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ABSTRAKT

Timto bych chtéla predstavit nas bakalarsky projekt - internetovou prohlizecovou hru "Rul-
lez" (pracovni nazev). V podstaté se jedna o zpracovani prvni kapitoly, kterou jsme se sna-
zili koncipovat jako tivod k budouci hie. Touto hrou bychom chtéli zaujmout mladou gene-
raci internetového primyslu a originalnim konceptem se snazime vyplnit mezery v oblasti

internetovych her.

Kli¢ova slova:

sebereflexe, internetova prohlizeCova hra, vytvarnik, Rullez, herni design, tvorba, inspira-

ce, fixy



ABSTRACT

I would like to present you our bachelor project - internet browser game "Rullez", more
precisely first chapter of this project. This kind of game is focused on young audience of
the internet generation. With our original concept we are aiming to fill the gap in game
industry.

Keywords:

selfereflection, internert browser game, art designer, Rullez, game design, creation, inspi-

ration, markers
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UvVOD

Ve své bakalarské praci se pokusim pfiblizit celou anabdzi vzniku naSeho bakalatského
projektu, internetové prohlizeCové hry "RULLEZ", a tim do jisté miry i ur¢itou zivotni eta-

pu, kterd pro m¢ touto pisemnou praci zdaleka nekon¢i.

Myslenkou zpracovani této hry se poprvé zacal zabyvat kamarad Michal, ktery studuje
produkci na Filmové a televizni fakulté¢ Akademie muzickych uméni v Praze, ve své baka-
larské praci. Podrobné fesil téma internetovych prohlizeCovych her, a jakoZto amatérsky
programator a hra¢ se rovnéz zajimal o soucasny stav trhu v segmentu pocitatovych her. Po
dikladném badéani dospél k nazoru, Ze v jednom se vSechny hry shoduji - nenesou zaddné
osobni téma. VétSina her jsou klasické sttedoveké strategie, pripadné fantasy a podobné "
mecovacky", kde jako ozivujici prvek vystupuje v lepSim ptipadé néjaky ten zlobr nebo
upir. Zde poprvé dospél k zavéru, ve kterém zaznamenal naprostou absenci piibéhu z real-

ného svéta.

Proto se rozhodl po ptfedchozich zkusenostech s vytvarenim a programovanim her, Ze se
pokusi zaplnit tuto mezeru tématem, které bude vSem hracim diavérn€ zndmé a vzbudi v
nich kladné pocity, chut’ a hravost. A proto vymyslel ndmét pro internetovou hru z prostie-
di stfedni $koly. Tak trochu sentimentalni téma znamenajici navrat ke kofenim, k Rychlym

Siptim a klukovinam, prvnim citovym poblouznénim a k obdobi bezstarostnosti.
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1 NADSENI

O celém napadu jsem se dozvédéla pred rokem v 1été od Jakuba, ktery zna Michala uz od
détstvi z oddilu a v soucasné dob¢ spolupracuji ve firmé¢ Mangoweb, ktera se zabyva tvor-
bou webovych stranek. Skute¢nost, Ze do tohoto projektu §li od zacatku naplno, s velkym
elanem, razanci a znacnou erudici v oblasti dané problematiky, vysvétluje fakt, Ze si jsou
prosté blizci, maji podobnou vychovu, spolecné zazitky a vize, coz je ve velké mife znat na
vysledku soucasné podoby tohoto projektu. Tato atmosféra mé opojila natolik, Ze kdyz mi
Kluci nabidli, jestli bych s nimi na této hie nechtéla spolupracovat jako vytvarnik a ilustra-
tor, nevahala jsem a nabidku jsem pfijala vSemi deseti. Lakala mé pfedstava, Ze budu mit
absolutné volnou ruku a vyzkousim si néco nového. Prozatim jsem souhlasila s Gcasti na

prvni kapitole, ktera méla slouzit pro hrace jako prolog.

1.1 Tym

Dalsi dualezitou ¢asti bylo vytvorit spravny tym lidi, ktefi by byli invenc¢ni, flexibilni a
ochotni spolupracovat systematicky a dlouhodobé¢, protoze celd herni koncepce je zaloZena

na postupném piidavani novych hernich kapitol.

Pivodné jsme byli tii: ja, Jakub a Michal. Prvotni predstava byla takova, ze kluci daji do-
hromady néjakou story a ja ji potom zilustruji, postprodukci si udéldme v PC a pak si vSe
naprogramujeme. Samoziejmé, Ze to nebylo tak jednoduché, jak uz tomu byva zvykem. I
ptes neuvétitelnou schopnost klukti vymyslet spontanné kreativni a poutavé piibéhy ¢i le-
gendy pro déti z oddilu se ukazalo, Ze 1 v pfipad¢€, ze by Slo psani dobfe, nebude mozné
takto fungovat dlouhodobé. Ve tiech nas pocet sotva pokryval zakladni strukturu kreativni-
ho teamu a timto by se jejich efektivita akorat jesté roziedila, coz by vedlo k tomu, Ze by
ani jedna z dulezitych slozek pro posun projektu k realizaci nebyla vykonavana na sto pro-
cent. Na coz bychom V zavéru velmi pravdépodobné doplatili. Kdybychom ovsem k néja-
kému zavéru byli, s takovymto piistupem, schopni dospét. Kdyz jsme zjistili, Ze takto ama-
térsky dal nemizeme pokracovat, rozhodli jsme se rozsifit nas tym o dalsi ¢lanek. Tim dal-
Sim ¢lankem mél byt scénarista. A jelikoz jde literarni stranka ruku v ruce s vytvarnou a

pokladame je za nejsilnéjsi prednosti naseho projektu, narazili jsme na tvrdy ofisek.
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Nasim prvnim scéndristou byl Jan Pohunek. Na zaklad¢ n¢kolika pevnych bodi, jsme mu
zadali, aby napsal tivodni kapitolu a rozepsal charakteristiku postav a vztahové schéma.
O par dnti pozdéji jsme si precetli velmi ,,osobité” uchopeni a zpracovani tématu, které
nam piislo ponékud nepatii¢né vzhledem k cilové skupin€ hraci. DalSim problémem byla
Casova tisenl, ve které¢ se praveé nachazel, a proto ndm nemohl pfislibit definitivni spolutcast
na projektu. Na zaklad¢ toho se Michal rozhodl oslovit jesté nékoho dalSiho. Tentokrat ze
svych spoluzakii z fad FAMU. Kdyz zjistil, Ze ptistup ,,famakt‘ je ponékud akademictéjsi,
rozhodl se vratit zpét do prostiedi oddilu. Dalsim ¢lovékem, kterého jsme ziskali pro psani
scénate, byl KryStof Tyc. Jeho invence a pfistup se zdal byt do zna¢né miry vyhovujici.
Teda do té doby, nez prestal zvedat telefony. Ale jesté pred tim stihl naértnout tivodni kapi-
toly a styl psani, které v jadru spliiovaly naSe piedstavy, ackoliv na prvni pohled se v nich
nezapiel Krystofiv punkovy Zivotni styl a bohémsky piistup k povinnostem a pravidlim,
bez kterych jsme se bohuZel nemohli obejit. Proto se nase cesty zdhy rozesli a zastali jsme
opét ve tiech. Zato jsme ale mé&li jasné&jsi piedstavu ohledné naseho ocekavani od potenci-
alniho scénaristy. N&jakou dobu jsme se v tom placali zase sami. Ale ne pfili§ dlouho, pro-
toze Michal se rozhodl opét kontaktovat Jana. Dal$i pokus dopadl zdarng. Podafilo se nam
navazat spojeni a dokonce nam pfislibil i dlouhodobéjsi spolupraci. Byli jsme velice nad-
Seni, nebot’ po piedchozich zkuSenostech s KryStofem jsme dokézali naplno docenit Jantv
profesionalni pfistup k praci, jeho rychlost a v neposledni fadé i lehkost, se kterou se pfi-
zpusobil KryStofovu pubertalné intelektualnimu stylu psani. KdyZ jsme méli zakladni sloz-
ky tymu k dispozici a plné€ pfipraveny k aktivité, Michal kontaktoval svého bratra, ktery je
rovnéz velmi nadSenym a schopnym programatorem, mozna o néco schopné&j$im nez Mi-
chal, ¢imz do velké miry urychlil a usnadnil vypracovavani herni strategie, a uz nas bylo

pet. Timto se nds tym ucelil a vypada to, Ze v dohledné dob¢ ziistane v takovémto slozeni.
Nas tym Vv soucasné dob¢ sestava z nasledujiciho obsazeni :

Produkce a hlavni supervize: Michal Berlinger

Programovani: Michal Berlinger, Adam Berlinger

Grafika, animace, postprodukce: Jakub Rumler

Scénaf: Jan Pohunek /Krystof Tyc

Vytvarnik: Magdaléna Gurska
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2 HERNI KONCEPCE

Cela herni koncepce spociva ve vytvoreni komercni internetové prohlizecové hry na pokra-
¢ovani. Tato forma herni aplikace je pro hrace pfistupna pouze pokud ma k dispozici inter-
netovy prohlize€. Samotnd hra bude pro hraCe pfipravena na strankach
http://www.nazevhry.cz. Nazev hry "Rullez" je prozatim pracovni. Jeho pfesné znéni bu-

deme muset upravit v souladu s volnymi doménami.

2.1 Postup hrace

Postup pro hrace je takovy, ze hrd¢ zadd do vyhleddvaciho okna webovou adresu a
po nacteni stranky se objevi piihlaSovaci pole, kde se bude muset zaregistrovat. Registrace
bude probihat zdarma, ale pro vstup do hry bude nutna. Po vyplnéni osobnich udaji se mu-
ze hrac ptihlasit.

V dal$im kroku se pro hrace otevie herni prostor s grafikou hry. Vizual bude ladén do for-
my studentského zapisniku. M¢l by ptisobit sympaticky omsele, ale také prehledné. Rozlo-
zeni jednotlivych prvkl bude néasledovné. V horni ¢asti stranky bude logo hry, popiipade
obli¢eje hlavnich charakterti, coz jsou hra¢ovi budouci spoluzaci. Uprostied stranky se na-
chézi herni pole, v pfipadé ivodni kapitoly mapa Prahy, kterd by se méla v budoucnosti
rozifit na celou Ceskou republiku. Podoba mapy se ustali, az bude jasny obsah budoucich
kapitol. Na stran¢ bude pro hrace k dispozici jeho denik, kam si bude zapisovat informace
0 svoji postave. Denik je néco jako menu, takze kromé hracovych pozndmek v ném bude k
dispozici inventar, seznam ukoll a "questl", které je nutno vykonat, akéni body, hracovy
schopnosti a seznam aktualnich kapitol, ze kterého bude pro novacka k dispozici tivodni

ptredstavovaci kapitola.

2.2 Uvodni piedstavovaci kapitola

V této uvodni kapitole se hra¢ seznami s hernim prostfedim a s hlavnimi postavami pitibé-
hu formou kratkého flashového komiksu. Tento komiks je rozdélen do ¢tyt rizné dlouhych
obrazovych ¢asti. Po odehrani jednotlivych ¢asti nasleduje kratky ukol, ktery bude vyplyvat

na zaklad¢ diive ziskanych informaci z pfedchozi komiksové ¢asti. Ukol bude muset hrac
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splnit v prostiedi mapy Prahy, kterd se mu posléze vyobrazi na monitoru. Pro pfedstavu to
budou ukoly typu "sezen néco, popiipadé nékoho". V tu chvili se na mapé zjevi ikonka
hrace v misté, kde se nachazi. Hra¢ bude mit k dispozici informace, na zaklad¢ kterych
zahdji patrani po okoli. Postupné se budou na mapé zobrazovat aktualni mista ¢i osoby
jako napftiklad skolni jidelna a v ni kuchatka, ktera poskytne dalsi potfebné instrukce diky
kterym miizeme pokracovat v patrani. Ukoly se plni ve zrychleném ¢asovém méfitku. Pro
zlepseni efektivity plnéni tikoli budou k dispozici moznosti, které se miizou a nemusi vyu-
Zit - tfeba sbirani bodd nebo jednotlivych predmétl, které pak bude hrd¢ moci vymeénit ¢i
prodat a utrzit za n¢ penize, za které pak dany predmét mize sehnat pohodInégji. Po splnéni
daného tkolu, mize hra¢ postupovat dale, to znamena, ze se mu otevie dalsi flashova ob-
razova Cast s dalsi dé¢jovou linii. Celkem musi hra¢ splnit ctyfi tkoly, béhem kterych se

seznami s hernim mechanismem a s ptibéhovou koncepci hry.

2.3 Plany

Po uvedeni tvodni ptedstavovaci kapitoly pro zkusebni obdobi bychom v ptipad¢ kladné
odezvy od testovacich uzivateli postupovali nasledovné. Na§ scéndrista by napsal deset
povidek, které by na sebe volné navazovaly. Ty bychom postupné zpracovavali a kazdy
meésic uvoliiovali jednu. Pocitame 1 s moZnosti, Ze narazime na ndruzivého hrace, ktery
bude s odehravanim jednotlivych kapitol v pfedstihu a v takovém piipad€ zde bude moz-
nost zakoupit si bonusovou kapitolu. Dale bychom radi do budoucna rozsitili prohlize¢o-
vou formu o verzi pro smart telefony. Vyhodu bychom vidéli v tom, Zze hrd¢ by mohl plnit
jednotlivé tkoly a "questy" v terénu, ¢imz by se hra stala pro hrace jesté¢ zdbavnéjsi a vice
interaktivni, nez jakou pldnujeme v nejblizsi podob¢. Tato verze by vSak musela byt gra-
ficky co nejvice zjednodusena a okleSténa na minimum. Z tohoto zdmeéru jasné vyplyva, Ze

jakykoliv pokus o ozvuceni hry ¢i totalni animace je naprosto bezptedmétny.

Planované dokonceni hry, véetné vSech hotovych hernich slozek (grafika, flashové anima-
ce, programovani, literarni podklady k dalS§im kapitoldm), probéhne béhem prosince roku
2011. Potom bude nasledovat kratké testovaci obdobi, kdy rozeSleme skupiné dobrovol-
nych hract dotazniky a odkaz na hru. Tato ¢ast se bude odehravat béhem ledna roku 2012.
Na zéklad¢ odpovédi z dotaznikit budeme moci vyhodnotit celkovy herni vystup, coz zna-

mena, ze bud’ budeme muset jednotlivé slozky hry upravit anebo bude mozné hru spustit.
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V druhém ptipad¢€ by se jednalo o datum na prelomu tnora a bfezna. Dale budeme hru udr-
zovat minimalné po dobu deseti mésicti v chodu a v prosinci roku 2012 udélame dalsi ana-
Iyzu a vyhodnoceni. Na zaklad¢ vystupu z tohoto vyhodnoceni se rozhodne, jak s projek-

tem nalozime dal.
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3 INTERNETOVY HERNi PRUMYSL

Musim se priznat, Ze tato ¢ast moji pisemné prace mi je bytostn¢ nejvzdalenéjsi. Celkovée je
mi herni primysl pomérné cizi, ale 1 pfesto se pokusim nastinit, na zéklad¢ nové ziskanych
a zkonzultovanych informaci, z ¢eho jsme jako tviurc¢i tym vychazeli a jaka je konkurence

na soucasném trhu s internetovymi hrami.

3.1 Zahranic¢ni trh

Prezentaci soucasnych trendtl v oblasti internetovych her bych zacala s hrou jménem "Tra-
vian". "Travian" je jednou z prvnich modernich her svého druhu, vytvotfenych v Némecku.
Jedna se zde o klasickou strategii, z obdobi fimského impéria, kdy hra¢ buduje osady a
vesnice a v prub¢hu ¢asu ziskava spojence a bojuje se znepiatelenymi kmeny. Cilem hry je
udrzet se na vrcholu mocenského zebticku. Pivodné byl tento projekt vypracovan partic-
kou nadSenct, kteti zpo€atku horko-tézko zaplatili zdkladni vydaje. Postupem Casu vSak
zaujali hra¢skou klientelu natolik, Ze se ze svych amatérskych poc¢atka rychle presunuli do
oblasti komer¢ni sféry. Na zakladé konstantnich piijmi se pak "Travian" stal vychozim
bodem pro financovani dalSich internetovych projektd této firmy. Soucasné by "Travian"

prvnim projektem, ktery oteviel branu némeckym hram na poli ¢eského trhu.

Dalsim projektem, ktery ma podobny herni princip, je hra "Divoké kmeny". Jedné se o

stejny déjovy nacrt, akorat v jiném historickém obdobi.

Posledni z némeckého ranecku je hra s ndzvem "The West", ze které piebirame jeden z
hernich prvki - nekone¢nou interaktivni mapu, podobnou redlné internetové map¢ z dilny

spole€nosti Google.

Celkova herni strategie téchto her mi pfipomind, a troufam si fici, Ze i ostatnim ¢lenlim z
naseho realiza¢niho tymu, klasické deskové spoleCenské hry. Z téchto zakladnich a klasic-
kych hernich principti se snazime vychazet. Co se ty¢e mého naprosto osobniho a trochu
zaujatého pohledu, diky némuz se po tak dlouhou dobu spésné vyhybam hram tohoto ty-
pu, maji vSechny naprosto odpudivou vytvarnou stranku. Tim se nase hra bude pochopitel-

n€ zasadné lisit.
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3.2 Tuzemsky trh

Co se tyce naSeho Ceského "pisecku", zminila bych hru s ndzvem "Dark elf". Podotykam,
ze tématem hry neni nic jiného, nez stiedoveka strategie s prvky fantasy, tak jako u vysSe
uvedenych her. Hra probiha velice klasicky, hra¢ se stard o hrad a bojuje a bojuje a bojuje,
behem cehoz opét ziskava spojence, kteii se postupné uskupuji do riznych alianci. Cilem
hry je porazit temného "Dark elfa". Tim hra kon¢i. Na rozdil od ostatnich her je zde veli-
kym plusem zpestieni ivodni strany, kde jsou popisovany jednotlivé bitky, které se neusta-
le aktualizuji, coz svéd¢i o nadSeném a svézim pristupu realizaéniho teamu. Jedna se rov-

néz o jednu z nejpopularnéjSich ceskych prohlize¢ovych her.

Dalsi hrou ze stejného soudku je "Pan hradu". Vytvoril ji stejny realiza¢ni tym, jako "Dark
elfa". Divodem, pro¢ jsem vypichla i tuto hru, kterd se opét déjove pftili§ nelisi, je, ze v
prvnich tydnech méla rekordné vysokou navstévnost, co do poctu registrovanych uzivateld,
a to 1 pies to, Ze autoii nespustili téméf zadnou reklamni kampan.

Timto bych uzaviela piehled evropského trhu internetovych her v naSem dosahu. Myslim,
ze ze stru¢ného popisu je jasné, Ze nas koncept by mohl zaujmout velmi Siroké publikum,

které moc na elfy a skiety neni a radSi zavzpomina na staré dobré ¢asy na stfedni.
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4 MOJE INSPIRACE

Kdyz jsem se rozhodla spolupracovat na tomto projektu, vedla mé jasna vize, Ze musim
piijit s néim vyjimecnym. Musela jsem piekonat svou averzi vici pocitaCovym hram tim,
ze jsem se rozhodla vsadit na originalni a neotfepany herni design, ktery mozna bude v
prvni chvili tézko stravitelny. Ackoliv mé zameéry byly ostatnim ¢lenim tymu piedem po-
psany, a portfolio mych praci bylo pfijato vcelku vesele a nadSené, tak po prvni prezentaci
nckolika prvotnich skic jsem se setkala s nespokojenosti a pomérné vlaznym pfistupem.
Ani mé¢ to prili§ neptekvapilo, ponévadz jsem na podobné reakce zvykla a pfipravend. Ale
v tu chvili mi bylo jasné, ze pfede mnou stoji nelehky tkol, ve kterém budu muset prosadit
své predstavy, a bude nevyhnutelné podstoupit do jisté miry kompromisy pro ob¢ strany.
V tymu totiz spolupracuji s lidmi, kteti maji néjakou zékladni pfedstavu, ale tézko ji doka-
zou uplné vystihnout ¢i popsat. Prosté to tak citi. Jsou spiSe vyznavaci klasickych postupti
a tim 1 zastupci stfednéproudé velice "mirné alternativni" vrstvy. V diskuzi jsem se jim
snazila vysvétlit, Ze chei do této hry investovat energii pouze v piipad¢, ze budou naprosto
duveérovat mym schopnostem a daji mi nad vizualni strankou absolutné volnou ruku. Ar-
gumentovala jsem tim, Ze ne vSechny hry maji klasicky libivy vizual a Ze v souvislosti s
tim, Ze cely tento projekt je jeden velky risk diky nestandardni piibeéhové linii, musime
trochu zariskovat 1 tim, Ze se budu snaZit vytvofit originalni, sympaticky vizual, ktery bude
vystihovat uvolnénou, bezstarostnou a pifijemnou atmosféru hry. Prekvapilo mé&, Ze ani
prilis dlouho neprotestovali a nakonec se s celou mySlenkou smifili v celku piatelsky, ba
s postupem ¢asu si troufam fici, Ze jejich nadSeni a diivéra stoupa. Psani nasledujicich fad-
ki pro m¢ znamenalo radostné chvile, nebot’ v této kapitole se mi oteviel prostor pro vy-
psani zdroju své inspirace. Myslim, ze tato ¢ast moji bakalatské prace je, i z hlediska sebe-

vvvvvv

vlastni tvorbu a to, z ¢eho vychazim a co respektuji a obdivuji.

V prvni fadé bych chtéla zlstat u audiovizudlnich disciplin, které se pfimo tykaji naSeho
projektu. A hned prvnim z mého Supliku inspiraci je studio Amanita design. Amanita
design se zabyva tvorbou flashovych her. Toto studio je pomémé mladé, bylo zalozeno
v roce 2003. V soucasné dob¢ jsou jeho ¢leny Jakub Dvorsky, Vaclav Blin, Tomas Floex
Dvorak, David Oliva, Jan Werner, Adolf Lachman, Tomas Pif Dvofak a nov¢ také anima-

tor Jaromir Plachy. Tito lidé jsou mlada a svézi generace, kterd se rozhodla délat pocitaco-
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vé hry inovativnim a kreativnim zptisobem. Tituly jako "Samorost", "Samorost 2", "Ma-
chindrium" a "Kuky se vraci", to v§echno pochézi z jejich produkce. Zaujalo mé jejich je-

dinecné pojeti a odvaha, se kterou se pustili do tvorby takto nestandardnich kousk.

(Amantita Design)
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Jako dal$i zdroj nasi inspirace nasleduje projekt "The Nevermind Bullets". Od tohoto pro-
jektu jsme odpozorovali velmi jednoduché a elegantni feseni ¢aste¢né animace. Tato pro-
hlizeCova hra je v podstaté¢ komiks, rozhybany ve vrstvach s jednotlivymi interaktivnimi

fragmenty jako naptiklad typografie, detaily a podobné, ¢imz vyvolava iluzi zivého obrazu.

Timto zplisobem vyuzivame uvedeného principu i u nas.

(The Nevermind Bullets)
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Frank Miller je dalsi osobnosti, kterou nesmim opomenout. Studie jeho kresebniho stylu

mi velmi pomohla ke zvladnuti uz tak dost slozité komiksové formy. Inspirovala jsem se

od n¢j stithovou dynamikou a zptisobem vypravéni v obrazech. Konkrétné jsem Cerpala z

"Batman: The Dark Knight Returns".

(Batman: The Dark Knight Returns)

Nyni se volné pteneseme do druhého pokojicku mého inspiracniho Supliku. Jako prvni
musim zminit ateliér Aardman Studios. Tito tviirci se dostali do mého povédomi snimkem
Slepi¢i ulet. Dale nasledovali humorné kousky dvojice Wallace a Gromita a "Creature
Comforts", které mé fascinuji svou dokonalou mimikou a spontdnnosti dialogli. Navic

mam slabost pro modelinu, ktera se v tomto ptipad¢ stava dokonalou zivouci hmotou.

(Creature Comforts)
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Zase z trochu jiné branze je studio Draw.etc, jejichz tvorba zaujima velmi Siroké spektrum
od realizaci propaga¢nich materialii, az po sortiment undergrounovych médnich doplikd.
Jejich véci jsou rovnéz velmi napadité a bujare svézi. Tato skutecnost vyplyva nejspis z
faktu, Ze nejstar§imu ¢lenovi stale se rozrustajiciho studia neni vic nez pétactyticet. Dalsi
vyhodou je, Ze Draw.etc zaméstnavaji velkou ¢ast mladych externistd, specializujicich se
na rizné obory, ¢imz davaji velkou pfilezitost mladym lidem pro upltnéni a seberealizaci
Vv praxi. Z jejich produkce je velmi dobie znam napiiklad interiér popularniho klubu The
Shadow v Praze, Prague Fashion Guide, Vizual pro Parazit, Komiksfest nebo kampan pro
Kofolu.

vV 2ZAJETY Sexticl siLonky

LAl |

(Drawetc)

Nyni bych rada sklouzla do sféry ilustratorii. Jako prvniho bych zminila Davida Fullartona.
Jeho vytvarny projev byl pro mé velkou inspiraci. Je nejen vynikajicim kreslifem, ale 1
vtipnym karikaturistou. Velice dobie zvlada figuralni kresbu a s lehkosti dokaze zachytit

gesta a mimiku v tvarich. Dals$i véci, kterou si hodn€ cenim na jeho préci, je jeho schopnost
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pracovat efektné s riznymi papirovymi podklady, ¢imz z jeho ilustraci vznikaji zajimavé

kolaze. Jeho portfolio patii mezi nejhravéjsi, co znam.
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(David Fullarton)

Abych zde nevyjmenovavala pouze muzské zastupce, timto bych chtéla predstavit tvorbu
predstavitelky nézného pohlavi Megan Whitmarsh. Jeji hlavni doménou jsou latky a hadii-
ky, ze kterych dokaze usit, na co si ¢lovék vzpomene. Pocinaje ndbytkem, zvitaty, Sitymi a

vySivanymi ilustracemi, az po tvorbu monumentalnich abstraktnich obrazli. Na jeji véci
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jsem narazila, kdyZ jsem na internetu shanéla zimni boty. Objevila jsem mraky obrazkl
vySivanych Yettit na rizné zptsoby. Na party, s magnetofonem, na plazi, v horach, ale po
kazdé prezentovaly jednu znacku: "Moon Boots". Ve chvili, kdy jsem uvidéla tuto jedinec-
nou reklamni propagaci, zahotela jsem laskou ke snéhulim a jejich astronomicky minima-

listickému tvaru a inspirovala jsem se barevnym svétem latek, nitek a bavlnek Megan

Whitmarshové ve své dalsi volné tvorbé.

(Megan Whitmarsh)

Dalsi dtlezitou postavou mych inspiracnich zdroji je Wes Anderson a jeho absurdni hu-
mor. Snad jesté lepsi nez hrany "Zivot pod vodou", je jeho animovany "Fantastic Mr. Fox",

ktery perfektné paroduje americkou "navonénou akénarnu" a jako bonus jsou hlavnimi po-
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stavami animované liSky. Teda abych byla exaktni, tak se zde jedna o klasickou loutku,
ackoliv je to velmi tézko uvéfitelné. Animacni technice se neda naprosto nic vytknout.

Mimika hrdind, gestikulace, pohyby a interpretace dialogl je absolutné bezkonkuren¢ni a

tézce "Slape na paty" 3D animovanym filmtim typu "Shrek" a podobné.

(Wes Anderson)

Dalsi Zenskou zastupkyni je sleCna Alica Gurinova. Tato byvala studentka katedry animace
Vysoké skoly muzickych uméni v Bratislavé se zabyva, v mnoha ptipadech, shodnymi té-
maty jako ja. Vlibec je toho vic, co mame spolecné. Naptiklad podobny rukopis, vzhled, a
dokonce 1 stejné¢ neobvyklé jméno. Skoro to piisobi, jako, ze je ve hie Osud. Ale i v tomto
ptipad¢ lze ptece jen zpozorovat, Ze jsme vlastné naprosto odlisSné osoby. V jeji tvorb¢ je
kladen velky diraz na dekorativnost, okdzalejSi manyru a profesiondlni Cistotu. Coz je
pfesné to, co mym vécem chybi. Je znama predevsim tim, Ze spolupracuje na Ancafestu,
coz je festival animovaného filmu v Zilind. Do mého povédomi se dostala diky Anéinému
vizualu z lofiského roku. V soucasné dobé spolupracuje jeste s dalSimi mladymi zastupci
slovenské animované scény na projektu "Dobsinsky", kde zpracovava jednu z nckolika

pohadek. I ptesto, Ze jsem po objeveni této mladé tviirkyné méla do znacné miry melancho-
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lickou az depresivni naladu, nakonec jsem si v jeji tvorbé nasla zrcadlo, coZ mi do velké

miry pomohlo s vlastni tvorbou.

(Alica Gurinova)

Poslednim Sampionem této kapitoly je festival Anifilm. Dvoudenni pobyt na tomto festiva-
lu mi vnesl svoji jedine¢nou atmosférou a relativné povedenym vybérem filmii novy vitr do

plachet a podpofil mou chut’ tvofit.

(Anifilm 2011)
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Timto bych tuto kapitolu uzaviela. Vim, ze se miize zdat, ze n¢které z mych inspiracnich
zdroju jsou ponekud "od véci", a to jsem z kapacitnich divodi musela sviij vybér do velké
miry omezit, ale ja osobn¢ jsem pfesvédcena o tom, ze me¢ samotné to z hlediska sebere-
flektovani pomuze a Ctenai by po precteni téchto fadkti mohl ziskat docela jasnou predsta-

Vu o tom, jakd jsem osobnost, a jakym smérem se chcei vyvijet dal.
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I1lI. PRAKTICKA CAST
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5 VYVOJ SCENARE A STORYBOARDU

V této kapitole se pokusim vylicit a popsat cely vyvoj literarniho scénare a jeho jednotlivé
modifikace a odbocky, diky nimz jsme se nakonec dobrali k celkem $tastnému zavéru.
Také se v dalsi casti vynasnazim vylicit, jakym zptsobem jsme tvofili storyboard a ¢eho

jsme se pfitom drzeli.

5.1 Vyvoj literarniho scénare

Nejprve bych uvedla, na zédkladé ¢eho jsme se dobrali k zakladni struktute celého piib&hu.
Hned pro zacéatek jsme vychazeli z toho, Ze hlavni parta lidi by méla obsahovat stejny po-
mér holek a kluki, aby nedoslo k diskrimina¢ni nalad€. V naSem piipad¢ to bylo tfi holky a
tf1 kluci. V ndvaznosti na tuto myslenku jsme se rozhodli, rozd¢lit hlavni charaktery do
pomyslnych dvojic, tak aby spolu néjakym zpiisobem povahové ¢i vzhledové ladili, coz by
nam do budoucna mohlo poskytnout dostatek materidlu pro vyvoj dalSiho vztahového
schématu. Nasledovalo zékladni vypracovani charakteristiky postav. V tomto bodé jsme se
pokusili sestavit skupinu, jejiZ charaktery by se od sebe vzdjemné liSily natolik, aby si v
jednotlivych hrdinech naSel kazdy hra¢ toho svého, ktery v ném vzbudi zdjem, sympatie a
pocit sounalezitosti. Sou€asné by kazda z postav méla mit urcité schopnosti ¢i vlastnosti,
kterymi by vynikala a jimiZ by zaroven ostatni dopliovala. Tento fakt slibuje zajimavé
herni situace, v nichZ mize dojit ke stfetim mezi naSimi postavami, z nichz vzejde pravdé-

podobné jeden, co bude schopen danou situaci nejsndze vyiesit.

Zakladni myslenkovy pochod byl asi takovyto: V kazdé parté je n¢jakad vid¢i osobnost, ke
které ostatni vzhlizeji. Néjaky mirny, charismaticky a shovivavy typ. Nejlépe vysoky, sym-
paticky, spiSe tichy kluk s velkym rozsahem zajmu a znalosti. Logicky by mél mit v parté
svij divei protéjSek. Vstiicnou, inteligentni, pratelskou divku, trochu stydlivou a neobvyk-
lym zplisobem pfitazlivou. Dalsi dvojice by méla byt divnou alternativou dokonalého paru.
Muzsky charakter by m¢l byt klasickym prototypem "ajt'dka". Vysoky, ne pfili§ socialné
zdatny, ale s Sirokymi technickymi védomostmi a osobitym smyslem pro humor. Tak oso-
bitym, ze mu rozumi jen on sdm. Neprustieln¢ jasna predstava. Kazdy nékoho takového
zna. Daéle bylo nutné vymyslet Zzenskou formu, kterd by jeho divnost podporovala. Dalsi

jasna predstava. Laktovegetaridnska feministka s volnomyslenkaiskymi levicovymi sklony.
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Po takto povedené dvojce bylo nutno celou Sestici doplnit svéraznym duem. Pragmatickou
skautkou s ryzi povahou, selskym rozumem, holkou do nepohody se svébytnym ironickym
prednesem a ponékud ptihlouplého "tvrd’aka", ktery je presvédcen o svém neodolatelném a

okouzlujicim charismatu.

Takze predstava byla jasna. Parta ucelend. A materidl vhodny pro dalsi zpracovani. V této
chvili jsme ptedali naSe podklady jako vychozi body pro psani scénafe obéma nasim scé-

naristim. Kazdy z nich se s tématem velmi originalnim zptisobem popral.

V tomto bod¢ bych rada strucné popsala a nasledné zkonfrontovala styl psani obou nasich
scénaristi a vyjmenovala jednotlivé namitky, tykajici se jejich osobitého pojeti textu, z

nichz jsme vychdzeli pro dalsi spolupraci.

Krystof Tyc
Krystof si zékladni charaktery jest€ poupravil a zménil jejich pomér. D& rozepsal do tfi

povidek.

Charaktery: Vidlak - nesmély ptistéhovalec, Melichar - tfidni frajer a trouba, Pitr - zbohat-
licky, dobrosrde¢ny nouma, Viki - hezk4 sympat’acka, Terka - skautka , Jifi - Ajt’ak

V prvni povidce, kterd by méla byt tvodni, se mizeme seznamit s hlavnimi hrdiny béhem
posledniho zafijového dne. VSichni uz se tak trochu znaji, akorat je jasné, Ze az do neddvna
se moc vasniveé nepratelili. Situace, ktera je stmelila, evidentn€ neni nikomu z nich ptijem-
na. Jednou po skole se tak né&jak sesli venku a jeden z nich, blbec Melichar, se nechal vy-
hecovat, ze nasprejuje na zed’ od Skolnikova bytu 6A RULLEZ. VSem to pfislo jako sprav-
né "blbej" napad. Ted’ toho ovSem lituji, protoze je u toho nacapal Skolnik. Za hodinu se
vrati a celd zed musi byt nové vymalovana. Béhem malovani piijdou na to, Ze na okraji
napisu je nalepena zvlastni plastova desticka s n¢jakym kodem, coz ptisobi jako nevysvétli-

telna zahada.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

Zde uvadim citaci, pro lepsi ilustraci literarniho projevu:

Rozhovor prerusil Jifi: ,,Hej, co to je? To je dost divny.“ Ukazoval na zhruba palcentimet-
rovy kousek plastové desticky s cernym cCislem 17 nalepenym na spodnim okraji pismene

U.

,,J0, to tady obCas bejva, par uz jsem jich vid€l. Asi n¢jaka znacka nebo co* zhodnotil nélez

Pitr.

Jifi byl nicméné¢ stale udiven, nebot’ jak spravné podotkl ,,Ale tohle sem museli dat az po-

tom co jsme to nasprejovali, teda dost nedavno, a to je divny*. A to bylo teda fakt divny.

Druha povidka nese nazev "Tunel". V této povidce se popisuje liné Skolni odpoledne, které
naruSuje pouze hlas opilého Skolnika, kterého nikdo neposlouchd. Nikdo az na Jitiho, ktery
v jeho opileckém blaboleni zaslechne slova "Pragoprojekt" a "razba". To ho vzhledem k
jeho zalibam zaujme natolik, Ze nevaha a pfisedne si k nému. Snazi se z n¢j vymamit, o
¢em to mluvi, a Skolnik mu sdéli, Ze pracoval na velkém utajeném projektu za komunistic-
ké éry, a Ze se stavél tunel. Vic ze Skolnika nemtiZze dostat a nakonec se vnuti, aby mohl
ptijit po Skole k nému na navstévu, a Skolnik po slibu o koupeni lahvact nic nenamita. Ce-
la parta se u Skolnika sejde ve Ctyfi a vyslechnou si zajimavou historku o tom, jak se za
"totade" stavél projekt Ceské Bud&jovice - Jadran, ale Ze se celd véc nedotahla, protoze
soudruzi "dostali echo", Ze se o celém projektu dozvédela rakouska tajné sluzba a ze z toho
koukal malér. Skolnik taky nezapomnél dodat, Ze tunel mél slouZit pro zrychleni dopravy
pro rekreanty, ale Ze nakonec ten tunel vyuzilo akorat ceské lod’stvo, cemuz parta nemohla
uvéfit a ukoncil to informaci, Ze ceské lod’stvo ma nejlepsi Tatraponorky na svété a ukézal
jim fotku. Po odchodu se celé parta rozhodne, Ze tomu piijdou na klub a za¢ne pfipravovat

prazkumnickou akci.

Opét ukazka:

Rozhovor zacal nesméle, dokonce tak nesméle, ze si toho Skolnik viibec nevSiml, a tak se
musel odhodlat a zvysit hlas na slySitelnou troven. ,,Pane Karas, promiiite, co jste to povi-

dal o té razbé? M¢ tohle totiz moc zajima, doly a tak... Pane karas?*
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,»J0, coze? Jo, razba, jasny kluku, razil jsem, to bys mél vidét, jak jsem razil! To byla pra-
cicka! Dobfe placend, zajimava, ale hlavné, kluku, to byla prestiz, vi§? Cest jsme délali

tomu narodu ¢echoslovackymu!*

Posledni povidkou z Krystofova pera je "Bunkr". Po exkurzi v plynarné se "zpruzeli" ko-
lektiv vraci povinné ke Skolnimu pozemku a odtud kazdy planuje jit domt. Melichar se
snazi vSechny naldkat za vyhlidkou dobrodruzného odpoledne do tajného bunkru, ktery
naSel minuly tyden. Nakonec celou partu piesvedci a béhem nezazivné cesty, plné nadavek
a postuchovani se pfiplizi k bunkru, ktery opravdu vypada velice temné a dobrodruzstvi z
néj jen dycha. V tu chvili se tam objevi hlida¢ a vyhodi je. Melicharovi stihne jesté pohro-

zit, ze si na n&j ptijde ztézovat do Skoly, ze ho vyrazil uz minuly tyden. Tim povidka kon¢i.

Ukazka:

Skolni exkurze do plynarenského muzea (skuteéné existuje, a skuteéné je to "hard core"
http://www.ppas.cz/muzeum.html) byla esence vopruzu. Nikdo z déti piesné nepochopil,
pro€ je tam ucitelka na zacatek Skolniho roku vzala. O plyn nemél nikdo z nich sebemensi
zajem, pruvodkyné se je snaZila unudit k smrti, v§ichni by snad radé&ji sedéli ve skole, nez
aby byli podrobovani tomuto krutému muceni. Aby cela véc byla dovedena az do potupné-
ho konce, museli se nakonec vSichni organizované vratit ke Skolni budové. Lepsi zptisob

straveni slunného dne nikdo z nich skute¢né neznal.

Nyni bych struéné€ zhodnotila Krystofuv styl. Osobné mé do velké miry bavi forma vypra-
véni a dialogii. Myslim, Ze trefné vystihuje "mentélni télovychovu" vékové skupiny hlav-
nich hrding, ktefi jsou v tomto pfipadé mladsi, nez ve finalni formé&. Co mi zde trochu chy-
bi, je néjaka koncepce a udrzeni déjové linky béhem vsech tii kapitol. Také se mu nepodaii

vzdy jednotlivé ptibéhy dimysiné vypointovat, coz je Skoda.


http://www.ppas.cz/muzeum.html
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Jan Pohunek

Ted bych rada ptiblizila pristup Jana, se kterym, na zaklad¢ vyborné odvedené prace, spo-
lupracujeme doted’. Po zadani tématu nam do tydne poslal podrobnou finalni charakteristi-
ku postav se jmény, popsal jejich povahy, schopnosti, vlastnosti a zajmy, vypsal modelové
situace chovani jednotlivych hrdinti a napsal ivodni kapitold. V soucasné dob¢ déla literar-
ni koncepci zbylych deseti kapitol, na kterych jsme predbézné domluveni. Soucasna a defi-

nitivni charakteristika zachovava prvotni myslenku Sestice hrdind. Jejich popisy bych rada

vylozila vlastnimi slovy.
Marty:

Je vudci osobnosti celé party. Je to spiSe tiSsi a rezervovangjsi typ, ale ve skrze pratelsky a
prave tato vlastnost ho €ini pfitazlivéjSim. Povahove je spiSe intelektual. M4 velky kulturni
a vSeobecna piehled a zajima se o design, uméni a estetiku. Dba na sviij zevnéjsek, ale ni-
jak okazalym stylem, takZe neplsobi jako metrosexual, ¢i gay. VSichni ze spoluzakl maji
podezieni, ze ma néco s Viki, ale ve skute¢nosti jsou pouze prateli od détstvi a je mezi ni-
mi spi§ sourozenecky vztah. Proslyché se, Ze Marty chodi se starSi divkou, ale on si svoje

soukromi neobycejn¢ hlida, takze tento fakt neni potvrzen.

Modelova situace chovani: V jeskyni je spici drak!

»Pojd'me ven probrat, co dal, neZ ho budeme muset nakrmit tady princeznou... Nejsem
expert na draky, ale néco bych o nich mohl najit.* (jak se drak probudi, kryje ustup ostat-
nich)

Viki:

Je div¢im protéjSkem Martyho. Je mila, vstiicnd a ptatelska, coz si vétSina klukt, diky je-
jimu neobycejné hezkému vzhledu casto vyklada Spatné. V takovychto situacich se snazi
vzdy chovat slusn¢ a mirné, ale obcas ji ujedou nervy a dokaze byt velmi razna. Ve Skole
si, diky jeji inteligenci a pfirozenému zajmu o vzdélani, z ni délaji srandu, ze je Sprtka.

Povahove je spiSe stydliva a ma trochu problémy se svym sebevédomim.
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Modelova situace chovani: V jeskyni je spici drak!

»Jezi8, dejte pozor, at’ se neprobudi.“ (nacez se drak probudi, a vidime ji, jak najednou

stoji za nim a flakne ho panvi po hlave)

Jifi:

Je klasicky "ajtak". Miluje techniku, pocitace a ma slabost pro "army styl". Ve volném
Case, kterého ma, diky svému ne pfili§ vyvinutému socialnimu citéni, hodné, sedi u pocita-
¢e a "pafi" nejnovéjsi hry. Pokud nesedi u PC, tak se prohani s kulickovkou po lese a hraje

s podobnyma "nerdama" airsoft.

Modelova situace chovani: V jeskyni je spici drak!

V jeskyni je spici drak!:

»Hm... tak ted’ zalezi na tom, jestli je ten drak ¢erveny nebo ¢erny, mohla bys mu zkolabo-
vat vlnovou funkci? Aha, nic, nic, promin. Jako posvitit na néj, ja to vyfidim, pfepnu si
z halogenu na diody.” (pfepne si svitilnu z diod na halogen a draka probudi) ,,A...a... sak-

ra. Poplach, opust'te jeskyni!* (k drakovi) ,,...thou shall not pass... ne, tak... Vicit Leo de

tribu Juda... ne... Hlaatv barad nikto...?* (popadnut za rukav je odvlec¢en kamarady ven)

Terka:

Laktovegetarianska feministka s pacifistickymi tendencemi. Vyznavacka mirné levicovych
politickych nazort a odpirkyné konzumentského chovani. Ve §kole si za svou povahu skli-
zi posméch, ale ji to pfili§ nevadi. Je spiSe smifliva a klidné a v promlouvéni do cizich dusi

je takika neodbytna. Ma slabost pro veskeré menSiny a socialni pfipady a miluje zvifatka.
Modelova situace chovani: V jeskyni je spici drak!

,»Ahoj, pane draku, nevite, kudy k pokladu?*
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Jill:

Vlastnim jménem Julie, ale uz od détstvi ma prezdivku ze skauta Jill, a jinak ji nikdo ani
nefekne. Na holku je drsna a velice pragmaticka, vydrzi toho mnohdy vic nez kluci. Pova-
hu ma pratelskou a vyznacuje se rovnéz velmi ironickym smyslem pro humor. Co si na ni
ostatni vazi je, Ze je stale pozitivni, zkratka holka do nepohody. Ve Skole je, stejné jako

skoro vSichni z party, dost "out". Pfedevs§im proto, Ze si neholi ruce a netrhd oboci.

Modelova situace chovani: V jeskyni je spici drak!

,»Touhle chodbou bychom ho mohli obegjit, ale zhasnéte.

Michal:

Michal kdysi taky chodil do oddilu, stejné jako Jill. Ale na rozdil od ni je naprosto mést-
skym typem a je nejvys neprakticky. Proto si z n¢j Jill obCas utahuje. SnaZi se vypadat jako
frajer a jeho Zivot je hip hop, ale ve skutecnosti je to hodny kluk, ktery si akorat o sobé
moc mysli. Uz dlouhou dobu se snazi svym Sarmem oslnit Viki. Jesté stale vSak bez Gspé-

chu ...

Modelova situace chovani: V jeskyni je spici drak!

,»No doprdele, fakticky, drak!*

Po rozboru nasich hlavnich charakterii bych chtéla stru¢né popsat Janovu povidku, coz je
zaroven 1 findlni literarni scénaf, na zakladé které¢ho jsme pracovali déle. Jan od zacatku

koncipuje celou povidku tak, aby do ni byl zahrnut interaktivné hrac.

Den zacina pro hrace nasledovné. Rano mu zvoni budik a tim za¢ina novy den v nové §ko-
le. Nasleduje cesta do Skoly a hledani té spravné tiidy. Po vstupu si v§imne skupinku "sle-
pic", z nichz se jedna velice hlu¢n¢ chlubi néjakym piiSernym Sperkem. Hrac se rozhlizi a
zatazuje si jednotlivé nové spoluzaky. Snazi se navazat kontakt tim, Ze si chce pijcit seSity
s dosavadni latkou. VétSina spoluzakl se tvari nevSimave nebo chladné, potom ho odkazi

na tfidni Sprtku Viki. Ta mu vyhovi a jde s nim pro svoje sesity ke skiiitkam, kde je ma
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ulozené. Pii odchodu ze tfidy se ozve jekot a tfidni "husa", ktera se prve chlubila nahrdel-
nikem zjistila, Ze ho nékde ztratila. Kdyz dojde hra¢ s Viki ke skiinkam, tak se ne¢ekané
objevi ndhrdelnik ve Vikin¢ sktinice. Fiflena ji osoci, ze ji ho ukradla, a Viki se brani, ze to

neni pravda a doklada svoji nevinu, Ze byla o prestavce celou dobu s Terkou.
Nyni nastava prostor pro odehrani ukolu, kdy hra¢ musi sehnat Terku.

Po dovedeni Terky za uclitelem, Viki a fiflenou se spor vyfesi neutralné. Viki se ale celé
véci snazi pfijit na kloub a proto se vydd za Martym a Jifim, aby se s nimi poradila. Viki
vyslovi své podezieni, ze ji nékdo o prestavce musel nahrdelnik strcit do sktinky, a Jifi
nabizi feSeni Skolnich kamer. Pfipadd mu zvlastni, Ze to nenapadlo jiz ucitele. Dale podo-
tyka, ze véc nebude tak snadna, nebot’ je zapottebi specialniho kabelu s vystupem na kame-

ru a ten se nékde musi sehnat, nebo koupit.

Ukol opét fesi hrag.

Po uspésném sehnani kabelu se data z kamery pfetdhnou do notebooku a celd parta onémi
od uzasu. Zjisti se, Ze do skiinky néhrdelnik vhodil jeden spoluzak. Ale nikdo netusi proc.
Proto vyslou Michala, aby od doty¢ného kluka, se kterym se Michal veelku bavi, vymamil
pro¢. Diivod sice nezjisti, ale dozvi se od n¢j o tajemném misté za Prahou, které je miize

dovést na spravnou stopu. Nyni se seznamujeme s Jill, kterd je povéfena organizaci celé

akce do staré¢ Tomaskarny.
Dalsi kol je ziskat potfebné "skills" pro vypravu, popiipad¢ vydélat penize na autobus.

Kdyz dorazi na misto, objevi v ném stary tkryt s hromadou cennosti a zahlédnou spoluza-
ka, ktery, kdyz je zmer¢i, prcha. Kdyz ho dohoni, donuti ho, aby vyklopil pravdu. Spoluzak
se kajicné priznava ke svému ¢inu a celou situaci objasiiuje tim, Ze ndhrdelnik nasel tam,
kdyz se vracel kolem Tomaskarny z hospody a ujel mu spoj. ProtoZe byl trochu opily, tak
pielezl plot a ptespal na misté. Rano objevil poklad a rozhodl si, Ze si z néj néco nabere.
Néhrdelnik dal tfidni fiflen€, kterou nedavno sbalil a ostatni drobnosti, co nasel, prodal.
Potom ale dostal strach, protoze ho napadlo, Ze majitel cennosti po ném zacne past a tak se
rozhodl zamést stopy. A kdyz slySel, jak se jeho pfitelkyné tim nédhrdelnikem chlubi, dostal
jeste veétsi strach, ze to vyzvani. A proto se rozhodl ji ndhrdelnik nenapadné potahnout a
zmafit. Vikinu skiiiiku si vybral jako nejlepsi terc, protoze se chtél zaroven pomstit, ze mu
nedavno dala ko$em. Ze jsou kamery u skiinék, mu absolutnd nedoslo. Konal ve stresu a

pod tlakem.
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Nase particka si ho nalezité vychutna, ale na naléhani Terky se rozhodnou, Ze se celd akce

nebude dal rozpitvavat.

Moznost dalsiho vyvoje déje v budouci kapitole:

1) Reditel asi zaznam z kamer vidél, ale piesto nezasahl, mohlo by to byt proto, Ze David
ma movitého tatinka, ktery sponzoruje Skolu (to napadne Michala). Na druhou stranu si to
ale mohl nechavat coby eso v rukavu a na jeho vytaZeni akorat nedoslo. Zadna dalsi zaplet-
ka z toho neni, ale mame do budoucna mit diivod zacit lehce pochybovat o feditelové mo-
ralni integrité.

2) Nalez pokladu je ohlasen v televizi (Stastny nalezce dostane odménu...), ale kupodivu
se ukaze, Ze ty cennosti nikomu nechybi a neni jasné, co jsou zac a jak se tam vzaly. Coz je
material pro néjaké budouci pokracovani, které ale miize nastat zase po par jinak oriento-

vanych kapitolach.

Nyni bych rada popsala, ¢im nas Janliv prednes tak zaujal. Jednak si cenime jeho discipli-
ny a smyslu pro povinnosti, ale v dal$i fadé je ziejmé, Ze cely d¢j je detailné propracovany
a kompaktni a v zavéru vtipn¢ vypointovany. Hra¢ se seznami se vSemi zakladnimi charak-

tery a ve zkratce se seznami s jejich povahami a cely priibéh piisobi nenésilng a pfirozené.

Timto bych asi kapitolu o tvorbé scénare uzavrela.

5.2 Tvorba storyboardu

Prvni storyboard, ktery slouZil jako hruba skica, vytvofil Jakub. Z celého ptibéhu "vypichl"
stézejni body a diilezité informace, které maji nosnou hodnotu pro vypravéni piibéhu v
obrazech. Tento prvotni nacrt pro nas slouzil jako informacni planek. Cely pfibeh jsme

rozkouskovali do Ctyf Casti, z nichz kazda ma jiny pocet oken, podle délky jednotlivych
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usekl povidky. Protoze ve vyrobé naseho projektu vynechavame cast tvorby technického
scénafe a animatiku, museli jsme do storyboardu zanést dalezité informace ohledné stavby
a montaze kazdého komiksového okna. Ve vétSin€ piipadi se jednalo o rozd€leni obrazu
do jednotlivych vrstev, jako jsou detaily, poptedi, pozadi. U jinych Casti se vyznacily né-

které elementy, které bylo potieba postprodukéné rozpohybovat.

Dalsi dulezitou slozkou pii realizaci stoaryboardu bylo kresleni oken, abychom si mohli
jasn¢ urcit, jak bude cely komiks kompozi¢né poskladan a v jakém potadi a velikosti bu-
dou vsechny obrazy po sob¢ nasledovat. Plivodni myslenka byla poskladani komiksu do
klasického obdélnikového formétu a pocitalo se s jizdou kamery. Ale od této ptredstavy
jsme po dikladném zvazeni museli ustoupit. Shodli jsme se totiz na tom, ze jizda kamerou
po celé plose komiksu by byla pfili§ krkoloma a prozrazovala by nadchdzejici d¢j v ne-
spravnych momentech. Proto jsme na zavér zvolili jako konec¢né feSeni statické okno, ve
kterém pob¢zi komiksovy pas, s okny riznych velikosti a tvari, kterd na sebe budou nava-
zovat podle stiihové potieby a idernosti sdéleni, které si bude hrac¢ v prubéhu hry odklika-
vat a posouvat podle potfeby. Pojmem okno, mam na mysli ramec¢ek s vyplnénym a veli-

kostn¢ 1 barevné ptizpiisobenym obsahem.

V této fazi jsem se piekreslovani storyboardu chopila ja. Z plivodniho Jakubova naskico-
vaného planku jsem vytvoftila pfedlohu pro finalni feSeni ilustrace. Navrhla jsem si kompo-
zici jednotlivych oken a podle toho dale postupovala v Cistokresbé. Cely storyboard je na-
skicovan centropenem a podkladovy papir je bily. Nejprve jsem vSechny okna nakreslila na
papir a potom jsem je rozstiihala do jednotlivych poli, aby se s nimi dalo volné disponovat.
V piipadé potteby je mozné nékteré z poli vyhodit, ¢i naopak dokreslit a vlozit, coz nam
zarucuje piijemny zpusob variability. Kazdé pole ma pro vétsi prehled své Cislo, ¢imzZ se

vyvaruji nepiehlednosti.

Rozclenéni do Ctyi segmentil a popis oken:
Segment 1.

1. budik na stole
2. jizda autobusem po ulici

3. skola
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. tfidni slepice
. obliceje spoluzaku

4
5
6.
.
8
9

Viki v lavici

. detail jec¢icich ust
. pobavena Viki
. jizda ptes skiinky

10. Viki u skiin¢k

11. ruka otevirajici skiinku

12. let ndhrdelniku

13. vypadly nahrdelnik u nohou
14. udivena Viki

15. rozhot¢ena fiflena

16. Viki, navrhujici feSeni

Segment 2.

N o a b~ w D oe

Viki, Terka, uCitel

Terka

ucitel

rozhovor Viki s Terkou

rozhovor mezi Viki, Martym a Jifim
Marty

Jiri

Segment 3.

N o a b~ w bdh -

Jitfi s kabelem

notebook

akce v notebooku

udivena parta kolem notebooku
Michal

Marty

Marty predstavuje Jill
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8. Jill

Segment 4.

Tomaskarna

barak v pozadi, Michal a Jill

bardk v pozadi, Marty, Michal a Jill
dira ve zdi v kiovi

interiér objektu, Terka a Viki
silueta u vchodu

detail mizici boty

dopadeni Ktivaka

Kiivak

© o N o g bk~ w DN PE-

10. hospoda

11. Ktivak jdouci z hospody
12. Ktivak lezouci ptes plot
13. Terka

14. kajici se Kfivak

Myslim, ze tento vycet z oblasti tvorby storyboardu je tplny a dostacujici.
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6 VYTVARNE RESENi GAME DESIGNU

V této Casti bych se rada rozepsala o tom, jakym zplisobem jsem feSila vytvarnou stranku
celé hry. Své myslenky a argumenty, pro¢ jsem si zvolila dany vytvarny zptsob projevu,
jsem jiz nastinila v ptedchozich kapitolach. Rada bych ale sviij zamér jesté trochu doplnila.
Cela koncepce mého pojeti vytvarného feSeni byla jasna. Zhostit se tikolu veskrze original-
né. Vychazela jsem ze svych zkuSenosti z ptedchoziho obdobi, kdy jsem si vedla obrazové
deniky, do kterych jsem si zakreslovala rizné situace, které se kolem mé odehravaly. Zjisti-
la jsem, Ze nejptijemnéjsi pro me bylo zaznamendvat si kresby fixami. Po del$i dob¢ jsem
pokreslila fadu zapisnikli z riznych materiald, barev a slozeni papiri. Béhem této doby
jsem stiidala i rizné zptisoby zaznamd, ale k fixam jsem se vzdy vracela, protoze tato tech-
nika pro mé zacala byt nejpohodIngjsi a nejptirozenéjsi. Postupné jsem se v tomto stylu
zdokonalila natolik, Ze jsem zacala riizné experimentovat S rastrem, vrstvami, kombinova-
nim a pfekryvanim barev, pouzivanim bélitka a podobné. To vSechno vedlo k tomu, ze
jsem si vybudovala pomérné jedinecny rukopis. V prubéhu vytvareni jednoho ze svych
denikl jsem zjistila, Ze nejefektn&j$im zptsobem ilustrace je pravé kombinace fixi s oby-
¢ejnym hnédym balicim papirem tvrdSi gramaze. Pti technice nanaSeni barevnych ploch
fixami na papir se vytvaii na struktufe baliciho papiru zvlastni rastr, ktery do sebe vpiji

barvu z fixu a vysledny efekt ptisobi velice pfijemné az starobyle, jakoby mél patinu.

KdyZ jsem se na zafatku projektu rozhodovala, fixy pro mé byly samoziejmou volbou.
Chtéla jsem, aby tento zplisob vytvarné techniky doplnil pfijemné omselou atmosféru gra-

fiky herniho designu.

Trvalo dlouho, nez jsme spolu s ostatnimi nasli spole¢nou cestu, jak ztvarnit finalni vy-
tvarné feSeni celého projektu. Museli jsme si projit fadou nepovedenych vystupti. Pocatecni
myslenka byla pro mé&, jak jsem jiz napsala, jasna. Kombinace fixu a baliciho papiru. Bo-
huzel nalada byla lehce pod bodem mrazu, a proto jsem musela zkouSet dal. Ani dalsi po-
kusy se nesetkaly s pfiliSnymi ohlasy a diky tomu jsme museli dojit k néjakému kompromi-
su. Kluci argumentovali tim, Ze nejlépe vypadaji jednotlivé charaktery, kdyz jsou znazor-
nény decentni linkou mikrotuzky s pfipadnym lehkym vystinovdnim objemf, jenZe v tomto
ptipad¢ bylo jasné, ze takovymto smérem, z hlediska komer¢niho vyuziti, postupovat ne-
1ze. Projev byl sice elegantni, ale nevyrazny a ptilis fadni. Dale jsem zkousela kreslit cha-
raktery cernym centropenem, jehoz linka pfisla klukiim pfili§ neotesana a hruba. Nakonec

jsem ale nasla ten spravny zptisob. Na jemné tahy jsem zacala pouzivat vykreslené centro-
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peny a na silnéjsi rysy rtizné tloustky fixii. Potom jsem zacala ¢ernou linku kombinovat s
barevnymi vyplnémi. Zde jsem se opét snazila prosadit fixy, ale pofad pro né€ nebylo pfilis
trum lidi, a proto by mél pisobit lehce kycarskym a libivym dojmem", jsem vyzkousela
klasické feSeni kombinace linky s ¢istymi plochami, coz podle mého nazoru ptisobilo ne-
snesiteln¢ steriln€ a prvoplanoveé. Potom jsme dospéli k nazoru, ze fixy teda budou z hle-
diska originality pravdépodobn¢ vhodnéjsi, ale jako podkladovy material jsme zvolili oby-
¢ejny bily papir. V ocekévani, ze tento projev bude plisobit Cist§im a profesionalnéjSim
dojmem, jsem pokreslila desitky papirii, abychom opét mohli dospét k tomu, od kterého
jsme na zacatku upustili. VSichni jsme se presvédcili o tom, ze barevnost fixti na bilém
podkladu piisobi pftili§ kiiklavym, a v nékterych odstinech, skoro az vulgarnim dojmem.
Proto jsme se opét vratili na zacatek a uvitali kombinaci tlumenych tonti barev, které na

balicim papife vyznély nakonec mnohem vhodnéji a naprosto ptirozené.

Nyni ilustruji kazdou kresbu na balici papir tvrd$i gramaze ze skicadku z obchodu vytvar-
nych potieb "Zebra" v Praze a fixy pouzivam klasické. Uvazovala jsem o vétsi finan¢ni
investici do fixi znac¢ky Copic, ve kterych je vyjimatelna napln a daji se kupovat po ku-
sech. Po prvni zkouSce jsem usoudila, Ze nezanechdvaji potrebny rastr, ktery je v naSem
ptipadé zadouci a vpijeji se do jednolitych ploch. Proto jsem zlstala vérna klasickym fixam
Sirsi fady Centropen, které jsou obohaceny o potfebné odstiny a tony okrové, jemné Sedé a
télové barvy. Jedinou nevyhodou je, Ze se nadaji dokupovat jednotlivé, protoze tyto tii bar-
vy pouzivam nejcastéji a kvili jejich dopliiovani, musim vZdy koupit celé balen, coZ je do

velké miry neekonomickeé.

6.1 Vytvarné FeSeni charakteri

KaZzdy charakter prochazel velmi dlouhym vyvojem od pocéatecnich skic aZ po finalni verzi.
Celkovou studii jsem zacala teSit zhruba pfed rokem a s ohlédnuti musim zkonstatovat, ze

jsme zaznamenali zna¢ny posun.

Hned v prvni fazi jsem zjistila, Ze budu potiebovat inspiracni slozku, ze které nacerpam
vizualni podobu a zakladni rysy hlavnich hrdind. S prvnimi pokusy jsem se ptesvédcila, ze

neni mozné vymyslet kazdy charakter z hlavy, nebot’ pro dlouhodobé;jsi praci s charaktery
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je pro mé piedloha nezbytnou soucasti, ze které budu muset, alespoil v zacatcich, vychézet.

Osobn¢ nesnasim jakoukoliv pfehnanou stylizaci a vzdycky se snazim o co nejvérnéjsi za-

znam skute¢nych obrazli, samoziejmé s pfirozenym rukopisem, bez jakychkoliv manyr.

TakZe mi bylo jasné, Ze si budu muset zacit vést dokumentaci. Nastésti jsem méla celkem
jasnou pifedstavu o podobé vétSiny hlavnich hrdinl, protoze mi typové piipominali moje
vlastni spoluzaky, takze stacilo projet moji rozsadhlou databazi fotek a méla jsem pro kazdy
charakter vizualni voditko. Asponl do doby, nez jsem si jednotlivé typy postav osvojila na-
tolik, ze jsem dokdazala vystihnout danou situaci z hlavy.Nize predkladam postup prace s
casovym posunem zhruba kazdé dva mésice. Zde je nejcitelnéji zaznamenano, jak se miyj

kresebni styl vyvijel, z ¢eho vychdzel a kam az dospél.

Faze 1.:

Zacatec¢ni skicy jsou pouze studie fotografii déti a prvni barevna zkouska.
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Faze 2.:

Dalsi pokusy uz zacinaji dostavat styl a formu.

Faze 3.:

V tomto bodé jsem dospéla do finalni podoby zpracovani vizualniho stylu hlavnich postav,
ktery je viditelny samotné hfe. Vychéazela jsem z celkem slibn€ nacrtnutych charakterd,
které této fazi predchéazely. V zavéru zde mame, podle mého nazoru, skupinu lidi, ktefi,

celkem ptesné,vystihuji do plivodni literarni predlohu.

Charakterizace postav podle piedloh:

Marty: Vysoky, tmavovlasy, modrooky, pratelsky vyhlizejici, moderné oblecen, celkové
pusobici lezérnim dojmem

Vychézela jsem z téchto predloh: Tesak, Jake Gyllenhaal
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Viki: Vyssi bruneta, hezké vlasy, velké ofiskoveé hnédé oci, piijemné vyhlizejici, hravy styl
oblékani, neobvykle pohledna, vyrazny oblicej, velké oci, vétsi nos a elegantné klenuté

licni kosti

Vychézela jsem z téchto ptedloh: Klara

Terka: Niz$i, drobnd, svétlovlasa, néco mezi blond a zrzavou, svétlé velké oci, hippie

vzhled, ptisobi vyjevenym a naivnim dojmem

Vychazela jsem z téchto piedloh: Leona, Luna Lovegood
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Jifi: Vyssi, mastné tmavé vlasy, bryle, pubertalni knirek a akné, zanedbany "army" styl

Vychazela jsem z téchto ptredloh: Oplatek

Michal: Celkem pohledny, vyssi, s vypracovanou muskulaturou, "hiphopackym" vzhledem,

nepatrné ptihlouply, ale dobrosrde¢ny vyraz

Vychézela jsem z téchto ptedloh: Pepa, Gaba

Jill: Skaut "look", nizsi, podsadit&jsi, ¢ile a autoritativné vyhliZejici, vesely a bodry obli¢ej

Vychézela jsem z téchto predloh: Nikola
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6.2 Vytvarné reSeni prostredi

Pivodné jsem se snazila vytvofit planek zakladnich prostiedi, podle povidky. Diky své
punti¢karské povaze, jsem si cely proces vyroby znacné zkomplikovala. Na del§i dobu
jsem se totiz zasekla ve fazi hleddni spravnych materialti pro plan Skoly. Pocitala jsem s
tim, Ze kdyZ budu vychdazet z redlnych podkladi, tak se pro mé cely systém vyroby stane do
budoucna rychlejsim a ptehlednéjSim. BohuZzel jsem ale nebyla schopna najit to, co hle-
dam, takZe jsem musela od této predstavy upustit. Dale jsem si nashromézdila pouze do-
kumentaci tykajici se zakladnich hernich prostiedi. Hlavnim zdrojem byla opét moje foto
databaze a internet. Vyhledala jsem si jednotliva prostfedi, ktera nejlépe odpovidala pted-
loze a mym vlastnim predstavam, a na zakladé nich jsem postupovala dale stylem, ktery

jsem si prve stanovila pro celkovou vizualni formu.

Zde ptredkladam ukéazku postupu vyroby prostiedi podle foto predloh.

MM

3 |
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Technologie vyroby obrazové &asti

V prvni fazi, podle storyboardu, rozkresluji jednotlivé obrazy do vrstev a pland. Tento ma-
terial dale skenuju a uklddam do pocitace. V programu Epson Scan, ktery pouzivam na
pfenos obrazovych pfedloh do PC, mam ptednastavenou hloubku 24 megabit a format
TIFF. Dale mam zvoleno cilové ulozisté podle potieby pienosu importovanych dat do jed-
notlivych slozek. Pro piehledné;jsi pohyb v datech pouzivam Zoner Photo Studio, coz mi
rovnéz usnadnuje rychlejsi upravu drobnych obrazovych vad. Dale feSim obrazovou po-
sprodukci v programu Adobe Photoshop. Do této faze spadéd korekce barevnosti, odstrano-
vani a upravovani obrazovych nedostatktl, vytvafeni kompozic, sklddani vrstev a podobné.
Nasledovné jednotlivé soubory, z formatu TIFF, pfepisuji do formatu PSD, kvuli snadngj-
Simu a efektivnéjSimu dalS§imu zpracovavani. V této chvili, takto pfipravena data, piebira
animator a grafik. Jeho prace spoc¢iva v rozanimovani jednotlivych objektt, vytvareni efek-
tl, doplnovani dialogovych oken a dosazovani komiksu do zdkladniho rdmce. Tato Cast
prace se provadi v programu Adobe Flash a animéator pfi ni pracuje v nékolika Grovnich. S
programovanim c¢asu, délky a hloubky objektt celé kompozice. Vyslednym produktem je

potom rozpohybovany komiks, ktery si hra¢ prohlidne interaktivneé.

V naSem piipad€ bude pomoci programu Adobe After Effects vytvofeno jesté video, které

bude z diivodu Casové tisn€, simulovat herni postup hrace.

Vyroba herni ¢asti

Tato ¢ast je zatim ve vyvoji, ale jeji vyroba odpovida nasledovnému postupu. Grafik nej-
prve navrhne cely vizual a rozlozeni prvki vSech stranek, se vSemi podstrankami a pod-
slozkami, pomoci programii Adobe Photoshop a Adobe Illustrator. Potom je nutna vyroba
vSech kreslenych fragmentt, kterymi jsou naptiklad jednotlivé polozky v inventafi, ikonky,
kurzor a podobné. Kdyz je vSe rozpracovano v této fazi, pfichazeji na fadu programatofi,
ktefi naprogramuji a nakoduji cely herni vyvoj podle herniho mechanismu a strategie hry.

Tento krok bohuzel nemohu déle rozvést, nebot’ tomuto procesu hloubé&ji nerozumim.

V zavéru by méla byt vytvorena internetova prohlizecova hra, fungujici na diive popsaném

principu.
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7 TYMOVA PRACE A RESENI PROBLEMU

Posledni kapitolu bych chtéla vénovat tématu prace v kolektivu. Spoluprace s lidmi v tymu,
m¢ obohatila asi nejvice. Ziskala jsem cenné zkuSenosti, které se mi do budoucna jisté ho-
di. Mnohdy bylo skute¢né tézké shodnout se na jednotném ndzoru, ¢i vyjit si vzajemné
vstiic. Predevs§im v zacatcich, kdy byl postup mé prace jeste¢ do velké miry ovlivnitelny a
variabilni. Stavalo se, ze jsem byla pfesvédCena o svoji pravdé a nakonec jsem, a¢ nerada,
musela pfistoupit na jiné feSeni, které, jak se v zadvéru ukéazalo, bylo nakonec lepsi. Samo-
ziejme se obcas stalo, Ze tomu bylo 1 naopak. Ale musim pfiznat, Ze celkoveé jsem vdécna,
za to, co jsem se naucila. Piestala jsem se chovat individualisticky a samolibé a zacala jsem
naslouchat argumentiim a vizim lidi, ktefi sice nemaji takové znalosti a dovednosti v oboru
jako ja, ale zato rozumi jinym vécem, které spolu mnohdy velmi uzce souvisi. Dalsi vyho-
dou bylo, ze jsme se navzajem mohli motivovat a povzbuzovat, pomahat si fesit své pro-
blémy a vzdjemné se doplilovat. Zkratka spoleénym usilim jsme to dotahli az sem, coz

bych sama asi nikdy nezvladla.

Co se ty€e problémt, tak uz v zacatcich projektu, jsme se snazili koncipovat celou praci do
naseho domadciho prostiedi, ¢imZ jsme chtéli a nakonec i $tastlivé vyvarovali, zna¢nym
organizaénim a provoznim problémim. Zabezpecili jsme si vlastni techniku, materidl a
fixa té€lové barvy, budu si muset koupit cely balik za "osmdesatpet" korun, ¢imz nebudu
mit rano na rohliky, to je ale nestésti!" anebo "Hergot, zase se mi zasekl Photoshop a za-
pomnéla jsem si uloZit praci, uz potieti! " a podobné. Timto bych nerada zlehCovala zévaz-
nost tématu, ale opravdu ja osobné, jsem zadné vétsi komplikace, vyjma pracovni moralky,
feSit nemusela. Ale jsem piesvédCena o tom, ze Jakub, jakozto grafik a animator, ve své

préci pisemné praci, tento deficit hravé doplni nejméné nékolika stranami.
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ZAVER

V zévérecném stadiu, ve kterém se ted’ nachazim, musim zkonstatovat, Ze prace na tako-
vémto projektu, v kolektivu schopnych a Sikovnych lidi, mi hodné pomohla z hlediska ko-
munikace, sebeprezentace a prosazovani svych myslenek, ndzorti a postoji. Nebylo to vzdy
zcela snadné, ba spiSe naopak. Obstaly jen nazory, o kterych jsem byla, do morku kosti,
pevné presvédcena a ty jsem si musela pod intenzivni "palbou" vyargumentovat. Ale diky
tomu aspon vim, ze jen tyto ndzory byly skute¢né dulezité pro cely vyvoj hry a pro zacho-

vani mé vlastni identity, za kterou se ted’ nemusim stydeét.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 53

SEZNAM POUZITE LITERATURY

1. KRUG, STEVE: Webdesign - Nenut’e uzivatele premyslet, 2. aktualizované vydani,
Computer Press, 2006, ISBN 80-251-1291-8



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 94

SEZNAM POUZITYCH WEBOVYCH STRANEK
www.wikipedia.org

www.google.com

www.googlemaps.com

Www.amanita-design.net

www.davidfullarton.com

www.meganwhitmarsh.com

www.drawetc.cz

www.alicagurinova.sk

www.theneverminbullets.com

www.travian.cz



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 95

SEZNAM OBRAZKU

Amanita desig
Lo AMENITA CIOW . ettt 20
2. MaChINAITUMN. ....ue e e e et e e et e e e ees 20
B T 5510 (01 20

The Nevermind Bullets

L KOMMIKS . oo 21
2. KOS, oottt 21
T C0) 11011 N 21

Batman: The Dark Knight Returns
L KOMIKS. .ot e 22
2. KOMIKS. ..t e 22

Aardman Studios

1. Creature Comforts........o.oiniiii i 22

2. Creature CoOmIOTTS. ... c.ut ettt e 22
Drawetc

T 1L 1 1 1o P 23

2. KOMIKSTESE. ...t 23

3. Parazit StOTC......ouine ittt 23

David Fullarton

L TIUSEEACE . ettt e, 24
2. TIUSTIACE. .. e et ettt 24
T 1 101 5 1 < 24

A, AIUSTTACE. ..o e e e 24



Megan Whitmarsh

1. MOON BOOKS. ...ttt 25
3 25
3. Megan Whitmarsh.........o.ooiiiiiiii e 25
1 VT 1 ¢ Lo TP 25
Wes Anderson
1. Fantastic MI. FOX. ..o e e 26
2. Fantastic MI. FOX.....ouiiii 26
B I L N s 1[5 Y ) 26
A, WES ANAETSON. ...ttt e e 26

Alica Gurinova

Lo AlUSTIACE. .t 27

2. IUSTTACE. .ottt e 27
Anifilm

Lo plakat 200 L. .o 27

2. VIZUAINT StYl 2010 ..ot 27

3. VENOVANO tME.. ettt e 27

4. TIUZIONISTA. ..ot 27

Vizuélni styl

1. barevna KOMPOZICE. . .ueee ittt et et e aaaas 44

2. SRy .ttt e 45

< (o) 2 PP 45

A, CharaKEOTY . ...\ttt 46
Fotodokumentace

Lo TESAK. oottt 47



3o KT . 47
R S - T 47
T (U T 47
B, LBOMA. .. ettt 47
7. LUNALOVEQGOOQ. .. .. ettt e e 47
8. OPIAtEK. ...t 48
T =T o - F SO 48
0 IR 1o T 48
L1 NTKOLA. .o 48
12 NIKOLA. . e 48

Vizualni styl prostiedi
L AIUS AR .ottt 49

2. predloha. ... ..o 49



