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Text bakalarskej prace

1,1 ReSerse zvoleného tématu

Téma vizualneho designu a koncept art pre pocitatové hry ma
zaujima uz nejaku dobu. Proces navrhovania vizualnej podoby
postav prostredi kostymov architektury je pre mna vefmi uspokojovi
proces. Uzivam si vymysSlat pribehy a svety, ktoré potom
znazornujem v svojich ilustraciach. UZ v minulosti som sa ucastnil
timu, kde som pomahal vytvarat vizualnu stranku pre scenar k
animovanému pribehu a velmi ma to bavilo. Mojim cielom je stat sa
sucastou Studia ktoré developuje hry alebo animované filmy a tam
pracovat ako koncept design artist.

Pred podanim prihlasky na Skolu som sa ucastnil letného art
campu, kde som vypracoval pribeh a vizualny doprovod, ¢o ma
velmi nadchlo. Nasledne po zisteni moznosti bakalarskej prace, ako
game book som sa rozhodol pre studium prave tu. Verim, Ze
dokoncCenie tohto projektu vyrazne vylepsi moje portfélio a v
buducnosti napombze pre moje uplatnenie v praxi. V. mojgj
bakalarskej praci som sa, Co najvernejsie snazil stvarnit moju viziu
pocCitaCovej hry. Vzhladom k tomu, Ze som velmi pritahovany
slovanskou estetikou tak som o nej za poslednych par rokov
nadobudol vizualne povedomie. Bogie je hra odohravajuca v
fantastickom svete, ktorého prvky su inSpirované Ukrajinskou,
Ruskou ¢€i Balkanskou az orientalnou estetikou. Vela krat sa
stretavam stym, Ze prave tieto kultury vychodu obsahuju z koncept
art hfadiska velky potencial pre upgrade na fantasy/ sci-fi projekt. Ich
obleCenia kostymy, farebnost, masky a dopinky su podfa mna
vSetko krasne veci, ktoré mi robia radost, ako fudska mysel dokaze
po generacie stale tvorit nové veci. Preto aj ja chcem tymto projekt
prispiet ku novodobému spracovaniu in§pirované tymito faktormi, a
teda, aj zviditelnit slovansku estetiku v oblasti fantasy/ herného
odvetvia.Treba brat na vedomie, Ze v tomto projekte som sa snazil
vytvorit hru Zanru fantasy, ktora sa teda neviaze na ziadne z obdobi
alebo konkrétnych lokalit spominanych krajin a kultur je nimi len
inSpirovana. Jeden z dévodou pre¢o som sa rozhodol ist tymto
smerom je vysSie spominané zviditelnenie slovanskej estetiky v



hernom odvetvi. Pride mi, Zze momentalny mix hier bol a je
presytenou zapadnou kulturou pricom vychodna toho ponuka tak
vela. ISlo mi o pokus zladit a prepojit zapadny rozSireny koncept
pre fantasy s vychodnou estetikou a z tejto kombinacie vytvorit novy
prvok, ktory, ale nadalej nesie vlastnosti lahkej stravitelnosti aj pre
Siroku globalnu spolo¢nost.

1.2. Reflexia a dokumentacia procesu

Ku tvorbe projektu som v drvivej vacsine pouzival digitalne
spracovanie pomocou programu Adobe Photoshop a grafického
tabletu Wacom Cintiq. Tieto nastroje boli vybrané samozrejme z
dévodu oblasti, v ktorej je moje zadanie, teda gamebooku a vizualne
zobrazenie hry. Cize tato cesta mi prisla najlepsia. TaktieZ som
vypracoval vela skic a lineartov, ktoré mézu stat sami o sebe a nesu
vizualnu informaciu. Digitalne farebné spracovanie som sa rozhodol
rieSit’ plochou farbenostou s obasnym gradientom a texturami.
Konkrétne drvivo vyuzivani Lasso tool, ktorého shapes dodali
projektu istu Stylizaciu, ktora je Ziadana. Nechcel som, aby hra bola
nejak vymazlena, ale, teda trochu abstraknosti do toho nech je to
svieze a zaujimavé, i teda po tej stylistickej stranke. Taktiez pre
velky pocet vizualnych prvkov v mojej praci je vdaka tymto color
keys shapes farbenym plocham lahSie prezeratelna a
konzumovana. Ako vyzva sa ukazalo malovanie landscapov a krajin.
V oblasti celkovej digitalnej malby sa da povedat, Ze som
zacCiatoCnik, ale sluzilo to ako vyborne rozcviCenie a zlepsenie v
tomto smere do buducnosti, priCom budem nadalej pracovat na
zdokonalovani v tejto technike.

Ohladom samotnej prace na tomto projekte chcem spomenut
virusovu pandémiu, ktora udrela prave pocas méjho semestru.

V ¢asovom okruhu cca jedného mesiaca som sa ocitol v velmi
chaotickej situacii kedy som riesil &i ostat' v Cesku alebo sa vratit
domov. Po VELMI problematickom presune z ¢eska na slovensko
pomocou osobného Soféra pre prepravu politickych oséb slovenskej
republiky som sa dostal do statneho zariadenia, kde som stravil
tyzden v kranténe a potom som bol prepusteny do domacej
karantény, kde som bol izolovany dalSi tyzden. Pokles pracovnej
moralky a chaos bol pritomny, ale napriek tomu sa mi podarilo
spracovat do svojej bakalarky vSetko, o som chcel a som mnou
spokojny. Samozrejme na takejto veci, ako gamebook by som vedel



pracovat kludne este dalSie dva semestre a dalej pridavat a
nabalovat na uz ustanovenej idei a koncepte. Po dokonceni prace
na vizualnych zloZzkach bakalarskej prace som musel vyriesit
rozlozenie textu a obrazkov pre format tisku. Nikdy predtym som
projekt grafickeho rieSenia knihy nerobil, ale bolo fajn si to na tomto
vyskusat aj ked tak trochu za pochodu. Myslim, Zze by mozno bolo
fajn mat kurz Typografie v neskorsi semestroch kedy Clovek realne
zaCina pouzivat a riesit tieto veci pre svoje projekty, lebo hodiny z
prvého roCnika su premena uz naozaj len mizivé spomienky.
VecSinu bakalarskej prace som konzultoval s mojim profesorom a
okruhom priatelov, ale, ako som spominal vysSie virova situacia
celkovo skomplikovala poriadok a bezny chod systému, s ktorym
som ratal.

Na zaver by som chcel povedat, Ze aj napriek komplikaciam
istym Castiam prace, ktoré sa ukazali byt premena naroné, som
rad, Zze som si vybral toto téma velmi ma bavila praca na tomto
projekte a overal | som s vysledkom velmi spokojny.
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Resumé Bakalarskej prace

Bogie is a video-game design project of which main focus was
to bring together fantasy enviroment we are used to and mix it with
eastern culture in pleasent ratio. The main reasoning behind the
choice of this theme lays in poor represantation of slavic and eastern
culture in video game branch over all.

Nations and creatures in Bogie are loosely inspired by slavic
myths and folk legend animals etc. During this project i was deeply
researching many cultures of easter Europe, Asia, Balkan and Orient.
Their folklore costumes illustrations patterns and art were huge well of
knowledge and inspiration.

Created illustrations can be grouped into sections of character,
costume, enviroment designs. This project was made with usage of
digital tools: Adobe Photoshop, Wacom cinitq graphic tablet
Sketches and analog linearts were done with regular pencils on
paper.

During this project i have gained much of valuable experience
and practice in making concept art and video-game design. | believe
that i have managed to achieve the main goal of the project, which
was to visually present idea for a video-game.
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