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ABSTRAKT

Cilem préace je prozkoumat vyuzitelnost riznych médii ve hrach za ucelem
podpoieni pozitivniho vlivu hratelnych postav na hrace. Tato média jsou
nasledné analyzovana pro pochopeni jejich spravného vyuziti a kombinovani.
Nabyté informace jsou aplikovany v praktické ¢asti. Ta je navrzena zdmérn¢ tak,
aby vyuzila kombinace médii k oziveni hernich charakterti, pficemz kazdy

vyzaduje jiny piistup pro maximalizovani jejich potencidlu.

Prvni kapitola této diplomové prace zkoumé moznosti prezentace hernich postav
v riznych hrach a hernich Zanrech. Dalsi kapitola se zaméfuje na konkrétni
média. [lustrace, zvuk, text a animace. Zde jsou zkoumany zptisoby jejich vyuziti
a vzdjemného kombinovéni. Posledni kapitola je vénovana procesu tvorby
praktické casti a aplikaci informaci z ptfedchozich kapitol na vytvorené

charaktery.

Vysledkem préce je zjiSténi, ze obecné nejlepSim prosttedim pro zuZzitkovani
mnoha zplsobu storytellingu hernich postav jsou MOBA hry a online stfilecky.
Oba tyto zanry sdili prvky opakovatelnosti v omezenych prostorech, online
formu hrani a potencial pro vyuziti velkého mnozstvi postav. Rtznorodost téchto
postav nasledné umoznuje kombinaci nékolika médii, jejichz uziti vyrazné

podporuje atmosféru postav a tim 1 atraktivitu celé hry.

Kli¢ova slova: design postav, prezentace charakterti, vypravéni piib&ha,

postavy ve hrach, herni design, ilustrace, herni atmosféra



ABSTRACT

The goal of the thesis is to study the use of various media in games for the
purpose of enhancing the positive influence of playable characters on the player.
These media are then analyzed for understanding of their correct use and
combination. The acquired information is applied in the practical part. That is
intentionally designed to use a combination of media to make a game character
come alive, while each of them needs a different approach for maximizing their

potential.

The first chapter of this diploma thesis studies options for the presentation of
game characters in various games and game genres. Another chapter focuses on
specific media. Illustration, sound, text, and animation. There are being studied
ways of their use and mutual combining. The last chapter is dedicated to the
process of creation of a practical part and an application of information from

previous chapters on created characters.

The outcome of this thesis is the realization, that the best place in general for the
utilization of many ways of storytelling of game characters are MOBA games
and online shooters. Both of these genres share the elements of repeatability in
limited spaces, online forms of playing, and the potential for the utilization of a
large number of characters. The diversity of these characters then enables a
combination of several media, whose utilization greatly supports the atmosphere
of characters and therefore the attractivity of the game itself.

Keywords: character design, character presentation, storytelling, characters in

games, game design, illustration, game atmosphere
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UVOD

Ateliér herniho designu se zamétfuje zejména na vyuku a zdokonalovani
estetické stranky her, at’ uz je pouzito jakékoli médium, ¢i jejich kombinace.
Z toho duvodu je diplomova prace zamétfena na techniky uzivané ve hrach
ke zkvalitnéni hra¢ova zazitku se zaméfenim na vytvarnou stranku dila, misto

na tu technickou.

Cilem préace je prozkoumat vyuzitelnost riznych médii ve hrach za ucelem
podpoieni pozitivniho vlivu hratelnych postav na hrace. Tato média jsou
nasledné analyzovana pro pochopeni jejich spravného vyuziti a kombinovani.
Nabyté¢ informace jsou aplikovany v praktické ¢asti. Ta je navrZzena zdmérné tak,
aby vyuzila kombinace médii k oziveni hernich charaktert, pticemz kazdy

vyzaduje jiny pfistup pro maximalizovani jejich potencialu.

Bez spravného vysvétleni mize byt hra nehratelnd, a proto byva tato
problematika pro vyvojafe na prvnim misté. Existuje ale mnoho dal$ich zpasobt,
jak zvysit herni kvalitu a jeji ndslednou spésnost u potencialnich hraci. Jednim
z nich mize byt spravna prezentace charakterd. At uz jsou vyuzity v hernim
prostiedi Ul, ¢i mimo néj. Prace také zjistuje, jaké kvality Ize aplikovat pro

maximalizovéni pozitivniho vlivu vytvarnych stranek produktu na hrace.

Storytelling ¢i vypravéni piibéht je pojem, kterym lze obsahnout vice druhli
médii, at’ uz jsou to naptiklad média vizuélni, zvukova ¢i psana. VSechny totiz

funguji s cilem prohloubit hrac¢tiv zajem zlepSenim realnosti a zivosti postav.

Diplomova prace se sklada ze tii ¢asti. Prvni z nich se zaméfuje na zpisoby
prezentace hratelnych postav v rlznych zanrech, jejich vyhody a nevyhody.
Poskytuje také pohled na zptlisoby prezentace postav vyuzité v uspéSnych hrach.
Druha ¢ast vénuje Sirsi pohled na jednotliva média, jimiz lze postavy prezentovat
a posledni cast popisuje aplikaci zjiSténych informaci na praktické casti

diplomové préce.
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1 PREZENTACE HRATELNYCH POSTAV

Videohry obsahuji ohromné mnozstvi informaci a zajmem tviirct je, aby byl
kazdy prvek z celku spravné vyuzity a dostalo se mu dostatek pozornosti. Hraé
nemuze byt obohacen o detaily z herniho svéta, pokud ke zjistovéani téchto
informaci neni motivovan a neni k nim naveden hravou formou. Nejveétsi
pozornost byva vénovana informacim, které jsou piimo potfebné pro gameplay.
To je pochopitelné, protoze hlavnim cilem samotné hry je poskytnout takovy
zazitek, jaky ho designéti zamysleli. Pokud je toto ale splnéno, kazda dalsi snaha
o prohloubeni vztahu hrafe se samotnou hrou ¢i S jejimi postavami zvysuje
pravdépodobnost, Ze bude uzivatel spokojeny a hie vénuje sviyj ¢as. V ptipadé
her s vice postavami mnohdy staé¢i hrac¢i pouze dostate¢ny vztah s jednou z nich,
aby se ke hrani opakované vracel. Pokud ma postava specifické a odlisné
schopnosti od ostatnich, je nékolik zptisobu, jak pfedat uzivateli vice informaci
o hie nez pouze konkrétni popis schopnosti a provést tak nenucenou formou.
Jedna schopnost miize mimo svilj popis funkénosti ve hie mit spojitost také
s minulosti postavy a mulize se objevit v jeji ilustraci jako definujici prvek. Herni
charaktery budou pisobit realnéji, pokud budou mit jejich schopnosti ptivod
a vysvétleni V jejich historii. Pokud by postava ve hie naptiklad sttilela magické
Sipy, ale v jeji minulosti by byla popsana jako uzivatel mece a §titu, charakter

by nedaval smysl. Pro hrace by tedy neptisobil zive.

1.1 Postavy v hernich Zanrech

Razné hry vyuzivaji riznd média a vyzaduji rizné nastroje pro svoji funk¢énost.
Uz jen pouze samotné Ul vyZzaduje jinou grafiku podle toho, jaky je jeji cil.
Naptiklad v piipadé bojovych her je vzdy potieba Ul s vybérem postav. Pokud
tento vybé&r neni pfili§ omezeny, jiny zpusob, nez pouziti okynek s jednotlivymi
postavami by byl pro hrace neprakticky. Prochdzeni mozZnosti by totiZ trvalo
prilis dlouho. Tato okénka mohou mit libovolny tvar, ale museji obsahovat néco,
co uZivateli okamzité napovi, jaky charakter reprezentuji. Napiiklad vyiez
Z ilustrace ¢i screen 3D modelu. Ilustrace i 3D modely mohou byt zaroven
animované pro podpofeni efektu a zamyslené atmosféry z postavy, nebot
statické zobrazeni nedokédze vyjadfit nékteré véci, jeZ jsou z pohybu jasné

zfejmé.
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Z pravidla mohou 3D hry vyuzivat jak pouze své modely, tak i 2D grafické
reprezentace spolu s nimi, ale pro 2D hry se jen ziidka kdy vyplati vytvaret
3D modely. Pokud by vznikly pouze pro ucely Ul, s nejvétsi pravdépodobnosti

by nesedély k vizualnimu stylu hry, a jesté by byly zbytecné ¢asove narocné.

1.1.1 PloSinovky

PLAGUE
KNIGHT

Obrazek 1: Shovel Knight, character selection (Miller a Ronaghan, 2019)

Tyto hry jsou také znamé pod nazvy skakacka ¢i platformer. VéEtSina z nich
neposkytuje velky vybér postav. V nékterych je tieba charaktery vyuZzivat
a kombinovat najednou a jiné poskytuji pouze zménu podoby charakteru bez
zmény jeho schopnosti. Videohry, které vyuzivaji vice postav a kazda z nich plni
svou origindlni roli, plisobi spiSe jako hra za jednu postavu, které se meéni
schopnosti. Na tuto definici sedi naptiklad hra the Lost Vikings z roku 1992 nebo
nov¢j§i Trine. RozSifeni titulu Shovel Knight s ndzvem Treasure Trove
poskytuje hrac¢i moznost vybéru z nékolika postav a kazda z nich ma své vlastni
schopnosti. Hradi je umoznén vybér podle seznamu okynek s ilustracemi

jednotlivych postav.

Nejcastéjsi vyuziti ilustraci v Ul ploSinovek jsou portréty, at’ uz hratelnych
postav ¢i NPC. Ty dopliuji dialogové bubliny s textem, aby pomohly hraci 1épe
se orientovat kterd z postav mluvi. Tyto portréty mohou byt také uZite¢né pro
poskytnuti detailnéjSiho nahledu na podobu charaktert. Zvlast’ v ptipadé postav

tvofenych jen par pixely.
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1.1.2 MOBA

CHOOSE YOUR LOADOUT!

TWISTED FATE /|
URGOT

LEBLANC

Star Guardian lanna

&’? E\I f\ 1 4fﬁ %a&

¢

Obrazek 2: League of Legends, character selection (Dedmon, 2018)

MOBA hry maji pomérné variabilni vybér zptisobtl prezentace jejich hratelnych
postav. Multiplayer online battle aréna je jako herni Zanr v poslednich letech
velice oblibeny. Umozniuje do hry zahrnout velké mnoZstvi charaktert, které
vSechny vyzaduji svou vlastni a rozpoznatelnou reprezentaci v UL. Neni mozné
umistit vSechny do hry zaroven, a tak je potieba vytvorit takzvany selection
screen, ktery je vyuzivam pied kazdou hrou. Ten informuje nejen o nasem

vybeéru, ale i o vybéru spoluhracii a protivnik.

Jednou z nejuspésnéjsich MOBA her je titul League of Legends, jejiz vyvoj
zacal v roce 2006. Ta vznikla jako inspirace Warcraftem a Dotou, které se sice
velice podobala, ale uspét se ji podatilo mnohem Iépe. Kvili velkému mnozstvi
postav je mnohdy nutné preferovat vykon, ktery omezi moZnosti vytvarnych
feSeni. Proto se vtomto hernim zanru nejcastéji objevuji na reprezentaci
volitelnych postav PNG obrazky. At uz jde o ilustrace nebo o screeny
3D modeli, vZdy jsou méné naro¢né nez nacitani polygond a textur. Scéna,
na které jsou modely vSech hratelnych postav najednou, miize fungovat
naptfiklad u mmorpg her, které takto prezentuji pouze volitelné rasy
a specializace. Téch ale neni mnoho, protoze variace postav dosahuji az v dalsi
fazi customizaci ¢asti t€la. Rlizné postavy mize také mnohem lépe vystihovat
ilustrace, obsahujici scénu s tématikou charakteru nez jen samotny model v idle

poze.
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MOBA hry jsou nejcastéji tvofeny s pohledem ze shora, ale vyjimkou
je napiiklad hra Smite, ktera vyuziva pohled ze tieti osoby. Volba pohledu
kamery na hru mtize ovlivnit kompozici herniho UI a tim nasledné¢ moznosti
vyuziti reprezentujicich ikon postav. Horni pohled poskytuje Ul trochu vice

volnosti, protoZze ma hra¢ moznost volné posunovat svou kameru dal od hratelné
postavy.

Kromé¢ selection screenu je tieba v mobach postavy reprezentovat na mnoha
dalSich mistech. Diky tomu je mozné, pro ty ucely vytvorené, ilustrace
opakované vyuzit. List charakterti je velice cenny i mimo hru, protoze hraci
umoznuje jednoduse vyhledat konkrétni postavu o kterou ma zajem a je rychle
naveden Kk dal$im informacim. At uz jde o dopliujici pfibéh nebo popis
fungovani schopnosti. Nejjednodussi zpusob, jak se orientovat na minimapach
je spomoci ikonek postav. V piipadé, kdy jsou herni charaktery odlisné
a na kazdy z nich je tfeba reagovat jinak, je tato moznost velice cenna. Jelikoz
se jednd o Zanr her, které jsou online a jejich zépasy jsou nekonecné
opakovatelné, je uzite¢na 1 historie odehranych her. V té se sndze orientuje,

pokud je hraci rovnou prezentovano, za kterou postavu odehral svou hru.

1.1.3 RTS

\ - r‘ o # ¥ =
2 f/ g -—_....’A“Afr.

P®XE
4

Obrazek 3: Warcraft 3 (Martindale, 2017)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

Real time strategie nekladou piiliSny diraz na jednotlivé postavy. Ne&které
I v selection screenu byva volena frakce ¢i narod a specifické postavy jsou jen
jeji soucasti. Z toho divodu neni moc mist, ve kterych jde vyuzit assety
k podpofeni dojmu z charaktert. Jednou z vyjimek jsou dialogova okna,
do nichz lze umistit detailn&jsi portrét. Ten jako v pfipadé ploSinovek poskytuje
lepsi obrazek o charakteru, ktery je jinak reprezentovan pouze jako maly model
u skakacek. Je to z toho diivodu, ze hra jinak hraci o postavach neposkytuje
mnoho vizualnich informaci kvili jejich velikosti. PloSinovky nepotiebuji
na obrazovce obsahnout tolik prostoru kolem jednotlivych postav. Postavy jsou

pfibliZeny, a tak je jejich podoba prezentovana o néco lépe 1 bez UL

1.1.4 Sandbox a simulatory

Obrazek 4: Minecraft (Levasseur, 2022)

Vétsina sandbox her a simulatorit maji spolecné to, Ze kladou maly nebo Zadny
diiraz na piibéh a posloupnost hry. Sandboxy funguji jako volné prostredi, které
hré¢i poskytuje zaklad pro tvorbu vlastni zdbavy. Samotny nazev sandbox byva

spojovan s terminem ,,hraCova volba* a je Casto uzivan v technologické oblasti.
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Simulatory se vénuji konkrétnimu tématu, ktery nevyzaduje slozity ptib¢h a cely
systém stavi na tom, jak atraktivné bude na hrace pulsobit hratelnd verze
simulované situace. Z diivodu takto vyrazné absence piibéhu neni dulezita ani
postava, kterou si hrd¢ zvoli. Pokud je osobnost hratelnych postav takto
nepiitomnd, zpisobil jejiho rozvoje neni mnoho a pro vyvoj by takové pokusy
byly jen malo wuzite¢né. Zdroje investované do oziveni charaktert
by nenasledovaly cil, pro ktery je hra tvofena. Pokud se vyvojati podobnych her
rozhodnou investovat do variant vizuald, je to z diivodu monetizace naptiklad
novymi vizualnimi skiny 3D modeld. Tyto modely nemaji zadnou konkrétni

spojitost s postavou (Pavlovic, 2020).

1.1.5 Shooter

9 = ZKythasRythe

Obrazek 5: Spellbreak (Adams, 2020)

Shooter je zanr, ktery lze definovat akénim zaméfenim, stfilenim nepratel
a Vv rizné mife nasilnym obsahem. Stiileni v téchto hrach neni nutné omezeno
pouze na stfelné zbrané. N&které hry jsou zdroven fantasy a v tom piipadé
vyuzivaji jinou formu utokl. Tuto formu shooterli reprezentuje dobie hra
Spellbreak. V ni hra¢ ovlada postavu se dvéma rukavicemi, které kazda zastupuji

jeden element a jejich rizné kombinace ptidavaji zvolené postaveé na originalité.

Tento zanr byva nadale rozdélovan na first-person a third-person. I kdyz mezi
témito podskupinami neni herné velky rozdil, kazda z nich musi prezentovat

hratelnou postavu ve hie trochu jinym zptisobem. Prvnim rozdilem jsou naroky
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na rozmisténi herniho UI na obrazovce. Pfi tvorb¢ téchto prvka museji vyvojafi
pocitat s tim, jaky prostor postava zaujimé a kde by Ul piekryvalo akce postavy.

Tim druhym je Citelnost samotné postavy (Pavlovic, 2020).

Pohled ze tieti osoby umoziuje prezentovat celé télo, a tak je k dispozici vice
prostoru pro detaily. Témi miize byt postava charakterizovéana a také odliSovana

od ostatnich. Pokud hra vyuZzivd rizné origindlni charaktery, jejich odliSeni

vvvvvv

Pohled z prvni osoby ponechava vice prostoru pro déni pied hracem, ale
na druhou stranu omezuje moznosti designérii na vizualni prezentaci samotné
postavy. Viditelné jsou pouze ruce a predméty které drzi. Z toho diivodu je tieba

vSechny zédsadni rozliSovaci prvky navrhovat pravé na tato mista.

Hry mohou byt velice rozmanité a stale zapadat do zanru shooterti. Nekteré jsou
navrzeny jako offline adventury se zaméfenim na piib&éh. Ty ale neposkytuji
vybér postav a samotny piib¢h je jiz vazan na pfipraveného avatara. Jiné funguji
podobné jako MOBA hry svou opakovatelnosti a hratelnosti online s ostatnimi.
Online shootery s mnohymi originalnimi postavami vyzaduji assety pro jejich
opakovatelnou prezentaci. Zde jsou opét nejlepsi volbou pro rychlou
rozpoznatelnost i vykon 2D vyobrazeni postav. Ty mohou byt opakované
pouzity s riiznym ofiznutim na selection screen, do map i v Ul, které vyzaduje

prehlednost postav.
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Obrazek 6: Genshin Impact, character selection (Coates, 2020)

Tyto hry jsou charakteristické svym dirazem na zvolené hratelné postavy, které
jsou stitedobodem piib&hu. Hra¢ tak vstupuje do situace fiktivni postavy a hra
déla vse proto, aby tento dojem podpofila. Z toho divodu se zanr oznacuje
zkracenou variantou slovniho spojeni role-playing games neboli hry na hrdiny.
VétSina téchto her vyZzaduje volbu postavy pouze na zafatku hrani nebo
poskytuje hrd€i moznost pfizpisobit si  svou podobu kombinaci
predpiipravenych moznosti. Ani jedna z téchto variant ale nema vliv na nasledné

fungovani ve hte.

Vyjimkou je par her, které vyuzivaji vice origindlnich postav oteviené¢ho svéta
RPG. Piikladem je ¢inské hra z roku 2020, Genshin Impact. Pokud jsou takovéto
hry online, eventuelné se museji potykat s problematikou, kdy spolu hraje vic
hracu se stejnou postavou. To nasledné kazi atmosféru a do postavy se nelze tak

dobre vzit.
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Offline hry funguji s omezenym poctem postav bez opétovného vybéru. Z toho
divodu neni ani potfeba Ul zbyteéné zahlcovat vizualem reprezentujicim
postavu. Hratelny charakter nepotfebuje Zadnou prezentaci, protozZe je sttedem
pozornosti pokazdé hned od zapnuti hry. Tyto tituly maji moznost vytvaret
bonusové materidly ptimo o postavé, za kterou lze hrat. Nékteré vznikly dokonce
podle jiz existujicich pfibéht, jako naptiklad Witcher. Online varianty, které
spoléhaji na Castou interakci hracl, voli méné osobni prvky ptibéhli. Postava
z mnoha obyvatel vytvofeného svéta. Pocitu ponofeni do piib&hu rozhodné
nepomaha situace, kdy je postave poskytnut dilezity nastroj, jenz je prezentovan

jako jedine¢ny, ale nésledné hra¢ zjisti, Ze ho vlastni 1 vSichni ostatni. Tento

pfistup zacali vyuzivat ve svych poslednich verzich tvlrci hry

World of Warcraft.

Obrazek 7: World of Warcraft, character creation (Liu, 2021)

Online hry také nemohou zahrnovat hratelné postavy do svého piibéhu, protoze
by nikdy neuspokojily vSechny hrace, a to je pfesné jejich cilem. Plsobit
na vSechny hrace bez rozdilu. Proto se tyto ptibéhy soustfed’uji na nehratelné
postavy, které jsou pro vSechny stejné. Snaha vtahnout hrace do imaginarniho
svéta externimi materialy je z toho diivodu zaméfena na svét ofima jedincil,
za které nelze hrat. Tento pfistup, napiiklad pisemnou formou, tedy nemize

ptimo prohloubit vztah hrace s hranou postavou. Na druhou stranu velikost
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otevieného svéta RPG her umoziiuje hra¢im navstivit mista a setkat

se s postavami, které jsou jim z ptib&hti znamé.
1.1.7 Sporty

Pick a player that best shows your style. You can customise it in more detail after.

Iy

céﬁlhﬁ;

Select Back

Obrazek 8: Fifa 20 (Coates, 2019)

Sportovni hry funguji ¢asto pfi vybéru postavy jako shootery nebo MOBA hry.
Maji prostor pro velké mnozstvi postav, a proto vyzaduji jejich grafické
znazornéni, ve kterém se dobfe orientuje a je vyuzitelné na vice mistech v Ul.
Malokdy je ale potfeba od sebe odliSovat konkrétni postavy naptiklad
na minimap¢. Sportovni hry bez spoluhra¢ii nevyzaduji minimapu zadnou.
Zavodnim variantdm staci pro orientaci v prostoru odliSeni sebe od ostatnich
a tymové hry potiebuji rozliit tymy, které zastupuji. Jejich rozdily se mohou

projevit pouze statistikami, které méni napiiklad rychlost fotbalistd.

Sportovni zanr sdili mnoho svych znaki se simulatory, protoze je to také z vétsi
&asti imitace skuteénych aktivit. Casto ale t&Zi z imitovani realnych sportovcil.
Hraci si pak voli svého avatara pouze podle podobnosti s nékym zndmym.
Podpofeni prezentace postav piibéhem lze ve sportovnich hrach pouze
v ptipad¢, kdy nejsou vytvofeny jako reprezentace skute¢nych lidi. U téch
je veskera snaha zaméfena na co nejvérnéjsi zobrazeni originalu. Jejich
vizualnimu odliSeni od konkurence mtliZe ale vyrazn€ pomoct vizudlni styl, ktery

postavy zméni, ale stale zachova jejich nezaménitelnou podobnost s piedlohou.
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1.1.8 Adventury

THOROFARE FREE ROAM
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Obrazek 9: Firewatch (Coates, 2016)

Adventury jsou vzdy zaméfovany hlavné na ptibeh, hadanky a prozkoumavani.
Jejich plivod je v textovych hrach, které nebylo mozné piili§ vizualn€ obohatit.
V pribéhu let je ale s novymi technologiemi mozné atmosféru adventur vyrazné

vizualné podpofit (Keeley, 2021).

Tyto hry neposkytuji velkou variabilitu pfi volbé avatara. Maly vybér na zacatku
znamena, Ze vétSinou neni tieba vytvafet materidly jako ilustrace pro kazdou
Z postav, které by je reprezentovaly v Ul VSe je soustfedéno na jednu postavu.
Ovladatelnost jinych postav byva umoznéna pouze omezené na zaklad¢ pribéhu
a bez hraCovy moznosti volby. Diky tomu neni tfeba vytvaret zddné¢ materidly

jako vizuélni doprovod zmény.

Zakazky pro ilustratory do takovychto her byvaji €asto jednorazové, protoze
neni piili§ prostoru pro jejich praci, pokud nepracuji pifimo na assetech
do herniho prostiedi. VétSina herniho Casu se odehrava s jednoduchym UI
a ilustrace jsou vyuzity nejcastéji k propagaci nebo jako nacitaci obrazovky.
Na tyto obrazovky se vétSinou umist'uji scény s vét§im dliirazem na prostiedi nez
prezentujici postavu. Ta je soucasti hry vétSinu Casu, a proto je snadné s ni hrace
dobfe seznamit pomoci jejiho ovladani a interakci. Naptiklad v adventuie Ori,
jenz je zéaroven i platformer, je kladen velky diiraz na vizudl prostfedi a s tim

spojenou atmosféru. Podoba hratelné postavy je mnohem vice stylizovdna pro
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ucely hratelnosti a pohled do jeji osobnosti ziskdvame samotnym hranim. Ani

propagacni ilustrace o postavé nevypovidaji vic nez obycejny zabér ze hry.

1.1.9 Survival a horor

Jedna se o hry, které mohou byt oznaCeny obéma zanry zaroven a takové, které
sedi k jednomu, ale s druhym nemaji nic spoleéného. Hry, které nuti hrace
bojovat o pfeziti jsou uz samy o sob¢ stresujici, a proto mohou pulsobit
strasidelné 1 bez zaméieni designérii na vyvolani tohoto pocitu. Z toho divodu
je tak snadné atmosféru podpoftit a tim jednoduse hie ptidat dalsi zanr. V piipadé
hororovych her je to podobné. Pokud by se hrac ocitl v klizi vytvofené postavy
bez cile, ktery ho nuti néco délat, hra by neméla smysl. Nikdy by tak hrace
nedostala do situaci, kvali kterym byla navrzena. Mechanika sbirdni
a kombinovani zdroji posunuje hru bliz k zanru survival, pokud je na ni kladen
velky duraz (Pavlovic, 2020).

06 8840 302044 45
KILLERS

L LoD

Obrazek 10: Dead by Daylight (Coates, 2016)

Malo kdy je v téchto zanrech hrac¢i umoZnéno zvolit si z vybéru originalnich
postav, které by se od sebe zvlast' liSily a meénily tak zplsob hratelnosti.
Zajimavou vyjimkou je hra Dead by daylight, coZ je online hra s moznosti hrani
za obycejné lidi v tymu nebo za jedno z monster, lovici ostatni hrace. Prostor
této hry se da povazovat za arénu, protoze se vSe d€je V uzavieném prostoru,
odkud se hraci snazi utéct. Opakovatelnost té€chto situaci poskytuje dobré

prostiedi pro vice variant postav. V tomto piipad€ postav monster, jenZ maji pro
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lov lidi své originalni schopnosti. Je to ale stale hororova hra, a proto neni tak
dobré hraci predstavovat detailni piibéh monster. Vznikl by tak vétsi vztah

S nimi neZ s oby¢ejnymi postavami, o které se ma hrac bat.

1.1.10 Karetni hry

Obrazek 11: Hearthstone, in-game screen (Coates, 2014)

Karetni hry poskytuji moznost lep§iho vizualniho doprovodu nez v ptipadé
fyzickych karet, diky zakomponovani VFX. Velké mnozstvi karet otevira Siroké
moznosti pro vyuZiti vizualné atraktivnich assetll. Kazdé4 z nich mize vypravét
pribéh a svou atmosféru za pomoci ilustrace. Karet je ale kviilli moznostem hry
ptilis mnoho, takze nejsou jejich osobni a detailni pribehy tak dalezité. Hrace
nebude nikdy pfitahovat ke hie jedind karta, protoze bude muset pracovat
s vétsim poctem najednou. Povaha karetnich her zarovei zpisobuje, Ze nemame
jistotu, jestli si konkrétni oblibenou kartu opravdu vytahneme. Z toho divodu
jsou dulezité vizualy karet, jejich vlastnosti, ale ne tak moc ptibéh jejich obsahu.
Hra Hearthstone ukazuje, Ze 1ze do karetni hry zakomponovat mechaniku hrani
za ruzné postavy. Umoziuje vybér z n€kolika hrdindi, ktefi kazdy poskytuji
trochu jiné moznosti taktizovani. Tato hra ma vyhodu diky své ndvaznosti na hry
od studia Blizzard a tak jsou jeji hrdinové jiz zndmi z dalSich her. Z toho diivodu
nebylo tfeba postavy nijak zvIast popisovat v této hie, ale funguje to jako dobry

ptiklad toho, Ze by to bylo mozné.
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Online forma hrani umoziuje pfistup k vice oponentliim a snazsi distribuci
samotné hry nez v ptipad¢ fyzickych karet. Nékteré z téchto her vznikly jako
digitalni rozsifeni jiz znamych karetnich her. Jednou z nich je Magic: The
Gathering. Zde je mozné dokonce fyzické zakoupené karty nahrat do digitalni

verze hry a vyuzit i online (Johansson, 2009).

1.1.11 Hry, kterymi se lze inspirovat

Nejlépe se kvalitni techniky vyuzivani hernich prvka hledaji v jiz uspésnych
hrach s podobnymi zanry a podobnym cilem. Kazda hra i Zanr jsou ale odlisné,
a proto mohou pusobit jako dobry ptiklad pro nékteré ¢asti a Spatny pro jiné.
Z toho diivodu je ¢ast prace vénovana zhodnoceni nékolika her, které vyuzivaji

ilustrace ve svém Ul nebo jen kvalitné a Ziv€ prezentuji své charaktery.

League of Legends

Tato MOBA hra od Riot games obsahuje velké mnozstvi postav, ve kterych
jeticba se orientovat. Kazda znich mize byt pro nékterého z hraca
vydanych postav a organizované¢ informace o oblastech, kontinentech

a vesmirech hry. Tyto informace nejsou pro hru zasadni, ale pomahaji hracim

nahlédnout hloub do vymysleného svéta. Usp&$nost hfe umoznila i tvorbu

Obrazek 12: Arcane serial (Walser, 2021)

finanéné narocnych projektl jako jsou minihry s rozSifenymi informacemi
0 historii postav, animovany serial, knihy a komiksy. League of legends také

obsahuje velkou knihovnu ilustraci k prezentaci postav. Tyto ilustrace jsou také
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animovany pro prilezitosti vydani charakterti, coz v kombinaci s hudbou

pomaha jejich propagaci.

Overwatch

Overwatch je online stiileckou. Své charaktery prezentuje pomoci screenti
3D modeli, at’ uz jsou vyuzity jako pozadi k textu nebo pouze jako portréty pii
vybéru z postav. Textovy doprovod o historii postav je pomérné strucny.
Zvyraznén byva v animovaném videu. To je v podob¢ paralax 2D obrazk,
doplnény zvukovymi efekty a hlasem postavy, kterd svij ptibéh vypravi.
Overwatch také vydal o svych postavach kratké komiksy a psané texty, které

vypravi o spole¢nych ptibézich riznych postav.

Warcraft

Hra Warcraft piivodné vypravéla ptibéhy postav pfimo hranim jako RTS, ale
S postupnymi uspéchy vytvoreného svéta zacaly vznikat 1 knihy. Tyto knihy
zvySuji zajem o celou hru i o hratelné postavy, které jsou nasledn¢ v MMORPG
variant¢ World of Warcraft pouze NPC. Stale ale prohlubuji zajem o herni svét
a tim 1 o samotné hrani. Ve vétSin€ ptipadi se jedna o detailni pohled na dilezité

udalosti, vypravéné z pohledu zndmych postav.

Hearthstone

Knihy Warcraft maji stejny efekt 1 na tuto hru, nebot’ jsou zde jejich protagonisti
jako hratelné postavy. Spolecnost Blizzard se tak ujistuje, Ze hrac, ktery uz piisel
do styku sknihami ¢i snékterou zher bude sdal§imi hrami zacinat

uz se znamym dojmem a konkrétnéjsi predstavou o tom co ho mize cekat.

Apex Legends

Apex Legends neprezentuje pfili§ prvni akt hratelné postavy neboli jeji minulost.
Poskytuje ale zajimavy ndhled na situaci, pii které se nova postava piipojila
k tém stavajicim. Tento nahled je zprostfedkovan skrz animované video, vydané
jako trailer na novou postavu. Nevypovi to pfili§ o motivech charaktera, ale
ptedstavi to jejich charakter. Zarovei je tak vysvétlen diivod, pro¢ ptibyla dalsi

postava.
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2 MEDIA OZIVUJICI HRATELNE POSTAVY

2.1 Vyuziti ilustraci

Existuje mnoho rtiznych technik, jenz je mozné vyuzit pti tvorbé€ vizudlniho dila,
reprezentujiciho herni charakter. Nékdy staci jediny pohled na vyobrazeni osoby
a Clovek se dozvi vic nez ze sdhodlouhého popisu. Proto ani zpiisob efektivniho
zachyceni postav nelze vzdy dostatecné vysvétlit bez vizudlniho piikladu.
,Obrazy jsou jako zkratky do mozku: jsme vizualni tvorové a jsme
naprogramovani tak, abychom reagovali vice na vizual nez na slova“ (Walter
a Gioglio, 2014, s. 16). Piiklad si muZeme vzit z kazdodenni komunikace,
jejichz 93 % je nonverbalnich. Nonverbalni komunikace samoziejmé
neobsahuje pouze zrakové vjemy, ale lidsky mozek zvlada zpracovavat vizualni

informace 60 000krat rychleji nez text (Walter a Gioglio, 2014).

Hry jsou produkt, a proto je dilezité se i na né¢ koukat takovym zpisobem,
abychom vytvofili néco uspésného. Emoce pomahaji propagovat. Pokud pohled
na ilustraci v ¢lovéku vyvola pocity a za¢ne se diky tomu citit jinak, vznikne
vztah nejen ke konkrétnimu dilu, ale i K postavé, kterou predstavuje a nasledné
ke hte, jejiz je soucasti. S timto zplisobem mySleni zaméfenym na business
se Casto setkdvame u znacek a symboll produktii, ale i v tomto pfipadé muize
smysl pro detail pomoct. Clovék, ktery si vytvoii pozitivni vztah k jedné
konkrétni postavé, travi Cas zjiStovanim si informaci o ni a hraje za ni, sice miiZe
ignorovat vSechny ostatni charaktery, ale nakonec je to pofadd hrac. Stale

je uzivatelem konkrétni hry (Walter a Gioglio, 2014).

V hernim primyslu je kladen mnohem vétsi diiraz pti studovani a popisovani,
jak spravné vysvétlit herni mechaniky skrz tutorialy a zdaleka ne dost pozornosti
maji prvky, jez jsou pfehlédnutelné a nepotfebné k samotnému hrani. Nékteré

Z nich mohou ale pfitahovat k hrani mnohem vic.

Do tvorby ilustrace se vrhame az ve chvili, kdy mame z ¢eho vychazet. Jako
vychozi stupent se hojné pouziva takzvany mood board. Jde o soubor mnohdy
nahodnych a nesouvisejicich obrazki, které kazdy zachycuje n¢jakou cast celku,

jehoz chceme eventuelné dosahnout. (Jin, © 2022).
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Dobré voditko pro to jak ilustraci tvofit je nejprve si odpovédét na otazku, kde

bude nejvice pouzivand. U her, ve kterych je vyuzivana hodné je odpovéedi
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Obrazek 13: Overwatch galerie hrdinti (Roberts, 2016)
hlavn¢ UL Jakou pdzu nebo jaké osvétleni pouzijeme nebude piili§ ovlivnéno
pozadavky UI. Naopak v pfipadé kompozice to ma velky vliv a naptiklad
absence hlavy otofené smérem Knam dé€la ilustraci ve vétSiné piipadi
nepouzitelnou. Hlava nebo tvar je vyuzivana nejcastéji a pokud je n¢kde potieba
jen vyfez zcelé kompozice, je pravidlem, Ze se jednd o tvaf. Ta skryva
univerzalné€ nejvic rozpoznavacich prvkil, a proto mizeme jeji vytez vidét pii
vybéru zpostav i jako doprovodny prvek k dialogovym bublinam. Kazda
Z hratelnych postav ma svij nejspecifi¢téjsi prvek na jiném misté. Pokud
by se vyuzival vytez tohoto prvku, Ul by bylo méné organizované a srozumitelné

nez V ptipadé€, kdy kazdou postavu reprezentuje jeji tvar.

2.1.1 Kompozice

Prvni véc, jenz ze skicy d¢€la ilustraci je rdmecek. V digitalnim prostiedi her neni
tteba rdmovat ni¢im konkrétnim. Sta¢i format a definované okraje platna.
Mnohdy je ale tieba pocitat s vétsSim mnozstvim forméatt kvtli vyuziti v Ul pro
rizné ucely nebo kvili riznym formatlim obrazovek uzivatelii. Proto jsou Casto
ilustrace s §ir§im vyuzitim navrhovany tak, aby obsahovaly hlavni informace
vV menSim prostoru a absence zbytku platna nenarusovala celkovy dojem

(Bouleau a Villon, 2017).
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Vybér spravnych kompozic pro Gcely prezentace hernich charakterti mize byt
usnadnéna nékolika pravidly. Jiz byla zminéna dileZitost tvafe ¢i hlavy. Z této
informace se d4 odvodit, ze neni dobré umistovat do kompozice charakter pfilis
maly. Tvaf by neméla dostateéné rozliSeni, pokud by na ni bylo ptibliZeno nebo
by musela byt cela ilustrace piili§ detailni s vysokym rozliSenim. To by bylo
zbytecné ¢asove narocné a pro digitalni prostfedi neoptimalizované. Télo muze
byt otoceno od kamery, ale pouze v ptipad¢, kdy je stale vidét dostatek tvare.
Mnohdy se kviili dalezitosti a velikosti hlavy z formatu vynechavaji nékteré
nepodstatné ¢asti téla. Jde bud’ o celou postavu, konec formatu u kolen, konec
U pasu nebo v oblasti hrudniku. Pfili§ velké priblizeni na tvar mize mit ale také
negativni efekt, protoze nezbyva dostatek volného a mén¢ dulezitého prostoru,

jenz by mohl byt pro tcely Ul odiiznut.

V né¢kterych piipadech mize mit umisténi centralniho bodu dila v kompozici
velky vliv na atmosféru, jez bude vyzarovat. Hodné volného prostoru kolem
hlavniho prvku napomahad napiiklad pocitu otevienosti, volnosti ¢i Stésti.
Naopak pokud zabira hlavni prvek vétSinu formatu, ¢asto to ma za nasledek pocit
stisnénosti, nepohodli nebo strachu. Kombinaci ostatnich technik lze tento
dojem zmeénit jako v piipadé€ pocitu utulna. Nebyla by to ale bezpec¢na varianta,
nebot’ bychom se pohybovali pfili§ blizko scénafi, ve kterém bychom svou
volbou divdka navedli na jinou atmosféru, nez bylo v planu. Ofiznutim
nckterych casti téla Ize zvysit napéti, a 1 kdyz to nejlépe plati v ptipadé ofiznuti

tvare, pro ucely herni ilustrace by to nebyl dobry napad. (DuFault, 2003)
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Pokud je postava umisténa na strané formatu, méla by se divat smérem
Kk prazdnéjsimu prostoru. Timto zplisobem bude ilustrace pusobit vyvazené

I s puvodnim formatem. Toto umisténi muze Casto také pomahat vypravéni

piibéhu, ktery se v dile skryva.

Obrazek 14: Spirit Blossom Lillia (Wong, 2021)

Na ukézce je vidét postava, jenz je umisténa k levému okraji ke svétlu, ale
se strachem se divd smérem do tmy a nezndma na pravou stranu. Kontext
takovéto kompozice se da nasledné zménit napiiklad umisténim textu do pravé

strany ilustrace, ¢imz ziskava v Ul dalsi vyuziti (Kovalcik, 2019).

Ponechani prazdného pozadi by bylo ale pouze plytvani potencidlem.
Je to prostor, jenz i kdyZ nekontrastni, poskytuje mnoho moznosti pro obohaceni
celku riznymi detaily. Tyto detaily nejsou potiebné, ale mohou pomoct pii
zdiraznéni ¢i vysvétleni atmosféry hlavni ¢asti dila. Divak mnohem snaz
pochopi strach vyjadfovany postavou, pokud je mu poskytnut nahled na zdroj
strachu. Druhy diivod je ten, ze tato Cast ilustrace miize obsahovat geometrické
prvky, které nendpadn€ navadéji divakiav pohled na spravné misto nebo

ho svadéji od opusténi formatu.
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Obrazek 15: Coven Zyra (Oyhen, 2020)

Spolecnosti je vétSinou poskytnuto par rychlych prikladi, sdélujicich zakladni
myslenku kompozice, protoze nikdy neni pouze jedna spravnd moznost. V této
fazi se nepouzivaji barvy ze dvou divodii. Zpomalilo by to tvorbu bez vétsich
vyhod a pokud je cernobild varianta funk¢éni, bude nésledné¢ fungovat

1 ta barevna.

Perspektiva

Druhii perspektivy je nékolik. Ty nejznaméjsi jsou zachycovany geometrii, jiné
barvou ¢i velikosti. V pfipadé bodovych perspektiv je dilezité predevsim
umisténi horizontu a kde jsou ve vztahu k nému umistény prvky v kompozici.
Stejna scéna s identickym obsahem muZe vyvolavat riiznou atmosféru, pokud
je zachycena z jiného tihlu pohledu. Zabér ze shora mize postavu prezentovat
jako malou ¢i slabou, a tudiz méné nebezpecnou. V tom piipadé je horizont
umistén nad postavou klidn€ 1 mimo zabér. Na druhou stranu zabéry ze zdola
vyvolavaji dojem moci ¢i velikosti. Tehdy je horizont nizko pod hlavnim bodem
kompozice. Nékdy 1ze podobnym zplsobem prezentovat dilezitost postav bez
toho, aby byly vyskové nad horizontem kamery, pokud jsou Vv porovnani
S ostatnimi objekty ¢i postavami ve vyS§i Urovni kompozice. Naklon

¢1 deformace horizontu jsou dal§imi z moZnosti, kterymi lze podpoftit dynamiku

(Aldredge, 2022).
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Velice uzitecnou perspektivou je atmosféricka perspektiva. Ta rozliSuje prostor
zménou barevnosti blizkych objektli oproti tém vzdalenym. Cim je prvek
Vv kompozici dal od kamery, tim vétSi mnozstvi atmosféry je mezi nimi. Velka
vrstva se nasledné viditelné projevuje a zahaluje barevnost objektu. Objekt
se sléva s pozadim vice nez blizsi prvky a snizuje se tak jeho kontrast barev
I svétlych ploch a ploch stinu. Atmosféricka perspektiva je také mnohem vice
ohebna oproti bodovym perspektivam. Lze ji vytvarné piehnat v mistech, kde
by v realité nebyla tak vyrazna mnohdy bez toho, aby ptisobila $patné. Tim lze

nenapadné dosdhnout kontrastu v mistech, kde by to jiné techniky neumoznily.

Hloubka ostrosti

Zde se jedna o napodobovani funk¢nosti redlnych fotoaparati a kamer. Podoba
snimki z téchto zafizeni je pro ¢loveéka znamad, a tudiz ilustrace se stejnym
efektem pisobi pfirozené. Jde o nastaveni ostrosti dila nebo jeho Casti pro
dosazeni pocitu hloubky. Rizna ostrost napiiklad vrstvy poptfedi a pozadi
prostor oddéluje a pomaha oku lépe urcit jaké prvky jsou bliz a jaké dal. Je tak
zvySovan kontrast. Dulezitd mista si uchovavaji jemné detaily a ta ostatni
je umyslng postradaji. Cim vice vrstev je pouZito, tim ¢itelnéjsi a trojrozmérngjsi
se prostor stava. Cilu lze dosdhnout jesté 1épe, pokud jsou soucasti ilustrace
objekty, jejichZ Casti se vyskytuji ve vice vrstvach ostrosti. Naptiklad v ptipadé
postav miize byt torzo a hlava zaostené a vzdalené i ptiblizené koncetiny naopak
rozmazané. Vyrazngjsi a rychlejsi pfechod mezi tirovnémi ostrosti je preferovan
u dynamickych kompozic ¢asto v kombinaci se zkracovanim. Je tak imitovana

rychlost pohybu (Peterson, 2016).
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Obrazek 16: Kled splash art (Siswanto, 2020)

3D efekt ale neni jedind vyhoda uziti hloubky ostrosti. Volba zaostfené
vzdalenosti pomaha navést pozorovatelovu pozornost na misto, které tviirce
povazuje za dilezité. Rozmazané Casti nepusobi tak dulezité, protoze jdou hif
rozeznat jejich detaily nebo jsou skoro necitelné. Obcas se muze stat, Ze je tato
technika Spatné zkombinovana s ostatnimi prvky a néasledné pozorovani piisobi
nepiijemné. Mlze se tak stat v ptipad¢é, kdy zaostieni navadi oko na jiné misto
neZ napiiklad barevnost ¢i tvary. V takové situaci ma ¢lovek tendenci hledat
obsah dila v rozmazanych mistech. Bez technologickych zptsobi rozostfovani
1ze této iluze v malbé dosahnout absenci detailti na nedilezitych mistech. Oko

jednoduse nepotiebuje informace, na které se nesousttedi.

2.1.2 Svétlo

Svétlo poskytuje dilu nové dimenze a zpisoby vypravéni, kterych obycejna
kresba neni schopna. Svétlo podporuje formu, méni dalezitost a podporuje
kontrast ve formatu. Umisténi osvétlenych a neosvétlenych oblasti muze
dokonce v nekterych pripadech zjednodusit praci bez toho, aby doslo ke ztrate
kvality, jelikoZ nejvice detailll obsahuji pfechody mezi svétlem a stinem. Tato
mista pfitahuji nejvice pozornosti a zbytek prostoru se zdd byt hotovy.
Je to z toho davodu, ze lidské oko dokdze v redlu rozeznat nejvice detaill prave

V oblasti pfechodl a kontrastt.
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Teplota
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Obrazek 17: Barevny kruh (Medved’, 2022)

»Myslenka teplych a studenych barev je celd jen v nasi mysli, ale teplota barev
je 1 tak pro divaka realna* (Gurney, 2010, s. 112). Barvy znazoriujeme pro lepsi
popis na kole. Neni piesn¢ stanovené, a ne vSichni se shodnou kde piesné
je nakole hranice mezi teplymi a studenymi barvami. Pfibliznym stiedem
teplych barev je oranzova a téch studenych modra. Kompozice se volbou barev
nezméni, ale pocity z dila mohou vyrazn€ ovlivnit. Studené barvy mimo jiné
vyvolavaji pocity zimy, ledu nebo klidu. Ty teplé pfipominaji ohei, teplo a Zivot.
Téchto pocitl se Casto vyuziva v kombinaci s kontrastem. Rudy bod je pro oko
mnohem vyraznéjsi, pokud je obklopen chladnym modrym prostiedim, nez
jestlize je kolem né&j zapad slunce nebo Zlutd poust. Volbou téchto kontrasth
muzeme podpofit tvarovou kompozici, ktera byla pfedtim definovana. Jediny
prvek mize byt dostate¢ny pro sdéleni planované emoce. Cernobilé dilo bez
odstinti Sedé dokaze predat zpravu, ale pti vyvoji her je tieba myslet na to,
ze zalezi na efektivité. Lidi, ktefi se s vyobrazenim postavy setkaji bude mnoho
a kombinaci vice technik se zvy$i Sance na vyvolani potfebnych emoci

u co nejvétsiho pocétu hracu (Gurney, 2010).
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Typy osvétleni

Kazdd zmoznosti ma své vyhody 1 nevyhody v urcitych ptipadech.
Nejcastéj$imi z nich jsou osvétleni tii¢tvrtecni, Celni, protisvétlo, okrajové
osvétleni, zespodu, bodové a odrazené svétlo. Tric¢tvrtecni osvétleni byva umélci
velmi oblibené z toho diivodu, ze vytvari velké stiny a pomdha tak modelovat
trojrozmérnou podobu zobrazovan¢ho objektu. Pii jeho pouziti vznika stin
Z nosu a na vzdalengjsi strané¢ tvaie a dohromady zanechéavaji prostor pouze pro
trojuhelnik svétla na tvafi, ktery je typicky pro téictvrteéni osvétleni (Gurney,
2010).

Obrazek 18: Twenty-minute profile (Gurney, 2010)
Pravym opakem je celni osvétleni. To nezanechdva z pohledu divéka pfili§
prostoru pro stiny, a tudiz se mize vysledek zddt mnohem méné trojrozmérny
a plochy. Je to dobré osvétleni v ptipade, ze chceme zachytit vzor tak, aby byl
¢itelny nebo pokud nechceme, aby byl vysledek ptilis dramaticky. ,,Je to jeden
z mala ptipadl, kdy vznikaji obrysové linie v redlném svété” (Gurney, 2010,
S. 58). Vznikaji pomoci stind, které ziskavaji na intenzité az na okrajich formy,

ktera je z vétsiny z naSeho pohledu osvétlena (Gurney, 2010).
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Protisvétlo vznika, pokud je zdroj svétla umistén Celem k divakovi za objekt.
Tim vznika velky kontrast. Osvétlené pozadi ubira vyraznosti objektu, ktery
se jevi tmavy a nejptitazlivéjsi ¢asti objektu se stane jeho silueta. Tento piistup
se vyuziva zejména V piipadech, kdy je ticba objekt zobrazit, ale neodhalit ho.
Je tak zachovana jakési tajemnost. Kromé tajemnosti toto osvétleni podporuje
I dramati¢nost konkrétné statickych kompozic, kde ma c¢lovék moment

zaptemyslet, co se v silueté skryva. (Gurney, 2010).

Obrazek 19: Shearing day (Gurney, 2010)

Okrajové osvétleni je znamé piedevSim pod ndzvem rim light. Vznika

odrazenim svétla, které ma sviij zdroj za objektem, na plochich otocenych
piiblizné bokem ke kamete. Objevuje se tak linie délici objekt od pozadi. Avsak
neni to vzdy pouze linie, protoze se tloustka svétla meéni podle otoceni formy,
od které se k nam odrazi. Pro podpoteni tohoto efektu je dobré zvolit tmavsi
pozadi, aby svétlo 1épe vyniklo. Pokud by rim osvétleni pfili§ splyvalo
s pozadim, mohlo by to narusit zamySlenou siluetu objektu. Jeho ucelem

je doplnéni dramati¢nosti, protoze podobny efekt mize vzniknout pouze
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ze silného zdroje svétla. Piirozenym zdrojem byva slunecni svétlo pti vychodu
¢i zépadu, coz dokéaze podpofit pocit klidu a miru, ktery ale postupné odchazi,
a tak puasobi vic zivé. V modernim ¢i sci-fi prostfedi se ¢asto vyuzivaji uméla
svétla riznych barev, jez jsou naopak chladna, strojova a stale stejna (Gurney,

2010).

Pokud je objekt osvétlen zespodu, obvykle to ptitahuje pozornost uz jen svou
nezvyklosti. Pti sledovani lidskych postav nema clovék ve zvyku vnimat znamé
tvaie s timto svétlem. Nejcastéji jsou osvétleny seshora od slunce ¢i z lustra
a tato varianta vypada jako Upln¢ jiny ¢lovék. Neni také mnoho pfirodnich
zdrojt, které by vytvarely toto osvétleni. Nejcastéjsim ptikladem jsou plameny
z ohniste. V ostatnich ptipadech se jedna o nepfirozend uméla svétla. Spodni
osvétleni si mizeme také spojit s vyraznymi divadelnimi spodnimi svétlomety.
Pokazdé tato varianta vyvolava dramaticky efekt. Nekdy dokonce az magicky
¢i strasidelny. Svételné zdroje mohou byt vyuzity ke spodnimu osvétleni casti
objektu v no¢nim ¢i temném prostiedi a podpofit tak jeho velikost. Zvlast pokud
intenzita svétel rychle opada a zbytek objektu se ztraci v Seru (Gurney, 2010).

Bodova svétla jsou vyuzivana pro usmérnéni pozornosti. Tim Ze jsou tak
uzitecna pti nasmérovani zraku divaka, byva velka ¢ast prostoru, ktery svétlo
obklopuje, naopak tmava, s minimalnim mnozstvim ostatnich typu svétel. Efekt
kontrastu je tak co nejvyrazngjsi. Proto lze bodové osvétleni vidét nejcastéji
nanocnich scénach nebo ve stinech ulicek. Vznikd prostoupenim paprski
men$im prostorem na mistech, kde se svétlo nemize pfilis rozptylit, a tak jsou
jeho okraje ostré. Pfi zobrazovani lidskych postav muize byt toto osvétleni
vyuzito jako trik pro zakomponovani efektu s ndzvem subsurface scattering.
Je to jev prosviceni barev skrz povrchovou tkan pravé v téchto mistech ostrych

piechodii mezi svétlem a stinem (Gurney, 2010).
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Obrazek 20: Millbrook library (Gurney, 2010)

»Kazdy objekt ve scéné€, na ktery dopada silné svétlo se sam stava zdrojem
svétla,” (Gurney, 2010, s. 66) bud’ tim odhaluje detaily které by zlstaly skryté
ve stinu nebo jen obohacuje dilo a podporuje pocit trojrozmérnosti objekti,
na které se svétlo odrazi. Prelévani svétla z jednoho objektu na ten sousedni
muze zajistit vérohodnost, realisti¢nost a objekty budou pusobit jako kdyby
opravdu existovaly ve stejném prostoru. Odrazené svétlo neni tak silné jako
to pfimé, a tak je viditelné nejcastéji Vv oblastech stinu. Také s ptibyvajici
vzdalenosti rychle ztrdci na intenzité. Modra barva ale i tak ovlivituje plochu
obarvenou zlutymi paprsky slunce. Jen to neni dostate¢né viditelné. Plochy bez
pfimého svétla, které jsou otoCeny smeérem nahoru jsou vétSinou modré
aty otodené rovné &i doli piijimaji teplejsi svétlo ze svého okoli. Stastnym
a zivym scéndm pomahd hodné vyrazné odrazené svétlo slunce a prosvétlené
viditelné modré stiny. Ponuré a dramatické scény jsou naopak podpoteny bud’
pouze nepatrnym odraZzenym svétlem nebo nepfirozenymi svétly (Gurney,

2010).
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2.1.3 Citelné vyrazy tvaie

Obrazek 21: Barbarian (Leskinen, 2020)

Pokud ilustrace obsahuje lidskou tvar nebo ji n&jaky prvek pfipominad a neni
skryty v misté stinu a malého kontrastu, obli¢ej bude vzdy hlavnim stfedobodem
dila, na ktery se budou pozorovatelé¢ divat. Z toho divodu je tato oblast
reprezentativni, vyzaduje nejvice detailll a prvni dojem o kvalité se bude tvofit
nejcasteji prave tam. Lidé jsou zvykli sledovat a rozeznavat lidské tvare, a proto
je vyzadovéna prace se svétlem, pokud je tfeba tvar v ilustraci pouzit, ale
nedovolit ji stat se sttedem pozornosti. Proto je obecné lepsi feseni tuto vlastnost
vyuzit a tvorbé obliCeje veénovat zvySenou pozornost. Lidé také neustale
neverbaln¢ komunikuji, diky ¢emu jsou automaticky vytrénovani v rozkédovani
riznych vyrazl a jejich vyznamu. Vyraz postavy v dile mize pomoci divakovi
naladit se na spravnou atmosféru kompozice podle toho, jak na ni reaguje tvar

malovaného charakteru (Orr, 2014).
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214 Pézy

Obrazek 22: Brave Phoenix Xayah (Wong, 2021)

Jaké ma postava drZeni téla miZe vypovidat mnoho o jeji povaze i ndladg. Pti
tvorbé ilustrace, jenzZ ma postavu prezentovat ma ilustrator moznost zvolit jednu
pozu, kterd vystihuje pozadovanou atmosféru. Obycejné a bézné pdzy jsou lidem
znamé, a proto pusobi povédomé a pfijemné ¢i obycejné. Pozy zachycené
uprostied pohybu komunikuji dynamic€nost a ty nepfirozené az moznostem téla
nebezpecné mohou v ¢loveku vyvoldvat strach a plsobit dramaticky. Zménou
zvolené perspektivy a thlu pohledu Ize zamysleny efekt pdzy podpofit nebo
narusit.

P6zy mohou byt i riizné Citelné. V piipad€ snahy o zlepSeni Citelnosti je tieba
vnimat 1 siluetu, kterou zvoleny postoj vytvaii. Kazda dalsi vtefina, kterou

je divak nucen stravit hledanim obsahu v dile, kazi planovany dojem.
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Foreshortening

Obrazek 23: Gladiator (Medved’, 2018)

Foreshortening, neboli zkracovani, je zplsob zobrazeni trojrozmérnych objektl
v perspektivé. Tento jev vznikd optickou iluzi v perspektivé. Vzdalenégjsi
objekty se jevi men$i, a naopak bliz§i objekty se opticky zvétSuji. Vyuzitim
foreshorteningu lze v dile simulovat hloubku. Je doporucovano, zvlast pti
uzivani foreshorteningu, dbat na umisténi kreslici plochy devadesat stupnua
vzhledem k o¢im. Také zakreslovani tvard na piili§ velkém formatu muze
ovliviiovat nase vniméni celku. KdyZ si nedame pozor na tyto skutecnosti, zvysi
se pravdépodobnost deformace. Snaha o kompenzaci deformace nas miize
nasledné nutit k pfehanéni proporci, ¢imz opét znehodnotime dilo a chyba

se stane pro divaka jesté vice ziejma (Solarski, 2012).

I kdyZ je foreshortening pomucka pro zobrazeni 3D prostoru, je tieba peclivé
volit jeji intenzitu. Vyrazné zkracovani skvéle dopliuje dynamické kompozice,
ale u nékterych pdéz zakomponovanim foreshorteningu vznika piilis
prekryvajicich se ¢asti. Naptiklad v ptipad€ zachycovani postav je to vitané jen
do momentu, kdy ndm skryti ¢asti téla v perspektive za ty blizsi zacne narusovat
Citelnost siluety. Télo mliZe byt zachyceno naprosto spravné, ale bez spravné
siluety bude postradat dalezité¢ informace, které by jinak jednoduSe piedalo.
Podoba rGznych ¢asti téla v extrémnim foreshorteningu ma také lidem méné

znamy tvar. (Bouleau a Villon, 2017).
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2.1.5 Symbolika

Pokud jedna véc reprezentuje néco jiného, da se fict, Ze to symbolizuje. Neni
nutné symbolizovat pouze véci. MlZe jit i o emoce €i vlastnosti. Barvy maji svou
symboliku, kterd se mtize meénit Vv riznych kulturach, ale i1 podle rtzného
kontextu. Diky tomu je zfejmé, Ze neni vyznam symbold univerzalni. Je to zvyk
pfedavany predky. Symbolické mohou byt také naptiklad druhy kvétin, zvitat,
konkrétni tvary nebo i nerosty. Cerna kocka v jedné kultufe symbolizuje smtilu
aV jiné Stésti.

Tyto prvky mohou byt vyuzity v kompozici K podpofeni atmosféry.
Halloweenska dyné a havran, umisténi v pozadi, reprezentuji tajemno, strach
a smrt. Timto zpiisobem muze byt do kompozice ptidano nespocet ptibehi, které
si muze kazdy vylozit trochu jinak. Na nékoho zapisobi vice nez na jiné, ale
obecné by mély byt zvoleny takové symboly, které nemaji pfili§ rozdilné
vyznamy v ruznych kulturach. Alespon pokud je zamér dilo v téchto kulturach

prezentovat.

Barvy reprezentuji mnoho vyznamil a emoci. Proto miize byt uzite¢né znat
symboliku barev pro jednotlivé situace, které chceme zachytit. Malba pralesni
flory bude pisobit piijemné S prevladajici zelenou a zativymi ¢ervenymi kvéty.
Kontext se ale rychle zméni, pokud malif domaluje na zelené listy Cervené
Smouhy. Od toho momentu bude dilo plsobit tajemné. Bude vyzatovat neklid

a strach, protoze si tuto ¢ervenou ¢lovek spoji s krvi a smrti (Mehrafrooz, 2020).

2.1.6 Cilova skupina

Hlavni a velmi zndmé déleni je dle véku uZivateld. Hry se zaméfenim na mladsi
uzivatele se vétSinou piiklangji k vétsi stylizaci a syt&j$i barevnosti. Napodobuji
tak vizualni podobu hracek ¢i pohéadek, na které jsou déti zvyklé. Videohry
dokonce obsahuji doporuc¢eny minimalni vék, ktery méa pomahat rodi¢im pii
volbé her pro své déti. Zvoleny styl podle cilového véku musi nésledné
napodobit i ilustrator, aby jeho dilo zapadalo do kontextu hry. Zaméstnanec
spolecnosti Riot, Andrew Silver s piezdivkou RiotSilver se nechal slyset,
ze prvky jako jsou tabakové vyrobky ¢i alkohol ve hrach muzou v nékterych
statech zpisobit zvySeni minimalniho v€ku pro hru. Pokud je hra cilena

napiiklad pro teenagery jako je tomu u jejich hry League of Legends a néktery
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stat by tuto hru oznacil omezenim 18+, zamyslena vékova skupina by se ke hie

vibec nedostala. Z toho divodu byl naptiklad v této hie z ilustrace postavy

jménem Graves odstranén jeho doutnik.

Obrazek 24 Graves (Chan, 2014)

VéEk ale neni jedind véc, ktera jako cilova skupina ilustrace ovliviiuje. DalSim
omezenim mohou byt také konkrétni stity se svymi riznorodymi kulturami,
do kterych jsou hry distribuovany. Preference statli nemusi ovlivnit podobu hry
pro vSechny ostatni, ale n¢kterd studia vytvaii hned nckolik verzi téch samych
ilustraci se zménami, které maji podpoftit ptijeti produktu a zamezeni urdzky
nékterych kultur. Nejvice podobnych piipadi se da najit v distribuci pro Cinu.
Jedna se napfiklad o zdmény znazornéni krve na jiné barvy nez cervenou

¢i dikladnéjsi zahalovani tél postav (Marusi¢, 2023).

2.2 Vyuziti zvuku a hudby

Hudba je velice uzite¢ny néstroj pro zlepSeni storytellingu a navedeni hrace
ke hi'e a jejim charakterim. Muze pomoct organizaci velkého mnozstvi postav,
pokud je pro kazdou z nich navrzena dostatecné rozdiln¢€. Charakter se snaze
vryje do paméti, pokud jeho osobnost prezentujeme vice smysly. Takzvana
znélka charakteru vytvaii emoc¢ni spojeni s charaktery, pro které je tvofena

(Sweet, 2015).

Videohry maji obvykle jen omezené mnoZstvi prostoru pro ptipadny zvukovy
doprovod charakteristicky pro jednotlivé hratelné postavy, nebot mnohem
vétsimi prioritami jsou zvuky hernich mechanik nebo znélky specifické pro
konkrétni oblasti ¢i NPC. Proto se zvuk a hudba se zaméfenim na charaktery
dostava do popiedi pouze v ptipadech, kdy neni hrac jesté ptimo ve hie. Takové

situace mohou vznikat pii vybéru z postav nebo pii prochdzeni seznamu
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charakteri a studovani dopliujicich informaci které o nich hra poskytuje. Je tedy
mozné predpokladat, ze v situaci, kdy bude zvukovy doprovod pouzit, bude
fungovat jako doplnéni k Ul oknim a zvukim tlacitek, které¢ by mély byt
znateln¢ vyraznéjsi. Jestli bude doprovod obsahovat vice hudby nebo spis
ambientnich zvukt bude zalezet na konkrétnim typu postavy. Nékteré byvaji
1épe charakterizované zvuky z jejich okoli, ve kterém podle piib&hu piebyvaji
a n¢které by bez hudby nebyly dostateCné reprezentovany. Je ale také mozné
vyuzit kombinaci obojiho, pouze s vyraznéjSim zastoupenim jednoho
¢i druhého.

VétsSinou byva produkce zvuku feSena az ke konci projektu, coz muize byt
promarnénou Sanci. Pokud je na zvukovém doprovodu pracovdno dostatecné
s rezervou, muze fungovat jako soucast moodboardu pro ilustratory a grafiky.
Tém audio doprovod pomaha navézat na spravnou atmosféru a predavany pocit
z dila je poté 1épe koordinovany pii kombinaci nékolika médii najednou (Rogers,

2010).

V ptipad€ hudby a zvuki jako podpoieni prezentace postav nelze vyuZzit mnoho
informaci ze zdroji o hrach. Ty jsou z vétSiny zaméfeny na spravné vyuziti audio
doprovodu pro nelinedrni média. Prezentace postav ale neni vazana
na gameplay, takze se blizi spiSe linearnim médiim jako jsou filmy. Také nemusi
na nic jiného navazovat. Jedinym jejim omezenim je opakovatelnost, nebot’

funguje v prostoru, ktery mize byt zobrazeny po neomezenou dobu.

Uzite¢na je 1 synchronizace s animaci. Zvlast v momentech, kdy zvuk
reprezentuje ¢ast kompozice, kterd je vidét. Nekteré prvky nemuseji byt
samostatné dostatecné Citelné, ale jejich kombinace divakovi prozradi mnohem

vic. Pfesné nacasovani je v téchto momentech zasadni (Rogers, 2010).

2.2.1 Pouzité nastroje

Stejné jako mohou symboly vyvolavat néco znamého, mohou zvuky konkrétnich
nastrojii  vytvafet rGznou atmosféru. Tento pocit je ovlivnén naptiklad
podobnosti s nékterym zvifetem ¢i hloubkou vydavanych zvukl. Obecné jsou
realné nastroje vétSinou piijemné, zatimco ty elektronické se daji povazovat
za chladné a melancholické. Napomahd tomu lidsky faktor, ktery dé€la zvuky

neelektronickych nastroji méné dokonalé a presné. Zvuk piana je spojovan
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se spokojenosti a romantikou. Také je ale velice variabilni. Hudebnik ma velkou
kontrolu nad délkou not, coz neni mozné naptiklad u bubnt. Strunné nastroje
jsou vyuzivany pro své vyrazné a fezavé zvuky, které puisobi melancholicky.
Varhany jsou znamym doplikem kostelti, diky ¢emuz jsou vyuzivany
Vv rozlehlych prostorach s dobrou akustikou. Jejich dobie rozléhajici se zvuk

potom vyvolava pocit moci nebo vzteku (Kaplan, 2016).

2.2.2 Atmosféra

Hudba mitize mit mnoho rlznych vyuziti. V kazdém ptipadé¢ potiebuje
komunikovat trochu jinak. Nezahrnout do zvukové stopy, prezentujici hratelnou
postavu, zvuky z jejiho okoli by byla promarnéna ptilezitost. Pisn¢ do filmu
nebo pusténa zradii néco takového nepotiebuji. Svou atmosféru ziskavaji
hudebnimi néstroji nebo zpévem. Hrac ale potiebuje napovédu, kde se nachazi.
Jednu emoci miize vyvolat samotné hudba a trochu jinou hudba, ktera jde slySet

v moment¢, kdy uz jsme v myslenkach ve spravném prostredi.

V ptipadé€ zvuku a emoci plati opét pfistup ,,méné je vice,* nebot’ silnéj$i emoce
vytvaii silngj$i vzpominky a vztah. Emoce podporuji pamét. Z toho divodu
si vétSina lidi mnohem snaz zapamatuje text pisné, ktera na né zapusobila.
»Poslouchani hudby zvysSuje proudéni krve do ¢asti mozku, které generuji

a kontroluji emoce* (Fink, 2023).

2.3 Vyuziti psanych informaci

Toto je jeden ze zplisobl oziveni postav v mysli hrace, ke kterému se uzivatel
nedostane pasivné pouze samotnym hranim hry. Proto je tfeba vyuziti ostatnich
materidl pro vytvoreni z4jmu k pfecteni bonusovych materiald, které nasledné
opét zkvalitni hracuv zazitek s konkrétnimi charaktery. Psany ptib&h je material,
ktery v mnoha hrach nema prioritu, ale pokud je vytvoten a spravné vyuzit, mize
napomoci zvySit zdjem o opakované hrani a navrat k postavé. Tim padem

I k samotné hte. Hry nikdy nemaji piebytek prvki, které ptitahuji hrace k hrani.

2.3.1 Storytelling

,If gameplay is the meat of the game, then story should be the salt: just enough
will add flavor but too much can ruin everything and kill you* (Rogers, 2010,

S. 41). Pribehy nemuseji byt slozité. Pouze zdbavné a uspokojivé. Dulezité
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je tvotit svét, ve kterém by chtél hra¢ hrat. Pokud se to podafi, znovu se ke hrani
vrati. Ve hrach je nejvétsi diraz scéndristil kladen na druhy akt. Ten motivuje
pohyb hry kupfedu ke tfetimu aktu, ktery je vyvrcholenim. Casto je tak ale
upozad’'ovana dulezitost prvniho aktu. Ten je shrnut cutscénou nebo hernim
manudlem. To je chyba, protoze prvni akt je pravé to misto, kde si hrac¢ najde
vztah spostavou. VSechno, co se potom postavé stane, pusobi na hrace

intenzivnéji (Rogers, 2010).

Uvéritelnost

Cilem je divaka presvédcit, ze je lez, kterou sleduje, pravdiva. Piimét hrace veéfit,
1 kdyz tfeba jen na chvili, je sloZité. Sebemensi chyba muze tuto viru narusit.
Ztoho divodu je dulezita konzistentnost. Pfibéh nemusi byt stdle stejny
ave viech momentech absolutné piedvidatelny. Ciny postav se ale museji
shodovat s jejich presvédéenim. Cim lépe charakter zname, tim lépe dokazeme
pfedvidat jeho reakce. Dokdzeme pak také snadno zaznamenat ¢in, ktery
Kk postavé nesedi. Hrdina, v tomto piipad¢ hratelna postava, je charakter, jenz
nemuize chybét v zadném ptibéhu. Tento hrdina musi rist a ménit se v ocich
divaka. Ztoho divodu piibéh postavy zacinad v jejim nekompletnim

a neuspokojivém stadiu (Skolnick, 2014).

Motivace

Spisovatelé si museji odpovidat na otdzku, pro¢ by mél obsah jejich piibéhu
hrace zajimat. Jejich praci je pfijit na odpovéd a ukdzat ji hra¢im. Hrdina
je o¢ima, kterymi vidime svét a pfib&éh. Pokud spisovatel uspé&je, divakim bude
zalezet na hrdinovi a tomu bude zaleZet na déni v piibéhu. Diky tomu bude

na ptibéhu zalezet i divakam (Skolnick, 2014).

Existuji tfi typy hraca. Ti, které ptibéh bavi, ale staci jim jen to, na co pfi hrani
narazi, ti, ktefi se snazi dostat do hloubky a ke kazdému detailu a treti, ktefi
se 0 ptibeh viibec nezajimaji. Pro uspokojeni hraci, hledajicich do hloubky,
je nejlepsi poskytnout detaily, ale ujistit se, ze tyto detaily nebudou zavazet
hlavnimu ptibéhu. Postavy maji rizné motivace, které pohanéji jejich Ciny.

Pokud akce postavy nesedi sjeji motivaci, rozhodnuti nepusobi redlné
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a vérohodné. Postava mlize mit dokonce vice motivaci najednou a ty si mohou

navzajem rozporovat a vytvaret zajimavy konflikt (Rogers, 2010).

Atmosféra

LJestli tomu neuvéti, nemuze to citit (Skolnick, 2014, s. 96) Herni piib&éhy
mohou vyvolat stejné silné emoce jako ty z knih nebo filmd (Kramarzewski,
2018). Atmosféra je vyuziti nastroju jako vnitini mySlenky, okolni objekty nebo
situace k vytvoreni zazitkli, emoci a nalady ¢tenafi. Pokud je jazyk vyuzit
spravné, dokaze predat mnohem vic dilezitych informaci nez vizualni média,
protoze muze predavat myslenky, slova i vjemy. Literatura, jako médium pro
vypravéni, potfebuje vyvoldvat ve cCtendfich emoce, protoze ty je nejlépe

vtahnou do d&je a zanechaji silné vzpominky (McCarthy, 2022).

2.4 Vyuziti animaci

Jednotlivé faze animaci mohou byt instantni, ale také mohou fungovat jako faze,
ve kterych postava reaguje jinak. Jeji chovani je touto fazi ovlivnéno. Animace
neni jen pohyb objektl z jednoho mista na druhé. Je to nastroj, ktery promlouva
k divakim. Mize byt podpofen napiiklad zvukem a stejné tak muze byt

podporou on, pokud staticka média ke komunikaci nestac¢i (Hiquet, 2008).

2.4.1 Lidské emoce

Zivot je plny emoci. Vétsinu znich lze rozpoznat v postoji, pohybech
I nenapadnych zménach ve tvafi. Pfedavani emoci skrz animace muze byt
slozité. Animator musi t€émto emocim rozumét dokonce i 1épe nez herci, pokud
chce podat nejlepsi vykon. Mnoho z pohybi téla se v redlu prosté stane. Hlavni
pozy jsou doplnény detaily, které délame automaticky. Animator ale vytvari

vSechny tyto ¢asti sam, a tak musi chapat co se s t¢lem dé&je (Hiquet, 2008).

2.4.2 Reétéla

Neverbalni komunikace obsahuje vSechny mozZnosti, které télo mize predat
vizualn€. Jsou to pozy, vyrazy tvare, gesta rukou nebo naucené vzorce chovani.
,Red t&la je prvni feci, kterou se jako déti nauc¢ime* (Hiquet, 2008, s. 13). Naladu
svych rodi¢li dok4dZeme odhadnout i bez toho, abychom rozuméli slovim.

S vékem se tato schopnost zdokonaluje, jak ji trénujeme na vSemozZnych
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kazdodennich situacich. Kdyz se 1idé setkaji poprvé, jejich fec téla jim o sobé
navzdjem vypovi mnohem vic nez jejich verbalni komunikace. Animadtofi
potiebuji pochopit e téla co nejlépe, protoze jen tak dobie, jak rozumi této
komunikaci oni, ji dokdzou vyuzit jejich animované postavy. Plynulé
a realistické pohyby mohou vyvolavat znamy a piijemny pocit. Ty trhané

a nerealné naopak evokuji neznamo nebo strach (Hiquet, 2008).

2.4.3 Prehanéni

Jednou ztechnik, které maji, na rozdil od herct, animatoii k dispozici,
je ptehanéni animaci. V tomto pfipadé vyobrazeny pohyb nefunguje realisticky,
ale vznika tak vétsi pravdépodobnost, Ze si ho divak v§imne a zamyslena emoce
je mu tak piedana. V realném svété byva mnoho emoci piehlédnuto.
Zodpovédnosti animatora je zajistit, aby se k divdkovi dostalo co nejvétsi
mnozstvi informaci a prace na animacich meéla smysl. Piehnana animace
je vyuzivana hlavné v situacich, kdy to neni pfili§ oCividné. Musi mit sviij
vyznam, aby byla uzite¢nd. Mozek ziska vice zdbérii pohybu, aby pochopil,
co se d&je. Clovek si ale ani nemusi vimnout, Ze je v animaci n&co nezvyklého
navic. Pfehndny mohou byt naptiklad pohyby, proporce objektl ¢i Casti téla.
Ty mohou byt deformovany do nerealnych tvart, které nasleduji smér pohybu
(Hiquet, 2008).

244 Vyrazy tvare

Lidska tvar je nejvice expresivni Casti téla. Proto je dilezité vénovat jejim
detailim zvySenou pozornost, aby divaka nenavedly k jinému pocitu, nez ktery
se animace snazi predat. Zvlast’ diky tomu, ze musi animace zvladat nejen jeden
zabér tvate, ale i prechody mezi vicero. Citelnost tvafe mize byt dokonce
I definujicim znakem konkrétni postavy. Z toho divodu se da odhadnout,
Ze nezaleZi jen na spravném vyrazu, ale i jeho pouziti pro rizné charaktery

(Hiquet, 2008).

2.45 Nacasovani

Nacasovani je néco, co muze celou animaci dovést k dokonalosti, nebo ji celou

zniCit. Kazda emoce Ci situace vyzaduje trochu jiné nacasovani a stejné tak

J 24

jetomu u riznych fazi pohybu. Svihnuti baseballovou palkou vytvaii jiné
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emoce, pokud micek proleti tfi vtefiny po promachnuti, nez pokud je zasazen
a odrazen pry¢. Nacasovani kontroluje déni v prostoru a pomaha jednotlivym
prvklim vypravét ten spravny piibéh. Nacasovani Ize rozd¢lit na tfi druhy. Interni
nacasovani se stara o spravné rozfazovani jednotlivych animaci pomoci zmény
V rozmisténi obrazki. Pokud jsou umistény blizko u sebe, pohyb se zda byt
pomaly. Pokud se objekt ukaze pouze na par zabérech v rychlém sledu, oko
ho zaznamena jako néco, co proletélo rychle kolem. Externi naCasovani se stara
o to, aby jednotlivé objekty byly ve spravny ¢as na spravném misté a piibéhové

nacasovani se stara o celkovou posloupnost ptibéhu (Hiquet, 2008).

2.4.6 Pribéh a prostredi

Chovani postavy v animaci je jen jednim dilkem skladacky. Je mnoho faktord,
které doplnuji cely piibéh animace. Svij vliv mohou mit prvky v pozadi,
objekty, se kterymi charakter interague, osvétleni, zvuky nebo pohyby kamery.
Stejné jako v piipadé ilustraci, pokud charkater nesedi do prosttedi, ve kterém
je zobrazovan, celkovy efekt muze byt naruSen. Perspektiva, barevnost
a osvétleni jsou jedny z elementt, které mohou mit na tento efekt vliv (Hiquet,
2008).
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3 ANALYZA PRAKTICKE CASTI

V praktické Casti byla vénovana pozornost primarn¢ tvorbé reprezentativnich
ilustraci tii charakterti s vyuzitim pro herni UlL. Ty byly nasledné¢ doplnény
animacemi a mirnym zvukovym doprovodem za ucelem zintenzivnéni efektu
na divaka. Mimo jiné byly tvofeny s mysSlenkou zaujmout hrace a motivovat
ho k prohlubovani si znalosti o konkrétnich postavach. V kombinaci s textovym
doprovodem, popisujicim historii postavy, mély vytvorené materialy podpofit
zivost a detailnost postav, prohloubit uzivateliv vztah k nim a napomoct

mu ke spravnému vybéru.

Pro zasazeni postav nebyla pouzita jiz existujici hra ¢i postavy. Byl zvolen zanr
hry, ujasnény nékteré jeji vlastnosti, které by mély vliv na design postav
anajejich prezentovani, a byl vytvofen concept art charakterii spolecné
snavrhem jejich schopnosti, aby mohl nasledny design ilustraci a ptibéhu
pusobit co nejkvalitnéji. Pozornost nebyla vénovana vSem detailim, které
by byly v ptipadé vytvareni celé hry potiebné a byly by obsazeny v Game design
dokumentu, ale pouze tém informacim, které mohly byt uzitené pro funkcnost

hlavnich materialu.

Zvolen byl zanr taktické stiilecky z pohledu prvni osoby s vyraznou fantasy
tématikou. Fantasy bylo pouzito misto klasické sci-fi ¢i valecné tématiky
z divodu moznosti vyuziti bohatych magickych efektd misto navrhovani sci-fi

designu jako je tfeba design stielnych zbrani ¢i jiné moderni technologie.

Zameérem bylo také vyzkouSeni si prace na charakterech, které maji vyvolavat
vyrazné odliSnou atmosféru a zaroven byt tvofeny stejnym vytvarnym stylem
s cilem uplatnéni ve stejné hie. Proto byla vénovana nejvétsi pozornost prvkim
a technikam, které tyto odlisné atmosféry podporovaly, jako jsou napiiklad typy

osvétleni, vyrazy tvafi ¢i mnoZzstvi dynamiky v kompozicich.
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3.1 Luani

Obrazek 25: Luani (Medved’, 2023)

Tato postava byla tvofena tak, aby reprezentovala blizkou, pfijemnou a pozitivni

atmosféru. S touto myslenkou byl navrhovan koncept, ilustrace, animace, ptibeh
i zvuk. Luani je inspirovana kulturou Polynésie, jeji ornamentikou a prostiedim.
Zamérem bylo vytvofit postavu s blizkym vztahem k ptirod¢, Zivotu a zvykiim
jejiho lidu. Exotické ostrovy se hodily jako zaklad, protoze jsou spojovéany
s kmeny ptivodnich obyvatel, se spoustou flory a teplého, proslunéného podnebi.
Tématika blizka mofi napomahala nejen ke tvorbé piibéhu a vizualniho designu,

ale také vysvétlovala spojitost Luani s jejimi schopnostmi.

Hlavnim zdmérem piibéhu bylo pfedstaveni motivace, kterou postava svou
minulosti ziskala. V tomto ptipad¢ se divka stala nositelem vSech Ctyt zvitat,
ktera si volila osoby z jejich lidu po generace. Ziskala tak schopnosti, které
z ni délaly nejlepsi kandidatku na jejich reprezentaci. I plivod moci byl
navrhovan tak, aby byl u kazdé z postav jiny. Luanina moc ji byla proptjcena
motem diky jeji povaze a osobnosti. Byla ji darovana. Neukradla ji ani ji nebyla

vnucena.
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Obrazek 26: Luani, koncept (Medved’, 2023)
Vizualni koncept postavy byl navrhovan tak, aby sedél do exotického prostiedi
a vystihoval kulturu kmeni. Jeji dlouhé tmavé vlasy jsou v redlném svéte typické
pro obyvatele téchto oblasti. Jeji Saty a ozdoby maji pfipominat ubor, ktery
je tradi¢né vyuzivan u piilezitosti oslav. Design Luaninych rukou byl dulezity
kviili pohledu z prvni osoby, ktery byl pro hru vybran. Jeji odstin kiize, plnéjsi
tvary a tetovani jsou dostate¢né jedine¢né, aby byla snadno odliSitelna

od ostatnich postav.

Obrazek 27: Luani, kompozice (Medved’, 2023)
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llustrace potfebovaly podpofit znamy a pfijemny pocit. Proto byla zvolena
perspektiva s horizontem ptiblizné ve vysce o€i, coz je ¢lovéku znamy pohled.
Zvoleno bylo ptirozené svétlo slunce, které evokuje teplo a nasmérovano bylo
na postavu z boku. To je pro ¢lovéka také znamé osvétleni a tento tthel zaroven
poméha definovat formu 3D objektu. Barevnost byla vybrdna tak, aby byla
v harmonii s modrym nebem, zeleni a Cistym motem. Zaroven jde primarné
0 barvy, které se v ptirod¢ vyskytuji bézné. Jedinou vyjimkou byla fialova barva
chobotnice. Tato barva je vzacnéjsi, ale diky tomu podpoftila odliSeni chobotnice
od zbytku kompozice. Napovida, Ze neni uplné ptirozend, ale chobotnice umi
meénit svou barvu, takze to neni pfili§ vzdalené realité. Divéina p6za je uvolnéna,
plynula, realistickd a nevyzaduje Zzadné atletické schopnosti. Vyraz tvare
poskytuje hrac¢i ndhled postavy na jeji okoli. Uvolnény usmév napovida,
ze chobotnice na jeji pazi neni neptitel a Ze se citi pfijemné ve znamém prostiedi.
Animace byla zaméfena na pomalé, klidné pohyby jak téla, tak okoli. Pro oziveni
dopliujiciho zvuku obsahoval popis postavy, co ji definuje, celkova tématika,
napady na hudebni nastroje, popis kyzené atmosféry a ptiklady ambientt.
Navrhovéany byly napiiklad ukulele jako nastroj, ambienty mote, vin, ptakl

a Sum listd. Popis atmosféry obsahoval slova: pfijemnd, pozitivni.

3.2 Vajor

Obrazek 28: Vajor (Medved’, 2023)
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Vajor je pfi porovndvani s Luani velice kontrastni. Reprezentuje strach,
nepfirozeny pocit, samotu a neznamo. Tato postava je jakousi deformaci svého
pivodniho ja, na které je poskytnut ndhled v piib&hu postavy. Vajor byl ptivodné
elfem v prosperujici komunité. Nabyta moc od jezibaby ale podpotila jeho zlou
povahu a deformovala jeho vzhled. AZ zabil vSechen svij lid, zdstal v oblasti
bazin sam a stal se mytem vypravénym u taboraku. Temnymi lesy a mocaly

by se toulal nadale, kdyby se mu nenaskytla pfilezitost ukojit svou touho

Obrazek 29: Vajor, koncept (Medved’, 2023)
pozabijeni. JelikoZ byl jedinym obyvatelem své zemé, zlstal jedinym, kdo mél
pravo ji ve hie reprezentovat. Prostfedi mocali plnych mlhy evokuje pocit
neznama. A co je nezndmé, to vyvolava vétsi strach. V tomto ptipadé minimalni

mnozstvi detailll z prostfedi pomahalo pocitu neznama a nevédomosti.

Design postavy byl tvofen se zamérem vyrazné prezentovat jeho deformaci, ale
zaroven hra¢um zanechat detaily, které mély spojitost s jeho elfskou minulosti.
Jednim z téchto detailti je naptiklad zlaty motiv na latce, kterd Vajorovi visi
Upasu. Asymetrie byla také dualezitym prvkem. Podporuje to zpravu,
ze Vajorova moc zanechala velké Skody na jeho téle. Neni pouze deformovany.
Kazda cast jeho téla je deformovana trochu jinak. Velkda nafoukla ruka
se zelenymi boulemi a hubené z¢ernalé ruka s ostrymi nehty také dobte odlisuji

postavu z hrac¢ova pohledu prvni osoby.
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Obrazek 30: Vajor, kompozice (Medved’, 2023)

Perspektiva pro tuto postavu je velice nezvykld. Neni to pohled, se kterym

by se ¢lovék kazdodenné setkaval. Zabér shora by normalné¢ znamenal,
ze se divak kouka na postavu s nadhledem a ma vétsi moc nez ona. V tomto
pfipad¢ je to ale naruSeno dvéma vécmi. Vajorova hlava je umisténa na horni
poloviné kompozice, takZe je hieraticky stile nad divakem. Vajor také drzi svou
velkou pazi za krk jeho kofist. Tato postava jev pozici bezmoci a zaroven
zaujima jen temny roh kompozice, takze je Vajorovi podiizena. Volba pohledu
ma umistit divaka do stejné pozice se Skrcenou postavou. Do nezvyklé pozice,
ale pozice bezmoci a podfizenosti. Zaroven se ale nejedna ptimo o pohled o¢ima
chycené postavy. Scéna je vidét trochu z vyssiho mista, coz zanechava
nenapadny pocit, Ze jsme stale divaci. To je ¢astecné spojeno s pribéhem, ktery
je vptipadé Vajora vypravén zpohledu vypravéce, ktery cestuje krajem
a vypravi o starych mytech. Divak je jeho posluchacem. Osvétleni je z Casti
prirozené a z ¢asti nepiirozené. Svétlo mésice zezadu je sice prirozené, ale mésic
byva spojovan se zahadami, no¢ni svét je vice zastfeny a mlha bilé svétlo jesté
vice rozptyluje. Druhé svétlo pochazi zjeho magie. M4 nepfirozenou barvu

zelené, ktera byva spojovana s jedy a shoduje se s barvou jeho bouli. Magie
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je zamérné umisténa pod postavu, protoze tak poskytuje osvétleni zespodu.
To je obecné velice nepiirozené hlavné pokud je tak osvétlena tvar. Postoj
Vajora je neptirozené shrbeny a velka ruka, drzici druhou postavu ve vzduchu,
napovida o jeho sile. Skleb tvaie v kombinaci s naklonem hlavy vidi kameie
doptedu piisobi nepiijemné. Je to klasicky vyraz spojovany se strasidelnymi

figurami.

Dilezitym cilem animace bylo ukazat nepfirozen¢ trhany pohyb Vajora a smér
magie. Na statické malb¢ neni Citelné, ze magie proudi od druhé postavy smérem
k Vajorovi, ktery ji timto vysava. Toto tmavé prostiedi zanechavalo hromadu
volnosti pfi tvorbé zvuku. Ten mulize totiz vytvorit mnoho dal$ich otazek o tom,
co se V mlze skryva. Poméhaji tomu naptiklad hlasy zab, ¢efeni vodni hladiny
nebo vrzani stromt. Brief ktéto postavé obsahoval nastroje podporujici
strasidelnou atmosféru, ambient cefené vody a zab a myslenka mozného vyuziti

elfské hudby jako zaklad pro melodii.

3.3 Cosmo

Obrézek 31: Cosmo (Medved’, 2023)

Tteti postava potiebovala reprezentovat obratnost, bozskou silu a potiebu

ziskavat poklady. Dité bylo zvoleno kvuli kontrastni silueté téla oproti ostatnim
a kvuli vlivu, ktery ma toto rozhodnuti na pifibéh. Tématicky byl inspirovan
Egyptskou a Indickou kulturou, coZ mélo vliv hlavné na prostiedi a vizualni

design postavy. Cosmo je synem hledact pokladi, ktery nalezne ve staré hrobce
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zaprasenou obtfadni dyku. Tato dyka byla predavana v dobach vlady starych
panovnikli a jejim ucelem bylo umoznit bohu nocni oblohy Cosmonovi

ovladnout télo majitele dyky. Po mnoha staletich tak byl biih opét volny a jeho

Obrazek 32: Cosmo, koncept (Medved’, 2023)
cilem bylo ziskat vSechny jeho ukradené ¢i zapomenuté poklady. Nékolik
z téchto pokladii bylo nabizeno jako cena za vyhru ve hie. Proto se rozhodl
zucastnit a Cosmovi rodi¢e mezitim bezispéSné patraji po zptisobu, jak ziskat

svého syna zpatky.
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Obrazek 33: Cosmo, kompozice (Medved’, 2023)

Obleceni postavy melo pusobit jednoduSe, obycejné a tak, aby sedélo

do prostiedi pousti. Zaroven je to Cast, ktera ukazuje zivot chlapce. Na druhou
stranu osobnost boha Cosmona je reprezentovana magickou dykou, hvézdami
Vv oc¢ich a zlatym naramkem. Dyka a naramek jsou prvky, které postavu odlisuji
Z herniho pohledu.

vvvvvv

Vv pohybu a vyrazné zkracovdni mélo podpofit dojem, Ze je postava rychld
a obratnd. Prostfedi zapomenutého chrdmu ¢i hrobky evokuje neznamo, ale
ne strach. Spi§ zapomenuté, cekajici na odhaleni. Kuzel slune¢niho svétla
ze stropniho otvoru, dopadajici na zada postavy, poskytuje velky kontrast
a odd¢luje siluetu od okoli. Jemné svétlo z krystalu poskytuje osvétleni z predni
strany postavy, ale neni tak vyrazné, aby bralo pfili§ pozornosti Cosmovi, ktery
je hlavnim bodem kompozice. Krystal piedstavuje bohatstvi, za kterym se btih
honi a jeho chti¢ ukazuje ponékud Sileny vyraz v chlapcové tvafi a hvézdy

Vv ocich, které zaii stejnym svétlem jako dyka. Do barevné palety byla zvolena
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zlutd jako reprezentace pisecného prostiedi a oproti ni kontrastni fialova

a modra. Ty predstavuji galaxie a vzacnost.

Animace podporuje pocit kratkého zastaveni Casu, diky kterému mize divak
vidét Cosmovu rychlost. Pohyby jsou pomalé a plynulé. Prostfedi je nehybné
a opusténé, coz rozbiji pohyb ozafené¢ho prachu kolem Cosma a mirny pohyb
zate z krystalu. Brief zvuku obsahoval ambient velkého prazdného prostoru,

ve kterém se vSechno rozléha a temna atmosféra plna ocekavani, ale ne strachu.
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ZAVER

Cilem prace bylo prozkoumat vyuzitelnost riznych médii ve hrach za tcelem
podpofeni pozitivniho vlivu hratelnych postav na hrace. Tato média byla
nasledné analyzovana pro pochopeni jejich spravného vyuziti a kombinovani.
Nabyté informace byly aplikovany v praktické ¢asti. Ta byla navrZzena zamérné
tak, aby vyuzila kombinace médii k oziveni hernich charakteri, piicemz kazdy

vyzaduje jiny piistup pro maximalizovani jejich potencidlu.

V prvni kapitole byly zhodnoceny herni Zzanry a jejich moznosti, které jim
umoziovaly vyuzit prezentaci hernich postav ke zkvalitnéni hry. Tyto moZnosti
byly v n¢kterych piipadech pro hry pfimo nepraktické a pouze by plytvaly zdroji,
které by mohly byt vyuzity pii vyvoji jinde. Mezi zanry, jez poskytovaly
nejméné prostoru pro tyto prezentace, patii napiiklad sportovni hry, simulatory
a sandboxy. Jejich vétSinova absence velkého mnozstvi origindlnich postav
a daraz na jiné prvky hry znamenala, Ze by jejich obohacovani nebylo dostate¢né
uziteéné pro herni cil. Zanry s nejvétsim potencialem byly MOBA a konkrétng
online varianta stiilecek. Tyto hry maji, diky své opakovatelnosti a moznosti
vyuziti velkého mnozstvi riznych postav, prostor pro Casté vyuziti vSech
moznych médii. Pouhd ptitomnost velkého mnozstvi postav si vyzaduje néktera

média, jez jsou velkou vypomoci pfi orientaci ve hie a v jejim UL

Z druh¢ kapitoly vyplyva, ze nejvétsi vyuzitelnost ze vSech médii méla pro herni
ucely ilustrace. Zkouméana byla také tvorba zvuku, psanych ptib&hli a animaci,
které mély z vétsiny dopliujici a obohacujici efekt k ilustracim nebo mohly
pusobit samostatné, ale s mensim vyuZzitim ve hie. ZvIast’ psané texty mély
potencial piedat hraci velké mnoZstvi informaci, ale diky jejich charakteru
nejsou prili§ kombinovatelné se hrou, a naopak od hrani odvadi. Pokud jsou ale
tyto texty vyuzity, mohou mit pozitivni vliv na vztah hrace s hratelnymi
postavami. Hlavnim cilem druhé kapitoly bylo ale vytvofit detailni analyzu
zminovanych médii pro ucely praktické ¢asti.

V posledni  kapitole byly vSechny ziskané informace vyuZity pro
maximalizovani kvality vytvarného dila. Byly vytvofeny tii postavy takovym
zpisobem, aby se liSily a bylo mozné na né aplikovat velké mnoZstvi riznych

technik. Kazd4 z postav reprezentovala jiné kvality, vyzadovala jiny pfistup
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a vytvarela jinou atmosféru. Z prvni kapitoly vyplyvalo, Ze by byla tato prace
nejlépe aplikovana na MOBA hrach a online stfileckach. Z toho divodu byl
zvolen zéanr online stiileCek a design postav tomu byl uzpusoben. Byla tak

simulovana tvorba pro skute¢nou hru.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

MOBA

NPC

RPG

RTS

Ul

VEX

multiplayer online battle arena
non-playable character
role-playing game

real-time strategy

user interface

visual effects
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