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ABSTRAKT

hlavni Cast této prace dokumentuje vznik pocitacové hry ,NADRAKA®,
kterou jsme vytvofili spolu s Annou KrtiCkovou. Hra je navrZzena prevazné pro
déti a dospélé, ktefi jeSté nevyrostli. Popisuje vyvoj vizualni stranky, rozebira

animacni techniky a tymovou spolupraci, ktera byla pro nas projekt nezbytna.

ABSTRACT

The main part of this thesis documents the creation of the computer
game,NADRAKA”, which we made together with Anna Krtickova. The game
is mostly designed for children and adolescents. It describes the evolution of
our visual style, details the animation techniques and the teamwork which was

necessary for our project.

Klicova slova: pocCitaCova hra, animacni techniky, tymova spoluprace

3D prostfedi, green screen

Keywords: computer game, animation technik, team work, 3D setting,

green screen



Dékuji lidem, ktefi nas na nasi cesté podporovali ve chvilich, kdy uz

nebylo jasné, zda to co délame, ma a bude mit smysl.
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uvoD

Pro uvod jsem si vybral jednu citaci z knihy autora, ktery byl i inspiraci

pro nas bakalarsky projekt:

,Je to sice divné, ale o vecech, které je dobré mit, a o casech, které je dob-
ré zazit, se da povedeét jedna dvé a nikdo to zvlast neposloucha; kdezto véci
nepfijemné, vzruSujici, ba dokonce pfiserné mohou byt zakladem dobrého
vypravéni a v kazdem pfipadé zaberou toho vypravéni spoustu.”

Hobit, J. R. R. Tolkien

Nevim, zda se v nasledujicich strankach dozvite néco vzruSujiciho, ale

nepfijemného, ba dokonce pfiSerného, by se zde mohlo vyskytnout povicero.

No, jednoho krasného dne jsme se spolu s Annou Krti€kovou rozhodli,
Ze udélame pro tento svét néco dobrého. V té dobé se nam totiz zdalo, Ze vSude
kolem nas se déje spousta véci, které maji za nasledek to, ze z ¢lovéka udélaji

budto hlupaka nebo mu fikaji, Ze jeho Zivot stoji jen za zlamanou gresli.

V televizi probihaly série pofadu tipu Big Brother a Vyvoleni, prostfidané
nekonecnymi serialy. Ty pfichazely sice nejprve ze zemi Jizni Ameriky, ale
pozdé&ji jsme se naudili hravé todit tento ,plodny* zanr i my, Cesi. Samoziejmé
nam, velkym umélcim, z toho bylo na nic. OvS§em neradi jsme si pfiznavali, ze
i naSe osobni projekty neoplyvaji pfimo radostnym pohledem na svét. V3e se

vyhrotilo v zoufaly €in: ,Vytvofime uzasnou pocitacovou hru!®
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I. TEORETICKA CAST
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PROC POCITACOVA HRA?

Tuto otazku si kladu dnes a denné!!!

- Pul roku straveného nad scénafem

- Mésic dilen

- DalSi mésic nataceni na pozadi greenscreen v ateliéru s Zivymi herci.,
a pak... ano — opravdu - rok a pul postprodukce, vytvareni scén a

animovani, vméstnat se musela i hudba a programovani...

MozZna za naSe rozhodnuti mohla naivita, nevédomost, nebo prvotni
nadchnuti, vyzva, ¢&i jeden z mnoha snd. To vSe mohl byt ddvod, pro¢ jsme se
rozhodli pravé pro pocitacovou hru. Uz nevim, ktery z nich to byl nejvice, ale
co vim, je, Ze pfiSernych chvil, kdy jsme nevédéli, zda to co délame, bude mit
kdy konec, téch bylo téméf tolik, jako chvil kdy jsme si fikali, zda tohle vSechno
ma smysl!

Ale abych vas neodradil uz na zaCatku. Hra ma i své svétlé stranky a to
i co se tyCe vyvoje.

Nas lakaly herni moznosti, jako propojeni s divakem, interaktivita a
mnohotvarnost her. Lehkost se kterou se urcité tipy her daji stahnout z internetu
kdekoliv na svété (nebo hru hrat pfimo na internetu).

Promitnout film rodiné v televizi a poslat na par festivald muze byt nékdy
dostacujici, ale my jsme si prali protlaCit svou praci co nejvétS§imu poctu lidi.
Ziskat co nejvice reakci, at uz pozitivnich nebo negativnich. Dozvédét se podle
ohlasu, co jsme udélali Spatné a co naopak fungovalo.

Dva roky prace na jednom projektu, to je dlouha doba a proto doufam,
Z2e zkuSenosti a poznatky v této praci sepsané, budou snad alespon trochu na-
pomocné dalSim odvazlivcum a to nejen na poli pocitacovych her. Nuze s chuti

do toho!

*SOLITER: je karetni poCitaCova hra, ktera se dodava v balicku Microsoft Windows
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CO JE TO POCITACOVA HRA?

Tahle otazka se muze jevit v dnedni dobé ponékud hloupé, ale mozna
nas néjaké odliSnosti a specifikace pocitatové hry dovedou k odpovédi na nasi
prvni otazku: , Pro pana Jana, pro¢ zrovna pocitacovou hru?*

Je uz jen malo lidi, ktefi v Zzivoté nehrali ani jednu hru na pocitaci
(i totalné zapfisahli antihraci stravi radi volnou chvilku v praci hranim soliteru®)
natoz lidi, ktefi nehrali hru zadnou (snad jen moje babiCka ze Slovenska).
Hrani her je pro Clovéka samozfejmosti uz odjakziva. Hry mohou slouzit k vy-
ukové metodé v mnoha odvétvich a aktivitach, od hrani na schovavanou, pfres
skladani hlavolamu, po let ve vesmirné lodi. Hry nas také uci jak se chovat
v ruznych situacich, uci nas jak se ovladat, jak byt spravedlivy a také, Ze kazdy
nékdy prohrava...

Pocitacové hry se vyvinuly z primitivnich textovych aplikaci s maximalné
dvourozmérnym grafickym rozhranim. Byly to doby, kdy si programator
vystacCil sam s jednim pocitaCem. VetSinou tvofil jak design (ktery byl velmi
omezen grafickymi adaptéry), tak namét. Nékdy se stal i hudebnikem. To vSe
sice s minimalnimi naklady na finance, ale s dlouhymi vecery stravenymi nad
badanim u pocitace. DnesSni doba pokrocila dal. Studia zabyvajici se vyvojem
pocitaCovych her Citaji desitky ¢lenl a rozpocty Splhaji do zavratnych miliona
dolarda.

Nedavno jsem cetl v novinach ¢lanek o vyvoji hry, u které rozpocet
pfesahl vySi celoveCerniho hollywoodského snimku ala Titanik. Tym takové-
ho studia se sklada z jednoho, Ci vice produkénich, nejméné jednoho herniho
navrhare, vytvarnikl, programatoru, navrhari jednotlivych kol (leveld), lidi co
zkous$eji hratelnost hry( takovéto zaméstnani - to byl muj détsky sen ) a zvu-
kovych specialistl ( skladatel, ruchaf, zvukaF, dabing). My jsme byli dva a
rozpocet se vySplhal na necelych 30 000 K¢.

Tficet tisic na bakalafrsky film, to vypada jako docela slusna suma, ale

vmeéstnat se do ni musely naklady na techniku (skener, vétsi HDD disk, Ram
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pamét, monitor...) a zUstat muselo i na drobné honorafe pro hudebniky a
programatora (prumérna hodinova mzda pro zkuSeného Flesh programatora
se pohybuje kolem 700 K¢).

V ,Manufakturach® na hry maji vSichni svou ¢ast, ktera nakonec tvofi
celek a specifi€nost hry. V8echno je tu propojeno navzajem a kazdy se stara
jen o to svoje. Problém je, kdyz dojde ke zméné v jednom useku, musi na ni rea-
govat vSechny okolni sloZky, coz zabere €as i penize. To bylo pro nas snazsi.

V pfipadé, Ze toto nastalo, sedli jsme si ke kaficku a rozhodovali se,
zda nad tim budeme premyslet jeSté o hodinu déle a nebo to prosté prozatim
odloZzime na pozdéji.

Jsou ale véci, nad kterymi je nutno zapremyslet pofadné dopfedu, jinak
se Casem pékné vymsti. Mezi jednu z nich patfi vytvarny navrh. Ten sice mlze
byt pfekrasny, az oslfujici, plné vystihujici danou atmosféru, ale €asto tech-
nicky a funkéné obtizné proveditelny (napfiklad na ukor hratelnosti hry, nebo
naroc¢nosti na pamét pocitace ).

Nebo se tfeba rano probudite s Uzasnym napadem, jenze kdyz si o ném
promluvite s programatorem, tak zjistite, ze to byla pékna pitomost, protoze je
prakticky nepouzitelny. Je to n&co, jako kdybyste chtéli, aby figurky na Clovége
nezlob se kfi¢ely jedna na druhou: ,Promin, ja nechtéla“ a schovavaly se, kdyz
jim jde o krk. Mze to byt dobry napad, ale provést ho, to uz je tézsi... A kdo by

tu legracku zaplatil?
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NAMET

Namét jsme vymysleli spolu s Anickou. Jako inspirace slouzily pohad-
kové knizky, jak z détstvi, tak z dob nedavnych.
Jedna se zkracené asi o toto:

Pasacek kouzelnickych knih bydli v malém hajku a kazdého dne se stara
o vyCerpané knihy, které mu pfinaseji mysSky z kouzelnického mésta. Chtéji,
aby se knizky trochu provétraly, odpocinuly si a nabraly nové sily do kouzleni.
MySky se pak kazdy vecer pro knihy vraci a odnasi si je zpét.

Avsak jednoho vecera kniha zUstane opusténa, styska se ji, nikdo si pro
ni nepfiSel. Pasacek nema praveé chut poustét se do velkych zachrannych akci.
ale neposedna kniha ho presto pfiméje, aby ji odvezl zpét ke kouzelnickému
méstu.

Spleti nejriznéjSich mistnosti a méstskych ¢tvrti se pasacek musi dostat
az ke kouzelnické vézi a najit tam kouzelnika, kterému kniha patfi. Ten mu za
odménu da vajicko. Ale neni to jen tak obycCejné vajicko. Je to draci vajicko! To
kdyby nas pasacek tusil, uz by si jisté brousil meCe a nahazoval brnéni. Ale jak
uz to tak chodi, vSechno byva uplné jinak, nez si Clovék maluje.

A tak se z dracCka, kterého se pasackovi podafi vysedét, nestane lity
soupef, ale pfitel a dokonce i zachrance! Jak jinak by se pfeci mohl pasacek
vratit domu z létajiciho mésta, kdyz ne pravé na jeho kfidlech?

Chtéli jsme vymyslet jednoduchy, vtipny, mily, napinavy pfibéh. Ale jed-

noduché véci se zatracené tézko vymysleji, natoz realizuji.
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HLEDANI A INSPIRACE

Myslim si, Ze jsme oba dva, jak ja tak i AniCka, dobfi spiSe ve vytvarné
strance a animaci, nez ve vymysSleni pfibéhu. Proto je hra z Casti zalozena
pravé na vizualni podobé. Myslim si, Ze kdybych znovu zacinal s hrou (nejen
hrou ale i s filmem), tak bych nezacal bez dobrého scénaristy nebo povidky,
podle které bych se mohl fidit. Ale nakonec jsem s nasim pfib&éhem spokojen
i kdyz vétSimi ¢i menSimi upravami prochazel neustale.

Vytvarno jsme se samoziejmé snazili najit podle véci, které se nam libily
doposavad nejen u her, ale i u filmd, knih,designu... Nasim prvotnim impulzem
byl pocin Ceského ,studia“ Amanita Design (tehdy toto studio Citalo dva ¢leny,
Jakuba Dvorského a Vaclava Blina ) adventura® Samorost 2. Hra je zaloZena
hlavné na vytvarnu a kazdy si ji mGze zahrat na internetu (www.samorost2.net).
Uz proto bylo jasné, Ze v naSem pfipadé nepujde o zadnou 3D stfileCku ale
spiSe adventuru podobného razeni.

Na stfedni Skole jsem sice zaznamenal prvni po€in Jakuba Dvorského
Samorost 1, ktery byl mimochodem také jeho bakalarskou praci. Tehda to pro
me byla jedna z internetovych her s uzasnym vytvarnem a zajimavym pfib&éhem.
Dumal jsem nad tim, jak je to super, kdyZz jeden ¢lovék mlze vytvofit po¢itaCovou
hru, ale ani v nejmensSim by mé nenapadlo, Ze za tfi roky se pustim do stejného
Silenstvi.

Dalsi velikou inspiraci je uz kultovni hra studia DreamWorks ,NEVER-
HOOD®, ktera vznikla uz roku 1996. Neni nezajimavé, Ze se znovu jednalo
o dva zakladajici ¢leny. Prvni byl Douga TenNapela ( hlavni animator, autor
pfibéhu ) a druhy Terryho S. Taylora, ktery se postaral o hudbu. Nakonec se
tym ustalil na Sestnacti ¢lenech (jména naleznete v pfiloze). Hra Neverhood je
snimana snimek po snimku. Vytvarno, které by dnes kde kdo zaménil za 3D
prostfedi, bylo vytvofeno ruéné ze specialni modeliny pro animatory. Basket-
balova hala zaplnéna svétem z plasteliny zvanym Neverland. | my jsme tedy
zacCali uvazovat o realné vytvofeném prostiedi, ale kdyZz jsme pozorovali jakou

praci a ¢as zabrala dilna naSemu spoluzakovi (nyni profesoru) Tomasi Holubovi na
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jeho bakalafském filmu, kde se jednalo “jen” o model mésta pro loutkovy film
IN VIVO, svésili jsme hlavu a pfemysleli dal.

Favoritem Cislo 3 byla moznost vytvofit prostfedi z fotografii. Tu uplat-
nili i tvarci Samorostu a nam se zdala z téch vS§ech moznosti nejschiadnégjsi.
Chlapci ze studia Amanita nakombinovali pomoci programu photoshop spousty
fotografii (pfevazné z lesa ). Vysledek je téZké popsat. Véci a prostredi, ktera
bézné zname jsou tu kombinovana s fantazii malého ditéte. Z plechovky od
parku je vesmirna raketa a choro$ zastoupi rovnou celou planetu. Kdybych mél
vytvarno Samorostu k né€emu pfirovnat, tak snad jen k FrantiSku Skalovi. | on
dokaze davat obyCejnym vécem noveé vyznamy.

Fantastické na tipu her jako Samorost, je jednoduchost a flexibilita
prostfedi hry, kterou je mozno hrat i pfes internet. Kazda scéna je tvorena
pfevazné jednim JPEG** obrazkem na pozadi, zatimco animace jsou tvofeny
pomoci grafickych vektord*** pfimo ve Flashy. Tato moznost se zdala i nam
jsme vSechno, co se nam zdalo jakkoliv vhodné do nasSi hry. Kdyz uz bylo ma-
teridlu dostatek, zkusil jsem vytvofit nastiel prvni scény. Scéna slouzila spiSe
jako presentace pro vedouciho atelieru a pro nas ujasnéni v tom, co vilastné
chceme. Problém vyvstal uz kdyz jsme chtéli néco naanimovat. Duvod bylo
prosty. Chtéli jsme mit mozZnost kdykoliv s ¢imkoliv pohnout, dotvofit, doplnit,
otoCit,... a tak nezbyvalo, nez délat zase vSechno ru¢né. Zacali jsme si skeno-
vat razné textury - hlavné papiry a latky, ale také listy stromda, alobal, reflexni

folie... co se zrovna hodilo a co dum dal. A ejhle zdalo se, Ze je to dobré!

* Adventura je druh pocitacové hry, ve které hlavni hrdina feSi rozliéné Ukoly. Hra¢ postupuje ‘klikatym’
pfibéhem k vzdalenému cili, pficemz je kladen diraz na mnohost zapletek a hadanek

**Zkratka JPEG predstavuje spolehlivou a rychlou kompresi pro obrazky se spojitymi barevnymi tony

v barevném rozliSeni 24 bitd

***\/ektorova grafika oznacuje zplUsob ukladani obrazovych informaci v pocitaci. Spolu s bitmapovou
grafikou predstavuji dva zakladni zpGsoby ukladani obrazkl. V pfipadé vektorové grafiky je obraz repr-
ezentovan pomoci geometrickych objektd (body, pfimky, kfivky, polygony). Zatimco vektorovy obrazek je
sloZzen z jednoduchych geometrickych objektd jako jsou body, pfimky, kfivky a mnohouhelniky, lidské oko
pracuje na principu bitmapové grafiky, nebot sitnice pfedstavuje bitmapovy rastr. Mozek ale zpracovava
obraz jako vektorovou grafiku.
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Vznikla tak prvni mistnost s lizatky a andéli¢ky, kde jsou 2D materialy a
animace mapovany na plochy do 3D rozhrani. Ano, stale nam to nedalo, kdyz
jsme si nemohli postavit vlastni “Neverland” v atelieru, tak pro¢ bysme si ho
nemohli postavit ve virtualnim svété ?

Scéna se rendrovala® od vecera do rana, ale uspéch u publika byl veliky a nam

se to také libilo. V podobném stylu jsem zkusil udé&lat i dal$i scénu V HAJI a ta

nakonec urcila vytvarno celé hry.

*Rendering je tvorba realného obrazu na zakladé pocitatového modelu, nej¢astéji 3D.
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Il. PRAKTICKA CAST
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NALEZNUTIi A KOMPLIKACE

Jakmile jsme byli trochu klidnéjsi, Zze uz mame alespon zakladni
vytvarno hry, nastal ¢as vyzkousSet, jak do n&j budou pasovat postavy. Ale
ejhle, postavy jsme zatim neméli. Nebyla to chyba, protoze uz u kresleného sto-
ryboardu se rozhodlo pro pixilaci zivych lidi na zeleném pozadi (greenscreen).
Museli jsme se tedy pfehoupnout na druhou lod a zacit hledat vhodné charak-
tery, kostymy, a napsat poradny scénaf, kde si ujasnime, co ma ktera postava
délat a co k tomu bude potfebovat.

Kostymu se s uZasnou vervou ujala Ani¢ka a po mésici dilen a dvou tyd-
nech v atelieru byly na svété vSechny hlavni charaktery hry (at zZiji secondhandy
a kontejner s kizemi vedle autobusového nadrazi). Postavi¢ky jsme zkusili dat
do prostfedi a kupodivu tam s malymi upravami sedly. JenZze a¢ neradi, museli
jsme uznat, Ze neni v naSich silach, aby hlavni charakter chodil kamkoliv v pros-
toru a pfitom reagoval na rizné proménné akce ve hfe.

Tim padem muselo dojit k dalSimu zjednodusSeni a jak naSe idea kom-
pletniho trojrozmérného svéta, tak popova mistnost s lizatky vzaly postupné za
své. 3D prostfedi mélo byt pouzivano uz jen u animaci, které propojuji ruzné
levely.

Prvni scéna V HAJKU byla tedy tvofena pfevazné obrazky ve formatech
JPEG a PNG. Format PNG byl nepostradatelny pro importovani vykliCovanych
postav. Ma totiz jednu neocenitelnou vlastnost a tou je transparentnost.

Diky nevyuziti typickych animacénich a grafickych nastroju z nabidky
programu Flash ( Shape tween, vektorova grafika) a diky charakterim lidskych
postav dosazenych do hlavnich roli, se naSe hra prokazuje specifickym vytvar-

nem.
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CASTING

Ten byl jednoduchou rovnici. Nikdo z nas nemél kontakt s profesio-
nalnimi herci, neméli jsme ani zadnou produkéni, ktera by herce mohla sehnat
a penize, za které bychom si mohli herce vypujcit ty také chybély . Vydali jsme
se tedy do naSich fad spoluzaku a jelikoz nas ro¢nik zahrnoval nejen pomérné
velké mnozstvi studentl, ale hlavné “Co student, to jiny charakter”, bylo z E¢eho
vybirat. Fousati jedinci obstarali role kouzelnikl, alkoholiky jsme Soupli do mist-
nosti s hospodou (tedy jen ty nejlepsi, zase tolik mista v hospudce nebylo). Za
bar jsme postavili Pavlu Dudovou. Troufam si fict, Ze se jedna o jeden z nej-
opravdoveé boa z paviho pefi a kankanovy obleCek s obrovitanskym kloboukem,
nebyla jista svou Zivotni kariérou. Michala Synka pfedurovalo jeho nadherné
tetovani piratské fregaty na pravém rameni do role pirata. NejchytfejSi z naSeho
ro¢niku, Martin Adam, se stal Silenym vynalezcem. Za piano a mikrofon v putice
jsme postavili nase hudebniky.

Snadné, ale kdo obstara hlavni roli? Touhle otazkou jsme se trapili hodné
dlouho. NasSim predstavam se ve tfide, roCniku, ani ve Skole nikdo nepodobal.
Prosli jsme i naSe pfibuzenstvo, ale i kdyz se tam naslo par kandidatu, tak to
nebylo ono. Myslim, Ze napad obsadit do hlavni role Metse Trovika, kterého
jsme potkali na jednom vecirku v Londyné, nam problesknul hlavou hned, ale
zdal se tak Sileny a nerealny, Ze jsme ho honem zapudili. Jenze jak kandidat(
ubyvalo, vraceli jsme se k Metsovi zas a zas, az jsme si fekli:“Pro¢ to nezkusit?“
Napsali jsme mu e-mail se vSemi podrobnostmi a... a on fekl: ,YES*“. Tehdy jsme
nevédeéli, ze je Metsovi uz 27 let, ale to nebylo podstatné, protoze v nékterych
rysech vypadal stale jako maly kluk. Vysoky, hubeny s velkyma o€ima i pusou,
blondaté kudrnaté vlasy. Na prvni pohled jste si o Metsovi fekli: ,Co to je za

pferostlyho andélicka?“ Pferostly a trochu ulitly. Byl to pfesné nas typ.
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GREEN SCREEN (klicovani na zeleném pozadi)

Jelikoz jsme si v etapé, kdy mélo byt vytvarno hry tvofeno kombinaci
fotek, pofidili uzasny fotoaparat a vyslechli uzasnou prfednasku o klicovani
i postprodukci od pana Masnika, byli jsme zvédavi, ¢im nas muze green screen
pfekvapit. Skola nam obstarala svétla a specialni netkanou textilii s malou re-
flexi. My jsme si sehnali zelenou barvu, co nejpodobnéj$iho odstinu a natfeli
S ni co se dalo. Pfipojili jsme kameru a k ni televizi. Tu jsme postavili do placu,
aby i herci mohli vidét co délaji. Nakonec se pravé to ukazalo jako obrovska
vyhoda neb se dalo pfimo z placu kontrolovat, zda je herec jeSté stale v zabéru
a pfi tom s nim manipulovat jako s Zivou loutkou.

Nacpat hereckou akci do placu, to byl také hlavni kamen urazu. Veskera
akce se mohla odehrat pouze na cca 1,5 ¢tvere€nim metru. Problém nebyl jen
to, Ze jsme neméli dostatek specialni tkaniny, ale jak sehnat takovy svételny
park, ktery by dokazal nasvitit rovhomérné, jak vétsi zelenou plochu, tak oblast
herce. Pfesvédcili jsme se, ze sviceni je opravdu mistrovska zalezitost a u klico-
vani se to ukazalo dvojnasob. Docilit toho, aby postava hazela co nejmensi
stin a pfitom byla od hlavy k paté rovhomérné nasvicena, to vSe s tfemi svétly,
to byl opravdu nadlidsky vykon. Ale svéte, div se, nakonec to nedopadlo tak
zle. “Ukradli” jsme si jeSté jedno daylight svétlo... Podékovani patfi samoziejmé
panu Krupovi, nejen za obrovské zkuSenosti, ale také za velikou trpélivost, kte-
rou s nami mél.

Samotné nataceni uz probéhlo bez komplikaci, jen trochu hekticky. Méli
jsme obrovské Stésti ze vSichni (kromé Metse, ktery mél pfirozeny talent) nasi
herci byli zaroven animatofi. Pixilace jim nedélala zadné problémy. Dokonce ani
takoveé discipliny, jako je chtize na misté! Vysledky jsme kontrolovali po kazdém

zabéru v animacénim programu Bauhaus Mirage 1.5 .
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Vyhodou pfi kliCovani na pozadi green screen se tedy ukazalo:

- Perfektné (v ramci mezi) pfipraveny scénaf se vSemi akcemi pro
jednotlivé herce

- Dobry digitalni fotoaparat (klicovat obrazky v rozliSeni PAL 720/576 je
Silenstvi) s velkou pamétovou kartou (2Gigabite a vic)

- Pocita€ na place s velkou kapacitou pevného disku

- Ctecka pamétovych karet

- Monitor, na kterém lze sledovat zabér z placu, vhodny i pro zakresleni

raznych zachytnych bodu stiratelnym fixem.
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SPONZORI

Bylo nam jasné Ze nebudeme patfit mezi i ,elitni pétici“, ktera dostane
svou produkéni s rozpoctem od Skoly, (ale zaroven s Sibeni¢nimi terminy).
NasSe pocitacova hra byla prvni v historii Skoly a tim padem nikdo nevédél, co
od takového projektu mize ¢ekat (ani my ne). Popravdé jsme byli radi, Zze nam
vedeni Skoly vySlo vstfic a na moc se neptalo.

Tusili jsme, Ze na hru budou potfeba vydaje, vzhledem k nasim obstaroz-
nim pocitaclim s blikajicimi obrazovkami, nebo k honorafim pro programatora a
pro hudebniky. A tak jsme se tedy rozhodli, Ze zkusime $tésti a pujdeme s kazi
na trh. Vyhnala nas vize pfiSernych pohadek z osmdesatych let, toCenych
v atelieru s umélou faunou i florou, i dotované snimky se zaostavajici kvalitou
(spoléhali jsme i na v8udypFitomnou korupci). Rikali jsme si: ,Kdyz mohli seh-
nat penize oni, pro¢ bychom nemohli i my?“ To v8e v dobé&, kdy jsme méli jednu
nehotovou scénou, zadného programatora, €i hudbu, jen vytisknuty scénar.
NetusSim, co bylo pfi¢inou nasi sebedlvéry, ale asi k tomu pomohla zprava
o tom, ze pravnické osoby si mohou sponzorsky dar odecCist z dani. ,Tak to musi
jit jako po masle!”

A tak jsme zacali obvolavat kazdého z telefonniho seznamu, kdo byl
Pravnicka osoba. Nikdo vSak o hru, ktera neméla ani nazev, kupodivu neprojevil
zajem. Konecné jsme vyjiZzdéli na schizku s jednim z majiteld (zodpovédnym za
finance) firmy na obrabéci stroje, kde pracuje muj nevlastni otec. Maijitel projevil
zajem o investici do herniho primyslu, proto jsme se slusné oblékli, puajcili laptop
od rodicu, pfipravili prezentaci a zavolali pro potvrzeni hodiny a mista schizky. Ale
co to? Majitelav hlas znél v telefonu pfekvapené a kdyz uz si kone¢né uvédomil
o koho se jedna, tak nam vysvétlil, Ze investovat by byl ochoten, ale do jiného tipu
hry ( kde by si mohl tu a tam sestrelit nékoho, ¢i néco trojrozmérného a odreago-
vat se tak ze stereotypniho a zaroven stresuplného zaméstnani,... ) a rozhodné

ne Freewaru* z kterého by nebyl ani zadny finanéni profit...

*Freeware je software, ktery je distribuovan bezplatné. Autor si u freeware zpravidla ponechava
autorska prava, napfiklad nedovoluje program upravovat nebo omezuje pouziti zdarma jen pro
nekomeréni ¢i osobni potfebu.
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Tuto firmu zalozil nékdo, jako muj stryc a kdyz jsme se o tom pozdéji
bavili v hospodé, dal mi dva tisice korun se slovy: ,Nepfesvédcil jsi mé&, Kubo,
i mé se ten vas projekt zda jako nesmysl.“ Strejda mél uz ale mnohem lepSi
vyhrady. Ve hfe mu chybél prvek pouceni, jako je v pohadkach, taky nedostatek
vyukovych sekci pro déti a ,uhlavni nepfitel” (stfileCku by taky preferoval).
Nicméné mél pravdu a to mé Zralo o to vic.

Nakonec to vedlo ke zmé&nam ve scénafi, postavu draka (uhlavniho
nepfitele) popisujeme uz od zacatku zaporné jako Zrouta princezen. Ponauceni
je: ,Neni vS8echno tak, jak se mize na prvni pohled zdat.“ StfileCku jsme tam
dali pro jistotu také.

Zpét ke shanéni penéz na studentsky projekt. Nebylo by od véci, kdyby
probéhly v ramci studia workshopy se zkusenymi produkcnimi, ktefi by nam
prozradili, jaké finty a fraze volit pfi jednani se sponzory. Co bychom méli na
zaCatku zamlCet, co naopak vyzdvihnout a hlavné, jak a kde se na penize pro
studentsky projekt ptat.

Hlavni sumu jsme dostali od maminky AniCky, ktera je soukroma prak-
ticka Iékafka. VdécCime ji tak za mnohem snaz&i pribéh celé hry a vlastné i za

hru samotnou.
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CiL V NEDOHLEDNU / ROZVOLNENY ROCNIK

Pod novym vedenim Martinem Kublakem se zavedl| novy rezim. Mezi
jednu z hlavnich zmén patfily prezentacni projekce. Vzdy jednou za tyden se
seSel cely roCnik a presentoval svou praci v daném stadiu. Byl to velmi dobry
napad. Profesor tak kontroloval vyvoj prace a mél o vSem prehled, naopak
studenti vidéli svoje dilo na platné a mohli pozorovat reakce divaku. Mnohdy tak
zjistili, zda film funguje tak, jak ma.

Diky témto konfrontacim jsme brzy zjistili, Ze se nachazime v mnohem
vetSim skluzu, nezli vSichni ostatni. Zdalo se, Ze prace namisto aby ubyvala,
tak kazdym dnem rostla, az byl cil naprosto v nedohlednu. Zkusili jsme na dva
tydny zatnout zuby a vénovat se praci na hfe s maximalnim nasazenim. Opét
jsme prosli scénar pro pfipad, ze by se dalo néco zjednodusit nebo vypustit, ale
ani to nepomohlo. Bylo jasné, Ze mame na vybér z dvou moznosti. Bud se zku-
sime domluvit s vedenim, Ze bychom vypracovali pouhou demoverzi a nebo se
domluvit se studijnim oddélenim a zjistit, jaké jsou nase moznosti, pokud nestih-
neme bakalarsky projekt. Dopidili jsme se, Zze mizeme jak rozvolnit ro¢nik, tak
pferusit studium. Vyhodou prvého bylo zachovani statusu studenta. Vyhodou
druhého zase moznost zacit pracovat na plny uvazek (tedy tak jsem to alesponi
pochopil ja).

Hlavni slovo mél, ale stale vedouci atelieru a tak jsme po poradé s Mar-
tinem Kublakem, dospéli k rozhodnuti, rozvolnit ro¢nik. Dnes mohu fici, Ze to
bylo asi to nejlepSi feSeni. Kdybychom se pokous$eli odevzdat jen néjakou demo
verzi, cile bychom se uz nikdy nedockali. Rozhodnuti jsme nahlasili na studij-
nim oddéleni s tim, Zze se budeme snazit udélat vSechny zapocty, abychom
meéli dalSi rok co mozna nejvic ¢asu pro hru. Rodinam se rozvolnény rocnik
vysvétloval tézko, ale nakonec to i ony s malymi poznamkami pochopily.

ZkouSky byly uspésné za nami a pfed nami se rysoval cely rok bez nut-
nosti navstévovat Skolu. Co vic si prat? Ale svéte div se, nas vize volného roku
zacCala spiSe znervoznovat. Uz minulé roky probéhly spekulace nad moznosti

pfiucCit se na studijnim pobytu v zahranici, ale kvuli naro¢nosti animace na
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Cas, se o rozpuUleni bakalarského ro¢niku nedalo témeér ani pomysSlet. Ted se
situace zménila a my méli Casu relativné dost. Zasli jsme tedy znovu na studijni
oddéleni a i kdyz se tam necitili byt pravé naklonéni moznosti vycestovani pro
rozvolnéné ro¢niky, odkazali nas na pani profesorku Turkovou. Pani Turkova
je zodpovédna za studijni pobyty v zahraniCi a k naSi radosti nam mohla vyjit
vstfic ve vS8ech ohledech. Budiz ji za to dik. Volba padla na Polsko a mésto
Lodz, které je svétoznamé svou filmovou Skolou a vazbou s rezisérem Davidem
Lynchem. Tim bylo rozhodnuto a my se mohli t&Sit na pul roku straveného ve

filmové Mekce. Realita byla ponékud odliSna, ale to uz je dalSi pfibéh.
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ROZDELENi PRACE

Po tfech mésicich relativniho volna, pfiSel ¢as, kdy jsme odcestovali na
zminé&nou staz do Polska. Skola nebyla filmova, ale vytvarna a my s Ani¢kou
nemohli bydlet spolu. Véci které jsou z pocCatku nepfijemné, mohou byt na
konec pfinosem a tak prvotni zklamani, Ze se nejedna o svétoznamou filmo-
vou Skolu, vystfidalo nadSeni, ze mame alespon ve Skole pokoj od animace.
To, ze v Polsku bylo zakazano nemanzelskym parim bydel pospolu, povazuji za
zachranu naseho partnerského vztahu a tedy i za zachranu tvorby hry. Nebyt to-
hoto separé asi bychom se po péti mésicich prace na hfe navzajem povrazdili.

Doposavad se AniCka starala o kostymy a herce, ja zase pracoval hlavné
na vytvarnu a praci s 3D prostfedim. Ted se ale okruh prace, kterou jsme byli
schopni délat, zuzil na animaci a vytvarno. Oba jsme schopni v obou disci-
plinach a tak nebylo mozné si praci striktné rozdélit. Kazdy tedy délal pravé na
¢em bylo potfeba. Kdyz uz mél nékdo animovani az po krk, vrhnul se na ses-
tavovani nebo dodélavani scény, vymyslel jak by mohla vypadat dal$i mistnost
a hledal vhodné materialy. VétSina scén tak vznikala kolektivné.

V nasledujici ¢asti se vam pokusim nastinit kazdou scénu v nasi hfe. In-
formace nemusi byt vzdy kompletni neb jak uz bylo zminéno, téméf kazda scéna
vznikala za spoluprace s Ani¢kou. Doufam, Ze minimalné naleznete odpovédi
na otazky: Jak scény vznikaly? Jaké problémy jsme museli feSit? Co jsme se

sami naucili? Co zabralo nejvic ¢asu a prace?
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ROZEBRANIi TECHNIK PRI TVORBE JEDNOTLIVYCH MiSTNOSTI

( Mistnosti nejsou délené chronologicky jak postupuji ve hie, ale podle toho, kdy vznikaly.)

1.V HAJI

| kdyZ prvni scénou, kterou jsme tvofili, byla mistnost s lizatky a andélicky,

tak scéna s nazvem V HAJI byla prvni u které vydrzela jak vizualni stranka tak

animace.

Na obrazku Cislo jedna je print screen (zabér z obrazovky) z troj-
rozmérného prostfedi scény v hajku. Na zacatku nas neopoustéla myslenka
Ze dokazeme vytvofit vSechny scény hry v jednom 3D prostoru, ve kterém
se budeme moci libovolné pohybovat. Scéna obsahovala kameru, ktera
snima zabér Svenkové zleva doprava. Vytvarno nebo muazeme Fici kulisy,
byly vymysSleny tak, aby na konci scény kamera popojela plynule bez stfihu
do dalSich scén. Zfetelné je to i na obrazku ¢€.1, kde jsou v jednom prostredi
naskladany dva po sobé jdouci zabéry. Prvni se kamera zastavi na zabéru
v hajku. Do vyrenderovaného prostfedi jsme pak jen v programu Flesh (dale
uz jen Flesh) dosadili hlavniho hrdinu s knizkami, co pojidaji kvétiny. Kamera
pak plynule pfejde do zabéru, kde je pasacCek knih uz na mopedu a prohani
se krajinou.

Kazdy pohyb byl tedy sniman snimek po snimku, jako opravdovou

filmovou kamerou. Tento zplUsob byl efektivni po vizualni strance, ale pro
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nase herni schopnosti uz tak vhodny nebyl. Kdyz jsme nahrali do Flashe
prvnich par animaci (dvé az tfi sta snimkl). Program se zacal sekat. Na viné
byl uz zminovany format PNG, ale také naSe snaha, aby bylo vSe v kvalitnim
rozliseni.

Celé rozliSeni hratelné plochy hry je 800 na 450 pixelu a po zkontrolovani
vsunutych animaci se zjistilo, Ze vétSina drobnych ¢asti, jako byly napfiklad ani-
mace knizek, kvétin, mysi a podobné, byly v enormné vysokém rozliSeni. Vedlo
to k zatiZzeni programu, k sekané animaci a nanestésti také k mnoha hodinam
stravenym nahrazovanim mamutich snimkld za pfiméfené velké. Ale i po up-
grade vSech nepotiebné velkych obrazkd byly s plynulosti animace problémy a
proto jsme se rozhodli, Ze do budoucich scén uz nebudeme pouzivat sekvence
z tfirozmérného prostiedi. Ty jsme ponechali jen do animaci, které propojuji
jednotlivé scény.

Dalsi chybou bylo to, co jsme na zacatku povazovali naopak za prozira-
vost. Diky jedné radé o tom, jak se tvofi hry ve Flashy, jsme zacali kupit scény
do jednoho projektu, namisto, aby byla kazda scéna ulozena jednotlivé. Sklada-
ni scén do jediného projektu je vhodné pro hry mensich rozméru, kde knihovny
se symboly &itaji nanejvy$e stovky polozek, ale jelikoz samotna scéna V HAJI
obsahovala 1131 polozek, nebylo mozné pokracovat dal timto zpusobem. Pfed
tvorbou hry jsme se samoziejmé snazili zjistit alespon zakladni informace
o tvofeni her v prostfedi Flash. VétSiné jsme s naSim vzdélanim nerozuméli a
zbytek nebyl vhodny pro typ naseho projektu... ,Kéz bychom méli programatora
hned od zacatku!!”

Ve scéné V HAJKU se také poprvé zrodil styl ,vypravéci“ animace, kdy
je zvizualizovano na co mysli pasacek pfi ¢teni své pohadkové knizky. Styl
animace byl adekvatni papirkové animaci na skle. VSe bylo nejprve ru¢né na-

kresleno, nasledné oskenovano a dokolorovano v pocitaci.
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2. ELVIS

Mistnost sama prosSla snad nejvétSimi zménami ze vSech scén. Zmény
se tykaly jak jména zmifiované scény (lizatkova-> oblackova-> Elvis), tak vyt-

varna, které ne a ne sednout nasim pfedstavam (v pfiloze je mozné pozorovat

VyVoj)

Na obrazku ¢.3, je dalSi print screen z 3D modelu prostfedi. V minulé
mistnosti bylo psano o tom, jak jsme se rozhodli ponechat 3D animace jen do
spojovacich ¢lanku hry. Mné to vSak nedalo a jelikoz Flesh neumi pohyb v pros-
toru, jako napfiklad program After Effects a scéna byla uz témér hotova, fekl
jsem si:“Pro¢ toho nevyuzit?“ DalSim divodem bylo, Ze mi pomahalo, kdyzZ jsem
mohl scénu vidét v prostoru.

Jakmile byla scéna naaranzovana, Slo s ni dale pracovat. Mohli jsme tak
vyrendrovat libovolné animace a nalézt zabér, ktery by nam vyhovoval. Animace
Pozadi s vézi a zadnimi mraky je v jedné vrstvé, ktera byla vyrendrovana do
JPEG sekvence. Samotnou animaci Elvise jsem provedl uz ve Fleshy a nasledné
napasoval na jeden z mraku, ktery byl uz vyrendrovan s 3D prostfedim. Ve
Fleshy se domontovaly i pfedni mraky, lizatka, rotoped a animace proménéného
hrdiny v myS s andéliCckem usazenym na mracku.

Nejvétsi hrdinstvi v této mistnosti prokazala vSak Anicka. Jednalo se
o animaci hlavniho hrdiny, ktery se proménil v myS. Na prvni pohled se nemusi

jevit, jak obtizna prace se za tim skryvala.
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Z obrazku €.4 je mozné na scéné vidét Ctyfi buttony (tla¢itka) v podobé
lizatek. Pokazdé, kdyz mysak sni lizatko, stane se jedna ze Ctyf moznosti. PFi
kazdém shltnuti mysak ztloustne, k tomu muze ziskat kfidélka a kdyz i s kfidélky
netrefi to pravé lizatko, které mu vrati lidskou podobu, stane se z hlavniho
hrdiny andélicek a ten si spokojené uleti. Nejen tyto sekvence musely byt na-
animovany, ale vzdy od kazdé moznosti i tfi varianty zavislé od situace, jaké
lizatko jste uz snédli a jaké lizatko snite. Tfi proto, Ze situace, kdy se mySak
proméni nazpét do lidské podoby, je zde jen jedna. To v8e bylo korunovano ani-
maci, kdy pfetloustlého mysaka musi vynést andéliek na rotoped, aby zhubl a

mohl vylétnout na nejvyssi lizatko.

3. PINGU (u tu¢nak)

Mistnost Jonas$ je na velmi podobném principu jako pfedchozi mistnost
Elvis. Zasadni bylo pfijit na material, ktery by nahradil led se snéhem. Tim
materialem se stala obyCejna natrhana ctvrtka. Po drobnych upravach ve Pho-
toshopu jsem vSe naskladal znovu do 3D prostiedi. Myslel jsem, Zze mi to u-
snadni alespofi animaci mofe, ale nakonec mi to pomohlo jen k najiti a ujasnéni
kompozice zabéru. Zavérecny zabér s velrybou je uz animovan cely v programu

Flash.



UTB ve Zling, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

4. WC (pfed méstem)

Pohadkovou mistnost s panackem chytajicim ryby ze zachodové misy
(vyrobené z makovice) spada vyhradné pod Ani¢ku. MUzete si zde vSimnout
plosSnosti scény. Nadchla mé jeji jednoduchost hned, jak jsem vidél zpraco-
vany navrh. Scéna funguje ve tfech vrstvach. Prvni vrstva je tvofena pozadim
plovoucimi mraky. Na prostfedni vrstvé je letici utes se skalou zatarasenym
levym okrajem. Animace jsou pak ve vrstvé tfeti. Nevim, jaka zde byla nejvétsi
uskali, ale i pfes jednodusSe postavenou scénu zde bylo mnoho animaci. Obraz
je stejné jako ve scéné s hajkem kouzelnickych knih rozdélen do dvou casti.
Programator zde pak liSacky uskutecnil plan s mouchami, které se objevi po

pouziti zachodu. // Pfidat fotku ze sceny

5. JONAS

Stejné jako pro scénu s tucfiaky se stalo i pro mistnost u Jonase pod-
statné z ¢eho bude utvoren jeji vzhled. Papir se uz do vnitfnosti obrovského
savce moc nehodil . Pfislo mi ,Ze papiru uz bylo dost (nase galerie Citala mozna
desitky druhl a odstin papiru). Mél jsem urcitou predstavu a chut zkusit néco
nového. Skenoval jsem tehdy co se naskytlo. Snad bych oskenoval i platek
Sunky, kdybych nenarazil na plySovy polStafek jednoho ze spolubydlicich.
Z polstarku vznikly stény, nabytek z listi stromu a podlaha z latky na kalhoty.
(Sunku jsem radé&ji snédl.)

Hospoda u JonaSe je tvofena pouze jedinym obrazkem na pozadi. Jeji
prvenstvi je v8ak v mnozstvi pouzitych postav. Do hospody jsme naskladali
celkem sedm zivych hercll. Programatorovi uz pfi takovém mnozstvi animaci

padal Flesh.
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6. GAMESA (spaceinpact)

V prvotnim scénafi se s touto ,mistnosti“ sice nepocitalo, ale myslim a
zaroven doufam, ze napomohla k dokresleni chybéjicich detaild.

Hra vychazi z jednoduchého principu videohry tipu spaceinpact, kdy
vétSinou vesmirna lod proléta nekone¢nym vesmirem a stfili vSemozné potvory,
hromadi naboje a pfipravuje se na souboj s obrovskou pfiSerou, ktera uzavira
kazdy level.

Zde jsem vyménil vesmirné plavidlo za pasacka plapolajiciho za kouzel-
nickou knihou a z nepratelskych oblud se staly: Pegas, mysSi, amorové, prapo-
divné télesa pfipominajici bubliny a hlavni obluda - samozfejmé drak. Proc
knizka stfili rizové motylky a proC€ se i z Pegase a mySek po zasahu stanou
Zlutasci? Na to se mé, prosim, neptejte. Je to prosté tak, ale jisté to ma vysoce

uSlechtily vyznam.

7. AUTOMAT ( pFed v&zi)

Prostfedi scény s automatem pracuje na stejném principu jako mistnost
pfed méstem. Tfi vrstvy. Jedna s animaci, druha s Utesem ze zlatakua na konci
s hracim automatem a tfeti s pozadim kde plynou oblacky.

Zajimavosti je zde nejenom obrovska véz, ktera je ve skuteCnosti z ma-
linké elektronky, ale Cerveny automat na kraji utesu. V ném se skryva dalSi mini
hra, ktera je tentokrat zaloZzena na principu hry Sibenice. Je to jednoducha hra,
kterou snad kazdy zna ze zakladni Skoly. Hadate slovo na urCity poCet pismen a
kdyz neuhadnete, pfikresli se vam ¢ast ze Sibenice. Kdyz nestihnete uhadnout
slovo do doby nezZ je na tabuli obéSenec - prohravate.

Kresleni Sibenice je nahrazeno postupem draka, ktery se pfiblizuje
k vydésSené princezné. Pokud uhodnete skryté slovo, princezna je zachranéna
a do scény prileti koberec, kterym se mizete dostat do dalSiho levelu. Pokud

prohrajete, drak vyhrava stavnatou svacinku.
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8. NADRAKA (draci porodnice)

Posledni mistnost ve hie je dracCi porodnice. Vznikala zarovefi s mist-
nosti u kouzelnika, na které pracovala AniCka. Moc jsem si s touhle mistnosti
nevédél rady. Uz témér na zacatku byl vypracovan navrh ze Zlutych koralku
podle nakresu ze scénafe. V kreslené formé na zacatku, kdy byl hotov jen
technicky scénar, se mi atmosféra babi¢kovského pletaciho kfesla obklopeného
Zlutymi koralky libila. Hra i my samotni jsme vSak po roce pokrocili zas o kousek
jinam a prvotni idea uz se do celku moc nehodila. Zdalo se mi, Ze kopiruje
v néjakych smérech predchozi scénu u kouzelnika, kde je také starodavné
kifeslo a kruhova kompozice.

Zacal jsem ji tvorit technictéji, jakoby ze v€elich plastu. Materialem stén
byla specialni reflexni folie, ktera navozovala skoro mimozemsky dojem. Kfeslo
a ostatni dopliky se zrodi z obrovského diamantu ktery je zaroven podlahou
mistnosti.

Pro tuto mistnost jsem uplatnil rozdéleni do vice scén. V prvni mistnosti
V hajku s tim byly spiSe problémy, ale ve scéné s diamantem Slo uplatnit kni-
hovnu diky mensimu poctu souboru a diky rozdéleni do scén. V animacich byl
vétSi poradek. Také bylo mozné si kazdou scénu rendrovat zvlast. Nemuseli
jste tedy Cekat, nez se dostanete do potfebného momentu v animaci, ale vybrat

si pravé tu scénu, ve které se pozadovana ¢ast nachazela.

9. ZAVERECNA ANIMACE

ZavéreCna scéna s pasaCkem na drakovi byla snimana cela v 3D
prostifedi. Vyuzil jsem pro ni vétsinu materialu z prvni scény V HAJKU a doplnil
o par bodovych svétel, ¢ervankovych mrakd a pozménil pozadi. Chtél jsem, aby
scéna navozovala atmosféru ze starych filmu, kdy parek milencl stoji na vrcholku
travnatého kopecCku a hledi v objeti na zapadajici slunko (V pfiloze je obrazek,
podle kterého byla scéna se zapadem slunce tvofena. Jedna se o jeden z koncl

popularniho serialu Simpsonovi).
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HUDEBNICI

Prvnimi, kdo rozSifili nas tym a dodali novy vitr do plachet, byli muzi-
kanti kapely s nazvem DVA (dva proto, ze kapela &ita dva ¢leny - manzele
Baru a Honzu Kratochvilovi). Nyni je vidét, Zze nahofe nad nami musi byt néco
prozteteln&jsiho a viibec vétsiho nezli jsme my (vétsina lidi Tomu Fika BUH).
Vzdycky tomu tak ale nebylo.

Nejednalo se jen o nahodu, ktera nas spojila s témi pravymi hudebniky
se kterymi jsme se uz ,jakz takz" znali pfed zapoCetim hry, ale také o neuvéfitelné
setkani s naSim budoucim programatorem. Nyni, kdyz nad tim pfemyslim, tak
ani hlavniho hrdinu jsme vlastné nenasli ,normalnim“ zpisobem.

Hudebniky jsme hledali uz od dob, kdy byl na svété technicky scénar. Ve
Skole jsou sice zvukari, ale ti jsou z VySSi odborné Skoly filmové a maji spoustu
prace se svymi projekty. Nebylo tedy realné, Ze by se néktery z nich odhodlal na
tak dlouhou trat, na kterou jsme potfebovali. To si uvédomovalo i vedeni a tak
pro tfeti bakalarsky roénik domluvilo spolupréaci s bratislavskou VSMU. Nebudu
komentovat jak spoluprace probihala a to z jednoduchého duvodu. Byli jsme
jen divaky. Jezdit do Bratislavy a nebo chtit po hudebnikovi aby jezdil za nami
do Zlina, bylo proveditelné jen nepatrné. My potiebovali nékoho, s kym by se
dalo kdykoliv komunikovat a kdo by nam vénoval ¢as odpovidajici Sifce naSeho
projektu.

Dny mijely a my stale neméli ani zvukafe ani programatora. Co jsme
ale méli, to bylo nové CD od nasi zminované kapely DVA. DVA vydali CD se
singlem Pinguhop a ten naprosto pasoval do mistnosti s tuéfiaky. Rekli jsme si:
“Pro€ to nezkusit a nezeptat se zda by nam pisni¢ku neproptujcili (tehda jsme
si netroufali pomyslet, Ze by nam takovi mistfi mohli délat hudbu do celé hry,
nevédéli jsme ani to, zda se jim hra bude libit).

Nahoda nam znovu pfala a ja mél domluvenou schizku s Barou ohledné
jednoho festivalu, ktery jsme spolu poradali. Zasli jsme na obéd a po jidle a
néjakych nezbytnych informacich jsem se Bary zeptal: ,Baro, hele ,hrajes hry?*

Bara na to: ,Hele hry ne. To mé nikdy moc nebavilo... ale vlastné jednu hru jo.
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Ta byla vazné super, byl v ni tfeba takovej strom a kdyz z néj kousek sni$ tak
nepfestanes krkat... je vazné super a ma neuvéfitelnou hudbu... uz ale nevim
jak se jmenovala, Honza by to védél... my jsme se dfiv chtéli naucit délat tak-
ovyhle hry abychom do nich mohli délat hudbu® (Vidite sami, ze nase nadéje
prudce stouply neb se jednalo o jiz zmifiovanou hru NEVERHOOD.) Odpovédél
jsem : ,Ne to nebyl strom ale vobrovska vochomurka“ Bara mé neposlouchala a
povida: ,Jo a pak pak tam byl takovej krab a tomu si musel hodit do pusy dyna-
mitovyho panaka.“ Ja na to: ,No vi§, Baro, my s Ani¢kou pravé délame takovou
podobnou hru...“. Zbytek uz si dokazete domyslet.

Zaslal jsem Bafe par nastiell a ji i Honzovi se moc libily. Z planované
jedné pisniCky se tedy nakonec stala spoluprace na zvuku pro cely projekt.
DVA asi Cekali, Ze se bude jednat o vétSi projekt. Nicméné kdyz jsme k nim po
pll ro€nim pobytu na stazi v Polsku poprveé prisli s vétSinou scén bud hotovych
nebo alespon vytvarné zpracovanych, byl to pro né takovy mensi Sok. Nastésti
se z néj rychle vzpamatovali a zaCali okamzité tvofit podklady pro jednotlivé
mistnosti.

Na ruchovou ¢ast jsme se pak sesli vzdy na dva dny (jednu noc), kdyz
meéli obé strany €as. Samotné ruchy do hry zabraly asi dvanact dni prace.
Témér vSe se nahravalo autorsky. Nebyla pouzita zadna zvukova databanka.
VétSina zvuku pochazi z bytu kde bydli DVA. Hudba se tedy rovna vytvarnu,

které také vznikalo z toho, co dim dal.
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KDE VZIT PROGRAMATORA?

Programator byl takovy nas €erny Petr, no¢ni mura, nesplnény domaci
ukol. Védéli jsme, Zze bez programatora celé nasSe pocCinani nema smysl. Nadéji
jsme nejdfive vkladali do mého bratrance, ktery je velmi dobry v programovani
webovych stranek a jednodussSich tipl her, ale po chvili se ukazalo, ze si s tako-
vym projektem, jako je nasSe hra, nemUze poradit.

Jestli mohu posuzovat, tak sehnat schopného programatora, ktery by
vstoupil do jiZz rozpracovaného projektu, to byl naprosty zazrak. Davali jsme inzerat
na ruzna fleshova féra, vylepovali letaky po vypocetné zamérenych katedrach.
Ozvalo se par jedincl, ale po nékolika tydnech se spoluprace vzdy zastavila. Bylo
to také nejspiSe tim, ze jsme neméli sami dostatek ¢asu, abychom programatory
shanéli, motivovali a Fidili jejich praci.

Jednou, kdyz jsme se vratili na vanoce domu ( ze staze v Polsku),
maminka AniCky se tehdy zeptala obvyklou otazkou tipu: ,Jak vam to de?“.
Debata se kupodivu rozvijela (nejspisS i diky flasce vina) a dostala se
az k nasemu ,trnu v paté“, chybéjicimu programatorovi. To mamince nepfislo
zase jako takovy problém a fekla at zkusime zavolat synovi jedné jeji zname.
On pry studuje vysoké uceni technické v Brné a uz dfiv chtél s AniCkou na
nécem kreativnim spolupracovat.

Tehda uz bylo docela pozdé veCer a my uz nechtéli nic feSit. Maminka
v8ak vzala telefon a synovi znamé zavolala. Ten sice fekl, Ze je mu to lito, ale
s Fleshem nema on moc co docinéni. Vi vSak o jednom schopném programatoru
Flesh, kterému by se nas projekt mohl libit. Dal nam na néj telefon a my druhy
den zavolali. Byl zprvu zmateny, ale chtél védét o co vlastné jde. Poslali jsme
mu par navrhl a on nadSené odepsal, Ze tohle chtél vzdycky zkusit. Nékdy je
dobré neukazovat na prvni schizce cely rozsah prace, abyste danou osobu
nezahltili, nedej boze neodradili.

Spolupracujeme s Martinem Ptaskem (tak se jmenuje nas programator)
dodnes. Jeho pfistup k praci je uzasny. Snazi se nam ve vSem vyjit vstfic, ale

zaroven hfe dodava ruznymi ,vylepSovaky“ svou ¢ast. Pfijemné se s nim disku-
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tuje a vlastné si myslim, Ze uz jsou z nas pratelé. Za Martina jsem opravdu
vdécni a dodnes nechapu, jak jsme mohli mit takové Stésti.
Mnoho pouceni, jak najit ty pravé spolupracovniky, jste tu asi neziskali,

ale snad plati pravidlo: ,Kdo hleda, ten najde®“.
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ZAVER

V tuto chvili se citim jako zavodnik, ktery kone¢né dobéhl do svého
cile. Nevi zatim, na jakém misté se v chumlu bézcl umistil. Nyni ho to snad ani
nezajima. Pro zavod udélal vSe, co mohl. Zhrouceny, ulehne na trat. Urputné
se snazi dohnat dech, citi kazdy sval a ma vyschlo v krku. Zvlastni, nijak mu to
nevadi. Nic kolem ho nezajima. Postupné si vybavuje cely zavod. Musel se
dokazat v mnoha vécech pfekonat. Trpélivé probihat danou trasou. Vypofadat
se i s mnoha nastrahami. Vysledek ho teprve ¢eka, ale on je uz ted spokojeny.

Poznal i mnoho novych pfatel. Naucil se spousty novych véci a jestli
se nékdy v budoucnu odhodla znovu nastoupit na podobny zavod, bude

pfipravenéjsi nez pfedtim.
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PRILOHA

3 0 » [ PSEAPRAER Op. ([ oo boudoos
Postprodukce nasnimanych zabérl v programu After Effects

fg-%

Zabér z nataCeni - GREEN SCREEN

i I
-

Prepracovany SPACE IMPACT do vyhovujici podoby

Originalni hra SPACE IMPACT

Névrﬁy, které byly pouzity do Uvodniho intra hry.
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Koneény navrh scény s lizatky

The Simpsons, inspirace pro zavére¢nou scénu Zabér z finalniho renderingu

Celek ze zavére¢né scény s drakem
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Anic¢ka a Martin(programator) pfi praci. Nahravani hudby do hry s kapelou DVA Tvdrci relaxuji po naroéném dnu



