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1. Mé dosavadni dilo v kontextu specializace

Uz ve své bakalarské praci jsem zminil, ze zasadnimi momenty, které mé
nasmerovaly k tvorbé animovanych a interaktivnich dél, byly studium v
ateliéru animace profesora Jifiho Barty a nékolik lekci slouzicich k uvedeni
studentl do tvorby animace a interaktivity v programu Flash, které v letech
2011-2012 ved! Jaromir Plachy.

Prapuvodni zaklad Ize vysledovat samoziejmé az do davnych dob prvnich
pokusu, ale je to pravé setkavani s lidmi, ktefi v oboru maiji profesionalni
faktor, ktery Clovéka po tvur€i strance posouva vpred, stejné jako
konfrontace s jejich nazory.

Prvni rozsahlejSi animovanou a interaktivni praci v mé tvorbé byla hra s
kulatym medvidkem, na které jsem se pod vedenim Jaromira Plachého
naucCil ony zminéné zaklady tvorby v programu Flash. Roku 2012 jsem ji
zanechal ve stavu rozpracovanosti. | kdyZz tento pokus oznacuji za
"rozsahlejsi", celkova hraci doba nepfesahovala 2 minuty. O rok pozdéji
jsem jako bakalafskou praci vytvofil navrh pocitacové hry Telepes v podobé
vytvarného feSeni a hratelné ukazky. Jednalo se o komorni sci-fi namét
stylizovany do podoby interaktivnino komiksu s hernimi prvky fadicimi tuto
hru do zanru adventur. Navrh sméroval k tak rozsahlému vysledku, Ze bez
spoluprace s programatorem a vétSiho mnozstvi ¢asu nebylo mozné ve
stanoveném Case vytvofit hru jako uzavieny verejné prezentovatelny celek,
a zustalo tedy u jakéhosi prototypu pro pFedvadéni potencialnim
spolutvarcum, ktefi by méli zajem dilo dokongit.

Béhem magisterského studia jsem vytvofil redesign uvodnich titulkd k filmu
Down by Law rezZiséra Jima Jarmusche' v animované podobé a animatik k
filmu podle povidky H. P. Lovecrafta Cosi v mésiénim svétle’. Druhé

jmenované dilo prokazalo, Zze je pro mne nezbytné spolupracovat s

' Mimo zékon [Down by Law] [film]. RezZie Jim JARMUSCH. USA, 1986. 3
2 LOVECRAFT, H. P. Stin z ¢asu a jiné horrory. llustroval Karel SAUDEK. Praha: Ceska
speleologicka spole€nost, 1997. ISBN 80-5304-53-8.



dramaturgem, nejlépe i se scénaristou. Pfesto oba tyto poCiny uvadim proto,
Ze mi umoznily vyzkouSet si vytvarné moznosti své i média, ve kterém se
pohybuji. Zasadnim poznatkem, ktery se pozdéji mnohokrat pfipomnél, byla
skuteCnost, ze prace s autentickym (analogovym) materialem mi svedcCi
mnohem vice, nez spoléhani na schopnosti digitalni grafiky. Ru¢né kreslené
Ci malované vytvarné podklady v mych pracich vzdy vychazely Iépe,
zminény film podle H. P. Lovecrafta byl vytvafen zakryvanim ploch
klovatinou a naslednou malbou rizné fedénou tusi. Opakovanim tohoto
postupu jsem dosahl vytvarné podoby, kterou osobné pokladam za
pfijemnou, a rad bych proto tento postup jesté nékde vyuzil.

Roku 2013 jsem na kratkém vzorku interaktivni animace, kterym jsem
zpracovaval vlastni povidku Chram, vyzkousel rizné moznosti, které nabizi
interaktivni animovany e-book. | kdyz text a obraz byly jeSté striktné
oddéleny, tato zkuSenost pro mé byla velmi cenna. Poté jsem se chopil jiz
rozpracovanych materialt, dotvofil jsem animacni podklady pro pokryti
celeho pfibéhu hry Telepes a v letnim semestru akademického roku
2014/2015 jsem prepracoval hru s medvidkem, kterou jsem nazval vcelku
prozaicky Medvéd. RozsSifil jsem vytvarné podklady, pfibéh i herni
mechaniky, a zvefejnil tuto hru na internetové strance.

Na podzim roku 2015 jsem se zuc€astnil programu Game design, v némz se
nas ateliér zapojil do spoluprace s Matematicko-fyzikalni fakultou Univerzity
Karlovy. Studenti riznych fakult se v tomto studijnim programu sdruzili do
malych tymu, jejichz ukolem bylo vytvofit prototyp kratké pocitacové hry. Byl
jsem clenem tymu pracujiciho na hfe Charles Bridge Simulator spolu s
Lenkou Kulhankovou z ateliéru animované a interaktivni tvorby, jejimz
ukolem byla vytvarna podoba hry, a Janem Snablem a Martinem
Mirbauerem z Matematicko-fyzikalni  fakulty, ktefi se starali o
programatorskou ¢ast tvorby. Mym ukolem bylo vytvaret animace postav z
podkladtd Lenky Kulhankové v programu Unity, ve kterém se spoluprace

vSech €lend tymu skladala dohromady. Kazdy tvurci tym v tomto programu



mél také tzv. mentora, odbornika z herniho primyslu, ktery poskytoval
konzultace a rady jak teoretického, tak technického razu. Nasim mentorem
byl Vladimir Hrinar ze spoleCnosti Hyperbolic magnetism. ZkuSenosti
ziskané zde povazuji za naprosto nedocenitelné, protoze vytvarnik si jen
tézko dokaze predstavit veSkeré nalezitosti, které musi dodrzovat, a
omezeni, ktera na néj Cekaji, pfi tvorbé dila, ve kterém se schazi tolik
profesi. Animator by mél mit jistou prapravu, nebot by mél byt technicky
zdatny a schopny se orientovat v digitalnim prostoru, ve kterém hra vznika,
a animovany film je také véc vyzadujici spolupraci mnoha rdznych profesi.
Stejné tak jako pro néj, i pro tvorbu pocitacové hry plati, Ze autenticka
zkuSenost je zasadni, a zaroven nepfenosna.

Prace, které jsem dosud zmifioval, byly vzdy soucasti nebo iniciativou
Skolni. Kromé toho jsem v prubéhu let 2012-2016 spolupracoval v nékolika
nadSeneckych uskupenich na hfe s tematikou Cinského utlaku obyvatel
Tibetu, jiné hre, ktera se snazi adaptovat bulharskou lidovou zabavu se
sazenim na slepici v ohradé, a na hie vychazejici z knihy Den trifidd od
Johna Wyndhama?®. Vzhledem k tomu, jak rozsahly projekt je kazda tvorba
hry, neni divu, Ze u vSech prozatim vyvoj ustrnul v rozpracovanosti, ale opét
si vazim zkuSenosti ziskanych v pribéhu jejich tvorby a povazuji nacértnuté
nameéty za dostateCné zajimavé na to, aby byly nékdy v budoucnu vyuzity.
Jak Ize snadno vyvodit z pfedestfené kratké historie mé animované a
interaktivni tvorby, domnivam se, ze je lépe pustit se s pétiClennym tymem
do tvorby jedné hry, nez s jedno€lennym tymem vytvaret naraz pét her.
Myslim, ze v pfipadé své diplomové prace jsem uspél pfinejmensSim v této
zakladni podmince, nebot ve vysledku se mi podafilo pro spolupraci ziskat
programatora i zvukafe. O dalSich ¢lenech tymu pro tvorbu her, ktefi jsou
nezbytni, se zminim v dalSich kapitolach.

Na zaveér této kapitoly pfipojuji jeSté zamysleni nad souc€asnou situaci ve

svété herniho vyvojarstvi. Vychazim pfi tom z informaci, které dlouhodobé

3 WYNDHAM, John. Den trifidCi. Praha: Mlada fronta, 1972.



vstfebavam z internetového zpravodajstvi o pocitaCovych hrach, jakoz i z
velmi uZiteCnych pfednasek o Game designu, které na Fakulté designu a
uméni Ladislava Sutnara od letniho semestru akademického roku
2015/2016 vede Martin Vano.

V dobé, kdy byla na internetu uvefejnéna hra Samorost* studia Amanita
design (puvodné tedy diplomova prace Jakuba Dvorského), bylo v tomto
meédiu jesSté stale dost prostoru pro to, aby se roznesla po celém svété a
ziskala si svou poCetnou zakladnu fanousku. Pfiznavam této hie veskeré
objektivni kvality, které ma, ale navic jsem presvédCen, ze vznikla ve
vhodné dobé. Nyni jiz celé studio vi, Ze pokud vytvofi dalSi hru, ma stalé
priznivce, ktefi ji radi budou hrat.

V této chvili je herni trh ovSem naprosto pfeplnén. Kazdy den na Appstore
(oficidlni internetovy distribu¢ni portal spoleCnosti Apple) vychazi 500
novych her’, a v mnozstvi kvalitativné pfevazné nizkych her mlze i
vynikajici dilo zaniknout. Pfesto je soucCasnost dobou, kdy je tvorba her
nejdostupnéjsi za celou historii. Vytvaret hry mize i jeden &lovék, muze to
byt umélec - hudebnik, vytvarnik, scénarista - nebo skupina takovych lidi.
Takovy Clovék nemusi byt védcem, jak tomu bylo pfed témér 60 lety, kdy
vznikla hra Tennis for Two®, ani nemusi byt schopen pajet elektrosouéastky
nebo psat dlouhé fadky textu, kterému néktefi lidé vibec nerozumi.

Je to pravé diky této dostupnosti, diky nastrojum, které byly za dobu vyvoje
pocCitaCovych her vytvoreny, proC€ je herni trh preplnén. Kazdy vytvori svou
hru. Ale i proto, Ze je tato moznost dana v8em, povazuji za dulezité usilovat
o to, aby bylo spektrum pocitaCovych her rozSifovano o nové formy a

obsahy.

* Samorost, 2003.
5GRAFT, Kris. 500 games launched per day on iOS last year (and other digital sales facts).

In; Gamasutra [online]. March 2, 2015 [cit. 2016-07-24]. Dostupné z:
http://www.gamasutra.com/view/news/237811/500_games_launched_per_day on_iOS last year
and_other_digital_sales_facts.php

® Tennis for Two, 1958.



2. Téma a davod jeho volby

Téma "interaktivni animace: e-book" pro mé bylo lakavé z toho davodu, ze
veskeré sveé prace chapu jako jakési vypravéni, a tedy vnimam jeho literarni
Cast jako dulezitou, a také proto, ze oproti pocitacové hie v klasickém pojeti
nabizi rizné zcela odliné zpusoby vyjadfovani. Jak se v pribéhu tvorby
ukazalo, hra i e-book maiji k sobé velmi blizko. AZ tak, Zze se mohou prolinat.
Zpocatku jsem vnimal e-book pfilis klasicky. Text ma své vymezené misto,
ilustrace také. Pfi zkoumani moznosti tohoto média v pfipadé dila Chram
jsem vyuzival néktera slova v textu tak, Ze pfi interakci zaznél odpovidajici
zvuk. Obraz pak zustaval ve vymezeném ramecku, kde se bud odehrala
animace jen pro zpestfeni divakova zazitku, nebo vyzadoval vétsi zapojeni
v duchu adventurnich her.

E-book oviem muze byt ¢imkoli, co pracuje s textem a obrazem. Jednotlivé
slozky mohou byt rizné zastoupeny, ale pfi zkoumani hranic tohoto utvaru
se opét blizime k pocitaCové hfe, coz je termin zahrnujici SirSi oblast
interaktivnich pocind. Pokud bychom rdzné pracovali s mnozZstvim textu a
obrazu, mohli bychom dospét napfiklad do stavu, kdy mame jen obrazovou
cast, a je pak otazka, jestli v celém dile jesté stale zustal "book".

Stejné jako mnohé tisténé knihy pracuji hravé s typografii, i e-book by se
takto zcela obesel, a v rukou schopného grafického designéra by mohlo jit o
znamenité dilo.

Ma volba pro upfesnéni tématu je "cestovni denik". Jelikoz se jedna o
mékkou osobni formu, je mozné vyuzit obrazu i textu zcela volné ve
vzajemném spojeni. Stejné tak do vysledné podoby patfi etikety, predméty
nalezené po cesté, stejné jako Spina i mechanické posSkozeni celého
objektu nebo jeho Casti.

Deniky, které si psal Franti§ek Skala pfi cesté do Benatek roku 1993’, jsou
skvélé artefakty. Podle mého nazoru kazdy osobni denik odrazi dusi,

charakter nebo temperament jednotlivce, at uz jde o denik klasicky, nebo

" SKALA, Franti$ek. Praha - Venezia: cestovni deniky 1993. Praha: Arbor vitae, 2011. ISBN 80-
86300-63-3.



cestovni. | kdyZz jsem se tedy béhem tvorby snazil zanést na stranky
interaktivniho deniku Zivost a rozmanitost pfistupu, domnivam se, Ze na
povrch vzdy vice €i méné prosvita jakasi klasicka upravnost, kterou povazuji
za svou soucast, a pokousim se s ni pracovat, aby neomezovala volnost meé
tvorby. V pfipadé mé diplomové prace se jedna predevSim o text psany do
bloku snazici se vyplnit veskery prostor. Jina velikost a jiny charakter pisma
se objevil pouze v momenté, kdy je hlavni postava opila. Vychazel jsem
v8ak z vlastniho cestovniho deniku, u kterého povazuji za duleZitou
autentiCnost vypovédi obsahové i formalni, i kdyz nese tyto zminéné
neduhy.

Timto se dostavam ke treti vrstvé tematického vymezeni svého dila. Po
vybéru utvaru e-booku a osobniho deniku jsem jako naplii deniku nejprve
zvazoval zpracovani povidky o expedici na jizni pol, ale poté, co jsem v lété
2015 navstivil Irsko, rozhodl jsem se svUj skute€ny klasicky cestovni denik
zpracovat do interaktivni podoby. Pozdeéji jsem tento nameét nékolikrat
prepracoval, takze vysledkem byl viastni fiktivni pfibéh, ktery si z plvodniho
deniku uchoval nékteré redlie stejné jako muj obdiv k irské krajiné a lidem,
ale ktery byl doplnén odkazy na irskou mytologii a ur€itym mnozstvim vlastni

volné fantazie.



3. Cil prace

Koneénym produktem mé diplomové prace je interaktivni animovany e-book
v podobé rozsahlejSiho flashového projektu. Naplni prace animatora v
pripadé takového projektu pfi praci v tymu muze byt vytvarna podoba a
animace. V mém pfipadé bylo cilem vytvofit interaktivni cestovni denik z
hlediska namétu, scénare, vytvarné podoby, animaci a navrhu hernich
mechanik. Ucelené dilo z né&j vSak vytvofila pouze spoluprace s
programatorem Janem Kroupou a zvukafem Matousem Vernerem.
Rozlozeni mnozstvi prace je upfesnéno v dalSich kapitolach. V zavéru
tvorby je tedy Irsky denik jakasi prezentovatelna rana verze hry, jejiz
zakladni herni mechaniky funguji a umoznuji hraci projit celym pfibéhem od
zacCatku az do konce.

Cil své prace pfri tvorbé takové hry vidim ve snaze o vznik né€eho, co bude
vizualné prijemné, co vypovi néjaky pfibéh, snad pfinese hraci alespon
néjaké mnozstvi humoru a zcela se obejde bez nasili. Tim vS§im bych chtél
svym dilem vytvofit moznou paralelu hram, které vytvari zastupci stfedniho
proudu soucCasnych hernich studii. Takoveé hry, které se nenechavaji
svazovat zvyklostmi bézné produkce, vznikaji uz delSi dobu a neni jich
malo. Ale jak jsem zminil v prvni kapitole, dnes ma moznost vytvofit hru
skoro kazdy. Proto i ja vyuzivam této moznosti vyjadrfeni, a pokud si ma

prace najde divaka, pak méla smysil.



4. Proces pfripravy

Za pripravu k tvorbé své diplomové prace povazuji vSe od shromazdovani
informaci a inspiraci souvisejicich s moznym sméfovanim tohoto dila az po
jednu z uvodnich fazi tvorby hry, ktera se vcelku trefné nazyva "Napad".

V ramci této pocCatecni faze vyvoje hry si tvarci maji urcit zakladni cile.
Jakou emoci ma hra vyvolat, jaké poselstvi pfedat. Je tfeba také vymezit jeji
zanr a ramcové definovat herni mechaniky. V neposledni fadé je tfeba
zkonfrontovat tviréi Umysl s vlastnimi moznostmi. Soucasti tohoto
rozvazovani je také jakysi "pruzkum trhu" slouzici k ziskani inspirace a
predstavy o tom, jaké podobné véci vznikaji ve svété, z Ceho se do budouci
tvorby miazeme poucit, nebo ¢eho se mame vyvarovat.

Nasledujici fazi vyvoje hry je preprodukce, béhem které se doresSuji detaily
ohledné charakteru prostfedi, interakci a pfipadné zvukové stranky. Tvlrce
by mél zhodnotit Casovou naroCnost celého projektu, jakoz i jednotlivych
asti, a zvazit, kolik penéz nebo &asu bude pro realizaci potfeba.?

V mém pfipadé probihala pfiprava tak, ze jsem né&jakou dobu stravil
vytvarenim zkuSebnich prototypl, ackoli neSlo o postup odpovidajici
ustalenym zvyklostem. Jak jsem jiz zminil, pfednasky o Game designu na
Fakulté designu a uméni Ladislava Sutnara zacal Martin Vano vést v unoru
2016. Tou dobou byla ma diplomova prace jiz v takové fazi tvorby, ze
mnohé uziteCné informace pochazejici z onéch prfednadek jsem se jiz
neodvazil vyuzit. Nepohlizim ale na tuto skuteCnost s vycCitkami, ze v
nékterych konkrétnich situacich jsem mohl postupovat jinak. Pokusil jsem
se své diplomové praci vénovat to nejlepSi, co jsem mohl, a nové nabyté
informace rad vyuziji v budouci tvorbé nebo pfi dalSich upravach Irského
deniku. | kdyZ se dilo dostane do podoby, kdy je mozné jej prezentovat, je
pred nim jeSté dlouha doba, kterou muze tvlirce vénovat Upravam, opravam

a ladéni.

8 VANO, Martin. Vyvojovy proces hry [prednaska]. Plzeri: ZCU, 2.brezna 2016.



Zkusebni prototypy, o které se tedy jednalo v mém pfipadé, spocivaly spiSe
v zjiStovani toho, co unese format interaktivni e-knihy, jaké postupy funguji,
jaké naopak zpuUsobi zmateni hrace. | tak jsem ziskané poznatky vyuzil
spiSe ramcove, protoze aplikovany na obsah a formu, které ma diplomova
prace dosahla v zavéru, pUsobily vzdy trochu jinak nez pfi plavodnich
zkouskach.

Inspiraci pro herni mechaniky i vytvarnou podobu jsem hledal na riznych
mistech. Jako obvykle se nabizi hra Machinarium®, ktera spojuje krasné
vytvarno s vynikajicimi animacemi, zajimavym pfibéhem a mechanikami
odpovidajicimi klasickym hram zanru adventury. Tyto mechaniky ale v
pfipadé Amanita designu prosly pozitivnim vyvojem smérem k tomu, aby si
hra¢ mohl zazitek uzit. V 90. letech 20. stoleti, kdy byl Zanr adventur na
vysluni, nebyl herni zaZitek pfistupny pro tak Siroké publikum. Jako klasicky
pfiklad uvedu situaci, kdy hlavni postava sesbirala né&jaké mnozstvi
pfedmétu, a pak se ocitla v situaci, odkud mozné pokra¢ovani bylo pouze
za uziti nékterého z nich. Interakce ale neprobéhla intuitivné. Hra¢ musel
sam zjistit, jestli se nékteré z predmétl daji kombinovat dohromady,
pfipadné jakého vysledku dosahne, pokud zvoli néktery z pfedmétd a zada
jeden z deviti poveld, které patfily ke klasické vybavé tehdejSich mechanik.
Z dnesniho hlediska by pro vétSinu hracl takovy zazitek byl silné frustrujici.
Pokud hlavni postava ziskala do inventafe krumpac¢, mohla s nim nalozit
riznymi zpusoby. Podle zvoleného zpusobu hra zareagovala. Pokud hraé
tedy zadal povel "podivat se na", hra odpovédéla "je to krumpac".
Nasledovaly povely typu "pouzit", "dat", "zkombinovat”, "mluvit", a dalsi.
Samoziejmé v pfipadé "mluvit" s krumpacem hra odpovédéla zhruba ve
smyslu "tohle nikam nevede". Pro mé osobné stacCilo nékolikrat opakované

slySet "tohle nikam nevede" a zanechal jsem snah o jeji dokonceni.

® Machinarium, 20009.



Aby hra nekladla hra€i odpor, a naopak mu umoznila co nejplynulejSi
pruchod, bylo jednim z mych hlavnich pfedsevzeti, a inspiraci k tomuto jsem
rozhodné ziskal i pfi vlastni zkuSenosti s hranim Machinaria.

DalSim koncepcnim inspiracnim zdrojem mi byla hra Superbrothers: Sword
and Sworcery EP od tvir&i spole¢nosti Superbrothers, spoleCnosti Capy a
hudebnika Jima Guthrieho'®. Vytvarné jde o tzv. pixel art, coz je v jadru
vytvarna podoba, ktera mi neni pfilis blizka, nebot se domnivam, Ze do
ur€ité miry stira vlastni rukopis vytvarnika. Ale atmosféra, které tvlrci této
hry dosahli, mé oslovila dostate¢né na to, abych se do hry ponofil hloubégji.
Z hlediska mechanik jde stejné jako v pfipadé hry Samorost a Machinarium
o adventuru, ale jsou zde pfidany nékteré prvky odpovidajici hram na hrdiny
(RPG - role playing game). Z téchto dvou uvedenych pfikladu jasné vyplyva,
Ze pro mou tvorbu je vZzdy dulezité vypravéni.

Superbrothers vnimam ale také jako exploracni hru. Prostfedi, ve kterém se
odehrava, je celé interaktivni. | kdyz to neznamena, Ze by se Clovék mohl
odchylit od linearniho déje, je pfijemné, Ze na hraclv impuls hra reaguje, i
kdyz tfeba jen ve smyslu vizualni jednohubky. Pfi poklepani se kef
zachvéje, ovce poskocCi, na jezirku se rozbéhnou vinky. Také ukoly, které
jsou kladeny pfed hlavni postavu, jsou netradi¢ni. V jednu chvili muze
pribéh pokraCovat pouze v pripadé, ze hrac pohladi duhu.

Pfi snaze o netradi¢ni vypravéni nebo herni mechaniky je velmi narocné
vyvazit jiny zazitek tak, aby si hra pro hrace stale zachovala srozumitelnost.

DalSi vytvarnou inspiraci mi byly ovSem jiz zminéné deniCky FrantiSka
Skaly, a to pfedevsim pro jejich volnost vyjadfeni, rozmanitost forem, vyuziti
kolaze a velky osobni vklad, ktery je z vysledku citit.

V ramci pfipravy vyplynulo, Ze dllezitym je, aby ma prace predala co
nejlépe mé vlastni pocity z irské prirody. Pfirody ve smyslu vSeho, co utvafi
jedine€ny charakter tohoto kraje, coz jsou nejen krajinné utvary a rostliny,

ale také zvér, lidé a narodni kulturni povédomi.

1% Superbrothers: Sword and Sworcery EP, 2011.
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Zanr mé diplomové prace se definoval sam diky oné potfeb& vypravét
pribéh, stejné jako diky inspiraci vySe uvedenymi hrami. Jde tedy v jadru o
herni mechaniky adventury, ale forma deniku sama nabidla dalSi mozné
postupy.

Také jsem zvazil, jaké jsou moznosti pro realizaci takového projektu. B€hem
studia jsem si osvojil rizné zpusoby tvorby interaktivity v programu Adobe
Flash. Nespornou skute¢nosti viak je, Zze pokud Clovék nema profesionalni
znalosti v oboru, ve kterém chce tvofit, bude jeho napad omezovan pravé
jeho limitovanymi schopnostmi. Je pomérné bézné, Ze si Clovék dokaze
predstavit, Zze by néco néjak fungovalo, ale realizovat tuto pfedstavu muize
vyzadovat znalosti a schopnosti, které Clovék s napadem tifeba nema. Jako
zarny pfiklad jednoclenného tymu vidim Jaromira Plachého, ktery si své
prvni filmy uspé3né nazvuCil sam. V souCasné chvili ale ku prospéchu
vlastni tvorby uz spolupracuje s hudebni skupinou DVA, a také jeho ¢im dal
komplexnéjSi hry vznikaji ve spolupraci s programatorem.

Své schopnosti jsem tedy vidél ve vytvarné, animacni, pfib&€hové a
koncepcCni realizaci. Zakladni interaktivitu jsem také obstaral vilastnimi
schopnostmi. Zasadni dil funkéni stranky vSak vytvofil programator Jan
Kroupa a veSkerou starost o zvuk pfijal Matou$ Verner. Oba dva jsem zminil
jiz ve treti kapitole.

Jak se ale pozdéji ukazalo, tymu vytvarejicimu hru, je bezpodmineéné
zapotiebi game designéra. Jde o profesionalniho konzultanta, ktery resi
otazku toho, jakym zpisobem bude hru zazivat hra€. Toto je mozné do jisté
miry zjistit béhem testovani, ale pravé zkuSenost game designéra ma jiz od
poCatku vést dilo spravnym smérem. Domnivam se, ze v tomto ohledu ma

prfed sebou ma vlastni tvorba jesté velké vyzvy.

11



5. Proces tvorby

5.1 Vytvarno a animace

Nejprve jsem zamysSlel cely interaktivni e-book vytvaret jako aplikaci v
programu Unity. Tento program ma své vlastni animacni nastroje, které jsou
nékterymi prvky blizké nastrojim programl Flash nebo After Effects od
firmy Adobe. Jako celek je ale Unity koncipovan jako program pro tvorbu her
na rizné platformy (windows, android, iOS atd.). NejvhodnéjSim vstupnim
materialem pro Unity jsou vytvarné podklady pfipravené pro ploskovou
animaci, kdy v programu jsou pak uchovavana data o pohybu jednotlivych
ploSek. Animace sekvenci obrazi je zde také mozna, ale je datové
Omezenim, se kterym se tvlirce musi u pocitatovych her vyrovnat, je pravé
datova naro€nost. Jak je znamo o filmové produkci, animator mize do
stfihaciho programu (napf. After Effects) vlozit velmi dlouhou sekvenci
obrazku, pouzit na né mnozstvi efektd a vrstev, néco vykliCovat, vloZit
predméty, které se animuji podle automaticky detekovaného 3d prostfedi,
upravit barevnost, kontrast, pfidat filtry. KdyZz je spokojen, necha film
"vyrenderovat”, Cili spocitat veSkeré upravy, které vytvofil, a vyprodukovat
do jednoho videosouboru, ktery si divak pusti z pocitaCe, na televizi, v
telefonu. Stfihacimu programu v pocitaCi trva spocitani kazdého tohoto
snimku dlouho, v nékterych pfipadech (rané 3d filmy jako Luxo Jr.*Y) i
hodiny - zalezi na vybavenosti vypocCetni techniky. Jakmile ale vytvofri
vysledny produkt, muzeme si ho pustit na nejobyCejnéjSim prehravacim
zarizeni a vSe bézi plynule.

U pocitaCovych her je tomu jinak. Nejde totiz o rlzné poskladané
pfehravani filmu, ale o vykreslovani a animaci riznych na sobé nezavislych
prvkl. Pokud tvlrce chce, aby hra na bézném pocitaci bézZela plynule, musi
ji vytvaret s védomim toho, jak je ktery prvek naro€ny. VSe se totiz v pocitaci

vypocitava pravé ve chvili, kdy hrajeme, ne pfedem, jako u filmu. Velké

' Luxo junior [Luxo Jr.] [film]. ReZie John LASSETER. USA, 1986.
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obrazy animované snimek po snimku jsou velmi naroCné a plynulost
prehravani pfi jejich zobrazovani klesa. Takovy pfipad je napfiklad otaceni
stranek v mé diplomové praci. Uvodni animace s denikem na laviéce byla
ale vlozena do flashového projektu jako video, zpUsobem, ktery si s
takovymi situacemi umi poradit efektivnéji. Tento postup je moznou cestou
pro dalSi zlepSovani vystupu.

Jak je ale evidentni, 2d pocitacové hry jsou pfistupnéjSi spiSe ploSkové
animaci. Program Unity obsahuje rozSifeni, které je schopné manipulovat s
bitmapou (tedy ploSkou) tak, aby byla ohebnéjSi a jeji pohyb plynulejsi.
Urcitou dobu jsem tedy pracoval s ploSkovou animaci v této formé, ale
pozdéeji jsem opustil program Unity a vratil se k programu Flash.

Vzhledem k moznosti rozdélit projekt na mensi €asti a tomu, Ze Flash je
velmi dobfe uzpusoben na animaci, nakonec jsem pfeci jen vytvarel svou
diplomovou praci v tomto programu, se kterym mam zkuSenost jiz od
druhého roCniku bakalarského studia. Protoze dosavadni vytvarno bylo
neuspokojivé, rozhodl jsem se ponékud zanedbat ona datova omezeni, a s
podobu animace, kde byla vice zastoupena klasicka kreslena, oproti
ploSkové.

Pdvodni vytvarnou podobu jsem tedy kreslii perem a tusi, nasledné
kombinoval s ¢&ernobilymi lavirovanymi plochami, a poté dobarvoval v
pocitaci v programu Adobe Photoshop. Soucasti denikové formy byly také
rizné nalezené materialy - etikety, pfirodniny -, které jsem nejprve pfevazné
kombinoval opét v pocitaci.

Po néjaké dobé se ukazalo, ze ¢im méné do vytvarné podoby zasahne
pocitac€, tim lépe. Proto druhou, pfepracovanou podobu, jsem opét kreslil
perem a tusi, ale snaZil jsem se uvolnit svUj rukopis natolik, aby se pfibliZil
nedbalosti nebo Casové tisni, které jsou pro denikové zapisy pfiznacné.
Barevnost kresbé jsem dodaval nyni uz nikoli v pocitaCi, ale malbou

akvarelem. Takto pfipraveny material jsem oskenoval a prolnul s texturou
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starého zazloutlého papiru. Celému vysledku ale vyrazné pomohlo i to, ze
jsem veskery material vytvofil ve fyzické podob&. Uétenka z hospody,
vystfizeny kus papiru, etiketa od bananu, vSe vypadalo pfirozenéji, kdyz
bylo snimano jako skuteCny existujici pfedmét z fyzického svéta. Samotny
denik jsem seSil jako jednoduchou slozku z ledabyle nafezaného papiru,
nechal jsem uvnitf patrné Siti, a storyboard jsem vytvofil pfimo na strankach
tohoto deniku.

Mimo vSe, co se odehrava "na papife" je souc€asti celku také uvod foceny
jako pixilace, a poté upravovany v postprodukci, a taktéz pixilaci provedena
minihra michani kvétu naprstniku s vodou. Tato &ast byla nafocena se
skuteCnymi objekty a ve vysledku se objevuje jako cosi odehravajiciho se
"na plose deniku". Zamysleny efekt je takovy, jako kdyz si ¢lovék na seSit

otevieny na stole polozi hrniCek.

5.2 Forma deniku

Charakter deniku je dan tim, Ze do né&j ¢lovék zapisuje v ruznych situacich a
rozpoloZenich a vklada nalezené materialy. Osobné jej vnimam mnohem vic
v kategorii artefaktu, a proto myslim, Ze si mize dovolit jiné véci, nez
literatura nebo vytvarné umeéni, a presto zcela pochopitelné Cerpa z obou.
Literarni textova Cast interaktivniho deniku byla otazkou feSenou delSi dobu,
rizni ,pokusni divaci“ mé prace v prubéhu tvorby pfichazeli s riznymi
nazory na to, jestli viibec, kolik, pfipadné v jaké podobé, by se ve vysledku
mél text vyskytovat.

Domnénka, ze velké mnozstvi textu nepatfi do vytvarného dila, je
nepochybné mylna. Kdyz se podivame na komiks jako utvar, je samozfejmé
mozné jej pojednat cely bez pouziti jediného slova, ale na stejnou uroven je
podle mého nazoru potfeba postavit komiks s velkym mnozstvim textu, at
uz pfimé fe€i nebo textu vypravéce. Jako hlavni problém, ktery je zde
potfeba vyfesit, vidim zplUsob, kterym je tento text postaven pred ¢tenare /

divaka.
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Komiks je tedy médium, jehoz tempo urCuje sam Ctenar. Je samoziejmé
v moci scénaristy i vytvarnika vyuzit metod, které pfibéh posouvaji rdznou
rychlosti, ale nespornym faktem je, Ze ¢lovék komiks ¢te tehdy a tak rychle,
jak jemu vyhovuje. ProtoZe na néj neni dilem vyvijen tlak, muze — jak bézné
¢ini déti — komiks Cist nejdfive po obrazech, a az pozdéji se vratit na
zacCatek, a cely pfibéh prozit znovu i se slovni Casti.

Zajimavym pokusem pfibuznym témto postupim byl film Slocum sam na
mofi (Slocum at Sea with Himself) od Paula Fierlingera a jeho Zeny z roku
2015%. Slo o celovederni animovany film, ve kterém byl hojn& pouzit text
obé&ma zpusoby zminénymi u komiksu. Dialogy tedy také obstaraval text,
kromé ruchu a hudby se film zcela obeSel bez mluveného slova. Nejednalo
se ale o takovy pfib&h, jako byl celovederni film Billa Plymptona®®, ktery
fungoval beze slova bezvadné. Ve filmu Slocum sam na mofi se odehravalo
mnoho komplikovanych déjd, vypravéc€ i dialogy zabiraly mnoho prostoru.
Néktefi divaci si tento film pochvalovali, ale ja jsem z néj nabyl pocit, Ze
jsem nucen do ¢&teni rozsahlych bloku textu, na které zrovna nemam naladu,
chci se divat na film, ale kdyz pfestanu Cist, uteCe mi dulezity detail nebo
nepochopim dalSi déje.

V uvedenych filmech divak neuruje tempo dila. Musi jej sledovat tou
rychlosti, kterou je naservirovano, a nutnost Cist spoustu textu na ngj tlaci.

U svého interaktivniho cestovniho deniku jsem naopak chtél pravé vtom
dat divakovi co nejvyssi miru volnosti, aby si mohl podle chuti udélat ¢as na
libovolnou cCast dila. Cely pfibéh by mél fungovat (tedy byt odvypravén)
Vv obrazové animované cCasti, ve které je po divakovi pozadovana pomeérné
jednoducha forma interakce. Precteni textu neni podminkou pro to, aby
divak pochopil pfibéh, ale prfesto o jeho vyznamu nepochybuji. Rucné,
ponékud narychlo, nemotorné, nesourodé psany text, je jednim z duleZitych
poznavacich znakl deniku. Takze z hlediska formy jej povaZuji za nezbytny.

A pokud divak celou interaktivni animaci odehraje, prohlédne si ji, a ma na

12 Slocum sam na moii [Slocum at Sea with Himself] [film]. ReZie Paul FIERLINGER. USA, 2015.
'3 Saleni [Cheatin‘] [film]. ReZie Bill PLYMPTON. USA, 2013.
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to naladu, muze se vratit na libovolné misto v deniku a pFecist si i textovou
Cast.

V takovém pfipadé by divak mél obdrzet rozSifeni svého dosavadniho
zazitku, protoze text samozfejmé nemulze jen kopirovat obraz. Kvalitu
literarni Casti jako autor nemohu posoudit objektivné, ale po nékolikerych
upravach se mi podafilo dospét k takové podobé, ktera mné samotnému

nevadi, a tak bude snad i pro ciziho ¢tenare / divaka snesitelna.

5.3 Dokonc¢eni dila
V této chvili si hra€ muze Irsky denik projit od zaatku do konce, ale z
hlediska procesu tvorby hry, jak byl pfedestien na pfednaskach Martina
Vana, povaZzuji toto dilo za prvni hratelnou verzi. Od napadu pfes vizualni
ukazky a funkcni prototyp je cesta k optimalnimu hraCskému zazitku dlouha
a jejim zakladnim kamenem je testovani. V podobé, ve které je nyni Irsky
denik, je tfeba jej nechat hrat mnozstvim nezavislych osob, a podle jejich
reakci upravovat a opravovat, aby se zcela vymytily chyby branici hraci si

hru uzit.
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6. Technologicka specifika

Interaktivni animovany e-book Irsky denik byl vytvofen v rozliSeni
1920x1080 v programu Flash, vytvarné materialy byly zpracovany v
programu Photoshop. Z technického hlediska jde o 21 soubor( swf, tedy
videosouboru s interaktivitou, které jsou hlavnim formatem pro export z
programu Flash. Tyto soubory obsahuji jednotlivé obrazovky, s nimiz
pracuje hlavni soubor s nazvem "start", ve formatu swf nebo exe. Ze
souborl obsahuijicich jednotlivé obrazovky je v samostatné podobé soubor
s uvodem, tutorial (kratky uvod do hernich mechanik) a zavér. Ostatni
soubory jsou v dvoji podobé, ktera vyplyva z charakteru dila. Jde o devét
dvojstran ve dvou variantach, nebot funkénost a zplsob priichodu témito
obrazovkami se liSi podle toho, zda hra€ uz konkrétni obrazovku precetl
(dohral), nebo ne.

Ve vSech obrazovkach je interaktivita vytvarena skriptem v programovacim
jazyku actionscript3. Zakladni funkénost jsem vytvofil sam. Zjednodusené
se tyto prvky daji popsat jako: "po kliknuti se prehraje animace". Béhem
tvorby vyvstaly dalSi potfeby, které se staly zajimavou a poucnou vyzvou,
nebot nastésti nakonec byly vSechny vyreSeny.

Programator Jan Kroupa, ktery se mnou na projektu spolupracoval, vytvofril
zakladni zastfeSujici soubor, v jehoz funkci je nacitani jednotlivych
obrazovek ve spravném poradi, a také prace s daty, ktera byla vyuzita pro
to, aby hlavni soubor podle informace o tom, zda byla ta ktera stranka jiz
preCtena, mohl nacitat bud jeji ¢tenou nebo necltenou variantu. Také v
samotnych obrazovkach vytvofil systém, ktery obstarava predprogramovany
pohyb kamery i ovladani kamery pomoci mysi. KoleCkem mysi se pohled
priblizuje a oddaluje, najetim kurzoru k okraji obrazovky se pohled posouva
do stran.

Tyto prvky jsou zasadni pro to, abychom jako tvarci méli moznost v urcitou

chvili zamérné upozornit na néjaky bod, pfitahnout divakovu pozornost, ale
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zaroven mu nebranili ve volném prochazeni dila. Pokud je hra¢ pobidnut,
ale ne omezen, je to zcela jisté spravny postup.

O veskerou hudebni a zvukovou Cast se postaral zvukarf Matous Verner.
Cela hraci doba se pohybuje okolo deseti minut podle vlastniho tempa
hrace.

Syd Field ma ve své knize Jak napsat dobry scénaf kapitolu vénujici se
vyhodam a uskalim prace scénaristy s pocitacem. U animace s pouZzitim
pocCitaCe vidim jisté paralely. Poté, co dlouho zatvrzele odmital byt pohlcen
modernimi technologiemi, se nechal Syd Field pfesvédcit Casovou usporou.
Zjistil, ze psanim tuzkou do bloku, pfepisovanim na stroji, opravovanim,
mazanim bélidlem, pfepisovanim necitelnych slov a dalSimi upravami travil

vice €asu, nez samotnym tviréim psanim. "...zatimco samotnym psanim
stravim néjakych 30 procent Casu, psani na stroji mi zabere 70 procent
pracovniho éasu."** Re$enim jeho situace skute&né bylo pofizeni poé&itade.
Veskeré vyhody psani na pocitaCi jisté neni tfeba vyjmenovavat, kromeé
rychlych zmén je pro spisovatele zasadni i moznost snadno si vytvaret
libovolné mnozstvi digitalnich i fyzickych kopii.

V pfipadé animace je pocitaC dvouseCna zbran. Nabizi nepfeberné
mnozstvi moznosti a pokud se tvlrce pokouSi o pocitatovou hru, bez
pocCitaCe se neobejde. Vytvofrit si skutecné kulisy, kreslené podklady, loutky,
vySkrabavat na filmovy pas, metody animace jsou tak rozmanité, Ze je
Skoda, aby vytvarnik travil pfiliS mnoho €asu u tohoto pfistroje. "Technicky

aspekt psani by vas nikdy nemél zdrzovat od psani samotného,"*

piSe
Field, a ja toto vyjadfeni povazuji za stejné platné pro jakoukoli tvurgi
cinnost.

Opét se tedy vratim k tymové praci. Aby jeden Clovék nemusel vénovat
vSechnu energii do naprostého vycCerpani tvorbé rozsahlejSiho interaktivniho

dila, myslim, zZe je velmi dulezité spolupracovat s programatorem,

 FIELD, Syd. Jak napsat dobry scénar: zaklady scendristiky. V Praze: Rybka, 2007, s. 238. ISBN
978-80-87067-65-9.
' Tamtéz, s. 238.
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zvukafem, game designérem, a nejlépe alespon jesté s jednim vytvarnikem

¢i animatorem.
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7. Popis dila

Irsky denik je interaktivnim e-bookem s prvky pocitaové hry, ktery je
zamyslen tak, aby jej hra€ zazival na pocitaci. SpiSe nez k velké prezentaci
pfed davy lidi, jejichz pozornost je rozptylena, se hodi do komorniho
prostfedi, kde si jeden Clovék individualné projde pfibéh nejlépe s urcitou
mirou soustfedéni. Ve sloZce, ve které jsou obsazeny veskeré soubory, se
spousti hlavnim souborem s nazvem "start".

Nejprve se objevi uvodni obrazovka, na které vidime denik na lavicce a v
pozadi irskou krajinu. Po klepnuti mysSi kamera najede na denik, otevie se
prvni strana a nacte se tutorial. Na prazdné dvoustrance vidime pokyn,
abychom vyzkouseli koleCko mySi. Po pohnuti koleCkem mysi je hrac
seznamen s tim, Ze se kamera pfiblizi. Zde je nutno podotknout, Ze
vzhledem k rozdilné recepci vstupu z aplikace Flash je funkce koleCka mysSi
Ctena systémem Windows bez problémd, zatimco systém Mac OSX na
koleCko mySi v tomto pfipadé nereaguje a bylo by nutné pro zprovoznéni
této funkce zasahnout do zdrojového kdédu. Taktéz je pfiblizovani pohledu
jednim z prvkd, které jeSté vyzaduji delSi testovani a ladéni, ale v tuto chuvili
funguje alespon v zakladni podobé. Po pfiblizeni pohledu zmizi pokyn k
pouziti koleCka a na okrajich obrazovky se objevi kurzory, které napovidaji
hraci, Ze pfi najeti mysi ke kraji obrazovky se posouva pohled. Poté, co hrac
v8echny Ctyfi strany vyzkouS$i a zmizi navodné znacky, se kamera oddali,
vpravo se objevi zalozka se znacCkou X slouzici k vypnuti celé hry, a na
ploSe se objevi srolovana jizdenka.

V prubéhu celého dila spociva hraclv vstup v interakci s objekty na plose
deniku. Na prvni dvojstrané jde tedy o jizdenku, kterou klepnutim
rozmotame a vypadne z ni dalSi smotany papirek. Ten se na klepnuti opét
rozbali a ukaze se, ze jde o tlaCitko s napisem "start". Po dalSim klepnuti se
nacCte prava stranka, kde je mapa, text a ilustrace. Klepnutim na maly
autobus se maly autobus da do pohybu, az dojede na konec mapy, dorazi

do cile, a v ilustraci se objevi jako velky autobus. Po klepnuti na velky
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autobus vystoupi skupinka turistll, odehraje se kratka animace a v pravém
dolnim rohu se objevi ohnuty rizek stranky, ktery dava hraci najevo, ze
proSel veSkery déj této stranky a mlze pokraCovat dale. Ve vétSiné stran
jsou kromé& animaci a interaktivnich prvkd slouzicich k odvypravéni déje
navic jakési interaktivni kulisy, které nam umoznuji si s denikem "hrat" jen
tak. Na prvni dvojstrané jsou to papirky, které muZzeme zabalit a rozbalit
kolikrat chceme, turisté, ktefi po klepnuti vysko€i a zaCnou fotit. DalSi
obrazovky obsahuji podobné vedlejSi animace, ale také tfeba drobné
hudebni hficky. Jsou to vylisovana kveétina digitalis purpurea ve druhé
obrazovce, dal jakési poznamenani pfeskrtanymi ¢arami na paté obrazovce
(ve skuteCnosti napis v prastarém keltském pismu ogam) a zkuSebni Sedé a
c¢erné Smouhy $tétce v osmé obrazovce.

V pfipadé vylisované kvétiny jde o to slozit z tonl spravnou melodii
poklepanim na kvéty rostliny v sekvenci 1 -3 -5 -2 - 4, coz je velmi prosta
variace vychazejici z malého pocétu prvkd. V druhém pfipadé je systém
komplikovanéjsi, ale pokud hra€¢ ma jiz néjakou zkuSenost se zapletkami,
které na néj mohou Cekat v pocitaCovych hrach, nebude mu dlouho trvat jej
rozlousknout. Ukolem je klepnout postupné na vSechny zafezy, tak, ze vzdy
postupujeme od levé vertikaly odshora dolG, pak nasleduje prostfedni,
nakonec prava, pficemz nejprve je tfeba zmacknout samotné zarezy a
postupovat az ke skupiné s nejvétS§im poctem zafezu. Hrac je pfi kazdé
hudebni hfi¢ce o spravnosti svého postupu informovan tak, Zze spravné
zmacknuty prvek zméni svuj stav z klidového na pohyblivy. Treti hudebni
hfiCka po hraci pozaduje, aby poklepal na Smouhy postupné od nejsvétlejSi
Sedé az po nejtmavsi Cernou.

Ve stru€nosti nyni popisi dalSi prachod celym pfibéhem. Poté, co hrac¢ na
kazdé dvojstrané dohraje veSkeré interaktivni prvky posouvajici déj vpred,
se odhali ohnuté razky stran, a hra¢ muize pokraCovat na nasledujici
stranku a prohlédnout si dalSi ¢ast pfibéhu, nebo se muize vratit na

predchozi stranku, pokud by si chtél precCist kus textu nebo znovu pfehrat
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néjakou animaci, kterou jiz odhalil. Systém si pamatuje, kde hrac skoncil, a
muze s jednotlivymi prvky "hrat", ale neni nucen znovu prochazet cely
pFibéh.

Na druhé dvojstrané se hlavni postava s klobou¢kem oddéli od davu turistu.
Zde interaguje s dublinskym hradem, etiketou od bananu, nasledné se vyda
skupinku turistl "nenapadné sledovat", a nakonec utrhne naprstnik. Turisté
maji pfed nim naskok a na treti dvojstrané se jiz hlavni postava ztrati v lese
a nikde nikoho nevidi. llustrace se ztracenim se v lese funguje na tom
principu, Ze se hlavni postava ma dostat z leva doprava, ale nikdy nedojde
tam, kam hraC poklepal. Vzdy zmizi pfed poslednim kmenem stromu a
objevi se jinde. Pokud se nakonec vymota, mize pokraCovat dal. Na pravé
strance pak vidime, jak se pod Sirym nebem na mytince hrdina klepe zimou.
Musi sesbirat podtrhana slova majici vyznam souvisejici s dfevem a z nich
si zalozit ohen. Po né&jaké dobé se ozve hromova rana a hrdinovi z nebe na
hlavu spadne lebka. Zasekne se a nejde sundat.

Na Ctvrté dvojstrané putuje hrdina s lebkou na hlavé krajinou. Potka
traktoristu, ktery jej pfivaze k sousce a pokusi se mu pomoci traktoru lebku
stahnout. Nezdafi se a hrdina je traktoristou poslan do hostince u Caseyho.
Soucasti této dvojstrany je mapa, ktera po klepnuti animuje "vinéni
vrstevnic", nit z vazby, ktera se na klepnuti hybe, a stejné se chovajici napis
"caseys bar and bistro".

Pata dvojstrana se odehrava v hostinci a jde zde o zkratku, kterou osobné
povazuji za dobry zplUsob trochu méné tradi¢niho vypravéni. V pUlvodni
varianté prace jsem meél pfichystano prostfedi hostince, stoly, zidle,
Stamgasty, barovy pult, vyzdobu na zdech, zkratka pfiliS§ omacky. Myslim
ale, Ze pfedevSim zvukova kulisa perfektné uvadi hraCe do atmosféry, a
potom jiz staci ter€ se Sipkami, detail na barmana, kresba pivniho pullitru a
uctenka, aby byl hra€ uveden do obrazu. Hrdina zde ukazuje, ze ma na

hlavé zaseknutou lebku. Barmanovi to je ale jedno, a hrdinovi nacepuje
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pivo. Za pouziti br€ka se hrdinovi podafi pivo vypit a ukaze se, Ze pod
uctenkou se skryva tajemny cizinec a syC€i na hrdinu, protoze mu ma v
umyslu poskytnout cennou radu. Tou radou je, Ze s jeho problémem s
lebkou na hlavé mu mdze pomoci, vypije-li odvar ze tfi kvétl naprstniku. Na
ploSe deniku se objevi skute¢né objekty kvétiny, hrnku a konvice s vodou.
Je na hradi, aby do hrnku vloZil spravné mnozZstvi kvétd, pak se objevi rizky
pro pokracovani v pfibéhu. Pokud vlozi jiné mnozstvi, hrdina ztrati védomi,
a cela minihra se opakuje.

V Sesté dvojstrané se nyni jiz prazdny hrnicek objevi na spodnim okraji a
vylétne z néj jakasi étericka krava. Tato postava ma skute¢né zaklady v
irské mytologii, kde se vyskytuje krava jménem Glas Gaibhnenn'®, ktera
udajné pfinesla tamnimu kraji blahobyt. Paklize hra¢ otevie okno, krava jim
vylétne a hrac ji muze nasledovat.

V sedmé dvojstrané hrdina stoupa krajinou po irském kopci a nasleduje
létajici kravu, ktera proplouva vzduchem az nad les. Po uvodnich
obrazovkach, které vyzadovaly velkou miru interakce jsou tyto dvé spiSe
oddychové, podobné jako Ctvrta dvojstrana s traktorem. Kdyz hrdina vejde
do lesa, mize pokraCovat na dalSi dvojstranu.

V osmé dvojstrané hrac sleduje levitujici kravu na ploSe papiru. Jak kraci,
odkryva za sebou fadky textu, které se pro néj stavaji stupinky, po nichz
muze Splhat vy$ a vyS$ jako ve vétvich stromu, az se dostane Uplné nahoru,
a uz se zda, ze kravu polapi. Nakonec padne na jeji hrbet a je unasen nad
zamlzenymi vrcholky kopcl az za okraj strany. V tu chvili hra¢ muze
pokracCovat vpred.

Na devaté dvojstrané hra¢ z akvarelovych Smouh slozi pohyblivy obraz
stylizované irské krajiny, kde leti krava s hrdinou na hrbeté, az prileti k
stavbé z nasucho naskladanych kusu bfidlice. V otevfenych dvefich se
objevi obr, jemuz v hlavé chybi horni ¢ast lebky. Z navstévy ma radost,

hrdinovi lebku sejme a nacpe si ji do volného prostoru v hlavé. Podékuje mu

'® Glas Gaibhnenn. (2016, June 23). In Wikipedia, The Free Encyclopedia. Retrieved 12:09, July
24, 2016, fromhttps://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Glas_Gaibhnenn&oldid=726646555

23


https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Glas_Gaibhnenn&oldid=726646555

a posle ho lesni péSinou na autobus. Hrdina sedi, ¢eka, a je z celého
dobrodruzstvi zmateny. Pfichazeji turisté, pfijizdi autobus, vSichni nasednou
a odjizdéji. Na lavi€ce po hrdinovi zUstal lezet denik. Neni to v§ak prvek, na
ktery bych chtél pfitahovat pozornost za kazdou cenu. Je tam pro divaka,
ktery jej chce vidét a spoji si tento zavér s uvodem.

Pfi otoCeni na dalSi dvojstranu na nas Ceka néco mezi tirazi a zavéreCnymi
titulky. Interaktivni animovana kresbiCka nad textem hraci jesté zpétné
vysvétli vlastni plvod lebky chybéjici v obrové hlavé. Oto€ime-li na dalSi

dvojstranu, zaklapne se jiz zadni deska seSitu a cely program se vypne.
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8. Pfinos prace pro dany obor

Osobné se domnivam, Ze pokud se autor snazi definovat vyznam své prace
pro obor, dostava se do nebezpeli, Ze se snadno preceni, nebo naopak
podceni. O své tvorbé mam vcelku stfizlivou pfedstavu, a podstatnym
kritériem pro mé je reakce divakl, i kdyZ nemam v umyslu se podbizet
vkusu Siroké verejnosti. V tom smyslu si dovolim prohlasit, Ze ma diplomova
prace nabizi néco jiného, nez co Clovék vidi tisickrat zopakované na
strankach distribuci her. Nicméné bude tfeba jeSté vénovat urCitou péci
odstranéni pripadnych chyb a nedokonalosti, aby bylo dosazeno co
nejpfijemnéjsiho herniho zazitku pro hrace.

Rad bych ve své tvorbé vnasel do svéta her jiny vytvarny styl, nez je bézny,
jemny humor (pokud se dafi), pfibéhy bez nasili, s déjem, ktery divaka
zaujme, a v némz pozice vitéze a porazeného jsou relativni. Myslim si totiz,
Zze hry mohou existovat bez tohoto zakladniho rozdéleni, i kdyz v lidech tim
padem nebudou aktivovat mozkova centra dllezita pro klasické kompetitivni
zabavy jako je hokej, fotbal nebo Sachy. Jsem pfesvéd€en, ze hra muize
Clovéka bavit interakci. Tim, Ze dilo reaguje na jeho vklad.

Scott McCloud ve své knize Jak rozumét komiksu piSe: "Z mého pohledu je
umeéni jakakoli lidska cinnost, ktera nevychazi ani z jednoho ze dvou
zakladnich  pudld naSeho druhu: pudu sebezachovy a pudu
reprodukéniho!"’ A dale pise, Ze takova ginnost (podle jeho definice uméni)
je z vlastniho principu vyuzivana ke tfem evolu¢nim ucellim. "Za prvé jako
cvieni téla i ducha, které provozujeme bez vnéjsSich popudu. (Tato funkce
se pozdéji proméni také ve sporty a hry.) Za druhé jako ventil pro citovou
nevyrovnanost, coz usnadnuje duSevni pfeziti druhu. (Uméni jako
sebevyjadreni, umélec jako hrdina; pro mnohé to je ten nejvySsi cil.) Za
treti, a to je mozna nejdllezitéjSi pro preziti celého druhu, podobné ¢Cinnosti

¢asto vedou k docela vyznamnym objevim! (Uméni jako objevovani, jako

" MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Praha: BB/art, 2008, s. 164. ISBN 978-80-7381-419-9.
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hledani pravdy, jako zkoumani neznamého; to je jadro valné casti
moderniho uméni a také zaklad jazyka, v&dy a filosofie.)'®

Nemohu samoziejmé s jistotou Fici, zda moje tvorba v divakovi €i hradi
vyvola cviCeni ducha, pro ovérfeni této otazky by nejspiS bylo potfeba
spolupracovat s védcem logikem, matematikem €i psychologem. Pro mne je
moje tvorba zcela urcité sebevyjadfenim, ale tuto citaci jsem uvedl
pfedevsSim proto, abych ji vyuzil k dalSimu pfirovnani. V lidském Zzivoté je
velky prostor pro €innosti, které - jak fikd McCloud - nevychazi ani z pudu
sebezachovy, ani z pudu reprodukéniho. Cinnosti spadajici do této oblasti,
které Clovéka bavi, povazuji za hru. At uz jde o pecovani o zahradu,
chovani psa, sbirani znamek, vyplhovani sudoku nebo poskakovani na
prkénku s koleCky, myslim, ze ¢innost, ktera na Clovéka takto puasobi, je
dulezita. Pokud ma prace dokaze divaka bavit, pak pravé v tom vidim jeji

pfinos oboru.

8 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Praha: BB/art, 2008, s. 167. ISBN 978-80-7381-419-9.
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9. Silné stranky

Vytvarna podoba vytvofena z prfevazné casti postupy klasickymi nebo
analogovymi je dle mého nazoru velmi pozitivni strankou celé prace. Znamé
pravidlo filmové tvorby zni, Ze dobré ozvuceni je polovina uspéchu. Zvuk
dokaze zvyraznit akci, ktera by sama o sobé zanikla. Zvukovou stranku
sveého dila, i kdyz neni mym dilem (nebo mozna pravé proto) povazuji také
za dulezitou silnou stranku. Ve spolupraci s programatorem jsem se snazil
vytvofit co nejplynulejsSi zazitek pro hrace. Vytvofit dilo tak, aby nekladlo
divakovi prekazky. Myslim, ze v této oblasti dilo také do urcité miry uspélo.
Za silnou stranku také povazuji to, ze tvorba mé diplomové prace souvisela
se spolupraci v tymu. Ve vysledku Slo sice jen o dvouclenny tym vytvarnika
a programatora, kdyz spoluprace se zvukafem probihala spiSe tak, ze mu
byla ponechana volna ruka a ja jsem se pokous$el byt k dispozici v pfipadé
potfeby, ale v pribéhu celé tvorby jsem zakusil jiz dfive praci ve
Ctyf€lenném tymu na hie Charles Bridge Simulator. Tuto zkuSenost povazuiji
za zkou8ku pracovnich postupl a technickych naleZitosti pfi tvorbé za
ucelem vyprodukovani hry na pocitac. Pfi samotné praci na Irském deniku
jsem se pokousel spolupracovat postupné se tfemi programatory, a az treti
z nich byl natolik stejné naladén a disponoval ¢asem a ochotou k praci na
tomto projektu, ze se nam podafilo vytvaret dilo ve vzajemné shodé.
Animovany film je tymova prace, stejné tak animovana a interaktivni hra.

Vlastni zkuSenost s praci v takovém tymu je zasadni.
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10. Slabé stranky

Hlavni slabou stranku vidim v ponékud nestastném rozvrzeni rozméru celé
prace. Kdyz jsem zpétné hodnotil tento projekt, nemohl jsem se ubranit
dojmu, Ze celé dilo vyrostlo jinym smérem, neZ mohlo. Na viné je zcela jisté
ma tendence k rozsahlému vypravéni spolu s mym osobnim (pomalym)
existencialnim tempem. Pfibéh jsem zestru€nil na samotné jadro, obral az
na kost, a zaroven jsem pfi rozmistovani déju do obrazovek nechtél, aby byl
divak zahlcen informacemi. D& mél byt lehky a poklidné si plynout.

Mym pocitem z tohoto dila je, ze pribéh, ktery jsem jim vypravél, nemohl byt
zpracovan v kratSi formé. Ale pokud by stejnou dobu, kterou jsem vytvarel
toto interaktivni dilo, bylo vytvafeno dilo kratsi, mohlo by byt
propracovanéjsi do hloubky.

Za dal8i slabou stranku povazuji to, co jsem uved! jiz v kapitole Silné
stranky. | kdyz dilo do urcité miry uspélo ve snaze neklast divakovi
prekazky, presto myslim, Zze se stale jedna o hru, ktera muze hrace dovést
do stavu bezradnosti. Otazka jednoduchosti, jednoznacnosti, nebo
komplikovanosti hrani mych vytvoru, je pro mé stale véci, kterou je tfeba
Fesit. ReSeni té&chto otazek vidim ve spolupraci s mnohokrat zmifiovanym

game designérem.
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12. Resumé

The aim of my diploma thesis project was to create an interactive animation
that will use the broad spectrum of possibilities which are offered by the
area of e-books and videogames and to do so in a way that combines both,
thus creating an interesting audiovisual experience for the player.

The interactive e-book is called The Irish Journal as it covers a story based
upon my own experience from a trip to Ireland mixed with stories from Irish
mythology as well as pure fiction. The interactive animation uses means of
gameplay typical for adventure games but also makes large use of visual
possibilities of classic medium - paper and pencil.

The graphics of the e-book were created by ink drawing and watercolor
painting, then animated in Adobe Flash. The programming language used
was actionscript3. My part in this project was to design the story, visuals and
game mechanics. The final result was put together in collaboration with
programmer Jan Kroupa and sound designer Matou$ Verner. The aim was
to create an interactive animated experience which will flow in the rhythm in
which the player wants to experience it.

On nine screens on the background of open book the story of a tourist who
arrives at the village of Glendalough in the county Wicklowis told, he gets
lost in the woods and becomes cursed when a strange animal skull falls on
his head and is stuck there. The player passes multiple environments trying
to find the answer to the question of breaking the curse.

The interactivity is controlled by mouse. That way it is close to the adventure
genre and it also offers future possibility of porting to other consoles except
PC such as Android and iOS. Except for the interactions that push the story
forward, each screen has some amount of things that allow the player to
enjoy the form of travel journal freely, for example paper tickets, stickers,
pressed flowers, strokes of brush and ends of string. All of these objects

respond to the interaction with short animation.
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The e-book in its functionality is very close to a videogame and is heavily
based on storytelling, classical handdrawn animation, atmosphere of Irish
nature, hopefully some gentle humour and absence of violence.

It is still at the phase of a prototype which needs to be tested and altered a
lot, but at the moment it is possible for the player to play the story from the

beginning to the end.
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Priloha 2
Animace hlavni postavy

W%‘Q”HMM@‘?%W@MNW
&MWQ =g -

36



Priloha 3
Animace charakteru traktoristy
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Priloha 4
Animace charakteru obra
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Priloha 5
Navrh - kresba

Priloha 6

Navrh - graficky upraveny
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Priloha 7
Navrh s vyznacenim animace a interaktivity
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Pfiloha 8
Animace prechodu z obrazovky na obrazovku

9 b G
Takovd prod\ﬁm na S0skvem vadaehia
Slovéku prosplje. JiZ e citim mmghem [,
Zjevil se mi ‘iy’x«' prizrak léknjied krdy
a harozd{l od miitek, hvezdicek a Llilehe

setrvala. Kedva ,Mln'sbn jalo op rav
dicka, gon léBa” MVZ vetvema. {’AAJCA e

nava. Schrupnl bych €0 klidn¥ tady na
J’L‘l‘?”, ale padnd‘e mokvd a je 2ima .Vﬂw
[d.'i Se Zdeim, na mé kiiva k4 a k\afvt
kopy bkem. Jak kd;b», mE 2mla ha v-"kb,
Pro sistobu Sepisia znaky, keré se mi zjuily
behem mého blowznini, ace J'ea'irL Smatlis imdim
Mrh‘h’Pockvbmsl-i:
AMARY UM KRFBANXIM A PINM
DMBM R 9{MPY PIMTM
PINYMA MM TRRA KRB

PRRE NKINM A KNVAMA
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Priloha 9
Uvodni scéna

Priloha 10
Vstup do hr

41



Priloha 11
Obrazovka 1
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‘i)éﬂv;‘u CE;’u = krajinon g«,&
Jen) Stamaté zelene, Gengho
v atol. atd. Uz asi dva rokg
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Priloha 12
Obrazovka 2
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il G&ur 2a ntto, cosi dokdzin prozit sdm, pipiisle
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tébo nezhyocene ooy, neckavae atffllku 22
{q’d.. ¢ lpden hupjgtd ﬁ éJnLi arejne
3 7792 mi zedda amizela
se do wech sfran,
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Priloha 13
Obrazovka 3 - detail

Ska

Priloha 14
Obrazovka 3
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'tl"«‘l E'Rekt promystene ;:b:qh,, g.,}:v_ Me;‘:‘o
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Priloha 15
Obrazovka 4
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Priloha 16
Obrazovka 5
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Priloha 17
Obrazovka 6

Ted'si tak iikdm, jokl b0 byla povedens nihodicha,
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de, tak to 8 Him ssudem
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Priloha 18
Obrazovka 7
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Priloha 19
Obrazovka 8

\

- ¢ o -
Takovd prod\ﬂu na RstvEm vadue i
Sloveki rrofra“e. Jiz 9e ¢itim mnghem ,,7’,
Zjevil ¢ i 3{ 551 pizrak lékojic krg
o narozdil od mzitek, hvezdiée a H:’/?hc,a'.

sefrvala. Kedva fdﬂ’n’&l’an jal<s op rav
dicke, jon léta m:Z vetvema. {’nda’ﬂn e
nava. Schrupnl bych €¢ kliolnE tady na

J’L"‘?ﬁ ale padad‘e mokvd a §¢ 2ima 'Vﬂi'
[duri Se Zdeim, na mé kviva &ld a kxa’w.

op bhem: Jak kdgby me avala na vilet.
Pro jistobt Sepisi 2naky, kberé e mi zjevx"7
betem méhe blouznini, ace J‘QJ';'!'L smigh, i
wrtitt pochgbmoski :

AMARY UM KRFBAXIY A $1XM

MMBM M MY PIIVIM
PANYMU MM TRRAR KRIZBNNI
PR NKNM A AMMAMA

Priloha 20
Obrazovka 9
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Priloha 21
Zaveérecna obrazovka s titulk

oliver vrSansky
diploqu’fr(& LS 26V 2016

vedoucl price proF. ak- mal. J(F.’ barta

zvuk matous’ vernev,

Praaramovﬂ-’ Jon kroupa

Priloha 22
Ukondéeni hr
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