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1 ME DOSAVADNI DiLO V KONTEXTU SPECIALIZACE

llustrace pro mé byla vidy moznost zachytit vlastni myslenky a ndpady a
poté je sdélit jinym. Jiz od prvni chvile, kdy jsem se rozhodla zacit vice vénovat
kresbé, coz bylo ke konci mého zakladoskolského vzdélani, jsem se snazila na
papir zachytit primarné své vlastni postavy z pribéhd, které jsem si tvofila. Na
papife jsem premyslela, jak tyto postavy budou vypadat a jakmile jsem
dospéla knéfemu, scim jsem byla spokojend, hned jsem zacala kreslit
ilustrace stouto postavou, abych ji mohla ukdzat svétu pomoci rdznych
internetovych galerii. Tyto galerie byly zarovenn mou primarni inspiraci,
kontaktem suménim a hlavné motivaci pro to, abych dokoncovala svoje
kresby, nebot dle mé tehdejsi logiky nedokoncené nikoho nezaujmou. Ackoliv
jsem se sama rada divala i na navrhy, ve kterych bylo ¢asto vice ndpadl nezZ ve
finalnich ilustracich a byly v nich znatelné myslenkové pochody autora, které
mé fascinovaly, tak jsem se dlouho povaZovala za velice malou mensinu, kterd

vyhleddava prave toto.

Svou prvni zakazku jsem dostala vroce 2010, kdy jsem méla nakreslit
ilustrace do malého soukromého tisku pohadkové knihy. Bylo to poprvé, kdy
jsem ilustrovala konkrétni text a prestoze vysledek nedopadl pfilis dobre, byla

to velmi cenna zkusenost.

Béhem ndsledujicich nékolika let jsem délala pdar dalSich drobnych
soukromych zakazek, ale primarné jsem se soustfedila na vyobrazovani svych
vlastnich pribéhl, které postupné také ziskdvaly psanou formu, coZ jen
prohloubilo mUj zdjem k tomu priddvat ilustrace. Zaroven jsem chtéla tyto

pfibéhy jednoho dne nakreslit jako komiksy, proto jsem se také plvodné



pfihlasila na tehdej$i Ustav uméni a designu do specializace Komiks a ilustrace

pro déti.

Béhem svého prvniho roku studia jsem ale zjistila, Ze mé tato specializace
nevede primo tim smeérem, kterym bych chtéla, a prestoupila na z mého
pohledu obecnéji zamérenou Medialni a didaktickou ilustraci. V rdmci studia
jsem pak dale tvorila ilustrace ke svym pribéham, kdykoliv to zadani
dovolovalo, nebot se je neustale snazim dale rozvijet a Skolni ukoly jsou pro to

skvélou vyzvou.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Béhem svych cest po internetu jsem jiz ve svych ranych uméleckych letech
stdle cCastéji nachazela navrhy postav a prostfedi pro pocitacové hry, filmy
nebo komiksy, které pro mé obsahovaly neskute¢né mnozstvi informaci a
inspirace. Brzy jsem se naucila, Ze se témto vécem tikd concept art (¢asto do
cestiny velice nestastné prekladany jako konceptualni uméni, kterym neni) a
neustdle vyhledavala dalsi a dalsi. Byla jsem zcela unesena tim, Ze existuji lidé,
ktefi celé dny pouze produkuji ndvrhy, stejné jako tim, kolik existuje rtznych

postupu k jejich vytvoreni a pomlcek a pravidel k tomu, aby plsobily spravné.

Jiz dlouho jsem rozhodnutd, Ze concept art je néco, cemu se chci primarné
vénovat, avSak moje dosavadni zkusenosti s navrhovanim byly jen velice volné
a dlouhodobé tvorené navrhy kvlastnim pribéhdm. Chtéla jsem si tedy
vyzkouset néco vice zaméreného, opirajiciho se o estetiku pocitacovych her a
tvofeného s tim, Ze to ma skutecné byt pravé pocitacova hra, nebot navzdory
svému dlouholetému zajmu jsem nikdy nic komplexnéjsiho s touto myslenkou
neudélala. Bakalarska prace mi pro to pfrisla jako skvéla prilezitost, nebot mé

donutila se zamérit na nékolik mésicl na jedinou véc.



3 CiL PRACE

Mym hlavnim umyslem bylo si vyzkouset co nejvice z navrhovani hry, od
zakladniho napadu s pribéhem pres skicovani rliznych variaci az po finalizaci
navrhl. Vice neZ vysledek mé zajimal samotny postup, nebot pravé ten je
z mého pohledu pfi navrhovani nejpodstatnéjsi a pavé na ném je tfeba nejvice
pracovat a ucit se. Kone¢né produkty jsou az pro sdéleni Cisté finalni myslenky
ostatnim. CozZ je sice stejné dllezité, nebot pokud nikdo neporozumi mému
napadu, tak je to jako kdyby nebyl, ale pro mé osobné to v tomto konkrétnim
pfipadé byla az lehce druhorada véc. Protoze pokud konelny produkt
neobsahuje dostatecné silnou a vyspélou myslenku, neni pfilis uzitecny, a

pravé to jsem se touto praci chtéla naucit.

Co se tyce umyslu v ramci experimentovani s tvorbou hry, tak jsem chtéla
vytvorit kompletni herni svét, ktery plsobi ucelené, a presto se od sebe
jednotlivé casti dostatecné lisi. Stejné tak jsem jako inspiraci chtéla pouzit
mnoho jiz existujicich véci, ale poutzit je v jinych kombinacich a souvislostech,
aby pusobily zaroven povédomé i jaksi jinak, nez jsme zvykli. BEhem ucelovani
napadu této hry se z toho pak stala vyzva vytvorit co nejbizarnéjsi svét, ktery
ma stale své opodstatnéni a neplisobi pouze jako ndhodné seskladani rliznych

prvkl jen proto, aby plsobil podivné a nic jiného.

Také, prestoze nemam zadné zkuSenosti s obecné hernim designem, jsem
chtéla vytvorit hru, ktera by byla zajimavd nejen svou vizualni strankou, coz
byla ma hlavni prdace, ale i svou hratelnosti a pribéhem, pokud by se nékdy
méla stat hrou opravdovou. Zaroven jsem se snazila vse drzet stale relativné
jednoduché, abych sama nebo s pomoci jen malého poctu dalSich lidi byla

pripadné schopna hru, nebo aspon jeji cast, nékdy sama vytvorit.



4 PROCES PRIPRAVY

Vidycky jsem u pocitacovych her kromé designu ocenovala zejména jejich
pfibéh a jen malo her, které jsem hrala, mélo pfibéh jen minimalni nebo zcela
zadny. Proto prirozené prvnim bodem pfripravy bylo vymyslet asponi hruby
navrh pribéhu, zdkladni myslenky, na které bude hra stat a podle které se

bude fidit vzhled herniho svéta.

Vychozim bodem byl jeden z mych nékolik let starych ndpad(, ktery vznikl
po precCteni komiksu odehravajiciho se vdaleké postapokalyptické
budoucnosti. Udélala jsem tehdy par skic postav inspirovanych timto
komiksem, vymyslela jim jednoduché pozadi a ndvrhy ulozZila kamsi do pozadi

mé hlavy aZ do doby, kdy budu mit ¢as je ddle rozvijet.

Tyto ndpady jsem oprasSila vdruhém rocniku, kdy jsem napsala kratkou
povidku, kterd méla byt pivodné zasazend do tohoto svéta, coz ve vysledku
fungovalo tak, Ze se povidka odehravala vtemném rozpadajicim se
industridlnim mésté plném trubek a kabell a jen na néterych mistech se touto
spleti dokazaly dostat slunecni paprsky. Misto o lidech Zijicich
v postapokalyptickém mésté ale pribéh vypravél o clovéku, ktery sestupoval
do stale hlubsSich a temngjSich mist vtomto mésté, zatimco nasledoval
tajemného privodce. Na samém konci, za absence jakychkoliv svétel, se chtél
otocit, avSak privodce jej zadrzel a vysvétlil mu, Ze se jiz nemUzZe vratit zpét,

ke svétlu, nebot jiZ neZije a musi pokracovat dale po cesté mrtvych.

Cesta jakymsi podsvétim pro duse, které praveé zemrely, se stala hlavnim
namétem pro tuto hru. Dala jsem se tedy do ¢teni informaci o rliznych verzich
posmrtnych svétd v rliznych kulturach a hledala véci, které davaly smysl v mé
vlastni predstavé pro svét této hry. Pro tuto funkci mé nejvice oslovila

mezopotamska Irkalla, konkrétné c¢ast, ve které mrtvi prochazeji sedmi
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branami. Kazda z nich ma vlastniho strazného, ktery vybird myto za prlichod a
drzi prlGchozi na sprdvném sméru. Postava prlvodce z povidky pak byla
klasickym psychopompem jako Charon nebo Anubis, ktery mél dohlizet na

cely tento svét mrtvych.

Dalsi fazi bylo vymyslet podobu hry ve smyslu zakladniho zarazeni do
hernich Zanr(. Musela jsem si ujasnit, jaky aspekt hry je pro mé vtomto
pripadé nejdllezitéjsi a jakou herni formou ho nejlépe poddm ostatnim. Pro
inspiraci jsem pouzila nékteré zmych oblibenych her, ¢asto s podobnou

tématikou, a zamyslela se, jak to funguje v jejich pripadé.

Jedna z mozZnosti byla zaloZzena na hie Tormentum - Dark Sorrow, cozZ je
klasicka point&click adventura bohatd na dialogova okna s postavami. Hrac
v ni prochazi jednotlivé dvourozmérné ru¢né malované zény, kde kazda z nich
zabira jednu obrazovku. Pro postup musi najit skryté predméty na této
obrazovce a s jejich pomoci vyresit riizné hadanky. Vyhodou této herni formy
je, ze s ni jde velice snadno vypravét pribéh jednoduchou textovou formou a
Ze vyzaduje pouze 2D grafiku. Hddanky donuti hrace pfemyslet, avsak hra tim

ztraci spad a minimalné pro mé nezanecha takovy zazitek z hrani samotného.

Uvédomila jsem si tedy, Ze dulezZitéjSi nez zazitek z pribéhu je vtomto
pfipadé pro mé zdazitek z hrani, z pohybu po hernim svété a moznosti jej
prozkoumavat. Jako hlavni inspirace jsem si urcila hry Limbo a Journey, které
jsou zalozené hlavné na atmosféfe. Dvourozmérna a vice logicky zamérena
dvourozmérna ploSinovka Limbo se nejvice blizila pochmurnym a mrtvym
prostfedim tomu, ¢eho jsem sama chtéla dosahnout. Trojrozmérna adventura
Journey je pak mistrovskym dilem v ohledu jak herniho zazitku, tak vizudlni

stranky. Tu jsem nakonec pouzila jako zaklad vlastniho herniho modelu.
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Skoncila jsem tedy u kombinace trojrozmérné adventury a ploSinovky
v relativné otevieném svété, zamérené na moznosti pohybu a explorace. Hrac
bude moct vést kratké rozhovory s jinymi postavami, prostfednictvim kterych
bude nastinén pribéh. Stejné tak bude moct narazit na nepratelské postavy,
které bude muset pro postup porazit za pomoci jednoduchého soubojového

systému, nebo vyuZit prostredi k tomu, aby je obesel.

Béhem konkretizovani vizualni podoby mé hry jsem vyrazné do prostredi
zakomponovala masky, na kterych jsou zaloZzeny schopnosti hracovy postavy a
podle kterych bude mozZné odhadnout i schopnosti ostatnich postav. Tim
padem funguji jako hlavni herni mechanika a doddavaji drobnou variaci

zplsobU, jakymi Ize hru hrat.
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5 PROCES TVORBY

Mezi procesem pfipravy a procesem tvorby neni v mém pfipadé Zadny
vyrazny predél, vzhledem k tomu, Ze hlavni naplni mé prace je prdveé pfiprava

herniho svéta.

Za hrani¢ni bod mezi pfipravou a samotnym procesem tvorby by se dalo
oznacit sesbirdni a roztfidéni konkrétnich vizudlnich materidlli, které mély
slouzit jako inspirace. Pomoci nich jsem rozdélila herni svét na sedm odlisSnych

sekci.

Prvni navrhy zacaly vznikat pro hlavni postavu nazvanou Stin. U této
postavy, stejné jako u vétsiny pozdéjsich, jsem méla zdkladni hrubou podobu
jiz rozvrzenou v hlavé a zbyvalo jen zachytit konkrétni vzhled, ktery by se

nejvic blizil mé predstavé.

Jakmile jsem se dopracovala k ndvrhim, které toto spliiovaly, udélala jsem
to samé s dalsi postavou, kterou byl Prlivodce. Jeho vzhled na rozdil od Stinu
nemél vmé hlavé zZadnou konkrétnéjsi podobu nez pocit, kterym by mél

pUsobit, proto jsou jeho navrhy mnohem riznorodé;jsi.

Kdyz byly tyto dvé dllezité postavy hotové, dala jsem se do navrhovani
prostiedi. Nejprve jsem se snazila vystihnout hlavni designové prvky v lince,
potom jsem nékteré ztéchto ndvrhl( ddle vybarvila k vytvoreni atmosféry

pomoci barev a svétel.

vvvvvv

ze sedmi oblasti herniho svéta, a vladcl — hlidac bran, se kterymi je Gzce

spjaty postup hrou.
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Po uceleni predstavy o kazdé z oblasti jsem se pustila do ilustrace, ktera
méla zachytit definitivni vzhled dané oblasti. Zaroven jsem zacala tvofit pro
hlavni dvé postavy a vSech sedm vladc( takzvané character sheety, které
slouzi k popsani konecného designu a zpravidla obsahuji pohled na postavu
z nékolika odlisnych UhlG a zabér na nékolik detaild. V praxi pak slouzi jako co
nejprimé;jsi forma komunikace mezi témi, ktefi navrhuji, a témi, ktefi s navrhy
pracuji dal a prevadi je do formy, kterd bude pouZita pfimo ve hie, jako

napriklad 3D model postavy.
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6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Primarni technika, kterou jsem pfi praci vyuzivala, je tuzka, protoze se mi
vidy nejlépe premyslelo praveé s tuzkou a papirem. U concept artu je mnohem
jiz nakreslené véci a rychle tak docilit vétSiho poctu variaci, avsak mné osobné
pro kresbu obecné stale vice vyhovuiji tradicni techniky. Ocenuji prfimy kontakt
s kresbou a vzhledem k tomu, Ze jakékoliv digitalni vytvory jsou ve vysledku
jen pouhd data, jsem rdda, Ze alespon cast mé prace existuje v ,redlné“

podobé.

Dalsi vyhodou tuzky je vzhled linek a jejich Zivost. Zaroven tuzka nabizi
obrovskou kontrolu nad pfitlakem a na rozdil od naptiklad tuse umozniuje
snadné linky do ztracena. Svym zplsobem lze charakter tuzky napodobit i
v digitalni podobé pomoci komplexniho nastaveni digitalniho Stétce, které
grafické programy Casto umoziuji, avSak pfestoze toto napodobeni mlze byt
velice presné a obzvlast pro laika i nerozeznatelné, osobné stale radéji volim

realnou tuzku.

Pro barveni jsem bez rozmysleni zvolila digitalni variantu v programu Adobe
Photoshop, ktery je v oblasti tvorby digitalniho uméni zdaleka nejpouzivanéjsi
a obsahuje obrovské mnozstvi funkci. Vyhody digitalni tvorby jako relativni
rychlost, mozZnost cokoliv a kdykoliv rychle opravit a velkd moznost kontroly

nad vécmi jako barvy a kontrasty jsou pfi tvorbé ndvrh( zcela nenahraditelné.

Mé barevné navrhy se daji rozdélit do nékolika skupin — skici prostredi,
ilustrace prostredi a navrhy postav. Pro kazdou z téchto skupin jsem poufZila

trochu jiny postup, ktery mi pro danou situaci prisel nejvhodné;jsi.
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Skici prostredi vyuZivaji moznosti variability Photoshopu zdaleka nejvice.
Jejich zakladem je ¢ernobild barvena vrstva pod naskenovanymi linkami. Poté
jsou dodany barvy pres vrstvu nastavenou na styl overlay, ktery funguje tak,
ze kombinuje hodnotu barvy v této vrstvé s hodnotou barev a jejich svétlosti
ve vrstvach pod ni. Dalo by se to popsat jako digitalni lavirka s tim rozdilem, Ze
se kombinace barev chova trochu odliSné a obecné vznikaji barvy o néco
sytéjSi. Vyrazna svétla jsou vétSinou délana za pomoci vrstvy nastavené na
color dodge, ktera kombinuje barvy tim zplsobem, Ze vznikaji velice syté a
svétlé odstiny, obzvlast pokud je uz v podkladu pouzito svétlejsSich barev.
Zaroven je ale u tohoto stylu vrstvy dllezité si ddvat pozor na to, aby efekt
nebyl az pfili§ silny a peclivé jej vyladit napriklad pomoci nizsi prihlednosti
vrstvy. Dale je zde pouZito mnoistvi mensich Uprav, které upravuji barvy,

svétlost a kontrasty.

Obecné je tento zplisob barveni velice vhodny pravé pro rychlé
atmosférické skici nebo podklad detailnéjsi ilustrace, nebot je moZno vytvorit
mnoho rlznych variaci velice rychle. Vmém pfipadé sdrobnym
experimentovanim byly tyto skici vybarveny kazda za zhruba necelou hodinu.
Nevyhodou tohoto zpUsobu je, Ze jiz neposkytuje tak velkou kontrolu nad
detaily a obecné barevnou bohatosti jako prfimé nanaseni barev, které pak

mnoho lidi s timto kombinuje.

Konecné ilustrace prostredi vyuZivaji barevnych skic jako zdkladni palety, ze
které nabiraji barvu, jinak je zpUsob barveni velice podobny tradi¢ni malbé,
kde se na sebe postupné nanasSeji barvy. Photoshop dovoluje pracovat
s barvami na nékolika vrstvach soucasné a napriklad oddélit postavy od
pozadi, avSak to je vtomto pripadé barveni vyuzivano jen minimalné. Vétsinu

¢asu mam od sebe oddélenou pouze podmalbu a detaily, abych se v pfipadé
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potifeby mohla vratit k nééemu, co se mi na podmalbé podafilo zachytit Iépe.
Stejné tak obcas kdyzZ si nejsem jista vysledkem toho, co se chystdm udélat,
zatnu malbu na nové vrstvé a pokud jsem stim spokojend, slouc¢im ji se
zbytkem. Podobné jako barevné skici i finalni ilustrace maji nakonec lehce

upravené barvy, avsak v mnohem mensi mire.

Barevné ndvrhy postav naopak maximalné vyuZzivaji moznosti rozdélit si vse
do vrstev. Maji tak kazda vlastni vrstvu napriklad pro kdzi, plast, kalhoty, nebo
ozdoby. Je tak mozné velice rychle ménit barvy rliznych kusd obleceni. Styl
barveni je zde velice plosny, nebot hlavnim ucelem je ukazat, jaké barvy

presné bude dand postava mit.
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7 POPIS DiLA

Kniha ma formu klasickych hernich artbookli a na svych 88 stranach
obsahuje naprostou vétsinu navrh(, které jsem pro svlj herni svét vytvofrila.
Dale jsou nékteré z ndvrh( doplnény textem, ktery popisuje, na co se divame

a ¢im to v hernim svété je.

Zacatek obsahuje obecny popis Hlubiny, coZ je mésto, ve kterém se hra
odehrava. Text nds seznami se zakladnimi pravidly fungovani svéta a ulohou
hrace, coz je projit se svou postavou sedm bran, které rozdéluji ¢asti mésta.
Kazdou z téchto bran hlida strazce, ktery je zaroven vladcem oblasti, kterou

hlida. Obrazovy material na strdnce obsahuje prvotni skici prostredi Hlubiny.

Dale nas kniha sezndmi se Stinem, cozZ je postava, kterou hrac ovlada. Prvni
dvojstranka obsahuje konecCny vzhled, barevné variace a text popisujici
postavu. Na dalsi dvojstrance je popsana zakladni mechanika masek a poté

nasleduji dvé dvojstranky se skicami s vyvojem postavy.

Po Stinu prichdzi Prlvodce, ktery ma stejné jako Stin prvni dvojstranku
s kone€nym vzhledem, barevnymi variacemi a textem, po které rovnou

nasleduji skici s vyvojem postavy.

Poté kniha popiSe postupné vSsech sedm casti mésta — Predmésti, Trzisté,
Obytna zéna, Pavuciny, Mezivézi, Rybi tunely a Podzemi. Jako prvni je vidy
finalni ilustrace, dale linearni a barevné skici prostfedi stextem, které
prostiedi priblizi ¢tendfi. Po nich je dvojstranka se skicami moznych obyvatel
daného prostredi. Zavér kaidé ztéchto d¢asti tvofi ndvrhy vladdce,

strukturované stejné jako navrhy Stinu a Priivodce.
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8

PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Mou hlavni motivaci pro tvorbu byl vidy fakt, Ze jsem jen malokdy narazila
na néco, co by se mi opravdu libilo. Proto se tedy snazim tyto véci vytvofit

sama a jako vedlejsi efekt tak zaroven zaplnuji chybéjici mezeru na trhu.

Concept art je ve své podstaté také zaméreny presné na vyhledavani véci,
které neexistuji, a jejich naslednou tvorbu. NejdllezZitéjsi je originalita a
ukazani novych napadl a fteSeni, které vznikly za pomoci tradicnich i
netradi¢nich postupld. D4 se proto fict, Ze uz samotna existence novych

navrha je tim hlavnim pfinosem.
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9 SILNE STRANKY

PrestoZe jsem jako prvotni inspiraci pouZila jeden ze svych starych napadu,
m0j vychozi stav byl témér nulovy a béhem nékolika mésicl, které jsem
stravila praci na tomto projektu, jsem vytvorila navrh herniho svéta spolecné

s fungujicim napadem pro hru samotnou.

Co se tyce mnozstvi, ndvrhy jsem pokryla témér o polovinu stranek vice, nez
kolik mi ukladalo zadani. MUj navrh je sice potieba jesté rozvijet dale aby byl
vhodny pro pfimé pouziti, tvori vSak dobry a pouzitelny zaklad. Navrhy postav
a prostredi jsou ucelené a puUsobi, jako Ze patfi do jednoho svéta, zatimco se
od sebe stale dostatecné lisi. Také byla navrhim obecné vénovana velka
pozornost a obsahuji mnoho drobnych detailli jiz od prvnich skic, ze kterych se

zadnda neda oznacit za necitelnou.

Zakladni napad mé hry, coz je cesta duse svétem mrtvych, uz byl mnohokrat
zpracovan v raznych formach v jinych hrach, presto bych nerekla, Ze se témto
hram Hlubina nijak vyraznéji podoba. Stejné tak si nemyslim, Ze je zde mnoho
her, které by obecné svym vizualem Hlubinu pfipominaly, proto bych fekla, ze

je dilo na poméry dnesni doby stdle jesté dostatecné originalni.
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10 SLABE STRANKY

Hlavni slabd stranka mé prace, stejné jako ¢ehokoliv tvofeného primarné
digitalné, vznikd z nutnosti vSe prevést do tisténé podoby. Ne vSechny detaily
viditelné pres pocita¢ je mozné vytisknout v takové kvalité a Citelnosti, ve
které se zobrazuji. Obzvlast velky problém je s c¢imkoliv tmavsim, coZ je
v pfipadé mych navrh( velice ¢asty jev. Své ndvrhy jsem barvila jiz s tim, Ze
nejtmavsi ¢asti nebudou v tisku moc dobre Citelné, presto jsem do téchto casti
stale umistila néjaké detaily, nebot bez toho na mé pulsobily pfilis prazdné.
Tyto detaily se pak pfri tisku témér vytratily. Pochybuji ale, Ze je moiné se

tomuto problému v téchto podminkach zcela vyhnout.

Zaroven jsem podcenila obrovsky rozsah této prace. Udélala jesté mnohem
vice véci, nez jsem podle zadani méla, ale mym plvodnim pldanem bylo
vytvofit jesté vice rlzného obsahu. Sama na sebe vsak ¢asto mam velice
vysoké naroky a je dost dobfe mozné, Ze mnoiZstvi navrha, které jsem chtéla

vytvorit, se vdaném ¢asovém rozmeazi pri udrzeni kvality ani nedalo stihnout.
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12 RESUME

My artbook was created to challenge myself in designing an entire world
for a videogame, as well as coming up with the basic videogame mechanics.
My main focus was to try several different kinds of process, figure out which
one works the best for what I’'m trying to achieve and to learn to think about
the designs as | create them. Even though it’s not too different from what
| was doing before while designing characters from my original stories,

my general approach with this work can be considered as much more focused.

The videogame | was creating the concepts for is set in a city called Abyss,
inhabited by souls of the dead. The newcomer souls have to go through
the seven gates guarded by the seven guardians to be able to move on and
the player character is one such soul, Shadow, usually following mysterious
Guide. The game is meant to be a 3D platformer/adventure game focused

on exploration.

The book shows concepts and final designs for Shadow, Guide and then is
divided into seven parts, each for one of the parts of the city. These show the
environment and character concepts, as well as final designs for rulers for

each city part.

The artworks were created by combining pencil lines and digital coloring
in Adobe Photoshop, using several different ways of coloring from flat colors
for character designs to adding colors and various adjustments on top of

a grayscale base for environment sketches.
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13 SEZNAM PRILOH

Priloha 1
Skici hlavni postavy

Priloha 2
Finalni vzhled hlavni postavy

Priloha 3
Navrh prostredi

Priloha 4
Postup tvorby skici prostredi

Priloha 5
llustrace k prostredi

Priloha 6
Postup tvorby ilustrace
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Priloha 1

Skici hlavni postavy
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Priloha 2

Finalni vzhled hlavni postavy
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Priloha 3

Navrhy prostredi

26



Priloha 4

Postup tvorby skici prostredi
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Priloha 5

llustrace k prostredi
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Priloha 6

Postup tvorby ilustrace
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