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Jeden z nejzajimavé;jSich aspektl vlastni tvorby, s nimz se za posledni roky setkdvam,
je pomijivost jejich vysledk(. To samotné neni pri praci na zdi tak prekvapivé jako fakt, Ze na
néco takového nejsou lidé v mém okoli vnitfné pripraveni.

BéZnym ocekdvanim je, Ze pile a ¢as vloZené to materializace uméleckych artefaktu
zUstanou zakonzervovany témér na véénost. Kratka setkani s malbami uschovanymiv muzeich
nebo depozitarich vytvafi iluzi jejich trvalosti a neménnosti. Prace na zed oproti tomu cas a
proménu urychluje, a zkdza, kterou pfinasi, je jeji inherentni soucasti. Casto stravim tydny
nebo mésice praci na nééem, co ma neumeérné kratké trvani, nez vysledek zni¢im ja ¢i nékdo
jiny. Nutnost se smifovat s nestalou a kratkodobou povahou své prace mé privedla k tématu
prozivani prfitomnosti — jejiho objevovani a zaniku.

Pohyb na hrané byti a nebyti je ndm pritom vlastni. NeZ doctete tuto vétu, je chvile
objevovani jejiho zacatku pry¢. Vznik a zanik jsou casto tak pomalé nebo rychlé, Ze si
nevsimneme bud'jich, nebo véci, kterych se tykaji.

Vedle Zalu ¢asto citim ve spojeni se zkazou vlastnich dél ulevu. Uvédomuiji si, Ze tento
pocit pak ovliviiuje i to, jak uvazuji nad zkazou vSech véci, Zivych i nezivych, malych, velkych,
budoucich. Rozhodl jsem se ve své diplomové praci pokusit takovy zazitek pfenést.

Delsi dobu tvofim obrazy za pomoci spreji a Sablon. Pfi kompozici vyuzivam
izometrické perspektivy, kterd byla Siroce rozsitena v devadesatych letech predevsim ve
strategickych videohrach jako je série Age of Empires (PC, 1997 — 2019). Z dlivodu této
asociace jsem casto slychal, Ze by si divak m{j obraz rad zahral. Ta predstava vykresala jiskru
zvédavosti, zapalila chut a rozhodnuti bylo ukovano.

Médium videohry je vedle rfady predsudk( zndamé tim, Ze dokaze svého pfrijemce

vtahnout. Alfie Brown ve své knize The Playstation Dreamworld tvrdi, Ze:

(...) poZitek z hrani her nachdzime v slasti, kterd vyplyva z proZivani poZitku
druhého. Ve vétsiné pfipadi se ndm tento poZitek nékoho jiného predstavuje ve
vzrusujici a idealizované podobé, z cehoZ téZ vychdzi vseobecnd predstava, Ze
hry umoziuji lidem pracujicim v kanceldfich zaZivat superhrdinské ndvaly
adrenalinu. Slast plynouci z proZivdani poZzitku druhého vsak funguje bez ohledu

na to, zda tento ¢lovék néco vzrusujiciho i opravdu déld. !

1 Alfie Bown, Playstation Svet Snov. prekl. LIKAVCAN, Lukds. Bratislava: OZ KPTL, 2020. s 143 (CZ prekl. autor)



Schopnost vtélit se do jiného subjektu a jeho prostiednictvim prozivat déj je v hrach
mozna silnéjsi nez ve filmu nebo literature. Coby Gesamtkunstwerk dneska v sobé spojuji
mnoha uméni pfi prendseni do virtualnich svét a vypravéni pribéhl. Samotnym hranim se
podilime na vypravéni a vytvafime tak jeho jedinecnou verzi.

Ptes prevladajici nazor, Ze videohra je predevsim zabava, se prosazuje stale vice pokusu
tento pohled rozbit a poskytnout alternativu k prozivani her jako povrchni adrenalinové jizdy.
Predevsim nezavisli vyvojafi ve svych dilech zpracovavaji zavaznéjsi témata. VyuZivaji pfi tom
prostredkd, které maji zrovna po ruce. Grafika titulti jako Dujanah (PC, 2017), Triiberbrook (PC,
2019), Papetura (PC, 2021) nebo her Ceského studia Amanita Design vyuziva hliny, papiru,
fotografickych kolazi, kreseb nebo maleb. ProzZitek tak ziskdva nadech autenticity, ktery pfi
pohybu v rychle starnouci 3D grafice drahych AAA videoher chybi.

| mezi alternativnimi studii se ale uméleckého ztvarnéni vétSinou vyuziva jako
bonusového doplriku k ¢innosti, jeZ tvoti zaklad hry. Hrac vysetfuje tajemstvi, fesi hlavolamy
nebo pini dkoly, a celé to mimochodem pékné zni a vypada. Vyjimku tvofi napfiklad Dear
Esther (PC, 2012), nejspis prvni autorska hra, jiz jsem hral. V ni zhruba hodinu hra¢ prochazi
tajemny ostrov a posloucha uryvky textu. Navazovanim na toho dilo, umoznujici Sirokou skalu
interpretaci, vznikl Zanr plvodné hanlivé pojmenovany walking simulators, doslova simulatory
chlze. Prvek, ktery je soucasti mnoha videoher — tedy prizkum prostredi — stavi do popredi
herni zkuSenosti, ¢asto bez dlrazu na akci nebo plnéni cil(i. Tim ddvaji prostor hernimu svétu,
ktery ¢asto sdm nese pribéh.

Mym prvnim zdmérem bylo udélat rukodélnou hru a zjejiho audiovizudlniho
zpracovani hlavni prvek, ktery divaka uchopi. Hrac by v ni ovladal postavu malife turistickych
znacek a vytvarel trasu pfi prlichodu svéta posetého zbytky minulosti. VSe by se odehravalo
v mnohovrstevnaté malbé krajiny na zdi, ktera by se postupné odlupovala a odhalovala tak
starsi vrstvy — napriklad stejné misto o nékolik desitek let dfive. Tato verze byla vice o ¢teni a
interpretaci historie a ackoliv ma takovy princip potencidl, vyZaduje propracovanéjsi
vypraveéni.

Misto toho jsem princip walking simulatoru pootodil a hrace postavil k ovladani
samotného prostiedi, tedy malby na zdi. Stale sledujeme cestu malife znacek, ale tentokrat ji
ovliviiujeme zasahy do zdi, které umoznuji dalsi prdchod. Svét, ktery hrac objevuje, paralelné

zanika pod natérem barvy a postava malife nema moznost navratu.



Je moiné, Ze pro intenzivnéjsi pocit zaniku svéta by byla lepsi varianta, kdy hrac
postavu primo ovlada a maluje znacky, kde chce, ale valecek s barvou jej Zene stale dal. Nebo
princip ze strategickych her, kdy mame moZnost sledovat cely mizejici obraz, aktivné ho
proménovat a sledovat marnou snahu svévolné postavy. K témto verzim se rad vratim, az
budu mit vice ¢asu a znalosti.

Nakonec se koncept hry zkondenzoval v jadro: prichod obraznou krajinou duse
v momentu umirdni. Jedna se hlavné o osobni zakladnu, které se drzim pfi praci. Mam rad,
kdyZz mé jako divaka nikdo nevodi za ruku k jasné interpretaci a necha mé si k ni dojit vlastnimi
silami s pomoci nékolika ndpovéd.

Jelikoz jsem stvorbou videoher nemél Zadné drivéjsi zkuSenosti, zacal jsem se
paralelné s praci na konceptu v pribéhu roku ucit ovladat rlzné programy, predevsim
prostiedi enginu Unity. Mezitim jsem udélal dvé malé hry — pernikovou sttilecku GingerPunk
2020 (prosinec 2020) a parafrazi na slavného Pac-Mana s ndzvem Laundro-Man (bfezen
2021), ktera se zabyva pranim Spinavych penéz.

Ke konci zimy jsem oslovil hudebnika a programatora Davida Pohana s nabidkou
spoluprace — nejprve na hie Laundro-Man, pozdéji i na diplomové préci. Jelikoz se sém v tomto
oboru nevyznam, pozadal jsem ho o navrZeni zvukového designu ke svému projektu podle
mych instrukci.

Nejvétsi vyzvou diplomové prace bylo vytvoreni velké nasténné malby, v niz se hra
odehrava. Na rozdil od dfivéjsich obrazli se to ukdzalo jako naro¢néjsi ukol, jelikoZ bylo nutné
mit dopredu promyslené trasy prichodu, mista interakce a pfizplisobit malbu potifebam hry.
V pribéhu celého roku jsem délal skici a nékolikrat prepracoval cely plan. Na jare vznikaly
podklady pro Sablony, které byly vyfezany laserem do papiru.

Idedlni zed o rozméru 3 x 5,5 metru jsem nasel vobci Krasno (dfive Schonfeld)
v Karlovarském kraji. Stary dim obyvatelé povaZuji za ruinu, ale nékolik mistnich rodaka se jej
snazi vyuzivat k oZiveni kultury ve vsi. Majitelé nechali zed omitnout, nastukovat a pfipravili
mi zazemi.

Prace na malbé zacala s prechodem do léta a oproti ocekavanym 2-3 tydnim se
protahla na dva mésice. V jejim pribéhu jsem se seznamoval s mistnimi lidmi, okolim a jejich
pribéhy. Pfijde mi zajimavé, Ze pro obyvatele je vznik velké ndsténné malby v jejich vsi
dllezitou udalosti, protoZe rozbiji pocit, Ze niceho nelze dosahnout a snaha o rozvoj kultury a

umeéni na takovém misté nema smysl.



V poloviné Cervence jsem zacal pracovat na prototypu hry. JelikoZz ¢as rychle utikal,
rozhodl jsem se ke kompromisu ohledné svych planG. Nékolik mist interakce bylo vyrazeno,
upustil jsem od nékterych animaci prostredi a zredukoval pohyby postavy malife znacek na
chlzi a samotné malovani.

Velkou prekazkou byla dokumentace samotné malby umisténé v interiéru s pouhym
pétimetrovym odstupem. Nasviceni a nafoceni zdi tak, Ze se daly segmenty plynule spojit,
vyzadovaly improvizovanou posuvnou konstrukci v jednotné vzdalenosti, prevoz techniky
z Prahy do Krdsna a nékolik dni prace.

Poté konelné prisla fada na oZiveni prostfedi pomoci animaci a zvukd, byt
v rezervované;jsi podobé, nez byla plvodni predstava. Vim ale, Ze vysledek mohu upravovat a
obohacovat jesté v dalSich mésicich. Chci hlavné vylepsit animace a modely postavy i
prostredi, pfidat nékolik zastavek i mista, kde se odkryva starsi vrstva malby. MozZnosti vyuziti
herniho média a schopnost prace s nim si doufam rozsifit v navazujicim studiu oboru Herni
design na FAMU.

Na podobnych projektech Casto lidé pracuji nékolik let a je mi jasné, Ze pro ucel
posledniho ro¢niku jsem ale chtél, aby nebyl ztracenym rokem, na jehoz konci dokazu, Ze si
zaslouzim titul, ale abych se toho v jeho pribéhu co nejvice naudil. Zed mozna zplesnivi a
opada, na hru ¢asem vsichni zapomenou, ale nez za¢nu senilnét, budu tézit ze svych
zkuSenosti. Tato prace moje prani vice nez splnila a hlavné mé privedla na fascinujici cestu, po

které jesté dlouho hodlam jit.
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