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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Po cely svUj Zivot jsem byla propojena s kreativitou. Ve Skolnich letech
jsem se aktivné ucastnila predstaveni a pozdeéji jsem zacala chodit do
divadelniho studia. Po devaté tfidé jsem nastoupila na Minsk State Art
College, pojmenované podle A. K. Glebova, na malbu. Po roce a pul jsem
zmeénila obor na design. V roce 2018 jsem se zUCastnila soutéze "Worldskills
Belarus: lll Republican contest of professional skills» v oboru design a
ziskala jsem prvni cenu. Vzdy jsem rada zkous$ela nové techniky, snadno
jsem pracovala jak s digitalnimi sméry, tak s tradi¢nimi materialy. B€hem
studia jsem studovala zaklady akademické kresby a anatomie, malby,
kompozice, zkousela techniky grafiky, vyrabéla loga, firemni styly, weby,
plakaty. Zaroveri jsem byla dobrovolnici Cerveného kfize, poradala
charitativni umeélecké akce pro déti z rehabilitacnich center a détskych
domovd. V poslednim roce studia jsem se dozvédéla o zakladech animace
ve Photoshopu a to mé to natolik inspirovalo, Ze jsem se rozhodla zkusit
tvofit sama. V diplomce jsem tak zkombinovala hned dvé témata, ktera mé
zajimala: charitu a animaci. Udélala jsem sérii "Kapka v mofi», sloZzenou ze tfi
frame by frame animaci. Hlavnim smyslem bylo to, Ze i mala pomoc mize
zmenit svet.

V pribéhu prace jsem si uvédomila, Ze se chci dal rozvijet smérem k
animaci. Ale kvUli tomu, ze v Bélorusku neexistuje vysokoskolské vzdélani v
této specializaci, musela jsem hledat jiné moznosti. Kdyz jsem nasla
Sutnarku, byla jsem velmi inspirovana praci ostatnich studentl a svobodou,
kterou ucitelé davaiji. Diky studiu na univerzité jsem dokazala postupné
odhalit svij styl. Vyzkousela jsem frame by frame animaci, papirovou stop
motion, pixelaci, 3D, naucila jsem se princip fungovani After Effects a
rozSifila své animacni schopnosti. Ve druhém ro¢niku jsme se studenty z
ilustrace a fakulty elektroniky méli spole¢ny ukol, ve kterém jsme méli
vytvorit pocitaCovou hru. Proces a vysledek se mi natolik libil, Ze jsem se
rozhodla udélat pocitacovou hru i jako bakalarskou praci.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Hledani tématu nebylo jednoduché, chtéla jsem, aby hra byla nejen
zabavna, ale také poznavaci. Vzhledem k tomu, Ze kvdli vlivu Ruska na
Bélorusko existuje problém postupného ni¢eni kultury, jazyka, tradic, chtéla
jsem vypravét a ukazat, jak krasna mize byt moje vlast. Proto jsem se
rozhodla pravé tomuto vénovat svou bakalarskou praci.

Nejprve pro mé bylo dulezité prozkoumat své koreny, dozvédét se nové
véci o kulture, kterou tak miluji. Jesté na stredni jsme méli predmét materialni
kultura Béloruska, na kterém jsme studovali nas ornament, predméty pro
domacnost, stavbu autentickych domU. Tehdy mé Helena Zacharenko,
Uzasna uditelka, dokazala nakazit laskou ke vSem dilim kultury, které do
dnesnich dnll opatrovaly babi¢ky na vesnicich. Byla jsem inspirovana k
tomu, abych vidéla véci, které se pfedavaly z generace na generaci, a
bélorustina byla balzamem pro mou dusi.

Za druhé, po prijezdu do Ceska jsem se dozvédéla néco nového. Na koleji
jsem byla obklopena lidmi z rliznych zemi, takze jsme se svymi prateli a
znamymi probirali vSechny kulturni rozdily. Jak se slavi Novy rok v Bélorusku
a jak se to d&je v Cesku. Jaka jidla jsou v Bélorusku oblibena, jaké napoje
pijeme, jak vypadaiji nase ulice, domy. Co je to Beranek, pro¢ na Velikonoce
chodi muzi s holemi a co je to za podivné burty v plechovce. Tato témata
vzdy vyvolavala viely pocit uvnitf, chtéla sdilet mali¢kosti o Zivoté v
Bélorusku a dozvédét se nové podrobnosti o Zivoté v Cesku. A uvédomila
jsem si, jak je toto téma aktualni.



3.1 PROCES PRIPRAVY

Prvnim krokem bylo uréit cilovou skupinu projektu, jaka bude mechanika
hry, co bude v jeji zabavné &asti, co bude ve vzdélavaci ¢asti.

Velkou inspiraci mi byla hra Little Mouse's Encyclopedia, ve které mys$
cestuje lesem a studuje jeho floru a faunu. Vyukovy proces byl proveden
prostfednictvim systému karti¢ek, na kterych si hra¢ monhl precist vice o tom,
kdo to pred nim je. Stejny systém jsem prizplsobila své hre pfidanim knihy
vzpominek, ktera bude obsahovat vS§echny nashromazdéné informace.

Pro plnohodnotné ponoreni hra¢e do béloruské kultury jsem vybrala
koncept povidkové hry. Hra¢ se zugastni 16 oslav v jednom kalendarnim
roce. K tomu jsem Cetla odbornou literaturu, konzultovala jsem to s
kulturistkou Helenou Zacharenko z Béloruska, sbirala staré fotografie
narodnich kostym, studovala expozici etnografického muzea.

Nasledné zacal vyvoj postav. Vzhledem k tomu, ze mym cilem bylo, co
nejvice ponofit hrace do atmosféry béloruské kultury, pak jsem si jako hlavni
postavy vybrala ¢leny rodiny. Maminka, tatinek, starsi a mladsi sestra, ktera
se stala prlvodkyni hry. Nasla jsem predlohy na obleceni a jejich vzhled,
rozdélila jsem mezi né role pfi oslavach.

Poslednim krokem pfipravy bylo hledani stylu. Zdroje pro inspiraci byly
Song of the Sea a Little mouse's Encyclopedia, které obsahuiji silnou stylizaci
spolu s texturami pfirodnich materiall (akvarel, tuzka, textura papiru).
Vzhledem k tomu, Ze jsem celou hru planovala nakreslit digitalné pomoci
Procreate, musela jsem $tétce urcitym zplsobem upravit tak, aby
napodobovaly tradi¢ni materily.
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3.2 PROCES TVORBY

Nejprve jsem napsala scénar pro kazdy svatek. Scénar predstavoval
nenapadné dialogy mezi postavami, v nichz bylo neformalni vysvétleni tradic.
Formalni presny popis pojmU se nachazel v kartickach. Pro zabavnou ¢ast
byly kromé humoru v dialogech koncipovany i minihry. Hra¢ si napriklad
mohl vybrat svij vlastni design masky kozy. Nékteré slavnosti také obsahuiji
pisné a basné, které odpovidaji plvodnimu béloruskému folkloru.

Dale jsem experimentovala se stylem, zkousela réizné druhy stylizace,
textur. Kdyz jsem konec¢né nasla tu spravnou moznost, vybrala jsem si
napodobovani papirové animace. Moje postavy jsou nakresleny na principu
loutky s kulatymi klouby v loktech, ramenou, kartacich atd. Mym ukolem bylo
dosahnout efektu, jako by je z papiru vyfizlo dité a zac¢alo si s nimi hrat.
Samostatné byly vytvorfeny animace pro kazdy svatek na zakladé domu
Alesi. DUm se zlstava stejny, méni se prostredi v zavislosti na rocnim
obdobi. Tim jsem chtéla hraclim pomoci, aby se neztratili mezi tolika svatky.

Byl vyvinut herni interface. Nakreslila jsem unikatni kurzor, herni menu,
tlacitka nastaveni, pauzy, vymyslela jsem logo. Zviast byly nalezeny melodie
na pozadi, které jsou instrumentalni verzi lidovych béloruskych motivd.

TVORBA LOGA

Nazev hry jsem chtéla udélat v bélorustiné, a tak jsem hledala jedno slovo,
které by predavalo atmosféru Béloruska. Pri hledani jsem sestavila mapu
asociaci, kde byla slova z basni znamych béloruskych spisovatel(l, jako jsou
Jakub Kolas, Janka Kupala, Vladimir Korotkevic.

Zastavila jsem se u slova TutejSija— zdejsi, mistni. Slovo je spiSe hovorové
nez literarni, coz odpovida vesnickému stylu hry. Tomu odpovida i hlavni
myslenka hry, Ze béloruska kultura byla vzdy na uzemi Béloruska, je nase a
je tfeba ji chranit.

Pro styl loga jsem pouzila pismo Tapestry, které se pouziva pro vSechny
tituly ve hre. K poslednimu pismenu jsem pridala ocasek, ktery zvyrazruje
slovo, objima ho. Pismena jsou texturni, jako by byla nakreslena tuzkou.
Doplfujicim sloganem hry byl zvolen fadek Jakuba Kolase «Moi pogHbl KyT,
SIK Tbl MHE Minbl, 3a6bIUb LUs6e He mato cinbl!» (MUj rodny kraji, jak jsi mi

mily,na tebe zapomenout nemam silul), ktery je znamy vSem Bélorusim.
11



INTEFACE

Jako hlavni styl hry byla vybrana textura zaZloutlého, starého papiru a
cervené tuzky, protoze Cervena barva je hlavni v béloruském ornamentu.
DalSi texturou je akvarelovy Stétec, byly jim vyrobeny hrany tlacitek. Kurzor je
také Cerveny, je to Sipka s nepravidelnymi okraji.

Struktura vzdélavacich karti¢ek se sklada ze stylizované ilustrace,
¢erveného nadpisu hlavniho pisma hry Tapestry a postranniho ornamentu,
tmaveé ¢erveného popisu Vollkorn. Karti¢ka je vyrobena ve stylu starého
papiru s odifenymi nepravidelnymi okraji, na obrysu je stin, aby vynikla na
jakémkoli pozadi.

Kniha svatkl je vyrobena na zékladé staré knihy, stranky jsou zaZloutlé s
nerovnym okrajem, obalka knihy je ¢ervena. Po stranach knihy jsou zalozky
pro kazdy svatek, barva zalozky odpovida obdobi: modra pro zimu, zelena
pro jaro, zluta pro Iéto, oranzova pro podzim. Struktura levé stranky knihy se
sklada z horniho a spodniho ornamentu, ¢erveného nadpisu hlavniho pisma
hry Tapestry a bo¢niho ornamentu, tmavé ¢erveného popisu vollkornovym
pismem. Struktura pravé stranky knihy je tabulka ¢tvercu, tfi na kazdou fadu,
které jsou kopii ilustraci vzdélavacich karti¢ek ve stylu tuzky.

DESIGN BACKGROUNDU

VSechny pozadi ve hie jsou vyrobeny stejnym principem. Kazdy objekt se
sklada ze stylizovaného tvaru bézové barvy, ktery byl natfen akvarelovym
texturnim Stétcem a detaily byly vyrobeny Stétcem podobnym tuzce. Tento
zpUsob umoznil zanechat pocit papiru,protoze pres akvarelovou vyplr
barevné prosvital béZzovy zaklad. VSechny ilustrace byly provedeny v jediné
barevné paleté. Pro domy byla zvolena Sedomodra barva, protoze kv(li
povétrnostnim podminkam a vytapéni kamny se takto méni barva dreva.
Latky jsou nejcastéji bilé a bézové barvy a s ¢ervenym ornamentem. Nadobi
je oranzové nebo ¢ervené jako hlina, kovové vyrobky jsou Sedé a modré.

12



4.1 POPIS DILA

Tytanwbisa (Tutejsija) je unikatni vzdélavaci hra, ktera vas zavede do
uzasného svéta béloruské kultury. Stanete se nejen turistou, ale i soucasti
rodiny Alesy a, spolu s jeji rodinou stravite cely rok v atmosfére autentické
béloruské vesnice a taktéz se zucastnite 16 svatku. Diky Alese budete moci
navstivit riznorodé kouty tohoto mista, od domova jeji rodiny, az po domy
ostatnich vesni¢an(. V kazdém svatku vas ¢ekaji zabavné minihry. Mizete si
vytvorit viastni masku kozy, slaménou babu na Maslenici nebo pomoci Alese
dohnat rozbéhnuté kozy. Seznamite se s obyvateli vesnice, rozhovory s nimi
vam pomohou dozvédét se néco nového o svatcich, tradicich a nékdy se s
vami podéli o sva tajemstvi. A pfimo pred vasima o¢ima se objevi laska mezi
Zinou a Kastusem. Uslysite lidové Béloruské pisné, které se predavaly z
generace na generaci. A seznamite se s lahodnou, unikatni béloruskou
kuchyni, jejiz recepty se zachovaly aZz do soucasnosti. Vzdy se budete moci
vratit ke svatkdm, znovu si o nich precist informace a prohlédnout si
nasbirané karty.

13



4.2 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Pro vyvoj vSech ilustraci jsem pouzila program Procreate pro 10S a kreslila jsem na
iPad. VSechny obrazky byly uloZzeny v barevném rezimu RGB v rozlieni 72 dpi ve
standardnim HD rozméru 1920x1080 pixeld.

Pro animaci jsem pouzila After Effects. Casti pozadi jsem animovala pomoci rotation a
funkce wiggle, ktera umozniuje nastavit randomni pocet oscilaci v uréitém ¢asovém
intervalu. Postavy jsem animovala pomoci anchor point a rotace urcitych ¢asti téla.
V8echny druhy animaci jsem loopovala na 4 sekundy.

14



4.3 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

MUj projekt je koncepci hry se silnou ilustracni a teoretickou ¢asti. Pokud
by jsme chtéli vypocitat skute¢ny herni ¢as, za ktery by hra¢ mohl projit
celou hrou, Ize ji potom nazvat flexibilni. Hra¢ mize hru dlouhou dobu
prochazet, vracet se ke kartickam, peclivé studovat informace o svatcich,
zkoumat kazdy kousek hry. Zarover vSak hra umoznuje rychly priichod,
pokud hraci pljde vyhradné o dialogy a minihry. Proto Ize tento typ hry
pouzit v riznych smérech.

Prvnim smérem je samoziejmé domaci osobni pouziti. Cilovou skupinou
jsou déti i dospéli. Zajem o hru mohou mit i Bélorusové, ktefi chtéji probudit
pfijemné vzpominky nebo chtéji détem ukazat rodnou kulturu. Zajem mohou
mit i cizinci, ktefi maji radi cestovani a tradice jinych kultur. Tato hra se mlze
stat snadnou zabavou na par vecer. Milostna linie ve scénafi mezi Zinou a
Kastusem spoiji celé vypravéni dohromady.

Druhym smérem jsou festivaly, muzea nebo specializované vystavy,
konference. Kazdy svatek predstavuje dokon&enou kapitolu, kterou Ize v
pfipadé potfeby studovat samostatné. Vzhledem k tomu, Ze hra je postavena
na dialozich s pfidanim mini her, umoznuje pasivni sledovani hry. To
znamena, ze na festivalu mize byt na velkém platné spusténa hra, kterou fidi
jeden &lovék a divaci sleduji proces, ¢tou dialogy, poslouchaiji pisné,
prohlizeji si ilustrace. Diky kratké dobé trvani kazdého jednotlivého svatku se
hra m(ize stat Gvodni ¢asti diskuse o béloruské kulture. V rdmci muzea se
hra m{ze rozdélit i na jednotlivé slavnosti a bude hlavni expozici i
doplrikovym prvkem v krajském muzeu.

Tretim smérem jsou vzdélavaci instituce. Kazdou kapitolu mize v den
svatku absolvovat cela skupina déti. Design hry vam umoznuje vytisknout
karticky, pomoci kterych se déti budou ugit informace. Hra nema nastaveny
rytmus prlchodu, takze je mozné ji kdykoli pozastavit a diskutovat o tom, co
déti vidi na obrazovce. Detail pozadi mize byt skvélou hrou pro déti, béhem
které najdou predméty a budou o nich vypravét. Pouziti hry m(ze byt na
hodiné béloruského jazyka, zemépisu, na hodiné angli¢tiny pfi prochazeni
zemi.

15



5 SEZNAM POUZITYCH ZDROJU
a) Knizni a periodicka literatura

1. CAXVYTA, 4. M. HapogHae mactaursa benapyci. MiHck
"Benapyckas aHubiknanegbls" ima MNetpycsa bpoykun, 1997. ISBN
985-11-0075-7.

2. POMAHIOK, Muxacbk. Benapyckae HapogHae ag3eHHe. MUHCK
"Benapycb", 1981.

3. CbICOY, Y. M. 3 kpblHiL cnpagseyHbix. MH.: Boiw. wk., 1997. ISBN
985-06-6265-1.

4. VALUSAK, Josef. Zaklady stfihové skladby. V Praze: Nakladatelstvi
Akademie muzickych umeéni, 2017. ISBN 978-80-7331-455-2.

5. KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie
muzickych uméni v Praze, Filmova a televizni fakulta, Katedra
animované tvorby, 2004. ISBN 80-7331-019-8.

16



6 RESUME

TyTanwbls — 3TO yHMKanbHas obpasoBartesnbHas urpa, kotopasi norpysnT
Bac B yAUBUTESNbHbLIN MUP BeNopyccKoun KynbTypbl. Bbl cTaHETE HE NPOCTO
TYPUCTOM, @ 4acTbto cCeMbU Anecn, BMECTE C HUMU NMPOXNBETE Lebl rof, B
aTMocepe ayTeHTMYHOM Benopycckon gepeBHu u noyyacteyete B HACJTIO
npasgHuKax.

Bnarogaps Anece Bbl CMOXeETe NobbiBaTb BO BCEX YrofKax He TONbKO
aoma eé ceMbu, HO 1 B AoMax ApYyrmux XXUTtenen gepesHu.

B kaxxpgom npasgHuke Bac 6yayT XaaTb pa3BnekaTesbHble€ MUHW Urpbl.
Bbl cMOXeTe co3gaTb CBOO COBCTBEHHYO MacKy Ko3bl, Yydeno MacneHuupl
NN >xe NnoMmoxxeTe Anece gorHatb pasbexkaBLUMXCs KO3.

Bbl NO3HAKOMUTECH C XUTENAMU OePEBHU, Pa3roBopbl C HUMU NOMOIYT
BaM y3HaTb YTO-TO HOBOE O NpasfgHuKax, Tpaguumusax, a MHorga oHu
NoOensiTcs ¢ BaMmy CBOMMU TanHamu. I npsiMo Ha Balumx rnasax
pa3BepHETCA NtoboBb Mexay 3nHon n KacTtycém.

Bbl ycnbiwmnTe HapoaHble 6enopycckmne necHW, KOTopble nepefasannchb 13
NOKOSIEHNS B MOKOSIeHNE. V1 03HaKOMUTECh C BKYCHOW, HENOBTOPUMOW
6enopyccKkon KyxHen, peLenTbl N3 KOTOPOW A0 1 OO HaWNX OHEN.

Bbl Bcerga cMoXeTe BEPHYTbCS K NPONAEHHBIM NpasgHukam, nepevntarb
NHOPMaLMIO O HUX U MPOCMOTPETb COBPaHHbIE KAPTOUKM.
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Maminka: Tady je &tyFicet skfivand. Prvni je do pece, aby Bih Slunce
nezapomnél na nds, a zbytek je pro vis. Ano, nechte par zvifatiim, aby byli tak¢
zdravi a plodili pot«

Kastus: Zino, chtéla bys byt mou Zenou?

Zina: Kastuse... Ano!

Kastus: Opravdu? Jsem nejst'astnéjsi dovék!
Zina: Ticho, hlupiku, nekfiZ, viechny probudis!




B Palacinky B

specialita pe¢end z tekutého tésta na panvi,
se podidvd horkd s roztavenym mdslem,

k éankou, sidlem,
Vzhledem ke kulatému tvaru je
palatinka povaZovina za symbol slunce

Y

Je lidovy zimni svitek od 24. prosince do

6. ledna, kdy se den postupné stival délkou
vyrovnany s noci. Nizev je odvozen od slova

“kolo” - kruh, cyklus. Béhem svitku se poud.i.‘
rlizné oslavy, hry, pisné a tance.

e = e
5§ ¥ Kaly O | &3 ;
= »li W
N Je lidovy zimni svitek od 2 =
6.ledna, kdy se den post
vyrovnany s noci. Nizev
“kolo” - kruh, cyklus. Bél ¥
<, a3 riizné oslavy, hry, pisnéa @ |} 18 E o

i‘;;‘ % Kalyadna koza i

chlapec se zakroucenou bundou a kozi
v 8 kou, hlavni kalyadoviik. Pfedpoklidi .
) se, Ze koza vydési zlé duchy a pfinese A
dobrou sklizefl pro pfisti rok. « lse xasa Ak <
XOA3iILb, TAM ANTa poAsins» — kde koza
chodi, tam bude hodné pienice.
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