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1 Mé dosavadni dilo v kontextu specializace

V minulych studiich jsem se zabyvala rdznymi druhy uméni a tvorby
— prevaziné grafikou a ilustraci. V tom obdobi uz také vznikl mQj prvni kratky
animovany film Pénovani, zaloZzeny na animaci pény ve vané tvofici obrazce.

Na Ustavu uméni a designu jsem dostala moZnost pfibliZit se animované tvorbé.
ProtoZe spolu tyto obory Uzce souvisi, a také mé zajimaji, snaZila jsem se je
rdzné kombinovat.

Zpocatku jsem se seznamovala s teoretickymi postupy a drobnymi
animacnimi cvicenimi v kreslené animaci i loutkové. Prlibézné jsem ziskavala
prehled o historii animovaného filmu i sou€asnosti animace a interaktivity.
Kromé kreativnich procesu jsem studovala rliznd média stejné jako technické
postupy a programy, diky kterym jsem mohla svou tvorbu upravit a dokoncit.

Pracovala jsem na procesu vyroby animovaného dila od prvotni myslenky,
pres skici a ndvrhy, namét, technicky scénat, storyboard (obrazkovy scénar),
animatik, az k realizaci dila samotného.

V prvnim ro¢niku svého studia jsem se vénovala prevdzné cvicenim se
v klasické kreslené animaci, kde jsem se ucila charakteru rliznych materialQ,
trikd pro sviznost animace a pohybu postav. Dozvédéla jsem se spoustu
uzite¢nych informaci od zndamych animator( a také néco z historie animovaného
filmu. Prvni semestr jsem zakoncila kreslenou hlavou otacejici se kolem své osy,
kterd se pretransformovala do zvifete — v mém pripadé do kocky. Také jsem si
vyzkousSela animovat modelovaci hmotu v kratkém filmu Autoportrét.

V druhém semestru jsme se vénovali storyboardu. Délala jsem obrazkovy
scénar pro animovanou znélku Anifilm. Také se do naseho studia zapojovalo vice
interaktivity. Seznamila jsem se s programem Adobe Flash pfi tvorbé
interaktivnich prvkd na webové stranky katedry matematiky na fakulté
aplikovanych véd. Vytvorila jsem nékolik kratkych variaci, které se rozehrali po

kliknuti na kanku, jez se transformovala do riznych obrazc.



Druhy rocnik byl pro vsechny velkou zkusenosti, kdyz jsme vytvofili kolektivni
dilo Pizd'uch. Tato spoluprace ndm umoznila naucit se pracovat v teamu. Velmi
uzitecné byly i brifinky, pfi kterych jsme vymysleli, rozdélovali si praci, vzajemné
se korigovali. Zaroven to bylo ohromné cvic¢eni na gagy — vtipy a pointy.
Zakladem pro nase animace byla audio stopa z hry Jifiho Machacka. Ja jsem se
zde zapojila prevainé animaci kreslenou a polo plastickou. Zavér byl tvofen
kratkou hranou etudou, na jejimz nataceni jsem se také podilela.

V souvislosti se vznikem nové budovy naseho Ustavu uméni a designu jsme
pfipravovali animovanou znélku nebo logo. Pfi této pfileZitosti jsem poutzila
klasickou kreslenou animaci transformujicich se postav, které symbolizovaly
vidy jeden z ateliéru pfti ¢innosti. Opét jsem dosazovala své animace na jiz
hotovou zvukovou stopu.

Dalsi mou praci byla kratka animace prevraceného salku polozeného na
stole. Ackoliv by mohlo plsobit jako obycejny hrnicek, z ni¢eho nic se zvedl
a popobéhl po stole. Obcas zpod $alku vykoukl tvorecek a néco sezobl nebo
prevrhl. Nejvice by mohl byt podobny mysi nebo Snekovi.

Mnoho ¢asu jsem také vénovala samostudiu programd, které souvisi
s animaci nebo vSeobecné s multimédii. Snazila jsem se je vyuzivat i v praxi pfi
Uprave a stfihu videi nebo tfeba pri tvorbé interaktivni prezentace.

Vybér z portfolia jsem umistila na své webové stranky (sarka.penka.name).

Toho, ¢emu se vénuji posledni rok mého bakalarského studia, se tykaji
nasledujici strany této kvalifikacni prace a dalsi ukazky z praktické ¢asti.

Je to hra Svétluska.



2 Téma a dlivod jeho volby

Ill

Nechtéla jsem vytvofit dilo jen proto, Ze je to , ukol“. Rozhodla jsem se
pracovat na hre, kterou bych mohla postupné zrealizovat a v budoucnu i uvést
na internet jako online hru. Véfila jsem, Ze by tato prace mohla nejen naplnit
mou vizi, ale také by to bylo dilo, které bych rada zaradila do svého portfolia

a vyuzila pro svou praxi. Z téchto diivodl jsem si vybrala téma Interaktivni
animace — pocitacova hra.

Ve vybéru mé znaéné ovlivnily hry z détstvi, kterym jsem v té dobé sice moc
nerozuméla, ale presto mne pritahovaly. Byly to hry, ke kterym jsem se pozdéji
vzdy rdda vracela. Nékteré takové hry funguji principidlné dodnes a jsou také
stale hraci oblibené (dobrym ptikladem je Neverhood z roku 1997 od
spolec¢nosti DreamWorks interactive, dle mého nazoru Uzasny umélecky pocin).
Castecné proto jsem se také rozhodla, Ze Zanrem hry bude adventura.

“Adventure games focus on puzzle solving within a narrative framework,
generally with few or no action elements. Other popular names for this genre
are ‘graphic adventure’ or ‘point-and-click adventure’, but these represent only
part of a much broader, diverse range of games.” !

Velmi uzite¢né byly také seminare o Flashi (programu pro vytvareni 2D
animaci), které jsem navstévovala, a na kterych jsem zjistila, jak je tento
program variabilni.

Inspiraci my byly i hry, které vznikly ve Flashi. Nemyslim zrovna tak zvané
minihry, které Ize najit na strankach 1000her.cz, superhry.cz, onlinehry.sk
a podobné — takové hry jsou pro jednorazové pobaveni. V téchto ,flashovkach”
je vétSinou za ukol sestrelit co nejvice baldnkld nebo kachen, trefit se golfovym
mickem do dulku apod. Jisté jsou nékteré také tvirci, mé ale zajimaly
kreativnéjsi a velkolepéjsi projekty, které maji pribéh, ndpad nebo alespon

zajimavé estetické ztvarnéni. To jsou dle mého ndzoru napfiklad hry ze studia

! BRONSTRING, M. What are adventure games [online].
In Adventure Gamers, 2012 (cit. 5. dubna 2013).
Dostupné z: <http://www.adventuregamers.com/articles/view/17547>
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Amanita design (Botanicula, Samorost nebo Machindrium) nebo Incredipede
od Colina Northwaye.

Zajimavé pociny jsou také Mitéza od Gala Baboona nebo BLA BLA — a film for
computer od Vincenta Morisseta (mnohokrat ocenény interaktivni film).
Objevila jsem také velmi zajimavé internetové stranky Pottermore, vyvijeny za
spoluprace spolecnosti Warner Bross a Sony a samoziejmeé také autorky dila
J. K. Rowlingové. Je to prostor, na kterém jsou umistény ilustrace
s interaktivnimi prvky a jednoduchymi hrami souvisejici s knihami o Harry

Potterovi.



3 Cil prace

Na stfednich a vétsich projektech her pracuje cely kolektiv vyvojara,
designer(l a programatort nékolik let. Nekladu si tedy za cil dokondit praci
v rozsahu srovnatelném s témito vice ¢i méné komercné UspéSnymi hrami.
Soucasti mé prezentace bude predevsim ukdzka samotného motivu a ztvarnéni
hry s ndznaky hernich prvkd.

Samotnym ucelem této hry je samoziejmé umoznit lidem odreagovat se od
jejich vlastnich starosti a problému, odpoutat se od reality, ,utéct” do tohoto
smysleného pohddkového pribéhu. Hra¢ bude zkoumat, hledat, hrat si, zavodit
a pomahat svétlusce vratit se pres vSechny prekazky zpét k ostatnim
svétluskam. Narocnost by neméla byt pfilis vysoka a v prostiedi budou
rozmisténé viditelné aktivni prvky. S jejich pomoci by mél hra¢ snadno pochopit,
jak ma pokracovat ddl, nebo prosté zkouset ,,co to udéla“. Tento druhy pfistup
je typicky hlavné pro ty mladsi hrace.

Mou snahou je, aby si hru mohl zahrat kazdy, kdo umi zachazet s pocitaéem
prvky.

| kdyZz bude tato hra zajimat nejpravdépodobnéji déti, vérim, Ze si hru oblibi
vsichni, ktefi se chtéji uvolnit, nebo ti, ktefi nalézaji zalibu ve zvlastni tajuplné
atmosfére, Ci v neobvyklém spojeni hernich prvk( aplikovanych do tohoto
pribéhu.

ProtozZe rdda kombinuji rlizné prostredky, chtéla jsem zde prenést ruc¢né
kreslené obrazky do interaktivni animace. Jemné kresby tuzkou by mély
podporit dojem mékkého svétla dopadajiciho na objekty, které se odhaluji
v kruhu jantarového svétla kolem svétlusky.

Ackoliv by se mohlo zdat, Ze zdjem o adventury dfive upadal, vidim jejich
velkou budoucnost ve sméru vyvoje, jakym se ubira technika. Dotykové displeje

a tablety si doslova fikaji o hry typu click n‘point.



»--.jsme moc radi, Ze adventury v poslednich letech zaznamenaly
neoddiskutovatelnou obrodu. “

Kdyz jsem pfiSla s napadem na Svétlusku, objevilo se hned nékolik moznosti,
jak bych ji mohla dale vyuZit. V prvnim kroku bych ji chtéla dokoncit a zpfistupnit
pro pocitace. Hra by byla umisténa v internetovém rozhrani online.

V tom dalsim kroku bych ji rdda prenesla i na tablety a dotykova zafizeni. Hra by
se tim v mnohém obohatila — napriklad pri dotyku a prejeti prstem bychom
hybali svétluskou nebo pfi minihfe zavodu s pavoukem bychom mohli naklanét
zafizeni a vyuzit vyvaZzovaciho mechanismu zafizeni.

Nakonec mne také napadlo, Ze bych dokoncenou hru poskytla charitativni
organizaci Svétluska jako online hru spojenou s jejich webovym prostiedim. Jisté
by prildkala dalsi lidi k jejich projektu.

Brala jsem si tedy za ukol propracovat myslenku — promyslet ndmét, pointu
a cil, dale sestavit pribéh, navrhnout prostredi a predméty, které budou soucdsti
hry, sestavit storyboard a nakonec i navrhnout plakat. Jak jsem uz ale zminfiovala,
nechci postoupit rozsah prace na ukor kvality. Vystupem tedy bude kratka

ukazka ze hry, plakat a vypracovany literarni a obrazkovy scénar.

? REDAKCE. Best of 2012: Nejlepsi adventura[online]. In Games.cz, 2013 (cit. 5. Dubna 2013).
Dostupné z: <http://games.tiscali.cz/tema/best-of-2012-nejlepsi-adventura-61647>
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4 Proces pripravy

Uz dfive jsem si pohravala s myslenkou svétlusky, ktera bloudi v noci lesem,
objevuje prostredi a ZivoCichy. Po néjaké dobé jsem se k této ideji vratila. Chtéla
jsem vytvofit tajuplnou, fantasijni a pohadkovou atmosféru. Mym plvodnim
zameérem bylo utvorit spiSe jednoduchou interaktivni webovou aplikaci. Pozdéji
jsem ale tento napad prehodnotila a rozsifila na experimentalni hru typu
adventury.

ShromaZdovala jsem tedy informace a uvaZzovala jsem, v ¢em by bylo mozné
hru vytvofit. Chvilkami jsem premyslela nad 2D animaci publikovanou z 3D
program( Blender nebo Maya, (timto zplsobem se v soucasné dobé ¢asto tvori
efektivni animované titulky k filmim). Dlouho jsem ale nevdhala a vybrala jsem
si program Adobe Flash, ktery je pro tyto 2D animace vyvinut.

Nejprve jsem si musela program fadné nastudovat. Prostfedi Adobe je mi
docela blizké, proto jsem se snadno naucila nejen s objekty hybat
a transformovat je, ale také priradit jim rGzné jednoduché akce.

Mezitim jsem promyslela scénky ve hie. Postupné jsem skladala zakladni
déjovou linii. V. mentalnich mapach a skicach jsem resila Uvod, pointu a cil
pribéhu, poté dramatizaci a nasledné jsem doplniovala dalsi prekazky a ukoly.
Vse do sebe muselo zapadat.

Svétluska neboli Svatojanskd muska je velmi inspirativni. NejdUlezitéjsim
prvkem je asi jeji schopnost ,svitit“ a na tomto principu jsem zalozila hru.
Stylizovala jsem ji do tvaru Zarovky, ktera kolem sebe vytvari kruh svétla. Tim
osvétluje prostredi a ostatni mista jsou zahalena do tmy, pfipadné jsou jen lehce
viditelnd. Hrac tedy vyuziva této funkce jako svitilny a odkryva okoli jen po
¢astech. Toto badani je zakladnim propojujicim prvkem celé hry. Zaroven tim
dostava tato 2D hra hlubsi prostor. Na zac¢atku, na konci i béhem hry budou
hrace uvadét do konkrétnich situaci kratka videa.

Pfi hlubSim studiu programu Flash jsem zjistovala, ¢eho vieho je s nim

mozné docilit, a napadaly mne dalSi nové prvky, které jsem postupné
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zaClenovala do namétu a pribéhu. Aby byla hra zajimavéjsi, doplnila jsem ji

o dalSi mensi hry.



5 Proces tvorby

Kdyz jsem méla predstavu a sepsanou hrubou osnovu déje, zacala jsem si
skicovat prostredi, objekty a zvifata. Utvarela jsem zabéry, z kterych jsem
vzapéti skladala storyboard.

Hledala jsem jednotny styl ilustraci. Pfemyslela jsem, zda budou obrazy
malované digitalni technikou na tabletu, nebo ru¢né, upravené grafickym
programem v pocitaci. Po nékolika predlozenych variantach zvitézily jemné
kresby tuzkou. Celkovou barevnost jsem omezila na barvy jantaru — hlavné tedy
Zlutd, oranzova a hnéd3a, nékdy skoro ¢erna (tma), abych tak podtrhla
atmosféru, kterou vytvari svétlo.

Kreslila jsem prostiedi — pozadi scének her a upravovala je v programu
Adobe Photoshop. Do téchto prostiedi jsou po obraze rozmisténé aktivni
objekty. VétSinu animaci jsem musela rozfazovat snimek po snimku — nékteré na
tabletu, jiné rucné. Aby byla totiZ animace plynula a sprdvnd, nestaci vidy pouzit
jen doplnéni pohybu nebo transformace, které Flash poskytuje. To by plsobilo
prilis uméle.

Stejnym zplUsobem jsem postupovala u scén ve videu s tim rozdilem,

Ze v obraze nebyly rozmistény aktivni prvky. Ackoliv jsem zakladni jednoduché
akce (skripty) ve hie dokazala pouZit sama, poprosila jsem programadtora, zda by
mi s tim ostatnim skriptovanim pomohl. Bohuzel se tomu ale mohl vénovat jen
ve svém volném case, proto jsem se snazila co nejvice véci dokoncit sama.

Na hre stale pracuiji, vysledkem mé bakalarské prace je ukazka, ktera jesté
neni sice plné funkcni, ale dokaze snad nastinit, jak by mohla vysledna hra

vypadat.



6 Technologicka specifika

Hledala jsem styl, ktery by se ke hie hodil nejlépe. Vyzkousela jsem razné
techniky a miry stylizace, ale nakonec jsem poutzila kresby tuzkou a uhlem, které
jsem upravila v programu Adobe Photoshop — zvlasté barevnost, kontrast atd.
Kromé bézné perspektivy je zde v nékterych castech pouZita i ptaci perspektiva,
coz také oZivi zabéry hry. Chtéla jsem, aby byl projekt velmi rozmanity, ale také
pusobil vcelku jednotné.

ProtoZe jsem chtéla, aby se hra snadno zrealizovala, a sama jsem méla uz
néjaké zkusenosti s Adobe Flash, rozhodla jsem se pouZit pfi tvorbé tento
program. Je to totiz asi nejlepsi nastroj pro designery, pokud chtéji délat 2D
animaci s interaktivnimi prvky. Dokonce i lidé, ktefi nejsou programatofi, zde
mohou snadno aplikovat nejrliznéjsi prechody, transformace nebo tlacitka
a za pomoci Action Scriptu také akce. | s témito schopnostmi je mozné vytvorit
pékné, jednoduché hry.

Nechtéla jsem se ale omezovat technickymi moznostmi, a pokud mé napadlo
néco dobrého, co bych nebyla schopna vytvofit sama, pristoupila jsem
k moznosti, Zze by mi s tim pomohl programator. Herni prostredi se tak stalo
jesté o néco zajimaveéjsi.

Nevydala jsem se po té jednodussi a mainstreamové cesté vektoru, pro
kterou byl program prevazné navrien. PouZila jsem bitmapy podobné jako
napriklad zmifnované studio Amanita design. Nemohla jsem tak sice vyuZzivat
jednoduché transformace programu a musela jsem kazdy snimek animovat
rucné, ale myslim, Ze je esteticka hodnota vyssi, nez kdyby byl pouzit vektor

— v tomto pripadé by to také naruSovalo atmosféru.
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7 Popis dila

Svétluska je experimentdlni hra typu adventury s interaktivnimi prvky. Jak uz
bylo naznaceno v predchozich ¢astech, zakladni rovinu tvofi objevovani mist,
do kterych se svétluska zatoula. Svétluska osvétluje prostrfedi jen po Castech,
zatimco ostatni mista jsou zahalena do tmy. Jsou zde ¢asto ukryté predméty
nebo zvifata zapadajici do téchto mist. Jiné aktivni prvky jen doplfuji atmosféru.
Béhem hry musi byt feSeny hadanky a plnény rGzné ukoly. Dale jsou zde pouzité
jiné drobné hry, které jsem téz zaclenila do pfibéhu.

Aby byl hrac¢ uveden do situace, provazi ho hrou kratka videa.

7. 1 Jednoduché nastinéni pribéhu

Déj se odehrava v lese. Houf svétlusek poletuje na mytiné, kdyZz v tom pfijde
boure. Jedna svétluska se ztrati a hlavnim Ukolem je dovést ji zpét k ostatnim do
bezpedi. Boure ji zanesla kamsi hloubéji do lesa, a tak se ocitne pred opusténou
chatrdi. Svétluska ma ted moznost pohybovat se v okoli chatrce, jezera
a starého pokrouceného stromu. Hrd¢ musi objevit cestu, jak ji odsud dostat.

(varovdni, ndsledujici ¢dsti textu vyzrazuji FeSeni a ndvod hry)

7. 2 Vysvétleni ukoli, které hrace dovedou k cili (posloupnost od

konce)

1. Svétluska nevi, kudy by se méla dat, aby se dostala domU. Jediné, co ji tedy
zbyva, je rozhlédnout se z vrchu nad stromy. Je to ale ohromna vyska a svétluska
by neméla dost sil. Proto musi pouzit houbu, od které se odrazi jako od
trampoliny. Ta ji vystieli pres stromy (poté hraci zbyva jen nalézt sprdvnou cestu
z bludisté lesa)

2.V cesté ji ale prekazi sova, ktera posedava na stromé a vidy ji malem
sezobne.

3. Sovu lze vystrasit poté, co svétluska proleti vykotlanym stromem vzh(ru.

Polekat ji Ize zapalkou, kterou svétluska najde v chatréi (sama ji ovSem neunese,
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proto je tfeba nejprve vysvobodit mravence z pavoukovy pasti, ten pak muze
prenaset tézké véci).

4.V dolni ¢asti vykotlaného stromu se uvelebila divoka kocka. Tu je mozné
odlakat jediné pomoci natahovaci mysky, kterou svétluska nalezne v chatrdi
(nejdrive vsak je tfeba obejit netopyra a k preneseni véci je opét nutna
mravencova pomoc).

5. K natazeni mysky je tfeba klicek. Ten leZi pod vodou uprostred rybnika

6. Aby svétluska dostala klicek na sous, musi preletét rybnik a vyhnout se
vSem ndstrahdm (poskakujici ryby, poletujici ptdk) a nasledné strcit do Zaby. Ta
pak seskoCi do vody a proplave ke klicku, sebere ho a nechd na brehu. Svétluska
pak leti zpét pres jezero.

7. Jestlize hrac bude chtit prenést vSechny tyto tézké véci, musi v roli
svétlusky zachranit mravence. To se mu povede na konci zdvodu s pavoukem.

8. Zavod s pavoukem nastane ve chvili, kdy se svétluska ptilepi na jeho
pavucinu. Tu si pavouk upletl pred chatrci. Svétlusce se sice podafi odlepit se,
je vSak prondsledovana pavoukem. Hrd¢ovym ukolem je pomoci smérovych
kldves navigovat svétlusku pfi praletu mezi pavucinami a prekdzkami, aby ji
pavouk nedohnal. Na konci svétluska osvobodi mravence.

9. Natahovaci mys je umisténa na padicce, pred kterou visi netopyr. Lze jej
odlakat tak, Zze se svétluska posadi na hromadu neporadku a spusti tak

fetézovou reakci.

7. 3 Literarni scénar a navod hry

V nasledujicich odstavcich se pokusim hru vysvétlit trochu podrobné;ji.
Neznamena to vsak, Ze je to jedina cesta vedouci k cili. Je to ta nejjednodussi
a nejrychlejsi z nich. Pokud si hrac¢ nebude védét rady nebo pokud si bude chtit
nékterou c¢ast hry fadné uzit, samoziejmé si mlze prohliZet, co jej zrovna
napadne. Bude zde také rozmisténo vice zajimavych aktivnich objektd, které
budou doplnovat prostredi (svicka, kterou Ize zapalit, lekniny, které rozkvetou
a osviti cestu atd.)

12



7.3.1 Uvod

Po spusténi hry se zobrazi jeji nacitani. UZ tento prvni snimek by mél
podpofit jednotny styl hry, ackoliv musi byt velice jednoduchy a nendroc¢ny
na vykon pocitace. Na pozadi se tedy objevuji drobné svételné body, které tvori
souhvézdi. Je to zameérny klam. Hrac si mysli, Ze je to hvézdna obloha.
Po nacteni ale zjisti, Ze jsou hvézdicky ve skutecnosti svétlusky. V poklidu

pobyvaji na mytiné v lese, brzy ale prichazi boure a zacina prvni hra.

7. 3. 2 Hra — Vyvedeni svétlusky z lesa

Prvnim Ukolem je postarat se o svétlusky a jednu po druhé je presunout
z lesa do bezpedi tak, Ze je hrac vidy chyti a pomoci mysi s nimi proleti cestou
k vychodu. Tam je pustite. Na trase jsou rozmisténé rizné prekazky jako
pavuciny, mravenisté nebo Zaby. To vse je tfeba stihnout v urcitém ¢asovém

limitu.

7. 3. 3 Video — Ztraceni svétlusky
| kdyZ hrac vsechny svétlusky v porddku z lesa odvedl, jedna svétluska se
schovala v kiovi. Vyplasené hleda ostatni, ale vichtice uz ji unasi ve vétru a ona

se ztrati.

7. 3. 4 Hra — Chatrc, rybnik, pavucina, strom a bludisté

Boure odezni. Svétluska se objevi pred chatréi. Z tohoto mista Ize prejit
k jezeru, starému stromu nebo vletét dovnitf chatrce. Je tfeba ji ale nejprve
polapit. Poté co se to hraci podafi, mlze se svétluskou vletét do chatrce. Tim se
s ni ukryje pred doznivajici vichfici. Pokud by se hrac v této chvili chtél se
svétluskou prolétnout a porozhlédnout kolem, tak by mu svétluska opét uletéla

ve vétru a on by ji musel znovu chytit.

7. 3. 5 Chatr¢
Hrac se nachazi se svétluskou uvnitf opusténého domku, ktery uz slouzi jen
jako skladisté. Poté, co se porozhlédne v interiéru, Ize zjistit, Ze se mezi tim

haraburdim zabydlel netopyr. Pokud by se hrac¢ chtél dostat ven z chatrce
13



rozbitym oknem, branil by mu v prlletu. Stején tak kolem néj nelze prolétnout
na pldi¢ku nad nim. Zbyva tedy uz jen posadit svétlusku na hromadu véci. Tim
narusi stabilitu a spusti fetézovou reakci. Na konci rady jsou hrabé, které
netopyra prasti a on pak vyplasené vyleti dirou ve stropé. Konecné lze vletét na
pudicku, kde se nachazi krabice s odlozenymi vécmi. Mezi nimi se povaluje
natahovaci myska (viz Vysvétleni koll €. 4). V zavéru této scény svétluska vyleti

vysklenym oknem ven z chalupy

7. 3. 6 Rybnik

Z chalupy svétluska pokracuje k rybniku. Pod vodou se néco blyska. Kdyz
svétluska prileti bliz, je moiné zjistit, Ze je to klicek k natahovaci mysce. Jedina
moznost jak se k nému dostat je ta, Ze svétluska preleti cely rybnik, vyhne se
skakajicim rybdm a poletujicimu ptdkovi a v zavéru stréi do zZaby a ona klic¢
vynese na breh. Pro svétlusku je to ale pfilis tézké bremeno, hra¢ bude muset

vymyslet, jak ho pfenést a spojit s myskou. K tomu mu pomaze dalsi krok.

7. 3. 7 Pavucina — Zavod s pavoukem

Pfed chalupou visi pavucina. Staci na ni naletét a svétluska se pfilepi. Spusti
se dalsi hra (typ ,race”), b&hem niz musi hrac¢ zavodit s pavoukem mezi jeho
pavucinami o zivot“. Jestlize se mu podari mu utéci, na konci této hry svétluska
zachradni mravence z pavoukovych sparQ. Otevie se mu pak moZnost poprosit

mravence o preneseni tézkych véci. Tim se hra¢ dostava zase o kus dal.

7. 3. 8 Strom

Konecné se svétluska dostava ke krivolakému stromu. Vleti do tmavé dutiny,
Vv niz objevi spici divokou kocku. Zde prichazi na fadu natahovaci mys, kterou
s mravencovou pomoci svétluska slozi dohromady s klickem a vypusti pred
kocku. Ta se za myskou vyfiti z kotliny stromu.

Diky tomu se pred svétluskou vynofi prilet stromem do jeho koruny.

14



7. 3. 9 Ve vétvich stromu

Na konci tunelu vedouciho stromem svétluska vyleti na vétev. Na vétvi sedi
sova, kterou je vsak pro klidny pralet dale nutné odehnat. K tomu ji pomuze
zapalka, ktera se nachdazela uvnitf chatrée. Po pozadani mravence, aby ji pfinesl,
se svétluska rozzari a dotkne se hlavicky sirky. Tim ji zapali. Sova se poleka

a odleti.

7. 3. 10 Houba
Pfed stromem roste houba, s jejiz pomoci se svétluska odpéruje a preleti

pres vrcholky stromu.

7. 3. 11 Bludisté
V této fazi staci uz jen najit spravnou cestu mezi stromy, kterou se svétluska

dostane z lesa.
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8 Prinos prace pro dany obor

,Originalita neni ¢lovéku ddna, je to vysledek trpélivé nadmahy, tdpdni
aomylg“?

,Vsechno uz je vymyslené**

Zélezi pak predevsim na nejriznéjsich kombinacich a spojenich, které autor
uzije. Vzdy je tak v jeho rukou, nakolik bude dilo jedinecné.

Domnivam se, Ze lze hru Svétluska radit mezi dila jedine¢na. | kdyz jsou
nékteré prvky vSieobecné znamé a prejaté, snazim se je uzivat v zajimavych
spojenich.

Vérim, Ze by mohla oslovit velkou skupinu lidi, a to predevsim za
predpokladu, Ze bude rozsifena na dalsi zafizeni, jako jsou dotykové tablety
nebo mobilni telefony. Diky jejich pfidanym funkcim by se mohl rozsifit okruh
predpoklddané nejéetnéjsi skupiny hrac¢da od déti az po dospélé.

Samoziejmeé to také byla ohromna zkusenost pro mne at uz ze stranky tvarci
nebo technické. V soucasné dobé jsou totiz v komercni sféfe vyzadovani
animatori pouzivajici Flash, ktefi umi nejen animovat, ale i trochu programovat.
Vérim, ze diky tomu, budu mit vétsSi moznost uplatnit se pozdéji na trhu prace.

Uvédomuiji si, Ze zkompletovat tuto hru nebude nikterak jednoduché. Vyvoj
bude pravdépodobné jesté néjakou dobu trvat, jsem ale pevné rozhodnuta dilo

dokoncit a vypustit ho na verejnost.

> DUTOURD, Jean. Francouzsky novinaf, kritik a prozaik.
* SVATOS, Milan. Cesky animator.
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9 Silné stranky

Vérim, Ze bude tato hra rozmanita a zabavna. Myslim, Ze je také zajimavé
zpracované propojeni bitmapovych ilustraci s interaktivnimi prvky a animacemi,
které by po dokonceni mély plsobit plynule a profesionalné.

Udélalo by mi radost, kdybych ve zmifiované pfipadné spoluprdci s organizaci
Svétluska mohla pomoci dobré véci a zaroven se tak mohla prezentovat Siroké
verejnosti.

Velikou vyhodu hry vidim v tom, Ze se svym charakterem skvéle hodi pro
vyuZziti v prostredi dotykovych displeju. Zvlasté ovladani pomoci prstu
a vyvazovaci mechanismus zafizeni by celkovy zazZitek velmi obohatil. Moje
snaha je, aby byla hra multiplatformni a dostala se tak k co nejvice uzivatelim.
A'i pfes to, Ze by se mohly objevit problémy pfi exportu na tablety a mobilni

telefony, jisté najdu reseni, které bude fungovat.
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10 Slabé stranky

Trendem posledni doby je stale ¢astéjsi skloriovani html 5 na ukor flash
technologie. Velky vliv na to mélo rozhodnuti Stevea Jobse, zakladatele
a dlouhodobého lidra spolec¢nosti Apple, ktery zakazal uzZivani flash playeru na
platformé iOS. Na mobilnich telefonech je uz pfitom mozné Flash instalovat
a uzivat, z urcitych dlivodu se od toho ovsem ustupuje a v poslednich verzich
Androidu uz se také nepouziva. HTMLS5, pfichazi s novymi prvky, jako jsou
animace. Ty vSak nejsou tolik dynamické a to hlavné v pfipadé nékterych
specidlnich animaci, které jsou ve Flashi béZné. Navic zatim neni jiny tak kvalitni
program, jakym je Flash, ktery by byl uzplsoben designerim a animatorim,
a pfitom nebyl ndrocny na programovani. Adobe sice tvrdi, Ze pracuji na novém
nastroji, ktery by mél mezeru zaplnit, ale urcité to bude néjakou dobu trvat.

»Konec flashplayeru to ale rozhodné neznamend, pouze je zastaven

jeho dalsi vyvoj pro mobilni zafizeni. To ale neznamend, Ze vyrobci

nemohou flashplayer do svych zafizeni instalovat nebo umoznit

jeho instalaci.”

Vyexportovat hru z flashe pro mobilni zafizeni mozné je. Az se k tomuto
kroku dostanu, bude jen zalezet na tom, jak to udélat co nejjednoduseji.

Jisté bude také treba hru béhem dalSiho vyvoje testovat, aby se pfipadné

vyladily objevené chyby.

> BRICHTA, Ondkej. Flash.cz server pro kreativni lidi [online]. ¢ 2011 [cit. 30. bfezna 2013].
Dostupné z: < http://www.flash.cz/portal/clanek.aspx?id=1804>
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12 Resumé

The goal of my thesis was not only to create an artwork to satisfy obligatory
requirements but also to allow the author to gain some real experience from
the work itself. The final result has always been something special to be part of
the professional portfolio. | have chosen Interactive animation — computer
game as a bachelor thesis. It is a graphic adventure game containing different
mini games.

The story of the game is based on a firefly, the lightening bug. It is lost during
a storm which comes while it has been playing in the forest with other fireflies.
Strong wind blows it deeper, to the unknown place. The user’s main goal is to
navigate firefly so that it can safely reunite with others. The user must solve
a lot of separate puzzles to be solved to finish the game. All the puzzles are
situated on various places with different objects (usually animals or items).

The strength of this work is in a media blend which originally raised quite
a few challenges. One of them was to find a united illustration style. | finally
chose the technique combining hand-drawn and digitally adjusted images.
There is no doubt that the image-based (or bitmap-based) animation is
significantly more difficult compared to a vector-based one. The main reason for
this difficulty is that the vectors are well interpreted by computers and
therefore heavily supported by modern technologies. However from
the aesthetical point of view the image-based techniques are still greatly
appreciated by artists.

The technique used on the paper is pencil supplemented by charcoal.
Furthermore, the firefly can enlighten background and uncover hidden objects.
Basically it can be used as a lantern in the dark forest, shack, fish pond etc.

All together supports the fairy-tale or mystic-like atmosphere.
| decided to use Adobe Flash to put it together and do the animation and

interactive components implementation. Most of the actions in Adobe Flash can
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be handled by an artist. However, the gaming part requires basic programming
skills.

The final deliverable is a draft of the short game, a storyboard and a poster.

Another goal of the project is to make people relax and enjoy the
atmosphere provided by the game where they can explore, solve puzzles and
even race.

The game has been designed to run on computers, distributed through
internet. However, it will be implemented on mobile devices such as tablets and
mobile phones as well. These devices will allow the user to control the game
using touch or motion gestures, giving the game completely new dimension.
Finally, it’s always been my wish to support Czech charity organization Svétluska
(“Firefly”) in giving the blind people a bit of light by providing the game for their

web site to attract more visitors.
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Priloha 10
Storyboard

£

e

NACTANE

Nacitani:

VC

Na tmavé pozadi se objevuji svételné body, které
vypadaji jako hvézdy. Utvareji se souhvézdi.

Dvé svétylka se chovaji podivné a otaceji se
spolu. Po nacteni se text ,Nacitani“ zmeéni

v nazev ,Svétluska”. Pod tim, se objevi tlacitko
,Hrat”

Video:

PC

Z jiného uhlu pohledu rozeznavame svétlusky.
Dvé si spolu hraji a tancuiji.

vC

Na mytiné uprostied lesa panuje klid, nikdo si ani
nevsima, Ze se obloha pomalu zatahuje. Svétlusky
rizné poletuji, hraji si nebo odpocivaiji.

PC

Zabér na jednu ze svétlusek, kterd odpociva. Mra-
ky se stahuji blize a nad krajinou se objevi blesk.
KdyZz zahimi, svétluska se vylekd a ohlédne. V tom
prichazi vitr z leva, svétluska i listy se kymaci.

Konec videa - stmivacka

Hra - Cesta z lesa:

C

Svétlusky jsou shromazdéné na palouku v lese.
ProtoZe se ale bliZi bourka, musi se vratit do bez-
pedi.

,Pochytejte vSechny svétlusky a odvedte je do
bezpedi”
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llustracni obrazek

Ukol:

Svétlusky jednu po druhé odvedte po cesté z
lesa. Musite to stihnout v asovém limitu.

Po cesté jsou rozmistény nastrahy - mravenisté,
pavuciny, Zaby a noc¢ni ptaci.

Video:

C - ndjezd kamery na svétlusku, obr. 07 - 09
Jedna svétluska se vam ale ztratila. Vyleze z poza
kere.

Rozhlizi se sem tam. Hleda ostatni.

PC

Z leva prichazi vitr, svétluska chvilku odolava a
drzi se na misté ale potom je boufi odnasena dal
a dal.

C
Obraz se zahaluje do tmy v ¢asteckach pisku pole-
tujiciho ve vétru.

Konec videa - stmivacka
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11

12

13

14

15

Hra - Chatrc:

C

Obraz se odkryje. Ve tmé je jen lehce vidét

chatré. V popredi poletuje svétluska. Pfichycenou

svetluskou ke kurzoru se osvétluje vzdy kus scény.

Ukol:

Chytit svétlusku a tak ji pfichytit ke kurzoru. Klik-

nout na dvere a vstoupit.

Video:

PC

BlizSi zabér na dvere. Svétluska proleti dovnitf

chatrce.

pPC

Pohled zevnitr chatrce. Svétluska vleti dovnitt

dvermi.

Konec videa - stmivacka

Hra - Uvnitf chatrce:

C

Pomoci svétlusky objevujete interiér. Netopyr

brani v pruletu ven rozbitym oknem i na pudicku.

Ukol:

Musite si sednout na hromadu véci na stole a

zpUsobit fetézovou reakci, kterd nakonec zasahne

netopyra hrabémi.

Video:

PC - pohybliva kamera, obr. 15 - 26

Svétluska dosedne na Izicku na vrchu hromady.
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16

17

18

19

Lzicka se zhoupne a odstréi micek, zaroven se

sesune hrnicek. Narusi se stabilita a spusti se

retézova reakce.

Svétluska opét polekané vzlétne. Micek narazi do

knih.

Hromada poloZend na vratkém stole se kaci.

Knihy prepadnou pres okraj bedynky.

Hromada se zhrouti a narazi do kamen.
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22

23

24

25

Kamna se také zhrouti a narazi do tycek a naradi,

které se opiraji o police.

Vv v

Tycky i rozvrzanad skrin se sesune, véci z ni vypa-

daji.

Skrin s policemi narazi do kvétinacu a ty se pre-

vrhnou na hrabé.

odddleni kamery na C

Kvétinac spadne na hrabé, které se zacnou zve-

dat.

C - kamera sleduje netopyra

Hrabé pak prasti netopyra, ktery se poleka.
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26

27

28

29

30

Netopyr vyleti dirou ve stropé ven.

Konec videa - stmivacka

Hra - Uvnitf chatrce:

C

Zabér opét na celek interiéru chatrce, kde je ted'

jesté vétsi neporadek.

Ukol:

Nalézt sirku (pozdéji pouZijete u sovy).

Vyletét na pudicku.

PC

Na puadiéce jsou dalsi pohozené véci.

Ukol:

Nalézt natahovaci mysku (pozdéji pouZijete u

kocky).

Vratit se dold.

C

Navrat do celkového zabéru interiéru.

Ukol:

Vyletét rozbitym oknem.

Video:

PC
Blizsi zabér, jak svétluska vyleti oknem.

38



32

34

Hra - Chatr¢:

C

Svétluska je opét pred chatrdi, boure uz ale Uplné
presla. Je tedy mozné prejit na dalsi scény. Z levé-
ho boku chatrce visi pavucina.

Ukol:

Po najeti kurzorem na pavucinu se svétluska pfile-
pi a chyti do pasti.

Video:

PC

BlizSi zabér na chatr¢ s pavucinou jak se k ni pfi-
blizuje svétluska.

PC
Svétluska se pfilepi na pavudinu

PC - obr. 34 - 35
Zmita sebou.

Po chvili se ji podafti odlepit jedno kfidlo, snazi se
odlepit i to druhé.
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36

37

38

39

40

pPC

K pavuciné se spousti pavouk.

C

Nez ale dobéhne ke svétlusce, té uz se podari

osvobodit ze siti a za¢ind Uték mezi pavucinami.

Konec videa - stmivacka.

Hra - Zavod s pavoukem

C - z ptaci perspektivy

Mezi pavucdinami a dalSimi vécmi vede cesta.

Ukol:

Pomoci pohybovych Sipek na klavesnici prolette
mezi pavucinami. Musite to stihnout, nez vas
pavouk dohoni (zavod na cas).

Dalsi ukol:
Na konci zdvodu vysvobodte mravence.

Video:

PC - uz z perspektivy, obr. 40 - 41

Svétluska zachranuje mravence. Mravenec ji vleze
na zada.
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pPC

Svétluska s mravencem na zadech ulétdvaji pa-

voukovi.

42 pC

Mravenec i svétluska se ohlizi na pavouka, ktery

se jim zdaluje.

stmivacka

43 PC

Svétluska vysadi mravence a rozlouci se s nim.

(od té doby ho mUze poprosit o pomoc béhem

hry).

Konec videa - stmivacka.

44 Hra - Mapka:

vC

Rozcestnik mezi tfemi scénami - strom, chatrc a

rybnik.

Ukol:

Poklepat na rybnik a postoupit tak do dalsi scény.

45 Hra:

C

Na dné rybniku je klicek na natahovani mysky.

Ukol:

Preletét rybnik a vyhnout se pritom skakajicim

rybam a poletujicim ptakam. Strcit do Zaby, ktera

% vynese kli¢ nahoru.
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46

47

48

49

50

Hra - Mapka:

vC

Ukol:

Najit mravence a nechat pfinést natahovaci mys-

ku i klicek ke stromu.

Kliknout na strom a prejit tak na dalSi scénu.

Hra - Strom

C

BlizSi zabér na scénu se stromem. Na vétvi sedi

sova, kterd brani svétlusce, aby se po odrazeni

z houby rozhlédla nad stromy a nasla spravnou

cestu, kterou se vratit.

Ukol:

Kliknout na dutinu stromu, vletét dovnitf.

C

V dutiné stromu spi kocka. Za ni je zretelny pru-

chod, pokud se k ni ale svétluska priblizi, zacne

prskat a Sermovat tlapou, az svétlusku vyzene

ven.

Ukol:

Odlakat kocku za pouZziti natahovaci mysky a kli¢-

ku, které prinesl mravenec.

C

Prilet tunelem.

Ukol:

Nejprve se vratit k mravenci a pozadat o pfine-

seni zapalky. Pak proletét tunelem (kliknout na

svétlo na konci tunelu).

C

Na vétvi stromu sedi sova.

Ukol:

Vylekejte sovu zdpalkou, kterou prinese mrave-

nec. Svétluska ji zapali.

Poté se vratte do celkového zabéru scény se

stromem.
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51 C

Scéna se stromem a houbami.

Ukol:

Kliknout na nejvétsi houbu.

52 Video:
Cc
Svétluska se rozleti k houbé.
53 PC - obr. 53 - 54
Skoci na houbu...
54 ... a odpéruje. Vyleti nad stromy a rozhlizi se (ted’
uzZ ji nemuze sezobnout sova).
55 Hra - Bludisteé:

VC, ptaci perspektiva

Cesta lesem mezi stromy, potokem, kameny...

Ukol:

Najit cestu domd.
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