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ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

llustrace je pro mne tlumoceni myslenek a predstav. Je to forma
vyjadreni, kterd mlze byt v zakladu velice jednoducha, ale bude vidy siln3,
pokud ma autor co fict. Po Stétci, tuzce ¢i peru saham tehdy, kdyz mam treba
jen chut vyslovit se k né¢emu, co se mi libi. Je to pro mne jediny autenticky
zpusob, jak vyjadrit skute¢né niterni nazor na estetiku. Mé prvni kroky
k ilustraci tvorilo zvédavé nakukovani pres rameno starSiho bratra, sestry,
nebo otce, jesté v predskolnim veéku. Fascinovan jejich schopnosti kreslit, jsem
Casto zasedal k vlastnimu stolku a zkousel kresbu napodobit. Myslim, Ze tehdy
se u mne zacala projevovat dle mého ndzoru jedna z obecné nejdulezitéjsich
vlastnosti ilustratora, jakysi ndvyk porad néco tvofrit, ze kterého prameni
potreba kreslit.

Béhem ukoncovani zakladniho vzdélani jsem si uvédomil, Ze by pro mne
kresba mohla znamenat nejen konicek, ale i zplisob obzZivy. Po dvou
neuspésnych pokusech o pfijeti na Stredni uméleckou skolu Vaclava Hollara
jsem vsak od svého cile na cas upustil. Dale jsem se vsak vénoval kresbé a volné
tvorbé, dle predloh ¢i podle vlastni pfedstavivosti. VSe se vyrazné zménilo, kdyz
jsem objevil svét digitalni techniky. Od chvile kdy jsem sv{j graficky tablet
poprvé polozil na stll, uz jsem ho nikdy neuklidil a na kreslici desce se nikdy
neusadil prach. Béhem roku jsem svou tvorbu nabidl internetové komunité,
ktera vyrostla kolem pocitacové hry se stredovékou tematikou. Spoluprace na
modifikaci Vikingr mi poskytla vytvarné vzdélani v okruhu kultury raného
stredovéku, ke kterému se dodnes rad vracim.

V ramci praxe ve studiu DRAW.etc jsem mél moznost nahlédnout
i do svéta profesionalni ilustrace v reklamé. Mé schopnosti vSak byli hodnocené
velice nizce. Dostal jsem studenou sprchu a motivaci, ktera mi béhem tfi let, po
ktere jsem studio navstévoval a konzultoval svoje prace, zajistila externi
spoluprdci. A€ zGstavam dale vérny digitalni technice, pokud je ¢as, snazim se
rozSifovat své obzory v oblasti tradi¢nich technik, predevsim akvarelu. Nabyté
zkusSenosti pak vracim zpét do digitalni tvorby.



TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Digitalni ilustrace a hry jsou uz od svého vzniku z pochopitelnych divodu
propojené. Prave v pocitacovych hrach se dnes s digitalni tvorbou bézny clovék
setka asi nejcastéji. Digitalni ilustrace na téchto mistech promlouva a oslovuje
celou generaci mladeze. Ani ja jsem v détstvi vlivu neunikl. Digitalni ilustrace ve
hrach jsem obdivoval jesté predtim, neZ jsem poznal zpusob jejich tvorby.
Nejvétsi ¢ast ilustraci tvofenych pro ucely pocitacovych her vsak zUstava
skryta v podobé produkénich ndvrh(, které se ke spotrebiteli nikdy nedostanou.

Pri vybirani vhodného tématu jsem pravé k tomuto faktu prihlédl. Abych
mohl llustrace dokondit a povazovat za primou soucast hry, zaméfil jsem se na
weboveé hry hrané v prohlizeci, prestoze jsem tento typ pocitacovych her nikdy
nevyhledaval. llustrace a text v nich zastupuje veskerou vizualni slozku. Hry
v prohlizeci jsou obvykle velice jednoduché, v ¢emz spociva jejich hlavni vyhoda
a dlivod, proc jde stale o velice oblibené herni odvétvi. K jejich spusténi je
potfeba pouze internetoveé pripojeni a kterykoliv prohlize€. Samotnou naplni
hry obvykle byva rozvijeni néjaké postavy, spravovani mésta, vesnice Ci
ostrova. V prostiredi hry se ¢lovék setka také s dalSimi hraci. Mze s nimi
bojovat, obchodovat nebo uzavirat spojenectvi. VSe se pfitom odehrava
v prostredi vytvarné zpracované webové stranky. Pfi prozkoumani soucasné
scény jsem si navic uvédomil nevyuzity potencidl. Hry jsou stylové vétSinou
hodné roztfisténé, neprehledné a kvalita zpracovani kolisa. Mél jsem dojem, zZe
pokud se do zpracovani takové hry pustim s osobnim zajmem, pokud hru
zpracuji jednotnou a vkusnou estetikou, novy vytvarny standard by mohl
povysit celé odvétvi.



2.1 WEBOVA HRA

Princip vétsiny internetovych her, hranych v prohliZzeci se moc neméni.
V zavislosti na hernim Zanru hrdac ziska kontrolu nad nééim (malou osadou,
ostrovem), ¢i nad nékym (postavou hrdiny). Druha moznost se oznacuje jako
RPG, a je to druh hry, ktery jsem si pro bakalarskou praci zvolil. Princip hry je
zalozen na postupném vylepSovani hracovy postavy, kterd je v pribéhu ¢asu
které se da nakoupit lepsi vybaveni. DlleZitou sloZkou je rovnéz pritomnost
dalSich hracd. Jejich postavy mezi sebou mohou bojovat, obchodovat, nebo jen
porovnavat svou vybavu a klabosit na chatu.

Soucasti vytvoreni herniho Uctu je rovnou tvorba postavy. Hrac si zvoli
pohlavi, podobu svého hrdiny nebo hrdinky a jméno. Razem zacina jako
nejméné dllezity sedlak, na kterého ¢eka cely herni svét plny pfilezitosti a
hrozeb.

V rdmci webovych her je veskeré déni prezentovano pomoci grafiky a
textu. Tento zplUsob muze pfipominat staré gamebooky, nékteré stolni hry
nebo hry typu draci doupé. Zminéné druhy her vsak pracuiji vice
s predstavivosti.
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CiL PRACE

Do prace jsem se pustil s tim, Ze vytvofim z mého pohledu idedlni
vytvarné zpracovani v podstate jiz existujiciho a dobfe zabéhnutého principu
prohlize¢ovych her. Veskeré ilustrace jsem se rozhodl fesit realistickou
nahozenou malbou, ktera je obvykle typicka spise pro produkéniilustrace a
v prostredi samotnych her se objevuje zfidka. Styl je charakteristicky svou
syrovosti a zdanlivou nedodélanosti. Jsou v ném casto patrné tahy Stétce.

Soucasné jsem také vytvofril navrh herniho interface, ktery svym stylem
pfimo navazuje na charakter ilustraci. Malifsky zpracované jsou rGzné prvky, od
Pozadi, po tlacitka. Zameérem také bylo uZivatelské prostredi udrzet jednoduché
a prehledné. K tomu napomaha bohaty obrazovy doprovod.

Herni svét je zasazen do alternativniho stfedovéku. Je to téma, které mi
je vlastni a které mam nejradéji. Navaznosti na svou jinak volnou tvorbu jsem
chtél vyuzit k docileni rozmanitosti ilustrovaného svéta. Zaroven jsem ale cilil
na udrzeni jednotného vytvarného vyjadreni.

Velky daraz je kladen na samotnou postavu hrace. Postava ma volitelné
pohlavi i podobu. NejdllezitéjsSim prvkem je vSak zobrazeni celé figury, ktera se
béhem postupu ve hife méni. Hrac¢ konkrétné vidi specifickou zbroj, kterou na
sobé postava nosi. Cilem této slozky je odménovat hrace za postup ve hre a
investovani ¢asu do vylepSovani vybaveni.
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PROCES PRIPRAVY

Prvnim krokem bylo seznameni s aktudlni podobou trhu. Jak vypadaji
soucasné hry, které jsou Uspésné a které naopak Uspésné nejsou a proc. Zde
jsem si vSiml, jak vypadaji ilustrace a cela struktura interface. Pak pfrisel ¢as
vytvorit si vlasti predstavu idealni hry. Rozmyslel jsem si, do kterych prvk( se mi
vyplati investovat €as, a které pro mne naopak dlileZité nejsou. Pro lepsi
predstavu narocnosti prace ktera meé Cekala, jsem vyhotovil nékolik zkusebnich
ilustraci, na kterych jsem si vyzkousSel zvolenou techniku. Velky vyznam také
hrala droven vykreslovanych detaill. KdyzZ jsem si takto urcil smér, zacal jsem
uvazovat nad samotnym obsahem a rozsahem dila. Na internetu jsem zacal
sbirat material pro inspiraci. Vyhledaval jsem fotogalerie archeologickych
nalezl a osobné jsem navstivil expozici starovékého uméni. Potizené i
nalezené fotky, historické nakresy, ¢i moderni rekonstrukce jsem si ulozil do
jedné slozky, ze které jsem Cerpal, pokud mi dosla inspirace.

Napady jsem si nejprve pripravoval formou skic. Poté jsem udélal
kolorované perokresby. BEéhem procesu jsem zjistil, Ze je Casové vyhodné tvorit
navrhy v sériich. Na prvotni koncept se totiz zacali nabalovat dalsi a dalsi
napady, aZz zacali vznikat Uplné nové navrhy. Timto zplsobem jsem navrhl velké
mnoZstvi odévy, zbroje i zbrani. Mnoho ndpadu se bohuZel nedockalo findIniho
zpracovani. A€ bylo jiz od zacatku jasné, ze k dokonceni co nejvétsiho mnozstvi
obrazového materidle se budu muset oprostit od potfeby dotdhnout kazdou
z ilustraci k co nejvétsi dokonalosti. Urcil jsem si nékteré vyjimky. Napfriklad
portréty hratelnych postav.

NezZ jsem zacal tvorit interface hry, diskutoval jsem principy a strukturu
uspésné prohlizeCové hry s prateli a dlouholetymi hraci, kteri se zabyvaji
programovanim.

Pti tvorbé ilustraci bylo nutné rozhodnout, zda se prizpUsobit cilové
skupiné Ci vkus a pozadavky bézného hrace zcela ignorovat. Opakované se mi
stalo, Ze mQj témér Ctyfi roky stary, prokreslenéjsi zplisob malby sklizel vétsi
ohlas, nez o néco rozmachlejsi soucasna tvorba. Udélal jsem maly prazkum a
pres socialni sité rozeslal srovnani. K mému nemilému prekvapeni vysledek
poukazoval na to, abych se vratil o Ctyfi roky zpatky. Vysledek testu jsem se
rozhodl ignorovat.



PROCES TVORBY

Proces tvorby zahrnuje nékolik druh( ilustrativni prace, kterou jsem se
zabyval. Jednd se o tvorbu postav (character design), tvorbu pfedmétd do
inventare (zbrané, Sperky a podobné). Navrhovani prostredi herniho svéta
(mapa, ilustrace krajiny a architektury) a tvorbu samotného grafického navrhu
webové stranky.

5.1 TVORBA POSTAV

Zprvu pro mne bylo dulezité mit hotové portréty hratelnych postav. A¢
bylo mym prvotnim zamérem udélat osm samostatnych osobnosti, kterym se
ve tvari zraci odliSné charakterové vlastnosti, poved| se mi zpocatku spiSe pravy
opak. Problematiku jsem dale resil. Nakonec mi ale nezbylo nez nalézt typové
vzory mezi skutecnymi lidmi.

PFi tvorbé odévi a zbroje pro hracovu postavu, jsem Cerpal z mnoha
zdrojli. Z rGznych obdobi historie, az po souc¢asnost. Kazdy navrh je ale vytvoren
v kontextu s dobou, do které je hra zasazena. V ramci uvéfitelnosti celého svéta
jsem kladl pfi vymysleni zbroje dliraz na jeji funkénost, bez které by estetika
postradala smysl. Bohuzel, nejefektivnéjsi typy a podoby zbroje, které bylo
lidstvo v historii schopné vymyslet, také vymyslelo. Jakakoliv vétsi zména,
jakykoliv zasah do jejich podoby, znamena viceméné nesmyslIné potlacovani
jejich ucelnosti. Myslet si, Ze v pohodli domova vymyslim originalni a prakticky
navrh, ktery by se vyrovnal zbroji proslé evoluci tisict let valek, by bylo také
prinejmensim naivni.

DalSi Navrhovani se tykalo ikonek zastupujicich herni postavy, jako jsou
obchodnici nebo nepratelé. V pfipadé protivnikd jsem dbal na to, aby jejich
vzhled ilustroval Uroven hrozby, kterou pro hrace predstavuji. Obchodnici zase
musi odpovidat predmeétu svého podnikani. Kupec je odén do pestrého a
zdobeného Satu. Zbrojif ma vyzablou tvar, poznamenanou bojem. Kovarka je
zase divka, aby feministky neremcali, Zze tam mam sami chlapy.
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5.2 PREDMETY

Rlzné predmeéty tvofi velkou soucédst herniho obsahu kazdé RPG hry. Je
dllezité, aby jich bylo co nejvice a hrac se s nimi setkdval postupné. Nové a
vse hrace odménuje za hodiny jinak ztraceného ¢asu. Kazdy ¢loveék na svété je
rad odménovan. Cim ¢astéji se odmény doéka, tim spokojené&j$i béhem hrani
bude.

Mnoho her si vtomto sméru pomdha duplikovanim hernich predmétq,
kterym v nové verzi zméni pouze barvu, nebo jen jméno a popis vlastnosti. Dle
mého nazoru je tento zpUsob neomluvitelna lenost ze strany tvircd. Timto
smeérem jsem se rozhodné nechtél vydat. S mym naturalistickym pfistupem
jsem vsak narazil na maly problém. Hodné fantasy her se pfi tvorbé predmétd
na vyssi Urovni pousti do nesmysinych fantasknich designt. Dociluje se tim
zadany efekt, ktery €ini obsah rozmanity. Hra¢ ma pocit postupu a zlepSovani.
S mym pristupem jsem se musel opét obratit k historii a archeologii. Nemusel
jsem ale hledat dlouho. Na svété je nescetné mnozstvi lehce bizarnich designd,
které nemuUze nikdo obvinit z nepravdépodobného vzezieni.

5.3 NAVRH HERNIHO SVETA

Béhem vymysleni herniho svéta jsem Cerpal prevaziné ze stredni a severni
Evropy. Plati to jak o prirodé, tak kulturni esenci v architekture ¢i ornamentice.
Opét jsem byl zlakan Bizarnimi stavbami, ornamenty a kresbami raného
stredovéku, které diky slabé popularité pasobi velice nezvykle. S4m mdm obcas
pocit, Ze se divam na cosi z jiného svéta. Néco co muze byt jen v pohadkach.
Vzhledem k malému mnozstvi dostupnych informaci jsem vSak dal dohromady
vice prvkl z rGznych kultur, a tak se ornamentech a kresebné stylizaci potkava
severské uméni s uménim indidn( Zijicich v Kanadé a na Aljasce. Mnoho detail(
je vsak inspirovanych ze zdrojU, které nedovedu ani zemépisné a dobové

zaradit. Prosté se mi libili.
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5.4 NAVRH UZIVATELSKEHO PROSTREDI

V rdmci navrhovani hry jsem se zhostil i pro mne jako pro ilustratora ne
prilis praktikovaného odvétvi vytvarné cinnosti, grafického designu. Védom si
nedostatecnych zkusenosti jsem nejprve prozkoumal, jak k problému
uzivatelského prostredi pfistupuji podobné hry. Vsiml jsem si, Ze vétSina
webovych her je pro hrace zprvu velice neprehledna. Volby nejsou pfilis tfidéné
a uvodni strdnka ma neskute¢né mnozstvi tlacitek a ikonek. Rozhodl jsem se
pro svrchni horizontalné situovany pas, pouze se zakladnimi a nejdalezitéjsimi
volbami. Po zvoleni polozky se zméni obsah hlavniho panelu. Na samotném
panelu se pfitom mohou nachazet rozsifené volby, tykajici se zvoleného
tématu. Tento jednoduchy zpUsob tridéni mUze byt s bohatym obrazovym
doprovodem velice sugestivni. Jedinou nevyhodou je opakované nacitani
obrazk( a vétsi mnozstvi krokd k provedeni Zadané akce.

Estetika se drzi malifského zpracovéni celé hry. Kladl jsem dliraz na
jednoduchost a stylovou jednotnost rozvrzeni kazdého okna. Prostor je ¢lenén
tenkou linkou, ornamenty a tmavymi ¢i svétlymi plochami.

12



6

TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Presto, Ze je na trhu dostupny software urceny primo pro digitalni malbu,
K jeho variabilnosti napomaha moznost rozsifeni o rizné pridavky (plugin),
které z Photoshopu cini, co se funkci tyce, zatim nedostihnuty program.

Nejprve bylo nutné pfipravit si dokument pro budouci navaznou praci,
aby nenastali problémy s nestastnym vysledkem, radné nepouzitelnym pro svij
ucel. Pro co nejvétsi svobodu v budoucim zpracovani ilustraci jsem zacal tvorit
v nékolika nasobné vétsim rozliseni, nez bylo pro hru zapotrebi. Aby
samostatné ilustrace nepUsobili pfilis svétle na tmavém pozadi a pfilis tmavé na
svétlém, aby ilustrace méli zhruba stejnou barevnost, pouzil jsem jako podklad
pro stfedné Sedou barvu.

6.1 CHARAKTER A PROBLEMATIKA DIGITALNIi MALBY

Digitalni malba je technikou, ktera oproti klasické rucni praci pfinasi
mnohé vyhody. Je nesrovnatelné rychlejsi a jakékoliv chyby jsou rychle
odpustény diky povéstnému tlacitku zpét. Mnoho lidi si ale neuvédomuje, zZe
vedle tlacitka zpét, ani nikde jinde na klavesnici, neni tlacitko tvor. Zaroven ale
digitalni technika klade mnohem vyssi naroky na kvalitu. Nedostatek zkusenosti
a zruc€nosti si dokaze vybrat krvavou dan a digitalni tvorba oplaci svou snadnou
pristupnost strnulym a mrtvym vyrazem.

Jakykoliv primy prenos, ktery vznika mezi rukou a papirem ¢i platnem,
kypi Zivosti a energii. Kazdy tah uhle, pera Ci Stétce je jiny a neskutecné citlivy
na jakékoliv zachvéni ruky Ci pfitlaceni. Hotové malby dychaji. MGzeme si je
povésit na zed' a citime pritomnost néceho vic nez jen obrazu, citime
pritomnost energie, pfitomnost prace, kterou do dila autor vloZil a v neposledni
radeé i pritomnost autora samotného. S ni¢im takovym se u tisku digitalni
techniky bohuzel nesetkdme. Svym zplsobem je na této duchovni Urovni
digitalni technika mrzakem.
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Digitalni malba se bude vZdy potykat s jednim velkym problémem. Totiz,
Ze je digitalni. Kazdy tah je hloupé stejny, neexistuje zadna struktura platna,
zadna struktura papiru. Jen dokonale nudné sterilni prostredi. To co v tradi¢ni
technice normalné vznikd samo, musi vytvarnik nahrazovat. Technologie dokazi
pomoci, ale nikdy skutec¢né nenahradi nahodu. Jednim ze zédkladnich nastrojl
pro c¢astecné odstranéni digitalni sterility, jsou celkem sloZité nastaveni stétcq,
které dokazi pfidat do tah( rizné Sumy a textury. Dokdazi simulovat nerovny
povrch platna a nahradi i rlizné ndstroje jako malifska Spachtle nebo airbrush.
Ale s tim vSim se musi umét efektivné zachazet. Nesmi se ale opomenout fakt,
Ze ¢im vice jsou Stétce sloZité a ¢im vice ndm pomahaji vytvaret rdzné struktury
a povrchy, tim vice si je pak digitalni malba vzajemné podobna. Je to skutecny
problém, ktery je nejzietelnéjsi na rliznych webech uréenych k prezentaci. Na
uvodni strdnce muze byt padesat dél, které vypadaji jak z ruky jediného autora.

14



7

POPIS DIiLA

Vystupem bakalarské prace je kniha v pevné vazbé (art book),
dokumentuijici ilustrace a obrazovou tvorbu pro pocitacovou hru, uréenou pro
webové prohlizece. Postupné prezentuje ndvrhy uZivatelského prostredi
(interface), navrhu fiktivniho herniho svéta, navrhy postav, odévli a navrhy
hernich predmét(l. Dale také prezentuje plvodni skici vyhotovenych ilustraci i
skici, které se do dne zhotoveni nedockali realizace.

Obsah tvori detailni barevné ilustrace zhotovené digitalni technikou
s pomoci grafického tablet Wacom Intuos pro a programu Adobe Photoshop.

llustrace jsou tematicky fazené, s kratkym textovym doprovodem.
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PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Pocitacové hry jsou stdle vnimané jako pouhy zplisob zdbavy pro déti a
mladistvé. Tato skupina sice stale tvori nejvétsi ¢ast hracské spolecnosti, avsak
ve stinu obecného povédomi se tézko protlacuje fakt, Ze mnoha nezavislym
vyvojariim se dafi svou tvorbou dosahovat vysokych uméleckych kvalit.
Bohuzel, byznys odsuzuje vétsinu propagovanych titull k mainstreamovému
braku hollywoodského typu.

Neni dulezité mit velké ambice, ale vénovat tvorbé hry stejnou lasku a
péci jako vénuje umeélec svému dilu. Pokusit se vyjadrit velkou myslenku, nebo
jen banalni oblibu k né¢emu, co je nam vlastni. Nakonec je jedno, jestli takto
pfistupujeme k hudbé, malbé, nebo vareni. Vidy mame pfrilezitost vytvofit néco
vyjimecného, co promluvi. Tfeba jen k lidem s obdobnou vasni. O nic jiného ale
prece nejde. Je jen velka Skoda, Ze v pocitaCovych hrach se s timto nadSenim
stale setkavame az pfilis fidce. Vérim, Ze pracovni investice do tvorby tohoto
media si zaslouzi stejnou pozornost, jako napriklad autorska kniha. Timto
projektem jsem si chtél tento nazor obhajit a pfetlumocit dal.
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SILNE STRANKY

Mezi silné stranky mého zpracovani pravdépodobné patfi peclivé a
dlsledné provedeni jednotlivych ilustraci. Smysl pro detail a udrzeni
konzistentni kvality. Snaha neméla za cil dosahnou pokud mozZno co
nejpompéznéjsiho vysledku. Kvalita netkvi v efektu, v lakavych ¢i atraktivnich
vyjevech. Sila ilustraci je naopak potlaCovana do udrzitelné solidni roviny.

Vytvarné zpracovani si udrzuje uveritelnost, ktera prameni z dlouhého
studovani skutecnych historickych realii, technik a vizualniho jazyka. Vysledek
pripomina funguijici svét se svoji specifickou vizualitou a atmosférou.

Mimo ilustrace byla vénovana zvysena pozornost i péknému zpracovani
vystupni knihy.
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SLABE STRANKY

Praci zrejmé chybi hlubsi myslenka a dostatek vlastni inovace. Ani
samotné ilustrace sami o sobé nepfinaseji nic nového. Snaha o kvalitni
zpracovani az pfilis ¢asto omilaného tématu se muze jevit nedostacuijici.
Strohost realistického vyobrazeni muze byt pro mnohé az pfilis dokumentarni.
Divakovi pak neposkytuje zadny prostor pro vlastni predstavivost. Z tohoto
pohledu je vytvarné zpracovani ponékud nudné.

Hra je dobrodruzného razu, se zfetelnym zamérenim na souboje.
Takovato hra tedy logicky vyZaduje i ilustrace znazornujici néjaky déj, nebo
primo akci. Takové ilustrace vSak mezi vytvorenymi obrazy chybi.

K Uplnosti vizualniho navrhu také chybi Sirsi rozvedeni uzivatelského
prostredi (napfiklad inventar, feSeni soubojll) a rozsahlejsi mnozstvi hernich
predmétq.
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RESUME

Focus of my bachelor thesis was to create series of various artworks and
designs for web browser computer game. Together, illustrations attempts to
create believable fantasy themed world. This sense of realism is partially
achieved with technically realistic illustrations. Main ambition though, lays in
selecting alternate time period to actual early medieval age in central and
northern Europe. Large number of game world designs is strongly influenced by
real history and almost every game item takes its inspiration from concrete
archaeological finding.

Whole work consists of four main topics. User interface, character
design, environment design and in-game items. Greatest challenge was to keep
all four topics on consistent quality level, where all aspect feel as a part of
larger unit. All illustrations are done digitally. With use of graphic tablet and
professional graphic software. Their main recognizable feature is loose and
painterly style, which mirrors itself on certain parts of user interface. Apart
from style similarity with the game content, user interface aims for simple and
intuitive environment. The game also introduces a bold idea, where | decided
character equip panel would actually be character itself. Figure changes look to
display what clothes are currently worn.

Game artwork was meant to not only withstand the comparison to other
similar game titles, but surpass them as much as time and my skill would allow.

As a presentation of the whole concept, | put my work into art book
which contains all the created art. Book also presents scans of early stage
sketches. Some of the prepared designs never left tanned sketchbook paper.
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SEZNAM PRIiLOH

Priloha 1
PFipravné skici

Pfriloha 2
Divci portrét hratelné postavy

Priloha 3
Muzsky portrét hratelné postavy

Priloha 4
llustrace protivnika

Pfiloha 5
llustrace prostredi herniho svéta

Priloha 6
llustrace reprezentujici vzhled postavy hrace

Priloha 7
llustrace nezarazenych hernich predmétd
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Priloha 1

PFipravné skici




Priloha 2

Divci portrét hratelné postavy
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Priloha 3

Muzsky portrét hratelné postavy
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Priloha 4

llustrace protivnika




Priloha 5

llustrace prostredi herniho svéta
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Priloha 6

llustrace reprezentujici vzhled postavy hrace
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Priloha 7

llustrace nezarazenych hernich predmétd
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