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1 Mé dosavadni dilo v kontextu specializace

Ve své dosavadni tvorbé jsem animovanymi a interaktivnimi dily pfilis
nehyfil, spi$ jsem se k této formé vyjadreni pfiblizil postupné v dasledku
riznych pokusu z davnych €asu a dlouhodobému vénovani se Cinnostem
pfibuznym animaci, jako je komiks a film.

Naprosto neodbornym uUvodem k mému puUsobeni vtéto konéiné byly
opakované pokusy o tvorbu pocitatové hry zhruba v rozmezi let 2006-2008.
Coby dité, mladeznik s prelétavymi zajmy, objevil jsem si pro sebe né&jaky
prosty program vytvofeny pro tvorbu pocitaovych her, a ¢as od Casu,
v naprosto nesystematickém a nahodilém tviréim amoku, jsem vytvarel
rizné nekvalitni nedodélky. Stézi jsem meél mysSlenku, Zadny scénafr ani
trpélivost.

Vysledek nikdy neodpovidal viozené energii a Casu.

Od té doby jsem se viceméné vénoval komiksu, ilustraci, a od roku 2009
amatérskému hranému filmu, ktery sice byl natolik interni a plny chyb, Ze si
neziskal pozornost ani pochopeni vnéjSiho svéta, ale leccos mé naucil o
stfihové skladbé, pfipravé apod.

S nastupem do ateliéru animace k profesoru Bartovi jsem ziskal mnoho
novych poznatku, které mi pomohly spojit a obohatit své dosavadni tvurci
cesty, a ,relativné interaktivnim“ Clovékem jsem se stal po workshopu
vedeném Jaromirem Plachym.

,Relativni interaktivita“ je termin pfesné popisujici muj post pfi tvorbé hry a
podobnych projektd. Uz kdysi jsem totiZz pochopil, Ze ma mysl neni stavéna
pro pochopeni jakéhokoli programovaciho jazyka, a tak interaktivita mych
vytvoru je urCovana tim, co jsem se naucil od Jaromira Plachého, malou
troSkou navic, kterou jsem objevil kdesi, pfipadné spolupraci

S programatorem.



2 Téma a duvod jeho volby

Vnéjsim, feklo by se formalnim, tématem mé bakalarské prace je
interaktivni animace — pocitaCova hra. Vnitfnim tématem, tedy tématem
samotné hry, je pfibéh jakéhosi psa, ktery se vydava zachranit svého pana.

Poditatovou hru jako své téma jsem si zvolil z nékolika dlvodl. Samotna
interaktivita je velice zajimavym prvkem, ktery uz od druhé poloviny 20.
stoleti uzivaji rizni tvarci na poli intermedialni a konceptualni tvorby. U
performanci je nedilnou soucasti samotného dila i reakce okoli, rizna dila
jsou v soucasné dobé zalozena na vyuZiti lidského faktoru — faktoru divaka,
jehoz puasobeni s dilem vytvafi vysledek, ktery tvirce na pocatku jen
inicioval (napf. supermédia). | mé velice zaujala predstava casteCného
predani kontroly nad dilem divakovi, dat mu moznosti, ze kterych si bude
moci vybrat, a tim urCovat dalSi déni.

PocitaCové hry jsou soucCasti popkultury, které se dnes Clovék nejspis
nevyhne, ani kdyby se hodné snazil. Povazuji za znaCnou davku Stésti, ze
jsem mohl vyrastat v dobé, kdy pocitate a mobilni telefony nebyly
samoziejmosti. Vedle klasickych hracek byly pocitacové hry €imsi pomalu
vznikajicim, takZe si troufam fFict, Ze neomezovaly fantazii déti, které je
hraly, tak, jak je omezuji sou€asné hry davajici si za hlavni cil dosahnout
predevsSim vizualniho realismu az naturalismu.

Mé nostalgické vzpominky na tyto hry byly také duvodem, proC€ jsem se
rozhodl pro toto téma. Myslim, Ze tento stav by se dal pfirovnat ke stavu déti
vyrustajicich s rodokapsovymi hrdiny (které jsem samoziejmé také uctival,
pocitatové hry byly jakymsi pfidavkem).

Neopominutelnym ddvodem mé volby byla existence her Samorost,
Machinarium a Botanicula, které ukazaly v tomto oboru inteligentni humor,
hravost a osobité (nejen vizualni) zpracovani.

Téma samotné hry bylo zalezZitosti dlouhého zvaZovani a konzultaci
s profesorem Bartou. Prvotni inspiraci mi bylo hudebni album Rain Dogs od

Toma Waitse, které autor doprovazi prlpovidkou o psech, jez Clovék



potkava ve Ctyfi hodiny rano na Manhattanu, jak bloudi ulicemi a hledi na
kolemjdouci, jako by se jich ptali: ,Prominite... promifite, mohl byste mi
poradit? Hledam cestu dom(.“ Tito psi si totiz jen tak vySli na prochazku a
dést jim smyl pachovou stopu. A tak se potuluji, zcela ztraceni, a hledaji
cestu doma.

Texty i hudba tohoto alba jsou velmi inspirativni, takze zpoCatku mou
pfedstavou byla klasicka hra - adventura, ve které hraC pomaha
ztracenému psovi nalézt cestu domua skrz dzungli velkomésta. V umyslu
jsem mél téz pouzit uryvky hudby ze zminéného alba. Po nékolika
konzultacich jsme vSak s profesorem Bartou dosli k zavéru, Zze se hudba
Toma Waitse se svou atmosférou (CasteCné melancholickou, Castecné
groteskni) neda prevést do formy pocitaCové hry. Sam utvar pocitacové hry
je svym charakterem zcela vzdaleny oné atmosféfe hudby Toma Waitse.
Nejprve jsem se tedy rozhodl zachovat Toma Waitse jako ,skryty“ inspiracni
zdroj bez naroku na jeho ,adaptaci do Zanru pocitaCové hry, po né&jaké
dobé mi ale zbyl z puvodniho planu jen maly pes, jezevcik-vofisek, jeho
pan-nouma a vztah mezi nimi. Sam citim, Ze ve vysledku Tom Waits,
atmosféra jeho hudby a textl, jemné zazniva v naladé mésta, ve kterém se
pes pohybuje, a snad se mi podafilo i kus inspirace touto hudbou zachovat

ve vysledné vytvarné podobé.



3 Cil prace

V pribéhu konzultaci vykrystalizovala tusena finalni podoba mé prace jako
cosi mezi interaktivni animaci — pocitaCovou hrou — a komiksem. Obé dvé
tyto formy vyjadreni byly pohfichu dlouhou dobu nahlizeny jako nechtény
levoboCek vysokého uméni a pokleslé popkultury. Néktefi lidé je tak vidi
stale, néktefi je povazuji za umeéni, ale ne vysoke, spiSe nizké. Jini povazuji
komiks (/pocCitaCové hry — pfistup k obéma se podoba) za modlu nejvyssi,
dalSi zase za ,docela dobrou zabavu.”

Kdesi ve vyCtu pfistupt od antipatie k adorovani téchto zpusobu tvorby lezi
pravda. MUj osobni pfistup k nim je nasledujici: komiks povazuji za jakési
magické sobéstacné médium, které uziva metod spoleCnych s vytvarnym
uménim, literaturou, filmem, stejné jako svych vlastnich. (O komiksu se
rozsahle a velice zajimavé rozepisuje Scott McCloud v knize, ktera
v Ceském prekladu vysla pod nazvem Jak rozumét komiksu.) PocCitaCové hry
vidim jako objev popkultury, kterou se snazim nesoudit, protoze chvala mi
pfipada prfehnana stejné jako hanéni. Popkultura je sou€asti naseho Zivota,
veétsSi, ¢i mensSi, podle toho, jak se ji ¢lovék dovede nebo chce ubranit.
Médium pocitaCovych her je podobné spletité jako komiksu, nejpatrnéjsi
rozdil na prvni pohled je, Ze komiks je vizualni, zatimco hra je audiovizualni.
Interaktivita komiksu spocCiva v tom, Ze Ctenar ve své mysli chape to, co mu
autor naznaci. Hra je velice blizka interaktivnimu filmu, od €lovéka se zde
do urcité miry pfimo chce, aby utvarel déj. (HraCovo zasahovani do hry o
néco vice rozebiram na dalSich strankach.)

Uz v uvodu jsem se zminil o tom, Zze komiks patfi k mym dlouhodobym
zajmum. O pfitomnosti poc&itacovych her v dobé mého détstvi jsem také jiz
napsal.

Cilem mé prace tedy bylo vytvofit interaktivni hru — komiks za vyuziti vSeho,
co jsem objevil pfi ¢teni a tvorbé komiksl a pfi hrani pocitaCovych her.
K tomuto se pfidaly ruzné dalSi véci, které jsem se naucil za uplynulé tfi roky

bakalarského studia.



4 Proces pripravy

Od jara roku 2012 jsem v hlavé nosil predstavu pocitaové hry ve stylu
Samorostu ¢i Machinaria, ktera by namétem a atmosférou Cerpala inspiraci
z hudby Toma Waitse, konkrétné alba Rain Dogs, o které jsem psal
v kapitole o volbé tématu.

V lété jsem tuto mySlenku rozpracoval do nékolika navrhu obrazovek na
jednoduchém pfib&hu toulavého psa hledajiciho cestu domul skrz mésto. Na
podzim pfi konzultacich s profesorem Bartou vyS$lo najevo, ze forma
pocCitacové hry neni pro téma hudby Toma Waitse vhodna, a Ze uz touto
formou (na hony vzdalenou atmosféfe Waitsovy hudby) by prace sméfovala
k situaci, ktera Casto nastava pfi adaptacich, a sice ,vysoka inspirace,
poklesla adaptace.”

K popisu mé pfipravy a sméfovani k vysledné myslence by bylo, myslim,
vhodné nastinit definici pocitacovych her, kterou jsem vytvofil pro ucely
komorni besedy o strukturalnich zasadach tohoto média konané na konci
roku 2012 v atelieru Animované a interaktivni tvorby. Tato beseda byla véru
drobna, muj rozbor tvar€ich postupu je jen jednoduchy a obecny, ale
ukazuje zpusob, kterym chapu pocitaCovou hru, a tedy zpusob, kterym ji
tvofim.

Mé rozdéleni by mohlo vyvolat dojem, Ze popisuje rizné postupy tvorby, ve
skute€nosti se v8ak jedna o vyc€et prvkd, které jednotlivé hry charakterizuji
vice €i méné, ale které vétSina her v rizném poméru kombinuije.

Za hlavni dva prvky — tahouny samotného dila — povazuji systém a pfribéh.

Na systému zaloZzené hry mi pfipadaji spiSe jako vynalezy nez umélecka
dila. V této ¢asti nevyjadfuje pojmenovani ,umélecké dilo“ vizualni kvality.
Umélecké dilo je mozné vytvorit tak, Zze €lovék ovladne zpusob, kterym se
tvoFi, a vlozi vlastni obsah. Clovék se nauéi psat a &ist jednotliva pismena,
precte rlizné knihy, ze kterych si udéla obrazek o tom, jaké jsou nalezitosti

literatury, a napisSe knihu. Vynalez je naopak jakasi nové vznikla véc, které



pfedchazi vynalezcovy uvahy o tom, jak by mohl prospét svétu a jesté
spousta dalSich véci. Jedna se ale o néco zcela noveého.

Takze Clovék, ktery se rozhodne vytvofit hru postavenou na systému,
vymysSli novou, zabavnou a zajimavou kostru, na kterou potom nasadi
néjaky pfibéh a audiovizualni podobu, ktera ale tfeba neni az tak dulezita.
(PiSi o idealnim pfipadé, ve skuteCnosti na svété vznikly a vznikaji hry, které
maji chytlavy, originalni a vynikajici systém i pfibéh i podobu, hry postavené
na jiz existujicim systému s ohavnym pfibéhem a zpracovanim, stejné jako
vSechny jiné myslitelné variace prvkd kvality systému, pfibéhu a
zpracovani.)

Clovék tvorici systémem taZenou hru je bud lovékem mnoha talentd, nebo
alespon schopnym programatorem. Systém pocitatové hry zakonité a vzdy
musi postavit dobry programator. Mize jej vymyslet i Clovék programovanim
nepolibeny, ale mou osobni zkuSenosti je, Ze kdyz nevim, co vSechno je a
neni mozné, mam znacné omezeny rozhled. A tak obvykle Clovék, ktery
neni programatorem, nevymysli novy systém, drzi se toho, co zna.

Hru na zakladu pribéhu jsem tedy pfipodobnil k uméleckému dilu. Tvurce
vezme néjaky systém, ktery jiz existuje, a v jeho ,Zanrovych zakonitostech®
vytvofi néjaky originalni pribénh.

Pomérné struéné, takzvané v kostce, zde nastinim nékteré zakladni zanry,
které se vyvinuly za dobu existence her. Opét vychazim z osobni
zkuSenosti, takze charakteristika Zanrd muze byt ponékud zjednoduSena a
nepresna, ale je to zpUsob, kterym tuto problematiku chapu ja.

Adventury jsou hry se silnym dirazem na pfibéh, které vétSinou pracuji se
sbiranim, kombinovanim a pouzivanim riznych pfedmétu, feSenim hadanek
a komunikaci s postavami. Pomeérné tradicni podobou téchto her je pohled
na jakousi lokaci vjedné obrazovce, kde se pohybuje nas hrdina —
postaviCka — a feSi komplikace na cesté za rozfeSenim zapletky. Takovych

obrazovek mize byt ve hfe 30 i vice. Adventury se ale dockaly riznych



pojeti v€etné 3D pohledu, a tak za hlavni pfetrvavajici prvek povazuji silny
pribéh, vSelijaké hadanky a pfijemné klidné tempo.

Akéni hry jsou obycejné zalozené na soubojich, nasili vSeho druhu, ale
nemyslim, ze je tfeba hned celou kategorii zatracovat. Hlavnim prvkem byva
postava, kterou hra¢ ovlada, a ktera si probiji cestu kamsi. Od her, které
jsou ,obalené“ kvalitnim chytlavym pfibéhem a zpracovanim, po tzv.
bezduché stfileCky, jadro je pomérné jednoduché. Prostor pro originalitu
v tomto zanru je pfedevSim ve zminéném pfibéhu a zpracovani, druhotné
také v neustalém rozsifovani arzenalu a vylepSovani zazitku z nasili raznymi
technickymi inovacemi. (O nasili v médiich se zminuji na konci tohoto bodu.)
RPG, neboli ,role playing games®, jsou hry, ve kterych hrac ,hraje roli“. Bylo
by ponékud omezujici pojmenovat tuto kategorii jako ,hry na hrdiny®,
prostfedi, ve kterém se takova hra odehrava, mohou byt rozlicna. RPG
Cerpaji hlavni prvky z adventur a akCnich her, Casto také oplyvaji silnym
pfibéhem. V posledni dobé jsou pfibéhy vétSinou nepfilis povedené,
z devadesatych let v8ak pochazeji RPG s pfibéhem velmi vysoké kvality.
Zakladnim prvkem je v8ak postava, kterou hra¢ muze rozvijet rlznymi
sméry, jak po charakterové, tak po fyzické strance, a jejiz chovani (vedené
hraem) ma mit vliv na to, jak ostatni postavy ve hfe reaguji na hracovu.
DalSi dulezité zanry jsou strategie, arkady a simulatory, ale s nimi jsem
nikdy nepfiSel do styku natolik, abych povazoval své definice téchto zZanrd
za pfinosné a vérohodné.

Vratim se tedy zpét k prvkim. Rozdélil jsem hlavni prvky na systém a
prfibéh. Rozhodne-li se ¢lovék vytvofit hru s vlastnim pribéhem a nesejde
mu tolik na originalité systému, fekne si tfeba, Ze vyuZije né&jakych prvku
toho zanru, jiné vezme odjinud, a pak dojde k momentu v pfipravé, kdy — at
uz si to uvédomuje, nebo ne — fesi dalSi rozcesti, které fesil u pfibéhu a
systému.

Pfibéh se v tuto chvili déli na vétveny, pseudovétveny a linearni. Toto

vétveni jiz pfiblizim na svém pfikladu. Rozhodl jsem se vytvofit adventuru,



takze po hradi chci, aby fesil hadanky a objevoval rizné postupy, kterymi se
propracuje skrz pfibéh. V8echny tfi zpusoby déleni pfistupl k pfibéhu se
samoziejmé nejcastéji kombinuji. Tvurci hry si obvykle pro rozhodnuti, ktera
hraji dulezitou roli v pfibéhu, vyberou vétveny postup a zbylé situace FeSi
pomoci pseudovétveni. Linearni pfibéh obvykle voli autor, ktery je
pfesvédCeny o sile pfibéhu nebo ve hie pocita s dalSimi prvky, které
Vétveny pfibéh je jakymsi idealem, ke kterému se néktefi autofi snazi co
nejvice priblizit. Principem je, Zze hraC sam vybira postup, kterym se déj
bude odvijet. V onom idealnim pfipadé, ktery neni ani mozné vytvofit, si
hra¢ vybira uplné na kazdém kroku, co chce udélat. Tato pfedstava se blizi
vizi virtualni reality. Hrac€ pfistoupi ke dfezu a vybere si, jestli si udéla kavu,
¢aj, umyje nadobi nebo se pokusi opravit ucpanou rouru odtoku. A at se
rozhodne pro jakoukoli moznost, hra bude pokraCovat pokazdé jinak. Téch
nékolik moznosti, které jsem zminil, je samozifejmé snadné zpracovat, ale
ve skuteCnosti se jedna o nekoneCné mnozstvi moznosti, kdy by hrac mél
mit moznost uplné kazdou svou soucinnost s hernim prostfedim ucinit zcela
volné dle svého usudku. To mozné neni.

Co ale mozné je, je vymyslet dva zcela odliSné pfibéhy, a dat kupfikladu na
zaCatku hry hraci moznost zvolit si, zda se narodi jako kluk a prozije jeden
pribéh, ktery jsme pro néj pripravili, i narodi-li se jako holka a prozije ten
druhy. Sami citite, Zze v takovém pfipadé uz to vlastné neni jedna hra, ale
dvé. Vétveny pfistup k pfibéhu je z tohoto dlvodu velmi naroény a mnozstvi
moznosti je tfeba brat s citem, protoze méné je nékdy vice. Historikové se
zabyvaiji tim, co kdyby néktery atentat na Hitlera vySel, ale ne tim, co by se
stalo, kdyby si oholil knirek. Samozfejmé& i to by mohlo mit zajimavé
konsekvence, ale to uz je na zaméru a fantazii tvurce.

Pseudovétveny, neboli faleSny vétveny pfibéh, je jednodusSi zpUsob,
kterym davame hraci moznost volby. Nékdy je pfijemny, jindy je ohavnym

podvodem sehranym na hra¢ové duvéfivosti. Dobry pseudovétveny postup



nastava kupfikladu, kdyz po volbé, zda se narodime jako kluk nebo holka,
bézi pfibéh viceméné stejné. Obmény jsou minimalni, na obrazovce vidime,
Ze je to on, Ci ona, ale pak béhem déje nastane néjaky zvrat, ve kterém na
kluka ¢eka jedno rozuzleni a na holku druhé.

,Pseudovétveny podvod“ nastava ve chvili, kdy si zvolime, jestli budeme
kluk nebo holka, a pak vidime, Ze na celou hru to nemélo Zadny vliv. Jako
kdyZz na konci hry mame volbu, zda padoucha shodit ze skaly (padousi
obyCejné padaji), nebo se pfidame na jeho stranu. Dostatecné
pseudovétveni pfichazi, pokud mame pro hraCe pfipravenou né&jakou
zavéfeCnou animaci, jakysi doslov, ktery mu ukaze, Ze jeho volba méla
takovy a takovy vliv na zemi, ve které se jeho postava pohybovala. (Neni to
vSak vyborné pseudovétveni, pouze dostatecné.)

Nedostate¢né pseudovétveni by po volbé prosté jen napsalo ,konec®.
Tvlrce by se vubec nenamahal tvorbou rozli€nych dusledkd a hra¢ by byl
po pravu rozhnévany.

Linearni pfibéh je, jak jsem jiz napsal, doménou tvarcu kvalitnich strhujicich
pfibéhl nebo vynikajicich zpracovani. Hra€ je postaven pred pfibéh, ktery
se vzdy bude odvijet stejné. Spoluprace hrace zde spociva v tom, Ze jsou
mu kladeny prekazky a on je musi pfekonavat. Nevoli jednu nebo druhou
volbu, které by nékam vedly. Voli mezi uspéchem, kdy se mu podafi dostat
se pres komplikaci, a neuspéchem, kdy se mu to nepodafi, a tak se pokusi
Zznovu.

Jesté jednou opakuiji, ze vSechny zminéné prvky v riznych pomérech tvurci
obycejné kombinuji, nejedna se o vyluéné metody tvorby. J&4 sam jsem pro
svou praci zvolil metodu linearniho pfibéhu s prekazkami, které musi hrac
vyfesit, a obCasnymi pseudovétvenymi momenty. NevyluCuji moznost, ze
v pozdéjsi fazi pfibéhu se mize vyskytnout i Cisté vétveny bod obratu, ale
zbytek pfibéhu (mimo hratelné ukazky) je vramci bakalarské prace

zpracovan jako hruby namét. Rozhodl jsem se vyuzit postupl vilastnich



zanru adventury v kombinaci s urCitymi specialitami, které umoznuje komiks.
(Kompozi¢ni ¢lenéni obrazovky.)

Na zavér pfidavam drobné zamysleni o nasili v pocCitatovych hrach a
médiich obecné.

,Videohry jsou interaktivni. Jsme do hry zcela vtazeni a vSechno si
uvédomujeme intenzivnéji, nez napfiklad pfi sledovani filmu nebo sledovani
nasili v televizi. Pokud opakované hrajete nasilnou videohru, vase reakce
Casem zesili, vCetné vSech agresivnich struktur, veSkerého agresivniho
jednani, coz nasledné vede k agresivnim projevim. Vede to rovnéz ke
znecitlivéni vagi nasili. To vée povede k vétsi agresivité osobnosti.“*

Jiny pfednasejici ze stejné série, ktera byla sebrana v tomto sborniku, se
ale zpétné zamysli nad prvotni pFi€inou, kterd pfedchazi nasledkim
konzumovani nasilnych videoher, filma atp.

»Sleduji, zda tento pofad Skodi lidem, ale spiSe mé zajima, jak se méni nase
mentalita a naSe zkuSenosti, kdyZ se na to divame. A jak vypadala situace
pfed dvaceti, tficeti, Ctyficeti lety, byli by lidé i dfive pfitahovani témito
programy?... Mame zde vyzkumy, které se tykaji toho, jestli je néjaké
spojeni mezi nasilim, na které se divame a které potom délame. Co je

ovSem tou pfricinou, Ze se nam toto nasili tak libi?“

! DURANT, Robert, H. Vliv nasili v televizi a po&itadovych hrach na déti a dospivajici v USA. In:
JIRAK, Jan. Média a nasili: prednasky a diskuse ze seminéfe, ktery usporadaly spoleénost Corona
a Stala komise pro sdélovaci prostfedky Poslanecké snémovny Parlamentu Ceské republiky

v ramci Mezinarodniho festivalu animovanych filmd AniFest 2005. Trebon: 2005, s. 48. ISBN 80-
903363-5-3.

2 CUMBERBATCH, Guy. Diskuse. In: JIRAK, Jan. Média a nasili: pfednasky a diskuse ze
seminare, ktery usporadaly spole¢nost Corona a Stala komise pro sdélovaci prostiedky
Poslanecké snémovny Parlamentu Ceské republiky v rémci Mezinarodniho festivalu animovanych
filmd AniFest 2005. Tiebon: 2005, s. 50. ISBN 80-903363-5-3.
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5 Proces tvorby

5.1 Hlavni postavy

Dvéma hlavnimi figurami pfibéhu, na kterém je postavena ma prace, jsou
pan a jeho pes. Jejich vztah je naznaCen v uvodni sekvenci, kde jsou
ukazany kazdodenni ritualy nalezejici k Zivotu ,pejskare”.

Pes je maly vofisSek, jehoz matkou byla drsnosrsta jezevcice. Pro ucely jeho
obsazeni do role hrdiny pfibéhu bylo tfeba jej ponékud antropomorfizovat,
alespon co do jeho myslenkovych pochodl. Oproti jinym koleglim ze svéta
samostatnych zvifecich hrdint (Garfield, Snoopy, ) je vice psem, nez
Clovékem. Nechodi po dvou nohach, ani neumi mluvit. Hra¢ ma v urcitych
situacich moznost nahlédnout mu do hlavy skrz ,mySlenkové bubliny“, které
jsou béznou soucasti komiksu.

Pan je pomérné nevyrazny, bez jakychkoli hrdinskych rysu. Ve vétsiné
pfibéhu se nevyskytuje, nebot’ jeho role je tzv. ,dama v nesnazich® (viz.

nize). Ma rad svého psa.

5.2 Pribéh
V plivodni podobé& mél byt pfib&h sloZzen ze tfi ¢asti. Uvodu, kdy stanovime,
Ze pes je ztracen ve mésté, hlavni ¢asti, kdy hra€ musi pfekonavat vselijaké
komplikace, které mésto skyta, a zavéru, kdy se pes zdarné dostane domu.
Jednoho dne vS8ak nabralo uvazovani o dé&ji a namétu zcela jiny smér diky
prosté inspiraci klasikou prekracujici napfi¢ médii.
Klasicka pohadka vypravi o princezné, kterou unesl zly drak do draCiho
hradu, aby ji princ, ktery pfekona rizna nebezpeenstvi, mohl zachranit.
Princ je udatny, drak i hrad jsou straslivi, princezna se pfiliS nenadfe.
Toto schéma se mi pfipomnélo z hlubin historie pohledem na interaktivni
film Dona Bluthe z roku 1983, ktery si mohly tehdejSi americké déti zahrat
na automatech pod nazvem Dragon’s lair. V tomto pfibéhu neni Zzadna

zmeéna. Je to dilo zcela vérné schématu.
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Ma prace mi v hlavé zrala pfedstavou pana (princezny), kterého jednoho
dne jeho $éf (drak) necha v praci v mrakodrapu (hrad) pracovat dlouho pfes
¢as. Tedy nepusti ho domu. Pes (princ), ktery si v8imne, Ze pan neni doma,
se jej pfes mésto a mnoho pater mrakodrapu vydava zachranit.

Banalita boje psa proti nebezpeci, které neexistuje (protoze realné panovi
nic nehrozi), mi pfisla pfijemna, ale pozdéji se ukazalo, ze pro ucely
pocCitatové hry je nevyhovujici. Bylo tfeba nalézt néjaky konflikt, frustraci,
drama.

Po dalSich peripetiich, které pro vyslednou podobu nejsou tak dulezité, jsem
doSel k zavérecné formé namétu, resp. literarniho scénare. V nasledujicim
textu se urcité informace mohou opakovat, protoze jsem jej prevzal z
brozurky, ve které jsem shromaZzdil nastfadané materialy pro vystavu za
zimni semestr akademického roku 2012/2013, ale myslim, Ze shrnuti
pfibéhu je zde vcelku vhodné.

,Pan a pes si ziji své banalni Zivoty v byteCku v mésteCku v zemicce ve
svété. Jsou Stastni, nic jim nechybi, opakuji své denni ritualy. Postupné
v8ak pan plsobi ¢im dal vic duchem nepfitomny, télem pak také. Na
obzoru, v silueté mésta, toho ¢asu roste mrakodrap sidla televizni stanice. A
jednoho dne pan domu uz vlabec nepfijde. Pes, inteligentni, pfesto natvrdly,
néjakou dobu sedi a kouka, pak vSak pochopi svou ulohu v tomto pfibéhu a
vyda se pana zachranit.

Mésto mezitim upada a méni se v apokalyptickou krajinu. VSichni lidé totiz,
zhypnotizovani novym televiznim vysilanim, pracuji na rostoucim
mrakodrapu — mechanickém molochu — Zijicim o sobé a pro sebe. Pes
projde apokalyptickou krajinou mésta, setka se s dalSimi domacimi zvifaty,
ktera pocitila stejnou absenci svych lidi, a dorazi do hruzostrasného
mrakodrapu — mrakohradu. Uvnitf zazije mnoha dobrodruzstvi, stfetne se
s padouchem, zachrani svého pana, Cirou nahodou i cely svét, a vSe dobfe

dopadne.”
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5.3 Tvorba

Zvolil jsem animaéni techniku ,papirku, ktery jsem tak, aby vysledek
odpovidal mym predstavam, podpofil vice nakreslenymi fazemi v mistech,
kde jsem toto povazoval za vhodné. VesSkeré Casti vytvarné slozky jsem
kreslil na Ctvrtku tenkym fixem a tusi, pficemz jsem pro vysledek chtél
zachovat pod kresbou strukturu papiru.

Samotné nakreslené materialy jsem pak v programu Photoshop vyfezal a
dovedl| do kone¢né podoby za uZiti technik digitalni malby. Pod kresby jsem
pokladal rizné stupné Sedi (v uvodu obarvené), protoze tento fezany uhelny
styl mi pfipadl vice odpovidajici atmosféfe déje, formé komiksu i mému
zaméru, nez hladké valérové prechody, které jindy pomahaji realistické
mystifikaci.

Zbylé kroky tvorby jiz nalezeji spiSe k bodu , Technologicka specifika.”
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6 Technologicka specifika

Materialy, které jsem tedy nakreslil tenkym fixem a tusSi na Ctvrtky,
v programu Photoshop upravil technikou digitalni malby, jsem posléze
zpracovaval v programu pro tvorbu interaktivnich animaci Flash.

Rozmér této interaktivni animace jsem nastavil na nizky HD standard
1280x720 oznacCovany zkratkou 720p.

Uvnitf jednotlivych obrazovek &i zabéra se pak stfidaji komiksové panely na
vySku i na Sifku, pro které je tedy velikost 1280x720 spiSe ramcem.
Jednotlivé panely jsem vytvofil tak, aby se jejich rozméry neliSily zbyte¢né
priliS, zabéry na vySku maji stejné rozmeéry, standardni a Siroké zabéry drzi
také jakousi ,mfizku®.

Vnitfni herni mechanismy jsou zde dvojiho typu, i kdyz ve skuteCnosti jen
jediného. Zakladni princip hracovy interakce s animaci spocCiva v tom, ze
v obrazovce je mu postavena pfekazka a hra€ musi spravnym zpusobem
skombinovat pomucky, které ma k dispozici, aby se pfes pifekazku dostal.
Druhy pouzity princip je tzv. QTA, nebol quick time action. V urCitém
momenté je hra¢ konfrontovan s okamzitym konfliktem, ktery musi vyfesit
v Casovém omezeni tim, Ze zmackne tlacitko, kterym konflikt odvrati. Pokud
to nestihne, je mu predveden néjaky duasledek jeho nepfipravenosti.
V konkrétnim pfipadé mé prace: nestihne-li hra¢ dostatecné rychle
zmacknout tlacitko, aby pes uskocil zhypnotizované osobé s koleCkem cihel,
zminéna osoba psovi pfejede ocas. Stihne-li, pes dfive uskoCi. Pro
nasledujici priubéh toto rozcesti nema vibec Z2Zadny vyznam, ale
v nasledujicim déji muze takovéto rozhodnuti ovlivnit drobnost &i zasadni
prvek pfibéhu.

Zvuk a hudbu jsem nahral za pomoci svého bratra a upravil v programu
Audacity. Nékolikrat jsem problematiku zvuku prehravaného v animacich
vytvofenych v programu Flash probiral s riznymi lidmi, a bohuzel se zda, Ze

tento program poskytuje spiSe uskali, nez vyhody.
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7 Popis dila

Rytmus a délku dila si ¢astec¢né urCuje sam hrac tim, jak spousti jednotlivé
animované sekvence dohromady tvofici cely interaktivni pocin. Stefan
Durmek mluvi o pojmu ,flow":

,Flow kanal lezi pfesné mezi stavem nudy a frustrace. Je to idealni stupen
obtiznosti, ktery hracCe drzi zaujatého vyzvami, pfiCemz ma na jejich spInéni
dostatek schopnosti... HraC s obrovskymi dovednostmi (skills) se pfi
nedostatku naroénych vyzev (challenges) dostane do stavu nudy
(boredom). Opacné, nema-li takové schopnosti, aby se s vyzvami
vyporadal, dostavi se pocit Gizkosti (anxiety).“®

Tim je, myslim, definovan zcela pfesné duvod, pro€ lidé hraji hry (pokud je
hraji), a hlavni prvek, ktery je tfeba si definovat, kdyz ¢lovék hru tvofi. Ja
sam se s postupujicim Casem vice a vice stavam ,svateCnim hracem®,
oCekavam od hry relaxaci, zadné stresové situace. | to je nejspi$ duvodem,
proC jsem ve své bakalarské praci zvolil velmi nizkou obtiznost.

Hra zaCina uvodni sekvenci, kterou oZivuje vice zvuk nez animace. Ukazuje
v nékolika zabérech vztah mezi psem a panem a hlavni zapletku, ktera
spociva v tom, Ze z divodu jakéhosi zlovolného planu je pan (a ziejmé tedy
i jini lidé — to ovSem zjisti hra€ az pozdéji) zhypnotizovan televiznim
vysilanim a jednoho dne uz vlabec nepfijde domu, a pes tedy zlstava na
vSechno sam.

V tomto momenté prebira vétsSi kontrolu hra€ a vizualni podoba je vice
animovana, CimZz se oddéluje od ,komiksovéjSiho“ uvodu. Pes sedi
v chodbicce, kde obyCejné Cekaval na pana, ale pan nepfichazi. HraC ma
psovi pfikazat, aby si oCuchal svrchnik, ktery si pan pro svou duSevni
nepfitomnost nechal doma, a pustil se po nalezené Cichové stopé. Stopa

vede do hlavniho pokoje.

® DURMEK, S. Uvod ke game designu. In: JIRKOVSKY, Jan. Game industry: vyvoj po&itadovych
her a kapitoly z herniho primyslu. Praha: D.A.M.O., 2011, s. 33. ISBN 978-80-904387-1-2.
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V hlavnim pokoji, kde se nalézaji rizné objekty, muze pes zalit kytiCku na
okné vodou z konve a vratit zeSedlému svétu trochu svézi barvy. Hlavnim,
co by zde ale mél udélat, je dostat se ven z pokoje, nebot pachova stopa se
protahla skrz Skvirku v okné a pluje kamsi ven. Hra€ ma k dispozici vétrak,
lampu a Sndry od obou. Kdyz vyzkousi rlzné varianty, je mu umoznéno
zavazat Sndru od lampy k oknu a pfehodit ji pfes stropni vétrak. Kdyz potom
zapoji do zasuvky S$idru od vétraku, okenice se utrhne a pes je volny.
Seskace po pozarnim schodisti na ulici a v dalSim zabéru vidime, jak hledi
do dali, kde se béhem posledni doby vyrysoval podeziely mrakodrap. Po
ulici pfeskaCe westernovy stepni kef. Nasledujici obrazovka nam ukazuje tfi
komiksové panely. Dva detaily — blikajici lampu a okenici, ktera klape ve
vétru — dotvareji atmosféru opusténé ulice, ve tfetim panelu vidime psa
jdouciho touto podivnou ulickou.

Nahle vSak se pes otoCi a spatfi zhypnotizovaného Clovéka, ktery veze
koleCko s cihlami. Neni to jeho pan, ale cosi v pohledu tohoto Clovéka je
psovi povédomeého. | jeho pan se tak tvafil, nez zmizel.

Pokud hrac¢ zareaguje rychle, pes uskoCi. Zareaguje-li pfili5 pomalu, pan
prejede koleCkem psovi ocas. Nic na situaci se vS8ak neméni. Pes hledici do
dali (Celem k nam) si dava dvé a dvé dohromady. Ten ¢lovék mél v ocich
stejné nepfitomny pohled jako jeho pan. Mozn4, kdyZ ho bude sledovat, tak
ho dovede az k jeho panovi. Tento konec si jiz pes domysli v zavéreCném
zabéru, kde vidime jeho malého a krajinu mésta, do které hledi, a kde mizi

pan s koleCkem. Na horizontu se mocné tyCi mrakodrap televizni stanice.
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8 Prinos prace pro dany obor

Vydal jsem se zkoumat moznosti kombinace komiksu a interaktivni animace
a domnivam se, ze tato cesta byla pfinosna, vic ale asi pro mé a moje dalSi
tvar€i sméfovani, nez pro cely obor interaktivni animace. Je to takové
komorni dilko, které snad jednoho dne né&jaky nadSeny interaktivni animator
objevi, s chuti u ngj stravi téch par minut, néco ho tfeba inspiruje, né€im se
pouci, vicCi néCemu se vymezi, a tak tfeba i tato ma drobnost bude jakymsi

,stavebnim kaminkem® na cesté k néemu vétSimu.
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9 Silné stranky

Pro mé osobné je silnou strankou mé prace skutecCnost, Ze se mi z velké
Casti podafilo ji realizovat podle svych predstav. Pfibéh je, myslim,
dostateCné nosny na to, aby na zakladé této hratelné ukazky bylo mozno
dale stavét, a kdyby v této podobé byl tento kus interaktivni animace pfijat
néjakym tymem hernich vyvojaru, mohla by z toho byt docela zajimava
vypravna hra.

Vytvarnou podobu i stylizovanou animaci také povaZzuji za silnéjSi stranky,
ackoli toto je predevsim, myslim, otazkou vkusu divaka (hrace), takze kazdy
hra¢ muze ktémto aspektim pfistoupit jinak. Konkrétné stylizovana
animace se pro nékteré divaky muize zaradit spiSe do kolonky ,Slabé
stranky®, protoze se ani zdaleka neblizi virtuéznim plynulym animacim
pohadkové romantického Walta Disneye, nebo jinych mistra, ktefi se vidi
nému vymezili, ale zachovali si krasu a eleganci animovaného pohybu.
Tvrdé stylizované pohyby ale v mém zaméru souviseji s celkovym
komiksovym stylem, a tak snad v souvislosti s ostatnimi prvky mohou

nalezet k silnym strankam.
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10 Slabé stranky

PocitaCova hra je komplexni a komplikovanou formou tvorby. V prabéhu
vytvareni své prace jsem stale vice dochazel k rozdéleni her na hry a
hficky. A doSel jsem k zavéru, Ze jsem si mozna preci jen ukousl pfilis velké
sousto. Tvorba hry je skutecné prace pro celé tvaréi tymy, ktera muze trvat
mnoho let. Jako hratelna ukazka snad mé dilo funguje, ale béhem tvorby
jsem se setkal s tim, Ze Ipim na pfibéhu, a tak se spi$ dostavam do prostoru
filmové tvorby, kde divakovi nenabidnu vice variant. Moznost volby mi ale
presto stale pfipada fascinujici. Jen, jak jsem napsal v uvodu této kapitoly,
pfi mém zpUsobu tvorby a pfemysSleni nad naméty a pfibéhy mi pfipadaiji pro
takové ucely vhodné spi$ hficky, nez hry.

V krat8i formé& bych snad byl schopen hravéji kombinovat rizné varianty.
Ackoli zde jsem tvoril ,jen“ hratelnou ukazku, celkovy charakter pfibéhu a
sceénar, se kterym jsem se szil, mé vedl spiSe k vypravéni jednoho pfibéhu
tak, jak byl napsan, nez abych hraci umoznil néco si skombinovat podle své
vlastni vule.

Taktéz boj, ktery jsem do posledni chvile svadél s programem Flash, se na
zavéreCné podobé prace bud jiz projevil, nebo jesté projevi tam, kde to

nejméné Cekam.
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12 Resumé

The main target of my work was to create a script for an interactive
animation — PC game — with a design of a short playable part. | went
through multiple ideas involving a game inspired by music of Tom Waits and
other ideas more or less in the sci-fi style when | finally established the story
of a dog trying to find his lost owner — man.

| chose , Telepes” as a working title (because it is just a design of a game)
for this game mainly for the reason of Czech base of the word and the fact
that it combines two words which may mean some story involving a
television and a dog but also a dog which is a bit naive and innocent as the
animal calf, which is also the meaning of the part ,tele“.

| also like the simpleness and banality of the title. Other one that came to my
mind was ,Kyberhaf* or ,Cyberbark® but it didn't sound ,cute“ enough and it
could imply the dog somehow being robotical.

The game tells the story of a dog whose owner is one day hypnotized by an
evil telecast. The dog then travels through the abandoned city to save his
human. The playable part ends at the moment when dog gets out of his
house to the street. Then the dog approaches the skyscraper which
broadcasts the waves that hypnotize all human beings. Through dangers in
the tower, the dog gets to the main evil guy, defeats him using wit, rescues
his human and eventually the whole world.

The aim of the game is to put challenges in the way of the dog which is
controlled by the player. The plot is rather fairytale-like so after the player
overcomes the challenges, a good ending is inevitable.

| described the creation of this game and things that come in my way as |
took the role of game designer in the theoretical part of my work as well as |
tried to describe some of the rules and stereotypes that | think are worth
knowing in the world of videogames. | also added a small reflection of
violence in games by R. H. DuRant and the theory of ,flow" by M.

Csikszentmihalyi throughout S. Durmek.
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13 Seznam priloh

Priloha 1
Plakat hry Telepes




Priloha 2

Ukazka herniho okna

Priloha 3

Ukazka herniho okna
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Priloha 4

Ukazka herniho okna
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