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1 Téma, cil prace

1. Téma a duvod volby

Zvolila jsem si vytvarné feSeni hry, protoze mé uz od détstvi bavilo vytvaret si vlastni
krajiny a tvory, ktefi v nich Zziji. Jako mala jsem rada kreslila bestiare kouzelnych

stvofeni a mist kde je Clovék najde.

Chtéla jsem vytvofit vizualni stranku svéta, v némz bych béhem hrani hry sama
chtéla existovat. PovaZuji hry za skvély prostfedek, jak se stat na chvilku soucasti
jiného svéta.

Ve druhém roCniku zde na Skole jsme méli pfedmét vyvoj pocitaCovych her, ve
kterém jsem pracovala spole¢né s dalSimi tfemi lidmi na hife Gotic. Mym ukolem bylo
vytvaret level design pro nas tym, coz bylo néco, ¢eho jsem se docela obavala, ale

nakonec jsem si to nesmirné uzila. Myslim, ze i to hralo roli v mém vybéru

bakalarské prace.

Prvni semestr tfetiho ro¢niku jsme spolecné s Ateliérem zacali pracovat na spole¢né
pocCitaCoveé karetni hie, kdy si kazdy z nas mohl vytvofit libovolné prostfedi i postavy.
To jakou jsme dostali podporu v tom, aby jsme vytvofili uplné cokoliv chceme, mé

jesteé vic utvrdilo v tom, ze jsem si téma bakalarky vybrala spravné.

Navic si myslim, ze to muze vylepSit mé portfolio a ziskat zkuSenosti v oblasti

vytvareni her a jejich vizualniho designu.

2. Cil prace

Mym cilem bylo vytvofit autenticky vizualni styl postav i prostfedi. Chtéla jsem
vytvofit snovy svét, ktery bude inspirovany pfirodou, protoze jsem k ni méla vzdy
blizko. Hrozné moc mé lakala predstava spojit to, co v ni nachazim s tim, co si
vymyslim. Ve své praci jsem chtéla dat dliraz na ztvarnéni atmosféry, do které by se
hraci mohli plné ponofit. Zaroven jsem chtéla vytvofit vizualni podobu hry, ktera by
méla né&jaké pohadkové aspekty, ale pfece jen by byla netradi¢ni. Mou vizi bylo

vytvofit artbook s jednoduchym layoutem a grafickym pojetim.



2 Popis pripravy, proces tvorby

2.1 Priprava

UZ béhem letnich prazdnin jsem pfemysSlela nad tim, co bych chtéla vytvofit jako
svou zaverecnou praci. Velkou €ast z nich jsem travila u babiCky na chaté, kde jsem
se toulala krajinou, sbirala rizné pfirodniny a susSila kvétiny. Tam jsem pfiSla v lese

na to, Zze bych chtéla vytvofit néco souvisejiciho s pfirodou.

Kdyz jsem pak byla na détskem tabofe jako vedouci, Casto jsme s détmi stavély
v lese domecky pro skfitky, brou¢ky a vily z mechu a klacikt a i to se mi stalo velkou
inspiraci. Jedna z hol€i€ek mé naucila, jak slozit papirovou labut a i kdyZz mé nikdy
predtim vytvaret origami nebavilo, rychle jsem tomuto japonskému umeéni skladani

papiru pfiSla na chut.

Foceni spadlych stromu, detaild rostlin, vnimani atmosféry lesa za rizného pocasi a

denni doby se mi stalo pfijemnym zpestfenim mého tvuréiho procesu.

Na konci prazdnin jsem objevila u kamarada na zahradé zarostlou studnu a dostala
jsem hroznou chut vytvofit bytosti, které by v ni mohly Zit. Méla jsem sebou usuSené
vylisované kvéty a rlzové pauzovaci papiry, a tak vznikly prvni zkousky techniky,

kterou jsem se rozhodla posunout dal.

2.2 Proces tvorby

Prvnim krokem bylo si bytosti nejdfive naskicovat, aby se mi Iépe ve finale vytvarely
jejich modely. Vymyslela jsem dvé rasy bytosti, které jsem se rozhodla vyhotovit

z riznych nashromazdénych pfirodnin a papiru.

Bytosti jsem pojmenovala Vily a Trolové, protoZe jsem je chtéla néjak spojit

s pohadkovym svétem, ktery jiz existuje ve vnimani lidi.

Jedna z ras jsou Vily, vytvofené z jemné pulsobiciho rizového pauzovaciho papiru,
dopInéného o suSené vylisované kvétiny. Ty jsem vyuzila i k vytvareni ozdobnych

ramecku v artbooku.



Druzi jsou jejich nepratelé Trolové, u kterych jsem chtéla, aby pUsobili hrozive, a
zvolila jsem proto kombinace mechu, klry a Sepsovaného silngjsiho papiru, ktery

jsem pomalovala tmavym akvarelem.

Zkusila jsem spoustu raznych variant, Casto jsem se do svého vlastniho kouzelného
svéta a napadd zamotala, nastésti jsem byla vzdy nasmérovana spravnym smérem.
Béhem vytvareni jsem premyslela o tom, co jsou ty bytosti zaC, co je jejich funkci, a

od toho jsem odvozovala tvary, které jsem z papiru skladala.

Casto jsem chodila na prochazky do pfirody a dom jsem si vzdy pfinesla n&jakou
novou pfirodninu. Lidé v mém okoli mi jich hodné dali, kdyz zjistili, Ze je potfebuiji, a

to mi délalo z vytvareni jesté vétsi radost.

Kdyz jsem méla jednotlivé modely hotové, nastal dlouhy proces foceni, vytvareni
jednotlivych prostfedi. Neméla jsem k dispozici Zadné studio, takZze jsem udélala
studio ze svého pokoje, kde jsem Casto narazila na néjaky technicky problém, zvlasté

co se tyCe svételnych podminek.

Fotografie bytosti a prostfedi jsem editovala v programech Affinity Photo a Clip Paint
Studio. Néktera z prostredi jsou vytvarena tak, ze jsou poskladana z jednotlivé
vyfocenych pfirodnin pfimo v pocitaci. Jina prostfedi jsem vytvofila v realném svété

za vyuziti béznych pfedmétd, co jsem nalezla po pokoji.



2.3. Dokoncovaci prace

Kdyz jsem méla vSechny postavy a prostfedi vytvofené, zaCala jsem davat
dohromady tiskovy soubor v programu Affinity Publisher a vytvaret plakaty. Poté jsem

do néj pfidala naskenované skici.

Jako pismo pro svou praci jsem zvolila Ballo chettan, protoze je jednoduché a
neodvadi pozornost od ilustraci. Textové ramecky, vznikly pomoci pospojovani
naskenovanych kvétin. Planovany vystup je kniha, svazana vazbou V8 s tvrdymi
deskami. Pfi zkuSebnim tisku jsem pfiSla na to, Ze jsou prostfedi moc tmavé a na
nékterych mistech vznikaji ¢erné plochy. Proto jsem byla nucena vSechny ilustrace

prostfedi zesvetlit.

3 Shrnuti a vyznam dila

Vyslednym obsahem je 8 charakter designua Vil a Troll, dale 9 vytvarnych feSeni

prostiedi jeskyni. Dale kniha obsahuje skici bytosti a informace o nich.

Myslim, Ze v ramci prace na tomto dile ve mé vyvolavalo nejvétsi problém
rozhodnout se jakym zplsobem chci vytvaret. Zkusila jsem rizné postupy a techniky,
vzdy zahrnujici pfirodniny a papir. VSemi cestami by bylo mozné jit, ale to ze jsem
méla nékoho kdo by mé nasméroval, mi nesmirné pomohlo. | pfesto jsem ztratila

jsem hodné ¢asu jen svoji nerozhodnosti.

To s €¢im sem asi nejvice spokojena, jsou papirovy tvorové, inspirovani origami,
jejichz nékteré Casti jsou pohyblivé, a proto je tu Sance, Ze je bude mozné animovat.
Hrozné mé laka svulj navrh hry zkusit v budoucnu realizovat. Mam radost, Ze jsem
jako svou bakalarskou praci vytvofila néco, co bych mohla v budoucnosti posunout

na dalSi uroven.

VéFim, ze tato prace mé velmi posunula jak v uméleckém, tak osobnim rozvoji.
Otevrela mi oCi v ramci toho, jak mohu ilustrace vytvaret, a pomohla mi pfekonat

strach z ukazovani svych praci ostatnim lidskym bytostem.
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5 Resumé

As my bachelor thesis | created a design project, main focus of which was to create a
visual style for a videogame. My goal was to create a surreal dream world. | created
environments and characters based on my own fantasy and on beautiful things |
found in nature. | wanted the project to have magical atmosphere.

The project was completed using a number of techniques that were new to me. |
think | learned a lot by working at this piece.

The characters were inspired by fairy tale creatures, such as fairies and trolls. They
are made out of paper — something like origami. They are a combination of simple
shapes and dried flowers, or moss and bark from trees.

The environments are either photomontages or edited photos, for which | used
programs such as Affinity Photo and Clip Paint Tool studio.

| believe | managed to achieve the main goal of the project, which was to visually
present an idea for a videogame.
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