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Death's Door (Herny proces)



Darksburg (Herny proces)

Hry

.....

tychto hier mala vplyv na vizudlny §tyl a vizualizaciu sveta, co pomaha v rozpravani
pribehu.

Tunic je pocitacova hra v Zanri akéného dobrodruZstva v izometrickom pohl'ade,
vyvinutd Andrewom Shouldisom a vydana spolocnostou Finji. V tomto projekte sluzi
ako referen¢ny bod pre vizualny $tyl, pricom ma malo polygénovy svet za tilohu
neodvadzat’ hraca od pribehu a plne ho ststredit’ na vnimanie myslienky hry.

Death's Door je indie hra zanru akéného dobrodruzstva, vyvinuta nezavislym
Studiom Acid Nerve a vydana spolo¢nost'ou Devolver Digital. Sluzila ako inSpiracia pre
naladenie sveta. Zaujalo ma v tomto projekte spojenie $tylového, malo polygénoveého
sveta, ktory sa ¢asto pouziva pri tvorbe hier pre mladsie publikum, a temnej atmosféry,
ktoré sa spdjaju a vytvaraju unikatny zazitok pre hraca.

Darksburg je kooperativna hra zanru roguelite s trvalymi bojmi, v ktorej Styria
hrac¢i musia prezit’ a zachranit’ 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 prenasSaju pocit chladného,
nebezpecného a temného sveta. Dominujticou farbou v palete tohto sveta je modra, ale st
tam aj oranzové odtiene na miestach, kde svietia svetld lampa, ktoré vytvaraja dojem, ze
predneddvnom 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 pohl'ad sa tieto hry méZu zdat’ podobné, ak neberieme do tivahy niektoré
rozdiely, ale v skuto¢nosti s to uplne odlisné hry so svojim, hoci §tylovym, ale
unikatnym vizualnym Stylom. Kde jedna hra vas uchvati pribehom, druha vas zaujme
mechanikou, atmosférou alebo hudbou. To ndm ddva moznost’ pozerat’ sa na Stylové hry
nie ako na "lacné hry", ale ako na umelecky objekt, ktory sa 1isi od projektu k projektu.

Iné diela

Pri tvorbe konceptu hry bol hlavnou postavou maly havran postar, ktory nemohol
lietat’ pod tarchou tasky s listami, a preto bol ntteny ist’ peSo. Po€as vyvoja v§ak 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 dévodov, hlavna postava Mavis tuzila spoznat’ vonkajsi
svet, zatial’ Co jej otec ju presviedcal o jeho nepriatel’skosti. Problém vztahov medzi
rodi¢mi a det'mi na priklade Drakuly a jeho syna.

Pribeh

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

Hlavnou prekéazkou budu l'udia - rytieri, pred ktorymi budeme musiet’ vyhnut sa a
pokraCovat’ d’alej. Ciel'om 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 - kitazovi, ¢o ukonc¢i naSe
putovanie. Potom sa vratime domov, kde nas ¢aka zly otec.

Poslednou scénou bude prichod na oslavu, na ktortt sme pozvali vSetkych hosti.
Nakoniec pride aj knaz, ale s celou armadou svojich rytierov, avSak len sa ospravedlni
hlavnej postave a prinesie na oslavu vel’ku tortu, ktor nesu jeho spolo¢nici.

Hra kon¢i tancem vSetkych pritomnych.



Koncep¢né umenie

Pri tvorbe vizudlneho konceptu pre digitdlnu hru som sa zameriaval na
vytvorenie assetov, ktoré su Specialne navrhnuté pre mladsich hracov. Mgj ciel’ bol
vytvorit’ jednoduchy, ale zaroven putavy vizualny $tyl, ktory by zaujal ciel'ova
mladSiu publikum. Snazil som sa o umenie, ktoré by bolo I'ahko pochopitel'né a
pristupné, ale zaroven by malo dostato¢ne hlboky emocionalny dopad na hracov.

Vizualny $tyl bol umyselne upraveny a zjednoduSeny s oh'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 konceptudlneho umenia pre tato hru bolo pre mia nielen o
estetike, ale aj o komunikécii s hra€mi prostrednictvom vizudlnych prvkov. Chcel
som, aby naSe umenie vyvolavalo siln¢ a zreteI'né emocie, ako st radost’, strach,
vzruSenie a zvedavost’, ¢o by eSte viac vtiahlo hracov do sveta hry.

Prostredie

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

Vychédzal som z informécii z Casti 'VyuZitie umelej inteligencie pri tvorbe
konceptudlneho umenia pre hry', kde som sa rozhodol pouzit’ techniku photobashingu.



Spéjal som a dokresl'oval irovenn pomocou obrazkov generovanych umelou inteligenciou,
pricom som dbal na dodrziavanie autorskych prav umelcov.

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

Ked’ze prvy level nebol hernym priestorom, bol navrhnuty vel'mi jednoducho, s
cielom vykreslit’ atmosféru pohodlia, Gtulku a tepla domova. Tento dizajn bol zvoleny s
umyslom vytvorit’ kontrastné pocity, ked’ hra¢ opusti tito lokalitu a ocitne sa vonku, v
chladnej a ponurej atmosfére. Tento kontrast slizi na prenos pocitov hraca z jedného
prostredia do druhého.



Postavy

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
vyjadruju zvedavost’ postavy.

Pri ilustrovani hlavného protagonista budu pouzité formy vo forme kruhu. Hra¢ si
predsa bude musiet’ vyskusat’ rolu dorastenca, ktory sa bude javit’ svojimi ¢inmi a



vzhl'adom ako 14-16 ro¢ny. Napriek tomu, ze jednal impulzivne, aby dokazal, Ze je
nie¢im hodny, stale zostava dobrym upirom, ¢o uvidime z jeho dialogov 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 slizi na vytvorenie okruhlej formy hlavy a
zdoraznenie nalady postavy, ktora cez neho chceme preniest’.

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 nasledujice
hlavné Crty: vytiahnutu tvar, kostym a Stihlu postavu. Pri hl'adani ndpadov som vyskusSal
niekol'ko vizualnych $tylov, ktoré by mohli byt prijatel'né pri zobrazovani postavy, ako
vo hernom procese, tak aj pri ilustrovani hrdinu v ikonach dialogu. Tieto Styly budu
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’ Cerveny vysoky vystrih na kabate
s ostrenymi okrajmi, ¢o by malo ilustrovat’ jeho nebezpecnost’. Dolezitym aspektom je aj
jeho silné postava, ktord zddraziuje jeho postavenie a naznacuje jeho vplyv. Snazim sa
tymto spésobom naznacit’, ako vzhlad postavy ovplyviiuje prvy dojem a aka ddlezita
ulohu zohréavaju detaily v predsudkoch, ktoré sa formuju v procese.

Kiaz

Najt'az§im charakterom na realizdciu bol kilaz. Bolo to kvoli tomu, Ze v naSej
kultare 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.

Ako je zndme, na vytvorenie antagonistu mozete pouzit’ ostré tvary v jeho
obleceni, Castiach tela alebo siluete, aby ste ho podvedome vnimali ako zl¢ho. Ked’ze
kitaz mal byt’ hlavnym protivnikom v boji medzi monstrami a 'ud’'mi, vzali sme ako
zaklad prevratent siluetu hlavného monstra (gréfa Draculu), teda trojuholnikov siluetu s
najostrejSou stranou hore. To vizualne zdoraziiuje ich stperenie.

Pri ilustrovani obleCenia sa najprv boli pouzité svetlé farby, ale tie sa dobre hodili
na zobrazenie obyc¢ajného knaza, nie v§ak pre nd§ zamer. Preto som sa rozhodol nahradit’
zIth farbu tmavou a Spinavou oranzovou a pridat’ ¢ierne ordmovanie, aby sme dodali
zloduchovi a zvyraznili symbol jeho viery na obleceni. Jedinym svetlym prvkom, ktory
hrdina mal, zostal symbol viery.



Ked’ze pouzitie nabozenskych symbolov nasho sveta mohlo urazit’ city veriacich,
rozhodol som sa vytvorit’ novy symbol, ktory by zosobiioval vieru toho sveta. Vybral
som znak usvitu, aby som zdo6raznil rozdiel medzi no¢nymi obyvateI'mi — monsStrami a
I'ud’'mi, ktori uctievaju slnko. Farba koze a niektoré ¢asti hlavy boli tiez zmenené, aby sa
ukazal rozdiel medzi 'ud'mi a inymi bytost'ami. Bradu som sa rozhodol urobit’ ¢iernou,
pretoze s bielou postava vyzerala prili§ priatel’sky, obo¢ie 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.

Rytier

V tomto projekte hraje rytier ilohu hlavne;j sily, ktera se nas bude snazit chytit po
celou dobu cesty. Proto nebylo potfeba udélat ho pfili§ vyraznym nebo jedineCnym.
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
zdUraziiuji jeho ulohu chytit hrdinu, proto se na né klade diiraz. Prihled plni funkci
svébytné masky, ktera zakryva tvar rytife, coz ma tfi vyznamy. Zaprvé, zakryva o€i, ¢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. Zadruhé, zakryva tvar,
coZ umoznuje rytifim citit se beztrestné. Zatteti, tim, Ze pruhled pouzivaji na obranu
hlavy pted utokem, chrani se pred strachem z neznamého, snazi se zachrénit sebe, i kdyz
je to jen dité, které nema Zadné zl€ umysly.



