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TEXTOVA CAST

Projekt ,Les” s pracovnim nazvem , Cestovdni ¢asosbérem” je jednoducha 2D digitalni hra, v
Zanru adventur! zasazend do redlného prostfedi Vodarenského lesa u Svitav. Obsah se
dotyka tématu pohadek, folkloru, ¢asu, magického realismu i osobni mytologie. Cilem prace
je, pomoci autorské stylizace namétu i grafického zpracovani, vytvofit specifickou atmosféru
interaktivniho prostfedi. Tento postoj se skrze pouziti média digitalni hry poji
s experimentem, a klade si otdzku, do jaké miry lze skrze interakci subjektivni atmosféru
prenést.

Ve své bakalarské praci volim médium digitdlni hry, které povaZuji za méné zpracovavané v
oblasti uméni. Mimo jiné i proto, Ze dosud neni pevné uchopené a stale se utvari. Nékolik
desetileti pfitomnosti videoher v kultufe stale nema vyvinutou kritiku, nebo profesionalni
uchopeni kulturnim aparatem, jako je tomu napfiklad u filmu nebo uméni. Soucasna
videoherni kritika a publicistika se stale opird o hrace aktivni predevsim béhem devadesatych
let dvacatého stoleti. Odbornost herni publicistiky tak vychazi ze samotné obce hracl a do
jinych kulturnich oblasti presahuje minimalné. V tomto prostredi tedy nezazniva otazka, zda
Ize videohry za uméni vibec povazovat? Na akademické Urovni tato otdzka rezonuje, stale
viak bez hlubsi, nebo profesionalni reflexe. Napfiklad v knize Heleny Bendové Uméni
pocitacovych her? se hry srovndvaji s vyvojem kinematografie, kterd se z plvodni poutové
atrakce nékolik desetileti stavala respektovanym novym uméleckym druhem. Presto neni
mozné, zejména v soucasnosti, herni kulturu konfrontovat pouze sfilmem a jinym
pohyblivym obrazem. Videohry maji pomérné kratkou historii. Vznik se datuje pfiblizné do
50. let minulého stoleti. Stejné jako samotné uméni zaznamendva po druhé svétové valce
zasadni rozvoj v oblasti novych médii, tak i téma hry, bez ohledu na technologii, intenzivné
prostupuje spole¢nosti a kulturou.

Uvodem bych rada prezentovala pfiklad dosavadniho vztahu uméni k videohrdm. Pfistoupim
také k obecnému pohledu na digitadlni hry a jejich postoji k autorstvi. V ramci terminologie
prednostné vysvétlim rozdil mezi videohrou a digitalni hrou.

Videohra a digitalni hra

Pro praktickou ¢ast své bakalarské prace pouzivam oznaceni ,digitalni hra“. Pohybuji se
pouze vrozsahu soucasnych technologii, primarné na platformach Windows a Apple.
Zjednodusené receno na pocitacich. Presto neni vhodné pouzit oznaceni pocitacova hra,
doslo by tak kvylouceni konzoli a mobilnich zafizeni. Ani jedno ve své praktické casti
nevylu€uji, avsak momentalné se na tyto platformy neorientuji. Pojem videohra je stdle
aktualni a velmi rozsifeny. V této préci vSak pojem videohra pouzivdm jako predchidce,
nebo méné aktudlni paralelu pojmu digitalni ,hra“, zejména ve vztahu k obecné herni
minulosti. Stejné tak pouze Cisty pojem hra predstavuje kolizi ve vztahu k hrdm deskovym,

! Jedna se o obecné Zanrové oznaceni dobrodruznych her, ¢asto reprezentovanych point & click ovlddanim, kdy
hlavni ovladaci slozku hry tvofi klik mysi na herni objekt nebo jinou aktivni zénu, klik zaroven spousti akce,
animace a dalsi odpovidajici herni prvky)

2 Helena Bendova. Uméni pocitacovych her. Praha 2016.



karetnim, i prostorovym. Nereflektuje vztah k hardwaru a programovatelnému rozhrani
softwaru.

DigitdIni hrou tedy budu oznacovat programovatelny software, ktery za pomoci hardwaru,
véetné uZivatelského rozhrani, umoZnuje interakci vredlném case. Ta se odehrdva
ve dvourozmérném, nebo trojrozmérném grafickém prostfedi, které Ize v podobé
pohyblivého obrazu prevést na rldznd zobrazovaci zatizeni (monitory, tablety, telefony a
dalsi). Dle zvolené herni typologie nas pak digitalni hry vedou k rliznym drovnim interakce.

Hry z pohledu vyvoje

Vyvoj her predpokladd znalost celé fady specifickych disciplin, proto na vyvoji komplexnich,
zejména mainstreamovych her pracuji velké tymy Ccitajici i stovky lidi. Mezi zakladni
segmenty, ze kterych se vyvoj her bézné sklada, patfi herni design, programovani, tvorba 2D
a 3D grafiky, animace, zvuk, scénar. V soucasnosti je k dispozici celd rada nastrojl, véetné
hernich enginl. Ty slouZi jako hotové, avsak modularni softwarové prostredi, které muze
vyrazné zjednodusit tvorbu a vyvoj her.

Samostatny vyvojar, ktery vesSkeré aspekty herni tvorby realizuje a produkuje sdm, pfistupuje
k praci s hernim médiem, zejména ohledné parametrd a zpUsobu tvorby jinak, neZ je tomu u
velkych tymu. Videohry dnes obsahuji velké mnoZstvi forem a zanr(. Ty se navzajem vyrazné
konfrontuji, ¢asto také zpochybnuji. Zejména zplsobem a zpracovdnim interakce, vyrazné
také resenim grafické stranky a dalSimi aspekty. Na jedné strané tak mame v podstaté pouze
interaktivni animace nebo text, na strané druhé Cisté designové struktury, az hry na
statistiku nebo snahu o filmové pojeti videohry.

Videoherni trh nabizi takika nekonecnou nabidku tituld vychazejicich z mainstreamové i
nezavislé scény, diky cemuz se opét vraci doba silnych vydavatelskych domd, distributora.
Vyvojafi v sou€asnosti sami nastavili trh tak, Ze musi zkracovat, nebo alespon dodrzovat
pravidelné ¢asové rozestupy mezi jiz vydanou a nadchdzejici hrou. V dasledku tohoto tlaku a
uspor se dostavaji do popredi nové technologie a pracovni metody. Mainstreamovi i nezavisli
vyvojafi maji nyni k dispozici nékolik let budované databdze asset(®, kam patfi napfiklad
skeny materialQ, objekt(l, véetné ruc¢niho zpracovani.

Jesté nékolik let zpét bylo mozné povaZovat nezdvislou hru prakticky za samostatny Zanr.
Vyrazné se v této oblasti vyvoje her experimentovalo a vznikla celd rada titulQ, které se stavi
k hernimu médiu osobité. Velké procento nezdvislé produkce se dnes soustfedi na
napodobovani mainstreamu, avsak s prostfedky nezavislych studii. Presto se na obecné
urovni videoherni prostfedi méni tak rychle, jako zadné jiné médium soucasnosti. Prispiva k
tomu i hlas hraca v nepretrzitém on-line rezimu, vétsich ¢i mensich komunit fanouskd
vybranych zanr(. Typologie hrace tak ovliviiuje samotnou herni produkci, jeji obsah i formu,
jako nikdy predtim.

UZ nékolik generaci vyrista v prostfedi modernich technologii, proto je pfirozené, Ze se svym
zpUsobem otisknou i do uméleckych vystupl. Videohra jiz dlouhodobé zaujima spornou

3 Jednd se o predpfipravené stavebni prvky hry (ndstroje, textury, modely, efekty, hudba).



pozici v umeéni. Vnimani her je obecné spojeno s pouhou zabavou, Ci jako zdroj odpocinku.
Byva kritizovdna pro svoji navykovost, obcas aZz pfiliSnou banalitu a infantilnost. Vznasi se
spousta argumentl, pro¢ videohry uménim nikdy byt nemizou, tfebaZze za timto ucelem
pavodné nikdy nevznikaly. K argumentaci pro a proti bych rada popsala konkrétni udalost.

Jeden ze zajimavych moment(, kdy hry prekrocily prah uméleckych instituci, nastal v roce
2012. MoMA?* pfidala do své umélecké sbirky ¢trnact videoher a zaroveri vytvofila novou
kategorii v oddéleni architektury a designu®. Kurdtorka vystavy Paola Antonelli odpovidd na
otazku, jsou-li hry uménim kladné. Ano, hlavnim ddvodem pro vybér konkrétnich titula byl
také jejich design, konkrétné velmi kvalitné propracovany a Cisty design interakce®. Na tuto
udalost v kratkém ¢lanku pro The Guardian zahy reaguje kritik uméni Jonathan Jones:
»Umélecké dilo je osobni reakci na Zivot. Jakdkoliv definice uméni, kterd jej okrade o tuto
niternou reakci lidského tvirce na svét, je bezcennd. Uméni miZe byt namalovdno barvou,
nebo byt nékym vybrdno coby ready-made, ale musi byt aktem osobni imaginace. Svéty
vytvdrené elektronickymi hrami jsou spiSe jako hristé, kde se zdZitek vytvdri za pomoci
interakce mezi hracem a programem. Hrd¢ si nemiZe ndrokovat moc vnutit hie svij osobni
ndhled na Zivot a tvirce hry se vzdal své zodpovédnosti. Hru nikdo ‘nevlastni’, takZe u ni
nikdo neni umélcem a hra tudiZ neni uméleckym dilem””. Autorstvi tedy podle Jonese zanikne
v momenté, kdy do dila zasahuje nékdo dalsi, ale uz ne v pozici spoluautora. Tim padem
nikdo nemd nad dilem samotnym dostateénou kontrolu, aby jej mohl ‘vlastnit’. Na tento
Joneslv vyrok reagovalo nékolik hernich vyvojara: ,Je ironii, Ze se argumenty, které Jones
nashromdZdil, podobaji tém, které pouZivaji kritici proti Duchampové pisodru. Tito kritici také
tvrdili, Ze hotovy produkt neni platnym aktem osobni fantazie a jednd se o ‘pouhy’ objekt,
ktery umélec ,neviastni’.”® Déale podle Matta Adamse, spoluzakladatele kolektivniho
interaktivniho uméni Blast Theory, je svét vizualniho uméni vidy pripraven brdanit ‘sv{j
travnik’ pred vetrelci.

V tomtéz c¢lanku reaguje na Jonese také Dan Pinchbeck, tvlirce hry Dear Esther, otazkou,
jestli vibec zalezi na tom, zda hra je, i neni uménim: “Nemyslim si, Ze hry musi aspirovat na
uméni. Uméni je ve své podstaté cennéjsi formou kulturniho vyjadreni (..) Mnohem
zajimavéjsi otdzkou je, proc¢ pro nékteré lidi je tak ddleZité, Ze hry uménim nejsou? Proc se citi
byt tak ohroZeni tim, Ze hry uménim jsou?”® Za tim v$im existuje i pozice, kde sam umélec
odmita, aby hra byla povazovana za moderni umélecké dilo. Dvojice umélcl novych médii
Auriea Harvey a Michaél Samyn ve svém manifestu odrazuji od tvorby her ve jménu
moderniho uméni: “Vytvdrejte umélecké hry (art games), ne herni uméni (game art). Herni
uméni je jen moderni uméni — ironické, cynické, se strachem z krdsy, se strachem z vyznamu.
ZneuZivajic moderni technologii, kterad jiZ vytvofila uméleckou formu schopnou komunikace

4The Museum of Modern Art, New York

5 Paola Antonelli. “Video Games: 14 in the Collection, for Starters” [online]. Dostupné z:
https://www.moma.org/explore/inside out/2012/11/29/video-games-14-in-the-collection-for-starters/.
6 Olivia Solon.”MoMA to Exhibit Videogames, From Pong to Minecraft” [online]. Dostupné z:
https://www.wired.com/2012/11/moma-videogames/.

7 Pteklad citace pfevzaty z knihy: Helena Bendova. Uméni po&itacovych her. Praha 2016, str.: 71. Original
dostupny z: https://www.theguardian.com/artanddesign/jonathanjonesblog/2012/nov/30/moma-video-games-
art

8 Citace Matta Adamse z ¢ldnku Keith Stuart “Are video games art? the debate that shouldn't be”[online].
https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2012/dec/06/video-games-as-art.

° Citace Dana Pinchbecka z ¢ldnku tamté?.
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daleko mimo dosah moderniho uméni. Tvofeno umélci s daleko zrucnéjsimi remesinymi
uméleckymi dovednostmi. Herni uméni je otrocké uméni.”*® Timto manifestem napsaném v
roce 2006 autoti zdlraziuji pfedevsim nutkani reagovat na soucasné problémy a vyjadfovat
osobni tvaréi nazory.!

Mym zamérem neni presvédcovat okoli o umélecké hodnoté videoher. Toto téma z(stava i
nadale velice problematické, predevsim v takto obecném pojmu videohry. Nikdo z vyse
uvedenych nemluvi o konkrétnim titulu, nebo Zanru. Je nutné od sebe herni zanry odliSovat.
Kazdy si narokuje jiny zpuUsob interakce zaméreny na konkrétni cilovou skupinu. Helena
Bendova v zdvéru své knihy piSe v reakci na opakovanou otdzku: abychom mohli mluvit o
hernim médiu jako uméleckém, neni tfeba, aby vSechny pocitacové hry byly uméleckymi dily
— stadi, pokud toto médium umozZriuje vytvaret umélecka dila alespori z&asti.?

Na zavér bych rdda zaujala vlastni pozici k této problematice. Hry vnimam jako samostatné
médium, které se do budouciho i sou¢asného uméni jiz dozajista promita. Nastupem nové
generace umélcl, na které hry mohly mit negativni, i pozitivni vliv se ukaze, jakou pozici v
umeéni nakonec zaujme. Zalezi predevsim na tom, zda umélecky svét pfijme nejen samotné
video hry, ale také &ast jejich vlastni kultury. Zejména tu, ve které funguji jako sdélovaci
prostfedek. Neznamena to nutné, Ze se hry zacnou objevovat v galeriich. Pravdépodobnéji se

galerie zacnou objevovat ve hrach.

Dilo

Les nové vytvafim v digitdlnim prostfedi. Uchovavam tak vzpominku. V tomto gestu je
schovand jakasi sobecka ambice les vlastnit. Touha jej vysvobodit ze spard nezndmého
neptitele. Zaroven vsak vytvarim zcela novy prostor plvodnimu Uplné cizi. Novy les jsou
pixely, je dvourozmérny, nehmotny. Vypravi novy pfibéh. Les prochazi proménou. Stromy
personifikuji. Ocitdme se v pozici stromu. Nas pohled je ‘omezeny’, jeho vétsi ¢ast zakryva
vizualni myslenkova mapa.

Vidime ven i dovnitf. Myslenkovou mapu dopliuje prostredi lesa. Les nezacina ani nekondi,
cykli se v kruhu. Zdmérné zastfeny priahled do krajiny plsobi rusivym dojmem. Nejenze
komplikuje nasi orientaci v prostredi, zaroven ndm cosi vnucuje — myslenky stromu. Ztraceni
zacindme objevovat souvislosti. Vnitfni pohledy se méni v zavislosti na vnéjsi prostredi.
Dochazi k drobnym odchylkach v zavislosti na ¢ase, ve kterém se zrovna nachazime. Bfiza,
Smrk a OlSe. Miza, smila a ¢ervotoc¢. Mapy tvofi symboly. Ty nas propojuji s riznymi misty v
lese. Kazdy strom vidi néco jiného, ale dohromady vytvafri celek. Celkem je pfibéh, legenda,
kterou vypravi kazdy z nich ve své vlastni verzi, svym zplUsobem. My vsak nezname cely
pribéh a je ndm preddvana jen jeho ¢ast. V tento moment experimentuji s imaginaci hrace.
Zda mu informace staci k tomu, aby si doplnil chybéjici ¢ast, nebo jej naopak chybéjici ¢ast
odrazuje od vlastniho hledani celku. Prostor, ktery nabizim pfesahuje samotnou hru. Probiha
jen mezi hrdcovou imaginaci a jeho motivaci prostoupit do déje lesa. Dlvod pro takové

10 Auriea Harvey a Michaél Samyn, “Realtime Art Manifesto”[online]. Dostupné z: http://tale-of-
tales.com/tales/RAM.html.

1 Helena Bendova. Uméni pocitacovych her. Praha 2016.

12 Tamtéz.



http://tale-of-tales.com/tales/RAM.html
http://tale-of-tales.com/tales/RAM.html

rozhodnuti tkvi v osobni sympatii k onomu zpUsobu vypravéni. Jedna se vSak o prvni realny
experiment v praxi, proto je jakykoliv vysledek interakce s hracem vitany.

Namét

Odkazuji tak na tradici vypravéni povésti. Lidé byvaji ovlivnéni vnitfni i vnéjsi percepci,
vnimaji svét kolem sebe individualné, a tedy ovliviiuji i pfibéh samotny at uz zamérné, nebo
omylem. Legendy spadajici do oblasti lidové viry se nezabyvaji fakty, tj. s jevy, které lze
védecky zaznamenat, nebo méfit, to samé plati i pro mnoho dalsich folklér(.:® Vytvari tak
malo prozkoumany. Strach v lidech zpodobroval netvory, pred kterymi bylo tfeba varovat
ostatni. A vytvérel zazraky a divy. Bez lidové tradice bychom je jen tézko poznali (moznd az
na zazraky a divy spojeny s ndaboZenskou virou) a tento aspekt snu, lidové tradice a uméni by
nikdy nemusel vzniknout.'*

V povéstech a pohadkach se mista, kde se déj odehrdvd, sice zminuji, nicméné v mnoha
pfipadech slouZi pouze jako kulisa pro ukotveni pfibéhu. Tento les se stava vypravééem a
svym prostfedim nam sdéluje udalost.

Cil

Cilem prace je vytvofit fungujici demo digitalni hry, které odrazi vétSinu zkuSenosti nasbirané
béhem studia v Ateliéru Multimédii, pozdéji Ateliéru Hernich Médii FavVU VUT. Cely projekt
by mél byt autorsky: ndamét, animace, vizual a zvuk.

Technické provedeni

PUvodni zamér byl pracovat s akvarelovymi texturami, zdigitalizovanymi a upravenymi
v programu Adobe Photoshop. O akvarelové skeny se assety plvodné opiraji, pozdéjsi
postprodukci od pfiznani techniky opoustim. Co zachovavam od zacatku tvorby je Sum, ktery
¢asem jesté zdlrazfuji. Pfiblizuji se tak k pixelartu'>. Sum navozuje dojem pohybu.
V prabéhu prace tento efekt aplikuji na celou scénu. Po rozpohybovani prostiedi cely obraz
Sumi, podobné jako kdyby dochazelo ke ztraté signalu.

Barevné feSeni celého projektu klade diraz na atmosféru. Dochazi ke stylizaci odkazujici na
herni 8-bit grafiku, kterd historicky saha az do 80. let 20. stoleti. Paleta barev je omezena na
maly pocet, v origindini 8-bitové grafice zobrazovala priblizné 256 barev v jednom snimku.
Tento pocet v mém pripadé jesté snizuji na priblizné 20 barev. Celou scénu nechavam
vzajemné prolinat do sebe.

Do lesa mame omezeny pohled. Zpocatku mélo jit o neinvazivni prvek obsahujici informace,
popf. menu hry. Nicméné se od puvodniho zdaméru zahy vzdaluji a experimentuji

13 Carsten Bregenhgj. RgVeda as the Key to Folklore. An Imagery Experiment. 1987.
14 Tamtéz.
15 Timto terminem se oznaduje zplisob stylizace ve videohrdch ptvodné zalozeny na nedostate¢ném rozliden.



s potencidlem HUD a hleddm souvislosti napfiklad vruskych i Eeskych pohadkovych
ilustracich. Ramecek je soucasti celku. Jeho funkce neni pouze zdobnd. Ramecky obsahovaly
informace o prostfedi, kde se pohadka odehrava. Dokonce mohly popisovat myslenku, i
udalost kterd nastane, nastala, nebo se zrovna déje. Podobnou funkci zastdva pravé zminény
HUD ve videohrach. Nejedna se o interaktivni ¢ast, pouze nas informuje o statistice, kterd
probiha uvnitf hry. Takovou funkci v podstaté zastdva i ,myslenkova mapa“.

Herni mechaniky a ovladani

Vyvoj her souvisi primarné s hernimi mechanikami. Herni mechanika definuje hratelnost i
obtiznost her. MUze se jednat o velmi bandlni mechaniky v digitdlnich hrach, jako napftiklad
chlize dopfedu ¢i dozadu, nebo skok. Naproti tomu vsak stoji i daleko slozZitéjsi mechanismy.

ProtozZe se jednd o prvni samostatnou tvorbu digitalni hry, mechaniky v mém projektu nejsou
nijak sloZité. Zamérem bylo vytvofit casové nendrocnou hru pro ,nehrdce’. Interakce podléha
pouze pohybu ovladace (mysi, nebo jinych sofistikovanych kontroler() bez nutnosti pouzivat
stisk jednotlivych tlacitek. Nabizi se v budoucnu uvazovat i o jiném specifickém ovladaci.
Zjednodusenym, a tak zptistupnénym pro Sirokou verejnost, napfiklad v galerii.

Jednou z mechanik je prizkum lesa pohybem kamery vertikdlné a horizontdlné. V lese
hleddme konkrétni mista — aktivni body, které hra¢ spousti pohledem kamery. Aktivni body
po spusténi prehraji animaci. Po skonéeni animace se zméni obsah HUD s napovédou na
dalsi. HUD slouzi jako navigace. Zadava hrdci ukol. Dulezita je orientace v Case. Krajina
obsahuje odlisné objekty, ¢i jejich stavy, v zavislosti na tom, kde se zrovna budeme nachazet.

Vysledny projekt budu prezentovat na 4k televizoru, popfipadé na projekci. Interakce bude
zprostiedkovana skrze herni ovladac (Xbox).

Zavér

Vztah uméni a digitdlnich her prochazi uritym vyvojem a je svym zplsobem zajimavé
sledovat tuto aktualni problematiku. Zminéna teoretickd cast k mé bakaldrské praci patfi
z nékolika dlvoda. Objasnéni stale chaotické terminologie v oblasti digitalnich her. Priklady
vztahu her a uméni v minulosti a jejich argumentace. Otevieni nového média s velmi kratkou
historii na nasi fakulté.

Prakticka ¢ast prochazela delSim vyvojem, zejména po vizualni strance. Dochazi k uplnému
opusténi pouzivanych technik béhem studii na Ateliéru Hernich médii. Cely projekt prosel
uréitym cyklem, vracim se k plvodnimu namétu casovou oklikou. Vznikd tak hratelny
prototyp, ktery otevira pfilezitosti k dalSimu experimentovani spolu se studiem uméni a her,
novym zpUsobUm vypravéni a rozvoji vizudlni zkratky.

16 Tzv. head-up display.
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