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1. ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

V prvni kapitole se budu vénovat vyvoji mého dila v pribéhu studii
na stfedni umélecké Skole, vyssi odborné Skole az po soucasnou
vysokou Skolu. Pokusim se psat jen o dilech animovanych, ale ob-
Cas se mohou vyskytnout i dila interaktivni. Doufam, Ze sbirka mych
praci vtomto kontextu nebude pfili§ rozsahla a unavna pro Ctenare.
Pokusim se vzpomenout jen na ta dila co stoji za zmiriku. Pripravte
se, jdeme na to.

Prvni animovany film, ktery jsem ve svém Zivoté vytvofil vznikl jes-
té ve Ctvrtém ro¢niku na Stredni umélecké Skole Vaclava Hollara,
kterou jsem v té dobé obcCas navstévoval. Tento film vznikl v ramci
predmeétu fotografie a jednalo se o jeden a pll minutovy filmecek.
Jmenoval se Frankenstein a jak uz nazev napovida déj byl o Fran-
kensteinové monstru. Je zde podrobné vyobrazen pracovni postup
k vytvoreni takového tvora a nasledné jeho oziveni.Tento chudak

je nejprve peclivé vykuchan a jeho organy jsou nahrazeny mecha-
nismem, nakonec se probere Kk Zivotu a uz se jen divi co se stalo,

a to je vSe. Loutka je vyrobena z plasteliny, nema kostru, vlastné
ani nohy. Samozrejmé, Ze snimani animace probihalo na nejvyssim
stupni profesionality. Fotoaparat polozeny na knizce, svétlo ze stolni
lampicky, format byl na vySku a to z jediného d{ivodu, dosel mi ma-
terial na jiz zminéné nohy. Cely film je natoCen na jeden zabér bez
stfihu, nebot jsem o téchto vécech zatim nic nevédél.

Pokracoval jsem naVysSi odborné skole Vaclava Hollara. Prvni ukol
v prvnim semestru znél: ,,vytvorfit dvouminutovy animovany film

v exkluzivnim programu Adobe Flash na téma Staré poveésti Ceskeé®.
Jelikoz nas nikdo moc zbyte¢né nepoucoval o scénaristice, tech-
nice animace a strfihové skladbé, tak cely proces tvorby Sel pékné
rychle od ruky a za necelé 3 mésice bylo hotovo. MUj film se jmeno-
val Golem a byl o golemovi.

Ve druhém semestru jsem délal dilo interaktivni, vlastni portfolio.
Dalo by se fici, Ze je to vlastné takova minihfiCka : kazdy kdo se
chce dostat dovnitf a prohlédnout si prace, musi nejprve prekonat
neékolik prekazek. Nejprve se objevi hlava - mdj autoportrét, na ten
se musi nékolikrat poklepat, aby se hlava otevrela a ¢lovék se dostal
dovnitf. Uvnitf jsou Supliky a v kazdém z nich je jina ¢ast mych pra-
ci, napt. grafiky, atp. Celé jsem to animoval ve FL, téZ sam progra-
moval.



V tomtéz semestru jsem vytvoril interaktivni animovanou aplikaci
pro déti do 3 let pro Lékarskou fakultu Karlovy univerzity. Celé se to
odehravalo v ramci praxe predmétu IT programovani v AC3. VSichni,
co jsme tam chodili, abychom se naucili programovat v mrtvém
jazyce, jsme vytvorili 3 az 4 na sebe navazuijici obrazovky s animo-
vanymi smyckami zvifatek v rzném prostredi. Ja napfiklad délal
prostredi lesa. Jako odmeéna za tuto praci byla nase vlastni a jedi-
necna legalni kopie programu Adobe Flash CS6, coz vlastné neni
tak Spatné. Ale opravdu nevim k ¢emu tyto aplikace vyuziji, asi

k uklidnéni téch nejvétSich malych straspytl v ¢ekarnach u doktora.

Jako diplomovou praci na tomto Hollaroveé institutu jsem si vybral
interaktivni komiks. Zde jsem zpracoval japonskou povést o upirské
|étajici hlavé znamé jako démon nukekubi. Tento hororovy pribéh

v rozsahu 12 stran obsahuje klasicka komiksova okna, ktera jsou
animovana. Celé je to technikou kreslené animace ve FL. A to je
v&e co jsem délal naVOS.

Nastoupil jsem do Plzné studovat animaci.V prvnim semestru jsem
vytvoril vyukové video pro Zaky zakladnich Skol. Toto bylo zadano
spole€nosti FRAUS. Byly nam dodany jiz hotové scénare na celove-
cerni film, pro jednu az dvou minutovou stopaz. Nastésti s nimi byla
vcelku rozumna domluva a scénare jsme si mohli do jisté miry upra-
vit. Ja jsem si vylosoval instruktazni video na téma co maji déti délat
pfi povodni. Video se skladalo ze tfi moznych situaci z nichZ pouze
jedna je spravna.

DalSi praci jsem rovnéz délal v prvnim semestru. Byl to interaktivni
vytvofil minihru k obrazu Golconda od Reného Magritta. Je to kla-
sicka plosinovka ve stylu Space Invaders, jen misto sestrelovani
nepratelskych mimozemstan( je Ukolem pochytat do klobouku co
nejvétsi mnozstvi padajicich gentlemand.

Nékdy mezi témito pracemi jsme jeli na plenér, kde se zrodil zaro-
dek této bakalarské prace. Bylo to video o stateCném kapitano-

vi Makkovi a jeho dobrodruzstvich. A pravé zde jsem utvofril tym

s mym kamaradem a spolutvircem tohoto projektu Pavlem Endr-
lem. Spole¢né jsme natoCili tento loutkovy film a postupné rozvijel
nameét az z toho nakonec vznikla nase spolec¢na bakalarska prace.
Ale o tom az pozdéji, ted’ zpatky k tomuto filmecku. Je to loutkova
animace, hlavni postava Kapitan Makk je kulicka alobalu s dratky
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misto nohou a ma symbolizovat zrnicko maku. Léta v raketé, coz
je rohlik se Sunkou zabaleny v alobalu. On si Zije ve své dimenzi,
kde je vSe toto normalni. AvSak nahle proleti mezidimenzionalnim
portalem a dostane se do naseho svéta, kde se proméni jeho pla-
vidlo v obyc€ejnou svacinu. Nas hrdina témeér okamzité zemre hrdin-
skou smrti, nebot ho sezere nahodny kolemjdouci.

Hned ve druhém semestru jsme na toto téma navazali minihrou,
ktera meéla byt plvodné soucasti hlavni hry Kapitan Makk (této Ba-
kalarske prace), ale neni. Spole€nymi silami jsme vytvofili minihru
Electrical Hazard. Tato hra je zaloZzena na principu Frogra. Cilem
hraCe je dostat se na druhou stranu obrazovky, aniz by dostal zasah
elektrickym Sokem. Celé jsme to délali hlavné kvdli tomu, abychom
si vyzkouseli techniku, kterou jsme planovali pouzit pro nas hlavni
projekt. A to se také témér stalo.

Poté ve tfetim semestru jsem vytvofril znélku na Anifilm. Pfibéh
vypravi o jedné holCicce, ktera se az prili§ dlouho houpala na me-
chanické raketce, aniz védéla, Ze zdrzuje pana, ktery také ¢eka na
svezeni. Ov§em tento pan pouziva tuto houpacku UplIné jinym zp0-
sobem, nez malé dité. Pan chvili pozoruje houpajici se divku, a kdyz
uz to nevydrZzi, vrazi ji jednu po ¢umaku pésti az ji vyleti zub z pusy.
KdyzZ je holCi€ka kone¢né v bezvédomi, pan naseda do rakety a od-
léta na filmovy festival v Treboni.

Jako dal$i ukol jsem dostal zadano abych vytvoril interaktivni ani-
mované PF nasi fakulty na motivy Ladislava Sutnara a to jsem také
udélal.

V patém semestru mimo tvoreni Bakalarské prace jsem byl znovu
pozadan o spolupraci pro vytvoreni noveho PF nasi fakulty. Nedélal
jsem to sam, ale spolupracovali jsme asi v péti lidech, kazdy mél
svoji dllezitou Ulohu. Napfriklad ja vytvofil papirové loutky a jejich
faze. Plvodné mélo byt PF interaktivni, ale nakonec vzniklo pouhé
prfesto povedené video. Pfibéh vypravi o plamincich svicek. Pla-
minky zpivaji a svicky jsou ve tvaru letopoctu. Vtip spociva v tom,
Ze posledni plaminek svicky zpiva falesné, proto je rozdrcen novou
sviCkou ve tvaru Cislice osm. A to je vSe co jsem zatim stvoril.



2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

Ja jsem si zvolil téma : Pocitacova hra. Upfimné by mé to pred par
lety ani nenapadlo, poustét se do néceho tak naro¢ného! Ale nako-
nec jsem si fekl, Ze kdyz stop-motion pocitacové hry témeér nikdo
nedéld, tak to hold zbyva na mé. Musim pfiznat Ze je to také trochu
vysledek ndhod a ponechani volnému pribéhu déni. Diky tomuto
déni se postupné, ale jisté vykrystalizoval tento projekt. Pozoruhod-
nou véci na tom vSem je také skute€nost, Zze jsem se rozhodl. NE
oprava, my jsme se rozhodli, spole€né s mym spolupracovnikem

a spoluautorem Pavlem Endrlem, vytvofit toto dilo ve vzajemné spo-
lupraci jako spolecny projekt.

Je to tedy nas spolecny projekt, ktery plvodné vznikl v prvnim se-
mestru, jak jsem se jiz zminoval. Samotna myslenka vytvofit na toto
téma zrovna pocitacovou hru se zrodila z hlavy Michala Berlingera,
ktery se na zminéném plenéru nachazel také. A on fekl: ,Kluci udé-
lejte z toho hru® (mozna rekl néco jiného) a my jsme poslechli. Asi
rok nam to pak vrtalo hlavami a vymysileli jsme nespocet variant
rlznych pfibéhl, ovsem jeden byl horSi nez druhy. Pak najednou
prislo osviceni, vS§e jsme zjednodusili a prisli jsme s prostym, le¢
mnohem lepSim ndpadem, ze kterého vznikl tento pribéh.

vvvvv

ukol ve vesmiru : ziskat pfizen Zeny. Tento pfibéh jsme zasadili do
prostfedi neznamych planet v neznamém vesmiru, nebot jsme se
snazili zachovat co nejvice z plvodniho filmecku.

V pfibéhu jsme se nesnazili o zadny hluboky nebo slozity vyznam,
nase hra je ur€ena predevsim détem a starSim lidem. Naopak, na-
Sim cilem byl jednoduchy pfibéh se zajimavymi a vtipnymi situacemi
a s neCekanymi reSenimi obyc€ejnych Zivotnich situaci.



CiL PRACE
Cile této prace jsou mnohé.

Prvnim cilem bylo vyzkouset si novou techniku, kterou jsme predtim
nikdy nedélali a tou je poloplasticka stop motion loutkova animace,
ktera je pro tento projekt idealni. Sice je omezena v prostoru, ale
neni omezena gravitaci. Také jsme animovali nezvyklou frekvenci tfi-
ceti snimkd za vtefinu coz, jak jsme zjistili, je na jednu stranu velmi
pracne€, ale zase dava vétsi prostor pro ukryti pripadnych animac-
nich chyb. Ne, ze bychom né&jaké vytvorili, nebot po tfech letech
studia animace jsme nepochybné profesionalové.

DalSim cilem bylo rozSifit fadu vytvarnych stop motion her, kterych
je jak $afranu. Pokud vime tak pouze tfi nebo Ctyri. A s timto uni-
katnim vytvarnem se stat znamymi, bohatymi a uznavanymi hernimi
vyvojari s vlastnim studiem s nazvem Animachfi.

Tretim cilem bylo vytvoreni této hry pro nasi osobni potéchu. Prace
na tomto projektu, at uz tvorba loutek, nebo animovani, byla oprav-
du uspokojiva a zabavna. Tato prace nas naplniovala pozitivhimi po-
city a to je vzdy dobre. Ale pokud nékdy s odstupem Casu zjistim,
Ze z celého naseho snazeni nevznikl dobry vysledek, tak si pljdu
pro konopny provaz do Hornbachu.

A konecné poslednim cilem je samozrejmé vyslouzit si vyménou za
tuto praci titul BcA.



3. PROCES PRIPRAVY, PROCESTVORBY
PROCES PRIPRAVY

Proces pfipravy se sklada z namétu, rozhodnuti o hernim zanru
a hernich mechanikach, rozhodnuti o technice animace a z vyroby
loutek a kulis.

Prvni ¢ast pfipravy pocitacové hry spociva podobné jako u animo-
vaného filmu ve vymysleni o ¢em to celé bude. Namét jsme vymy-
sleli nékdy koncem tretiho semestru, kdy jsme kone¢né po mnoha
a mnoha vypitych kavach a pivech vymysleli nas pfibéh. Od plenéru
v prvnim semestru, kde jsme postavu Kapitana Makka vymysleli
uplynul vice nez rok. Po celou dobu jsme zamitali nejrliznéjsi napa-
dy, napt. napad, ve kterém bude vSe ve hie vyrobeno z hlinikové fo-
lie a tato félie bude zakladnim zdrojem vSech technologii na Makko-
veé planeté, jenze nahle dojde. Takovéto hloupé napady jsme nastésti
diky dlouhému rozmysleni mohli v€as vyloucit. Nakonec jsme se
shodli na namétu, kde se bude cely pribéh tocit okolo rande dvou
starych vesmirnych postavicek.

Druhou ¢€asti bylo vymyslemi herniho zanru a hernich mechanik.
JelikoZ jsme oba animatofi a mame radi pfibéhy, tak nam bylo hned
jasné, Ze nase hra bude zalozena hlavné na pfibéhu. Rozhodli jsme
se pro point and click adventuru. Je to pro nasi hru i pro nas jis-

té idealni zanr, herni mechaniky jsou velmi omezeny, pouze klikani
mysi spousti animace. Jedinym ukolem hrace je najit misto na ob-
razovce, které spusti animaci. Poté co se hra¢ dostane do hlavniho
menu, tam ovlada let rakety pomoci kurzoru. P¥i vybéru herniho
zanru jsme se do urcité miry nechali inspirovat hrami, které obdi-
vuji - Samorost od ¢eskych vyvojari z Amanita design a Neverhood
od vyvojart The Neverhood.

DalSi ¢ast pripravy spocivala v rozhodnuti, jakou technikou bude-
me hru vytvaret. Toto rozhodnuti bylo velmi rychlé a hned na zacat-
ku jsme védeéli, Ze budeme pouzivat techniku poloplastické loutky.

K této technice nas inspiroval muj i Pavilv oblibeny film Potkali se

u Kolina od pana Bretislava Pojara. Urcité si vSimnete, Ze je v nasem
dile urcita pojarovska estetika citit a to si myslim, Ze vibec neni na
Skodu. Druhou inspiraci pro vytvarno byla jiz zminéna hra Never-
hood. Jelikoz jsme poloplastickou animaci nikdy pfed tim nedéla-

li, tak jsme si tuto techniku chtéli vyzkouSet na mensSim projektu
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v ramci predmétu design pocitacovych her. Tam jsme vytvofili hficku
Electrical Hazard. Intro této hry je prekvapive loutkové, i kdyz jsme
chtéli délat poloplastickou animaci, ani nevime, jak se to stalo, ale
najednou jsme se ocitli v nataCeci mistnosti a pfed nami stéla obfi
palubni deska v Zivotni velikosti Clovéka a asi dvoumetrova ruka
Makka. Byla to zvlastni situace. OvSem kulisy byly jiz vyrobeny

a Cas ubihal, tak jsme uz neméli moc na vybér. VSe bylo tak velké,
nebot jsme mérili veSkeré kulisy podle loutky kraba, ktery je hlavni
postavou hry a celé jsme to chtéli natocit najednou bez kliCova-

ni. U ruky Makka byl jeSté jeden drobny problém, nebot ta jedina
byla uréena pro poloplastickou animaci, takze kdyz jsme ji nataceli
v prostoru tak nam trochu vadilo, ze nema dno. Alespon displej na
palubni desce byl nhaanimovan spravnou technikou. Jedinou herni
postavou je mechanicky krab, ktery se vyhyba elektrickym bles-
kdm (lamet z vano&niho stromku). Tuto animaci jsme shodou nahod
a Stésti animovali ve znamém studiu Animation People, kde nam
nas externi profesor pan Ivan Vit nasvitil celou scénu, a my jsme mu
na oplatku zaslapali kousky lamet do koberce a radéji jsme ode-

Sli domd. Jestli existuje néco &eho v Zivoté lituji, tak to, Ze jsme po
sobé neuklidili.

Poté co jsme si vyzkousSeli techniku, tak jsme presli k ¢asti, kde
jsme vymysleli vytvarny styl. Ten vznikl ze hry Electrical Hazard. Zde
jsme pysni na nasi originalni techniku skenovani textur materiald na
otevfeném skeneru, vSe pak vypada jako vesmirna télesa nofici se
do temnoty. Tyto obrazky maiji velice nizkou hloubku ostrosti, ostré
jsou pouze kontaktni plochy se sklem. Z této techniky jsme se sha-
Zili zachovat tuto zvlastni hloubku ostrosti. Kapitana Makka jsme ale
chtéli mit barevného a veselého, zadnou temnou depku. Zacali jsme
pouzivat barevné plasteliny a jiné materialy, abychom toho docilii.
Vysledny vytvarny styl je kombinaci plastelinového Neverhoodu,
Pojarovymi medvédy a hrou Electrical Hazard.



PROCES TVORBY

Proces tvorby se sklada z animace, postprodukce, programovani
a zvuku.

Animace ve hfe jsou snimany frekvenci 30 snimku za vtefinu, coz
nam umoznuje dosadhnout plynulého pohybu, ktery je v odvétvi
pocitacovych her vyzadovan mnohem vice nez ve filmu. Na druhou
stranu je tato technika velmi pomala a hlavné naro¢na na pohybo-
vani s loutkami, které se museji posouvat témér po molekulach, aby
pohyb nebyl pfili§ rychly a divak vibec néco postrehl. Animaci jsme
snimali na skle, které je poloZzeno na animacnim stole pod kterym
jsme méli natazené modré pozadi. Loutky jsme méli poloplastické
tedy reliéfni a nutno podotknout velmi chatrné konstrukce. Animo-
vani nékdy spise pripominalo hru se Spejlemi Mikado. Protoze jsou
loutky poloZeny na skle, tak ur¢ité pohyby napfiklad salta a r(izné
skoky jsou touto technikou snadno proveditelné, kdezto klasickou
loutkou by se musely provadét pomoci slozité konstrukce. Anima-
ce jsme provadeéli zpocatku spolecné a tim myslim : ja hybal levou
polovinou loutky a Pavel pravou, postupem ¢asu i v zajmu ¢asovych
uspor jsem se zaméril vice na vyrobu loutek a prostredi a animovani
jsem nechaval vice na Pavlovi.

V menu hry jsou planety, na které mize Makk letét svoji raketou,
tyto planety jsou plné plastické koule, které jsme otaceli pomoci
animacni hlavy. Jedna otoc¢ka trvala nékdy jednu, jindy jednu a p0l
hodiny. Pozdéji jsme nasimi velice koordinovanymi pohyby zkratili
Cas otoCky na pouhych 40 minut.

Se svicenim jsme méli zpocCatku velké trapeni, protoze spoustu
predmét na scéné bylo vytvoreno z reflexnich materiald, napfiklad
leskla hlinikova folie, ktera reflektovala vSe kolem sebe v€etné nés.
Nastésti nam pomohl externista naSeho ateliéru lvan Vit, ktery vnesl
lesklé povrchy pudrem, aby se tolik neleskly. Nakonec se nam po-
darilo v8e spravné nasvitit, ale soustava svétel a odraznych desek,
ktera k tomu byla potfeba nam témér uplné zabranovala v pfistupu
k pracovni ploSe. K loutkam jsme se museli natahovat podobné jako
Tom Cruise ve filmu Mission Imposible.



KdyZ jsme méli natoenou surovou animaci, tak pfisla na radu post-
produkce. Veskeré soucasti nasi hry jsou nasnimané na kliCovacim
pozadi a z téchto vSech kouskl pomoci programt Photoshop a Af-
ter Effect jsme davali vSe dohromady. Pozadi jsou tvorena kolazemi
fotografii rznych &asti skal, dom(, kopcl a vegetace. VSechny tyto
soucastky jsou vykliCované v PS, v nékterych pfipadech je do teré-
nu zasahovano photoshopovym stétcem. Obloha na kazdé z planet
je vytvorena pomoci videosmyc€ky barevnych inkoustovych skvrn
rozpijenych v akvariu. Jednotlivé animace jsou natoceny zvlast

a nasledné komponovany v AE, jemné nedokonalosti mezi pfechody
jednotlivych animaci jsou upraveny retusovanim v PS a AE.

Co se tyCe programovani, s tim mame po cely ¢as nasi prace pro-
blémy, nejprve nas opustil jeden Clovek se kterym jsme byli domlu-
veni uz od zacatku. Néjakou dobu poté jsme dlouho hledali nahradu
a nakonec nasili. Kirill Bunin se jmenuje nas nejnovéjsi spolupracov-
nik, ktery se objevil na posledni chvili. Do tohoto Clovéka vkladame
vesSkerou nasi dlvéru a doufame, Zze nam naprogramuje ¢ast, ideal-
né celou hru véas.

Zvuky a hudbu jsme svéfili nasim znamym a pratelim. Napad byl
takovy, Ze seZzeneme jiného muzikanta pro kazdé prostredi hry. Za-
tim jsme domluveni se tfemi : Vojtéchem Trojakem, to je nas spolu-
74k zVVOS, dalsim &lovékem je Jan Kocour, ktery je nas spolubydlici
na byté a posledni je zahadny Clovék. Nikdo z nas sice nevi jak se
jmenuje, ale je to znamy znamého. Nakonec mame specialistu na
zvuky do pocitacovych her Jana Sedlacka, ktereého nam doporudil
vedouci kurzu designu pocitacovych her na nasi Skole Martin Vario.



4. POPIS DILA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA, PRINOS PRACE
PRO DANY OBOR

Nase Bakalarska prace je pocitacova hra, ktera se sklada ze dvou
Casti. Prvni ¢ast se odehrava na povrchu péti planet po kterych se
muze hra¢ pohybovat a interagovat s predméty za Ucelem postupu
v pribéhu. Tato Cast je cela vytvorena ploskovou animaci na mod-
rém, nékdy zeleném pozadi. Tyto animace jsou postprodukéné se-
staveny v jeden funk&ni celek. Druha ¢ast hry je putovani vesmirnou
raketou. Ve vesmiru je pét planet, na které mize Makk pfristat v libo-
volném poradi. Na kazdé planeté je napovéda co se na ni nachazi,
napfiklad : planeta, na které se nachazi servis je oznacena fran-
couzskym klicem. Planety se otaceji kolem své osy, jsou animované
technikou klasické loutky a pozadi vesmiru je fotografie naskenova-
né soli.

Pribéh zacina intrem, které v souCasné dobé nemame nadéji vy-
tvofit v€as. Alespori vdm popiSi co se v ném odehraje. Zacina to na
rodné planeté Kapitana Makka, ktery je dosud mlad a plny sil. Nahle
se zjevi fleSbek do jeho minulosti, kde vidime jednu divku, kterou

se tehdy obaval oslovit. Vracime se zpatky do sou€asnosti, kde je
Makk rozhodnut napsat oné nezndmé zamilované psanicko s za-
dosti o schlizku. Tento dopis preda postovni spole€¢nosti vesmirny
¢ap (schranka co se zméni v ¢apa) a tento ¢ap okamzité leti dopis
dorucit. Ma to ale jeden hacek, nebot vzdalenost mezi Makkovou
planetou a planetou jeho vytouzené je gargantuovska. To znamena,
Ze za dobu, nez je posta na druhé strané vesniru dorucena a odpo-
véd’ poslana zpatky, uplyne spoustu ¢asu a oni dva jsou jiz v dlicho-
du. Makk celou tu dobu ¢eka u schranky na odpovéd, tu po dlou-
hych letech dostane a v té chvili za€ina hra.

Pribéh hry za¢ne hned po obdrZeni odpovédi na Makk(v dopis.
Jsme na prvni planeté, ze které se musime dostat pry€ a letét na
slibené rande na druhou stranu vesmiru. Nejprve vS§ak musime
zprovoznit raketu, kterou budeme cestovat vesmirem. A kdyz se
nam to povede, mizeme letét na jakoukoli planetu chceme, v&etné
té finalni, tim se hra ukonci. Pribéh neni linearni, coz je v rozpo-

ru s pravidly pocitacovych her. Kazda z planet, co mame na vybér
poskytne Makkovi moznost vice zapusobit na svou damu anebo
naopak si to mlze pékné pokazit. Jde o to, ze hra¢ ma tfi moz-
nosti: vyresit planetu se spravnym vysledkem, vyresSit se Spatnym
anebo vlbec nepfistavat. Kazdy &in bude mit vliv na zavér pribéhu.
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Na prvni planeté si Makk muze spravit raketu, na druhé koupit sako
a na tieti sehnat kvétinu. Celkem mame zatim tfi rizné konce. Makk
mize udélat vSe spravné, to ho vezme k sobé do domecku, kde
stravi spole¢nou noc a vSe Stastné dopadne. Nebo se mize stat,

Zze Makk prileti jako uplny chudék, v tom pfipadé nema u této Zzeny
zadnou Sanci a je vymeten smetakem pryC ze scény. Pote je tu ko-
nec, kdy je Makkova pfitelkyné oliznuta Spatnou chlipnou kvétinou,
v tu chvili dostanou oba Makk i kvétinka poradnou facku.

TECHNOLOGICKA SPECIFIKACE

Jde o loutkovou stop-motion hru. Loutky i kulisy jsou foceny zvlast
fotoaparatem Nikon 7100 s pevnym objektiven 35 mm. VSe je nasvi-
ceno novymi LED svétli s moznosti barevné regulace. Loutky jsou
foceny na modrém, nékdy na zeleném pozadi a poté vykliCovany

v programu After Effect.

Loutky jsou vyrobeny z rliznych materiald, ale obecné plati, Ze nohy,
ruce a vSe co se transformuje je vyrobeno z plasteliny, téla loutek
jsou prevazné vyrezana z extrudovaného polystyrenu, nebo z le-
penky. Hlavy loutek jsou z plasteliny, az na Makka, ten ma faze hlav
vyrobeny z materialu Supersculpey. Polymerova hmota, ktera je po
vypaleni vlastnostmi podobna velmi tvrdému vosku a ma télovou
barvu, je to vyborny material pro vyrobu loutek a akénich figurek,
mohu jen doporucit. OCi a pusy jsou vystfizené z tenkého hlinikové-
ho plechu. Vlasy a vousy jsou z vaty.

Prostredi planet je vyrobeno pokazdé trochu z jiného materialu, aby
kazda planeta vypadala jinak. Napfiklad na prvni planeté jsou hory
vyfezany z extrudovaného polystyrenu, ktery je nasledné pokryt
plastelinou. Vegetace na této planeté je z barevné prize. A Makkiv
dim je vyroben z polystyrenu a tepelné izolaéni hlinikové pasky.
Jiné planety jsou z jinych materiald. Jako napriklad: irsky liSejnik,
montazni péna, barevné pisky, vinita lepenka, barevné bavinky

a kousky korku.

Oblohy jsou vyrobeny v akvariu do kterého jsou viévany barevné
akryly a tuse. Sviceno je dvéma svétly z bokd.

Mraky a koure ve hie jsou z napiné do polstara.
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PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Prinos nasi hry pro celé lidstvo je znacny, nebot nikdo pred nami se
nepokusil o kombinaci pocitacové hry a stop-motion poloplastické
animace.

Také naSe hra mUze slouzit jako uzite€ny trenazér rande.

Kazdy si zde mUze vyzkouset zbalit divku nanecisto. S témito
nabytymi zkuSenostmi mlzete sméle a na jistotu vyrazit za svou
vyvolenou.

Nasledné timto dilem budeme rozSifovat povédomi o Ceské skole
animace po celém svété. Oslovit lidi ¢eskou animaci mimo hranice
naseho statu je velmi tézké, protoze i ty nejdrazsi a nejvétsi Ceské
animované filmy neopousti nase uzemi. Jsou pouze na festivalech
a mimo né se na né nikdo nepodiva. Myslim si Ze diky tomu, Ze
jsme vytvorily pocitaCovou hru a ne film bude rozSifovani pomoci
internetu jednodussi a uspésné.

Poslednim nasim pfinosem je nas unikatni systém nelinearniho
pribéhu, ktery jde pfimo proti zakladnim pravidllm konstrukce po-
¢itaCovych her. V8echny levely jsou volitelné, hrac¢ je nemusi viibec
prochazet, aby dohral hru, avSak timto zplsobem nikdy nedocili
spravného konce.

V8em, ktefi doCetli mou pisemnou bakalarskou praci az do toho-
to bodu dékuiji a zaroven vas obdivuji za vasi vytrvalost. V pripadé
zajmu meé kontaktujte na mé emailové adrese : hahn.m@seznam.cz,
kde vam napisi osobni podékovani.
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6. RESUME

My bachelor thesis is half-puppet stop motion animated computer
game. |‘ve decidet to do this topic, because no one do this king
of games and someone had to do it. It isn't only my project, but it
is co-author work. We are three people involved in this work: |, my
schoolmate and friend Pavel Endrle and programmer guy.

The game is made by stop-motion half-puppet animation tech-
-nique. All animation was shot on glass desk and under the glass
was a green screen, or blue screen. Background is made by ink
mixed up with water in aquarium.

The story takes place in the galaxi far, far away. The main character
is captain Makk. He has only one important task, to get the heart
of his beloved at the end of the game. the story is not linear, so the
player can skip all levels, but in this case he can never get a good
ending. So only way how to achieve a good ending is to visit all the
planets and solve them by the right way. each planet has three so-
lutions: right solution, bad solution or you can skip the level. Always
depends on your decisions and everything has an impact on the
story. Our game has three diferent endings so far.

The puppets were made from extrude polystyrene, cardboard,
plasticine, cloth, aluminium plate, aluminium tape and hads for the
main character has made from polymer clay. Faces of the puppets
are cuted out from black aluminium plate and after that drawn with
acryl color.

The landscape is made from extrude polystyrene covered by plasti-
cine or color sand or drawn with acryl color. The vegetation is made
from irish moss, color yarn, dried flowers, or plasticine.

Finally, I want to thank all those who helped us or gave us advice,

without them we couldn‘t do it. And we hope you will enjoy our
game when it comes out.
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7. SEZNAM PRILOH
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PLANETA 1

BOARDS: 21 | SHOTS: 21 | DURATION: 0:40 | ASPECT RATIO: 1778
DRAFT: NOVEMBER 2ND, 2017

A 000

Page:1/3

Makk vyskoéi z rakety , miize jit doleva nebo odprava

kytka zvadne, tak ji zahodi , nova kytka vyroste

Makk svoji palici rozbije plast rakety a z ni vypadnou draty

-
—

=

I

tak tak se to da stihat

&as vypriel

kytka v hajzlu a makk zas na zaéatku

18

utrzena kyti¢ka vidy doroste, pokud hraé néco pokazi

W WONDER UNIT | Storyboarder
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PLANETA 1

BOARDS: 21 | SHOTS: 21 | DURATION: 0:40 | ASPECT RATIO: 1778
DRAFT: NOVEMBER 2ND, 2017

2A 002

No
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Makk vyskoéi z rakety , mize jit doleva nebo odprava

kytka zvadne, tak ji zahodi , nova kytka vyroste Makk svoji palici rozbije plast rakety a z ni vypadnou dréty
W WONDER UNIT | Storyboarder
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KAPITAN_MAKK_OBCHODNI_PLANETA
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po Kliknuti na budevu - makk jde k ni

budova se odklopi, makk skéée do diry

makk padd do mistnosti s automaty
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po kliknuti na makka makk za¢ina touchat do zakaznika a remcat a otravovat

zékaznik nechce byt vyrudovén

hraé musi na makka kliknout tikrét aby zakaznika pofddné vyprudil

jako starej dédek.

rr s Ve or -

g

Moy, Veopor
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KAPITAN_MAKK_OBCHODNI_PLANETA

po Kliknuti na "nakupovat" zmateny makk kiikne na odejt - &im# se dostane
opét do faze ¢ekani na automat a prudéni
W WONDER LN Storyboarde

JH

g
M

po kliknuti na odejit makk kiikne na nakupovat éim se dostane do obrazovky

klikne obracené.

na vbér méte jen mezi Saty a sakem. opét vybiréte nakoupit, odejit, opét

poturdit / odejit

wybéru. doleva Klikne doprava a obrécené
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3

Tl

po potvrzeni objedndvky makka bere mechanicka ruka ze scény

kanon vstreli bali¢ek do rakety,makk skace za nim, mise dokonéena, odlétédme
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