Zapadoceska univerzita v Plzni Fakulta
designu a uméni Ladislava Sutnara

Bakalarska prace

2022 Barbora Vorackova



Zapadoceska univerzita v Plzni Fakulta
designu a uméni Ladislava Sutnara

Bakalarska prace
Vytvarneé reseni deskoveé hry
ANTUMBRA

Barbora Vorackova

Plzen 2022



Zapadoceska univerzita v Plzni Fakulta
designu a uméni Ladislava Sutnara

Katedra vytvarného umeéni
Studijni program Vytvarna uméni
Studijni obor llustrace a grafika

Specializace Medialni a didakticka ilustrace II.

Bakalarska prace

Vytvarneé reseni deskoveé hry
ANTUMBRA

Barbora Vorackova

Vedouci prace:

Ing. Mga. Vaclav Slajch
Katedra designu
Fakulta designu a umeéni Ladislava
Sutnara ZapadocCeské univerzity v Plzni

Plzen 2022



ZAPADOCESKA UNIVERZITA V PLZNI

Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara
Akademicky rok: 2021/2022

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a prijment: Barbora VORACKOVA

Osobni Cislo: D19B0033P

Studijni program: B8206 Vytvarna uméni

Studijni obor: llustrace a grafika, specializace Medialni a didakticka ilustrace Il
Téma préce: VYTVARNE RESENi DESKOVE/ KARETNI HRY

Zadavajici katedra:  Katedra vytvarného uméni

Zasady pro vypracovani

Zasady pro vypracovani:

Tvirci zamér: Viytvoreni vizualniho prostredi deskové hry.

ZpUsob realizace: Od celkové koncepce a prvnich navrhd, k volbé techniky a finaIni realizaci. Cil: Autorsky
posun a zkuSenost v oblasti vizualniho developmentu.

Predpokladany charakter vystupu: Vystupem bude kompletné feSena, funkéni deskova hra, které bude
obsahovat minimalné 25 ilustraci a bude tisténa v jednom exemplafi.

Rozsah priivodni zpravy: Minimalné 3 normostrany



Rozsah teoretické Casti: min. 3 normostrany textu
Rozsah praktické casti: vyplyne ze zpracovani BP
Forma zpracovani bakalarské prace: ti§téna

Seznam doporucené literatury:

BENDOVA, Helena. Uméni pocitatovych her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7.
ANTROPHY, Anna. Rise of the Videogame Zinesters. 1. USA: Seven Stories Press, 2012. ISBN
9781609803728.

MATEU-MESTRE, Marcos. Framed Ink. 1. USA: Design Studio Press, 2010. ISBN 1933492953.

Vedouci bakalarské prace: MgA. Ing. Vaclav Slajch
Katedra vytvarného uméni

Datum zadani bakalarské prace: 26. tijna 2021
Termin odevzdani bakalarské prace: 29. dubna 2022

Doc. akademicky malii Josef Mistera Mgr. Jindrich Lukavsky, Ph.D.
dékan vedouci katedry

V Plzni dne 26. fijna 2021



Zapadoceska univerzita v Plzni Fakulta
designu a uméni Ladislava Sutnara

Prohlasuiji, ze jsem umélecké dilo vypracovala
samostatné a nejedna se o plagiat.

Plzen, 2020 ....0... e, podpis autora



Zapadoceska univerzita v Plzni Fakulta
designu a uméni Ladislava Sutnara

OBSAH

* 1 Téma, cil prace
1.1 Téma a davod volby
1.2 Cil prace

2 Proces, pfipravy

2.1 Priprava

2.2 Proces tvorby, technika
2.3 Dokoncovaci prace

e 3 Shrnuti a vyznam dila

4 Seznam pouzitych zdroju

e 5 Resumé

e 6 Seznam priloh



Zapadoceska univerzita v Plzni Fakulta
designu a uméni Ladislava Sutnara

1 Téma, cil prace
1. Téma a diivod volby

"Antumbra je kooperativni hra pro 3 hrace, z nichz kazdy zastupuje ¢ast osobnosti hlavni hrdinky -

védkyné a prizkumnice zijici na vzdalené planeté, aby zde studovala mistni prostfedi a podminky.

Hraci se spoleCnym usilim snazi udrzet védkyni pfi Zivoté a dovést ji k cili."

Jako mala jsem chtéla byt védec, vzdy mé velmi zajimalo, jak vesmir a zivot funguje. Myslim Ze
velky vliv na mé mél film Avatar, ktery vysSel, kdyZ mi bylo asi 12, dostala jsem tehdy i knizku ve
formé pfirucky pro preziti na Pandore. Byly zde vSechny mozné concept arty a od tvlrcl popsany
mistni Zivotni formy. | kdyz jsem na Avatar a tu knizku potom na né&jakou dobu zapomnéla, jsem si
jista, Ze mé to ovlivnilo opravdu hodné. KdyZ jsem o par let pozdéji kniZzku doma nasla, doslo mi,
Ze to je téméf totéz, jako to, co mam touhu sama vytvaret, aniz bych si to uvédomovala. Dalo mi to
impulz trochu zapatrat a zjistit tak, ze tvorba Zivotnich forem pro zabavni pramysl ma vlastni obor -
concept art a creature design. KdyZ jsem se pak hlasila na uméleckou stfedni do Prahy, uz jsem
védéla, Ze je to to, co chci jednou délat a pro€ chci vlastné kreslit - abych dokazala vSechno co

vymyslim i ukazat.

(Momentalné jsem si détsky sen o védé zacala plnit i jinak, uchvatilo mé zkratka jak moc fascinujici
je ve skuteénosti svét nas a aniz bych k nému musela cokoliv pfidavat, i tak pred¢i vétsinu
fantazie. Zacala jsem na UK studovat Ekologickou a evolu¢ni biologii, obor zabyvajici se pfesné
tim, v &em jsem se tak hrabala na své planeté - prostfedim, organismy, jak moc rozmanité jsou
jejich Zivotni strategie a hlavné jejich vztahy, mezi sebou i s prostfedim, to jak na sebe v8echno
pusobi, jak ekosystémy funguiji.)

Cely koncept planety a pfibéhu na ni se za&al tvofit uz nékdy v roce 2015 (prvni zaznam ve
skicaku), kdy jsem byla Cerstvé na stfedni a chtéla ze stfipkd napadd vytvofit néco vétsiho, kde
budou tyto stfipky davat smysl jako celek. Tehdy jsem jesté nevédéla, Ze podobné planety
potencialné skuteéné existuji, bylo to velké kdyby a méla jsem pocit, Ze jsem pfidla na néco velmi
neotfelého. Chtéla jsem misto, kde bude panovat nekone¢ny zapad a vychod slunce, a na zakladé
tohoto pfani jsem zkonstruovala planetu - jak by néco takového mohlo ve vesmiru fungovat? No,
pouze pokud by byl den na planeté stejné dlouhy jako jeji rok/obéh kolem hvézdy. Planeta by tak
byla osvétlena trvale jen z jedné strany a po obvodu osvétlené polokoule by byl pas zamrzlého
zapadu slunce. (Dnes se pfedpoklada Ze podobnych planet je ve vesmiru potencialné pomérné
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mnoho, obihaly by totiZ pfedeviim Cervené trpasliky, stejné jako moje planeta, a ti tvofi, jak se
predpoklada, vétSinu hvézd ve vesmiru). DalSi aspekty Zivota na planeté se od té doby mnohokrat
proménily. Stejné tak pfibéh, ktery jsem pfidala hlavné proto, aby se na planeté néco délo a ja
méla postavu, ktera svétem prochazi a jejima o€ima se mohu na svét divat. Nejdfive to byl velmi
dramaticky boj dvou polarit - zlé védkyné a naivniho citlivého ditéte v jedné osobé. ProzZivala jsem
vzdy pfirodu velmi citlivé a vnimala jsem tehdy védu jako néco velmi chladného co tento cit k
pfirodé potlacuje, coz se promitlo do tehdejsi verze pfibéhu. Védkyné vinou zahadné udalosti
pfijde o pamét, a stane se z ni v podstaté tabula rasa - nepopsany list, naivni dité, které
komunikuje s mistni pfirodou po svém a velmi intuitivné, diky tomu pfiroda védkyni pfijme. Ta se
az pozdéji dozvida o svém puvodu a o ne moc ohleduplném vyzkumu ktery na planeté sama
provadéla, a i kdyZ ma moznost zavolat o pomoc ostatnim lidem aby pro ni pfiletéli, neudéla to,
aby planetu pfed lidmi ochranila.

Jak se ve mné tyto polarity postupné vyrovnavaly, harmonizoval se postupné i pfibéh. Ja si nasla
ke vé&dé svou cestu, pochopila jsem, Ze cit a mysticismus se s v&€dou nevylucuji, naopak, umozfiuji
divat se na zivot mnoha riznymi zpusoby a vidét tak i cesty, které tradi¢ni akademicka véda muaze
snadno minout. Zjistila jsem, Ze ne v8ichni védci jsou podli experimentatofi a Ze spousta z nich

pfirodu opravdu miluje.

PFibéh je tak mnohem neutralnégjsi, tak jako nic neni Cernobilé, védkyné je zkratka Clovék, ktery je
vtaZzen do Zivota jako my vSichni, dramatickou udalosti na zaCatku hry, se kterou se musi vyrovnat.
Neni tu nic, co by uréovalo, co je spravné a co Spatné. Vydava se na cestu a zkratka pozoruje,
déla co mlze, snazi se prezit a tato cesta ji da Sanci pfirodu na planeté opravdu poznat, na vlasni
k@zi. Hraci zastupuiji tfi hlavni ‘ctnosti' védkyné, které se zde spojuji, ackoliv pravé v ptvodni verzi
pfibéhu staly proti sobé, a to intuici, intelekt, a zvédavost. Intelekt zde uz nehraje roli pfekazky, ale
nastroje uvédomélé mysli, ktery maze zajistit hladky prichod jinak naro¢né situaci, kdyz se
nesnazi vde jen kontrolovat a ovladat. Intuice zase neni tak vyzdvihovana a nezachrariuje celou
situaci uz jen tim Ze existuje, ale je jakymsi pfijimacem, ktery, kdyZ se nam klidem podafi vyladit,
muze nas velmi efektivné vést misty kam védoma mysl nesaha. Zvédavost, ktera jako by
pfedchozi dvé vlastnosti doplfiovala, nam pfedevSim umoznuje se vyvijet a objevovat v neznamém
a komplexnim svété (a to plati i pro svét nas) nové cesty a uhly pohledu. Neni tfeba ji povazovat
za znamku nedostatku pokory nad tim co uz mame a zname. Jsme, abychom tvofili a poznavali

svét.
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2. Cil prace

Vytvareni herni mechaniky byl muj hlavni zdroj energie k praci, méla jsem potom pocit, Ze ilustrace
vytvarim jako soucast celku, Ze pracuji opravdu jako dulezité prvky pro vtazeni hrace do pfibéhu a
prostfedi, spi8 nez Ze bych je vytvarela jako dilo samo pro sebe, a to mé opravdu bavilo. Obecné
mam ve své tvorbé rada uéelnost, v jakékoliv podobé, proto také délam keramiku, zpracovavam
ovéi vinu, nebo vyrabim Sperky. Potfebuji vytvafet néco, co bude pouzitelné. Proto byla deskova
hra jasna volba toho, jak vyuzit prostfedi, které jsem tak dlouho vytvarela, a které uplné na zacatku
hralo roli napfiklad v komiksu, ktery ma nakonec jen formu prologu. (Jedna z etap tvorby probéhla i
na Sutnarce, kdy jsem se pokouSela zpracovat tento svét ve formé& gamebooku v ramci
klauzurniho projektu - byla to v8ak slepa ulicka a i na zakladé toho jsem usoudila, Ze finalni forma
deskoveé hry bude mnohem vhodnéjsi).

Jednim z mych hlavnich cild, mimo vytvofeni formy pro dlouhodoby projekt, bylo vSak zdokonalit
se v ilustraci olejomalbou. Vzdy mi pfi malbé& vyhovovalo malovat co vidim, nejradé&ji jsem malovala
v plenéru. Tato prace pro mé byla vyzvou ve zpracovani ilustraci imaginarniho svéta. Malovat jen
podle tuZzkové kompoziéni skici se mi ale nedafilo, postupné jsem tak doSla k vlastni cesté, jak si
proces co nejvice pfizplsobit, abych dosla k vysledku jaky jsem si opravdu pfedstavovala.

2. Priprava a proces

2.1 Priprava

Tvofila jsem si digitalni thumbnaily, které byly kombinaci digitalni malby a misty photobashingu,
vkladani fotek, jakasi kolaz, které zabraly jen velmi malo ¢asu a slouZily prosté k co

prosté jen velké barevné skvrny. Stacily mi ovSem pfi finalni malbé pro pocit, ze mam pevnou pldu
pod nohama a i kdyz ve vétSiné fazich malba vypadala subjektivné otfesné a dala se vizialné
dohromady aZz v upiné finalnich momentech, pomohlo mi to nebyt frustrovana v procesu a
soustiedit se na vysledek.

2.2 Proces tvorby, technika

Hlavni ilustrace této prace jsou, jak jsem jiz zminila, malované olejovymi barvami na Sepsem
pfipravené lepenkové desky. Pouzivala jsem urychlovace schnuti, kobaltovy sikativ do Inéného
oleje a také rychleschnouci feditko od zna¢ky umton. Thumbnail jsem si podle potfeby
nazvétSovala a Cernobile vytiskla. Zadni stranu jsem pokryla vrstvou grafitu a potom kresbu
obtahla pfilozenou na pfipravenou lepenku. To mi umoznilo udrzet pfedem vytvofenou kompozici a
zakladni tvary. DalSi proces se velmi liSil malbu od malby, jak jsem nachazela rGzné cesty a
zpusoby a obCas se zatoulala.
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2.3 Dokoncovaci prace

Dokonc&eni spocivalo v oskenovani maleb po jejich zaschnuti a doladéni nékterych detail nebo
ténd, opét v pocitaci. Srovnatelné prace jako na malbach je vSak na sazbé, grafice, pfipravé dat,
celkové na vymysleni herni mechaniky a jejim testovani, a hlavné davani dohromady informaci,
které jsem méla tolik let v Supliku, a které po té dobé uz ¢asto nedavaly smysl| a potfebovaly
protfidit a aktualizovat. Mnoho faktu, situaci, nebo tvorl jsem tedy i tak vytvarela nanovo, uz kvuli
tomu, Zze se myj vlastni pohled na biologii a ekologii samotnou za tu dobu posunul a vyvinul. Co se
ty€e mechaniky, finalni pravidla jsou skutecné Spi¢kou ledovce. Pfedchazelo jim nejméné 5

se po jejich opusténi naprosto zahadné a velkou oklikou zase vratila ve finalni verzi, po cesté jsem
vSak posbirala zkuSenosti a chybégjici Clanky jen diky kterym tyto pilife v ramci hry funguji a
dokonce plni roli kterou jsem jim od zagatku pfala. Témito pilifi jsou napfiklad pfitomnost jakychsi
cesté k preziti. Nakonec dostaly tu zasadni a ve vysledku velmi jednoduchou a efektivni funkci,
kterou jsem ale pfidala az upIné nakonec po mnoha testech a uvahach, co tomu chybi. Prosté
pridavaji hodnotu hodum, které hraci délaji pfi pfekonavani prekazek. V otazkach zabavnosti a
udrzovani napéti v pribéhu hry jsem se inspirovala popularni hrou Pandemic, jejiz hlavni princip
tlaku na hrace v podobé pfibyvajicich epidemii zahral roli posledniho &lanku v Antumbfe, ktery
chybél, kdyZ jsem chtéla mechanikou obsahnout pfibéh - dodanim karet boufi do baliku udalosti.

3. Shrnuti a vyznam dila

| kdyz thumbnaily v par pfipadech vystihuji hloubku, barevnost nebo atmosféru obrazu Iépe nez
finalni malby, to, co jsem se naucila, za to naprosto stalo, a mdj pocit je i tak takovy, Ze malby v
sobé pofad maji jakousi vétsi zivost a opravdovost, i kdyz nejsou tak technicky na oko pfijemné
jako nékteré thumbnaily z dalky. Vim, Ze kdybych se thumbnaily snaZila dodélat digitalné, vysledek
by byl umély a proces bych si zdaleka tak neuZila. Digitalni malba mi tak poslouZila jako skvély
nastroj pro ujasnéni kompozice, barev a celé predstavy. UZ jde jen o to techniku a cely proces,
ktery jsem si nasla, zdokonalit. Na ilustracich jako souboru je znat urcita nesourodost, ktera vznikla
neustalenosti mého malebného stylu. Napfiklad ilustraci na zadni stranu karet jsem malovala jako
posledni a povaZuiji ji za technicky nejzdafenéjsi, stejné jako posledni dvé krajiny, karty Lapidosus
a Columa. Tato prace je rozhodné zatim nejdal, kam jsem se kdy v malbé& imaginarni reality
dostala. Co se ty€e hratelnosti, Fekla bych Ze by momentalni faze, ve které se Antumbra nachazi,
mohla slouzit jako pevny zaklad né€emu, s €¢im by se pfi peclivéjSi konzultaci s profesionalem z
oboru dalo dle mého nazoru pracovat. Moc rada bych se do¢kala momentu, kdy se do mého svéta
podiva co nejvice lidi, tak, jako jsem si to pfala, kdyz jsem se pro tuto cestu kdysi rozhodla, a v
¢em konec koncl spoc€iva nejvétsi kouzlo tvorby svéta pro jakykoliv druh hry - Sance do néj pozvat

ostatni jesté imerzivnéjsi formou nez kdy bude mozno pro film nebo knihu.
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5 Resumé

Antumbra is a 3-player cooperative board game, where each player represents a part of the
protagonist - scientist and explorer living on a distant planet, to study the local environment and

conditions. Players work together to keep the scientist alive and bring her to the main goal.

As a kid, | wanted to be a scientist, and I've always been very interested in how the universe and
life work. | wanted to create my own worlds with variable lifeforms that could even possibly exist
somewhere. This planet is a project | worked on since | started highschool, but | was never sure
how to actually use it. Then it became a setting environment for a game.

One of my main goals, apart from creating a form for a long-term project, was to improve my oil
painting illustration. | created digital thumbnails, which were a combination of digital painting and
photobashing, which simply served to represent my idea as closely as possible, then | tranfered it
on white board and painted the idea in oils. However, | worked on it not just to make a set of
illustration, but as a functional whole that can be used and have fun with. | designed the board, the
cards, the game mechanics, | tested it and remade it many times until | got what | have now. It
could serve as a solid foundation for something that, in more careful consultation with a
professional in the field, could be definitely worked with, in my opinion. Even considering the
progress | made while creating the illustrations, | can say that this work is definitely the furthest |
have ever gone in my skill of painting an imaginary reality.
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Priloha 1

123Vytvarny proces - tvorba modeli

Priloha 2

45Vytvarny proces - thumbnaily
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Priloha 3

6.7Vytvarny proces - postup malby
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Priloha 4

8Vytvarny proces - pivodni skicy z roku 2017
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Piiloha 5

9Skicéky od roku 2015 obsahujici koncepty Antumbry
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Priloha 6

10Jedna z prvnich forem zpracovani - komiks

Ptiloha 7

ILI2ZFindlIn{ préce - design karet

CAUDEMBRYA

Hlavni  funkei  stromd nF:! An,tumbre je Zije na mistnich rostlinach, ze kterych vysava vyzivné tekutiny. Ze zad ji vyriistaji préisvitné
vytahovat vodu z podzemnich zdsob a sytit vaky, kde nosi zarodky svych potomkui. KdyZ jsou dostate¢né velci a zrali, sami se oddéli a

atmosféru vihkosti. Vétsina ma povrch temné rozute¢ou. Tyto zarodky se podle vieho daji i bez upeceni jist, Caudembryi viak neni viibec

" B N § e " snadné chytit. Je mali¢ka a velmi mritné. Cim Iépe ji budete znét, tim snazsi pro vés bude ji
fialovy, pohlcuje tak nejvice svétla, kterého chytit a ziskat z ni néco k jidlu. Neztratte ale ¢ihanim moc ¢asu.
pfichdzi od hvézdy mdlo. Svételnou energii J

v3ak vyuZivaji jinak neZ k fotosyntéze.
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Priloha 8

B3Findalni prace - design herniho planu

1-13 Vl]astn{ prace
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