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ABSTRAKT

Tato prace je rozdélena do ¢asti Teoretické a Praktické. Teoreticka cast se zabyva definici
vytvarného stylu, a analyzou vybranych hernich titult, které netradi¢ni vytvarny styl pro

meédium hry pouZivaji.

Prakticka ¢ast pojednava o samotnému procesu navrhovani a tvorby vytvarného stylu pro
hru Svétlana a vytvareni prototypu videohry, ktera Cerpd inspiraci v teoretické Casti a

postupu zminénych pfistupi.

Klicova slova: pocitacova hra, vytvarné uméni, vytvarny styl

ABSTRACT

This thesis is divided into Theoretical and Practical parts. The theoretical part deals with the
definition of the art style, and the analysis of selected game titles that use a non-traditional

art style for the medium of the game.

The practical part discusses the actual process of designing and creating the art style for the
game Svetlana and creating a prototype video game, which draws inspiration from the
theoretical part and the process of the mentioned approaches.

Keywords: video game, fine arts, art style



Za vedeni pii magisterském studiu a za pomoc s diplomovou praci dékuji MgA. Pavlu
Novakovi, za jeho podporu béhem tvorby, cenné rady a ptipominky. Také bych chtéla

podékovat své rodin€ a kamaradiim za to, ze me pii studiu vZzdy podporovali.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalatské/diplomové prace a verze elektronicka nahrané do
IS/ISTAG jsou totozne.



LY 1 PSSR 9
| TEORETICKA CAST ....ccoooiiiiiiiiiiiiniseiss st 10
1 VYTVARNE UMENI.......ccccoiiiiiiiiiiicecec e 11
1.1 UMENI A POJEM VYTVARNE UMENT...utiiiiiiiiiiie i 11
1.2 VY TVARNY STYL ctiutiiiiiiitiesieeaiteesteeasteesteessseestessseeesseessseesbeesataesbeessbeebeessnesnsessseens 11
1.3 DRUHY VYTVARNEHO STYLU VE 2D VIDEOHRACH .......cueeiiieieeiie e 11
14 DRUHY VYTVARNEHO STYLZ VE 3D VIDEOHRACH ......ccuveiiiiiie e 14
2 VYTVARNY STYL HER A ANIMAC ....oiiiiririninineieesseseesissse s 17
2.1 2D HRY ittt bbb b e bbb aae e aes 17
2.2 BD HRY et n e n e 18
2.3 ANIMOVANE FILMY L.oiitiiiiiiiiiteteesiteasiessieeasteesssesstessieeasbeesssesbeesseessseessnesseessnesnnes 22
3 SPECIFIKA 3D PRINCIPU V HERNIM ENGINU UNITY ...coooovvvvrnieeirnens 25
3.1 MATERIAL A JEHO PARAMETRY ...ttiiitiieiiiiesiteeesiteeesiteeesiteessnseesssseesssneessnseesnneesnes 25
3.2 SHADER ...ttt ittt ettt ettt ettt b e Rt E e R e e ae e nn e re e nn e nes 26
3.3 TEXTURA .ottt ettt ettt s a et b e bt et e e e bb e be e bb e be e e e nnes 27
34 VERTEX PAINTING ..teettietiesiteeteesieeeteesieeebe st e e bt sieeesneessneeneesneeenneesnneaneennneenns 27
3.5 POST PROCESSING . ...cuttteiutttesstetesiteeesiteeesittesssseessbseesbeeessbeeesnbeeesnbeeesnneeesnseesnneeanes 27
4 PRISTUPY AUTORU K VYTVARNEMU STYLU.....covvirmmrimnrinniinsiseinein 28
Il PRAKTICKA CAST .......oooiiiiiiieeeeee st 35
5  PRIPRAVA NA TVORBU HRY ........ccooovviiiiiiiiiiieiisiesissis s 36
5.1 CIL AMYSLENKA ...ttt sttt sttt sttt tb et st e b e e bb e et e e sbb e e nbeesbbeeteesaneenees 36
5.2 NAZEV A ZANR ...ttt ettt ettt e b e e n e nnn e e 36
5.3  GAMEPLAY A HERNI MECHANIKA ....ccouiiiiiiatiesiieeieesieeasieesiaeesteesieessieesieessteeseneees 36
5.4 TEMA HRY A PRIBEH ..uviiiiiiiiiiieiiie e sttt e st siiee s sie e sitee st esniaessnssaestnaessneesnsnaennes 36
9.5 RESERSE A NAVSTEVA ARCHEOSKANZENU MODRA .......coooiiiiiiiieiieceee e 38
5.6 POSTAVY VE HRE.....ceiitiiiiieieeiieesiee et e e enns 39
6  VYVOJHERNIHO PROTOTYPU...oooiiiiiiiiiineieieieeise et 41
6.1  VYTVARENI VYTVARNEHO STYLU L ...ooiiiiiiieiiicee s 41
6.2 SHADER GRAPH ....oitiiitiiatie ittt ettt et e sttt be et e bt e s et et e e sbeeebeesseeenbeesnneaneesnneennes 43
6.3  VYTVARENI VYTVARNEHO STYLU 2 ....ooiviiiiesiieeiee e esree e esnee e 44
6.4 IMIODELY ...ttt ettt etttk e e e e e bn e e b e e ne e 47
6.5  BILLBOARDY A POZADI ...cviuiiieieiiaiesieeniestesiesessesteessesteseesessessesssesseseesessessesessees 47

6.6 YN N 1 = =1 =1 T 48



6.7 AANIMAGCE . .ottt et e e e et et e et et e e e e e e e e e e e e ee e e e eea e e eeenanees 49

B.8  ZVUKY ettt ettt r et n et ne e 49
6.9 POST PROCESSING ...ccuttteiuttee sttt e aiteeesitee e sttt e sss e abe e st e e ssbe e e sabe e e ssbe e e anbe e e snneesneeeanes 50
7 DOKONCENI A MARKETING ......ccccoovmiiiiniiniieinsesiseses s 51
7.1 MOZNOSTI FINANCOWVANI ....eetiietee ettt sttt sttt e sie e beesie e beesneaenneesnneas ol
7.2 DOKONCENT HRY ...ttt nmn e 51
7.3 STRATEGIE PROPAGACE .....ccuutatieitteateesietaateaaiteanseesieeasseesssessseesseeasseesseeasseessneennes 52
ZAVER ..o 54
SEZNAM POUZITE LITERATURY/PARAFRAZE/CITACE ....c.oooooeeeeeeeeeeee. 95
SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK ......c...cooooomiirinninninneensiessinnn, 58

SEZNAM OBRAZIKU ...t e ee et er e anans 59



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 9

UvoD

Kazdy tvirce, umélec ¢i vytvarnik mé sviij osobity vytvarny styl, ktery se rozviji po cely
jeho zivot. Je uréen charakteristikami, které popisuji umélecké dilo. Zpusob, jakym
vytvarnik pouZiva barvu, kompozici, nebo postup ve své praci. Styl umélce se mize ménit a
prizptisobovat, jak umélec roste svymi zkusenostmi, nebo i jako ¢loveék. V prvni Casti prace
nachdzim zplsoby vyjadieni vytvarného stylu.

V druhé poloving jsem se snaZzim najit hry, animované filmy, a dalSi projekty, kde je osobity
vytvarny styl dostate¢né rozpoznatelny a nasledné jej analyzovat a zjistit, jak byl vytvoteny.
Hlavnim cilem této teoreticke prace je shromazdit informace a postupy pro mou praktickou

¢ast a najit nejlepsi zpisob, jak pievést sviij umélecky styl do 3D herniho prostiedi.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

1 VYTVARNE UMENI

1.1 Uméni a pojem vytvarné uméni

Znama definice slova z Ottova slovniku naué¢ného popisuje slovo uméni nasledovné ,,Uméni
je umysiné tvoreni nebo kondani, jehoz vysledek nad jiné vytvory a vykony vynika jistou hodnotou

JiZ pFi pouhém nazirani a vaimani, tj. hodnotou estetickou.** (Hostinsky, 1907)

Uméni mize byt popsano jako Siroké spektrum lidskych aktivit, které vyzaduji umélecké
schopnosti, kreativitu a neobvyklou perspektivu.

Uméni miizeme dale rozdélit podle druhu na:
e Vytvarné uméni (malifstvi, sochatstvi, architektura)
e Performativni a muzickd uméni (tanec, divadlo, zpév)

Vytvarné umeéni je tedy druh uméni, které je predevsim vizualni, nebo haptické. Vytvarné uméni
se dale rozdéluje na rizné obory jako jsou napiiklad malitstvi, sochafstvi, architektura, fotografie,

grafika ¢i kresba. (Difference between Arts and Fine Arts, 2023)

1.2 Vytvarny styl

Styl je dan charakteristickymi znaky, které popisuji umélecké dilo, jako je naptiklad zptsob,
jakym autor pouzivéd formu, barvu a kompozici. Dal$im dilezitym faktorem pfi uréovani
stylu vytvarného dila je zkoumani zptsobu, jakym umélec zachazi s médiem, s pfihlédnutim
k metod¢é nebo technice, kterou umélec pouziva. DalSim aspektem uméleckych styli je
filozofie nebo hnaci sila uméleckého dila. VSechny tyto stylistické prvky jsou definovany

volbami, které umeélci €ini pii tvorbé svych uméleckych dél. (Dempsey, 2002)

1.3 Druhy vytvarneho stylu ve 2D videohrach

Vytvarny ¢i umélecky styl hry je harmonicka kombinace vSech vizualnich komponentt hry,
dokonale sladénych tak, aby hrac¢im zprostiedkoval pozadovanou atmosféru. Ale ani
originalni vytvarné provedeni nezachrani hru, ktera ma Spatnou hratelnost, ¢i herni
mechaniku. Graficka stranka hry by méla byt hlavni vizualni nastroj ke zprostiedkovani hry
pro hrace. Pro spoustu potencionédlnich hrac¢i muze byt origindlni vytvarny styl hlavni

diivod, pro€ se rozhodnou hru zakoupit.
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Nasledujici rozdéleni vytvarnych stylt her podle Kevuru games, umélecké herni spoleénosti,
ktera se zabyva tvorbou navrhovani a prezentaci hernich svétia. (Choosing an art style for

your video game, 2022)

Pixel art se inspiruje v raném vyvoji videoher, je spjaty s grafikou s nizkym rozliSenim z 8bitové
a 16bitové éry pocitact a arkadovych konzoli. Hry tvotené v tomhle stylu obvykle maji uzsi
ladénou paletu barev. Velka vyhoda je, Ze samotna grafika zabira velmi malo mista. Pixel art

muze vypadat dobfe i na velmi malych obrazovkach.

Nejcastéji se stimto stylem setkdme ve dvou variantdch. Méné castd izometrickd varianta
poskytuje trojrozmérny pohled, i kdyz nevyuziva skutecného trojrozmérného zpracovani. Za
neizometrické pixelové obrazky Ize povaZzovat takové, které jsou zobrazené z predniho, horniho,

boc¢niho nebo perspektivniho pohledu.

Obrazek 1: Hra ve stylu pixel art - Hyper Light Drifter

Cutout art je styl, ktery napodobuje kresby a malby, nebo samotny papir, které jsou vystiizene
aimportovane do digitalniho média. Vysttizené assety mohou byt importovany z redlnych kreseb,
maleb, nebo skic. Také je mozné vytvorit komponenty digitalné napiiklad v Photoshopu,
[llustratoru, nebo Canveé a nasledné importovat do hry. Cutout art je ¢asto vidét v kombinaci se

stop motion animaci.
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Obrazek 2: Don't Starve jako ukéazka cut out

Vektor art je dalsi ze série zakladnich vizualnich styld ve videohrach. Umélci vytvareji
vektorové obrazky digitdlné pomoci specidlnich programi. V tomto stylu nejsou obrazky
rozdéleny na pixely. Programy uréené pro tvorbu vektorového uméni se spoléhaji na matematické
algoritmy a ukladaji data a barevné udaje v podobé car, bodii a mnohouhelnikli. Soubory
vektorového uméni maji mensi velikost nez soubory zalozené na pixelech a vyssi kvalitu pii
zvétSovani a zmenSovani obrazkd.

Kazdy tvlirce videoher nebo herni vytvarné studio vytvéiejici vektorové obrazky miize mit svij

styl. Hlavnimi charakteristikami vektorového uméni jsou tedy vysoka kvalita a rozlieni.

Obrazek 3: Detektivni hra Lenny LeClue

Monochromatic art — Za monochromatickou hru je povaZzovéna takova, které vyuZiva jen
minimalni paletu, obvykle dvou barev. K odliSeni riznych ¢asti obrazu slouzi svétlo, odstiny a

jejich zabarveni. 2D hry vytvarené v tomto stylu hojné vyuzivaji parallax efekt.
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Obrézek 4: Klasicky monochromaticky vzhled u hry Limbo

1.4 Druhy vytvarného stylz ve 3D videohrach

Realismus vykresluje prostredi a charaktery co nejvice skutecnym zptisobem. Snazi se ptiblizit
skute¢nému svétu. Prostiedi, zanr a doba se mohou lisit. Tvary jsou sloZité, detailni a snaZi se o
organicky vzhled. Velmi dilezitou soucasti je svétlo, které reaguje s prostiedim, a vykresluje
stiny. Barvy i kdyZ mohou byt upravené jsou obvykle stale uvétitelné a fyzicky ovlivnéné

prostiedim. Napiiklad hory a lesy v dalce jsou modré kvuli atmosfére.

Obrazek 5: Ukazka ze hry Uncharted 4: A Thief’s End

Fantasy realismus zahrnuje jakékoliv fantasy, sci-fi a steam punk prostredi, které se svym

obsahem jiz neda povazovat za realistické. Hry vytvofené timto stylem casto zahrnuji
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mimozemstany, pfiSery, rasy ¢i tvory, ktefi nejsou skutecni, ale presto jsou v hernim svété
zobrazeni velmi vérohodné. Umélci vytvareji prostiedi, ktera na nasi planeté neexistuji, ale v
zasad¢ odpovidaji naSemu vnimani struktury, fyziky a barevnosti. Fantasy realismus se nejCastéji
uplatiiuje pro tvorbu dobrodruznych stiile¢ek nebo akénich her na hrdiny hlavné pro konzole, PC
nebo VR.

Obrazek 6: Fantasy realisticka hra Witcher 3: Wild Hunt

Cel shading je technika poc¢itacového vykreslovani, ktera se hojné vyuziva v animaci, zejména
v japonském stylu mangy a anime. Tato metoda vyuziva pocitace k replikaci vzhledu ru¢né
kresleného obrazku, jaky je b&€zné¢ k vidéni v tradicnim komiksu. Vzhledu se dosahuje zménou
zpusobu, jakym svétlo dopada na 3D model. BéZné stinovani a gradienty jsou nahrazeny hladSimi
blokovymi barvami a stiny. Nazev cel shading pochézi z materialu, ktery se historicky pouZival
pro kreshy animaci — celuloidu. Tato metoda se pouziva na 3D postavy a vysledny vizualni styl
se pak vice podoba tradicnim 2D kreslenym postavam a vytvari vysoce stylizovany vzhled hry.
(Guide to cel shading animation., 2023)

Obrazek 7: Wolf Among Us
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Hand-painted je Ru¢né malovany styl je zndmy pro malovani textur. Umélec kresli vSechny
stiny, svétla a dalSi drobné detaily na texturu bez geometrie. Obvykle k se k tomu vyuZivaji
softwary jako Substance Painter nebo Adobe Photoshop. Ru¢né malovany styl se nejcastéji
pouziva ve fantasy a strategickych hrach. Je dostate¢né vyrazny, aby hrace zaujal, a zaroven
lehky, aby nezatézoval hardware. Tento styl se obvykle kombinuje s vySe popsanymi vytvarnymi

styly jako reaslismus nebo komixovy styl.

Obrézek 8: Ukazka malovanych textur ze hry League of Legends

Low poly je styl, kdy je vSe ve hie tvofeno jednoduchymi geometrickymi tvary, nazyvajici se
polygony. Vytvorené objekty se vyznacuji malym poctem ploch a vrcholi. Tento styl se hodné
zaméfuje na samotné materialy a osvétleni. Vyhodou jsou ptedevsim nenarocné modely pro
vykon pocitade. Low poly se asto VyuZiva pro dobrodruzné, mysteriozni a logické hry. Casto se

S nim muZeme setkat v mobilnich hrach.

Obrézek 9: Journey
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2 VYTVARNY STYL HER AANIMACI

V této kapitole se soustfedim zejména na hry a animované filmy, které vyuzivaji netradi¢ni

vytvarny styl a jejich vizualni stranka se vymyka bézn¢ dostupnym hram a fimam.

2.1 2D hry

Slice of Sea je logicka adventura, ve které hra¢ hraje za vodniho tvora v podobé moiské fasy
tvoiené z chaluh. Autor Mateusz Skutnik celou hru nakreslil na papir technikou perokresby.
Barvy jsou kreslené zvlast akvarelem. Jednotlivé plany hry vytvareji parallax efekt. Hra

pusobi dojmem, jakoby §lo o rychlou malbu ze skicaku. (Mateusz Skutnik, 2008)

Obréazek 10: Slice of Sea

LUNA The Shadow Dust je hddankova adventura od malého tymu Latern Studio. LUNA
obsahuje zhruba 250 sekvenci, které jsou ru¢né animované a vytvareji stop motion efekt.
Kazda obrazovka levelu je velice peclivé nakreslena s citem pro detail. Hra je barevné
optimalizovana pro hrace, ktefi trpi barvosleposti a neobsahuje Zadné dialogy. Misto toho
spoléha na adaptivni hudbu, kterd navodi atmosféru kazdého levelu a pomahd hraci

s postupem vpied. (Lanern studio, 2016)
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Obrazek 11: Obrazovka levelu ze hry LUNA: The Shadow Dust

Hra Potion Craft je alchymisticky simulator, ve kterém hra¢ volné vyuziva nastroje a prisady
k vafeni lektvard. Vyvojaii ze studia Niceplay Games se inspirovali sttedovékymi rukopisy
a lékarskymi knihami. Ve hie jsou jednotlivé assety kreslené jednoduchym stylem, pies cely

obraz je vlozena textura, ktera dodava hie vzhled staré sttedoveéké knihy. (Potion craft, 2019)

Obrézek 12: Potion Craft: Alchemist Simulator

2.2 3D hry

Zatimco velka herni studia s AAA tituly obvykle sazi na co nejdetailnéjsi provedeni reality
a mira stylizace je spiSe mensi, ¢i zadna, mensi nezavislé studia se obvykle snazi zaujmout

novou herni mechanikou, ptibéhem, nebo také zajimavym a origindlnim vizualnim stylem.
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Takové hry mizou byt pro hrace neokoukané a nové, a tak si i mensi tymy mohou najit na
trhu své misto. Navic na rozdil od realistickych her, které¢ béhem par let, kvili raketovému
VYVOji uz vypadaji zastarale, hry, které sazi na originalni uméleckou podobu ani po letech

nestarnou a stale si najdou své publikum.

Alice: Madness Returns je pokra¢ovanim tspésné hry American McGee’s Alice z roku
2000. Jde o akéni dobrodruznou hru vydanou spole¢nosti Electronic Arts a vyvijenou
nezavislym studiem Spicy Horse. Hra ¢erpa z knihy Alenka v #i8i divii od Carrolla Lewise.
Casto se ve hie objevuji naptiklad postavy z knihy, kromé toho, se vyvojafi se pfi hie
inspirovali narusenou piedstavivosti, hororem a no¢ni mtrou. Pfibéh je o mladé divce trpici
traumatem zpisobenym smrti jeji rodiny pifi pozaru. Po tom, co je hlavni postava Alice
propusténa z psychiatrické kliniky Zije v sirot€inci pro traumatizované déti. Aby se zbavila
traumatu a dozvédéla se celou pravdu o své minulosti, spadne znovu do fiSe divi, kde svét
ni¢i nova zla sila. Timto vyvojaii déli hru na dvé Casti, zatimco ve skuteéném svéte je Londyn
vyobrazen tmavymi mdlymi barvami, prostfedi je Spinavé, s malym kontrastem a s mlhavym
oparem, V fisi divll jsou jednotlivé levely velmi barevné vyrazné s jasnym kontrastem.
Stylizace prostiedi je umélecka, jemna, ale s kazdym levelem vice Silend, protoZze odrazi
duchovni stav Alice. (Berg, 2011)

Obrazek 13: Alice: Madness Returns

Dva zakladni koncepty vizualniho stylu hry byly surrealismus a silny viktoriansko-goticky
vliv. Jednotlivé levely se rozliSuji nejen tématem, ale také inspiraci. Zeleny level si naptiklad
bral hojné inspiraci z japonského uméni, dalsi z levelti zobrazujici zni¢ené mésto zase z

gotickych katedral. Assety i prostiedi hry jsou malované digitalni malbou. (Bycer, 2012)
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Ptibeh ve hie je vypravén také kratkymi animacnimi filmy, které jsou vytvorené ploskovou
animaci. Jednotlivé kousky jsou ilustrované perokresbou na papir a ty pak rozhybané

Vv programu. Ru¢né vyrabéné ilustrace tvoii vyrazny kontrast k 3D stylizované hie.

Obrézek 14: Cutscény v Alice: Madness Returns

Hra REKA zatim je$té neni vydana, ale i tak 1ze na dostupnych materidlech a videich
pozorovat vyrazny vytvarny styl, ktery se vyvojafi snazi vyuzit i ve 3D prostiedi. Videohra
od némeckého studia Emberstorm Entertaiment je spiSe atmosféricky a narativni zaZitek.
Vyvojafi na zacatku vyvoje navstivili historickd slovanska mésta, studovali mytologické
knihy, navstévovali muzea a dals$i inspiraci Cerpali zrozhovorid se starousedliky ze

Sprévskeho lesa.

,Svét ve hie Reka jsme zalozili na slovanské mytologii, zejména na mytologii Slovanii z
vychodniho Némecka,*“ vysvétluje Tobias Hermann, jeden ze zakladatelt Emberstrormu,
,, Také jsme implementovali spoustu detailii ze slovanské carodéjnickeé tradice. Vysledek je,
Ze hrac¢ se muze vzit do role ucednika Baby Jagy, zdédi jeji dum, ktery stoji na kurecich
nohdach. A muze s nim cestovat po svété a pracovat jako potulna carodéjnice, ktera plni

smlouvy o pomoci ¢i prokleti lidem a mytologickym tvorum.* (Araujo, 2022)

Prostiedi je proceduralné generované, vétsina hry se odehrava v lesich a malych vesnickach.
Hra je zasazena do obdobi podzimu, barvy jsou tedy ladény do oranZzovych a modrych barev.
3D modely jsou spiSe jednodussi a vyuzivaji jemné barvy ¢i vSedni kreslené textury. Ve hie

se hojn¢ objevuji i symboly a ilustrace inspirované mytologii.
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Obréazek 15: Dim na kutich nohach a prostfedi ve hie REKA

Hra Dordogne kombinuje 3D animaci a klasickou akvarelovou techniku, a tim vytvaii
atmosférickou adventuru zasazenou do prostiedi francouzského venkova. Jejim hlavnim
hrdinou je Zena jménem Mimi — patra po vzpominkach na své détstvi a prolina se v ni jeji
détsky i dospély zivot. Protoze jde v podstaté o ptibéhovou hru (hlavni cil je zjistit, co se
stalo s mladou Zenou, ktera si uz nepamatuje posledni 1éto, které stravila se svou babic¢kou)
tvarci z herniho studia Un Je Ne Sais Quoi rychle pfisli na to, Ze hru chtéji zakladat
predevs§im na vizualnich a filmovych kvalitdch. Aby piibéhové pasaze nalomili zacali
vyvijet fadu velmi jednoduSe pouzitelnych miniher, casto spojenych s mechanikou slov.
Naptiklad vytvafeni dialogu mezi babi¢kou a vnuckou. DalSi minihry jsou prosté
zahradni€eni nebo piiprava snidané. Hrani tak béZznych véci v mimotadném stylu hry, je pro

hrace zcela novy zazitek. (Dordogne, the story behind a watercolour video game, 2019)

Obrazek 16: Akvarelem tvofené prostredi ve hie Dordogne
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Bendy and the Ink Machine je epizodicka first-person survival hororova videohra, kterou
vyvinula a vydala spole¢nost Kindly Beast pod jménem herniho anima¢niho studia Joey
Drew Studios Inc. Hra je inspirovana herni sérii BioShock a odehrava se ve fiktivnim studiu
Joey Drew Studios. Ve hie se hraci hraji z pohledu prvni osoby a pro dalSi postup musi splnit
urcité ukoly, jako je souboj, sbirani pfedméti nebo feseni hadanek. Hlavni postava Bendy je
vytvofena V jednoduchém oblém stylu postavicek z30. let. Celd mapa prostiedi je
vykreslena v kontrastni ostie ¢erné a vybledlé Zluté. Cilem bylo vytvofit prostiedi, které se

podoba komixu ¢i kreslenému filmu. (Kapron, 2019)

Obrézek 17: Bendy and Ink Machine

2.3 Animované filmy

Elementarni rozdil mezi animovanym filmem a hrou je interakce a optimalizace. Herni
prostiedi musi byt vzdy optimalizované pro vypocetni techniku. U animovaného filmu divak

-----

film velka inspirace, predevsim kvili dlouhé¢ historii, kterou se hry zatim pysnit nemohou.

E.D.Films je ocenované animacni studio z Kanady, které se krom¢ animaci zabyva i
vytvafenim digitalnich nastroji. Return to Hairy Hill je celoveéerni animovany film
vychazejici z osobni historie feditele studia Daniela Giese. Projekt zacal jako sbirka
mezigeneracnich piibeht, které si pamatuje z détstvi. Béhem let se historky proménily jeste
vice a dostaly podobu jediného skute¢ného piibéhu. Jde o symbolickou fikci inspirovanou

tradi¢nim vypravénim. K provedeni byl vyuzit hybridni papir, kombinace 2D a 3D enginu a
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jejich vlastni navrhnuty plug-in. Dan Giese o filmu fika, Ze jde o strasidelnou a hluboce

osobni poctu rodinnému folkléru. (Gies, 2020)

Obrézek 18: Tvorba postavy z Return to Hairy Hill

Return to Hairy Hill stoji na vyrazné ilustraci. Velka ¢ast pozadi z filmu byla ru¢né
namalovana na papir s pouZzitim inkoustu a barevnych markert. Néasledné pomoci skeneru a
softwaru Adobe Photoshop bylo pozadi pieneseno do digitalni podoby. Postavy z pohledu
divéka budi dojem, Ze jsou vystiihnuté a poslepované z papiru. Tvirce postavy vytvoril
kombinovanim vrstev na sebe. Jednotlivé vrstvy na sob& maji textury papiru a kreslené
detaily ¢ernou a bilou linkou na Sedém pozadi. Za zminku také stoji, Ze autor na kresbach
nechava fleky a $mouhy a tim dodava vysledku jesté vice na autenti¢nosti. Touhle technikou

nejsou délané pouze oci, které jsou délané ve 3D mnohem vice realisticky. (Gies, 2019)

Oni: Thunder God’s tale je 3D stop-motion hybridni animovany fantasy serial. Projekt
produkovalo a animovalo studio Tonko House ve spolupraci s Dwarf Animation house. Oni
vyuziva digitalni techniky k napodobeni hmatatelnych, lehce trhavych pohybi stop-motion
animace, diky ¢emuz ptisobi vizualné komorn¢, piestoze piibéh obsahuje zavratné mnozstvi
charakterd. Texturované postavy Kami, které napodobuji vzhled plsténych panenek,
kontrastuji s voskovym vzhledem lidi. Seriadl kombinuje tradi¢ni japonsky folklor s

modernim pohledem na rasové a etnické konflikty. (wolfe, 2006)
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Obrézek 19: Postavy ze serialu Oni: Thunder God’s Tale

Arcane: League of Legends je animovany televizni serial. P¥ibéh je zasazeny do fiktivniho
svéta pocitacové videohry League of Legends. Serial produkovalo francouzské animacni

studio Fortiche pod dohledem spole¢nosti Riot Games.

Vytvarny styl je vytvoren kombinaci 2D a 3D animace, a to proto, aby dodal serialu detailni
a texturovany vzhled. Postavy jsou animovany pomoci 3D modelt a rigl, pficemz 2D
animace slouzi k ptidani textur a efektl, jako je naptiklad kouf, voda, ohen, nebo prach.
Pozadi jsou namalovéna ve 2D. Kompoziéni tym poté tyto ¢asti spojuje dohromady. Hlavni
myslenka kreativniho feditele Riot Games Christiana Linkeho byla najit spravnou

rovnovahu mezi realistickou a kreslenou animaci.

Prvni sez6na Arcane se setkala s vSeobecnym ohlasem a chvélou, kritici vyzdvihovali
animace, pribéh, budovani svéta, akéni sekvence, postavy, emocionalni vahu, hudbu a
Vv neposledni fadé¢ i dialogy. Zajimava je skute¢nost, ze serial zaujal jak piilezitostné divaky,

ktefi League of Legends nikdy nehrali, tak i dlouholeté fanousky této hry. (Bennet, 2002)

Obrézek 20: Arcane: League of Legends
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3 SPECIFIKA 3D PRINCIPU V HERNIM ENGINU UNITY

Grafické funkce v enginu Unity umoziiuji ovladat vizudlni strdnku hry a je mozné je velmi
dobie ptizpusobit. Pomoci grafickych funkci Unity je mozZzné vytvafet variabilni a
optimalizovanou grafiku pro celou fadu platforem, od mobilnich zafizeni az po $pickové

konzole a stolni pocitace.

Renderovani v Unity se provadi podle materialt, shadert a textur.

3.1 Material a jeho parametry

Materialy jsou definice toho, jak by mél byt povrch objektu vykreslen, véetné odkazii na
pouZzité textury, informaci o opakovani materialu, barevnych odstinech a dalSi. Dostupné

moZnosti materidlu zavisi na tom, jaky shader material pouZiva.

Ve vychozim nastaveni ma kazdy novy material piifazeny standartni shader s prdzdnymi

vlastnosti map. Nejcastéji vyuzivané mapy jsou:

e Albedo — Reprezentuje barvu objektu. Do parametru je moZzné zadat jednotnou
barvu, nebo pfifadit mapu textury. Textura pro albedo by neméla obsahovat zadné

osvétleni ani stiny.

e Metallic - je vychozi nastaveni standartniho shaderu. Hodnota urcuje zda je material
kovovy nebo ne. KdyZ je hodnota zapnuta na plno je barva povrchu modelu zcela
fizena odrazy od prostiedi. Pokud je hodnota vypnuta, jeho albedo mapa je mnohem

jasnéjsi a vSechny odrazy svétla jsou vidét jen pod povrchu.

e Specular — Tento parametr muze nahradit nastaveni metallic parametru. Efekt je v
podstaté piimy odraz svételnych zdroji ve scéné, které se obvykle projevuji jako
jasna svétla a lesk na povrchu objekti. Je mozné ptifadit i texturu, diky které jsou
urovné fizené hodnotami v RGB kanalu a hladkost objektu pomoci kanalu Aplha
stejné textury.

e Normal Map — Umoznuje ptidat do modelu detaily povrchu, jako jsou hrboly, ryhy
a Skrabance, které zachycuji svétlo, jako by byly reprezentovany skute¢nou geometrii
ve 3D modelu. Obrazova textura je mapovanad na povrch modelu, podobné jako
bézné barevné textury, avSak kazdy pixel je mapovan na povrchu modelu piedstavuje
odchylku ve sméru normdly povrchu od "skute¢né" normdly povrchu plochého

polygonu.
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Height Map — Tato mapa se typicky kombinuje s normal mapou a ¢asto se pouziva
k dodani lepsi definice povrchii objektu, kde jsou mapy textur zodpovédné za
vykresleni velkych hrboli a vystupktl. Height map by méla byt navrZzena jako
obrazek ve stupnich Sedi, pfi¢emz bilé plochy piedstavuji vysoké ¢asti textury a ¢erné
plochy ptedstavuji nizké. Tento efekt sice muze vytvofit velmi piesvéd¢ivou
reprezentaci 3D geometrie, ale stile je omezen na povrch plochych polygont sité
objektu. To znamena, Ze ackoli povrchové nerovnosti budou vypadat jako
vystupujici a vzajemné se zakryvajici, silueta modelu se nikdy nezméni, protoze v
konecném disledku je efekt vykreslen na povrchu modelu a neméni skutecnou

geometrii.

Occlusion Map — Je obrazek ve stupnich Sedi. Bila barva oznacuje oblasti, které by
mély byt vystaveny nepiimému osvétleni a Cernd barva oznacuje c¢asti, kde
k Zadnému osvétleni nedochazi. Tato mapa je obvykle vypocitana ve 3D softwaru

piimo z 3D modelu.

Detail Map — Je sekundarni mapa, ktera umoznuje piekryt prvni sadu textur
popsanych vyse. Vyuziva se obvykle Albedo a Normal mapa. Typické pouZiti je na

modelech postav, jako pfidani textury kize, pori, nebo chloupkd.

Unity obsahuje i dalsi typ assetll znamych jako Procedural Materials. Ty jsou v podstaté

stejné jako standardni materidly s tim rozdilem, Ze textury, které pouZivaji, mohou byt

generovany pii spusténi hry, misto aby byly pfedem ptipraveny a ulozZeny.

3.2 Shader

Celym nazvem Shader program je maly skript, ktery obsahuje matematické vypocty a

algoritmy pro vypocet barvy kazdého vykreslené¢ho pixelu na zaklad¢ vstupniho osvétleni a

konfigurace materidlli. Pii vykreslovani vyuziva graficky procesor. Engine Unity rozdéluje

shadery do tii zdkladnich kategorii:

Shadery, které jsou soucasti grafického ztetézeného zpracovani. Provadéji vypocty,

které urcuji barvu pixelii na obrazovce
Vypocetni shadery provadéji vypocty na GPU

Shadery provadgjici vypocty souvisejici s Ray tracing
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3.3 Textura
Je bitmapovy soubor, ktery nese obrazovou informaci a aplikuje se na povrch modelu.

Pro préci s texturami je dulezity UV unwrapping, coZ je proces, pii kterém se 3D model
zplosti na 2D reprezentaci, kterou Ize pouzit jako mapu textur. Jedna se o zasadni techniku
pro tvorbu herni grafiky s nizkym poctem polygond, protoze umoziuje piidavat do modeli
detaily bez ptidavani dalSich polygonii. Peclivym rozbalovanim modelii a efektivnim
pouzivanim textur muzete vytvaret vizualné poutavé hry, které se efektivné a snadno

vykresluji.

3.4 Vertex painting

Vertexové malovani je technika, ktera umoziuje ptidavat do modelt barvy a detaily bez
pouziti textur. Malovanim pfimo na vrcholy modeld muzete vytvotit fadu efektd, vcetné
barevnych piechodl, svétel a stin. To mize byt obzvlasté efektivni pii vytvaieni

organickych modelu, jako jsou stromy nebo skaly.

3.5 Post processing

Nedilnou soucasti vytvareni vysledného vzhledu hry je i post processing.

Je to proces filtrti aplikovanych na celou obrazovku, a efektl na vyrovnavaci pamét’ obrazu
fotoaparatu pted jeho zobrazenim na obrazovce hrace. Efekty se daji pouZit k simulaci

fyzikélnich vlastnosti fotoaparatu a filmu a miZzou vyrazné vylepsit vizualni stranku hry.
Pro svou hru jsem zvolila nasledujici efekty:

e Bloom je efekt pouZivany k napodobenim artefaktu realnych fotoaparati. Efekt
vytvaii svételné lemy vychazejici z okraju jasnych oblasti obrazu, coz ptispiva k iluzi

extrémné jasného svétla, které zahlcuje fotoaparat nebo oko snimajici scénu.
e Depth of Field — hloubka ostrosti simuluje vlastnosti zaostieni objektivu fotoaparatu.
e Color Grading — Je proces zmény nebo korekce barev a jasu vysledného snimku

e Lift Gamma Gain — Efekt umoznuje provadét tiistupiiové ladéni barev.
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4 PRISTUPY AUTORU K VYTVARNEMU STYLU
V této kapitole popisuji podrobnéji rozdilné piistupy K vytvarnému stylu riznych umélcu.

Autor Indie hry Caromble! Thomas Schmall vytvofil pro svou hru analogovy vytvarny styl.
Hlavni sloZzkou je technika lineart. Autor linky nakreslil podle pfedem vytvoienych UV map
jednotlivych modelt na papir s pomoci inkoustového pera. Linky poté naskenoval a vybarvil
v pocitaci. Pro vizudlni dotvofeni dalsi geometrie jsou dotvofené specular mapy (které méni
lesk objektu) a normal mapy (které pridavaji detaily povrchu). Autor ptidavéa i dalsi
renderovaci efekty, jako jsou emission map, které napiiklad rozzaii okna a svétla aut.
(Schmall, 2003)
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Obréazek 22: Lineart, albedo mapa, specular a normal mapa




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 29

Obrazek 23: Vysledny vzhled hry Caromble!

Papetura je atmosféricka point-and-click adventura s hadankami. Hra¢ v ni ma za ukol
uchranit papirovy svét dvou malych bytosti pfed shofenim. Autor hry, Tomasz Ostafin, se
pti vytvareni papirovych modeltl inspiroval svétem hmyzu a mikrobiologie. V této hie jsou
vSechny ¢asti hry vytvoreny fyzicky jako modely z papiru. Hru nejdiive navrhnul a nakreslil.
Nasledné vymodeloval ve 3D softwaru Blender, poté v programu rozd¢lil na malé ¢asti, ty
vytisknul , a jednu po druhé vyfezaval a nasledné lepil dohromady. Hotovy objekt ve tmé
nasvitil a velmi detailn¢ nafotil. Jednotlivé vrsty s rtizné nasvétlenymi modely od sebe
oddélil v Adobe Photoshopu a vloZil do Unity. K préci vyuZil parallax efekt pro docileni
hloubky. Kvuli nevyuZiti barev nebyla moznost herni prvky zvyraznit barvou materialu, ale
pouze osvétlenim a v druhé fad¢ tvarem a texturou. Misto barevné slozky, tak autor vyuZil

chytfe rozvrzeného osvétleni scény pro dotvoreni atmosféry. (Hara, 2009)

Obrézek 24: Ptiprava ru¢né fezaného levelu
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The Dream Machine od dvou¢lenného vyvojového tymu je epizodickd adventura typu
point-and-click, vyvinuta a vydana spole¢nosti Cockroach Inc. Sklada se ze Sesti kapitol
vydanych mezi roky 2010 a 2017. Rozsahly ptibéh hry je inspirovany zkuSenostmi na LSD
a teoriemi alternativni reality. Hra pro svij vzhled vyuziva fyzické kulisy a charaktery.
Grafika hry byla vytvotfena téméf vyhradné fotografovanim vytvofenych postav a scenérii.
K jejich vytvoieni byla pouzita Siroka skala materialti, jako je hlina, lepenka, vatové tyCinky,
oblazky, papir na peceni, mech, brokolice a mnoho dalSich. Tento vytvarny styl ve své
podstaté vyuziva stejny postup, jako filmy animované technikou stop-motion. Produkce byla
proto velmi Casové narocna, dokonceni hry trvalo osm let. Kazda epizoda je doptedu
podrobné naplanovana, vSechny zmény v kulisach ¢i piibéhu musi byt peclivé zvazeny.
VSechny scény ve hi'e maji realné vyrobeny model vytvoteny z riznych malych ¢asti. Autofi
si vyjime¢né pomohli Photoshopem, aby do nékterych scén dostali hloubku. Celkovy dojem
ze hry je 3pinavy, podivné blaznivy svét. (Conditt, 2018)

Obrazek 25: The Dream Machine
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Obrézek 26: Originalni vytvarny vzhled hry The Dream Machine

Designérka Emilie Stabell vytvotila projekt The Journey a k nému dodala nésledujici popis
postupu pii tvorbé stylizovanych, malovanych textur s vyuZitim Adobe Photoshop. Pro tuto
techniku je potteba nejdiiv vytvorit model a projektovat ho do 2D obrazu pomoci UV map.
Nasledné je tfeba obrazek importovat do PS a rozdélit ho do podskupin podle ¢asti na které
je model rozloZeny. DalSi postup je malovani textury, Emilie Stabell popisuje, Ze je dulezité
nejdiiv nahodit bloky vyraznych barvy, které se potom stétcem rozmazavaji do sebe, idealni
K pouziti je Stétec, ktery za sebou zanechava jemné tahy. Vysledek pak bude pusobit
malovanym dojmem. Nakonec se na texturu namaluje i svétlo a stin. Diky tomu ziska model
vice ruéni nez pocitatovy vzhled a nebude tieba nastavovat svétlo, normal mapy, ani jine

pokrocilé nastaveni renderu.
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Obrézek 27: Postup tvorby malovanych textur s obrysem
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Po vytvofeni barevné Casti textury je Cas dod¢lat detaily linek. Autorka doporucuje pouzit
Stétec, ktery simuluje tah inkoustovym perem a vyvarovat se rovnym caram. Kreslit je
potieba pouze vnitini linie, na mista, kde je ziejma zména barvy, vrzeny stin, nebo kde je
vV modelu vyrazny zlom. Posledni ¢ast postupu je ptidani Outline efektu pomoci shaderu.
Jeho pouziti jsem zkouSel v kapitole 6.2. Do finalniho vzhledu zbyva uz jen doladit nastaveni
jako je tloustka a barva obrysu. (Tutorial: Painting Stylized Textures, 2011)

Obréazek 28: Vysledny 3D objekt

Hra od ¢eskych tviirct Radima Jurdy a Jana Chlupa ze studia Amanita Design s ndzvem
Creaks je logicka plosinovka s prvky adventury. Jeji vyvoj zabral osm let, a hra vysla v roce
2020. Autofi se inspirovali tkazem Pareidolie, c0Z je psychologicky jev, pti némz dochazi
k dotvafeni neurcitych nebo neztetelnych podnéti ve smysluplné obrazy za pomoci lidské

fantazie. (Pareidolie,2001)

Koncepty hry, navrhy a podklady jsou ruéné malované, vyuZzité techniky jsou naptiklad
kresba tuzkou, perokresba a v neposledni fadé akvarel. Prvni polovina hry je kreslena na
papir. Kresba je poté skenovana, digitalizovana a upravena v poc¢ita¢i v programu PS. Kvuli
velmi ¢asové naroéné technice presli autofi v druhé piilce hry k digitalni kresbé&, ktera jim
dovolila vice vyuZzit vizualni a parallax efekty. Pohyb charakterd ve hie je tvoten ploskovou

animaci. Jednotlivé ¢asti postavy jsou rozstiihané na kousky, které se nasledné animuyji.
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Obrézek 30: Postupny proces hledani vytvarného stylu postavy

Radim Jurda o hie fika ,,Bavi mé vidét ve vizudlni strance hry trochu $piny,“ pfiznava hlavni
designér a vytvarnik Creaks. ,,Chtél jsem, aby to misto piisobilo fantasticky, ale zdroven
verohodne, aby bylo citit, Ze tam nékdo Zil. Tvary jeskyni, které miiZete vidét na zacatku
Creaks, jsou inspirovany nékterymi skalami v lese pobliZ naSeho venkovského domu v Lipnici

nad Sazavou.“

Vysledny vytvarny styl se trochu podoba kniznim ilustracim. Ma trochu zlovéstny,
nepofadny a Spinavy nadech. Barvy jsou spiSe temné a komorni a dobfe kontrastuji se

sviticimi Zarovkami a lampami. (Rozhovor o Creaks od Amanity, 2019)
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Obrazek 31: Vysledny vytvarny styl hry Creaks
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II. PRAKTICKA CAST
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5 PRIPRAVA NA TVORBU HRY

5.1 Cilamyslenka

Cilem nebylo jen vytvotit originlni prostiedi pro hru a funkéni prototyp, ale vyzkouset si
nékteré z vytvarnych styli a postupt popsanych v teoretické ¢asti. Nasledné najit vlastni
autorsky styl, ktery se hodi k namétu a ptib&hu hry Svétlana a ten nasledné aplikovat do hry.
Dalsi inspiraci pro vyvoj mi byly hry od studia Amanita Design, jako je Machinarium,
Samorost 3 a Phonopolis, které i kdyz se pohybuji spi§ ve 2D prostiedi, tak se vyznacuji
silnym vytvarnym vyjadieni. Dale jsou to animované filmy od Studia Ghibli — Cesta do

fantazie, Zdmek v oblacich a Princezna Mononoke.

5.2 Nazev a zanr

Hra ma nazev Svétlana. Tagline je Vzepii se temnot€, zachovej svétlo. — ma za ukol odrazet

hlavni herni mechaniku.

5.3 Gameplay a herni mechanika

Hra se hraje z pohledu tieti osoby, aby mé¢l hra¢ moznost vidét §irsi rozsah prostiedi kolem
hlavni hrdinky. Navic tento pohled je mnohem dynamictéjsi a hodi se pro boj s neptateli
V pozdé&jsi ¢asti hry.

Hra¢ se volné pohybuje po hie. Ovlada postavu klavesy WASD a rozhlizi se mysi. Pro
interakci s predméty (naptiklad otevieni dvefi) vyuziva hraé klavesu E.

5.4 Téma hry a pribéh

Namét na hru vznikl ve spolupraci se studenty MgA. Jitim Fikejzem a BCA. Danielem

Schneiderem na workshopu herni narace pod vedenim MA. Tomislava Cecky.
Hra se odehrdva kolem mezi 9. a 10. stoletim a je zasazena do prostiedi Velké Moravy.

Struktura hry se pomysiné rozdé€luje na Ctyfi ¢asti — jaro, 1éto, podzim a zima. Kazdé ro¢ni
obdobi mé sve ukoly a specialni ¢innosti, které je mozné v jednotlivych obdobich d¢lat. Take
je mozné v lesich a na loukéch potkat odlisné bytosti. Po dokon¢eni hlavni déjové linky ¢eka

hrace na konci kazdého ro¢niho obdobi bossfight s pohanskym bohem.
e Jaro — bohyn¢ Vesna (shirani medu, tvorba vosku a medoviny, zasévani zeleniny)

e Léto — bith Perun (sbirani nékterych druhi plodin, ovoce, lov zvéte)
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e Podzim - bih Svijatovid (shirani pdznich plodin, bobuli)
e Zima - bohyné Morena (loveni zvéfe, sbirani diivi na ohen, suSeni masa)

V mé praktické Casti jsem se soustfedila na prvni ¢ast — prostiedi tedy odpovida ro¢nimu

obdobi jara a hra¢ si mize vyzkouset aktivity z tohoto ro¢niho obdobi.

Pribéh hry zacina rano, kdy Svétlana brzo vstava pii vychodu slunce, aby zkontrolovala své
véely. Sbird med a vosk z Ulu a nasledné z nich vyrébi vyrobky a vaii medovinu. Z ni¢eho
nic je pierusena hlasem a bouchanim na dvefe. Za dveimi stoji Cernin a varuje Svétlanu pied
nebezpetim v lesich. Svétlana neda na jeho varovani, a se svymi vyrobky se vyda za
obchodnikem do vesnice na konci lesa. V moment, kdy mu predava své zboZi se z niceho
nic vynofi banda germanskych zlodé&ja. Bez dlouhého pfemysleni je obklici a chtéji je okrast.
Obchodnik o svlij majetek nechce pfijit, tak zacne bojovat. Jeden ze zlod&ji vzpouzejiciho

se muze podiizne. Germani popadnou sviij lup a rychle utecou.

Svétlana ptistoupi k umirajicimu muzi, ktery ma podiiznuté hrdlo a opousti ho Zivot. Z jeho
nitra za¢ne pomalu zafit zv1astni svétlo, které je stale siln¢jsi. Svétlana se za svétlem natadhne
a chytne jej do ruky. Muz v tom okamZiku nadobro opousti svét a mlhavé nezietelna postava

vystoupi z jeho téla.

Svétlana zpanikaii a rychle utece zpatky domu. Ke svému zdéseni brzo zjisti, Ze dnem, kdy
vidéla umirat muze se v§echno méni. Za¢ne vidét véci co diive nevidéla a dokonce i zvlastni
magické bytosti a bohy. Lidé v jeji blizkosti za¢nou vzdy svitit, kdyZ ptijde jejich konec.
Svétlana nema na vybér a je donucena zhasinat jejich svétla — duse.

Podivné bytosti se kolem ni objevuji ¢im dal Castéji. Nekteti ji zacnou poznavat a fikat ji
zvlastnimi jmény, nevidi je nikdo jiny neZ ona. Brzo se za¢ina dozvidat, Ze neni zcela b&ézny
Cloveék, ale polobih. Vydava se na velkou cestu a postupné poznava vsechny ostatni
pohanské bohy, ktefi vladnou ro¢nim obdobim (Perun, Diva, Vesna), od kazdého se vzdy
dozvi néco vic o jeji minulosti. Postupné béhem hry nabyva novych schopnosti. Posledni

bohyné, kterou ma navstivit je Morena.

Finale hry se odehrava na konci zimy. Cernin se ztrati pii lovu divoké zvéie a pronasleduje
vlka hluboko do lesa. KdyZ kone¢né najde cestu ven je podchlazeny a vysileny. Béhem par

dnti se Cerninovi hodné pitizi a onemocni. KdyZ Svétlana ptijde svého piitele navstivit, jeho
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Zivot visi na vlasku a z hrudi mu slab¢ zati svétlo. Svétlana se postavi svému osudu, a

odmitne vzit Cerninovi dusevni svétlo a misto toho jej stale drzi pti zivote.

Bohyné& zimy a smrti Morena je tak pfildkana k Cerninovi. M4 totiZ identickou schopnost
jako Svétlana — vidi duse lidi a sebere jim je, kdyz piijde jejich ¢as. Cerninova duse sviti uz
dlouho a tak se pro ni Morena sama vyda. Svétlana se Zivota svého jediného ptitele nehodla

vzdat a tak s Morenou bojuje.

Mozné konce p¥ibéhu:

e Po désivém souboji Svétlana vyhrava a jeji kletba je zrusena. Morena pfijme porazku
a necha Cernina Zit.

e Po souboji vyhrava Svétlana, jeji kletba je sice zruSena, ale Cernin umira.

Kdyz Morena rusi kletbu kterou uvalila, fekne Svétlang, Ze je jeji matka. BohuZel po zruSeni

kletby Svétlana prestava vidét vSechny kouzelné bytosti, spolecné s Morenou.

5.5 ReSerse a navstéva Archeoskanzenu Modra

Prostfedi hry, predev§im domy a interiér jSOou inspirované opevnénym sidlistém

z Archeoskanzenu na Modré u Uherského Hradists.

Obydli byla zbudovand na podkladé skute¢nych archeologickych nalezd. V aredlu bylo

mozné pozorovat vzhled obytnych domi a zahloubenych pfibytkd a také nahlédnout do

dovnitf. (Archeoskanzen Modra, 2021)

Obrézek 32: Fotografie pofizené ve skanzenu
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Zamérem bylo vytvorit prostiedi stylizované, ale pro hrace stale uvéfitelné. Proto i assety
Z interiéru jako nastroje, dobovy nabytek, nadobi a naboZenské piedméty byli

vymodelované podle piedlohy z fotek, které byly ve skanzenu potizeny.

Také obleceni postav je vytvofeno podle historickych prament. Konkrétné sice nejsou
znamy zadné arechelogické nélezy, ale navrhy obleceni vychazi z obtiskt tkanin v hliné.

Hra a jeji pib¢h je voln¢ inspirovany slovanskou mytologii a pohanstvim. (Vlasaty, 2008)

5.6 Postavy ve hie

Svétlana je Zena drsného, neobyéejného vzhledu. Zije na okraji lesa dal od vesnice a lidi,
kteri se ji trochu dési kvtli jeji zjizvené tvari. Ma bledou kaZi a prisny obli¢ej ji zvyraznuiji
ledové modré oci. Vlasy ma tmaveé hnédé a nosi je spletené. Prili§ si nepotrpi na hezké
obleceni, a tak obvykle chodi v obycejnych Satech, svazanych paskem s koZenymi
botami. V chladnych mésich nosi habit s kapuci, takZe ji témér nejde vidét do obliceje.
Svétlana vyrustala se svym dédeckem, ktery ji vychovaval od mala a ucil ji svému
femeslu - brtnictvi, coz byl chov lesnich v¢el v dutinach stromi. Kdyz bylo Svétlané
¢trnact let, dédecek zemrel na nemoc a tak zlstala bydlet vjeho domé, a nadale
vfemeslu pokracovala. Naucila se stacet med, vyrabét vosk a varit medovinu. Dalsi

postavou, ktera se objevuje v piibéhu je Cernin. Svétlanin jediny pfitel.

Obrézek 33: Moodboard pro postavu Svétlany

Cernin je dalsi postava, ktera se objevuje ve hie. Je to prijmny dobrosrde¢ny muz, ktery

1éta pracuje jako lovec zvére. Se Svétlanou se seznamil uz kdyz byla dité a nenechal se
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odbit jejim prikrym chovanim. Cernin mé tmavé vlasy, plnovou a milé tmavé hnédé o¢i.
Obvykle nosi Inéné kalhoty, lovecké kozené boty uchycené kozenymi provazky a kosili
svazanou paskem. Dlouholetym odmérenym pratelstvim se dokazal dostat za jeji

nevlidnou masku hlavni postavy Svétlany.

Morena je bohyné zimy a smrti. Je to starsi Zena kostnaté postavy, které kvili kapuci

nejde prili§ vidét do tvare. Morena je matkou Svétlany.
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6 VYVOJHERNIHO PROTOTYPU

Tato kapitola popisuje postup ndvrhu feSeni, praci na prototypu hry a ukazuje riizné varianty
provedeni, kterymi vytvarny styl proSel od prvotniho navrhu po kone¢né teSeni. Herni

prototyp byl vytvoren za pomoci nasledujicich programii:
e iPad + Procreate — Fotografovani a predpfiprava textur
e Adobe Photoshop CC: Uprava textur
e Blender: Tvorba 3D assetil a charakter(
e Unity: Tvorba prototypu
e Adobe Illustrator: Ul

e Adobe Audition: Uprava zvuki

6.1 Vytvareni vytvarného stylu 1

Po vypracovani reSerSe piislo na fadu hledani vhodného vytvarného stylu pro hru.
Rozhodnuti bylo vyzkouset a otestovat vice stylli, nez bude nalezen takovy, ktery ke hie

sedi. VSechny pokusy jsem aplikovala na jednoduché zatisi vytvoiené k tomuto ucelu.

Prvni pokus mél simulovat perokresbu. Pozadi ¢erné linky tvofila jemné nazloutla barva
s texturou starého papiru. Texturu jsem nakreslila v programu Procreate za pomoci $tétce,

ktery taky perem dokéZe simulovat.

e
gl *oL
El

Obrézek 34: Vymyvana tus
Prostfedi se mi vSak zdalo jednotvarné a mélo tendenci splyvat z pohledu z dalky. DalSi

verze byla vyuzivala linky z pfedchozi perokresby a byla doplnéna 0 analogové barvy ve
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fialovo-zelené paleté a texturu vodnich barev. Pro pozadi byl tentokrat vyuzity Stétec

simulujici akvarelové barvy.

Obrazek 35: Outline a malované barvy

Posledni verze, které byla vytvoiena pomoci tabletu iPad pracovala s vice pifirozenymi
barvami. Textura mé¢la simulovat neurcity styl malby a detaily jsem které jsem kreslila

barevnymi tuzkami.

Obrazek 36: Barevné malované textury

Vsechny tyto techniky byli hodné ¢asové narocné a pracné, protoze se pro kazdy predmét
musela vytvotit UV mapa a objekt nakreslit zvlast. Velka nevyhoda byla, ze kdyz se 3D
model znovu upravil, zménila se i UV mapa a tak textura piestala sedét. Bylo tfeba dalSich

upravy, nebo prekresleni textury.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

6.2 Shader graph

Pii hledani vhodného vytvarného stylu pro hru jsem chtéla vyzkouset, zda ho dokazu
napodobit piimo v enginu Unity pomoci shader graphu. Shader, ktery jsem nalezla pod
pojmem Cel shader nebo toon shader pracuje tak, Ze 3D objekty vykresli zpusobem, Ze misto

klasickych piechodnych stinti vytvoii ploché povrchy jako jsou ve 2D.

Obrazek 37: Vytvoreny cel shading v shader graphu

Obrézek 39: Shader v kombinaci s malovanou texturou
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Obrazek 40: Shader pro tvotbu outline

Obrazek 41: Outline shader vyuZity na modelech

Druhy typ shaderu uz byl vice komplikovany a vytvarel na objektech obrysovou linku.
Vysledky prace v shader graphu, ale postradaly ru¢ni vytvarny charakter, o ktery jsem
usilovala. VVzhled se nakonec bliZil spi§ komixu, coz nebyl vytvarny styl, ktery by se pro hru

s historickym nadechem hodil.

6.3 Vytvareni vytvarného stylu 2

Predeslé pokusy stle nenapliiovaly osobity vytvarny styl, kterého jsem chtéla dosahnout.

Pro dalSi postup byla zvolena vice ru¢ni technika malovanych textur.

Prvni textury byly tvofeny silnéj§i vrstvou kombinace akrylu, tempery a akvarelu. Pro hru
ale tyto textury nebyly vhodné, protoze pfili§ vyrazny stin v albedo mapé stin tvofil

nekompaktni dojem na hernich modelech.
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Obrazek 43: Aplikace na modely

Pfi vytvareni dal$i varky textur byl kladen diraz na vytvoteni plochych textur bez plasticity.
Zvolila jsem proto techniku akvarel, ktera vyhovovala nejvice. Vyhoda tohoto stylu oproti
malovanym texturam, které jsem zkousela na zacatku vyvoje, je mensi Casova naro¢nost a

moZznost vyuZiti jedné textury a na vice modelt.
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Obrazek 44: N¢které z textur vyuzitych ve hie

Obrazek 45: Textury aplikované v unity

Pro ozvlastnéni a rozbiti jednolitého tvaru jsem pak k texturam piidala normal mapu, ktera
dodala vytvarnému stylu novy charakter. Zatimco albedo textury nebyly tvofené pro
konkrétni model, normal mapy jiz byly pfifazené podle charakteru objektu. Naptiklad jsem
vyuzila stejnou Sedou texturu na kameny a nadobi, ale kamentim jsem pfidala normal mapu,
ktera na modelu naznacuje Skrabance, diry a nerovnosti a pro nadobi jsem vytvotila mapu,

kterd simuluje ruéni keramiku.
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Obrazek 46: Efekt spojeni albedo textury s normal mapou

6.4 Modely

Vsechny modely ve hie jsou vytvoteny v softwaru Blender a exportované ve formatu fbx.
Modely jsou optimalizované pro herni prototyp, proto jsou vytvorené SCO nejmensim
poctem polygont tak, aby stale vykreslovaly jasnou siluetu jednotlivych modelti. Seznam

assettl pouzity v prototypu hry:
e Priroda — stromy, kefe, sady kamentl, vétve, Stérk, patez,
e Interiér — pytle s obilim, misky, talite, policky, postel, stil, lavice, pec
e Charakter — Svétlana, Cernin

e DalSi venkovni assety — diim, plot, uschlé byliny, uly, kosté, lopata, vaifecka

6.5 Billboardy a pozadi

Ve hie jsou dale vyuZivany i 2D assety, které pouzivam do pozadi hry a do mist, které jdou
vidét z dalky a hra¢ se k nim blizko nedostane. Hlavni vyhodou je vizualné 1épe zaplnény
prostor a mensi naro¢nost na vypocetni pamét. Jde predevSim o stromy, kefe a kvétiny.
Vsechny 2D assety jsou malované akvarelem na papir a néasledné vycistén¢ od pozadi

v Adobe Photoshopu a exportované do hry. Timto zptisobem je v terénu vytvoiena i trava.

Pro lepsi zaplnéni prostoru jsem namalovala 1 dal$i plany na pozadi — hor a kopct, které jen

dopliiuji pozadi a vytvaii drobny parallax efekt. Pozadi hry — Skybox je také malovany.
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Obréazek 47: Tvorba 2D assetll a textur

Obrazek 48: Zkouska pouziti 2D assett ve hie

6.6 Mapa a terén

Mapa levelu je vytvorena podle ndvrhu skici. Terén obsahuje ¢tyfi textury. Travu, kameny,

a cestu. Také vyuziva dvou druhti travy a strom.
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Obrézek 49: Mapa hry

6.7 Animace

Hlavni postava Svétlany ma nékolik animaci jako je tfeba chuze, béh, skok a stojici
animace,. Animace jsou vytvofené pomoci Mixama a nasledné doupraveny v softwaru

Blender.

(Mixamo je 3D pocitacova technologicka spolecnost umoziuji obchod S animacnimi
sekvencemi. Animace byly vytvoreny ve spolecnosti Mixamo pomoci motion capture a
vycisteny animdtory klicovych snimkii.)

Dale se ve hie nachazi jednoduché animace jako je naptiklad zavirani a otevirani dvefi, které

jsou vytvoreny piimo v enginu Unity.

6.8 Zvuky

Podstatna ¢ast zvukovych efektl ve hie vznikla na workshopu Sound design v hernim
designu pod vedenim TomaSe Zlamala ze spole¢nosti Grand Beats Production s.r.o. a
zvukového mistra Lukase PeSka. Zvuky byly vytvaieny ve spolupraci se studenty Ateliéru
Audiovizualni tvorby Petrem BuSkem a BcA. Annou Marii Janoutovou.
Do hry jsou zaclenéné nasledujici zvukové efekty:

e Chize

e Zvuky lesa (zpivani ptaka)

e Bublani vody

e Bzuceni vCeliho tlu

e Intenzivni bzuceni vCel (kdyz se hrac¢ k alu priblizi)
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e Otevreni a zavreni dveri domu

e Ambient a jemné skiipani uvnitt domu

6.9 Post processing

Pro finalni dotvofeni hry, jsem zvolila nasledujici efekty:
e Bloom.
e Depth of Field
e Color Grading a Color Adjustments

e Tonemapping

Obrazek 51: Finalni podoba interiéru
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7 DOKONCENI A MARKETING

Na prototypu jsem pracovala zhruba pét mésici. Pro tvorbu dobrého prototypu, ktery bych
chtéla prezentovat na hernich konferencich popsanych niZze bych potfebovala odhadem
dalsich 10 mésict vyvoje. VEfim, ze by tento ¢as stacil na vytvotreni dema hry a prezentace,

ktera by zaujala potencionalni investory.

7.1 Moznosti financovani
Pokud by se nepodatilo sehnat investora, jsou i dal$i moznosti financovani.

Hra by svym netradi¢nim vzhledem méla piilezitost zaujmout fanousky indie her, a diky
vyraznému vytvarnému vzhledu by si ji mohli vSimnout i lidé, kterym je blizké uméni a

vytvarno. Jedna z moznosti by byla zkusit hru financovat crowdfundingem.

Crowdfunding je ziskavani kapitalu od vétsiho poctu osob mimo tradi¢ni zdroje jako jsou
pratelé, rodina, ¢i banka. Pro hru se pfimo nabizi vyuzit crowdfunding zaloZeny na
odménach. Investofi by po vybrani finalni ¢astky za sviyj piispévek mohli dostat napiiklad
plnou verzi hry, reklamni ¢i sbératelské predméty, malby pfimo ze hry, nebo netradi¢ni
zazitek jako je navstéva herniho studia, komentovana prohlidka Archeoskanzenu, obé&d

S Vyvojari atp. (Miller, 2018)

Dalsi moznost by byla financovani pomoci Patreonu. Patreon je platforma, ktera poskytuje
obchodni nastroje pro tvlirce k provozovani ptedplatného. Je tedy moznost vydélavat
mesicni pfijem na vyvoj hry tim, ze tvlirce svym piedplatitelim poskytuje odmény a vyhody.
V piipadé mé hry by to byl napiiklad ptedbézny pristup ke hie, pfistup k testovani hry,
moznost sledovat vyvoj hry. Také by mohli mit patroni moznost ovlivnit i obsah, ktery do

hry pfidam, naptiklad zbrang, zvitata, obleceni, nebo questy.

7.2 Dokonéeni hry

Navrzeny projekt je pfedevsim svym ptibéhem velmi rozsahly. Na jeho Gspésné dokonceni

by bylo potieba nejen dalSi vyzkum, ale i SirSi tym specializovanych lidi:
e Scénérista — Detailni zpracovani piibéhu
e Programator — Programovani hry

e 3D designer — Tvorba charakterti a asset
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UI/UX designer — graficky vizual

Sound designer — hudba a zvuky ve hie

7.3 Strategie propagace

JiZ nyni v pocatku vyvoje hry bych propagaci zacala tvorbou webovych stranek a linktr.ce

s dalezitymi odkazy. S dalsi propagaci bych se zaméfila na tyto socialni sité:

Twitter — Zde bych hru propagovala formou piispévku z vyvoje hry.

Instagram — Tvorba reels ma potencial oslovit velmi Siroké obecenstvo lidi.

Discord — Vytvorila bych stranku pro fanousky, ktefi by sledovali pravidelny vyvoj.
Youtube — Sdileni videi z vyvoje, gameplaye a pozdé&ji misto na zavéseni traileru.

Facebook — Sdileni z&kladnich informaci, obéasnych novinek. Také je tam moznost

placené reklamy.

Kromé informaci, obrazki a videi z vyvoje je tfeba sdilet i dalsi obsah. Pro mou hru by

fanousky mohly zaujmout nasledujici napady:

série vzdelavacich prispévki na téma Velké Moravy
meme z zivota nasSich pfedkd Slovant

recepty nasich piedku — co jedli lidé v 10. stoleti?

Hru by bylo mozné propagovat na nasledujicich akcich:

Game Industry Conference — Game Poznan Game arena — Jedna z nejvétsich akei,

kde vystavit indie hru v Evrop&. Vystavni prostor se pohybuje kolem 12000 KC.

Game Acess Brno — The Gamedev Conference - Vyvojaiska konference, kde se da
vystavit hra pro Cesky trh. Podminka je mit hratelnou verzi hry. Za indie je
povazovana hra na které nepracuje vice nez 10 lidi. Vystavni prostor na této

konferenci je zdarma a obsahuje jednu vstupenku.

Game Acess Connect — Jedna se o mensi akci stejného poradatele . Pfedvedeni hry

je také zdarma.
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e Digital Dragons Indie Showcase — Nejvétsi polska soutéz pro herni vyvojare, na
konferenci v Krakové mohou vystavovat hry, které se dostaly do finale. Akce je B2B,

proto je velkd moZnost najit investora

V okamziku kdy bych méla hotovou vétsi ¢ast hry a jasny vizualni styl, tak bych hru ptidala
na Visiongame.cz — databazi ¢eskych her. A zacala bych hru zasilat na weby, které piSou o
hrach jako: hrej.cz, vortex.cz, gamesblog.cz, gamingprofessors.cz nebo gamesmag.cz. Dalsi

moznost propagace by byla u streamerti/youtuberd.
¢ Indian — potad o hrach
e Vortexczech
e nakashi

e Petangames
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ZAVER
Vysledek této prace je navrh herniho prostiedi a prototypu autorské hry Svétlana.

Diky této diplomové préci jsem se ujistila, Ze tvorba pocitacovych her je velmi naro¢ny
proces, ktery obnasi SirSi znalost z obort herni narace, graficky design, animace, tvorba
charaktert, programovani a v neposledni fad¢ i tvora zvuku. Jsem rada, Ze jsem si v rdmci
projektu vyzkousSela i spolupraci s dalSimi studenty z audiovize, ktera je nedilnou soucéasti

herniho vyvoje.

Vé&iim, ze se mi podatilo posunout svilj autorsky vytvarny styl, pouzit ho v hernim prostiedi
a navrhnout tak poutavé vytvarné feSeni. Diky reSerSi v teoretické ¢asti diplomové prace
jsem si rozsifila védomosti o nové postupy a poznatky, ze kterych jisté budu ve své tvorbé

Cerpat i nadéle.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

2D
3D
AAA
PS
GPU
Fbx.
B2B

LSD

two-dimensional

three-dimensional

Je herni produkt, pro jehoz vyvoj byl k dispozici velky rozpocet
Adobe Photoshop

Graficky procesor

Format pro 3D modely

bussines-to-bussines

krystalicka latka hojné vyuzivana jako halucinogen
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