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Technicky je videohra to najsilnejSie, najvacsie umelecké médium, aké dnes mame. Dokaze
vSetko to, o dokazal film, ktory uz sam obsiahol skoro vSetky starSie média (obrazy, hudbu,
divadlo,...) a navyse pridava interaktivitu. Masovo sa videohry do domacnosti a medzi
miliardy konzumentov zacali Sirit’ priblizZne pred Styridsiatimi rokmi, ale len teraz sa o nich
pomaly zaCina referovat v mainstremovej kulture a len s velkou nevofou a eSte pomalSie sa
zaCinaju brat’ aspon ako tak vazne medzi akademikmi. Ked budem videohru obhajovat’ ako
diplomovu pracu na Akadémii, ocitnem sa pravdepodobne pred odbornou komisiu, z ktorej
vacsina prakticky Ziadne videohry za cely svoj zivot nehrala. O tom, aké hry existuju, aké
typy a druhy hier existuju a ako sa hraju, vedia len sprostredkovane, z literatury, z televizie.
Situacia je to podobna, akoby som napisal knihu a obhajoval ju pred publikom, ktoré Ziadne
knihy nikdy neditalo, dokonca ani Citat nevie, len niekedy poculo, ako Citanie funguje. Rad
by som zd6raznil, Ze sa nestazujem, naopak som Uprimne nesmierne rad, Ze na umelecke;j
Skole a v ateliéri malby mdézem s videohrou diplomovat. Ostatne, nenapada ma rieSenie,
tato situacia bude eSte par rokov na akademickej péde nevyhnutna - vZdy ked sa nejaky
Student rozhodne venovat sa hram, pomé&zZe uz asi len jej postupné omladenie a osveta.
Osvetu si za ciel v mojej obhajobe samozrejme nekladiem, nebudem vysvetlovat, o
videohry su - k tomu doporucujem, pre fudi, ktori s nimi skusenosti nemaiju, napriklad knizky
Heleny Bendovej, mojej oponentky. Ze su ale videohry v tejto pozicii a Ze je ich prijatie vo
vacsinovej spoloénosti také problematicke, za to si mézu, podla mna, z Casti samé, resp. za
to méze doba, v ktorej vyrastaju. Porovnajme ich znovu s flmom: Povedzme, ze sa film pre
Siroké publikum rozSiril v dvadsiatych rokoch minulého storo€ia. Do vrcholnej umelecke;j
formy, okrem komeréného Uspechu, sa kinematografia dostala ak nie v patdesiatych rokoch,
tak najneskor v Sestdesiatych. Pasolini, Bergman, Antonioni, Kurosawa, Bresson a mnohi
ini, te8ili sa ako umeleckému uznaniu, tak relativne masovej distribucii. Keby boli Zijuci a
aktivni dnes, bojim sa, Ze by sa mnohi k natacaniu filmov ani nedostali. Doba je ind, kultura
je Coraz komerc¢nejSia a komerc¢nejsia a (nie len) filmové spolo€nosti sU menej a menej
odvazne, az neprezije skoro ni¢, €o nie je odsuhlasené sofistikovanymi priezkumami trhu. Uz
skoro neméze vzniknut’ a dostat sa k divdkom €okolvek, €o nie je dalSie hlupe pokracovanie
Avengerov, alebo ¢oraz nenapaditejSi remake Hviezdnych Vojen. Ked som u Hviezdnych
sci-fi, krasny priklad je Paul Verhoeven a jeho Hviezdna Pechota. Nebolo to tak davno,
1997, ale dnes sa to zda uplne Sialené, Ze Verhoevenovi niekto zveril hollywoodsky
blockbuster a stomilibnovy rozpocet a Ze ho potom ani v priebehu nikto nezastavil a mohol
natoCit to, ¢o natocil a po celom svete to premietat. Dnes sa uz Verhoeven, ani nikto
podobny, k velkym filmom nedostane, aby tam nahodou nejaké umenie neprepasoval,
nepoméze ani velké meno a ocenenia kritikov. Verhoeven o tom sam smutne rozprava a
napriklad Jodorowsky, ktory sa akoby v tejto situacii ocitol prekvapeny, priamo place vo
videu, ked Zobre od fudi peniaze na svoj novy film na Kickstartri. Chcem tym povedat, keby
film vyrastal teraz a v takomto prostredi, vobec by sa nemusel dostat tam, kde je. Nuz a
videohry v takom prostredi vyrastaju. ESte na prelome tisicroCia SEGA vydala hru Seaman,
v normalnej distribucii, v statisicoch kopii. A to bola hra, kde ste viedli (cez mikrofon!)
filozofické debaty s Al rybou a ktora vynaliezavo pracovala s realnym ¢asom a napriklad
sledovala a komentovala, ked ste ju zapinali v priebehu tyZdna prili$ ¢asto atp. Dnes
nepokracuju ani dobrodruzstva Petra Moleyneuxa, priekopnika “sandboxovych” hier, ktory
so svojim Black & White skusil originalny pristup k realtime stratégiam, kde ste ako boh
neovladali fyzicky svet priamo, ale cez vychovu vyrastajuceho avatara (avatar je tu pouzity v
pbvodnejSom vyzname, nie v hernom Zargdéne - vychovavali ste napriklad domorodcami



uctievanu giganticku kravu, ktora vaSe bozstvo reprezentovala) - ak trebars sam od seba
zozral nevinnych ludi, boZskou rukou ste ho udreli alebo pohladili a tak mu do buducna
vStepovali charakterové rysy. Vtedy posuvali hranice a autorsky pristup si drzali velké Studia
a mainstremove tituly. Deje sa to samozrejme obcas aj dnes, nechcem prepadat nostalgii,
ale myslim, Ze v menSej miere, Ze aj oproti devatdesiatym rokom je vidiet, rovnako ako v
kinematografii, posun k horSiemu, a my sme logicky naopak vs$etci dufali, ze v budicnosti sa
meédium bude eSte viac rozvijat a rozvetvovat. Chybaju mi teraz tiez napriklad Studia ako
Shiny Entertainment aj kvdli svojskej vytvarnej stranke a humoru.

Asi sa zakonite teda dnes, namiesto najvacsich hracov na trhu, musia snaZzit' posuvat
hranice, vkladat do hier vytvarné aj iné nazory a narusat zauzité koncepty skor malé,
nezavislé tvorivé timy, ¢i dokonca jednotlivci. Ja sa tiez pokusim. Som trochu asocial a mam
problém uzko spolupracovat’ s programatorom, zaroven viem, Ze aj programovanie je
vzrusujuca tvoriva ¢innost' a nerad by som ju, aspori v meritku malej kratkej “umeleckej” hry,
oddelil od gamedesignu alebo od vytvarnej stranky a ku vsetkému radSej pristupoval sam a
su€asne. Bohuzial to znamena ucit sa programovat za pochodu a ja zistujem, Ze som
nechal vetko matematické, logické, vyrokové myslenie na gympli. Teraz je asi ta prava
chvila odhalit, Ze som hru spravit nestihol a Ze tento text piSem len ako nutnu prilohu k
Ziadosti o odloZenie terminu skuto¢nej obhajoby.



Povodné plany, ktoré som mal pred mnohymi rokmi a ktoré som zavrhol este pred
zaciatkom diplomovej prace.

|am tired of
_ this warrior lifs.

Metoo, [ fesllks
nobody sppreciates
wihat we are doing.

Na obrazku vidime ukazku z komiksu “How to be a supermodel”, ktory som zacal kreslit' v
roku 2016. Vtedy uz som mal pripraveny pribeh na pat epizéd, ktoré mali vychadzat v
americkom Vice a tiez som vedel, ze po tomto Uvode sa pribeh rozvetvi a bude pokracovat v
z Casti v dalSich komiksoch trochu inou formou a z &asti vo videohre, ktori som tiez zaroveri
planoval odovzdat ako diplomovu pracu. Hlavna hrdinka sa snazi stat modelkou v realnom
svete po tom, ako vzda romanticky zivot fantasy bojovnicky. Bola to paralela s mojim
vlastnym zivotom a zaroven kritika nielen sveta médy a modeliek, ale vSeobecne kritika
liberalnych “americkych snov”.



A, &

AL N AN N
| N5

g

Jej elfska kamaratka, ktora zivot fantasy bojovnicky s rovnakych dévodov opusti tiez, sa ale
miesto realneho zivota vyda k este vacSiemu eskapizmu a miesto modelky sa bude snazit
stat’ vtakom. Tuto postavu v komikse nesledujeme, naplanovana bola prave pre videohru
(eventualne sa mali ich osudy obc&as prelnat). Avsak znechuteni tim, kolko nadnarodna
korporacia ako Vice, so ziskom v tom €ase asi 500 milibnov dolarov, plati autorom (skoro
ni¢), opustil som tento projekt a dokreslené zostali asi uz navzdy len tri epizddy komiksu.
Videohru podla tohto pribehu, ako diplomovu pracu, som teda tiez zavrhol. Nemal som na
vytvarani komiksov rad prave tu nutnost drzat sa dlha dobu planu, mojim prestupom zo
Studia ilustracie k malbe u Vladimira Skrepla, zapacila sa mi spontannejSia praca. Nie som
si isty, ako sa to zatial v mojich pracach prejavilo, &i to je vidiet, je to ale urcite
pravdepodobné smerovanie do buducna.



Expresia a Spontanny pristup je nie€o, o ma potom zacalo zaujimat pri videohrach, u
ktorych sa ukazuje na prvy pohlad ako problémovy. Ked totiz akokolvek expresivne
namalujete obraz, vzdy sa vam to podari namalovat obraz aspon nejaky, vytvorite,
technicky vzaté, plochu, na ktoru je mozné sa pozerat. Zatial ¢o pri programovani videohier,
ak spontanne a expresivne napisete riadky kédu, realne hrozi, Zze nevytvorite ni¢ funkéné,
ni¢ spustitelné, ni¢, ¢o sa da hrat. Myslim, Ze je to otazka miery znalosti programovacieho
jazyka. Mozno, ak by som mal kody dostato¢ne naucené, dostatocne vzité, bol by som
schopny tieto zakladné prikazy pouzivat’ skoro automaticky a mohol vyuzit momentalnu
inSpiraciu. To je to, na ¢om do nahradného terminu obhajoby budem pracovat. Davam si za
ulohu, vytvorit’ niekolko hier, kazdu v kratkom ¢ase (dva dni) a od toho sa odrazit. Pisal som,
Ze sa programovat ucim, preto sa to mdze zdat nerealne, ale jednoduchu hru sa mi uz pred
mnohymi rokmi vytvorit’ podarilo.
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Nakonec te zabili, ale vzal jsi sebou 38 cirkusaku- Gratulujeme!

screenshoty ze hry Posledni lvi ¢islo, 2013



Posledni lvi €islo bola hra, ktord som na UMPRUM odovzdal na zadanu tému “Cirkus”,
namiesto flipbooku. Sadol som si k tomu vecer a rano bolo vSetko hotové. Preco to teda iSlo
za noc a teraz som nebol schopny dokon¢it’ hru za cely rok? Z viacero dévodov. Hlavny je,
Ze diplomova hra mala byt samozrejme ovela komplexnejSia a vo vyrobe som sa dostal do
mnohych technickych problémov. Nie, hlavny dévod je, Ze som sa nechal uniest technickymi
problémami a zabudol som, ¢o robim a aké su moje moznosti. Chvile zaseku boli chvile,
kedy som si uvedomil, Ze sa snazim naprogramovat mechanizmy pre Uplne konvenéné rpg,
typu vymena zbrani a zbroje a potom vytvaranie tuctov samotnych zbrani a zbroje. Ked
vyprchalo nadSenie, uvedomil som si napriklad, ze ani nemam &as a ani nechcem, vytvarat
najmenej pat réznych kresieb pre kazdy predmet (rézne situacie v ktorych je predmet vidiet
réznych uhloch a velkosti, ktoré by vas charakter mohol pouzivat). Aby som zhrnul to, ¢o
som sa snazil naprogramovat, bolo to naozaj skoro normalne akéné rpg, kde by tie
zaujimavejSie Casti prisli az ako medzilevely vo forme snovych sekvenci. K tym som sa za
cely ¢as vébec nedostal. Vac&sinou potom nastavali depresie, ked som v panike kazdou
chvifou pripustal a nepripustal, Ze to stihnut nemézem a Ze by som mal rychlo zacat robit
nieCo iné - ale Co? Bez odstupu bolo tazké triezvo uvazovat a v€as prijat rozhodnutie.

Dalsi dévod, pre ktory $lo programovanie mozno pomalsie teraz, nez pred siedmimi rokmi je
spOsob, akym som programoval. Sice som pouzival rovnaky programovaci jazyk a rovnaky
program (resp. jeho star8iu generaciu), ale tento program ma dve verzie, v ktorych beZzi.
Jedna je zjednodusena, ktora vam ponukne na ovladanie rézne tlagitka, grafické prvky. Pri
uplne najzakladnejSich funkciach, ktoré vo svojej hre potrebujete sa da vyhnut samotnému
pisaniu kddov a pouzivat tento graficky editor. Samozrejme, v roku 2020 som si povedal, ze
uz som velky a aspon sa nauc¢im programovat “naozajstnejsie”, zjednodusenu verziu som
odmietol. Aby ste mali predstavu, ako programovanie vypadalo vtedy a ako vypada teraz, pri
praci na diplomovej hre, prikladam screenshoty:
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Na druhom snimku je v kdde nastavené strielanie z luku vasho avatara. Okrem tejto elfky
lukostrelkyne, ovladate aj jej pomocnika-démona, ktorého v hre malo byt mozné tiez
vymienat a mal by rézne funkcie. M6ze lietat len v urCitej vzdialenosti od vas a tento
zdanlivo jednoduchy detail v ovladani sa ukazal, ako mnohé iné, problematicky, doteraz som
ho Uplne nevyriesil. V suasnosti jeho pohyb funguje perfektne, ak pouzivate gamepad s
joystickom, ale ak pouzivate mysku, ovladanie je, aj ked v kone€nom doésledku spravne,
nepohodiné a akosi trhané. Opat’ by som chcel apelovat na ludi v komisii, ktory nikdy hry
nehrali, Ze je doleZité, ako sa hraju, ako sa ovladaju, aby sa na nepozerali len ako na
animacie, videa. Opat prilozim snimky z hry, aj ked teraz neviem povedat, €i na hre tak, ako
vypada teraz, budem este pokracovat.
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Uvodna obrazovka, ktora zaroven funguje ako primitivny character creation: je mozné
vaSemu avatarovi vytvarat mnohé kombinacie farby pleti, vlasov, oé&i a rdzu (alebo sa vyberu
nahodne pocitatom).

A takto vypada samotna ak&na, arkadova €ast. Samozrejme, mali pribudnut’ dalSie levely,
dalSi nepriatelia a dalSie luky a “bikini armory”, €o bola, ako som uz pisal, €ast' na ktorej som
sa zasekol. Ale myslim, ze vSetky zakladné mechanizmy, vratane prehadzovanie zbrani, su



funk&né. Napravo vidite portrét a inventar, ktory zaroven ukazuje momentalnu mieru
zranenia, démon sa stava postupne priehfadnym, ked straca energiu, nepriatelia sa pri
zasahu spravne rozletia na niekolko nahodnych Casti atp.
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K dalSim ¢astiam hry, snovym sekvenciam, alebo dialdgom s inymi postavami, som sa
nedostal, chcel som ale CiastoCne staviat napriklad na systéme dialégov realizovanom v hre
“Malba 27, ktoru som vytvoril po€as roka ako prezentaciu nasho ateliéru na AVU, ale ktora
nie je Cast diplomovej prace.

adimir Sgrep

press no key to start
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i. Studenti maji a mohou v rdmei moznosti pracovat i s videem, fotografii ¢i trojrozmérnymi objek

kurs. To ptedpoklada specifické soustfedéni, pracovni nasazeni a intelektualni zdzemi. Je samoziejr



Blouznéni je dvojiho druhu: bud pochazi z lidskych nemoci, anebo vznika tim, Ze bozstvo pozméni
nase obvyklé zasady.

,chranénou zoénu* pro vyzkouseni viecho. Vyuka probiha na zaklad¢ konfrontaci a rozhovorfi; zaklad

Mohl by to nékdy nékdo udélat, kdyby to neumél a ani nemohl? A také proé?
Mohl, a to docela sméle.

To by nebylo mozne; jak take, kdyby nemohl?

mi dilezité, Ze se ve odehrava v ramcei jednoho ateliéru, ktery vanimame jako laboratof a docasnou



Zaverom, rad by som poziadal o prediZenie terminu, alebo nahradnd obhajobu, alebo
akokolvek sa to nazyva, jednoducho, rad by som dostal eSte jednu Sancu na to, riadne Skolu
dokon¢it a odovzdat hodnotnu diplomovu pracu. Je mi stale navrhované, aby som odovzdal
nie€o iné, o som tento rok robil a mal diplomku z krku, vraj mam materialu dost, pre mna je
v8ak délezité to urobit poriadne. Mnohé veci som odflakol, predmety, ktoré ma nebavili,
Statnice. Ale na diplomovu pracu som sa teSil a chel som ju urobit’ poriadne. A tiezZ je pre
mna doblezité aj symbolicky, aby to bola hra. Okrem toho, ze som vasnivy hrag, s videohrami
je aj moja tvorba spata odkedy sa pamatam, €i uz formalne, alebo inSpiraciami a motivmi. V
obhajobe mojej bakalarskej prace na UMPRUM som si vycital, ak sa dobre paméatam, ze
som sa neodvazil pouZzit toto médium uz vtedy, tak teraz musim, posledna moznost.

Tohtorocna vystava “Elf slahed with a sword”, Pragovka gallery, kurator Darina Alster. Na obrazovke performancia Kaci
Olivovej, ku ktorej hram, v favom dolno rohu, hru Heroes of Might and Magic 3 (foto Tzvetnik)

Martin Lacko, dna 1.9. v Prahe.



