RAPTOR

MAIN CHARACTER

TONE & THEMES :
Duality & Choice ,
Nature vs Human 5

Adolescence
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A young raptor, intelligent
and instinct-driven.
Trapped inside the manor,
it must rely on agility,
stealth, and intuition

to survive.
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VISUAL DIRECTION |
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Victorian-era manor |
rich in detail and history. l
A blend of beauty 1
and decay. i
Organic vs. Ornate. |
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| Pastvs. Present.

Freedom vs. Captivity. |
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Starting location establishing
player-raptor relationship.
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Victorian details
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Owner of the raptor.
Emotionally attached
to the creature.

Her motives remain
unclear.
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COLOR PALETTE

i
Deep shadows,
warm highlights, 5

- L and muted tones
create a haunting
yet nostalgic mood.
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Narrative progression space Final escape sequence and
revealing raptor backstory. climax of gameplay.
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Paintings revealing story Prehistoric fossils
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Graficky styl

Hra Dilemma vyuZiva realisticky graficky Styl s dérazom na detail a atmosféru. Vizualita je postavend na
tmavom viktorianskom interiéri, kde klucovu ulohu zohradva praca so svetlom a tienom. Prostredie je
prevazne drevené a osvetlené len obmedzenymi zdrojmi svetla, Co podporuje pocit napatia a izolacie.

Délezitym prvkom je kontrast medzi tmavymi plochami a zvyraznenymi detailmi objektov, ako su kostry,
ornamentalny nabytok, stipy a exotické rastliny. Materialy si navrhnuté tak, aby podporovali ¢itatelnost
priestoru a zarover posiliovali vizudlnu hibku scén.

Celkovy vizudlny Styl je zamerany na atmosféru, imerziu a environmentalny storytelling.

Vizualne inSpiracie

Vizualne inSpirdcie hry Dilemma pochadzaju z titulov, ktoré pracuju so silnou atmosférou, kontrastom svetla
a tmy a environmentalnym storytellingom.

RESIDENT EVIL.

VYR MODF

Obrdzok 1: Resident Evil Village

Resident Evil Village — vyrazna inSpiracia v praci s osvetlenim, detailnymi interiérmi a hororovou atmosférou
zaloZenou na uzavretych priestoroch a silnom vizualnom napati.

Obrdzok 2: Jurassic World: Fallen Kingdom (2018)

Jurassic World: Fallen Kingdom (film) — inSpiracia najma v dizajne interiérov a muzejnych priestorov, ktoré
kombinuju prirodné artefakty s modernou architektirou a vytvdraju kontrast medzi Zivymi prirodnymi
prvkami a umelymi interiérovymi prvkami v prostredi.



Assety

Na podporu vytvorenia miestnosti je environment pipeline preklopeny na modularny pristup pre strukturalne prvky,
ako su steny, stropy a stipy. Pre proces hotspottingu boli v Substance 3D Painter vytvorené vlastné drevené textury.

Obrdzok 3: moduldrny pristup k Strukturdlnym prvkom

Vacsina assetov je kombindciou vlastnoruéne modelovanych objektov, modelov ziskanych z 3D kniznice Smithsonian,
ako aj assetov z kolekcii prirodovednych muzei a fosilnych ¢i environmentalnych modelov dostupnych na platforme
Sketchfab od r6znych autorov.

Na doplnenie scény a splnenie vykonovych obmedzeni su taktiez pouZité assety z Fab free projektov od Epic Games.
Postava raptora, ako unikatneho hlavného hrdinu, je vytvorena od zakladu.

Lokacie

Detska izba —izba s mnozstvom hraciek, viktorianskou postelou a krbom. SlGzi ako Uvodnd lokdacia a obsahuje
velké mnozZstvo detailov a interaktivnych objektov. Nastavuje vizudlny Styl, atmosféru a zédkladné herné
mechaniky. Na roznych miestach podlahy sa nachadzaju karticky pre elektronické dvere.

Obrdzok 4: Detskad izba



Chodba — priestor s chladnejsim farebnym ladenim a vacsim doérazom na prirodné prvky.

Obrdazok 5: Chodba

Objavuje sa tu viac okamenelosti a séria obrazov, ktoré retrospektivne zobrazuju Zivot raptora a jeho vztah
s dievéatom. Na konci chodby sa nachadza terarium s prehistorickou rastlinou a vstup do muzejnej haly.

Obrdzok 6: Obrazy v chodbe



Muzejna hala — najvacsia miestnost v hre a hlavny priestor findlneho gameplayu. Obsahuje najvacsie
mnozstvo prirodnych elementov vratane kostier réznych druhov dinosaurov, exotickych rastlin a orchidei. V
centre sa nachadza expozicia T. rexa a Triceratopsa. Hala sluZi ako vrchol stealth gameplayu a zaroven
uzatvara pribehovu liniu. Vychod na balkén je strazeny dievéatom.

Obrdzok 7: Muzejnd hala

Balkon — priestor otvoreného konca. Jeho minimalisticky dizajn zd6razruje vysku sidla, dazd a pocit slobody
mimo uzavretého prostredia. Odtial raptor ska¢e do neznadma, pricom dalsi osud zostava nejasny.

Obrdzok 8: Balkon




Farebna schéma

Farebna schéma sa snazi napodobnit paletu a pocit teploty luxusného viktorianskeho prostredia. Prva lokacia —
detskad izba — je ladena do teplych tdnov (ZIta, oranZova, cervend, hneda), ktoré vytvaraju pocit bezpecia a domacej
atmosféry.

Nasledujuce lokacie — chodba a muzejna hala — sa postupne ochladzuji. Prechddzaju od kombinacie teplych odtierfiov
k studensim ténom, najma modrému svetlu zo stropnych okien, zelenej vegetdcii a bielemu kontrastu kostier. Tento
prechod podporuje narastajlce napatie a odcudzenie prostredia.

Najchladnejsim priestorom je balkén, kde dominuju tmavé nocné farby a prirodzené vonkajsie osvetlenie, ktoré
uzatvdra farebny aj emocny obluk hry.

llustracné obrazky miestnosti

Obrdzok 9: llustracné obrdzky miestnosti



Obrdzok 10: llustracné obrdzky miestnosti

Grafické rozhranie (Ul)

Hlavnym cielom je ponechat déraz na samotné herné prostredie, ktoré tvori klicovu zlozku zazZitku. Ul prvky su preto
obmedzené na nevyhnutné informacie a interakcie, aby nedochddzalo k zbyto¢nému vizualnemu ruseniu.

Pre Ul bol zvoleny systém Ultimate Interaction Manager z Fab od Tala Esenlikler. Ikony a interakcie boli upravené a
prispdsobené Specificky pre potreby hry.

Obrdzok 11: Ul pri interakcii

Postavy

Obrdzok 12: Raptor

Raptor — hlavna hratelna postava, maly opereny masoZravy dinosaurus (priblizne 60-75 cm na vysSku a 2 m na dlzku
vratane chvosta). Jeho biele perie vytvara silny vizualny kontrast voci tmavym drevenym interiérom sidla a zaroven
zd6raznuje jeho pritomnost v priestore. Velké Zlté o¢i podporuji emocionalne napojenie hraca na postavu, zatial ¢o



vyrazné pazury na nohach naznacuju jeho potencidlnu nebezpecnost, hoci sa vedome vyhyba ubliZovaniu dietatu, na
ktoré je naviazany.

Raptor je jedinou postavou ovladanou hra¢om. Jeho dizajn, 3D model a animacie su vytvorené od zadkladu ako
unikatny asset projektu. Prostrednictvom jeho perspektivy hrac objavuje prostredie, odhaluje pribeh a snazi sa
unikndt zo sidla.

Obrdzok 13: Dievca

Diev¢a — priblizne 12-ro¢né dieta oble¢ené vo viktorianskom Style, vysoké priblizne 150 cm, s bledou pokoZkou a
hnedymi vlasmi. Jej odev vyuZiva timené farebné tény a historické prvky, ktoré koresponduju s architekturou sidla. V
tmavych interiéroch je ¢asto osvetlenad iba slabym svetlom ldmp alebo chladnym mesa¢nym svetlom prenikajicim
cez streSné okna, vdaka comu sa jej postava vyrazne odlisuje od okolitého prostredia.

Pocas vacsiny hry pésobi pokojne a nevinne, no jej pritomnost v rozsiahlej mizejnej hale plnej kostier dinosaurov,
exotickych rastlin a hlbokych tienov vytvara znepokojivy vizualny kontrast. Vizualne predstavuje spojenie medzi
bezpeéim domova a prekazkou, ktort musi raptor prekonat na ceste k slobode.
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