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Abstrakt v slovenskom jazyku

ZAHYNAILO Mykyta: Transylvania post. [Bakalarska praca] / Mykyta Zahynailo — Vysoka Skola
muzickych umeni v Bratislave. Filmova a televizna fakulta; Ateliér vizualnych efektov a
herného dizajnu / Herny dizajn — Skolitel: Mgr. art Martin Engler, PhD. - Stupefi odbornej
kvalifikacie: Bakalar

Skumat prieniky vysokého konceptu diela na jednotlivé zloZky hry predstavuje tému 1.
Casti teoretickej prace. Tato Cast analyzuje dévody, preCo je vysoky koncept kliovym
prvkom projektu. 2. Cast prace sa zaobera vysvetlenim vysokého konceptu na priklade
nezavislého pribehu a ndapadu autora.

KFucové slova:
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Abstrakt v anglickom jazyku

ZAHYNAILO Mykyta: Transylvania post. [Bachelor’s Thesis] / Mykyta Zahynailo — Academy of
Performing Arts in Bratislava. Film and Television Faculty; Studio of Visual Effects and Game
Design / Game Design — Supervisor: Skolitel: Mgr. art Martin Engler, PhD. Degree of
professional qualification: Bachelor

Exploring the intersections of the high concept of the work into the individual
components of the game constitutes the topic of the first part of the theoretical work.
This part analyzes the reasons why the high concept is a key element of the project. The
second part of the work deals with explaining the high concept using an example of an
independent story and the author's idea.

Keywords:
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PREDHOVOR
Vazeni Citatelia,

dovol'te mi predstavit’ Vam svoju bakalarsku pracu na tému "Vizualna interpretacia
konceptu v digitalnej hre (pred-produkcia)". Tato prdaca je vysledkom méjho hlbokého
zaujmu o herny dizajn a jeho vizualne aspekty. Mojim hlavnym cielom bolo skumat, ako
vysoky koncept diela mdze prenikat do jednotlivych zloZiek hry a ako je mozZné tieto
koncepty efektivne vizualne interpretovat’ v pred-produkénej faze tvorby digitalnych hier.

V dneSnej dobe sa digitalne hry stali vyznamnym médiom, ktoré kombinuje
umenie, technoldgiu a interaktivitu. Vyznam vizualnej stranky hry nemoZno podcenit,
pretoZe prave vizualna interpretacia konceptu je Casto prvym kontaktom hraca s hernym
svetom. V tejto praci sa zameriavam na rézne techniky a nastroje, ktoré su k dispozicii
tvorcom hier v pred-produkénej faze. Skimam, ako mo6Zu tieto techniky poméct pri
vytvarani konzistentného a putavého vizualneho zazitku.

PouZil som rézne 3D a 2D programy, ako su Blender, ZBrush a Photoshop, na
vytvdranie modelov a konceptov. Textury boli vytvarané pomocou Substance Painter a
umeld inteligencia Scenario bola vyuZita na generovanie inSpirdcii a navrhov. Tieto
nastroje mi umoznili skimat rézne pristupy k vizudlnej interpretacii a prispiet k
vytvoreniu Stylového, low-poly sveta.

Tato praca tieZ skima, ako moZe vizualna interpretacia konceptu ovplyvnit
celkovy zazitok hraCa. Prostrednictvom pribehu, postav a sveta, ktoré som vytvoril, som
sa snazil preskumat’ a prezentovat’ hlboké témy, ako st dobro a zlo, ksenofébia a
dospievanie mladezZe. Tieto témy nie su len doplnkom herného sveta, ale tvoria jeho
podstatu a davaju hraCovi moznost zamysliet sa nad tymito dolezitymi otazkami.

SnaZzil som sa vytvorit dokaz koncepcii, ktoré by mohli sluzZit ako inSpiracia pre
buducich tvorcov hier a ukazat, Ze dokladna priprava v pred-produkénej faze méze
vyrazne prispiet k Uspechu findlneho produktu.

Na zaver by som rad podakoval vSetkym, ktori ma podporovali a pomahali poCas
tvorby tejto prace. Verim, Ze vysledky mojho vyskumu prinesu nové poznatky a
inSpiracie v oblasti herného dizajnu.

S Uctou, Mykyta Zahynailo
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SLOVNIK

Skice: Rychle nacrty, casto vo forme jednoduchych obrazkov alebo diagramov,
pouzivané na zachytenie napadov a koncepcii.

Vytvarné skice: Detailnejsie kresby alebo malby, ktoré sluzZia na vizualizaciu
navrhov a konceptov.

Modely: Fyzicke alebo digitalne modely, ktoré umoznuju 3D vizualizaciu a lepSie
pochopenie priestorovych vztahov.

Low-Poly (nizkopolygonové) modelovanie: technika v 3D grafike, kde sa
pouzivaju modely s mensim poctom polygonov. Tieto jednoduchsie a menej detailné
objekty znizuju narocnost na vykon, ¢o umozinuje plynulejsi beh hier a aplikacii.

Vertical slice:
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UVOD

V dnesnej dobe digitalnych hier je vizualna interpretacia konceptu klicovym
prvkom, ktory definuje uUspech alebo netspech hry. Pred samotnou produkciou je
nevyhnutné dokladne preskimat’ a porozumiet’ hlbSiemu vyznamu a zdmeru hry. Této
bakalarska praca sa zameriava na skimanie prepojenia vysokého konceptu hry na
jednotlivé komponenty, ktoré tvoria jej podstatu. Ciel'om tejto prace je poskytnut’ dokazy
o tom, ako sa koncept hry premieta do jej jednotlivych aspektov, najmid v kontexte
vizuélnej interpretacie.

Budeme skumat’, aky vplyv mé vysoky koncept hry na dizajn hernych postav,
prostredia, grafiky a dal§ich vizualnych prvkov. Dalej budeme analyzovat’, ako sa tieto
prvky mozu lisit v zavislosti na konkrétnom koncepte hry a akym spdsobom mozu
prispievat’ k celkovému vnimaniu a zazitku hracov.

Tato praca nie je len o teoretickom skiimani, ale aj o praktickom vytvarani
dokazov koncepcii pre digitalnu hru. Bude sa zaoberat' konkrétnymi prikladmi a
demonstraciami, ktoré ilustruji prinosy vizudlnej interpreticie konceptu pred samotnou
produkciou hry.

V nasledujucich kapitolach sa budeme podrobne zaoberat’ jednotlivymi aspektmi
vizualnej interpretacie konceptu v digitalnej hre a poskytneme komplexny pohl'ad na jej
vplyv na celkovy herny zazitok.
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1. KONCEPCNE UMENIE

Koncep¢né umenie a konceptudlne umenie nie si synonyma, aj ked’ sa zda, ze
majli rovnaky vyznam.

Konceptualizmus taktieZ opisuje koncepcné umenie, ale tento termin sa CastejSie
pouziva na oznacenie SirSieho kulturneho a intelektualneho hnutia, ktoré zahfna nielen
sucasné umenie, ale aj filozofiu, literatiru a d’alSie oblasti. Pri tomto pristupe nie je
dodlezita Groven priamej umeleckej realizacie projektu. Takze "koncepéné umenie" a
"konceptualizmus" st v nieCom podobné, ale "konceptualizmus" sa moze pouzivat’ v
SirSom kontexte, zahfnajuc nielen umenie, ale aj iné oblasti kultiry a vedomosti.

Predpokladmi pre vznik terminu konceptudlneho umenia mozno povazovat’
ready-mades Marcela Duchampa a analyticku filozofiu. Prvykrat samotné slovné spojenie
"konceptudlne umenie" sa objavuje u Henryho Flinta. Tento ndzov dal svojej eseji v roku
1961, v ktorej sa snazil vysvetlit’ a ¢iastoéne obh4jit’ termin "conceptual art"' (netreba
vSak zamienat’ ,,concept art H. Flinta s tym, ¢o je v sucasnosti zname ako concept art,
teda so Stadiom pri vyvoji obrazov pre pocitatové hry a filmy). Pri tom anglické slovo
»concept™ by sa tu malo prekladat’ skor ako ,,napad* alebo ,,pojem*. Takze pre
pochopenie toho, €o je konceptualne umenie, treba povedat’, Ze po slovensky tento termin
mozno prelozit’ ako ,,napadové umenie* alebo ,,pojmové umenie*.

1.1. Koncep¢né umenie

Co je Koncepéné umenie?

Koncepéné umenie je sucastou vizualneho umenia, ktoré prenasa atmosféru a myslienku
buducej hry alebo iného média este predtym, ako nadobudne podobu konecného
produktu. Termin "koncept" zaali pouzivat’ na zaciatku 20. storoCia automobilovi
dizajnéri a neskor ho prijal aj animator Walt Disney.

"Lepsie raz vidiet’ ako stokrat po¢ut’."? Koncepéné umenie je sucastou procesu prace
nielen v medidlnej oblasti (filmova vyroba, vyvoj hier, komiksy), ale pouziva sa aj v
priemyselnom, odevnom a automobilovom dizajne. Usilie koncepénych umelcov je
vloZené do vytvorenia celku. Jednotlivi umelci sa mézu sustredit’ aj na jednotlivé veci,
ale musia byt’ v celku funké&ne spolu. Ziadny dopravny prostriedok, interiérovy predmet,
mestska lokalita alebo notebook neboli vytvorené len pri pouziti jedného nacrtu. Umelec

!publikované v knihe An Anthology of Chance Operations pod redakciou Jacksona
MacLow a La Monte Younga v roku 1963 )
2], I. Andronov, Poznamky o ,,kultirnej revolucii* v Cine, 1966 // ,,Novy ¢as*
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pripravuje desiatky kresieb, z ktorych sa do prace vybera iba mala cast’, ale aj tak je
vel’ka Sanca, ze umelec bude musiet’ prerobit’ svoj koncept, aby ¢o najlepsie vyhovoval a
priblizoval sa k findlnemu produktu/dizajnu. Kazdy dizajn oble€enia je kresleny
niekol'kokrat, v roznych farbach, textirach a tvaroch, kym sa nendjde verzia, ktora
zodpoveda povodnej predstave autora.

Martin Engler zdoraziiuje vo svojej dizertacnej praci na tému ,,Vytvarna imaginacia v
digitalnych hrach®, ze pre koncepného umelca je praca tvorit’ zéklad pre vSetko, bud to
digitalny alebo realny objekt. Moze to byt kamen, budova, mesto, fléra alebo fauna,
oblecenia, pohyb, prirodny alebo vymysleny efekt (blesk, I'ad, ohnivé gul'a a t.d’), auta a
vSetko €o sa len da predstavit’. Pri ideacii sa nevyhnutne opiera o koncept, rozvija dizajn
na zaklade neho, pribehu, Stylizacie, idei a podobne. Je potrebné ho rozvijat’ a menit’
podla potreby. AvSak kl'icovée je pred zacatim produkcie stanovit’ konkrétny napad,
pribeh, vizualny S$tyl a iné aspekty hry, ktoré v celku ovplyviiuja vysledok natol'ko, ze
akakol'vek zmena by znamenala prerobenie celého diela. Preto je koncepéné umenie pre
pred-produkciu akéhokol'vek projektu nevyhnutnou castou prace, aby sme sa nedostali
do situacie, ked’ budeme musiet’ zrusit’ vel'ké mnoZzstvo vytvoreného materialu kvoli
nesuladu s hlavnou koncepciou hry. Toto by viedlo k predraZzeniu projektu a spomaleniu
jeho realizacie.

1.2.  Pred-produkcia, produkcia a postprodukcia hier

V ramci tvorby digitalnej hry prebiehaju tri hlavné fazy: pred-produkcia, produkcia a
postprodukcia. Kazda z tychto f4z zohrava kl'aicovt tlohu pri vytvarani konec¢ného
herného produktu a ich spravne vykonanie je nevyhnutné pre uspech hry.

Pred-produkcia je poCiatocna faza vyvoja hry, ktora zahfiia planovanie a navrhovanie hry.
V tejto faze sa zaobera vyvijanim konceptu: pribehu, mechaniky, vizualneho $tylu,
rovnako aj konceptualneho umenia, kde prebieha tvorba poc¢iatocnych nacrtov a navrhov
postav, prostredi a d’al§ich vizualnych prvkov. Tato faza je doleZita na zabezpecenie
stladu medzi vSetkymi zlozkami hry, aby sme sa vyhli situdcii, kde by v produk¢ne;j Casti
bolo potrebné zrusit’ vel'ké mnoZstvo vytvoreného materidlu kvoli nestladu s hlavnou
koncepciou hry. Takéto problémy by mohli viest’ k predrazeniu projektu a spomaleniu
jeho realizécie.

Produkcia je hlavna faza vyvoja hry, pocas ktorej sa vytvara samotny obsah hry na
zéklade planov vytvorenych v pred-produkcii. Tato faza zahffia modelovanie a
texturovanie, programovanie, zvukovych efektov a testovanie hry. Producenti hier maju
za ulohu zabezpecit', aby vSetky tieto Casti boli dobre zostuladené a vytvorili zdbavny a
putavy zazitok pre hracov.
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Postprodukcia v hernom médiu sa Casto prejavuje ako neustale aktualizicie a opravy hry
po jej uvedeni na trh. Tato faza zahfna spracovanie spitnej vizby od hracov, rieSenie
chyb a problémov, aktualizicie obsahu a pridavanie novych funkcii. Cielom
postprodukcie je zabezpecit', Ze hra zostane relevantnd, zaujimava a funk¢na aj po jej
uvedeni na trh.

Vyznam produkcie a postprodukcie v hernom médiu je nezanedbatelny. Kvalitna
produkcia zarucuje, ze hra bude mat’ dobry zaklad a potencial oslovovat’ hra¢ov svojou
hratel'nost'ou, pribehom a vizualnym spracovanim. Postprodukcia potom umoziiuje
neustale vylepSovanie a aktualizacie hry, o vedie k dlhodobému uspechu a udrziavaniu
zaujmu hracov.

Produkcia a postprodukcia v hernom médiu su kritickymi aspektmi tvorby hier, ktoré
ovplyviiuju ich kvalitu, Gspech a dlhodobu zivotnost’. Porozumenie ich vyznamu a tlohy
je kl'ai¢ové pre vyvoj kvalitnych hier, ktoré oslovuju a bavia hraov po celé roky.

1.3. Techniky tvorby koncepéného umenia

Techniky tvorby koncepéného umenia maju r6zne podoby a primarne sa delia na
dizajnérsku: skice, vytvarné skice, modely a koncepcné ndvrhy, ktoré sliizia na vytvaranie
konkrétneho dizajnu, alebo koncepcnu ilustraciu ur€enu na zobrazenie hry, Specifickych
scén a nalad, ktoré Casto sluzia aj na propagaciu projektu. Napriklad skice sa sustred’uji
na rozne veci pocas roznych Stadii. Ked’ robite navrh postavy, bezne si najprv popisete
vlastnosti postavy, robite ¢ierne siluety (thumbnaily), definujete tvary detailnejSie cez
linkové skice, potom sa skica vycistuje od nepotrebnych detailov, ak je treba, napriklad
tvar, Specifické veci, oblecenie. Potom prechadzame do finalnejSej verzie skice,
minimalne spredu a zozadu. Niekedy sa zvykne robit’ aj postava v konkrétnej polohe,
ktora predstavuje ukézku finalnej podoby charakteru. To sa zvykne celé spracovat’ do
concept sheetu - koncepcného harku, kde mézeme vidiet’ cely postup rozmyslania nad
koncepciou, bud’ postavy alebo hocijakého iné¢ho objektu.
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Color Exploration

Using Basic Shapes 2
in Design a0

Turnaround Sheet Layout + Design

PLURALSIGHT

Obrazok ¢. 1 - concept sheet (David Kegg)

Tieto techniky sliZia na vytvorenie konkrétnych dizajnov a koncepénych ilustracii, ktoré
su ur¢ené na zobrazenie hier, Specifickych scén a nalad. Casto sa vyuzivaju aj na
propagaciu projektu a prezentaciu napadov klientovi alebo timu.

Obrazok ¢. 2 - koncepcnd ilustracia (Cedric Peyravernay)
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1.4. Techniky tvorby herného dizajnu

Pri tvorbe herného dizajnu sa vyuzivaji rozne techniky, medzi ne patri popis hry,
vymyslanie hernych mechanik, rozpravanie pribehu, vysvetlenie spravania sa hracov a
prototypovanie. Tieto techniky tvoria zéklad pre vytvorenie konceptualneho ramca hry
eSte pred samotnou produkciou.

Detailné opisy hry poméhaju definovat’ jej svet a charakteristiky postav. Vymyslanie
hernych mechanik urcuje spdsob interakcie hraov s prostredim a postavami. Narativna
Struktura zase usmernuje hra¢ovu skisenost’ a oCakavané reakcie.

Prototypovanie je klI'icové pre overenie konceptu a mechanik pred samotnym vyvojom,
¢o pomaha zabezpecit', ze hra bude mat’ jasny a prepracovany dizajn eSte predtym, ako sa
pusti do plnej produkcie.

Herny dizajn predstavuje zlozity proces, ktory vyzaduje porozumenie dynamiky hry a
schopnost’ predvidat’, ako hraci buda reagovat’ na rozne situacie a podnety v hre.

1.5. Vyuzitie umelej inteligencie pri tvorbe konceptualneho umenia

pre hry

Vyuzitie umelej inteligencie (UI) v procese tvorby konceptudlneho umenia pre digitalne
hry otvara dvere k novym kreativnym moznostiam a inovaciam. V rdmci bakalarske;j
prace, zameranej na vizualnu interpretaciu konceptu v digitalnych hrach, sa pozrieme na
spdsoby, ako moze Ul ovplyvnit’ tvorbu vizualnych prvkov hry.

Umelej inteligencii je mozné pridelit’ tlohu v procese tvorby umenia pre hry na viacerych
urovniach. Jednym z pristupov je vyuzitie Ul na generovanie ndpadov pre dizajn hernych
postav, prostredia a inych vizualnych prvkov. Algoritmy strojového ucenia a umele;j
neurdnovej siete mozu byt’ vyuzité na analyzovanie existujicich dizajnov a generovanie
novych, in§pirovanych tymito vzormi.

Okrem toho mo6ze Ul prispiet’ k vylepSeniu uzivatel'ského rozhrania a herného prostredia.
Personalizované zaZzitky pre hrac¢ov, zaloZené€ na ich preferencidch a spravani, mézu byt
dosiahnuté pomocou adaptivnych algoritmov UL
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1.5.1. Protipravnost’ umelej grafickej inteligencie v umeni

Pri skimani vizualnej interpretacie konceptu v digitalnych hrach je dolezité
zohl'adnit’ aj etické a pravne aspekty vyuzitia umelej grafickej inteligencie (UGI) v
umeni. Napriek tomu, ze UGI mo6Ze byt silnym néstrojom na tvorbu umenia, mdze tiez
vzniknut riziko porusenia autorskych prav a etickych noriem.

Jednym z moZznych problémov je pouzitie UGI na generovanie vizudlnych prvkov,
ktoré mézu narusit’ autorské prava existujicich umelcov. Algoritmy UGI m6zu byt
pouzité na vytvorenie obrazov alebo dizajnov, ktoré st prili§ podobné existujucim
dielam, Co moZze viest’ k poruseniu autorskych prav.

Okrem toho, pouzitie UGI na manipuléciu s obrazmi a fotografiemi moze mat’
vazne nasledky v oblasti autenticity a integrity umeleckého diela. Moznost’ 'ahko
vytvorit’ falo§né obrazy alebo manipulovat’ s fotografiou méze viest’ k dezinformacii a
strate doveryhodnosti v umeni.

1.5.2. Pouzitie umelej inteligencie

Pouzitie umelej inteligencie (UI) pri tvorbe konceptudlneho umenia pre hry moze byt
inovativnym pristupom, ktory urychl'uje a zlepSuje proces tvorby myslienkovych nacrtov
a konceptov pre herny svet.

Pri skiimani vizualnej interpretacie konceptu v digitalnych hrach je dolezité zvazit
inovativny pristup - vyuzitie umelej inteligencie (UI) pri tvorbe umenia. Ul otvara nové
moznosti a perspektivy pre tvorcov hier, co umoznuje vytvaranie bohatsie a
zaujimavejSie vizualnye zazitky za kratsi Cas.

Jednym zo sposobov, ako moze Ul ovplyvnit’ tvorbu konceptualneho umenia v
digitdlnych hréach, je vyuzitie algoritmov strojového ucenia na generovanie novych a
origindlnych dizajnov postav, prostredia a d’alSich vizudlnych prvkov. Tieto algoritmy
mozu byt trénované na zaklade existujlcich dizajnov a vzorov, o umoziuje vyvojarom
hier rychlo a efektivne vytvarat' nové napady v Style ich umelcov. Okrem toho méze Ul
prispiet’ k vylepSeniu uZivatel'ského rozhrania a herného prostredia. Adaptivne algoritmy
UI m6zu personalizovat’ zazitok pre hracov na zdklade ich preferencii a spravania, ¢im
zvysSuju zapojenie a zabavu.
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2. CIEL PRACE

2.1. Hlavny ciel’

Skumat’ prieniky vysokého konceptu diela na jednotlivé zlozky hry. Vytvorit’
dokaz koncepcii pre digitalnu hru.

2.2. Teoretické parcidlne ciele

Teoretickym parcidlnym ciel'om je spravit’ pred produkciu hry, cez ktoru sa d4 dat’
I'udom mozZnost’ pozriet’ sa na veci, ktoré¢ sme zvyknuti povazovat za pravdivé, z iného
uhla. Odhal'ujicy iny vyznam toho, ¢o kedysi bolo pre nés skutocné. Budeme sa zaoberat’
témami:

e Snaha vyjadrit relativitu hodnoty dobra a zla, kedy dobro v skuto¢nosti nie je
dobrom a naopak, zlo nemusi byt’ skutoénym zlom.

e Opustenie komfortnej zony a prekondvanie zivotnych problémov pri dospievani
mladeZe.

e Problematika xenofobie a strachu l'udi zo v§etkého nepochopitelneho, nového ¢i
iného.

2.3. Realiza¢né parciilne ciele

Realizaénym parcidlnym ciel'om je vytvorit’ §tylistické 2D ilustracie postav
pomocou programov Adobe Photoshop a umelej inteligencie (Scenario). V procese
tvorby bud tieto ilustracie pretransformované do 3D modelov cez ZBrush a Blender,
nasledne natexturované v programe Substance Painter a pridané do enginu Unreal Engine
5.
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3. METODIKA TVORBY APLIKACNEHO VYSTUPU

3.1. Charakteristika pripravovaného vystupu a jeho posolstvo

Pripravovany vystup bakalarskej prace sa zameriava na vizudlnu interpretaciu konceptu v
digitalnej hre v ramci pred-produkénej fazy. Tento vystup zahfna vytvorenie Stylovych
3D postav, malo polygonového herného prostredia, 2D konceptov spolu s umelou
inteligenciou, ktoré sluzia ako zaklad pre d’als$i vyvoj hry.

3.1.1. 3D Modelovanie

Pri tvorbe 3D modelov boli pouzité programy Blender a ZBrush. ZBrush bol
vyuzity na zakladné modelovanie a poskytol pokrocilé nastroje na detailné socharske
upravy, zatial’ co Blender bol pouzity na upravu geometrie a pripravu modelu na
textirovanie.

Tieto néstroje umoznili vytvorit’ vizudlne pdsobivé herné postavy a prostredie,
ktoré verne interpretuju vysoky koncept hry.

3.1.2. Koncepty a Texturovanie

Pre tvorbu 2D konceptov bol pouzity Photoshop, ktory umoznil vytvaranie postav
a vizualizdciu népadov, ¢i uz ide o postavu alebo prostredie. Tieto koncepty sluzia ako
vizudlne referencie pre 3D modelovanie a celkovy dizajn hry.

Na textarovanie modelov bol pouzity Substance Painter, ktory poskytol néastroje
na vytvaranie jednoduchych, ale efektivnych textur, ktoré sa dobre hodia k malo
polygénovému §tylu.
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3.1.3. Umela inteligencia

Umela inteligencia, konkrétne nastroj Scenario, bola vyuzitad na generovanie
napadov a inSpiracii pre dizajn postav a prostredia. Scenario umoZnilo rychlu a efektivnu
tvorbu viacerych navrhov, ¢o ul'ahcilo cely proces tvorby.

3.2. Pracovné postupy

V ramci bakalarskej prace s témou "Vizualna interpretacia konceptu v digitalnej hre
(pred-produkcia)" boli implementované rozne pracovné postupy na dosiahnutie ciel'ov
projektu. Tieto postupy zahrnuli pouzitie réznych softvérovych nastrojov a technoldgii na
tvorbu Stylového, malopolygénového vizualneho §tylu hry.

3.2.1. 3D Modelovanie:

ZBrush a Blender boli hlavnymi nastrojmi pouzivanymi na 3D modelovanie.
Pracovné postupy zahrnuli:

e ZBrush: Zacdiatok tvorby kazdého 3D modelu sa odohraval v ZBrush, kde
boli vytvorené zdkladné tvary a geometria modelov. ZBrush umoznil
efektivne modelovanie s dorazom na lahsiu interakciu s polygonmi.
Nasledne cez nastroj, ZRemesh a Stetec “ZModeler”, som upravil topologiu
a exportoval model do formatu .fbx.

e Blender: Po dokonceni zékladného modelovania v ZBrusi boli modely
importovan¢ do Blenderu. V Blenderi modely boli do upravené a vytvorena
UV mapa na to aby pridat textury na postavu.

3.2.2. Texturovanie

Na textirovanie modelov bol pouzity Substance Painter. Pracovné postupy
zahfnali pouZitie roznych texturovacich technik na dosiahnutie vizudlne;j
pritazlivosti postav a detailov, ktoré dopliaju §tylovy vzhl'ad modelov.
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3.2.3. 2D Koncepty

Adobe Photoshop CC 2019 bol pouzity na tvorbu 2D navrhov. Pracovné postupy
zahtnali:
e Najprv boli vytvorene 2D koncepty postav, prostredia a d’alSich vizualnych
prvkov hry.
e Vtedy ked vizualny stil postavy bol priemerne urceny, bola spravena
jednoducha ilustracia, ktora obsahovala vsetky prvky, co som chcel vidiet

vo finale.

3.2.4. Vyuzitie umelej inteligencie

Scenario bol néstroj umelej inteligencie pouzity na podporu tvorby. Pracovné postupy

zahtnali:
Generovanie napadov a inSpiracii pre dizajn postav a prostredia pomocou Scenario.

Rychla tvorba viacerych navrhov, z ktorych boli vybrané najlepsie koncepty, inSpiraciou

ktorymi sa urychlilo a zefektivnilo proces tvorby.
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4. APLIKACNY VYSTUP

4.1. Koncept diela

Hlavna ciel projektu je skimat’ prieniky vysokého konceptu diela na jednotlivé zlozky
hry. Vytvorit’ dokaz koncepcii pre digitalnu hru.

4.2. Vysoky Concept

Vysoky koncept hry predstavuje zdkladni myslienku alebo tému, ktord urcuje
celkovy charakter a ciel’ hry. Pri skimani vizudlnej interpretacie konceptu v digitalnych
hrach je dolezité venovat’ osobitni pozornost’ vysokému konceptu a jeho prejaveniu v
roznych aspektoch hry.

Vysoky koncept je Casto prvym krokom pri tvorbe hry a poskytuje ramec, do
ktorého sa nasledne zacletiuju d’alSie prvky ako herny dizajn, pribeh a vizual. Pri
bakalarskej praci zameranej na vizualnu interpretaciu konceptu v digitalnych hrach je
dolezité preskimat’, ako sa vysoky koncept prejavuje vo vizualnych prvkoch hry.

To zahfa analyzu, ako sa konkrétny vysoky koncept prejavuje v dizajne postav,
prostredi, vizualnych efektoch a inych vizualnych prvkoch hry. Rovnako je dolezité
skamat’, ako vysoky koncept ovplyviiuje celkovli atmosféru a naladu hry a ako je
prezentovany hracovi cez vizualnu stranku.

Vdaka pochopeniu vysokého konceptu a jeho vizualneho prejavu je mozné lepSie
porozumiet’ zdmerom tvorcov hry a zvysit’ autenticitu a pdsobivost’ herné¢ho zazitku.
Preto je vysoky koncept dolezitym aspektom, ktory sa odraza v vizudlnej interpretacii
konceptu v digitalnych hrach.

Vysokym konceptom hry, pouzitym v mojej bakalarskej praci, je vytvorit’ svet s
hlavnou mechanikou stealth, v nizkopolygdénovom Style, v Zanri fantasy, v ktorom je
mozné prezentovat’ zlozité, ale dolezité témy, ktoré sa otvoria pre rézne vekové skupiny,
aby mali moznost’ zamysliet’ sa a odpovedat’ na zavazné otazky. Cielom projektu je
spravit’ predprodukciu hry, ktord 'udom umozni pozriet’ sa na veci, ktor¢ sme zvyknuti
povazovat za pravdivé, z iného uhla. Odhal'ujic iny vyznam toho, ¢o kedysi bolo pre nas
skuto¢né.

Tieto témy sa zaoberaju porovnavanim dobra so zlom, pri€om na priklade postav a
ich archetypov sa budeme pytat’: St naozaj taki vzneSeni alebo z1i? Pozrieme sa na svet
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cez o¢i "zlych" postav a to, ako mézu vnimat’ dianie zo svojho uhla pohl'adu. Okrem toho
sa skima téma xenofobie, kde na tych istych prikladoch dobrych a zlych postav uvidime
absurdnost’ alebo nespravodlivost’ zo strany toho, ¢o sa tvari ako "dobré", a pozrieme sa
na situaciu zo strany takzvaného "zla".

A ako poslednd, ale nie menej ddlezita téma, bude dospievanie deti. VSetci 'udia
sa nejako dostant cez toto obdobie a vzdy sa stretdvaju s problémami, ktoré ono prinésa.
V tomto projekte chcem ukazat’ viziu sveta cez vnimanie hlavného hrdinu a ukézat’, ako
sa z naivneho a impulzivneho tinedZera stretava s tazkostami a nespravodlivostou, ¢o
nakoniec ovplyvnuje jeho formovanie sa ako mladého ¢loveka, ktory bude zodpovedat’ za
svoje ¢iny.

4.3. Inspiracia

4.3.1. Referencne obrazky

Obrazok ¢. 3 - Tunic (Herny proces)
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Obrazok ¢. 4 - Death's Door (Herny proces)

Obrazok ¢. 5 -Darksburg (Herny proces)
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4.3.2. Hry

Hlavnou in$piraciou projektu su hry: Tunic, Death's Door a Darksburg. Kazda z tychto
hier mala vplyv na vizualny §tyl a vizualizaciu sveta, co pomaha v rozpravani pribehu.

Tunic je pocitacova hra v zanri akéného dobrodruzstva v izometrickom pohl'ade,
vyvinuta Andrewom Shouldisom a vydana spolo¢nostou Finji. V tomto projekte sluzi
ako referen¢ny bod pre vizualny §tyl, pri€om ma mélo polygoénovy svet za tlohu
neodvadzat hraca od pribehu a plne ho sustredit’ na vnimanie mySlienky hry.

Death's Door je indie hra zdnru akéného dobrodruzstva, vyvinutad nezavislym Stidiom
sveta. Zaujalo ma v tomto projekte spojenie Stylového, malo polygénového sveta, ktory
sa Casto pouziva pri tvorbe hier pre mladSie publikum, a temnej atmosféry, ktoré sa
spajaju a vytvaraju unikatny zazitok pre hraca.

Darksburg je kooperativna hra Zanru roguelite s trvalymi bojmi, v ktorej Styria hraci
musia prezit’ a zachrdnit’ sa pred hordami infikovanych, ktoré zaplavili stredoveké mesto.
Tato hra ma zaujala tym, ako vyvojari zodpovedne pracovali s farbami a svetlom, ktoré
plne ovplyviiuji atmosféru a cez obrazovku prendsaji pocit chladného, nebezpecného a
temného sveta. Dominujicou farbou v palete tohto sveta je modra, ale su tam aj oranzové
odtiene na miestach, kde svietia svetla lampa, ktoré vytvaraji dojem, Ze prednedavnom
bol tento svet bezny a zil svoj pokojny Zivot, kym sme sa neobjavili v meste a nezacali
herny proces. A dokonca sa budete citit’ neprijemne v momente, ked’ pochopite, ze vel'a
obyvatel'ov tohto mesta stretlo svoj koniec a stali sa necistotou, proti ktorej bojujeme.

Na prvy pohlad sa tieto hry mézu zdat’ podobné, ak neberieme do tivahy niektoré
rozdiely, ale v skuto¢nosti su to Uplne odlisné hry so svojim, hoci §tylovym, ale
unikatnym vizualnym $tylom. Kde jedna hra vas uchvati pribehom, druhé vas zaujme
mechanikou, atmosférou alebo hudbou. To ndm dédva moZnost’ pozerat’ sa na Stylové hry
nie ako na "lacné hry", ale ako na umelecky objekt, ktory sa lis$i od projektu k projektu.

4.3.3. Iné diela

Pri tvorbe konceptu hry bol hlavnou postavou maly havran postar, ktory nemohol lietat’
pod tarchou tasky s listami, a preto bol nliteny ist’ peSo. Pocas vyvoja vSak museli od
tejto myslienky upustit’ a nahradit’ ju tinedZerskym upirom v prospech zaujimavejSieho a
hlbsieho pribehu. K tomu prispel animovany film "Hotel Transylvania", kde, hoci z inych
dovodov, hlavna postava Mavis tuzila spoznat’ vonkajsi svet, zatial’ ¢o jej otec ju
presviedcal o jeho nepriatel’'skosti. Problém vztahov medzi rodi¢mi a det'mi na priklade
Drakuly a jeho syna.
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4.4. Pribeh

Mlady upir protestuje proti svojmu otcovi, grafovi Drakulovi, aby ukézal, Ze stoji za
nieco, a tak vychadza do sveta, kde sa stretava s prekdzkami na svojej ceste.

Hlavnou prekézkou budu l'udia - rytieri, pred ktorymi budeme musiet’ vyhnut sa a
pokracovat’ d’alej. Cielom hlavnej postavy bude dorucit’ listy ostatnym monstram.

Pocas svojej cesty bude reflektovat’ o udalostiach v okoli a bude si klast’ otazky, na ktoré
si hra¢ moze odpovedat’ sam pre seba.

Posledny list bude doru¢eny hlavnému antagonistovi - kilazovi, ¢o ukon¢i nase
putovanie. Potom sa vratime domov, kde nas Caka zly otec.

Poslednou scénou bude prichod na oslavu, na ktort sme pozvali vSetkych hosti. Nakoniec
pride aj knaz, ale s celou arméadou svojich rytierov, avsak len sa ospravedIni hlavnej
postave a prinesie na oslavu vel’ku tortu, ktort nest jeho spolocnici.

Hra kon¢i tancem vSetkych pritomnych.

4.5. Koncep¢né umenie

Pri tvorbe vizualneho konceptu pre digitdlnu hru som sa zameriaval na
vytvorenie assetov, ktoré su Specialne navrhnuté pre mladSich hra¢ov. Mgj ciel’ bol
vytvorit’ jednoduchy, ale zaroven putavy vizualny styl, ktory by zaujal ciel'ova
mlad$iu publikum. Snazil som sa o umenie, ktoré by bolo 'ahko pochopitel'né a
pristupné, ale zaroven by malo dostato¢ne hlboky emocionadlny dopad na hracov.

Vizualny §tyl bol umyselne upraveny a zjednoduSeny s ohl'adom na mladsie
publikum. Chcel som, aby hrac¢i okamzite pocitili silné emocie k naSim postavam a
prostrediu hry. Preto som sa zameriaval na jasnu a expresivnu tvar postav, farby a
prostredie, ktoré by povzbudzovali k hre a objavovaniu.

Vytvorenie konceptualneho umenia pre tato hru bolo pre mna nielen o
estetike, ale aj o komunikacii s hra¢mi prostrednictvom vizualnych prvkov. Chcel
som, aby naSe umenie vyvolavalo silné a zrete'né emocie, ako su radost’, strach,
vzrusenie a zvedavost’, ¢o by este viac vtiahlo hracov do sveta hry.
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4.5.1. Prostredie

Pri tvorbe 2D konceptov urovni som sa rozhodol vyuzit’ umelu inteligenciu, ked’ze
nemam skusenosti s tvorbou skic prostredia a ¢as na Stidium nacértov bol obmedzeny.

Vychadzal som z informécii z Casti 'Vyuzitie umelej inteligencie pri tvorbe
konceptudlneho umenia pre hry', kde som sa rozhodol pouzit’ techniku photobashingu.
Spajal som a dokresl’'oval urovent pomocou obrazkov generovanych umelou inteligenciou,
pricom som dbal na dodrziavanie autorskych prav umelcov.

Obrazok ¢. 6 koncepcne umenie - 2D prostredie (vlastné spracovanie, 2024)

Pri tvorbe herného vertexu som vyuzil dva levely. Prvy sluzil ako pred-herna
lokalita, kde hrac nebol schopny pohybovat’ sa sdm, ale bol svedkom intro, ktoré¢ mu
vysvetlilo ciel' a motivaciu hlavného hrdinu opustit’ domov a vydat’ sa na cestu plnu
nebezpecenstiev. Druhy level sluZzil na predstavenie zdkladnych mechanik hry a
vysvetlenie zapletky konfliktu medzi hlavnym hrdinom a antagonistom.

Kedze prvy level nebol hernym priestorom, bol navrhnuty vel'mi jednoducho, s
cielom vykreslit atmosféru pohodlia, ttulku a tepla domova. Tento dizajn bol zvoleny s

27



umyslom vytvorit’ kontrastné pocity, ked” hra¢ opusti tito lokalitu a ocitne sa vonku, v
chladnej a ponurej atmosfére. Tento kontrast sluzi na prenos pocitov hraca z jedného
prostredia do druhého.

4.5.2. Postavy

Obrazok ¢. 7 koncepcne umenie - 2D postavy (vlastné spracovanie, 2024)

Obrazok ¢. 8 3D postavy (vlastné spracovanie, 2024)
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4.5.2.1. Hlavna postava (Syn Draculu)

Pri tvorbe deti alebo dobrych postav v konceptudlnom umeni sa pouzivaju tvary vo forme
kruhov, aby sa preukazalo nezrelost, naivnost a jednoducho dobru tvar. To znamena
pouzitie kruhového tvaru tvare alebo velkych a Siroko otvorenych oci, ktoré vyjadruja
zvedavost’ postavy.

Pri ilustrovani hlavného protagonista buda pouzité formy vo forme kruhu. Hra¢ si predsa
bude musiet’ vyskuasat’ rolu dorastenca, ktory sa bude javit’ svojimi ¢inmi a vzhl'adom ako
14-16 ro¢ny. Napriek tomu, Ze jednal impulzivne, aby dokdzal, Ze je nie¢im hodny, stale
zostava dobrym upirom, ¢o uvidime z jeho dialégov a monologov, ktoré budu v hre
poskytnuté.

Pri kresleni protagonistu bolo na papieri vyobrazenych niekol’ko moznosti, ako by mohol
hlavny hrdina vyzerat. Objemny Uces sluzi na vytvorenie okrthlej formy hlavy a
zdoraznenie nalady postavy, ktort cez neho chceme preniest’.

4.5.2.2. Drakula

Pri ilustrovani tohto charakteru sa zohl'adnil klasicky vzhl'ad upira, ktory je
zobrazovany v modernej kulttre. Pri kresleni nacrtov tohto hrdinu som zvolil nasledujuce
hlavné Crty: vytiahnuta tvar, kostym a Stihlu postavu. Pri hl'adani napadov som vyskusal
niekol’ko vizualnych §tylov, ktoré by mohli byt’ prijate'né pri zobrazovani postavy, ako
vo hernom procese, tak aj pri ilustrovani hrdinu v ikonach dialégu. Tieto Styly buda
pouzité s cielom vyhnut’ sa vytvaraniu detailnych, vysokopolygénovych modelov, ktoré
by v hre mohli posobit’ vy€nievajuco, az prili§ podrobné alebo prili§ odlisné od celkového
Stylu hry.

Pri renderovani postavy som sa rozhodol pridat’ ¢erveny vysoky vystrih na kabate
s ostrenymi okrajmi, ¢o by malo ilustrovat’ jeho nebezpecnost’. Dolezitym aspektom je aj
jeho silné postava, ktord zdoraziuje jeho postavenie a naznacuje jeho vplyv. Snazim sa
tymto sposobom naznacit’, ako vzhlad postavy ovplyviiuje prvy dojem a aku ddlezitu
ulohu zohravaju detaily v predsudkoch, ktoré sa formuj v procese.

4.5.23. Knaz

Najtaz8im charakterom na realizaciu bol kiiaz. Bolo to kvdli tomu, Ze v nasej
kulttre st l'udia tejto profesie vnimani ako ctnostni, a preto sme museli prehodnotit’, ako
by mohol tento hrdina vyzerat’, ked’ze sme sa rozhodli urobit’ z neho hlavného zloducha.
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Ako je zndme, na vytvorenie antagonistu mozete pouzit’ ostré tvary v jeho
obleceni, Castiach tela alebo siluete, aby ste ho podvedome vnimali ako zlého. Ked’ze
kitaz mal byt hlavnym protivnikom v boji medzi monstrami a 'ud’'mi, vzali sme ako
zaklad prevratenu siluetu hlavného monstra (grofa Draculu), teda trojuholnikovu siluetu s
najostrejSou stranou hore. To vizualne zdoraznuje ich superenie.

Pri ilustrovani oblecenia sa najprv boli pouzité svetlé farby, ale tie sa dobre hodili
na zobrazenie obyCajného knaza, nie vSak pre na§ zamer. Preto som sa rozhodol nahradit’
zIta farbu tmavou a Spinavou oranzovou a pridat’ ¢ierne oramovanie, aby sme dodali
zloduchovi a zvyraznili symbol jeho viery na obleceni. Jedinym svetlym prvkom, ktory
hrdina mal, zostal symbol viery.

Ked'Ze pouzitie ndbozenskych symbolov nasho sveta mohlo urazit’ city veriacich,
rozhodol som sa vytvorit’ novy symbol, ktory by zosobtioval vieru toho sveta. Vybral som
znak Usvitu, aby som zdoraznil rozdiel medzi no€nymi obyvate'mi — monstrami a 'ud’'mi,
ktori uctievaju slnko. Farba koZe a niektoré Casti hlavy boli tiezZ zmenené, aby sa ukazal
rozdiel medzi 'ud’'mi a inymi bytostami. Bradu som sa rozhodol urobit’” ¢iernou, pretoze s
bielou postava vyzerala prili§ priatel'sky, obocie nahnevané a nos vyraznejsi, ¢o bude
charakteristické pre 'udské postavy. Vyraz tvare a zdvihnuty prst boli Specialne
navrhnuté tak, aby hraci citili, Ze ich napomina. To malo vyvolat’ neprijemné pocity pri
komunikacii s nim.

4.5.2.4. Rytier

V tomto projekte hraje rytier ilohu hlavnej sily, kterd se nas bude snazit chytit po celou
dobu cesty. Proto nebylo potieba udé€lat ho pfili§ vyraznym nebo jedineénym. Hlavnim
cilem bylo, aby byl bez tvafe a univerzalni, coZ by umoznilo jeho duplikovani a
pouzivani vSude.

Jedinymi vyraznymi prvky jeho vzhledu jsou rukavice a prihled helmy. Rukavice
zduraziuji jeho ulohu chytit hrdinu, proto se na né klade diiraz. Prihled plni funkci
svébytné masky, kterd zakryva tvar rytife, coz ma tii vyznamy. Zaprvé, zakryva oci, ¢imz
se z n&j stava bezduchy néstroj v rukou téch, kteti maji odhalenou tvar, jako naptiklad
knéz, ktery je ovlada a vyvolava strach svymi faleSnymi fe¢mi. Zadruh¢, zakryva tvar,
coZ umoznuje rytiifim citit se beztrestn¢. Zatteti, tim, ze prihled pouzivaji na obranu
hlavy ptfed utokem, chrani se pfed strachem z neznamého, snazi se zachranit sebe, 1 kdyz
je to jen dité, které nema Zadné zl€ umysly.
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4.6. Blockout

Blockout je komplexny systém blokov, Sipok a nekone¢nych presnych uprav, ktory
neodraza mapu planovanej tirovne, ale skor schému interakcie hraca s nou.

Pred svojim findlnym zrealizovanim prejde kazda lokalita desiatkami Gprav a niekedy aj
uplnou prepracovanim od nuly. Preto mé blokaut priamu stvislost’ s konceptom diela.

Vicsina Grovni zacina s prototypom nakreslenym na papieri. Pri tvorbe lokécie mnohi
nevenuju dostatok ¢asu na vypracovanie jej logiky, ¢o neskér komplikuje tvorbu hry a
zabera bud’ ¢as vyvoja projektu, alebo Cast’ zdbavy z prechadzania hrou hracom.

Pri tvorbe nacrtu trovne som sa riadil tym, Ze toto ma byt prva lokalita, v ktorej hrac
prvykrat preberie kontrolu nad hlavnou postavou. Prave preto ciel'om bolo, aby sa hrac¢
naucil zakladné mechaniky hry, nezaZival pri tom Ziadne nepohodlie. Skrz jednoduché
priklady by mal hra¢ pochopit’, co od neho hra vyzaduje.

Aby sme uspokojili hracov s typom "Vyskumnici" («Explorer») podla Bartlovej
typologie hracov, a aby cestovanie nevyzeralo ako priama chddza od bodu A k bodu B,
rozhodli sme sa vytvorit’ falosSnu cestu, ktord bude uzavreta, prinatia hra¢a hl'adat’ in
cestu, cez ktoru dosiahne svoj ciel. Takto dosiahneme toho, aby hra¢ citil, Ze sdm vyriesil
tato ulohu, a nie ze ho vedieme za ruku.

Obrazok €. 8 blockout prostredia (vlastné spracovanie, 2024)
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4.7. Mechaniky

4.7.1. Game design document (GDD)

4.7.1.1. Postavy:

Hlavna postava:

e Syn Draculu

Hlavny zloduch:

e Knaz

NPC:

Grof Dracula
Rytieri

Knaz

(Iné monstra)

4.7.1.2. Elevator pitch

Napriek zdkazu otca sa syn grofa Draculu rozhodol rozniest’ pozvanky na
narodeniny divokym bytostiam. Prekazkou st rytieri na jeho ceste, pretoze si myslia, zZe
monstra su zI¢é bytosti. Musi sa im vyhnut’.

4.7.1.3. Detaily:

Zaner adventure game
Pocet hracov Single-player
Platforma PC

Cielova skupina 9-16 rocne deti.

Tabulka ¢. 1 - Detaily
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4.7.1.4. Mechaniky a pravidla

4.7.1.4.1. Pohyb

Hrac sa vie pohybovat’ Standardne do roznych stran: dolava, doprava, dopredu a
dozadu (A, W, S, D), ale nevie skakat. Mdze ist’ hore alebo dole po schodoch alebo inych
predmetoch, ktoré¢ leZia na zemi.

4.7.1.4.2. Nepriatelia TBA

Vsetko, za ¢o dostavame DMG, st rytieri. Hra€ ma len 1 Zivot a nevie sa branit’.
Preto, ked’ hlavnl postavu chytia, vrati sa k poslednému kontrolnému stanovist'u a bude
moct’ skusit’ prekonat’ prekazky znova.

4.7.1.4.3. Menu

Pause menu | Pokracovat, zacat od zacatku, nastavenia, ulozit’, zavriet.

Start menu | PokraCovat’, nova hra, nastavenia, zavriet.

Tabulka ¢.2 - Menu

4.7.1.4.4. Ovladanie

Pc: klavesnica

4.7.1.4.5. Kamera

Ortogonalna, nasleduje hraca.
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4.7.2. Art design document (ADD)

4.7.2.1. Dialég

Dialogy prebiehaju spdsobom zobrazenia portréta postavy a textu, ktory chce
povedat’. Zobrazuju sa dialogové okna v dolnej Casti obrazovky, ilustracie postav su
umiestnené na l'avej alebo pravej strane obrazovky. Umiestnenie portréta zavisi od toho,
kde sa momentélne pocas herného procesu nachadzaju postavy (referenné hry - Hades).
Nemame moznost’ vyberat’ odpovede.

4.7.2.2. Svet

Proces hry sa bude odohravat’ v noci, ked’ bude vonku tma, preto osvetlenie bude
jemné a pritmie. Jedinymi zdrojmi svetla v okoli budi modré Iuce mesiaca a oranzové
svetlo z lamp a svieCok. Prostredie a farebnost’ budu zavisiet’ od toho, do akého
prostredia sa hra¢ vojde (Amfibia - blato, Vlkolak - les). Svét bude mat’ nizku
polygoénovu grafiku.

4.7.2.3. Detailny popis priebehu hry (vertical slice)

Zaciatok hry
Cinematic a Gameplay:
Cinematic 1:

Interier:

e Drakula bezi po hrade z jednej strany na druht, hlavna postava ho najprv sleduje a potom
zacne beZat’ za nim.

e Drakula zastavi (hlavny hrdina narazi do Drakuly), nasleduje dial6g o tom, ze Graf
zabudol poslat’ listy s pozvaniami na oslavu.

e Hlavna postava ponuka svoju pomoc, ktorti Drakula odmieta s odvolanim sa na to, Ze je
este prili§ maly.

e Potom Drakula utek4 do inej miestnosti, ale nechdva listy tam, kde sme. Hlavny hrdina,
aby dokazal, Ze stoji za nieCo a aby preukézal svoju dospelost’, rozhoduje sa proti voli
otca, zobrat’ a rozniest’ listy adresatom sam. Po ceste tieZ berie mapu, na ktorej st
oznacené monstra, ktorym musime listy odniest’. (Mapa sluzi ako ukazovatel’ pokroku na
pochopenie prejdeného tizemia).

e Smerujeme ku dveram, Graf pokracuje v behu na pozadi a riesi pripravu na sviatok.

Ulica:
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e Vychadzame z hradu a ocitame sa v no¢nom prostredi hlavného vchodu (Farba sveta sa
meni z teplych odtieniov domu na chladnt ulicu, len svetlo z okien ukazuje zostatok toho
tepla).

e Davame hraCovi ovladanie postavy.

Herny proces 1:

e Po ceste narazime na prekazku, zavrett branu, ktora nam brani ist’ d’alej, takze budeme
musiet’ hl'adat’ iny smer.

e Pocujeme zvuk spadnutia nieCoho tazkého. Ked’ sa k nemu pribliZzime, zistime, Ze spadol
stip, ktory bude sluzit’ ako obchadzkova cesta.

e Po vystlipeni na vys$iu Groven si v§imneme netradi¢ny prvok.

e Prechiadzame d’alej cez travu, zaznie monoldg o tom, Ze postava je Uplne v nej skrytd a ze
by bolo dobre sa tu schovat’, ked’ buda hrat’ v schovavacky.

e Ked vyjdeme z travy, ocitneme sa na mieste, kde pred nami je zavretd brana, cez ktorti
nemozeme prejst’. Tiez vidime, Ze na ceste dole su vidiet’ rytieri a kinaz, ako im nieco
hovoria. Prehra sa Cinematic 2.

Cinematic 2:

e Kiaz rozprava a rozddva letaky rytierom, hovori, Ze treba chytat’ monStrumy, pretoze tie
cheu zjest’ ich deti a cheu znicit’ Zivot l'ud'om. Rytieri len pozeraju sami na seba a
suhlasne kyvaju hlavou.

e Vsimne si nas kilaz a ukazuje na nas prstom. Rytieri sa na nas pozra a za¢nt bezat’
smerom k nam. Kvoli tomu, Ze sme na vyvysenine a brana je zatvorend, mame cas sa
schovat’.

e Prehré sa scéna, ako vstupujeme do travy, a rytieri obisli branu a prebehli okolo nés,
pri¢om sa pytali, kam sme (hlavna postava) zmizli. (0zndmime mechaniku stealth)

Herny proces 2:

e Prechadzame popri hliadkovych rytieroch d’alej po ceste tym, ze sa skryvame v trave.
e Ked prejdeme cez obluk, objavime sa v inej lokalite.
e Pokracujeme rovno a dojdeme k dveram. Zahra sa Cinematic 3.

Cinematic 3:

e Predame list monstrumu.
e (Oznacime si to na mape a pokracujeme d’alej.

Koniec (vertical slice)

Tabulka &. 3 - vertical slice

35



Zaver

Ciel'om tejto bakalarskej prace bolo naucit’ sa vytvorit Stylisticky nezvykly svet
pre mia, pricom som sa zameral najméa na postavy, ktorym som venoval najviac ¢asu.
Pocas prace som si uvedomil, Ze aj pri tvorbe low poly modelov existuje mnoho
aspektov, na ktoré musime dbat’. Tvorba takychto modelov vyzaduje, aby sme dokézali
zachovat identitu a charakter postav ¢i objektov aj v zjednodusenej forme.

Pri vizualnej interpretacii konceptu v digitalnej hre som vyuzival rézne nastroje a
techniky, ako s Blender, ZBrush, Photoshop, Substance Painter a umela inteligencia
Scenario. Tieto nastroje mi umoznili experimentovat’ s réznymi pristupmi a dosiahnut’
zelany vizualny $tyl hry. Skiimanie tychto technik mi tiez pomohlo lepSie pochopit’, ako
mozZe vysoky koncept prenikat’ do jednotlivych zloziek hry.

Pocas tejto prace som sa snazil nielen o technicku preciznost’, ale aj o hlbsi
umelecky vyraz. Témy dobra a zla, ksenofobie a dospievania diet'ata si integrované do
pribehu, postav a sveta hry, ¢o pridava hlbsi rozmer a nati hra¢a zamysliet’ sa nad tymito
otazkami.

Tato bakalarska praca mi poskytla cenné skiisenosti a nové poznatky v oblasti
herného dizajnu. Verim, Ze tieto vedomosti budu uzito¢né pre d’alsi vyvoj a tvorbu
digitalnych hier. Dufam, Ze vysledky mé6jho vyskumu budi in$pirovat’ d’alSich tvorcov
hier a ukézu, ze dokladné priprava a premysleny dizajn mézu vyrazne prispiet’ k uspechu
finalneho produktu.

Na zaver by som rad pod’akoval vSetkym, ktori ma podporovali a poméahali pocas
vytvarania tohto projektu. VaSa pomoc a povzbudenie boli pre miia nesmierne dolezité.

Mykyta Zahynailo
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