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1. Popis pfipravy a reflexe procesu vlastni tvorby

Z povahy zvoleného tématu se nabizi nespocetné mnozstvi projekti od renomovanych velkych
produkénich spolecnosti, pficemz kazdd sama o sobé zaméstndava stovky profesiondll napftic
Sirokym spektrem specializaci spadajicich pod obor herniho vyvoje. Spolecné tak produkuji
komercné vice ¢i méné uspésné blockbustery.

Témto velkym hracdm na poli herniho vyvoje, mezi které se fadi spolecnosti jako jsou
Electronic Arts, Blizzard Entertainment, Rockstar Games, Bethesda Softworks, sméle Slapaji na
paty mensi studia a Indie. Ty vytvati projekty, za kterymi stoji maximalné desitky lidi.
Projekty téchto mensich tymU jsou schopné se tém vétsim, alespon co do kvality obsahu, s
pfehledem vyrovnat a v nékterych pfipadech je i predcit.

Za zminku stoji nékterd ¢eska studia jako napftiklad ojedinéle osobiti Amanita Design s projekty
Samorost, Machinarium, Botanicula nebo Chuchel.

Kingdome the Deliverenc, za kterou mimo jiné stoji osobnost Dana Vavry. Ten je dobfe zndm
napriklad z kultovniho titulu Mafia |, kterou produkovala brnénska 2K Czech Republic.

Navic je o ¢eském hernim priimyslu, mimo jiné i diky zminénym studiim, slySet vice i ve svété,
takZze se na pomysiné mapé dostdvame c¢im dal tim vice do popredi, coZz nam pomaha
v ukotveni pozic na trhu herniho vyvoje. Odvaznéjsi jazykové oznacuji Ceskou republiku
dokonce za herni velmoc. Z pohledu povédomi a trini sily jména a &isla dokazuji, ze Ce$i hry
zkratka umi.

Jen za lonisky rok by obrat ceského herniho prumyslu mohl pfesahnout tri miliardy korun. To by bylo o nékolik
stovek miliond vic, ne? v kolik se v Cesku utrati za vstupné do kina. Herni vyvojdfi ale upozorriuji, 7e oproti
filmarim nemaji od statu Zadnou financni podporu. (1)

Vyvoj videoher v Cesku podle soucasnych odhadii vygeneruje roéni obrat kolem 2,5 miliardy korun a zaméstndvd
asi 1300 lidi.

Tuzemsti vyvojdri minuly rok vydali vice neZ 30 titul( a v zemi funguje aZ pres 50 vyvojarskych tymd. Mnoho z nich
svd dila proddva primdrné v zahranici, dosah, staZeni a prodeje jdou do miliont kusi rocné. (2)

Je tedy ziejmé, Ze situace se da bez nadséazky pfirovnat naptiklad k véhlasu Ceské republiky
ve filmovém primyslu za nasimi hranicemi. Co se tyfe zastoupeni a vzdélavani, situace se
pomalu ale jisté lepsi a je to vidét napf. na tom, Ze na stfednich a vysokych skolach vznikaji
nové mladé obory, které se UZeji specializuji pravé na oblast herniho vyvoje. Bohuzel tyto
obory nema na Skolach moc kdo ucit. O této problematice by se dala zajisté napsat dlouha
fada pojednani nebo dokonce samostatna bakalarska nebo diplomova prace. To vSak nebylo
predmétem této prace.

Vyvoj pocitacovych her se v Cesku uci na tfech univerzitdch. Jednou z nich je tfeba Matematicko-fyzikdini
fakulta Univerzity Karlovy v Praze.
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A podobny program vénovany hernimu designu vznikd i na praZzské FAMU. Poprvé by se mohl otevfit v pfistim
roce. (1)

Dalsi $kola, kterd nabizi bakalaisky obor zaméteny na herni vyvoj, je prazska CVUT-Podivejme
se na anotaci predmétu, ktery Skola nabizi.

Bc. obor: Pocitacové hry a grafika

Absolvent je schopen samostatného i tymového vyvoje pocitacovych her. Bude vybaven potfebnymi znalostmi z
oblasti programovadni grafiky, umélé inteligence, vytvareni 2D i 3D grafického obsahu a implementace
uZivatelskych rozhrani. (3)

Ceskd republika je poradatelem specializovanych konferenci, kde predndaseji vyznamné
osobnosti z oboru herniho vyvoje, filmového a trikového priimyslu, motion designu ¢i z oboru
virtualni reality. Mezi akcemi, které se u nas konaji, nékteré dokonce pravidelné, mizeme
zminit Splash, Konference Digital Media, Mouvo, Unreal Fest Europe 2019, Czech VR Fest.

Je tedy evidentni, Ze herni prmysl u nds nabyvad na hodnoté a pomalu se stava nedilnou
soucasti nasi kulturni scény. Vyse zminéné dava tusit, Ze o kvalitni reSerSe by v tomto smyslu
nouze nebyla.

Kvalitni Zanry zahrnujici rozsifenou realitu jsou na tom zatim o néco hlife. Neni to tak, ze by
se nenasel nikdo, kdo by se jejich tvorbou zabyval, ale jde o jejich obsahovou kvalitu.
PovétsSinou se omezuji na zabéhnuté postupy, opisuji jeden od druhého a jdou vyslapanou
cestou vice ¢i méné zaru¢eného komercniho Uspéchu. Recept se zda v tomto pripadé vcelku
»jednoduchy” - vezmete nékterou z Gspésnych her, at uz na PC, Android, Os Mac apod., a té
pak pridate prvky VR.

V kontextu mé vlastni prace jsem az pfi jeji samotné tvorbé narazil na projekt, ktery se dil¢im
zplUsobem podobal tomu, na ¢em jsem jiZ pracoval. Zpocatku jsem z toho byl mirné zklaman,
avsak pozdéji i diky konzultacim v ateliéru jsem dosSel k ndzoru, Ze naprostd originalita namétu
déliv historickém kontextu je spiSe vyjimkou.

Nakonec jsem i rad, jelikoz to vypovida o tom, Ze to nejspiS neni slepa ulicka a Ze pravé
ojedinélost je v takové podobé, mysleno co do poctu, spiSe k dobru.

Odkaz na zminény projekt zde.?

A preci se podafilo diky odbornému vedeni praci nasmérovat tak, ze je svym zplsobem
jedineéna ve svém provedeni.

Jiz delsi dobu se o odvétvi herniho vyvoje a rozsirené reality zajimam, urcitym zplsobem se
v ném pohybuji a tvofim v jeho duchu.

UZ v ramci své bakalarské prace jsem tuto cestu popisoval, a proto na ni zde ¢aste¢né odkazuiji.
Je tedy logické, Ze volba tématu diplomové prace padla pravé na nabizené herni prostredi.

Od doby tvorby bakalaiské prace se mnohé zménilo a jakoZzto autor jsem prosel urcitym
vyvojem. A to prevazné v roviné uvédoméni si vlastnich kvalit ale i nedostatkd, které se snazim
transformovat tviré¢im procesem ze zapornych bod( na kladné i presto, jak frustrujici to nékdy
je.

! https://storyteller-vr.com/storyteller-fireside-tales/
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Jako nejcennéjsi z vyCtu novych zkusenosti pro mé bylo nabyté sebevédomi a snad
nejdUleZitéjsi ze vSeho, dar poznani toho, co mé jako autora bavi a cemu se chci vénovat.

Pravé samotnda bakalarska prace byla jakousi prvni vlastovkou v tomto kontextu. Odhlédnu-li
od jejiho tématu a zamérim-li se na zpUsob zpracovani, pravé zde se zacal formovat mj
nynéjsi zpasob prace a tvlrdi vyjadreni. O limitech a bariérach, na které jsem pfi jeji tvorbé
nardzel, neni potfeba na tomto misté popisovat, jsou zevrubnéji popsany praveé v jeji textové
¢asti. A v kontextu diplomové prace by byly pfinejmensim matouci. Nicméné pravé ony se
staly hnacim motorem k tomu, kde jako tvirce stojim dnes.

Ve struc¢nosti se zde zminim o tom, jaké dusledky jsem z nich vyvodil.

V kone¢ném dusledku jsem k nim zaujal urcity postoj, kterym jsem se snazil posunout ve své
tvorbé dal. Byla to predevsim nutnost vice se ponofit do Siroké skaly disciplin schovanych pod
hlavickou CGI%, engind a dalich sofistikovanych nastrojli vtomto oboru. V pribéhu tak
vznikaly mensi ¢i vétsi projekty, na kterych jsem nabyval zkuSenosti a nadale je prenasel do
dalSich praci.

Nutno fict, Ze procesni postupy zvolené v nékterych z téchto projektl jsou dnes prekonané, a
i vdobé svého vzniku by se nékteré daly oznacit za diskutabilni. KdyZ uz nic jiného, zUstaly po
nich alespon zkusenosti a chut jit dal. Dokonce k nékterym z konceptlim mam v planu se v
budoucnu vratit a navazat na né, nebo je pfepracovat do nové podoby.

Nicméné vznikla i fada praci, na které jsem v urcitém ohledu pysny, ale rovnéz i u nich plati,
Ze spokojenost je umérna dobé stafi jejich vzniku. Jako pfiklad mohu uvést semestrdlni praci
v rdmci seminare Motion design pod vedenim MgA. Jana Drozdy. Semindrnim ukolem bylo
zpracovat slovo, vétu cCi pfislovi libovolnou uméleckou formou, avSak postavenou na
principech Motion design. Prace pod vedenim zkuSeného mentora, navic pochdazejiciho
z oboru, ve kterém se i profesné pohybuje, byla v mnoha ohledech pfinosna a podnétna.
BohuZel i zde plati, Ze projekt narazel na jistda omezeni v podobé techniky, hardwaru a time
managmentu. Casové se totiz kryl s daldim z vétsich projektd, ktery mél na drovni priorit, kdyz
ne vétsi, tak minimalné stejnou dllezZitost a pro dalsi studium zasadni vahu.

Jednalo se o klauzurni projekt z hlavniho ateliéru, takze jsem byl nucen urcitym zplsobem
balancovat mezi dvéma dulezitymi projekty. Nechdapejte to ale Spatné, prace na obou dvou
zminovanych projektech byla pro mé zabava a ,,$kola“” zaroven, proto mé spisSe mrzelo, Ze se
nemohu ani jednomu z nich vénovat na sto procent. Onen klauzurni projekt se sestaval
po procesni strance z vice dilQ, a tak jsem mu logicky vénoval i vice ¢asu a energie.

Diky platformé Multilab zfizené prostrfednictvim Skoly pod taktovkou MgA. Jana Moravka a
MgA. Lukdase Kellnera bylo mimo jiné pofizeno zobrazovaci zafizeni Oculus rift, na némz jsem
z Casti klauzurni projekt zakladal. Koncepce projektu se skladala z prenosu realnych prvki
v mém okoli za pomoci fotogrammetrie a implementace dat do 3D tak, aby Sla komponovat
do enginu Unity, ktery jsem vyuZival jiZ od tvorby své bakalarské prace.

Jako vedlejsi produkt vznikl mensi archiv zachycujici fragmenty okoli mista, kde Ziji. Napriklad
jeden z monumentalnich sloupl nachazejici se v blizkosti byvalého Stalinova pomniku na
Letné, kose, lavicky a kontejnery pochazejici rovnéz z parku Letenské sady.

Ndhledy dokumentace s abstrakty projekti v priloze 1

2 (CGl) neboli Computer-generated imagery
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1.1 O volbé tématu aneb bez konceptu neni prace.

Nékdy v poloviné druhého ro¢niku nazral ¢as na volbu tématu mé diplomové prace.

Z nabizenych témat pro muj studijni obor to byla doslova otadzka par minut, nez jsem prosel
nabizend témata a vybral to, které se mi zdalo jako by bylo usité pfimo mné na miru.

Jak uz se stava, obtizné bylo stanovit obsahovou stranku samotného tématu. Sdm pro sebe
jsem si stanovil jista kritéria, podle kterych jsem chtél praci vystavét.

Mezi témi byl zamér mit projekt zaloZeny na virtualni realité, to sebou zakonité neslo nutnost
uziti nékterého z engint, a v neposledni radé jsem védél, Ze prace bude vyhotovena jako 3D
prostor. S témito vcelku jasné stanovenymi kritérii jsem se mohl pustit do prace.

Pravdou vsak je, Ze tim prakticky Zadny posun nenastal i kdyZ jsem se mohl alespon citit, Ze se
néco v tomto ohledu preci jenom déje.

Navic jsem se dostal do nepfilis radostného Zivotniho obdobi, ve kterém se vynakladana
energie a usili do nékterych projektu a lidi zacala ukazovat jako neperspektivni investice, a tak
jsem Castecné, nutno pfiznat i svoji vinou, upadal do jakéhosi stavu letargie. Z ného jsem se
pak samoziejmeé snazil nalézt néjaké vychodisko.

Ke vSemu jsem takfikajic visel nad tim, Ze i pfes tento momentadlni stav jsem mél relativné vice
¢asu nad ramec kazdodennich povinnosti, ale o to to bylo horsi, jelikoZ jsem nemohl dojit na
ten spravny v uvozovkach neprlstrelny koncept diplomové prace.

V rdmci zachovani vlastniho dusevniho zdravi a abych se z vSeho takzvané nezblaznil, vratil
jsem se k né¢emu, co jsem délal naposledy nékdy v pribéhu stfedni skoly, kdy jsem se ocitl
fizenim osudu a chybnych, nerozvdinych a unahlenych rozhodnuti jeSté v temnéjsim obdobi,
na které dnes vzpomindm s horkosti, bolesti a nevoli. Nicméné, chté nechté mé urcitym
zplUsobem tato zkuSenost ¢aste¢né zformovala do toho, kym jsem dnes.

Urcitou Ulevu se mi v té dobé stalo néco, co by se dalo nazvat autorské psani a co se mi stalo
urcitou formou terapie.

Proces probihal asi takto. Clovék zkratka zaéne psat, tim na papir svym zplsobem pFenasdi kus
ze sebe, jenz odrazi momentalni rozpolozeni, ve kterém se nachazi. To mu v kone¢ném
disledku mizZe prinést ulevu. Nebylo tfeba brat ohled na kvalitu nebo mit jakékoliv ambice
s tim, co vzniklo, délat néco vice, nez to po precteni spalit nebo vyhodit.

A pravé vzpominka na tento proces mi umoznila psani vyuzit pro mou diplomovou praci. Zde
bych se jesté zastavil nad tim, Ze i v tomto pfipadé jsem mél spiSe potfebu ¢i chut néco tvofit
bez ambic s tim cokoliv dal délat.

Drive neZ jsem se ale do samotného psani pustil, jsem citil, Ze bych tomu, co napisi rad dal i
néjaky Zanrovy nebo stylovy rdmec. Zde pfisly ke slovu knihy, literarni dila a doslova dny a
tydny ¢asu stravenym pfi poslechu audioknih, které jsem si s oblibou poustél nékdy namisto
hudebniho doprovodu pfi praci. Zaroven jsem se tim snazil kompenzovat cas, ktery jsem
nemohl vénovat samotnému ¢teni knih.

Ani nedokazu odhadnout, kolik jsem doposud audio knih ¢i kratsich pribéh( a povidek slysel.
Ale rozhodné se skromnosti mé vlastni mohu fici, Ze pokud se mé zeptdte na nékterou z volné
dostupnych audioknih, tak vam nejspis odpovim, Ze jsem ji slySel a dokazu vam i fict, zda za to
stoji si ji poslechnout.

Jak uz tomu byva, i vtomto ohledu lidského konani se najdou kvalitné zpracované audioknihy,
kterym neni mozné z pohledu kvality co vytknout, tak i dila od znamych autor(, které nékdo
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doslova znehodnotil tim, Ze se je pokusil kdovi z jakych dusSevnich pohnutek amatérsky
namluvit.

Nastésti, vzhledem k povaze mluveného slova to ¢lovék pozna zahy, co si nékteré pusti nebo
jesté pred spusténim nékteré z knih si vyhleda komentare, které se v dnesni dobé zpravidla
vyskytuji uz snad u vSeho, co ma jakoukoliv audiovizudlni podobu a je umisténo do prostredi
internetu.

To vSak neznamena, Ze by amatérsky nactena kniha zakonité znamenala v pfeneseném slova
smyslu automaticky bolest v usich. Naleznou se i takové nahravky které se kvalitou pfednesu
a nahravky vyrovnaji tém, za kterymi stoji néjaké vydavatelstvi, které si mize dovolit hradit
naklady spojené s obsazenim profesiondlnich hercli, herecek a hodinami stravenych v
nahrdvacich studiich.

Zde uvadim inspiracni zdroje, ze kterych jsem urcitym zplsobem pfi psani vychazel.
Odhlédnu-li od dél, které se daji nazvat Mekkou spravného audiofila3, napfiklad zpracovani
dila od Umberta Eca Jméno rlze, Tajemny Cizinec Marka Twaina nebo Ddm na strani od
Wolfganga Altendorfa, je tu nékolik zanr(, které jsou mi blize nezZ ty ostatni. Ty si poustim k
praci ze vSeho nejradéji. Mezi né patfi fantasy, sci-fi, horor a zastupci znepokojivych pribéh(
napfi¢ témito Zanry. Nejvice preferovanymi autory, k nimz se s oblibou navracim at uz v knizni
nebo audio podobé, jsou jména jako Howard Philips Lovecraft, Stephen King, Edgar Allan Poe
, Clive Barker, Charles Bukowski, Chris Priestley , John Connolly.

V procesu samotného psani jsem tedy vice ¢i méné zamérné vychdazel ze zZdnrového a
stylového ramce vySe zminénych literdrnich vzor(. Jakymsi spole¢cnym jmenovatelem
jednotlivych autorli, ktery se v urcité mire vyskytuje a vévodi jejich dilim, je prace se
strachem, morbiditou, absurditou, temnotou, zvracenou fantazii, sexualitou, jenZz misty
protind hranici porno Zanru, paralelnimi svéty, zmarem a smrti. PomysIné Zezlo v tomto
ohledu dozajista tfime H.P. Lovecraft, jen kousek za nim vedle sebe stoji Clive Barker a Steaven
King, ktery kdysi prohlasil:

,Vidél jsem budoucnost hororu, jmenuje se Clive Barker.” (4)

Celou svou povidku, ktera se stala vychozi pro mou diplomovou praci, jsem pojal jako jakousi
poctu jednotlivym zmifiovanym autordm. Rozhodl jsem se, Ze vytvofim hlavni postavu, jakousi
entitu a zaroven protagonistku, kolem které se vse toci a kterd vSsechny spojuje. Tou postavu
neni nikdo jiny nez sama Smrt.

Povidka je psana formu metafor, personifikaci a pfirovnani. V priibéhu déje povidky se méni
naratologické koncepty vypravy. Zdanlivé spolu nesouvisejici detaily se spolu prolinaji.
Jednotlivé pasazie maji zamérné otevieny déj vzhledem ke smrti jako takové. Leckdy po
zesnulych, a v budoucnu i po nds samotnych, zGstavaji véci nedokoncené.

Po napsani ¢asti povidky jsem dosel k zavéru, Ze mlze byt odpovédi na problematiku hledani
konceptu pro mou diplomovou praci. Pfi naslednych konzultacich s vedoucim prace jsme se
na tom v urcitém ohledu tak i dohodli.

Textovd podoba povidky je v pfiloze na strané 21.

3 audiofil — slangovy vyraz pro nad3ence, holdujicimu kvalitni hudebni a audio reprodukci
Vétsinou se takovy ¢lovék nezdraha vynalozit nemalé financni ¢astky do technického hudebniho vybaveni.
6



1.2 Panna nebo Orel?

Prace se dostala do faze, kdy byl odkryt i dalsi ze zadrhell prace. Vzhledem k podstaté tématu
diplomové prace by se mohlo zdat, Ze je postup prdce viceméné jasny. A to Ze je zapotrebi
vytvofit dostatec¢né kvalitni interaktivni dilo s prvky gamifikace (herniho mechanismu). Potiz
byla vSak v tom, Ze sdm jsem si tim nebyl tak Uplné jisty, zda-li je to ku prospéchu véci.

Na stole byla dvé mozna feseni, ktera bych nazval jako varianta A a B.

Varianta A obsahovala pravé herni mechanismy, jak je zname z klasickych hernich zanrd a to
moznost volného ¢i svobodného pohybu, chozeni, béhani, skakani plazeni, plizeni, plavani,
sttileni, presouvani véci, fizeni aut a jinych motorovych prostredkd, feseni hlavolam( a tak
podobné.

Varianta B byla oproti tomu fesSeni, které tyto klasické prvky neobsahuje. Na misté byla obava,
Ze nebude v souladu se samotnym ramcem tématu prace. Zkratka, Ze projekt v této varianté
pozbude formdlni znaky hrani: svobodu, kontrolu, motivaci, fun factor (prvek zdbavy),
zvédavost, pfekvapeni a nadéji. (5)*

V této varianté by se prace zakladala na samotném pfibéhu stejné jako ve varianté A, ale bez
jiz zminénych mechanism(. Prakticky by to znamenalo odstranit z prostfedi moznost se v ném
volné pohybovat a néjakym zptsobem ovliviiovat déni za béhu samotného narativu.

Béhem konzultaci se ukazalo, Ze jednotny nazor nepanuje ani na strané lidi zainteresovanych
do této problematiky. Jedni se pfiklanéli spiSe k té, druzi zase k oné varianté a o to hure,
ponévadZ argumenty ze stran obou tdbor(l se zdaly v urcitych bodech natolik vécné a
raciondlni, Ze jsem zacal pocitovat urcity tlak. Ten se navic s postupujicim ¢asem zvysoval a
bylo zapotiebi udélat jasné rozhodnuti, jakou cestu se vydat. Po delSim zvaZovani jsem
nakonec dosel k zadvéru a volba padla na model B. Pro ten jsem se rozhodl mimo jiné i
z dlvodu, Ze nosnou konstrukci celé prace je pribéh, ke kterému se z&asti vaze i ten muj
osobni.

Ten jsem, az s urcitou jeSitnosti, bral velmi osobné, a tak jsem se ho snazil nevystavovat
jakémukoliv ovliviiovani nékym dal$im, natoz ho degradovat nebo zatizZit herni mechanikou.

1.3 Rozjety vlak.

Konecéné doslo k tvirci katarzi a prace na projektu mohla dal pokracovat. Mezitim jsem dosel
k dalSimu ze zadrhelG v podobé volby platformy, respektive enginu. Zpocatku jsem cely
projekt zacal i diky predeslym zkuSenostem a pracim stavét v enginu Unity.

Problém s timto nastrojem je ten, Ze pokud nemate alesport minimalni schopnost v ném néco
naprogramovat, tak se moc daleko nedostanete.

Bakalafskou praci jsem vystavél za pomoci zndmého, ktery jeden z programovacich jazykd,
jenz engin Unity podporuje, ovladal. Dalsi prace jsem si jiz délal kompletné sam, tudiz jsem
védél, jaka prace mé ceka a jak narocné pro mé nékteré procesy budou. To se i zahy potvrdilo
a pomalu jsem se zase dostaval do ¢asového skluzu. Nicméné jsem se snazil podnikat veskeré
kroky, které mély vést k dohnani skluzu a zpfijemnéni prace. Zaplatil jsem si nékolik on-line

4 Podrobnéjsi popis v kontextu pojmti v knize Game Industry 1.
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kurzd na programovani v Unity, kterymi jsem v mezi¢ase prochazel. Tim jsem se sice ucil
novym vécem, ale situaci s ¢asovou tisni to néjak vyrazné nereSilo. Proto jsem se zacal
poohlizet po néjaké alternativé.

Dostupnych verzi engin(l je na trhu nékolik, takZe jsem si o nich snazil zjistit co nejvice, abych
vibec mohl redlné zadit uvaZzovat, Ze bych svlij ¢as investoval do uceni se nékterému
z konkurencnich nastrojl, namisto setrvani v Unity a pokracovani v zapocaté praci. Netrvalo
dlouho a narazil jsem na Unreal engine, ktery se zdal vhodnym ndstrojem.

1.4 Nové zaCatky

Engin byl primarné usit na miru designériim, architektim a vyvojariim. Ti v ném mohou volné
realizovat své projekty bez nutnosti programovani a vtom tkvi pravé jeho nejvétsi sila. Nastroj
totiz obsahuje néco, ¢emu jeho vyvojari fikaji Blueprint Visual Scripting, nebo také blueprint
systém.

Priloha blueprint 2

V podstaté se jednd o jakousi formu node editoru, ve kterém se tvlrce pohybuje v rlznych
hladinach, drovnich a funkénich oddilech. V nich propojuje predskriptované baliky s jinymi
podobné tak, jak to zndme z node editor( v jinych programech, napf. Nuke. Tim vznikaji
sofistikované sité vazeb, které ovliviuji chod systém( a chovani véci jako jsou objekty,
animace, Cdstice, svétla atd. uvnitf projektu. Navic je cely systém vcelku intuitivni a lze jej
relativné v kratkosti pochopit. Proto jsem se rozhodl opustit rozpracovany projekt v Unity a
pfesedlat na Unreal. Pochopit jeho strukturu, to, jak se v ném orientovat a pohybovat, dlouho
nezabralo, takZe jsem byl vcelku zdhy schopen postavit to, co jsem mél rozpracované v Unity,
pfiblizné za tfetinovy ¢as uvnitf nového enginu.

1.5 Jesté jednou, prosim.

Nasledovala mravendi prace na tvorbé contentu (obsahu) pro jednotlivé scény, 3D modely,
tvorba animaci a ze vSeho nejdUlezitéjsi ¢ast, poptani voiceoveru pribéhu, predevsim z dlivodu
nesnasenlivosti poslechu vlastniho hlasu. Viceover jsem se zpoc¢atku snazil zafidit pres portaly
typu databazehlasu.cz. Ale bud chtéli za sluzby finanéni odménu, ktera nebyla v mych
moznostech, nebo po zmince v prlvodnim emailu, Ze se jedna o studentsky projekt,
nekomunikovali uz viibec.

Dalsi cesta vedla pres dabingforum.cz, kde mi bylo doporuceno zajit do nékterého z divadel a
zkusit premluvit néjakého herce. Tento postup jsem posléze zavrhl. Nakonec jsem oslovil
byvalého spolubydliciho. Védél jsem, Ze obcas hraval nebo hrava v divadle, ma uchdazejici
hudebni kariéru, na ¢eské poméry znamou kapelu, a hlavné dobrou hlasovou vybavenost.
Dominika Zezulu mlzZete znat naptiklad jako frontmana z uskupeni Déti mezi reprakama, kde
pusobi i dalsi vcelku zvucné jméno ceské hudebni scény Ondiej Mikula alias Aid Kid. Pravé u
Ondreje se vdomacim studiu nahravala finalni verze voiceoveru. Tim bych chtél zaroven
obéma jesté jednou touto cestou podékovat.

Zde pfikladdm obraz zaznam z nahrdvdni 3

Zminuju-li findIni verzi, mam na mysli to, Ze té finalni verzi néjaka jina predchazela. Tu nahral
Dominik spolecné se svym bratrem v jeho svitavském studiu. BohuZzel tak trochu zbyteéné,
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jelikoz pavodni plan byl takovy, Ze u toho budu osobné, abych dohlédl na spravné vyznéni a
zpUsoby intonace jednotlivych ¢asti pfibéhu. Kdyz jsem obdrZel nahravku, moje pocity byly
rozpolcené. Kvalitativné nebylo nahravce co vytknout, mastering a zvuk byly perfektni,
bohuzel Dominiklv pfednes z celé véci udélal naprosto néco jiného. Urcita mista v pfibéhu,
ve kterych bych rdd podtrhl urcitou atmosféru, byla zvolenou intonaci pfilis pozitivni az
podbiziva.

Bylo mi zbytecné prace lito, nahravku jsem si pustil nékolikrdt opakované za sebou, abych se
ujistil, Ze to neni proto, Ze jsem od véci oc¢ekdval pfilis. Nasadil jsem jednotlivé ¢asti na scény
v rozpracovaném projektu a doSlo mi, Ze to spolu zkratka neladi. Nahravku jsem proto jesté
poskytl a konzultoval se Stépanem Svobodou, Uspésnym absolventem nasi fakulty, a ten moje
domnénky jenom potvrdil. Bylo teda zapotrebi udélat vSechno proto, aby vznikla druha verze.
Nastésti se véc podafila domluvit, a tak vznikla nova nahravka. Z jiz opravené verze jsem
vysttihal ty pasaze, které prochazeji vizualizaci v projektu, abych je ndsledné do prostfedi scén,
které se k nim vztahuji, mohl nasadit. Stfih zvuku jsem si obstaraval prostfednictvim programu
Adobe Audition.”

Tato komplikace nastésti znamenala mensi zdrzeni, neZ jsem prfedpokladal. Proto jsem se byl
v pribéhu schopen vénovat se i dalSim dulezitym ¢astem projektu.

Viz. pfiloha 4

1.6 Scény, obsah a nastroje.

V nasledujicich fadcich a podkapitolach se pokusim popsat a shrnout naro¢nost a objem prace
k jednotlivym dil¢im ¢astem projektu.

Drive, neZ jsem se pustil do prace na samotném obsahu, bylo potfeba zaloZit a nastavit projekt
tak, aby odpovidal funkénosti pozadovanému vysledku. Pfi spusténi enginu vas uvita okno,
které je rozdélené na zalozky, které déle obsahuji dalSi moznosti voleb.

Viz.priloha 5

Na jedné strané je zde zdlozka Projects, kde se objevuji vase rozdélané projekty. Na strané
druhé pak zalozka New Project, které nabizi nékolik podskupin s volbami nastaveni. Zde si na
prijdou na své pravé designefi, architekti, vyvojari ale i programatofri. Jelikoz programator
nejsem, tak se zminim jenom o tom, Ze oproti Unity Unreal engine podporuje programovaci
jazyk C++. A lze si pravé vzidloice jednodusSe pojmenované C++ zvolit moznosti
programovacich Sablon. Ostatni volby jsou pro ,, nekodéry” zajimavé;jsi.

Jak uz jsem zminil, engin obsahuje Blueprint systém. Unreal nabizi uZivatelim moznost zvolit
si na zacatku pfri zakladani nového projektu template, coz je jakasi Sablona prostiedi, kterd
obsahuje vSechny potiebné skripty a zakladni funkcionality pravé pro danou Sablonu.

V navaznosti na zamyslené podobé si designer, potazmo dalsi z vySe zminénych specializaci,
mUzZe vybrat tu, kterd je jeho zaméru nejblize nebo nejlépe odpovida jeho potiebam. Coz
minimalné Setfi ¢as pfi nastavovani za pochodu.

Zaroven je tu mozZnost blank projectu, ktera je podle mého nazoru nejlepsi bez ohledu na to,
jestli tvofim 3D, 2D nebo VR. A to z jednoho prostého divodu.

5 Nezkracenou audio podobu celé povidky naleznete na pfilozeném cd/dvd
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Templaty jsou sice dobry pomocnik, ale zly pan, nebot obsahuji kromé skriptl i defaultni
nastaveni vzorovych model(i chovani a v nékterych pfipadech i rovnou celé sady objektu, které
se s potrebou individuality a dodani vlastniho obsahu zkratka do projektu pletou.

Ano jisté, moznost, jak toto vyresit, je po otevieni Sablony tyto véci odstranit, zakazat apod
ale to znamena dalsi ¢asovou investici a za druhé si nejsem Uplné jisty, zda-li se to pozdéji
neprojevi nékde jinde. Toto ovSiem nemam odzkouseno.

Templaty jsou tu prevazné proto, aby i ti, ktefi neovladaji napriklad néjaky ze 3D softwaru,
mohli zalit s praci, aniz by to znamenalo nutnost se v nékterém naucit pracovat nebo
zainteresovat nékoho, kdo to umi.

To vsak neni mUj pfipad. Projekt jsem tedy zacinal takzvané na zelené louce.

Podoba prdzdného projektu viz priloha 6

Mél jsem jasnou predstavu o tom, jak chci, aby projekt fungoval, a bylo proto zapotrebi dostat
do projektu néjaké baliky, které mi pomohou s tim, aby Oculus respektive VR jako takové
fungovalo spravné. Zde jsem si pomohl jednoduchym trikem, ktery engin umoziuje.

V podstaté se jednd o to, Ze do blank projectu namigrujete predskriptované baliky ze Sablon.
Tim docilite toho, Ze budete mit funkéni sadu blueprintl ale je uz jenom na vds, zda ve svém
projektu pouZijete s tim spojené zmifiované defaultni objekty, nebo si vytvofrite vlastni. Ja jsem
si pro své ucely napfiklad vytvarel VR playera sam, predevsim z dlvodu zachovani urcité
urovné Cistoty projektu bez zbytecnosti jako jsou 3D modely rukou, postav, zbrani apod.

Zde jenom ve struc¢nosti. Jak zminéné Sablony, tak kazdy z prazdnych projekt( se neobejde bez
néceho, ¢emu se v prostfedi enginu fika actor, pawn, character apod. Vytvafi se pomoci
Assetu, v pfipadé blueprintu je to Blueprint Class, pod kterym nalezneme vice moZnosti.

Viz pfiloha 7

V podstaté jde o blueprinty se specifickym chovanim. Kazdy se hodi k jinému ucelu, ale
zaroven je zde moznost prostfednictvim blueprint editor jejich chovani ovliviiovat a pfetvaret
tak, aby odpovidaly co nejvice poZzadavkim pro dany projekt.

Lze k nim napfriklad pfidavat kolize, akce, zvuky apod., zkratka nabizi témér neomezené
moznosti myslitelné individualizace, které engine pro dany typ blueprintu nabizi.

Popisy, mozZnosti a ndvody nastaveni nejen téchto blueprintu, ale i jinych pottebnych véci jsou
k nalezeni v oficidlnich dokumentech Unreal Engine 4 Documentation.®

Popripadé existuje oficialni forum, kde kromé samotnych vyvojari enginu dokazi poskytnout
radu i uzivatelé programu. O tutorialech na serverech jako je Youtube ani nemluvé.

1.71+1=3

V tomto bodé se dostavame k obsahu, jeho tvorbé a prizplsobeni-ucellim a kompatibilité
daného enginu.

Unreal podporuje nékolik standardizovanych formatu a moznosti akce import/export.’

Zde se jenom pozastavim nad nékolika vécmi, které mé na celém enginu vylozené vadi a je az
s podivem, Ze i pfes nové a nové verze programu, pripominky ze stran uzivateld a viibec

6 https://docs.unrealengine.com/en-us/

7 Pfehlednd tabulka format( na https://docs.unrealengine.com/en-
us/Studio/Datasmith/SupportedSoftwareAndFileTypes
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z celkové user experience® zUstavaji beze zmény. Kazdy ¢lovék, ktery ma za sebou zkuSenost
z konkurencniho prosttedi a pfechazi na Unreal, mi da jenom za pravdu.

Z Unity jsem byl zvykly, Ze cokoliv se nahraje do slozky asset contentu v ni v takové podobé i
zUstava, takZe se nestane, Ze kdyzZ napfiklad z néjakého divodu pfijdu o zdrojovy soubor, jsem
vlastné takfikajic v suchu, nebot si pro néj mohu dojit do slozky v Unity, kde je v takové podobé
a formatu, ve kterém jsem jej tam nahral. Tim se kromé toho, Ze to slouzi jako jakasi zaloha,
dd uspofit i néjaké misto na disku pocitace.

Naproti tomu Unreal tuto moznost nema. Zkratka nékolika megabytovy soubor s celou scénou,
na které jste nékolik hodin pracovali, bez varovani pfepiSe do vlastniho uasset. formatu a mate
smulu. Zajisté, z projektu Ize exportovat zpétné do fbx. Ale i to neni idealni. Proto je zapotiebi
ponechdvat si zdrojovy soubor, naptiklad May ASSIC a ten pak exportovat jesté do fbx. To plati
i v pfipadé 3Dx max, Blendru apod.

Dalsi velmi nepfijemna véc je zména soufadnic a méfitek, ve kterém program pracuje. Ze 3D
programU jsme zvykli pracovat v prostoru souradnic XYZ, ty reprezentuji orientaci a zaroven
jsou pro snadnéjsi orientaci oznaceny i barvou, kdy X (Cervenad) je levd/prava, horizontalni linie
Y (zelend) znamena nahore/ dole, vertikalni linie Z (modra) predstavuje akci vpred/vzad Oproti
tomu engine md souradnice obracené, kdy modrd reprezentuje vertikalni linii, zelena
horizontalni linii a Cervend smér po pfimce vpred/vzad.

Viz pfiloha 8

To vede k problému s orientovanim a pivoty ze 3D program(. Navic je zapotiebi pocitat
s odliSnymi méritky a nastavit exporty 3D programU tak, aby odpovidaly méfitku, se kterym
pracuje engin. Engin bere jednu svoji jednotku jako jeden centimetr - 1uu = 1cm.

V neposledni fadé, bod pivotu v UE4 je vidy lokalizovan do hodnot smérnic 0,0,0, coz v praxi
znamen3, Ze pri tvorbé meshe (3D objektu) uvnitf externiho 3D programu je zapottebi mit
jeho pozici umisténou rovnéz v centralni pozici. Ponévadi, co neudélate v prostredi
samotného 3D programu, v enginu jen tézko napravite. To svym zplsobem do urcité miry jde,
ale je to frustrujici, zbytec¢nd prace s nepfili§ dobrym vysledkem. Mozna to zni jako banalita,
ale vérte, Ze to dokdaZe poradné potrapit, nez pfijdete na to, pro¢ se vam napriklad dvere
neoteviraji spravné i presto, Ze jste sijisti, Ze mate v 3D programu vse, jak by jste za normalnich
okolnosti ocekavali.

1.8 Low poly nebo High poly?

Ve vyvoji her, obzvlast téch 3D a jesté k tomu za pouzitim pfi VR, plati jista pravidla. | pfesto,
Ze je dnesni hardware, technologie a softwary na urovni, o které se nam pred 10 lety nejspis
ani nezdalo, porad plati, Ze bez optimalizace a kompromisid se neobejdeme v ptipadé, ze
chceme dosdhnout dostatec¢né kvalitnich vysledk( a plynulého chodu aplikace. Tento proces
zacind uz samotnou tvorbou model(.

Zde plati rovnice, kterd pochopitelné tika, ze ¢im vice detaill model obsahuje, tim vice narusta
pocet polygond v siti a tim se zvysuji naroky na vypocet. Proto se tvarci her zpravidla uchyluji
ke kompromisu, kdy je model jesté stdle detailni, ale zaroven neobsahuje vysoky pocet
polygonl. Tomu se zaroven pfizpUsobuji i textury, které jsou dalsSim ze ,,Zroutd” paméti.
Nékdy se vytvareji i tzv. LOD®, coZ jsou varianty modelu od toho nejdetailné&j$iho po ten
nejméné detailni. Téch muze bat v rdmci jednoho objektu hned nékolik Viz pfiloha 9

8 (UX) User Expirience = uZivatelska zkusenost
9 LOD (Level of Deail)
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Z takového souboru je pak enginem v ndvaznosti na vzdalenosti od kamery vybiran vidy ten
z model(l, ktery predstavuje urcitou Uroven detaill, kdy je lidské oko vnima diky vzddlenosti
tak ¢i onak detailné. To jeden z hojné vyuZivanych postupd, jak si pfi optimalizaci pomoci.

DalSimu procesu se fika baking (zapékani), kdy jsou informace o detailech, materidlech
texturdch, animacich atd. jako by zapeceny, aby program nemusel pocitat a nahrdvat vSechny
polozky zvlast. Viz priloha 10

Tento proces rovnéz vyuzivaji i enginy, vytvari tak napfiklad tzv. lightmapy, ty zachovavaji
podrobnosti o svétle v scéné.*0

Hojné se také vyuzivaji rizné podoby prostorovych map, jako jsou normal maps, bump maps,
displacement materials. Viz pfiloha 11

Ty ve své podobé reprezentuji uréité drovné a skdly, které maji za nasledek to, Ze navozuiji iluzi
prostoru nebo hrubosti povrchu, aniz by bylo zapotfebi takového efektu dosdhnout detailni
modelaci objektu.

Jsou tak idealnimi pomocniky nejenom v hernim vyvoji ale i v ostatnich odvétvich pracujicich
s 3D prostorem. Proces je takovy, Ze ve 3D programu zapékdme textury a detaily z variant
modell s vysokym poctem polygonli a implementujeme je na ten s menSim poctem.
V kombinaci modeld s nizkym poétem polygon( a kvalitni normdalovou mapou se da docilit
prekvapivych vysledku které navic usetfi trapeni s optimalizacemi.

Pak je tu také urcity selektivni proces, ktery se fidi intuici a zkuSenosti designera, pficemz
v pribéhu tvorby pfemyslime nad tim, které modely apod. je zbyte¢né modelovat detailné,
kdyZ na né nebude ve scéné bran takovy duraz.

V pfipadé mého projektu jsem zvolil zlatou stfedni cestu. Vzhledem k rozliSeni samotnych bryli
je maximalni uddvané rozliseni 2160 x 1200 pixell. Tomu jsem se snazil pfizpUsobit i kvalitu
textur a modeld. Maximalni kvalita textur v projektu se pohybuje okolo 2048 x 2048 pixelt'?,
které jsou sice detailnéjsi, ale zaroven nepredstavuji az takovou zatéz.

1.9 UV Mapping

UV Mapping je proces, ktery jako designer bud budete milovat, nebo nenavidét. To je patrné
z nespoctu diskuzi a komentarll na forech, pod videi tutoridld apod. Jedni tento proces
proklinaji, druzi ho berou jako nutné zlo a néktefi se v ném primo vyZivaji. Nastésti je tento
proces samotnou devizou pramyslu herniho vyvoje, takze se mu vénuiji spolu s texturovanim
a vécem k nému ndleZejicim specializované tymy lidi.

Nicméné patti k zdkladnim dovednostem, bez kterych se designer neobejde. Nejenom
samotné firmy, které ptichdzeji na trh s 3D programy, si jsou faktu neoblibenosti této discipliny
dobre védomy, a tak se snazi s kazdou verzi programu pfichazet nebo se navzdjem predhanét
ve zjednoduSovani, zrychlovani a zptijemnéni celého procesu.

Ze stran uZivatell je dokonce i poptavka a ochota platit za rlizné plug-iny a bonus tools, které
nabidnou rychlejsi a pfijemné;jsi odbaveni procesu.

10 Vice o préci s svételnymi mapami zde https://docs.unrealengine.com/en-
us/Engine/Content/Types/StaticMeshes/LightmapUnwrapping

11 pozn. Tuto pasaz pisi v dobé, kdy projekt neni jesté zcela uzavien a optimalizovan, proto se
mohou vysledné hodnoty u nékterych modeld lisit.
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Ja osobné patiim mezi ty, kterym tento proces nevadi a berou ho jako nutnou soucast prace.
Ale k tomuto jsem se rovnéz musel casem dopracovat. Ze zac¢atku jsem z néj mél neptijemné
pocity. Dnes pro mé predstavuje vcelku pfijemné zpestfeni workflow, na ktery se popravdé i
tésim. Ne nadarmo mu néktefi prezdivaji puzzle pro dospélé.

Samotny proces spociva v pripravé hotového 3D modelu pro potazeni 2D texturou. Tomuto
procesu se fika unwrapping. V podstaté jde o rozloZzeni 3D modelu do 2D sité, podle které se
pak vytvari textury at uz ru¢né, nebo pomoci specializovanych néstrojd jako je napf. Substance
Painter. Nazev UV mapping je odvozen od 2D souradnic, ve kterych se sit rozklada.

Viz pfiloha 11

Této Siroké problematice je vénovano mnoho odbornych textl, video navodd, oficidlnich
dokumentt 3D programu apod. Navic by tato ¢ast samotnd vystacila na nékolik desitek stran
diplomové prace. Proto jsem se rozhodl, Ze nebudu zabihat do zbyteénych podrobnosti.*?

Ve struénosti se tedy pokusim popsat proces tvorby a vzniku UV map.

Kazdy model urcitym zplsobem reprezentuje jisty objekt, pficemz jeho jednotlivé ¢asti Ize
definovat naptiklad jako néjaky geometricky tvar, napriklad tato dymka. Viz.priloha 12

Pro presnéjsi popis si definujme, z ¢eho je takova dymka sloZena.

Kurakova Usta se setkavaji s jeji Casti, kterd se nazyva naustek.
Naustek konci ,,skusem®. Skus je malicky, ale dulezity vycnélek, slouzici jako opora zub.
Z druhé strany je naustek spojen ¢epem s nastavcem (nebo také troubelem), ktery plynule pfechézi v hlavi¢ku.3

Samotny 3D model jsem pro jednoduchost vytvofil ze dvou &3sti, které jsou spojené v jeden
objekt. Naustek s troubelem lze geometricky pfirovnat k vélci. Vdlec jako takovy je slozen
z plasté a spodni a horni podstavy. Pro reprezentaci UV sité takového tvaru je nejlepsi pouzit
takovy postup, ktery je na takové tvary uréen. K tomu uvnitf autodesku May slozi naptiklad
nastroj Cyrndrical. Vyslednd mapa pak c¢astecné reprezentuje tvar, ze kterého je obdélnik
slozen, napfiklad jako kdyZz vezmeme list papiru a ohneme jej do tvaru vélce. Pro spravnost
takové mapy je jesté zapotrebi oddélit od plasté podstavy, jinak by mohlo dochazet
k nepresnostem a deformacim vysledné textury. K tomu leze dojit nékolika zplsoby.
Nejjednodussi je v tomto pripadé oznadit facy/polygony podstav a uZit na nich nastroje, které
umoziuji stranovou projekci UV mapy. K tomu slouzi naptiklad nastroj planar maping.

V principu je takto postupovano, dokud nejsou vSechny ¢asti modelu spravné rozlozeny.
Nastroji a mozZnosti, jak dosahnout kyZenych vysledku, je vice. Zalezi vidy na tom, jaky postup
je pfi daném modelu nejefektivnéjsi.

Vysledna podoba UV mapy viz pfiloha 13

1.10 Pfidej pohyb

Model je hotovy, materialy a textury jsou naneseny, posledni, co zbyva je pustit se do riggovani
a animace. Rigging lze rozdélit na nékolik fazi. Prvni fazi je zjednodusena stavba kostry modelu
tzv. skelton.

12 Napf. https://knowledge.autodesk.com/support/maya/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2018/ENU/Maya-Modeling/files/GUID-FDCDOC68-2496-4405-A785-
3AA93E9A3B25-htm.html

13 C4st textu prevzdna z €lanku O téle dymek - https://www.dymky-online.cz/clanky/detail/o-tele-dymek.htm
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Postavy se pro lepsi praci pfi vytvareni skeletonl a nasledné procesy modeluji do nékteré
ze zakladnich pozic. Ty jsou oznacovany pismeny A a T. Jejich nazvy vyplyvaji ze symbolického
pripodobnéni, ktery model zaujima. O tom, ktera z pozic je nejlepsi, se vedou neustalé debaty
Ve skutecnosti zalezi na osobnich preferencich a jak se komu s ¢im lépe pracuje, kazdému
zkratka vyhovuje néco jiného.

Viz pfiloha 14

| vtomto pfipadé je ze stran spolec¢nosti snaha tento proces zjednodusovat, a tak do programa
pridavaji zasuvné moduly a nastroje, které tomu maji pomoci.

Pravda je vSak takova, Ze rlzné automatizace procesl vytvareni kosti, rigl a nejriznéjsich
hejblatek nejsou Uplné presné a nefunguji tak dobre, jako kdyz si od zakladu cely proces
udélate po svém. Mate tak dobry prehled a kontrolu nad vyslednym rigem a dobry pocit
z odvedené prace.

Tvorba samotného skeletonu je rovnéz véci stylu a preferovaného postupu. Moznosti, jak se
dobrat vysledku, je vice. Nékdo napfiklad zacina tvofit kosti od noh. Ja osobné preferu;ji zacit
od centralniho jointu'4, ktery se téZ v terminologii oznacuje jako root joint, na néj se pak
pfichycuji dalsi ¢asti kostry.

Samotna kostra je oproti lidské kostfe opravdu hodné zjednodus$ena. Prakticky jde o jakési
zjednodusené schéma fungovani lidské kostry, tzn. Ze pfi tvorbé skeletonu dbame na to, aby
klouby (jointy) zodpovédné za pohyb rukou, nohou, prstd apod. byly ptiblizné na takové pozici
jako je tomu u kostry lidské. Potom co je kostra hotova, je zapotiebi jednotlivé kosti a klouby
jesté jednou spravné napozicovat.

Zde si dovolim maly poznatek z praxe. Pozicovani kosti a kloubU hraje ve vysledném procesu
dilezitou roli. Je tedy zapotfebi mu vénovat dostate¢nou pozornost. Dokonce se da fict, Ze se
fidi urcitymi pravidly, v jakém postaveni maji byt pro danou ¢ast postavy.

Viz pfiloha 15

Kdyz je skeleton ptipraven a jeho ¢asti fadné pojmenovany, pfichazi na fadu svazani kostry
s modelem. V kazdém ze 3D program(l se nastroj, ktery toto umoziuje, bude jmenovat jinak.
V Maye se jmenuje jednoduse Bind Skin.

Po této procedure je uz mozné s modelem hybat v zavislosti na kostrfe. Nicméné je zapotrebi
provést jesté nékolik ukonl, nez bude model pfipraven k animaci.

Jestlize bychom zacali ddle pracovat bez téchto ukonu, nebude vysledek nikterak dobry.
Napftiklad se stane, Ze pti zvednuti ruky postavy se s ni zvedne i kus boku, dojde k deformaci
hlavy nebo ¢3asti nohy.

Viz pfiloha 16

tak chytré, aby se jejich vliv neprojevoval i na ¢astech, na kterych v pfipadé redlné lidské
postavy vliv nemaji. Proto je zapotiebi tyto vlivy predefinovat tak, aby nedochdzelo k
nezadoucim deformacim modelu. Nastrojem na definovani zatéZzové mapy je napf. Paint Skin
Weight!>. Néstroj za pomoci §tétce umoZriuje vybér jednotlivych joint(, zaroveri zobrazuje
mapu vlivu na meshi modelu, pomoci akce jednoduchych voleb nastroje se bud odstranuiji,
nebo pfidavaji plochy vlivu.

Viz priloha 17

14 Joint — kloub = bod z n&ho? vychézeji kosti - bones
15 hastroj v pfipadé programu Autodesk Maya
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Teprve aZ je skin meshe zkontrolovan a jednotlivé ¢asti predefinovany, lze s modelem dale
pracovat, nebo zacit animovat.

Pro lepsi kontrolu a ovladani pohybl je ale dobré vytvofit pro specifické ¢asti modelu vlastni
riggy. Ty lze popsat jako specidlni ovladace s hierarchickymi vazbami na skupiny kosti a kloubd.
Pro neni jasné dana podoba, kazdy designer si je vytvari podle svého. V nasem pfipadé jsou
tvoreny pomoci krivek.

Viz pfiloha 18

Samotné riggy lze jesté rozélenit na dvé skupiny. IK® a FK” v rdmci jednoho modelu lze
pracovat s obéma variantami.

Kazdy z téchto Ciniteld je pak vhodné uZivat na specifické ¢asti pro dosazeni urcitého vysledku.
IK je vhodny napfiklad pro pohyby nohou, kdy je potfeba, aby se pfi zvedani nohy zaroven
ohybal kolenni kloub.

To samé plati i pro pohyb celé paze, kdy ohyb nastava v loketnim kloubu. Nicméné v takovém
pfipadé je lepsi uZzit Cinitel FK, jelikoZ dovoluje vétsi moZznost kontroly uhlu ohybu, a hlavné
jednotlivych kosternich ¢asti.

To je ztoho dlvodu, Ze na rozdil od IK pracuje z tzv.parents. Ty lze popsat jako nadfazené
skupiny v hierarchii. Ty ptirozené vznikaji pti tvorbé kostry.

Pod témito skupinami jsou zase tzv. children, které reprezentuji jednotlivé kosti pfipojené na
hlavni klouby. Napfiklad paZe postavy bude tvorena ze tfi hlavnich skupin, pficemz prvni
skupina ma nejvétsi dlleZitost. Podle ni se budou fidit vSechny ¢asti skupin jako celek.
Skupina dva bude Fidit uz jenom sama sebe a skupinu tfi, protoZe neni v hierarchii vyse
postavend. Zjednodusené lze fict, Ze pohyb pfi IK probiha v linii a FK v kFivce.

Viz pfiloha 19

Zde uz konecné muzZeme prejit k samotné animaci. Ta probiha pomoci key framingu na ose
principialné podobné jako tomu je napfiklad v programu Adobe After Effects. Pro presnéjsi
kontrolu pohyb( pti jednotlivych framech slouzi Graph Editor.

Pro jesté presnéjsi vysledky lze v rdmci animacniho procesu vytvaret dokonce animacni vrstvy.
Takze v ramci jednoho projektu m(zZe animator pracovat s vice ¢asovymi osami.Tak lze mit
dobry pfehled o pohybovych cyklech jako je chlize do schodl pod.

1.11 Obecnéjsi informace o nastrojich uZitych pfi tvorbé.

K tvorbé obsahu, model(i a animaci jsem uZival primarné software Autodesk Maya. Ten je pro
mé hlavnim nastrojem pro tvorbu. Uz delSi dobu s nim pracuji a az na nékteré jeho neduhy,
ktery ma snad kazdy program, jsem s nim vcelku spokojen. Navic mi umoznuje odbavit cely
proces tvorby modelu, rigging a jeho animaci.

K texturovani pouzivdam kombinaci program( Adobe Photoshop a Substance Painter od
spolec¢nosti Allegoritmic. Substance Painter umoznuje designerlim vytvaret textury model(
pfimo zamérené na nékterou z platforem enginu. To je rovnéz dobry zplsob, jak dosahnout
slusnych vysledku a kvalit, dokonce i s Usporou ¢asu, nez je tomu u klasické tvorby textur.

Pfi PBR (Physically-Based Rendering materials) Workflow v pfipadé UE4 jsou vysledkem pouze
tfi varianty textury s riznymi kanaly.

Viz pfiloha 2

16 |K — Inverse Kinematic
17 FK- Forward Kinematics
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Ty obsahuji potfebné informace pro praci s materiadly uvnitf enginu. Tim odpadd potieba
vytvaret pro kazdy material a jeho funkce nékolik zvlastnich textur.

Pro Sculpting a Clothing jsou zase uréené programy jako ZBrusch spol. Pixologic a Marvelous
Designer. Tyto samy osobé sofistikované a silné nastroje navic dobfe funguji ve spojeni
napriklad s Mayou. Spole¢né tak tvofi navzajem se doplnujici sestavu ndstrojii s obrovskym
potenciondlem, ktery v rukou Sikovného designera dava vzniknout uctyhodnym vysledkim,
jenz jsou Casto tézko rozeznatelné od skutecnosti.

Vsechny zmifiované programy jsem uréitou mérou pfi tvorbé projektu pouzival.

1.12 Level design

Cely projekt je rozdélen na kratsi Useky a ty pak na sebe uréitym zplsobem navazuji. Tyto
useky jsou pfirovnatelné k levellim, jak je tomu u Zanrovych her klasického razeni.

Jednotlivé levely/mapy jsou koncipovany tak, aby navozovaly specifickou atmosféru, kterd
reflektuje dané pasaze pribéhu.

Pro kaZzdou ¢ast tedy vznikalo samostatné unikatni prostredi, v ném je hrac¢/posluchac/divak
Ucasten déje skrze pribéhovou rovinu. Pfi tvorbé jsem vychazel z vlastnich predstav, vizi a
pocitl, které jsem nejen pfi psani povidky zaZival. Tyto pfedobrazy byly hlavnimi inspira¢nimi
zdroji, ze kterych se jednotliva prostiedi sklddala dohromady.

Zde bych rad podotkl, Ze jsem nemél za sebou Zadny tym lidi, ktefi by se starali o urcité dilci
procesy. Zkratka jsem byl sam sebou, rezisérem, modeldfem, animatorem a kdo vi co jesté.
Proto bylo nad moje sily i vzhledem k ¢asu zvladnout ptibéh zvizualizovat do projektu cely.
Vybral jsem tedy jen urcité ¢asti s ohledem na kontinuitu pfibéhu. Prozatim tedy vzniklo pét
map, které jsou z vétsi ¢i mensi miry zpracované.

Jak uZ jsem jednou zminoval, cely pribéh je pak dostupny v pfiloZeném CD/DVD.

je. U nékterych dil¢ich levell jsem vyuzil knihoven s volné licencovanymi modely, abych byl
schopen vibec stihnout praci zpracovat vcas.

Tyto modely byly uZity jako referenéni mustr, na kterém bylo dale stavéno. Z jejich pavodni
podoby a topologie toho moc nezlistalo. Jde o model ditéte, proporce postav a jejich obliceje,
modely knih, okolni vegetace.

1.13 Intro

Tento level koresponduje s uvodnimi radky pribéhu, kde je popsan zrod smrti. Obraz jsem se
v tomto pripadé rozhodl pojmout spiSe animacné s dirazem na atmosféru, ktera je v dané
pasazi popsana.

U&astnik se rdzem ocitd nezndmo kde v hlubokém vesmirném prostoru, kterym je unagen.
Hlasem speakera zprostfedkovavajiciho ¢ast pribéhu je vtahovan dale do prostoru, aby se stal
svédkem déje, ktery je mu vyprdvén. Jako kulisa, ktera dopliuje hlas speakera, je do scény
zaimplementovan slaby ambientni ruch. Spoleéné tak tvori synergicky celek, ktery atmosféru
jenom podtrhuje.

Animace molekul vznikala prostfednictvim softwaru Autodesk Maya, v ném jsem nasledné
vytvarel i originalni skydome, do kterého je scéna zasazena. Ten je tvoren sférickym objektem
s reverzné oto¢enymi plochami polygon( tzv. facy. Diky tomu je moZzné promitat mapu textury
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dovniti objektu. V enginu jsem posléze kopuli jesté roztahl po ose Y tak, Ze navozuje dojem
dalekého prostoru.

MotionControlle VR Pawn (chceteli VR Player) je umistén na ciniteli Camera RigRail, ktery
simuluje jizdu po kolejich podobné jako je tomu u realnych rig(, které se pouzivaji ve filmovém
pramyslu.

V level Blueprintu, ktery zodpovida za hlavni akce uvnitf mapy, jsem vytvofil prostfednictvim
visudl scriptingu akci, ktera rika, Ze po spusténi Levelu/mapy, blueprint z vytvorené sekvence
pro daného hrace (v nasem pripadé Cam.RigRail) sekvenci spusti. K tomu jsem navic pfidal
polozku s nastavenim pro lepsi kontrolu celé akce. Samotna sekvence je tvofena pres Cinitele
v Cinematics Matinee, ktery je zjednodusenym seqvencerem a pro ucely Camera RigRail je ale
jako délany.

Viz.pfiloha 21

Do scény pfispivaji specificti ¢initelé (actor) jako jsou Atmospheric Fog , Exponential Heig Fog
a v neposledni radé Post Process Volume.

Kazdy z Cinitel ovliviiuje a pfispiva do scény svym specifickym zplsobem, ktery je v rozsahu
nastaveni, kterd jenom nabizi libovolné editovatelny.

Amospherci fog simuluje atmosfericky rozptyl svétla a Ize jim dosahnout efektu, které zname
z realné prirody. To plati i v pfipadé Exponential Heig Fog.

Postprocess Volume uz ze svého nazvu designerim nabizi detailni kontrolu nad nejrliznéjSimi
Upravami od objektivu kamery, zmény hloubky ostrosti az po rtizné filtry, kandly apod.
Zminény Cinitel zodpovédny za postprocesing je v podstaté specificky trigger!® box.

Funguje tim zplsobem, Ze jakmile se kamera ocitne v jeho poli, projevi se zpiisobem, ktery mu
byl skrze moZnosti Uprav nadefinovan. Navic je moZiné jej pfizpUsobit bud scalingem
(zvétSovanim) pres kldvesovou zkratu ,R“ podobné jako ve 3D programech, nebo rucnim
zaddnim hodnot v zdloZce Details. Hodnoty upravujeme pres polozku Transform. Ta je pro
lepsi prehled pro kazdou z Uprav zvyraznéna barevné. Barvy odpovidaji barvam souradnic
v enginu, viz. podkapitola Obsah je jen zdklad.

Podob triggerl je v enginu vice. Ty jsou definovany tvarem a jsou fizeny pres blueprinty, jejich
funkce je tedy zavisla na tom, jakou mu vyvojar priradi.

V zakladu vsak funguji vSechny stejné. Pfi vstupu do jejich pole a v zavislosti na definovaném
hraci (v naSem pripadé je spoustécem pravé VR kamera) zahaji néjakou z nadefinovanych akci.
Jeden takovy trigger box je pravé v tomto levelu zodpovédny za nacteni dalsi mapy.
Viz.pfiloha 22

1.14 Porodnice

Dalsi z potadi je scéna pojedndvajici o déjstvi v porodnici. Hra¢ je zde jako v pfipadé
predeslého levelu vtazen do prostoru prostiedi na stejném principu, ktery jsem jiz popisoval.
Pred nim vsak leti stylizovana mra, kterou ucastnik nasleduje.

Cestou miji fadu spore osvétlenych prazdnych kolébek. Ty zde tiSe ¢ekaji na zastupce dalsich
svétu. MUra vléta otevirajicimi se dvermi dovnitf mistnosti, aby se posadila na kolébku,
ve které lezi dité.

18 spousted
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Samotna mura je zde definovana jako actor, ktery je spoustécem specifickych akci jako je
otevreni dvefi, houpani kolébky a spusténi mluveného slova pro danou ¢ast pribéhu. Divak
stoji blizko kolébky, ve které je umistén model ditéte.

Viz pfiloha 22

Model prosSel procesem riggingu a byl ndsledné na animovan tak, aby korespondoval
s pfibéhovym rdmcem.

Scéna je zakonéena prechodem FadeOut, ktery je fizen pfes seqvencer. Otevieni nasledujici
mapy pak probihd pfes Blueprint Actor ktery jsem pro tento Ucel vytvofil. Ten pfi spusténi
levelu Porodnice spusti funkci akci Open Level, ve které je nadefinovana dalsi scéna. Spusténi
funkce podléha komponenté, kterd fidi ¢asovani, kdy je mozné akci zahajit. V tomto pripadé
je zde ¢asovani nastaveno na 60 sekund. Po uplynuti této doby se spousti dal$i mapa.

Vse je tedy potieba prizpUsobit pravé tomuto ¢asovému rozpéti.

1.15 DUm

Zde jsme v ramci pfibéhu o néco ddle. Nachazime se v oteviené krajiné pfed osamocenym
domem a zpovzdali pozorujeme déni. Krajina je zalita zapadajicim sluncem, po obloze se honi
mraky a zveda se vitr.

Viz pfiloha 23

Je slySet Splouchdni vody a hvizdot vétru. V protisvétle se zjevuje postava, ktera kraci podél
plotu k domu. Hrac ji v uréity moment nasleduje, aby byl svédkem dalSiho déjstvi. Ve scéné se
tak, aby jeho zdroj pfichazel od brehU jezera. Se zvétSujici se vzdalenosti hrace od zdroje ubyva
na hlasitosti, navic je zména zvuku patrna i pfi pootoceni hlavy.

Krajina je tvofena s pomoci assetd!® a diky nastroji Foliage. Ten umoZiuje vytvaret instance
z knihovny vzorovych objekt(. Ty je navic mozné uzivat jednotlivé nebo jako shluk/kombinaci
vybranych objektl, které jsou v zavislosti na nastaveni rozptylu Stétce prenaseny do scény. V
praxi je tedy mozné nakombinovat napfiklad rGzné druhy vegetace s kameny, kefi ¢i stromy a
vytvaret tak unikatni kompozice. Ty dodavaji na vérohodnosti prostiedi.

Engin ma navic natolik sofistikované feseni, kdy v rdmci shaderu nebo materidlu je mozné
nadefinovat materidl tak, Ze umi simulovat napfriklad pohyb vodni hladiny, listi ve vétru,
ztékani kapek desté po skle apod. Navic jsou tyto atributy v ndstroji Foliage zachovany.
Samotna vila vznikala z predlohy rediného pldorysu. Viz pfiloha 24

1.16 Pokoj

Pokoj je postaven a situovan na zakladé rozmért a pldorysu tak, aby odpovidal modelu domu.
Zde je hra¢ umistén staticky u zadni stény pokoje a je pouze némym svédkem nasledujicich
udalosti. Viz pfiloha 25

V této scéné jsou mimo to ukryté rizné detaily, které odkazuji na dilo H.P.Lovecrafta. Ty jsou
prozatim pro divaka pouhym okem neviditelné. Prozradim napfiklad citdt napsany na papife v
psacim stroji.

19 Asset - objekty
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»Ph'nglui mglw'nafh Cthulhu R'lyeh wgah'nagl fhtagn! = Ve svém domé v R'lyehu mrtvy Cthulhu ¢ekad a snil”
— Howard Phillips Lovecraft?°

Postavy prosly procesem clothingu, ten byl z¢asti obstardvan prostfednictvim programu
Marvelous designer. Viz. Pfiloha 26

Tvorba modelu obleceni v Marvelous designer probihd tak, Ze jsou nejprve ve 2D okné
programu vytvoreny jednotlivé dil¢i ¢asti obleceni jako je tomu i pfi redlném procesu,
navrhovani nebo Siti. K tomu jsem si pomohl Sablonami z internetu.

Tyto Casti se zaroven propisuji do 3D okna, ve kterém je naimportovan model/avatar
reprezentujici postavu.

Jednotlivym ¢&astem se urci, které okraje maji byt spolu sesity, napozicuji se na postavu a
nasledné spoustime simulaéni ndstroj. Ten jednotlivé kusy pfitahne k postavé a sesije okraje,
to vie se déje v redIném Case. V parametrech lze jit az do takovych detail(i jako Sitka Svu, apod.
Tim jsem se ale pfi této praci nezabyval.

Nasledné bylo zapotiebi provést proces, pti kterém je nutné modely obleceni retopoligizovat
a upravit tak, aby s nimi bylo mozné naddle pracovat.

ProtoZze mesh modelu vznikd simula¢nim procesem, je jeho pocet polygond znacné vysoky.
Navic je vzdakladé tvofen triangly. Pro dalsi préci je lepsi jej quadrinalizovat (prevést na
Ctverce).

Poté je mozné mesh exportovat do nékterého z 3D program(. Vysoky pocet polygonl je
potieba optimalizovat, to se provadi zminénou retopoligizaci. Bud uvnitf 3D programu, nebo
napfiklad v ZBrushy, ktery je schopen tento proces znacné urychlit. Proces se uZije na
vyexportované planarni facy. Ty se za pomoci nastroje deform Blend Shape prolnou
s plivodnim meshem s vysokym obsahem polygon(. Tim vznikne low poly model tvarem
odpovidajici high poly modelu. Na zdvér nechdme zapéct podrobnou normalovou mapu,
kterou nadefinujeme pro nizko polygonovy model.?!

2. Mala Smrt

Ve vSe-obklopujici temnoté a vSude-pfitomném mrazivém tichu se oddélila jedna molekula od
druhé, aby nasledovné do sebe narazily s takovou energii, az se spojily v néco, co pfipominalo
zCernaly ofech. V pikosekundé poté povrch té zvlastni koule zacal praskat a skrz Skviry se
z Utrob hmoty ven draly paprsky jasného svétla.

Se zvétsSujicimi se otvory exponencidlné narUstal i jas svétla. Nabyval na intenzité, az se
skorapka rozlétla na milion kousk( a svétlo, které pti explozi nastalo, bylo silné jako tisic slunci.
| zrodila se smrt.

V Cisté bilém sale bylo prazdno a ticho. AZ na ¢ernou kolébku.

Skrz Zbrdleni je vidét déravy EernoSedy plastik s kapucou, ktery se nadzveddval a klesal v
pravidelném rytmu podobnému pfiplouvajicim vindm k bfehu, aby zahy odpluly v ddli. Vedle
natazené hubené kostnaté rucky vykukujici zpod plasté lezi kosa, mala asi jako nabéracka.

20 7droj: https://citaty.net/autori/howard-phillips-lovecraft/
21 Cely proces je k vidéni zde: https://www.youtube.com/watch?v=LY-5VOBjyLk
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Ale podivejme, kdo se nam to probudil, pronese témér nézny hlas a mald smrtka se da do
place.

To je ale kurevsky roztomilej malej vrahounek, fekne druhy o néco hrubsi hlas.

V tom mala smrtka prestane plakat a da se do smichu.

Kdyz se narodila, bylo asi pll tfeti rdno a k poledni byla smrtka velka asi jako primérny
predskolak. Pravé v ten ¢as byla poslana do Skoly.

Tam se ucila rozlicnym disciplinam.

Snad kromé prdva utrpného ji vSak Skola nebavila a radéji by si hrdla s ostatnimi détmi
démond, priser a pekelnika.

To se samoziejmé nelibilo tém stars$im a smrtku odhanéli, protoze pokazdé, kdyz se pokousela
hrat si s nékterym z kreaturek, hra vzdy koncila tim, Ze Smrtka, nutno fict Ze nechtic, svého
spolecnika ve hte zabila nebo zmrzacila.

Za trest ji pak byly uloZzeny hodiny po Skole a zdkaz hrani si s ostatnimi.

Kolem tfinactého roku, to bylo asi kolem ¢tvrt na dvandct v noci, se v smrtce zacal ozivat
vnitfni hlas.

Takovy ten, co nuti déti na zemi délat mnohdy nepochopitelné véci a dospéli tomu fikaji
puberta.

Ve skola zacaly hodiny praxe.

Smrtka tak byla posilana do riznych kout(i galaxie, ale pfevdiné na Zem, aby zdokonalila to, k
¢emu byla stvorend. Jeji vnitini hlas ji vSak neustdle presvédcoval o tom, Ze odvadéni lidi
k pfrevoznikovi je, kdyZz ne nuda, tak alespon prudérni zélezZitost a Ze chce podnikat v jiném
oboru.

Nejvice ze vSeho zavidéla Karmé, libilo se ji, s jakym d0vtipem a eleganci vykonavala svoje.
Tu nékoho vytrestala i s iroky a tamhle zase naopak pomohla.

Jeji vlastni udél ji matl. Nechapala, co je dobrého na tom, kdyZz nékoho vyprovodi ze svéta,
vytrhne ho jako kytku z kvétinaée druhym ze Zivota. Ale nejvice ze vSeho nenavidéla ty véci
okolo, kdyZz nékoho poctila svoji navstévou. Pfedevsim to, jak lidé nejdfive truchli, trhaji si
vlasy, sypou si na hlavu popel, a pak pronaseji rizné patetické reci. VSechen ten stesk,
marnost, ale v nékterych obzvlasté specidlnich pripadech i radost z nééi smrti, musela neustdle
snaset, a to i nékolikrat za den.

Jedno ho dne, byly to myslim pravé Velikonoce, pfisla smrtka k rozhodnuti.

Vymysl na kurvu, seru na to, uz mé nebavi porad jenom chodit za nékym, jestli by uz jako
laskavé mohl teda jit se mnou. A vis, co je na tom nejhorsi? To teda nevim, fekla Karma. Ty
prosby, jako Ze jestli by to neslo néjak zafidit nebo aby to nebolelo. Vis, co tim myslim, ne? To
zni jako dobra pruda. To teda jo a hlavné to, jak o tobé mluvi. A to jenom délas, co musis. Hold,
nékdy si prosté nevyberes. Zaznéla Karmina odpovéd.

A co s tim chces délat.

Jebat to! Vykaslu se na to prosté, prestanu to délat a uvidime, co se bude dit. To nem{zes,
opacila ji Karma se zdésenim v hlase. Nedokazes si predstavit, co by to ve vesmiru napachalo
za paseku.

MUZu, co chci, opacila Smrtka.

Vem si tfeba takovyho Igiho Popa, nebo ty dédky z Rolling Stones. Libi se mi jejich muzika,
proto jsou jesté porad nazivu.

A co John Lennon?
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To byla chyba, nefikej, Ze jsi nikdy nesahla vedle a Ze misto toho, abys nékoho odménila, tak
jsi mu jesté vic zavafila.
No dovol, hlesla Karma a urazené odesla.

Zamilovana smrtka

Je vlibec mozné obsahnout a pochopit ten cit? Je to bourfe hormon(, chemicka reakce, nebo
nedostate¢na znalost sebe sama, vnitfnich pochodd a myslenkovych proud(?

Je viibec mozné, abych ja jako symbol konce koncu ale i zac¢atkd, uméla néco takového?

To a podobné otdzky si zacala smrtka klast zdhy poté, co sem tam zahlédla néjaké lidské
bytosti, které se zamilovavaly, milovaly, podvadély a rozchazely v téch samych cyklech.
Pokazdé se se stejnym scéndrem, ktery se kauzdlné opakoval a nutil své nebohé obéti chovat
se Silené.

Sama Smrt chapala zpocatku lasku néco jako infekéni onemocnéni, které napadne hostitele,
zazere se mu pod klzi, obsadi vSechny bunky a zavrta se nejhloubéji do mozkovych center, z
nich pak nuti svoji obét délat rizné zpravidla nepochopitelné véci. Ale také si vsimla, Ze i
presto, Ze se z hostitelll stava jakasi zoombie, Cini jej to privétivéjSimi ke svému okoli,
laskavéjsimi, ba i stastnéjsimi. To pFipisovala hlavné tomu, Ze pfi takovémto zachvatu nejspise
rapidné klesne hladina 1Q pozorovaného subjektu. Tomu pak nedochdzeji v urcitych chvilich
souvislosti a kona bezhlavé.

To miva za ndsledek nékdy az tragikomické konsekvence, predevsim ve spojeni s alkoholem,
drogami nebo zbranémi. To se pak jeden nestaci divit, co je ¢lovék schopny pro tento zavoj
pfes o¢i napachat.

Bylo 15. bfezna 1937, kdyZ k tomu doslo. V podstaté to byl den jako kazdy jiny.

Smrtka chodila po navstévach a pozvolna odskrtavala ze seznamu ta jména, kterd musela
obslouzit.

Jednim z pfedposlednich jmen ze seznamu byl jakysi pan H. P. Lovecraft. To jméno ji nécim
imponovalo.

Predevsim slovesné spojeni lasky a femesla ve jméné znacilo, Ze nositelem takového jména
bude nékdo pfinejmensim uslechtily.

Po cesté do Providence, kde onen muz bydlel, si pfedstavovala, jak asi vypada, ¢im se takovy
Clovék asi bavi. Je nécim vyjimecny? Nikdy dfiv se nad nécim takovym nepozastavovala,
zkratka prisla za nékym, udélala, co musela a Sla zase dal. Ale tentokrat to bylo jiné.

Na cestu autobusem, aby se nécim zabavila, si pfibalila také analy.

V nich byly zemépisné uUdaje o vyskytu dané osoby, jméno, narozeni a predepsané datum
umrti a v posledni fadé podobizna osoby.

Nékdy se z nich daly vycist i jiné véci, jako co za sv(ij dosavadni Zivot osoba vykonavala apod.
V pripadé pana L. se jednalo o jesté relativné mladého ¢lovéka, vék okolo 47 let, protahly
oblicej, vysoké celo, velké hluboké oci, Siroké rty, Spicaty, ale za to dlouhy nos, ostie rfezané
lice a mirné Spicaté usi, z nichZ jedno mirné odstavalo. Rozhodné se tomu ¢lovéku nemohlo
upfit jisté charizma.

Smrtka stanula na prahu vily, ve které muz prebyval. Nikdy se neobtézovala klepanim na
dvere, zkratka si oteviela dvere univerzalnim klicem a nebo kdyz byla v ndladé, dvefe nechala
rozletét.

Dnes vSak pomalu polozZila ruku na dvere, které byly z ¢asti oteviené, jako kdyz na nékoho
cekate. Vesla do domu a zavrela je pomalu za sebou.
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Vysla po schodech do mistnosti, kde odpocival muz v koleCkovém kresle. VSude kolem
mistnosti byly regaly s knihami, na stole Stosy papiru a tézky cerny psaci stroj znacky
Remington.

Jak smrtka vstoupila do mistnosti, $ldapla na jedno z podlahovych prken, které upénlivé
zavrzalo.

Muz sebou trhl a otocil se smérem, kterym k nému zvuk dolehl.

Zprvu vypadal prekvapeny, ale pak se po jeho tvafi rozbéhl takovy ten dsmév, jako kdyz po
dlouhé dobé vidite davného pfitele.

Dobry den, fekl muz a uvelebil se jesté hloubéji do svého kresla.

Smrtka chvili zarazené stala a pak se pokusila o néco, co mélo pfipominat Usmév, ale tak akorat
vystavila na obdiv bilou fadu zub.

Muz zasatrd v kapse saka a vytahne tmavé ebenovou dymku, tu si pak lezérné zastréi do
levého koutku, aby ji pak mohl zapdlit nalomenou sirku, co mu vypadne z krabicky.

Smrtka k nému popojde a usadi se na vySisovany otoman.

Péra v matraci s velkou nevoli sesednou tak, az to kovové zaskfipe.

Muz v kfesle nadzvedl| jedno obodi a se zajmem pozoroval pocinani ne¢ekaného hosta.
Smrtka se zhluboka nadechne a narovnd se v zadech, pfi ¢emz ji zachrastily kosti.

Vy asi nevite, kdo jsem, pronesla pomalu.

Tak néjak citila, Ze nemUZe jen tak nékam nakracet a hned na prvni dobrou vybalit proc, co a
jak.

UZ jenom z toho dlivodu, Ze nechtéla dotycného vylekat tak, Ze napftiklad zinfarktuje dfive, nez
je tfeba. Coz se ji obcas stavalo.

Ale jdéte, to vite, Ze to vim, opacil pan L. Popravdé musim Fict, Ze jste zkratka dokonala, presné
takova, jakou jsem si vds predstavoval, a Sibalsky hodil okem po psacim stole pretékajicim
haldou papiru.

Smrtka jeho pohled zachytila a podivala se tymZ smérem.

Chvili prejizdéla z jednoho rohu stolu na druhy a pak s nadSenim vyhrkla.

Aha, takZe vy jste spisovatel, okomentovala smrtka.

To ve vsi skromnosti jsem, procedil skrz mezeru mezi zuby a ndustkem dymky pan L.

Smrtka vstdva z otomanu, péra se rovnaji a otoman teskné upi.

Ani se neobtéZuje s dovolenim a sméle popadne par listd z hromady pred sebou.

Nato muz svrasti ¢elo a vyfoukne oblak nasladlého koure. Ale beze vieho, klidné si posluzte.
Promirite, rada bych si néco precetla, odvéti mimodék Smrtka.

A dale se prohrabuje popsanymi listy tak dychtivé, jako si vybira dité sladkosti v cukrarné.

Cas kolem nich utikal, ale nikdo nikam nespéchal.

Muz sedél v kiesle, nadale pokuroval a pokoutné studoval novy objekt zajmu.

Smrtka se tlemi a Skrdbe se na zadku.

A tak tam jenom tak jsou. Ona dal ¢te, kostény ukazovak prejizdi z fadky na radku, on jenom
tak sedi a z koure vyfukuje kola.

Po case se ozve brucivy zvuk, zprvu tomu Smrtka nevénuje pozornost a je dal pohrouzena do
fantasknich svét(, které skrz slova na papire jakoby ozZivaji.

Pan L. se na kfesle zacind oSivat, odlozZi fajfku, vcelku hlasité zivne a jen tak do ticha pronese,
Ze uZ je spousta hodin a Ze by si dal néco k jidlu.
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Smrt odloZi papiry a zpod plasté vytahne cibule. Jsou to vcelku zvlastni cibule, uz jenom svym
tvarem jaksi vybocuji. Pan L. si je se zajmem prohlizi.

Hodinky jsou spiSe hranaté nez kulaté, na vrchnim viku je reliéf erbu a po obvodu napis psany
néjakym prastarym jazykem. Zpocatku si myslel, Ze je to latina, jenZe neni, spiS néco mezi
latinou a arabstinou. Celé hodinky vypadaiji, jako by je nékdo vysochal z mési¢niho kamene,
antracitové barvy. Mezi prsty visi zlaty fetéz, kterym jsou cibule spojeny s plastém.

Na druhé strané vicka je pak zrcadlo, které slouzi kdovi k ¢emu, na ciferniku je rytina néceho,
co vypada jako orloj a ve stfedu jsou rucicky, které se zbésile otaci kolem dokola. Smrtka na
hodinky foukne a ty se zastavi v pozici ¢tvrt na dvanact. Sklapne vi¢ko a schova je zase pod
plast.

Pan L., ktery se az doposud tvafril vcelku nad véci, upird svoje oci na smrtku a v obli¢eji ma
zvlastni vyraz. Smrtka rovnéz nasadi grimasu, kterd by se dala vyloZit jako ustarany vyraz se
Spetkou smutku navrch. Jesté mame chvili ¢as, stihneme treba kafe.

Pan L. jenom zasmusile prikyvne. Rad bych se predtim jesté najedl, bylo-li by to mozné. Mlizete
mi prokdzat tu sluzbu a pfinést mi néco z kuchyné? Ja se zatim pfipravim.

Smrt rovnéz prikyvne a vykroci na pokoje na chodbu. Ve dvefich se srazi s kocourem, div mu
neslapne na ocas. Kocour se cely najezi a za¢ne na ni prskat.

Smrtka se mu vyhne a jesté mezi futry slysi konejsivy hlas. Negfiku, nech toho. DalSimu ale uz
nerozumi a vykroci na spore osvétlenou chodbu. Vyda se po schodech doli a rovhou do
kuchyné.

Kuchyné je vcelku velka, ale plna Spinavého nadobi, na podlaze se véleji drobky a na stole
nedojedené kirky od chleba a zbytky syra, ktery ma svoje nejlepsi 1éta uz davno za sebou.
Smrtka bezradné stoji a rozhlizi se kolem sebe.

Hmm... neni divu, Ze je na tom takhle, pomysli si, kdyZz zacne odsouvat zaprasené a Spinavé
nadobi z linky, aby neptekdazZelo. Z police nad difezem vytdhne opryskanou plechovku, v které
tusi ¢ernou kavu.

Vedle drezu si povSimne oSumtélych, od barvy oloupanych uzkych dvifek s mosaznou klikou.
Jsou to dvere do Spajzu. Obsah Spajzu je stejné Zalostny jako samotna kuchyné.

Na sténach zaprasené pavuciny, které jejich vlastnici uz davno opustili, na policich prach a par
otevrenych sklenic a zavarovacky, které svlij obsah uz ddvno preménily na neidentifikovatelné
hmoty.

Jen svoji barvou a konzistenci davaly tusit, Ze mohly kdysi ddvno byt kompot, marmeldda nebo
kyselé okurky.

No fUj, to je humus, klela Smrtka, kdyz brala jednu sklenici po druhé, aby si je prohlédia.

Pak si vSimla, Ze na prostfedni polici, kterd byla ze vSech nejméné zaprasen3, lezi prouténa
osatka s rebarborou a vedle v rohu pootevieny balicek s moukou a dvéma vejci.

Vse pocala vytahovat, v balicku musela byt nékde na spodku mala dirka, protoze, jak je vzala
do rukou, zacala se z nich sypat mouka a bily prach ji ulpival na cerném plasti.

Kurva, vystékla a dlani se snazila sklepat mouku z plasté. Jenze ji jeSté vice po plasti rozmazala,
takze ted na ném byly vidét Sedobilé Smouhy. Do prdele, to je snad néjakej zkurvenej zadkon.
Je to jako bota, co se vali na silnici potom, co nékoho srazi tfeba auto. Vzdycky je tam bota
nebo alespon sandal. Jako by si lidi neuméli poradné zavazat tkani¢ky nebo co, rozcilovala se.
Vycouvala ze Spajzu, v jedné ruce drzic oSatku s rebarborou a vejci a v druhé bali¢ek s moukou,
prstem drzela nepatrnou dirku ve spodnim rohu, takie musela dvefe S$pajzu za sebou
pfibouchnout nohu.
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Netrvalo dlouho a po chvili za doprovodu bouchani, Soupani a finceni se z kuchyné pocala
linout liba viné rebarborového kolace a ¢erné kavy.

Pan L. sedél za stolem a zrovna olizoval popsanou obdlku, kdyZz smrtka vstoupila do pokoje.
V rukach drzela zasly stfibrny tac, na ném dva hrnicky a talif s kola¢em. Pristoupila ke stolku a
polozila jej na néj, rukou odhrnujic jeden ze stosl popsanych papir(.

Pan L. prejel prsty po obdlce a opfrel ji o psaci stroj tak, aby bylo vidét, co napsal na jeji pfedni
stranu.

Na ni pak stal dhlednym rukopisem napis Posledni viile.

Smrtka rozkrdjela kola¢ a pomoci servirovaci Spachtle mu jednu ctvrtinku presunula na talif,
pockala, az si talif posune blize k sobé, nasledné poté mu jesté z tacu podala koufici hrnek
kavy. Smrtka ho se zvédavosti pozorovala.

Pan L. se pousmal a sklonil hlavu ke kolaci, aby si pfivonél, prsty uchopil kola¢, kousek z néj
ustipl a podal jej kocce, ktera se mu s temnym mrcéenim otirala o nohu a dalsi si stréil do Ust a
s labuznickym vyrazem prezvykoval. Kdyz sousto polkl, druhou rukou nadzved| hrnek s kavou
a trochu z néj usrkl.

Hmmm... Znamenité, zaznéla pochvala smérem ke kucharce. Tak dobry kola¢ jsem dlouho
nejed|.

Smrtka se zazubila a pustila se rovnéz do jidla.

KdyzZ na talifi pfed nimi zbylo jen par drobkd a v hrniccich jen sedlina z kdvy, smrtka znovu
vytahla hodinky. Pfes vicko se podivala na svého hostitele a pronesla, je na ¢ase.

Pan L. vytahl z kapsy saka kapesnik, utfel si jim Usta a zase jej sloZil do kapsy.

No tak, kdyZ to musi byt, tak to tak je. Jenom mi, prosim, slibte, Ze se postarate o Negtika.

To vam bohuzel slibit nemohu, ale urcité se tady nékdo zastavi. Odpovédéla smrtka s horkym
pocitem v krku.

Vstala od stolu a $la do rohu vedle otomanu, kam predtim polozZila kosu.

Poté vytlacila kfeslo s panem L. doprostfed mistnosti a pohlédla mu do oci, ve kterych se
zraCilo napéti.

Nebojte, bude to rychlé. Popadla kosu, rozmachla se a zasadila mu ranu hrotem do oblasti
solaru. Ve chvili, kdy Spi¢ka kosy pronikla do téla toho muze, nevytryskla ani kapic¢ka krve.
Smrtka Skubla a z rany po hrotu kosy vyslo bilé svétlo, muz vydechl a sesunul se z kresla.
Smrtka stdla nad tim, co jesté pred chvili byla Ziv3, citici bytost a chvili tu scénu pozorovala. |
presto, Zze to nebylo poprvé, kdy néco takového zazila, méla zvlastni nepopsatelny pocit, ktery
se na ni usadil.

Z ustrnuti ji vyrusil Sramot, to, jak kocour, ktery celou tu dobu sedél na psacim stole, seskocil
na podlahu, zvédavé popobéhl k lezicimu télu. Nejdrive k nému pficichl, ale pak zaprskal a
vybéhl z mistnosti do temné chodby. Smrtka se za nim otocila, ale stihla uz jenom, jak zahnutd
Spicka ocasu mizi za futry rdmem dvefi. Posbirala svoje véci, naposledy se otocila za
vychladajici schrankou uprostied pokoje a odesla.

PUl roku na to sedéla Smrtka v pfitmi zakourené putyky. | kdyz byl bar z poloviny plny
nejrozlicnéjsich druhtl, poddruht a skupiny astralnich bytosti, démond, skret( a duchd, byla
sama.

Upijejic z poharu horkosti a zlatobylu, oima tékala po stole a pozorovala roztodivné utvary
pripominajici staré mapy. Zrovna premyslela nad tim, co je jeSté prirozena struktura dfeva a
za co mUze to, Ze desku nékdo nejednou polil. Obsluha se do uklizeni zrovna dvakrat neméla,
a tak se na desce ukladala jedna vrstva prachu a Spiny na druhou, ¢as od ¢asu konzervovana
sprikou z rozlitych drink(l. Z rozmaru se chystala, Ze se na dile také néjak pficini, kdyz ji vtom
zabranil vrZeny stin, ktery se tahl po desce stolu.
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Pozvedla oCi a zamZourala pred sebe na stojici postavu. Ta stala presné naproti ni oramovana
svétlem z lampy, takZe z ni bylo v hustém prevalujicim se koufi vidét jenom ¢astecné obrysy.
Smrtce zpocatku chvili trvalo, nez rozeznala, kdo to pfed ni stoji.

Sestficko?

Mohu si pfisednout?, zeptala se formdlné Karma a pfitom hledéla na pohar, ktery méla jeji
pritelkyné pred sebou. Jesté se ani nestihla pofddné usadit a uz u nich stal jeden ze zfizencu
Diry a ptal se, co si budou prat. Smrt pozdvihla pohdr, nardz dopila zbytek a posunula ho
smérem k obsluze. Karma se potutelné zakabonila a porucila si zdzvorové pivo. Zfizenec se
otoCil na paté a doklusal kamsi do bilé mlhy vehementné Svihajic ze strany na stranu dlouhym
ocasem, pricemz tim po cesté nékomu ze Stamgastl nejspise ustédril policek nebo stouchanec
do piva. Odpovédi mu byly nelichotivé kletby, ¢astovani riznymi nadavkami a doporuceni na
cestu do rdznych casti téla. Nékdo po ném dokonce mrstil botou.

Obé pfritelkyné to s usklebkem pozorovaly.

No a ted vaziné, co ten utrejch, co pijeS? Smrtka se narovnala v zadech, az pod ni vrzla lavice.
Méla jsem praci u jednoho klienta, a tak néjak mé od té doby neni zrovna nejlip. Karma se na
ni se zdjmem zadivala. A vic mi k tomu nereknes? Smrtka pokréila v ramenou a zacala ji
vypravét o tom, jak pfed ¢asem musela zajet za panem L.

Karma se zajmem bedlivé naslouchala, v mezic¢ase pokyvovala hlavou a usrkavala z piva, které
jim donesl zfizenec, ted uZz s obvdazanym ocasem. Asi se mu ho nékdo pokusil utrhnout,
konstatovala Smrtka, kdyzZ si toho vSimla.

Smrtihlav

Potkali se ndhodou na skolnim dvorku, Smrtka si $la mezi hodinami jako vZdy zakoufit, a tak
tam byla. Krcila se v kouté, oprena zady o zed, s dlouhymi bilymi vlasy, které ji splivavé visely
skoro aZ po kolena.

Muselo ji byt tak néjak podobné, ale nikdy predtim si ji na temnych chodbach Skoly aniv zadné
ze tfid nevsimla.

Smrtka ji se zajmem pozorovala pokufujic pfi tom z dlouhé bilé cigarety s cernym nastavcem,
takze trochu vypadala jako jedna ztéch hollywoodskych herecek z cernobilych filmu
s romantickou nebo noir tématikou. Ostatné si nastavec pfivlastnila ze Satny po smrti jedné
z hvézdicek, kterou zastrelil spolecné i s jejim divadelnim kolegou pfimo v divadle jeji Zarlivy
manzel, kdyz je nacapal, jak se muckaji po premiéfe jedné hry.

UZ néjakou dobu ji podeziral, Ze jeji Casté pozdni prichody doml nejsou dilem toho, Ze by
dlouho do noci drela a pilné zkousela na premiéru. Zkratka tak néjak tusil, Ze je za tim néco
vic, a tak jednou tajné zasel na zkousku a posadil se Uplné do zadni rady pod balkon, takze na
néj nebylo vidét.

Netrvalo dlouho a na scénu pritancila jeho Zena, slusi se pfiznat, Ze takhle nastrojen3,
nacesana a nali¢end byla vskutku uchvatna, coz mirné odvadélo pozornost od jejiho hrani,
které nebylo zrovna kdovi na jaké Urovni. Jeji muz sedél v pfitmi, vzrusen proménou své Zeny,
dmul se pychou a hlavou mu prolétaly peprné predstavy o tom, jak z ni strhava divadelni
kostymek, takZze se mu krev pomalu hrnula z hlavy do kalhot. Chvili se tetelil blahem a tésil
z toho pohledu, kdyzZ se na scéné objevil on. Byl minimalné tak o patnact az dvacet let mladsi,
navic byl vysoky, mél tmavé husté vlasy a Siroka svalnatd ramena. Napasovany v kostymu tak,
Ze mu byly vidét vSechny svaly.

Nasledujici déjstvi vypravélo o tom, jak se kraska dostane do nesnazi. Sama kraci za mésicniho
svitu temnou ulici, kdyZ ji cestu zastoupi dva pobudové, takovy ti drsni chlapci s dlouhymi
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ostrymi nozi, smrdici levnou koralkou a kdovi ¢im jesté. Nacez ji z jejich Spinavych a ulisnych
sparl vysvobodi pravé onen hezoun. Nasilniky prepere, Sokované krasotince utfe slzy a
narovna pocuchané Saty. Kraska se mu odvdéci tim, Ze mu padne do naruce a celd scéna se
konéi tim, Ze si shrdinou vasnivé vzajemné ochutndvaji hlavy. Muz si toho nemohl
nepovsimnout nebo se alespon domnival, Ze si to jeho chot naleZité uziva.

Zlosti zrudl, zakousl se do spodniho rtu a tiskl obé opéradla kresla tak, az mu zbélaly klouby na
rukou. O prestdvce se nenapadné vyplizil z divadla tak, aby si jej nikdo nevsiml a zamifil si to
rovnou do jedné z nalévéren.

V den premiéry hry si obstaral v zaplivané uli¢ce za nadrazim Sestiranak od podivného chlapka
podeziele zapachajiciho po hnijicim mase, sife a spalené gumé, kterého potkal nahodou, kdyz
zapijel sv(j zal. Chlapek byl vice nez ochotny s nim sdilet jeho strasti a pfikofi, hlavné, ze mél
s kym a co pit.

Na cestu se jeSté posilnil par sklenickami néjakého patoku a vydal se na predstaveni. Po
skonceni hry se vydal s puketem bilych rGzi smérem k Satnam.

Tam je nachytal takfikajic in flagranti. Ani si pordadné nezavreli dvefe, takze kdyz prochazel
chodbou a hledal ty spravné dvere, vSiml si jednéch dvefi, kterymi skrz Skviru na podlahu
dopadalo svétlo. Jesté nez k nim dosel, slysel tichy chechot a finceni véci dopadajicich na zem.
Zastavil se u dvefi a Uzkym prouzkem pozoroval déni uvnitf Satny. Na podlaze se valely véci,
rozsypana kabelka, spousta Smink( a licidel. V jednom ze zrcadel na toaletnim stolku si vSiml
stojiciho muze s kalhotami u kotnik(i a jeho Zeny s vykasanou sukni sedici holym pozadim
a roztazenyma nohama na stolku.

Dvete se s bouchnutim rozlétly. Sokovani milenci vyjekli a odskocili jeden od druhého. Zena
seskocila ze stolku a ve spéchu si narovnavala sukni, muz se neSikovné snazil navléct kalhoty.
A kurva! Pronesl| studem a leknutim zrudly milenec.

Ty béhno! Rozefval se muz stojici v rdmu dvefi, az mu létaly sliny od Ust.

Prekvapend Zena se mu snaZzila néco fict, bohuZel to ale uz nestihla.

Zlosti nepricetny muz upustil kytici na zem, z dlouhého kabatu vytahl zbran a z bezprostredni
blizkosti do obou dvou vyprdzdnil zasobnik. Notnou chvili tam jen tak stal, s vyrazem
psychopata k sobé pevné tiskl zuby.

Z chodby se ozvaly néjaké hlasy a spésné kroky.

V ten moment se muz jako by probral ze svého bésnéni, zasatral v kapse, az nasel, co hledal.

Vydéseni lidé spéchajici chodbou uslyseli dalSi ranu doprovazenou zableskem a tupym
narazem néceho tézkého na zem.

Smrtka se na to predstaveni dostavila az ve chvili, kdy rozbésnény a Sokovany muz, tfimajici
v rukou jesté koufici kolt, zarazené stal nad tély své Zeny a jejiho milence provrtanymi kulkami.
Smrtka sedéla na stolku, na kterém se jesté pred chvili odehraval milostny akt a nevéricné
kroutila hlavou.

Nejspi$ by se z toho nic nestalo, nebyt chlapka, kterého nebohy pan ,,¢isté nahodou” potkal
onoho vecera. Ale to uz je jiny pribéh.

Vyfukuje kouf, zahazuje cigaretu, uslapava ji Spickou a vyda se pfimo k sedici divce.

Ty jsi tu nova, vid?

Divka pokyvla hlavou.

Ja jsem Smrtka, jak fikaji tobé?

Karma.

Od té doby se udala spousta véci, ale byl to presné ten moment, kdy vite, Ze to bude pratelstvi
naporad.
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Jejich pratelstvi by se dalo v urcité fazi popsat jako jeden z téch nemoznych filmu pro nactileté,
kde se navic zpiva.

Spolu chodily do skoly, spolu utekly za skolu, poprvé se opily, tropily blbosti, pletly klukim
hlavy a nechaly se tetovat.

Byl to jeden z tah(, kdy jste tak v razi, Ze vds nenapadne nic lepsiho, neZ se nechat jit hned a
okamzité tetovat.

Karma si vybrala prapodivny znak pfipominajici rozsypany €aj a Smrtka si nechala vytetovat
smrtihlava.

Odmalicka méla zalibu ve hmyzu. Inspirovala se u lidi, ktefi chovali a Zili pospolu s jinymi
zivocisSnymi druhy. V nékterych pfipadech snimi sdileli nejenom domacnost, ale i loze.
Dokonce byly celé narody, které uctivaly nékteré druhy zvifat a jinymi opovrhovaly. Asi nejdale
to dotdhl jeden z narod(, kde bylo nabiledni, Ze muz nebo Zena uzaviela sfiatek napfriklad
s kohoutem nebo prasetem a na svatebni hostiné snédli psa. To opravdu nedokazala pochopit,
ale v urcitém smyslu se ji to libilo tak, Ze se rozhodla obstarat si no¢niho motyla.

Predevsim z toho dlvodu, Ze byl néco jako pes, o kterého se nemusite viibec starat. Ve dne
spal a v noci se byl schopny obstojné nakrmit sam. Smrtihlav méla vice prevainé z toho
dlvodu, Ze neméli zrovna dlouhy Zivot. Néktefi lidé z nich méli strach, i kdyz by ve skute¢nosti
nedokazali ublizit ani mouse, nato? ji zabit. Navic méli ostatné jako vSechny mlry nutkani létat
pfimo za svétlem. TakZe se bézné stdvalo, Ze si to namifili k lampé nebo k ohni svicky nesouci
roztfesenou rukou obyvatelem domu. Kde, kdyZ neuhofteli, vlétli rovhou do otevienych
hystericky vresticich Ust rovnou do krku, kde zpravidla spolu s nestastnikem zahynuli
zadusenim nebo pfi zastavé srdce v dUsledku leknuti.

3. Popis vysledného dila a jeho vyuziti, ¢i adjustace

Prace je unikatnim multimedialnim dilem, které v urcitych ohledech svym obsahem pfesahuje
ramec samotného tématu, v zakladé z néj vSak vychazi. V kontextu specializace se da
povaZzovat za néco nového, co muze prispét k rozsifeni pohledu a obohatit tak pole, ve kterém
se na poli virtudlni reality Ize pohybovat.

Jako autor prace jsem si zaroven védom slabych mist dila a rad bych na jejich odstranéni
pracoval i v budoucnu. Osobné se vSak domnivam, Ze i pfes vyskytujici se problémy lze
prohlasit, Ze plvodni cil vytvorit dostate¢né kvalitni interaktivni multimedialni dilo byl splnén.
Prace na projektu mé naucila mnoha novym dovednostem, nabral jsem pFi ni nové zkusenosti
a poznatky, které se budu snazit zurocit a védomé aplikovat pfi dalsi praci.

3.1 Prohlaseni

Verze tohoto dila vznikala diky platformé Multilab a je koncipovana pro pouzZiti se
zatizenim Oculus Rift. Proto je Zadouci projekt spoustét prevdiné na platformé tohoto
zatizeni. V rdmci této prace nebylo s jinymi verzemi zobrazovacich platforem pracovano. Pfi
uziti jiné platformy neni zaruéen spravny chod aplikace/projektu.

S verzemi pro pouZiti na mobilnich zafizenich je do budoucna pocitano. Platforma Multilab je
napomocna k eventudlnimu zprostiedkovani zazitku a v pfipadé potreby se lze na ni
prostiednictvim fakulty obratit.
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3.2 Technicka omezeni a zdravotni rizika

Dalsi duleZita skutecnost pro bezproblémovy chod projektu a jeho uZiti je to, Ze je potieba dilo
uzivat v pozici vsedé. Celad prace je od zacatku svého vzniku zaloZena pravé na kamere, jenz
z této pozice vychazi. Ve vzpfimené pozici, tedy ve stoje, zaZzitek neodpovidd plvodnimu
zaméru autora a u citlivéjSich osob mUZe navic vést k pocitim nevolnosti nebo dezorientace.
PFi uziti sestavy vidy dbejte pokynl uvedenych vyrobcem zafizeni.

3.3 Systémové moznosti projektu
Systémové moznosti projektu nabizeji tyto operace:
- projekt Ize v pfipadé potreby zastavit kldavesovou zkratkou P (pause),

- ukoncit kldvesovou zkratkou Q (quit),
- restartovat kldvesovou zkratkou R (restart).
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5. Resumé

The topic of my thesis was the game environment. The object of the project was to create a
high-quality multimedia work of art. The result of the process is virtual reality space based on
principle of computer games enabling viewer to interact.

The conditions of the thesis were fulfilled.

The project was realized by using professional software and techniques, which correspond to
the requirement of the topic.

Due to the connection of the written work (story), its adaptation to audiobook and utilisation
of techniques and technology, the original author’s work of art has come to existence. In some
way, it even exceeds the terms of contents and form. The work of art is based on the story
and further works with it.

It might be considered as an accomplishment which could broaden the branch of the game
development. The work of art provides an innovative view on using virtual reality in
connection with the Unreal Engine 4.
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