ILUMINACE Ro¢nik 24, 2012, ¢. 2 (86) ROZHOVORY 89

Jaroslav Svelch

Bila mista na mapé herniho designu

Rozhovor s Jakubem Dvorskym a Jaroslavem Kolarem

V tomto c¢isle lluminace se nékolik akademika vyslovuje k vyjadfovacim schopnostem
herniho média. V3ichni pfi tom tiSe predpokladaji, Ze herni vyvojari do svych dél umysl-
né ¢i neamyslné vkladaji néjaka sdéleni a ze maji podil na tom, jakym smérem se hry vy-
vijeji. Vit Sisler s nimi sice ve svém ¢lanku dokonce hovofi, ale v jeho pfipadé jde o vyvo-
jafe z arabskych zemi a [rdnu. Herni designéfi ovéem Ziji mezi nami a Casto si pfi své
praci kladou tytéz otdzky, jez trapi herni studia.

Nahlédnuti do jejich pracovnich postupti, mysleni a Zivotnich zku$enosti pfinadime
v rozhovoru s vyznamnymi ¢eskymi hernimi designéry, kteti se shodou okolnosti znaji ze
stfedoskolskych let, kterd prozili v Brné.

Jakub Dvorsky (1978) coby designér debutoval v roce 1997 se hrou AsmMoDEUS, ktera
kombinovala prvky RPG a adventury a v tehdejsich domacich pomérech vynikala propra-
covanou 3D grafikou. O Sest let pozdéji uzavfel studium animace na UMPRUM hrou SA-
MOROST, kterd navazovala na tradici adventure her a zaroven byla vytvarné origindlni —
vlozila kreslené postavicky do surrealistické verze ¢eské krajiny. Jeho hra MACHINARIUM
z roku 2009 ziskala cenu za vynikajici vizualni zpracovani na Independent Game Festiva-
lu a cenu za nejlepsi nezavislou hru roku od serveru Gamasutra. Navrhoval loutky pro
film Jana Svéraka Kuky se vRAci. V dobé rozhovoru se staral o propagaci BoranicuLy,
prvni hry tymu Amanita Design, jeZ neni jeho autorskym projektem.

Jaroslav Kolar (1977) vytvoril design, grafiku a animace k prvni celostatné distribuované
grafické hte pro PC — TajemsTvi OsLiHO OSTROVA (1994) — a od té doby pracoval v her-
nim primyslu zejména jako herni designér a producent. Jako spoluzakladatel firmy Pte-
rodon pracoval v ndsledujici dekdd¢ na hréch jako FLyinG HErROES a ViETCONG. Po
presunu do studia Illusion Softworks (jez se pozdéji stalo soucdsti nadnarodni firmy 2K
Games) se zacal soustfedit predevéim na management, poté se vsak vratil zpét k hernimu
designu. Koordinoval designérské prace na Mari II, dosud nejnakladnéj$im ceském her-
nim projektu. Casto prednasi na vyvojarskych i akademickych hernich konferencich, ze-
jména na téma vypravéni v pocitaovych hrach.
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Jak vds napadlo navrhovat hry? Byli jste sami naruZivymi hrdci?

Jakub Dvorsky: Oba jsme na hrich vyrostli. Ja jsem mél osmibitové Atari a od zacat-
ku mé bavilo, Ze to médium je interaktivni. Proto mé to ldkalo vic nez tfeba animované fil-
my. I kdyZ jsem animaci na UMPRUM studoval, taky ji mam rad, a kdyby neexistovaly
hry, tak bych ji délal.

Na UMPRUM ses oteviené vyjadroval, ze bys chtél délat hry? Jakého ses dockal ptijeti?

Jakub Dvorsky: Jednu hru jsem tam pitinesl hotovou, a jako diplomku jsem délal Sa-
MOROSTA. Nikdo mi v tom nebrénil, ale moc pochopeni to taky nevzbuzovalo. Ta situace
se ale od té doby zménila — ted uz je to respektovanéjsi médium a herni animaci déla na
UMPRUM vic lidi.

Jaroslave, ty ses od lokdlnich adventur dostal az do nadndrodni vyvojdfské firmy 2K Ga-
mes...

Jaroslav Kolaf: Zacalo to tim, Ze mi mij tatinek, ktery pracoval ve zbrojovce, nechtél
koupit osmibitovy pocitac, a tak jsem o vech téch skvélych ,,gameskach” jenom slysel. Na
PC XT, které jsem dostal, tehdy skoro zadné hry nebyly, a tak jsem si je zacal vyrabét. Ba-
vilo mé vic nez to hrani samotné. Taky mi hry pfipadaly zajimavéj$i nez ostatni média. Po-
stupem casu zacaly moje véci vychazet a mohl jsem se tim Zzivit. Dostal jsem se do komerc-
ni sféry, ktera mé pohltila natolik, Ze jsem z ni chtél utéct, ale nakonec jsem si to rozmyslel.
Podle mé se to vyviji k lepdimu; i velka studia se zacinaji zamérovat na kvalitu obsahu.

Jak byste popsali svou prdci a kolik z ni zabird prdce kreativni?

Jakub Dvorsky: Zacal jsem jako animator, ale v pribéhu let jsem si na to nasel lidi,
ktefi to uméji lip nez ja. Dfiv jsem délal jenom kreativni praci, ale poslednich par mésict
jsem se k ni dostal jen na dovolené. Ridim studio, stardm se o distribuci a marketing. Pro-
Sel jsem si tim, zjistil jsem, jak to funguje, ale ted uZ mame ve studiu ¢lovéka, ktery to bude
délat za mé. Ted se chci vénovat jenom hernimu designu.

Jaroslav Kolaf: Ja jsem na tom opaéné. Po dlouhém obdobi porad a planovani, kdy
jsem lidi organizoval, jsem se pred rokem vratil ke kreativni préci, ktera zabira pétadeva-
desat procent mého casu. Délam si designy, pisu dialogy, stavim si schematické 3D levely.
Ve zbylych 5% prezentuju vysledky své prace vedeni studia.

Prvni herni designéfi byli zdrover programdtory. Programujete nebo programovali jste i vy?

Jaroslav Kolar: K programovani a skriptovani jsem taky trochu pricichl. Herni desig-
nér by véem tém vécem mél pfinejmensim rozumét.

Jakub Dvorsky: Prvni hry jsem sii programoval, ale to byly Gplné primitivni véci. Spe-
cialné v malych studiich plati, ze kazdy ¢lovék toho musi zvladat vic. Nezavisli vyvojafi
jsou ¢asto renesan¢ni osoby — délaji grafiku, programuji, skladaji hudbu, animuji, pisou
pfibéh a sami si délaji marketing. Maji diky tomu vétsi nadhled. To je v rozporu s trendem
¢im dal vétsi specializace, ktery vladne ve velkych firmach. Lidi je nékdy opoustéji, proto-
ze se citi jako malé kolecko ve velké fabrice.
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K ¢emu byste tuto funkci herniho designéra ptirovnali v jazyce kinematografie?

Jakub Dvorsky: J4 vlastné plnim funkci producenta, reziséra a scendristy. A to u viech
her kromé BoTaNICULY, kterou délal Jaromir Plachy.

Jaroslav Kolaf: Designér je zodpovédny za velkou ¢ast obsahu, ale specifickd a nejdu-
lezitéjsi je pro néj prace na interaktivni slozce, kterou jind média nemaji. Musi vymyslet,
jaké budou ve hfe mechaniky, jak bude interagovat s uzivatelem, jaké tam budou prekaz-
ky. Ve vétsich studiich uz pak maji zvlastni designéry se specializaci na herni mechanismy,
navrhovani prostfedi, scéndf, animaci nebo rezii filmovych scén.

Jakub Dvorsky: V soucasné dobé ale zacinaji vznikat i v komer¢ni sféte autorské hry,
podobné jako existuji autorské filmy. Stoji za nimi jeden ¢lovék, ktery ma sice spoustu di-
lezitych spolupracovnikd, ale urcuje, jak ta hra bude vypadat, takze mluvi do véeho — do
herniho designu, do pribéhd, do grafiky, do hudby. U vétsiny velkych tituli ¢asto takovy
¢lovék chybi a myslim si, Ze to je chyba. Spousta z nich vypadé strasné podobné, protoze
je vedou manazefi. Ti si najmou skvélé profesionaly, ktefi odvedou svou praci, ale stejné
vznika takova Seda véc, dokonale zpracovana, ale bez néjakého $mrncu. Ten by mél podle
mé dodat ten autor. Pro mé takhle funguje hra BioSHock od Irrational Games.” Ma pfi-
béh, ktery neni hloupy, je zasazena do svéta, kde viechno dohromady funguje, a dokonce
ani z hlediska herniho designu to neni jen slabomyslna strilecka. Je to promyslené, a pies-
to to je komer¢ni hra. Na rozdil od Crysis — to vnimam jako vrchol nudy.

Jaroslav Kola#: Séf studia Irrational Ken Levine je ovéem zéroven scendrista, takze i na
nejvyssi instanci hlidd tviirci véci. Crytek, ktery stoji za CRySIS, je oproti tomu primarné
technologicka firma, ktera vytvari vynikajici zobrazovaci engine, ale s vyvojem samotné
hry si nevi rady. Maji grafiky, ktefi védi, Ze se to ma lesknout a Ze to ma byt detailni, ale tim
to konci. Vidim tu analogii s filmem — na pocatku stali tviirci kamer, lidé, ktefi experi-
mentovali s fotkou a vymysleli néstroje. Jejich filmy nebyly Zddna uméleckd dila. Az pak
prisli ti dalsi, ktefi téch ndstrojii vyuzili a byli schopni néco Fict.

Jakou miru tviirci svobody pfi vyvoji her pocitujete?

Jakub Dvorsky: Nade véci jsou autorské. BoTANICULA je prvni hra, jejimZ autorem
nejsem ja, ale Jaromir Plachy. Jen jsem ho obcas popichl, jestli by néco nechtél pfimyslet
nebo predélat. Svobodu mame absolutni. To ovéem nékdy miize vést ke stagnaci. Limity
jsou nékdy pfinosné.

Jaroslav Kolaf: V komercni sféfe je tviréi svoboda limitovana neviditelnou rukou
trhu. Tim nechci fict, Ze tam tviiréi svoboda neexistuje. Tviirce velkych titulii ale musi ne-
ustdle pfekondvat prekazky. Nékdy je to frustrujici, nékdy zdbavné. Pfili§ casu, energie
a nakladu zabiraji ukoly zajiStujici, aby hra byla technicky konkurenceschopna — aby spl-
novala kritéria, jimiz se v ocich recenzentti porovnava kvalita. Obsah je zatim je$té méné
dalezity.

1) 'V dobé vydani hry oviem studio vystupovalo pod nazvem 2K Boston.
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Po hrach se obvykle poZaduje, aby lidi bavily — at uz to znamend cokoli. Pfipada vam to
omezujici?

Jakub Dvorsky: Hra by méla byt zdbavna, stejné jako film nebo knizka, jinak ji pfesta-
nu ¢ist. Ale ta zabavnost se miZe projevovat v $iroké skale véci. Nemusime za kazdou cenu
dostévat néjaké body a odmeény. Muize spocivat v objevovani, v nedofecenosti, provokaci,
v tom, Ze tam néco tusime a snazime se to odhalit.

Jaroslav Koldf: Zabavnost neznamend, Ze to musi byt legrace. Zabavné muze byt
téma, vytvarna stranka nebo prekvapiva forma. Hra¢e musime néjak upoutat. Problema-
tickd mi ovSem pfijde soucasna obsese tim, Ze ve hfe musi byt néjaké prekazky, néjaka ,vy-
zva“. Zvlast velka studia se ve svych hrach snazi budovat atmosféru a vypravét pribeh, ale
pak na scénu nabéhne armada panacka, které je treba vystrilet, a touhle takzvanou herni
sekvenci se to vSechno pohrbi.

Jakub Dvorsky: To jsou ty zabéhnuté osnovy, které urcuji, jak se maji hry délat.
V dobé, kdy je médium tak mladé, je ale posetilé se na né spoléhat. Z dlouhodobého hle-
diska tudy cesta nevede.

Jaroslav Kolai: Podle mé to souvisi s vyvojem narativity ve hrach. V osmdesatych le-
tech vypravély hlavné adventury, ve kterych hrac resil riizné problémy, ale kazdé to feseni
bylo unikatni a dopfedu pripravené vyvojarem. Jak vzristaly naklady na technické a gra-
fické zpracovani, zacalo byt netinosné tvotit pro kazdou minutu hry unikitni mechaniky.
Jiné zanry, jako tieba stfilecky, dosahly velkého pokroku v jednom daném mechanismu.
Pak se tyhle mechanismy zacaly $ifit a s nimi i pfedstava, Ze hry by mély byt postavené na
systematickém uziti nékolika z nich, jako je strileni. Ted se nachazime v bodé, kdy se hry
na jednu stranu snazi néco sdélovat, ale zaroven jsou svazané jednoduchymi mechanika-
mi. Hra, ve které panacek béha s pistolkou a stfili, dokaze navodit vybornou atmosféru
v kontextu vale¢ného dramatu, ale pokud se chceme posunout kamkoli jinam, pak je ten
mechanismus naprosto nedostatecny.

Adventury na konci devadesatych let ztratily na oblibé a dnes uz je velka studia nevyrdabéji
vitbec. Proc jste si v Amanita Design vybrali pravé tenhle Zanr?

Jakub Dvorsky: J4 jsem na nich zacinal a zaroven mi davaly prostor délat néco vytvar-
ného se zajimavym svétem. Pro mé je to tedy idedlni Zanr. Libi se mi, kdyz hra¢ miize dé-
lat rizné véci — kdyZ nejsem svazany jednou mechanikou. Nékde se pouzije predmét, jin-
de se musi néco vypéstovat, vkladame do her dalsi minihry. Snazime se ale prizptisobit si
ten zanr k obrazu svému. V adventurich devadesatych let mé tfeba nebavily ty nekonec¢né
dialogy. Proto nepouzivame zadné texty. Zaroven se odklanime od té herni ,vyzvy“. Chce-
me, aby si lidi hréli se svétem, ne aby si ldamali hlavu s feSenim néjakych hlavolami.

Je pro vds coby designéry obtizné vybalancovat interaktivni a neinteraktivni édsti hry?
Jakub Dvorsky: Obcas chceme posunout vypravéni a sdélit animaci néco, co nemuze-
me sdélit hrou. Hra¢ to chvilku snese, ale snazime se ty animace délat kratké, aby nevypa-
dl ze své pozice.
Jaroslav Kolaf: Myslim, Ze nezéleZi ani tak na délce, ale na tom, aby hra¢ nepocitil, ze
chce vstupovat do akce, a je mu to zakdzano. U nékterych tituli se stava, ze filmova sek-
vence je pro hrace atraktivni a chtél by to délat sam.
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Skica a dokonéena grafika jedné z mistnosti ve hfe MACHINARIUM. Archiv ]. Dvorského.

Jakub Dvorsky: Zajimavé o tom ve své prednasce mluvil Richard Lemarchand, hlavni
designér akéni hry UNCHARTED 3: DRAKE’S DECEPTION. Ten se inspiroval indie hrou
GRAVEYARD a uvédomil si, Ze hraci chtéji neustale interagovat se v§im, co ve hre vidi.
Hlavni hrdina Drake, ktery vétSinou po nékom stfili, v jednu chvili vejde do tibetské osa-
dy plné mirumilovnych vesni¢and. Prvni véc, kterou hra¢ vyzkousi, je po nich vystfelit. Ne
protoZe by lidi byli zli, ale protoZe se zd4, Ze to je jedind moZnost, jak se svétem interago-
vat. Vyresili to tedy tak, Ze tim samym tlacitkem, které se jinak pouziva pro strelbu, si
s nimi potfesete rukou. A hraci jsou nadseni.

Jaroslav Kolaf: Pro mé je v tomhle ohledu inspiraci stard hra ANOTHER WORLD z roku
1991. Ta se sklada z nékolika ¢asti a kazda z nich ma trochu jiny rytmus a jiné ovladani.
Na konci uz se hlavni hrdina plazi, strasné pomalu. Posledni scéna ma nadhernou atmo-
sféru — hrac se citi uplné bezmocny, ale pfitom jesté mtze vyhrat.

ANOTHER WORLD navic odstranil interface a snaZzil se prinést filmovy zdZitek. Je tohle cesta
pro herni vyvojare?

Jakub Dvorsky: Je to jedna z cest, i kdyZz podle mé nepfili§ vyznamnd. HEAvY RAIN
neni $patny. Ale neni to moje parketa ani to podle mé neni néjaky vyznamny predél.
UNCHARTED je krasny piiklad povedeného interaktivniho akéniho filmu. Pfibéh je pre-
dem dany, ale presto hra¢ citi moc nad vyvojem situace.

Jaroslav Kolaf: HEAvY RAIN se mechanikami nelisi od adventur devadesatych let, jen
pouziva filmovou fe¢. Nékdy to pomaha, jindy to je na obtiz. Co se ty¢e UNCHARTED, prvot-
ni nad$eni z toho, Ze akéni mechaniky se daji skloubit s filmovymi sekvencemi ve stylu
Indiana Jonese, uz podle mé vyprchalo. Ve tietim dilu uz mi to spojeni pfipadalo nasilné.
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Kresba ze storyboardau Libora Balaka pro filmovou sekvenci ze hry VieTcone 2. Archiv J. Kolare.

Jakub Dvorsky: Ta hra byla jinak skvéle prijata, ale souhlasim s tebou v tom, ze tudy
asi cesta nevede. Na hrach je ale zajimavé to, Ze nikdo nevi, kudy ta cesta vede. Na mapé
her je spousta bilych mist. Je tu misto pro pribéhové, ale i experimentalni véci, hry, které
zpracovavaji vazna politickd a socidlni témata.

Jaroslav Kolaf: V hernim designu jsme na mapé svéta v roce 1330.

Hodnota se casto hledd ve hrach na vdind témata. Ale jsou pro médium dulezité i jednodu-
ché a elegantni herni ndpady jako TETRIS?

Jakub Dvorsky: Urcité. Kdyz nékdo pfijde s novym hernim principem, zdnrem nebo
genialnim puzzle, rozhodné to je umélecké dilo a ma to silu. Presné takové véci proboura-
vaji néjakou hranici a mze na né navazat celd rada dalsich.

Jaroslav Kolaf: Problém je v tom slové ,,hra“. Rikdme tak malym hram jako TETRIS
i titulm, které spi$ vypravéji piibéh nebo zprosttedkovavaji zazitek. Ty dvé véci jsou dost
odlisné — kazda z nich ma svou uméleckou formu a princip a nedaji se mérit stejnym me-
trem.

Jak diilezitd je pro vds imerze — to, aby se hrd¢ ponofil do herniho svéta?

Jakub Dvorsky: Je zasadni. Nezavisi ale jen na grafice. Néjakd mira abstrakce a nedo-
fecenosti je vidycky Zadouci. Proto je mi médium knihy blizsi nez film — zazitek nakonec
stejné vznikd az v hlavé.

Jaroslav Kolaf: Hrace dokdZe vtahnout cokoli, co funguje. Spi§ mu ten zéZitek nesmi
nic kazit. Treba ty zbytecné slozité akéni sekvence. Jako by vam nékdo fikal: ,,Dokud ne-
preskaces tyhle bedny, tak se nic nestane!“ Hra navic pisobi na viechny smysly soucasné.
Takze pokud ma fotorealistickou grafiku, ale je statickd, pusobi nakonec daleko méné veé-
rohodné nez méné detailni herni svét, kde se viechno hybe a funguje. Cim je hra fotorea-

vy s

listi¢téjsi, tim vétsi ma hra¢ pozadavky na to, aby realisticka byla i interakce.
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Jakub Dvorsky: Muze vam pripadat frustrujici, ze svét, ktery je k nakousnuti, je ve
skute¢nosti jenom kulisa. Proto tak dobfe funguje MINECRAFT. Tam si miiZete postavit, co
chcete, tieba obfiho Mickeyho Mouse.

Miizou hry naldikat jesté dalsi segmenty publika?

Jakub Dvorsky: Kromé Wii a Kinectu se to podafilo i facebookovym hram, ale to jsou
takové manipulativni ndvykové véci — abych to fekl slu§né. FARMVILLE je obdoba vyher-
nich automat.

Jaroslav Kolaf: Osmdesat procent z nich je opravdu $patnych. Velkou roli ve zménach
slozeni publika hraje ovladani — touchscreeny urcité prilakaly spoustu lidi, ktefi uz by se
tfeba nenaucili hrat na gamepadu. Pro nasi generaci je je$té rozdil, jestli hybeme packou
nebo jezdime mysi. Ale pro dne$ni mladou generaci uz je to vSechno samozrejmé. Je bude
zajimat spis to, co hra nabizi.

Jakub Dvorsky: Mam radost z toho, Ze se nase hry libi détem. Kdyz jsem je délal, ni-
kdy jsem pfi tom na né nemyslel, ale ted sleduju, Ze to na né funguje. Publikum je podle
mé obrovské. Ted jde o to, nabidnout mu néco smysluplnéjsiho. Na iPhone je hromada
her, ale vétsina jsou kopie ANGRY BIRDS.

Je cesky kontext pro herni vyvojdre nécim zvldstni?

Jakub Dvorsky: Jaru znam sice dlouho, ale jinak se s ceskymi vyvojafi seznamuju te-
prve posledni dobou, zatimco s mnoha lidmi v zahranici jsem v intenzivnim kontaktu. Ja
se tedy citim spi$ ¢lenem néjaké globalni komunity. Zaroven jsme ale animatofi a navazu-
jeme na tradici ¢eského animovaného filmu, na Trnku, Skvankmajera a Pojara, at uz dob-
fe, nebo $patné. Nesnazime se o to zamérné. Prosté jsme v tom vyrostli a je ndm to blizké.

Jaroslav Kolai: Citim vyhodu v tom, Ze jsem byl u toho, kdyz tady herni pramysl vzni-
kal. Ale jinak v hernim primyslu zalezi na konkrétnich lidech a konkrétnich situacich, ne
na zemi vzniku. 2K Czech je mezinarodni studio, kde stabilné pracuje pfes osmdesat vy-
vojati. Vétsina ¢lent tymu jsou Cesi, ale pod vedenim francouzskych manazerti tu pracu-
ji1jiné narodnosti. Celé studio je soucasti velkého amerického vydavatelstvi... Hry jsou
zatim tak mladé, Ze se neda fict, ze by nékde byla néjaka lihen talentd.

Jakub Dvorsky: Jako student animace pfesto vnimam, Ze tu specifika jsou. Mame vy-
tiibeny vkus a estetické citéni — o vynikajici vytvarniky a hudebni skladatele tu nikdy ne-
byla nouze, zato dobrého scenaristu aby pohledal. To uz se ale dostdvame k filmu a tam je
ta nouze vidét vic.

Zminili jste, Ze tviirci her by méli byt schopni néco sdélit. Co byste chtéli sdélovat vy?

Jakub Dvorsky: To nemusi byt sdéleni, které se da vyjadrit jednou vétou — néjake po-
selstvi jako ,,méjte se radi®, ,,nevilecete” nebo néjaké podobné kligé.

Jaroslav Kolaf: Pfinos hry vidim v tom, Ze hra¢ si maze tu véc sam prozit. Je nucen dé-
lat rozhodnuti, je nucen dostat se do situace protagonisty. Chci, aby hraci prozili néco za-
jimavého, co je pfiméje divat se na véci jinak.

Jakub Dvorsky: Hram se ¢asto vycitd, Ze nemohou mit tak silny emocionalni dopad
jako tfeba film, kde se da pracovat s tempem a stfihem. Neddvno jsem ale mél velky emo-
ciondlni zazitek u hry JournEy. Clovék v ni osaméle putuje pousti a najednou se tam zni-
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¢ehonic objevi jind postava. Ovldda ji hra¢ nékde na druhém konci svéta, kterého nam ta
hra pridélila. Nemizete si s ni povidat, takze kolem ni krouzite a nonverbalné komuni-
kujete. Byl jsem z toho nesviij, skoro jsem se stydél. To nebylo setkani s normalnim ¢lové-
kem — bylo to néco uplné nového, co film zprostfedkovat nemuze. Takovych neprobada-
nych moznosti je ve hrach spousta a teprve ted se to za¢ind natukavat. Nemusi to byt
porad dokola béhani a skdkdni.
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