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1 M® dosavadn² d²lo v kontextu specializace 

Ve sv® dosavadn² tvorbŊ jsem animovanĨmi a interaktivn²mi d²ly pŚ²liġ 

nehĨŚil, sp²ġ jsem se k t®to formŊ vyj§dŚen² pŚibl²ģil postupnŊ v dŢsledku 

rŢznĨch pokusŢ z d§vnĨch ļasŢ a dlouhodob®mu vŊnov§n² se ļinnostem 

pŚ²buznĨm animaci, jako je komiks a film. 

Naprosto neodbornĨm ¼vodem k m®mu pŢsoben² v t®to konļinŊ byly 

opakovan® pokusy o tvorbu poļ²taļov® hry zhruba v rozmez² let 2006-2008. 

Coby d²tŊ, ml§deģn²k s pŚel®tavĨmi z§jmy, objevil jsem si pro sebe nŊjakĨ 

prostĨ program vytvoŚenĨ pro tvorbu poļ²taļovĨch her, a ļas od ļasu, 

v naprosto nesystematick®m a nahodil®m tvŢrļ²m amoku, jsem vytv§Śel 

rŢzn® nekvalitn² nedodŊlky. StŊģ² jsem mŊl myġlenku, ģ§dnĨ sc®n§Ś ani 

trpŊlivost. 

VĨsledek nikdy neodpov²dal vloģen® energii a ļasu. 

Od t® doby jsem se v²cem®nŊ vŊnoval komiksu, ilustraci, a od roku 2009 

amat®rsk®mu hran®mu filmu, kterĨ sice byl natolik intern² a plnĨ chyb, ģe si 

nez²skal pozornost ani pochopen² vnŊjġ²ho svŊta, ale leccos mŊ nauļil o 

stŚihov® skladbŊ, pŚ²pravŊ apod. 

S n§stupem do ateli®ru animace k profesoru Bartovi jsem z²skal mnoho 

novĨch poznatkŢ, kter® mi pomohly spojit a obohatit sv® dosavadn² tvŢrļ² 

cesty, a ĂrelativnŊ interaktivn²mñ ļlovŊkem jsem se stal po workshopu 

veden®m Jarom²rem PlachĨm. 

ĂRelativn² interaktivitañ je term²n pŚesnŊ popisuj²c² mŢj post pŚi tvorbŊ hry a 

podobnĨch projektŢ. Uģ kdysi jsem totiģ pochopil, ģe m§ mysl nen² stavŊn§ 

pro pochopen² jak®hokoli programovac²ho jazyka, a tak interaktivita mĨch 

vĨtvorŢ je urļov§na t²m, co jsem se nauļil od Jarom²ra Plach®ho, malou 

troġkou nav²c, kterou jsem objevil kdesi, pŚ²padnŊ spoluprac² 

s program§torem. 
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2 T®ma a dŢvod jeho volby 

VnŊjġ²m, Śeklo by se form§ln²m, t®matem m® bakal§Śsk® pr§ce je 

interaktivn² animace ï poļ²taļov§ hra. VnitŚn²m t®matem, tedy t®matem 

samotn® hry, je pŚ²bŊh jak®hosi psa, kterĨ se vyd§v§ zachr§nit sv®ho p§na. 

Poļ²taļovou hru jako sv® t®ma jsem si zvolil z nŊkolika dŢvodŢ. Samotn§ 

interaktivita je velice zaj²mavĨm prvkem, kterĨ uģ od druh® poloviny 20. 

stolet² uģ²vaj² rŢzn² tvŢrci na poli intermedi§ln² a konceptu§ln² tvorby. U 

performanc² je ned²lnou souļ§st² samotn®ho d²la i reakce okol², rŢzn§ d²la 

jsou v souļasn® dobŊ zaloģen§ na vyuģit² lidsk®ho faktoru ï faktoru div§ka, 

jehoģ pŢsoben² s d²lem vytv§Ś² vĨsledek, kterĨ tvŢrce na poļ§tku jen 

inicioval (napŚ. superm®dia). I mŊ velice zaujala pŚedstava ļ§steļn®ho 

pŚed§n² kontroly nad d²lem div§kovi, d§t mu moģnosti, ze kterĨch si bude 

moci vybrat, a t²m urļovat dalġ² dŊn². 

Poļ²taļov® hry jsou souļ§st² popkultury, kter® se dnes ļlovŊk nejsp²ġ 

nevyhne, ani kdyby se hodnŊ snaģil. Povaģuji za znaļnou d§vku ġtŊst², ģe 

jsem mohl vyrŢstat v dobŊ, kdy poļ²taļe a mobiln² telefony nebyly 

samozŚejmost². Vedle klasickĨch hraļek byly poļ²taļov® hry ļ²msi pomalu 

vznikaj²c²m, takģe si trouf§m Ś²ct, ģe neomezovaly fantazii dŊt², kter® je 

hr§ly, tak, jak je omezuj² souļasn® hry d§vaj²c² si za hlavn² c²l dos§hnout 

pŚedevġ²m vizu§ln²ho realismu aģ naturalismu. 

M® nostalgick® vzpom²nky na tyto hry byly tak® dŢvodem, proļ jsem se 

rozhodl pro toto t®ma. Mysl²m, ģe tento stav by se dal pŚirovnat ke stavu dŊt² 

vyrŢstaj²c²ch s rodokapsovĨmi hrdiny (kter® jsem samozŚejmŊ tak® uct²val, 

poļ²taļov® hry byly jakĨmsi pŚ²davkem). 

NeopominutelnĨm dŢvodem m® volby byla existence her Samorost, 

Machinarium a Botanicula, kter® uk§zaly v tomto oboru inteligentn² humor, 

hravost a osobit® (nejen vizu§ln²) zpracov§n². 

T®ma samotn® hry bylo z§leģitost² dlouh®ho zvaģov§n² a konzultac² 

s profesorem Bartou. Prvotn² inspirac² mi bylo hudebn² album Rain Dogs od 

Toma Waitse, kter® autor doprov§z² prŢpov²dkou o psech, jeģ ļlovŊk 
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potk§v§ ve ļtyŚi hodiny r§no na Manhattanu, jak bloud² ulicemi a hled² na 

kolemjdouc², jako by se jich ptali: ĂPromiŔteé promiŔte, mohl byste mi 

poradit? Hled§m cestu domŢ.ñ Tito psi si totiģ jen tak vyġli na proch§zku a 

d®ġŠ jim smyl pachovou stopu. A tak se potuluj², zcela ztracen², a hledaj² 

cestu domŢ. 

Texty i hudba tohoto alba jsou velmi inspirativn², takģe zpoļ§tku mou 

pŚedstavou byla klasick§ hra ï adventura, ve kter® hr§ļ pom§h§ 

ztracen®mu psovi nal®zt cestu domŢ skrz dģungli velkomŊsta. V ¼myslu 

jsem mŊl t®ģ pouģ²t ¼ryvky hudby ze zm²nŊn®ho alba. Po nŊkolika 

konzultac²ch jsme vġak s profesorem Bartou doġli k z§vŊru, ģe se hudba 

Toma Waitse se svou atmosf®rou (ļ§steļnŊ melancholickou, ļ§steļnŊ 

groteskn²) ned§ pŚev®st do formy poļ²taļov® hry. S§m ¼tvar poļ²taļov® hry 

je svĨm charakterem zcela vzd§lenĨ on® atmosf®Śe hudby Toma Waitse. 

Nejprve jsem se tedy rozhodl zachovat Toma Waitse jako ĂskrytĨñ inspiraļn² 

zdroj bez n§roku na jeho Ăadaptaciñ do ģ§nru poļ²taļov® hry, po nŊjak® 

dobŊ mi ale zbyl z pŢvodn²ho pl§nu jen malĨ pes, jezevļ²k-voŚ²ġek, jeho 

p§n-Ŕouma a vztah mezi nimi. S§m c²t²m, ģe ve vĨsledku Tom Waits, 

atmosf®ra jeho hudby a textŢ, jemnŊ zazn²v§ v n§ladŊ mŊsta, ve kter®m se 

pes pohybuje, a snad se mi podaŚilo i kus inspirace touto hudbou zachovat 

ve vĨsledn® vĨtvarn® podobŊ. 
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3 C²l pr§ce 

V prŢbŊhu konzultac² vykrystalizovala tuġen§ fin§ln² podoba m® pr§ce jako 

cosi mezi interaktivn² animac² ï poļ²taļovou hrou ï a komiksem. ObŊ dvŊ 

tyto formy vyj§dŚen² byly pohŚ²chu dlouhou dobu nahl²ģeny jako nechtŊnĨ 

levoboļek vysok®ho umŊn² a poklesl® popkultury. NŊkteŚ² lid® je tak vid² 

st§le, nŊkteŚ² je povaģuj² za umŊn², ale ne vysok®, sp²ġe n²zk®. Jin² povaģuj² 

komiks (/poļ²taļov® hry ï pŚ²stup k obŊma se podob§) za modlu nejvyġġ², 

dalġ² zase za Ădocela dobrou z§bavu.ñ 

Kdesi ve vĨļtu pŚ²stupŢ od antipatie k adorov§n² tŊchto zpŢsobŢ tvorby leģ² 

pravda. MŢj osobn² pŚ²stup k nim je n§sleduj²c²: komiks povaģuji za jak®si 

magick® sobŊstaļn® m®dium, kter® uģ²v§ metod spoleļnĨch s vĨtvarnĨm 

umŊn²m, literaturou, filmem, stejnŊ jako svĨch vlastn²ch. (O komiksu se 

rozs§hle a velice zaj²mavŊ rozepisuje Scott McCloud v knize, kter§ 

v ļesk®m pŚekladu vyġla pod n§zvem Jak rozumŊt komiksu.) Poļ²taļov® hry 

vid²m jako objev popkultury, kterou se snaģ²m nesoudit, protoģe chv§la mi 

pŚipad§ pŚehnan§ stejnŊ jako hanŊn². Popkultura je souļ§st² naġeho ģivota, 

vŊtġ², ļi menġ², podle toho, jak se j² ļlovŊk dovede nebo chce ubr§nit. 

M®dium poļ²taļovĨch her je podobnŊ spletit® jako komiksu, nejpatrnŊjġ² 

rozd²l na prvn² pohled je, ģe komiks je vizu§ln², zat²mco hra je audiovizu§ln². 

Interaktivita komiksu spoļ²v§ v tom, ģe ļten§Ś ve sv® mysli ch§pe to, co mu 

autor naznaļ². Hra je velice bl²zk§ interaktivn²mu filmu, od ļlovŊka se zde 

do urļit® m²ry pŚ²mo chce, aby utv§Śel dŊj. (Hr§ļovo zasahov§n² do hry o 

nŊco v²ce rozeb²r§m na dalġ²ch str§nk§ch.) 

Uģ v ¼vodu jsem se zm²nil o tom, ģe komiks patŚ² k mĨm dlouhodobĨm 

z§jmŢm. O pŚ²tomnosti poļ²taļovĨch her v dobŊ m®ho dŊtstv² jsem tak® jiģ 

napsal. 

C²lem m® pr§ce tedy bylo vytvoŚit interaktivn² hru ï komiks za vyuģit² vġeho, 

co jsem objevil pŚi ļten² a tvorbŊ komiksŢ a pŚi hran² poļ²taļovĨch her. 

K tomuto se pŚidaly rŢzn® dalġ² vŊci, kter® jsem se nauļil za uplynul® tŚi roky 

bakal§Śsk®ho studia. 
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4 Proces pŚ²pravy 

Od jara roku 2012 jsem v hlavŊ nosil pŚedstavu poļ²taļov® hry ve stylu 

Samorostu ļi Machinaria, kter§ by n§mŊtem a atmosf®rou ļerpala inspiraci 

z hudby Toma Waitse, konkr®tnŊ alba Rain Dogs, o kter® jsem psal 

v kapitole o volbŊ t®matu. 

V l®tŊ jsem tuto myġlenku rozpracoval do nŊkolika n§vrhŢ obrazovek na 

jednoduch®m pŚ²bŊhu toulav®ho psa hledaj²c²ho cestu domŢ skrz mŊsto. Na 

podzim pŚi konzultac²ch s profesorem Bartou vyġlo najevo, ģe forma 

poļ²taļov® hry nen² pro t®ma hudby Toma Waitse vhodn§, a ģe uģ touto 

formou (na hony vzd§lenou atmosf®Śe Waitsovy hudby) by pr§ce smŊŚovala 

k situaci, kter§ ļasto nast§v§ pŚi adaptac²ch, a sice Ăvysok§ inspirace, 

poklesl§ adaptace.ñ 

K popisu m® pŚ²pravy a smŊŚov§n² k vĨsledn® myġlence by bylo, mysl²m, 

vhodn® nast²nit definici poļ²taļovĨch her, kterou jsem vytvoŚil pro ¼ļely 

komorn² besedy o struktur§ln²ch z§sad§ch tohoto m®dia konan® na konci 

roku 2012 v ateli®ru Animovan® a interaktivn² tvorby. Tato beseda byla vŊru 

drobn§, mŢj rozbor tvŢrļ²ch postupŢ je jen jednoduchĨ a obecnĨ, ale 

ukazuje zpŢsob, kterĨm ch§pu poļ²taļovou hru, a tedy zpŢsob, kterĨm ji 

tvoŚ²m. 

M® rozdŊlen² by mohlo vyvolat dojem, ģe popisuje rŢzn® postupy tvorby, ve 

skuteļnosti se vġak jedn§ o vĨļet prvkŢ, kter® jednotliv® hry charakterizuj² 

v²ce ļi m®nŊ, ale kter® vŊtġina her v rŢzn®m pomŊru kombinuje. 

Za hlavn² dva prvky ï tahouny samotn®ho d²la ï povaģuji syst®m a pŚ²bŊh. 

Na syst®mu zaloģen® hry mi pŚipadaj² sp²ġe jako vyn§lezy neģ umŊleck§ 

d²la. V t®to ļ§sti nevyjadŚuje pojmenov§n² ĂumŊleck® d²loñ vizu§ln² kvality. 

UmŊleck® d²lo je moģn® vytvoŚit tak, ģe ļlovŊk ovl§dne zpŢsob, kterĨm se 

tvoŚ², a vloģ² vlastn² obsah. ĻlovŊk se nauļ² ps§t a ļ²st jednotliv§ p²smena, 

pŚeļte rŢzn® knihy, ze kterĨch si udŊl§ obr§zek o tom, jak® jsou n§leģitosti 

literatury, a nap²ġe knihu. Vyn§lez je naopak jak§si novŊ vznikl§ vŊc, kter® 
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pŚedch§z² vyn§lezcovy ¼vahy o tom, jak by mohl prospŊt svŊtu a jeġtŊ 

spousta dalġ²ch vŊc². Jedn§ se ale o nŊco zcela nov®ho. 

Takģe ļlovŊk, kterĨ se rozhodne vytvoŚit hru postavenou na syst®mu, 

vymĨġl² novou, z§bavnou a zaj²mavou kostru, na kterou potom nasad² 

nŊjakĨ pŚ²bŊh a audiovizu§ln² podobu, kter§ ale tŚeba nen² aģ tak dŢleģit§. 

(P²ġi o ide§ln²m pŚ²padŊ, ve skuteļnosti na svŊtŊ vznikly a vznikaj² hry, kter® 

maj² chytlavĨ, origin§ln² a vynikaj²c² syst®m i pŚ²bŊh i podobu, hry postaven® 

na jiģ existuj²c²m syst®mu s ohavnĨm pŚ²bŊhem a zpracov§n²m, stejnŊ jako 

vġechny jin® mysliteln® variace prvkŢ kvality syst®mu, pŚ²bŊhu a 

zpracov§n².) 

ĻlovŊk tvoŚ²c² syst®mem taģenou hru je buŅ ļlovŊkem mnoha talentŢ, nebo 

alespoŔ schopnĨm program§torem. Syst®m poļ²taļov® hry z§konitŊ a vģdy 

mus² postavit dobrĨ program§tor. MŢģe jej vymyslet i ļlovŊk programov§n²m 

nepol²benĨ, ale mou osobn² zkuġenost² je, ģe kdyģ nev²m, co vġechno je a 

nen² moģn®, m§m znaļnŊ omezenĨ rozhled. A tak obvykle ļlovŊk, kterĨ 

nen² program§torem, nevymysl² novĨ syst®m, drģ² se toho, co zn§. 

Hru na z§kladu pŚ²bŊhu jsem tedy pŚipodobnil k umŊleck®mu d²lu. TvŢrce 

vezme nŊjakĨ syst®m, kterĨ jiģ existuje, a v jeho Ăģ§nrovĨch z§konitostechñ 

vytvoŚ² nŊjakĨ origin§ln² pŚ²bŊh. 

PomŊrnŊ struļnŊ, takzvanŊ v kostce, zde nast²n²m nŊkter® z§kladn² ģ§nry, 

kter® se vyvinuly za dobu existence her. OpŊt vych§z²m z osobn² 

zkuġenosti, takģe charakteristika ģ§nrŢ mŢģe bĨt ponŊkud zjednoduġen§ a 

nepŚesn§, ale je to zpŢsob, kterĨm tuto problematiku ch§pu j§. 

Adventury jsou hry se silnĨm dŢrazem na pŚ²bŊh, kter® vŊtġinou pracuj² se 

sb²r§n²m, kombinov§n²m a pouģ²v§n²m rŢznĨch pŚedmŊtŢ, Śeġen²m h§danek 

a komunikac² s postavami. PomŊrnŊ tradiļn² podobou tŊchto her je pohled 

na jakousi lokaci v jedn® obrazovce, kde se pohybuje n§ġ hrdina ï 

postaviļka ï a Śeġ² komplikace na cestŊ za rozŚeġen²m z§pletky. TakovĨch 

obrazovek mŢģe bĨt ve hŚe 30 i v²ce. Adventury se ale doļkaly rŢznĨch 
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pojet² vļetnŊ 3D pohledu, a tak za hlavn² pŚetrv§vaj²c² prvek povaģuji silnĨ 

pŚ²bŊh, vġelijak® h§danky a pŚ²jemn® klidn® tempo. 

Akļn² hry jsou obyļejnŊ zaloģen® na souboj²ch, n§sil² vġeho druhu, ale 

nemysl²m, ģe je tŚeba hned celou kategorii zatracovat. Hlavn²m prvkem bĨv§ 

postava, kterou hr§ļ ovl§d§, a kter§ si prob²j² cestu kamsi. Od her, kter® 

jsou Ăobalen®ñ kvalitn²m chytlavĨm pŚ²bŊhem a zpracov§n²m, po tzv. 

bezduch® stŚ²leļky, j§dro je pomŊrnŊ jednoduch®. Prostor pro originalitu 

v tomto ģ§nru je pŚedevġ²m ve zm²nŊn®m pŚ²bŊhu a zpracov§n², druhotnŊ 

tak® v neust§l®m rozġiŚov§n² arzen§lu a vylepġov§n² z§ģitku z n§sil² rŢznĨmi 

technickĨmi inovacemi. (O n§sil² v m®di²ch se zmiŔuji na konci tohoto bodu.) 

RPG, neboli Ărole playing gamesñ, jsou hry, ve kterĨch hr§ļ Ăhraje roliñ. Bylo 

by ponŊkud omezuj²c² pojmenovat tuto kategorii jako Ăhry na hrdinyñ, 

prostŚed², ve kter®m se takov§ hra odehr§v§, mohou bĨt rozliļn§. RPG 

ļerpaj² hlavn² prvky z adventur a akļn²ch her, ļasto tak® oplĨvaj² silnĨm 

pŚ²bŊhem. V posledn² dobŊ jsou pŚ²bŊhy vŊtġinou nepŚ²liġ poveden®, 

z devades§tĨch let vġak poch§zej² RPG s pŚ²bŊhem velmi vysok® kvality. 

Z§kladn²m prvkem je vġak postava, kterou hr§ļ mŢģe rozv²jet rŢznĨmi 

smŊry, jak po charakterov®, tak po fyzick® str§nce, a jej²ģ chov§n² (veden® 

hr§ļem) m§ m²t vliv na to, jak ostatn² postavy ve hŚe reaguj² na hr§ļovu. 

Dalġ² dŢleģit® ģ§nry jsou strategie, ark§dy a simul§tory, ale s nimi jsem 

nikdy nepŚiġel do styku natolik, abych povaģoval sv® definice tŊchto ģ§nrŢ 

za pŚ²nosn® a vŊrohodn®. 

Vr§t²m se tedy zpŊt k prvkŢm. RozdŊlil jsem hlavn² prvky na syst®m a 

pŚ²bŊh. Rozhodne-li se ļlovŊk vytvoŚit hru s vlastn²m pŚ²bŊhem a nesejde 

mu tolik na originalitŊ syst®mu, Śekne si tŚeba, ģe vyuģije nŊjakĨch prvkŢ 

toho ģ§nru, jin® vezme odjinud, a pak dojde k momentu v pŚ²pravŊ, kdy ï aŠ 

uģ si to uvŊdomuje, nebo ne ï Śeġ² dalġ² rozcest², kter® Śeġil u pŚ²bŊhu a 

syst®mu. 

PŚ²bŊh se v tuto chv²li dŊl² na vŊtvenĨ, pseudovŊtvenĨ a line§rn². Toto 

vŊtven² jiģ pŚibl²ģ²m na sv®m pŚ²kladu. Rozhodl jsem se vytvoŚit adventuru, 
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takģe po hr§ļi chci, aby Śeġil h§danky a objevoval rŢzn® postupy, kterĨmi se 

propracuje skrz pŚ²bŊh. Vġechny tŚi zpŢsoby dŊlen² pŚ²stupŢ k pŚ²bŊhu se 

samozŚejmŊ nejļastŊji kombinuj². TvŢrci hry si obvykle pro rozhodnut², kter§ 

hraj² dŢleģitou roli v pŚ²bŊhu, vyberou vŊtvenĨ postup a zbyl® situace Śeġ² 

pomoc² pseudovŊtven². Line§rn² pŚ²bŊh obvykle vol² autor, kterĨ je 

pŚesvŊdļenĨ o s²le pŚ²bŊhu nebo ve hŚe poļ²t§ s dalġ²mi prvky, kter® 

povaģuje za dŢleģitŊjġ², neģ hr§ļovu moģnost urļovat dŊj. 

VŊtvenĨ pŚ²bŊh je jakĨmsi ide§lem, ke kter®mu se nŊkteŚ² autoŚi snaģ² co 

nejv²ce pŚibl²ģit. Principem je, ģe hr§ļ s§m vyb²r§ postup, kterĨm se dŊj 

bude odv²jet. V onom ide§ln²m pŚ²padŊ, kterĨ nen² ani moģn® vytvoŚit, si 

hr§ļ vyb²r§ ¼plnŊ na kaģd®m kroku, co chce udŊlat. Tato pŚedstava se bl²ģ² 

vizi virtu§ln² reality. Hr§ļ pŚistoup² ke dŚezu a vybere si, jestli si udŊl§ k§vu, 

ļaj, umyje n§dob² nebo se pokus² opravit ucpanou rouru odtoku. A aŠ se 

rozhodne pro jakoukoli moģnost, hra bude pokraļovat pokaģd® jinak. TŊch 

nŊkolik moģnost², kter® jsem zm²nil, je samozŚejmŊ snadn® zpracovat, ale 

ve skuteļnosti se jedn§ o nekoneļn® mnoģstv² moģnost², kdy by hr§ļ mŊl 

m²t moģnost ¼plnŊ kaģdou svou souļinnost s hern²m prostŚed²m uļinit zcela 

volnŊ dle sv®ho ¼sudku. To moģn® nen². 

Co ale moģn® je, je vymyslet dva zcela odliġn® pŚ²bŊhy, a d§t kupŚ²kladu na 

zaļ§tku hry hr§ļi moģnost zvolit si, zda se narod² jako kluk a proģije jeden 

pŚ²bŊh, kterĨ jsme pro nŊj pŚipravili, ļi narod²-li se jako holka a proģije ten 

druhĨ. Sami c²t²te, ģe v takov®m pŚ²padŊ uģ to vlastnŊ nen² jedna hra, ale 

dvŊ. VŊtvenĨ pŚ²stup k pŚ²bŊhu je z tohoto dŢvodu velmi n§roļnĨ a mnoģstv² 

moģnost² je tŚeba br§t s citem, protoģe m®nŊ je nŊkdy v²ce. Historikov® se 

zabĨvaj² t²m, co kdyby nŊkterĨ atent§t na Hitlera vyġel, ale ne t²m, co by se 

stalo, kdyby si oholil kn²rek. SamozŚejmŊ i to by mohlo m²t zaj²mav® 

konsekvence, ale to uģ je na z§mŊru a fantazii tvŢrce. 

PseudovŊtvenĨ, neboli faleġnĨ vŊtvenĨ pŚ²bŊh, je jednoduġġ² zpŢsob, 

kterĨm d§v§me hr§ļi moģnost volby. NŊkdy je pŚ²jemnĨ, jindy je ohavnĨm 

podvodem sehranĨm na hr§ļovŊ dŢvŊŚivosti. DobrĨ pseudovŊtvenĨ postup 
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nast§v§ kupŚ²kladu, kdyģ po volbŊ, zda se narod²me jako kluk nebo holka, 

bŊģ² pŚ²bŊh v²cem®nŊ stejnŊ. ObmŊny jsou minim§ln², na obrazovce vid²me, 

ģe je to on, ļi ona, ale pak bŊhem dŊje nastane nŊjakĨ zvrat, ve kter®m na 

kluka ļek§ jedno rozuzlen² a na holku druh®. 

ĂPseudovŊtvenĨ podvodñ nast§v§ ve chv²li, kdy si zvol²me, jestli budeme 

kluk nebo holka, a pak vid²me, ģe na celou hru to nemŊlo ģ§dnĨ vliv. Jako 

kdyģ na konci hry m§me volbu, zda padoucha shodit ze sk§ly (padouġi 

obyļejnŊ padaj²), nebo se pŚid§me na jeho stranu. Dostateļn® 

pseudovŊtven² pŚich§z², pokud m§me pro hr§ļe pŚipravenou nŊjakou 

z§vŊŚeļnou animaci, jakĨsi doslov, kterĨ mu uk§ģe, ģe jeho volba mŊla 

takovĨ a takovĨ vliv na zemi, ve kter® se jeho postava pohybovala. (Nen² to 

vġak vĨborn® pseudovŊtven², pouze dostateļn®.)  

Nedostateļn® pseudovŊtven² by po volbŊ prostŊ jen napsalo Ăkonecñ. 

TvŢrce by se vŢbec nenam§hal tvorbou rozliļnĨch dŢsledkŢ a hr§ļ by byl 

po pr§vu rozhnŊvanĨ. 

Line§rn² pŚ²bŊh je, jak jsem jiģ napsal, dom®nou tvŢrcŢ kvalitn²ch strhuj²c²ch 

pŚ²bŊhŢ nebo vynikaj²c²ch zpracov§n². Hr§ļ je postaven pŚed pŚ²bŊh, kterĨ 

se vģdy bude odv²jet stejnŊ. Spolupr§ce hr§ļe zde spoļ²v§ v tom, ģe jsou 

mu kladeny pŚek§ģky a on je mus² pŚekon§vat. Nevol² jednu nebo druhou 

volbu, kter® by nŊkam vedly. Vol² mezi ¼spŊchem, kdy se mu podaŚ² dostat 

se pŚes komplikaci, a ne¼spŊchem, kdy se mu to nepodaŚ², a tak se pokus² 

znovu. 

JeġtŊ jednou opakuji, ģe vġechny zm²nŊn® prvky v rŢznĨch pomŊrech tvŢrci 

obyļejnŊ kombinuj², nejedn§ se o vĨluļn® metody tvorby. J§ s§m jsem pro 

svou pr§ci zvolil metodu line§rn²ho pŚ²bŊhu s pŚek§ģkami, kter® mus² hr§ļ 

vyŚeġit, a obļasnĨmi pseudovŊtvenĨmi momenty. Nevyluļuji moģnost, ģe 

v pozdŊjġ² f§zi pŚ²bŊhu se mŢģe vyskytnout i ļistŊ vŊtvenĨ bod obratu, ale 

zbytek pŚ²bŊhu (mimo hrateln® uk§zky) je v r§mci bakal§Śsk® pr§ce 

zpracov§n jako hrubĨ n§mŊt. Rozhodl jsem se vyuģ²t postupŢ vlastn²ch 
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ģ§nru adventury v kombinaci s urļitĨmi specialitami, kter® umoģŔuje komiks. 

(Kompoziļn² ļlenŊn² obrazovky.) 

Na z§vŊr pŚid§v§m drobn® zamyġlen² o n§sil² v poļ²taļovĨch hr§ch a 

m®di²ch obecnŊ. 

ĂVideohry jsou interaktivn². Jsme do hry zcela vtaģeni a vġechno si 

uvŊdomujeme intenzivnŊji, neģ napŚ²klad pŚi sledov§n² filmu nebo sledov§n² 

n§sil² v televizi. Pokud opakovanŊ hrajete n§silnou videohru, vaġe reakce 

ļasem zes²l², vļetnŊ vġech agresivn²ch struktur, veġker®ho agresivn²ho 

jedn§n², coģ n§slednŊ vede k agresivn²m projevŢm. Vede to rovnŊģ ke 

znecitlivŊn² vŢļi n§sil². To vġe povede k vŊtġ² agresivitŊ osobnosti.ñ1 

JinĨ pŚedn§ġej²c² ze stejn® s®rie, kter§ byla sebr§na v tomto sborn²ku, se 

ale zpŊtnŊ zamĨġl² nad prvotn² pŚ²ļinou, kter§ pŚedch§z² n§sledkŢm 

konzumov§n² n§silnĨch videoher, filmŢ atp. 

ĂSleduji, zda tento poŚad ġkod² lidem, ale sp²ġe mŊ zaj²m§, jak se mŊn² naġe 

mentalita a naġe zkuġenosti, kdyģ se na to d²v§me. A jak vypadala situace 

pŚed dvaceti, tŚiceti, ļtyŚiceti lety, byli by lid® i dŚ²ve pŚitahov§ni tŊmito 

programy?é M§me zde vĨzkumy, kter® se tĨkaj² toho, jestli je nŊjak® 

spojen² mezi n§sil²m, na kter® se d²v§me a kter® potom dŊl§me. Co je 

ovġem tou pŚ²ļinou, ģe se n§m toto n§sil² tak l²b²?ñ2 

  

                                      
1
 DURANT, Robert, H. Vliv n§sil² v televizi a poļ²taļovĨch hr§ch na dŊti a dosp²vaj²c² v USA. In: 
JIRĆK, Jan. M®dia a n§sil²: pŚedn§ġky a diskuse ze semin§Śe, kterĨ uspoŚ§daly spoleļnost Corona 
a St§l§ komise pro sdŊlovac² prostŚedky Poslaneck® snŊmovny Parlamentu Ļesk® republiky 
v r§mci Mezin§rodn²ho festivalu animovanĨch filmŢ AniFest 2005. TŚeboŔ: 2005, s. 48. ISBN 80-
903363-5-3. 
2
 CUMBERBATCH, Guy. Diskuse. In: JIRĆK, Jan. M®dia a n§sil²: pŚedn§ġky a diskuse ze 
semin§Śe, kterĨ uspoŚ§daly spoleļnost Corona a St§l§ komise pro sdŊlovac² prostŚedky 
Poslaneck® snŊmovny Parlamentu Ļesk® republiky v r§mci Mezin§rodn²ho festivalu animovanĨch 
filmŢ AniFest 2005. TŚeboŔ: 2005, s. 50. ISBN 80-903363-5-3. 
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5 Proces tvorby 

5.1 Hlavn² postavy 

DvŊma hlavn²mi figurami pŚ²bŊhu, na kter®m je postavena m§ pr§ce, jsou 

p§n a jeho pes. Jejich vztah je naznaļen v ¼vodn² sekvenci, kde jsou 

uk§z§ny kaģdodenn² ritu§ly n§leģej²c² k ģivotu ĂpejskaŚeñ. 

Pes je malĨ voŚ²ġek, jehoģ matkou byla drsnosrst§ jezevļice. Pro ¼ļely jeho 

obsazen² do role hrdiny pŚ²bŊhu bylo tŚeba jej ponŊkud antropomorfizovat, 

alespoŔ co do jeho myġlenkovĨch pochodŢ. Oproti jinĨm kolegŢm ze svŊta 

samostatnĨch zv²Śec²ch hrdinŢ (Garfield, Snoopy, ) je v²ce psem, neģ 

ļlovŊkem. Nechod² po dvou noh§ch, ani neum² mluvit. Hr§ļ m§ v urļitĨch 

situac²ch moģnost nahl®dnout mu do hlavy skrz Ămyġlenkov® bublinyñ, kter® 

jsou bŊģnou souļ§st² komiksŢ. 

P§n je pomŊrnŊ nevĨraznĨ, bez jakĨchkoli hrdinskĨch rysŢ. Ve vŊtġinŊ 

pŚ²bŊhu se nevyskytuje, neboŠ jeho role je tzv. Ăd§ma v nesn§z²chñ (viz. 

n²ģe). M§ r§d sv®ho psa. 

 

 5.2 PŚ²bŊh 

V pŢvodn² podobŊ mŊl bĨt pŚ²bŊh sloģen ze tŚ² ļ§st². Đvodu, kdy stanov²me, 

ģe pes je ztracen ve mŊstŊ, hlavn² ļ§sti, kdy hr§ļ mus² pŚekon§vat vġelijak® 

komplikace, kter® mŊsto skĨt§, a z§vŊru, kdy se pes zd§rnŊ dostane domŢ. 

Jednoho dne vġak nabralo uvaģov§n² o dŊji a n§mŊtu zcela jinĨ smŊr d²ky 

prost® inspiraci klasikou pŚekraļuj²c² napŚ²ļ m®dii. 

Klasick§ poh§dka vypr§v² o princeznŊ, kterou unesl zlĨ drak do draļ²ho 

hradu, aby ji princ, kterĨ pŚekon§ rŢzn§ nebezpeļenstv², mohl zachr§nit. 

Princ je udatnĨ, drak i hrad jsou straġliv², princezna se pŚ²liġ nenadŚe. 

Toto sch®ma se mi pŚipomnŊlo z hlubin historie pohledem na interaktivn² 

film Dona Bluthe z roku 1983, kterĨ si mohly tehdejġ² americk® dŊti zahr§t 

na automatech pod n§zvem DragonËs lair. V tomto pŚ²bŊhu nen² ģ§dn§ 

zmŊna. Je to d²lo zcela vŊrn® sch®matu. 
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M§ pr§ce mi v hlavŊ zr§la pŚedstavou p§na (princezny), kter®ho jednoho 

dne jeho ġ®f (drak) nech§ v pr§ci v mrakodrapu (hrad) pracovat dlouho pŚes 

ļas. Tedy nepust² ho domŢ. Pes (princ), kterĨ si vġimne, ģe p§n nen² doma, 

se jej pŚes mŊsto a mnoho pater mrakodrapu vyd§v§ zachr§nit. 

Banalita boje psa proti nebezpeļ², kter® neexistuje (protoģe re§lnŊ p§novi 

nic nehroz²), mi pŚiġla pŚ²jemn§, ale pozdŊji se uk§zalo, ģe pro ¼ļely 

poļ²taļov® hry je nevyhovuj²c². Bylo tŚeba nal®zt nŊjakĨ konflikt, frustraci, 

drama. 

Po dalġ²ch peripeti²ch, kter® pro vĨslednou podobu nejsou tak dŢleģit®, jsem 

doġel k z§vŊreļn® formŊ n§mŊtu, resp. liter§rn²ho sc®n§Śe. V n§sleduj²c²m 

textu se urļit® informace mohou opakovat, protoģe jsem jej pŚevzal z 

broģurky, ve kter® jsem shrom§ģdil nastŚ§dan® materi§ly pro vĨstavu za 

zimn² semestr akademick®ho roku 2012/2013, ale mysl²m, ģe shrnut² 

pŚ²bŊhu je zde vcelku vhodn®. 

ĂP§n a pes si ģij² sv® ban§ln² ģivoty v byteļku v mŊsteļku v zemiļce ve 

svŊtŊ. Jsou ġŠastn², nic jim nechyb², opakuj² sv® denn² ritu§ly. PostupnŊ 

vġak p§n pŢsob² ļ²m d§l v²c duchem nepŚ²tomnĨ, tŊlem pak tak®. Na 

obzoru, v siluetŊ mŊsta, toho ļasu roste mrakodrap s²dla televizn² stanice. A 

jednoho dne p§n domŢ uģ vŢbec nepŚijde. Pes, inteligentn², pŚesto natvrdlĨ, 

nŊjakou dobu sed² a kouk§, pak vġak pochop² svou ¼lohu v tomto pŚ²bŊhu a 

vyd§ se p§na zachr§nit. 

MŊsto mezit²m upad§ a mŊn² se v apokalyptickou krajinu. Vġichni lid® totiģ, 

zhypnotizovan² novĨm televizn²m vys²l§n²m, pracuj² na rostouc²m 

mrakodrapu ï mechanick®m molochu ï ģij²c²m o sobŊ a pro sebe. Pes 

projde apokalyptickou krajinou mŊsta, setk§ se s dalġ²mi dom§c²mi zv²Śaty, 

kter§ poc²tila stejnou absenci svĨch lid², a doraz² do hrŢzostraġn®ho 

mrakodrapu ï mrakohradu. UvnitŚ zaģije mnoh§ dobrodruģstv², stŚetne se 

s padouchem, zachr§n² sv®ho p§na, ļirou n§hodou i celĨ svŊt, a vġe dobŚe 

dopadne.ñ 
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 5.3 Tvorba 

Zvolil jsem animaļn² techniku Ăpap²rkuñ, kterĨ jsem tak, aby vĨsledek 

odpov²dal mĨm pŚedstav§m, podpoŚil v²ce nakreslenĨmi f§zemi v m²stech, 

kde jsem toto povaģoval za vhodn®. Veġker® ļ§sti vĨtvarn® sloģky jsem 

kreslil na ļtvrtku tenkĨm fixem a tuġ², pŚiļemģ jsem pro vĨsledek chtŊl 

zachovat pod kresbou strukturu pap²ru. 

Samotn® nakreslen® materi§ly jsem pak v programu Photoshop vyŚezal a 

dovedl do koneļn® podoby za uģit² technik digit§ln² malby. Pod kresby jsem 

pokl§dal rŢzn® stupnŊ ġedi (v ¼vodu obarven®), protoģe tento ŚezanĨ ¼helnĨ 

styl mi pŚipadl v²ce odpov²daj²c² atmosf®Śe dŊje, formŊ komiksu i m®mu 

z§mŊru, neģ hladk® val®rov® pŚechody, kter® jindy pom§haj² realistick® 

mystifikaci. 

Zbyl® kroky tvorby jiģ n§leģej² sp²ġe k bodu ĂTechnologick§ specifika.ñ 
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6 Technologick§ specifika 

Materi§ly, kter® jsem tedy nakreslil tenkĨm fixem a tuġ² na ļtvrtky, 

v programu Photoshop upravil technikou digit§ln² malby, jsem posl®ze 

zpracov§val v programu pro tvorbu interaktivn²ch animac² Flash. 

RozmŊr t®to interaktivn² animace jsem nastavil na n²zkĨ HD standard 

1280x720 oznaļovanĨ zkratkou 720p. 

UvnitŚ jednotlivĨch obrazovek ļi z§bŊrŢ se pak stŚ²daj² komiksov® panely na 

vĨġku i na ġ²Śku, pro kter® je tedy velikost 1280x720 sp²ġe r§mcem. 

Jednotliv® panely jsem vytvoŚil tak, aby se jejich rozmŊry neliġily zbyteļnŊ 

pŚ²liġ, z§bŊry na vĨġku maj² stejn® rozmŊry, standardn² a ġirok® z§bŊry drģ² 

tak® jakousi ĂmŚ²ģkuñ. 

VnitŚn² hern² mechanismy jsou zde dvoj²ho typu, i kdyģ ve skuteļnosti jen 

jedin®ho. Z§kladn² princip hr§ļovy interakce s animac² spoļ²v§ v tom, ģe 

v obrazovce je mu postavena pŚek§ģka a hr§ļ mus² spr§vnĨm zpŢsobem 

skombinovat pomŢcky, kter® m§ k dispozici, aby se pŚes pŚek§ģku dostal. 

DruhĨ pouģitĨ princip je tzv. QTA, nebol quick time action. V urļit®m 

momentŊ je hr§ļ konfrontov§n s okamģitĨm konfliktem, kterĨ mus² vyŚeġit 

v ļasov®m omezen² t²m, ģe zmaļkne tlaļ²tko, kterĨm konflikt odvr§t². Pokud 

to nestihne, je mu pŚedveden nŊjakĨ dŢsledek jeho nepŚipravenosti. 

V konkr®tn²m pŚ²padŊ m® pr§ce: nestihne-li hr§ļ dostateļnŊ rychle 

zm§ļknout tlaļ²tko, aby pes uskoļil zhypnotizovan® osobŊ s koleļkem cihel, 

zm²nŊn§ osoba psovi pŚejede ocas. Stihne-li, pes dŚ²ve uskoļ². Pro 

n§sleduj²c² prŢbŊh toto rozcest² nem§ vŢbec ģ§dnĨ vĨznam, ale 

v n§sleduj²c²m dŊji mŢģe takov®to rozhodnut² ovlivnit drobnost ļi z§sadn² 

prvek pŚ²bŊhu. 

Zvuk a hudbu jsem nahr§l za pomoci sv®ho bratra a upravil v programu 

Audacity. NŊkolikr§t jsem problematiku zvuku pŚehr§van®ho v animac²ch 

vytvoŚenĨch v programu Flash prob²ral s rŢznĨmi lidmi, a bohuģel se zd§, ģe 

tento program poskytuje sp²ġe ¼skal², neģ vĨhody. 
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7 Popis d²la 

Rytmus a d®lku d²la si ļ§steļnŊ urļuje s§m hr§ļ t²m, jak spouġt² jednotliv® 

animovan® sekvence dohromady tvoŚ²c² celĨ interaktivn² poļin. Stefan 

Durmek mluv² o pojmu Ăflowñ: 

ĂFlow kan§l leģ² pŚesnŊ mezi stavem nudy a frustrace. Je to ide§ln² stupeŔ 

obt²ģnosti, kterĨ hr§ļe drģ² zaujat®ho vĨzvami, pŚiļemģ m§ na jejich splnŊn² 

dostatek schopnost²é Hr§ļ s obrovskĨmi dovednostmi (skills) se pŚi 

nedostatku n§roļnĨch vĨzev (challenges) dostane do stavu nudy 

(boredom). OpaļnŊ, nem§-li takov® schopnosti, aby se s vĨzvami 

vypoŚ§dal, dostav² se pocit ¼zkosti (anxiety).ñ3 

T²m je, mysl²m, definov§n zcela pŚesnŊ dŢvod, proļ lid® hraj² hry (pokud je 

hraj²), a hlavn² prvek, kterĨ je tŚeba si definovat, kdyģ ļlovŊk hru tvoŚ². J§ 

s§m se s postupuj²c²m ļasem v²ce a v²ce st§v§m Ăsv§teļn²m hr§ļemñ, 

oļek§v§m od hry relaxaci, ģ§dn® stresov® situace. I to je nejsp²ġ dŢvodem, 

proļ jsem ve sv® bakal§Śsk® pr§ci zvolil velmi n²zkou obt²ģnost. 

Hra zaļ²n§ ¼vodn² sekvenc², kterou oģivuje v²ce zvuk neģ animace. Ukazuje 

v nŊkolika z§bŊrech vztah mezi psem a p§nem a hlavn² z§pletku, kter§ 

spoļ²v§ v tom, ģe z dŢvodu jak®hosi zlovoln®ho pl§nu je p§n (a zŚejmŊ tedy 

i jin² lid® ï to ovġem zjist² hr§ļ aģ pozdŊji) zhypnotizov§n televizn²m 

vys²l§n²m a jednoho dne uģ vŢbec nepŚijde domŢ, a pes tedy zŢst§v§ na 

vġechno s§m. 

V tomto momentŊ pŚeb²r§ vŊtġ² kontrolu hr§ļ a vizu§ln² podoba je v²ce 

animovan§, ļ²mģ se oddŊluje od ĂkomiksovŊjġ²hoñ ¼vodu. Pes sed² 

v chodbiļce, kde obyļejnŊ ļek§val na p§na, ale p§n nepŚich§z². Hr§ļ m§ 

psovi pŚik§zat, aby si oļuchal svrchn²k, kterĨ si p§n pro svou duġevn² 

nepŚ²tomnost nechal doma, a pustil se po nalezen® ļichov® stopŊ. Stopa 

vede do hlavn²ho pokoje. 

                                      
3
 DURMEK, S. Đvod ke game designu. In: JIRKOVSKħ, Jan. Game industry: vĨvoj poļ²taļovĨch 

her a kapitoly z hern²ho prŢmyslu. Praha: D.A.M.O., 2011, s. 33. ISBN 978-80-904387-1-2. 
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V hlavn²m pokoji, kde se nal®zaj² rŢzn® objekty, mŢģe pes zal²t kytiļku na 

oknŊ vodou z konve a vr§tit zeġedl®mu svŊtu trochu svŊģ² barvy. Hlavn²m, 

co by zde ale mŊl udŊlat, je dostat se ven z pokoje, neboŠ pachov§ stopa se 

prot§hla skrz ġkv²rku v oknŊ a pluje kamsi ven. Hr§ļ m§ k dispozici vŊtr§k, 

lampu a ġŔŢry od obou. Kdyģ vyzkouġ² rŢzn® varianty, je mu umoģnŊno 

zav§zat ġŔŢru od lampy k oknu a pŚehodit ji pŚes stropn² vŊtr§k. Kdyģ potom 

zapoj² do z§suvky ġŔŢru od vŊtr§ku, okenice se utrhne a pes je volnĨ. 

Sesk§ļe po poģ§rn²m schodiġti na ulici a v dalġ²m z§bŊru vid²me, jak hled² 

do d§li, kde se bŊhem posledn² doby vyrĨsoval podezŚelĨ mrakodrap. Po 

ulici pŚesk§ļe westernovĨ stepn² keŚ. N§sleduj²c² obrazovka n§m ukazuje tŚi 

komiksov® panely. Dva detaily ï blikaj²c² lampu a okenici, kter§ klape ve 

vŊtru ï dotv§Śej² atmosf®ru opuġtŊn® ulice, ve tŚet²m panelu vid²me psa 

jdouc²ho touto podivnou uliļkou. 

N§hle vġak se pes otoļ² a spatŚ² zhypnotizovan®ho ļlovŊka, kterĨ veze 

koleļko s cihlami. Nen² to jeho p§n, ale cosi v pohledu tohoto ļlovŊka je 

psovi povŊdom®ho. I jeho p§n se tak tv§Śil, neģ zmizel. 

Pokud hr§ļ zareaguje rychle, pes uskoļ². Zareaguje-li pŚ²liġ pomalu, p§n 

pŚejede koleļkem psovi ocas. Nic na situaci se vġak nemŊn². Pes hled²c² do 

d§li (ļelem k n§m) si d§v§ dvŊ a dvŊ dohromady. Ten ļlovŊk mŊl v oļ²ch 

stejnŊ nepŚ²tomnĨ pohled jako jeho p§n. Moģn§, kdyģ ho bude sledovat, tak 

ho dovede aģ k jeho p§novi. Tento konec si jiģ pes domĨġl² v z§vŊreļn®m 

z§bŊru, kde vid²me jeho mal®ho a krajinu mŊsta, do kter® hled², a kde miz² 

p§n s koleļkem. Na horizontu se mocnŊ tyļ² mrakodrap televizn² stanice. 
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8 PŚ²nos pr§ce pro danĨ obor 

Vydal jsem se zkoumat moģnosti kombinace komiksu a interaktivn² animace 

a domn²v§m se, ģe tato cesta byla pŚ²nosn§, v²c ale asi pro mŊ a moje dalġ² 

tvŢrļ² smŊŚov§n², neģ pro celĨ obor interaktivn² animace. Je to takov® 

komorn² d²lko, kter® snad jednoho dne nŊjakĨ nadġenĨ interaktivn² anim§tor 

objev², s chut² u nŊj str§v² tŊch p§r minut, nŊco ho tŚeba inspiruje, nŊļ²m se 

pouļ², vŢļi nŊļemu se vymez², a tak tŚeba i tato m§ drobnost bude jakĨmsi 

Ăstavebn²m kam²nkemñ na cestŊ k nŊļemu vŊtġ²mu. 
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9 Siln® str§nky 

Pro mŊ osobnŊ je silnou str§nkou m® pr§ce skuteļnost, ģe se mi z velk® 

ļ§sti podaŚilo ji realizovat podle svĨch pŚedstav. PŚ²bŊh je, mysl²m, 

dostateļnŊ nosnĨ na to, aby na z§kladŊ t®to hrateln® uk§zky bylo moģno 

d§le stavŊt, a kdyby v t®to podobŊ byl tento kus interaktivn² animace pŚijat 

nŊjakĨm tĨmem hern²ch vĨvoj§ŚŢ, mohla by z toho bĨt docela zaj²mav§ 

vĨpravn§ hra. 

VĨtvarnou podobu i stylizovanou animaci tak® povaģuji za silnŊjġ² str§nky, 

aļkoli toto je pŚedevġ²m, mysl²m, ot§zkou vkusu div§ka (hr§ļe), takģe kaģdĨ 

hr§ļ mŢģe k tŊmto aspektŢm pŚistoupit jinak. Konkr®tnŊ stylizovan§ 

animace se pro nŊkter® div§ky mŢģe zaŚadit sp²ġe do kolonky ĂSlab® 

str§nkyñ, protoģe se ani zdaleka nebl²ģ² virtu·zn²m plynulĨm animac²m 

poh§dkovŊ romantick®ho Walta Disneye, nebo jinĨch mistrŢ, kteŚ² se vŢļi 

nŊmu vymezili, ale zachovali si kr§su a eleganci animovan®ho pohybu. 

Tvrd® stylizovan® pohyby ale v m®m z§mŊru souvisej² s celkovĨm 

komiksovĨm stylem, a tak snad v souvislosti s ostatn²mi prvky mohou 

n§leģet k silnĨm str§nk§m. 
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10 Slab® str§nky 

Poļ²taļov§ hra je komplexn² a komplikovanou formou tvorby. V prŢbŊhu 

vytv§Śen² sv® pr§ce jsem st§le v²ce doch§zel k rozdŊlen² her na hry a 

hŚ²ļky. A doġel jsem k z§vŊru, ģe jsem si moģn§ pŚeci jen ukousl pŚ²liġ velk® 

sousto. Tvorba hry je skuteļnŊ pr§ce pro cel® tvŢrļ² tĨmy, kter§ mŢģe trvat 

mnoho let. Jako hrateln§ uk§zka snad m® d²lo funguje, ale bŊhem tvorby 

jsem se setkal s t²m, ģe lp²m na pŚ²bŊhu, a tak se sp²ġ dost§v§m do prostoru 

filmov® tvorby, kde div§kovi nenab²dnu v²ce variant. Moģnost volby mi ale 

pŚesto st§le pŚipad§ fascinuj²c². Jen, jak jsem napsal v ¼vodu t®to kapitoly, 

pŚi m®m zpŢsobu tvorby a pŚemĨġlen² nad n§mŊty a pŚ²bŊhy mi pŚipadaj² pro 

takov® ¼ļely vhodn® sp²ġ hŚ²ļky, neģ hry. 

V kratġ² formŊ bych snad byl schopen hravŊji kombinovat rŢzn® varianty. 

Aļkoli zde jsem tvoŚil Ăjenñ hratelnou uk§zku, celkovĨ charakter pŚ²bŊhu a 

sc®n§Ś, se kterĨm jsem se sģil, mŊ vedl sp²ġe k vypr§vŊn² jednoho pŚ²bŊhu 

tak, jak byl naps§n, neģ abych hr§ļi umoģnil nŊco si skombinovat podle sv® 

vlastn² vŢle. 

Takt®ģ boj, kterĨ jsem do posledn² chv²le sv§dŊl s programem Flash, se na 

z§vŊreļn® podobŊ pr§ce buŅ jiģ projevil, nebo jeġtŊ projev² tam, kde to 

nejm®nŊ ļek§m. 
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12 Resum® 

The main target of my work was to create a script for an interactive 

animation ï PC game ï with a design of a short playable part. I went 

through multiple ideas involving a game inspired by music of Tom Waits and 

other ideas more or less in the sci-fi style when I finally established the story 

of a dog trying to find his lost owner ï man. 

I chose ĂTelepesñ as a working title (because it is just a design of a game) 

for this game mainly for the reason of Czech base of the word and the fact 

that it combines two words which may mean some story involving a 

television and a dog but also a dog which is a bit naive and innocent as the 

animal calf, which is also the meaning of the part Ăteleñ. 

I also like the simpleness and banality of the title. Other one that came to my 

mind was ĂKyberhafñ or ĂCyberbarkñ but it didnËt sound Ăcuteñ enough and it 

could imply the dog somehow being robotical. 

The game tells the story of a dog whose owner is one day hypnotized by an 

evil telecast. The dog then travels through the abandoned city to save his 

human. The playable part ends at the moment when dog gets out of his 

house to the street. Then the dog approaches the skyscraper which 

broadcasts the waves that hypnotize all human beings. Through dangers in 

the tower, the dog gets to the main evil guy, defeats him using wit, rescues 

his human and eventually the whole world. 

The aim of the game is to put challenges in the way of the dog which is 

controlled by the player. The plot is rather fairytale-like so after the player 

overcomes the challenges, a good ending is inevitable. 

I described the creation of this game and things that come in my way as I 

took the role of game designer in the theoretical part of my work as well as I 

tried to describe some of the rules and stereotypes that I think are worth 

knowing in the world of videogames. I also added a small reflection of 

violence in games by R. H. DuRant and the theory of Ăflowñ by M. 

Csikszentmihalyi throughout S. Durmek. 
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PŚ²loha 1 

Plak§t hry Telepes 

 



23 
 

 

PŚ²loha 2 

Uk§zka hern²ho okna 
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Uk§zka hern²ho okna 
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Uk§zka hern²ho okna 

 


