Zapadoceska univerzita v Plzni

Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara

Diplomova prace
VYTVARNE RESENI POCITACOVE HRY
BYLINKARI
ART BOOK

BcA. Matej Jurkacek

Plzenn 2021



Zapadoceska univerzita v Plzni

Fakulta desighu a uméni Ladislava Sutnara

Katedra designu
Studijni program Design
Studijni obor llustrace a graficky design

Specializace llustrace

Diplomova prace
BYLINKARI

BcA. Matej Jurkacek

Vedouci prace: MgA Ing. Véaclav Slajch
Katedra designu
Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara
Zapadoceskeé univerzity v Plzni

Plzenrn 2021



ZAPADOCESKA UNIVERZITA V PLZNI

Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara
Akademicky rok: 2019/2020

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a prijmeni:  Matej JURKACEK

Osobni Cislo: D18N0027P

Studijni program: N8208 Design

Studijni obor: llustrace a graficky design, specializace llustrace

Téma préce: VYTVARNE RESENi POCITACOVE HRY (LIBOVOLNE TEMA)

Zadavajici katedra:  Katedra designu

Zasady pro vypracovani
Tviréi zamér: Vytvoreni artbooku pocitacové hry.

ZpUsob realizace: Od prvnich navrhd, pres volbu techniky k realizaci finalnich ilustraci.
Technika libovolna.

Cil prace: Vytvoreni knihy s vytvarnimi navrhy k pocitacové hre.

Predpokladany charakter vystupu: Kompletné resena kniha vytistena ve tfech exmplafich,
s minimélnim poctem 20 ilustrovanych stran, maximalniho formatu 29,7cm x 42cm.

Prdvodni strana bude vytvorena v minimélnim poctu tii normostran.



Rozsah teoretické Casti: min. 3 normostrany textu
Rozsah praktické casti: vyplyne ze zpracovani DP
Forma zpracovani diplomové préace: tisténa

Seznam doporucené literatury:

BAMMES, Gottfried. Die Gestalt des Menschen: Lehr- und Handbuch der Kunstleranatomie.
Ravensburg? Ravensburger Buchverlag, 1995. ISBN 3473483788.

BAMMES, Gottfried. Grosse Tieranatomie: Gestalt, Gesichte, Kunst. Ravenburg: 0. Maier,
1991.ISBN 3473483664.

MATEU-MESTRE, Marcos. Framed ink: drawing and composition for visual storytellers.

Culver City, CA: Design Studio Press, 2010. ISBN 1933492953.

JODOROWSKY, Alejandro. L’Incal. Paris: Les Humanoides Associés,1981. ISBN 9788074490316.
GONZALES, Josan. The Future is now_Neon rising. Sabadell: Depésito Legal: DL B, 2017.

ISBN 9788494608414.

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

Oponent diplomové préce: Mgr. Martin Vano
Katedra vytvarného uméni

Datum zadani diplomové prace: 29. kvétna 2020
Termin odevzdani diplomové prace: 30. dubna 2021

r——

. . o
/_,;\%-*‘ et
4, @° o
C_\\‘ (5] /:,\

L.S.

Doc. akademicky malii Josef MiStera v.r. Doc. akademicky malir Frantisek Steker v.r.
dékan vedouci katedry

V Plzni dne 16. zafi 2020



Prohlasuiji, ze jsem umeéleckeé dilo vypracoval samostatne a nejedna se o plagiat.

Plzen, duben 2021
podpis autora



OBSAH

POPIS PRIPRAVY A REFLEXIA PROCESU VLASTNEJ TVORBY.................. 7
POPIS VYSLEDNEHO DIELA A JEHO VYUZITIE,CI ADJUSTACIA................ 10
ZOZNAM POUZITYCH ZDROUJOV........oveeieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 11
RESUNME ...ttt ettt n et n s 12

ZOZNAM PRILOH. .....oouiiiieeeeeeeeeeeeee ettt 13



POPIS PRIPRAVY A REFLEXIA PROCESU VLASTNEJ TVORBY

Od mladého veku som so starymi rodi¢mi chodievali na chalupu do hor.
KedZe pochadzam z mesta, odliSné prostredie prirody v okoli chaty na mna
vzdycky intenzivne pdsobilo. Nikdy som si neuvedomil, Ze poklady prirody tu
s nami boli uz od nepamati. Pred spanim mne a méjmu bratovi ¢atavali stari
rodicia z tradi¢nych rozpravokovych knih. VZdy som bol nad$eny z pribehov,
ktoré sa mi odohravali v hlave. No tuzil som zachytit pocity z pribehov a pozerat
sa na ne ako obraz. Po navrate domov som sa vratil do beznej rutiny, ktorej
sucastou bolo hranie pocitaCovych hier. Uchvacovalo ma, ako niekto dokaze
vytvorit' interaktivnu zabavu plnu neskutocnych farieb. Vtedy mi u€aroval Crash
Bandicoot. VZdy ked som si nieco kreslil, tak som mal pocit, Ze to vyjadrujem
presne tak, ako si to predstavujem. No v skuto€nosti som sa k tomu pribliZil az
o skoro dvadsat rokov, ked som sa dostal do kontaktu s technikou digitalnej
malby. Moja myslienka stale pretrvava a nadalej som chcel vidiet’ svoju
predstavu nielen v hlave, ale aj prostrednictvom oci a obrazu.

S tvorbou pocitatovej hry som sa prvy krat stretol v bakalarskom stadiu
na predmete Tvorba pocitacovych hier, ked som este Studoval na odbore
Komiks a ilustrace pro deti pod vedenim Barbary Salamounove;.

V time sme pracovali na koncepte hry, a vtedy som sa po prvykrat stretol so
skuto€nostou, Ze vytvorit hotovu hru nie je také jednoduché, a delba prace
mdze sluzit ako hnaci motor, ale tak isto aj ako zavazie. Naucil som sa, ze
jeden z najdélezitejSich aspektov pri vyvoji hry je zanietenost fudi v time, a ich
odhodlanie dokoncit hru aj napriek nepriaznivym okolnostiam. Herny vyvojar,
ktory ma zanietenie, nikdy neprestane pracovat’ a zlepSovat hru, dokial hra
nebude naozaj dokoncena.

Mojim pokusom o zhmotnenie vizualu rozpravok bola bakalarska praca

v podobe komiksu rozpravky Cernokiaznik. Avéak technika akvarelu

v kombinacii s digitalnou malbou mi stale nedavala plny zazitok hry svetla

a saturovanych farieb, ktoré dychaju Zivotom. Preto som sa rozhodol zmenit
odbor komiksovej tvorby a detskej ilustracie, zameranej na zru¢nosti

v grafickych a sadzacich programoch, na odbor medialnej ilustracie, ktory mi
umoznil spoznat ilustraciu z hfadiska interaktivno-funkénych vazieb virtualneho
sveta. Pod vedenim Vaclava Slajcha som mal moznost spolupracovat

na rouguelike hre, designe levelov, hernych mechanizmov, charakterov

a kartovych ilustracii. Po€as tohto Studia som mal opakovanu moznost
zlepSovania sa v oblasti digitalnej malby, do ktorej principov ma zasvatil Tomas
Duchek. Pol roka som designoval postavy na rozvoj undergroundovej scifi
stolovej role play hry s nazvom Kronos, ¢o este viac prehibilo moje chapanie
tedrie farieb. No jednym z najzaujimavejSich pocinov bola pre mna nie len
vytvarna, ale aj programovacia ¢ast semestralnej prace — interaktivneho rande
simulatoru, Dating after life.

Ako som uz na zacCiatku spomenul, v mojej diplomovej praci som chcel
zobrazit prirodu, ktorou som bol fascinovany od mala. Ako inSpracia na tvorbu
prostredia mi pri$la velmi vhodna. Dalej som sa pohraval s myslienkou toho, Ze
chcem, aby bola hra edukativna. Priroda nas moze vela naucit’ a vSeliCo z nej
mdzme pouzit pre nase blaho.Preto som ako hlavny charakter zvolil postavu



dietata, ktoré sa uci a spoznava svet. Hlavnymi charaktermi, spomedzi ktorych
si mdze hrac vybrat, su brat a sestra, deti miestnej bylinkarky.Tak teda hrac,
ako mlady bylinkar, spoznava rastliny, ktoré su typické pre ¢esku a slovensku
krajinu

a dochadza na to, Ze ich vie zuzitkovat na svoje zdravie, ako to robili nasi
predkovia v minulosti a robia to bylinkari i v dnesnej dobe. Dal$i aspekt hry
spociva v objavovani prostredia krajiny, ¢o hraCovi sprostredkuje dobrodruzny
zazitok. Ten umocnuju vedlajSie charaktery, ktoré maju pre hraca prichystané
ulohy. Po ich splneni je hra€ odmeneny vnutornym pribehom hry a odomknutim
Specialnych schopnosti a dalSich uloh. Tieto nové ulohy zahrnuju rozSirenia
ako nové predmety v inventari, nove rastliny a ich kombinacie na zlepSenie
zdravia.

Procesu pripravy som sa venoval velmi intenzivne. V hernom priemysle
na kompletnom prevedeni pocCitacovej hry pracuju celé tymi, ja som na hre
pracoval sam, preto v mojom pripade iSlo Cisto o vyjadrenie vizualnej podoby
a predstavy hry. Ako prvé som si zvolil prostredie, kde sa bude hra odohravat,
postavy, za ktoré je mozné hrat a vedlajSie charaktery, s ktorymi je mozné
interagovat’. Dal$i v poradi bol inventar, ktory by mal obsahovat predmety, ktoré
sa dali pomocou neho prenasat. Kdze som chcel zachovat jednoduchost
a funkCnost hratefnosti, tak som sa rozhodol pre pohfad izometrickej projekcie.
Spisal som si vSetky aspekty, ktoré bolo potrebné ilustrovat' na priblizenie vizie
hry a vytvoril som si maketu knihy so stranami s predpokladanym obsahom.

Proces tvorby zapocal v priebehu letnych prazdnin 2020. V prvom rade
som zacal na tvorbe mapy hry. Volil som spravnu mierku ciest, obytnych budov
a cefkového zaberu. Najprv som mal iba linie izometrickej mriezky, potom
som pridal prvotnu linku, ktora by rozdefovala uzemia, terény, lesy a cesty.
Dalej som pokragoval vytvorenim velkosti domov a farebnymi plochami som
si vymedzil jednotlivé Casti uzemia. Nasledne som vytvoril asety ihliCnatych
stromov a aplikoval som ich do mapy vytvorenim lesu. Bolo potrebné ich rézne
otaCat a menit ich velkost, aby prostredie nepdsobilo prilis genericky. Tento
isty postup som pouzil aj pre listnaté stromy. Po zalesneni mapy nasledovalo
renderovanie terénu a prostredia pomocov digitalnej malby. To zahfnalo
prekreslenie vrasnenia ciest, skal, travnatych porastov, zasadenia tiena pod
zalesnené uzemie a lesnej biomasy s presvitom svetla, no nesmiem zabudnut
spomenut vysokohorku bystrinu, ktora zacana na vrchole najvyssej hory a ako
potok sa vlieva dvomi cestami do jazera. Po dokon&eni tohto medzistupfia som
dalej pokraCoval rozvinutim dizajnu dedinky alebo usadlosti s polom. Pri ich
tvorbe som sa inSpiroval slovenskym skanzenom Pribylina.

Presunme sa k charakterom hry. VedlajSie charaktery hry som zacal vytvarat
tiez v lete, no priebezne som ich dokoncoval az do nového roku. Charaktery

som si najskor nadizajnoval skicovito a potom som na kazdy jeden aplikoval

transparentnu schému Fibonacciho Spiraly zlatého rezu. Podla tohto pomeru
som kazdému charakteru zvlast prispésobil proporcionalitu.

Na hlavnych charakteroch som pracoval za€iatkom zimného semestra 2020.
U nich bolo podstatné vykreslit' ich zo vSetkych pohladov, ktoré hrac vidi pri



pohybe na mape. Inventarom je pruteny koS, ktory obsahuje sloty na prenos
predmetov ako su masti¢ky, vyluhy, nazbierané rastliny a iné.

Dalej som sa venoval designu rastlin podla atlasu rastlin, ktory som nasiel
na chalupe mojich starych rodi€ov. Jednotlivé bylinky z atlasu som zdigitalizoval
a pouzival som ich ako referenciu, podla ktorej som vytvoril ilustracie
prostrednictvom digitalnej mafby v programe Adobe Photoshop. Po dokonceni
vSetkych rastlin priSla rada na tvorbu splashscreenov, teda okien s ilustraciou
prostredi s jednotlivimi postavami. Pouzival som rovnaku paletu ako pri tvorbe
mapy. Dalej nasledovala tvorba ilustracie pre obalku knihy, ktori som farebne
oddelil od zelne pésobiaceho vnutrajSku modrou farbou. Tato farba evokuje
dojem zbierania byliniek poCas skorého studeného rana.

Po dokonceni ilustracii som presiel na sadzbu stran a textu v programe
Adobe Indesign. Ako font na text popisov som zvolil Bahnscharit kéli jeho
prehladnosti, Citatefnosti a funkénosti. Font pouzity v nadpisoch a aj samotnej
obalke bol vlastnoru¢ne vytvoreny v programe Fontcreator. Obsahuje iba
kapitalky a klavesové vazby na pismena Ceského a slovenského jazyka.



POPIS VYSLEDNEHO DIELA A JEHO VYUZITIE, Cl ADJUSTACIA

Vyslednym dielom je artbook, v ktorom najdete vizual hry Bylinkari.
Kniha o formate A4 obsahuje 36 stran papiera Munken s gramazou 120 gramov,
a pozostava z ilustracii doprevadzanych textom. Obalka je vyjadrena v siluetach,
zobrazuje €innosti hlavnych charakterov. V knihe je zahrnuty vizual vyvoju mapy
a aj jej finalna podoby. Dalej je to design hlavnych charakterov, a miesta, na ktorych
sa spawnuju na zaciatku hry. Kniha pokracuje predstavenim vedfajSi charakterov,
ktorych funkcia a pozicia v hre je vysvetlena pri kazdom samostatne. Kazdy vedlajSi
charakter ma aj svoj vlastny splash screen, ktory ma moznost' hrac uvidiet pri
interakcii s danou postavou. V artbooku taktiez najdete ukazky prostredia
a spdsob pohladu na hru z pozicie hra¢a. Nasledujucou ¢astou knihy je popis
a vizual inventaru hlavnej postavy, ktory poc€as hry nosi stale so sebou. V dalSich
stranach knihy najdeme obsah spaty s inventarom, a to su samotné bylinky, ktoré
modze hrac€ v hre nazbierat. K bylinkam je pripojeny popis ich skuto¢nych lieCivych
ucinkov, ktoré hra€ méze vyuzit ako v hre Bylinkari, tak aj v realnom Zivote.
Posledné strany knihy su venované podakovaniu ludom a instituciam, bez ktorych
by toto dielo nebolo mozné.

Vzhladom na rozvoj digitalnej éry a digitalneho pokroku predpokladam, ze
s ilustraciou v digitalnej podobe sa bude hrac¢ a divak viac stotoznovat a stimuluje
ho to k vacsiemu zaujmu v objavovani a spoznani sveta a pokladov, ktoré su
v skutoCnej prirode. Potencialna realizacia hry by bola mozna napriklad v programe
RPG maker MV alebo prostrednictvom herného enginu Unity. Pre mria osobne by
to vyzadovalo stravenie istého Casu v odbore programovania, aby som si osvojil
softvér pre realizaciu hry. Samotna hra sluzi na hlavne na pobavenie
a odreagovanie sa, no moze sluzit na rozvijanie poznavacich znalostii o prirode.
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RESUME

Herbalists is an artbook of my own visual project which is an isometric computer
rpg game, in which the player has the opportunity to get to know the beauties of
nature typical of the Czech Republic and Slovakia. You have the opportunity to get
to know the medicinal plants typical of this climate, which have been used in folk
medicine for centuries.

The player plays in the role of main character, one of the two children of a local
herbalist. He walks around the map and gets to know the characters who are part
of the game and has to complete quests to open new quests, rare herbs, rare items
and abilities.

In addition to this adventurous journey, the player has at his disposal inventory
in the form of a wicker basket with the items he carries with him. The inspiration for
this work was slovak book Prostonarodné slovenské rozpravky, which was collected
by Pavol DobSinsky and his team. The visual inspiration for me were authors
such as: Jesper Eising, Mike Azevedo, Slavek Fedorczuk, Trent Kanyuga. The
illustrations are made with digital painting technique, using Microsoft Surface Pro 4
hardware and Adobe Photoshop software version 22.3.1.
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Priloha 1
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Priloha 4
Hlavné charaktery
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Priloha 5
VedlajSie postavy: skice a finalny vizual
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Priloha 6
Ukazky splashscreenov
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