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PRAVIDLA ZAPOMENUTE VALKY
1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Moje dosavadni dilo, vzhledem k specializaci Animovana a interaktivni tvorba, se tykalo
a dale se prohlubuje spiSe do interaktivity. Jako dité mne fascinovaly nékteré deskové, nasledné
pak pocitaCové hry a to mi vydrzelo doposud. Protoze jsem byl jako maly Casto nemocen, televize,
malovani obrazku, lepeni a stfihani byly mou jedinou zabavou. Dnes jiz bézné osobni pocitace
v té dobé v Ceskoslovensku neexistovaly a ja se tim padem orientoval na anolog - papirové
zpracovani her. Vyrabél jsem mnoho deskovek typu hazeni kostkou a posun figurky po hraci
ploSe. Z toho samoziejmé vychazely i fantazijni az bizzardni ukoly, které détska mysl dovoluje.
Také kresba kresba pexes, kvartet a podobnych karetnich her byla moji dennodenni aktivitou.
VétSiné spoluzakl se moje tehdejsi interaktivni tvorba libila. Herni ¢innost mé obklopila
i ve skautingu, ale to mi dlouho nevydrzelo, protoZe se objevila prvni PC-Cka.

V této dobé jsme se spoluzaky hrali velké mnozstvi her. Kdo ale nemél pocitac,
byl prakticky socialné vyfizeny. RodiCe mé pocinani pochopitelné odsuzovali, nicméné mi tyto
zkuSenosti v dnesni dobé v mé praci neustale pomahaji. Na rozdil od spoluzaki mi u her pofad
chybéla vlastni seberealizace. Zarover s hrami jsem shanél i programy na grafickou tvorbu.
Prvnim zasadnim programem se mi stal Neopaint, ktery mél jiz spoustu funkci. Diky nému bylo
pak mozné upravovat grafiku nékterych jednodussich pocitaCovych her a vdechnout jim tak vlastni
vizualni stranku. To mé spoluzaky bavilo. Velmi rad jsem se v podobnych programech pokousel
o prvni animace, bohuzel kvuli technologickému omezeni se nedalo vygenerovat vic jak nékolik
sekund. VétSinou Slo o pubertaln&jsi motivy, napf. rozhybané fotomontaze ucitelt v kombinaci
s pornomaterialem. To tehdy ma oblibenost u spoluzaku vyrostla na maximum. V pribé&hu stfedni
Skoly (mél bych asi zminit, ze mym studijnim oborem byla elektrotechnika, nic vytvarného) jsme
se s kamarady vénovali flmovani na VHS kamery, ze kterych pfevod do pocitaCe byl ponékud
problematicky. Ale diky tomuto procesu bylo mozné délat v programu Vegas studio nékterée
vizualni efekty ¢i motion design. To uz jsme méli zabavu na delSi veCery. S nékterymi kamarady,
tak jako dfiv, pracuji dodnes a pomaham jim se scénografii a vypravou. | to bych mohl také pfiznat
k moji multimedialni tvorbé.

Ke zlomovéjSimu bodu doslo pfi spolupraci na francouzském projektu s plzefiskym
divadlem Alfa “La caravane des dix mots” (Karavana deseti slov), kdy jsme s kamaradem a dalSimi
lidmi vytvorili kratky film Laboratof, mnou vyrazné obohaceny o animace bunék. Takova byla
ma prvni pracovni zkusenost v programu AfterEffects, nasledné vyuzita pfi tvorbé hrané divadelni
pohadky
O Marience a Ondrovi, kde jsem doplfioval Zivé scény animovanou projekci. Za svUj nejvétsi
filmovy poc€in v8ak pokladam amatérsky postapo film Kantor podle stejnojmené povidky
od Williama S. Burroughse. Zde jde o vytvaieni celé vypravy, scénografie, kostyma a Upravy
ve scenafi.

Nejvétsi radost, uspokojeni a zarover zabavu jsem vS8ak pocitoval pfi tvorbé analogovych
vizualnich efektd. Diky trikim z tohoto filmu jsem se patrné dostal i do magisterského studia
Animace. DalSim aspektem byla vlastni iniciativa v tvorbé pocitaCovych her v programu Flash.
Mezi né patfi napf. pexeso s vlastnimi obrazky a dalSi. Nasledna tvorba uz vychazi prakticky
v ramci Fakulty designu a uméni Ladislava Sutnara. Diky animacnim plenérim se moje prace vice
uvoliiuje a za¢inam délat na raznych akcich improvizované animace kreslenkovou metodou.

Z nich vzniklo par alternativnich miniprojektd jako snimek Pod kloboukem a jiné.

Také moje mimoskolni zapojeni do dvou ro¢nikl plzefiského Festivalu svétla,
pfi némz vytvafim scénu “Atomové kavarny” v komplexu Atom na Lochotiné, patfi k dalSim
velkym zkugenostem. Slo o zachyceni chvilky vybuchu v prostiedi kavarny s lidmi tvofenymi z
pletiva a nasvicenymi stroboskopem. V té dobé také hojné vypomaham jako scénograf kolegovi
studujicimu na FAMU. Tehdy jsme natoCili nékolik cvi€eni. Ku pfikladu “Requiem 8" moll” s
Vladimirem Skultétym pojednava o sériovém vrahovi, ktery je podobné jako Buffalo Bill v Migeni
jehnatek fascinovan hmyzem, v naSem pfipadé obsesi k pavoukim.
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K dalSi mimoskolni praci bych zminil realizaci 3D animaci a celkového grafického zpracovani
e-learningu pro piloty, jehoz zadavatelem byla nadnarodni spole¢nost WheelTug se svym
produktem pohon predniho kola letadla pfi pojezdu na mimoletovych (pojezdovych) drahach
letiSté. Tento projekt byl soucasti trenazeru vystaveného na Airshow ve Farnborough v Londyné.
V neposledni fadé jsem se v uplynulém roce vénoval i divadelni scénografii pro hru O dvou
stranach jedné zdi na Plzenském MoovingStationu, pro kterou jsem vyrabél kulisy a kostymy.
Mezi své nejvétsi prozatimni uspéchy vSak pocitam (v kontextu specializace) organizaci
prvniho Plzenského Comic Conu (festival zabyvajici se komiksy, cosplayi, deskovymi a PC hrami
a dalSimi interaktivnimi prvky), ktery ziskal na plzefiské poméry hned pomérné vysoké renome.
Jinou naro€nou praci je realizace stalé expozice Statiky pro Centrum stavitelského dédictvi
v Plasich, to jsem pracoval pfedevsim jako vytvarnik s pfesahem do interaktivnich modeld.
A nakonec musim zminit vytvofeni dvou unikovych her v Plzni na téma Chernobyl. Tady jsem
zpracovaval gamedesing, vytvarné i technické prace a mnoho dalSich.
Tfi posledni uvedena dila pro mne maji jasného spolecného jmenovatele, ktery je, zda se,
mou vasni. Jedna se o imaginarni prostor, ktery divaka pohlti a zaroven osini. Pasobi skrz jeho
smysly na jeho emoce a interaguje s nim.



2 TEMA A DUVODY JEHO VOLBY

Nechtél jsem dopredu délat galerijni dilo, protoze na mne €asto pusobi nezivé jako mrtvy
prostor, kam mnoho lidi nechodi (pfedevsim v Plzni). Chtél jsem, aby moje prace dal Zila
a néjak fungovala. Zaroven jsem nechtél docilit pouze virtualniho prostoru, nebot internet je pfilis
obrovsky ocean. Digitalni forma také jednoduSe zapadne. Idealni pro mne byl happening ¢&i prosté
akce. Udrzet si jednoduchou a zabavnou formu, ktera podporuje okamzité emoce.

Samotné téma - videoinstalace - jsem dlouho nevédél, jak pojmout. Bohuzel je tolik
jsem mél nutkani délat néco velkého, co divaka pohlti, ale nebude to pfili§ problematické
na digitalni formu.
Animaci zde beru spi$ jako doplnék hry (podobny pfistup jako u filmu Adéla jesté nevecerela atd.).



3 CiL PRACE

Do zavérecné prace jsem chtél vloZit co nejvice vytvarnych technik, které se mi povedlo
rozvinout v pribé&hu magisterského studia. Pfedevsim ilustraci, animaci, pop-upové objekty,
digitalni
i analogovou interaktivitu, narativni pfistup, grafické techniky, modelovani a v neposlednim
i femeslo elektrikare, kterému jsem vénoval 9 let.

Finalni dilo mélo byt vizualné pfitazlive, inovativni, obsahové vyzralé, interaktivni
a predevsim zazitkové recyklovatelné.

Hlavni mys$lenkou bylo ziskat dvoji rovinu hrani. V prvnim planu hra€ vnima standardni
kombinaci zabavy, ktera se vSak v druhém planu nechténé morfuje do uméni diky “dadaistické”
vloZce (dnes je ji asi nejblizSi vyraz mindfuck). Chtél jsem narusit klisé oCekavanych pravidel i
dramaturgie v hrach a tim zbourat hra€ovu denni pohodinost.

V dnesSnim svété her jsou hraci ¢asto odménovani drobnymi artikly v pribéhu hrani, také
existuje moznost checkpointd, které zabitou postavu (za kterou hrac¢ hraje) vrati na upIné stejné
misto, a hrac si dal hraje jako by se nic nestalo. Mam pocit, Ze si lidé na ty dva parazitické viemy
zacinaji velice zvykat a citim v nich urcité nebezpeci. Celkové na mne spole¢nost plsobi dojmem,
ze pokud bude dodrzovat urcita pravidla, nemulze se nic Spatného stat.

Inspiraci pro mne byli padousi ve $pionaznich filmech, jejichz pohnutky byly iracionalné
zlé a vzdy je néjaky hrdina (tfeba muj nejméné oblibeny James Bond) pfemohl. Tyto filmy a jim
podobné pro mne z logického hlediska pusobi frustracné. “Dobrym” pfikladem jsou i dnes znamé
filmy od Marvelu, diky nimz rozliSujeme dobro a zlo jiz na prvnim zébéru a scénar je dopfedu
snadno odhadnutelny.

Prezentovana falesSna realita jasnych pravidel nam dava pocit, Ze se naSeho pohodli
opravdové valky, totalitni rezimy a jiné hrizy svéta nemohou dotknout. Demokracii za¢iname brat
jako naprosto automatickou véc, stejné tak jako dostateCné mnoZstvi jidla, socialni a dalSi vyhody.
Mame se vlastné tak dobre, Ze si mizeme dovolit hazardovat s moznosti navratu totality. Obavam
se, ze brzy budeme marné hledat ten kyZeny checkpoint, ze kterého bychom se dostali zpét na
polohu, ktera byla nam pfinosem, a ze které muzeme napravit nase chyby. Také muzeme doufat,
Ze pfijde néjaky superhrdina, vSe za nas vyfesi a dobro zvitézi. Nebo Ze prosté budeme hrat podle
nastavenych pravidel a budeme odménéni. Moje hra ma v8ak ukazat tu nechténou realitu, o které
se ¢im dal vic nema mluvit a ktera nas mize fatalné dostihnout. Je to hra o neférovosti systému,
ktery nas denné fackuje, a i kdyz hrajeme podle pravidel, hra si ur€uje, kdo bude nakonec
vitézem.



4 PROCES PRIPRAVY

Nejprve byl soupis veSkerych technik, které oviadam a které jsem chtél pouzit. Napf:
zakladni mechanika, malba, tvorba jednoduchych deskovych (pfedevsim tahovych) i PC her,
pop-upoveé knihy, sférické fotografie, scénografie, ilustrace, alternativni animace, tvorba objektt a
skladacek, technika sitotisku a laserovani.

VSe zkloubit do interaktivniho celku, vymysleni pravidel a funkci puzzIt, dodrzeni
zabavnosti a hlavné opakovatelnosti, propojeni technik a zakladni kostry funkce nebylo
jednoduché a dilo muselo “uzrat”. Inspiroval jsem se rdznymi oblibenymi vytvarniky, ktefi
dle mého v nékterych pfipadech postupovali podobné&, napf: Jean Tinguely, Jean Dubuffet,
Edward Kienholz, Robert Sabuda atd.

Rekl jsem si, Ze hru nebudu délat standardnim zptsobem. Vychéazel jsem z novodobych
alternativnich PC her, jako napf. The Stanley Parable, kde hra “diktuje” hraci, co ma délat a jejim
zakladnim hernim prvkem je, Ze hra¢ tato omezeni poruduje.

Pak uz jsem zvolil cestu kombinace dramatického déje a vytvarného presahu, v némz
mi nejlépe poslouzil stary komiks z doby studené valky Spy vs. Spy, doplnény o dokumenty
zabyvajici se diktatory z riznych zemi (napf. Severni Korea, Sovétsky svaz atd.), o které
se de fakto vSeobecné zajimam.

Po konzultaci nejen s vedoucim diplomové prace, ale i z fad hracd riznych her nasledoval
finan€ni a technicky rozvrh a realizace.



5 PROCES TVORBY

Po prvnim nezdarném pokusu zhotoveni DP jsem se rozhodl vyslechnout radu vedouciho
prace Jana Moravka a oprostit se od sloZitych kooperaci s tfetimi stranami (pfedevsim s nékterymi
egoistickymi programatory) apod. V zaloze jsem si nechal par ostfilenych spolupracovniku a cely
koncept jsem se snazil délat co nejvice vlastnimi silami.

Zaroven mi Honza vnukl myslenku, ze obc&as je zabavnéjsi néco hmatatelného, nez napfr.
virtualni realita a prazdny prostor. Navrhl jsem tedy mistnost plnou jednoduchych mechanickych
prvkd s jednoduchymi pravidly. Jedna se v jadru o Spionazni mistnost - hnizdo agentu. Také se
domnivam, Ze zivy prostor, ktery hrace pohlti, je pro vétSinu lidi zabavnéjsi.

Treti rada mi opét velice pomohla oprostit se od svazujiciho mysleni zakazkové prace:
“Vyuzij toho, Ze jesté muzes udélat néjakej punk, dokud jsi na Skole.” To mé& pomérné presvédcilo
v tom, Ze si opravdu mlzu dovolit experimentovat, napf. pfi tvorbé videi, kterym se v poslednich
dvou letech vénuji trochu neobvyklym zptisobem, tj. kombinace zivého nataceni obrazu, a tim
délat jakési zivé ilustrace. Po domluvé jsem zvolil jednoduchou ¢ernou linku na bilém pozadi a
toto téma jsem vyuzil ve vSech prvcich hry. Napfiklad pfi konstrukci sférického videa jsem zjistil, Ze
pfi upravach kombinaci (mysleno, aby videi bylo do zasoby vic a hra€ si nemohl zapamatovat, na
které soufadnici je bombovy atentatnik) je tato linearni technika vdécna pro vytvarnika a zaroven
dostate¢né “neprehledna” pro hrace oproti pouziti barev apod. Také v uvedené vizualni formé se
|épe podtrhuje nestrannost zla a dobra vzhledem k hraéum. O dramati¢nosti a sklonim k depresi
(coz byl od zacatku zamér) uz vibec nemluvim. Jak jsem jiz zminil, $lo mi hlavné o vytvoreni
frustrace, jako bylo ¢asto bézné u her z 90. let. Proto jsem k videim dal i 8-bitovou hudbu.



6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Instalace:

V mistnosti je mnozstvi vizualné-technickych prvku, které funguji na principu jednoduché
mechaniky pouZzivané prave pfi tvorbé pop-upovych knih. Cela mistnost o rozloze cca 3x1x2

se da sbalit do placatého objektu, ktery se jednodu$e nalozi na bézny pfivés. Rozméry jsem
definoval podle ndzkového stanu a pfipadnému vyuziti hry na eventovych akcich. Jako nosny
material jsem pouzil pfeklizku, ktera je velice vdé&na na zpracovani a celkové mi pfipomina
zvétSeny papir, se kterym jsem zvykly pracovat. Pomoci pantd a dalSich spoju jsem mohl mistnost
rozSifit o dalSi skladaci prostory. Raspberry a 12V napdjeni zde funguje jako nervova soustava
pro zapojeni magnetu a jinych jednoduchych el. prvku.

Videa:

V praci jsem pouzil tfi typy videi, v nichZ ukazuiji historicky prifez od prvnich “experimentd”
s tvorbou filmu, pfes bézny typ filmovani, az po novodobé technologie. Néco na zplsob minulost -
pfitomnost - budoucnost animace.

V prvnim pfipadé bych se odkazal na Emila Reynauda a jeho prvni animovany film Pauvre
Pierrot (1892), kde autor nakreslil cely film na papir po okynkach a pomoci to¢eni nékolika hfideli
(na kterych je film navinuty) a svételného zdroje jej promita divakim. Podobny jednoduchy princip
jsem pouzil u platformy s motorkou, kde se otaci s pasem a protivnik tak urCuje hraci délku ¢asu.

Druhy zpUsob - klasicka videa - slouzi jako ukazka dobitého Uzemi pro hrace. V tomto
pfipadé jsem nechtél pouzit klasickou stop-motion animaci, chtél jsem dilo jako celek, a protoze
cela mistnost funguje jako pop-upovy prostor vychazejici z vytvarné zpracovaného papiru
a jeho okamzitého pohybu, napadlo mé néco podobného nasnimat. Proto jsou vSechny “animace”
natoené nazivo a mirné upravené postprodukci. Obsah videi je na prvni pohled akéni,
tak, aby divak mél pocit, Ze se porad jedna o zabavu, ale v dramaticke linii jsou vidét ¢im dal vétsi
hrizy skute¢ného dopadu valky ¢i totality. Kompozice a stylizace obrazu rovnéz nejsou nahodné.
Vychazel jsem z klasickych formatt her kolem roku cca 1990, kdy mi pfiSly hry velice frustracni.
Zakladni mapa odkazuje na hru Civilizace (1991). Nasledna kompozice se tyka soubojovych
her, nejblize je asi hra Tank Wars (1991), dale se jedna o rliznou adventuru, nasledovanou
budovatelskou strategii, poté FPS (First-person shooter) a na konci arkada.

Poslednim typem je interaktivni sférické video, v pfipadé mistnosti aplikované
na zabudovaném tabletu, kde si mizeme otacet obrazem a hledat Spiona s bombou.

Vizualem jsem taktéz navazal na celou mistnost a zachoval jsem dominantni bilou, dopinénou
o ¢ernou linku s lehkym nadechem stinli a Spetkou geometrie.



7 POPIS DILA

Déj je pomérné Citelny. Ve hie proti sobé stoji agenti dvou mocnosti, ktefi se interakci
snazi porazit protihrace v klasickych disciplinach. To jsem odvodil pravé ze scén filmu typu dfive
zminéného Jamese Bonda. Najdeme zde honicky, Spidnské praktiky, deaktivaci bomby, pomstu
partaka, souboje, i klasické zajmuti hrdiny, ktery se musi osvobodit.

Jde o kolektivni zabavnou hru s graficky zpracovanymi vytvarnymi a technickymi prvky, pro 2 az
10 hracu, v niz dobyvaji uzemi a ziskavaji score. Pfi hrani vyuzivaji taktiku, hmat, logické mysleni,
fyzickou zatéz a Stésti. Tyto prvky maji frustracni dopad s moznym exemplarnim ponaucenim v
zavéru.

Zamérné neni definované, jaka mocnost je dobra nebo Spatna, protoZe dle mého nazoru
ani v dnesni dobé nemuzeme jiz spolehlivé Fici, kdo je dobry / zly, utlaCovatel / obét. Medialni
propaganda ¢im dal vice méni lez v pravdu, a i kdyz se na prvni pohled mlze zdat, Zze Cerna je zlo
a bila dobro, je to pouze iluze strany, ke které se pfidame.



8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Hry (at’ uz pocitaCové, nebo zivé napf. na tdborech atd.) jsou obvykle v Ceském prostredi
povazovany za podradnou zabavu pro déti nebo “podiviny”. Z urcitého hlediska masova populace
takto hovofi €i hovofila i o animovaném filmu ¢&i komiksu. O to horS$i, Ze podobné nazory udrzuje
i valna ¢ast akademickych vytvarnik (napf. néktefi sochafi, malifi atd.). Takovy nazor beru jako
konzervativni a vice nez zastaraly. Hry jsou dle mého nazoru v dnesni dobé naprostym vrcholem
kombinaci v8ech vytvarnych technik a diky nim zazivame jakési digitalni baroko.

Osobné jsem chtél na své diplomové praci demonstrovat moznost vyuziti tohoto dila jak pro
bézného divaka, ktery si jde jen zahrat, tak i pro vytvarného konceptualistu. U obou jsem usiloval
0 zasah do jejich negativnich emoci, které pravé a mozna pouze u hrani her vZdy vyplavou na
povrch. Zaroven si uvédomi, Ze jak v této hie, tak v realném zivoté se maze cokoli zménit diky
Stésti nebo smule v ramci sekund, a Ze dusledky mohou byt fatalni. Vyhodou ¢i nevyhodou této
hry mize byt fakt, Ze se diky svému zpracovani neda natrénovat a proto maji ucastnici jeden
pokus (jako v Zivoté).



9 SILNE STRANKY DILA

Hra/umeéleckeé dilo je dle mého minéni originalni a jedine¢na (pfirozené jsem nebyl vSude a
neznam vSechno), nicméné z ¢eského herniho prostfedi mi zadné podobné dilo neni povédomé.
Nejblize mi pfijde pravdépodobné Pevnost Boyard, ktera ovéem nema zadny vyrazny filozoficky
zaklad a neda se slozit a odvézt.

Na rozdil od unikovych her je hra opakovatelna, také obsahuje nastaveni obtiZznosti pomoci
jednoduchych mechanickych uprav.

Ale nejzasadnéjsi véc je dle mého mdd pro pfepnuti mezi ART a NORMAL. Nastaveni
pro art je s pfesahem do filozofie, zde se nejvice projevi frustrace z neuspéchu. Naproti tomu
nastaveni normal funguje na stejné bazi, jako bézna hra. Toto nastaveni, které Ize s védomim (Ci
bez) hrace pfepinat, je jistym mostem mezi dnes oznacovanou “intelektualni elitou” a “plebsem”.
Obé strany by vzajemném dialogu mély jedna druhou vnimat a pochopit, pro¢ jedna a jak jedna.
Pro¢ vyzaduje hru s mySlenkovym pfesahem nebo naopak chce jenom zabavu. To je ten most,
ktery nam v souc€asnosti ze strany vladnoucich jedincu velice chybi.
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10 SLABE STRANKY DIiLA

Jako slabsi stranku prace povazuiji technické zpracovani nékterych elektro vyrobku,
pfipadné mnoZzstvi animaci. Z hlediska finan¢ni dostupnosti jsem musel ustoupit svym
pozadavkum a tim jsou néktera zapojeni trochu zbastlena.

Také nejsem uplné spokojeny se sphérickym videem, které je spi$ na urovni experimentu a
i na kvalité. Tento problém hodlam do budoucna vyfesit, stejné jako ostatni videa nepokladam za
definitivni.
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12 RESUME

My work is based on a philosophical thought of people’s unawareness of serious social
impacts as the results of people’s laziness and laxity. Thanks to the games, we are always used
to obtain some benefits and thanks to the checkpoints we feel like we are having the possibility to
adjust our fate. However, the reality is often different, which we are less and less aware of. | like
to compare the world to a big open world game, where there are a lot of players who play by the
rules. But what if the game breaks the rules? It does not happen in the usual games; no one would
like to play such a game for a long time. But the reality is exactly like that (a “good” example is the
government of our current state.)

| applied this idea as an analogue game room with some elements of digital accessories.
The basic structure of the game is a classic plot of two powers, trying to conquer as much territory
as possible with agents who perform tasks very similar to archetypical moments from spy movies
(e.g. James Bond movies) such as escaping from handcuffs, car chases, high-tech technological
devices, battle of the powers or elimination of the boss. The selection of tasks takes place on the
game board, the application of the tasks takes place in different parts of the room and as a reward
for a winning point, there will be a video played on a screen for the player.
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