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Text bakalarské prace

1.1. ReSerse zvoleného tématu

Zajem o historii mé provazel uz od mali¢ka. Jako dité jsem neznal lepSi
zpusob, jak travit Cas, nez Sermovanim s imaginarnimi neprateli, at uz sam nebo
s mym kamaradem. O né&jaky €as pozdéji jsem dostal knihu Hrdina Nik od Eduarda
Storcha, kterou jsem preéetl a ispé&sné& zapomnél. Tu samou knihu jsem pred
néjakou dobou zase nasel, a jelikoz je pfibéh o prvnich Slovanech, pravé to mi dalo
napad tohle téma zpracovat v podobé hry v téhle bakalarské praci. Téma jsem si
vybral z toho dlivodu, Ze rany stfedovék je ve hrach, filmech a knihach zobrazovany
velmi zfidka a pokud je, neni to zobrazeni uplné vérohodné. O rané stfedovékych
Slovanech ani nemluvé, tam je téZzké najit néjakou ilustraci, ktera by tohle téma
zobrazovala jak autenticky, tak umélecky zdafile. A pfesné tohle jsem si dal za ukol
v tomhle projektu.

Vytvarné feSeni pocitatové hry jsem si také vybral z toho davodu, Ze
pocCitaCové hrani je moji dalSi zalibou. | kdyz se zda, ze na hrani rok co rok ¢asu
ubyva, stale sleduji déni v tomhle primyslu, zejména po vizualni a koncepéni
strance. Tohle téma bakalarské prace mné umoznilo sloucit mou zalibu historie a
vizualni stranky her. Mam pocit, Ze v poslednich letech se v hernim priimyslu
projevuje jakasi unava neustale recyklovanych fantasy témat a styll a zvySuje se
poptavka po hrach, které hraci zprostfedkuji vérohodnéjsi a surovéjsi zazitek. Zarny
pfiklad tomuto je svétovy uspéch hry eského studia Warhorse - Kingdom Come:
Deliverance a polského studia CD Projekt RED — Zaklina¢ 3: Divoky hon. Prace
v takovych podobnych studiich na pozici concept artist by byla mym spinénym snem.
Prace je to ovSem velmi zadana a ponékud presaturovana, takze musi byt Clovék
obzvlast femeslné zdatny a predvést kvalitni portfolio. Tenhle projekt mi téz umoznil
zpracovat a zaradit do mého portfolia pfesné ten typ praci, které herni studia
v portfoliich hledaji. A i kdyZ si uvédomuiji, Ze mé prace jesté pozadované urovné
nedosahuiji, tenhle projekt mi pomohl se oné urovni pfibliZit.

V mé bakalarskeé praci jsem si dal za ukol zobrazit slovanskou kulturu
v Ceskych zemich kolem 7. stoleti. Chtél jsem, aby byly ilustrace a navrhy jak
autentické, tak esteticky zajimavé. Abych splnil mij pozadavek autenticity, dal jsem
se do rozsahlého vyzkumu nasi historie 7. stoleti, archeologickych nalezli a pokusu,
které se snazily zreprodukovat napfiklad stavbu polozemnic a nasledné bydleni
v nich. Hodiny jsem poslouchal historické podcasty, dival se na prace lidi, ktefi se
zabyvaji historickou rekonstrukci, dokonce jsem i navstivil Archeoskanzen Modra u
Velehradu, cozZ je rekonstrukce velkomoravského sidlisté. To vSe zni, jako otravna
Cast projektu, ale mé pravé takovy vyzkum tématu zajima a pokud bych mél na
projekt vice Casu, stravil bych nad vyzkumem obdobi déle. Tohle byl pravé jeden
z problém, na ktery jsem narazil. Zdroje o vystroji, odévu a zbranich jsou rizné



rozptylené a ja musel odvozovat, hadat a zjednoduSovat vic véci, nez bych chtél.
PFib&h hry je inspirovany jiz zmin&nou knihou Hrdina Nik od Eduarda Storcha.
Dokonce jsem si z knihy pfevzal nazvy nékterych postav, ovSem jejich pfibeh a
samotny nastinény pribéh hry je silné pozménény. Myslim, Ze po pfibéhove strance
hie svédci Cisté definovany nepratel, proti kterému muize hrac bojovat a jasny
zaCatek a konec pfibéhu. Z toho divodu jsem vzal historii 7. stoleti a udélal ji az
prehnané Cernobilou, ze Slovanul jsem udélal klasické utiskované dobraky a z Avart

v nékterych mistech lze dokonce mluvit o koexistenci téchto dvou etnik. V mé knize
jsou 4 hlavni typy ilustraci. Vizualni navrhy postav, prostfedi, pfedmétl a ilustrace
zobrazujici atmosféru a pfibéh dané doby.

Zanr hry jsem zvolil open world RPG, neboli hra na hrdiny s otevienym svétem.
Tenhle zanr her byva neuvéfitelné sloZzity na produkci a oby€ejné na ném pracuje od
desitek az pres stovku lidi. VyZzaduje to obrovska kvanta vizualnich konceptu viech
moznych prostfedi, postav a pfedmétu. Moje bakalarska prace se tudiz da chapat
jen jako velmi malé procento prace, ktery tenhle Zanr v oblasti vizualni pfedprodukce
vyZaduje.

1.2. Reflexe a dokumentace procesu

Jak jsem jiz zminoval, celému procesu predchazela obsahla studie
historickych realii. Jakmile jsem byl pfipraven k samotné praci, udélal jsem si
zakladni rozlozeni knihy, kapitol a ilustraci. Cely projekt byl tvofen pfevazné
v digitalni podobé technikou digitalni malby. Kreslici a malovana Cast byla
vytvofena v programu Adobe Photoshop CS6 za pomoci grafického tabletu
Wacom Intuos Pro. Tahle technika je v oblasti herni pfedprodukce obzvlast
oblibena a efektivni, protoze umozniuje pracovat velmi rychle a také vytvory
libovolné upravovat.

Pracovni postup se dost liSi u jednotlivych ilustraci. U vice ilustrativnich
obrazl s néjakou akci, prostfedim a figurami obecné zacinam velmi hrubou
skicou bud’ pomoci velkych ploch, Ci linky. V téhle Casti se snazim vytvofrit
kvalitni kompozici a poméry velikosti zobrazenych objektu. Dobra kompozice
Na mista které divakovi feknou pfibéh, naladu a pointu celého obrazu. Dale
pfichazi na fadu valéry neboli odstiny Sedi. Dobré a Citelné valérové uskupeni
obrazu podpofi kompozici a zajisti Citelnost a pfehlednost obrazu. Nasledu;ji
barvy. To je nejvic subjektivni ¢ast procesu.

Na zavér pfichazi na fadu samotné malovani a zpfesfiovani obrazu.
Digitalni malba je velmi specificka technika, ktera ma mnohé vyhody a
nevyhody. Oproti tradiCni malbé, ktera vytvofi svou podstatou sama bohaté
textury a struktury je digitalni malba velmi uniformni a precizni. Proti tomu je
treba bojovat vytvarenim digitalnich Stétcu, které v obrazu vytvofi oné



nahodné struktury a textury. Vysledek potom vypada vice atraktivné a
pfirozené. V celém procesu si k jednotlivym objektim hledam velké kvanta
referenci, které mi umozni zobrazit véci pfesné a uvéfitelné. V kapitole
prostfedi byl postup trochu jiny. Vytvofil jsem si jednoduchy 3d model

v programu Google SketchUp. Ten mi slouzil jako reference pfi zpracovavani
riznych pohledld na lokaci. Bez 3d modelu by bylo obtizné umistit ty samé
objekty z vice pohledl na ty totoZné mista.

Asi nejvétsi vyzvou pro meé byly slozité kompozice, které obsahovaly
vice postav v pohybu v néjakém prostfedi. Néco takového zobrazit realné je
nesmirné tézké. At uz ze stranky perspektivy, proporci lidi, tak svétla, které
dopada na postavy a prostfedi a néjak s nimi reaguje. Takové obtizné
kompozice jsem se v minulosti ani nesnazil malovat. V tomhle projektu jsem
se s nimi popral, jak nejlip jsem sved|, ale stejné s vysledkem onéch ilustraci
moc spokojen nejsem.

DalSi vyzvou pro mé byla krajinomalba. S malbou krajin jsem vzdycky
mél trochu problémy. Snazil jsem se co nejvice inspirovat malbou starych
mistrQ, jako je tfeba Ivan lvanovi¢ Sigkin a Isaac llji¢ Levitan. U ilustraénich
navrzich postav jsem pouZil také techniku photobashing. Vkladani fotek a
textur do malby a nasledné pfemalovavani.

Poté, co byla dokonCena prace na ilustracich, jsem musel ilustrace
poskladat do knihy pomoci programu Indesign a provést grafickou i
typografickou upravu. Pfiznam se, zZe v téchhle odvétvich si nejsem vibec
jisty. Snazil jsem se nevymyslet nic komplikovaného a drzet se uplnych
zakladd designu a typografie. Také jsem se maximalné inspiroval fadou
dalSich artbooku a knih.

Tenhle projekt jsem se snazil zpracovat, jak nejlip jsem sved..

S nékterymi vécmi spokojen jsem, s nékterymi ne. Jsem ale rad, Ze jsem Si
tohle téma vybral a myslim, Ze mé to velmi posunulo.

Na zavér bych chtél podékovat vSem kamaradum a vedoucimu projektu
MgA. Ing. Véaclavu Slajchovi za jakékoliv pfipominky, kritiku a podporu.
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Resumé bakalarské prace

Utro is a video-game design project. The main point of this project was
to create authentic and believable, yet aesthetically interesting visual concepts
of middle European Slavic cultures from roughly 7th century. The reason, why
| chose this topic is my personal interest in history and this period especially.
Even from my early childhood, | was drawn to topics, such as these. Always
fighting against imaginary knights, making all kinds of swords and bows. | felt
like early medieval times weren'’t often portrayed in games movies books etc.
Especially early medieval middle European Slavic cultures.

And so because one of my two main goals of this project was to be
authentic and believable, | had to do intense historical research before the
actual work could begin. | looked through all kinds of archeological findings,
studies, drawings, historical re-enactments, read a book dealing with this
specific time period, listened to podcasts and even visited Archeoskanzen
Modra, an interpretation of a Slavic settlement from a later period of time.

The genre of this game is open world RPG. Story of this game focuses
on conflict between nomadic Avars and Slavs. Main hero of this game is
Slavoj. Together with his sister Kvéta and friend Chloupek, their objective is to
organize a rebellion against the Avars occupying Slavic territories and
successfully beat them in the last battle near Wogastisburg.

The created illustrations can be grouped into several categories,
essential for any game design: environments, characters and items. The
technique used for achieving this was mainly digital painting. This technique is
typical for this type of work, because it speeds up the process immensely. It
also allows to make continual changes to the concepts if one wishes so. This
entire project was made with the help of Adobe Photoshop CS6 software and
graphic tablet Wacom Intuos Pro. | also made some primitive 3d models in
Google SketchUP to help me with imagining the two locations that | worked
on.

I’'ve come across many difficulties making this project and tried to
overcome them as best as | could. In some areas | succeeded, in others less
so. Overall, | believe the main point of this project, to visually design an idea of
a game, was met. | am happy | chose this project as it helped me improve my
illustration skills quite a lot and gain a lot of useful experience. And | think
that’s the most important part of it all.
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Prilohy bakalarské prace

Priloha 1
Navrh postavy: Slavoj, pfedni pohled

Priloha 2
Navrh postavy: Kvéta, predni pohled

Priloha 3
Navrh postavy: Chloupek, pfedni pohled

Priloha 4
Lokace: Wogastisburg, 3d model

Priloha 5
Lokace: Luzna

Priloha 6
Lokace: Wogastisburg

Priloha 7
Navrh postav: variace slovanskych péSich bojovniku

Priloha 8
Pfedméty: navrhy slovanskych zbrani

Priloha 9
Portrét postavy: Slavoj

Priloha 10
llustrace: pronasledovani avarské hlidky

Priloha 11
Utro obalka



Priloha 12
Lokace: Wogastisburg, ptaci pohled v lince

Priloha 13
Lokace: Les

Priloha 14
Navrh postav: variace avarskych bojovniku

Priloha 15
llustrace: utok Avara na uhlire



Priloha 1
Navrh postavy: Slavoj, prfedni pohled*

1 foto viastni



Pfiloha 2
Navrh postavy: Kvéta, predni pohled?
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2 foto vlastni



Pfiloha 3
Navrh postavy: Chloupek, predni pohled?®

3 foto vlastni



Priloha 4

Lokace: Wogastisburg, 3d model*

4 foto vlastni



Priloha 5
Lokace: Luzna®

5 foto vlastni



Pfiloha 6
Lokace: Wogastisburg®

6 foto vlastni



Pfiloha 7
Navrh postav: variace slovanskych pésich bojovnik(’

7 foto vlastni



Pfiloha 8
Predméty: navrhy slovanskych zbrani®

8 foto viastni



Priloha 9
Portrét postavy: Slavoj®

9 foto vlastni



Pfiloha 10
llustrace: pronasledovani avarské hlidky®

10 foto viastni



Priloha 11
Utro, obalka!

11 foto viastni



Pfiloha 12
Lokace: Wogastisburg, ptaci pohled v lince'?

12 foto viastni



Priloha 13
Lokace: les!3

13 foto viastni



Pfiloha 14
Navrh postav: variace avarskych bojovnika 14

14 foto viastni



Priloha 15
llustrace: utok Avara na uhlifel®

15 foto viastni



