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Mé dosavadni dilo v kontextu specializace

Jiz od mala se zabyvam malbou a kresbou. Od Skolky mam
tuzku v ruce a na tom se nic nezmenilo do ted. Vzdy jsem se
zajimala o fantazijni pfibéhy a vizualy, které maji koreny v realité.
Fantazie snoubena s realitou nam dovoli zamyslet se a
prozkoumat témata, které nejsou bézné, nebo i tabu. Relativhé
brzy ve své tvorbé jsem presla na digitalni malbu, ktera mi
dovolila zjednodusit a zesilnit mé chapani tvar a barev.

Téma a duvod jeho volby

Vybrala jsem si vypracovat bakalarskou praci ve formé artbooku
na pocitacovou hru. PocitaCove hry miluji, ale s programovanim
nemam zkusenosti, artbook mi dovoli soustfedit se na to, co mé
bavi nejvice - vytvarna stranka her.

MUj artbook je 0 mné samotné, o mé cesté zivotem a zhorsujicim
se zdravim. Zdravotni problémy které jsem méla cely Zivot a ani
o nich nedéla, jejich symptomy jsem zvladala az do mého
nastupu na vysokou Skolu. VétSi odpovédnost i volnost zacala
poukazovat na to, Ze prosté nejsem schopna délat vSechno a do
stejné miry jako mi spoluzaci. Nejdriv jsem se topila, symptomy
se postupné zhorSovali. Hledala jsem pomoc od doktoru, rodicu,
pratel. Dostala jsem diagndzy, |éky a soucit. Stale se uc€im jak Zit
ve svém téle a hlavé. To je o Cem ma prace je, dlouhodobé
shaze a sebepoznani, souhrn nékolika let skrz mé kresby a
koncepty, vizualizace mych pocitl, bolesti a také sily jit dal.
Tento koncept je pfenesen do 2D ploSinové hry, kde hrac
prochazi svétem ktery je na néj moc velky a potkava nemozné
velké prekazky. Cesta hrace skrz hru, preskakovani prekazek,
vyhybani nepratel, to vSe imituje mou cestu Zivotem, obzvlast
poslednimi 3-4 lety.

Proces tvorby

vvvvvv

cem presné artbook bude a jak to néco vyjadrit. Méla jsem
mnoho konceptu ale ani jeden nebyl “ono”. Design hlavni



postavy, Jiskry, existoval v dobé&, kdy jsem neméla zadné plany
udélat artbook na téma svého zdravi. Nakonec do noveho
konceptu zapadl perfektné a byl to bod od kterého jsem se
“odpichla” a snadnégji se mi pokraCovalo dal. DalSi souCast
pripravy pak bylo dlouhé hledani sama v sobg, ale i nékolik
inspiraci nejCastéji v podobé her jako napfiklad Celeste nebo Ori
and the Blind Forest.

Proces mé tvorby byl pfirozeny, stfidavé obdobi konceptovani a
skic, poté dodani detaill a barev. Zacala jsem designem postav,
vytvofila jsem mnoho konceptt na nékolik riznych emoci a
symptomu neboli projevu zdravotnich problému. Jen nékteré z
téchto brzkych konceptt skondili ve finalnim artbooku.

Brzy jsem se rozhodla, Ze dalSi aspekt bude prubéh ¢asu.
Presnéji jednoho celého dne v knize. llustrace zobrazuiji plynuti
Casu hlavné pomoci svétla a barvy. Studovala jsem, jak se svétlo
chova od rana do vecera a jak ovliviiuje barvy, které okolo sebe
vidime. Rano a vecer jsou tmavé a zalité v Cervené a ruzové
barvé, zatimco poledne je svétlé a pastelovéjSi. Odpoledni barvy
jsou nejsytéjSi nejintenzivnéjsi, naopak v noci jsou zaSedlejsi a
podstatné méné vyrazné.

Rozhodla jsem se vytvofit svij vlastni font. Chtéla jsem, aby
zapadl do ilustraci a zvolila jsem velmi texturovanou, az
rozviklanou linku. Pro néktera pismena, zejména samohlasky
jsem udélala nékolik verzi. Font proto plsobi ruéné psan a vic
rozmanite.

Popis dila, technologicka specifika

4.1 Popis dila

Artbook je organizovan podle postupu hrace levely hry. Nejdfive
jsme seznameni s prostfedim levelu, pak mechanikami, oboje
doprovazeno ilustracemi i textem. Nasledné jsou ilustrace levelu
nebo postav, popfipadé skici a designy nepratel.

4.2 Technologicka specifika

Kniha ma ¢tvercovy format 15x15cm a ma 64 stran. Digitalni
ilustrace jsou doplnény textem s vlastnim fontem.

4.3 PFinos prace pro dany obor

Vytvarné zobrazeni fyzického i mentalniho zdravi se muze
dotknout druného Clovéka. Nekolik lidi uz se vidélo predevsim v



mem zpracovani uzkosti. PfedevSim v mentalnim zdravi se
mnoho lidi citi, ze jsou v tom sami. Uméni je CasteCne o vztahu
mezi umélcem, dilem a divakem. Toto propojeni, vztah divaka k
umélci skrz jeho dilo mUze dat pocit Ze nejsme sami, ostatni
rozumi a citi to, co my.

Seznam pouzitych zdroju

Art of Ori and the Will of the Wisps, Future Press Verlag und
Marketing GmbH, 2020. ISBN 9783869931067

Resumé

Sundrop is an artbook created for a fictional 2D platformer
videogame. It's based on my own experiences with my mental
and physical health as | discover and come to terms with being
disabled. The characters are based on my emotions, symptoms
and experiences, starting with our main character who
represents a literal spark of hope and the determination to keep
going. Later we meet characters such as Mask, Pain and
Anxiety, all designed to represent visually how | feel about these
parts of myself. The journey of our main character takes place
inside a giant house, which again represents the feeling of a
world that isn’t built for you and your abilities, yet Sundrop can
learn to traverse it.

The book has a consistent structure, first introducing the
character and their environment, showing the mechanics present
and finally there are full illustrations and/or fake screenshots of
the game. All accompanied by text, featuring a font | made
myself. | used a textured line art brush and pairing it with smooth,
perfectly symmetrical lettering didn’t feel right so | made a font
using my own handwriting with the same textured brush.

While the concepts are based entirely on my individual
experience with mental and physical health and disability, | have
had people relating to my depictions of Anxiety for example. This
Is the beauty and importance of art in my opinion. The ability to
connect through art and subsequently, to feel less alone. This is
what | am trying to showcase with this artbook.
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