Zapadoceska univerzita v Plzni

Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara

Bakalarska praca

2021 Jozef Pavelka



Zapadoceska univerzita v Plzni

Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara

Bakalarska praca
FELVIDEK

Jozef Pavelka

Plzen 2021



Zapadoceska univerzita v Plzni

Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara

Katedra vytvarného uméni

Studijni program Vytvarna uméni

Specializace Medialni ilustrace

Bakalarska praca: pocCitacova hra

FELVIDEK

Jozef Pavelka

Veduci prace: MgA. Ing. Vaclav Slajch

Katedra vytvarného uméni
Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara

Zapadoceské univerzity v Plzni

Plzen 2021



Prehlasujem,

Ze bakalarsku pracu som vypracoval samostatne a nejednd sa o plagiat.

VPIzni dne ... Podpis e



R4d by som tymto pod’akoval panovi MgA. Ing. Vaclavovi Slajchovi za odborné
konzultacie a rady v priebehu spracovania mojej bakalarskej prace, aj za vedenie

pocas trojro¢ného Studia.



Obsah

1 Moje doterajSie dielo v kontexte Specializacie
2 Téma a dovod jeho vol'by

3 Proces pripravy, proces tvorby
3.1 Proces pripravy

3.2 Proces tvorby

4 Popis diela, technologicka Specifika, prinos prace pre dany odbor
4.1 Popis diela
4.2 Technologické Specifika

4.3 Prinos prace pre dany odbor

5 Zoznam pouzitych zdrojov
a) KniZzna a periodicka literatira

b) Internetové zdroje
6 Resumé

7 Zoznam priloh



1 Moje doterajsSie dielo v kontexte Specializacie

Roky na Skole som stravil hlavne zdokonal'ovanim sa v digitalnej malbe a rozSirovanim
mojho chapania mozZnosti a limitacii, ktoré obnasa prostredie pocitacovych softwarov.
Herny a filmovy konceptart sa snazim ozivovat experimentalnou kombinaciou 3D prvkov,
photobashingu, réznych filtrov a samozrejme 2D ilustracie. Vytvarat neStandardné
vizualne prevedenie hier sa stalo mojou vel'’kou zal'ubou. Tuto skutocnost reflektuju aj
moje doterajsie Studentské prace. Konkrétne. Tvorba vizudlneho prevedenia deskovej hry
Circumago. Jedna sa o vrcholné fantasy inSpirované vyzorom slovanskej kultiru é6smeho
az deviateho storocia. Spolupraca na komiksovej zbierke 10GI zahfnala zilustrovanie
jedného scenaru. Na urcenie nalady diela som ako pozadie pre 2D ilustracie postav vyuZil
3D rendery jednoduchych prostredi. Pre takyto postup som sa rozhodol, aby som
pozornost divaka upriamil na vztahy postav, ktoré su stredobodom pribehu.
Spolupracoval som na tvorbe demo verzie pocitacovej hry Nydhak, pre ktord som vytvoril
vizudl a animaciu postav. Mechanika a pravidla hry st inSpirované dielom Nidhogg. Vizual
nachadza svoj zaklad v kultire dZémon. Pre vysledny vzhl'ad boli vyuZité fyzické objekty
z plasteliny, ktoré boli skrze manipulaciu vo photoshope prevedené do pixelartu. Podiel’al
som sa aj na ateliérovom projekte, pri ktorom som vytvaral postavy sp6sobom podobnym
ako pre hru Nydhak. Bol v§ak vyuzity jeden krok naviac, pri ktorom som som fyzické
objekty najprv prekreslil tuzkou na papier. Nasledne som kresby digitdlne upravoval.
Poslednou vyznamnejsou Studentskou pracou je gamebook Buridan. Pre ten som vytvaral
vizuadl, ale aj pribeh samotny. Gamebook sleduje pribeh trpaslika Buridana z Horehronia
na strednom Slovensku. V tomto pripade som na tvorbu vzhl'adu diela vyuzil o nie¢o
tradi¢nejsiu digitalnu malbu. Napriek tomu méZem zkonStatovat, Ze vizual diela je

distinktivny, ba I'ahko alternativny.

2 Téma a dovod jej volby

NeZ som sa pre tému mojej bakalarskej prace definitivne rozhodol, uvazoval som nad
gamebookom alebo artbookom pre fiktivnu hru. Druha moznost sa mi pozdavala viac.
Nakoniec som sa rozhodol nielen vytvorit vizual ku hre, ale vytvorit aj hru samotnu.
Pretoze som mal kvoli jednej semestralnej praci skisenosti s pracou v software RPG
MAKER MYV, rozhodol som sa hru spracovat’ prave v tomto programe. Tym bol aj
podmieneny zaner méjho diela: single playerovéa pocitacova RPG hra. Nasledne som sa
pustil do tvorby vizualneho S$tylu, ale aj vytvarania prostredia a postav. Kedze uz od utleho

veku obl'ubujem historické prostredie stredoveku a renesancie, obdobie mojej hry je



uloZené do druhej polovice pattnasteho storocia. Aby som vsak mal isti mieru vol'nosti

v tvorbe a nebol prili§ obmedovany historickymi realiami, oblast, kde sa hra odohrava, je
fiktivna Zupa v Sedmohradsku (Hornom Uhorsku). Posledné roky ma vel'mi tesi predstava
vrcholného fantasy zasadeného do prostredia kazdodenného Zivota na dedinach
stredovekej eurdpy. Preto aj hlavnou postavou mojej hry je rytier v sluzbach uhorského
zemepana. Pribeh hry je nelinedrny, moZno sa pridat i na stranu Sarlatdnov ¢o zemepanovi

Skodia, ale tieZ je moZno zostat mu vernym.

3.1 Proces pripravy

NeZ som prilozil tuzku k papieru a prvu skicu nacrtol, zhromazdil som ¢o najviac fotiek a
odbornych ilustracif historickych redlii. Ide o siahodlhy proces, roky samoStudie

a dokonca aj okrajového zablidenia do experimentalnej archeoldgie. InSpiraciou mi
samozrejme boli aj desiatky uz vydanych hier, Zanru podobného aj odliSného. Navzdy
budem poznaceny pohlcujicou atmosférou hier zo série Gothic, grafikou Strongholdu
alebo Warcraftu 3. Cerpajtic z tychto zdrojov, pustil som sa do navrhovania postav,

kostymov, architektary i celkového prostredia.

3.2 Proces tvorby

Vsetok vizudl je vyhradne tvoreny digitadlne v programe photoshop. VSetky obrazky su
najprv spracované ako tradi¢na Ciernobiela digitalna ilustracia. Tento prvotny produkt je
nasledne skrze pouzitie threshold filtru prevedeny do podoby pixelartu. Tento pristup je
nie Uplne Standardny. BeZne sa pixelart vytvara bud’ ala prima, alebo v pripade hier
devatdesiatych rokov sa ako podklad casto vyuzivali fotky modelov alebo 3D rendery.
Kazdému jednotlivému obrazku som vzdy pridelil Styri farby. Farebnost postav je ur¢ena
tak, aby jasne vynikali vo svojom prostredi a bolo mozné ich ryhlo a jasne rozlisit. Pre
niektoré animdcie, najma tie, na ktoré sa divame z pohl'adu prvej osoby, bola vyuzita
technika rotoskopingu, pri ktorom som ako podklad vyuzival fotky a videa vlastnych rik a

predmetov, ktoré boli poblizku.

Na softwarové spracovanie bol vyuzity uz zmieneny software RPG MAKER MV. Vyhodou
totoho programu je, Ze v ilom mdzu pracovat’ aj programovania neznaly, leZ poskytuje
mnozstva predprogramovanych skriptov je celkom uZzivatel'sky priatel'sky. To umozinuje

relativne rychle spracovanie materidlov (animacii, obrazkov postav a pozadi) do



celistvého celku. Program je vSak limitovany len na predprogramované skripty a preto je
praca viiom miestamy rigidna a obmedzujtca. Jednym takymto prikladom je nemoZnost
pohybu v 6smych smerov v zakladnej verzii tohoto programu. Musel som stiahnut
mnoZstvo pluginov, ktoré vsak vSetky tieto problémy Casto rieSia len CiastoCne. Hra je
hratel'na a funk¢na, ma vsak par chybiciek kras, kvoli ktorym v budicnosti uz RPG MAKER

MV nevyuZijem.

Pribeh hry sa vyvijal dynamicky z postupnou tvorbou hry. Hlavna osnova samozrejme uz
bola na mieste pri prvotnych pripravach, no kvéli spdsobu, akym sa pribeh vo videohre
odohrava, muselo dojst k mnohym dpravam v detailoch, no niekedy i zmenam udloh
postav. Tento problém nastal kvoli charakteru nelinedrneho deju, kedy sa udalosti
neodohravaji v jasnom slede za sebou. Casto moZu nastat’ v poradi dokonca nahodnom,
napriek tomu sa musia navzajom ovplyviiovat. V tomto ohl'ade bolo mudre pribeh

ponechat v osnove, ktora poskytuje mnoZstvo priestoru na zmeny.

4.1 Popis diela

Hra obsahuje pixelartové ilustracii prostredi a ilustracie hornych vrstiev prostredia
vytvarajucich iluziu 3D. Napriek 2D charakteru herného enginu tak hra p6sobi
priestorovo, kedZe postava méze akoby zmiznut za rohom, korunou stromu ¢i vysokou
strechou blokujticou nas pohl'ad na postavu. Hra obsahuje taktiet mnoZstvo mensich
spritov, ktoré oznacujti polohu NPC postav v hernom prostredi. Dalej je v hre mnoho
vacsich obrazkov postav, taktiez pixelartovych, ktoré sltizia pre moznost interakcie s NPC
(non playable charakter, teda postava, ktord hrac¢ ovladat neméze, jej interakcie st
predprogramované). Tieto obrazky sa zobrazia, ked hrac pride ku uzZ zmienenému spritu a
zaCne s nim konverzovat. Jeden zo spritov je naanimovany, sliZi pre zobrazenie hracovej
postavy a moznost pohybu v 6smych smeroch. Naanimovany je eSte jeden sprite

s moznostou chodze do Styroch smerov, ten patri NPC postave, ktora sliedi po okoli.
Dal$ou vyznamnou sti¢astou vizualneho spracovania su animécie, va¢sina z nich
zobrazujuca takzvané ego animacie (animacie, ktoré vyobrazuja ruku, akoby z pohl'adu
hraca). Tieto sliZia na spatna viazbu pre hraca, ked’ v boji proti nepriatelom na nich
zautoci, alebo vyuzije nejaky predmet. Vacsina z nich bola tvorena technikou rotoskoping,
pri ktorej som pouzival vlastné ruky a historické redlie. Poslednou polozkou st pozadia

pre udalost bitky. Tie sa menia na zaklade lokacie, kde sa hrac¢ rozhodne pustit do suboja.



4.2 Technologické Specifika

Hra poskytuje moZnost pohybu v 6smych smeroch, prechod medzi r6znymi prostrediami,
konverzaciu s NPC postavami, siboje, spravovanie inventaru. MoZnost bojovat’ proti
roznym NPC postavam, za pouzitia réznych taktik. Hru mozno ulozit. Hra je v stcastnosti
dohratel'na a funk¢n3, v blizkej budiicnosti na nej ale eSte chcem trochu pracovat a
dotiahnut par dejovych liniek. Tento projekt bol vybornou skisenost'ou a obohatenim
mojej sady zrucnosti potrebnych pre uplatnenie sa v hernom priemysle. Na nasledujtice

roky Studia sa teSim.

4.3 Prinos prace pre dany odbor

Ciel'om tohoto projektu je snaha inovovat na zaklade herného Zanru, ktorého médze su
zdanlivo uz vyhradené hernym priemyslom. Dosiahnut' som sa to snaZil neStandardnym
sp6sobom vyuzivania Standardnych nastrojov. To sa odraza v atypickom vizuale mojej hry.
Atmosféra hry je tymto pristupom k tvorbe tieZ ovplyvnend a vytvara ddfam imersivne
prostredie, v ktorom sa hra¢ méze stratit’ sp6sobom, akym sa straca v deji zajimavej

knizky.

5 Zoznam pouzitych zdrojov

EMBLETON, G. A. Odév a zbroj vojdka ve stfedovéku: znovuzrozené v barevnych
fotografiich. Vyd. 2. Prelozil Pavel TOMAN. Praha: Fighters Publications, c2007. ISBN 978-
80-86977-20-1.

6 Resumé

Cas $tidia na $kole som travil najma experimentaciou v digitalnej mal'be. Vizual mojej
bakalarskej prace je zavisenim vSetkych tychto pokusov. Reflektuje moju lasku

k historickym realiam a kultirnemu dedi¢stvu strednej Eurépy. Pribeh diela sleduje
dobrodruzstvo uhorského rytiera Pal'a v nelinearnom deji, pri ktorom sa moZze rozhodnut
zostat verny svojmu zemepanovi, alebo sa pridat’ k sedliackemu povstaniu vedeného
miestnymi okultistami. Programové rieSenie bakalarskej prace je prevedené cez software

RPG MAKER MV.
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Poéuj synku, pred mestom je galgan, €o robi

zlobu. Vyprasil bys mu koZuch?
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Rigis i

Nuz éo sa da robit (20 kordn)
Ja ti dém ty raubier! Vytrieskam ta jak koberec!

Bobu dusu a nam dukaty!




