and celebrate! If it is a draw, only one hit will decide the winner then.
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7 SEZNAM OBRAZOVYCH PRILOH

Priloha ¢. 1

Grafika zobrazujici mob football
Rozmeér: Neznamy

Zdroj: werbalisteducation.com

<https://verbalistseducation.com/2014/11/10/mob-football-a-forerunner-of-modern-football/>

Priloha ¢. 2

Gameplay screenshoty z inspirovanych her
Rozmeér: 1920 x 1080 px
Zdroje: androidmarket.cz, alexsmithers.com, igdb.com, hry.seznam.cz

<https://androidmarket.cz/android/agar-io-je-konecne-dostupny-pro-android/>

<https://www.alexsmithers.com/totally-accurate-battle-simulator-steam-store>

<https://www.igdb.com/games/xcom-2> <https://hry.seznam.cz/hra/rumble-stars>

Priloha ¢. 3
Screenshot z animace hratelnosti v After Effects

Rozmeér: Vystrizek z obrazovky, cca 1300 x 1920 px

Zdroj: vlastni

Priloha ¢. 4
Navrh mésta v Blenderu

Rozmeér: 1920 x 1080 px

Zdroj: vlastni

Priloha €. 5

v vz

Navrh prachu béziciho davu z Blenderu
Rozmeér: 1920 x 1080 px

Zdroj: vlastni
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Priloha ¢. 6

3D model katedraly z Blenderu

Rozmeér: Vystrizek z obrazovky
Zdroj: vlastni
Priloha ¢. 7

Faze bourani katedraly
Rozmeér: 1920 x 1080 px

Zdroj: vlastni

Priloha ¢. 8

Screenshot z prototypu hry s uzivatelskym rozhranim

Rozmeér: 1080 x 1920 px

Zdroj: vlastni

Priloha ¢. 9

Screenshoty z moment( hrani prototypu
Rozmeér: 1080 x 1920 px

Zdroj: vlastni

Priloha ¢. 10

Screenshot ze hry dvou hraci na jednom zafizeni
Rozmeér: 1920 x 1080 px

Zdroj: vlastni
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Obr. priloha €. 1/ Grafika zobrazujici mob football
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Obr. pfiloha ¢ .2 / Agar.io

Obr. pfiloha €. 2 / Totally Accurate Battle Simulator
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xtract all XCOM soldiers

Obr. priloha ¢. 2 / XCOM 2

Obr. priloha ¢ .2 / Rumble Stars
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Obr. priloha ¢. 3 / Screenshot z animace hratelnosti v After Effects
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Obr. priloha ¢. 4 / Ndvrh mésta v Blenderu
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Obr. priloha ¢. 5/ Névrh prachu béZiciho davu z Blenderu
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Camera Perspective User Perspective
(1) Cathedral 4 (1) Cathedral

Obr. pfiloha ¢. 6 / 3D model katedrély v Blenderu
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Obr. priloha &. 7 / Faze bourani katedraly
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Obr. priloha ¢. 8 / Screenshot prototypu hry s uzivatelskym rozhranim
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Obr. priloha ¢. 9 / Screenshoty z momentd hrani prototypu
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Obr. pfiloha ¢. 9 / Screenshoty z momentd hrani prototypu
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Obr. priloha &. 10 / Screenshot ze hry dvou hraéd na jednom zafizeni
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