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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Panacek jde. Skace salto, vytahuje obfi palici a drti dalSiho panac-
ka zezadu. Poté s jinym panackem dojde k matrix pfestrelce. Hlavni
panacek se uspésné vyhyba kulkdm a pokracuje dal. Skace do auta,
jede, rozjizdi dvojici panackd a pak s autem nardzi do stromu. Leti.
Dopada. Ihned potom co vstane, srazi ho kamion. Lezi. A na zavér na
néj pada skfin.

Tak pfesné takhle vypadala mé snad dokonce prvni animace zazna-
menana formou flipbooku - blocku samolepicich papirk(l na poznam-
ky. Pfibéh se jmenoval Patek 13. Mohlo mi byt tak 10 let. Flipbook
mam dodnes.

Uz si nepamatuiji, kdy presné jsem priSel na to, jak animace funguje,
resp. kde jsem na to priSel. Rozhodné mé to uchvatilo. Jako malého
divaka mé nezajimal pouhy déj takzvanych kreslenych pohadek, ale
také jsem si vSimal podstaty véci a premyslel, jak vSe vznika. Proc
pravé ta lat' v ploté, kterou za chvili nékdo vytrhne, je vyraznéjsi nez
ty ostatni? A pro¢ pfi honi¢ce bézi stale stejné pozadi dokola?

V té dobé jsem nemél nejmensi ponéti, jak animace vlastné vznika,
ale tak mé to zajimalo!

Od mé uplné prvni animace az do konce stfedi Skoly (chodil jsem
na stavebku) jsem se Cisté experimentalné amatérsky dotknul vétsi-
ny zakladnich animacnich technik. Kreslené, papirkové, stopmotion,
2D pocitaCové. A pak jsem se dostal na Hollarku.

Tam se zacCinalo hned kratkym autorskym animovanym filmem!
A to filmem na téma Staré poveésti Ceské. Moje celkem tfiminutové
dilo nese nazev Hrdina a sviné a je to v podstaté povést o Bivoiji,
avSak z pohledu kance, v mém podani bachyné, matky dvou selatek.
Smutny pribéh.

VSechny filmy se nasledné promitaly v prazském kiné Aero. Mj film
sice nebyl vybran mezi prvni tfi nejlepsi, ale i tak se jistého ocenéni
dockal. V poroté zasedal mimo jiné i prazsky rapper Hugo Toxx, ktery
se pfi hodnoceni vyjadril, Zze hned v prvnim zabéru mého filmu, kde
vidime letét sojku, mél svého favorita. Je mu pry blizka tato stylizace
a tak dale.

Do té doby nebyl Hugo Toxx mym bulhvijakym oblibencem. Dlouhé
roky jsem jeho hudbu dokonce nemél rad. Onen vecer jsem ho naSel
na baru. Dal jsem mu védét, Ze autorem filmu se sojkou jsem ja, a Ze
mu dékuji. Podali jsme si ruce. Myslim, Ze jeho hudba je velice dobra.



Jako absolventskou praci jsem si zvolil autorskou knihu pro déti,
tiSténou a interaktivni verzi. Napsat a ilustrovat pfibéh pro déti bylo
velkou dobu mym snem a na Hollarce jsem mél mozZnost ho usku-
teCnit. Interaktivni verzi knihy jsem vytvoril jako aplikaci pro Android.
Byla stejn& jako kniha tiSténa, jen ilustrace jste mohli kliknutim oZzi-
vit a prehrat animaci. Tisténou verzi jsem vydal vlastnim nakladem
v deseti kusech.

Jednalo se do té doby o mij nejrozsahlejsi projekt. Zaroven to byla
takova pfiprava na tvorbu pocitacovych her, ale to jsem jesté vlastné
ani netusil.

Uspésné jsem absolvoval a dostal se do Plzné (jupi). V ateliéru ani-
mované a interaktivni tvorby jsem v ramci studia vytvoril jak néko-
lik nevyraznych semestralnich pocind, tak nékolik vyraznéjSich. Ale
o0 téch pozdéji. Co vSak zménilo mj Zivot, byl plenér v Teplé!

Vytvoril jsem se svym kolegou Martinem (znate Martina?) kraticky,
lehce punkovy stopmotion filmeCek o malém aluminiovém kapitanu
Makkovi, ktery leti zachranit civilizaci, ale po priletu intergalaktickym
portalem jeho stfibrna raketa pada k zemi v naSem lidském svété.
V zapéti zjiStujeme, Ze jeho raketa je zde pouze rohlik se Sunkou
a syrem zabaleny v alobalu a jisty pozemstan se do svaciny s chuti
zakusuje.

Osudné dilo, které navzdy zménilo chod svéta. Uz nevim, jak to
pfesné bylo, ale legenda pravi, Ze na onom plenéru nam jisty
¢lovék z herniho primyslu fekl, Ze by bylo hezké v podobném vizualu
vytvofit stopmotion hru. A nam to pfiSlo jako velice moc dobry napad.
Udélame stopmotion hru. O kapitanu Makkovi.

Podrobnosti si necham na kapitolu Proces pfipravy a pochlu-
bim se témi dalSimi animacemi. Ve tfetim semestru jsem vytvoril
jeden z alternativnich jingld pro festival Anifilm. Poustéli ho pred
promitanim film{ a lidé se smali. Zvlastni pocit. Pfi mém poslednim
promitani filmu v kiné se lidé nesmali, jen jedno ditko poznamenalo
do ticha: to bylo néjaky smutny.

Ve Ctvrtém semestru jsem v ramci Erasmu vycestoval do polské
Lodze. Kromé toho, jak super to tam bylo, jsem mél tu Cest pracovat
v atelieru Marka Skrobeckiho, s jehoZ pomoci jsem si vytvoril svou
prvni loutku a naanimoval s ni kraticky gag Do not touch!. K mému
prekvapeni, v dobé, kdy piSi tuto praci, byl filmec€ek vybran uz na Ctvr-
ty festival. Jen pro zajimavost, rozptyl festivall je takovyto: Pelhfimov,
Trebon, Kolumbie, Slovensko.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

Téma a dlivod jeho volby
Téma prace nese nazev PocitaCova hra. Ja jsem si vSak toto téma
nezvolil. Téma si zvolilo mé.

Po tom, co jsme se s Martinem, coby spoluzaci z Hollarky, dosta-
li oba do Plzné, pfirozenym plynutim utvofili jsme dnes jiz véhlas-
ny tandem. Pokud nepfeskakujete kapitoly, vite, jak plenér v Teplé
zménil naSe Zivoty. Najednou jsme stali pfed vyzvou vytvo-
fit stopmotion hru. UZ v prvaku jsme si fekli, Ze do toho pljdeme
naplno a hra bude v budoucnu naSi spoleCnou bakalarskou
praci. Obeznamili jsme s naSi pohnutkou naSeho oblibeného
pana profesora Bartu a také naSeho oblibeného asistenta ateliéru
Vojtu Domlatila a kupodivu stopmotion hra jako spolec¢na bakalarska
prace dostala zelenou.

Pokud moji prvni velkou tuzbou bylo vytvofit autorskou knihu pro
deéti, druhou bezesporu bylo a je vytvorit skvélou stopmotion hru.
A to i pfesto, Ze jsem o tom v minulosti nijak nepfemyslel.
V momenté, kdy tato moznost pfisla, citil jsem, Ze je to ono.

Co se animace tyCe, srdeCni zalezitosti pro mne vzdy byli takzva-
ni medvédi. Potkali se u Kolina. Pojdte, pane, budeme si hrat.
Pojar, Stépanek. Originalni vytvarno, groteskni poloplasticka anima-
ce, transformace predmétd, humor. Genialni.

VyzkouSet si takovou formu animace bylo pro mne niterni potfebou.
A najednou byla moznost. Pojdme tedy udélat naSi hru poloplasticky!

Pojdme udélat genialni stopmotion adventuru s nevidanym vizua-
lem a naprosto ojedinélou animaci!



Cil prace

Cilem této prace je pro mé nadpozemska satisfakce z vytvoreni dila,
kterému véfim a jehoZz tvorba mé bavi momentalné vic,

nez cokoli jiného. (V pfipadé uspéchu, samoziejmé.

V opacném pripadé se pljdu - jak by fekli v dabingu filmu

Volny pad - zakopat do hnoje.)

Cilem této prace je vyuzit moznost vesmiru, dat do dila srdicko
a potom poskytnout dilo ¢lovéku cizimu, neznamému, anonymnimu.
A jestli se pobavi nebo nadchne nebo snad inspiruje
- mise splnéna.

Cilem této prace je vytvofit naprosto ojedinély a originalni kousek
v kategorii pocCitaCovych her a ukazat tak a nebo potvrdit, Ze hry se
daji délat i jinak.

Cilem této prace je stat se slavnym a bohatym. Koupit si drahé
auto a drahé drogy. Auto a drogy vzapéti prodat a za penize si zalo-
Zit vlastni studio Animachfi a udélat hru Kapitan Makk 2.

Nebo tak néco.



3 PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

Proces pfipravy

Opét. Na pocatku vSeho byl plenér v Teplé a jeden raketovy rohlik
s makem. Onen mak na rohliku také inspiroval kapitAnovo jméno
- Makk. Ano. A velka zahada je venku.

UZ jsme tedy védéli, Ze udélame stopmotion hru. Ale jesté jsme ne-
védeli, zda jsme toho schopni. Hned v druhém semestru jsme tedy
podnikli dilezity krok. Vytvorili jsme "zkuSebni" stopmotion minihru
Electrical Hazard.

V podstaté jde jen o pfedélavku slavné hry Frogger, kde se s hlavni
postavou (Zabou) musite dostat z dolni strany obrazovky na tu horni.
Uskakujete pfed pohyblivymi nastrahami a to je celé. NaS remake
obsahoval misto zaby elektronického kraba, ktery musel obrazovku
probéhnout mezi pohyblivymi elektrickymi vyboiji.

Hra se podafila. Prisli jsme s originalnim vizualem a vlastnimi me-
todami animace. V intru hry vidime stfibrnou ruku mackajici Cervené
tlacitko na jakési palubni desce. Malokdo vi, Ze to celé bylo v Zivotni
velikosti. Polystyrenova palubni deska mohla mit metr a pdl. Draténo-
-pénova ruka tak metr.

Uvedu priklad naSeho stylu animovani: Desku s tlacitkem jsme méli
umisténou v zabéru. Ve scéné vjizdi do zabéru dana ruka a macka
tlacitko. Ruka byla pripevnéna k jednomu konci difevéné laté pomoci
izolepy. Druhy konec drevéné laté byl pfipevnén k malému pojizd-
nému stolecku pomoci velkého pocétu obycejnych dfevénych kolickd.
Maly pojizdny stoleCek byl umistén na difevéné desce polozené na
zemi. S celym timto naprosto nestabilnim aparatem jsme pohybovali
posunovanim dfevéné desky o jednotnou délku malé kosticky, kterou
jsme méli pro tento ucel vyrobenou (mozna jsme ji nasli nékde na
zemi). Byli jsme v prvaku.

S vytvorenim této minihry pfisly dilezité poznatky. Vytvorit velkou
hru bude strasna prace. A rozhodné to nemliZzeme programovat sami
a uz vlibec ne ve Flashi.

NejslozitéjSi Casti celého procesu bylo vymysSleni namétu/scénare.
O cCem to vlastné bude. Samoziejmé o kapitdnu Makkovi.
Ale jak dal. NasStésti jsme méli Cas nechat si vSe projit hlavou
a v podstaté cely rok a pll jsme davali dohromady pfibéh. Cely tie-
ti semestr jsme travili po hospodach a kavarnach a pretavovali si
mozkové zavity znova a znova. Az tehdy jsem poznal, Ze takové uko-
ny, jakymi jsou vymysleni scénare, herniho designu a hernich mecha-
nik jsou ukony velice naro¢né a vycerpavajici.
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Pamatuji si, jak jeden ze zlomovych okamzik(l pfiSel u piva
v ROzovém panterovi. Kapitdn Makk byl do té doby mladik. Pre-
mysleli jsme nad pfibéhem a ja se snazil do déje nékam umis-
tit jeho starého dédu. Ale nikam to nevedlo. Pak jsem dostal
napad. A co kdyby samotny kapitan Makk byl stary pan!
Kapitan, co zestarnul.

Nakonec se pfibéh dostal do aktualni podoby: Mlady kapitan posila
dopis své vysnéné. Doruceni posSty trva vSak dlouho. KdyZz mu tedy
ona odepiSe, aby ji navstivil, oba jsou jiz stafi. Kapitan Makk se vyda-
va na dobrodruZstvi coby témér pleSaty, jeho raketa je rezava.

Déle jsme museli vymyslet herni design. Tedy co se bude ve hie dit,
jak se bude ovladat a tak dale. Jako mladi a naivni prvaci jsme méli
megalomanské predstavy. Hru jsme zprvu planovali jako rozsahlou
adventuru doplnénou nékolika viozenymi minihrami (jednou z miniher
mél byt pravé Electrical Hazard). Také samotné menu - vybirani pla-
net - méla byt zaroven minihra.

Po konzultaci s jistym ¢lovékem z herniho primyslu jsme ale prista-
li nohama na zemi. Doporucil nAm vytvofit radéji jednoduchou hru,
kterou dokoncime, nez demo rozséahlé hry, které potom upadne v za-
pomnéni. Nakonec jsme naSe plany redukovali pouze na samotnou
adventuru s peti levely. Co level to jedna planeta.

Pilovali jsme a obruSovali, az jsme se dostali k finalni verzi herniho
designu a prfesné jsme védéli, co se na které planeté bude dit.

Proces tvorby
PfiSel posledni rok bakalafského studia. Cas na realizaci.

Nejprve jsme vytvorili menu. Pét planet a jednu malou ra-
ketu. Planety jsou prostorové, vyrobené z rlznych materialQ.
Napriklad z malého miCe zakoupeného v hraCkarstvi potiené-
ho lepidlem a obaleného v jakémsi dekoratérském pisku. Plane-
ty jsme jednotlivé umistili na otocnou hlavu a proti zelenému po-
zadi jsme snimek po snimku nafotili otocku. Na priimérné rychlou
oto¢ku jsme potfebovali 360 snimkl, na pomalejSi 720 snimkad.
Raketa je poloplasticka. Hybe nohama a tryska plameny.
Nohy jsou z plasteliny, plamen je na video zaznamenana hofici naro-
zeninova prskavka do dort(.



Realizace jednotlivych levell probih& nasledovné. Vzdy je potfeba
vytvofit loutky a objekty, které se budou ve hfe hybat a také objekty sta-
tické, které se pouziji pro sestaveni prostredi. Jako napfiklad jednotlivé
kopce, stromy, budovy atd. Tyto jednotlivé statické objekty se po nafo-
ceni upravi ve Photoshopu a sestavi se z nich kompletni prostredi le-
velu. Objekty vyrabime z rliznych modelovacich hmot, extrudovanych
polystyren(, kartonll, montaznich pén, dratd, barev, folii, lepidel atd.
Loutky jsou poloplastické. Znamena to tedy, Ze kazda Cast loutky,
koncetina, télo, hlava apod. je jakoby rozfiznuta podélné napll. Sa-
mostatné casti se poloZi na sklo tak, aby ve finalnim obraze fotoapa-
ratem vertikaIné snimanym vznikla dan& postava.

Hlavni postava je Makk. Ten sestava z jednoho kartonového, hlini-
kovou félii polepeného téla, vousaté hlavy, bilého dratku coby helmy
a dvou koncetin ze specialni modeliny. Télo je podlepeno kostickou
z polystyrenu tak, aby bylo mozné dalSi ¢asti loutky zasunout pod
télo. Skla se tak samotné télo nedotyka, ale “vznaSi” se nad nim.
KoncCetiny jsou jen dvé, zastavaji tak funkci nohou i rukou dohroma-
dy, mizou se zvétSovat, zmensovat, ohybat a pohybovat se vcelku
neomezené. Proto jsou vyrobeny z modeliny. Z naSi specialni. Jde
v podstaté o obyCejnou modelinu, do které jsou pfidany stfibrné flitry
(neboli tfpytky). Pracovat s témito flitry je snad to nejhorsi, co si mi-
Zete predstavit. Ma plet, vlasy, vousy, prsty, obleCeni se vesele trpyti
uz pul roku v kuse. Je to vSude. Jakmile vstoupite do naseho ateliéru,
hned se tfpytite ani se nemusite niceho dotknout.

Animuje se tedy na skle. Loutka je nasvicena dvéma az tfemi svétly.
Na zemi pod sklem je modré pozadi. Fotoaparat pfipojeny k mému
notebooku na vSe kouka seshora. Pfi animaci pouzivame software
Dragonframe, ktery nam umoznuje kontrolovat pohyb loutky.

Jak se budou postavy a objekty hybat, vymySlime v podstaté az
na misté. Mame jen jakysi hruby storyboard, ale pravda je, Ze jde
vétSinou o improvizace. Zhasneme svétla v ateliéru, nasvitime scé-
nu, umistime loutku na sklo, pustime muziku a dame vodu na €aj. Co
ted? Potfebujeme napfiklad naanimovat jak Makka chytne do tlamy
masozrava rostlina a odhodi na raketu. Na posledni chvili ale zjisti-
me, Ze poloplasticka tlama prosté zkousnout poloplastického Makka
nem(ze. Jednak by to nevypadalo dobfe a jednak to prosté nejde.
Situace se musi feSit. A co takhle tu konkrétni fazi, kdy je Makk v tla-
mé jednoduSe vytisknout na papir? Ve Skole je tiskarna, staCi par
minut a je to - Makk je 2D.



Makka jsme tedy vystfihli z papiru - télo a hlavu dohromady, nohy
samostatné. Témeér klasicka papirkova loutka. Poté zaCinam animo-
vat rostlinu. Chvili se rlizné kroutim, natahuji a kousu do prazdna.
Mam jistou predstavu. Zac¢indm s pohybem. Uz jedu. KdyZ rostlina
skousava, str¢im ji do tlamy papirového Makka.

Jak tohle dopadne? Po dokonceni si animaci prohlizime v Dragonu.
A vypada to super! To jsou pfesné ty momenty, za které to stoji.

Celkové si pfi tvorbé uzivame vic zdbavy nez strasti. Samo-
zfejmé, nékdy se nedari, nejde nasvitit scéna, svétla blikaji, tak
moc se shazite si do loutky nestrCit, az se vam nakonec jeji Cas-
ti rozleti na vSechny strany, fotoaparat se nechce pfipojit k Dragonu
anebo pracné vystfizené drobné oc€i a usta hned upustite na zem.
Tam uz se nic nenajde.

Zajimavost jedna: Kazda planeta, kazdy level ma své vlastni na-
sviceni. KdyZ se déla takova hra, at' uz pocitacova nebo stopmotion,
udéla se pouze jedna animace chiize a ta se pak pouZiva v celé hre.
To vSak u nas neplatil KaZdou jednotlivou chiizi specialné prizplso-
bujeme danému levelu. KaZda chiize ma svdj jiny zacatek a jiny ko-
nec (pracovné: rozchlize a dochlize) a je pokaZdé znovu animovana
v jiném svétle. Ve hre je tak 5 rozdilnych chiizi!

Vysledné videosekvence se komponuji postprodukéné v After
Effects. Mam k dispozici kompletni obrazek prostfedi ve vrstvach. Do
kompozice vkladam jednotlivé animované objekty, které se musi ofiz-
nout, vykliCovat a umistit do spravné pozice.

Chlize se animuje dvakrat. Jednou pfi samotné stopmotion animaci,
ale to se loutka nehne z mista, jen Slape nohama. V AfterEffects se
pak chiize rozhybe kupredu i s celym télem a my vidime, jak Makk
dojde z jednoho mista na druhé.

Cela hra se ve vysledku déla jako animovany film. Animovany film,
ktery se naseka na malé kousky. Ty se pfedaji programatorovi, kte-
ry mavnutim kouzelné hilky vycaruje z jednotlivych animovanych
sekvenci pocitacovou hru. Jen doufam, Ze své Carovani urychli a vSe
spole¢nymi silami dotdhneme do zdarného konce a Makk spatfi
svétlo svéta co nejdfive. Ano, hotove to jeSté zdaleka neni.



Zajimavost dvé: V kazdém levelu (kromé rostlinného) vidime na
pozadi proménlivé nebe. To je vytvoreno sloZité jednoduchym nafil-
movanim akrylovych barev rozpoustéjicich se v malém, nasviceném,
vodou napusSténém akvariu. Akvarium je jiz starsi, nataceni probihalo
v pokoji naseho bytu. Pri kaZdém napousténi akvaria pocitali jsme
S moZnosti defektu a naslednou proménou pokoje v brouzdalisté.
Akvarium nas vsak pokazdé podrzelo. Timto bych mu chtél podéko-
vat.



4 POPIS DILA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA, PRINOS PRACE
PRO DANY OBOR

Popis dila
Kapitan Makk je originalni stopmotion adventura vytvarena formou
tzv. poloplastické animace. To uz ostatné vsichni vite.

Pfibéh se odehravd v neznamém vesmiru, kde mlady kapitan
Makk piSe dopis své vysnéné. Nez ale vesmirny holub doruci zpravu
a vrati se s odpovédi, uplyne mnoho let. To ale nevadi. Kapitan se
dockal. Jeho vysnéna pozvani na rande pfijima.

To vSe se divak/hra¢ dozvida z animovaného intra (které zatim jesté
neexistuje).

V prvnim levelu je dkol jasny. Nastartovat starou, rezavou raketu.
A odletét vstfic dobrodruzstvi. V menu si poté hrac vybira ze Ctyf pla-
net. MiZe se vydat libovolné na jakoukoli z nich. Tfi z planet jsou her-
ni, posledni finalni planeta je pouze animaci. Mezi hernimi planetami
je planeta servisni, planeta rostlinna a planeta nakupni.

Na planeté servisni mate dvé moznosti jak postupovat.
Pokud zvolite spravné, budete mit raketu krdsnou, novou, oprave-
nou, pokud zvolite Spatné&, dopadne vaSe raketa jesté hir.

Na rostlinné planeté mate za kol utrhnout kvétinu. Kvétiny jsou tu
ale dvé. Mate tedy opét dvé moznosti a neni na prvni pohled jasné,
kterd je spravna. Na nakupni planeté nakupujete. Koupite si pansky
oblek nebo damské Saty? Nakupujete pro sebe a nebo pro ni? Nevite.
Na posledni planeté dojde k velkému finale.

Cela hra je nelinearni a méa nékolik variabilnich konctd. Uvedu né-
kolik pfiklad(: Z prvni domovské planety se vydate rovnou na plane-
tu finalni. Mate rezavou raketu, nejste slusné obleCen a ani kvétinu
nenesete. Co myslite, bude vas vaSe vysnéna chtit? Dostanete leda
tak koStétem pres zada. Tohle rande neklaplo, musite hrat znova.
Mate vSak raketu opravenou, obleCeni jste v ha miru stfizeném ob-
leku a jako pravy gentleman nesete kvétinu? Naprosto ji ohromite,
nestacite ani mrknout a uz si vas s sebou tadhne do svého domecku.
Tohle vypadéa na uspésné rande. Happy End.

Hra je planovana jako online, hratelna v internetovém prohlizeci.
Stejné tak budete mit moznost stahnout si ji pro Windows a Mac.
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Technologicka specifika

Pro vytvoreni hry jsme vyuzili nasledujici techniky. Nova Skolni LED
svétla s moznosti volby barevného odstinu a intenzity svétla. PouZili
jsme jak plo3na, tak bodova. Skolni fotoaparat Nikon D7100 a pevny
objektiv 35 mm. M(j osobni notebook Asus X555U (to vas jisté viech-
ny zajimd). Dale mUj osobni externi HDD WD Elements, jelikoZ na
mém osobnim notebooku znaCky Asus nemél jsem v dobé nataceni
Zzadného mista pro ukladani nasnimanych fotografii. Fotografie jsme
pofizovali jak ve formatu jpg tak ve formatu RAW. Dale uvadim se-
znam pouzitého softwaru. Pro snimani pouzili jsme jiz zminény Dra-
gonframe. Pro komponovani finalnich animaci Adobe After Effects.
Pro vytvareni finalnich vizual( prostredi a retuSe Adobe Photoshop.
Jednotlivé video sekvence jsou dodavany programatorovi nasledov-
né. Sekvence je rozdélena na dveé az tfi vrstvy. Pozadi a pfedni, herni
plan. Vrstvy jsou exportovany jako fullHD mp4 videa oddélené. Mame
tedy vzdy video pozadi, které v dlouhé smycCce prehrava ménici se
atmosféru, pohyb stromi ve vétru, pohyb |étajicich objektl apod. A vi-
deo prehravajici danou herni akci, napf. chlizi z A do B. Aby pro-
gramator mohl dat obé videa pres sebe, je potfeba vytvofrit specialni
video masku. Danéa herni akce (napf. chiize) se vyexportuje znova,
ale pouze jako Cerno-bilé video. Bila je ta ¢ast, kterou chceme vidét,
c¢erna je maska, ktera umozni zviditelnéni zadniho videa s pozadim.

Zajimavost tfi: Veskeré animace maji framerate 30 snimk(i za sekun-
du! To je u loutkové stopmotion animace naprosto neobvyklé. DGvod
je prosty. Podle nas to vypada dobre.

Pfinos prace pro dany obor
V této kapitole mizeme mluvit o pfinosu jak pro obor animace, tak
o pfinosu pro obor interaktivnich aplikaci/pocitacovych her.

Pfinosem pro animaci je naSe snaha navazat na tradi¢ni animacni
techniku staré Skoly ¢eské animace.

Pfinosem pro pocitaCové hry je naprosta ojedinélost. Loutkové
stopmotion hry se daji napocitat na prstech jedné ruky. Konkrétné
poloplasticky animovanou hru neznam Zadnou a véfim, Ze doposud
Zzadna nevznikla. Podivejme se jen, jak malo je samotnych poloplas-
tickych film(Q.

Abych stale nemluvil jen o technice. Pfinosnym je i originalni vizual
a nelinearni pribéh s moznosti riiznych koncd.

A navic, slySeli jste nékdy o starém kapitanovi leticim vesmirem na
tak dlouho oCekavané rande?
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6 RESUME

It is quite difficult for me to write this resumé now, when | am full of
emotions. In the time of writing this thesis, we have made really a lot
but our game is still not finished and we still have so much work to do.
In a few days there will be our presentation of the game at Game Day
taking place at Anifilm in Tfebon. We are just working on the game
with our programmer and | can feel the pressure. Can we make some
good demoversion for the presentation? Are people going to like it? Is
the game going to be a big success or big failure?

Last year was really nice year full of working on something that
brings me joy. And our game is not just a graduation project. We want
to let as many people as possible know about our stopmotion adven-
ture game.

And i believe that people might like it for many reasons. It's a sto-
pmotion animated game which is quite rare technique for making a
game. And it's even relief animation (using ,half-puppets®) which is
super rare. | think we are the first ones using this in a game. Another
reason why people could like it is the visual of the game. | think it
shows a world (or let's say worlds) you have never seen before. You
can feel like traveling trough imagination. And as you see the charac-
ters, I'm sure you smile.

That's acctually another reason. Humor. There is a lot of funny situa-
tions happening on the journey of one old captain traveling across the
univers to meet his love.

We came with this idea about a captain traveling across various
planets in his half-mechanical half-living rocket in the first year of our
study. It's been almost three years of script writing, designing, shoo-
ting and last but not least improving our skills. And it's not the end at
all. Maybe it's just a beggining of something.

I'm glad we have a lot of nice people around us, who doesn‘t mind
to help us and give us advice. And | hope we will not dissapoint our
mentors who trust in us and our project.
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