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Informatici vytvofi

videohru ze snu
zidovskeé uprchlice

Velky ukol dostal loni na jare vyvojar pocditacovych

her JIRI CHMELIK zfakulty informatiky.
PriSel az z Oxfordu.

Rezisérka Daria Martin ho oslovila s ndpadem vytvorit
videohru na motivy snu svoji babic¢ky, ktera byla dcerou
majitel brnénské vily Stiassni. Sama o ni chtéla nato¢it film
a hra ho méla dopliiovat. Dnes uZ se vysledek dé i hrat.

Susi Stiassni se narodila v Brné roku 1923 do rodiny vy-
znamného textilnfho podnikatele. NezZ ale stihla vystudovat
gymnazium, musela Zidovsk4 rodina uprchnout pfed nacisty.
Pres Londyn se Stiassni dostali do Spojenych statl americ-
kych, kde Susi stravila zbytek Zivota. V pokroc¢ilém véku si
zapisovala své sny, pivodné jako podklad pro psychoanalyzu.
Dochovalo se vice neZ 20 tisic zdznamd, z nichZ stovky se
odehravaji pfimo ve vile nebo v Brné a okoli.

,0d détstvi jsem babi¢¢iny objemné deniky obdivovala.
Susi si do nich kazdé rdno zapisovala novy sen a po své
smrti v roce 2005 zanechala plnou polici s nékolika tucty
svazk, v nichZ byly zaznamendny tisice snt z druhé

poloviny jejiho Zivota. Nastésti mi dala svoleni, abych si je
precetla, a okamzité mé to oslovilo,” vzpomind rezisérka, co
ji inspirovalo k ndpadu vytvofit na motivy babi¢¢inych sni
film a videohru.

Ano, videohru, protoze 46letd Martin chtéla, aby se zrodi-
lo i néco, ¢im by se s tématem holokaustu dotkla i sou¢asné
mladé generace. ,Pfijde mi to navic takové symbolické,
protoze historie Brna se posunuje od éry industridlniho
centra k méstu, které je zasvécené pravé vyvoji videoher.
Rodina moji babi¢ky reprezentovala industridlni éru, my
jsme vstoupili do té videohernf,” 1i¢{ Ameri¢anka, kterd uz
od roku 2002 piisobi ve Velké Britdnii pravé na Univerzité
v Oxfordu.

Sla na to tak, Ze z asi t¥{ stovek babi¢¢inych snti, které
se vztahovaly k Brnu, vybrala pét, které chtéla zpracovat

v

do filmové a herni podoby. ,Ve snech se odrazi viechno, co



Designéfi ve hie vérné zobrazili i pokoj babi¢ky rezisérky Darii
Martin, Susi Stiassni, kterd musela za valky s rodi¢i z Brna utéct.

jako dité prozila. Casto se v nich vyskytovali riizni vettelci
nebo odkazy na holokaust. Vzniklo tak mnohavrstevnaté
vypraveéni, které vyjadfovalo strach z nacismu a toho, co by
se mohlo stat, ale i vzpominky na to, jak se rodiné nakonec
podarilo utéct,” priblizuje Martin.

Rezisérka od zac¢atku védéla, Ze naticet se bude pfimo na
misté a prace svéfi z velké ¢asti mistnim filmafam. Co ale
se hrou? Pres riizné doptavan{ dostala tip na Jiffho Chmelika
z Katedry vizudlni informatiky Fakulty informatiky
Masarykovy univerzity, ktery se pravé vyvojem herléta
zabyva a od letoska na to ma na fakulté i magisterskou
specializaci. ,Téma n4s zaujalo, i kdyZ pak jsme si chvilku
vyjastiovali, jakou presné podobu by hra méla mit. Vysledek
spad4 asi nejvic do kategorie walking simulatort, kde hra¢
volné prochazi prostorem, interaguje s nim tak, Ze sbird
jednotlivé artefakty, a odkryva tak pribéh, ktery se snazime
sdélit,” priblizuje Chmelik.

Artefakty jsou to, co obé ¢asti velkého projektu propojuje.
Ve filmu jsou pfedméty, k nim? se vdZou vzpominky Susi
Martin, $edivé, jako by v mlze. Jde o metaforu - jsou to diry
v rodinné historii. Ve hfe jsou naopak tim jedinym, co ma
vyraznou barvu v jinak ¢ernobilém hernim svété.

Pocitacova hra byla od za¢atku vyvijena s tim, Ze bude
fungovat i jako interaktivni pravodce vilou, takZe jeji zfizo-
vatel ji bude moct vyuZivat pro prezentace. K tomu bylo ale
potteba, aby vzniknul digitalnf model, na ¢em? nakonec Jir{
Chmelik spolupracoval s Narodnim pamétkovym tstavem
a dvéma studentkami, které diky projektu Darii Martin
dorazily z Oxfordu.

,Prijely sem s tim, Ze se naudi néco o vyvoji digitdlnich
her, takZe my jsme jim ukazali, jak funguji pracovni postupy,
a ony rovnou pracovaly na vyvoji, ktery pak dokonéili nasi
studenti,” popisuje Chmelik, co se délo minulé 1éto.

Ackoliv IT si vétsina lidi spojuje jenom se sezenim u poci-
tale, pro tento konkrétni produkt bylo nutné stravit spoustu
hodin pfimo ve vile a poridit tisice jejich fotografii, které
tvorily podklad modelu. Dal$i ndroénou ¢asti je programova-
nf jednotlivych tikont ve hie, jako t¥eba otvirdni dveti nebo
sbirédni jednotlivych pfedmétd. A k tomu spousta energie na
vzajemné sladéni se v tymu.

,Daria neméla s videohrami viibec Z4dné zkuSenosti, takZe
nevédéla, co je a neni mozné a jak vypadaji nase pracovni

DARIA MARTIN CHTELA, ABY SE
ZRODILO NECO, CO BY HOLOKAUST
PRIBLIZILO MLADE GENERACTI.

postupy. Pro nas zase byl novy jeji pribéh a umélecké pojeti
celého projektu a také to, Ze se studenty bézné hry tvorime
v daleko mens$im rozsahu,” 1i¢f Chmelik.

Film s nizvem Tonight the World (Svét dne$ni noci) mél
premiéru v zimé v londynském kulturnim centru Barbican
a od té doby se i s hrou prezentoval na dal$ich mistech véet-
né Brna, kde se oboji objevilo letos v zaf{. Martin i Chmelik
by radi obé éasti dal rozvijeli. ReZisérka mimo jiné proto, ze
sni jeji babi¢ky se dochovalo ohromné mnozstvi.

,Zapisky tvofily jeji podklady pro psychoanalytickd sezeni
u terapeutd, véfila totiz, Ze sny jsou oknem do naseho
vnitiniho svéta. Zajimavé ale je, Ze trauma z utéku z Brna
nakonec s nikym ze svych terapeutt neprobirala,” podotkla
Martin, ktera tak spolu s informatiky dodala dalsi informace
ilidem, kte¥ se starajf o odkaz rodiny v Cesku.
>> dariamartin.com



