1. Namet na hru

Presny datum, kedy som zacal pisat GDD a ADD si nepamatam. No viem, Ze som zacal
vtedy, ked som sa zasekol s programovanim. Obe dokumenty som spolu tvoril asi
tyzden.

KedZe bolo vela veci vytvorenych narychlo, bol taky aj namet na hru. Napadlo mi,

Ze ked uz mam rozpracovanu hru vyhotovenu aj s vizualmi, tak ju pouZijem aj ako hru
vo svojom namete. To mi umoznilo urobit pekne vyzerajuce dokumenty, ktoré nie su
len textom, ale aj obrazky. VSetci predsa maju radi obrazky, viak?

Ked som zacinal, nevedel som, ako ma taky GDD ¢i ADD vyzerat. Zobral som si GDD
a ADD hry “Blood Will be Spilled” ako predlohu, podla ktorej som pisal. Bol to aj GDD,
ktory nam bol zaslany ako priklad. Nie som taky ¢lovek, ¢o by vSetko odpisal,

takZze som si to aj formatoval podla seba.

Tym, Ze je méj GDD starsi, ako je najnovsi build mojej hry, neobsahuje niektoré veci.
Mohol som to opravit, no uz nemam vela ¢asu.

Prvy ndcrt domu. Nachadzaju sa v
nom aj veci, ktoré som sa rozhodol
dat prec v poslednej verzii GDD.




2. Interaktivny priestor

Vybral som si Interaktivny priestor jednoducho preto, lebo sa mi to zda byt zaujimavejSie
a viac zabavnejSie ako je iba animacia. Taktiez nie som animator, a aj ked' viem pracovat
s programom, samotny pohyb v animacii mi az tak nejde. Taktiez som sa chcel naucit
lepSie programovat, pretoze si myslim, Ze to budem v buducnosti potrebovat.

Zaciatok

Interaktivny priestor bola uplne prva vec, ktoru som zacal robit, presne 27. Novembra.
Skutocne som zhotovil 2 interaktivne priestory. Ten prvy mal ale uplne inu funkciu,
naudit ma programovat. CiZe to bol skér taky prototyp kone&ného projektu. Raz

v Zivote som uz programoval, no v jazyku Basic. PresnejSie, prototyp ma mal

naucit C#, jazyk, na ktorom funguje Unity.

Stavanie nametu

Potom, ako som urobil prototyp, musel som vymysliet’ to, ako bude vyzerat kone¢na
hra. Vedel som iba zopar veci a to je to, Ze chcem 2 side-scroller, pixelovu hru, ktora
bude zamerana na pribeh. Pribeh preto, lebo treba viac vymyslat ako programovat,
ale hlavne aj preto, lebo ide o VSMU, kde sa uprednostfiuje umenie. Uz dlho
pocuvam kratke bajky o monstrach, ktoré su povazované za

literaturu. Velmi sa mi pacia a napadlo mi, ze by som na jednu z nich urobil hru.
Hier s takou tématikou je vela, no ani jedna nie je urobena na retro Styl. Na
YouTube je tychto baji vela, no raz som nasiel jednu s nazvom "When Day

Breaks" - Emergency Alert System Broadcast”. Ten prednas$a, ako by vyzerala
varovacia sprava, ze SInko sa premenilo na nie€o zlé. Video sa mi zapacilo

natolko, ze ma napadol namet na hru, ktoru by som technicky zvladol. Hrac, ktory
je uzavrety v dome, ktory sa dozveda cez radio, ¢o sa deje vonku. Len aby bolo
jasné, tieto bajky nie su diela, ktoré su ovplyviiované autorskymi pravami. Su ako
ludovky, zvacsa autor nie je znamy. “When Day Breaks” je taktiez nazov

uvolneny od autorskych prav.

Atmosféra je najma vystavana zo Spritov a ich farieb, rolu taktiez hraje aj zvuk.
Tym, Ze ide o hororovu bajku, priestor musi niest negativny vplyv. V umysle nebolo
urobit’ hru straSidelnou, iba vefmi neutralnou, takou, akoby zomierala, vyblednutu.
Jeden z dévodov, pre€o som hru uplne nedokoncil je ten, Ze som prili§ vefa ¢asu
stravil kreslenim a animovanim a najma vymysfanim estetiky priestoru.

Postup

Ako som hovoril, prvy bol prototyp. Tam okrem testovania hernych prvkov nic iné
nebolo, €ize nebudem o nom hovorit. PriloZzim vSak nejaké obrazky, nech vieme,
o €o asi ide.



Prostredie prototypu. Priestor bol
pouzity na testovanie pohybu,
preto obsahuje rampu. Scripty
nie su ale perfektné a preto ich
dalSia hra nevyuziva. Prostredie
obsahuje rebriky a taktiez aj
dvere, ktoré sa daju otvorit a tak
odhalit vnatro domu.

Svet, v ktorom sa hra& nachadza, je dom, ale ni¢ viac. Cize design domu je dost
podstatny. Zacal som si ho nacrtavat a ked som bol s nacrtom spokojny, tak som plan
preniesol do Unity, aj ked' nie doslovne. Unity ma systém, ktory dovoluje robit’ levely
pomocou Tilemapy. V skratke, musel som “postavit” dom ako lego.

Ked bol dom hotovy, bol Cas kreslit samotné izby, nech sa ma hra¢ na €o pozerat.
Kupil som si program AseSprite, ktory je viac nez perfektny na tvorbu pixel art. V fiom
som zhotovil vSetky sprity, ktoré som nasledne vlozil do kostry domu v Unity. A bum!
Dom jak vysity.

Schody

Toto je trocha komplikovana Cast, Cize nepdjdem do uplnych detailov. Dom potrebuje
schody, aby sa hra¢ dokazal navigovat medzi podlaziami. Movement script, ktory
pouzival, bol trochu zavadny a nedovolil mu chodit po schodoch bez toho, ze by sa

stala nejaka chyba. Iny Movement script som nemohol pouzit, lebo ten nefunkény

spifial mnoho inych kritérii, ktoré iné scripty nespifiaju. Cize som sa zasekol. Nakoniec
som si povedal, ze asi potrebujem pauzu a tak som iSiel robit GDD a ADD.

Ked som sa vratil k programovaniu (asi o tyzderi), dostal som nové napady, a chybu som
opravil asi do 10 minut. Bol som velmi Stastny.

Objekty

Potom, ako som sa uistil, Ze pohyb po dome je uplne bezchybny, pustil som sa na radio.
Opat prisli komplikacie, ktoré aby sme pochopili, musim ich detailne opisovat. V skratke
poviem, ze mi to trvalo asi 3 dni. Pracoval som aj na inych veciach, keby som pracoval
na samotnej hre, tak by to trvalo samozrejme kratSie.

Ked bolo radio hotove, uvedomil som si, Ze uz nemame vela €asu, a hra je pomerne
mala a prazdna. Vediac, ze celu hru vébec nestihnem, posnazil som sa a zhotovil som
este niekolko hernych funklcii.. Tieto neboli vibec problematické a netrvali diho.

Ked som zacinal s projektom, nevedel som programovat v C#. UCil som sa z YouTube
tutorialov a nahodnych vyhlfadavani na Google. Avsak pri konci programovania hry som
uz programoval uplne sam, a to som vobec neCakal. Preto mi posledné veci iSli fahko

a rychlo.



Hra sa sklada z 2 “scén”, z Domu a z Menu. Nepamatam si, kedy presne som
zhotovil menu, ale nebolo ho velmi tazké. V plane som mal urobit' aj Pauze menu,
no nezostal mi nan Cas.

V hre znie hudba. V menu a aj vdome. Aby som sa nedostal do problémov

s autorskymi pravami, otec sa mi ponukol, Ze mi hudbu skomponuje on, pretoze Ze
je hudobnik. Hudba sa do hry velmi hodi a som mu za to vdac¢ny. On je taktieZ rad,
Ze mi mohol pomaoct.

Zvukové efekty som stahoval zo stranok ako je Freesound.org a Zapsplat.com.
VSetky zvuky som si ale nasledne pomenil v Auditione. Pre moderatora v radiu
som pouzil Text-to-speech, ktory som nasiel niekde zdarma na internete. Nahral
som ho, nasadil mu efekty v Auditione a pouZil v hre. S efektami to dokonca ani
neznie tak, Ze by to rozpraval robot.

Cela hra je v anglictine, z jednoduchého dévodu. Font ktory hra vyuziva
nepodporuje diakritiku ktoru pouziva slovensky jazyk. Font zmenit nemienim,
inak by nepasoval do herného prostredia.

Nepouzivam nikoho Assety, vSetko som si urobil sam.

3. Rastlina

Rastilnu som bral ako malé a pomerne lahké zadanie. Zo zaCiatku som premennym
nerozumel, no po nejakom Case som to celé pochopil. Netrvalo mi dlho, kym

som urobil nejaky ten stromc€ek. Taktiez v zadani bolo dostatok informacii k tomu,
aby sme to pochopili, Cize to mi taktiez velmi pomohlo. Méj stromCek sa velmi
podoba na taky, aky nam bol zadany ako predloha. Pacia sa mi minimalistické
obrazky.

Moja rastlina:

Symbol FB
Starting Axiom F
Rule 1 B=BB
Rule 2 F=B[+F][-FF]
Iterations 10+
Angle 45°
Start Direction Up
Curve Thickness 2




4. 3D autoportrét

Na zhotovenie portrétu som si vybral program Blender, pretoZe je zadarmo, je velmi
jednoduchy a viem v nom pracovat.

ESte nikdy som v Blenderi neskulptoval. Trvalo mi nejaky ¢as, kym som sa naucil
zaklady. No ked som to pochopil, skulptovanie mi iSlo velmi rychlo a lfahko. Postup
bol velmi zakladny:

Modelovanie

Odfotenie samého seba a vlozit' si do scény reference, vytvorenie Ico Sphere,
pomocou Grab tool vytvorit' tvar hlavy, vymodelovanie nosa, vymodelovanie o¢nych
dierok, vymodelovanie pier, vymodelovanie usi, ktoré sa nasledne ako samostatny
objekt pripojili k objektu hlavy pomocou Remesh, pridanie jednoduchych guliCiek ako
oCi, decimacia objektu, aby sa zmestil pod dany pocet 10,000 triangelov.

Viasy

Prvy problém priSiel s vlasmi. Ja osobne mam velmi husté vlasy, a mam ich naozaj vela.
Taktiez su velfmi strapaté. Preto som sa rozhodol, Ze ich nebudem robit pomocou

Mesh, ale pomocou Particle systému. To znamena, Ze vlasy nie su iba 1 objekt,

ale mnoho malych objektov, ktoré sa daju “Cesat”. Problém, ktory som mal, bol ten,

Ze sa mi tazko Cesalo (tym, Zze moje strapaté vlasy idu do vSetkych stran). Opakovanym
¢esanim som problém vyriesil.

Textlurovanie

Druhy a najvacsi problém som mal s texturovanim. Mgj .blend file bol nejako “bugnuty”
a neumoznoval mi texturovanie. Po jednom dni trapenia sa mi to podarilo opravit tak,
Ze som subor poslal kamaratovi, ktory ho nasledne otvoril a potom poslal spat. Na
nternete som nenasiel Ziadnu odpoved, ktora by tento problém riesila, Cize oprava mi
trvala asi defi. Opravil som ho nahodou. Okrem toho mi texturovanie iSlo jednoducho
a rychlo. Zvolena technika texturovania bol Projection painting, spdsob, kde je textura
zobrazovana nad objektom a nasledne Stetcom “kreslena” na samotny objekt, kde sa
nasledne generuje textura v podobe unWrapu.

Render

Na uplnom konci som si vytvoril to€iaci sa objekt, ktory som nasledne nezvidnitelnil.
“Parentol” som nan kameru so svetlom a zacal renderovat. Potom. ako som mal
render, bolo naCase portrét uploadnut na SketchFab, ktory prijima iba subory, ktoré
su mensie ako 50Mb. To bol pre mha problém preto, Ze moje vlasy sa skladali z asi
28 000 000 vertexov. Subor som musel skompresovat’ a uploadnut. Moje vlasy teda
vyzeraju inak na video a inak na SketchFabe.

3D autoportrét som nerobil sam, ale s kamaratom, ktory sa hlasi na Vizualne efekty.
Tym, Ze ani jeden z nas ni¢ také podobné nikdy predtym nerobil, u€ili sme sa spolu
a v niektorych Castiach sme sa doplriali. Bolo to také nase dobrodruZstvo.



5. Videovizitka

Videovizitka sa mi tvorila vSelijako. Najprv som nemal Ziadnu motivaciu, potom zrazu hej,
raz sa mi napad paci a raz nepaci. V zadani som si vS§imol, ze je posudzovana umelecka
a technicka stranka. Ta veta bola mojim voditkom a motivaciou.

Ja si niekedy hovorim, ze ked chcem zaujat, treba vystupit z davu. Neviem presne, ako

to maju ostatni uchadzaci, no ja som sa rozhodol, Ze vo Videovizitke pouzijem vSetky
zrucnosti, ktoré mam. Ide o nieCo také ako je showreel. ZruCnosti s videom som mal zopar,
a to preto, Ze chodim na umelecku Skolu.

Namet som si vymyslal po nociach (vtedy som mal najviac ¢asu na premys$lanie). Tym,
Ze mam sice blizko k vizualnym efektom, av8ak hlasim sa na herny dizajn, napadlo mi,
Ze by som sa mohol reprezentovat ako minca s dvoma stranami. Pomocou tohto napadu
a zoznamu veci, ktoré musim povedat, som si napisal kratky scenar, z ktorého som
postupne urobil samotné video.

Vo videu som pouzil niektoré z mojich renderov, ktoré som urobil v Blenderi, spolu
s mojimi predoslymi pracami. Nie su tam samozrejme vSetky prace, iba tie, ktoré som
si vybral. Produkcia samotného video presla cez niekolko programov.

Styl videa je indpirovana z mnohych Zanrov, ktoré som doposial nasiel a oblubil na
inernete. Spomenut vizualne efekty som sa odvazil taktiez preto, lebo
odbor Herny dizajn ma velmi blizko k odboru Vizualnych efektov.

Tvorba videa trvala asi 3-4 dni, z Coho som bol milo prekvapeny. Informacna stranka
videa nie je silna, viac ide o predstavenie zrucnosti. To samozrejme nie je spravne, ale
tak sa podarilo a uz nie je €as na opravu. Je mozne, ze sa divak dokaze v texte stratit
(ako aj v tomto texte :)).

Hudbu, podobne ako v Interaktivhom priestore, mi skomponoval otec. PreCo by som nemal mat

originalnu autorsku hudbu vo svojom diele namiesto stiahnutej hudby z internetu.



6. Portfolio

Portfélio sa sklada z filmov a inych projektov, ktoré sa mi doteraz podarilo zhotovit'.
Do portfélia vyberam veci ktoré si myslim Ze su “decentné”. Vela z diel su
Skolskeé filmy, Cize boli su€astou nejakého cvicenia.

Filmy

VSetky filmy ktoré som natocil boli su¢astou nejakého Skolského zadania. Zadanie
bolo bud’ velke, alebo iba malé cvicenie. Ja som ale taky maly Certik, Cize ked sme
dostali nejaké zadanie, trocha som si ho idealizoval. So suhlasom ucitela samozrejme.
Rad som vymyslal nové napady a experimentoval som.

Filmy som sa snaZil toCit aj domace, no len tym Ze je Skola, nemam na to vébec Ziadny
Cas. Raz sa mi jeden podaril natocit, no doteraz som sa nedostal ku strihu. Bavi ma
tvorit, len na to nemam az tak vela miesta.

Obrazky

“Obrazkami” mam na mysli .png a .jpg subori, ktoré som prilozZil do Portfdlia. Niesu také
isté, kazdy je iny. Aj formatovo, aj zmyslovo. Vacsinou to boli obrazky, ktoré sme robili
v Skole na hodine grafiky a vytvarnej pripravy.

Rendery

VSetky rendery ktoré som kedy urobil boli urobené doma vo volnom Case. V Skole nas
totiz 3D neucia, tym Ze sme na odbore filmu. No ja si myslim Ze 3D je dost délezité, a
je dobré ho vediet. Hlavne ked sa hlasim na Herny Dizajn. Doma som s 3D najma
testoval, modeloval r6zne veci, robil si pozadia do filmov a pomahal spoluziacke s
animovanym filmom.

Zvuk

V Portféliu Ziadne zvukové stopy nemam. To preto, lebo zvuk skoro nikdy nerobim iba
tak soélo. VZdy je sucCastou nejakého mojého filmu. Taktiez robim zvuk uz spominanej
spoluziacke do jej animovanych filmov.

Jeden z tychto filmov bol animovany videoklip pre Petra Lipu, “Problémy s problémami”,
kde som bol hostom ktory bol zodpovedny za 3D prostredia, zvukovy mix a special

effects.

Zopar dblezitych filmov som do portfélia nedal, tym Ze obsahuju hudbu s
autorskymi pravami.

V Portféliu som subori premenoval tak, aby sa vedelo z kade a €o vlastne su.



