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ABSTRAKT

Ciel'om tejto bakaldrskej prace je odhalit’ principy a proces tvorby kvalitného navrhu
hororovej sci-fi postavy pre hry. Autorka sa zameriava na zlepSenie vlastnych zruc¢nosti
v oblasti celkového dizajnu charakteru ¢i tvora, ako je mozné vierohodne skombinovat’
hrdzu, stroje a huby s ich nev§ednymi vlastnost’ami. Dokumentuje proces od prvych navrhov
postavy az po finalnu podobu charakteru, vSetky rozhodnutia, ktoré autorka ucinila a ich

odovodnenie. Hlavnym vystupom je video, ktory predstavuje finalny charakter.

Kli¢ova slova: charakter dizajn, concept art, 3D socharstvo, sci-fi, horor

ABSTRACT

The goal of this Bachelor's thesis is to reveal the principles and process of creating a quality
design of a horror sci-fi character for games. The author focus on improving their own skills
in the field of overall character or creature design, how to believably combine horror,
machines and mushrooms with their unusual properties. The author documents her process
from the first designs to the final render of the character and all the decisions she made

during the making of it. The main output is a video, which introduces the final character.

Keywords: character design, concept art, 3D sculpting, sci-fi, horror
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UvVOD

Strach je jeden z mnohych faktorov v zivote kazdého jedného sentientného tvora. Kazdy
preziva strach v urcitej podobe. Niekto viac, niekto menej. Je to prirodzena emocia, ktora uz
vecnost’ pomaéha k zachovaniu naSej existencie. Jestvuje aj nie¢o, ¢oho sa boji kazdy. Co
nahana hrozu aj tim najnebojacnej$im jedincom. Je to strach z neznama. Z toho, ¢o sme
nikdy predtym nevideli, nepoculi, a o nam nie je nijako blizke a zname. A prave v tomto
vynika praca umelcov, ktori navrhuju komplexné postavy v prostredi roznych hororovych a

vedecko-fantastickych diel.

Cielom teoretickej Casti bakalarskej prace je odhalit’ principy a proces tvorby kvalitného
navrhu fiktivnej postavy pre hry ¢i filmy, ponorit’ sa do krasy temného a morbidneho umenia
znamych umelcov, vysvetlit’ preco je sci-fi Zaner tak obl'ibeny a analyzovat’ r6zne herné a

kinematografické diela v oblasti hororu a science fiction.

V praktickej Casti prace sa zameriavam na zlepSenie vlastnych zru¢nosti v oblasti celkového
dizajnu charakteru ¢i tvora, ako je mozné doveryhodne skombinovat’ hrozu, stroje a nevidané
prvky naSej prirody, konkrétne huby, a ich nevSedné vlastnosti. Dokumentujem mdj proces
od prvych navrhov postavy az po finalny render charakteru, vSetky rozhodnutia, ktoré som

ucinila a ich odovodnenie.

Mimo vsetkého je tato praca akymsi spojenim mojich idei z ¢ias detstva, kedy som vyrastala
s ovladacom hernej konzoly v ruke, kedy ma fascinovali temné pribehy a tvorba osobného
umenia formou kresieb, ktoré pretrvavaju do dneSného diia a d’alej formujem moje zrucnosti

v oblasti charakter dizajnu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HOROR A SCIENCE FICTION

Navonok dva odlisné Zanre: horor, ktorej atmosféra ma v ¢loveku vzbudit’ pocity strachu,
hrozy a niekedy nas az znechutit, a sci-fi, kde je podstata fikcie zaloZzena na skuto¢nych
vedeckych faktoch. Tieto zdnre dokazu symbioticky kracat’ ruka v ruke a navzajom sa
dopiiiat v mnohych smeroch. Maju dlht histériu prelinania sa v popkultire. Dobrym
prikladom je Frankenstein od Mary Shelley, ktory sa povazuje za jeden z prvych prikladov

spojenia tychto dvoch zanrov.

1.1 Vnimanie hororu a jeho odraz v umeni

Cielom umenia je zrkadlit' umelcove pocity a vyvolat’ v ¢loveku urcita reakciu ¢i emoéciu.
Strach je jednou zo silnych emécii, ktoru v nas dokdze vzbudit’ hororové umenie. Strach je
neoddelite'nou stc¢astou nasho zivota od jeho zaciatku az po koniec. Nadobuda rdzne
podoby a kazdy ho vnima inak, na zdklade prvych dojmov, vedomosti alebo zivotnych
skusenosti. V detstve sme Casto mali strach z veci, ktoré sa zdali banalne, alebo sme
vyuzivali naSu fantdziu az prili§. Nase vnimanie sveta bolo iné. Aj nevinna animovana
postava z rozpravky nam mohla pripadat’ strasidelna, ak mala vo svojom dizajne nieco

neobvyklé alebo nezndme.

Umelci uz v minulosti vyuzivali prvky hororu vo svojich literarnych a vizualnych dielach na
vyjadrenie pocitov hrézy a Uzkosti. Mdzeme ho povazovat za jeden z dominujlcich
umeleckych Zanrov, ktory pretrvava dodnes. Hororovi umelci ¢asto vyjadrovali aj hlbSiu
symboliku suvisiacu so smrtelnostou, spolocenskymi problémami alebo osobnymi
konfliktmi. V hororovom umeni sa ¢asto stretivame s pojmom uncanny valley', ktory
popisuje reakciu I'udi na neludské bytosti. Prejavuje sa pocitom desu, znechutenia ¢i
zmitenia, ked’Ze dana bytost’ posobi I'udsky, no zéroveii sa javi ako neprirodzena ¢i faloSna.
Slovo uncanny vzniklo uz v 16. storoci, ale svoju Gplntt modernu definiciu ziskalo az v roku
1919, ked’ Sigmund Freud na tto tému napisal esej — Das Unheimliche. Zaoberal sa a pisal
o zvlastnej straSidelnosti babik a voskovych figurin. Freud tieto predmety odliSoval
kombinaciou cudzosti a znamosti. Cim boli pre pozorovatel'a znamejsie, tym viac sa stavali
cudzimi. O viac ako polstorocie neskor, japonsky profesor Masahiro Mori, zdokonalil tato

teoriu a aplikoval ju na svet robotiky.

! Strasidelné udolie
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Mnohi umelci uncanny valley vyuzivaji v umeni, aby vytvorili diela, ktoré kombinuju
zname prvky necakanym sposobom, aby vyvolali v ¢loveku zvlastne pocity neistoty a
strachu. Dnes sa tento termin vyuziva aj v animaciach alebo pocitaCovych hrach. Cudia

a miesta v nich vyzeraju tak presne, ze vyvolavaji podobne zvlastne pocity.

1.2 Podstata sci-fi a jeho odraz v umeni

Pre tych, ktori sa vo svete science fiction vel'mi neorientuju, je ¢asto typické, Ze tento Zaner
zovSeobecnuju len na pribehy o mimozemstanoch, robotoch, vesmirnych lodiach a
futuristickych dobrodruzstvach. Aj ked’ tieto prvky su v sci-fi bezné, mnohé pribehy sa
orientuju na zlozitejSie a zdsadnejSie otazky, ktoré sa casto nevyskytuji v beznej
komunikacii. Témy ako ndbozenstvo, moc a kontrola, ktoré sa objavuji napriklad v kniznej
sérii Dune od Franka Herberta, alebo otazka I'udskosti, ako v knihe Do Androids Dream Of

Electric Sheep od Philipa K. Dicka, su skvelymi prikladmi, ktoré vychadzaji z nasej reality.

V 70. rokoch 20. storo¢ia mali vedecko-fantastické knihy a ¢asopis Galileo obrovsky vplyv
na popularizaciu sci-fi kniznych ilustracii. Tvorili ich umelci ako Frank Frazetta, Kelly Freas
a Jeff Jones, ktori sa vyznaCovali eleganciou, svieZzostou a modernym pristupom. Ich
ilustracie boli charakteristické vyraznymi farebnymi kombinaciami a bohatymi detailmi.
Tieto vizualne diela postvali hranice fantazie eSte d’alej a stali sa neoddelitelnou sucast’ou

popkultary.

1.3 Prelinanie hororu a sci-fi

Evolucia patri k celej nasej existencii a nemozeme sa jej nijako vyhnut. Pre I'udi vSak
evolucia nepredstavuje nieo rozpoznatelné v kazdodennom Zivote. Nase zivoty su az prili§
kratke na to, aby sme dokézali pozorovat’ vyrazné zmeny pocas nich. Namiesto toho mdzeme
pozorovat’ evoluciu v historii, od zrodu nasej planéty az po sucasnost’, pripadne teoretizovat’
o buducnosti T'udstva. Vacsina l'udi sa zvyc€ajne neobava evolucie, pretoze nebudu zit
dostato¢ne dlho na to, aby zazili vyrazné zmeny vo svojej spolo¢nosti alebo v ekosystéme.
Préve preto je evolucny horor povazovany za skutocne desivy podzaner v ramci vedecko-
fantastického zanru. Rychla zmena zo zndmeho na nezndme, humanneho na nehumanne, je

prili§ rychlym krokom, ktory ¢lovek nedokaze spracovat’ a pochopit’ v tak kratkom case. /
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Have No Mouth, and I Must Scream je prikladom point-and-click? hororovej adventiry z
roku 1995, inSpirovand rovnomennou poviedkou od Harlana Ellisona. Pribeh sa odohrava
v dystopickom svete, kde umela inteligencia AM vyhubila 'udstvo na Zemi a nechala prezit’
iba piatich jednotlivcov, ktorych muci a nuti ich absolvovat’ psychické a metaforické vyzvy,
zalozené na ich vlastnych fatalnych chybach. Na konci pribehu je jedna z postav pretvorena
na amorfn bezmocnt Zelatinova kdpku, bez moznosti vyjadrit’ svoje utrpenie ¢i interagovat’
so svetom, a to na vecné Casy. Tento pribeh spochybiiuje I'udskt superioritu a poukazuje na
krehkost’ I'udskej existencie. Aj ked’ sme evoluciou vytvoreni, mézeme nou byt rovnako aj

vymazani z povrchu planéty.
1.4 InSpirativni umelci

1.4.1 H.R. Giger

Svajéiarsky umelec Hans Rudolf Giger, narodeny 5. februara 1940 v meste Chur, bol
nepochybne majstrom v zobrazovani spojenia 'udskej postavy s mimozemskou masinériou.
Uz pocas detstva prejavoval hlbokl fasciniciu k straSidelnym tematikdm. ,,Na chodbe
vlastného rodinného domu postavil vlak duchov s pekelnou branou, papierovymi hadmi a
kostrami vyrobenych z drotov a sadry. Za maly poplatok sa tam mohli vozit’ deti z okolia.*

(Hirsch, [2021])

1.4.1.1 Zadciatky umeleckej kariéry

Zaciatkom 60. rokov minulého storoc¢ia zacina publikovat’ svoje atramentové ilustracie v
magazinoch ako je Clou a Fallbeil. V roku 1962 zacinal §tidium vysokej Skoly Ziirich
Academy of Applied Arts, kde sa ucil interiérovy a industridlny dizajn, zaroven sa nad’alej
venoval vlastnému vytvarnému umeniu. Pocas svojich Studentskych dni nadviazal mnoZstvo
kontaktov v umeleckom odvetvi. Jednym z nich je aj Fredi M. Murer s kym nadviazal
spolupracu na jeho prvom filmovom projekte. Na zaCiatkoch svojej kariéry sa venoval
spolocenskym tematikam ako hrozba prel'udnenia €1 vyvijajucej sa automatizacii mnohych
aspektov Zivota l'udi. Ked'ze Svajéiarsko v tomto obdobi pracovalo na vlastnych vojenskych
zbraniach a l'udia prezivali obavy z mozZnej nuklearnej vojny, Giger sa chopil prileZitosti

navrhnat’ svet po takejto katastrofickej situacii. Ilustracia Die Atom Kinder zobrazuje tri

2 Sposob ovladania hry kurzorom mysi
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zmutované humanoidné postavy pred radioaktivnym slnkom. Toto dielo vystihuje umelcovu

viziu sveta, kde nukledrna radicia priniesla svoje neprehliadnutelné nasledky.

Obrazok 1 Giger's Die Atom Kinder (zdroj: Alien Explorations, 2019)

1.4.1.2 Viastny $tyl

Pri dielach ako Die Atom Kinder a Unter der Erde uz vidime umelcov vznikajuci osobny
Styl, ktory neskdr zacne nazyvat biomechanickym Stylom. ,,Splynutie biologickych a
mechanickych komponentov, ¢loveka a stroja na faktickej aj metaforickej urovni.* (Hirsch,
[2021]) Okrem spominanych biomechanickych motivov sa Gigerovo umenie spéja s
motivmi surrealistov ako su sny a prieskum podvedomia. Surrealisti sa vyhybali tomu, aby

ich diela ovplyviiovala vola, predovSetkym chceli svoje mySlienky cerpat priamo z
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vlastného podvedomia. Giger tento sposob zakomponoval aj do svojho procesu tvorby. Pri
praci na svojich umeleckych dielach povazoval za kltiové vyjadrit’ svoju dusu a
necenzurovat svoje napady. TaktieZ presiel na mal’bu s airbrushom?, ¢o mu umoznilo rychlo
a priamo prenaSat svoje surové mysSlienky na platno. Pouzitim airbrushu dosiahol

plastickost’ a hibku, ¢o predstavuje charakteristicky prvok jeho tvorby.

1.4.1.3 Navrh prisery pre film Votrelec (Alien)

Spoloc¢nost’ 20th Century Fox najala britského filmového reziséra Ridleyho Scotta, aby
reziroval novy filmovy projekt Dana O’Bannona. Na zéklade O’Bannonovho odporucania
bol Scott okamzite inSpirovany pracou H.R. Gigera. Vidiac skvely potencial v jeho umeni,
Scott sa rozhodol Gigera kontaktovat’ a nadviazat' spolupracu na pripravovanom filme
Votrelec. Giger zo zaciatku pomahal s filmom na dialku a namal'oval priblizne tridsat’
konceptov. K timu sa pridal osobne po zacati natacania v Shepperton Studios ned’aleko
Londyna a zacal pretvarat’ svoje malované koncepty na hmatate'né modely. Giger stravil

mnohé dni a noci pracou na dizajne ikonického vizualneho $tylu filmu Votrelec.

1.4.1.4 Hlava Votrelca

H.R. Giger pracoval na niekol’kych navrhoch hlav pre filmové monstrum Ridleyho Scotta.
Okrem polystyrénu, ktory sa pouzival na vyrobu vicSiny cCasti hlav, si Giger vyziadal
skuto¢né l'udské lebky, s ktorymi by ich zostavil. Produkcia bola schopna ziskat’ tri lebky z
Indie, ktoré mali povodne sluzit' na medicinske ucely. Mali byt dokonca lacnejSie nez
plastové repliky. Jeden kus mal cenu priblizne sedemsto dolarov a boli v perfektom stave.
Vsetky zuby boli na mieste, bez vyraznych poskodeni. P6vod tychto lebiek je skutocne

podozrivy. Vyzerali totiz akoby boli od mladych a zdravych l'udi.

Lebky vskutku pochadzali od nelegélnej organizacie, ktora viedla obchod s kostami mftvych
'udi. Mnohé cintoriny v indickej Kalkate boli vykraddané, a kosti predavané do zahrani¢nych
univerzit a nemocnic. Exporty l'udskych pozostatkov boli sice zakdzané v osemdesiatych
rokoch minulého storocia, aj napriek tomu obchod s kostrami prebieha do dnesného dna.
Giger pouzil jednu z lebiek v prednej Gasti hlavy, kde ju za¢al modifikovat. Cel'ustnu kost
odpilil a predizil ju priblizne o pitnast’ centimetrov. Dalej pracoval na zadnej Casti lebky,

ktort dal taktiez predizit. Giger do svojej prace rad zasadzoval funkciu. V tomto pripade

3 Nastroj na nané3anie kvapalnej farby
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slizila dlha hlava na dlhy jazyk monstra. Na zéklade ziadosti reziséra mu navrhol aj rad

zubov, ktoré sa dokazali z lebky vysuvat.

Ked’ bola hlava hotova, bol z neho vyrobeny gumovy odliatok. Pomocou airbrushu, Giger

namal’oval tento kostym rovnako ako aj svoje vlastné mal’by.

Obrazok 2 Giger's Alien Head (zdroj: Alien Explorations, 2018)

1.4.2 Zdzislaw Beksinski

Jeden z prvych hororovych umelcov, Zdzistaw Beksinski, sa narodil v roku 1929 v pol'skom
meste Sanok. Studoval na fakulte architektury na Technickej univerzite v Krakove a neskor
pracoval ako stavbyveduci. Aj ked’ ho stavbarc¢ina dlho nebavila, vedomosti v oblasti
architektlry nad’alej dokazal vyuzit’ vo svojom rasticom zaujme o umenie. Jeho Zivot nebol
nijako vzruSujuci; vyhybal sa spolocenskym zébavam, uprednostiioval pokoj svojho
domova, venujuc sa malovaniu a sledovaniu filmov. LCudia ho oznacovali za skromného
¢loveka so skvelym zmyslom pre humor, a to aj napriek mnohym tragédiam, akymi presiel.
Manzelka mu zomrela na rakovinu, a iba o rok na to si jeho jediny syn vzal vlastny zivot. Po

tom vSetkom zostal do konca Zivota sam.
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1.4.2.1 Tvorba

Beksinski najprv experimentoval s fotografiou, neskor zacal s malovanim, kreslenim a
socharstvom. Maloval predovsetkym olejovymi farbami, no aj tak v mnohych dielach
dosiahol toho, aby malba vyzerala byt naskicovand linkami. Jeho umenie vykresl'uje
fragmenty reality a vSedného Zivota, no su podivne poprepletané do novej formy s temnou
atmosférou, kde ani s velkou snahou nedokazeme najst’ utechu a pocity Uzkosti nas
prenasleduju az na pokraj svetla, kde nés aj tak necaké ni¢ iné ako chladnd a bezducha

prazdnota.

Sam Beksinski sa nerdd vyjadroval k svojej praci. Nechcel totiz aby si I'udia zacali mysliet’,
ze diela schovavaju nejaku myslienku ¢i odkaz. Poprel aj slova novinarov, ktori tvrdili, ze
mal'uje sny. Jedinym spolo¢nym znakom jeho obrazov a snov bola spontannost. Podobne
ako sny sl spontanne a ¢asto nemajui zmysel, tak aj jeho obrazy, ktoré maloval boli len
vysledkom jeho rozhodnuti v danej chvili. D6lezity bol prenho samotny obraz a nie o je na
obraze. Ziadna symbolika, iba &ira atmosféra. ,, Ak niekedy neoficidlne okomentoval svoje
diela, boli to iba sardonické reci plné ironie a sebavysmechu, ¢asto aj napriek patosu v jeho

obrazoch ako takych.* (Banach, Batuk-Ulewiczowa, 2022)

Obrazok 3 Untitled (zdroj: Wikiart, 2022)
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1.4.2.2 Pohlad na buducnost’ umenia

Majster Beksinski bol vasnivy experimentator a okrem tradi¢ného umenia prejavoval zaujem
aj o technologie a ich integraciu do umeleckého procesu. V rozhovore z roku 1999 detailne

vyjadril svoj postoj a znalosti v oblasti 3D sculptingu*, textirovania® a rendrovania®.

Dokézal predpovedat’ vyvoj 3D umenia. Predstavoval si socharstvo vo virtualnej realite, kde
by dokazal manipulovat s hmotou podobne ako v redlnom zivote. Experimentoval s
modelovanim v programe Bryce, ale obmedzenia softvéru a nedostatocna kontrola nad
geometriou mu brénili v plnej kreativnej slobode. Dal§im problémom boli pre neho malé
monitory a UI” programov, ktoré zaberali velkli ¢ast’ pracovnej plochy. V tej dobe,
programatori nedokazali umelcom dobre od komunikovat’ svoje produkty, a prave preto boli
mnohé softvéry uzivatel'sky neprivetivé a narocné na porozumenie. Veril, Ze je to iba otazka
par rokov aby sa technoldgia posunula napred o tol’ko, Ze umelci budi mdct’ mal'ovat’ priamo
na tabletoch a menit’ intenzitu Stetcov pomocou tlaku pera. Videl obrovsku kreativnu
buducnost’ v oblasti 3D, animadcii a video hier. Okrem spominanych vymozenosti, ku ktorym
mame uz aj dnes pristup rozpraval aj o viac futuristickych predstavach, ako prenesenie sa do

virtudlnej reality a fyzicky ju vnimat’ vlastnymi zmyslami.

Beksinski sa zaujimal aj o digitadlnu koldz a vytvoril mnoho zaujimavych kompozicii

pomocou roznych fotiek, ktoré naSiel v online fotobankéch.

43D socharstvo

5 Priddvanie textur na povrch 3D modelu

® Proces vytvérania findlneho obrazu ¢i animacie
7 Uzivatel'ské rozhranie
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Obrazok 4 Graphics P230 (zdroj: Beks Store)
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2 INTERNET A HOROR

2.1 SCP Foundation

SCP je skratka pre ,,Secure, Contain, Protect™ alebo ,,Zabezpecit’, Udrzat’, Chranit*. Ide o
tajnu fiktivnu nadaciu, ktora vznikla ako kolaborativny projekt skupiny hororovych
nadSencov a spisovatelov. Nadacia SCP sluzi na chytanie a Stadium roznych
nadprirodzenych a paranormalnych javov ¢i anomalii. Tento projekt si postupom casu ziskal
celosvetovu popularitu, ¢o viedlo k novym SCP pribehom od r6znych l'udi po celom svete.
Okrem toho, Ze do univerza SCP prispievaju l'udia pribehmi, nasli sa aj umelci, ktori tymto
pribchom a ich mon$trdm vytvaraju vizudlnu podobu. Na oficidlnej stranke SCP je

momentalne vySe sedem tisic kreativnych pribehov tychto nadprirodzenych javov.

Vsetko to zacalo v juni 2007, ked” anonymny uzivatel’ napisal prispevok o beténovej soche,
ktora sa hybe a zabija, ak je poh'adom nepozorovana. Obrazok tejto bytosti bol pomenovany
SCP-173, a hoci v tej dobe bola iba bezvyznamnou kombinaciou pismen a &isiel, stal sa

zakladom nového internetového fenoménu.

Profily tychto anomalii obsahuji popis subjektu, spdsoby, akymi sa objavuju a ako sa
spravaju, kasky fiktivneho pribehu a vypovede l'udi. VSetky tieto detaily, ktoré ida do

pisania pribehov, ich robi prekvapivo realistickymi.

Tychto paranormalnych javov existuje naozaj mnoho. Vicsina z nich méze byt v skutku
nezmyselna, ale aj napriek tomu dokazu poOsobit’ neprijemne a desivo. SCP-1562 je o
nekonecnej tunelovej Smyklavke, z ktorej niet tniku. Ocitnat’ sa v takejto klaustrofobicke;j

situdcii, dokdZu nahnat’ hrézu nejednému ¢loveku.

Niektoré SCP su inSpirované strachom z nezndma alebo opustenych a mrtvych priestorov.
SCP-3008, znama aj ako Nekonecnd IKEA, vychédza zo zazitku prechadzania sa po tomto
obchode. Labyrint plny uli¢iek, po ktorych ¢lovek bludi dlhé hodiny a hodiny. Mnohé
pribehy st in§pirované spomienkami nasho detstva. Zabludit' ako malé dieta vo svete
velkych nezndmych veci a nenachadzat’ rodiCov a bezpecie je pomerne beznym zaZzitkom

kazdého diet’at’a, na ktoré len tak 'ahko nezabudne.

Obl'tbenym tvorom je aj SCP-049, znamy ako The Plague Doctor. Na prvy pohl'ad vyzera
ako vysoky ¢lovek v obleku stredovekého morového doktora. Po preskimani rontgenového

snimku je vSak jasné, Ze maska, pripominajica zobdk, je sucast'ou jeho lebky. Jeho cielom
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je vyvinut’ liek vSetkych liekov a priviest’ mftvych spét’ k zivotu. Je vSak otazne ako vel'mi

to mOzeme nazvat’ Zivotom.

Obrazok 5 SCP-049 (zdroj: SCP-049, 2024)

Na zaklade SCP pribehov zacali vznikat’ hry, kratke filmy ¢i amatérske VHS vided, ktoré
rozsiruju svet SCP medzi d’alich Pudi. Strasidelné hry a videa v §tyle ,,found footage®* su
momentalne velmi populdrne, ked'ze dokdzu vyvolat' neprijemne realistické pocity zo

starych a opustenych priestorov.

Najznamejsia hra, ktora vznikla na pribehoch SCP je SCP: Containment Breach. Cielom hry
je sa vyslobodit z vyskumnej budovy SCP a prezit' stretnutia s hrozostraSnymi

paranormalnymi entitami.

8 N4jdené zabery
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3 POHIAD NA HOROR A SCI-FI V HRACH A FILMOCH

3.1 Dead space

Kosmicky horor je podzaner hororu, ktory sa zameriava na bezvyznamnost’ l'udstva tvarou
v tvar s nepochopitelnymi, kozmickymi a mimozemskymi silami. V hre Dead Space je
kozmicky horor zobrazeny prostrednictvom objavu starovekého mimozemského artefaktu
nazyvaného Marker. Tento artefakt vyzaruje svoju desivu a znepokojujiucu atmosféru, ktora

dokéze priviest I'udi k Sialenstvu a menit’ mftve tkanivo na monstra zvané Necromorphs.

Hréza hry Dead Space vychddza z nezndma a pocitu beznadeje, ked” hlavny hrdina Isaac
Clarke prechadza opustenou vesmirnou lod’ou USG Ishimura. Hra vyuziva atmosférické
napdtie, priSerné vizualne prvky a pocit izolacie, aby v hrac¢ovi vyvolala strach, nepokoj a

napitie.

Hororovy prvok sa umociiuje, ako sa pribeh rozvija a odhal'uje skutocnost’ Markera a
mimozemského druhu, ktory ho vytvoril. V kozmickom horore zistujeme, ze 'udstvo je len
pesiakom vesmirnej hry, ktora hraji prastaré, bohom podobné bytosti. Alebo aj mocni l'udia
s mocnou technoldgiou. Hra skima témy existencidlneho strachu, krehkosti 'udskej mysle

a bezvyznamnosti l'udstva vo velkom nekonecnom vesmire.

3.2 SOMA

Hra SOMA je psychologicky a existenény horor o strachu, filozofickych dilemach a

spochybniovani toho, ¢o vlastne znamena byt’ ¢lovekom.

Hra sa odohrava v podmorskom vyskumnom zariadeni PATHOS-II, kde sa hlavny hrdina
Simon prebudi po tom, Co podstlipil sken mozgu. V chatrajicom a klaustrofobickom
prostredi ho neustale prenasleduji nepriatel'ské monstra a stroje, ktoré si myslia, Ze st
Pudskymi bytostami. Umela inteligencia, ktora mala za tlohu zachréanit’ l'udstvo po pade
kométy za kazdych okolnosti, teraz muci 'udi nekonecnym zivotom v biologickom tele,
ktoré je na hranici zivota a smrti. VSetko vd’aka Struktirnemu gélu, o spaja organicktt hmotu
s digitdlnym vedomim. Simon neskor zist'uje, Ze on sam uz nie je ¢lovekom, ale iba kopiou
skuto¢ného Simona, ktory tesne po skenovani mozgu zomrel.

Hra¢ je po zisteni osudu sveta a o projekte ARK zahlteny existenénymi otazkami. Co

skuto¢ne znamena byt ¢lovekom? Su to miso a kosti alebo vedomie a schopnost citit’

emocie?
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3.3 Scorn

Hororova hra Scorn je inSpirovand pracami H. R. Gigera a Zdzistawa Beksinskeho. Svet,
ktory sa zda byt vytvoreny priamo z ich umeleckych diel, poskytuje hracovi moznost’ prezit’

desivé a odporné dobrodruzstvo na vlastnej kozi.

Zrkadlenie geometrickych tvarov okolitého prostredia prispieva k vytvoreniu surrealistickej
a tajomnej atmosféry. Celé architektonicka konstrukcia tohto prostredia sa javi, ako jedna
vel'ké organickd bytost’, v ktorej hra¢ bludi a objavuje groteskné objekty a zmutované tvory.
Vsetky tvory, ktoré sa v hre nachddzaju, pdsobia tak, akoby celd ich existencia bola utrpenim
a bolest’ jedinou vecou pritomnou v ich Zivote. Hra obsahuje mnohé logické puzzle ulohy,
kde postava interaguje s réznymi ndstrojmi, pri ktorych je naro¢né rozlisit kde konci

organicka hmota a za¢inaju stroje a mechanika.

Bizarnost’ hry je evidentny pocas celého hrania, no niektoré kI'icové aspekty pribehu st
vysvetlené az v artbooku’. Povodne si spolocnost’ Ebb Software predstavovala Homunculi
ako vysoko inteligentnych inzinierov schopnych konstruovat' kyborgov z organického
odpadu. Tieto bytosti sa snazili ovladnut' citadelu Polis, ale medzi tymi, ktori stavali
kyborgov, a tymi, ktori vytvarali robotické obleky, vypukol konflikt. V hre boli nakoniec

stretnutia s Homunculi minimalne.

V Scorn sa planovali objavit’ aj d’alSie lokality vratane Blasted Labyrinth a Tower, z ktorych
kazda ma svoj vyznam pre pribeh. Blasted Labyrinth, bojisko bojujiicich Homunculi frakeii,
by zobrazoval nasledky konfliktu. V Tower sa nachadzalo gigantické stvorenie, ktoré
prezivalo ukrutni bolest’ a bolo nutené rodit’ potomkov. Artbook sa zaobera aj potencidlnymi

hernymi mechanikami vratane pouZzivania mechanickych aj organickych zbrani.

Na konci hry v chrdme narodenia je hlavny hrdina ovladnuty svojim parazitom, pdvodna
postava, za ktorti hra¢ hral na zaciatku, a stavaju sa jednou bytost'ou. Jeho ciel’ dostat’ sa na
druhy koniec svetelného portalu je navzdy prekazeny. Pribeh tohto biomechanického sveta
je do zna¢nej miery otvoreny réznym interpretaciam, je vSak evidentné, ze sa pribeh toci

okolo zivota, smrti a znovuzrodenia.

% Kniha s konceptualnym umenim hier alebo filmov
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Obrazok 6 Scorn Lighting — Act V (zdroj: Vuckovic, 2024)

3.4 Alien

V roku 1979 priniesol film Alien do sveta sci-fi ikonicka postavu hororu. Xenomorfovia su
fiktivne mimozemské bytosti z filmovej série Alien, ktoru vytvoril H.R. Giger pod
rezisérskym vedenim Ridleyho Scotta. Tieto ikonické mon$trd st zname svojim

biomechanickym vzhl'adom, kyslou krvou a agresivnym spravanim.

Fyzicky maji Xenomorfovia humanoidny tvar, s dlhym, Stihlym a biomechanickym
exoskeletom. Charakteristickou castou je ich dlha, pretiahnutd hlava so sustavou dvoch

cel'usti a dlhym jazykom. Ich rozmnoZovaci proces je rovnako desivy ako oni samotni.

Ich vyvoj zacina v Ovomorfe, vajcovitej kapsule, ktord dokéze vycitit' hostitela v
dostatocnej blizkosti. Ovomorfy st kladené Kralovnou, ktord je priblizne dvojnasobne
vé&sia ako bezny dvoj az trojmetrovy Xenomorf, Daliim §tidiom ich vyvoja st Facehuggeri,
ktori sa pomocou chvosta a ndh prisaju k tvari hostitel'a a implantujii embrya do hrudne;j
dutiny. Po narodeni z tela hostitel'a si takzvani Chestbursteri najviac zranitel'ni, no napriek
tomu predstavuji velké nebezpeCenstvo svojou rychlostou. Drone Xenomorf je
najtypickejSou a najikonickejSou variantom tohto tvora. Vrchna Cast’ ich hlavy je takmer

priehl'adnd a pod fiou sa skryva hlava podobna I'udskej lebke.

Xenomorfovia st bez pochyb dokonali krvila¢ni predatori, ktori dokazu prezit' v rdéznych

prostrediach. Zaujimavym faktom je, ze na zakladu typu hostitel'a si dokazu prebrat’ niektoré
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ich fyzické Crty a vlastnosti. Vo filme Alien 3 sa stretdvame so $tvornohym Xenomorfom,

ktory je podobny psovi. Téato varianta vznikla po tom, ¢o sa pes stal obet’ou Facehuggera.
Ich primarnym cielom je zachovat’ svoj druh a §irit’ sa vo vesmire v ¢o najva¢sSom pocte. Su
inteligentni, nendpadni a nemilosrdni, ¢o ich radi medzi najdesivejSich antagonistov

v hororovych a sci-fi filmoch.

Obrazok 7 Alien-Xenomorph (zdroj: Giant Freakin Robot, 2024)

3.5 Plesiiovy horor vo filmoch a televizii

3.5.1 The Last of Us

V svete The Last of Us sa l'udia nakazia zmutovanym kmetiom huby Cordyceps, ¢o vedie k
postupnej strate mozgovych funkcii a premenam na Stalkers, a neskor na Clickers. Tieto
stvorenia su charakteristické svojimi deformovanymi hlavami v tvare hub, skazenymi
zubami a zelenkastou kozou. Zaujimavé je, Ze Cordyceps je skuto¢nd huba so zdravotnymi
benefitmi, no v The Last of Us vedie k desivej mutacii ¢loveka. Infekcia hubou mé Styri
Stadid. V priebehu dvoch dni ¢lovek straca vyS$Siu mozgova funkciu a stava sa vysoko
agresivnym. Do dvoch tyzdinov od infekcie zacina huba napadat’ zrak obete a meni jej
vizudlne vnimanie. Priblizne rok po nakaze prichadza tretia faza, ked’ s obete oslepené a
spoliehaju sa na sluchové vnimanie svojho okolia. Tieto bytosti, podobné zombie, dostali

nazov podl'a klikavého zvuku, ktory vydavaja, a st pohaiané vylucne tizbou po zabijani. V
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ojedinelych pripadoch sa Clickers m6zu premenit’ na Bloaters, ktori si vysoko nebezpecni,
pretoze dokdzu vypustat’ spory Cordycepsu a nakazit’ kohokol'vek v ich blizkosti. Ich vyzor

takmer uplne straca 'udské ¢rty a su celkom obrasteni touto parazitickou hubou.

Pri tvorbe pribehu sa Naughty Dog inspirovali dokumentom od BBC', ktory ukazuje, ako

st niektoré druhy hmyzu nakazené a usmrtené r6znymi druhmi hub.

3.5.2 Annihilation

Pribeh filmu Annihilation nepracuje priamo s tematikou hub, ale je nepochybne inSpirovany

ucinkami psychedelik a transformaciou prostredia.

Po pade meteoritu sa na tomto izemi rozsiri oblast’ s lesklymi hranicami, odkial’ niet navratu.
Ked’ze sa tato oblast’ neustale zvacsuje, je potrebné ju aj napriek riziku preskimat’ a zastavit'.
Pribeh sleduje skupinku vedcov, ktori maji za Glohu zistit,, ¢o vlastne The Shimmer je. Vo
vnutri oblasti sa stretdvaji s roznymi zmutovanymi rastlinami a zvieratami, niektoré krasne

a iné hrozostrasné a nebezpecné.

Film poukazuje na témy sebazniCenia, identity a neznama. Skupinu prenasleduju nie len
nebezpecné tvory ale st vystaveni aj vlastnym tuzbam, obavam ¢i traume. Kazdy ¢len
skupiny prechadza svojou osobnou cestou a hranice medzi realitou a illiziou sa stracaji. Toto
miesto vytvara klony a mutacie okolitého Zivota. VyuZiva aj spomienky l'udi, ktori do oblasti
pridu. Stavia, ni¢i a mutuje faunu a floru, pdsobi na svetlo, radiové a magnetické viny, meni

vnimanie toku ¢asu a deformuje mysle hlavnych postav.

Film v podstate skiima Zivot, smrt’, zmenu a rast. MoZe byt prirovnany aj k rakovinotvornym

bunkam, ktoré sa neustile rozmnozuji a mutuja.

3.5.3 Hannibal

Televizny seridl Hannibal je nepochybne krasny aj napriek priSernym a odpornym vrazdam,
ktoré su detailne vyobrazené. Seridl je znamy svojimi komplexnymi psychologickymi
zapletkami a temnou, umeleckou kinematografiou. V jednej epizode pracuje vrah, v tomto
pripade niekto iny neZ Hannibal Lecter, na Cerstvej forme hnojenia pomocou l'udi.

Konkrétne vyuziva l'udi s cukrovkou, ktori su pocas tohto procesu v kome. Su zaziva

19 British Broadcasting Corporation, britska televizia
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pochovani a intravendzne drzany pri zivote, zatial' ¢o na povrchu zeme rastie nespocetne

mnoho hub.
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4 UMENIE V HERNOM PRIEMYSLE

4.1 Zamerania

4.1.1 Character artist

Character artisti maju za ulohu vytvarat’ postavy. Pracuju s 'udskou a zvieracou anatémiou,
navrhuji vzhlad charakterov a snazia sa o ich dobri zapamétatel'nost’. Ddlezité je vSak aj

predstavit’ nie¢o nové a jedinecné, o by ich postavy odlisilo od existujucich charakterov z

inych hier. Kreativita a originalita je u hrdCov vysoko ocenovana.

Obrazok 8 Oddworld: Soulstorm — Abe (zdroj: Lachance, 2024)

4.1.2 Environment artist

Environment artisti navrhuju prostredie, kde sa hra odohrava. Ich dolezitou ulohou je
vytvorit’ spravnu atmosféru, kde sa hra¢ dokéaze vzit' do pribehu a zabezpecit mu prijemny
zazitok. Prostredie méze byt inSpirované skutoénymi miestami z ndsho sveta, pripadne

zaloZené na fantazii tvorcov, ak sa pribeh odohrava na inej planéte ¢i v inom vesmire.
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CASSAGI

Obrazok 9 SCORN Environments (zdroj: Plechaty, 2024)

4.1.3 Prop artist

Prop artisti alebo rekvizitari pracuju na konkrétnych predmetoch ako st nabytok, nastroje ¢i

zbrane, s ktorymi hra¢ interaguje alebo sluzia Cisto na doplnenie prostredia.

% SOFTWARE I
| Mncaty

Obrazok 10 SCORN — Shotgun (zdroj: Milicevi¢, 2024)
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4.1.4 Vehicle artist

Vehicle artisti vytvaraju rozne typy vozidiel ako auta, motorky, lietadlda a lode. Je
nevyhnutné aby dizajn zapadal tematicky aj ¢asovo do hry. Rozdiely medzi minulostou,
pritomnost’ou ¢i budicnost’ou s znatel'né, a predsa by mimozemska civilizacia nepouzivala

helikoptéry podobné tym naSim.

Al Sy
fommeny

1

SOULSTORM W{Wﬁ

Obrdazok 11 Oddworld: Soulstorm Props (zdroj: Tripunk, 2024)

4.1.5 Artdirector

Art director je ¢lovek zodpovedny za celkovi umelecku stranku projektu. V tejto pozicii
pracuje skusenejs$i umelec, ktory predava svoju viziu dizajnu ostatnym umelcom, ktori na
projekte pracuji. Musi tiez chdpat’ silné stranky celého timu a pomdhat’ im drzat sa

spravnych kol’aji.

4.2 Concept Art

Concept art je typ vizualneho umenia vyuZzivaného najmé vo filmovom a hernom priemysle.
Ulohou concept artu je vizualna ideacia pred za¢atim a pocas raného vyvoja pribehu a
usmeriiovat’ konecny vzhl'ad produktu. Cudia zaoberajuci sa tymto konceptudlnym umenim
pretvaraji nehmotné napady na obraz a vytvaraju tak navrhy charakterov, priser, prostredia,
vozidiel ¢i zbrani. Neustdle musia pracovat’ kreativne a prichddzat’ s mnohymi varidciami

daného objektu. Rola concept artistu sa moze lisit’ v zavislosti od projektu alebo Studia, pre
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ktory pracuje, a to, ¢i je generalista'' alebo ¢i sa zameriava na konkrétny $tyl ¢i oblast’ v
procese vyvoja vizualnej stranky produktu. ,,VSetky discipliny vSak vyzaduju zéklady
umenia, ako je anatomia, perspektiva, teoria farieb, dizajn a osvetlenie. “ (Nashville Film

Institute, 2023)

4.2.1 Matte Painting

Matte painting je Casto vyuzivana technika v 2D konceptudlnom umeni, ktord umoziuje
rychlejsiu a efektivnejSiu tvorbu charakterov, prostredia a objektov. Tato metéda spociva vo
vyuziti fotografii a 3D objektov priamo v procese tvorby 2D konceptu. Spolu s pouzitim
roznych digitalnych Stetcov a textir mézu umelci dosiahnut’ detailny a realisticky efekt vo
svojej praci v ovel’a kratSom Case. Okrem prace na hrach a filmoch sa matte painting pouziva

aj pri tvorbe reklamnych materialov, propaga¢ného umenia a kniznych obalov.

Photobashing je d’alsi termin pre digitdlnu koladz. Z velkej Casti je to to isté ako matte
painting ale rozdielom je, ze photobashing je len rychlim ,,zlepenim* fotografii a inych

materialov na rychle vyobrazenie siluety a kompozicie bez zbytocnych detailov.

4.2.2 3D Kitbashing

Dalou podobnou technikou je 3D Kitbashing. 3D Kitbash je uZ existujlica zbierka 3D
modelov, ktort niekto vytvoril. Tento pristup sa naj€astejSie vyuZziva na rychle vytvorenie
prostredia alebo komplexnejSich modelov bez nutnosti modelovania novych objektov. Je

neoddelite'nou sucast'ou procesu vytvarania finalnych scén vo videohréch a filmoch.

4.3 Character design

V oblasti vyvoja videohier je zakladnym kametiom vytvaranie zaujimavych postav. Kvalitne
a detailne navrhnuty charakter sa hladko zac¢leni do pribehu, no stale ma svoje jedinecné a
charakteristické Crty. Vytvorenie profilu postavy je skvelym spdsobom ako zacat’ vyvojovy
proces. Sluzi ako vychodisko pre hernych dizajnérov a scenaristov. Vykresl'uje historiu
postavy, fyzické atributy, motivacie a ciele, spdsoby ako sa pohybuji a spravaju pocas

hrania.

Na zaciatok je dolezité si stanovit’ archetyp postavy. Takto dokdZeme naSe népady a

koncepty zuzit’ a zaCat’ s detailnejSim budovanim charakteru. Takychto archetypov existuje

I Clovek vykonavajuci pracu viacerych ludi v uréitom odvetvi
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vel'a, avSak najznamej$imi st napriklad Hrdina, Vodca, Vyhnanec, Rebel, Bojovnik, Uc¢itel
¢i Nevinny. Po uréeni archetypu dokazeme lepSie rozhodnut’ o fyzickych a osobnostnych
vlastnostiach, spravani, schopnostiach, sposobu ako s postavou interagujeme, a ako ju

ovladame v hre.

Minulost’ postavy sa nie stale ukaze vo findlnom pribehu, ale je dolezitou ¢ast'ou vytvarania
charakteru. Vdaka dobrému backstory!'? dokdzu umelci, dizajnéri a animéatori spravit
postavu doveryhodnou a zaujimavou sucast'ou hry. Taktiez pomaha hraCom citit’ k postave

sympatiu a vytvorit’ si k nemu silnejsi vzt'ah.

Dalej sa venujeme fyzickému vzhl'adu postavy. Veci ako obleGenie, &rty tvare, vybavenie
alebo zbrane, ktoré charakter ma, mézu vychadzat’ z jeho minulosti, miesta odkial’ pochadza
¢1 z jeho povahy a vlastnosti. Dolezitym faktorom mdze byt aj ich vaha a rychlost, ktorou

sa pohybuju.

4.3.1 Character design alebo Creature design

Niekedy je celkom naro¢né urcit’ rozdiely medzi dizajnom charakteru a dizajnom tvorov.
Typicky, najvyraznejSie rozdiely vidime v ich vizudlnom vyobrazeni. Charaktery
najCastejSie su alebo vyzeraji ako l'udia, tvory ndm viac pripominaju zvierata alebo iné
prirodné organizmy. Mnohokrat sa ale stretneme s pripadmi ked” humanoid nie je uplne
charakter a tvor nie je uplne zviera. Jeden z hlavnych bodov, ktory rozhoduje pri
kategorizacii postav je vySka ich inteligencie. Aj pri primitivnejSich postavach vieme
povedat, Ze maju vyssiu inteligenciu ako nejaké priemerné zvieraté ¢i bezduché tvory. Ako
tvora moZeme kategorizovat’ napriklad aj klasické zobrazenie zombie. Napriek tomu, Ze
vyzeraju ako l'udia, stratili schopnost’ rozmyslat’ a spravat’ sa ako Clovek. Bezcielne sa
prechadzaju alebo bojujii o kusy misa. Miesto toho aby vyuzivali logiku, konaji podla

instinktu a zvieracich pudov.

Dalej sa da poukazat’ na podobnost’, empatiu a schopnost’ vcitit' sa do inej postavy. Ako
I'udia dokdzeme lepSie sympatizovat’ s charaktermi, pretoze zdiel'ame mnoho charakteristik
a zivotnych skusenosti. Niekedy vSak charakter vobec nemusi byt’ clovek. Stac¢i, ak ma urcité
I'udské vlastnosti alebo osobnostné Erty. Ako priklad uvediem zndmu zvieraciu postavu
Crash z hernej série Crash Bandicoot. Crash, protagonista a hlavnd postava ovladana

hracom, je zvieracieho povodu, ale aj navzdory tomu je kategorizovani ako charakter. Chodi

12 Pribeh alebo minulost’ postavy
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na dvoch nohdach, nosi l'udské oblecenie a ma ciele, ktoré chce dosiahnut. Komunikuje a
spolupracuje s ostatnymi postavami v hre. Vsetky tieto 'udské vlastnosti ho odlisuju od
tvorov, ktoré napriklad beZne stretneme pocas gameplaya'®, a robia z neho charakter, ku

ktorému citime empatiu.

Hranica medzi charakterom a tvorom je tenkd, no dokadzeme ju rozlisit. Cim viac su

charaktery I'udské, tym jednoduchsie sa do nich vieme veitit'.

Obrazok 12 Tomb Time (zdroj: Crash Mania, 2015)

4.3.2 Character design v hre Horizon Forbidden West

Ako priklad zaujimavého a detailne premysleného character designu pouZzijem postavy z hry

Horizon Forbidden West.

Utaru st agrarny kmen zijuci na poliach. Venuju sa teda primarne pol'nohospodarstvu a
starostlivosti o okolita prirodu. Vac¢sina ich materialu na oblecenie ¢i vybavu ma rastlinny
povod a maju taktiez vegetariansky spdsob stravovania. Su to mierumilovni l'udia s laskou
k hudbe, ktori veria v kolobeh zivota. Od mladosti az po smrt’ nosia svoje vlastné vrecuska

semienok, ktoré budu po ich smrti zasadené aby vyrastol novy zivot.

13 Skusenost’ z hrania hry
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b

Obrazok 13 Horizon Forbidden West (zdroj: Casartelli. 2024)

Ich oblecenie tvori hlavne listie a trstina, ktoré st spolu poprepletané a ich farby su

inSpirované prirodnymi odtiefimi zelenej, zltej a hnede;.

Tenakth su tri klany, ktoré medzi sebou stperia takmer celt svoju historiu. St vnimani ako
agresivni a krvila¢ni bojovnici, ktori sa riadia skutkami a zvykmi vojakov zo Starého Sveta.
Bojovat sa ucia od tutleho veku a smrt’ v boji je u nich beznou zalezitost'ou. Svoje zivotné
uspechy si tetuji na svoje telo a tvar si zdobia vysoko pigmentovanymi farbami. Cely kmeni

ma jedného nacelnika a kazdy klan svojho velitel’a.

Horizo

FORBIODEMN WEST 22022 Guerritla

Obrazok 14 Mountain Tenakth Characters (zdroj: Casartelli. 2024)
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Ich zbroj je vyrobeny hlavne z kuskov strojov, bambusu a kozuSiny. Niektoré miesta na tele
nechavajii odhalené, aby vyniklo ich farebné tetovanie. Casti strojov na ich oble¢eni st

rezané do zubatych trojuholnikovych vzorov, ¢o je typickym znakom tohto kmena.

Oba priklady ukazuju jedine¢ny dizajn postav, ktory odraza ich sposob zivota, vieru a

hodnoty.

4.4 AKko sa nestratit’ v hernom priemysle

Samozrejme, existuji mnohé pozicie, kde sa umelci venuji iba modelovaniu, osvetleniu,
vizualnym efektom, zvuku alebo hudbe. Medzi r6znymi Specializdciami v hernom umeni sa
vel'a odvetvi moze aj prekryvat. Mnoho l'udi pracuje v 2D aj v 3D prostredi, venuju sa tvorbe
textr ¢i animdcii. Kazdé Studio ma svoj proces prispdsobeny vlastnym potrebam, maji
vlastny §tyl a zaner hier, ktorému sa venuji. Prave preto je pre umelcov dolezité si vybrat’

pracu na projekte, ktory odzrkadl'uje ich zaujmy a umelecké ¢i technické schopnosti.

Skvelym miestom pre umelecké rady je Youtube kanal kanadského umelca a koncept artistu
Adama Duffa, ktory sa venuje svojej mentorskej ¢innosti v oblasti umenia. Okrem tutorialov
¢1 produktovych recenzii, rozprava na rézne témy z hern¢ho a umeleckého sveta. Zdiel’a
svoje osobné skusenosti a uprimné pribehy, ¢im pomaha inSpirovat’ mladych aj skisenych

umelcov, alebo prave takych, ktori sa snazia do tohto sveta dostat’.

Stretava sa s pripadmi, ked’ umelci schadzaju zo svojej povodnej cesty, a smeruji tam, kam
vobec nechceli. Aj profesional je profesiondlom iba vo svojom odvetvi. Je nesmierne
dolezité, aby sa mladi umelci zamysleli nad svojimi vlastnymi kreativnymi ambiciami a
hl'adali in$piraciu u tych, ktori uz s na ich vysnivanom mieste. Zbyto¢ne sa bude niekto,
kto ma vzt'ah k tvorbe postav, venovat’ tvorbe prostredia, ak o to nema zadujem. Nechavat’ sa
ovplyvnit’ trendmi ¢i o¢akavaniami inych alebo len kvoli tomu, Ze je o to odvetvie v tomto
obdobi vicsi dopyt. Na niektorych miestach méZzeme byt povazovani za hviezdu, no na
inych miestach za neschopnych. Byt’ na mieste a pracovat’ na projekte, ktoré s nami ako

umelcami nerezonuje vedie priamo k vyhoreniu.

Samozrejme existuji aj l'udia, ktori dokdZzu svoju pracu prisposobit’ danému Studiu ¢i
projektu. K praci pristupuji vo vacsej miere z technického hladiska. Su to dizajnéri. Tito
I'udia v hernych stadiach viac inklinuju k technickej strdnke umenia a nemaju problém sa
prisposobit’ inym, skiSat’ nové veci a vyzvy. Ich portfolio to taktiez odzrkadl'uje. Maju

mnohé projekty, ktoré su technicky perfektné a dotiahnuté do kazdého detailu. Po rokoch
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skasenosti si dokézali vybudovat proces, vdaka ktorému dokdzu za kratky cas
vyprodukovat’ mnoho materialu. Umelci a dizajnéri zdiel’aju mnoho vlastnosti, ale aj napriek

tomu funguju kreativne inak.

Z celého videa, kde Adam na tito tému rozpraval, povazujem toto za skveli a podstatna
radu. Ak si uz od niekoho berieme rady a nazory, musime nad nimi uvazovat’ tak, ¢i ndm

zapadajui do nasej osobnej cesty a kreativneho procesu.
4.5 Postupy v tvorbe 3D charakteru

4.5.1 Concept art

Concept art je prvy vizualny krok vo vyvoji hier. Koncept sluzi ako zéklad pre budicu pracu
na hre. Vo faze konceptu sa snazime detailne premysliet’ dizajn postavy, ktory bude odrazat’

jeho spravanie, zvyky a historiu.

Moodboard!* je skvelym sposob ako zacat konceptovat a prichddzat s napadmi.
Zhromazd’ovanie referenc¢nych obrdzkov pomdha drzat' sa urcitého Stylu a asistovat’ pri

kresleni a modelovani niecoho, o vychadza zo skuto¢ného Zivota.

Pri tvorbe konceptov, napriklad pre oblecenie, je mozné vyuzit 3D modely a skicovat’

napady priamo na ne. Tento spdsob Setri ¢as a prichadzat’ s navrhmi je rychlejsie.

4.5.2 Blockout

Po skonceni konceptovania v 2D prichddza zaciatok prace na 3D modeli. Jednoduchym
sposobom ako si stanovit zadkladné proporcie charakteru je pouzitie primitivnych
geometrickych tvarov a nacrtnat’ si jednotlivé Casti postavy. Takto sa d4 l'ahko uistit’, ze
zakladna silueta charakteru je spravna a zaroven si tak vytvorit’ dokladny zaklad na detailné

modelovanie.

4.5.3 Sculpting

Sculpting, alebo socharstvo, je ve'mi podobny préci so skutocnou modelovacou hlinou.
Pomocou softvéru ako napriklad ZBrush dokdZeme pracovat’ s hlinou v digitalnom prostredi.

Po dokonceni blockoutu postavy sa zameriame na hlavné detaily, ako st rysy tvare, svaly,

14 Tabulka s referenénymi obrazkami
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vrasky a d’alSie. Pri kone¢nej faze priddvame vsetky drobné detaily ako Skrabance, pory,

Supiny alebo srst’, ¢im vytvarame model s vysokym poctom polygonov.

4.5.4 Retopology

Retopologia je proces vytvarania novej a optimalizovanej topologie pre 3D modely s
vysokym poctom polygénov, ktoré obsahuju mnoho detailov nevhodnych pre animaciu
alebo renderovanie. Cielom je vytvorit nova siet polygoénov, ¢o zahffia manudlne
vytvorenie novej topoldgie umiestnenim vrcholov, hran a pléch na existujicu model.
Retopologia je dolezita, aby sa model spravne deformoval pocas animécie a na lepSiu pracu

s textarami.

4.5.5 UV unwrapping

Pri tomto $tadiu sa 3D model prevadza do plochej 2D roviny. Uéelom UV ,,rozbalovania“
je zabezpecit', aby sa textiry mohli aplikovat’ na 3D model efektivne a presne. Spravna UV
mapa umoznuje malovat’ textury alebo aplikovat’ vopred vytvorené textiry na Specifické
oblasti 3D modelu. Délezité je spravne skryt stehy modelu. Napriklad na miestach ako

podpazusie a vnatorné strany koncatin.

4.5.6 Baking

Baking je proces, pri ktorom ,,zapekame** detaily modelu s vysokym poctom polygénov a
detailov do modelu s niz§im po¢tom polygdénov pomocou Specidlnych mép, ako st normal
map, specular map ¢i ambient occlusion. Tymto spdsobom bude optimalizovany model

vyzerat’ ako povodny a vSetky potrebné detaily budi zachované.

4.5.7 Texturing

Tvorba textur je d’al§im kreativnym krokom v tvorbe charakteru. Ciel'om je vytvorit’ textary
pre kazdi cast’ postavy, pricom je doélezité poznat typ materidlu, ktory potrebujeme
dosiahnut’. Nech uz pracujeme s koZou, textiliami oblecenia alebo kovovymi ¢astami, kazdy

materidl ma svoje vlastnosti a sprava sa odliSne pri interakcii so svetlom.

4.5.8 Rigging a Animacia

Rigovanie je tvorba kostry ¢i kibov, vd’aka ktorému sa dokaze postava hybat. Priradenim
$pecifickych asti modelu postavy k zodpovedajucim kibom mézu animétori manipulovat’ s

modelom tak, aby animécia postavy prebiehala spravne a podla potreby. Po spravnom
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rigovani je model charakteru pripraveny na animovanie a importaciu do softvéru na tvorbu

videohier.
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5 HUBY, MYCELIUM A ICH SCHOPNOSTI

Na Zemi existuje vyse 1.5 milionov druhov hub, ¢o je priblizne Sestkrat viac ako vSetkych
rastlin na planéte. Okolo dvadsat’ tisic z nich maji typicka stavbu; podhubie, hlubik a
klobuk. Existuje ich naozaj nespocetne mnoho a su najstar$im a najvacsim organizmom tejto

planéty.

Huby dokazu liecit’, rozkladat’, recyklovat’ uhlik, omamit” a spdsobit’ halucinacie Ci otravit’

a zabit’.

5.1 Mycélium

»S kazdym krokom po travniku, poli alebo lesnej pdde kracame po tychto obrovskych

citiacich bunkovych membranach.* (Stamets, c2005)

Neurologicka siet’ prirody, mycélium, prechaddza ekosystémami a uvol'niuje ziviny, ktoré su
ulozené v rastlinach a organizmoch. Stavaji sa stavebnymi blokmi pddy a prispievaju k
obnoveniu a regulacii ekosystémov. Huby neustdle tvoria vrstvy pody, ktoré poskytuje

budiicim generaciam rastlin a zivo¢ichov spravne podmienky na Zivot.

5.2 Mykorestoracia

Mykorestoraciou nazyvame vyuzitie hub a mycélia ako spdsob opravy a vylieCenia
oslabnutych ekosystémov. Mykorestoracia vyuziva huby aj na filtraciu vody, takzvanu
mykofiltraciu. Je to sposob vyuZitia mycélia ako biologického filtra na stravenie a

odstranenie Skodlivych kontaminantov z vody a pody.

Ropa je v podstate fosilne palivo z uhlika a pri pokuse o odstranenie ropného znecistenia
uspeli prave spory hub, ktoré dokazu ropu rozlozit'. NielenZe odstraniuji kontaminanty, ale
ich rozkladaji takym sposobom, Ze aj samotné huby su netoxické. Podl'a slov mykologa
Paula Stametsa bolo po pridani spor miesto ropného odpadu plné hub Hlivy ustricovej, ktoré

pocas Siestich tyzdnov dokéazali premenit’ toto miesto na raj hib a novych rastlin.

5.3 Huby ako medicina

Huby sa povazuju za silné superpotraviny na posilnenie imunity, ktoré obsahuji napriklad
polysacharidy, mikroziviny a antioxidanty, ktoré moézu pomoéct vytvorit' prirodzent

odolnost’ voéi infekciam a toxinom.
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Agaricus subrufescens, znama ako "Peciarka mandl'ova", sa vyuziva pri liecbe rakoviny,
cukrovky, hyperlipidémie a inych ochoreni vdaka bioaktivnhym latkam, ako st

polysacharidy a ergosterol.

Huba Maitake, znama hlavne v Azii, je uznavana pre svoje imunomodula¢né vlastnosti a

skvela na udrzanie zdravého metabolizmu.

Tradnikovec pestry je bohaty na polysacharidy, ako je kresin a polysacharidovy peptid.
Znamy je aj pre pomoc pri liecbe rakoviny. Prave tato huba zachranila Zivot matke Paula

Stametsa, znameho mykoldga, ktora bola vo Stvrtom Stadiu rakoviny prsnika.

Koralovec jezaty je huba uznavana pre svoje nootropné a neurotrofické vlastnosti, obsahuje
chemické latky, ktoré stimuluju nervovy rast a podporuji kognitivne funkcie. Prave tato

huba by bola skvelym liekom pre pacientov s Alzheimerovou chorobou.

5.4 Psilocybin

Psilocybin, prirodnd halucinogénna chemikdlia nachadzajica sa v urcitych druhoch hub,

moze viest’ k roznym pozitivnym aj negativnym zazitkom, halucinaciam alebo euforii.
9

Posobi stimulaciou serotoninovych receptorov, predovsetkym v prefrontdlnom kortexe, ¢o
ovplyviuje naladu a vnimanie. Cloveku méZe vyvolat' sluchové a vizualne halucinacie,
menit’ vnimanie prostredia, v ktorom sa nachadza, objekty a I'udi v nom. U niektorych
dochddza k zmenam v zmyslovom vnimani a mysSlienkovych vzorcoch, ktoré mdzu

pretrvavat’ niekol’ko dni od podania.

Stadie naznaduju, Ze psilocybin, ak sa podava s psychologickou podporou, moze redukovat

symptomy t'azkej depresie tym, Ze podporuje neurdnové prepojenia v mozgu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

ZAVER TEORETICKEJ CASTI

Pri spracovani teoretickej ¢asti mojej prace som sa zamerala na r6zne aspekty hororového a
sci-fi zanru. Predstavila som pracu dvoch umelcov, ktori ma neustéle inSpiruji a ovplyviuja
nielen pri tvorbe tejto bakalarskej prace, ale aj pri mojich osobnych projektoch. Analyzovala
a napadov. Dalej som sa venovala mnohym umeleckym sféram vo svete vyvoja videohier,
ich naplne prace a povinnostiam. Podrobne som opisala proces vyvoja kvalitného charakteru,
od nehmotného ndpadu az po finalny produkt, a poukédzala som na to, ako sa prostredie a
pribeh postavy odrdzaju na jej samotnom vzhlade. Na zaver teoretickej Casti prace som
predstavila zaujimavé a nedocenené schopnosti hub a mycélia, ktoré mi pomohli pri

vytvarani konceptu samotného charakteru.

Pisanie teoretickej Casti mi pomohlo sa celkovo zorientovat’ vo svete herného a digitalneho
umenia. Taktiez ma oboznamilo so zaujimavymi konceptmi a spravnymi pracovnymi

postupmi.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 UVOD DO PRAKTICKEJ CASTI

6.1 Ciele a vyzvy

Hlavnym zamerom mojej bakalarskej prace bolo prejst’ celym procesom character designu

a osvojit’ si zakladné postupy pouzivané pri vytvarani postav do hier.

Dalej tento projekt povazujem za skvelu vyzvu a spdsob, ako sa naucit’ nové veci ¢i
zdokonalit uz nejaké existujuce schopnosti, ktoré som ziskala niekolkoro¢nym

experimentovanim a zaujmom o umenie v hrach.

V neposlednom rade je mojim cielom vytvorit' vizudlne zaujimavu prezenticiu tejto

postavy, in§pirovanou hororom a sci-fi.

6.2 InSpiracia

Pri vytvarani mojej prace som sa rozhodla inSpirovat’ hubami z viacerych ddévodov.
Povazujem ich za fascinujuce organizmy, ktoré Casto zostavaji nedocenené, hoci zohravaju
klacova ulohu pri udrziavani zdravého a rozmanitého ekosystému. Hraji délezita ulohu pri
rozklade organického materidlu a recyklacii zivin. Postupne sa zacinaju vyuzivat aj v
beZnom Zivote, ako napriklad na vyrobu biologicky rozlozitelnych alternativ k plastom,

izola¢nych materidlov a dokonca aj na Cistenie kontaminovanej vody a pddy.

Okrem ich environmentadlneho vyznamu ma inSpirovala aj ich esteticka stranka. Huby su
neuveritel'ne réznorodé vo farbach a tvaroch. Mnohé z nich vyzeraji mimozemsky, akoby
pochadzali z inej planéty. Ich komplexita a rozmanitost mi poskytli bohaty zdroj napadov,

ktoré som sa snaZzila zakomponovat’ do mojej prace.

6.3 Pribeh postavy

Na zacdiatok procesu tvorby postavy som vytvorila pribeh, do ktorého je charakter zasadeny.
Tymto spésobom som lepSie urcila priority a jedinecné prvky, ktoré musia byt na postave
viditeIné a zaujimavé.

Ciel'om bolo vytvorit’ charakter humanoidného typu s prvkami a vlastnost’ami hub, ktoré mu
slizia pri teraformacii cudzej planéty. Moj charakter je jeden z niekolkych syntetickych
hubovych humanoidov, ktorych vytvorila Tudskd rasa v dalekej buducnosti, aby
transformovali neobyvatel'ni planétu s limitovanymi zdrojmi, na zivotaschopnl o4zu pre

d’alSie generacie l'udstva.
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Skrz pristroj na ruke dokaze zbierat’ vzorky réznych materialov, filtrovat’ kontaminované
kvapaliny pomocou vlastnej krvi a vyvinit' ¢o najkvalitnejSiu protilatku proti mnohym
baktériam, ktoré by mohli byt’ pre bezného Cloveka nebezpecné. Vsetky potrebné vzorky a

latky uchovava v organickej nadrzi, ktorti nesie na chrbte.

Kazda z tychto schopnosti bola inSpirovana schopnostami skutoc¢nych hub a mycélia.
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7 PROCES PRACE

7.1 ZhromaZdenie inSpiracie

Po spisani vsetkych dolezitych bodov, ktoré som chcela dosiahnut, som sa pustila do

.....

platformy ako Artstation a Pinterest. Pri vyhl'adavani som sa zamerala na kI'icové slova, ako

> a horror. Prechadzala som rozsiahle

napriklad character design, creature design, fungi'
galérie prac od réznych umelcov. Velku inSpiraciu som Cerpala aj z prac umelcov, ktorych
sledujem na Instagrame, a snazila som sa ich postupy napodobnit’ alebo aspoii sa priblizit’ k

ich vizualnemu §tylu.

Na zéklade nazbieranych obrazkov som vytvorila moodboard, podl'a ktorého som sa riadila
pocas celej tvorby. Vytvorenie moodboardu je skvelym spdsobom ako si ujasnit’ vizualny
Styl a ndpad, ktory chceme zrealizovat’. Vacsinu tychto obrazkov som ukladala do programu
Eagle, ktory je efektivnym nastrojom na tischovu fotiek, videi ¢i inych digitalnych formatov.

Taktiez vyborne sluzi na prehl'adnu pracu so subormi.

Obrazok 15 Ukazka moodboardu

15 Huba po latinsky
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7.2 Tvorba prvych navrhov

Navrhy postavy som zacala kreslit’ vo Photoshope s vyuzitim grafického tabletu.

Uplne prvym krokom bolo kreslenie §tadii anatomie 'udského tela, aby som si zlepsila svoje
zrucnosti a dokézala lepSie pochopit’ proporcie 'udského tela, na ¢om stoji zéklad celého

mdjho projektu.

Na vsetky skice som vyuzivala referencné obrazky z réznych uhlov, ktoré som nasla na
Pintereste a Artstation. Primarne som vyhladavala fotky muzskych postdv s priemernou
svalovou hmotou. Nechcela som totiz aby bola postava prilis stihla, ale aby telo odpovedalo

hlavnej tlohe charakteru, ktorou je praca v tazkom teréne.

Obrdzok 16 Stidie anatémie

Co sa tyka samotnych navrhov, za¢ala som s hlavami. VyuZila som jednu podkladovu skicu
na navrh niekol’kych napadov, ktoré som vtedy mala. Opakujucim prvkom sa stali ovéalne a

podlhovasté tvary trubok ¢i korenov. V tejto faze vyzerali koncepty stile pomerne I'udsky.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 47

Obrazok 17 Koncepty hlavy

Neskor som presla na celt postavu. Niektoré predoslé skice som pouZila ako podklad pre
prvé navrhy mojej postavy. Zo za¢iatku som nevyuzivala ziadne dynamické pézy, snazila
som sa zachytit’ zékladné tvary a proporcie. Stale som hl'adala spravny ndpad a S$tyl, na

ktorom d’alej budovat’ detaily.

Obrazok 18 Prvé navrhy postavy
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Tieto navrhy sa mi zo zaciatku pacili, no dospela som k zaveru, ze v nich chybaju elementy

sci-fi a neposobia dostato¢ne putavo.

Zacala som teda skusat’ kreslit’ koncepty aj v inych poziciach a uz aj s farbou. Po6vodne som
kreslila vSetko ¢iernobielo. Tymto spdsobom sa dokaZzem efektivnejSie sustredit’ na tvary a
dizajn a ul'ah¢it’ si pracu. Neskor som pridavala farby pomocou prekryvacich vrstiev vo

Photoshope. Vyhodou je I'ahké a rychla manipulécia s farbami v pripade neskorsich zmien.

Obrazok 19 Nové koncepty s pouzitim farieb

Okrem samotnej postavy som pracovala aj na technickom vybaveni, ktorou moj charakter
disponuje. Nadrz, v ktorej uchovava nazbierany material, a organicky ru¢ny nastroj na
zbieranie a filtraciu nezndmych latok. Nadrz na chrbte som pdvodne zamyslala vytvorit’
cestou hard surface'® modelovania, ale nakoniec som sa rozhodla ponechat’ organicky pocit

pri vSetkych Castiach charakteru.

Na obrazkoch niz8ie su vSetky koncepty vybavenia.

16 Technika modelovania objektov z tvrdého materialu
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Obrazok 20 Koncepty rucného nastroja

Obrazok 21 Prvé koncepty nadrze

7.3 Tvorba 3D modela

Po dlhom kresleni napadov prisiel ¢as zapracovat’ na samotnom 3D modeli. Vyber softvéru

na modelovanie bol pre mia jasny od zaciatku. Rozhodla som sa pre modelovaci program
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ZBrush. S tymto programom som sa zoznamila uz davnejsie, ked’ som prvykrat skasala 3D
socharstvo ako novy konicek. Vdaka tomu som nemala velké tazkosti s orienticiou v
programe, a vSetky drobnosti, na ktoré som pocas rokov zabudla, som si vedela jednoducho
vyhladat medzi tutoridlmi. ZBrush je zndmy svojim extrémne neprehladnym a
neprivetivym uzivatel'skym rozhranim. Zvyknut' si na UI tohto programu sa vSak ¢asom
stava jednoduchSim, najmi vd’aka vysokej personalizicii rozhrania. Uzivatel' si dokaze
prisposobit’ a ulozit’ vlastny dizajn a rozlozenie funkcii, ¢im si ulah¢i a urychli pracu.

Vlastné rozhranie som si navrhla aj ja, aby som mala 'ahky pristup ku vSetkym dolezitym

funkciam. Niz8ie na obrazku je ukazka Ul pred a po personalizécii.

Obrazok 22 ZBrush Ul pred a po uprave

Pracu som si mohla ul'ah¢it’ tym, Ze by som pouzila zakladnt I'udskt postavu, ktorti ponuka
priamo ZBrush. Rozhodla som sa vSak pre narocnejSiu cestu a postavu som zacala
modelovat’ sama. Pocas tejto fazy som prechadzala mnoho videi online, akym spdsobom to
robia iny, a aky je ich preferovany proces. PouZivala som mnoho referenénych obrazkov,

vel'akrat aj obrazky 3D modelov od inych umelcov.

Po dlhej dobe stravenej pri obrazovke som mala zadkladny model ¢loveka. Ruky a chodidla
som pridala z kniZnice predpripravenych objektov, neskor som ich zlucila pomocou funkcie

DynaMesh.
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Obrazok 23 Zakladny 3D model postavy

Po dokonceni zékladnej postavy som sa pustila do tvorby rychlych konceptov hlav a tela.
Niektoré navrhy boli zalozené na povodnych 2D konceptoch, zatial’ co iné som vytvarala
priamo pri modelovani. Vela ¢asu som venovala aj hl'adaniu zaujimavej siluety. Tato faza

bola plné experimentovania, netispechov a novych népadov.

Obrazok 24 Hladanie zaujimavej siluety

Postava sa konecne zacala podobat’ mojej predstave a modelovanie sa stalo jednoduchs§im a
rychlej$im. Snazila som sa na charaktere ukdzat znamky mutacie a prepojenie Cloveka s
prirodou. Popritom som dbala na to, aby postava vyvoldvala v T'ud’och pocity neistoty,
strachu a zaroven zvedavosti. Namiesto o¢i ma postava tribkové vyrastky, ktoré prechadzaja

do hriba obrastajuceho celu hlavu. Zadna nadrz, ktort mé postava na chrbte, je kombinaciou
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batohu a zivej hmoty, ¢o svojim tvarom a spdsobom nosenia vytvara zaujimavy doplnok.

Pristroj na ruke taktiez nasleduje organicku estetiku.

Obrazok 25 Findlna podoba postavy

Po finalizacii poslednych uprav prisiel ¢as na export charakteru. Povodny model je vel'mi
detailny, a tym paddom narocny na d’alSiu pracu v inych programoch. Aby som predisla
obrovskym suborom a frustracii, rozhodla som sa m6j model decimovat’ pomocou ZBrush
doplnku s ndzvom Decimation Master. Tento plugin'’ umoziuje znizit' pocet polygénov a

zaroven zachovat’ ¢o najviac detailov. Model som nasledne exportovala do formatu FBX.

7.4 Retopologia

Retopologiu by som nazvala nutnym zlom, procesom, ktory je nevyhnutny, ak sa ma model
rigovat’ a animovat’. Retopoldgia spociva v tvorbe novej polygondlnej siete modelu, ktora
zachytava iba najdodlezitejSie tvary a zbavuje sa vSetkych mensich detailov. Model je po
retopoldgii menej naroény na deformaciu, o ho robi optimalnym na animaciu ¢i vloZenie

do herného softvéru.

17 Doplnkovy modul rozsirujuci funkciu aplikécie
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V pripade animdcie je potrebné vykonat manudlnu retopologiu pre najpresnejsi vysledok.
Dnes uz nast’astie existuje mnoho softvérov a pluginov pradve na tento krok v praci na

charaktere. Pre mdj projekt som sa rozhodla pouzit’ plugin RetopoFlow 3 pre Blender.

7.5 Praca v Substance 3D Painter

Program Substance 3D Painter slizi na tvorbu jednoduchych aj komplexnych textarovych
map, ktoré sa nanasaji priamo na 3D model alebo jeho UV mapy. V principe funguje vel'mi

podobne ako Photoshop, ked’Ze sa tu pracuje s vrstvami.

Prave v tomto softvéri vykondvam zapekanie normalovych map z detailného modelu na
model s retopologiou. Tymto spdsobom ponechavam vsetky potrebné detaily, ale zaroven

bude mo6j model optimalizovany pre animéciu.

Pri préci na textire som sa snazila vytvorit’ mierne realisticki pokozku, ma vSak posobit’
viac mimozemsky nez l'udsky. Pri ostatnych materidloch som sa inSpirovala farbami
a Struktirou rozmanitych hub a plesni. Farebnost’ postavy som orientovala na dve kontrastné
farby, ktorymi st modré a oranzova. Na obrazku nizsie som skusala upravovat mimozemsky

material od Daniela Herbsta, ktory som nasla na stranke Artstation.

Obrazok 26 Skuska textur

7.6 Animacia

Po vytvoreni textiry prechddzam na animaciu postavy. Rigovanie a animovanie s dolezité
kroky v tvorbe vierohodnych 3D postav. Rigovanim sa vytvara zakladna kostra pre pohyb,

zatial’ o animovanie tato kostru ozivuje a umoziuje postave hybat’ sa a vyjadrovat’ emdcie.
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Pre ich ¢asovu naro¢nost’ a moje nedostatky v skiisenostiach s animaciou modelov je pre
mna vyhodnejSie pouZit’ néstroje, ktoré to automaticky urobia za mia. V takomto pripade st
produkty ako Mixamo alebo AccuRIG skvelym rieSenim. Po nahrati modelu na ich stranky
mam k dispozicii mnoho réznych animécii, z ktorych si moézem vybrat’ a d’alej na nich

pracovat’ v 3D programe, ako je Blender.

7.7 Finalny projekt

Kone¢nym cielom projektu bolo vytvorit r6zne zabery postavy a video inSpirované hernym
Ul, ako napriklad popisom a Statistikami charakteru. InSpirdciu som Cerpala z r6znych
konceptov ndjdenych online a z hier s futuristickou sci-fi tematikou. FUI'® mi pride
zaujimavé prave pre svoju schopnost kombinovat’ umenie, technologiu a uzivatel'sky
zazitok. Taktiez som velku Cast’ prace na postave nahravala a dokumentovala, z ¢coho vzniklo

kratke video za ucelom ukéazky procesu.

18 Fiktivne uzivatel'ské rozhranie
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ZAVER

Zaujimam sa o character design a umenie v hrach uz dostatoc¢ne dlho na to, aby som si bola
istd svojim rozhodnutim o vybere bakalarskeho projektu. Navrh webov ¢i aplikacii a
digitalny dizajn ma celkovo zaujima a vel'mi rada sa im venujem, avSak pri bakalarskej praci

som chcela viac vyzdvihnit’ moju umelecku stranku.

V teoretickej Casti som sa venovala zanrom hororu a science fiction a skumala, ako sa
dokazu navzajom dopliiat. Okrem zaujimavosti o umelcoch a ich dielach som sa venovala
aj mnohym postupom, ktoré sa nachadzaju v procese navrhu hernej postavy. Zistila som vela
zaujimavych veci a popisala, €o je vlastne dobry character design a aké st klI'icové rozdiely

medzi character design a creature design.

Digitalna kresba a 3D modelovanie je nie€o, ¢omu sa venujem uz dlhi dobu, dokonca dlhsie
nez samotnému dizajnu. Prave preto som verila, Ze pri tejto praci nebudem mat’ vel'ké
tazkosti v tychto oblastiach. Nové prekdzky ale aj poznatky prisli pri postvani 3D modela
za hranice programu ZBrush, ked’ som sa musela venovat’ aj inym, Castokrat ndro¢nym a
nezazivnym uloham, ktoré patria do technickej ¢asti prace na postave do hry. Tu som stravila
nespocetné mnozstvo ¢asu hl'adanim a pozeranim tutorialov, ktoré boli veI'mi ndu¢né, no nie
vzdy priamo odpovedali na moje otdzky. Hl'adanie odpovedi bolo prave preto naro¢nejsie.
Samozrejme, nenecham tieto frustrujiice chvilky vziat' mi chut’ a motivaciu a nad’alej sa
planujem character a creature designu venovat’. Som pripravend na nové vyzvy a verim, Ze
s doteraj§imi sktisenost’ami, ktoré som ziskala pri tomto projekte, zvlddnem v buducnosti

naroc¢nejsie ulohy s va¢Sou 'ahkost’ou a vysSou kvalitou.
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