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1. ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Pokud si pamatuiji, vzdy jsem kreslila. Uz od maliCka to bylo néco,
co jsem délala Cisté pro sebe. Pak jsem vyrostla a asi deset let
sveho zivota jsem se pokousSela dostat do ,seridznich® véci, jako
jsou jazyky, psani, matematika a programovani. Stejné jako mnoho
jinych déti v mém véku jsem hrala videohry. Na néjakou dobu to byl
mUj mechanismus zvladani — zpUsob, jak se vypofadat s traumatem

z détstvi a vyhnout se mym problémum.

Rozhodnuti vénovat se uméni profesionalné padlo asi pfed osmi
lety, kdyZ jsem se dozvédéla, ze jako umélec mohu vyvijet videohry.
Kratce pred maturitou jsem se rozhodla pro studium v Ceské
republice, coz vedlo k pfijeti na Fakultu Designu a Uméni Ladislava
Sutnara. Béhem studia jsem méla nékolik pfilezitosti vyzkouset si
vyvoj her na vlastni kuzi, v€etné kurzu na UK. Vyvinuli jsme také
vlastni projekty v ramci bakalarského studijniho planu jako vyvoj

vizualniho romanu.

Moje bakalarska prace byla vénovana zkoumani slovanskych
mytologii. Trideviat byl mdj prvni pokus o vlastni navrh videoherniho
projektu. | kdyz to mélo své vlastni chyby, hodné jsem se naucila pfi
praci na ném. Pak jsem uvazovala o opusténi tématu videoher ve
své diplomové praci, ale brzy jsem si uvédomila, ze nejsem

pfipravena se rozloucit se svym snem.

Asi pfed dvéma lety jsem hrala hru s nazvem Disco Elysium.
Nadherna smés mistrovského psani a uzasného uméni me

inspirovala natolik, Ze jsem hned pocjopila - nejvice mé bavi média



nutici k zamysleni. Zacla jsem tedy premyslet o vysnéném projektu,

ktery bych mohla vytvofit sama.

Témata upird a jejich historicka symbolika v popularnich médiich mé
vzdy zaujala. Kdo lépe znazorni trauma €asu a bezmocné existence
nez oni? Obraz mésta, které se na papire jevi jako dokonalé misto,

ale je zpustoSeno nerovnosti, kapitalismem a zneuzivanim moci, se

zdalo jako idealni prostiedi pro pfibéh.

Citim, Ze jsem osobné chtéla reprezentovat ten pocit, ktery jsem uz
néjakou dobu méla. Ten hlodavy stesk po domove, ktery uz
neexistuje, se misil s totalnim odcizenim zemé, ktera nikdy nebude
skute¢né mym domovem. Ta nevyhnutelna jinakost, ktera vSude
provazi lidi jako ja. Rozhodla jsem se obléknout ten pocit do
gotickych obloukl a stfedovékych Satl, dat mu cizi jméno a zabydlet

ho pFiSerami. Vysledek nyni muzZete vidét sami pfed sebou.



2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Tématem mé diplomové prace je vizualni vyvoj videoherniho
projektu, vCetné budovani svéta, vytvareni pfibéhu a postav. Je to
cvieni v designu i psani. Hlavnim dlvodem vybéru tohoto
konkrétniho tématu je mdj osobni zajem o vypravéni pfibéhl v

interaktivnich médiich, jako jsou videohry.



3. PROCES PRIPRAVY

Na uplném zacCatku jsem mela pohled na néco trochu vice
zalozeného na realité. Mél jsem pfedstavy o keltskeé saze s
pohadkami, secesnim sci-fi svété, ktery se pak zménil na detektivku
doby La Belle Epoque. Nakonec jsem se zastavila u Zanru, ktery mé
zaujal nejvice — stfedoveéky horor. Brzy jsem vypracovala postavy a
vztahy mezi nimi, jejich historii. Kousek po kousku se Angoulucon

spojil.
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4. PROCES TVORBY

Na zadatku jsem vytvofila referen¢ni slozky, shromazdovala obrazky
a zdroje, které by mohly pomoci nastartovat vyvoj pfibéhu. Pomohlo

mi to pfijit s napady, které byly pozdéji implementovany do projektu.

Jakmile jsem dostala néjaké napady, zaCala jsem si je zapisovat,
zjiStovala jsem, kam chci pribéh sméfovat a o €em vlastne je.
Pouzila jsem Notion ke sestaveni psaného textu a uspofradani bitu
pfibéhu. VZzdy jsem milovala koncept mit ve hie rizné ,pfibéhy o
pavodu®, ze kterych si da vybrat, a tak jsem pfisla se 3 moznostmi:
rytif, Slechti€ a sirotek. Pak jsem si sepsala pfiblizny soubor postav,
které by mohly obyvat svét, ktery jsem vytvarel. NejzajimavejSi Casti

bylo vysvétlovani veskeré tradice mésta, jeho historie a tajemstvi.

Poté, jakmile byl muj pfibéh viceméné rozveden, dala jsem si ¢as na
studium existujicich umeéleckych knih. To mi umoznilo vymyslet
rozvrzeni knihy. Jakmile to bylo hotové, mohla jsem vypocitat pocet

potfebnych stranek a pokraCovat v kresleni ilustraci.

Rozhodla jsem se, Ze to necham &ernobile hned od za&atku. Slo
spiSe o stylistickou volbu — citila jsem, Ze Cerna a bila by velmi

dobre doplnovala gotickou atmosféru.
Pro svou diplomovou praci jsem chtéla mit par ztvarnénych ilustraci,

které budou soucasti knihy. Trvalo to dlouho, ale jsem opravdu rada,

Ze jsem se rozhodla je prokouknout.
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Dalsi ¢asti bylo experimentovani s 3D v Blenderu. Bohuzel ne
v8echno to bylo zahrnuto do finalni verze, ale byla to pro mé upiné
nova zkusenost a jsem opravdu rada, Ze jsem se pfi praci na této

véci naucila novou dovednost.

VétSina skutecného malovani byla provedena v Procreate na iPadu.
To mi umoznilo vzit si praci kamkoli s sebou, do vlaku nebo do domu

mé babicky.

Casto jsem svou praci konzultovala s profesionalnimi umélci online
a hledala zpétnou vazbu, kdykoli jsem mohla. Bylo osvéZzujici sbirat

kritiku a ucit se od lidi s vy$Simi dovednostmi nez ja.

Takeé jsem méla skvélé rozhovory o pismech a typografii s nékolika
prateli, ktefi jsou pro né velmi zapaleni. | kdyz jsem sama
ilustratorka a grafickému designu jsem nikdy pfilis dobfre
nerozumeéla, zjistila jsem, ze jsem byla jejich nadSenim trochu
nakazena a citila jsem, Zze musim v InDesignu udélat véci nejvice

poradné.

V neposledni fadé byl tisk - proces tisku se mnou konzultovali

profesionalové v Kodexu a byla jsem jim za pomoc velmi vdé¢na.
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5. POPIS DILA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA, PRINOS
PRACE PRO DANY OBOR

Tato prace byla vytvorfena ve formé umeélecké knihy. Hlavnim
ucelem bylo vyvinout napad na mozny projekt videohry, v€etné
zkoumani stylu, designu postav, budovani svéta, naladovych panelu
a nacrtu prostredi. Mym cilem bylo vytvorit svét, ktery by byl

dostate€né zajimavy na to, aby byl prozkouman a ponofen do néj.

Dilo ma formu knihy formatu 210 x 297 mm, o Sedesati Ctyfech
stranach a nakladu osmi kusu. Papir na obalku je matny, gramaz
300 g/m?, vnitfni stranky potom 150 g/m?. Kniha obsahuje 45
cernobilych ilustraci, z toho 1 ilustrace obalky, 12 velkych
celostrankovych / dvoustrankovych, 8 portréty a 19 figur. llustrace
jsou vytvoreny technikou digitalni malby v programu

Procreate za pouziti iPad Pro.

Neméla jsem v planu vytvofit néco velkého nebo dllezitého. Mam
pocit, Ze Angoulucon je velmi shovivavy projekt, kde jsem mohla
prozkoumat témata, ktera jsou zajimava predevsSim pro mé. Jednim
z jeho hlavnich cilt bylo zlepSit mé dovednosti a ziskat zkuSenosti s

vytvarenim a rozvijenim vizualniho napadu.
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6. SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

1. GURNEY, James. Color and Light: A Guide for the Realist
Painter. Andrews McMeel Publishing, 2010. 224 s. ISBN-13:
978-0740797712.

2. TINER, Ron. Figure Drawing Without a Model. David and
Charles, 1997. 160 s. ISBN-13: 978-0715306468.
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7. RESUME

Angoulucon is a concept vis-dev project about a medieval citadel

that is overcome with monsters, political intrigue and class struggle.

My main goal with this project was to create and flesh out an idea for
an RPG. It would be heavily story-based and revolve around choice
and consequence, as the player changes the world around them
through their action (or inaction). Angoulucon is populated with
people and vampires of all walks of life. All of them pursue their own
agendas and it would be up to the player to pick who to help, who to
hinder and who to avoid entirely. The main conflict of the story is the

choice between radical change or the upholding of the status quo.

The project is presented in the form of an artbook, that contains
sixty-four pages filled with a total of over forty black and white
illustrations, including spreads, character portraits, concepts and

sketches.

The art side of the project was created using digital tools, such as
Procreate on iPad and Blender. It allowed me to try out different
techniques that are used in the industry today, such as 3D modelling

and photo-bashing.
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8. SEZNAM PRILOH

1. NAVRHY A SKICI
2. ILUSTRACE
3. FOTOGRAFIE VYSLEDNEHO DILA
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1. NAVRHY A SKICI

vlastni tvorba
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vlastni tvorba
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vlastni tvorba




2. ILUSTRACE

vlastni tvorba
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vlastni tvorba
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vlastni tvorba
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vlastni tvorba
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vlastni tvorba
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