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ABSTRAKT

Teoreticka Cast se zabyva piipravou, pribéhem a realizaci praktické ¢asti bakalaiské
prace. Popisuje vznik dé€jové linky, inspiracni zdroje, vytvarné feSeni, problémy spojené s
jejich realizaci a v neposledni fad¢ také logické opodstatnéni jednotlivych zabéra traileru.
Préce je doplnéna popisnymi a vzorovymi obrazky ukazujicimi vytvarné pojeti audiovizual-
niho dila. Vystupem je kratky animovany trailer ke vznikajici poCitacové hie RENOIR, in-

spirované filmovym zanrem noir.

Kli¢ova slova: trailer, noir, pocitacova hra, animovany, detektiv, cernobilé, ptipad

ABSTRACT

The thesis includes preparation, process and implementation of the practical part. Describes
the origin of story lines, sources of inspiration, creative solutions to problems associated
with their implementation and the logical justification of individual shots in trailer. It is ac-
companied by a descriptive pictures showing exemplary artistic conception of the audiovi-
sual work. The output is a short animated trailer for developed computer game RENOIR

inspired by film noir.

Keywords: Trailer, Noir, Game, Animated, Detective, Monochrome, Case



Dé&kuji Zlinskému nezavislému vyvojaiskému studiu Soulbound Games za prostor k vytvo-

feni této prace.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalatské/diplomové prace a verze elektronicka nahrané do

IS/STAG jsou totozné.
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UvVOD

Animovany trailer pro vznikajici poc¢itaCovou hru nezavislého zlinského vyvojar-
ského studia Soulbound Games s nazvem RENOIR je kratky sestiih zabéru ukazujici vizi
vyvojaru, kterou chtéji prezentovat na crowdfundingové kampani na strankach kickstar-
ter.com®. ProtoZe vyvojafi potiebuji finanéni pomoc, je obsah animovaného traileru velice
zasadni a ndzorné reprezentativni. Zabéry demonstruji klicové aspekty, které se snazi cilové
skuping co nejlépe predstavit. Autenticky ukazuje atmosféru vyvijené hry pres dynamiku,
vizualni pojeti, prvky hratelnosti, uvedeni do d¢je skrze vypravéésky monolog hlavniho hr-

diny a hudebni podkres.

Hlavni inspiraci po strance vytvarné stylizace a formy ptibéhu je filmovy Zanr noir.
Z herniho Zanru se hra fadi mezi ptibéhovou 2,5D ploSinovku s logickymi hadankami. Cilo-
vou skupinou jsou naro¢néjsi hraci, ktefi hledaji ve videohrach vyzvu a ne jen pozitek. Hra

neni ur¢ena détem do 18 let. Trailer v§ak neobsahuje explicitni prvky.

! KICKSTARTER. Kickstarter [online]. 28.4.2009. New York City, New York, U.S., 2009 [cit. 2015-04-19].
Dostupné z: https://www .kickstarter.com/
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. TEORETICKA CAST
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1 NAMET A SCENAR
1.1 Volba

Dulezitym aspektem pfi volbé celého namétu a celého zanru byly podminky a moZznosti
vyvoje. Jako nezavislé studio zacinajici ve tfech lidech by bylo naivni vytvaiet rozsahlou
hru s vétvenymi dialogy a ptibéhem, ktery jde ovlivnit hri¢em a nabidnout mu tak nékolik

vvvvvv

idedln¢ predstavuje mezeru na hernim trhu nabizenych her. Zna¢na ¢ast novych her se ozna-
Cuje za interaktivni film a tak se z nékolika napadd vykrystalizoval jako nejvhodngjsi inspi-
racni zdroj noir, filmovy zanr povalecného obdobi.

v

Her s noirovou tématikou doposud moc neni. Mezi nejznaméjsi titul patii L.A. Noire
(2011) od australského studia Team Bondi, dalsi tituly jsou bud’ komeréné propadlé nebo se
zanru noir jen lehce dotykaji, napt. znama série Mafia od ¢eskych tvirci Illusion Softworks,

pozd¢ji 2K Czech.

Doba, kdy prvni herni generace vyrustala na RPG titulech na dlouhé hodiny se posunula.
Proto jsme se rozhodli odvypravét kratky pfibeéh soukromého detektiva Jamese Renoira a

zakomponovali jej do kulis typickych pro Zanr filmu noir.

1.1.1 Nazev

Titul hry nese nazev RENOIR. Ma nékolik vyznamti. Obsahuje v sobé& pfijmeni hlav-
niho hrdiny, Jamese Renoira. Piedlozka ,,re“ je odvozena z anglického rebuild, recreation ¢i
resurrection. Interni nazev pro herni mechaniku hry znél ,,recording* coz skryvalo dalsi aso-
ciaci. ,,Noir* pak oznacuje jak zpracovany zanr, tak i vizualni charakter, tedy ,,cerny* z fran-
couzského prekladu. Volny pieklad do ¢estiny by byl ,,prace* ¢i ,,obnoveni noiru®. Nazev
nema nic spolecného se znamym impresionistou Auguste Renoirem a kviili snaze oddalit

asociaci se oficialné nazev udava s velkymi pismeny.
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1.2 Inspirace

1.2.1 Filmovy Zanr noir

Filmovym zanrem noir se obsah hry i traileru nechal inspirovat v né¢kolika smérech.
Prvnim z nich je piistup k ptibchu a styl jeho vypraveni. Cely odehréavajici se ptibeh je do-
provazen subjektivnim monologem hlavniho hrdiny, ktery diky své minulosti nesetii sarkas-
tickymi poznamkami a cynismem a ktery hraci usnadnuje vzit se do jeho role. Podobnou
stylizaci monologu jde najit ve filmu Sin City (2010). Jestlize film noir vznikal v obdobi
existencionalismu?, tak i v tomto ohledu je ovlivnén piistup k obsahu. Hrdina se kviili ne-
spravedlnosti stava troskou spolecnosti a hrouti se mu zivot pod rukama. V prvni ¢asti pii-
bchu pak tesi hra¢ svou vlastni smrt. Podobné je odvypravén tfeba klasicky noirovy film
Sunset Blvd. (1950). V poloviné pfib&hu nastava necekany zvrat a divak se dozvida, Ze
vSechno neni tak ¢ernobilé, jak to na prvni pohled vypada. Objevuje se zde jako v kazdém

jiném noirovém filmu® femme fatale a milostny trojuhelnik.

r wvr

1.2.2 Ostatni Zanry

Mezi hlavni inspiraci po strance namétu patfila hra s nazvem Max Payne (2001).
Hlavni hrdina jde osamocen za pomstou, misto zabijeni vrahi vSak RENOIR fesi logické
hadanky. Flashbacky, kratké retrospektivni epizody, odkryvajici detaily jednotlivych mist
¢inu inspirovala mimo jiné i hra L.A. Noire (2011). Ve vykresleni dusné atmosféry a vyset-

fovani ¢aste¢né poslouzila k inspiraci adventura s nazvem Heavy Rain (2010).

Z filmi mimo zanr noir z hlediska narace inspiroval snimek Crash (2004), ktery
ukéazkove zpracovava subjektivni pohledy postav. S manipulaci ¢asu vypraveni si také hraje
film Memento (2000).

Serialy Columbo (1960) nebo Fargo (2014) poslouzily jako obsahly inspira¢ni zdroj
pro dialogy a predevsim piipady a jejich feSeni. K utvareni charakteru Jamese Renoira po-

mohla knizni série 0 Harry Holovi od Nora Jo Nesbg o drsném detektivovi se sklony k al-

2 PLAZEWSKI, Jerzy. Déjiny filmu: 1895-2005. Vyd. 1. Editor Karel Tabery. Praha: Academia, 2009, 901 s.
ISBN 978-802-0016-898.

3 BERGAN, Ronald. 2008. Film: velky ilustrovany priivodce. V Praze: Slovart, 528 s. ISBN 978-807-3911-
362.
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koholismu. Scénat zlo¢inu a jeho vyvoj poznamenala inspirace znamym romanem The God-
father (1969) od Maria Puza a také skute¢na historie mafianskych rodin za dob americké

prohibice.
1.3 Scénar

1.3.1 Backstory

Ptibéh je zasazen do méstské metropole inspirované americkymi velkomésty 40. let
20. stoleti, typickymi pro detektivni film noir*. Svét je zcela smysleny a nema Zadné kon-

krétni historické spojeni.

Nijak zvlast’ bohaté a prosperujici mésto bylo odjakziva zivnou ptdou pro zlocin.
Postupné se zacaly formovat organizované zlo¢inecké “gangy”, které zacaly ziskavat nad-
vladu nad vétSinou mésta. Jejich vzajemné boje o teritorium si vyzadaly fadu nevinnych
obéti. Vedeni mésta si dlouho nevédélo se situaci rady, v minulosti bylo zvyklé bojovat s
jednotlivcei, ne celymi dobfe organizovanymi skupinami (podobné jako na poc¢atku 20. stoleti
v USA). Situace se eskalovala az do chvile, kdy na pozici radniho nastoupil ambicidézni
mlady politik, ktery vyhlésil podsvéti regulérni valku. Nekolik let trvajici krvavy konflikt si
vyzéadal stovky mrtvych (jak policistl, jak kriminalnik), ale nakonec vyustil v rozpraseni
hlavnich zlo¢ineckych skupin. Radni byl zvolen starostou a jako symbol vitézstvi, svétlych
zittkl a budouci prosperity konfliktem zdecimovaného mésta dal vystavit Monument, ktery
mél soucasné slouzit jako nova radnice. Tésné€ pied jeho slavnostnim otevienim bylo vSak

starostovo znetvorené t€lo nalezené pod stavbou - byl zabit padem z nejvyssiho patra véze.

4 CONARD, Mark T a Robert PORFIRIO. 2007, c2006. The philosophy of film noir. Lexington: University
Press of Kentucky, xv, 248 p. ISBN 08-131-9181-5.
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Obr. ¢. 1 Navrhy profilu Monumentu, dominanty mésta

Nikdy neobjasnéna smrt odstartovala boj o moc u vladnouci vrstvy, kterd bez svého
moralniho vzoru zacala upadat a své osobni zajmy upiednostiiovat nad zajmy mésta. Doka-
zalo se do ni dokonce infiltrovat n€kolik kriminalnikd, ktefi se béhem pusobeni starosty ve
meésté drzeli v ustrani. Z Monumentu se tak postupné pro obycejné obyvatele mésta stal

symbol nenaplnénych nad¢ji a vSeho Spatného, co mésto suzuje.

S moralnim rozkladem vladnouci vrstvy pfiSel i ipadek vefejného sektoru. Hamizni
soudci jdouci na ruku bohaté vladnouci vrstve, ktera si nadale jen upeviiuje svoji moc. Poli-
cie je prorostla korupci z vyssich vrstev - uplatky a strach z nasledkt boii jakoukoliv inicia-
tivu vést vysetfovani, které by mohlo né¢jakym zptisobem ohrozit vladnouci vrstvu. Piesto se
vSak v policii najde n€kolik poctivcd, ktefi se snaZi svou praci délat dobie a pravo stavi nad
z4jmy mocnych. Nesmi to v§ak davat hlasité najevo a Cini tak spiSe potaji, Casto aZ za hranici
samotného zakona. Pfi vySetfovani kontroverzniho pifipadu tak musi stopy spiSe zametat a
se zloCincem se vypotradat mimo zaznamy s vidinou toho, Zze zmanipulovany soud by jej
nejspiSe osvobodil. Ve mésté€ se tak postupné vytvareji obrovské rozdily mezi smetankou v

centru mésta a normalnimi obyvateli, ktefi Ziji na hranici chudoby ¢i za ni.

To vSe je zivnou pudou pro zlocCin, ktery opét zacina ziskavat na sile. Stale spise
chaoticky, bez organizace ¢i fadu, ale o to Castéjsi - obzvlasté na chudych periferiich, které
vladnouci vrstvu prakticky nezajimaji. Vrazdy, vydirani, pfepadeni - to vSe je na dennim

potéadku.
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1.3.2 Hlavni hrdina

Hlavnim hrdinou je byvaly detektiv James Renoir. Dostava se k policii uz v mladém
veku a thned po néstupu je piifazeny ke star§imu, zkusenému partakovi. Ten je ze staré Skoly
a uci ho, jak v “femeslu” chodit - ¢emu se vyhybat, jak reagovat v urcitych situacich, kdy se
ne/vyplati riskovat atd. Také kroti jeho mladickou vznétlivost, ktera je nékolikrat zavede do
problému. Spolecné se dostavaji stale ke vétSim a part’dk se netaji tim, Ze je dle n¢j situace
ve mésté naddle neudrzitelna - zlo¢in se organizuje, pfibyva ho, policistli je malo a stale
mén¢ toho zmiizou. Kdyz je novym ambicidoznim radnim vyhlaSena oficidlni valka proti or-
ganizovanému zloc¢inu, berou to jako vysvobozeni z bezvychodné situace. Boj proti gangim
se stava prioritou, maji na n¢j vice lidi i finan¢nich zdroji. Nejdilezitéjsi zatahy pomaha
organizovat i sam radni, ktery vycisténi mésta bere jako své osobni poslani. Hrdina ho vnima
z€asti jako posetilého a naivniho snilka, na druhou stranu respektuje jeho odhodlanost a vy-

trvalost.

I pfes znacné ztraty v fadach policie se boj zacina vyplacet a vétsSinu hlavnich orga-
nizovanych skupin se podafi zna¢n¢ oslabit. Pfi jednom ze zataht je vSak zabit i hrdintiv
partdk. Finalni radniho tah spociva v tom, ze poStve dva nejvétsi zbyvajici gangy proti sobé,
coz vede prakticky k jejich sebezniCeni. Vélka je u vitézného konce a radni je za své zasluhy
zvolen starostou. Na oslavu této udalosti da vyprojektovat pamatnik ve formé Monumentu,

ktery se zacne ithned realizovat.

Hrdina je za své zasluhy povySen na detektiva a mésto za vlady nového starosty
vzkvéta. Dobfe si Zije a pronikd do vySSich spolecenskych vrstev. Bydli v pékném byt¢,
navstévuje vecirky a kulturni akce v centru mésta. Na jedné z té€chto akci potka i svou “Zenu
snl”, do které se zamiluje na prvni pohled. Ta vSak plisobi nedostupnym dojmem - je zvykla
na Zivot na vysoké noze mezi smetankou, coZ je na ngj, i piesto, Ze je pomérné respektovany
detektiv, docela vysoka liga. Nejprve si ho nev§ima, az hrdinovo letmé osobni pozdraveni
se starostou, ktery si ho od vidéni pamatuje z “vale¢nych ¢asti”, Zenu donuti se o néj opravdu
zajimat. | pfesto, Ze ho ze zaCatku spiSe pouze provokuje, nachazeji spole¢nou te¢, sblizuji

se a navazuji vztah.

Poté, co je starosta nalezen mrtev, nastava ve mésté¢ moralni ipadek a s nim ptichazi
1 upadek Jamesova zivota. Vladnouci vrstva uptednostiiuje své z4jmy pred zajmy mésta a do
policie dosazuje své prisluhovace, kteti je budou hdjit. Zaroven snizuji platy obycejnym po-

licistim. “Organizovany zlo€in je piece vymycen”. Piipady jsou €asto v konfliktu zajmt a
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je branéno v jejich fadnému vysetteni, které by mohlo ohrozit vliv mocnych. Hrdina se o to
nékolikrat pokusi, coz ho pfivede jen do problémi a znelibi se svym novym nadiizenym. Je
op¢t sesazen na fadového policistu, bere mizerny plat a dostava se do zoufalé situace. Zvykly
zit na vysoké noze ve vyssich spolecenskych kruzich nema prostiedky na to, aby se v nich

udrzel. A hlavné na to, aby zaopatfil svou osudovou zenu.

S55x

Obr. ¢. 2 Navrhy ucesii femme fatale

Je zoufaly, ale svou situaci pfed ni odmita pfipustit - tusi, Ze by ji ztratil. Pijcuje si
penize, pozd¢ji je nucen piilepSovat si 1 uplatky. Postupné se vzdava své moralni integrity
ve prospech zachovani tvafe uznavaného detektiva, kterou se pted Zenou snazi prezentovat.
Tato spirala 1zi a pfetvarek skon¢i ve chvili, kdy je kvili jednomu z tplatkt, které ptijal,
zpiisobena nehoda a hrdina je svymi nadfizenymi pfedhozen jako exemplarni ptiklad “zko-
rumpovaného policisty, ktery je rakovinou po¢estného policejniho sboru”. Ze tiplatky berou
prakticky vSichni (nadfizeni od vladnouci vrstvy mésta, fadovy policisté kviili mizernym

podminkam), neni v tu chvili diilezité - je propustén a zostuzen.

Tato skute¢nost uz nejde tak dobfe utajit, bezvychodna situace ho ptivede k alkoho-
lismu, cynismu a nesnasenlivosti svého okoli. O zenu tak ve vysledku pfichazi nejen kvuli
své financni situaci, ale i kvtli svému chovani. Jeji ztrata jen dokona dilo zkazy a proménni

jej v zivouci trosku.

Teprve az po par letech sebedestrukce se pomalu dava do kupy, snazi se zapomenout
na minulost a Zit alesponi trochu hodnotny zivot. Dava se na drahu soukromého detektiva -
je to to jediné, co vlastné umi. Svij zivotni osud dava za vinu méstu a spolecnosti, ktera v
ném zije, chee ji tak alespon Castené vycistit. Pfi vySetfovani hraje tvrdé - neboji se i ob-

chézet zakon, fyzicky napadat podeziel¢ a vydirat viniky.
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Jednoho dne zavola mu neznama osoba, Ze pro né¢j ma informace souvisejici s ptipa-
dem, ale ptfeda mu je pouze osobn¢. Hrdina dorazi na misto schlizky, kde je nezndmym ci-

zincem chladnokrevné zastielen a shozen z utesu.

4

Zde zacina ptibeh vypravény v druhé ¢asti traileru a poté 1 hry samotné.

Obr. ¢. 3 Vytvarny navrh Jamese Renoira

1.3.3 Popis hry

Herni mechanika je zaloZena na feSeni logickych hadanek skrze rlizné rozmisténé
objekty v prostoru. Hrac, jako detektiv, dorazi na misto ¢inu, kde se mu nabidne moznost
ovladat jiné postavy, vétSinou obéti né¢jakého nasilného ¢inu. S jejich pomoci si rozestavi
interaktivni objekty okolo mista ¢inu a pomitize si tak k prichodu dal. Dilezité je spravné

casovani a logické feSeni na zaklad€ vnitinich pravidel hry.

Mezi jednotlivymi ,,levely* se odehravaji pfibeéhové ¢asti, kdy se hraci odvypravi
pomoci flashbacku kousek ze zivota Jamese. Postupn¢ se tak objasiiuje jeho charakter a vy-
pravi ptibéh, ktery zene hrace dal. Sem tam se objevi noviny, plakatek ¢i kniha, kterd neni

V ramci dohrani diilezita, ale popisuje historii mésta a odhali z ptibchu jesteé vic.

Cely ptib¢h vypravény ve hie se odehrava béhem jedné noci.

1.3.4 Popis traileru

Trailer je rozd€len na dvé ¢asti. Prvni zébéry, pfevazné celky, navozuji atmosféru

pfipravované hry.
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Zabéry monumentu, dominanty mésta, prostfihdvaji zabéry jednotlivych ¢asti mésta.
Chudinska ¢étvrt, stiedni tfida a bohati. Ve se odehrava v noci. V chudinské ¢tvrti sedi sku-
pinka lidi kolem ohné, v pozadi se rysuje panorama velkomésta s monumentem mezi mraky.
Zobrazuje dusledek nespravedlnosti ve mésté. Predmésti znazornuje park s obchody a za-
stavkou pro nadzemku. Skupina zlo¢incti bije bezbranného ¢loveka, opodal se bezdomovec
hrabe v odpadcich. Tento zabér ukazuje jednu z méstskych ¢asti, kde vladne strach a nasili.
V pozadi se opét rysuji sttechy mrakodrapti s monumentem, tentokrat uz mnohem bliz. Zabér
na méstské centrum zase zobrazuje bohaté lidi stojici pfed nasvicenym divadlem. VSechny

zabéry doplnuje monolog hlavniho hrdiny, ktery jednotlivé zabéry nepfimo popisuje.

V druhé ¢asti traileru bylo diilezité ukazat zabéry piimo ze hry, aby cilova skupina

dostala predstavu o tom, jak hra bude vypadat, kdyz se bude hrat.

Hlavni hrdina, James Renoir, se zveda ze zem¢, oprasi si kabat, zvedne klobouk a
nasadi na hlavu. Kousek od n¢&j lezi hotici vrak auta. Kolem néj se rysuji skaly. Odchazi,
pritdhne se pies prekazku, preskoci srdz a pokracuje dal. Zabéry ukazuji samotny zacatek
hry, kdy divak poprvé vidi hlavniho hrdinu. Vidi jeho pohyby, prostiedi, ve kterém se pohy-
buje, denni dobu, vzdalenost a chovani kamery. V nasledujicim zabéru James ptichdzi
K mistu ¢inu, Které je barevné oznaceno a vy¢niva z celého ¢ernobilého prostiedi. Nasleduje
sled riznych akci v hernim prostedi, kde je naznacen styl hrani hry. Dalsi zabér nas prenese
do jazzového zakoutené¢ho baru, kde hlavni hrdina sedi u baru, koufi doutnik, v ruce ma
sklenici whisky a pfemysli. Je zde nazorn¢ ukazan kontrast mezi Zivymi siluetami a mrtvym
svétem Jamese. Posledni zab¢ér divaka seznamuje s osudovou Zenou, kterd v silueté vyzyvave
prochézi za okny luxusnéjiho bytu. Svenk se zastavi na stfechach prot&jsiho domu, kde nas
detektiv stoji v desti a femme fatale sleduje za doprovodu monologu. Dozvidame se, Ze
James tuto Zenu zna a ma k ni néjaky vztah. Jaky vztah a kdo je onou femme fatale zjisti

divak az piimo ve hte.
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2 VIZUALNI STYL

2.1 Volba

Volba vizualni stylizace vychazi z volby zanru, tedy noiru. Pro tento styl je typicka
prace se svétly. Tzv. low-key, kdy je objekt nasvicen hlavnim a zadnim svétlem, doplikové
svétlo je utlumeno®. Virtualni prostor je vykreslovany v odstinech $edi, typicka je prace s Se-
rosvitem. Diky vys$S§imu kontrastu a mirnému podexponovani obrazu tak pievlada ¢erna ba-
rva, ve které se vykresluji jen ostie nasvicené objekty, Casto jen siluety. Vada objektivd,
vinétace, se stala spiSe vlastnosti a rovnéz nezbytn¢ doplituje finalni obraz. Pro autenti¢nost
star¢ho filmu toceného v noci na klasickou surovinu je pfiznany obrazovy Sum a kolisani
expozice. Sem tam se na obraze objevi prach nebo cela vertikalni ¢ara. Typické poSkozeni

pfi nesetrné manipulaci s filmovym pasem.

Obr. ¢. 4 Ukazka ostrého nasviceni, tzv. low-key ve filmu The touch of Evil

5 The Basics of Lighting for Film Noir. FilmmakerlQ.com [online]. 15.4.2013. 2013 [cit. 2015-04-21]. Do-
stupné z: http://filmmakerig.com/lessons/the-basics-of-lighting-for-film-noir/


http://filmmakeriq.com/lessons/the-basics-of-lighting-for-film-noir/
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2.2 Inspirace

Z filmové inspirace po vizualni strance mi poslouzilo hned nékolik filma. Kromé no-
irovych klasik jako je The Touch of Evil (1958) od Orsona Wellese nebo Sunset Blvd. (1950)
od Billyho Wildera, jsem hledal inspiraci i v Kurosawovych starych filmech, které jsou pro

mé vzorem pii stavbé kompozic.

Z animovanych filma jsem Cerpal inspiraci v jednom dile série Animatirx — The de-
tective story (2003), v rezii Japonce Shinichird Watanabe, ktery se filmem noir nechava in-
spirovat napfic¢ celou svoji tvorbou, coz jde ukazkové vidét v jeho anime serialu Cowboy
Bebop (1998). Z jinych animovanych filmi mé francouzsky 3D film Rennisance (2006)
utvrdil v tom, Ze zobrazovat virtualni prostor jen v ¢ernobilych kontrastech bez odstint Sedé
neni Upln€ vhodné pro tvorbu hry ve stylu ploSinovky, kde je potfeba odliSovat poptedi,

pozadi a hlavni herni plochu pro jasnou orientaci v prostoru.

Obr. ¢. 5 Prostredi pro reseni zlocinu. Animatrix - The Detective story

Komiksy také ¢asto pracuji s kontrastnimi plochami, v ¢emz mé Sin City (1991) jako
dalsi audiovizualni dilo presveédcilo o tom, ze kresba absolutnich kontrastli neni cestou. Na-
opak ale komiks Road to Perdition (1998) mi misto vizualni inspirace v§tipil atmosféru de-
tektivné-mafidnského prosttedi Ameriky v obdobi velké hospodarské krize, coz je klicovy

inspira¢ni zdroj pro tvorbu odehravajiciho se ptibéhu.
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Obr. ¢. 6 Vytvarnd stylizace komiksii Sin City (vlevo) a Road to Perdition (vpravo)

Na hernim poli pro mé byl hlavnim zdrojem vizualni inspirace titul s nazvem Limbo
(2010). Hra genialné pracuje s minimalistickou stylizaci herniho prostiedi, podobné jako
RENOIR je v odstinech $edé, zanr logicka plosinovka. Nema konkrétni ptibéh ani zadné
psané ¢i mluvené slovo. Herni mechanika je postavena na feSeni logicky hadanek pomoci
prace s fyzikou. Hra ziskala mnoho ocenéni, mimo jiné za nejlepsi vytvarné-uméleckou hru
roku 2011°. Mezi jiné herni inspiraéni zdroje, spi§ po technické strance, poslouzily tituly
jako Monochroma (2014), Deadlight (2012), Ori and the Blind Forest (2015) ¢i Mark of the
Ninja (2012).

6 GDC 2011: Red Dead Redemption Tops Game Developers Choice Awards. UBM TECHWEB. Gamasutra:
The Art & Business of Making Games [online]. 3.3.2011. 2011 [cit. 2015-04-23]. Dostupné z:
http://www.gamasu-

tra.com/view/news/33341/GDC_2011 Red Dead Redemption_Tops_Game_Developers_Choice Awards.p

hp


http://www.gamasutra.com/view/news/33341/GDC_2011_Red_Dead_Redemption_Tops_Game_Developers_Choice_Awards.php
http://www.gamasutra.com/view/news/33341/GDC_2011_Red_Dead_Redemption_Tops_Game_Developers_Choice_Awards.php
http://www.gamasutra.com/view/news/33341/GDC_2011_Red_Dead_Redemption_Tops_Game_Developers_Choice_Awards.php
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Obr. ¢. T Minimalisticka stylizace hry Limbo

2.3 Vyvoj

Od zacatku vyvoje se vytvarna stylizace mirn€ posunula, protoZe vize grafika se musi

umérné piizptisobovat herni mechanice. V traileru je to nazorné vidét.

Prvni minutu zabért jsem tvofil v dobé, kdy nebyl vytvofeny funkéni prototyp hry,
kde bych si mohl vyzkousSet, jestli nakreslené prostiedi bude srozumitelné pro hrace a jestli
vibec bude mozné se v takto vytvofeném prostoru pohybovat s ovladanou postavou. Proto
jsou tyhle zabéry ve velkych celcich bez ukazek gameplaye a slouzi jen k navozeni atmo-

sféry, kterou navic podtrhuje dominantni monolog hlavniho hrdiny.

Smyslem traileru je cilové skupiné ukazat, jak se vlastné takova hra bude hrat, o co
V ni pijde a jaké bude mit herni mechanismy. Druhd polovina tak ukazuje sled zabért s po-
hybujicim se hlavnim hrdinou, kamerou ptizptisobenou hratelnosti, podobné jako design
prostiedi. Zabéry sttidaji celky a polodetaily. Kvuli prezentaci hry z bo¢niho pohledu, nikoli
filmu, bylo potieba vynechat detaily. RENOIR s nimi nepracuje.

2.3.1 Realismus vs. stylizace

Obrovskou vyzvou pro uréeni vizualni stylizace hry byl kromé¢ inspirace z filmu noir
také fakt, ze pocitacova hra musi byt pro hrace prehlednd. Podobné jako animovany film

musi umét pracovat s mizanscénou, tak i grafik musi vytvofit vhodny virtualni prostor, ktery
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bude pro hrace prehledny. Urcité prvky hry, napt. plocha, po které se hracova postava pohy-
buje, je vzdy v Cerné silueté. Interaktivni prvky blikaji a jasné naznacuji moznost ovlivnit

herni prostiedi, napt. posunutim Zebtiku.

Podobné jako vétsina vyvojari’ a designerti 2D plosinovek jsem dlouho zvazoval,
jestli design prostredi ptizptisobit hernim mechanismiim za cenu nelogického rozmisténi ku-
lis na scéné, nebo naopak dodrzovat realismus tak, aby na prvni pohled ptsobilo prostiedi
vérneé. Po kratkém prizkumu a zkuSenosti, jsem zjistil, Ze naprosta vétSina plosinovek ne-
muze byt realisticka, protoze by vlastn¢ popirala to, co je hra hrou. Kazda hra ma své vnitini
logické prvky a pravidla, a kdyby je neméla, Slo by vlastné o kopirovani realného svéta s re-
alnymi zakony a fyzikou. Protoze je kli¢ovou inspiraci filmovy, tedy realisticky vyobrazeny,
zanr noir, rozhodl jsem se dbat pfi vystavbé scén primarné na to, aby prostiedi ptisobilo
uvétitelné. Ale jen do té miry, nez to hernimu designu nebude ptekazet. Pokud je z hlediska
vystavby potieba dat na scénu Ctyfi zebiiky na mista, kde by je ¢lovek realné nikdy nenasel,

musim ustoupit logickym pravidlim hry.

Pro praci s mizanscénou je velice dalezita piehlednost. Ukolem tviirce je vytvofit
finalni scény takové, aby se v nich dokazal divak, nebo nasem ptipadé hra¢, dobte zoriento-
vat. K tomu mi pomohla stylizace noiru. Veskeré prvky prosttedi, po kterych se mize herni
hrdina pohybovat nebo s nimi jakkoli interagovat jsou kresleny ¢erné a ostie. Pozadi je vy-
kreslené, poptedi naopak siln€ rozmazané. K tomu mi pomohla vysoka hloubka pole, ktera

podtrhne praci s low-key nasvicenim a zaroven udéla prostor prehlednéjsi.

Animované postavy okoli jsou vykresleny v €istych siluetach. Diivodem je oddéleni
mrtvé herni postavy od svéta ,,zivych® se kterymi nemtize nijak komunikovat. Inspiraci po-

slouzilo Casté vyuZzivani ostrych stinli v noirovych filmech.

" PIXELPROSPECTOR. 2009. PixelProspector.com: The indie goldmine [online]. 2009-2015. [cit. 2015-04-
06]. Dostupné z: http://www.pixelprospector.com/
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Obr. ¢. 8 Graficky koncept herniho prostiedi hry RENOIR

Z hlediska snahy Vytvofit ﬁlmovy dojem je poéet snimk hry za vtefinu 30, misto

N 4

na rozdil od tvorby animovaného filmu, je potfeba renderovat realtime.

Aby hra ptisobila Zivéji, porusil jsem pravidlo vykresleni hry ve $kale Sedych barev
a rozhodl se n¢které prvky zvyraznit barvou. Jde o mista néjak souvisejici s mistem zlo¢inu,
které hlavni hrdina muze vysetfovat, nékdy i skrze flashback. Cely prostor odehravajici se
ve flashbacku kviili zdlraznéni rozdilu ¢asu je saturovany do néjaké barvy, vétSinou souvi-

sejici s charakterem vypravéné epizody.

2.3.2 Zanr hry

Zanry videoher se od Zaru filmovych li§i kvili zpasobu, jakym mtize hra¢ danou hru
hrat. Po vizualni strance jde tedy o noir, po strance herni jde o 2,5D piib&hovou plosinovku

s logickymi prvky.

2,5D urcuje prostor. Hra je vlastn€ 3D, ale kviili omezeni na bo¢ni pohled a hratelnost
typickou pro plosinovky, jde o tzv. 2,5D prostor. To mi také dovolilo kreslit kulisy jen for-
mou plosky, nikoli 3D objektu.

Ptibéhové oznaceni zahrnuje jeho vypravéni béhem hrani. Funguje jako jeden z po-
honnych motord udrzujicich hrace v napéti. V prubéhu hry se formou retrospektivnich fla-

shbackt a subjektivniho monologu hrdiny rozviji historie hlavniho hrdiny. Tyto pasaZe pak
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navazuji na aktudlni feSeni logické hadanky. Proto je také dulezité, aby hra¢ pozorné sledo-

val vypravéni. Odménou mu pak bude jednodussi prichod hrou.

Plosinovka je vyraz pro hru, kde se ovladana postava pohybuje po plosinach. Je pro

n¢ typicky pohled z boku, hrdina byva vétsinou vykreslovany z boku pomoci 2D spritt.

Logické prvky nejsou pro zanr plosinovek uplné typické. Napt. nejzndméjsi a jedna
z prvnich plosinovek Super Mario Bros. (1985) je zalozena jen na postiehu a pfesném ¢aso-
vani pohybu herni postavicky. V nasem piipad€ zbésilé skakani stfida logicka tivaha nad

sestavenim levelu do podoby, kdy hra¢ muze projit dal.

2.4 Animace

Trailer obsahuje 4 druhy animace. 3D ruéni animace, 3D mo-cap animaci, 2D kresle-

nou animaci a 2D ploskovou animaci.

3D animace je pouzita jen na hlavniho hrdinu, jako jediny 3D prvek na obraze. Za-
kladni generické pohyby jsou snimany pomoci technologie motion capture. Animace byly
zakoupeny na strankach https://www.mixamo.com/ , které nabizeji pfedsnimané a vy¢isténé
animace s licenci pro nezavisla herni studia. Ru¢né jsou dodélané animace, které v bance
chybély. Divodem pouziti 3D animaci je efektivngjsi integrace s ovladanim postavy. Je di-
lezité, aby hra¢ mél pocit, ze postavu, kterou ovlada, je opravdu ziva a plynule ovladatelna.
To taky umoznuje pouZivat plné¢ dynamicka svétla nebo fyziku obleceni, v naSem ptipadé

plasté. 3D postavu bylo potieba vymodelovat a natexturovat od zékladu podle obr. €. 1.

2D animace Vv prvni ¢asti traileru jsou ru¢né kreslené snimek po snimku. V druhé ¢asti
traileru, kde bylo potieba dbat na vétsi detaily kviili velikostem zabérti a zaméieni na findlni
styl pfipravovany pro hru, je pouZzita animace plosky. ProtoZe jsou animované postavy rea-
listicky stylizované, bylo k tomu potieba vytvofit standardni rig lidské postavy k inverzni
kinematice. Vsechny ploskové animace postav jsou délané jako siluety, proto bylo idealni
zvolit vektorové masky k tvarovani jednotlivych ¢asti. Inverzni kinematiku umoznil apliko-

vat plugin Duik vyvijeny pro Adobe After Effects.
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Obr. ¢. 9 Rig postavy pro animaci inverzni kinematiky v Adobe After Effects

2.4.1 Charakter

3D animace hlavni postavy z riznych zdroji, proto neni charakterova animace jed-
notnd. Hrdina by mél zndzorfiovat muze kolem 40 let, ktery byval v dobré fyzické kondici,
ale postupné se na ném podepsal Spatny Zivotni styl a V neposledni fad¢ v&k. Proto jsou jeho
pohyby mirnéjsi, bez extrémnich pohybii. Do budoucna bude velice dtlezité skloubit cha-
rakterovou animaci s hratelnosti, protoze postava, ktera reaguje $patné¢ na ovladani, ¢asto
hrace odradi od samotného hrani. Pro ucelenost a efektivnéjsi praci s témito prvky je v planu

pouziti animaci kompletné pomoci motion capture technologie.

Charakterova animace siluet je zcela individuélni na konkrétnich postavach, ale po-
strada prvky stylizace kvili dirazu na realistické zobrazeni. Konkrétné v traileru je napf.
silueta femme fatale, kterd ma svymi ladnymi pohyby ukazovat onu osudovou Zenu. Musi
pusobit elegantné, . V baru se mihne servirka, kterd proklouzava mezi minimalistickymi po-

hyby navstévniki baru. Je pfima a odhodlana v tom, co déla.

Mimo postavy se na scénach hybou c¢astice mlhy a desté, které bylo potieba vytvofit
a ud¢lat uveftitelné, pohyblivé svétlomety Monumentu, trava a kefe. V tomto piipadé bylo
vyzvou skloubit vS§echny prvky dohromady tak, aby se vzajemn¢ nic nerusilo a dohromady

tvotilo kompozi¢ni celek.
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3 AUDIO

3.1 Monolog

Zabéry traileru proklada vypravéc. Subjektivni monolog obsahuje popis scén, které
uvadi divdka do zobrazovaného prostiedi a ptibéhu. Zaroven prozrazuje charakter hlavni
postavy. Hlas je drsny, cynicky ale stale se Spetkou elegance, kterou v sobé kdysi uznavany
detektiv skryva. Ze jde o hlas Jamese Renoira, divék zjituje diky ich formé. To také potvrdi
pozdéjsi zabéry piimo na néj. Monolog je v anglickém jazyce kviili zacileni na celosvétovy

trh. Namluven je profesionalnim hercem, rodilym Ameri¢anem.

3.2 Hudebni motivy

Zakladnim motivem je komponovana hudba piimo pro trailer. Kazdy stfih scény méni
dominantni akord piana, doprovazeny smyccovym orchestrem. Doprovod méni sviij charak-
ter v moment¢, kdy se na scéné objevuje hlavni hrdina zvedajici se ze zemé. Ob¢asna melo-
die piana mezi ostatnimi tony oznacuje melancholické pocity hrdiny uvéznéného ve svéte,
sféry jazzového baru. Tato hudba byla nahravana za amatérskych podminek doma, zcela

improvizované. Odpovida tak autenti¢nosti amatérskych hudebnikt v baru.

3.3 Zvuk

Ulohou zvuku bylo dokreslit nahlé zmény prosttedi mezi kazdym stiihem. Neustéle
ptritomny dést’ podkresluje nepfiznivost ukazovaného prostiedi. VSechny zvuky byly stazeny

z free knihoven na webu.
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4 ZAMER

Ugel traileru je to, co u viech trailertl. Nalakat divaka na piipravovanou hru a ukézat
mu zakladni ideu tvarct. Jak po strance vizualni, tak obsahové. Protoze jde o trailer pro
po¢itadovou hru, obsahuje navic herni zabéry. Zanr ukazované hry je vypravny a ma filmo-

VOu inspiraci, nepopira filmovost jako takovou. Na poméry jinych hernich trailerti nezavis-

lych studii to neni zcela bézné a dalo by se to povazovat za nadstandard.
4.1 Marketing a propagace

411 Oznameni

K oznameni hry slouzil teaser — prvni ¢ast traileru. Neobsahuje Zadné herni prvky,
pouze navozuje atmosféru ptipravované hry. Cilem bylo dostat se vefejnosti do povédomi a
ziskat n¢jakou zpétnou vazbu. V tomhle ohledu jsme se utvrdili, Ze volba inspiraci zanrem
noir byla spravnou, protoze nejvice ohlast bylo pravé na zvoleny vizualni styl. Celkové oh-

lasy byly positivni.

S oznamenim hry jsme také spustili web www.renoir-game.com/® ve stylu micro-

site, kde jde prehledné nalézt veskeré informace k chystanému projektu.

Pfi oznameni jsme obesilali tiskovou zpravu mnoha hernim a publika¢nim webtm.
Béhem tydne o nas napsalo pies 115 webi ¢eskych i zahrani¢nich, z nejznameéjsich napf.
gamasutra.com® nebo ¢esky games.cz%. Teaser ziskal po tydnu pres 20 000 zhlédnuti na
YouTube'! a Vimeo®?.

8 SOULBOUND GAMES. RENOIR Game: Noir puzzle-platform game [online]. 2015. vyd. Zlin, 2015 [cit.
2015-05-02]. Dostupné z: http://www.renoir-game.com/

® RENOIR: Announcement of noir puzzle-platformer from Soulbound Games. UBM TECHWEB. Gamasutra:
The Art & Business of Making Games [online]. 3.2.2015. 2015 [cit. 2015-05-03]. Dostupné z:
http://www.gamasutra.com/view/pressrele-

ases/235642/RENOIR__Announcement_of noir_puzzleplatformer_fromSoulbound_Games.php

10 Ceské logické plosinovee Renoir nechybi §mrnc spravné temné noirovky. POLACEK, Petr. TISCALI. Ga-
mes.cz: tiscali.cz [online]. 3. 2. 2015. 2015 [cit. 2015-05-03]. Dostupné z: http://games.tiscali.cz/ozna-
meni/ceske-logicke-plosinovce-renoir-nechybi-smrnc-spravne-temne-noirovky-247507

1 RENOIR: Teaser Trailer. SOULBOUND GAMES. YouTube [online]. 2005. vyd. 2015 [cit. 2015-05-03].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=y6LDuE_ykrY

2 RENOIR: Announcement Teaser. SOULBOUND GAMES. Vimeo: Make life worth watching [online]. 2015.
vyd. 2004 [cit. 2015-05-03]. Dostupné z: https://vimeo.com/118460912


http://www.renoir-game.com/
http://www.renoir-game.com/
http://www.gamasutra.com/view/pressreleases/235642/RENOIR__Announcement_of_noir_puzzleplatformer_fromSoulbound_Games.php
http://www.gamasutra.com/view/pressreleases/235642/RENOIR__Announcement_of_noir_puzzleplatformer_fromSoulbound_Games.php
http://games.tiscali.cz/oznameni/ceske-logicke-plosinovce-renoir-nechybi-smrnc-spravne-temne-noirovky-247507
http://games.tiscali.cz/oznameni/ceske-logicke-plosinovce-renoir-nechybi-smrnc-spravne-temne-noirovky-247507
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Nesméla chybét ani propagace ptes socialni sité. Za studio Soulbound Games byly
vytvofeny uéty na sitich twitter'® a facebook!®. Vyvojati na n& pravideln& d4vaji aktualizace

0 vyvoji a snazi se dostat do podvédomi vice a vice lidem.

4.1.2 Kickstarter

Koncem kvétna 2015 vyvojaii spusti crowdfundingovou kampan na strankach kic-
kstarter.com. Cilem bude vybrat penize potfebné na dalsi vyvoj od komunity lidi, které hra
zaujme, a budou ochotni za ni zaplatit dopfedu. Potfebna ¢astka k pokracovani v projektu
bude 39 000 britskych liber. Kickstarter si na zavér vezme 10% z vybrané ¢astky. Lidé budou
moct piispét na projekt v rdmci 30 dnd od spusSténi kampané. Béhem této doby vyvojaii
budou pravidelné aktualizovat stranky kampané s oznamenim novych informaci o hie s oh-

ledem na priibéh samotné kampané.

4.2 Ocekavani

Jako malé, nezavislé studio bez velkych zkuSenosti s vyvojem je tento projekt ambi-
ciozni, ale diky nadani, odhodlani jednotlivych ¢lent a dobrému zazemi ma tento projekt
potencidl. Ostatné chystana kampan jasné€ ukéaze, jestli ma projekt budoucnost ¢i ne. Proto je
také nesmirn¢ dulezité dostat do traileru jen to nejpotiebnéjsi a ukazat to nejlepsi, co doposud

za pul roku spole¢né prace ve studiu Soulbound Games vzniklo.

13 Soulbound Games: @SoulboundGames. SOULBOUND GAMES. Twitter [online]. 2014. vyd. 2014 [cit.
2015-05-03]. Dostupné z: https://twitter.com/SoulboundGames

14 Soulbound Games: Video hry - Bavi¢. SOULBOUND GAMES. Facebook [online]. 2015 [cit. 2015-05-03].
Dostupné z: https://www.facebook.com/soulboundgames
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II. PRAKTICKA CAST
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5 POSTUP PRACE

Pted sloZzenim vyvojaiského tymu o ¢tyfech lidech bylo nékolik schiizek, kde se probi-
raly plany, navrhy a moznosti kazdého z nas. Po ujasnéni vize bylo potieba vytvoftit graficky
koncept hry. Protoze jsme neméli jasno, jak konkrétné bude hra fungovat po technické

strance, byl nadvrh docela odlisSny od souc¢asné podoby.

Obr. ¢. 10 Prvni vytvarny koncept

Nasledovalo nekolik dal$ich navrh prostfedi, hlavniho hrdiny a tvaru Monumentu. U
kresleni tenkrat jesté bezejmenného hrdiny byla dtlezita jeho podoba z profilu. Coz je po-
hled, ktery hra¢ nebo divak uvidi t¢éméf porad. Pii kresbé monumentu bylo kli€ové navrhnout
objekt, ktery vzbudi zajem, bude symbolizovat dominantu mésta a zaroven ptijde o misto,
kde sidli vyssi vrstvy spole¢nosti. Pro monumentalnost a zdtiraznéni mocenského sidla jsem

zvolil prvky neoklasicistni architektury, konkrétné sloupy s kopuli, které nesou celou véz.

Kdyz byla jednotliva mista mésta nakreslena, nasledovalo nékolikatydenni seznamo-
vani s hernim engine, ktery je hlavnim motorem celé hry. VSechny nakreslené prvky na
scéné je nutné roziezat na jednotlivé objekty, exportovat z grafického editoru a importovat
do engine, ptifadit jim potfebny material, rozestavit je vici kamefe na scéné, nasvitit svétly
a dod¢lat ¢asticove efekty. Nékteré textury vyzadovaly vygenerovat normalové mapy k vy-

tvofeni prostorové struktury. Néasledoval import animaci, uceleni detaild na scéné a dodélani



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

post-procesu na kameru. V piipadé RENOIRu pracuji primarné s efekty vinétace, filmového
zrna, hloubkou pole, odlesky objektivu a bloomu. Vsechny tyto efekty jsou typickymi vlast-
nostmi pro toceni na analogové kamery v dob¢, kdy byl film noir na vrcholu. V nékterych
pasézich hry je navic pouzito kolisani expozice a problikavani prachu a ¢ar. Je to z divodu
jesté silnéjsiho priblizeni k vizudlu starého filmu, ktery odpovida charakteru konkrétnich

pasazi.

Obr. ¢. 11 Navrhy profilu a varianty ucesu hlavniho hrdiny

Po pfipraveni scény do finalni podoby je potieba zakliCovat pohyb kamery a scény ren-
derovat. Protoze je pouzity herni engine ur¢eny k realtime renderovani, je tato faze kratka.
Navic umoziiuje ihned zobrazit vSe na scén¢ a grafik si tak miize skladat jednotlivé prvky

presné tak, jak potiebuje.

V druhé ¢asti traileru pfibyla prace s 3D postavou a zcela odlisny piistup Kk vystavbé
scén, protoze se musel vytvofit prostor, ktery uz neslouzil jen jako scéna k navozeni atmo-
sféry, ale prostor, kde se herni postava bude moct pohybovat. Nejprve bylo potieba otextu-
rovat pfipraveny 3D model a vytvofit mu vlastni nasviceni, které zapadne do zobrazovaného
prostiedi. Pak nésledovala implementace motion-capture a ru¢né délanych 3D animaci.

Kdyz vse na scéné sedélo tak, aby se herni postava v prostoru mohla hybat a ukazkovy level
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mél své herni mechaniky v demonstrativnim provedeni, nasledovalo nahravani zivé akce

pomoci interakce, tedy ovladani postavy samotné.

Po renderovani scén nasledoval stfih a export pro hudebnika. Mezi tim, jsem scény na-
zvucil, nacasoval monolog a pozdéji ptipojil komponovanou hudbu. Finalni postprodukce
pak byla minimalni, vSe jsem se snazil d¢lat ptimo v hernim engine a mit scény co nejvér-
néjsi finalni podobe. Ostatné scény musi ukazovat hratelné prostiedi tak jak je opravdu vy-

tvorené.

5.1 Technologie
K tvorb¢ traileru a hry samotné jsem pouzil nasledujici software:

e Adobe Photoshop CC 2014 — kresba, piiprava textur a uprava fotografii
e Adobe After Effects CC 2014— 2D animace, stfih, post-produkce

e Adobe Audition CC 2014 — zvuk

e Unreal Engine 4 — kompozice a render scén, ptiprava hry

e CrazBump — generator normalovych map

e Blender — 3D model a animace

e Nvidia APEX — fyzika latky

5.1.1 Unreal Engine 4

Unreal Engine 4 je nejnovéjsi herni engine od Epic Games. Diive byl vyvijen pro
akéni hry z pohledu prvni osoby, dodnes se vypracoval jako komplexni nastroj na tvorbu her
podporujici mnoho platforem. M4 své vyuziti 1 ve filmu a vzdélavacich programech. M¢ pii
tvorbé funkénich obrazovych kompozic nabidl profesionalni praci s ¢asticemi, jako jsou
kout, mlha, dést, realtimové zobrazovani scén, simulaci fyziky a pokrocilou praci s post-

procesovymi efekty.

Engine je nabizen zdarma, nicméné autofi si pfi komer¢nich projektech uctuji 5%
z vynosli. M4 profesionalni a rychlou podporu na diskuznim foru, kterou jsem nékolikrat
vyuzil. Dnes patii Unreal Engine 4 mezi nejmodernéjsi, vefejné dostupné nastroje pro tvorbu

her, spole¢né s Unity ¢i CryEngine.
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5.1.2 Technologické zajimavosti

Ptesto ze je Unreal Engine 4 moderni a komplexni nastroj, neni mozné kombinovat
poloprthledné pixely s post-procesovymi efekty. Z toho diivodu neni na zadné scéné pouzita

prihlednost (vyjma Castic desté a koufe).

Obrysové linky u nékterych objektii jsou pln¢ dynamické a ruéné kresleny pies tzv.
normalové mapy, které v sobé obsahuji informace o vystouplosti nebo propadlosti zdanlive
rovné plochy. Za normalnich okolnosti se vyuziva ke zvyraznéni povrchu materialu, napf.

drsné omitky zdi.

Zanrové se fadi hra do 2D ploginovek a je vesmés vystavéna z ploch bez 3D objektd,
mimo hlavniho hrdinu a nékterych generickych objektti. Proto bylo potieba redukovat pro-
storovy nahled na scény. Zpravidla se u 2D her, které nemayji perspektivni zobrazeni, pouziva
ortograficka kamera®®, to vSak znamend vypustit paralaxové pozadi, nebo je slozit& progra-
movat. Proto jsem piistoupil na kompromis, pouzil klasickou perspektivni kameru a nastavil
zorny thel v rozmezi od 10 do 20 stupni. Coz realné znamena mit kameru daleko od scény.
Nevyhodou je mirna ztrata vykonu pii zachovani stejné miry detaild, jako by byla kamera
bliz. Vyhodou jsou pln¢ funkéni ¢asticové efekty, materidly a ptfedevsim plné paralaxové
pozadi. Neni jasné, jestli tento zplisob bude pouzitelny do finalni hry, av§ak na ucely tvorby

traileru pIné stacil.

5.2 Problémy s realizaci

Nejvice problému s realizaci vyplyvalo z neznalosti daného software. Jiz zminovany
problém s nekorektnim fungovanim poloprihlednych pixelii s post-procesovymi efekty zna-
menalo pouzit maskovaci material a zcela piedé€lat ptistup k pripravé textur. Do budoucna
také bude vyzvou zpracovat volumetricka svétla klicové pro herni mechanismus. Momen-
taln¢ Unreal Engine 4 tento zplisob zobrazovani svétel neumi. Neni vyloucena spoluprace

pfimo se samotnymi vyvojafi z Epic Games.

15 Scroll Back: The Theory and Practice of Cameras in Side-Scrollers. 2015. Gamasutra: The Art & Bussines
of Making Games [online]. [cit. 2015-05-12]. Dostupné z: http://gamasutra.com/blogs/ItayKe-
ren/20150511/243083/Scroll_Back_The_Theory _and_Practice_of Cameras_in_SideScrollers.php
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6 ZAVER
Tvorba traileru mi umoznila zuzitkovat veskeré znalosti pii studiu. Od tvorby scénéie,
po rezii, kameru a stiih, zvukovou postprodukci a v neposledni fadé¢ animaci. Diky témto

dovednostem jsem také ziskal pozici grafického designéra v mladém, ambiciéznim vyvojai-

ském studiu.

Tvorba traileru zabrala 7 mésict vyvoje. Obcas bylo potieba kvuli technickym potizim
udé¢lat ustupky, presto vysledek splnil ocekavani jak po strance prezentace dovednosti pro

potieby absolventské prace, tak traileru demonstrujici vizi celého tymu.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

RPG ,role-playing game®, pielozeno: hra na hrdiny
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SEZNAM OBRAZKU

Obr. ¢. 01 Navrhy profilu Monumentu, dominanty mésta

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.
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Obr.

Obr.
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. 02 Vytvarny navrh Jamese Renoira

*. 03 Ukdzka ostrého nasviceni, tzv. low-key ve filmu The touch of Evil

*. 04 Prostiedi pro reseni zlocinu. Animatrix - The Detective story

. 05 Vytvarna stylizace komiksu Sin City (vlevo) a Road to Perdition (vpravo)

*. 06 Minimalisticka stylizace hry Limbo

*. 07 Navrhy ucesu femme fatale.

*. 08 Graficky koncept herniho prostiedi hry RENOIR
*. 09 Rig postavy pro animaci inverzni kinematiky v Adobe After Effects

*. 10 Prvni vytvarny koncept

. 11 Navrhy profilu a varianty ucesu hlavniho hrdiny
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SEZNAM PRILOH

Technicky scénar
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PRILOHA PI: TECHNICKY SCENAR

ROZTMIVACKA
1) EXT. - MONUMENT
a) Svenk ze spodu obrovského monumentu. (VC)
ZATMIVACKA
ROZTMIVACKA
2) EXT. - DIVADLO
a) Svenk z divadla na parkovidté&. Lidé stoji pfed divadlem
a néktetri jesté prichéazeji. (VC)
ZATMIVACKA
ROZTMIVACKA
3) EXT. - MONUMENT
a) Svenk vzhlru podél monumentu. (VC)
ZATMIVACKA
4) EXT. - MESTO
a) Nadjezd na bitku. Zloc¢inci biji nevinného ¢lovéka. Opodal
se bezdomovec hrabe v odpadcich. (VC)
ZATMIVACKA
5) EXT. - MONUMENT
a) Jizda z vrcholku monumentu doltd. (VC)
ZATMIVACKA
6) EXT. - PREDMESTI
a) Chudi 1idé sedi kolem ohnisté. (VC)
ZATMIVACKA
7) EXT. - MONUMENT
a) Nadjezd na rozsvicena, velkd okna monumentu. (VC)
ROZTMIVACKA
8) EXT. - MOST
a) James se zveda ze zemé&, zveda klobouk, oprasuje kabat.
Auto hoti. Nasazuje si klobouk na hlavu. (C)
b) James se pritdhne pres prekazku. (C)
c) James sk&ce pres diru se stokou. (C)

9) EXT. - LEVEL
a) James prichézi k mistu ¢inu a dfepne. (C)
b) James se vyhyba svétlu. (C)
c) James zkratuje svétlo. (C)
d) James S$Splhéd po Zebriku. (C)

e) James vypina ventil s parou.
f) James jde po Zeb¥iku a sk&le pres prekézku.
10) INT. - BAR
a) V baru, vecCerni Zivot. Lidé se bavi u stold, v pozadi
hraje jazzového tria. Svenk se zastavi na zadumaném

Jamesovi sedicim u baru. (PC)
b) James sedi u sklenic¢ky, dym se kolem néj vali, premyS$Sli
a pokuruje. (C)
PROLINACKA

11) EXT. - MESTO
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a) Silueta Zzeny v Satech se prochédzi mezi zaclonami nobles-
niho bytu. Kamera po chvili odjede do vrcholkl strech,
kde stoji v kabaté James Renoir. (C)

b) James stoji na strese. (VC)
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PRILOHA P II: SCREENSHOTY FILMU

RENOIR
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