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POPIS PRIPRAVY
A REFLEXE PROCESU VLASTNI TVORBY

V breznu minulého roku jsem byla oslovena Olgou Tes-
liuk, zda-li bych nechtéla pracovat na vytvarném reSeni hry
What's wrong with the world. Hra meé po piibéhové strance vel-
mi zaujala a jelikoZ jsem s Olgou jiZ pred tim spolupracovala,
rikala jsem si, Ze by tvorba hry v tymu mohla byt skvélou zkuSe-
nosti a zaroven prilezitosti.

Pred tremi lety jsem zpracovavala tematicky stejné zadani
bakalarské prace. Na rozdil od diplomové prace jsem neméla
absolutné tuseni, co je to level design, jak se pracuje v programu
Unity a co to doopravdy znamena vytvorit pocitacovou hru.

Prvni setkani celého tymu probéhlo v Cervenci 2018.

Flat Flamingo - tak se naSe zacinajici indie herni studio jmenuje
- se sklada ze dvou programatort - Jana Vampola a Patrika Ko-
rinka, ilustratorky - mé, Julie Cermékové, level designéra a grafi-
ka - Kristidna Havla, animatorky - Olgy Tesliuk, ktera mimo jiné
také cely projekt ridi. Vymezily se prvni deadliny.

Jednim z mych prvnich Gkolt bylo najit idedlni stylizaci.
Ptvodné jsem myslela, Ze by cely projekt mohl byt namalovany
olejomalbou. Semestr pred zahdjenim zavérecného magister-
ského studia jsem byla na programu Erasmus v rumunské Kluzi
a po nékolika letech odkladani jsem se tam poprvé pustila do
této nadherné techniky. Po vytvoreni prvnich maleb a néasled-
ného seskupeni v pocitaci jsem ale tento zptisob cesty zavrhla.
V olejomalbé jsem stdle nebyla natolik zkuSena4, abych si troufla
na projekt takového rozméru.

Volba tedy opét padla na kombinaci prasnych a mastnych
k¥id, kterymi prevazné pracuji a jsem si v nich nejvice jista. Po
nakresleni zkuSebniho levelu 07 bylo viceméné jasné, Ze toto
bude ta spravna cesta, a¢ jsem védéla Ze vytvaret tisice prvkl
v analogové technice pro pocitacovou hru bude i tak ¢asové vel-



mi naroc¢né.

Vytvarné reSeni hry je na rozdil od ilustrace pro knihu na-
prosto odliSna disciplina. Vytvarnik musi premyslet nad funkc-
nosti. Jelikoz What “s wrong with the world je kombinace puzzle
platformer je nutné jasné odliSit herni plochu - konkrétné
platformy po kterych hrac¢ chodi od zbylého backgroundu/fore-
groundu hry. Taktéz hlavni postava spolu s dalSimi objekty musi
byt jasné odliSend od neaktivnich véci a zejména backgroundu.
S touto problematikou jsem Casto narazela. Preci jen jsem stéle
vice ilustrator kniznich publikaci nez art designer. Po mnoha
zkouSkach jsme nakonec spolu s vedoucim mé prace Vaclavem
Slajchem a celym tymem uznali, Ze se budu muset alespoii na
tomto poli vymanit z analogového svéta kresby a vyuzit kontras-
tu digitdlni malby. Tou je také vétSina interaktivnich objektti
spolu s hernimi postavy ztvarnéna. V ptivodnim ¢asovém harmo-
nogramu bylo zvlddnout do dubna pIné funkc¢nich 30 levelt. Po
dvou mésicich prace nam ale bylo jasné, Ze je to Casové dooprav-
dy nemozné.



POPIS VYSLEDNEHO DILA
A JEHO VYUZITI, C1 ADJUSTACE

30 levelt bylo rozdéleno na tri hlavni prostredi.

Les - Mésto - Véz. V této diplomové praci mizete zatim vidét pou-
ze sekci Les. Ta je rozdélena na 10 levelt: Prevraceny dim, Pre-
vracend stodola, Les, Propadlisté, Jeskyné, PropadliSté 2, Koreny,
Dutina stromu, Tovarna a Kobka. Kromé Propadlisté je kazdy
level vytvarnym reSenim naprosto unikatni a jediné co je vzdy
opakované pouZito jsou interaktivni predmeéty - MasoZravka,
Mazlic¢ci a samoziejmé hlavni postava Rytir Erther.

Pokud pouZiji citaci z webovych stranek: ,What's wrong
with the world je puzzle platformer v oto¢eném svété vzhiiru
nohama. Hlavni postavou je rytir v dtichodu, ktery chova fantas-
ticka zviratka s unikatnimi schopnostmi. Jednoho rana se jeho
klidny Zivot otoci vzhtiru nohama, a to doslova. Kvtili prirodni
pohromeé v které svoji zasluhu ma i svét ¢ar a kouzel je zemé
nahore a nebe dole. I kdyZz rytir uz neni v takové kondici, co kdy-
si byval a nemava mecem, ma alesporn své mazlicky, co mu vZzdy
pomuzou. Vyda se tedy na cestu zachranit svét.”

Herni mechaniky a cely level design mél na starosti Kristian
Havel. Ten jej zpracovaval ve velmi jednoduché, Cisté a prehledné
vektorové grafice. Unikdtni v tomto projektu bylo pasovani velmi
organického artu na takto graficky a geometricky zpracovany
level design. V ramci podporeni pribéhové linky se samozrejmé
musel dodrZet i obraceny svét vzhiiru nohama. Sila gravitace
je doopravdy velikd a musim priznat, Ze zat€Z na moje logické
mysleni byla zna¢na. Tyto dva nosné body bylo ¢asto velmi tézké
skloubit a kdyz k tomu pripoctu jiZ zminiovanou funkc¢nost artu,
nékdy to byl doopravdy velky oriSek.

Pokud bych méla popsat pribéh vytvarného reseni levelu,
zacCala jsem vZdy nastudovanim level designu. Nasledné probéh-



la reSerse a vyhodnoceni prostredi, které by se nejlépe vytvarné
a déjové uplatnilo. Mou nejvétsi inspiraci se opét stala priroda.
Foceni spousty materidll - jako spadlé stromy, detaily rostlin,
svétla za rizného pocasi a denni doby - se stalo prijemnym zpest-
renim prace. Krasnym prikladem je napitiklad level 05, kde bylo v
level designu spoustu tzv. ostnti, které hrac pro dosazeni cile, tedy
postupu do dalsiho levelu, musel dosdhnout. Idedlni tedy bylo
prostredi hry dostat do jeskyné€, kde tzv. ostny mohly byt krapniky.
Po nastudovani prostredi vznikl concept art, kde se kompozi¢né
rozvrhlo prostredi (samozi'ejmé presné napasované na level de-
sign), vybér barev (kvili ¢itelnosti herniho prostiedi) a nasledné
mozné pridani dalsich neinteraktivni objektt, které mohly pribé-
hovou linku podporit. Po schvaleni concept artu se teprve mohla
zaclit vytvaret finalni podoba levelu. Prevazné probihala tak, Ze na
zdkladné concept artu jsem background a ¢ast platforem a nékdy
i par objektt nakreslila praSnymi a mastnymi kridami. Nasledné
nafotila Canonem Eos 7D, editovala v programu Adobe Lightro-
om CC, vymaskovala a dosadila na spravné misto v Adobe Photo-
shop CC. Pak na radu priSlo dokreslovani interaktivnich objekti
tentokrat jiz digitalni malbou pres tablet Wacom opét ve Photo-
shopu. Po ndsledném schvaleni celého artu a samoziejmé spous-
ty uprav se cely level pripravil na programovani a animaci. To
obnaésSelo logické usporadani a pojmenovani ve vrstvach. Pokud se
jeSté dany objekt animoval, musel se také specialné rozvrstvit pro
animaci. JeSté pri zkuSebnim procesu jsem sama art dosazovala
do Unity. Po debaté kvtili ¢asové ndarocnosti zpracovani artu se
toho nakonec ujal jeden z programatort.

JelikoZ zdsadou pro vypracovani mé diplomové prace nebyla
funkc¢ni hra ale artbook o hie, bylo nutnosti si veSkeré podklady
ukladat jak v min. 300 dpi, ale nasledné je také vSechny upravo-
vat do 72 dpi. Moji vizi bylo vytvorit knihu s velmi jednoduchym
layoutem a grafickym pojetim. Obsahem je vSech 10 levelt, kde
Ctenar muze zhlédnout jak samotny level design spolu s popi-



sem tak samozrejme také finalni vytvarné reseni kazdého levelu.
Kniha je také obohacena o sekci Bylo, nebylo..., A jak to tedy
bylo..., kde se ¢tenar dozvida vice o pribéhu rytire Erthera a di-
vodu, proc je cely svét oto¢eny vzhiiru nohama. Pribéh je zobra-
zen formou jednoduchého komiksu, ktery taktéz Olga Tesliuk
prace. Déle je v knize sekce O kom, o cem? Zde je sepsano par
kratkych doprovodnych textt o fauné, flore, Ertherovych mazlic-
cich a ¢arodé€jce. Posledni kapitolou je pak Art-okno, kde je moz-
né zhlédnout prvotni ndvrhy mazlickt, levelt a vyvoj hlavni po-
stavy. Kniha je koncipovana jako harmonika, tisknuta na papir
Munken 170 g/m? a nasledné vloZena do celoplaténych desek.
Tento typ knizniho zpracovéani jsem volila hlavné kvili celoplos-
nym ilustracim na dvoustrandach.
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RESUME

The goal of my diploma’s work was to create an art for the
computer game What's wrong with the world. This game is quite
a large project created/ initiated by Olga Tesliuk, author of the
main story and person who found and leads all the team mem-
bers.. The Flat flamingo team consists of two programators - Jan
Vampol and Jiri Korinek, level designer - Kristidn Havel, illustra-
tor - me, Julie Cermékova and animator and big boss Olga Tes-
liuk.

What's wrong with the world is a puzzle platformer in the
upside down world. The main character is a retired knight, who
raise fantastic animals with unique abilities. One day his calm
life will turn upside down. Literally. Because of a magic disaster
the ground is on top and the sky is in the bottom. Although the
knight is not in the best condition and does not use sword any
more, at least his pets will always help him. So he will hit the
road to save the world once again.

At first I had to find an ideal technique for the art of the
game. | combined two different techniques. The analog one - dry
and oil pastels and second - digital painting. Subsequently, I have
transformed the simple graphic level design into an organic art
full of nature and wild creatures. The biggest inspiration for me
was the mother nature. I took a lot of photos of trees, the texture
of plants and all the time I discovered light in a different daytime
and weather. It was really important to separate the interactive
objects, platforms and main character from the background and
other non-interactive things. The combination of alalog and digi-
tal technique helped a lot. The platforms are created in fake 3D.

The output of my assignment (Visual solution for a compu-
ter game) is a handbound book. I combined the expressive art of
levels with simple layout, clear graphic design and beautiful font
from Storm library - Tusar.
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The book What's wrong with the world is consists of two
comixes, where you can find the story of the game, all ten levels
with level design and step by step solution. The rest of the pages is
dedicated to description of creatures, flora, fauna and other cha-
racters. The evolution of art is shown at the end of the book.

I am really thankful that I could be a part of this project. It
has taughed me a lot about organisation and communication
with other people and I have changed an opinion on digital pain-
ting, which I have found as a really important skill.

I want to thank all the team Flat Flamingo, my teacher Vac-
lav Slajch for his great ideas and tips, all family, my closest fri-
ends for support and of course my dog R6za, who is always by
my side.
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