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1 ME DOSAVADNI DILO V RAMCI SPECIALIZACE

llustrace je obor, kde se mize kombinovat nespocet druht technik.
Muze to byt kresba, malba, grafika, fotografie, kolaze, aj. Z velké
Casti jsem se k témto technikam dostala uz jako malé dité. Milovala
jsem barvy. Cim byly jasné&jsi a syt&jsi, tim vice moje détské srdce
plesalo. Jak z tatovy, tak maminy rodiny; vzdy nekdo tihnul k vytvar-
nu. RodiCe mi tedy rozhodné nestali v cesté a co nejvice mé pod-
porovali na draze malého umélce. Pfi studiu na zakladni Skole jsem
pak zaCala navstévovat vytvarny krouzek, kde mi vedeni davalo
doopravdy velkou volnost projevu a nijak nesmérovalo ani nepfipra-
vovalo na stfedni uméleckou skolu. Myslim si, Ze tehdy jsem méla
vice Stésti nez rozumu, kdyz mi pfiSla obalka s pfijetim na vytouzeny
obor Védecké ilustrace.

Po zahajeni dochazky na Stfedni Skole uméni a designu v Brné
se muj pohled na vytvarno obratil o 180°. UZ tu nebyla slepa posed-
lost co nejrealnéji prekreslovat obalky ¢asopisu s oblibenymi herci.
Nyni se mélo zacCit pracovat s realitou. Pod vedenim ucitele ak. mal.
Pavla Dvorského jsme museli projit femeslem védecké ilustrace
a poteé, co jsme zvladli obstojné zachytit realitu, jsme teprve moh-

li zaCit poznavat své vnitfni kreativni ja. Postupné jsem se zacala
seznamovat se stylizaci. Se vdemi druhy technik, které fantazii ma-
ximalné podporuji, napf. s uhly, kfidami, tusi, otisky... Fascinovalo
mé tvofeni nahodou. Vidét ve fliCku inkoustu postavicky, které bych
nebyla nikdy schopna vymyslet. Fantazie Clovéka je neuvéritelné
omezena; to, co vymyslela matka pfiroda je podle mé to nejkreativ-
néjSi, co se nam pod ruce mohlo kdy dostat.

Dalsim zlomem pro mé bylo objeveni fotografie. Fotila jsem vSe.

Spoluzaky, pfirodu, abstrakci. Fotografie mé naucila se na svét divat



jinyma oCima. VSimat si detailll, které jsou pro oko Clovéka skryté.
Studovat kontrasty, kompozice, souhry barev... Zde uz nebylo dale-
ko ke kroku kresbu a malbu spojit s fotografii. Je to dle mého jedna
do fotografie nasilné €i nenasilné tak, aby spolu spolupracovaly
a doplnovaly se, to je podle me velkym ofiSkem. Ten jsem se pokusi-
la rozlousknout pfi praci na maturitni praci. Dle ohodnoceni Uspésne.

Po prijeti na Fakultu uméni a designu se ve mné znovu ozvala
touha po realistické kresbé. Pravidelné jsem chodila na hodiny
prof. Borise Jirku. Stravila jsem nespocet hodin u stojanu, ale tech-
nika uhlu me pro vSechny tvary a zahyby téla nestacila. Tehdy jsem
snad uplné poprvé pouzila techniku kombinujici uhel a kifidu. Nepfe-
berna skala barev, rozmazani, znovu zachyceni detaild, spolu
s vytvarenim kontrastu uhlem. To byla technika, v které jsem se doo-
pravdy nasla.

Jelikoz jsem student vytvarné Skoly, bylo pro mé stézejni najit pra-
ci v oboru, kde bych své schopnosti zlepSovala a neztracela tak ¢as
u jinak zamérenych brigad. Je tomu jiz rok, co jsem navazala spolu-
praci s reklamni firmou vytvarejici reklamy na LCD kiosky v obchod-
nich centrech. Tato prace mé donutila se na koleni naucit praci
v programu Adobe After Effects. Software pro vytvareni jednodu-
chych animaci, postprodukénich efektd a motion grafiky. Animovani
se mi stalo velkym konickem, ruku v ruce s toCenim videa a jeho
naslednym zpracovanim.

VSechny tyto za roky nastfadané védomosti jsem nyni mohla

zuzitkovat pfi tvorbé bakalarské prace.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Do svéta pocitaCovych her jsem snad poprvé nahlédla ve Ctyfech
letech. Herni prostfedi mé doslova uchvatilo. At uz to byly arkady,
stfileCky Ci simulace, nebyla jsem schopna se od obrazovky odpou-
tat dalSich deset let. V té dobé jsem se jako hrac vizualni strankou
hry témér nezabyvala. Libila se mi spi§ svoboda, co herni primysl
nabizi. Chtéla jsem se stat trenérem Pokémonu? Mohla jsem jim
bez okolku byt. Chtéla jsem se vcitit do virtualni kize mafiana, voja-
ka, €i zavodnika? Jakékoliv mé pfani mohlo byt spinéno.

Po pfijeti na stfedni Skolu uméni a designu jsem se pak nemohla
ubranit jejimu vlivu na mé. Dokonce zasadné& zménila i maj vybér
pocCitaCovych her. Zde jsem se také z ust mého vedouciho ateliéru
ak. mal. Pavla Dvorského poprvé doslechla o hfe Samorost, kterou
zpracoval jako svoiji diplomovou praci jeho syn Jakub Dvorsky.

Po pfednasce o uméleckém studiu Amanita design a jeji tvorbé bylo
pfimo povinnosti stahnout si novinku Machinarium a ponofit se tak
do déje hry, ktera je podle mé jednou z nejkrasnejSich, co svétlo mo-
nitort spatfilo. Vybér her se pak nasledné zuzil na tzv. indie games.
Hry nezavislé na financnich prostfedcich, tvofené jednim ¢i malou
skupinkou kreativcu. Z téchto her na mé dychalo nadS$eni pro véc,
skromnost a nezasazeni mainstreamem, ktery chce z hraCe za kaz-
dou cenu vytézit co nejvice penéz.

Vybér tématu mi dal moznost zpracovat vytvarné feSeni hry, na
jehoz zaklade by bylo mozné vytvorit projekt. Projekt, ktery by do
budoucna s trochou stésti, velké davky energie a spoluprace po-
dobné smysilejicich lidi mohl dospét do finalniho vystupu, a to plné

funkéni hry.



3 CIL PRACE

Cilem prace bylo vytvofit ojedinélé vytvarné feSeni hry, které by si
ponechalo stopy klasické femesiné ilustrace. DalSi podminkou pro
mé bylo najit herni prostfedi, které je velmi vyjimecné v hernim pru-
myslu a zaroven by mi bylo nekone¢nym zdrojem inspirace. Mak-
rosvét konopi byl pro mé&, myslim si, tou nejlepsSi volbou.

Konopi bylo, je a nejspi$ v budoucnu i nadale bude velmi diskuto-
vanou rostlinou. Nebylo pro mne prioritou, aby hrac€ poznal, Ze hra
je posazena do svéta této rostliny. Ba spiSe naopak. Zkoumavy hrac
az po bliz8§im setkani muze zjistit, ze velka ¢ast hry je inspirovana
realitou. Kupfikladu nékteré herni postavy a objekty jako Svilusky
a Trichomy v realném svété konopi doopravdy existuiji.

Jelikoz jsem studentkou ilustrace, dulezitou strankou mé baka-
lafské prace byl také samotny vystup, art book. Kniha vytvarného
feSeni hry je zpracovana tak, aby vizualnim stylem Sla ruku v ruce
se samotnou hrou. Prostfedi a pravidla jednotlivych levell se tak na

dvojstrankach vzajemné doplnuji a nesou stejny vizualni styl.



4 PROCES PRIPRAVY

Proces pfipravy zahrnoval nalezeni zajimavého a hernim pramys-
lem ne moc Casto pouzivaného prostredi. V mych predstavach bylo
jasné dano, Ze inspiraci budu Cerpat z organického prostredi rostlin-
né fise.

Prvni zastavkou byl svét kaktust. DédeCek mé velmi blizké kama-
radky je zapaleny péstitel exotickych rostlin, a to prevazné jiz zmi-
novanych kaktusl. Po nafoceni, skicach a konzultacich pfislo prvni
zklamani. Kaktusy nebyly pro herni svét dostateCné zajimave, jak
pro moji osobu, tak pro vedouciho mé bakalarské prace,

Ing. MgA. Vaclava Slajcha.

Dva roky pfed zadanim jsem méla to Stésti pracovat na sklizni
technického konopi pro zdravotni uCely. Tam jsem také méla tu Cest
navazat blizké pratelstvi s par lidmi, ktefi pracovali pfimo pro vy-
zkum konopi. Po kontaktovani jednoho z nich bylo pak mozné na-
fotit rostlinky pfes sklo mikroskopu. Po téchto snimcich pak uz bylo
jasné, jakym smérem se moje bakalarska prace bude dale ubirat.
zaci. Muj prvotni pokus spocival v navazani stylizace mé maturitni
prace, ktera kombinovala kresbu a fotografii. Po nékolika zkouskach
bylo ale jasné, ze makro snimky neni mozné spojit s jakoukoliv moji
blizkou technikou.

DalSi pokusy pak zahrnovaly vektorizace fotek, jednoduchou vek-
torovou grafiku, prfekreslovani fotek na velké kartony inspirované ko-
nopnym makrosvétem a spoustu dalSich neuspésnych pokusl. Bylo
takeé velmi tézkeé hru stylizovat tak, aby se ve velké mife nepodobala
hram nyni snad nejznaméjSiho nezavislého Ceského studia Amanita

design. Zvlast po absolvovani SSUD u ak. mal. Pavla Dvorského,



ktera u studentl zanechava urcity rys kresby.

Zlom nastal po zpracovani jedné zakazky, kde jsem pouzila jako
podklad Cerny papir a moji nejoblibengjsi techniku, kombinaci uhlu
a kridy. Po prvnich nacrtcich, kde jsem se naprosto odprostila od
shahy co nejvérnéji konopny svét zachytit a spiSe ve fotkach hledat
skryté postavy a predméty, jsem konecCné nasla mné nejblizSi a pro
hraCe velmi barevné a zajimavé vytvarné reseni pocCitaCové hry. AC
se obc&as z rliznych stran setkavam s pfirovnanim vizualni stran-
ky hry kK Samorostu, musim uznat, Zze néjaka podobnost tam urcité
muze byt. Na druhou stranu pokud bych se za kazdou cenu snazila
vyhnout témto pfirovnanim, nebyl by rukopis kresby uz rozhodné

ten, ktery jsem si za nekolik let studia ilustrace vypéstovala.



S5 PROCES TVORBY

5.1 Levely - pravidla hry, kli¢

Jednotlivé levely jsou stavény na principu velmi jednoduchych her
typu skakacCek az po logiCtéji zamérené hry, napf. peg solitaire nebo
dr. mario. Jsou zde také urovné, které jsou zalozeny na principu
point and click adventury, coz ve zkratce znamena, jak sam nazev
napovida, ze se u nich musite proklikat k cili. Kli€ k jednotlivym leve-
lGm jsem pak vzdy zachytila v jednoduché linearni kresbé. O spoje-
ni jednotlivych levell se pak stara mapa Trichomovic jako vychozi
menu. V art booku je pfibéh dokreslen kratkym uvodem popisujici
jednoduchy pfibéh na pozadi hry, ktery by se ve finalnim vystupu

mohl zpracovat jako animace pred vstupem do kazdého levelu.

5.2 Postavy a objekty

Prostfedi makrosvéta konopi mi poskytovalo nekone¢né mnozstvi
inspirace. Mnou zachycené makro fotografie jsem portznu otacela
a hledala v nich skryté postavy a objekty. Vize jsem nasledné za-
chytila kfidami a uhlem na Cerny arch papiru. Barevnost pak pro mé
spiSe byla pocitovou zalezitosti. Objekty jako Trichomy (chloupky
rostlin viditelné pod mikroskopem), Svilusky a Plisné jsou inspiro-
vany realitou. Potvory a Virusaci jsou pak pfevazné vyplodem mé
fantazie. Kresby vybrané mnou a vedoucim prace pak prosly post-
produkci. Jednotlivé se vyfotily, vyretuSovaly a nasledné byly dosa-
zeny do jednotlivych level.

Hlavni postava Samana pro$la nemalo zmé&nami. St&Zejni byla
jednoduchost jeho tvaru pfi budoucim animovani hry.

RUZovo-oranzova kombinace se pak jevila v pfevazné zeleném



backgroundu jako nejviditelng&jSi. Naopak tam, kde je v hernim pro-
stfedi pfevaha teplejsich tona, se Saman vétSinou nijak nepohybuje

a pouziva své schopnosti telekineze.

5.3 Prostredi hry

Samotné herni prostfedi se jiz zpracovavalo v programu Adobe After
Effects, v kterém se uz pak jednotlivé objekty mohou animovat.

Po zpracovani kresebného materialu jsem jej dosadila na svoje mis-
to podle skic, které jsem si pfedem nakreslila. Background jsem pak
vytvarela v pluginu Optical Flares. Ve zkratce je to utilita urCena

k postprodukci filmu, vytvarejici svételné efekty. A€ je hra vytvore-
na jako 2D, bylo zde mozné za pomoci nastroje Kamera objekty
prevést do 3D prostoru. Mohla jsem si tedy pohrat se zaostfenim
kazdého objektu. To zajistilo dostateCnou hloubku prostredi. U vét-
Siny levell jsem pak také vyuzila rGznych efektl jako zareni, pfidani

svétel aj., které zajimavé dokreslily cely vizual hry.

5.4 Sazba a zpracovani knihy

Po zhotoveni vSech 12 levelu se mohlo zacit s vyrobou knihy. Jed-
notlivé skici k nim jsem prekreslila do jednotného stylu, a ty opét
prosly postprodukci. Pokud néjaka kresba chybéla k vysvétleni pra-
videl hry a samotnému kli€i, musela se jesté zvlast vymyslet

a nakreslit. Za ucelem propojeni vizualu jsem jim ponechala vzhled
kfidoveé kresby. VeSkeré napady k pfibéhu se vétsinou rodily pfi
tvorbé herniho prostfedi. Ty pak dostaly textovou podobu a nasledné
se sazely spolu s kresbami na pravou ¢ast knihy. Leva €ast pak pfipadla

finalné zpracovanym levelim hry. Nyni uz chybél krucek



k finalnimu vytvoreni knihy. Po projednani s vedoucim prace jsem
se rozhodla pro netradi¢ni knizni vazbu, tzn. tfepetavou knihu. Ta se
zpracovava skladanim vytisténych dvojstran a jejich naslednym sle-
penim do dlouhého pasu ve stylu harmonikové knihy. Knizni desky

jsou ale na rozdil od harmoniky pevné spojeny.

5.5 Propagac€ni materialy

KoneCnou zastavkou pak bylo jesté vytvoreni propagacCnich materi-
alu. Jelikoz jsem vzdy byla fanda hernich tricek a tasek, jako prvni
jsem chtéla vymyslet design prave pro né. DalSi ukolem pak bylo
vytvoreni plakatu, obalky hry a samozrejmé placek. VeSkeré podkla-
dy pro tyto materialy jsem pak jiz Cerpala z vytvorenych kreseb pro

hru Trichomovice.



6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Kresby jsou vytvofené kombinaci technik prasné kfidy a uhlu. Jako
podklad byt pouzity ¢erny papir POP SET BLACK 90 g/m?, ktery
dodal kresbé jesSté vétsi kontrast a byl v mnoha ohledech praktictéj-
Si, jelikoz bylo zapotfebi pouziti bilé kfidy. Po zhotoveni byly kres-
by nafoceny objektivem Canon 50mm 1/4 mm na télo fotoaparatu
Canon EOS 7D a nasledné upraveny v editorech Adobe Photoshop
Lightroom a Adobe Photoshop. VyretuSované kresby exportované
jako soubor .png, se nasledné sazely v Adobe After Effects za uce-
lem daleko lepSiho uZivatelského rozhrani a moznosti herni backr-
gound v budoucnu animovat. Pro sazbu knihy The Art Of Trichomo-
vice jsem pouzila program Adobe InDesign.

Jelikoz levely a celkovy obsah budi spiSe dojem ilustrované kni-
hy, zvolila jsem proto i netradiCni provedeni knizni vazby, které ale
zaroven neni nikterak narocna pro zadani vyssiho nakladu. Finalni
tisk byl proveden na papiru INGRES 721 ghiaccio 170 g/m?2. Nutna
specifika pro papir byla bila barva a vy$Si gramaz z davodu tisku

vesmeés tmavsich barev a nasledného skladani do harmoniky.

10



7 POPIS DILA

Vystupem bakalarskeé prace je vlastnoru¢né vyrobena kniha. Ta ob-
sahuje vSech 12 hernich levell a k nim vysvétlenych hernich postu-
pu, ke kterym bylo pouzito dalSich 50 ilustraci. Format je atypicky

z davodu ponechani poméru sran 16:9 k budoucimu programovani
hry. Vysledné rozmery dila tedy jsou _x_.

Kniha The Art Of Trichomovice je rozvrzena po dvojstranach, kte-
ré postupné vysvétluji jednotlivé urovné hry. Na levé strané Ctenar
najde nazev, pod nim kratky text nastinujici pribéh, ktery jednotlivé
levely spojuje. Zbytek strany je pak vénovan pravidlim hry a Kli¢i,
jenz je vyobrazen jako sled ilustraci popisujici spravné reSeni. Pro-
tilehla stranka je pak vymezena pro nahled levelu. Posledni dvé
stranky vyobrazuji hlavniho hrdinu Samana s veskerymi interakcemi

postavy a Potvory, z vétsi ¢asti nepratele planetky Trichomovice.

11



8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Jak jiz zadani mé bakalarské prace napovida, ilustrace je velmi roz-
sahlé médium, které je mozné vyuzit nejen pro doprovod textu kni-
hy, ale také pro zpracovani art booku, ktery slouzi k vyrobé samotné
pocCitaCove hry. Jako student ilustrace sama dobfe vim, jak je tézké
svou praci zaujmout nakladatele natolik, aby byl ochotny investovat
do naseho dila a publikovat knizku ve vétSim nakladu. Timto spous-
ta velmi povedenych knih konci budto v knihovniCce babicky studen-
ta, nebo, a to je ta lepSi varianta, alespon vystavené na soutézich
jim vénovanych, ale pfiznejme si, tyto soutéze vétSinou navstivi
pouze osoby, které budto knihy sami tvorfi, anebo se tomuto médiu
néjakym zpusobem vénuiji.

Velkou vyhodou nezavislé pocitaCové hry je mozné distribuovat ji
elektronicky za nevelky peniz pfes internet. Kvdli této moznosti Sife-
ni je myslim jasné, Zze poptavka a okruh uzivatelt bude daleko vysSi
nez u autorskych knih, a to opét podotykam, pfi mizivém nakladu.

DalSi véc, na kterou bych chtéla u studentu ilustrace poukazat,
je z velké vétsiny neznalost programd, které jsou pak pro uplatnéni
zamestnani v oboru, dle mého nutnosti. Za posledni rok, co jsem
davala podobu své bakalarské praci, musim uznat, Zze mnohé pro-
gramy mohou rozsifit koneCny vizual samotné ilustrace o nékolik
latek vys, nemluvé o tom, Ze vysledek bude vypadat velmi originalné
a s troSkou snahy si dokonce pak své kresby budu moci naanimo-
vat, coz je skvélym zpestfenim, a myslim, ze i pfirozenym vyvojem

samotné ilustrace.

12



9 SILNE STRANKY

Mezi silné stranky mé bakalarské prace pravdépodobné patfi vizual-
né zajimaveé zpracovani, které si ponechava prvky klasické ilustrace,
ale zaroven je postprodukci docileno originalniho vytvarného vyra-
zu. Zaroven jakozto student ilustrace jsem chtéla docilit originalniho
feSeni art booku, ktery se ale stale drzi vizualu hry. Velkym kladem
je dle mého nazoru i vybér herniho prostredi, které je pro mé zatim
nevycCerpatelnym zdrojem inspirace a osobné jsem se s nim jesté

v hernim prumyslu nepotkala.

Doposavad jsem nikdy v Zivoté soustavné nepracovala na projek-
tu tak dlouhou dobu. Bylo skvélé opét po tolika letech propadnout
kouzlu pocitaCové hry, nyni ovéem z pozice tvurce. Myslim si, Ze na
mé bakalarské praci je velka investice energie, Casu a hlavné nad-

Seni pro véc doopravdy znat.
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10 SLABE STRANKY

Jelikoz je toto muj prvni pokus o vytvarné feseni pocitatoveé hry,
jisté shledavam nékteré stranky mé bakalarské prace slabsi. Jelikoz
jsem po celou dobu tvorby byla ve spojeni s programatorem, doufala
jsem, zZe jako finalni verzi dodam jiz kompletné hratelnou hru. Bohu-
Zel jsme Casovou stranku pfipravy podcenili. Také jsme dosli k zave-
ru, ze by pfece jen bylo zajimavéjsi svuj tym rozsifit, protoZze moje
animatorské zkusSenosti jsou v plenkach a nedovedu tak obstojné
postavy a prostfedi rozpohybovat zpisobem, jakym bych si pfedsta-
vovala. Hra by se také v SirSim tymu mohla dale inovovat a rozpra-
covat po strance pfibéhu a rozsifeného poctu interakci hlavni posta-
vy Samana, ktera by dle mého stala za to jesté vice rozpracovat.
Velmi bych si pfala, abych veskeré techniky které se poji s tvor-
bou knihy méla SpiCkove zvladnuté. Bohuzel ne vSechny tfi vystupy
art booku jsou bezchybné zpracované. Jelikoz si ale stojim za tim,
Ze bakalarska prace by méla byt tvofena pfevazné samotnym umeéel-

cem, toto riziko jsem podstoupila.
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12 RESUME

The goal of my bachelor’s work was to create a unique visual so-
lution of a computer game, whilst keeping traces of classical craft
illustration. Another one of my requirements was to find a game
environment that would be out of the ordinary in the gaming industry
and that would also act for me as an endless source of inspiration.

| believe that for me, the hemp macroworld was the best choice.

| took macro photographs of a hemp plant and then | have been
turning them in different directions in search for characters and
objects hidden within them. Subsequently, | have captured these
visions on a black paper using chalks and charcoal. The colouring
was rather a matter of intuition. Objects and characters such as tri-
chomes (the fine hairs of plants distinguishable under microscope),
mites and mould are inspired by the reality. On the contrary, some
characters are mostly figments of my imagination.

The output of my assignment (Visual solution for a computer
game) is a handbound book. Since the levels and overall content
give an impression of it being an authorial book, | have chosen an
unconventional book binding design while still allowing for a higher
press run.

The book The Art of Trichomovice has a double-sided layout that
explains all 12 levels step by step. On the left side, the reader can
find the level title and underneath it there is a brief text outlining the
story that interconnects the individual levels. The rest of the page is
dedicated to the description of rules and the key. These are depic-
ted as a sequence of illustrations describing the right solution of the
given level. The right side shows the preview of the level visual de-

sign. The last two pages depict the main character Shaman with all

16



of his interactions, other characters and monsters, the enemies of
a little planet Trichomovice.

By the end of the year of consistently working my bachelor’s work,
| have to admit that there are certain programs that can lift up the
final visual of the very illustration and what’s more, they can result
in a very original outcome. With a little bit of effort, | will be able to
animate my illustrations, which can act as a great diversification and

also a natural development of illustration itself.
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