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1.

Popis pripravy a reflexe procesu vlastni tvorby

1.1 Pfiprava

Pro svou diplomovou praci jsem se rozhodla zpracovat podkladové materialy pro

fiktivni poc€itaCovou hru CORE.

Prvnim krokem pro mé bylo vytvofeni poznamkového deniku, do néhoz jsem
postupné zaznamenavala jednotlivé napady. Zaroven jsem béhem procesu psani
méla mozZnost si ujasnit, jaky svét, pfibéh, mechaniky a postavy mam v umyslu
vytvofit. Tyto heslovité poznamky jsem zaroveri doplhovala malymi skicami, ke
kterym jsem se mohla pozdéji vratit a pouzit je jako zaklad pro dalSi vyvoj designu

hry.

Soub&Zné s poznamkami jsem dostala moZnost si zahrat nékolik indie her!, které
mne v prubéhu prace vice ¢i méné inspirovaly.

Prvni hrou byla téméf neznama Shape of the World (Hollow Tree Games, 2018).
Jedna se o meditativni walking simulator s prvky objevovani. Tvurci zde byli schopni
pomoci silné stylizovaného low-poly prostfedi a ménicich se barevnych schémat
vytvofit pfekrasné scenérie, které hrace pfimo vyzyvaly k objevovani.

DalSi hrou, jez méla vliv na vytvarnou i pfibéhovou stranku CORE, byl Rime (Tequila
Works, QLOC, Tantalus Media, 2017). Pfibéhova 3D ploSinovka mé (podobné jako
Shape of the Wold) oslovila pfedevsim praci s prostfedim, a to nejen vytvarné, ale i
vypravécsky. Prostfedi bylo silnou soucasti narativu a skrze ménici se atmosféru
podporovalo vypravéni. Druhym elementem, ktery mne oslovil, byla tajemna postava
v rudém plasti. Ta provazi protagonistu napfi¢ celou hrou. Casto se objevuje na
mistech zdanlivé mimo dosah hrace. Pokud si hra¢ da tu praci a pfeci jen se na
vysoko polozenou fimsu €i skalni utes vyskrabe, tajemny poutnik je pry¢ a pozoruje
protagonistu z jeho vychozi pozice. Tento zahadny aspekt se mimodék stal inspiraci

pro postavu Trickyho.

! Nezavisla potitatova hra, z anglického vyrazu Independent video game. Na takovéto hie pracoval jedinec &
maly tym lidi a nebyla finan¢né podporena vydavatelem.
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Treti titul, Shadowrun: Dragonfall (Harebrained Schemes, 2014) je vytvarné pfijemna
izometricka role-playing hra. Pro mé je v3ak jejim nejpusobivéjSim prvkem scénar.
Vyborné napsané postavy a pfijemné plynouci d& s mnoZstvim rozmanitych
rozhodnuti z ni Cini jednu z nejlepSich role-playing her, které jsem méla Sanci v
posledni dobé hrat. Shadowrun sice nema velké mnozstvi nakladné animovanych
scén typickych pro velkoprofilové RPG tituly?, zato nabizi skvéle napsané rozhovory,
popisy situaci stimulujici hraCovu predstavivost a velké mnozstvi voleb a rdznych
feSeni jednotlivych situaci (jsou caste¢né zavisla i na schopnostech hracovy

postavy), které vyrazné méni ubirani pfibéhu.

V ramci téchto uvodnich dvou kroku jsem ustanovila nékolik faktl ohledné CORE.
Zanrové by hra méla byt 2D plosinovka s dirazem na objevovani, inspirovana prvky
adventury a RPG. Pfibéh sleduje cestu hlavniho hrdiny Oswiho, ktery poté, co byl
jeho domov zni€en, putuje po rozlicnych planetach. V ramci svého putovani poznava
planety i jejich strazce, takzvana Jadra. Kromé& Jader se setkava i s tamnimi
obyvateli, poznava faunu a floru planet i zakonitosti, diky kterym cely systém dané
planety funguje. Vyznamné je pro Oswiho setkani s tajemnym poutnikem Trickym. Je
jediny kromé Oswiho, kdo dokaze cestovat mezi planetami. Oswi pozoruje, uci se a
rozhoduje, jak feSit problémy a pfekonavat prekazky. Tyto volby na konci ovlivni
podobu planety, kterou stvofi, Ci jestli dokonce odmitne poslani Jadra a stane se
vesmirnym poutnikem podobné jako Tricky.

Jako techniku pro zpracovani celé prace jsem si vybrala digitalni kresbu a malbu.
Hlavnim ddvodem pro mne byla rychlost prace s danym médiem a moznost vytvareni

mnozstvi variaci jednotlivych designu (z hlediska velikosti, tvaru a barvy).

> Napftiklad Dragon Age: Inquisition (Bioware, 2014), & Final Fantasy XV (Square Enix, 2016)
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1.2 Tvorba

Kdyz jsem si ujasnila, jaky pfibéh, bych rada svou praci vypravéla, vzala jsem prvotni
neurcité skici a zaCala s nimi pracovat dal. V ramci celé prace jsem chtéla nejvice

Casu a prostoru vénovat konceptim jednotlivych postav.

Jako prvni postavu jsem se rozhodla ve skicach rozpracovat Jadro Lesni planety.
Tato postava je prvni, koho Oswi potka po zkaze své domovské planety. Jadro
samotné je mocna bytost, ktera by tak i méla plsobit. Na druhou stranu by mirna
povaha planety méla byt obsazena i v bytosti, jez ji spravuje. Béhem tohoto
konkrétniho procesu jsem si vyzkousSela rizné pfistupy k tvorbé postavy. Nékteré
skici byly zalozeny Cisté na tvarech a celkové silueté, jiné davaly diraz na vystizeni
materiall, jako je srst, klra Ci listy. Zaroven bylo mou snahou mit stale na paméti, ze
postava musi s divakem vizualné komunikovat.

Soubézné s experimenty vytvarnych postupu, jsem se musela naucit, kdy je vhodné
skonCit se skicovanim, vybrat nejvhodné&jSi navrh a dale ho rozpracovat (barevné
variace, navrhy odévu, finalni ilustrace).

Lesni Jadro bylo pro postup stéZejni i v ramci stanoveni zpUsobul tvorby. Ty jsem

nasledné mohla aplikovat na zbyvajici postavy.

K navrhiim prostfedi jsem pfistupovala ze dvou raznych stran. Zacala jsem nékolika
rychlymi skicami zaméfenymi na kompozici ilustrace. Z nich jsem vychazela pfi
tvorbé konecnych vystup.

Nasledné jsem zacala vytvaret navrhy prostfedi samotnych. To zahrnovalo tematické
ustaleni planet (ostrovy, les, poust, liSejnik) doprovazené kresbami strom(, kvétin,
zvifat a obyvatel jednotlivych planet. Tyto zakladni jednotici prvky mi pomahaly
vytvofit jak ilustrace, tak i ucelenéjSi pohled na planetarni ekosystémy a jejich

fungovani.

Béhem kresebné &asti jsem vytvofila ke kazdé planeté par rychlych barevnych skic,
které jiz nasledovaly tematické zaméreni jednotlivych svétl. Z téch jsem mohla
vytvorit zakladni barevna schémata a uzpUsobit jim barevné variace postav.

Nasledoval proces vytvareni konecCnych ilustraci postav i prostfedi a usporadani

vSech vizualnich podkladt do knihy formatu B5.
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2.

Popis vysledného dila a jeho vyuziti, €i adjustace

Diplomova prace se sklada ze souboru ilustraci a vytvarnych navrh(, které jsou
vizualnim podkladem pro pocitaCovou hru. Jednotlivé Casti se zabyvaji problematikou
vytvarného pojeti hlavnich postav, prostfedi planet, jejich obyvatel a bytosti, jez
planety ochranuiji.

Ustfednim motivem je fantaskni cesta hlavniho hrdiny po rozliénych planetach a
objevovani jednotlivych svétd. V ramci cestovani by hra¢ Celil riznym hadankam a
situacim, jeZz je nucen vyfeSit i k nim zaujmout urcity postoj. Systém voleb by

napomahal kazdému hraci odnést si ze hry osobity zazitek.

Prvni dvé kapitoly jsou vénovany protagonistovi Oswimu, a podivnému cestovateli
jménem Tricky, kterého Oswi potkava na druhé planeté, jiz se rozhodné navstivit.

Uvodni dvoustranka je vzdy vyhrazena finalnimu plnobarevnému navrhu postavy
spoleCné s kratkym popisem. Nasleduji barevné variace a koncepty odévu. Dale

jsem pfidala studii vyrazu a proces vytvarného vyvoje postavy.

Druha ¢ast knihy se zaméfuje na planety a jejich Jadra.

Kapitoly jsou rozélenény podle jednotlivych svétl a zacinaji dvoustrankovymi
ilustracemi. Zde jsou zachycena prostfedi, atmosféra a pfibéhové dulezité postavy
dané planety. DalSi stranky jsou pak vyhrazeny pro drobnéjsi ilustrace tykajici se
pfibéhu, prostiedi a postav a pro doprovodny popis konkrétni planety.

Koncepty Jader sleduji stejny systém, jako pfedchozi navrhy pro Oswiho a Trickyho.
Posledni ¢ast kapitol je vénovana dalSim specifikim planet jako jsou obyvatelé, jejich
obydli, vyznamna mista (svatyné Lesniho Jadra) a pfedméty (nadoby obsahujici
Nicotu).
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Resumé

CORE is concept art book for a woud-be 2D story driven, RPG with puzzle solving

elements.

Its story takes place in a universe, where planets are protected by powerful creatures
called Cores who can manipulate life itself. However, they are still part of universal
circle of life and death and are themselves not immune to death. Before it dies, every
Core chooses a successor and transfers its abilities and powers the next generation.
Each new Core is sent to travel the universe and visit various planets to observe and
learn. When ready, a Core can create a planet of their own, based on its nature and

experience.

Art in the book is series of concepts ranging from simple sketches to final illustrations

to describe creative process of a concept artist.

Final goal of my work was not to create a working videogame but to learn what is
necessary for game concept art and the artist making it: to work with characters and
environments and to create functional set of concepts that could be used in the

future.
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Priloha 1

Snimky ze hry Shape of the World*

! Shape of the World, 2018, studio Hollow Tree Games, vydavatel Plug In Digital
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Priloha 2

Snimky ze hry Rime?

2 Rime, 2017, studio Tequila Works a QLOC, vydavatel Grey Box a Six Foot
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Priloha 3

Snimky ze hry Shadowrun: Dragonfall®

|
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[The thing hovering before you is hideous. its broad
chest is jacketed in scalelike patches of burning coal.
and its many sets of antlers shimmer with heat. It smells
like a barn fire - wood smoke, burning fur, and
blackening bodies.

The spirit inclines its head toward Glory and spreads its
arms in welcome.]

Through it all. you feel the maddening, compulsive
desire to tell the truth,

You know that if you don't act now, you'll eventually
give in... it's just a matter of time.]

(Charisma: 4) [Lie.] We... are... your new
SECURITY DETAIL

[Give in and tell the truth.]

3 Shadowrun: Dragonfall, 2014, studio Harebrained Schemes, vydavatel Paradox Interactive
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Priloha 4

Prvotni navrhy Lesniho Jadra*

* Vlastni tvorba

15



Pfiloha 5

Skici fauny a fléry planet®

® Vlastni tvorba
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Postup navrhu postavy (Tricky)®

Vlastni tvorba

Priloha 6

6
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Postup navrhu prosttedi a ilustrace’

Vlastni tvorba

Priloha 7
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