Tvorba, reflexe a pouceni z vytvareni bakalarského
projektu na téma ,,Rullez” z pohledu animatora a grafika

Jakub Rumler

Bakalarska prace i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2011 Fakulta multimedialnich komunikaci




ABSTRAKT

V sebereflexi bych rad popsal prubéh vzniku nasi spolecné prace s Magdalénou Gurskou.
Rad bych se vénoval vSem detailiim a podrobnostem, protoze i zdanlivé drobnosti mohou
mit nakonec velky pfesah ve spojitosti s jinou drobnosti. Také bych se rad vénoval popisu
vzniku tymu a mému vztahu k lidem v ném. Povazuji je pro sebereflexi stejné dulezité,
jako dalsi slozky vyroby projektu. Nakonec bych se chtél vénovat technologii vyroby, tro-

chu vysvétlit nékteré pojmy a diivody k nasim rozhodnutim.
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ABSTRACT

In this selfreflection, | would like to represent The Foundation, Creation and every little
detail of our project, which was created by me and Magdaléna Gurska. I suppose to write
about everything, because | am sure, that every little thing is important and depending to
each other. Also | would like to describe our working group, how had we met and my own
relationships to people in this team. I consider, that this part is equal to others. At the end
I'm going to write about technology of creation and probably about explanation of special

termination and reasons of our resolutions.
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UvVOD

Sebereflexi, jako psanou slohovou formu, vnimam jako nezbytny nastroj k uvédoméni si
vlastniho tvtr¢iho procesu a vynikajici moznost vlastni sebe konfrontace. Na konci takové
sebereflexe by mél vzejit autor novy, pouceny, uvédomely a hlavné schopny jesté lepsich
vykonti. Aby toho vSeho po sebereflexi dosahl, musi byt sebereflexe psana poctive, detailné
a nesmi opomijet zZadné aspekty a drobnosti z vyroby dila, k némuz se sebereflexe vztahuje.
Takto poctivé psana sebereflexe miize byt dobrym zdrojem ponauceni nejen pro samotného
autora, ale také pro jeho okoli a ostatni tviirce, ktefi by se chtéli podobné tvorbé také véno-
vat. Je zapotiebi si pfiznat, ze zddna slova v sebereflexi vyicena, nejsou zbytecna, protoze
dohromady davaji proud osvobozujiciho mysleni, bez kterého je jakakoli tvorba pouhym
placanim do vody a kfi¢enim do vétru, coz by zadny autor nemél dopustit.

(24

Pevné véiim, ze ma bakalarska prace povede k takovému vysledku, aby byla nejlepsi sebe-
reflexi nejen pro mne jako autora, ale také pro jeji étenafe, které by méla ucinit poucenéj-

Simi a otevienéjSimi.
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. TEORETICKA CAST
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1 TOABYCH ZACAL OD ZACATKU

Ted’ zpétné si musim piiznat, ze vlastn¢ vSechno zacalo mnohem diiv, nez by se oficialn¢
dalo pfipustit. Konkrétni datum mi jiz neni znamo, ale nékdy v prib¢hu druhého roku své-
ho studia, mluvim tedy o Skolnim roce 2009/10, jsem zjistil, Ze m¢ vlastné uz piili§ nebavi
koukat se na filmy jako takové. Dokonce, vim, Ze t0 hodné lidi nerado uslysi, ale filmy
mne zacaly nudit. Ano mluvim o tom kousavém pocitu, kdy si fikate, jestli by nebylo lepsi
délat cokoliv jiného, nez marnit ¢as koukdnim na pohyblivé obrazky. Postupem Casu jsem
dospél k nazoru, Ze film je opravdu odpadovy material jakéhosi pseudosvéta, ktery si Zije
svym zivotem. Mam na mysli vSechno tocici se kolem filmatstvi a filmovani. Nechci $ifit
néjakou zast’ proti filmovému primyslu a rozhodné se nehodlam nikomu vysmivat, ze mr-
ha ¢asem, kdyZ kouka na filmy, jen ja osobné jiz n¢jakou dobu nepocit'uji hluboké naplnéni
ze sledovani filmii a nemlzu se zbavit pocitu, Ze mi jiz takto strdveny Cas nic nedava.
Dlouho jsem se bal vyjit s timto nazorem na vefejnost, ale jednoho dne jsem ud¢lal svij
anti filmovy comingout a postavil se tvafi tvar nechapajicim a pohrdavym nazortm.
V ostré argumentaci se svymi prateli i kamarddy jsem si sam ujasnil svij postoj
k pohyblivym celovecernim obrazktim a stal se tak radikalnim zastancem nazoru, Ze se da
délat tisic lepSich véci, nez koukat na filmy. Samoziejmé, nechtél jsem se vzdalit Skole,
kterou jsem studoval a lidem na ni a musel o véci premyslet i1 z jinych hledisek. Dospél
jsem Kk nazoru, Ze animace, filmovy primysl a viibec pohyblivé obrazky maji n&jaky smysl
a pfinos pro lidstvo a Ze je nutné si z nich vzit to dobré a to zuZitkovat. Nedlouho po tomto
comingoutu jsem na video-portalu youtube vidél své prvni video s projekcemi na budovy.
Jedna se o zajimavou, dnes uZ ne tak Zhavou, novinku, kterou umoznil technologicky po-
krok a dostupnost kvalitnich projektorti a dalsi techniky. Nejdfive se vybere budova, vyfoti
a zmapuje. Pfesn¢ na budovu se potom vymysli a pfipravi originalni animace, ktera respek-
tuje architekturu a styl budovy. Poté co se projekce naanimuje, pak se rozlozi na vice pro-
jektord a z nich se pak v noci na budovu promita. Velmi mne zaujal ten novy audiovizualni
zéanr. Poté, co jsem jej dikladné studoval, pfedev§im na serveru youtube, ale i dalSich, jsem
si uvédomil, ze by mne podobna zalezitost asi bavila, prave pro svij presah a vizualni kva-

lity a prave i pro svou nepompézni pomijivost.
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1.1.1 Priklady projekci na budovy na videoportalu Youtube:
- http:/lyoutu.be/O0XKmU5hF5s
- http://lyoutu.be/M9TVvUHiltto
- http:/lyoutu.be/gJ_5sDVAINY
- http:/lyoutu.be/bYFHFGIFd]Q

- http:/lyoutu.be/0aoVV69DbKag - ¢eska projekce na staroméstsky orloj

Ukazky projekci na domy na videoportalu Youtube.

Rozhodl jsem se, Ze bych se pfisti rok chtél vénovat né€emu podobnému a takovou malou
projekci si vyzkouset. Libila se mi pfedstava, Zze bych ¢ast projekce naanimoval klasicky
v loutce a néco papirkem. Rikal jsem si, Ze by také bylo p&kné vlozit do projekce né&jaky
pribéh. Dalsi véci bylo, Ze jsem chtél spolupracovat se svou pritelkyni Megi, tedy Magda-

1énou Gurskou.

Tedy toto byly dva hlavni plany, které jsem na tfeti rocnik studia na Filmové skole Zlin
mél. JenomZe nic neni tak jednoduché a nékteré véci se znovu zmeénily a znovu jsem nad

nimi premyslel a tak to dopadlo upln¢ jinak.

1.2 Jak to tedy doopravdy zacalo

Po netspé€sném natdceni roc¢nikového loutkového filmu jsem nabyl ndzoru, Ze pfisti rok uz
nechci délat zadny takovy projekt, kvili kterému bych jakymkoliv zptisobem byl technolo-
gicky zavisly, nebo abych od Skoly potfeboval néjaké zazemi. Chtél jsem nakonec délat
takovy projekt, na ktery mi bude stacit, stlil, po€itac, scanner, par papirt a fixy.

Takze koncem druhého ro¢niku, protoze tam tvorba naSeho projektu zacina, jsem mél jasné
tyto dveé véci, bez skolniho zazemi a s Megi. Megi totiz moc pekné kresli a ma docela vy-

razny vytvarny rukopis a toho jsem chtél pro nas projekt, jsem chtél vyuzit. Predstavoval


http://youtu.be/O0XKmU5hF5s
http://youtu.be/M9TvUHiItto
http://youtu.be/gJ_5sDvAlNY
http://youtu.be/bYFHFGlFdjQ
http://youtu.be/0aoV69DbKag
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jsem si to asi tak, ze budeme délat néco na pocitaci, koneckonci mozna praveé tu projekci,

ale do toho ptisel mij kamarad Michal Berlinger.

Michal studuje magisterské studium produkce na prazské Filmové akademii muzickych
uméni, na které¢ se dostal s projektem online internetové hry. Protoze mne prostiedi interne-
tu a her zajima o dost vic nez prostredi filmové, zacal jsem z néj vyzvidat, jak by si takovy
projekt pfedstavoval a zda by se tam pro mé a Megi nenaSlo také misto. Protoze jsme spolu
jiz nékolik projekti dé€lali, jesté ten vecer jsme se domluvili na vzajemné spolupraci a zaca-

li planovat dalsi vyrobu

1.3 Planovani a mluveni o hie

Michal se jiz delsi dobu zabyval vyvojem online her a ma jiz par publikovanych ¢lanka na
toto téma, takze se s vervou pustil do svého projektu. Ja jsem byl spokojeny, Ze mé plany
skvé€le vychazi, mizu spolupracovat s Megi, s Michalem a nejsem zavisly na Skole a nevy-
rabim film, pfestoze se jedna o animaci. Pfestoze m¢l Michal o hie docela jasnou predsta-
vu, trvalo dlouhou dobu, nez hra dostala jasnou koncepci a hmatatelné obrysy. Jen cilova
skupina se zm¢énila asi tiikrat, sloZzeni hrdind nespocetnékrat a o nékterych vécech se stale
jedna. Cil byl ale na zacatku jasny, vyrobit origindlni hru, kterd se od ostatnich interneto-
vych her bude liSit pfedev§im linedrnim piibéhem, vyraznym vizualnim stylem a konkrét-
nim hernim prostfedim. Aby bylo jasno, na internetu doposud neexistuje zadna hra, ktera
by méla dé€j. VSechna , konkurence (v uvozovkach proto, Ze my jesté Zadnou konkurenci
nejsme) v on-linovych hrach si zaklada na neustalém zlepSovani postavy, lodi, vesnice ¢i
jiného herniho avatara. Jde jednoduse o to, Ze sbirate neustile body a ¢im jste lepsi, tim
vice jich miizete sbirat. VétSinou se vSe odehrava na automaticky vygenerované mapé, kte-
ra se vlastné donekonecna opakuje a vase postava se donekonecna zlepSuje. Herni zapletky
nemusi byt nutné $patné, ale vSe pusobi dost strojené¢ a automaticky. Z tohoto hlediska
jsme si fekli, ze by bylo dobré, udélat hru novou, sice podobnou tém stavajicim, ale odlis-

nou prave pribéhem a konkrétni mapou. Takze jsme véde€li uz co, ale chybélo nam jak.

S rostoucimi debatami nad hrou pfibyvalo napada a vznikalo postupné neptehledné klubko
vztahil a vazeb a hra se stavala nehratelnou. TakZe znovu dochézelo k ofezavani a vypous-
téni ndpadi, s ¢imZ se pojily ndpady nové a nové ofezavani. Celkova myslenka hry se ale
nezménila. Totiz, parti€¢ka nactiletych studentli na stfedni zaziva rtiznd dobrodruZstvi a

ptibehy kolem jejich Skoly a mésta. Cilem ma byt pobaveni, veselost a vtip. Od zacatku
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jsme védeli, ze se nechceme poustét do zadnych depresivnich, smutnych a nudnych motivi.
Nemuzeme popfit touhu po vytvoteni novodobych Rychlych $ipti usazenych do moderniho
prostiedi se v§im, co k dnesnim teenagerim patii. Tedy mobily, internet, moda i laska. Sa-
moziejmosti byla i snaha o vytvoreni pohlavné smisené skupiny. Nastalo tedy ladéni cha-

raktert a vyvoj postav. Otazkou bylo kolik, jaké, jak staré, jak maji vypadat a podobng.

1.4 Vznik tviiréiho tymu

Bylo jasné a neodkladné, ze potfebujeme scéndristu. Jenomze scénaf na hru se znacné lisi
od scénaie filmového. D& musi vytvaret herni zapletky a ty museji byt preveditelné do
jednoduchych tkold, které pjdou plnit v internetovém prohlizeci. Protoze jsme ale jiz mé-
li o hie docela konkrétni predstavu, nemohl mit také scénarista upln€ volnou ruku. Nas
prvni scénarista zacal sice slibng, navrhl nékolik zajimavych postav, ale vSechny d&jové
skici skoncily vzdy kousek za slibnou expozici. Po dlouhodobé komunika¢ni pauze a jsme

spolupraci s nim ukon¢ili a museli hledat dal.

Po né&jaké dob¢, zatimco jsme pracovali samovolné na vyvoji nékterych prvku, jsme oslovi-
li naseho kamarada Jana Pohunka, ktery jiz vydal dvé sci-fi knihy a piSe zajimavé a vtipné
povidky. Chvili jsme se obavali, jestli se trefi do stylu, ktery my pottebujeme, nechtéli jsme
totiZ nic Uplné ztfesténého a taky nic Gpln€ nudného. V jedné knize naptiklad piSe o bra-
trech Nedvédovych, kteti jedou ze schiize trpaslikli na hradé¢ Houska v 1étajicim Landrove-
ru, coz je sice velice zabavné, ale pro dobrodruzstvi na stfedni skole az piilis ,,crazy*. Hon-
za se ale do ptibehu trefil naprosto vyborn¢ a ptesné odhadl mista kde je ¢as pro hrani a
kde pro dé¢j. Vystavél bajené prostiedi a zasadil do néj zajimavé archetypélni postavy,

které maji potencial zajimavého vyvoje.
Viz priloha ¢. 1 a 2 — ukazka ze scénare a charakterii postav.

Poslednim ¢lankem do tymu je jeSt€ Michaltv bratr, ktery umi velmi dobfe programovat a

tak pomaha pripravit jadro celé hry.
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2 PRINCIP FUNGOVANI HRY

Ve zkratce se pokusim popsat nékteré principy a zptisoby fungovani hry a z jakych divoda

jsme se k nim uchylili.

2.1 Cilova skupina

Dlouhé spekulace jsme vedli nad cilovou skupinou. Kazdy projekt, v€etné¢ her, musi mit
cilovou skupinu. My se zpocatku rozhodli, ze bychom chtéli cilit na kluky a holky od 13 do
18 let. Zdalo se nam, ze by je mohlo toto téma a prostfedi bavit a Ze by nase prace tak méla
1 jakysi vychovny charakter. I kdyz jsme od pocatku védéli, ze nechceme moralizovat a
poucovat, tak jak to Casto délali Rychlé Sipy. BohuZel nase prvni cilové skupina se ukézala
jako dosti nevhodna a to hned z n¢kolika diivodi. Testovani formou dotaznikl ukazalo, ze
je zvolené téma ani moc nezajima, protoze stfedni Skolu pravé studuji, tak nemaji divod
vibec Zadné penize a ty penize co maji, neuméji jesté efektivné prevést, tak aby se ndm
vyplatilo je znich mamit. Cely projekt nedélame sice jako fabriku na penize, ale
z producentského hlediska je nutné fici, ze by se mél také néjak zaplatit. Z tohoto pohledu,
pokud nechceme mit na portalu kvantum reklamy, je cilova skupina 13-18 let zcela neefek-
tivni. Totiz jediny hlavni bezhotovostni platebni prostiedek, ktery tato skupina ovlada, jsou
placené¢ SMS, jejich rentabilita je bohuzel dost ztratova a ze zaplacenych 100K¢ si zpro-
sttedkovatelska firma bere vice jak polovinu. Museli jsme tedy vyhodnotit, ze potiebujeme
skupinu, kterd ovlada ptevody z uctu, PayPal ¢i internetové platebni karty. Za tu jsme si
nakonec uréili lidi od 26 do 40 let. Nejenze tito lidé jiz maji né&jaké penize a digitalné
tem a radi by se tam vratili. Je to pro né€ tudiz ldkavé téma a radi jednou za den odb&hnou

od pracovnich povinnosti k internetové hie kdesi na stiedni.

2.2 Jak funguji ostatni hry?

Jak jsem jiz zminil vySe, vSechny online hry funguji na zpasobu skillovani néjakého herni-
ho avatara plnénim rtiznych questti. Prelozim-li hra¢sky slovnicek, zlepSuji vlastnosti své
postavy pomoci plnéni ukoll, které zavisi na vlastnostech postavy. Tento princip v riiznych

obménach funguje uspésné ve vsech online hrach. Kouzlo spociva pak v tom, ze hrajete
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proti jinym hra¢im a bojujete s nimi o dalsi body. Za penize si pak miizete koupit né¢jaké to

prilepSeni pro vasi postavu a byt tak lepsi nez ostatni. Na tomto principu funguje mnoho

mezinarodnich her a uzivi se tak i velké firmy, které tyto hry vyvijeji a provozuji. Jmenuj-

me nékteré z nich a také jejich pozitiva a zapory:

2.2.1 Travian - www.travian.cz

Jednd se o jednu zprvnich online her, kterou
v Cechach aktivné hraje kolem 50 000 hragt. Le-
genda hry je zasazena do raného stfedovéku, kdy
budujete vesnici a bojujete sjinymi vesnicemi.
V podstaté sbirate klaciky a kaminky a obili a
stdle zvétSujete svou vesnici. Pavodné graficky

docela chuda hra se posledni dobou vydala smé-

SOOI

o 3 #9492/11800 #9381/11800 #*10427/11800 ¥ 5602/6300 = 412/600

P . X

- cartago Pohyb jednotek:
| za 1:26:06 hod.
Navod
profil :
Logout # Dievo: 429 za hodinu
@ Hiina: 600 za hodinu
@ Zelezo: 440 za hodinu

¥ Obili: 188 za hodinu

Férum
Chat

Jednotky:
£ apakan
L4 Zvedi

Travian Plus

Ve vystavbi:
¥ Ukryt (iroved 10) 0:01:17 hod. Hotovo v 16:39 hod.

rem komiksovych ilustraci, az napadné pfipominajicich Asterixe a Obelixe.

2.2.2 The West - www.the-west.cz

Online hra z divokého zapadu. Se svou postavou
se pohybujete po vygenerované map¢ a vyhleda-
vate a plnite tikoly, které vam zlepSuji vaSe vlast-
nosti. Muzete si také zalozit vlastni mésto spolu
s dal§imi hraci. Grafika je feSena predevsim 3D

modely se vzhledem klasickych kovbojek.

2.2.3 Dark orbit - www.darkorbit.com

Pomérné vyrazna sci-fi hra, kde 1étate po vesmiru
a sbirate suroviny, za néz si pak mtzete zdokona-
lovat svou kosmickou lod. Zatimco v jinych
hrach je naskok ostatnich hra¢t pied novacky
vétSinou feSen uzavirdnim svétl a oteviranim
novych, kde zacinaji vSichni od nuly, tak v této
hie jsou drazsi suroviny umistény na vzdaleng;si

mapy, které si lepsi lodé¢ samoziejmé hlidaji a

e,

D9 N O0R6!
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malé lod¢é tam nepousti. Vznika tak zajimava hierarchie, do které musite proniknout s ¢im

dal tim lepsi lodi.

2.2.4 Webgame — www.webgame.cz

Ceska, velmi stard online hra, ktera dodnes slavi
velky uspéch. V sestitydennich kolech bez prilis-
nych grafickych kudrlinek budujete sviij vlastni
stat a soupefite s ostatnimi hrac¢i v pribézné ta-
bulce hodnoceni. Na hie je zajimavé, ze dodnes

nema moc obrazovych dopliki a vSe se odehrava

Vv tabulkach.

S podobnymi hrami se v posledni dobé& doslova roztrhl pytel. Princip vétSinou zistava stej-
ny, jen se méni vesnice za kosmické lod¢ a ty zase za piratské nebo kovboje. S tim se méni
zpusob hrani a vzhled. Zistavaji ale zebficky hodnoceni a placené vyhody. Zajimavé také
je, Ze stoupa jejich obliba a hraje je ¢im dal tim vic lidi. Vyhodu oproti desktopovym hram
vidim ptedevS§im v pfenositelnosti a jednoduchosti hrani. Po zalogovdni muzete hrat

z domova, kancelaie nebo mobilniho telefonu.

2.3 V ¢em budeme jini?

Od tplného zacatku chceme vytvofit novy original, ktery nebude podobny vSem ostatnim
hram, soucasné ale nebude natolik novy, aby to bézné hrace matlo. Rozhodli jsme se tedy
Z jiz zab&hlych online prohlizeCovych her vzit to nejlepsi a k tomu piidat originalni namét a
vzhled. Vysledek tedy bude vypadat velmi podobné jako v normalni online hie. Tedy login,
denik, inventat, questy, skilly a moznost obchodovat s dal§imi hraci. To by mél byt zajima-
vy zéklad, ktery by mél kazdého hrace udrzet u hrani. Mezitim, coz povazujeme za origi-
nalni vklad, by se mé¢l odehravat ptibeh po kapitolach a kazdy hrac by si ho mél prochazet
svym tempem. Kapitoly by méli byt ptipravené doptedu a vychazet cca jednou za mésic.
Zde se naptiklad nabizi moznost pfiplatit si za to, Ze si danou kapitolu zahrajete tfeba o
tyden diiv nez uzivatelé bez prémiovych ucti.

A druhym nasim vkladem by mélo byt originalni prosttedi odehravajici se na mapé Ceské

republiky. Tento krok se mize zdat jako nejproblematictéjsi, protoze si tim pomérné uzavi-


http://webgame/
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rame vratka pted lokalizaci do jinych zemi, pfesto véfime, ze bude naopak o to lakavési

pro ceské hrace.

2.3.1 Originalni vytvarno

Handler
| [
1440 146 240 10
170 1300 800 80

Srovnani 3D vyrabénych ilustraci a nasSich ilustraci.

Vyvoj postavy.
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Za odlisnost od jinych her bych rozhodné oznacil jesté Megi originalni vytvarny styl, ktery
neni tak okoukany jako 3D vygenerované obrazky, nebo nenapadité napodobeniny komik-
sti. Tento vklad zatim nebylo viibec jednoduché odladit, protoze jsme provadéli sérii néko-
lika testovani a kazdou postavu jsme nékolikrat predélavali podle nazord nasSich pratel i
neznamych testovacich uzivatelt. Paradoxné nebyl takovy problém shodnout se na vzhledu
podivinskych charaktert, jako jsou pocitacovy nerd, nebo esotericka alternativni holka, ale
nejvice prace zabralo dobrat se k vyloZzené péknému klukovi a pékné holce, ktefi maji byt
v nasem ptib¢hu tahouny a hlavnimi postavami. Navrhy se ndm nekone¢n¢ vracely s tim,
ze pekna holka nema tak Sikmé oci, malé oci, kiivou pusu, dlouhou hlavu, kratké nohy,
dlouhé nohy. Samoziejmé nebylo mozné reflektovat vSechny pfipominky, ale nékteré
z nich bylo nutné zapracovat a ty zase vyvolaly komentafe nové. Nakonec musim fict, ze
od prvnich navrhti probéhl v postavach opravdu zna¢ny posun a je uz na prvni pohled znat,

Ze je ma Megi v ruce tak, jako by je kreslila podle originalu.

2.4 Jak se to bude hrat

Pro uplnou ptredstavu popisi bodove pribeh hrani prvni nami realizované vzorové kapitoly,

aby byl zcela jasny zptisob hrani.

2.4.1 Ukazkova kapitol

Kapitola je rozdélena do nékolika parti, tedy kratSich ilustrovanych blokli, mezi kterymi

jsou hrané sekvence.
e novacek probudi v novém mésté€, kam se nedavno pfistéhoval a jde do nové Skoly
e po cesté se dozvidame, Ze Skola nemé dvakrat valnou povést
e Kkdyz si novacek shani uceni, vSichni ho poslou za $prtkou Viki
e mezitim se tfidni fiflen¢ ztrati zlaty nahrdelnik, ktery dostala od jednoho kluka
e Viki jde do skiinky pro u¢eni a vypadne na ni zlaty nahrdelnik

e Viki je okamzité podeziela z kradeze, a aby ocistila své jméno, je zapotiebi sehnat

jeji kamaradku Terku

e poprosi novacka, zda by ji nesehnal
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Timto konci prvni part prvni kapitoly. Novacek ma za kol sehnat Terku a vi, ze naposledy

s ni byla Viki v ¢ajovné. Jde tedy do ¢ajovny - nyni se hra odehrava na Google mapg.
e V Cajovné zjisti, ze uz tam Terka neni, Ze se ale chystala na demonstraci za ochranu
zvitat
e novacek jde na misto demonstrace, ktera ale byla rozehnéana policii a od hloucku
poslednich demonstrantl zjisti, Ze §la Terka do knihovny
e Vv knihovné¢ ji opravdu najde a ptivede ji do Skoly
Nasleduje dalsi ilustrovany part,

e Viki s Terkou nechapou, jak se mohl ten nahrdelnik dostat k ni do sktifiky a jdou se

poradit s kamaradem Martym.

e Marty se na chodb¢ bavi s Jifim, ktery je klasicky pocitacovy nerd.

e spolecné dojdou k zavéru, ze je predevsim divné, Ze se nikdo nepodival na zabéry
z prumyslové kamery

e Jifi by se do zdznamu dokézal nabourat, ale musi na hodinu a po ni uz bude asi

pozd¢, protoZe se zdznam premaze
e novacek dostane tedy za ukol sehnat kabel do primyslové kamery

Nasleduje zase hrana ¢ast, kdy mate nékolik typl na elektro obchody a musite v casovém
limitu stihnout koupit kabel. Po navratu do $koly s kabelem nasleduje dalsi ilustrovany

part.

e stahnuty zaznam vSechny Sokuje, protoze se zjisti, ze ndhrdelnik hodil Viki do

skiinky kluk Venca, ten samy Venca, co piedtim fiflen¢ ten nahrdelnik dal.

e jeho otec je vyznamny sponzor $koly, je tedy jasné, pro¢ se nikdo nekoukl na video

zaznam. Zéhadou ale je, proc¢ ho fiflen¢ ukradl, kdyz ji ho sam ptedtim dal.

e na scénu pfichdzi Michal, kluk, ktery je také z party naSich hrdind, ale také se bavi

S podivnymi vyrostky ve Skole.

e Marty ho tkoluje, aby néco zjistil. Michal pfichézi s tim, ze Venca naSel néjakou

starou fabriku ¢i co a Ze je tam takovych véci vic.
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e spolecné s Jill, ktera je skautka a woodkrafterka naplanuji na vikend vypravu za

mésto, Ze se pokusi tuto fabriku najit.
e novacek ma za ukol si do vikendu opatfit vybaveni a pak vyrazi.

Nasleduje dalsi hrané ¢ast, kde mate za kol si opatfit vybaveni a dorazit v€as na nadrazi.
Probé¢hne presun kamsi za mésto, kde prohledavate systematicky néjakou oblast. Kdyz se

vam podafti kone¢né najit onu fabriku, nasleduje dalsi, posledni, ilustrovany part.
e novacek se prodira houstim, a kdyz najde fabriku zavola na ostatni
e prochézeji ruiny staré fabriky, az nékdo najde vchod do podzemi.
e zde nachdazeji podivnou skrys plnou riiznych starych pfedméta.
e pii prohlizeni skrySe jsou vyruseni ptichodem nékoho.
e neni to nikdo jiny, nez sdm Venca. Jak je spatii, d4 se na ut€k.

Zde je prostor pro kratkou honi¢ku na mapé¢, po které se Venca rozpovida o pokladu, ktery

zde nasel.

e jednoho vecer byl nedaleko odsud na diskotéce, a kdyZ chtél v noci jit domu, fekl

si, Ze si cestu zkrati pres les.
e nasSel ale tuto fabriku a nahodou i tento poklad.
e Vzal si zde onen zlaty nadhrdelnik, ktery dal tfidni fiflené.

e napadlo ho, Ze by poklad mohl byt z n¢jaké vloupacky a jak se s nahrdelnikem
fiflena potad chlubila, tak ze by ho mohla prozradit.

e rozhodl se ji ho tedy ukrast, ale v ¢asovém presu ho zkratkovité hodil do skiinky

Viki. Chtél se ji tak i pomstit za to, ze ho kdysi odmitla.

Jesté koncem kapitoly se dozvidame, Ze poklad nikomu nechybél a ze byl o dost starsi, nez

se mohlo zdat.

Tim konéi prvni kapitola, kde jsme se seznamili se vS§emi postavami nasi party a hra¢ mezi-
tim miiZe na mapé objevovat nové oblasti a plnit dalsi nezavislé tkoly, za které dostava
body a zlepSuje vlastnosti svoji postavy. Za né¢jakou dobu by se mu méla zpiistupnit dalsi

kapitola s novym dobrodruzstvim nasi party a jejiho novacka.

Vice viz priloha ¢. 1
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2.5 Ovladaci prvky

Koncepce hry bude obsahovat nékolik dulezitych ovladacich prvka a hernich mechanismti.

Hlavni tfi jsou denik, mapa a animované ¢asti.

2.5.1 Denik

ROGVH

Lorem - ipsum - et dolor

Vit 5Koro natoudka @ tak by 50 na prvi pohled mono
28 Be se balbrny snad vibec nepotybui Jerom
jasn6.

i vo vzduchu Joi

Zpracovani deniku a zdloZek.

Jedna se hlavni statistiku a menu hry. Na nékolika strankach fiktivni knizky si mtize hrac¢
prolistovat profil svoji postavy, inventaf, zadané a splnéné ukoly, zebiicky hodnoceni a
odehrané a neodehrané kapitoly. Casem by se zde pak mohli objevit moznosti n&jakého
obchodovani s ostatnimi hraci, nebo zpravy a dalsi vymoZenosti, kterymi bychom ze zacat-

ku nového hraée neradi zatéZovali.
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2.5.2 Mapa

Ukdzka mapy v hernim prostredi.

Mapa je herni prostiedi, na kterém se pohybuje postava hrace, potkava se zde s dalSimi
hréc¢i, nachazi dalsi lokace, inventaf a herni postavy. Nachazi se zde i ikonky s drobnymi
ukoly (questy), které mize plnit po dohrani kapitoly. Takovy quest miiZe vypadat asi takto:
»Nasel jsi jeskyni, pokud mas baterku a lano a tva odvaha je vétsi nez 25, mazes se do jes-
kyné& spustit a uvidis, co jsi naSel.” Pokud tyto véci nemate, mliZete je sehnat a na misto se
znovu vratit, pokud ukol splnite, mizete v jeskyni najit naptiklad penize a dostanete dal-
Sich 5 bodii odvahy. Také miiZete plnit skupinové questy, naptiklad, Ze na né&jaky ukol se
na daném misté musite sejit v nékolika lidech. Takovéto questy pak podporuji tymového

ducha a socialnost a smysl online hrani.
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2.5.3 Animované ¢asti

Ztraceny nahrdelnik

V animovanych castech se zbytek obrazovky setmi, ale tak, aby stale bylo videt herni pro-

stredi.

Jedna se o d¢jove vypravécskou Cast hry, kde se formou komiksu dozvidate d¢j kapitoly a
va$e ukoly. Jedna se o jedinou pasivni ¢ast hry, kdy nemizete ovlivnit ptibéh, pouze odkli-
kavanim posouvate piibéh o policko dal. Tato ¢ast je nasi Skolni praci na hie, 1 kdyZ jsme

se podileli 1 na vyvoji hernich mechanismd, grafice a d&jovych zapletkach.

2.6  Zpisoby financovani

Jak jsem jiz vySe zminil, celd hra by méla byt pfedev§im zadarmo a potéSenim pro hru sa-
motnou. NaSim cilem neni vydélat na hie miliony, ale na druhou stranu by takovyto projekt
mél mit zplisoby zpétného financovani pro dlouhodobéjsi udrzitelnost. Zpisobu se nabizi
hned né¢kolik, od téch klasickych, které jsou znamé i z ostatnich komercnich her, az

k neobvyklym napadim, které nas napadly pii vymysleni hry.

2.6.1 Prémiové vyhody
Kdyz je hra GspéSné a hraje ji mnoho lidi, vZdy se najde n¢kdo, kdo si rad pfiplati za néja-
kou vyhodu. At uz se jednd o né&jaké ak¢ni body navic, herni penize, nebo lepsi lod’. V nasi

hfe bychom tyto zplsoby zavadéli neradi, nejenze jsme vychovani na zplsobu hrani Fair
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Play, ale myslime si také, Ze je zbytecné, aby n¢kdo bohaty si hru jen tak ulehcoval a zis-
kaval tak vyhody nad ostatnimi. Vymysleli jsme tedy princip vyhod, které mohou hru zpfi-
jemnit, ale nedavaji vam zas takové vyhody, abyste vyrazn¢ mohli vyniknout nad protihra-
¢i. Princip takovéto vyhody je asi takovy: po mapé je rozmisténa sit’ obchodt v nich se
prodava stejné zbozi za rizné ceny. Vy bohuzel vidite ceny pouze ve chvili, kdy se nacha-
zite v obchodé¢. Cesta z obchodu do obchodu vas ale stoji ¢as, a pokud pouzijete dopravni
prostiedek tak i herni penize. Muzete si ale koupit za realné penize katalog obchodu, kde
vidite seznam vSech obchodu a kolik kde které zbozi stoji. Pak uz pijdete pouze do toho
nejlevnéjsiho. Tato vyhoda vam nepfida ani tolik proti ostatnim hractim, jako spi$ zpiijem-
ni celou hru. Takovych vyhod se d4 vymyslet celé mnozstvi a uspéSné prodavat, aniz by

hraci, co platit nechtéji, méli pocit, ze jsou do nééeho tlaceni.

2.6.2 Predcasné zverejnéni kapitoly

Pokud by se nam podafilo zajistit o hrani této hry dostate¢ny zajem, dali by se pravé vy-
chazejici kapitoly nedockavym hrac¢im prodavat v ,,pfedprodeji tieba tyden pied oficial-
nim vydédnim. Vétime, Ze za dobry piibéh si lidé radi zaplati v predstihu, pokud se nebude

jednat o n¢jakou drastickou ¢astku.

2.6.3 Prémiové kapitoly

Zkratka kapitoly, které nejsou vazany na hlavni ptibch a jsou spise jakoby exkluzivni svym
tématem. Napiiklad nas napadla kapitola o prvnim alkoholu. Sice nechceme jit Spatnym
prikladem, ale takovato kapitola by mohla mit punc zajimavosti, mohla by byt vtipnéd a

tieba s poucenim.

2.6.4 Svij vlastni avatar

ProtoZze Megi vdechla celé hie docela osobity rdz, mohli bychom poskytovat sluzbu pre-
kresleni svého herniho avatara. V zakladni verzi by mé¢lo byt na vybér tieba 20 klucicich a
20 hol¢icich obrazkt, které mohou v pribéhu provozu ptibyvat. Ale za néjaky poplatek,
pravdépodobné uréeny mnozstvim poptavky, by mohli hraci poslat svou fotku a Megi by ji

ptekreslila ve vytvarnu celé hry. Hra¢i by ji pak mohli pouzivat jako sviij herni avatar.
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2.6.5 Sponzoring a reklamni zapisy

Jedna ze zajimavych cest zisku by mohla byt konkrétni reklama na konkrétni lokalni sluz-
by. Naptiklad pokud se v prvni kapitole musi shanét specidlni kabel v elektro obchodé,
neni diivod, aby si né&jaky elektro obchod nemohl zaplatit sponzorskou lokaci a hra nemoh-
la na map¢ vést piimo k nému. Na takovém misté by pak byl tfeba jest¢ odkaz na jeho we-
bové stranky. Tento druh reklamy ma tu nevyhodu, Ze je zapotiebi mnoho hraca a znalosti

o nich, aby méla hra sviij reklamni potencial.

Stejnym zplsobem by se ve hie mohly nachéazet reklamni pfedméty do inventate, jako li-

monddy, elektroniky a jiné.

2.6.6 Grant

V posledni dobé se da ziskat mnoho audiovizualnich grantti, jsou touto formou ¢asto pod-
porovany hry, které maji slouzit jako doprovodny produkt n¢kterych filmu, ale i hry souvi-
sejici s lokalnim rozvojem a vzdélanim. Diky neokoukanému vytvarnu a neottfelé kon-

strukci hry by se dalo pozadat o grant nékterou z komisi.

Na tomto misté nutno poznamenat, Ze pocitatové hry vSeobecné si posledni dobou ziskava-
Ji své misto na slunci a jednoho dne se snad dockdme plné emancipace. Nejedna evropska
studie prokézala, Ze hrani her v détstvi je prospé€Sné pro rozvoj mozku a rozhodovacich
schopnosti. Naptiklad na festivalu Anifilm 2011 v Tfeboni se udilela cena za nejlepsi vy-
tvarné zpracovani Ceské hry, coZ samo o sob& svéd¢i o otevienéjSim piistupu vefejnosti

K hram.

2.6.7 Doplikovy merchandise

Dobrym piivydélkem na provoz internetové hry mize byt dopliikovy merchandise
Vv podobé riiznych tricek, placek, nasivek, samolepek a podobné. Tyto véci pak také mohou
slouzit jako soutéZzni motivace k nabirani dalSich hract. Naptiklad soutéz, piived’te 4 hrace

a vyhrajte tricko nebo samolepky.
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3 SCENAR A POSTAVY

Jiz jsem popisoval prvotni trampoty se stavbou scénare. Zde se hodné projevila rozpolce-
nost nasi ulohy a nakonec se ukazalo, ze mit konkrétni latku v rukou je tplné€ jina prace,
nez pracovat s hypotetickym obsahem. Totiz, plan ze udéldme hru a Ze bude takova a ma-
kova, jak jsem popisoval, jsem méli prakticky od zacatku. Dokonce jsme védéli, ze kdyz
dobfe vymyslime postavy, poradi si s nimi kdejaky scéndrista, Ze nas nas stary scéndrista
opousti, jsme tusili jiz delsi dobu, nezdalo se to ale na zavadu. D¢lat bylo co, nejdiive vy-
voj postav, prostiedi, animacni zkousky a testy. Prace se zdalo nad hlavu, jen ji nebylo jak
uchopit. Velkym oddechnutim pak bylo, kdyZ jsme sehnali Piebrala, ktery byl schopny
b&hem par dni napsat pofadnou charakteristiku ke v§em postavam, které jsme mu piedsta-
vili a zadali. ProtoZe nemtzu do své sebereflexe kopirovat externi zdroje v takovém rozsa-
hu jako od Honzy jsou ty zdroje, nezbyva mi nez vam postavy a prostiedi piedstavit vlast-

nimi slovy, tak jak mi to doporucil David Skaunic - ManaZer pro strategii a rozvoj.

Novacek ptichazi do nové skoly v novém mésté, kde je zkratka Gplné novy. Stiedni Skola,
konkrétné Realné obnovené gymnazium Vaclava Hanky (odtud zkratka ROGVH) je prasi-
va prominentni Skola pro déticky zbohatlikd, které diky sponzorskym darim nemaji pro-
blém Skolou bez obtizi prochazet. Loni bylo Realné obnovené gymnazium Viaclava Hanky
slouceno s dalsi skolou, malym gymnaziem, kam chodili zaci o dost vzdélangjsi a se za-
jmem o studium. Tito zaci byli rozdéleni do n€kolika Skol a na této Skole to z nich udélalo
stmelenou partu, kterd se svou starou Skolou vymezuje oproti primitivnim rozmazlenym
détickam zbohatlikli na této Skole. Tim vznika prvni dlivod rozdéleni na my a oni a prvni
tieci plocha mezi tuctovym kolektivem a skupinkou sympatickych ,,vyvrheli* kteti berou
novacka do party. Spolu s partou pfesel na Redlné obnovené gymnazium Vaclava Hanky

star$i moudry ucitel, ktery je parté obCas oporou a moudrym konzultantem jejich problém1.
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3.1 Postavy

Skupinovad podobenka hlavnich hrdinii.

V jiz nastinéném piibéhu prvni kapitoly se postupné seznamuje hra¢ s celou partou, ktery
je slozena ze tfi kluki a tfi holek vyraznych charakterti, mezi kterymi vznikaji obcas tieci
plochy, aby byl d¢&j zajimavy, ale ve skute¢nosti jsou to lidé dobii a maji se navzajem radi.
Kazdy znich reprezentuje vesmés jeden archetyp dnes$niho teenagera. Celkem se tedy

Vv parté nachéazi Marty, Viki, Terka, Michal, Jill a Jifi.

3.1.1 Marty

Marty je kluk ptisobici o hodn¢ star§Sim dojmem, nez ve skutecnosti je. Je hodné sectély,
kulturné vzdélany a zajima se o politiku a svétové problémy. Tim vy¢niva nad ostatni a
pusobi moudreji. Pfesto nemé problém bavit se o drobnostech a obcas zavtipkovat. Ostatni
ho berou jako pfirozeného vidce a vesmés ve vSem ho poslouchaji. Marty je pohledny,
dobte oblékany kluk, zajima se totiz kromé umeéni i o design a mdédu. Nosi zajimavé netuc-
tové obleceni, kterym jakoby vynika nad ostatnimi kluky. Neni ale Zadny snob a fajnovka,
aby se bal, Ze se n¢kde umaze, nebo Ze si néco zni¢i. Se vSemi ostatnimi v parté mé viely
vztah a ostatni se s nim chodi radit, kdyz maji n¢jaky problém. Tak se s nim ostatné se-
znamime, kdyz za nim Viki s Terkou piijdou poradit se, kdo mize mit za lubem ten ukra-

deny nahrdelnik.
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3.1.2 Viki

Viki je hol¢ici protéjsek Martyho, obcas to plisobi dojmem, ze spolu chodji, i kdyz to neni
pravda. Viki je chytra holka, ktera ma z4jem o vzdé€lani a ostatni ji obCas povazuji za Sprt-
ku, to ale neni moc pravda, protoze se ve skute¢nosti ani moc ucit nemusi. Je pfirozené
chytrd a bystra a protoze je také moc p¢kna, Casto na ni dordzi néjaci kluci. VéEtSinou je
s vtipem odezene, protoze se ji nezdaji moc chytii. Viki ostatni berou také jako takovou
vadkyni party, i kdyZ ona se na rozdil od Martyho, za vadkyni pfili§ nepovazuje. Je dob-

romyslna a vstiicna, takze bez predsudki ptijcuje novackovi sesity.

3.1.3 Terka

Trochu potiesténa alternativné smyslejici holka, kterou ostatni moc nechapou. Ale hodné
se bavi s Viki, kterd nad ni jakoby drzi ochrannou ruku a tak ji ostatni také berou. Terka je
takova naivni, esotericky vypadajici holka, ktera dost problému piehlizi a naopak se vénuje
problémiim, se kterymi nemlze nic udélat. Ve vzorové kapitole ji musi hrad¢ hledat
Vv ¢ajovné a na demonstraci za ochranu zvitat, coz je pro ni docela typické. Terka ma prosté
svlj vesmir, coZ ale neznamena, ze by byla né&jaka zaostala ¢i hloupa. Naopak o spousté
problémt vi Casto vic nez Marty se kterym se obCas v dobrém hédaji o svétovych problé-
mech. Vilbec se nezajima o techniku, ktera je ji spiS odporna. Rada se zdobi batikovanymi
vécmi a riaznymi amulety a privésky. Ostatni ji berou takovou jaka je a radi se obcas pobavi

nad jeji naivitou.

3.1.4 Jiri

Klasicky ,.ajtak*, kluk, ktery travi vétsinu ¢asu kolem pocitacu a techniky vibec. Uz to
neni ani notoricky hra¢ pocitaCovych her, 1 kdyz si nenecha jen tak né&jakou ujit, ale také se
rad v elektronice vrta, opravuje a sestavuje n&jaké nové strojky. Nosi bryle, modu nefesi,
takze ma vétSinou néjaké seprané triko a mansestrové kalhoty. Kromé her také koukd na
filmy, o kterych se rad bavi s Martym. Ten ho bere takového jaky je a obcas se s nim bavi o
technice a novinkach. Ve skole se mu ostatni sm¢ji, fikaji mu patan, technofil a podobné,
ale kdyZ se jim porouchd mobil nebo pocitac, tak je jim dost dobry na to, aby ho §li popro-
sit 0 opravu. On je ve svém technosvéte tak uzavieny, Ze ani moc nevnima, ze je ostatnim

pro smich a rad jim s opravou pomuze, protoze to vzdy bere jako novou vyzvu. V parté je
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podobn¢ jako Terka diky ,,ochranné ruce* Martyho, ale ¢asto je jim pfinosny pravé svoje

techno znalostmi.

3.1.5 Jill

Skautka a woodcrafterka, kterou Skolni problémy moc nezajimaji. Kdykoliv to jde, tak
opousti mésto a jede nékam do piirody. Je trochu siln€jsi postavy a sama je velmi schopna
a sobésta¢na. Takovy druh emancipované Zeny s racionalnim uvazovanim. Rozhodné si
nezada s zadnym problémem. Vzdy pfipravena. S partou ji poji piedevs$im staré gymnazi-
um a to ze se mezi ostatnimi citi dobfe. Moc toho nenamluvi a mé specificky smysl pro
humor, ale kdyz se do nékoho pusti, miZe to byt opravdu nepiijemné. Jill je jeji skautska
prezdivka, ale nikdo ji nefekne jinak ani ve $kole. Ostatni spoluzacky se ji posmivaji ze je

to ptirodni Zena, ale ji je to Upln€ ukradené a nechéava ji to chladnou.

3.1.6 Michal

Jediny z party, kdo nechodil na starou Skolu. Je to takovy trochu zpovykany borecek, ktery
se oblékd podle poslednich tuctovych trendii. Na Redlné obnovené gymnazium Véaclava
Hanky chodi od prvaku a normalné se bavi se zdej$imi vyrostky. Tim se stal jakousi spoj-
kou mezi partou a Skolou. Ostatné v prvni kapitole ho parta vysild mezi vyrostky zjistit
néco vic o ztraceném nahrdelniku. Na druhou stranu je to ale charakterni kluk, ktery diiv
chodil s Jill do skauta, kam ho dali rodice. Jill ho pak ptivedla do party, i kdyZ on se za své
byvalé skautstvi dodnes trochu stydi a Jill si z n¢j za to zase obc¢as nemile utahuje. Jako
jediny z party je ovSem jakoby rozpolceny mezi tuctovymi zlymi spoluzaky a praveé partou.
Pravdépodobné néektera z dalSich kapitol by se mohla vénovat néjakému jeho priasvihu se

spoluzaky a tomu, jak mu ostatni z party pomutzou.

3.1.7 Parta jako celek

O podobném slozeni party jsme piemysleli od zacatku, ale takto pfesné rdmce a motivace
jednotlivym postavam dokazal vlozit az Piebral. V nasi herni dokumentaci ma kazdéa po-
stava popis na 2 strany A4, kde je i jeji podrobnéjsi historie a modelové situace a chovani
Vv nich. Libi se mi, ze celd parta ma divod byt spolu a pfesto ze tam mizou mezi jednotli-

vymi postavami vznikat tfeci plochy a rtizné zapletky. V budoucnu bychom chtéli kazdé
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postavé vénovat jednu kapitolu, kde by mohla byt pofadné predstavena a hra¢ by se mohl

seznamit s jejimi vlastnostmi.

3.2 Pokracovani scénare

Momentalné madme zpracovanou prvni kapitolu s uzavienym koncem a otevienou zaplet-
kou. Cela hra by se neméla tocit jen kolem nalezené¢ho pokladu, ale méla by mit i Gplné
odbocujici kapitoly k jinym tématiim a déjovym zépletkdm. Ptesto by ztraceny poklad mél
byt jednotici linkou a po zhruba 14 kapitolach by mél d¢j vygradovat velkym odhalenim
pravdy o pokladu. Piebral ndm uz v bodovém scénéii vyvoj postav a déje naznacil a musim
fict, ze vSe vypada slibné. Protoze cely vyvoj hry ma kvili pracovnimu vytizeni tymu a
¢asovym naro¢nostem programovani pomalejsi pribéh, ¢ekaji nas jeste faze ladéni vzoroveé
kapitoly a zkouSeni na riznych hracich. Piesto si myslim, Ze ptibéh je naslapnuty slibné a

bude dobrym tahounem hry.
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I1I. PRAKTICKA CAST
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4 VYROBA ANIMOVANYCH PARTU A KOMPOZIC Z POHLEDU
ANIMATORA
Slovnicek pouzitych pojmii:
Adobe — Adobe Systems je softwarova firma zaméfena na oblast pocitatové grafiky, pu-

blikovani a ptedtiskové piipravy. V posledni dobé se vénuje i vyvoji softwaru pro stiih a
postprodukci videa a audia.

Adobe Photoshop — Nejznaméjsi produkt firmy Adobe pro upravu fotek. Jeho nazev se

dostal i do hovorové Cestiny ve vyrazech ,,zfotoSopovana fotka“ atp.

Vrstvy — Zakladni déleni jednotlivych objektii v Photoshopu fungujici stejné jako tieba

vrstvy ultrafanu.

PSD — Koncovka souboru Photoshopu. Uzavieny format firmy Adobe, ktery dokaZe precist

jesté par dalsich programd.
Motion Blur — Nazev efektu, ktery vyvolava dojem pohybem rozmaznutého obrazu.
Lens blur — Nazev efektu, ktery vyvolava dojem neostrosti zptisobené hloubkou ostrosti.

Adobe Flash — Program pro pivodné vektorové animace, ktery firma Adobe koupila od

firmy Macromedia.

SWF — Koncovka souboru exportovaného z Adobe Flash, které piehrajete pomoci Flash

playeru. Muze byt pouh¢ video, nebo 1 interaktivni.

Tween — SlouZzi jako oznaceni framli mezi dv€éma klicovymi body. V téchto framech se pak

dopocitdva zmeéna a vznika animace.

Action Script — programovaci jazyk programu Flash. Zkratkou AS. Je odvozen od

JavaScriptu.
Update — Funkce v programu Flash pro obnoveni polozek extern¢ nacitanych do knihovny.
Adobe After Effects — Program pro postprodukci videa a vyrobu animaci.

Zoner Photo Studio — Cesky zdafily program pro spravu, organizaci a prohlizeni fotek.

Ovlada vSechny pokrocilé funkce, v€éetné hromadné upravy fotografii.

HTML — HyperText Markup Language je znaCkovaci jazyk je jednim ze zakladnich ka-
mend webovych stranek.
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HTML5 - Je rozsifujici specifikace jazyka HTML, v soucasnosti ve stadiu navrhu organi-
zaci W3C. Kromé rozsifujicich tagu by mél umét podporovat animace, off-line aplikace
atd.

4.1 Vybér vhodného programu pro animaci internetové hry

Protoze jsme se rozhodli pro internetovou hru, zvolili jsme pro animace program Adobe
Flash. Jedna se o uzavieny format, ktery umoziuje vlozit do jednotlivych klipi interaktivni

prvky jako rGzna tladitka nebo prvky aktivni na pfejeti mysi. Samotného mé lakalo mit

vvvvvv

wevr

ni zde tak jednoduché aplikovat rtizné efekty a jejich vypocet pak probiha ¢asto na proceso-
ru divéka, na rozdil od normalniho videa, které se pouze nacte do paméti pocitace. Na in-
ternetu mé format Flash mnoho nevyhod a dlouho byl problematickou technologii, kterou
nem¢l kazdy uzivatel nainstalovanou. Samotny format, ktery umoziuje délat videa, anima-
ce, hry i webové prezentace dodnes déli vyvojate na dva nesmifitelné tdbory. Jedni jeste
pted par lety fikali: ,,Budoucnost patii flashi. Flash si dokaze nacitat data z externich data-
bazi a dokdze jiz vytvéret obsah viditelny pro vyhleddvace. Dnes ma jiz flash Gplné kazdy.*
Druzi tikali: ,,Flash je dobra okrajova technologie pro piikrasleni webu, nebo efektivni
banner, ale pro samotné prezentace a diilezité informace jsou nejlepsi klasické technologie
jako HTML, Javascrtip a PHP.* Sam jsem zazil n¢kolik nesmifitelnych hadek, kdy se oba
tdbory navzajem oznaCovaly za zastaralé nevzdélance, ktefi obhajuji historické technolo-
gie. Doba nakonec ukazala, ze pravda je zase nékde mezi, ale spi$ nahrala zastancim kla-
sickych starych technologii. Vlastné se diky tabletim a mobiltim vratil vyvoj zase o par let
nazpét. Jesté pred par lety to vypadalo, ze flash a vykonny pocita¢ na prohlizeni nadupa-
nych webt bude mit opravdu kazdy. Pocitacové hry vypadaly jak kdyby byli nato¢ené ka-
merou a méli tak slozit¢ ovladaci prvky Ze jste v nich mohli délat téméf totozné véci
s realitou. Ale pfisli mobilni zatizeni, online hry a pfipojeni k internetu na kazdém kroku a
doba se zase o krok vréatila. Zac€inaji znovu tahnout hry, které nejsou nepodobné tém prv-
nim, které zndme z MS DOS. Jedind jejich grafickd stranka se snad zménila, ale princip
loveni balonkti, nebo rychlého klikani se vratil, ale tentokrat s nebyvalym uspéchem.
Témef Ctvrtinu internetovych piistupl dnes tvoii pfistupy z mobilnich zafizeni, ktera neumi
flash (Zadnd). A Ctvrtina ptistupti je jiz velké mnozstvi na to, abyste si mohli dovolit fici, ze

je vam jedeno, Ze tolik lidi neuvidi vasi prezentaci. TakZe po nad&nych letech se znovu
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vraci doba bezflashova, ale nezoufejme, rysuji se nové zajimavé technologie jako HTMLS,
které dovede obdobné animace a efekty, akorat bez uzaviené flashové technologie. HTMLS5

dnes jiz umi Cist nekteré telefony a nejnovéjsi internetové prohlizece (Internet Explorer 9,

Mozzila Firefox 4, Google Chrom...)

i
AT 8 O'CLOCK, TRAIN 1138 5
ARRIVES AT LONGHORN BLSH. >

ARRIVAL IN TOWN
]

WILLIAM COLLINS HAS JUST COME
CROSS COLNTRY IN A RAILROAD
CAR HEATED BY THE BLAZING
WESTERN SUN.

Velmi pékna ukdzka toho co dokaze HTML5 naleznete na www.nevermindthebullets.com/

Nakonec by se jesté nabizela pomérn¢ komplikovana, nevzhlednd, ale animovana techno-
logie animovanych gifii. Format GIF podporuje nékolika snimkovou animaci, ktera by se
ale musela slozité pozicovat do celych kompozic a kone¢na animace by byla vice o pro-
gramovani. Sice by se animace zobrazili i v mobilnich zafizenich, tak na starych pocita-
¢ich, ale protoze je GIF nekompresni format, nacitani takovych animaci by trvalo dlouho

dobu, coz je naptiklad pro mobilni zafizeni netinosné.

4.1.1 Konecny vybér technologie

Pted nami stdla docela jasna volba, kterou jsme si definovali pomoci cilové skupiny a zpt-
sobu hrani hry. Na vybér byli tfi formaty — oby¢ejné video, Flash a HTML5. HTML5 by
byl sice velmi zajimavy format z pohledu jeho novosti a moznosti pfehravani v nékterych
chytrych mobilech. Bohuzel podpora tohoto formatu ve starSich prohlizecich je velmi slaba
a nemotornd, na coz by narazili nasi hraci na vefejnych pocitacich, ve skole nebo v praci,
kde verzi prohlizeCe nemohou ovlivnit. Druhou moZnosti bylo video, ale tim bychom se
pfipravili o moznost prohliZet si déjové party vlastnim tempem a to ndm pfislo v ptipade
hry velka skoda. Vylu¢ovaci metodou nam tedy zbyla pouze technologie Flash o které sice

vime, Ze neni Uplné idealni, ale je nejidealnéjsi z moznych. Pokud hra¢ nebude z néjakého
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divodu mit k dispozici Flash, bude si moci piibéh prohlédnout na obrazku a Flash mu za-
stane kdispozici Vv jeho deniku, kde si muze kdykoli znovu prohlédnout piib&éhy

Z minulosti.

4.2  Zpisob vyroby, problémy a zkuSenosti

4.2.1 Zpisoby uceni v programu flash

Protoze program Adobe Flash neni tak moc podobny programu After Effects, zacal jsem si
jej nejdiive oklepavat, zda bude mozné v ném cely projekt vytvoftit. Trochu jsem ptedstavu
tvorby animaci ve Flashi m¢l diky par drobnym zkuSenostem pii tvorbé prolinackovych
bannerii. Tam jsem ale nevytvéaiel Zadné aktivni prvky a jak fikdm, §lo pouze o prolinacku,
maximalné¢ najizdéni textu.

Vymyslel jsem si tedy par drobnych uloh a snazil se je realizovat. To mé nutilo si vyhleda-
vat navody na internetu a diky tomu jsem se dostal k dal$im tipim co se da ve flashi délat.
Namatkou jsem zkousel délat pieostfovacky, béh s paralaxnim efektem na pozadi, rtizné
opakujici se déje ¢i motion blur efekt pii Svenkovani kamerou. Dost ¢asto jsem téchto efek-
tl dosahoval dvéma prolinajicimi se vrstvami, kdyz na jednu z nich byl aplikovan poZzado-
vany efekt v programu Adobe Photoshop. Diky tomu jsem si je$té béhem léta pied tietim
ro¢nikem mohl ud¢lat pfedstavu o tom, co se v programu Flash d4 udélat jednoduse a co
ne, a jaka by tedy méla byt tloha Flashovych animaci v celé hie. Jesté jsem piremyslel zda
se nezapsat do n&jakého kurzu, bohuzel veskeré kurzy co jsem nasel byly zaméfené na upl-

né zacatecniky, za kterého jsem se jiz po téchto ulohach nepovazoval.

4.2.2 Pripravna faze

S nabytym znalostmi o jednoduchych animacich a funkcich v programu Flash jsme mobhli
zacit rozkreslovat storyboard na zdkladé Honzova scénéfe. ProtoZe nas necekalo zadné
slozité ruchani a stfihani, nebylo nutné délat Zadny technicky scénaf. Sice se pak vse kresli-
lo v jednotlivych planech, ale diky tomu, ze ma Megi stil hned vedle mého, jsme mohli
pfipadnou technickou konzultaci provést rovnou v pribéhu vyroby. Takze jsme si tedy na-
kreslili storyboard v podob¢ dlouhého komiksu a ukazali si co by se na ném mohlo hybat
za prvky. Ja jsem pak pfipravil maketu, tedy jakysi animatik, ktery jsem rovnou mohl po-

slat Michalovi a Honzovi. Po pfipominkovani a upravach se Megi mohla pustit do kresleni.
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Honza zatim psal texty k jednotlivym poli¢kiim a bublindm. Megi pak kreslila jednotlivé
obrazky v planech na prosvétlovaku na balici papir. Ten jsme zvolili jako vyrazny a vhod-
ny doplng€k tvare celé hry. Ja jsem pak obrazky skenoval a barevné korigoval v programu
Adobe Photoshop. Jednotlivé plany jsem vyfezal a komponoval do poli¢ek komiksu. Podle
potieby jsem na n¢ aplikoval rizné efekty, pfedevsim lensblur a motionblur jako rozostieni
pii Svenku ¢i diraz na objekt v popiedi. Tyto kompozice jsem pak ukladal ve formatu PSD

Z nichz jsem je posléze nacital do Flashe.

HRA -PRURNT DEN WA SREUNT

¢ : STeNkh Skanie = e 20 !
@ DAY 2 Ve @ cropra p WA ®,WY Se Wrin  NePFeZouNeTe 21
—Noon{ Fext

Srovnani story boardu a vyslednych navrhii

-

‘I‘ak je to tady..

po schodech a doleva!

: Ahoj, nevis,
e je dneska 2.B?

Reélné obnovené gymnaziu

Véclava Hanky nemé prej
zrovna nejlepsi povéss,

\ ale jinde neméli misto.“
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A prvni cesta
do jiny Skoly.
\o;my oly.
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Tyjo, a to je
vopravdu zlaty?

Ukazka bublin do animovanych casti



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 36

Za zminku jesté stoji rozslozkovani celého projektu, kdy mi vlastné vznikal surovy origi-
nalni naskenovany material, pak upraveny obsah ve formatech PSD, fleshové mezianimace
a samotné flashové projekty. Pro piehled v nich jsem pouzival program Zoner Photostudio,
ktery je vhodny nejen na hromadné tpravy fotek a obrazki, ale ma i tu vyhodu, Ze v ném

vidite nahled formatt PSD, coz v normalni Windows Exploreru nevidite.

Také jsem rad, Ze jsem se dostal k problematice riiznych obrazovych formatt a jeden cely
vecer jsem zkoumal rozdily mezi JPEG, TIFF, GIF a PNG. Pro nas projekt jsme nejvice
vyuzivali forméatu TIFF do kterého jsme scanovali surové materialy. Diky tomu, Ze se da
tento format nastavit bez komprese jsme se mohli k materialim opakované vracet a nemu-
seli se bat o ztratu jejich kvality. Déle jsme pouzivali format Adobe PSD, ve kterém jsme
méli jednotlivé objekty ve vrstvach a zachovali si svoji prithlednost i pfi prevedeni do
Adobe Flash. Misty, pokud se bylo pouziti PSD zbytecné jsme pouzivali format PNG, kte-
ry umoznuje oproti star§imu GIFu, pouzivat polo pruhlednost. Je tak vhodny pro podstino-

vané objekty, nebo komplikované tvary, které by se v plnych pixelech vykreslili kostrbaté.

Jednotlivé soubory pred komponovanim a vysledna kompozice.

Na konec pfipravné faze povazuji za nutné zminit, Ze bylo zapotiebi zvolit néjaky univer-

zalni format — pomér stran, ve kterém budeme cely projekt tvofit. Protoze veskeré webové
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prezentace se dnes tvofi pro rozliSeni monitort 1024 x 768 px, bylo nutné se drzet v téchto
rozmérech. Nutno podotknout, ze se z tohoto rozméru musi jesté odecist néjaky prostor
pro scrollbar a samotné okno prohlizece, takze nakonec miizete pocitat s Sitkou 980px a
vySkovym rozmérem 550px. VySce 550px se fikd piehyb a je vypocitana z prohlizece
Mozzila Firefox v opera¢nim systému Linux Ubutu 10 (zdroj: http://978.gs/browsers/).
Samoziejmé se témto rozmériim nemusite vénovat a jit vlastni cestou, ale zbyte¢né pak
riskujete, Ze se hra bude né€kde zobrazovat Spatné, s posuvnikem nebo ofiznuta. Nakonec
jsme tedy zvolili netradi¢ni format 9:5, konkrétné 900x500 px. Vyhodou tady je, ze se dob-
fe vypocitavaji mezery pod 10px a celkové se dobie pracuje s poméry riznych objekti.

Soucasné¢ mame jistotu, Ze se i na obycejnych monitorech vejdeme.

4.2.3 Vyroba v programu Adobe Flash

Samotna vyroba v programu Adobe Flash se nakonec ukézala dosti komplikovanou a ne-
vyhodnou. Jak jsem jiz zminil, tak program Adobe Flash je pomérné rozdilny od Adobe
After Effects, 1 kdyZ jsou oba od stejného vyrobce. Zpisob prace by se dal leckdy oznacit
za podobny, ale naptiklad prace s importovanymi daty je dost rozdiln4. Do programu Ado-
be Flash jsem importoval celé PSD a z nich si vybiral vzdy ty potfebné vrstvy. Bohuzel pro
dobré zachovani piedchozich efektl je nutné importovat vrstvy soucasné jako movie clipy
a Vv knihovné flashe tak vznika velmi nepiehlednd struktura mnoha zdrojovych soubord.
Doporucuji mit jiz od zacatku tedy ve storyboardu jednotlivé scény dobie pojmenované a
davat jim dobra jména okamzité po scanovani. My jsme po prvotnim zmatku zacali vSech-
ny soubory pojmenovavat stylem kapO1 part01 scO1.*. Diky tomu se spolu se storyboar-
dem rychle zorientujete i mezi soubory, které nemaji nadhled. Za diilezité jest¢ povazuji
zminit, jak podstatna je nula pied jednotkovymi Cisly. Protoze vétSinou je rozsah vSech
podobnych praci sloZen z vice jak deseti ¢asti, vznikd pak nepotadek, jelikoz 1 se zacne

radit k 10, 2 k 20 atd. T¢zko se pak dohledavaji v§echny scény od 1 do 9.

Dalsi z véci, které jsem zjistil je, ze je dobré takovyto projekt délat po ¢astech tak dlouho
dokud s jednou nejste plné spokojeni. Protoze kdyz jsem zjistil Ze bych potieboval poupra-
vit n¢jaky efekt v souboru PSD, musel jsem pak preimportovat celé PSD do Flashe. Jiné
programy, napiiklad After Effects ovladaji funkci updatovani zdrojového souboru, coz
Flash také umi, bohuzel ne u vSech souborti a PSD mezi nimi také neni. Celkové by pro

tvorbu takovéto véci bylo o dost vhodnéjsi pouzivat pouze format PNG, a vSechny vrstvy
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mit pfipravené v ném. NejenZze stejn¢ dobie podporuje poloprihlednou, kterd je nezbytna u

blurefekti, ale prave 1ze 1 updatovat.

Ne¢kdy ke konci vyroby prvni Casti se mi ale zacaly v program Flash dit strasné véci. Prav-
dépodobné presyceny projekt stovkou riznych vrstev, tweend, buttonl se zacal sekat a i
piestoze jsem mél jednotlivé Casti rozdélené jesté na mensi dil¢i Gseky, které jsem posléze
vkladal do celkové kompozice. Program se zacal zasekdvat a samovoln¢ padat. K tomu po
kazdém zapnuti zmizela néktera ¢ast a musel jsem ji celou od zacatku nahradit. Problém,
na ktery jsem nemohl nikde na internetu najit feSeni. Propadal jsem panice, protoze jsem
sotva dodé¢lal jednu scénu, program spadl a smazal mi scénu piedchozi. Opravdu pocit
zmaru a zbyte¢nosti, nepfijemné napéti, protoze nikdy nevite, kdy se to muize stat znovu.

Poradil mi az kamarad Ondfej Javora a jeho bratr Filip.

4.2.4 Jak jsem to celé délal Spatné

Nahodou jsem potkal potkal Ondieje Javoru, studujiciho Animaci na Univerzité Tomase
Bati, a protoze sam v programu Adobe Flash animuje, radil jsem se s nim ohledné¢ mého
problému a poradil mi dimyslné nasledujici feSeni. Nejlepsi by bylo naanimovat vse
v programu Adobe After Effects a vyexportovat jako kratka videa SWF, ty posléze naim-
porotovat do programu Adobe Flash a zde naklést za sebe do Casové osy. Na jednotliva
mista pak dat Action Scriptem zastavovaci piikaz a n¢jaké tlacitko v podobé Sipky, které
by pustilo dalsi video. Reseni jednoduché, ani ne o moc del$i a hlavné stabilni. Jednotlivé

¢asti vyroby jsou od sebe oddé€leny a ve flashi probihé az celkovéa kompozice.

Dalsi sérii rad jsem jeSt€ dostal od jeho bratra Filipa Javory, nejenze potvrdil moje pode-
zieni, Zze program Adobe Flash neni vhodny pro takové mnozstvi soubort a dat. Také mi
poradil, jak si jednotlivé scény oStitkovat a pomoci action scriptu pak odkazovat na Stitek

scény, misto mého dosavadniho odkazovani na konkrétni ¢islo framu.

Je opravdu dobré mit se s kym poradit v Gplné zakladnich vécech, kdyZ se poustite na ten-
ky led neznamého softwaru. Ano mnoho se dé naucit z internetovych for, zvlast kdyz vite
co Vv nich hledat. Bohuzel nejdiiv musite v&dét, ze alespon ty zaklady délate spravné, jinak

hledate zbytecng. Timto patii bratrim Javorovym velky dik.

Déle se mi velmi osvédcila dobfe zpracovana napovéda firmy Adobe, kterou Casto tvoii jen

lidé ktefi jejich programy pouzivaji. Oproti napoveédé vsech programl spole¢nosti Micro-
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soft se zde jedné opravdu o uzitecné rady s ukdzkami pouziti. Také miizete otazku polozit a

za par dni vam ji nékdo zodpovi.

4.2.5 Prezentace hotové prace

Dalsi véci, kterou jsem se zabyval, je zplisob prezentace, protoze bylo zapotiebi z celého
projektu udélat jednu video prezentaci. Vznikla potieba néjak zachytit zplisob prochazeni
jednotlivych komiksovych partt. Prvni problém byl, Ze export jakéhokoli videa z Flashe
nema zadné vydrze na mistech kde je ptibéh zastaven a je ¢as na kliknuti. Video pak vypa-
da prilis zbrkle a nehezky. Zkouset piibé¢h jakkoli zastavovat na tomto jediném framu
v nékterém ze stithovych programt také neni dobré. Jeden frame roztazeny na sekundu az

dvé vypada ptilis strnule a neziveé oproti originalu.

Na tadu pfiSly programy pro nahravani obrazovky. Marnym zkousenim nékolika programii
ze serverut Www.slunecnice.cz a www.stahuj.cz jsem zjistil, ze zadarmo se zadny takovy
kvalitni program potidit neda. Bud’ vytvafti videa ve Spatném rozliSeni, nebo s nizkym fra-
meratem nebo dava pres cely obraz vodotisk. Cely problém se nakonec vytesil spolu
s vyrobou mezicasti v programu Adobe After Effects. VSechna videa délam s del$i vydrzi

na konci a pak si je vyexportuju jako avi a sestfiham v programu Adobe Premiere.

4.2.6 Digitalni poznatky z pribéhu vyroby

Béhem vyroby jsem ucinil n€kolik poznatkt, jejichz pfesah mne obohatil i pro dalsi tvorbu.
Jak jsem jiz poznamenal, bylo to sezndmeni se s riznymi druhy obrazovych formati, jejich
vyhodami a nevyhodami, historii 1 nezdafilymi adepty na nahradu. Déle jsem se seznamil
s ruznymi druhy pfedev§im americkych internetovych for, kde se fesi nejen program Adobe
Flash, ale i ruzné tutorialy k dal§im programim vhodnym pro audiovizudlni tvorbu.
V neposledni fad€ jsem ne naucil vyuZzivat napovédu programi Adobe. Také je nutné zmi-
nit ,,souborovou‘ kdzen, kterou jsem se naucil dodrZzovat. Spravné pojmenovavat rtizné
verze a ukladat je vzdy do stejnych slozek. Také jsem zjistil jak uZzitecny je vysoky upload
vaSeho internetového providera. Pfestoze ¢lovék vétSinou pouze stahuje, nyni jsem potie-
boval neustale uploadovat, abych mohl prace konzultovat s Michalem a Honzou, ktefi byli
v Praze. Velkou spokojenost timto musim vyjadiit firmé¢ UPC, ktera pfipojeni k internetu

poskytuje v nasem domku a internet bez vyjimky lital takovou rychlosti o které, se mi
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v Praze muiize Casto jen zdat. Také jsem se naucil, Ze nadavky a fev Zadnému programu ve

stabilit¢ nepomlizou a uz vibec ne, zddnému tvirci.
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5 VIZUALNI VZHLED PROJEKTU Z POHLEDU GRAFIKAA
WEBDESIGNERA

Protoze jsem se rozhodl ujmout se i grafické stranky projektu, pokusim se popsat vznik a

pouzité programy pii navrhovani vzhledu.

5.1 Grafika webu

Webova grafika prod¢lal za poslednich 10 let obrovsky vyvoj a progres a stala se tak své-
bytnym grafickym odvétvim, stejné jako knizni, plakatova nebo reklamni grafika. Web ma
sva specifika, technologické moznosti a limity, na které musi navrhaf stale myslet a v je-
jichZ intecnich se musi pohybovat. Zatimco navrhat plakéatu si mize byt jisty, ze tak jak
plakat navrhne, tak jej i vytisknou a bude vypadat vzdy stejné, maximalné ovlivnén vnéj-
Simi vlivy jako osvétleni a umisténi. Webovy grafik se musi pfipravit i na nestandardni
velikosti a barevnosti displeja, rizné rychlosti pfipojeni a hardwarovych moznostech na-

vStévnika.

Navrh jsem dé¢lal v programu Adobe Illustrator, ktery byl sice vyvinut pro navrhovani tis-
kovin, ale v poslednich letech ho firma Adobe velmi ptizpusobila i pro digitalni grafiku a
je diky tomu plnohodnotnym pomocnikem, stejné€ jako Adobe Photoshop, ktery donedavna
dominoval v postaveni na trhu. Photoshop jsem ale vyuzil pro dalsi pfipravu obrazovych
podkladi, které jsem pak vkladal do programu Illustrator. Vzhled webu jsem sice pfipravil
v programu [llustrator, ale kone¢ny export jsem udélal znovu do souboru PSD, ktery si
prevezme kodér, aby si na ném mohl mé&fit jednotlivé vzdalenosti, exportovat jednotlivé

obrazové prvky a vykapavat barvy.
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Riizné navrhy vzhledu hry.
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5.2 Vzhled hlavnich hernich prvku

5.2.1 Denik

Denik jsme z grafického hlediska zkouseli feSit na nékolikero zptsobt, od Skolniho linko-
vaného seSitu, ktery se zdal byt pfili§ vSedni, pfes rizné digitalni zafizeni jako tablety a
mobily, ty byli zase pfili§ moderni a nevzhledné. Nakonec ,,vyhrala® pékna fotka stiedné
zazloutlého zapisniku na fotobance istockphoto.com. Nejenze splituje naSe predstavy, ale
do jeji vazby se daji 1 pfidat zalozky, které symbolizuji jednotlivé polozky v menu. Vy-
znamove i funkéné je tak vizudlni stranka deniku vyhovujici naSim pfedstavam i hernim

narokdm.

Otazkou jesté bylo, ze by do takovéhoto de-
niku mélo patfit psané pismo, to ovSem kom-
plikuje cCitelnost na digitalnich displejich a

neni v zakladni sadé webovych fontt. Nako-

nec jsme tedy pouzili kombinaci pisem Cou-

rier (strojové pismo) a kursivniho fezu pisma

Georgia, které diky ladnym dotahtim nékte-

rych serifll vytvaii dojem psaného pisma.

Surova mapa, kombinovana a balici papir
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&t
ROGVH

Lorem - ipsum - et dolor '

Gratulujeme! Pravé jsi porazil dvacatého
soupefe a stal se z tebe respektovany
drtié. Jen tak dall

oK

Jeden z vyslednych ndvrhi vzhledu

Po vyvojové strance je pro nas nejjednodussi pouzit Google maps API do které si vlozime
vlastni ikonky a tkoly, protoze se cely d¢€j stejné bude odehravat na mapé ¢eské republiky.
Z grafického hlediska, ale byla tato mapa zcela nevyhovujici. Je pfili§ okoukana, vSedni a
k celému vytvarnu ptisobi takovy pfili§ oficialnim dojmem. Na jejim upravovani jsem stra-
vil asi nejvice ¢asu. Nakonec jsem mapu zprihlednil na 65% a po ni vlozil oskenovany
zmuchlany balici papir. Svym hnédym odstinem vdechnul bilym mistim na mapé jemné
zazloutly nadech a stiny v lomech papiru vytvoftil dojem opravdické staré zmuchlané mapy
poloZzené na stole. lkonky umisténé na mapu jsem zpracoval jako skladané figurky
v deskové hie. Vznika tak dojem pohledu na stil s rozehranou deskovou hrou na mapé a

nikdo uz si ani nevzpomene, ze zakladem je tolik okoukana Google mapa.
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5.2.3 Animované pasaze

Ukazka uvodniho policka komiksu

Snazil jsem se vytvofit napodobeninu komiksovych okének, ale s tim rozdilem, ze pfi
Svenkovani z jednoho policka na druhé divak jakoby vidi za ramecek. Tomuto dojmu se

tiké paralax efekt a neni ni¢im novym, ale Megi kresbam zkratka slusi.

5.3 Priprava prezentace a tiskovin k odevzdani

ProtoZe soucasti odevzdani neni pouze video prezentace, ale v naSem piipadé i soubor tis-
kovin, bylo nutné pfipravit jednotny vizualni styl celé prezentace. V programu Adobe
Illustrator jsem tedy navrhl hlavickovy papir, plakat, obalku, obidlku DVD a potisk na
DVD.

Jednim z tkold bylo vybrat p&kny reprezentativni font. Vybiral jsem hlavné na serveru
ceskefonty.cz, ktery obsahuje pouze kvalitné udélané pisma v plnych sadach, tedy vcetné
vSech hacki a ¢arek. A hlavné vSechny zde publikované fonty maji volnou licenci, takze je
muzete pouzivat bez omezeni. Nakonec jsem zvolil jako hlavni titulkovy font CMU Con-
cerete, jednéd se o jednoduchy patkovy font, ktery vypada dobie nejen v fezu Roman, ale

také Italic. Tyto dva fezy tohoto fontu se skvéle doplituji a piisobi mirn€ staromdédnim zpu-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

sobem. Jako doplikové pismo pro delsi texty jsem zvolil font Arial. Jedna se o velmi Kkla-
sicky font, na ktery jsou vsichni uzivatelé pocitace zvykly, dobie se ¢te na digitalnich obra-
zovkach a predevsim se jedna o zakladni webovy font, ktery dokaze zobrazit kazdy interne-
tovy prohlize¢. Pro pismo CMU Concrete jsem zvolil €isté ¢ernou barvu a pouzivam ho
pouze k nadpisim. Zatimco Arial pouzivam v 75% $edé. Na obrazovkach pak plisobi méné
kontrastn¢ a Cte se tak dobfe v delSich textech, protoze z kontrastu neboli o¢i.

Nadpis v piné ¢erné

RO< : ‘ ’ H /—/'/,’ (CMU Contrete - roman, 42pt, color: #00000)

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisic- Perex, rychly Gvodnik o nasledujicim fextu,

ing elit, sed do etusmod tempor incididunt ut labore / mél by se dobfe a rychle ¢ist a byt na ném vidét
et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, to podstatné.

quis mostrud ezercitation ullamco laboris nisi ut (CMU Contrete - italic, 14pt, color: #222222)
aliquip ez ea commodo consegquat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do Chlebovy (b&2ny) text. je slabé nasedly, pro lepsi
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut ——— ¢itelnost na monitorech. Zvétéené Fadkovani
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco labo- ¢tenafi pomaha udrZet si orentaci v textu

ris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure (Arial - regular, 12pt, color: #555555)

dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est

laborum

Ukdazka pouzitych pisem a jejich barevnosti

5.4 Co bude s projektem dal?

Nyni, kdyZ je dokoncena prvni zkuSebni kapitola, nas ¢eka dalsi kolo testovani a zkousSeni.
Musime zprovoznit plné hratelnou testovaci verzi a provést uZivatelské testovani. To se
oproti mailovému, nebo dotaznikovému testovani provadi tak, ze si pozvete potencionalni
hrace z cilové skupiny a nechate je hrat hru. Pfitom je sledujete a pozorujete, jak se pfi hra-
ni chovaji, na co klikaji, kde je néco zarazi, poptipad¢, kdyz néco hledaji. Poté co hru do-
hraji, s nimi mizete pohovofit, co se jim libilo, nelibilo, pro¢ klikli konkrétné na tuto po-
loZku v tomto moment¢ a tak podobné. Pfimé uzivatelské testovani pouze tii uzivatelt vét-

Sinou odhali 80% chyb. Po zredigovani téchto chyb se mize zalit pfipravovat ostra verze.

To znamena, Ze se za¢nou rozkreslovat dalsi kapitoly, testovat chyby v naprogramovaném
hernim jadru, pfipravovat server na vysokou navstévnost. V tuto chvili uz bychom také
méli pfemyslet nad formou néjaké propagace. Je na zvéazeni, zda chceme zapadnout mezi

ostatni internetové hry a zaplatit si bannerovou kampan, nebo prorazit né¢jakym jinym zpt-
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sobem. Jsem si docela jisty, Ze do spusténi plné verze bychom mohli posbirat docela slusné
mnozstvi hrac¢ii pouze Septandou po Facebooku a hernich férech. Druha véc je, ze bychom
chtéli oslovit 1 dalsi skupiny lidi, mimo téch hracskych. K tém se pravdépodobné nedosta-
neme jinak nez ptfes bannerové kampané. Velkou odezvu by také mohly mit rtizné herni
bonusy ziskané za piivedené hrace. Poptipad¢ herni ukoly takového charakteru, ze se na-
ptiklad vygeneruje néjaka URL a ukol splnite tim, Ze ji navstivi ur¢ité mnozstvi original-
nich IP adres. Je jiz na vas zda se URL bude §ifit mailem, facebookem, nebo jinak.

Také bude dobré mit v dobé spusténi jiz pfipraveny néjaké propagacni produkty. Alespon
tricka a placky, které by se mohly rozddvat prvnim uzivatelim. Takovato podpora pred

spusténim vzdy vyvolavaji zdjem verejnosti a pomahaji dobré publicité.
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ZAVER

Pokud bych m¢l na zavér zhodnotit cely bakalarsky projekt, povazuji za nutné na n¢j na-
hlédnout z vice stran. Nutno dodat, ze kazda stranka ma své mezery, ale véfim, ze v dalSich
kapitolach se ndm tyto mezery podafi vypilovat a ze nakonec vznikne kompaktni dilo, které
bude kazdou kapitolou uz jen lepsi. Co bychom to byli za tviirce, kdybychom byli se svou
praci spokojeni? Domnivam se, ze dobry tviirce by mél byt se svou praci spokojeny, tak
aby se za ni nemusel stydéet, ale mél by vidét mezery, ve kterych se jesté mtize zlepSovat. I

diky této sebereflexi jsem si nyni tyto mezery mohl uvédomit.

S vytvarnou strankou jsem celkové velmi spokojen. Jsem rad, Ze jsme vymysleli podklad
Z baliciho papiru, ktery celé véci dava nezaménitelny rukopis a charakter. Dobte pak pliso-
bi 1 jeho pouziti na ostatni grafice. Libi se mi vyrazny a nezaménitelny Megi rukopis, ktery
doufam, ze bude v ptipadé tspésného spusténi ocenén v n¢jaké soutézi. Par drobnych me-
zirek by se samoziejmé naslo, predevS§im ve snaze udrZet u néjakych postav jednu vyrazo-
vou podobu, ale to véfim, Ze se vypiluje Casem a kreslenim. Jisté by tomu také pomohli
charakterové tabla, kde by byl kazdy charakter vyveden ze vSech stran v n¢kolika grima-
sach, aby se pfi planovani storyboardu mohlo pouze sahnout do tohoto tabla a ukazat si

nazorné co mame na mysli.

Tady popravdé vidim mezer pon€kud vic, ale pfesto jsem s odvedenou praci spokojen tak,
abych se nestydé¢l ji prezentovat. Jsem spokojeny s formou komiksového vypravéni, toho,
ze st hra¢ mize komiks prohlizet vlastnim tempem a neni nuceny né¢kam spéchat. Osobné
jsem zvédav, jak budou hraci vnimat vytvarno komiksu. Zda je viibec mozné, aby se tieba

komiksem kochali a radi si znovu prohliZeli jiz odehrané kapitoly.

Zna¢né mezery vidim v animaci, kterou jsem zacinal délat v programu Flash a pro svoji
naroc¢nost jsem se uchyloval spi§ k jednodusSim feSenim a vyhybal se péknym vychytav-
kam, které by §li udélat v programu After Effects, do kterého jsem ptedélaval animace jiz
na posledni chvili. Mohlo by pfibyvat aktivnich prvkl na kliknuti. Vice hybajicich se prvki
a vyladéné animace bublina a textd. Celému dojmu ze hry by urcit¢ pomohlo nazvuceni
zakladnich ruchti a mozna néjaky jednoduchy hudebni podkres. V této fazi vyroby jsme se
jim ale nestihali zabyvat, protoze uz tak bylo novych technologii a postupl ptes pfilis, aby-

chom je dokazali zvladnout.
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| v samotné hie by se jist¢ dali najit mezery. J4 osobné se bojim, aby nakonec nevznikl pfi-
1i§ slozity herni mechanismus, ktery by odrazoval nové hrace od hrani. Tyto obavy se ale
daji zahnat tim, ze se slozité véci budou objasnovat v pribéhu hry a pfibyvat postupné.
Jinak mam dojem, ze je herni design vymyslen dimysIné a do detailu, takze by nemusely

vznikat zadné diry pro chytragky, tak jak to v Cechach Gasto zname.

Nezbyva mi nez tedy dodat, Ze jsme s odvedenou praci pirevazné spokojeni, ze vidime me-
zery, kam se muZzeme posouvat a Zze doufam, Ze sebereme sily k dodélani. Byla by $koda,

kdyby nas projekt zapadl na hromadu ceskych betaverzi.
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PRILOHY

5.5 Priloha ¢. 1 — ukazka scénare

Kapitola A
Expozice:

Novej se pfistehuje do mésta a nastoupi do druhdku na Redlném obnoveném gymnaziu

Vaclava Hanky, které nema v okoli zrovna nejlepsi poveést.
Chodi do tfidy s Viki, ale zatim ji nezna.

Na jedné z prvnich hodin machruje mistni fiflena Violeta (zatim nepopsana, ale staci stere-

otyp) pted svou hol¢i¢i druzinkou se zlaté zabarvenym piivéskem nezvyklého tvaru.

Po obéd¢ se Novej zeptd, jestli by mu nékdo neptijcil sesity, aby se koukl, co vlastné uz

brali, spoluzéci ho poslou za Viki.
Violeta mezitim zjisti, ze ji nékdo ukrad ptivések.

Viki neni nejnadSenéjsi (poslali ho za ,,tou Srotkou*), ale seSity mu ptj¢i. Zajdou k jeji

skfinice na chodbé, kdyz vyndavaji sesity, vypadne na n¢ onen piivések.

Okolostojici s toho v§imnou, Violeta se rozjeci, Ze ji Viki ptivések ukradla z taSky, zatimco
byla v jidelné. Viki je v Soku, ale brani se, Ze byla mimo Skolu na obéd¢ s kamaradkou
z jiné tidy (Terka), kterd ale uz §la domu. N&jaky ucitel zadrzi Viki na misté a vyhrozuje,

ze jestli se to nevysvétli, zavola policii.

Quest 1: Sehnat Terku coby svédkyni. Terka nema zapnuty telefon (ani ho moc nepouzi-
va), hra¢ pro ni musi dob&hnout. (klasicky fetch quest za par xp) Hledani Terky by se moh-
lo néjak ztizit, napt. mu na mistech, kde by mohla byt, sdéli néjakou stopu (,,Jo, tady
v kavarn¢ byla, ale pak §la nékam ven, nesla si s sebou deku.*). Podle toho, jak to chcem
komplikovat. Mohlo by se zacinat v podniku, kde byly na obéd¢, vedouci poradi, ale do-

svedcit, Ze tam byly, se ji nechce.
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Faze 1:

Terka dosvedci, ze byla s Viki, uciteli se to nechce uz fesit, privések se nakonec nasel a do
sktinky ho mohl n¢kdo prostréit, je dost malej. Véc je odlozena s tim, Ze si je ale brzo po-
zve jeste feditel, ucitel uz za nim byl a probirali to. Viki je z toho samoziejmé rozhozena a
jde se poradit s Martym, Nového vezmou s sebou coby svédka. Marty se zrovna bavi
s Jifim a upozorni, Ze u Saten jsou kamery a ze je divny, Ze je nikdo nezkontroloval, feditel
to mize udélat od sebe z kancelare, ale evidentné neud¢lal nebo co. Jifi navrhne, Ze by
z ptislusné kamery mohl zkusit ten zdznam vytahnout, ale potfebuje né¢jaky nezvykly kabel.
Kamery odesilaji zaznam na server, maji ale taky zalozni pamét’, kterd se ovSem priibézné
promazava. Je nutno rychle sehnat kabel, ale vSichni krom Terky a Nového méj odpoledni

— a Terka zrovna moc pfes tu techniku neni.

Quest 2: Shanéni kabelu. Je v obchodé, ale stoji néjaky penize. Ty by mozZna bylo nutny
vydélat, a to pokud mozno rychle v okoli §koly. Kabel stoji o trochu vic, ale obchodnik mu
ho pifipadné da na dluh — jenze dokud dluh nesplati, nemlze si u n¢j koupit nic dalsiho,
takze ma motivaci si pak trochu pfivydélat. Kabel da Jitimu, Jifi to za¢ne hackovat a deko-

dovat. Chvili mu to trva, Novej ma ¢as na to, porozhlidnout se po okoli.

Faze 2:

Ukaze se, Ze piivések Viki do skiinky hodil Violety momentalni favorit, kiivak David.
Netusej, pro¢, a on jim to nefekne. Poprosej Michala, aby to zjistil (tady muze zas byt
mensi pauza na dil¢i questy) Michal nezjisti diivod, ale zato se dozvi, Ze se David nejasné
chlubil, Ze si ndhodou dost polepsil nebo tak néco, a to diky né€emu, co nasel na n¢jakém
misté za méstem. Pry uz odtamtud pfinesl par jinych zajimavych véci. Je nutné se tam vy-

dat a zjistit to, s ptipravou vyletu pomuze Jill, ¢imz mame predstaveny vSechny.
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5.6 Priloha ¢. 2 — charaktery postav

Marty - vidcovska osobnost, hlavni stmelovac celé party, ktery toho mnoho nenamluvi, ale
jeho rezervovanost z néj dela spis sexy typka, po kterym vsechny touzi, nez asocidla. Ve
Skole je mimoradné uspésny, hodné se zajima o design a vytvarny uméni, coz se projevuje i
V jeho zevnéjsku. Ma velky znalosti literatury a znalosti obecné, coz mu umozinuje cas od
casu prohodit néjakou nadprumérné fundovanou a krutou hlasku. Veétsina lidi si mysli, Ze
Marty chodi s Viki, nicméné Marty ve skutecnosti sice slecnu ma, ale nikdy ho s ni nikdo
nevidi (minimalné ne zpocatku pribéhu), nechce ji nikomu predstavit, protoze je cca. o pét

let starsi nez on.

Funkce v parté:

primus inter pares

Dé&jové konflikty:
stmelovac/rezervovany — dava to smysl?

Asi na néj ostatni daj, protoZe jim ptijde chytrej = Gi¢innost jeho rad ho do ,,vedeni* sku-

pinky trochu tlaci.

Vztahy:

Viki — kdysi ji radil v néjakém vztahovém problému (okolnosti uz jsou dneska pasé), po-
mohlo to, ona mu hodné véfi, ale je to vzdy jen kamaradské — trochu je vici ni ,,starsi bra-

cha®. Ostatni si to ale mizou vykladat divérnéji.

1413

Magda — ,,neznama“ sle¢na, studuje né€jakou filmovou $kolu. Pro¢ chodi zrovna s nim?
Sbalili se docela ptekvapivé a rychle pred rokem na néjaké intelektualnéjsi akci (festival),
pusobil star§im dojmem, zjistili, Ze si vyhovujou. Magda je mii rezervovana, vétsi extro-
vertka, mozna trochu (jen trochu, ne chorobn¢) do maniodepresivna, Marty ji ,,stabilizuje®,

klidné 1 lehce ironicky — vic si véci rozmysli.
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Casteéné podobné osoby: Rudis, Oz (z Buffy), Sherlock Holmes, Simon Tam (Firefly)

Slabosti a povaha:

star$i slecna — pro€ ji nechce pifedstavit, krom toho, ze je starS$i? K ¢emu negativnimu si
mysli, Ze by to vedlo? Nejspi§ ma rtizné zajmové okruhy a mé dojem, Ze se nehodi je mi-
chat — je ,,dospélejsi“, ale celkem sebekriticky a se kamaradam je mu dobie, i kdyz vi, Ze
nékteré jeho dalSi zajmy je moc neberou. Ty zajmy nejsou zadna temnd tajemstvi, spis
drobna ptekvéapka typu ,Jé, odkud se znd$ stim rezisérem?*“ — ,Pomdhali jsme mu
s Martou jako brigadnici.” nebo ,,Ty poslouchds country?!* — , Normaln¢ ne, ale tahle
deska vznikla za zajimavejch okolnosti pfi rusky invazi v roce 68 a ptijde mi hodné vystiz-
na.*

Taky je realistictej$i, coz mize nékdy vypadat jako pesimismus. (,,Co kdybychom tam do

toho kanalu vlezli?* — ,,UzZ jsi nékdy méla Weilovu nemoc?*)

Mluvni zvlastnosti:

Lakonicky, shovivavé ironicky (coZ mize nékdy pusobit trochu paternalizujicim dojmem,
ale neni to jeho zamér). Nemluvi kniZné spisovné, ale vyhyba se silnym sloviim a vykfi¢ni-

ktm, radsi pouZije n&jaky suse podany wisecrack

Presvédcéeni:

neutral good

V jeskyni je spici drak!:

»Pojd'me ven probrat, co dal, nez ho budem muset nakrmit tady princeznou... Nejsem eX-

pert na draky, ale néco bych o nich moh najit.“ (jak se drak probudi, kryje ustup ostatnich)
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Vzorova prvni reakce na hrace: Neutraln¢ pomahaci (,,JJasné, zavolej mi, az to budes

pottebovat prinyst.*)
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