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1. RESERSE ZVOLENEHO TEMATU

1.1 Zrozeni napadu

Toto téma jsem zvolil na zakladé své bakalarské prace, ve které jsem
vypracoval funkéni hratelny, graficky prototyp mobilni hry “Moball”. Za
pomoci programatora jsem vytvoril cely design a vizual hry. Byla to ma

uplné prvni hra, kterou jsem vyvinul.

Od té doby jsem se zlepsil v mnoha schopnostech. Dnes ja o 2 roky
zkusenéjsi vyvojar jsem se rozhodl, ze zrestartuji a zdokonalim napad na

tuto hru, ktery vznikl, jak véem rad rikam, v hospodé.

1.2 Moball

Moball hra neboli prototyp, ktery jsem v bakalarské praci vytvoril je hrou,
inspirovanou stredovékym fotbalem nazyvanym “mob football”, coz z

anglického jazyka znamena davovy fotbal.

Hral se v celém meésté, kde se obyvatelé rozdélili na polovinu, rvali se
o jeden kozeny mic vycpany latkou, ktery se snazili dostat na predem

ur¢ené misto v protivnikové ¢asti mésta a tim vyhrat zapas.

V prototypu hra¢ vpousti své davy do mésta, které nasmeéruje tak,
aby zboril protihracliv monument nebo s mi¢em vstrelil gol. Primarné byl

vyvijen pro mobilni zafizeni a uréeny pro online multiplayer.

1.3 Verze 2

Moball V2 (verze 2) si prebira od predchozi cely napad fotbalu ve mésté.

vvvvvv

obyvatele, nybrz strili samotny mic. Z real-time akce, kdy oba hraci hrali



zaroven, prechazi do jakési tahové strategie. Misto Casu hry jsou limitem

vstrelené goly a herni kola.

Co se tyCe zasazeni, tak fotbal zde zlistava ve méste, jak tomu bylo na
samotném zacatku, ale vizual a stylizace se dostava na uplné jiny level. Hra
vychazi z prvni verze, ale v mnohém je odliSna, preciznéjsi (zkratka

vytunéna).



2. PRUBEH TVORBY

2.1 Hledani programatora

Touto kapitolou zamérné zaCinam tématem programatora, jelikoz je to dle
kédu a néjaké matematické mysleni se mi bohuzel vyhlo velkym obloukem,
nebyt programatora, mohl bych vytvorit maximalné néjaky herni trailer.

Podobné uz jsem vlastné ucinil ve své absolventské praci.

Podarilo se mi na posledni chvili, najit programatora, ktery mél z
protéjsi strany stejny umysl. A to nalézt partaka, ktery ovlada schopnosti

takové, jaké ten druhy postrada.

Myslel jsem, ze hledam nékoho v podobném véku. Nékoho,
nezkuseného, kdo také studuje. K mému udivu se mi, ale ozval
programator, ktery sr$i zkusenostmi a byl dokonce ochotny mi s mou
diplomovou praci pomoci s cilem zapocit nasi budouci spolupraci na poli

herniho vyvoje.

2.2 Umélec X Programator

Spoluprace se zkusenym programatorem je jedno velké téma. Zacatky byli
uprimné velmi krusné. Oba mame totiz Uplné jinak nastavené mysleni. Ja
jsem byl do té doby spiSe naivni student snici o tom, Zze jednou vyvine
uspeésnou hru. Napad na hru se mu moc libil, ale trvalo néjakou chvili nez

jsem pochopil, ze napad je sice dllezity, ale je to tak 1% v celém vyvoji hry.

Nez se do spoluprace vrhnul, potifeboval si ovérit moje schopnosti.
Musel jsem mu sepsat game design a gameplay design dokumenty tak, aby
to celé pochopil. Né jen to hezky nacrtnout a popsat. Bylo potieba spousta

testl a konzultaci, aby jsme dosli ke spravnému vysledku.



| pres svou bourlivou povahu se stal nakonec i mym ucitelem. Naucil mé
mnoho na poli herniho vyvoje, predevsim co se tyCe pouzivani nastroje

herniho enginu Unity.

2.3 VVolba technologie

Cela hra byla vyvijena v hernim eginu Unity, ktery je k vyvoji mobilnich her
dle mého nazoru nejvhodnéjsi a je zdarma. Ke kompletaci herniho designu
a Ul prototypu jsem vyuzival Figmu, ktera slouzi predevsim k Ul designu
aplikaci. 3D assety jsem vytvarel v softwaru blender, ktery je také open
source. Cely projekt byl veden na webu trello, webovy nastroj skvély na

sepsani vsech ukold.

2.4 Design

Design hry prosel kompletni rekonstrukci. Bylo potreba se soustredit na
to, jak predat své myslenky tak, aby programator pochopil cely koncept. Za
prvé jsem bodové zpracoval pisemny dokument, ktery popisoval vSechny
prvky od zacCatku do konce. Poté pomoci figmy jsem vytvoril graficky
prototyp, kde bylo popsano vse jak funguje zejména v gameplay designu a
v posledni radé Ul prototyp, ktery je asi tou nejlepsi formou, jak predat
programatorovi informace, co se kdy ma stat po kliknuti na tlacitko, kdy

hraje, jaky hrac¢ atd.

Samoziejmé vse nedopadlo na prvni pokus. Spousta véci se z
hlediska designu pribéhem ¢asu ménila na zakladé dlouhych testovani a

konzultaci.
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2.5 VVizual

Stylizaci jsem zachoval u 3D lowpoly, ktera se stala jaksi mym stylem. Za ty
roky jsem se, ale hodné zlepsil jak v 3D modelovacim softwaru, tak v praci s

hernim enginem, tudiz jsem si mohl dovolit zajit s vizualem o level vys.

Hra se odehrava z horniho pohledu, kde je vidét cela herni plocha a
jeji prilehlé okolni prostredi. NejdUlezitéjsi bylo prijit na Uroven detailu,
ktery u zobrazeni malych obrazovek mobilu jsou schopné zvladnout. Prilis
detailni modely jsou spiSe na Skodu, protoze vyzaduji vétsi vykon zafizeni.
Z pohledu hry, ktery jsem zvolil ani nejsou vidét a pravdépodobné by
vypadaly huare. Napriklad kvuli tomu jsem misto stavéni domi zvolil

kamenné bloky.

Barevna paleta je jaka si ranné podzimni. Okoli je hodné zelené a
nékteré stromy se barvi do Zlutych az oranzovo-cervenych barev. Mésto je
oproti tomu kvlli kontrastu k okoli v odstinech Sedé a vice svétlé. V

vvvvvv

na dortu celé barevné palety hry.

Vyuzivam zde post-processing na doladéni barev, zvyraznéni
odleskl a zari tzv. bloom efektem, vignette k ztmaveni okoli a zvyraznéni
herni plochy, tonemapping a hloubku ostrosti. Hloubka ostrosti je
nastavena na tzv. efekt tiltshift, kde se zaostruje na hlavni plochu a zbytek

obrazu se na zakladé vzdalenosti rozmazava.

Dalsim dllezitym prvkem vizualu jsou vizudlni efekty. Napf. kour
zbourani bloku, jeho postaveni, odraz mi¢e nebo vstreleny gol. A pak

animace prostredi, jako kyvani stromU vétrem nebo vlani plachty v brance.

K vizuadlu patri jesté design Ul, uzivatelské rozhrani. Pro mé je tato
disciplina nova a nepatri k mé nejsilnéjsi strance. Design je jedna véc, ale

implentace do herniho enginu byla véc, kterou jsem se dlouho ucil.

1



Rozhodl jsem se tedy vyuzit spiSe jednoduché az minimalistické grafické

prvky, kde nechavam vyznit zvolenou typografii.

2.6 Audio

Audio neboli zvuk, ostani zvukové efekty a hudba jsou hodné dUllezitou
slozkou jakékoliv hry. Né nadarmo filmari rikaji, ze hudba a soundtrack
tvori polovinu filmu. Jenze ja nejsem zvukai a nemohl jsem si dovolit
vytvorit si svoje nahravky. Tudiz jsem vyuzil open source hudbu a zvuky,

abych hru nenechal neozvucenou.
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3. VYSLEDNE DiLO

2.1 Herni design

Tato kapitola obsahuje autenticky herni design, ktery jsem bodoveé sepsal

na zacatku a upravil v pribéhu vyvoije.

e Tahova hra (strfidani tahu, mice) rezim vs Al (pocitac) nebo dva hraci
proti sobé na jedné obrazovce

e Mésto postavené z blokl na zacatku (zakladni zacatecni formace)

e Hranakola

e Kolo - utocici faze a obranna faze (stridani faze pro oba hrace...
prostridaji se)

e Strileni mice (Utok)

e Stavéni blokud (obrana)

Utodici faze

e Faze kola, kdy hrac¢ zahrava mic a snazi se vstrelit gol

e 1pokus (mlze byt vic?)

e Na konci této faze, tudiz po odehrani mice bez zavislosti, zda vstrelil
¢i nevstrelil gol, prechazi do obranné faze

e Hrac ma 30? sekund na odehrani mice

Mic

e Zahrani mi¢e drag and drop z prostoru branky (viditelna trajektorie
vzdalenosti 2 tild)

e Branka se pohybuje a pfi zahrani se zastavi

e Mic po zahrani se odrazi od prekazek a postupné fyzikalné ztraci
rychlost

e Cilem je mic zahrat tak, aby vstrelil g6l do souperovi branky

e Netrefi-li branu, po zastaveni v hernim poli mizi

13



Obranna faze

Hrac dostavuje svoji obranu kamennymi bloky

Z4adné bloky se dasem nepfridavaji

Hrac ziskava bloky ke stavéni pouze tak, jak je popsano nize

Ma k dispozici pocet budov, kolik ve své utocici fazi zboural (jakmile
zbofi blok, pripocte se mu a mlze ji postavit v obranné fazi)

Kdyz zadny nezboura, nedostane zadny

Nemusi postavit vSechny budovy, muze si je Setfit do budoucich kol

Tato faze trva 30? sekund

Bloky

Kliknutim, kdekoliv na hraci plochu do mrizky se postavi obranny
blok

Pres obranny blok nelze mic¢em projet (slouzi k obrané svoji brany Ci
taktickému odrazu)

Bloky se skladaji ze 3 druhl meshi a objevuji se stfidavé v random Y
rotaci po 90 stupnich

Hrac ma k dispozici ke stavéni tolik bloku, kolik jich zboril ve Gtocné
fazi

Bloky se ni¢i pouhym jednim odrazem mice

Po zni¢eni bloku se na jejim misté objevi ruina

Na misto, kde je ruina nelze postavit blok

Ruinu znici pouze, kdyz pres ni projede mi¢ (mi¢ projede ruinou
normalni rychlosti)

Jakmile je ruina pry¢, tak na tomto misté 1ze teprve znovu postavit
blok

Ruina je herni prvek, ktery ve hre slouzi k zamezeni opakovanéno
zastavéni jednoho mista a tak k zvySeni sance projeti mice (hrac tak

musi vymyslet, kam jinam blok postavit aby svoji branu ubranil)

14



Ruiny se skladaji ze 3 druhl mesh( a objevuji se stfidavé v random Y

rotaci po 90 stupnich

Branka
Sitka branky je 2 tily z celkové $irky 7 tild
Odsazena na stred na konci herniho pole

Pohybovani pred zahranim mice v Utocici fazi

Herni pole

13x7 till

Strany obestavény nezboritelnymi zdmi

Na Zacatku hry zakladni rozestavéni obrannych budov zrcadloveé na
obou polovinach

Vybrat formaci blokul pred zacatkem hry?

ZacCatek hry

Random hrac zacina obranou fazi a druhy utocici

Hrac, ktery brani prvni na za¢atku dostava 3 budovy, které postavi
jako obranu

Poté hraje druhy hrac (utoci)

Po odehrani obou fazi si hraci méni obranou a utocici fazi

Poté co oba hradi utodili a branili kolo konéi a za¢ina druhé...

Branicimu hraci branka stoji ze zaCatku na stredu hristé

Cil hry

Vstrelit 3 gdly

Po 15? kolech pokud zadny hra¢ nedosahl 3 golu, vyhrava ten kdo jich
vstrelil vice

Po remize nastava zlaty gdl (kdo da gdl drive, ten vyhrava)

15



2.1 Cil prace

Cilem prace bylo vytvorit vizualné pritazlivou mobilni hru se zabavnou
hratelnosti, prohloubit znalosti ve vSech moznych sférach herniho vyvoje,
zejména na poli herniho designu a vyuzit své prednosti v 3D grafice.
Naucit se spolupracovat s programatorem. A priblizit se o dalsi krok stat

se profesionalnim Uspésnym vyvojarem her.

2.1 Popis vysledného dila

Vysledné dilo predstavuje hru, hratelnou na mobilni platformé iOS, tedy
pro mobily a tablety znacky Apple. K dilu prikladam také hratelny prototyp

na platformach Mac a Windows.
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4. ZAVER

Design her je naro¢na, obc¢as zdlouhava disciplina a je zapotrebi urcité
davky trpélivosti. Jsem ale opét presvédcen, ze jdu spravnym smérem a

tvorim to ¢emu rozumim, co meé opravdu bavi a naplnuje.
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6. RESUME

Moball v2 is a restart of a mobile game developed in a bachelor’s degree.

Version 2 comes with an entirely new game design and upgraded visuals.

One of the main topics was finding a programmer. Because | am not
endowed with programming talent, it was a crucial thing for me to solve
otherwise | couldn’t make a game. Fortunately, | found one and he is an
experienced developer as well. Co-operation with him was maybe the
most important thing which | taught during development. My whole life |
have been studying to be a good artist and designer but programmers are
quite different thinking kinds of people, so | had to adapt to prepare
design documents and other things to be understandable. Thanks to him |

am again closer to becoming a successful game developer.

When it comes to the game itself, it is developed for mobile but
mainly for iOS devices like cell phones and tablets of Apple brand. We
used Unity game engine because it’s the best open-source engine for
mobile game developing and | am more experienced working with Unity

than with other game-making tools.

As for game design, it is a multiplayer turn-based game embedded
in @ medieval town. Players can pick to play on one device versus another
player or against an Al. The gameplay starts with the random player which
starts with defending phase. In defending phase player builds his own
stone blocks to defend his goal. After that, the second player shoots a ball
from his goal to take a goal or to destroy the opponent’s blocks. Players
switch these phases through game rounds and try to win the match by

scoring more goals than their opponent.

I am mainly a 3D Artist, and designer so my work on this project
instead of game design was making a visual. | picked 3D low-poly

stylization again because it became quite my style and it suits nicely for

19



mobile games. It is easy to make, 1ooks good, not performance heavy...

Simply clever.
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7. SEZNAM OBRAZOVYCH PRILOH

Priloha .1

Grafika zobrazujici mob football
Rozmér: Neznamy

Zdroj: werbalisteducation.com

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

of-modern-football/>

Piriloha c. 2

Screenshoty z predchozi verze hry Moball
Rozmery: 1080 x 1920 px
Zdroj: Vlastni

Piiloha ¢. 3

Gameplay Design, itoc¢na faze
Rozmeér: 844 x 390 px
Zdroj: Vlastni, Figma

Piiloha C. 4

Gameplay Design, defenzivni faze
Rozmeér: 844 x 390 px
Zdroj: Vlastni, Figma
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Priloha €. 5

Design uzivatelského rozhrani
Rozmery: 844 x 390 px
Zdroj: Vlastni, Figma

Piiloha C. 6

Screenshoty z vysledné hry Moball v2
Rozmeéry: 2204 %1436 px, 844 x 390 px

Zdroj: Vlastni, Unity engine
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Obr. priloha ¢&. 1/ Grafika zobrazujici mob football
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Obr. priloha ¢. 2 / Screenshoty z pfedchozi verze hry Moball
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Opponent’s goal (target)

Buildings

Pitch bordes (bounce coliders)
Inverse ball trajectory prediction

Ball play area
Moving goal

Drag and drop ball play

Obr. priloha ¢. 3 / Gameplay Design, uto¢nd faze
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Building grid

Free square to build

Occupied square to build

Player’s goal to defend

Number buildings that player can play

Obr. priloha &. 4 / Gameplay Design, defenzivni fdze
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Obr. priloha ¢. 5 / Design uZivatelského rozhrani
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Obr. priloha €. 6 / Screenshoty z vysledné hry Moball v2
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