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ABSTRAKT

Praca sa zameriava na popis pocitacovych hier a pouzivanie animovaného remesla
Vv nich. Praca je rozdelena do niekolkych casti. Popisuji vyvoj, zanrové zaradenie a

samotny proces vyroby pocitacovych hier a animacie v nich..

KTIacové slova: Pocitacova hra, animacia, dizajn, technoldgie

ABSTRAKT

This work focuses on a description of the use of computer games and usage of ani-
mation skill in them. The work is divided into several parts. Describe the development of
genre, classification, and the process of manufacturing of computer games and animation in

them .

Key word: Computer games, animation, desighn, tecgnology
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UvVOD

Touto pracou by som chcel poukazat’ na pouzitie animécie a filmovych praktik v
novodobych médiach. Pocitacové hry sa stale viac a viac za posledné roky zacinaju podo-
bat’ struktirou skor filmom. Je to Ciastocne sposobené technoldgiou, ale aj narocnostou
hracskeho publika. Za posledné roky sa zacali vynarat' tzv. Indie Games (Independent
games), teda hry vyrobené nezavislimi 'ud'mi alebo spolo¢nostami. St to hry, ktoré sa
snazia prerazit’ hlavne svojou originalitou, ndpadom alebo nezvycajnou hratel'nou koncep-
ciou. Mnozstvo tychto hier vyhrava prestyzne herné ocenenia a ukazuje velkym korpora-
cidm, ze originalita sa na svete ceni. Tieto hry si najmd mo6zu dovolit’ nezvy€ajnu artovu
grafiku a nekonvencny pribeh. Mnoho hier dnes uz prekracuje svojim rozpoctom niektoré
blockbusterove filmy. Hoci sa to mozno nezda, animovanej tvorby je v stcastne potreba
viacej v tomto obore ako vo filmovom priemysle. Animovat totiz v hrach treba uplne
vSetko a aj ked sa vyroba velmi podobd vytvaraniu animovanych filmov, vyroba
pocitacovej zabavy v hrach je nieckedy ovela tahsia a zlozitejSia. Preto by som chceel prib-

lizit’ Gsklaia a druhy animdcie priamo v pocitatovych hrach.
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1. Kratka histéria poéitatovych hier

V tejto Casti by som sa chcel venovat’ stru¢nej histérii pocitacovych hier.
Ako vyzerala prva animacia v pocitacovych hrach? V zaliatkoch sa zapajali do procesu
vyvoja hry iba programatori a herni vyvojari, postupne sa pridali aj grafici, umelci a
animatori. Ststredim sa hlavne na vyvoj vytvarnej stranky hier, ktora iSla ruka v ruke s
filmovym priemyslom. V starSich dobach bolo urCite tazké vyrobit grafiku len z par
Stvorcekov, ale aj napriek tomu sa animatorom darilo rozpohybovat’ jednoduché grafické
objekty. Vyvoj animacie v hrach presiel cez 2D animaciu az po pseudo 2D, kedy sa postava
pohybovala v 3D priestore vystavaného s 2D textur. Nasledovalo postupné zdokonalovanie
grafiky a s tym aj 3D generovanie pohyblivych objektov. Samozrejme kazdé obdobie
vyvoja malo svojich typickych hernych predstavitel'ov. Za predchodcu poéitacovych hier
by sa dali povazovat’ tzv. “katonové®, zabavné zariadenia, ktoré si nechal v roku 1947
patentovatt Thomas T. Goldsmit. Hra¢ pouzival gombiky a tlacidla, aby mohol
manipulovat’ s katébnovou laserovou trubicou a tak simulovat’ strelbu na vynarajuce sa

ciele.
1.1 Pociatky vyvoja hier 1952-1966

Prva pocitacova hra, ktora kedy bola vytvorena, bola pravdepodobne hra OXO od
Alexandra Douglasa v roku 1952. Bola to verzia piskvoriek, ktoru naprogramoval len ako
dokaz svojej filozofickej prace na tému ,, Vzajomny vplyv ¢loveka a pocitaca“. Ale
vac¢sina I'udi povazuje skuto¢ne prva interaktivnu pocitacovu hru Tenis pre dvoch (Tennis
for Two), vytvorenu v roku 1958 jadrovym fyzikom Williamom Higginbothamom pre
navstevnikov Brookhavenského narodného laboratoria. Hra mala poucit’ hracov 0 ucinkoch
gravitacie. ISlo vlastne len o dve ¢iarky na bielom pozadi, pomocou ktorych si mohli hraci
prihravat’ lopticku. Paradoxom je, Ze tito ranni vyvojari si nikdy neuvedomili potencial
hier. Ciastoéne aj kvoli velkému mnoZstvo avelkost' zariadeni, ktoré boli vtedy
potrebné pre vyvoj a prevadzku hier.

Dalsiu, jednou z prvych hier bola hra s niazvom Spacewar ( vojnovy priestor)

vytvorena v roku 1961 MIT studentom Stevom Russellom. Hoci islo len 0 programatorsky
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pokus, uz tu je mozné vystopovat’ naznaky grafiky. Na Ciernom pozadi sa pohybuje
mnozstvo jednoducho $tylizovanych vesmirnych rakiet. Na tom istom pocitaci bolo neskor
vyvinutych $tudentmi mnozstvo d’al$ich hier, vratane hry Lunar Landing.

V druhej polovici Sest'desiatych rokov zacalo viac l'udi a firiem sucasne uvazovat
0 komer¢nom vyuziti poc¢itaGovych hier. V roku 1966 firma Sega spustila arkadova hru
,»Periskop®. Hoci to nebola naozajstna pocitacova hra ako ich dnes pozname, ukazala
moznosti arkadovej hry strojov. Ide vlastne o mechanicky automat, do ktorého sa hraci

mohli pozerat’ do periskopu a ovladat’ svetielka reprezentujuce torpéda.

1.2. ZaloZenie prvych spolo¢nosti 1970-1980

V tomto obdobi zacal vedec Ralph Baer skumat” moznosti interaktivnej televizie,
ktora viedla ku konzole Odyssey Game, vydanej v roku 1972. Ta odstartovala zlaty vek
pocitacovych hier. Komeréné vyuzitie pocitacovych hier prislo prave vd’aka arkadovym
strojom. Stroje neboli uz tak finanéné naro¢né, takze ich bolo mozné komeréne vyuzivat.
Prva arkadova pocitacova hra Computer Space sa objavila v roku 1971, ale nemala vel'mi
vel’ky obchodny uspech. Tvorcovia sa nevzdali a zalozili znamu firmu Atari. V roku 1972
vyprodukovali hru Pong, ktora mala obrovsky komerény tspech. Jednou zo zaujimavosti
viazucich sa k hre Pong je, Ze prvy stroj umiestneny v bare sa po dvoch tyzdiioch pokazil.
Nebolo to vSak poruchou samotného stroja, ale preplnenostou pay-slot systému, ktory bol
naplneny mincami a stroj vyradil z prevadzky. Pong fungoval na hrate'nom principe ako
hra Tennis for Two ( Tenis pre dvoch), stym rozdielom, ze bol dostupny aj beznym
Pudom.

Firmu Atari ¢oskoro nasledovalo mnoZstvo d’alSich spolo¢nosti, ktoré vyvijali nové
zaujimavé hry, vratane novych spdsobov grafiky. V roku 1976 sa objavil Breakout V
Space Wars sa prvykrat pouzili vektorové grafiky. V roku 1978 sa po prvych krat vyuzili aj
farby. Z tejto kategorie bol najuspesnejsi titul Space Invaders produkovany spolo¢nostou
Midway v roku 1979. Tu je uz mozné vidiet naznaky jednoduchej pocitatovej animacie
vytvorené len pomocou Stvoréekov. Animovana bola napriklad strelba z dela, alebo
vybuchy. PO celom svete sa predalo patdesiat tisic strojov. V roku 1980 bola vytvorena hra
Pac-Man. Tu uz dokonca mézeme vidiet vel'mi jednoduchti animaciu postaviciek, kde

hlavny hrdina otvara a zatvdra papulku. V tejto dobe sa grafika musela podriad’ovat
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technologiam a preto animacie boli viac ilustrativnym ako konstitu¢nym prvkom. Mali len
trochu obohatit priestor ovladany hracom.

Pozoruhodna bola hra Death Race, ktora sa objavila v roku 1976. V tejto hre ste
museli ovladat’ auto a cielom bolo zrazit’ ¢o najviac tzv. ,,Gremlinsov* Aj ked’ bola grafika
primitivna, vytvorena iba pomocou pixelov a ,,Gremlini* vyzerali ako palicky, hra vyvolala
mnoho kontroverzii, ktoré viedli az k jej stiahnutiu z trhu.

V tomto obdobi sa zacali objavovat’ aj domace konzoly, ktoré mohli byt’ pripojené
k televizoru. Prva bola Odyssey v roku 1972, ktorej sa predalo asi sto tisic kusov. Hraci
mohli pohybovat’ len malymi bodkami na televizore a farbu ste im pridali vel'kymi foliami,
ktorymi sa musel prekryt’ televizor.

Tieto skoré zariadenia mali velmi obmedzent kapacitu hardvéru. Napriklad Atari
VCS malo spociatku iba 1 kilobite paméte ako program (napisany v assembleri) a data.
Programovanie zaujimavej hratelnosti bola velmi naro¢na uloha. Obmedzenie paméte
napriklad znamenalo, ze hracie pole bolo ¢asto symetrické. Takto bolo mozné zvysit' data,

ktoré sa dali ukladat’.

1.3. Zlaty vek pocitacovych hier 1980-1990

Pocet hier rychlo rastol. V osemdesiatych rokoch minulého storocia bolo
vytvorenych viacero dnes uz preslavenych hier: Donkey Kong (1981), Mario Bros (1983),
Draci doupé (1983), King'Quest (1984 ), Legenda Zelda (1986), Metroid (1986), Mega
Man (1987), Metal Gear (1987), Popoulos (1989) a Prince of Persia (1989). Vsetky tieto
hry uz maju kvalitnejs$iu 2D grafiku, tak typicku pre toto obdobie. Animacia postaviciek sa
uskromnovala len na par framov, vSetko bolo vystavané z Stvorcekovych pixelov. Typické
boli jednoliate pozadia jednej farby. Prostredia, v ktorych sa postavicky pohybovali, boli
vystavané z akychsi jednoduchych textur alebo ornamentov, ktoré sa casto opakovali a tak
vytvarali ploSinky alebo prekazky, ktoré musel hra¢ prekonavat. Pribeh v hrach bol
vaésinou vel'mi jednoduchy, len aby hracovi poskytol motivaciu dostat’ sa v jednom leveli
zjedného konca na druhy. Bolo to bud’ zachranovanie krasnej devy, alebo porazanie

neprijemného, zaporného hrdinu. Jednotlivé 1drovne boli velmi kratke a zabavnost
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tvorcovia vyvazovali narocnostou hratel'nosti, pocitanim skére alebo ratanim casu. Hrac

tak mohol znova a znova prekonavat’ tie isté levely.

Vzhl'adom na uspech spolo¢nosti ako bola Atari, nasledovali ju mnohi vyvojari.
Napriklad firma Mattel zalozila v roku 1980 pocitacova firmu Intellivision. Mnoho
spolo¢nosti sa snazilo vel'mi rychlo zarobit’ na novovzniknutom médiu, o Casto viedlo
k zlej kvalite pocitacovych hier. Aj firma Atari, ktora bol lidrom na trhu, urobila par
obrovskych chyb. Napriklad kuapila prava na film E.T. Mimozemstan od Spielberga za
cenu viac ako dvadsat’ miliénov dolarov. Vyvojari mali len Sest' tyzdiiov na vyrobu.
Podarilo sa im ale vyprodukovat hru, ktora je ¢asto ozna¢ovana ako najhorsia hra vsetkych
Cas a Atari na nej prerobilo mnozstvo penazi. Spotrebitelia v dosledku nekvalitnych hier
zostali zmiteni a sklamani a herné konzoly sa stali v roku 1984 nepopularne. Mnoho
spolo¢nosti v USA skrachovalo, alebo vysttpilo z herného odboru. Vysledkom bolo, ze sa
vagsia vyrobna ¢innost poéitaovych hier presunula do Japonska. Dalsim doévodom tpadku
hernych konzoli bolo zavedenie novych hernych pocitatov. Lacné osobné pocitace sa
ukazali byt viac vhodné na hranie hier. Poskytovali totizto graficki pamét aj vacsie
zvukové moznosti.

Hry pre pocitace boli aj l'ahSie kopirovatel'né, hlavne vd’aka prenosnému médiu
v podobe diskiet alebo kaziet. Taktiez bolo mozné ulozit' postup v hre, ktory vytvoril
priestor pre naro¢nejsie hry. Predtym hra¢ vzdy zacat’ hru od zaciatku, takze hra musela byt
dokoncena pocas jednej hernej reldcie. Takto bolo umoznené vytvarat' hry, ktoré¢ mozu
zabrat’ aj niekol'’ko hodin herného ¢asu.

Na konci osemdesiatych rokov minulého storocia vstapila na trh délezita novinka.
Nintendo predstavilo Game Boy v roku 1989 ako prvy vreckovy herny systém. Ten prisiel
spolu s hrou Tetris, ktora ho urobila vel'mi popularnym. Tetris bol navrhnuty ruskym
vedcom Alexejevom Pajitnovom a je povazovana za najviac navykovi hru vobec. lde
vlastne o ukladanie rozli¢nych blokov na seba v logickej postupnosti tak, aby hrac¢ vytvoril
horizontélny rad, za ktory dostava body. Je to ve'mi jednoduchy princip a ré6zne obmeny
hry sa hravaju dodnes. Game Boy bol ¢oskoro nasledovany ru¢nymi konzolami Gear Game
Sega a Atari Lynx. Ten, aj napriek farebnému displeju, nebol vel'mi popularny, ¢iasto¢ne
kvoli kratkej zivotnosti batérie. Po dlhu dobu Nintendo bolo hlavnym producentom tzv.
,.handheldov*.
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V nasledujicom obdobi doslo k obrovskému zvyseniu vykonu hernych konzol, zatial’
¢o v rovnakom okamihu popularita hernymi arkadoviek klesala, hlavne kvoli nizkej kvalite
produktov. Sega predstavila svoj Mega Drive (alternativny nazov Genesis), ktorého v roku
1989 coskoro nasledovalo Nintendo Super NES. Obe boli vel'mi uspesné. Mali $pecialny
hardvér pre kreslenie objektov a vyssie rozliSenie obrazovky ako predchadzajuce konzoly.
Kym Nintendo malo hlavnt postavicku menom Mario, Sega predstavila jezka Sonica. Obe
postavicky akoby vypadli z dielne Walta Disneyho. Styl velkych balvankovych tvarov
Disneyho sa pouzival Casto ako odrazovy mostik pre nejednu hernti postavicku.
Najznamejsi vodoinStalatér Mario pdsobi velmi milo vo svojich velkych cervenych
montérkach a pripomina Disneyho aj velkymi o¢ami a bielymi rukavi¢kami. Sonic naproti
tomu vyzera skor inSpirovany zndmym Texom Averym, tvorcom viacerych looney toons
rozpravok. Sonic je viac zamraceny a jeho tvary su hranatejSie ako u Maria, ¢im posobi
viacej figliarskym dojmom. Obe postavicky st ekvivalentom herného Mickey Mousa
a Bugsa Bunnyho. Boli tu aj niektoré iné herné systémy, ale Sega a Nintendo mal

vacsinovy podiel trhu.

1.4. Modernizacia po¢itacovych hier 1990-2000

V rokoch 1994 a 1996 sa objavili d’alSie generacie hernych konzol. Sega predstavila
Saturn v roku 1994 a Nintendo v roku 1996 N64. Na trh vstupuje aj Sony, ktory vydal
v roku 1994 PlayStation. Pouzité tu boli rychlejsie, 32 alebo 64 bitové procesory S ovela
vacsou pamatou (2-4 Mb). Obsahovali aj Specialny hardvér pre 3D grafiku. Saturn mohol
¢erpat’ 500 .000 polygonov za sekundu, PlayStation 360.000 a 100.000 N64. To znamenalo
VACsi priestor a vacsiu kreativitu pre tvorcov pocitacovych hier. Postavicky sa mohli
pohybovat’ v trojrozmernom priestore. Dizajn ale musel byt’ stdle obmedzeny a jednotlivé
objekty museli obsahovat’ len par polygonov. Postavicky boli cCasto len akési hranoly
pospajané dokopy len par detailmi. Napriek tomu niektoré hry mali az prekvapivo hladku
a dokonalt animéciu. Animécia ako takd teda vobec nebola limitovana technoldgiou
z tohto obdobia. Samozrejme, v dnesnej dobe existuju tzv. “pluginy®, ktoré ulahcuju
animatorom robotu, ako napriklad redlne sa spravajuca drapéria, v tej dobe si animatori
museli tito naro¢nu robotu odanimovat’ sami.

Konzoly v tej dobe mali tiez ovela lepSie zvukové systémy. Saturn a PlayStation

mal CD mechaniku, ¢o umoziovalo hram mat’ ovel'a viac dat. Nintendo nad’alej pouzivalo



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

kazetovy systém, pretoze tvrdili, Ze Sa nacitavaju rychlejSie. N64 mala moznost’ pripojit’
Styri ovladace. Nintendo sa jasne zacalo zameriavat’ na hry, ktoré sa hraji s celou rodinou.
Toto zameranie znaCky Nintendo pretrvava az do dneSnej doby. Hry pre PlayStation boli
najjednoduchsie na programovanie ato mohol byt jednym z faktorov, ktoré viedli k
obrovskému poctu titulov vyrobenych pre tato platformu. Poziadavky uzivatel'ov na stale
naroc¢nejsiu novu 3D grafiku hier sa vyrazne podpisali na celkovom rozpocte jednotlivych
titulov . Bezny rozpocet na hru bol v tej dobe aj pol miliéna dolarov.

Dokonalejsimi sa pocas tohto obdobia stali aj hry na PC. Oby¢ajny, uzivatel'sky
pocitac mal stale zna¢ni vyhodu nad konzolami. Bol ovela vykonnejsi. Ich grafické
rozliSenie bolo lepsie, mali viac pamite, pevné disky pre ukladanie hernych dat a ovela
vySSiu rychlost’ procesora. Mnoho skvelych hier bolo vyprodukovanych pre PC, napr.
Lemmings, Sim City Civilizacia (Sid Meier), Popoulos (Peter Molyneux), Tomb Raider,
Quake, Half-life, a Grand Theft Auto. Vécsina z nich ma az dodnes uspesné pokracovania.

PC vedeli prehravat’ video alebo hudbu priamo z CD-ROM disku. To viedlo k
novej generacii hier, ktora sa spoliechala na kvalitnt integraciu Full Motion Video (FMV)
a vynikajucu kvalitu zvukovych stop. Vyznamnym prikladom bola hra Myst (1993), ktora
poskytovala krasne scény a atmosférické zvukové efekty. Dalsim prikladom bol Command
& Conquer (1995), ktory pouzival FMV pre rozpravanie samotného pribehu. V tejto hre sa
dokonca vyskytovali uz aj kratke nato¢ené filmy s hercami, dotvarajuce celkovy dej hry.

Dalsou vyhodou pre PC pocitatové hry bolo, Ze mohli pouzivat’ mysi a klavesnice.
To umoznilo vznik hier, v ktorych hrd¢ mohol rychlo poukazat’ na miesta na obrazovke a
pre hry, ktoré si vyzadovali vela roznych prikazov. Vznikol Zaner Real time strategy
(stratégia v redlnom case), V ktorych mohol hra¢ ovladat’ hru len klikanim a hybanim
jednoduchej mysi. Zaroven vznikali aj jednoduché hry, kde hracovi stacilo len mySou
ukazat’ na nejaky bod v prostredi a kliknait’ nantho. Tento princip sa najviac vyuZzival v tzv.
Adventtrach, ako napr. Mnokey Island. Tu vznikol vel’ky priestor hlavne pre animatora,
lebo zatial’ Co ostatné zanre boli realne ovladané v Case, teda postavicky mohli vykonavat’
len predpisané mnoZstvo pohybov, v adventurach mohol hlavny hrdina ¢okol'vek. Hra¢
vlastne len spustal presne navolenti animovanu sekvenciu. Z niektorych hier sa teda stavali
kratke animované filmy.

Vyuzivanie klavesnice bolo zasadnou zmenou v mnohych zlozitych simulatoroch.

Pocitate mohli byt vybavené modenmi, ¢o umoznovalo hrat hry shraémi na inych
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miestach. To viedlo k narastu mnohych masivnych multiplayerovych hier online
(MMORPG), ktoré st doménou PC az dodnes.

Jednym z problémov PC hier bola naro¢na instalacia, najma ked’ vd¢Sina l'udi stale
pouzivala opera¢ny systém DOS. Problémy s mnohymi réznymi zvukovymi a obrazovymi
ovlada¢mi vyzadovalo asponi zakladné odborné znalosti o systéme DOS. Vyvijat’ samotné
hry na tlto platformu bolo tiez vel'mi ndrocné. Vyvojari museli zohl'adiiovat’ viaceré rozne
Specifikacie a odlisné typy hardwerovych komponentov, napr. zvukovej karty. Hry sa
museli vydavat’ zvycajne s rozsiahlou zbierkou podprogramov tzv. ,,drivrov*, aby mohli
pracovat’ na vsetkych tychto zariadeniach. To sa vsetko vyrazne zlepsilo, ked’ 'udia zacali
pouzivat’ Windows 95, a najmé ked’ Microsoft uvol'nil DirectX (1995), ktory mohol byt
pouzity pre abstrakt od zakladného hardwaru. To podporilo vyvoj Windows hier.

Kym konzolové hry boli hrané prevazne v obyvacke, osobné pocitace sa zvycajne
nachddzali v stkromnych priestoroch. Toto viedlo k vytvoreniu nového druhu hréacov,
najCastejSie starSicho muza a nového typu hier, ktoré boli temnejSie a mohli byt hrané v
izolacii. V roku 1993 hra Mortal Combat sposobila obrovské povstanie v USA, pretoze
obsahovala kopec nasilia, vratane predvadzania krvi. Animacia v hre bola na ta dobu
vel'mi redlna a postavy vyzerali az fotorealisticky. Mozno prave to eSte vi¢Smi poburovalo
I'udi, ked’Zze nasilie v pocitatovych hrach nebolo Ziadnou novinkou. Protesty aktivovali
prvé diskusie o nasili v pocitatovych hrach v americkom kongrese. Problematika nasilia
nebola vyriesena do dnesnej doby. Viedlo to tieZ k prvému systému oficialneho hodnotenia
hier (ESBR).

Trendom v devitdesiatych rokoch bolo vytvorit' 3D vyzerajuce hry. Problémom
vSak bolo, Ze vac¢Sina pocitacov nemala 3D graficky hardvér. Takze Sikovnejsi
programatori sa snazili urobit’ faloSny 3D priestor. Princip tejto technoldgie bol vel'mi
jednoduchy. 2D plany s texturami boli horizontalne a zvislo v priestore rozostavané tak,
aby dokopy vytvarali chodby, alebo prekdzky. Nepriatelia v nich boli vlastne Sikovne 2D
naanimované priserky, ktoré sa pookienkovou animaciou vedeli otacat’ o tristoSest’desiat
stupniov. Hra¢ sa vd’aka tymto faktorom mohol pohybovat v tomto priestore a mat’ pocit
skuto¢nej perspektivy. Pravdepodobne najznamejSia hra v tomto zanre bol Doom,
vytvoreny v roku 1993 Johnom Carmackom a Johnom Romerom. Titul je casto
povazovany za prvu , first-person strielacku (FPS Shooter), hoci tu boli aj iné pred nou.
Rozhodne patri k jednym z najobl'ibenejSich. Aj ked v istom zmysle islo len o

jednoduchu bludiskova hru, subjektivny pohlad, v kombinacii s hrézostrasnym stylom
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grafiky vytvaraji vel’'mi pohlcujtci zazitok a hru robi ve'mi popularnou.

Uspech hry ako Doom viedli k zvySeniu zdujmu o 3D grafické kary pre PC.
V dosledku zvySenému zaujmu Klesli ceny a zvysil sa predaj. Vysledkom bolo, ze viac a
viac hier podporovalo grafické karty. Coskoro sa 3D grafick4 karta stala $tandardnou
zlozkou herného PC. Pre vyvojarov to bol ale problém, pretoze museli vytvorit’ hry, ktoré
by dobre fungovali na pocitacoch s vel'mi rozmanitymi grafickymi funkciami. Z tohto
hl'adiska je rozvoj hier pre konzoly ovela jednoduchsi.

Ru¢né herné zariadenia dosiahli tiez novu generaciu. V roku 1998 Nintendo
vyprodukovalo Game Boy Color. Ten bol asi dvakrat tak rychlejsi ako Game Boy, mal
Styrikrat tol’ko pamaéte a predstavil novy farebny displej z rozmermi 160x144 pixelov. Tiez
mohol komunikovat’ s ostatnymi zariadeniami. Ddlezita hra, ktora bola vyrobena pre Game
Boy Color bol titul Pokémon v roku 1998. Bola to zjednodusena, japonska, RPG hra.
Tieto hry boli popularne po celom svete pre vel'mi Siroké publikum. Déraz je kladeny na
rozvoj osobnosti, vytvorenie timu a bojovat’ v bitkach, zvyc¢ajne na samostatnej obrazovke
s mnohymi Specidlnymi schopnostami. Pokémon pridal eSte aj aspekt zbierania, tak vel'mi
obliben¢ho hlavne u deti. Hrac¢i mali za tlohu zhromazdit’ vSetkych Pokémonov v hre.
Samozrejme znacka Pokémon neskoncila len pri pocitacovej hre. Hra sa stala vel'mi
obl'ibenou na celom svete a S fou prisiel aj animovany serial, r6zne reklamné predmety od
tri¢iek az po kI'aienky. Postavicky samotnych Pokémonov maju vzhl'ad tradiéného Anime
japonského Stylu. Farbami a tvarmi s usposobené pre Siroké spektrum l'udi a tak pdsobia
na divdka az gyCovo. V tejto téme je spojenych niekolko faktorov naraz, ktoré robia
produkt vel'mi obl'ibeny u deti. Ide vlastne o bojujiice zvieratka, ktoré sa daji zbierat'.
Z psychologického hladiska je to od tvorcov velmi dobry marketingovy tah. Samotny
Pokémoni vzbudili celosvetovy zaujem o Japonské Anime na celom svete asu

prirovnavane k Disneyho charakterom vychodu.

1.5. Stic¢astné trendy v pocitacovych hrach

Nova generacia hernych konzol prisla tesne pred prelomom dvoch storoc¢i. Sega ako
prva vyprodukovala herni konzolu Dreamcast. I$lo o prvii 128-bitovi herni konzolu, s na
tu dobu impozantnymi Specifikaciami. Konzola obsahovala dokonca aj modem, aby mohla
sutazit’ s hrami na PC. Aj napriek tymto vymoZenostiam sa vSak tato herna platforma

velmi zle preddvala atak svetozndma firma Sega zatvorila svoje oddelenie pre vyvoj
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konzol. Az dodnes zostavala len ako stidio na vyrobu hier.

V roku 2000 Sony vyrobila konzolu PlayStation 2. V Specifikécii bola opiat’ na
vys§Sej urovni. Procesor s 128-bitmi mal 32 MB pamite, o moze vytvorit’ az 65 milidnov
polygénov za sekundu. PlayStation 2 mala tiez vynikajice zvukové vlastnosti, sietovy
adaptér a dvojvrstvovi DVD mechaniku, ktora potencidlne mohla prehravat aj filmové
DVD. Technické funkcie boli zodpovedné za pomerne uspesny predaj. Na uspechu na trhu
sa podpisala aj cena, ked’ze bola nizSia ako bezny DVD prehravaé. To spociatku stalo
Sony vel'a penazi, pretoze I'udia si ho kupovali ako DVD prehravac, ale nekupili si takmer
ziadne hry. Sietovy adaptér umoznil hrat’ online hry, ale to sa nikdy na PlayStation nestalo
popularnym. PlayStation 2 je spitne kompatibilny s PlayStation, ¢im vlastne bolo okamzite
k dispozicii vel’ké mnozstvo hier. Napriek relativne naro¢nému programovaniu sa ¢oskoro
objavila velka zbierka kvalitnych hier. Aj toto prispelo k obrovskému tspechu tejto
konzoly.

Nasledoval vel'mi rychly vyvoj d’alSich konzol, ako napriklad Xbox od spolo¢nosti
Microsoft a konzola Gamecube od Nintenda. Nezaznamenali vSak az taky uspech ako
Sony. Velké firmy zacali bojovat’ o priazen zdkaznikov aj svojimi hernymi titulmi, ktoré
boli exkluzivne pre jednotlivé herné zariadenia.

Vytvéranie hier pre nové konzoly sa stalo ovela zloZitejSou a nakladnou ulohou.
Hraci a konzolovi vyrobcovia pozadovali stale lepsiu grafiku, filmy, vel’ké zvukové stopy a
zvySentt dobu hrania. Herné rozpocty sa zvysili az na pat milionov dolarov za hru.
Vyzadovalo si to pocetné timy programatorov, umelcov a mnoho dalSich, Takato
vel’kovyroba bola tazko zvladnutelnad. Mnoho hernych projektov zlyhalo uplne, alebo
zmeskalo svoje terminy. Vel'a ocakavanych hier nebolo moc kvalitnych a konkurencia bola
tvrda. Niektoré spolo¢nosti kvoli tomu skrachovalo.

Medzitym sa rozvijali aj hry na PC. Naro¢nejsi hraci davali prednost’ hram na PC,
pretoze za urcitych investicii kvalita grafiky na PC bola ovela lepSia ako na konzoléch.
Avsak z pohladu vyrobcov hier znamenali hry na PC stdle viac a viac problémov.
Vzhladom k Sirokej Skale grafickych kariet, rychlosti procesora, pamite a periférii sa stalo
vytvaranie funkénych hier vel'mi naroénym. Vyvojar si mal vybrat medzi naro¢nou
grafikou, ktort zvladali len velmi vykonné stroje, alebo viac umiernenou grafikou,
dostupnou pre vacsinu potencialnych uzivatel'ov. Hry série ako Age of Empires alebo
Starcraft sa vydali po druhej ceste, pretoze sa pacili Sirokému spektru publika, zatial’ ¢o

napriklad FPS Crysis (2007) §la po dosiahnuti najlepsich moznych grafickych vykonoch a
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bola primarne zamerana na hardcor hracov. Podla typu pripravovaného projektu sa
samozrejme musela uspdsobovat’ aj vytvarna stranka projektov. Co sa tyka samotnej
animacie v tychto hrach, ta sa tiez rozdeluje do viacerych kategorii. V prvej kategorii,
vacésinou pri graficky vel'mi naro¢nych projektoch, bola preferovana vel'mi hladka, ak si to
hra vyzadovala, az realisticka animacia. T4 priamo suvisi s kvalitou modelov a texttr, kde
si animator méze dovolit’ ovela viac. V tychto hrach dotahovanie niektorych pohybov
vobec nevadi, ked’ze hra je zamerand hlavne na vizualnu stranku. V d’alSej kategorii su
zaradené hry, v ktorych sa uprednostituje hratel'nost’ pred samotnym dizajnom. To plati
hlavne pre samotnu hru, ktord méze ovplyvnit’ kazda zbytocna sekunda. Animacia sa teda
musi tomuto principu podriad'ovat. V praxi to znamend, ze napr. mald postavicka
V stratégii sa otac¢a na mieste bez zjavného pohybu tela.

Dal3im problémom s PC hrami je, Ze bez ohl'adu na to, ako sa vyvojari snaZili, boli
hry Tahko volne rozSirované. Stale tazSie atazSie sa ziskavali peniaze z predaja
pocitacovych hier na PC. Aj ceny tychto hier sa vyrazne znizili v porovnani s hernymi
konzolami. Takze mnoho vyvojarov zastavilo svoj vyvoj hier pre PC, alebo zverejiiovalo
jednotlivé tituly zna¢ne neskor nez konzolové verzie.

V tejto suvislosti nemozno nespomenit’ hru The Sims, ktord bola prvykrat pre PC
vydana v roku 2000. Jednalo sa 0 jednoduchy model pocitatovej hry, kde si hra¢ mohol
vytvarat’ vlastni rodinu a starat’ sa o fiu. Doteraz patria hry ztejto série medzi
najuspesnejsie, aké boli kedy pre PC vytvorené. Dizajn tychto hier je vel'mi jednoduchy, ba
priam az realny. Co ich odliduje od skutocnej reality st vielijaké nezvy&ajné prihody,
ktorymi jednotlivé charaktery mdézu prechadzat. Hra¢ jednoducho posle svoju postavu
vykondvat’ nejaka ¢innost’” auz len sleduje jej reakcie a pohyby, ktoré st Casto vel'mi
kreativne a animacne velmi dobre zvladnuté. Aj ked tato hra bola vyvinutd slavnym
Willom Wrightom, bola najskor zamietnuta, pretoze vydavatel’ i nevedel predstavit’, ze by
takyto koncept pocitatovej hry a jej udrziavania mohol byt’ zabavny.

Dal§im délezitym krokom bol vzostup MMORPG (Massive(ly)-Multiplayer Online
Role-Playing Game) hier. Ide o hry, kde sa mdze pripojit’ vel'ky pocet hra¢ov a spolo¢ne
hrat’ v gigantickom virtualnom svete. Hra World of Warcraft (2004) je najzname;jsia z nich,
aj ked’ nema najviac uzivatel'ov. Prvenstvo vzhl'adom na pocet hracov patri hre Lineage II,
ktora sa hra predovsetkym v Juznej Korei. World of Warcraft je vsak najrozsirenejsi
a doteraz ho hrava viac ako 10 milionov uzivatelov. Jednym z faktorov, preco hraci

hrévaju takéto hry je moznost’ vybudovania si vel'mi Sirokého socidlneho zdzemia hracov.
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LCudia st akoby nuteni sa stretavat’ so svojimi priate'mi, aj ked’ je to len virtudlne. Preco
ale je prave World of Warcraft taky rozsireny? Niekol'’ko znalcov sa zhoduje, Ze okrem
hlavnych, samozrejmych faktorov, ako je velka reklama a neustali prisun nového obsahu
samotnymi vyrobcami, ide aj o dizajn celého sveta. M6zeme ho porovnat’ z prvkami tvorby
samotného Disneyho. Vel'ké objemy a pestra farebnost’ filmov od stidia Disney s zjavné.
Tieto znaky st pouzivané touto firmou uz po desatrocia a dodnes ide o0 vel'mi obl'ibent
Stylizaciu u Sirokého spektra masového divaka. Je velmi zaujimavé, ze tie isté znaky sa
objavuju nielen Vv pocitatovej hre pre mladez az po starSich uzivatelov, ale dokonca
V pocitacovej hre plnej nésilia, bojov akrvi. Jednotlivé svety v hre pdsobia skor ako
Z nejakej rozpravky pre malé deti, pricom postavicky sa tiez tomuto Stylu znacne
priblizuju. Spoloc¢nost’ Blizzard, ktora tito hru vytvorila, pouZiva tento Stylovy vzorec aj
Vo viacerych svojich tituloch a tak pritahuje ¢oraz viac a viac hracov.

Dal3ou dolezitou etapou je objavenie sa hier pre volny &as tzv. ,,Casual games®.
V stcasnosti stale viac a viac domacnosti vyuziva rychle pripojenie k internetu. Takto sa
vytvorila nova kategoria l'udi, ktori pouzivali pocita¢ a pritom neboli hra€mi pocitatovych
hier. Tito I'udia radi hraju Uplne iny typ hier, ktoré sa daju 'ahko naucit’ a mohli byt’ hrané
v kratkych €asovych obdobiach. To viedlo k vzostupu hier pre volny cas, ktoré boli ¢asto
pisané vo Flashi a mézu byt’ prehravané priamo z webovej stranky v prehliadaci. Mnohé z
nich boli zadarmo, zarobok ztychto hier sa dostavoval prostrednictvom reklamy.
Prikladom je vel'mi uspesnd hry Bejeweled (2001), v ktorej mal hra¢ za ulohu len pospajat’
geometrické utvary rovnakého objemu. TaktieZ st vel'mi obl'ibené aj kartové hry. Zaroven
sa vratilo hranie arkadovych hier, U mnohych s vizualnym vylepSenim a menej naro¢nou
hratel'nost'ou. Popularnymi sa stali nové zanre, ako napriklad hry, v ktorych hra¢ musel iba
najst’ skryty objekt v zlozitych obrazkoch. S nedavnym vzostupom socialnych sieti, ako je
Facebook, sa objavili hry, v ktorych T'udia museli spolupracovat’ s priatel'mi. Prikladom je
napr. Farmville (2009), v ktorom musite spravovat’ virtualnu farmu a vymienat’ si suroviny
s priateI'mi. Ta ma viac ako 80 milidnov aktivnych hracov.

LCudia zacdali tiez hrat hry na svojich mobilnych telefénoch. Spociatku boli
obrazovky teleféonov prili§ malé a pristroje boli pomerne obmedzené vo svojich
Specifikaciach. To robilo vyvoj hier pre ne vel'mi naro¢ny. Pridaval sa k tomu eSte jeden
problém, ato ze vsetky telefony boli odlisné. Vyvojari museli vytvorit' stovky verzii
svojich hier. Predavat’ ich bolo opit tazké, pretoze peniaze museli ist' cez telefonne

spolo¢nosti, ktoré si samozrejme Uc¢tovali poplatky za tieto sluzby. Ked’Ze mobily nemali
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vo svojich pociatkoch velmi kvalitné displeje, mnohi vyvojari sa vracali k starym
dizajnom a vytvarali nové verzie starSich hier, napr. hry Tetris. Animacia a celkovy dizajn
sa teda opat’ uskromnoval len na par pixelov. Situicia sa zmenila, ked’ prisli na trh tzv.
Smartfony a stali sa vel'mi obl'ibenymi hlavne uzivate'mi, ktori ich nepouzivali na pracu.
Ked Apple predstavil iPhone v roku 200, malo to obrovsky vplyv na tvorbu mobilnych
hier. RozliSenie obrazovky 480x320 (na nedavnom iPhone 4 aj 960x640), multidotykovy
displej a akcelerometer urobil z iPhonu vynikajacu platformu na hranie hier. Najvac¢s$im
krokom vsak bolo predstavenie App Store. Tento systém umoznuje aj amatérskym autorom
vytvaranie hier a ich voI'né predavanie. Jednotlivci a velmi malé timy si mohli vybudovat
velké herné developerské spolocnosti. Uz neboli zavisli od velkych vydavatelov.
Mnozstvo mobilnych, takto vytvorenych hier, sa ohromne zvysilo a ceny klesli ¢asto len
na jeden dolar. Tieto zmeny na trhu st velmi dolezité aj z hl'adiska samotného dizajnu
hier. Tvorcovia sa totiz uz nemuseli orientovat’ prevazne na grafiku, ktora by bola masovo
prijatelnd, ale mohli ist’ cestou originality. To znamen4, ze sa snazili hra€ov pocitacovych
hier pritiahnut’ nezvyc¢ajnymi konceptmi, ako grafickymi tak aj animaénymi.

Vyvoj v ostatnom obdobi priniesol uz tretie generacie konzol, ktoré nadalej
pokracovali v zlepSovani svojich kapacit a grafickych systémov. Prikladmi st napr.
Playstation 3 alebo Xbox 2. Firma Nintendo sa rozhodla ist’ uplne inym smerom. Skor ako
na vacsi graficky vykon sa sustredili na beznych uzivatel'ov a Gplne nanovo definovali
sposob, ako ovladat’ hry. V roku 2006 vysli na trh vysli so systémom Wii. Stroj nema ani
podporu HD grafiky, neobsahuje pevny disk a je omnoho menej vykonny. Ale konzolovy
ovlada¢ bol revoluény. Vyzeral viac ako dialkové ovladanie, ktoré registrovalo pohyb
hrac¢a. Ten potom mohol pomocou neho ovladat’ hru. Spociatku sa tito novinka stretla s
velkym skepticizmom u mnohych hernych novinarov a netspech by znamenal koniec
Nintenda. Kritici sa vSak vel'mi mylili. S nizkou cenou a jednoduchostou ovladania sa z
Wii ¢oskoro stala najpopularnejsia konzola s viac ako 75 milionmi predanych kusov. Na
rozdiel od Microsoftu a Sony, Nintendo zarobilo na predaji zariadenia. Hry na tito konzolu
museli byt’ vSak inak koncipované ako bezné hry. Boli to vidc¢Sinou jednoduché minihry,
zabalené do jednotlivych balikov. Ked’ze sa uzivatel musel pri tejto hre pohybovat, boli
vel'mi rychlo vydané tzv. Fit tituly, ur€ené len na zhodenie vahy a posilnenie svalstva. Pre
dizajnérov vytvaranie takychto hier je tieZ vyzva. Vacsinou vsak iSlo o Sportové simulatory
alebo len prenesené tituly z inych konzol. Niektoré hry vSak svojou originalitou na tato

platformu vynikaju. Prikladom je napr. hra Epic Mickey, kde vyrobcovia spolupracuji so
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Stadiom Disney. Ide vlastne o plosinovku kde hlavny hrdina nie je nikto iny ako slavny
Mysiak Mickey. Hra¢ vsak ovlada aj v redlnom prostredi Stetec, ktory mysiak drzi a tak
mozu kreativne menit’ prostredie, V ktorom sa postavicka nachadza. Vel'kou zaujimavost'ou
tejto hry je, ze tvorcovia do nej zakomponovali celt histériu tejto postavicky od Parnika
Williho az po carodejnikovho ucna. Takto sa snazia detom trochu priblizit kusok
animovanej historie.

V roku 2010 zareagovali na tspech kontrolné¢ho systému Wii len firmy Microsoft a
Sony. Sony urobil konkurenény tah s podobnou, ale lepsou funkciou. Microsoft iSiel este
d’alej a zaviedol komponent s ndzvom Kinect, ktory meral uplny pohyb tela pomocou
kamier. Hoci sa objavilo aj mnoho d’al$ich hier na tychto operacnych systémoch, je eSte
prili§ skoro hodnotit’, ¢i budu Gspesné. Mnoho hier sa sustred’'uje na tanec a fitnes, ale
pomaly sa objavuju aj iné tituly.

Kinect je omnoho zaujimavejS$i z pohladu vytvdrania hier hlavne pre vysoku
rozpoznatelnost’ jednotlivych pohybov. Pre animatorov to znamena nespocetné pracovné
zatazenie. Tato komplikédcia je zmiernend samotnymi hrami, ktoré vlastne funguju na
principe opakujucich sa pohybov. Hrac¢ovi sa objavi obrazok pohybu, ktory ma vykonat
a postavicka ho po lom opakuje. Zaujimavé je, ze cez samotny Kinect sa da urobit’ Motion
Capture, teda presné okopirovanie jednotlivych pohybov, ktoré sa potom daju aplikovat’ na
postavi¢ky. Niektori amatérski tvorcovia si uz vytvarajii jednoduché animacie, priamo
Vv prostredi domova. Hoci sucasnéd generacia hernych konzol je uz viac ako pat rokov na
trhu, nova stale eSte nie je na obzore. Iba Nintendo oznamilo svoj Wii U, ktora sa doteraz
ocakava. Grafické schopnosti Wii su d’aleko za Xbox 360 a PS 3. S rychlym rozsirenim
velkych HD televizorov Nintendo muselo vytvorit' systém s lepSimi schopnostami.
Konzola predstavi novy ovladac¢, ktory obsahuje vlozeny dotykovy displej. Ten vedie k
mnohym novym interakénym moznostiam.

Sony a Microsoft si Vv sucasnosti vel'mi zdrzanlivi. Je to zapri¢inené velkymi
pociatoénymi investiciami a obvyklym predajom konzol pod vyrobnt cenu. V konecnom
doésledku by bolo lacnejsie, ak by hry bezali na obrovskych serverovych farmach a obrazy
potom bolo mozno sledovat’ na zariadeniach u jednotlivych zakaznikov. To si ale vyzaduje
rychle Sirokopasmové pripojenie a zaruceny vykon, ¢o je v stcasnej dobe nerealizovatel'né
pre vacsi pocet zakaznikov. SO spravnymi investiciami by sa vSak tento systém mohol stat’
Standardom buducnosti. Napriek neistému tuspechu vSak spolo¢nost Microsoft uz

investovala do tohto systému vela finan¢nych prostriedkov.
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2. ZanreV poéitatovych hrach

So zanrom pocitacovych hier uzko suvisi a odvija sa sposob animdcie a animacné
postupy. Preto v nasledujicej casti rozoberiem jednotlivé Zanre a pristup animatorov a
scendristov k ich uchopeniu. Treba zdoraznit, Ze v hernom priemysle sa prelinaji rdzne
filmové Zanre s hernymi zanrami. Niektoré hry dokonca pripominaju viac animovany film
ako pocitacovu hru, pricom hra¢ si interaktivne vybera moznosti, kadial’ sa ma dej uberat’.
Herné Zanre sa odliSuju podl'a sposobu hrania hry a hernej mechaniky, ako napriklad
stratégie, logické hry, FPS (First person shooter), atd’. Niektoré spdsoby hernej mechaniky
sa stale opakuju a od svojho vzniku presli len malymi obmenami. Na druhej strane
vznikaju stale nové origindlne napady na koncepciu hernej hratel'nosti. Filmové zanre sa
odlisuju podla tematiky, ako napriklad filmy detektivne filmy, rozpravky, vojnové, sci-fi
ainé. PriCom vSetky tieto zanre boli uz aplikované v pocitacovych hrach. Samozrejme, so
zanrom uzko suvisi aj vytvarné spracovanie. Animacia v niektorych — Zanroch je

naroc¢nejsia, ale existuju aj hry, kde nie je animéacia vobec potrebna.

Zanre vo videohrich sii zalozené na hratelnosti, hernej interakcii, vizualnych
rozdieloch a spdsobu rozpravania. Do jednotlivych kategorii sa radia bez ohl'adu na druh
fiktivneho sveta, v ktorom sa odohrava dej €i existuju postavy. Triediace kritéria Zanrov
pocitacovych hier s teda iné ako pri zanroch knih ¢i filmov. Napriklad akéna hra je vzdy
ak¢na hra bez ohl'adu na to, v akom fantastickom svete sa odohrava. Pritom je niekedy
problematické zaradenie jednotlivé hry do uzkych Zanrovych skupin, pretoze jednotlivé
druhy sa kombinuju a vytvaraju tak osobitné Zanre. Existuje vSak zoznam néazvov
jednotlivych kategdrii bezne pouzivanych u vacsiny uzivatel'ov ¢i vyvojarov, pomocou
ktorého sa da v tejto problematike zorientovat’. V nasledujlicej Casti svojej prace sa skiisim

zamerat’ na jednotlivé herné Zanre a ich vytvarné a animacné spracovanie.
2.1. Ak¢éna hra

V akénych hraich musi hra¢ pouzivat' rychle reflexy, presnost nacasovania pri
prekonavani prekazok. Ide jeden z najrozsirenej$i a najhranejSich z hernych Zzanrov.
Ak¢né hry davaju doraz vacSinou na boj. Existuje mnoho podkategorii akénych hier.

Napriklad Ball and padle. Ide o podkategoériu s vel'mi jednoduchym principom ciel’a
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hry. Hra¢ musi pomocou malej ploSinky, ktorou odraza zvy¢ajne gul’6¢ku, zni¢it’ nastavené
bloky. NajznamejSou z tejto kategoérie je hra Pong. Pre animdtora velmi jednoduchy
princip hry umoziuje aj jednoduchti animéciu, ako napriklad vybuchy jednotlivych blokov.
Niekedy je praca narocnejSia, ked’ sa gulocka vymeni za rozpohybovanu postavicku.
Vécsinou ide o 2D graficky $tyl a preto, hlavne v starych hrach, stacilo naanimovat’ iba
jednotlivé narazy.

Dal$im podzanrom je Beat 'em up / Hack and slash. V tomto $pecifickom Zanre ma
postavicka k dispozicii hlavne zbrane na blizku strel’bu a stoji proti obrovskej presile
nepriatel'ov. Tento zaner sa stal popularnym hlavne vdaka hre Double Dragon vydanej
roku 1987. V tomto zanri sa strieda mnozstvo zaujimavych vizudlnych konceptov.
Striedaju sa tu hry, ktoré obsahujii aj 3D aj 2D grafiku. 2D hry sa podobaji vel'mi na
plosinovky, kde postavicky musia bojovat’ proti hordam nepriatel'ov. Zaujimavé je, ze aj v
stcasnej dobe, kedy sa najéastejSie objavuju 3D tituly s dorazom na grafiku, sa najdu aj 2D
Stylizacie, ktoré pri sucasnych technologidch pripominaji skor animované komixy.
Prikladom je hra Shank, ktord pripomina skor akény animovany film s velmi zrucne
naanimovanymi postavickami. Hrac¢i sa ocitaju v roly akéhosi nadneseného Ramba, ktory
ma za ciel’ znicit’ vSetkych zaporakov sveta. Vizual sa vel'mi podoba tuSovym komixovym
kresbam, tak znamym z americkych ¢asopisov.

Dalsou zvlastnostou, ktord tvorcovia tychto hier zagali v sii¢asnosti pouzivat, st
akési filmové vsuvky. Okrem teda preddefinovanych pohybov, ktoré postavicka musi
vykondvat’ napr. méachanie zbraiiou alebo skakanie, je tu vZdy aj mnoZstvo animovanych
sekvencii, ktoré zapajaji hraca do deja stlac¢anim ré6znych kombinacii tla¢idiel. Hra plynulo
prejde do filmového modu, v ktorom sa dodrziava strihové a kamerova skladba a hra¢ musi
pomocou tlacidiel posunut’ dej dopredu. Napriklad v hre God of War musi hlavny hrdina
porazit’ obrovsku priSeru. Po dlhom suboji, kde hrad¢ pouZiva zvycajné animované tidery a
zivot monstra klesne pod nejaku uroven, zrazu priSera zdvihne hrdinu do vzduchu. Prepne
sa na zaber dramatickej kamery, kde hlavna postava superi s priSerou. Hra¢ sa musi
opakovanym klikanim na jednu klavesu dostat’ zo smrtelného zovretia. Toto je len
jednoduchy priklad vsuvky, pricom v réznych hrach sa tento napad obmiena aj
komplexnejSie. Hrac¢ a zaroven divak ma pocit skutocného filmového platna. Pocitatove
hry sa aj takymito vsuvkami snazia podobat’ na filmy.

Bojové hry kladd doraz na suboj medzi dvomi postavami. Tieto hry st vicSinou

hrané spdjanim dlhych retazcov kombinacii tlacidiel, pri ktorom jednotlivé charaktery
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vykonévaju zlozité utoky na porazenie nepriatela. Mnohé utocné pohyby su zvycajne
vel'mi dramatické a aj fyzicky nemozné, ale to uz zalezi od fantazie animatorov. Na
animaciu su tieto hry vel'mi naro¢né hlavne kvoli mnozstva postav, ktoré ma hra¢ na vyber
a po¢tu pohybov, ktoré mozu jednotlivi hrdinovia vykonavat. V minulosti v tychto hrach
bolo mozné urobit’ len par pohybov, ale v dnesnej dobe sa pocCty meraju v stovkach. Pre
animatora je tieZ vyzvou naanimovat’ rozne $tyly boja. V niektorych hrach sa pouzivaju tie
isté série pohybov, ale v inych ma kazda postava aj osobity druh boja, napr. jeden pouziva
kung fu, zatial’ ¢o iny kapueiru. Prikladom je napriklad hra Tekken, kde jednotlivé postavy
sa neliSia len bojovymi S$tylmi, ale aj velkostou arychlostou pohybu. Vyzvou pre
animatorov potom je, aby jednotlivé pohyby naaranzovali tak, aby nielen dokonalo sedeli
na jednotlivé postavy, ale aby hraci nemali pocit, Ze jedna postava je slabSia od druhe;.
V tomto Style animécie bojovych $tylov urcite najviac vynikaju Japonci, ako sme sa uz

mohli sami presved¢it’ z ich animovanej choreografie, napriklad vo filme Kung Fu Panda.

Obrtbené su tiez plosinovky. Ide 0 jednoduchy typ hier, pri ktorych sa hra¢ musi
dostat’ z jednej platformi na druhu, zvy€ajne pouzivajuc pri tom skok. Hra pontika aj iné
mechaniky ako ploSinky, napr. zavesené land, rebriky atd’., ale tie su povazované za
varidcie rdznych typov prekaZok. Najznamejsie tituly st napriklad Sonic, Mario, Rayman.
Tradi¢ne si hraci pod tymto terminom predstavia hru s 2D grafikou, kde st jednotlivé
postavicky a prostredie koncipované z profilu. Neskor sa tento typ hry rozsiril aj na 3D
grafiku, ale ztohto hladiska neboli hry vel'mi obl'ibené. To hlavne preto, lebo
Vv perspektivnom pohlade je velmi tazké odhadnit’ vzdialenost medzi jednotlivymi
plosinkami. Ale aj tu sa najdu vynimky, ako napriklad Crash Bandicoot. Animécia v tychto
hrach je v podstate vel'mi jednoduchd, hracovi na vizualizaciu pohybu postavicky staci len
niekol’ko faz skoku, oto€enia a inych pohybov. V minulosti stacilo veI'mi mélo animacne;j
prace na urobenie plnohodnotnej plosinovej hry, ¢asom vsak pribudali ¢oraz viac a viac
naroc¢nej$i hraci, ktorym nestacilo ovladat’ len par zdkladnych klavesnic. Pri novSich hrach
ma cCasto postavicka niekol'ko desiatok vlastnych pohybov. VicSina ploSinoviek ma
jednoduchu kartoonovsku Stylizaciu a animéciu preberajucu klasické pohybové variacie
zname Z animovanych filmov. Niekedy hry vyslovene pripominaji animované rozpravky.

Shooter, alebo v slengovom vyraze strielacka, sa primarne zameriava na boj so
strelnymi zbranami. Delia sa do viacerych kategorii, hlavne do first-person shooter a third-

person shooter, ktoré sa odliSuju hlavne uhlami pohl'adu, v ktorych sa hra hra.
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First person shooter alebo FPS ovlada hra¢ hru z hladiska charakteru v danom
hernom prostredi. Takto nastavena hernd mechanika umoziuje hracovi lepSie sa sustredit’
na svoj ciel’. FPS je teda mozné hrat’ len v 3D priestore, ¢i uz je pseudo 3D vytvoreny len
z plochych 2D objektov, alebo redlnom 3D prostredi. Preto hlavne Stylizécia jednotlivych
prvkov sa snazi mat’ ¢o najviac detailov, ked’ze hra¢ je schopny sa k objektom priblizovat.
Tu je tiez velky priestor pre animaciu, hoci v sucasnej dobe je skor preferované motion
capture na rozpohybovanie humanoidnych nepriatel'ov. V minulosti boli tieto hry skor
arkddové, to znamena bez nejakého vacSieho pribehu. Hra¢ sa snazil znicit' ¢o najviac
nepriatelov, bud’ aby postapil d’alej v jednotlivych urovniach, alebo aby dosiahol ¢o
najviac bodov. Postupom casu vSak hry vSeobecne zacali vyzerat’ a predstierat’ vel’kolepost’
filmovych trhakov §tyl FPS nebol vynimkou. Rozdielom v tejto hre je vSak to, Ze hra¢ si
vlastne mdze svoj pohl'ad na jednotlivé scény usposobovat’ podl'a seba, teda akoby ovladal
svoju virtualnu kameru. Tak sa moze hra¢ este viac ponorit’ do deja. Vhodnym prirovnanim
je, akoby sme sledovali filmové scény z pohl'adu hlavného predstavitela. Tento trend sa
v shooteroch vel'mi rozsiruje a tieto prvky mézeme dnes uz vidiet’ skoro v kazdej FPS hre.

Third person shooter sa od predosliého typu odliSuje hlavne kamerou, v ktorej je
hra€om ovladany charakter vidiet’ na dial’ku. Hra¢ tak mé vacsi prehl'ad o svojom okoli,
pretoze vidi prostredie z viésej perspektivy. Vyhodou tejto mechaniky je, Ze hra¢ moze
S postavou robit’ zloZitejSie pohyby, napriklad kotule, skoky atd. S tym samozrejme
prichadza aj vicSia volnost’ z pohl'adu animacie. Okrem samotnych pohybov hlavnej
postavy je tu Casto aj bohatd interakcia s prostredim, napriklad zdvihanie predmetov

a podobne.
2.2. Adventury

Nazyvaju sa aj dobrodruzné hry a patria medzi jedny z prvych vytvorenych hier
vobec. Spociatku iSlo len o textovl hru, nieCo ako interaktivnu knihu. Tato hra bola
povodne titulovana len slovom Dobrodruzstvo a postupne sa toto slovo zaviedlo do Zanru.
Na rozdiel od dobrodruznych filmov nie st dobrodruzné hry definované pribehom
a obsahom. Slovo dobrodruzstvo skor opisuje sposob hrania bez reflexov a vyziev. Hrac
vacsinu Casu musi riesit’ hadanky a vytvarat’ nejakd interakciu s prostredim, najcastejSie
nekonfliktnym spdsobom. V minulosti bol tento zaner velmi oblibeny a rozsireny,
V sucasnosti sa na tento zaner zameriavaju len nizkorozpoctové stadia. V minulosti boli

rozSirené hlavne 2D adventlry, ktoré sa eSte aj dnes zdaji moderné, hlavne svojim
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vytvarnym $tylom a l'ahkostou animacie. Vel'mi obl'ibené boli adventary ako napriklad
Monkey Island, kde hlavny charakter musel prechadzat medzi jednotlivymi, do detailu
vykreslenymi prostrediami a riesit’ r6zne tlohy. ISlo vlastne o interaktivny animovany film,
aj ked’ na akénost’ scén sa nekladlo velky doraz. Hracovi sa po sérii roznych hadaniek
zvy€ajne prehrala kratka animovana sekvencia, po ktorej nasledovalo odomknutie d’alsej
urovne. Hry ale lakali velkostou herného sveta a hlavne vizualnym $tylom, ktory mohol
divak nalezite ocenit. V stfasnosti su prvky adventury vidiet aj vinych zanroch.
Stucasného moderného hraca uz nebavi len obdivovat’ virtualny svet, zvy¢ajne sa vyzaduje
aj nejaka akcia. Existuju aj 3D adventury, ktoré boli vo svojej dobe prelomové, napriklad
hra Mist.

Do kategodrie adventur patri aj vizualny roman. Ide o vizualnu hru, kde sa hracovi
ukazuju statické obrazky, vaésinou boli kreslené v style anime. Tieto hry boli obl'ibené iba
v Japonsku, ale ponukali viacero moznosti, ako ukong¢it” hru.

Medzi podkategoriu adventur sa tiez radi takzvany interaktivny film, ktory prisiel
na trh zarovenl s vyndlezom laserovych diskov. Hra¢ si pocas filmového zazitku musi
vyberat’ z viacerych moznosti, ako ma dana postava reagovat. Moznosti st mu samozrejme

ponukané dopredu.
2.3. Role playng games (RPG)

Tieto pocitacové hry Cerpaju svoju hratelnost’ z klasickych hier na hrdinov, akou je
napriklad hra Dungeons and Dragons. Hraci sa v tejto hre rozdelia na viacerych
dobrodruhov, ktori sa Specializuju na konkrétne zrucnosti. Napriklad jeden je kuzelnik,
druhy lukostrelec, atd’. Potom postupne prechadzaji dejom a prostredim hry, pricom si
zlepSuju svoje zrucnosti pomocou hromadenia skusenostnych bodov. Tento Zéner bol
jeden z prvych v pocitacovych hrach aje velmi popularny aZz dodnes. Spociatku bol
zalozeny na jednotlivych tahoch, postupne sa v$ak tempo v hrach zvySovalo atak sa aj
z tohto druhu hier staly real-time, teda hry hrané v realnom case.

Postupom cCasu sa tento typ hier zacal rozdelovat' na dve vetvy ato zapadnu
a vychodnu. Prva sa hrala prevazne v Amerike a v Eurdpe, druha prevazne v Japonsku.
Toto rozdelenie je zapri¢inené hlavne kultirnymi rozdielmi v jednotlivych oblastiach. Nasa
zapadna vetva je zamerana hlavne na nelinearny pribeh, vytvorenie si svojho vlastného
hrdinu a tiez na vlastné rozhodovanie hra¢mi. Hry ¢asto obsahuji az stovky réznych tloh,

ktoré hraci mozu absolvovat. Vizualny §tyl sa meni v zavislosti od uhla kamery v hre,
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najcastejSie v tomto type je to bud’ subjektivny pohlad, alebo je kamera zdvihnuta vysoko
nad hlavou hrdinu a pohyb je ovladany mySou. Kedze tieto hry obsahuji zvycajne
ohromné mnozstvo priser, predmetov a inych vedl'ajSich postdv, tak aj animacia v tychto
hrach je zna¢ne obmedzena. Casto sa charaktery uskromiiuji len na tie najzakladnejsie
pohyby. Doraz sa skor kladie na herni mechaniku alebo komponenty, ako napriklad pocet
dialégov, hernych hadaniek, alebo pribehovych prvkov.

RPG vychodnej vetvy v Japonsku sa hra vicSinou to¢i okolo skupiny, hracom
ovladanych hrdinov, ktori maju jednoznacne dany pribeh. Postavy sa aj v tomto pripade
vylep3uju bojovanim a spifianim réznych uloh. Samotna animécia aj Vizualizacia hry je
velmi bohata. Casto sa zameriava na vizualne podanie jednotlivych schopnosti.
V niektorych hrach dokonca kazdé kuzlo alebo nejakd schopnost’ mé predpisany kratky
herny miniklip, pri ktorom napriklad hlavny hrdina vypusti z meca Tl'adového draka alebo
nieCo podobné. Z animac¢ného hladiska je to velmi zaujimavé, Styl tychto utokov
pripomina japonské anime. Z herného hl'adiska uz tento efekt nie je az taky vydareny,
ked'Ze hra¢ si musi tie isté animacie prehrdvat’ znova a znova, akondhle pouZzije nejaku
schopnost’. Niekedy je tridsat’ sekundova stopaz animacie pridlha na opakované prezeranie
hra¢om. Napriek tomu nie je pochyb, ze Japonci st majstri animacie, a tak je vzdy sa na ¢o
obdivovat.  Nazov RPG a jeho pociatky spété s hrou Dangeons and Dragons su pri¢inou
toho, ze su najcastejSie spojované s fantasy literatarou a svetom. Najdu sa aj vynimky a tak
mozeme v tomto type hier vidiet' aj iné zanre, napriklad sci-fi alebo dokonca detektivku.
Niektoré hry sa zameriavajl na rozsiahle scenérie, ktoré moze hra¢ prebadat’.

NarocnejSie na animdciu si tzv. akéné adventury, ktoré spdjaji viacero prvkov
zroznych typov hier asi zamerané primdrne na boj. Niektoré obsahuju viacero
komplexnejSich pohybovych §kél postav, ale to st vicsinou hybridné hry, obsahujice aj iné
znaky hernej mechaniky. VacSinou su udaje zZ boja prisne matematicky merané, napriklad
poctom strateného zivota, vel'kost'ou utoku atd’. Preto sa samotnej animdcii nepriklada az
takd velkd vaznost. Pri boji sa pohyb uskrommuje najcastejsSie len na vypad a blok, takze
samotna bitka vyzera vel'mi stereotypicky, hra¢ musi iba aktivovat’ Specialne schopnosti
a az vtedy sa zvycCajne objavi nejaky efekt so zlozitejSou animaciou.

MMOPRG (Massively multiplayer online role-playing games) je typ RPG hry hranej cez
internet, ku ktorej sa moze pripajat’ vel'mi vel'ké mnoZstvo hraov. Hra¢ vicSinou hra za

jeden charakter, ktory ho v online hre reprezentuje. Tento typ hry je v stcasnej dobe vel'mi
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popularny. Co sa tyka grafiky, t4 je va¢§inou vel'mi skromna, aby sa do hry mohlo zapojit’
¢o najvicsi pocet hraCov aj s pocitatmi s mensSimi hardverovymi néarokmi. Animadcia
Vv tychto hrach je tiez vel'mi skromnd a skor ndznakova. Hlavne pri boji postavy reaguju na
seba len zacyklenym jednoduchym pohybom, udierania alebo bloku.

Pri tomto type hier musi animator tizko spolupracovat’ s dizajnérmi hry. Hlavne
kvoli velkému mnozstvu predmetov a zbrani musia byt jednotlivé prvky uspdsobené na
jednotlivé anima¢né sekvencie. Oble¢enie napriklad moze sediet’ na jeden typ pohybu, pri
inom zase prechadzat cez samotny charakter alebo nekoreSpondovat’ s pohybom.
Samozrejme by bolo nezmyselné, aby kazdy predmet nosil so sebou aj sériu novych

animadcii, a tak navrhar tychto prvkov sa musi uspdsobovat’ animatorom.
2.4. Simulacie

Tento typ hier sa nad’alej rozdel'uje do niekol’kych podkategorii, ale jej primarnou
ulohou je verne simulovat’ aspekty skutocnej alebo vymyslenej reality.

Prvou podkategoriou su stavebné alebo riadiace simuldcie, v ktorych ma hrac za
ulohu stavat' alebo spravovat’ fiktivne spoloCenstvo, akymi st napriklad mestd alebo
dokonca aj celu planétu. Hra¢ sa snazi uspokojovat’ potreby hernych postav a zaviest
Struktary svojho vlastného sveta. Niektoré hry sa zameriavaji na realnu stranku a grafika
a aj animacia Sa snazi ¢o najvernejSie zachytit’ jednotlivé aspekty kazdodennej ¢innosti
Vv danej oblasti, ¢i uzZ je to riadenie lodnej dopravy, mesta, alebo dokonca aj zoologickej
zéhrady. Simulédcie su niekedy aj Cisto fiktivne atu sa tvorcovia zameriavaju tieZ na
vizudlnu stranku hry. Napriklad zndme je hra Theme Hospital, kde hra¢ musel budovat’
a starat’ sa 0 nemocnicu, kam ale nechodili pacienti z beznymi chorobami, ale humornymi
vadami, ako dlhy jazyk alebo balonova hlava. Zaujimavym typom tychto hier je tzv. bozské
simulatory, kde sa hra¢ zhostuje tlohy samotného boha. Jedna z nich je hra z nazvom
Black and White, kde sa meni hracovo prostredie na zaklade jeho spravania sa v hernom
svete. Boh méze byt napriklad vel'mi zly a kruty a tak sa jeho riSa stdva vel'mi temnou
a pochmurnou. Zaujimavostou tejto hry je akasi bozia priSera v podobe obrovského
zvierata, ktord sa u¢i a sprava na zaklade hracovych akcii. V tomto pripade je hra vel'mi
bohata na vizualnu a animac¢nu stranku hry, kde dokonca hra¢ pomocou bozej ruky moze
vytvarat' interakciu s prvkami a postavami v hre. Vicsinou je ale animacia v hrach tiez
vel'mi skromna vd’aka masovosti populéacie, o ktoré sa hrac stara.

Dal$im typom simuldcie su tzv. biologické simulacie, kde sa hra¢ moze starat
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0 zivodichy, ale aj celé ekosystémy. Casto maji aj vzdelavaci charakter, kedze st
vytvorené pomerne realistickym sposobom. Podkategériou si pet simulécie, ktoré su
zvyCajne jednoduchsie Co sa hernej mechaniky tyka a zameriavaja sa hlavne na domace
zvieratd, 0 ktoré sa musi redlne starat’. V tychto hrach je vacsinou kladeny doraz na realitu.
Zvierata a iné tvory musia reagovat’ na rdozne podnety hracov a pri sucasnych narokoch
spotrebitela obsahujii nieckedy az zarazajlice mnozstvo pohybov. Zaujimava hra z tohto
typu je hra Spore, ktord sa zdbavnou formou snazi priblizit' evoliciu. Hrac¢ zacina ako
bunka a postupne sa prepracuje az na vel'ké vesmirne spolo¢enstvo. Pre velku variaciu
jednotlivych podivnych ras, ktoré moze hra¢ vytvarat, bol skonstruovany aj jednoduchy
editor charakterov, ktory pripomina anima¢né a modelovacie softvéry. V Sikovnych rukach
si mozu kreativni hraci vytvarat az zardzajico detailné bytosti. Hra postiva animacéné
programovanie na dalSiu uroven tym, ze sa neuskromiuje len pohyb humanoidnych
bytosti, ale je mozné vytvorit’ priSerky napriklad lietajuce, Stvornohé, plavajtce atd’., kazda
sa vSak pohybuje tplne plynulo a ma dokonca volite'né vlastné mnozZstvo pohybov. Tu
vsak boli zapojené nové technologie anima¢ného rigovania a programovania.

Simulécie vozidiel sa zameriavaju na realne stvarnenie roznych typov dopravnych
prostriedkov. Zname su napriklad simulacie lietadiel, aut, vlakov. Niektoré sa snaZia ¢o
najviac priblizit’ realite, iné vsadzaju na zabavnost' samotnej hry. Existuju hry, kde hraci
mozu ovladat' rézne vymyslené dopravné prostriedky, napriklad lietanie na vesmirnych
lodiach, alebo ovladat’ bojovych robotov. Animacia a vizualny $tyl su uzko spité s typom
hry, ale va¢sinou plati, ze v tychto hrach sa postavy ako také moc nevyskytuju. AK aj ano,
tak iba ako ilustrativny prvok na tribune, alebo na mieste spolujazdcu. V sucasnosti sa
hlavne jazdecké simulatory vel'mi snaZia napodobit’ realitu a preto je vel'mi obl'ibend az
filmové kamera a efektivne spomal’ovanie zaberu, ked’ napriklad auto vyskoc¢i pri najazde

na rampu do vzduchu.

2.5. Stratégie

Stratégie su hry zamerané na hratelnost’ a strategické myslenie, pri ktorych hraé
zvyCajne kontroluje viacero jednotiek a pomocou nich sa snazi zni¢it' supera. Kamera je

vacSinou umiestnena vysoko nad bojiskom, aby mal hra¢ dobry prehl’ad nad hracim polom.
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Povod hier je v stolovych hrach. Hra sa ovlada iba mySou a zameriava sa skor na zru¢nost’
myslenia a planovania. Existuju dva hlavné Zanre strategickych hier: real-time stratégic a
turn-based stratégie. Rozdiel medzi nimi je len v ¢asovej Skale hrania. Zatial’ ¢o prvé sa
hraji v redlnom case, tie druhé sa hraji na jednotlivé kola, ako napriklad v Sachu.

Real-time strategie (RTS) st viac dynamickejSie a nttia hraca rychlo rozhodovat
pocas hry. Niektoré stratégie tohto typu sa zameriavaji viac na hratel'nost’ a tak samotna
animacia nie je az takd podstatna. Zavazi len napriklad rychlost’ otoCenia jednotky.
Jednotlivé postavy vicsinou vyuzivaju jednoduché pohyby ttoku alebo smrti, aby bolo
hracovi hned’ zrejmé, co prave jednotka robi, a tak ju mohol rychlejSie a presnejSie ovladat’.
Vytvarné spracovanie sa v tychto typoch hier podriad'uje hernej mechanike. Dizajn
objektov a charakterov musi byt jednoduchy, aby hracovi bolo hned’ zrejmé o aku
jednotku sa jedna a to aj v bojovej vrave. S permanentne sa zdokonal'ujicou
technologiou vznikaju real-time stratégie, ktoré sa ststred’'ujii aj na grafické a animacné
spracovanie bojov. Niektoré hry sa snazia priblizit' viac k realite atak mézeme vidiet
napriklad masivne napolednske vojskd bojujice s Angli¢anmi. Mechanika animécie sa uz
v modernych dobach podoba viac na filmové vytvaranie bitiek, kde pri priblizeni na
bojisko mdze hrac vidiet’ skutocne bojujuce jednotky, ako sme to mohli sledovat’ napriklad
pri Péanovi prstefiov. V takychto hrach maju animétori omnoho viac prace. Velmi
obl'ibené a Casté su dnes tzv. finishing moves, teda animacie postaviiek, ked jeden
bojovnik ukon¢i Zivot svojho nepriatel’a nejakym bojovym trikom. Niektoré hry dokonca
idu aj d’alej a naanimujt jednotlivé suboje pre Specialne jednotky, ktoré su satisfakciou pre
hraca. Prikladom je napriklad hra Dawn of War, v ktorej po zabiti velkej priSery hlavnym
komandérom sa V realnom case spusti na bojisku animacia kratkeho stiboja medzi nimi.
Redlne sa vsak tieto dva typy jednotiek na bojisku stretnu len zriedka a tak je to vel'kym
prekvapenim pre hraCov. Animacia v tychto hrach sa snazi uspokojit’ vizualnu stranku, ale
na ukor hratel'nosti. Napriklad jednotka musi dokonc¢it’ animéciu utoku, kym jej hra¢ moze
priradit’ novy prikaz. A ked’ st jednotlivé pohyby prili§ dlhé, tak to niekedy postavicku
stoji Zivot. Pri sucasnych technoldgiach sa moze menit’ aj samotné bojisko jednotlivych
hracich map, napriklad vytvaranie kraterov po vybuchoch, alebo odstranenie prekazok —
ukrytov pre bojovnikov. V strategickych hrach zameranych na vizual sa vSak viac kladie
doraz na realnost’ celého boja, napriklad animacie utekania do alebo z boja.

Druhy hlavny typ stratégii su turn-based strategies (TBS) alebo tiez t'ahové

stratégie. Hra je bud’ klasicky rozdelend na jednotlivé tahy, v ktorych sa hréci striedaju,
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alebo maju hraci ¢as na vykonanie viacerych tkonov a kolo sa ukoncuje spolo¢ne. Hraci
potom konfrontuju svoje akcie a pozeraji sa spolo¢ne na priebeh kola. Takéto hry sa ¢asto
hraji na hernych planoch s geometrickou sietou, teda polia, po ktorych mézu pohybovat
jednotkami. Niektoré hry sa zameriavaju na jednotlivé bitky, ale niektoré aj na priebeh
celkovej vojny. Vizualne sa niektoré hry podobaji skor na stolové hry, ktoré maji ovel'a
vacsie herné moznosti. Tu je rozpohybovanych naozaj len par detailov na hracej mape.
V samotnych bitkach, kde uz vidime jednotky, je animacia zvyCajne nezaujimava az do
chvile, ked’ sa konfrontuju dvaja nepriatelia. Vtedy nastava cas na fantaziu animatorov, kde
jedna jednotka moze kreativne odstraniovat’ ta druht.

Niektoré hry ako napriklad Total War, kombinuju tieto dva typy stratégii. Hraci
vedu vojnu na jednotlivé tahy, ale jednotlivé bitky uz musia vybojovat’ v redlnom case.
Existuje este aj iné typy stratégii, ako napriklad Tower Defence, kde hra¢ musi len
strategicky stavat’ veze, aby sa ubranil jednotkam ovladanych poéitatom. Zaujimavymi
hrami, hlavne pre pozorujuceho divaka, su stratégie, kde si hra¢ len naplanuje plan boja
a potom uz len sleduje vojnova vravu. Tak ma vlastne Sancu sa nesustred’ovat’ na ovladanie

hry, ale moze sa nechat’ pohltit’ samotnou animaciou a vizualom.

2.6. Ostatné druhy pocitacovych hier

V hernom priemysle pozname aj d’alsie druhy pocitacovych hier. Stale vznikajt
nové a nové zanre, ktoré pridavaju originalne prvky, alebo kombinuju staré.

Jednym zdruhov st hudobné hry, kde hra¢i musia pomocou ovladaca
napodobnovat’ Specifické rytmy, ktoré obsahuju prehravané hudobné skladby. Niektoré st
vel'mi jednoduché a hra¢ pozera len na lietajiicu grafiku, zvycajne v podobe ornamentov
alebo geometrickych obrazcov. Dizajn hry sluzi len ako spocitava¢ bodov a nechava hraca
sustred'ovat’ sa na hudbu. V inych sa zase pridava k hraniu animované postavicka, ktora
sprevadza hraca svojim tancom. Dizajn postav je zvdcSa velmi jednoduchy, ale pocet
animacii vel'mi vysoky pre pocet postav a pocet hudobnych a tane¢nych stylov, ktoré moze
postavicka vykonavat'.

Parové hry su zase hry vyvinuté Cisto pre zadbavu viacerych hraCov. Zvycajne
obsahuji viaceré zabavné mini hry, Vv ktorych mozu hraci sutazit. Patria medzi ne
napriklad pretekarske komické hry, zhromazd'ovanie urcitych bodov alebo objektov,
alebo prekonavanie prekazok na ¢as. Tieto hry su vacSinou hravané hrami, ktori sa chctl

len chvilkovo zabavit. Preto ani dizajn ani animacia tychto hier nie si vel'mi detailné,
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ked’Ze hraci ich hravaju iba zriedkavo a najéastejSie iba v spolo¢nosti inych I'udi.

Puzzle hry st typ hier, kde hra¢ musi riesit’ rozne logické hadanky. Va¢sinou su
zaloZzené na nejakom jednoduchom grafickom principe, napriklad spajanim ozubenych
koliesok, aby vznikol funk¢ény stroj. Originalita v tychto hrach sa skor posudzuje podla
hernej mechaniky, ako podrl'a grafiky a dizajnu.

Sportové hry su vietkym hra¢om velmi zndme. Ide hlavne o simulatory
jednotlivych Sportovych disciplin, ako je napriklad futbal, box, alebo hokej. Hra¢ sa
zhostuje tlohy jednotlivého hraca, alebo dokonca celého tymu. Hry sa snazia byt’ zvycajne
¢o najrealistickejSie, obsahujuce redlnych komentatorov, existujuce Sportové celebrity,
alebo realne hlasy Sportovcov. Tie najznamejsie hry si dokonca pozyvaju zivé legendy
Sportu, ktorym pomocou laserovej technoldgie snimaju tvar pre ¢o najvierohodnejsi dizajn
hry. Animac¢nou technoldgiou v tomto pripade je snimanie pomocou motion capture, ked’ze
Sportovei sa musia pohybovat’ ¢o najpresvedcivejSie. Spolu S novymi technoldgiami sa
postavy na Sportovisku moézu pohybovat’ a spravat’ ako v skuto¢nom svete, bez toho aby
ich hra¢ musel ovladat. Zjavné je to hlavne pri timovych Sportovych hrach, napriklad pri
znamom futbalovom simuldtore z nazvom FIFA. Hraci tu reaguji na seba, mdzu sa
roz¢ul'ovat’, alebo aj tesit’ z hraCovych akeii.

Stolné alebo kartové hry na pocita¢ st vlastne prenesené koncepty a pravidla
znamych spolo¢enskych hier do pocitaca. Umeld, naprogramovana inteligencia moze
zlepsit schopnosti hradov v tychto hrach. DalSou vyhodou moéZe byt aj kreativne
spracovanie jednotlivych hier pridanim animacie jednotlivych komponentov hry. Napriklad
niektoré Sachy pre pocita¢ maji rozpohybované jednotlivé figlirky atak hra¢ moze
pozorovat’ nielen kracanie postaviCiek po Sachovnici, ale aj siboj medzi nimi. Pocitac
obsahuje mnoho moznosti, ako tieto hry ozivit' tak, aby boli dynamickejsie a vizualne

pritazlivejsie.
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3. Proces vyroby pocitacovych hier

3.1 Vyvoj pocitacovych hier

Vyvojom pocitacovych hier sa zaoberaji pocitatové spolo¢nosti a video
spolo¢nosti, ktoré prisposobuju druh atyp pocitacovych hier podla cielovej skupiny
koncovych zakaznikov, teda hracov. Vicsina vyvojarov su nezavislé firmy, hoci velké
mnozstvo vydavatelov maju vlastné vyvojové timy, alebo vyuzivaji sluzby externych
firiem.

Vyvojari  zamestndvaji  programatorov, umelcov, hudobnikov, zvukarov,
dizajnérov, producentov a administrativny personal, ktori si zodpovedni za findlny vystup
urcitej hry. Spolo¢nosti sa mozu 1iSit’ vo velkosti. Mdze ist’ o jedného programatora, ale aj
0 pocetny tim 250 silnych pod-spolo¢nosti s radom samostatnych timov, z ktorych kazdy
vyvija hry pod svojim vlastnym nazvom firmy. Struktira spolocnosti sa i v zavislosti
formatu, od typu produktu a samozrejme od finanénych zdrojov.

Existuja tri hlavné typy produktov: licencie, konverzie a original. AvSak mnoho
vyvojarov si vyberd Specializaciu bud’ v povodnej, originalnej hre, alebo v licenciach ¢i
konverziach. Prvd z nich je povaZovana za viac rizikovi, ale za to je viac tvorivejsia.
V tomto type maju tvorcovia ovel'a va¢§iu moznost’ uplatnenia fantazie. Ostatné dva typy
produktov su povazované za menej kreativne, ale finan¢ne prinosnejSie Navyse formaty,
pre ktoré sa firmy rozhodnt vypracovat, ovplyviiuji Struktiru spolo¢nosti. Spolo¢nosti
vyvijajuce financne narocné originalne tituly pre PC, ¢asto vyzaduju vicsie vyvojové timy
(Casto medzi desiatimi az dvadsiatimi zamestnancami). Na druhom konci Skaly st
spolo¢nosti zamerané na vyvoj pre Game Boy & Neo-Geo, mobilné zariadenia a podobné
vreckové herné pristroje. Tu je Standardom jeden programator a jeden umelec, s

dodato¢nou pomocou hudobnika alebo zvukara.
3.2 Proces vyvoja

Vytvorenie hry zac¢ina dizajnom. Mensi tim dizajnérov pracuje na navrhu celého
produktu. Tim sa skladd z programatorov, umelcov, zvukarov a grafickych dizajnérov.
Spolo¢ne vytvaraji dizajnovy dokument pre hru, ktory popisuje cely obsah v detailoch.
Dokument zahfia nielen popis hry, ale aj vizualny $tyl s konkrétnymi prikladmi, zvukovy

styl a diskusie o tom, ako sa bude v programovani a samotnej vyrobe postupovat’.
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Dizajn je nasledne preskimany nieckolkokrat konstrukénym timom, ako aj ostatnymi
zacastnenymi stranami. Po mesiaci ¢i dvoch by mal byt dizajn v prvej faze navrhu a je
pripraveny na predlozenie tomu, kto je zodpovedny za schvalovanie produktov pre vyvoj.
Po pripomienkach a naslednom schvaleni znovu tim zhodnoti produkt a zacina planovat’
d’alSie fazy vyvoja.

3.2.1 Vyskum

Tim musi identifikovat’ oblasti vyvoja, ktoré mozu sposobit’ problémy. Rovnako
tiez musia vykonat’ vyskum a rozhodnut’ sa, ako budu niektoré ulohy splnené a s akymi
formatmi bude grafika vytvorend po rozlozeni Struktury kddov a stvisiacich dat. Nasledne
st definované aj d’alSie prace na grafickom dizajne, ako napriklad mapovy editor, dizajn

herného menu a podobne, ktoré su taktiez dolezitymi nastrojmi pri navrhovani hry.

3.2.2. Realizacia

Tim sa rozsiruje a vytvara sa zoznam uloh pre jednotlivé zlozky spolo¢nosti.
Zostavuje sa vyvojového planu. Vyvojovy plan a dizajn st revidované a aktualizované
pocas celého vyvojového procesu. Na zdklade vyskumu z predchadzajucej fazy tim
zacne vyvijat’ pocitacovy kod, ktory bude riadit’ hru. Pocitatovy kod je zékladom, motorom
celej hry.

Pocas programovacej fazy vyvoja prebicha si€asne aj vytvaranie vizualnej zlozky
celého projektu. Nastupuju vytvarnici, ktori vytvaraju rézne navrhy, tzv. artworky. Z nich
si vedici celej vizualizacie vybera tie najvhodnejsie, aby zapadli do celkového dizajnu hry.
Casto sa najimajii na tito pracu externi zamestnanci, pretoze artworky sa mozu vytvarat
hocikde a tiez z dovodu nizkeho poctu kvalitnych umelcov na svete, $pecializujucich sa
prave na tuto Ulohu. Kresli¢i zvy€ajne vytvaraju tzv. speedpaintingy, ¢o su navrhy, ktoré su
vytvorené¢ za velmi kratky Cas azameriavaji sa hlavne na tvar, farebnost’ a svetlo.
Obsahuju vel'mi malo detailov, ktoré st nahodené iba ilustrativne. Po schvaleni malieb
a kresieb sa dané predmety musia detailnejSie rozkreslit. Hlavne ked ide o 3D grafiku
navrhar jednotlivych kresieb musi jednotlivé objekty rozkreslit’ z viacerych stran. Tento
proces sa velmi podoba na vytvaranie navrhov pre film. V tomto §tadiu procesu vyvoja
pocitacovej hry su rozdiely v porovnani s vyvojom animovaného filmu minimaélne.

V tejto faze sa vytvara aj storyboard celej hry, ak si to herny format vyzaduje.
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V modernych hrach, ktoré maji pribeh a pouzivaju filmova kameru, sa na tieto vyrobné
procesy Specializuje cely jeden tim l'udi. V minulosti sa kreslili storyboardy len pre pasaze
medzi jednotlivymi levelmi alebo pre in-gamy - animované vsuvky poc¢as hrania. Dnes sa
Coraz viac hry podobaju na filmy, meni sa kamera, alebo sa deje zaujimava akcia priamo
pocas hry. Storyboardy su teda potrebné pre neskorSie spracovanie. V niektorych hrach si
modze kameru menit’ sam hra¢, ¢i uz menenim pohladu svojej postavy, alebo len
jednoduchym stiskanim tlacidla. V takomto pripade to umoziuje len jednoduché akcie
postav, ktoré neskor animatori naanimuji bez zavislosti na kamere.

Dal$ou fazou v procese vyvoja je samotné modelovanie objektov a postav. Aj tu je
proces velmi podobny vytvaraniu filmového CGI. Jednotlivi modeleri niekedy ani
nepotrebuji presny nadhl'ad jednotlivych objektov. Model st schopni dotvorit’” samostatne
z jednej kresby, ak nejde o objekt vel'mi dolezity pre hru. Niekedy totiz hry obsahuju vel'ké
mnozstvo predmetov a tak, aby sa uSetril ¢as dizajnerom, snazia sa modeleri pracovat
samostatnej$ie. Najvacsim rozdielom vo vytvarani 3D modelov medzi filmom a hrou je
pocet polygdénov, v ktorych sa musi dany objekt pohybovat. Hra totiz bezi v redlnom case,
¢ize na obrazovke moze byt len urcity pocet polygonov, ktoré grafickd karta unesie.
V minulosti ich mohlo byt len par, ale pri stcasnych technologiach sa kvalita obrazu
zacina priblizovat’ k svojim filmovym 3D vzorom. V samotnych hrach sa potom jednotlivé
modely obalia textirami. Textary maji tiez na starosti vac¢Sinou osobitni I'udia, ktori sa
Specializuju iba na tento proces. Druhym obrovskym rozdielom oproti filmu je, Ze sa
jednotlivé modely musia renderovat’ a vytvarat' v roznych poctoch polygonov. To je
zapri¢inené moznostou hraGov hrat aj Vv nizSich rozliSeniach ainych grafickych
nastaveniach, napriklad znizovanim kvality textiir, detailov a podobne. Tymto spdsobom Sa
musia robit’ hlavne hry na PC, ked’ze konzolové hry pocitaju s jednotnymi hardwerovymi
nastaveniami.

Ak ide ohru s2D grafikou, tak sa vyuzivaju grafici, ktori maju na starosti
zhotovenie jednotlivych grafickych podkladov pre dant hru. Funguje to teda velmi
podobne ako v animovanom kreslenom filme, kde sa musia urobit’ jednotlivé pozadia,
zvyCajne  sa posuvajuce V planoch, prekazky a jednotlivé objekty. Tie sa potom
odovzdavaju priamo animatorom a programatorom. Kreslené pozadia sa vSak pouzivaju aj
Vv 3D hrach. Vic¢sinou ako d’aleké horizonty pri hrach, ktoré maja rozsiahle hratelné mapy.
Dizajnér musi takto navrhnut pozadie, ktoré bude mat’ tristoSestdesiat stupiiov. Hrac sa

teda moZze v tomto pozadi pohybovat.
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Pri hrach treba samozrejme jednotlivé 3D charaktery aj nakostit’, aby mohli byt
d’alej spracovavané animatormi. Takato Specializacia sa vac¢§inou nazyva rigger. V dnesnej
dobe je tento proces vyroby aplikovany nielen na 3D grafiku, ale Casto aj na 2D, ktora sa
tymto spdsobom mdze o mnoho I'ahSie animovat’.

Animacia je Vv pocitaGovych hrach vel'mi dolezita a vyvojari na tento aspekt hier
kladu velky doéraz. Dokonca aj kritici hier vzdy ocenuju, alebo zatracuju animaciu
V jednotlivych tituloch. Rozdiel od filmovej animacie je hlavne v pocte animacii, ktoré
musia byt pre dana hru vyprodukované. Postavy musia mat’ velku zasobaren pohybov,
Vv ktorych nielen vykonéavaji jednotlivé animécie po stlaceni jednotlivych prikazov hra¢mi,
ale musia akcie aj samostatne kombinovat. To napriklad znamena, Zze postavicka musi
vediet’ nielen utekat’, ale aj sa pri tom ajotacat, striel’at’, skakat’. NavySe pohyby musia byt
na seba kontinualne napojené. V minulosti bola v 3D hrach animacia postav a charakterov
menej narocnd, hlavne vdaka nizkemu poctu detailov na jednotlivych charakteroch.
Animator teda pohyboval len zakladnou kostrou a napriklad lipsing sa obmedzoval len na
jednoduché zacyklenie otvarania Ust. Postupom casu sa grafika stavala dokonalejSou.
Sucasne stym sa vSak vyvinuli aj pomocné animacné skripty, ktoré animatorom
ulahcovali pracu. Typickym prikladom je napriklad realisticky pohyb latok, alebo
automaticky generovany lipsing podl'a zvukovej stopy. Tento postup maji vacSinou na
starosti Specialisti, ktori s povazovani skor za programatorov, ako za animatorov.
Vicsinou su tiez jednotlivé charaktery rozdelené medzi jednotlivych T'udi, aby sa
zabezpecila jednota $tylu pohybu postaviciek.

Osobitou kapitolou st animacie, ktoré¢ boli vytvorene V minulosti, ked eSte
neexistovala 3D grafika. Vtedy sa animacia podobala skor na kreslenu a jednotlivé fazy sa
museli po framoch vykreslovat. Napriklad aj také efekty sa  museli vytvarovat
v jednoduchej pixelovej grafike. Niektoré hry sjednoduchym rozlisenim vynikaji aj
Vv dnesnej dobe vel'mi peknou a plynulou animaciou. Technoldgia neobmedzovala pocet faz
a tak pri nich m6zeme sledovat’ cartoonovsku animéciu znamu napriklad z Lonney Toones.

Dalsie typy animatorov sa $pecializuju len na efekty a programing jednotlivych
pohyblivych komponentov hry. Tito sa snazia vytvorit' jednotlivé Specialne efekty
pomocou partiklov, ktoré sa pouzivaji aj v dneSnych filmoch. V minulosti sa museli
vytvarat’ pomocou alfa kandlu a textury, na ktory sa efekt akoby premietal. Takto vytvorené
elementy ale nebolo mozné pozorovat’ v 3D pohl'ade, jednoducho sa vzdy natacali podl'a

uhlu kamery. Asi najdolezitejSou zlozkou tvorby pocitacovych hier si programatori. Ti sa
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podielaji na vyrobe pocas celého procesu a staraju sa o funk¢énost’ celej hry. Aby hra
spravne fungovala, nie je dokonca potrebné, aby prvotny produkt obsahoval nejaké modely
alebo prvky. Vsetky vyrobné zlozky sa mézu robit’ naraz — simultanne.

Cielom je vytvorit funkény prototyp vyrobku, ktory bude nasvedcovat
tomu, ze produktovy koncept je na dobrej ceste k findlnej funk¢énosti. Po dokonéeni
pracovného prototypu, zvycajne po vela tvrdej praci, moze zacat testovanie. To prebieha
subezne so zvyskom vyvoja akazda novd implementovand funkcia je testovana pre
zabezpecCenie jej spravneho fungovania.

Délezitou strankou je aj vyroba samotného zvuku a hudby. Niektoré hry maja svoj
vlastny zvukovy soundtrack, ktory smelo moéze konkurovat tomu filmovému. Herny
priemysel tiez kladie velky doraz na samotné herecké obsadenie. Tento termin Casto
znamena, ze herci nebudt svoje herné postavy len nahovarat’ (dabovat’), ale ¢asto ich buda
aj hrat pomocou technologie motion capture. V niektorych pripadoch herci aj
zapozi¢iavaju svoj vyzor postavam, a tak sa herny a filmovy priemysel Vv stiCasnej dobe
stale viac prelina. Niektoré hry dokonca maji postaveny marketing na obsadeni sldvnych
hercov do niektorej z tiloh. Herci sa tak mdzu naplno realizovat a poskytnit’ postave

herecké emocie. Samozrejme, takéto hry st vel'mi nakladné a tak ich je zatial’ len par.
3.2.3. Implementacia

Z realizaénej fazy sa projekt posunie do implementacne;j fazy. Vytvorené
komponenty sa implementuji do findlnej podoby hry. Testovanie a herna tuprava
pokracuje v tejto faze aj nad’alej. V tomto $tadiu procesu rozhodnutia z prvej fazy vyroby
uz musia byt aj realizované a vSetky koncepty otestované. Zahrnutie novych, predtym
neplanovanych funkcii, sa v tejto faze dérazne neodportuca. Najdu sa vSak aj vynimKy a to

Vv pripade, ak hra nedosahuje potrebné hodnoty alebo kvalitu.

Nasleduje Alpha / Beta testovanie. Ide o vel'mi doleziti fazu vyroby. Pri alfa
testovani musia byt’ na hre dokoncené aspon zakladné ovladacie prvky hry. Testeri potom
maju za ulohu hru neustéle testovat’ a upozornovat’ vyvojarov na chyby. Alfa testovanie je
teda eSte na urovni programovania, a az po nejakom Case sa postupne produkt dostava do
beta fazy. Tu sa priddva mnozstvo grafiky a novych funkcii. Pocet beta testerov sa zvycajne
vyrazne rozsiri.

Nakoniec zostava podanie a mastering.Tento krok plati hlavne pre konzoly, pretoze

jednotlivé firmy dbaji  na to, aby sa na ich produkty dostavali len kvalitné hry
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a neposkodzovali tak znacku jednotlivych konzol. V konecnom dosledku sa hra dostava

k uzivatel'ovi do obchodov.
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Zaver.

Pri vytvéarani tejto prace som bol sam prekvapeny rozsiahlostou nazbieranych
informdcii o pocitatovych hrach. O hrach a jednotlivych tituloch by sa dali napisat’ aj
samostatné knihy, lebo tento obor je velmi komplexny a zahfnia vela prace mnozstva
umelcov, programatorov, menezerov a inych. Animacia v tychto hrach je velmi dolezitd
zlozka a jej principy su rovnaké, ako pri vytvarani filmovej animacie. Hoci v minulosti sa
tieto dva obory mohli zdat’ vel'mi rozdielne, pri sicastnych technodgiach je tato hranica
uplne zrusend. Mnozstvo animacnych a dizajnovych prvkov sa navzdjom pretina medzi
tymito dvoma svetmi. Tvorba hier ma eSte aj d’al'Si rozmer pre divéka a tou je zabava
a vytvorrenie produktu, ktory by vedel hraca dostato¢ne stimulovat’ a potesit. Hry boli
avzdy budi uzko suvisiet’ s tvorivym myslenim a zarovein ponukaji stile novy druh

zabavy, ktory mozno ¢oskoro predbehne fimovy priemysel.
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SEZNAM PRILOH
1. Vytvarné navrhy k praktickej casti

2. Obrazkovy scenar audiovizualneho diela



PRILOHA P |I: VYTVARNE
NAVRHY













PRILOHA P2 : OBRAZKOVY SCENAR
(p6vodny)

01.
Obraz: Muz kri¢i

02.
Obraz: Nahnevané oci

Zvuk: Muz: . Ste tu prvy deri a Secko hned znicite
banda vsiva?!!!

03.
Obraz: Muz ukazuje na zaluzie

Zvuk: Muz: Boha Ze som sa ja na toto dal!!!

04.
Obraz: Muz sa oto¢i na kameru

Zvuk: Muz: Ale nevypravaijte, filmovat mozete ale ne-
dodrbte mi tu cely barak kristusa.




05.
Obraz: Zaber sa odtiahne a odhali dom so ZalGziami

Zvuk: Muz: stale kri¢i a nadava

06.
Obraz: Muz sa rozrozpraval

Zvuk: Muz: : Hej mam rad hudbu. Kazdy ma nie?

07.
Obraz: Muz sa zamraci

Zvuk: Muz:) nooo najradsej asi mam Tim ked tam
este nebol ten vlasaty Habera, nie na diskoteke som
nebol..

08.
Obraz: Muz skusi neSikovny tan¢ek

Zvuk: Muz: sak sa na mna kuknite boha jak ja mozem
ist na parket? By som tam seckych zabil



09.
Obraz: Muz zurivo gestikuluje

Zvuk: Muz: Diskoteka vonku? Take neni

10.
Obraz: Diskotekova sklanena podlaha

Zvuk: MuZ: Lebo tam neni ta blikajuca podlaha

M.
Obraz: MuZ sa rozkrikuje

Zvuk: Muz: Co vy viete kurna nemozem a nemohol
som

12.
Obraz: MuZ uz pokojnesie hovori

Zvuk: Muz: No tu mam televizor...




13!
Obraz: Televizor

Zvuk: MuZ: ...na noc si ho zatvaram do skrine, mam s
neho pocit, Ze ma v noci pozoruije.

14.
‘| Obraz: Obrovskeé kosele

Zvuk: Muz: Tu mam jednu koSelu, tu druhu.

15.
Obraz: Lapa¢ na muchy

Zvuk: Muz: Tu mam lapa¢ na muchy.

16.
Obraz: Muz sa poc¢uduje

Zvuk: Muz: Hento?




17
Obraz: Muz ukaZe na kotvu

Zvuk: Muz: Cha to mam s ¢ias ked som este sa snazil
byt namornikom.

18.1.
Obraz: Muz na prepravnej lodi. lod pomaly plava do-
predu.

Zvuk: Muz: No oby¢ajne uhlie som strazil hej som pri
praci vyzeral jak :::::::

18.2.
Obraz: Na muzovi sedia ¢ajky

Zvuk: Muz: Aaale dobre tam bolo len tie prepelice .

19.
Obraz: MuZzsa roz¢uluje

Zvuk: Muz: Keby ma tak neprovokovali




20.
Obraz: Muz pije alkohol a potom grca na lodi

Zvuk: Muz: Nie vyhodili ma lebo $ef bol ¢urino a dis-
kretuval ma neustale.

211,
Obraz:Muz ohovara

Zvuk: Muz: To viete tazke to mam teraz aj malo prida-
vkov dostavam

21.2.
Obraz: MuZz rozhadzuje rukami

Zvuk: Muz: Nie nosi mi to sem taky madar, Borscany
sa vola. Ale debil to je chodi sem len aby ma mohol
ocumovat'.

22.
Obraz: Borscany diskutuje

Zvuk: Borscany: no nemusim ho moc, ale jeho rodi¢
sa kamaratkoval s mojou ovdovelou mamou a ja som
jej na smrtelnej posteli slubi, Ze sa oriho postarikujem
a ob¢as za nim zajdem na mojom mopede.



23.
Obraz: Muz vysvetluje

Zvuk: Muz:Hej aj v cirkuse som bol

24.
Obraz: Dvojhlava lama

Zvuk: Muz:...odtial mam blazenu

25.
Obraz: Muz v cirkuse

Zvuk: Muz: Robil som tam vystupenie z nazvom
“"8irokouhly taniernik”

S

26.
Obraz: Muz si rozto¢i tanierik na palicke

Zvuk: Muz: Togil som s tanierom na ticke aha takto.
Ale naucil som sa len s jednym viete s mojim hendike-
pom sa mi to tazko robi




27.
Obraz: Opity muz sedi na slonovi. Nakoniec z neho
padne.

Zvuk: Muz: Tam sa mi vodilo dobre len tomu hlupakovi
pricipalkovi sa uZ nechcelo platit za moju prepravu koli
mojmu postihnutiu,

28.
Obraz: MuZz sa opat rozZuluje

Zvuk: Muz: Debil

29.
Obraz: Lama Blazena, Zerie slivky.

Zvuk: Muz: BlaZzene? Tej davam iba ovocie najlepSie
slivky. Neviem s kede jej to vypadava ale je furt dajaka
véacsia a vacsia. Krava jedna.

30.
Obraz: MuZz sa pocudovava

Zvuk: Muz:Neviem ako sa mi to mohlo stat, nepam-
etam sa . Nebohi rodo¢ia mi to nechceli povedat'
tak ale zo slu$nosti som sa ich na to moc
nevypocuval.



31.
Obraz: Ufoni natahuju muZza.

Zvuk: Muz: MoZno mimozemétania tie suky zelene

32.
Obraz: Valec sa pomaly priblizuje k leZiacemu muzovi

Zvuk: Muz: Tetka KoloZmarovska si mysli, Ze ma
presiel valec ked som robil toho ekelonogickeho aktiv-
istu a lahol som si na cestu pred les, ktory mali
zrovnat' so zemou.

33.
Obraz: Plackového muza vypliva stroj na placky

Zvuk: Muz: Pekar Topolsky zase, Ze som padol do
stroja na placky

34.
Obraz: Pekar Topolsky sa vyjadruje

Zvuk: Muz: Padol do stroja na placky isto



35.
Obraz: MuZ rozhadzuje rukami

Zvuk: Muz: A kde mam zit?

TR LE
1L

U Bl 36.

M Obraz: Muz v ulici
W ‘ \
1L LY

| = W r Zvuk: MuZ: Ludia nemaju radi moje retardarstvo a
' . l’ \ ii preto naschval robia take uzke ulice. Secko proti mne
! | .
L ] je.

37.

Obraz: Muz sa snaZzi obyst' babku so psikom

Zvuk: Muz: NemoZem chodit’ po ulici lebo ty drbnuty
ludia vencia tie svoje psyska drbnute davaju na dihe
voditka a potom sa neda chodit' po chodniku .

38.
Obraz: Muz v televiznej talk show

Zvuk: Muz: Hej hej bol som slavny . Na Discovery ma
davali.




39.
Obraz: Plaketa od Guinesa

Zvuk: Muz: Aj som tuSim vyhral dajaku gunisovu cenu.

40.
Obraz: Muz spomyna

Zvuk: Muz:To bolo vtedy ked som bol eSte Zenaty.

42.
Obraz: Stara svadobna fotografia.

Zvuk: Muz: S magdou hej, ale dobra bola, len leniva

boha $ak Zena ma byt doma a robit' $ecky domace
prace.

43.
Obraz: Muz sa rozkri¢i

Zvuk: Muz: Feminizmus? Myslite tych malych
muZatkou ¢o sa neholia a zhadzuju muZov zo scho-
dov? A ¢ojas nimi?




44.
Obraz: Muz sa roz¢uluje

Zvuk: Muz: Len rok nam to vydrzalo nevedela
pochopit’ moje postihnutie pu¢a jedna nech si ide.

45.
Obraz: Borscany

Zvuk: Borscany: Magdu som poznalkoval, ano ano
ano ano, mily def€a jasne, jedina, ktora vedela
obmekdéikekovat' jeho mrzuty srdce.

46.
Obraz: Zaber na Magdie ruky.

Zvuk: Magda: Tu som ho spoznala.

47.
Obraz: Magda sa rozrozprava.

Zvuk: Muz: I8iel Specialnym ictkom postavenym len
prefiho, ludia ho vtedy mali radi




——————
;

48.
Obraz: Hrozienka dopadnu na stolik pred muza, ktory
je o poznanie mladsi.

Zvuk: Magda: Kupila som si ¢okoladove hrozienka a
sadla si ku kéve oproti nemu

49.1.
Obraz: Scéna za kavovym stolikom. Muz aj Magda si
¢itaju nepozeraju sa na mna.

Zvuk:

49.2.

Obraz: Muz sa nahtie rozbali si hrozienka a bez os-
tychavosti si da, Magda neveriacky ale nenapadne
naiiho pozera. potom sa rychlo zahladi do knizky.

Zvuk: Muz: Zrazu sa nahol, rozbalil ich a jedno hro-
zienko si zobral

—— ) I 49.3.

Obraz: Magda sa nahne a ostychavo si zoberie zo
svojich hrozienok, snazZi sa pri tom nepozerat' na
muZa. muz sa tiez prekvapene ale nenapadne na fiu
pozera.

Zvuk: Muz: Zostala som uplne hotova, ale ¢o urobite v
takej situacii, ja som taka kfudna povaha, tak som
nedala ni¢ najavo. Len pomaly som sa nahla pred
seba a dala som si tieZ, nekukala som nariho ale viem
Ze sa na mia zle pozera.



—]49.4.

Obraz: Muz s Nagdou si stale rychlejSie a rychlejSie
bert hrozienka snaZiac sa na seba nepozerat. Nako-
niec muz zapatra v prazdnom vreci$ku. Pomaly si
zloZi noviny. trochu mrzuto vstane a nasadi si ¢apicu.
pod fiou sa skryvaju tie isté hrozienka. Prekvapene na
ne pozera. Potom sa zahambene usmeje na Magdu.

Zvuk: Magda: S pohladom si daval dalSie a dal$ie na
striedacku so mnou. Nakoniec sme zjednli cely sacok.
On sa nakoniec zdvihol a na stole pod jeho ¢apicou sa
nachadzali jeho presne tie iste Cokoladové hrozienka.

50.
Obraz: Magda sa usmeje spat na muza.

Zvuk:

51.
Obraz: Muz sa rozpoveda.

Zvuk: Muz: Nie skusali mi to odstranit' no nedalo sa to.
No proste nedalo do$ol taky doktor Profostanievovi¢
sa volal odbornik na zvaésenych ludi ako som ja no
debil ni¢ nevyhutal tak nech ide do riti
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o l 52.
‘ Obraz: Doktor odborne diskutuje

G Zvuk: Doktor: ja sa pamfetam na toht6 pacieta. Urf¢ili
sme mu fSpecialn diakn6z6 nazvanu transpinden-
dium megalontanum homosundum pfodla znamefo
felCiara doktora Uma f roku 1852. Mamé fhipotézu, zé
tfato choroba je pfino lie€itelna alfé pacietn nejafil
Zfiadne Usile 6 Ifiecbu




53.
Obraz: MuZz polemizuje.

Zvuk: Muz: No urcite by som iSiel tej bande pod n6z.
Mne je tu dobre neboj sa

54.
Obraz: Muz diskutuje

Zvuk: Muz: Neeboj sa. Neboj. Neboj.

55:
Obraz: MuZ sa presvied¢a.

Zvuk: Muz: Myslite, Ze by sa ku mne vratila keby som
iSiel na tu operaciu? Mam. Maaam. Maaaam.
Magdu stale rad dobre? A uz dajte pokoj,

56.
Obraz: Muz sa zatina.

Zvuk: Muz: Neviem ¢&i chcem ist na tu operaciu.
Nejdem rozumiete? Nejdem. Nejdem....



57:
Obraz: Nemocni¢ne prostredie.

1 Zvuk: Pip. Pip.

58.
Obraz: MuZz na operacnom stoliku.

Zvuk: Muz: Doktor ak sa mi nieco stane tak vas s toho
pekla oplujem si ma neZelajte.

59.
Obraz: Doktor v operacnej séle sa len mi¢ky prizera.

Zvuk:

60.
Obraz:Muz pomaly zatvara o¢i. Pomaly sa obraz
rozmazava.

Zvuk: Pocut len pipanie pristrojov.




61.
Obraz: Magda sa rozrozprava

Zvuk: Magda: VZdy som sa mu starala o tu lamu aj
ked sa mi nechcelo, je to take podivne zviera viete
dve hlavy, a tie jej strasidelne zubiska.

62.
Obraz: Zobrazi sa spomynana lama.

Zvuk: Magda: Clovek by si myslel, Ze nemoZe mat rad
take odporne zviera no ja som ju svojim spésobom
vzdy mala rada.

63.
Obraz: Doktor pred opera¢nou salou.

Zvuk: Doktor: pacient sfa zotafujé nebojté sfa je f
dobrom sftavé urobili smé naro¢nfy zakrok curdelum
segmendum a odsftranili smé hugilis somtilis s jeh6
tela.

64.
Obraz: Muz lezi na nemocni¢nej posteli a hulaka.

Zvuk: Muz: Boha zase mi tu doniesli tu gebudzinu
bohaca jeho. Kto priSiel za mnou? Dobre dobre poslite
ju sem uvidime ¢o povie.



64.2.
Obraz: Magda vstipi do miestnosti.

Zvuk: Magda: Ahoj.

64.3.
Obraz:Muz prekvapene pozera.

Zvuk:

65.
Obraz:Borscany pride na svojom mopediku a zaflekuje
na cesticke.

Zvuk: Borscany: hej prave som prisiel je Sieteho, ¢ize
mu nesiem tu podporu, ja viem Ze uZz je v poriadoku
ale aj tak je chudak sam. Rad sa preveziem na svojom
mopediku chcete vidiet?

66.
Obraz: Muz sa roz¢uluje

Zvuk: Muz: Nie opustila ma puca znova a naco by
som sa stahoval mne je tu dobre. Nooo mam ka-
dibudu teraz sa do nej zmestim ha ha ha. Hej hej boli
tu nejaky novinary ale poslal som ich ta het nech sa
stréia.




67.
Obraz: Muz vytrhne kamaratovi peniaze. ktoré mu do-
niesol.

Zvuk: Muz: Ahoj borscany no davaj sem kolko mi toho
posalli

68.
Obraz:

Zvuk: Muz: ¢au. Mohol som mat sice $etko to je
pravda ale [udia za to moZu sami, Ze su taky drbnuty.

69.
Obraz: Zaber sa odzoomuje od muzovho doméeka

Zvuk: Muz: BlaZena neZer tie slivky!!!!




