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1. Uvod do tematy prace

Autorka se setkala s fenoménem pocitaCovych her jiz v détstvi. Alternativni reality,
postavy a zapletky se staly jeji zdsadni inspiraci. Poc¢itacové hry maji obrovsky potencial
v rozvoji moderni spole¢nosti, zlepSuji kognitivni schopnosti, reakce a socialni vazby
uzivateld, a také umozZiiuji vciténi se do druhych. Herni primysl jiz dlouho zahrnuje nejen
vyvojafe, ale i umé¢lce, spisovatele a hudebniky. Hry nejsou pouze zabavnim produktem,
ale také nastrojem pro kreativni sebevyjadieni.

Béhem studii na Fakult¢ animované tvorby autorku navstivily prvni myslenky a obrazy o
vytvoifeni konceptu pocitacové hry. Jejim cilem bylo vytvofit vlastni svét, do kterého se
muze ponoftit kazdy. Autorka stravila spoustu €asu kreslenim a vybérem nejzajimavejsich
obrazk, 1 tvorbou d¢je. Pii vybéru tématu konceptu hry se autorka chtéla dotknout
nejrelevantnéjSich a nejblizsich témat tykajicich se nasi spole¢nosti, mladé generace a
vztahu déti a rodic¢i. Psychologie je jednim z hlavnich pilifi déje, stejné jako jeho hnacim
motorem.

Inspiraci pro myslenku byla kniha "Lucifertv efekt: jak se z dobrych lidi stavaji lidé
zIli" (Philip G. Zimbardo, 2007). Autor ve své knize neuvadi jen divody, které tlaci
obycejné lidi k extrémni krutosti. Jednou z ustfednich mySlenek dila je, Ze kazdy
¢lovek se mize stat hrdinou schopnym vzdorovat zlu. Kniha také nastifiuje program
odolnosti vii¢i negativnim vliviim. Autorka povazovala myslenku tohoto dila za
vhodnou ve vztahu k v§ednim problémtim ¢lovéka 21. stoleti, protoze v kazdém z nas
je dobra 1 zla Cast. Problém nastava ve chvili, kdy jedna z téchto ¢asti najde
podhoubi, a za¢ne se manifestovat mnohem silnéji.

K hlubsimu studiu spolecnosti a jejiho vlivu na okolni svét i na vlastni osobnost autorce
pomohlo studium knihy "Psychologie masy a analyza ja" (Sigmund Freud, 1921). Tato
kniha ptistupné vysvétluje principy lidského chovani i reakce lidskych skupin na
jednotlivce, ktefi vy¢nivaji z hlavni masy. Autorka zahrnula i nékolik vlastnich ptikladd,
které se promitly do dé¢je hry.

2. Prubéh a forma zpracovani
2.1 Koncept

Ptibéh se zabyva problematikou vztahu mezi rodi¢i a détmi, psychologii lidskych vztaht,
socializaci. Dotyka se také tématu snt, cila, prekonavani socidlnich bariér mezi lidmi a
introspekce. Hlavni déj vypravi o viceti jménem Hillarion, které se dostane do neznamého
svéta, kde ziskd jediného a nejblizsiho pftitele - Zajice, ktery ho vychovava, uci a staré se o
néj. Zajic se stava doslova otcem tohoto vI¢iho mladéte. AvSak v jednu chvili je Zajic
unesen né¢im nehmotnym, ¢ernym a zlym. Hillarion si klade za sviyj cil Zajice najit. Na
své cesté potkava desivé piiSery, které ho chtéji zastavit, ale nic ho nezastavi. Pro



skutecny cil je pfece tfeba néco obétovat, nebo se sam cil stane obéti. Svét hry «Hillariony»
je autor¢inym zrcadlem «Bozské komedie» (Dante Alighieri 1308 - 1321) a jeho kruhti
Pekla. Hlavni hrdina musi piekonat vlastni peklo, aby pochopil, co se s nim déje, kdo mu
ukradl to nejcennéjsi, a co ma délat dal.

Popis zépletky zamlCuje jen jeden maly detail hry — vice je pouze vymyslem hlavniho
hrdiny, ktery je v jeho hlavé, stejn€ jako cely svét, ve kterém se d¢j odehrava. Ve
skutecnosti, ¢elice skute¢né hriize ze smrti svého rodice, dité prechazi do fantazie a
vytvoii hrdinu, ktery dokaze piezit jeho bolest a trauma - odkaz na knihu «Fight Club»
(Chuck Palahniuk 1996). Prisery, kter¢ hlavni hrdina na své cesté potkava, jsou alegorii
tézkosti redln¢ho svéta spojené s tou €i onou ¢asti chlapcova zivota. Cilem hry neni ani
tak najit zajice, ale pfijmout tyto tézkosti, pokusit se je piezit a ziskat nové hodnoty a
zkuSenosti.

Jednim z pilifa hry Hillarion je koncept volby. To, co se ve hie stane, zavisi pouze na
volbé, kterou mize hra¢ ucinit — hra¢ tak utvaii svét, ve kterém hra probiha. Hlavni hrdina
v prub¢hu hry ziskava svymi rozhodnutimi sviij osobni charakter, ktery do n¢j hrac¢
vstépuje. Proto na konci hry mtize v tvaii hlavnivniho hrdiny pozorny hra¢ spatfit rizné
charakterni deformace v zavislosti na cest¢, kterou diive prosel. V prib¢hu hry vice roste.
Na prvni trovni hra¢ ovlada mlade - na konci hry dospélého antropomorfniho vlka. Aby
se hra¢ mohl Iépe vcitit do hlavni postavy a ptilnul k ni, Hillarion ob¢as ,,prolomi ¢tvrtou
sténu®, a komunikuje pfimo s hrd¢em, a to zejména v obtiznych situacich, kdy zada o radu
nebo jen tiké vtipné véci.

2.2 Animace a kresba

Vizualni slozka hry "Hillarion" demonstruje postavy, d¢j, mechaniku a herni prvky.
Stylizace tohoto dila byla navrzena ve stylu "kresleny film", ¢imz autorka cili na vice
vekovych skupin. S nadsazkou feceno, vSichni miluji kreslené filmy, véetné nékterych
dospélych. Barevné schéma hry se méni od urovné k trovni - na zacatku je velmi jasné,
ale ke konci za¢nou barvy blednout. Tento jev odkazuje na proménlivost dusevniho stav
hrdiny a jeho rist.

Tato prace je provedena ve smiSeném stylu animace. Autorka pouzila ru¢né kreslenou
animaci (TVPaint Pro 10), "ptekladovou" animaci pomoci Adobe After Effects s prvky
3D simulace. Kazd4 ilustrace byla nakreslena po ¢astech v Adobe Photoshop. Na kazdou
jeji cast byla aplikovéana papirova textura a nasledné vytvofena animace. Nekteré Casti,
které je obtizné animovat, autorka nakreslila v TVPaint Pro 10 metodou snimek po
snimku. Vysledné video doplnéné o zvuk bylo zkomponovéano v Adobe Premiere Pro.

Styl upoutavky je navrzen v technice pop-up knih. Autorka povazuje tento styl za velmi
expresivni a tajemny pro pokus zpracovat obraz ve vypraveécské formé. Jako inspirace
byla vzata prace herniho designéra American McGee - «American McGee's Alice» (2011).



Tento styl zdiiraznuje atmosféru pohddkového a temného svéta, kterym hlavni hrdina
prochdzi, a dodava hie jedinecnost a pfitazlivost pro hrace.

2.3 Symbolismus

Symbolismus v tomto dile je jednim z hlavnich bodti. Autorka nechtéla k oznaceni véci

a nejvyraznéjSimi symboly hry jsou Mésic a Slunce, které provazeji clovéka po cely Zivot
a byly ve starov€ku spojené s bohy. Ve hie se tyto dva symboly odraZeji volbé kazdého
hrace. Mozna si pomyslite, ze jde o jednoduché reflexi dobra a zla, ov§em autorka
predstavuje koncept, Ze na otazku dobra a zla neexistuje jednoznacna odpovéd’, nebot’
¢lovek je métitkem vSech véci.

Obraz vlka je symbolem svobody, nezavislosti a nebojacnosti. Ve slovanské mytologii byl
vlk priivodcem ze svéta zivych do svéta mrtvych. V ptipad¢ autorky tyto dva svéty
zastupuje svét skutecny a fitkivni, na coz odkazuje citace z tralieru pronesena hlavni
postavou na jeho konci: «Hermestv ptak je jméno mé, a ja pojidam sva kiidla, abych sam
sebe ochocil..» - Toto je fadek z alchymistického pojednéni «The Ripley Scroll» (Sir
George Rypley 1415-1490). Pouzitiam tohoto verSe autorka poukazuje na duchovni
hledani a propojeni mezi hmotnym a astralnim svétem. Alchymisté se pokouseli najit
univerzalni 1€k a kAmen mudrct, ktery by mél schopnost proménit obycejné kovy na zlato
a zajistit vécny zivot. Ve svych pracich pouzivali symboliku, aby vyjadfili své myslenky a
procesy. Jednim z takovych symbola byly draci s kiidly a bez kiidel, které znazornovali
astralni a pevné latky. Drak s kiidly pfedstavoval t€kavé, astralni latky, zatimco drak bez
ktidel ztélesnioval latky pevné. Aby se astralni t€lo stalo hmotnym, bylo nutné "sejmout"
jeho kiidla. V tomto kontextu, fraze "Jsem jako duch a sdm se pfipoutam k hmotnému
svétu, v tom existujicim nejsem" vyjadiuje myslenku, ze Cloveék se musi sam piipoutat k
hmotnému svétu a pfijmout svou fyzickou existenci, 1 kdyz se citi jako duch nebo astralni
bytost. Tento koncept invertnim odkazem na alchymisticky proces transformace, kdy se
astralni a pevné latky spojuji, aby vytvorily novou, vyssi formu existence.

Vlk je symbol vysoké moralky a oddanosti rodinég, coz odrazi jeho ucel a povahu. Pét oci
vlka pfedstavuje schopnost vnimat realitu, byt pozorny a schopnost sebekontroly. Tento
symbol také ztélesiiuje osud, ktery je neodmyslitelné€ spojen se sméry Sever, Jih, Vychod,
Zapad a Nebe. Navic, pét o¢i vlka je spojeno s jednim z nejsilngj$ich lidskych motivétora
- se strachem.

Slované maji ptislovi "Strach ma velké o¢i", které nas upozornuje na okolnosti, za kterych
se vlk objevil v mysli chlapce. Vznikl v disledku silné traumatické zkuSenosti, kterd u
chlapce vyvolala intenzivni strach a smutek. Tento symbol vlka s péti o¢ima tedy zahrnuje
ruzné aspekty lidského védomi, moralky a osudu, a poukazuje na dilezitost vnimani,
pozornosti a pfekonani strachu.
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2.4 Instalace

Fyzicka instalace tohoto dila se sklada ze dvou obrazovek: na prvni je promitan trailer hry,
zatimco na druhé jsou zobrazeny animace postav, nacrtky, ukdzky hratelnosti, materialy z
piedchoziho vyvoje a videa. U prvni obrazovky je zvuk ptehravan prostfednictvim
reproduktord, zatimco u druhé obrazovky jsou k dispozici sluchétka pro individualni
poslech.

Pod obrazovkami je umistén maly stlil, na némz se nachazi skicaky. Divaci maji moznost
prohlédnout si tyto skicadky a nahlédnout do procesu vyvoje, od prvotnich nacrt az po
findlni napady autorky.

3. Popis vysledného dila

Vysledkem této bakalaiské prace je instalace, kterd kombinuje trailer a vizudlni koncept
pocitacové hry. Cilem dila je inspirovat divaky k sebereflexi a zaméfeni na vnimani svéta
kolem sebe. Koncept je navrzen tak, aby apeloval na lidi riznych vékovych skupin a
podporoval vnimavost vii€i ostatnim, empatii a porozuméni jejich pocitim a problémim.

Dilo dale poukazuje na diilezitost Zivotnich rozhodnuti. Kazdy z nas denn¢ ¢eli volbam,
at’ uz se jedna o vybér studia, prace nebo béznych nakupt, jako je vybér mléka v obchode¢.
Kazda volba ma své disledky, které mohou mit vyznamny vliv na nas zZivot. Tento
koncept ndm umoziiuje 1épe pochopit sebe sama, rozpoznat, kam nas mtize vést naSe

vvvvvv
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5. Resumé

JlaHHBIN TPOEKT MpeACTaBIsAeT COOOM MHCTAIIALNIO BU3YaIbHOTO KOHIENTa
KOMITBIOTEPHOM UTPbI, KOTOPBIN PacCKa3bIBA€T HAM O BOJYOHKE 10 MeHU UinapuoH,
KOTOPBII UITIET CBOETO OTIa B HEM3BECTHOM (haHTacTHIeCKOM Mupe. Ha myTtu emy
BCTPEYAIOTCSI MOHCTPBI, TOJIOBOJIOMKH U JIpyrue npensTcTBus. Ho Mano Kro 3Haer 4to
3TOT MHp, KaK U CaM BOJYOHOK SIBIISIOTCS aJUIETOPUEH Ha MEPCOHANbHBIN a1 B TOJIOBE

pebeHKa, KOTOPBIN MEPEKNUI CEPhE3HbIN TPAaBMUPYIOLUH OIBIT.
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6. Seznam priloh

Priloha 1

Herni mechanika

Priloha 2

Pohled hlavni postavy
Ptiloha 3

Zobrazeni vybéru tirovné
Ptiloha 4

Ptiklad vzhledu lokace
Ptiloha 5

Priklad hadanky

Ptiloha 6

Ptiklad monstra

Ptiloha 7

Zabér z upoutavky na hru
Priloha 8

Ptiklad vizuélniho stylu hry
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Ptiloha 1

Herni mechanika
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Ptiloha 2
Pohled hlavni postavy
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Piiloha 3

Zobrazeni vybéru trovné
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Ptiloha 4
Pfiklad vzhledu lokace
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Ptiloha 5
Ptiklad hadanky
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Piiloha 6

Pfiklad monstra
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Piiloha 7

Zabér z upoutavky na hru
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Ptiloha 8
Ptiklad vizudlniho stylu hry
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