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ABSTRAKT

Cielom prace bolo obozndmenie sa s problematikou charakterového designu a ziskanie
novych skisenosti v oblasti modelovania postav a vytvarania concept artu. Vystup prace
pozostava z troch animovanych digitalny plagatov. Kazdy plagat obsahuje charakter, ktory
je navrhnuty na zéklade prostredia v ktorom ziji. Teoreticka Cast’ popisuje digitalnu tvorbu,
principy a postupy pri vytvarani charakteru a prezentovanie umenia dnes. Prakticka cast’
sluzi ako dokumentécia autorkinho vystupu. Autorka prakticky zapojuje teoretické poznatky

a priblizuje proces vytvarania prace.

Klicova slova: character design, worldbuilding, digitalna tvorba, concept art

ABSTRACT

The aim of the work was to get acquainted with the issues of character design and gain new
experience in the field of character modeling and concept art creation. The output of the
work consists of three animated digital posters. Each poster contains a character that is
designed based on the environment in which they live. The theoretical part describes digital
creation, principles and procedures in creating character and presenting art today. The
practical part serves as documentation of the author's output. The author practically

incorporates theoretical knowledge and describes the process of creating a work.

Keywords: character design, worldbuilding, digital creation, concept art



Tymto by som chcela pod’akovat’ veducemu prace MgA. Bohuslavu Stranskému, PhD. za
konzulticie a vedenie prace. Dalej by som chcela pod’akovat’ za inpirativne podnety Dii
a Adamovi. Radovi za podporu, konzulticie a doveru pocas celého procesu tvorby.

V neposlednom rade taktiez d’akujem svojim rodi¢om za umoznenie $tudia na vysokej Skole.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalatské a verze elektronickd nahrana do IS/STAG jsou

totozné.



UV OD . i cieeeceeeerenersssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 9
TEORETICKA CAST uueeeeeencrencrcsessesssessessssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssesaes 10
DIGITALNA TVORBA .....uoeeeecrrneressscsesesesssesessssssssssssssssssssssesssssssssssessssssess 11
1.1 ZACIATOK DIGITALNET TVORBY ..oooiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeiiietteeeeeeessssansseseessssssssnnasseees 11
1.1.1 DNESNA tVOTDA....cooiiiiiiiiie 11
1.2 NASTROJE POUZITE V DIGITALNET TVORBE . .....uueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaens 12
1.3 STYLY A TYPY DIGITALNEI TVORBY ...eveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseseseseeeseseneeeens 12
1.3.1 2D digitdlna malba..........ccceeeiiiiiiiiiieiiecieee e 13
12302 PIXEL AT e e et e e e e e e e e et e e e e e e e e aeaaaeeas 13
1.3.3 3D digitdlna malba a 3D SOChATStVO.......c.ceviieiiiiiiiieeieeeece e 14
1.3.4  Photobashing.........cccciiiiiiiiiiiiieiie ettt e 15
1.3.5  Photobashing - 0statné Styly.........cccceeviiriiiiiiiiiiiiieeee e 16
WORLDBUILDIING ...ccceeeeeeesencneeeeeececssssssssssseessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 18
2.1 WORLDBUILDING VS WORLDSETTING .....ccoeiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 18
2.2 SOFT WORLDBUILDING ... ettt eetteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeaeaesesenaeseeaeaeseeeeaeeeeenaaaaees 18
2.2.1  Soft worldbuilding v hrdcCh...........cccoiiiiiiiiiiiiieie e 19
2.3 HARD WORLDBUILDING . ... ettt ettt et e e e e eeeeeeeeseeeeeenesetaeeeeaeseneseenesennesenaaes 19
2.3.1  Hard wolrdbuliding v hrach ..........ccccooouiiiiiiiiiiiee e 19
2.4 HISTORIA VO WORLDBUILDINGU ....uueeeeeeeeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseseseseeeaaessesessssennnns 20
2.5 TVORENIE VLASTNEHO SVETA c.ettttuueeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeeeeeeeeseassssssesesesaassssesessssnnnns 21
CHARACTER DESIGN ..uuuuueetteeeeecesssnssseeeesssessssssssassesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 22
3.1 ROZDIEL CHARACTER DESIGN A CREATURE DESIGN ....covvuuueereeeeeeierrieeeeeeeeeenennnnns 22
32 CO TVORI DOBRY CREATURE A CHARACTER DESIGN........vvveveveesesesesesesesesesesessens 23
3.2.1 RETEIENCIA cooooiiiiiiieeeee 23
322 T VAL ettt ettt ————— et e ettt b ———————aa 23
32 ST UCEA et e e e e e e e e aeeeaaaa 24
324 FAIDAucceeeeeeeeeeeeeeeeee ettt aneannnnnannnnnna 24
3.3 CREATURE DESIGN VO FILMOVOM PRIEMYSLE .....ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee 25
3.3.1  DeSIZNOVY STETEOLYP ..ccuvieureeiieriieeiieniieeteesiteeieentteeteesseesseeseesnseenseessseenseas 26
3.3.2  Ikonicky design vo filmovom priemysle.........c.cccceeviieniiiiinnieniieieeieenee. 26
3.3.3  ZaSadenie NAA ESTELIKU ...eveveeeeeeeeieeeeeeeeeee e aeeeeeeeeeeaeeeennnnes 28
34 CREATURE DESIGN V HERNOM PRIEMYSLE ......ccooiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee 28
341 OVEIAESIZN ettt ettt ettt ettt e e te et e st e eteesnbeeseesnseenseas 28
3.4.2  Spojenie Worldbuildingu a creature designu...........ccceeeeeeveerreecieeneeeneeennen. 29
343  Z8SAdeniC @ TUNKCINIOST .....eveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeeeeeeeeneeneennne 30
344  TKONICKY A@SIZN ...uiiiiiiiieiieeiieie ettt ettt et e 30

PREZENTOVANIE UMENIA V DNESOM SVETE.......cuovuevererresrensenssessessessenees 32



4.1 PLATFORMY NA ZDIEDLANIE ....cootttuuueeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeereesneeessssesesssnnessessesessssmmnnns 32

4.1.1 ATESTATION ¢t e e e e e e e et e e e e e e e e e e e eaa e eeeeeeeeeeeaaaaaaeeeeeeeaasaaaaaaeeeaeaees 32

412 DEVIANTART ..ot eeaa e e e e e aaaaea e e e ——— 33

4.1.3 BERANCE ..o e e e e e e e e e e —————aaaaaaaaa 34

414 INSEAZIAM .c..eeiiiiiieeiieeeeee et ettt ettt e et e st e et e e e e e s ebeeenans 35

4.1.5 T T ettt e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aeeeeeeeeeeaaaaaaaeeeeeeeeaanaaanaens 35

4.2 NON-FUNGIBLE TOKEN ... .uetteetteeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeseeseesereeesersesssreeeea 35
4.2.1  VYhody NFT Pre tVOIrCOV ....coiuiiiiieiieeiieiieeteette e eiteeve et reeeeeseeeesee e 36

4.2.2  PAsOVA VYTODA NFTS ...cuiiiiiiiieiiieiiecie ettt 36

4273 P N TS ettt e e e e e e e et eeeae e e e e e e et eaaaaeeaaaaae 37

4.2.4  Stranky zamerané na NFT predaj........ccooocveeeiienieniiiinieniieiecieeeeeee e 38

5  ZAVER TEORETICKEJ CASTuouveiirreeeeeeessassssesssssassssssssssssssssssssssassssssssns 39
II PRAKTICKA CASTuuuueeieeeeieseeneasecssssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 40
6 VYSTUP PRAKTICKEJ CASTY aoueeeeeeereeeeeesesesessesesesssensssssssssessasssssesessssssssssenens 41
6.1 VIZUALNA INSPIRACIA ..ottt aeeeeeeeseseeeeeeeeeeeneenennnnnnen 41
6.2 AANTMACTA et seeeeeemeeeneennenemnnnnnen 41

7 CHARACTER DESIGN ..uttttuceereneeceersseeccersseesscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 43
7.1 PRVE NAVRHOVANIE ....coottiiiiiteeeeeeeeeeeeeeeeee e 43
7.1.1  Software a zariadenia pouZit€ Pri PraCi........cecceerveevuierieeeieeerieeieeneenveeeees 44

7.2 N Y VO ettt nn e e nnnnnnnnnn 45

8 SCULPTIING. ... cerreererrreccreeesereesessssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssss 48
8.1 VYBER MODELOVACIEHO PROGRAMU ......vvvveteeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeeeeeeeneenennnennes 48
8.1.1 Prveé SKUSKY ..ovieiiieiiee et 48

8.1.2 UV MAaPy @ POZOVANIC .......eeruiieiiieiiieiieeiieeiteeiteeiteeiteeieesreeseesaaeeseessaeenseas 50

8.2 PRACOVNY PROCES ...coeieieieeeeeeeeeeeeee e 51

9 TEXTUROVANIE A VIZUALNY JAZYK .ooueveeeeeeeereressesessesessssesessssesssssnsssasence 53
9.1 VYVOIV TEXTUROVANI ...ttt eeeeaeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeneeeennnnnne 53
0.1.1  Prehodnotenie StYIU........cocuieiiieiiiiiieiecee e 54

0.1.2  Ujasnenie StYIU .....ccoouiiiiiiiieiiee e 55

10  WORLDBUIDLIG .....oouueettteeeceereeeeccersseccssssseesssssssessssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssasssses 57
TO.1T  VIYBER PLANET ...ttt eeseeeeeseeeeeeeeeaeseenennnnnnnn 57
LO.2  POZNATEY eeeeeeee e e ee e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeaeeeseaeeeeaeeeseneeseneesenessaeeeaas 57
ZIAVER oaeeeeeeeecerenneceeesseesessssessessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 58
ZOZNAM POUZITEJ LITERATURY .eueeeeeerereseeeesesesnsssssssssassssssssssssssssssssssasssssssens 59
ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK .....cvovereeeeeeeneessesesesenssssssessnens 62

ZOZNAM OBRAZIKOY .eeeeeeveneereeeresessssassssssssasasssssesssssssssssssnsasssssssssssssssssssssnssssssssssnsns 63



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 9

UVOD

Digitalizécia je nevyhnutna pri pokroku, ktory svet zaziva. Otvaraja sa nové formy tvorby.
Niektoré z nich st prevzaté, iné st priamo umerné pokrocilosti technologie. Zijeme v dobe,
kedy saumenie adesign presuva do digitdlneho sveta. Character design (navrhovanie
vyzoru postav) nie je vynimkou, niekedy praca zavisld na papieri a teérii, dnes nalezi
zrucénosti softvérov. Posun priviedol mnohé vyhody a s nimi nove poziadavky, ktoré sa
kazdym rokom zvySuju. Stale meniace sa programy a nové vymozenosti, ktoré posuvaju
priemysel dopredu. Od tvorcov je pozadované stale §ir§ie zameranie. Co by mal ovladat
character designer? Odpoved’ na tato otazku sa lisi podl'a oboru v ktorom sa tvorca nachadza.
Je to filmovy priemysel? Alebo herny? Kazdé zameranie vyzaduje nieco iné, procesy sa
upravuju a vyvoj charakterov sa meni spolu s nimi. Teoria ako zaklad, je aplikovatel'né na

kazdy jeden z nich.

V teoretickej Casti som sa zamerala na zakladné prvky a procesy pre vytvaranie character
designu. Rozobrala som aj rozdiely medzi danymi priemyslami a analyzovala som popularne
a menej popularne charaktery. Ci sa to niektorym paci alebo nie, worldbuilding je velkou
Castou concept artu (navrh konceptu do produkcie hier alebo filmov). Prvy pohlad na
charakter by ndm mal povedat’ aspon zdkladné informécie o fiom. Objasnit’ principy
worldbuildingu bolo si¢astou mojej prace. Samotny proces vytvarania je zdokumentovany
v praktickej Casti, spolu s vytvaranim charakteru. Zasiahla som aj do sféry NFT, kde som
nahliadla na proces predaja a tvorby a objasnila som Citatel'ovi typy a Styly digitalnej tvorby.

Vsetky tieto oblasti skimam prave v tejto bakalarskej praci.
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I. TEORETICKA CAST
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1 DIGITALNA TVORBA

V dne$nom svete zavislom na digitalnych technoldgiach, sa takmer vSetko digitalizuje, od
komunikacie, fotografii, nakupovania az po umenie. Preto prave digitalna tvorba
v poslednych rokoch zaziva velky rozmach, ked’ze digitdlna tvorba je zavisla na rozvoji
technologii. Kde zacina a kde konci, nie je priamo definované takisto jeho rozsah je nemozné

urcit’. S novymi technoldgiami sa prave aj nedefinované hranice postivaji kazdym diom.

Kladu sa otazky ako vel'mi je prospesna digitalizacia pre umenie a ako vel'mi meni kvalitu
samotného umenia. Ked’ze ktokol'vek, kto ma pristup k technologii, mdze tvorit’ a zdiel'at’
to online k vel'’kému mnozstvu publika a klientov. Straca exkluzivitu a vynimoc¢nost'? Prave

naopak, technologia vytvara nove moznosti kreativity a originality. (Oudea, 2017)

1.1 Zaciatok digitalnej tvorby

Pocitacova tvorba alebo umenie novych médii bolo prvé pomenovanie pre digitalnu tvorbu
a definovalo tvorbu pomocou pocitacovych softvérov. Na zaciatku 80-tych rokov sa prvy
krat objavil termin ,,digital art'*, bolo to v ¢ase vzniku programu menom AARON. Bol to
jeden zprvych komplexnych softvérovych programom na generovanie umenia. Bol
vyvinuty a pouzivany Harolom Cohenom, ktory ho aplikoval pri svojej umeleckej ¢innosti
ako abstraktny umelec. Vytvaral mohutné kresby na listy papierov, ktoré AARON pomocou

robotickej paze dokresl'ovat’.

Avsak prvé popularne digitalne dielo bolo vytvorené Kennethom Knowltonom a Leonom
Harmonom. Bola to pretvorend fotografia Zenského tela do podoby obrazku, zlozeného
z pixelov, prave tato naha podobizen zeny s nazvom (pocitacovy akt) bola jednym z prvych

digitdlnych umeleckych diel. (TheArtStory, 2022)

1.1.1 DneS$na tvorba

,Digitdlne umenie sa v naSej spoloCnosti rychlo stdva uznavanou formou umenia.
Je odvodeny od konceptu tradicnych umeleckych foriem, no obsahuje prvky novej

technologie.* (Houston, 2022)

! Digitdlne umenie je v§eobecny termin pre umelecké diela, ktoré vyuzivaji digitalnu technoldgiu na jeho
vytvorenie alebo prezentaciu..
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1.2 Nastroje pouzité v digitalnej tvorbe

"Digitalne umenie je ako kazdé iné umenie. Vytvara sa pomocou pocitaca a nie pomocou

tradi¢nejSich umeleckych nastrojov.“ (Hudson, 2021)

V digitdilnom médiu sa modzeme stretnut’ s klasickym workflow? na pocitaci ale aj
s pouzivanim tabletov, Augmented Reality a dokonca aj virtudlnej reality. Prave virtudlna
realita v poslednych mesiacoch stupla v pouzivani prave vd’aka virtualnej malbe, ktora je

momentalne vel'mi vyhl'adavany typ digitalnej tvorby je hlavne v NFT priestore.

V $pickovej tvorbe zase nesmie chybat’ graficky tablet s displejom, ktory je hlavne
vyuzivany profesionalmi. Stal sa akymsi Standardom v odbore digitdlnej malby
a v digitdlnom sculptingu®. Existuje mnoho zariadeni a aplikacii pri digitilnej tvorbe,
no najviac pouzivane v mojom okoli su grafické tablety Wacom, ktory sama vlastnim

a budem ho pozivat’ vo svojej bakalarskej praci.

Obr. 1 — Ukazka pouzivanej technologie pri digitalnej tvorbe

1.3 Styly a typy digitilnej tvorby

,, Lechnologia je podstata digitdlneho umenia a vyuziva silu l'udskej kreativity na vytvaranie
od interaktivnych po dynamické diela ako nikdy predtym. Je to stale nové odvetvie umenia
a napriek tomu sa stale rozsiruje do svojich vlastnych jedinecnych zanrov a stylov.* (Ekman,

2021)

2 Pracovny postup
* Digitalne sochérstvo
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Budem sa zaoberat’ niektorymi najbeznejS$imi Stylmi a typmi digitalnej tvorby. Naviazem
na predchddzajicu kategoriu, vyuzitia novoobjavenych nastrojov a preskimam tiez, ako
zohravaju algoritmy, vektory a CGI kl'ucovl ulohu pri vytvarani digitdlnych vystupov.

Mnoho z nich st zauzivané typy v profesionélnej tvorbe.

1.3.1 2D digitalna mal’ba

Najpopularnej$ia a najznamejsia forma digitalneho umenia je 2D digitdlna mal'ba. Vytvara
sa pomocou grafického tabletu alebo mysi. Dnes sa pouziva aj iPad. ,,Tieto procesy sa snazia

¢o najviac skopirovat’ tradicny proces mal'ovania.* (Ekman, 2021)

Umelcom tento proces Coraz viac vyhovuje kvoli nekone¢nym moznostiam farby, hribky
tahu a druhu Stetca. NajpopuldrnejSie programy na vytvaranie tohto typu digitalnej tvorby
su programy Adobe Photoshop a CorelDraw, ktoré su pouzivané velkym mnozstvom
umelcov po celom svete. Existuji aj menej zauzivane ako napriklad Krita, alebo MediBang

Paint Pro, ktoré su populdrne hlavne na vychode. Dostupné su aj programy, ktor¢ su iba na

urcité typy zariadeni, ako je Procreate na 10S.

Obr. 2 — 2D digitadlna mal'ba od umelca menom Zeen Chin

1.3.2 Pixel Art

Pixel art sa povazuje za jedineény umelecky Styl vytvoreny priamo s pocitacmi, nie je
prevedeny do digitalizacie ako napriklad 2D digitdlna mal'ba alebo 3D socharstvo. Tento
Styl je postaveny na jednoduchosti a preciznosti usporiadania farebnych pixelovych blokov

do spravneho tvaru.
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Pixel art poskytol novym umelcom a dizajnérom uplne nové médium, s ktorym mdzu vol'ne
experimentovat.  Vznikol novy umelecky vyraz — ,umenie pixelovania®“.
Umelci sa dodrzovali nepisaného pravidla o vytvoreni ¢o najlepSieho pixelového diela s co

najmensimi poziadavkami na vykon daného pocitaca. (Klas, 2019)

Dnes v Pixel Arte nie si ziadne hranice v oblasti technoldgie, dokonca sa vyvija spolu
s technoldgiami a do 3D prostredia sa dostava napriklad pomocou programu MagicaVoxel.

Ten sa v poslednych rokoch stal populdrny u voxelovych umelcov, pretoze softvér

je dostupny zadarmo.

Obr. 3 — Klasicky Pixel Art od umelca menom Thomas Brissot

1.3.3 3D digitalna mal’ba a 3D socharstvo

3D malba je d’alSou populdrnou technikou a rozsirenim 2D malby. Tato technika ¢erpa to
najlepsie z 2D malby a 3D socharstva. Je to podobny proces ako pri 2D mal'ovani. Rozdiel
je ale v tom, Ze vyzaduje urcité znalosti o textirovani a pohybe v 3D softvéri. Hlavnymi
softvérmi pre tento Styl prace je Adobe’s Substance Painter, Pixologic’s Zbrush a Autodesk

Mudbox. St to programy priamo prispdsobene nandsaniu vrstvy textir priamo na 3D model.

,»Vyhodou 3D malby oproti tradiénym metdédam textirovania je, ze mozete vidiet’ ako

textira vyzera na modeli v redlnom case.” (Denham)
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Dalsim typom prelinania tychto dvoch technik je vyuzitie 3D rigging 4, ktorému mozeme
nastavit’ polohu. Samotny 3D model moze vytvarat' celu struktiru kompozicie. Concept
artist® uz dostane priamo vizualizaciu perspektivy tvarov alebo objektov s ktorymi moze

pracovat’.

Vyskytli sa otazky, ¢i to je naozaj efektivne. Z mojho pohl'adu pokial’ sa jedna o jednoduché
tvary, ktoré naznacia tvar a perspektivu tak urcite &no. Pokial’ sa jedna o princip na obrazku
s ¢islom 4, kde je model tvorov, tak o efektivnosti uz nemdézeme hovorit’. Prave pri mojej
bakalarskej praci budem vyzivat tento proces. 3D model pri creature ®designe vo filmovom

a hernom priemysle je nepostradatel'ny, kedze musi byt vyuzity zo vsetkych stran. Tento

proces budem sktimat’ v praktickej Casti bakalarskej prace.

Obr. 4 — Kombinécia 3D Sculptingu a Digitalnej malby od umelkyne menom Silvia
Pasqualetto

1.3.4 Photobashing

Photobashing sa objavil svyvojom softvérov na upravu fotiek astale rasticimi
poziadavkami na concept artistov. Ti potrebovali zefektivnit’ rastici natlak na rychlost’

prace. Povodne bola vyuzivana video-hernymi Studiami, momentalne ju vyuzivaju ako

4 Vo svojej najjednoduchsej forme je 3D rigging proces vytvarania kostry pre 3D model, aby sa mohol
pohybovat’.

5 Concept Artist je dizajnér, ktory si predstavuje a vyvija umelecké diela pre zvierata, postavy, vozidla,
prostredia a iné kreativne materialy.

¢ Stvorenie alebo bytost’
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concept artisti tak aj digitalny artisti. Vyhodou techniky, ktorid nemozno precenovat, je jej

schopnost’ Setrit’ ¢as a napriek tomu produkovat’ Spickovy vystup.

,» Lechnika photobashing je pre concept artistu modernou zachranou zivota. V kone¢nom
dosledku nanovo definuje, ¢o znamena vytvarat’ realistické obrazy a predmety, ktoré su

blizsie nez kedykol'vek predtym k realite.* (Jacobs, 2021)

Ako vel'mi je Photobashing kradnutie? To je otdzka na ktoru vel'a laikov ako aj znalcov
hl'ada odpoved’. Néazory sa liSia ale informéacie, ktoré som o tom nadobudla mi vyformovali
nazor, ze nie je. Vytvarat nieCo v tejto technike vyzaduje teoretické zrucnosti o svetle, tvare,

hmote a d’alSich veciach.

Photobashing vSak nemozZno oznacovat ako umenie, pretoze véacSina umeleckého sveta

sa zhodla na tom, Ze na vytvorenie dobrého umeleckého diela je potrebny obrovsky kus

umeleckych schopnosti v kombinécii s dostatoénym suborom zru¢nosti. (Jacobs, 2021)

Obr. 5 — Photobashing od umelca menom Rostyslav Zagornov

1.3.5 Photobashing - ostatné §tyly

Existujii mnohé d’alSie typy a Styly digitalneho umenia, ktoré¢ st uplne nové alebo niektoré,
ktoré umelci uz do digitdlneho umenia nezarad’uju, ako napriklad digitalnu fotografiu. Rada
by som eSte spomenula typy, ktoré boli pri samotnom zaciatku digitalnej doby. Algoritmicka
tvorba — inak tiezZ zndma pod ndzvom ,,processing®, fraktdlne umenie — ktoré ma svoj pdvod
v starovekej Azii a blizkovychodnej kulture a datamoshing, o ktorom som sa dozvedela iba

neddvno. Je tov podstate jeden znepatrnych Stylov digitdlneho umenia. Sklada
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sa z vrstvenia videi, filtrov a naprogramovanych nedokonalosti. Vyuziva sa primarne

v videoklipoch alebo umeleckych videach.

Za spomenutie eSte stoji technologia umelej inteligencie na vytvaranie obrazov. ,,NapiSte

cokol'vek, ¢o sa vam paci, a aplikacia Al Dream vygeneruje obrazok.* (Vincent, 2021)

Tato technologia nie je az tak novad ako sa moéze zdat. Vdaka l'ahkému spristupneniu

na telefonnom zriadeni sa ale tesi stale rasticej popularite.

Obr. 6 — Obrazy vytvorené pomocou aplikacie AI Dream
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2 WORLDBUILDING

"Jediny dobry dovod vlozit’ nie¢o do svojho sveta je, ze tuzi§ aby to tam skutocne bolo."

(D'Amato)

Worldbuilding’, ako taky, znamena vytvaranie. Budovanim alebo modelovanim sveta, ktory
je odlisny od toho v ktorom zijeme. Nemusi to byt ale stale svet, mdze to byt miesto, alebo
lokacie, ktoré mozu byt navzajom prepojené. Je to vel'mi otvoreny koncept. Samostatna
profesia worldbuildingu do tohto momentu eSte stale neexistuje, ale vel'mi blizko sa spaja
s concept artom, kde je potrebné premyslat nad zasadenim, oblecenim, prostredim
a mnohym d’al§im. Najcastej$im, alebo moéZem povedat’ najobl'ibenejSim Zanrom st fantasy
asci-fi.  Su to vdcSinou velmi komplexné svety s vlastnou historiou, politikou,

nabozenstvom a tak d’alej. Do takychto typov sa l'udia vedia ponorit’ ¢o najhlbsie.

2.1 Worldbuilding vs Worldsetting

Worldbuilding a worldsetting zdiel'aji vela podobného, ale nie je to rovnakd vec.
Worldbuilding je o vytvarani lokalit a miest, ktoré sa ¢asom buduju. V designe lokalit
neexistuju ziadne obmedzenia, iba tie, ktoré si autor urci sam. Ale ked’ priddme k lokalite
nejakua udalost’, ktora sa stane v ur¢itom ¢asovom rozhrani za nejakych podmienok, meni sa
to uz na worldsetting. Tymto si uréujeme pevné pozicie, od ktorych sa neskor odvija

a formuje pribeh.

2.2 Soft Worldbuilding

Pri soft worldbuildingu je mnoho nechané¢ na samotnom jedincovi, ktory ma priestor
si domyslat’ informdacie. Svet zapada skor do pribehu, nez aby pribeh zapadal do sveta.
Tak isto nie je potrebné udalosti vysvetlovat, preco sa tak deju alebo preco sa tak stali.
Stavia sa hlavne na emocii, téme a v niektorych pripadoch psycholégii. Miazakiho Spirited
Away je soft worldbuilding, kde udalosti a lokécie nie su vysvetlené a pokial’ su, tak iba
okrajovo. Pribehu to neprekaza, ked’ze tieto informdcie nie su podstatné pre rozpravanie
deja. Co potrebujeme vediet, to sa dozvieme, ale viac je na nasej predstavivosti. Pri takom
svete je dolezité najst’ hranicu, kol'ko informécii je dobré zdiel'at. Konzument by mal ostat’

s pocitom, Ze chce viac a s otdzkami, ktoré si musi zodpovedat’ sam.

7 Worldbuilding, conworlding je akt tvorenia fiktivneho sveta, niekedy aj celého fiktivneho vesmiru.
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Pouzivaju sa pravidld, ktoré sa ohybaji a na rozdiel od hard worldbuildingu, nemaji za
sebou jednoznaénu logiku.. Spomenula by som este d’alsi priklad soft worldbuildingu ako
Joon Ho Bong a jeho Snowpiercer. V ktorom soft worldbuilding dava priestor pre lepSie
budovanie postav, ktoré nemusia byt iba tie hlavné. Tento priestor je v diele dobre vyuzity

a pre divaka putavy.

2.2.1 Soft worldbuilding v hrach

Prikladom z herného sveta je Control od Remedy Entertainment. Hra€ nikdy nedostane jasné
vysvetlenie toho, €o sa vo svete deje a ako to funguje, no na hranie to nepotrebuje. Pre mia
prekvapivym zistenim bolo, Ze hra Drak Souls od Hidetaka Miyazaki spadé do kategorie soft
worldbuilding. Napriek tomu, Ze spaja ako hard tak aj soft worldbuilding. Berie si in§piraciu
z worldbuildingu Lovecrafta. Pribeh r6znych antagonistov je mnohokrat rozsiahly, ale ¢o sa
tyka sveta ostdvame v nezndme. Ten je prave zahaleny tajomstvom, ktory hraca vedie
k vlastnym rozhodnutiam. Tak isto cely vizual hry, ktory mé vel'ka llohu v celom rozpravani

pribehu.

2.3 Hard Worldbuilding

S tymto typom worldbuilding sa stretdme najcastejSie ako konzumenti. Hard worldbuilding
zdiel'a ¢o najviac o svojom svete ako vie. Veci ako politika, nabozenstvo, ekonomika

a d’alSie su jasne stanovené. Pomahaji vytvarat’ realisticky a uveritelny svet.

Najlepsi priklad pre hard worldbuilding je samozrejme Tolkienov Lord of Rings. Milovany
svet pre mnoho l'udi. Nie je to ndhoda. Tolkien vytvoril vel'mi detailnt a logickl histériu
sveta. Ked’Ze bol lingvista, vytvoril aj jazyk ,,elvish®, ktory ma vlastnli gramatiku, abecedu
a fonetiku. K nej vytvoril historiu, ktord vysvetl'uje rdozne nareia a odliSné prizvuky.
To citatel'a vt'ahuje do sveta a tym je pre neho viac uveritelny. Pri tomto priklade musim
spomenut’, Ze toto je varianta kde vznikol najprv svet a neskor pribeh. Opa¢nym prikladom
je Game of Thrones od Georgea Raymonda Richarda Martina, kde svet bol prisposobeny
pribehu. Ten je realisticky zasadeny a disponuje prvkami zo skuto¢ného sveta. Ide napriklad
o zasadenie do porevolucnej krajiny cerpajucej z historie. Divak, vdaka tomu ziskava

zaujem o pribeh a venuje svoju pozornost’ dielu.

2.3.1 Hard wolrdbuliding v hrach

Prikladom hry s hard worldbuildingom je Red Dead Redemption od Rockstar Games. Ten

je silne zaloZeny na realizme. Hlavnym motivom su kovboji. Hra mé mnoZzstvo vedl'ajSich
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Giloh, ktoré zapadaju do celkovej koncepcie pribehu. Dalsia hra, ktord je vyborna
vo worldbuildingu je Witcher od CDProjekt Red. Ked'Ze samotny pribeh zacal uz ako knizna
séria, tak ma vyhodu oproti ostatnym. Ma vSetky aspekty hard worldbuildingu, ale je nim
naozaj? Ano. Jedna sa o rozmanity svet, ktory je prispdsobeny pribehu. A prave herny Zaner
to podporuje este viac. Ulohy majt dlhotrvajuce nasledky ako na budicnost, tak vyvoj hry.
Vedl'ajsie tlohy ukazuju Zzivoty beznych l'udi v nebezpecnom svete ktory obyvaju.
Cestovanim je mozné spoznat rdzne ndboZenstva, obchodnictvo ale aj iné Styly boja.

CDProject Red vydal hru Gwent, ktorou eSte viac rozSiruje prave svet Witchera.

V kone¢nom désledku The Witcher je pre mna Sampiénom v hernych worldbuildingoch.

Obr. 7 — Ukazka z hry The Witcher 3: Wild Hunt

2.4 Historia vo Worldbuildingu

Pri vytvarani sveta je dobre mysliet' aj na historiu. Ked’Ze historia je vel'mi komplexna
nemoze pozostavat’ iba z jednej vel'kej udalosti. U nés by to bol napriklad pad rimskej rise.
Toci sa nasa existencia okolo tejto udalosti? Je to hlavny bod v politickej sfére? Nie. Nasa
historia je komplexna a pozostava z mnoho malych okamihov, ktoré sa prelinaju. Tak by to
malo byt aj vo fiktivnom svete. Najlep$im rieSenim je rozdelit’ to do Siestich kategorii:
ekonomika, kultara, politika, technologia, geografia a nabozenstvo, ktoré by sa mali prelinat’

a taktiez na seba odkazovat’.
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2.5 Tvorenie vlastného sveta

Na tvorenie vlastného sveta existuje mnozstvo internetovych pomodcok. Od webov kde je
mozné si vytvorit’ mapu vlastného sveta az po pomdcky, ktoré¢ obsahuju Struktiru sveta.
Vela stranok na vytvaranie map ma rovnakd Struktiru a musim povedat’ aj vizual.
V konecnom désledku som nasla organizacny nastroj menom Milanote, ktory som sa
v praktickej ¢asti rozhodla vyuzit. Stranka ponuka verziu bez poplatkov v ktorej je mozné
vytvorit' plan projektu do detailov. V ponuke su predpripravené mnohé sablony z ktorych
si je mozné vyberat. Osobne ma prekvapila vel'mi dobré navrhnuta Struktira pre vytvaranie

charakterov a moodboardov.
World Building QDD cotors v puvisnashae v Exportv  Zoomout
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Lively modern culture

Inhabitants
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Obr. 8 — Postavena Struktiru z néstroja Milanote
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3 CHARACTER DESIGN

,Dizajnéri postdv tvrdo pracujii na tom, aby boli skvelé postavy zapamadtateI'né. Dobre
navrhnuta postava robi na publikum trvaly dojem, ¢i uz ide o postavu z televizie, videohry

alebo filmu.” (Kar, 2019)

Charakter design by podla mia obsahovat’ ako estetiku, tak aj vyjadrovat’ osobnost,
spravanie, a kultaru. Je to podstatny prvok v rozpravani pribehu. Vsetko, ¢o vidime na
charaktery, by malo mat’ dévod, ¢i uz ide o farby, tvary, oblecenie a d’alsi detaily. Ciel'om

dizajnu postav je, aby tieto postavy boli putavé, vizualne kuriézne a zapamaétatel'né.

3.1 Rozdiel character design a creature design

Character design nemusi stale zaznamenat’, Ze sa jedna o ¢loveka, ako si vel’a 'udi domysra.
Vo svojej bakalarskej praci som sa ocitla na hranici toho, ¢o sa da povazovat’ za creature
design a character design. Tym padom ¢erpam z obidvoch aspektov pri navrhovani. Proces
a myslienkovy pochod je u obidvoch vel'mi podobny a meni sa iba na zaklade referencii
a in§piracie. Preto v pisomnej €asti oznacujem dielo ako charakter, tak aj creature. Osobne
verim, Ze medzi tymito dvoma slovami neexistuje rozdiel. Ako charakter, tak aj creature
musia obsahovat’ isté znaky. Je to stale jedno zameranie, ktoré spada pod pojem concept art.

Keby som mala presne opisat’ mdj vystup, tak by som povedala humanoidny creature design.

Obr. 9 — Character design, nalavo (Miguel Nogueira) a creature design,
napravo (Wietze Fopma)
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3.2 Co tvori dobry creature a character design

Kazdy umelec mé svoj vlastny tvorivy proces, takze neexistuje ziadny ,,spravny spdsob* na
vytvorenie postavy. Ale stale exituje postupy, ktorymi sa moézeme riadit’ aby sme dosiahli
¢o najlepsi vysledok. Ako spozndme dobry creature design? Tato otazka je zéavisld na

zasadach, ktoré rozpisujem nizsie.

3.2.1 Referencia

Creature design zacina skutocnymi zvieratami. Mnoho designérov sa S§titi predstavy
pouzivat’ predlohou pri vytvarani designu. To moze byt prave chyba. Referencie su skvely
spdsob ako si ulah¢it’ a zlepsit’ pracovné tempo. Pouzivanie referencie casto dovedie dizajn

k uveritelnosti, vd’aka realnym prvkom z prirody. Ci uZ ide o referencie inej kultary alebo

anatomie zvierat, ide o perfektné cvicenie na pozorovacie schopnosti.

Obr. 100 — UkaZzka referencii pre charakter ukazany na obr. 9

3.2.2 Tvar

Na d’alSiu vec na ktoru je dobré mysliet’ je tvar tela, trojuholnikovy, ovalny a Stvorcovy.
Tri zékladné tvary pri vytvarani charakteru, ktoré dopomahaju vyjadrit’ osobnost’ postavy.
Nebezpecie, agresiu alebo dokonca rychlost’, je mozne jednoducho vyjadrit’ pouzitim prave
trojuholnikového tvaru. Kruhovy tvar je Casto pouzity v rozpravkach, kde vyjadruje
priatel'stvo, mikkost’ a Stastie. Medvedik Pu od Alana Alexandera Milneho je skvelym
prikladom zostavenia charakteru z kruhového tvaru a doplnenim mensich ovalnych tvarov

na podoprenie priatel'skej osobnosti. Stvorec vyjadruje stabilitu a v niektorych pripadoch
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dokonca moze vyjadrovat’ aj doveru. Kombinovanie tvarov je pouzivané pre viac komplexne
charaktery, kde je potrebne vydarit’ viac ako jednu personu. Niz$ie su ukdzane jednoduché
kombinécie tvarov na zjednoduSenych charakteroch zhry Overwatch od Blizzard

Entertainment.

0,0
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O

Obr. 111 — Ukézka pouzitia tvarov od umelca menom Tomatatoro

3.2.3 Silueta

Dobry dizajn postavy je predovsetkym zrozumitelny. Co to vlastne znamena? Vyzor postavy
modze byt esteticky a vkusny ale mal by byt jednoducho rozpoznatelny bez ohl'adu na to,
z ktorého uhlu postavu sa pozerame. Praca so siluetou sa ¢asto odporuca hned’ na pociatku
tvorby. Vytvara to priestor menej sa sustredit’ na design ale viac na samotné tvary. Udava
nam aj informdcie o vyske a vahe charakteru. Pokial’ ma design zrozumitel'nu siluetu, stava

sa jednoducho rozpoznatelnym a v uréitom zmysle aj zapaméitatenym.

3.2.4 Farba

Farba je priamo spojend s rozpravanim pribehu alebo priamo formuje svet v ktorom sa
nachadza. Nepisanym pravidlo je pouzivat’ hlavnt farbu na 40% az 60% plochy charakteru.
Obmedzenie farebnej palety je dobrym spdsobom, ako poukazat’ na ucelenost’ charakteru.
Pre pribeh to zodpoveda vplyvu farby na svet v ktorom sa nachddza. Farba a vzor
prezradzaji mnoho iba pri pohl'ade na nich. Svetlé farby prezradzaju, Ze sa moze jednat’
o nieco jedovaté alebo tropické. Tmavé farby prave naopak, tazko CitateI'né detaily, ktoré

vytvaraju pocit tajomstva. Napriklad telova farba vytvara pocit ,,Uncanny Valley* a farba je
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dokazom, Ze tento charakter moze$ byt pribuzny ¢loveku. Pri vyberani farby je dolezité

spomenut’ textlru, ktora takisto poméha udavat’ osobnost’.

<
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Obr. 122 — Ukazka pouzitia farieb v character designe

3.3 Creature design vo filmovom priemysle

Vo filmovom priemysle sa sadza na design, ktory pride atraktivny vécSiemu publiku.
A podla toho sa formuje vizualny jazyk. Filmové zasadenie hré tiez vel'ka rolu v designe.
Ci sa jedna o int planétu alebo o subtropické pocasie a tak d’alej. V niektorych pripadoch je
logickost’ designu uddvand ako jedna zhlavnych veci pri navrhovani. Napriklad

v Cameronovom Avatari, kde kazdy design tvora je brany aj z evolu¢ného hladiska.

Obr. 133 — Ukazka zo zaciato¢nych konceptov z filmu Avatar
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3.3.1 Designovy stereotyp

Creature design v poslednych rokoch zaznamenal, z m6jho pohl'adu, tipadok v originalite.
Rovnaky vizudlny slovnik mozeme vidiet’ napriklad v seriali Stranger Things, Cloverfield,
Quiet Place a mnoho d’alsich. Co ich teda spaja? Pokial’ si ich analyzujeme, dostaneme
definiciu monstra 21 storo¢ia. Predizené konlatiny s Glankami prstov, zaoblend alebo
pretiahnutd lebka, ktord sa otvara do kvetinového tvaru, takisto neproporény hrudny

kos, kostnata postava a bleda plet’. (Nerdstalgic, 2021)

Netvrdim, ze tento design nie je straSidelny alebo neprijemny. Skratka, pokial je vo
filmovom priemysle ¢as na odhalenie hrozostraSného monstra, tak pocit neprijemnosti

k tomu patri. Straca sa vo chvili, ked’ je predstaveny creature design, ktory uz pozname.

Dnesné creature designéri st priamo nepriamo inSpirovany inymi designérmi, a postupne sa
zacina vytvarat’ jednotny designovy jazyk. Je to mozno aj v dosledku vysokych poziadavkou
od stadii pre designérov, kde za kratky cas sa produkuje mnoho navrhov. Kladie sa déraz na

estetiku, ktord moze creature vyzdvihnat. Doraz na estetiku a $tyl nie je zly, ale nemal by

byt vacsi ako na ostatné aspekty.

Obr. 144 — Porovnanie podobnych creature designov v filmov a seridloch

3.3.2 Ikonicky design vo filmovom priemysle

Ikonické, to je slovo, ktoré hl'addm v dobrom creature designe. Peknym prikladom
ikonického monstra je HR Geigerov Alien alebo Predator Stana Winstona. Tieto creature sa

designovali aj v priebehu natacania. Praca s hmotnym modelom oproti digitdlnemu je vel'mi
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odlisnd. Redlny model dava priestor uprave detailov a vytraca sa celistvi nahl'ad nad

designom.

,» Lento creature design je prave ten, ktory ostane na veky.“ (Nerdstalgic, 2021) Antagonista
z filmu Ritual od Davea Brucknera je tymto definovany. Opisala by som ho slovami ako
Sokujucim, nadpozemsky, apokalypticky, monstruézny a zaroven Stylovy a esteticky. Je to

nie€o, naco je sa neprijemne pozerat ale zaroven odvratit' zrak. Prave to ho robi

vynimo¢nym.

Obr. 155 — Creature z filmu Ritual

Obr. 166 — Creature design z filmu Alien nalavo a Predator napravo
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3.3.3 Zasadenie nad estetiku

Film Love and Monsters, ktory je silno postaveny na CGI ale ukazuje, ze tvory nemusia byt
az tak Stylové ale aj tak zanechaju urcity pocit a zapamétatel'nosti. Su napisane spdsobom
aby sedeli do vytvoreného sveta. Odpudzujice ale zaroven neposobia vyrusujliico vo svete

do ktorého boli stvorené. A to je jedna z hlavnych veci, pokial’ tomu tak nie je, je to velmi

rychlo odhalené. Divakov to vytrhdva z deja a za¢nt si klast’ otazky.

Obr. 177 — Ukazka tvorov z filmu Monster and Love

3.4 Creature design v hernom priemysle

Pri vytvarani charakterov pre herny priemysel sa troSku liSia poziadavky ako vo filmovom.
Doraz sa dava na zjednoduSenie tvarov, ked’Ze médium je obmedzené od pouzivatela
k pouzivatel'ovi. Treba mysliet' na vykonnost’ a optimalizaciu a pri hernych konzolach sa
Casto z hry po vizualnej stranke uberd. Tym padom design musi byt aj na tieto veci
pripraveny. Na rozdiel od filmov, kde sa modely charakterov pripravuji vo vysokej

detailnosti, sa v hernom priemysle pracuje s nizkymi az strednymi detailmi.

3.4.1 Overdesign

Pre charakter, ktory méa vel'mi vel'a charakteristik a informacii vo svojom designe, je pouZity
pojem overdesign. Jeho silueta je vel'mi zlozita, spolu s bijuicou sa farebnostou alebo

neprirodzenym kontrastom.
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Overdesignovat’ nemusi byt stale zl4 vec. Zalezi na tom, kde ma byt’ charakter umiestneny.
Ma to byt 2D adventtra pre mladsie publikom, alebo RPG videohra ktord je postavend na
pribehu. Vo videohre Bloodborne, kde bol hlavny dizajnér Kazuhiro Hamatani, maju
designy vyjadrovat’ strach, az kym hra¢ nestraca sebavedomie. Keby nepriatelia mali

jednoduchy design tieto vlastnosti by sa podl'a vSetkého neobjavili.

Over design je v niektorych pripadov vel'mi uzito¢ny. V mojej praci pracujem aj s touto
myslienkou. Ale ako v kazdej kreativnej Cinnosti, su veci ¢o odliSuji dobry a zly overdesign.
Ako napriklad médium kde by mal byt’ vysledok prezentovany. Vo fyzickom svete alebo
v tom digitdlnom? V mojom pripade v digitdlnom, tym padom prichddza otazka, v akom
vel’kom rozliSeni a tak d’alej. Pri prezentovani takéhoto designu musime mysliet’ nie len na

médium, ale aj na kompoziciu. Kompozicia v tomto pripade by mala byt dynamicka, ale

nemala by obsahovat’ zlozité pozadie. Najlepsie ziadne.

Obr. 188 — Ukazka dobrého pouzitého overdesignu v hre Bloodborn

3.4.2 Spojenie Worldbuildingu a creature designu

Hra ktora je v urCitom zmysle vizualne blizka k mojej praci, je videohra Drak Souls.
Je vSeobecne zndma svojou zdrvujlicou obtaznostou. Ale hraci ju miluji vdaka jej
budovaniu sveta a tradicii. Pribeh je povazovany za velkolepy goticky horor. Téato séria
obsahuje neuveritel'né mnozstvo znepokojivych charakterov. Stala sa akymsi meradlom pre

.....

stranke worldbuildingu o ktorom som pisala vyssie.
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3.4.3 Zasadenie a funkénost’

PriuvaZzovani, ktord hra mala perfektne vyrieSené zasadenie ma napadlo hned’ niekol’ko hier.
Dokonalym prikladom dobre spravené¢ho worldbuildingu, hratel'nosti, pribehu a designu je
hra Subnautica. Tato hra je zasadend do vodného prostredia, kde hra¢ musi prezit. Vd’aka
dobrému designu hra¢ vie jednoducho zistit, ktory tvor je priatel'sky, zly alebo potrava.
Hratel'nost’ sddza velku cast’ na hraCovu schopnost’ rozoznavat’ tieto tri druhy tvorov.

A samotny pribeh a hratel'nost’ fenomenalne spéja hracovu potrebu prezit’.

V tom istom systéme funguje aj hra Horizon Zero Dawn od Guerrilla Games. Apokalypticky
svet kde sa technika obratila proti 'udom. Rozdiel je ale v tom, Ze hra poskytne hracovi viac
informacii. Ale hl'adanie a spoznavanie kontinentu a d’alSich tvorov je skoro €isto na filom.
Design v tejto hre vel'mi pekne spdja anatomiu zvierat a stroja. Vytvara to vel'mi origindlny
vizualny jazyk, ktory je hned’ rozpoznatel'ny. Spéjat’ zive tvory so strojmi je zlozité, preto

bol zvoleny iny pristup. Pri navrhovani kolaborovali designéri s inziniermi robotiky. Spéjalo

sa teda umelecké citenie s vedomostami, pouziteI'nostou a realnymi dovodmi pre dizajn.

Obr. 199 — Ukazka creature designu z Hry Horizon Zero Dawn

3.4.4 Ikonicky design

Pri zamyslani sa nad ikonickym designom v hernom priemysle, ktory by sa vyrovnal

Alienovi som narazila na par prekézok. Kazdy hra¢ povazuje za ikonické nieco iné. Videohra
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hracov ovplyvituje uplne inak ako film. Hraci stravia od dvadsat’ hodin, po sedemdesiat
hodin na prejdenie jednej hry, ku ktorej sa neskdr vratia. Jedna hra sa ale stala obrovskou
ikonou pre mnoho l'udi, ktori ju ani nehrali. A tym je Pokemon. Hra ktora vysla 1996 a ma
do dnesného dia obrovsky dopad na svet. Jedinecné designy, ktoré boli este ten isty rok
zhmotnené do kartovej podoby. Su jednoduché a zalozené na starych principoch sa stali
nie¢im, ¢o moja generacia rozpozna ihned’. Kazdy ma oblibeného Pokémona. Ci uz je
z prvych generacii, kde bol dizajn zavisly na vykonnosti technoldgii, alebo z novsich

generacii, ktord sa zameriava na najlepsie zasadenie designu do uz vytvoreného sveta.

Obr. 200 — Ukézka vyvoju Pokemon designu
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4 PREZENTOVANIE UMENIA V DNESOM SVETE

S umeleckou a designérskou tvorbou sa stretneme vo filmoch, hrach, knihdch a na mnohych
d’al§ich miestach. Dal§im miestom su socialne siete a platformy uréené na zdiel’anie, kde ich

mozeme vidiet' v inom svetle, od velkych case studies® po malt tvorbu o zakulisia.

Pandémia urychlila cely proces digitalizacie, vratane digitalnych technologii. Zovseobecnil
sa proces kupy umeleckych diel, ktoré predtym boli spravidla spristupnené len v aukénych
domoch. Vznikaju online trhoviska, ktoré spristupiiuju cenovo dostupné umenie v réznych
podobéch. Cely trh je zavisli na ponuke a dopytu, ¢o znaci, Ze mnoho neznamych umelcov
mé teraz pristup kjednoduchému online obchodovaniu. Pri vidcSine pripadov staci

vybudovat zékladnu followerov na socialnych sietach.

Podla Valoatta (2020), zakladatel'a Curioos. ,,JJe digitdlne umenie pop artom 21. storocia
a cielom tychto novych digitdlnych néstrojov je propagovat’ umenie naSej generacie.
Prvykrat v historii umenia sa naSla generdcia umelcov a zberatel'ov, rovnakej vekovej

kategorie.*

4.1 Platformy na zdielanie

Existuje mnoho platforiem na prezentovanie svojej tvorby. Zalezi len od kategorie do ktore;j
spadaju. Prezentovanie je vel'mi dolezite v umeleckej a desingnovej komunite. Vela krat sa
stava, Ze umelci sa pohybuju na viacerych platformach. Vd’aka comu ziskavaju vacsi dosah.
Prezentovanie svojej prace na internete pontka vela vyhod a kontaktov. Existuje mnoho

platforiem a socialnych sieti, ja som nizSie rozobrala iba zopar.

4.1.1 Artstation

Platforma bola zalozena v roku 2013 spoluzakladatel'om spolo¢nosti Pixologic. Pixelogic
je vyrobca softvéru s ndzvom Zbrush. Stal sa prvou skuto¢nou konkurenciou tedajsicho

Mudboxu od Autodesku. (Riley, 2021)

Vd’aka nekonecnej inSpirdcie od umelcov z celého sveta je tato platforma najoblibene;jsia.
Na platforme mozné nahliadnut’ do zakulisia mnoho concept artistov z filmového a herného
priemyslu. A preco nenavidenejs$ia? Pre ten isty dovod. Primarne, pre 'udi ktori zacinaju

s umeleckou ¢innost'ou. Je niekedy demotivujuce vidiet’ najlepsie prace od Spicky umelcov

8 Problémova $tidia (anglicky case study). Stru¢ne byva charakterizovana ako detailné $tadium jedného
alebo niekol’kych malo pripadov za Gcelom aplikacie ziskanych poznatkov pri porozumeni pripadom
obdobnym.
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na svete. Pri konzumécii iba toho najlepSieho sa ¢asto zabuda na zaciatky, ktorymi si kazdy
musi prejst’. Na psychiku je dobré vidiet’ obcas aj nedokonalé veci. Mentélne zdravie je pri
umenti taktiez vel'mi dolezité. Ale celkovo, Artstation je pre mna najlibenejSia platforma co

sa tyka digitalnych vystupov.

,ZArtStation sa vicSinou zameriava na kreativcov, ktori sa zaujimaju o herny priemysel, ale

to neznamend, ze nemozete zdiel'at’ aj iné druhy umenia.“ (Riley, 2021)

Architectural
Channels Explore Visualization Stylized

Fﬂs"“’g:;.é:““’“‘ Concept Art Character Animation Cover Art Web and App Design >

Community Following 2 3D ® Digital 20, ..

Obr. 21 — Ukazka feed ArtStationu

4.1.2 DeviantART

Mladsia generacia odo mna uz asi tento vel'ky fenomén nepozna. Stranka, ktord slazila nie
len na prezentovanie svojich préac, ale aj ako komunita. Bol to taky opak Artstationu.
Algoritmus neexistoval. NajnovS$ie pridané posty sa zobrazovali za sebou, bola to zmes
roznych digitalnych vystupov. Dokonca sluzila ako provizorny archiv na zdiel'anie siborov.

Cim je aj dnes. Momentalne nepoznam nikoho, kto by tu to stranku aktivne vyuzival.

,Komunita vel'mi podporuje amatérskych aj profesionalnych umelcov, pricom kazdy tyzden
organizuje sut'aze pre amatérov, ako aj funkcie o niektorych z najlepSich novych umeleckych

diel.“ (Riley, 2021)
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Obr. 22 — Ukazka feedu DeviantArt

4.1.3 Behance

Behance je platforma, ktora sluzi nespocetnym umelcom a designérom. Oproti Arstationu
je v nej mozné najst’ vystupy z designovej ¢innosti. Ako obalovy design, motion design
a vizualne identity. Platforma je postavend na obsiahlych projektoch v ktorych sa ukazuje
proces navrhovania. Sluzia aj ako jednoduché portfolio na rychle zdiel'anie. V dnesnej dobe

Behance vyuziva v mojom okoli vacSina l'udi pri Studiu, vratane mia.

Béhance Discover Livestreams Jobs Login m

Q_ Search the creative world at work B Images  Prototypes  People  Moodb

/.;

7
STRIKINGLY S \
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MSI GK50 TKL - Product Video 16137
Multiple Owners +

Obr. 23 — Ukazka feedu Behance
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4.1.4 Instagram

Platforma vlastnend spolo¢nost'ou Meta, ktord v tomto zozname nesmie chybat’. Instagram,
ktory azda kazdy umelec a designér ma. Nemusi na svojom ucte zdiel'at’ tvorbu, ale aj tak
tuto platformu vyuziva. Ulohou na tejto socialnej sieti, je asto zdiel'at’ o najviac zo svojho
zivota. Co sa tyka presahu na umenie a design, tak je to perfektné na komunikaciu so
sledovatel'mi a ukdzanie zékulisia. Mnoho l'udi sa rozhodnu sledovat’ umelcov prave pre
fakt, Ze sa zaujimaju o proces tvorby. Funkcia reels, ktora bola spustend iba nedavno, sa stala

vel'mi popularnou vd’aka kratkemu Casu, za ktory sa snazia tvorcovia ukézat’ ¢o najviac.

4.1.5 Twitter

Twitter, nie je to priamo platforma zamerand na umeleckd komunitu, ale vel'a umelcov na
Twitteri zhana sledovatel'ov. Platforma je postavena na organickom dosahu. Inak povedané,
za kratky Cas je mozné oslovit’ vel'ké publikum, ¢o vyhladdva mnozstvo pouzivatelov.

Neskor ich mézu nasmerovat’ na hlavné socialne siete, ako st Instagram alebo Behance.

4.2 Non-fungible token

"Mame systémy na zbieranie obrazov a mame systémy na zbieranie sdch. Ale az doteraz
l'udia neprisli na dobry sposob, ako zbierat’ digitdlne umenie — a NFT vam to umoziuje".

(Foster, 2021)

Non-fungible token, inak tiez NFTs. Prelozit’ to mo6zeme ako ,nenahraditel'né tokeny*.
Jediny original ktory nie je moZne zamenit a cely to bezi na blockchaine. Aké st vyhody?
Obchédza to centralne platformy na serveroch, ktoré sa mézu kedykol'vek vypnut alebo ich
moze niekto napadnit’. K samotnému tokenu ma pristup iba ten, kto ma vlastnictvo. Funguje
to na Styl banky, kedykol'vek sa token mdze presunut’ na iného vlastnika. VSetky transakcie
su transparentné a kazdy si moze overit’ pravost. NFT mdze byt obrazok, mal’ba, fotografia,
video alebo dokonca, skiny do videohier. VSetko ¢o sa mdze zdigitalizovat’ sa mdze stat
tokenom, ktory méze byt zakupeny. Dokonca sa objavuju nové formy predédvania hudby

prave formou NFT.
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Obr. 24 — Ukazka NFT obrazov od popularneho tvorcu menom Beeple

4.2.1 Vyhody NFT pre tvorcov

NFT je jedna z mala veci, ktora berie vac¢si ohl'ad na umelcov, ako na samotnych kupcov.
A to hned’ z niekol’ko dovodov. Samozrejme hlavym aspekt je peniazny zisk a dozivotny
podiel na diele pri d’alSom odpredani kupcom. Cely systém je postaveny na co
najefektnejSom predaji mimo systém banky. Co otvara prileZitost’ prichodu Webu 0.3. ktory
mnoho nad$encov v NFT komunite ocakédva. Prave zberatelia st tymi, kto edukuji o d’alSom
posune digitalizacie mimo centralizaciu. Kontrola pravosti je velmi jednoduchd, kedZe

kazdy token ma histdriu, ktort je jednoducho mozné najst’.

4.2.2 Pasova vyroba NFTs

Pri rychlo rastucom trende sa nepoklada doraz na estetickll alebo emoc¢ntl stranku diela. Este
len nedavno sa kupovali NFT len za zdmerom podporit’ autora. Dnes, to tak uz nie je. Kazdy
v tom vidi rychly zarobok a niekedy dokonca aj obchadzanie dani. Zacali vznikat’ NFT
kolekcie po tisicke kusov, ktoré st ndhodne generovanymi obrazkami, ktoré su vyskladané
z balikov, ktoré¢ je mozné zakupit’ napriklad aj na shutterstocku. Hlavnou ulohou autora je
uspesny marketing a komunita, ktora je ochotna kupit’ dielo. UZ to nie je dielo samotné. Pri
taktom sposobe predaja sa hovori o takzvanych zberatel'skych NFT. Vypocitava sa
percentualna hodnota a vzacnost’ na zéklade pouzitej farby, danej kolekcie a objektov
nachadzajucich sa na obrazku. Su projekty, ktoré si zaujimavé a maji pridanti hodnotu.

V niektorych staci perfektne zvladnuté technicka stranka, v inych pridana hodnota od autora.
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Obr. 25 — Ukazka NFT obrazkov z vel’kych kolekcii

4.2.3 Presah NFTs

Existuju NFTs, ktoré pri kupe tokenu ziskaji bonusovy obsah. Rozdel'uji sa na fyzické
a digitalne. Pri digitalnych sa tokenizuji pozemky v Metaverze alebo Specialne pozvanky na
digitdlne eventy. V poslednej dobe je tento typ velmi popularny medzi kupujicimi.
A druhou variantou su fyzické. Peknym prikladom je zberatel'sk4 edicia on Beepleho, ktoru
mdzeme vidiet’ nizSie. S NFT si ¢lovek kupi digitalne vizitky, odznaky alebo digitdlne

ramceky.

BEEPLE: EVERYDAYS,

coOLLECTION

Obr. 26 — Beepleho "MF Collection"
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4.2.4 Stranky zamerané na NFT predaj

Jedna z popularnych stranok je stranka Open Sea a Foundation. Populdrna je hlavne kvoli
tomu, Ze neexistuje na nej ziaden zlozity systém prihlasenia, ani dlhé overenie totoznosti.
Je to otvorend komunita. To umoZiiuje ndjst’ aj veci ¢o nemaju vel'kt umeleckd hodnotu.
To sa nestava na strankach ako Superrare, Nifty Gateway alebo galériach, ktoré sa
zameriavaju na online NFT aukcie. Prihlasenie do tychto typov stranok je celkom zloZité.
Zaklada sa to na overenie fyzickej osoby. Musia prilozit’ nie len portfolio, ale aj video, kde
sa predstavia. Objavuje sa aj poziadanie fotografie, ob¢ianskeho preukazu a dokumentu,
ktory potvrdzuje ucet v banke. Takéto overenie figuruje aj zo stranky kupujiceho. Tento
predaj je transparentny a dd sa nazvat doveryhodnym. Presne na takychto strankach
vznikaji Specidlne NFT dropy s umelcami, ktoré sa teSia popularite. Cenova kategoria
takych dropov je na inej cenovej kategérii ako normalne. Vicsinou sa ziskavaju aj nejaké
vyhody alebo objekty o ktorych som pisala vysSie. Populdrne je pridavat’ pri kipe vyssie

rozliSenie obrazka alebo animaciu.
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5 ZAVER TEORETICKEJ CASTI

V ramci teoretickej Casti bakaldrskej prace som sa zoznamila anastudovala principy
a procesy vytvorenia charakteru. Zanalyzovala som si popularne a vyznamne charaktery vo
bola neskdr velkou pomocou. Obozndmila som sa snovymi aj starymi technikami
v digitalnej tvorbe, ktoré mi otvorili nové obzory. Objavila som ¢arovny svet worldbuildingu
a pochopila som podstatu tvrdej prace, ktord je za budovanim fiktivnych svetov. Nahliadla
som do hibky popularnych a menej popularnych filmov, hier a knih, prave v tomto pripade
boli hry tym najblizSim k mojej praci. Zreferovala som prezentovanie umenia a designu
v dne$nom svete a ako vel'mi je naviazany na nové technologie. Naucila som sa nie¢o nové

o fenoméne NFT obrazkov, ktoré zacinaju vytvarat’ cestu pre Web 3.0.

Vd'aka teoretickej Casti som bola pripravend na praktickl cast’ mojej bakalarskej prace.
Cerpala som z hier a filmov a vel’ki &ast’ poznatkov som ziskala aj z analyz socidlnych sieti,

o ktorych som pisala vyssie. Tymto sa zapocala moja praca na praktickej ¢asti projektu.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 VYSTUPPRAKTICKEJ CASTI

Praktickd cast’ pojedndva o vytvoreni troch animovanych plagatov mnou vytvorenymi
charaktermi, ktoré su obohatené o animaciu. Ako som pisala vysSie, moj namet bol
inSpirovany animovanymi kartami z hry Gwent. K Vysledku bolo nutné dosiahnut’ pomocou
kombinacie viacerych programov. Mnoho z nich bolo pre mma novych, ale pomocou

tutorialov som zvlada docielit’ vysledok ktory som pozadovala.

6.1 Vizualna inSpiracia

InSpiraciu som hl'adala na platforméach Artstation a Pinterest. Vo velkom mnoZstve som
pouzivala Youtube ako zdroj informdcii pre tvorbu charakteru. Spravila som si moodboard
pre kazdi postavu a k tomu som pridavala priblizny vyzor planéty, ako si ju predstavujem
a ich casti. Prirad’ovala som ich podl'a prostredia, kde musia prezit'. Myslela som hlavne na
zostavenie logického ale jemne prikraSleného designu, ktory, by mal byt zaujimavy pre
vacsinu l'udi. Ked'ze, kazdy charakter ma ina floru, tak som riesila aj farby rastlin. Planéty

maju roznu farbu vegetacie vd’aka slnku a inym faktorom ako je tiez Zzelezo vo vzduchu.

Tym mi pomohli tropické rastliny, ktoré sa nachadzaji na nasej planéte.

6.2 Animacia

Hlavnou inSpiraciou pri animaciu bola pre mna hra Gwent, ktora iba nedavno prisla s novym
vizualom digitalnych kariet. Animacia obsahuje spojenie ilustracie s 3D priestorom. Vytvara
to efekt zivého obrazu, do ktorého je mozné vstupit’. Prave to ma zaujalo a rozhodla som sa
to implementovat’ do svoje prace. Animacia charakterov nebola vobec jednoducha. Pre mna

osobne to bola druha najtazsia Cast’ tejto prace.

Pred samotnou animéciou bolo potrebné vytvorenie novej topoldgie. Tvorenie novej
topologie je najzdihavejsia ¢ast’ bakalarky hned’ po vymyslani charakterov. Pre kazda ¢ast
sculptu sa musela vytvorit’ nova topologia. Bolo to hlavne z dévodu optimalizacie siboru
aby bolo mozné charakter animovat’. Princip repotologie som sa snazila preniest na
charaktery, v mnohych ohladoch sa mi to zo zaCiatku nedarilo. S kazdym novym

charakterom som pracovala ¢oraz efektivnejsie.
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Obr. 28 — Ukézka retopotologie
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7 CHARACTER DESIGN

Pri charaktere designe som chcela zndzornit’ vSetky tri typy tvarov, ktoré sa vyuzivaju pri
character designe: trojuholnik, Stvorec a kruh. Pomdhali vytvarat pribeh jednotlivym
charakterom. Zamerala som sa na emoéciu, ktord ma z jednotlivych postav vychadzat. A to
bolo podmienené aj kompoziciou a pézou. Pri vytvarani arieSeni designu som sa vela
naucila o celkovom procese prace. VSetky poznatky sa nedali adekvatne implementovat, ale
snazila som sa priblizit’ ¢o najviac k realnej produkcii. Kazdy charakter potreboval zasadenie

a vychadzala som z vopred vybranych planét.

7.1 Prvé navrhovanie

Pri prenaSani mojej vizie do redlneho sveta som narazila na problémy, ktoré som ocakéavala.
Touto bakalarskou pracou som sa chcela naucit’ skicovat' a naucit’ sa zéklady kresby.
Zamerala som sa na anatomiu cloveka, ked’ze prave z I'udi vychadza mdj design. Neskor mi
to pomohlo uz priamo pri scupltingu charakterov. Pri kresebnej Casti som stagnovala asi
najviac, kedze som nevedela znazornit’” svoju predstavu. A zo zaciatku vSetko, ¢o som
vytvorila, nebolo na prezentovatel'nej baze. Tym padom som nachvil'u opustila navrhovanie
a zaGala som sa ugit’ kresbu samotnt. Studovala som teoretickli stranku anatémie loveka

ako su lebka, o€i, tsta a tak d’alej. Co mi vyrazne pomohlo pri neskorsich vizualizaciach.

)

N \\3@/ ?

Obr. 29 — Ukézka skic z fazy ucenia
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7.1.1 Software a zariadenia pouZité pri praci

Pri skicovani som zacala s programom Photoshop od spolo¢nosti Adobe. Pracovala som
v lom pomocou grafického tabletu. Zistila som, Ze tento postup alebo technika mi vel'mi
nevyhovuje, ked’ze som nedosahovala pozadované vizualizacie a kvalitu. Na obrazku cislo
28, st prvé skice, ktoré som vytvorila. Celkovo som nevedela ndjst’ smer, ktorym by som sa
chcela uberat. S d’al§imi novymi skicami sa vyvijal aj vizudl, ktory som mala na mysli.
Upustala som napriklad od povodnych prvkoch, ktoré pri kresbe prisli ako zbyto¢né alebo

nerealistické alebo jednoducho som ich nevedela vizualizovat'.

Obr. 30 — Ukazka prvych skic z navrhovania

Neskor som presla na [Pad Pro, kde som sa zoznamila s aplikaciu Procreate. Tymto sa mi
zefektivnila praca, ked’Ze som mohla pracovat’ aj mimo pocitacového zariadenie. Celkovo
sa mi pracovala s iPadom prijemnejsie. Prvé skice, ktoré som spravila st ukazane na obrazku
¢islom 29. Zmenila som aj pristup a $tyl. Pracovala so viac s linkou ako s plochou. A az

neskor som pridala tiefiovanie.

Tienovanie bola pre mia vel'ka vyzva, musela so sa naucit’ zakladne informécie o fungovani
svetla a tiena. Ked’ som pochopila zéklady tak sa mi skice vytvarali ovel'a lepSie. NajlepSie
sa mi pracovala s polovi¢énym profilom, ktorym som si mohla jednoducho urcit’ stranu
odkial’ prichddza svetlo. Preto vel'a skic obsahuje prave tuto kompoziciu. Neskor som tieto

poznatky o svetle a tieni vyuzila pri samotnom modelovani.

Na zaciatku som rozmyslala o pouziti papiera a pera ale tento postup som nezvolila. Hlavne

z dovodu mdjho zamerania na Cisto digitdlnu pracu a oboznédmenia sa z digitdlnou tvorbou.
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Bol to moj ciel’ uz dlhSie a prave tato bakalarska praca mi to umoznila konstante vyuzivat’

tieto programy.

Obr. 31 — Ukézka skic po prejdeni na zariadenie iPad
7.2 Vyvoj

Pre lepSie navrhovanie som zacala skicovat’ iba torzo. Mohla som sa tak lepSie ststredit’ na
formu a siluetu charakteru. Snazila som sa vyzivat’ referencie prave zo zvieracej rise €o
najviac. Pomahala mi to pri ujasiiovani designu charakteru a jeho neskorSiemu vyvoju. Po
Case sa mi skicovalo ovela rychlejsie ajednoduchsie, nebolo to sice dokonalé ale na
predstavenie tvaru to pre mna stacilo. Hlavnou ulohou skicovania bolo, aby som z nich

mohla ¢erpat’ pri modelovani samotného charakteru.

Obr. 32 — Ukazka skic prvého charakteru



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

Obr. 33 — Ukazka skic druhého charakteru

Obr. 34 — Ukazka skic treticho charakteru

Pri ustalenom névrhu kazdej z postav prisiel ¢as na sculpting. Nechcela som sa uplne drzat’
predlohy, ktorl som si stanovila, no aj napriek tomu som necakala menenie designu. Design
postav sa vyvijal s kazdym novym softvérom do ktorého som ho vlozila. Ako som zistila,

tak v charaktere designe to nie je ni¢ neobvyklé.

Tento fakt som privitala, ked’Ze som mohla robit’ ipravy az do samotného konca. Povodne
som si myslela, ze skicovanie bude nie¢im, ¢o skon¢i po prejdeni do modelovacieho néstroja,
ale mylila som sa. Vyuzivala som ho pocas celého vytvarania postav. Hlavne pri ujasiiovani

si kompozicie a pozy kazdej z postav.
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Obr. 36 — Ukazky dalSich skic
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8 SCULPTING

Sculpting bol pre mna uplne nova disciplina do ktorej som pustila a nebola jedina. Ale pri
tejto Casti prace som nasla nie€o, co ma bude bavit’ aj po skoceni tohto projektu. Vel'a som
sa naucila z tutoridlov od Flippednormals, ktoré sluzili skor ako teoreticka vysvetlivka.
Zistila som, ze Zbrush vlastne bezi na magii a nikto nevie ako funguje jeho optimalizicia,

ale napriek tomu je to najlepsi program na sculpting.

8.1 Vyber modelovacieho programu

Pri sculptingu som zvazovala softvéry ako Blender, Zbrush, Nomad Sculpt a 3D Coat. Na
zariadeni iPad sa dal vyuzivat' iba jeden z nich, a to prave Nomad Sculpt. Pri vybere som
zvazovala obt'aznost’ a moznosti programu. Zo zaciatku som ratala s pouzitim Blendru, ale
po mojej poslednej skisenosti a vyskume som prehodnotila svoj plan. Nomad Sculpt sa zdal
dobra a jednoduchsia alternativa Zbrushu, avSak nie az tak vykonna. Medzi Zbrushom a 3D
Coatom som zvolila Zbrush. Dovodom bolo, ze 3D Coat je iny od ostatnych modelovacich
programov. V tom pripade naucené principy a znalosti, by nebolo mozné preniest’ do inych
programov.

d drag to reposition window. o
ive when ZBrush window is already -

maximizes d.

Obr. 37 — Ukéazka programu Zbrush

8.1.1 Prvé skasky

Prvé skusky Zbrushu su ukazané na obrazku nizSie. Pozorovat' je mozné diery v hmote
a pouzitie nespravnych Stetcov. Po hlbSom Studovani, som sa obozndmila so skratkami

v programe a druhmi dostupnych Stetcov. Celé rozhranie mi prislo spociatku chaotické, ale
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ked’ som sa snim zozndmila nemala som problém sa v ilom orientovat’. Zaujimavé mi prisiel
Styl ukladania stiboru, ktory by som nazvala priam legendarnym. Z dostupnych informécii

som zvolila pracu vylu¢ne na grafickom tablete, ktory mi zefektivnil pracu. V programe sa

pohybovalo ovela prijemnejSie pomocou tabletu a aj ovladanie sa javilo jednoduchsie.

Obr. 38 — Ukazky zaciatkov sculptov

Obr. 39 — Ukazka blokovania treticho charakteru
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8.1.2 UV mapy a pozovanie

Pri prendsani modelu medzi Zbrushom a Blendrom bolo délezité vytvorit’ vrstvy, na ktoré
som mohla v Blenderi nanaSat’ UV mapy s detailom. Po vytvoreni vrstiev som presla na

jemné pézovanie charakteru.

Obr. 40 — Ukazka blokovania treticho charakteru

Obr. 41 — Ukéazka z pézovania v programe Zbrush
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8.2 Pracovny proces

Pri prvom vytvorenom modely som zistila, Ze na efektivnu pracu potrebujem mat’ navrhnuty
cely charakter. To znamenalo domyslanie Casti tela. Vyskasala som si navrhovanie priamo
v modelovacich programoch. Prdve tomu som sa chcela spociatku vyhnut’, ale som rada, Ze

som mohla mat’ aj takuto skusenost’.

Zbrush sice stoji ako samostatny program, ale tvrdi sa, Ze nim nie je. Ku dokon¢eniu modelu
je potrebné pouzit’ programy ako Maya (v mojom pripade Bledner), Substance painter
a v urCitych pripadoch Photoshop. Exituji dva druhy prace, filmova aherna. Ja som
sarozhodla pre hernu, kedze som mala v plane model animovat’. Nepotrebovala som az

vel'mi detailny model, ako je vyzadovany vo filmovej produkeii.

Po presune modelov do Blendru som pouzila ostré svetlo na kontrolu geometrie. Spolu s fiou

boli dobre vidite'né detaily a lepSie som mohla pozorovat’, ktoré veci bolo nutné upravit’

alebo premodelovat’.

Obr. 42 — Ukézka tretieho charakteru pod ostrym svetlom
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Obr. 44 — Ukazka prvého charakteru pod ostrym svetlom
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9 TEXTUROVANIE A VIZUALNY JAZYK

Néroéné bolo pre miia vybrat a vytvorit' vizualny jazyk tak, aby splial poziadavky, ktoré
som si stanovila. Pri prvom pokuse som narazila na $tyl, ktory sa mi pacil po estetickej

stranke, no bohuzial’ posobil plocho. Zaroven sa stracal priestor a detailnost’ charakteru.

Hlavnym dévodom boli tazké tahy Stetca, ktoré prekryvali detailnost’.

Obr. 45 — Prva skuaska prvého stylu

9.1 Vyvoj v texturovani

Pri dlhych a neuspokojivych pokusoch som zacala pocit'ovat’ frustraciu a mala som pocit, Ze
saneposuvam d’alej. PokusSala som sa este o nejaké pokusy, ktoré je mozné vidiet na obrazku
s Cislom 47. Textura samotnd, podla mdjho nazoru fungovala vcelku fajn na samotnom
objekte bez pozadia, no po pridani tela a terénu pdsobila chaoticky a rozbito. Co bol hlavny

problém s tymto Stylom.

Pocas prace taktiez vznikali celkom zaujimavé experimenty. Jeden z nich mézete vidiet' na
obrazku ¢islom 46. Niektoré boli vitané iné spdsobovali problémy. Dosla som k zaveru, ze

to k tejto praci patri.
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Obr. 46 — Ukazka z experimentu treticho charakteru

Obr. 47 — Ukazka z d’alSich skasok prvého stylu

9.1.1 Prehodnotenie Stylu

Po netispesnych skuiSkach som zmenila §tyl. Spociatku som sa branila h'adaniu nového §tylu,
hlavne z dovodu strachu, ze to zoberie dvojnasobny ¢as ako prvy styl. No napriek tomu som
sa vrhla na to. PriSla som k vysledku dramatickej$imi tieimi, ktoré zvyraziuji detaily
postavy, podporuju tvary okolitého prostredia, no zaroven nechavaju priestor postavy ako
hlavného prvku v scéne. Preto som nakoniec vybrala tento $tyl pri vystupoch. Rendre boli
dostato¢ne detailné aby som ich previedla do programu Procreate. Tam som ich mohla

dokresl'ovat’ a zvyraziiovat niektoré Casti designu. Vyvoj Stylov je viditeI'ni na obrazku



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 55

s Cislom 48. Hladanie a upravovanie bola hlavna praca s textarou, musela byt postupne

vylepSovana malymi krokmi, ktoré pomahali sa priblizit' vysledku.

l;i

Obr. 48 — Ukazka vyvoja vizualneho jazyka

9.1.2 Ujasnenie Stylu

Po rozhodnuti pracovat’ s druhym $tylom textiur som si postavila scénu a prispdsobila som
jupodl'a postavy. Na obrazku ¢islom 49 mézeme vidiet rozmiestnenie sveta a na niektorych

miestach samotny tvar textury.

Obr. 49 — Ukézka clay rendra
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Obrazok 50 ukazuje vybrany $tyl ktory som neskdor implementovala na vSetky postavy spolu

s postupom prace. Jasne definované tvary, spolu so strednym levelom detailu vytvarali

hlavnu Struktaru pre neskorsie zvyraznenie Casti scény v Programe Procreate.

Obr. 50 — Ukazka vizualneho jazyka
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10 WORLDBUIDLIG

Pri worldbuildingu so zvolila postup, najprv prostredie potom design a az tak worldsetting.
KedZe som vychadzala z nejakych realnych poznatkov, tak som prispdsobovala design
postav podmienkam, ktorym som myslela, ze budem musiet’ ¢elit. Kazdy charakter ma
vlastny worldsetting do ktorych som ich umiestnila na zéklade ich hlavného tvaru, ktory mali

vyjadrovat’.

10.1 Vyber planét

Planéty som vyberala na zaklade podobnosti k zemi a percentudlnej moznosti na Zivot.
Dalsia stranka veci bola zistovanie farebného spektra a podmienok. Ked’ze som to chcela
mat’ ¢o naviac pestré. V tejto faze vyskumu bolo najtazSie vyhladavat’ planéty podla
Ciselnych a pisomnych oznaceni, ktoré udéavali farbené spektrum, gravitidciu a zivotni

uroven.

10.2 Poznatky

Hlavné vec, ktoru som zistila bola, ze worldbuilding je dlhodoba zalezitost’, buduje sa
a vytvarala sa kontinudlne. Jeden zachytny bod vie prisniet’ nespocetne vela novych
napadov, ktoré treba zorganizovat’ a prefiltrovat’. Bola to pre mina nova sktsenost’, ktora
pozostavala hlavne z premyslania a ucelovania si myslienok. Som rada, Ze som si ju mohla

vyskusat’ v rdmci tohto projektu.
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ZAVER

Moja praca na ateliéry doposial’ bola spojena s navrhovanim webovych stranok, aplikacii
a obCasného 3D motionu. KedZe stile skimam, ktorému zameraniu by som sa chcela

venovat’, tak som sa rozhodla skusit’ nieco nové a st'azit’ si tak vyber o nieco viac.

Rozhodnutie zvolit' si na bakalarsku pracu nieco, s ¢im som nemala doposial ziadne
sktsenosti, bolo vel'mi naro¢ne. Objavila som ale nové veci, ktoré ma bavia a zaujimaju.
Ziskala som vel'a novych sktsenosti, ktoré¢ vyuzijem aj v inych zameraniach. Aj napriek
tomu, Ze moja neskuisenost mohla ublizit' vyslednej praci toto rozhodnutie nelutujem.
Internet bol vel'kou ¢astou mojho samostudia spolu s mojimi spoluziakmi, ktori mi poméhali
a udrziavali ma v presvedceni, Ze som si vybrala spravny projekt. Aj napriek tomu, ze mnoho
z nich netusi doposial’, ¢o bolo vlastne mojou témou. Nové sklisenosti som neziskala iba
v tvorbe, ale aj vo veciach, ako je motivacia a pracovny rezim.. Verim, Ze tato praca ma

posunula aj v psychickom zvladani tazkych prekazok.

Teoreticka Cast’ bola zamerana na ziskanie informéacii a znalosti z oblasti character designu
a skimaniu dobrych azlych prikladov. Vyskasala som si analyzovat soft ahard
worldbuilding. A ujasnila som si typ digitalnej tvorby, ktory som chcela pouzit’ v prakticke;j

Casti. Spravila som si prieskum socidlnych sieti, ktoré mo6zu umelci a designéri vyuZzivat'.

Prakticku ¢ast’ som zacala vyberanim danych lokécii a prirad’ovala k nim informacie. Prave
tieto poznamky mi pomohli zapocat’ skicovanie konceptov. Hl'adanie designu bola naro¢na
Cast’ prace. Proces je zdokumentovany v praktickej asti. Tato skisenost’ napriek prekazkam
bola zabavna a dala mi do buducnosti mnoho novych sktsenosti. Napriek tomu, Ze boli
niektoré okamihy dost’ naro¢ne so zavdhanim nad témou, ktori som si vybrala tak som
v kone¢nom dosledku spokojna. Ked’ze som vkrocila do novej oblasti, v ktorej som doposial’
nemala ziadne skusenosti tak nemdézem povedat’, ze som Uplne spokojna s vystupom moje;j
prace. Cas bohuzial’ nevysiel na vizualiziciu prostredi jednotlivych planét, tym padom som
sa rozhodla spracovat’ detailnejSie pozadia prostredi jednotlivych charakterov. Stale je
priestor kde sa posuvat’ a verim, ze po skonceni bakalarskej prace sa zatnem concept artu

venovat’ viac.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK

VR  Virtudlna realita

NFT Non-fungible token (Nezastupitelny token)
AR Augmented reality (RozSirend realita)

2D 2-dimensional (2-rozmerny)

3D  3-dimensional (3-rozmerny)

Al Artificial intelligence (Umel4 inteligencia)

RPG Hry na hrdiny (role-playing game)
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