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ABSTRAKT

Maturitni pracu, ktoru vam predstavim v tomto dokumente, som vytvorila
ako dvojrozmernu digitalnu animaciu, ktora sluzi ako pomyselny trailer na videohru,
ktorej koncept, postavu a mechaniky som navrhla sama. Trailer obsahuje scény
uvadzajuce divaka do pribehu, taktiez sa v iom nachadzaju fiktivne ukazky priebehu
hry. Animacia predstavuje zakladnu myslienku videohry alaka divaka, aby si
imaginarnu hru chcel zahrat'.

Navrhy aj samotnu animaciu som tvorila v digitalnom priestore. Vyuzivala som
programy ako Procreate pre skicovanie navrhov, Kritu pre samotnu animaciu
a ilustraciu a vysledné video bolo produktom mojej prace v programe Premiere Pro
od Adobe, v ktorom som zostrihala a ozvucila aj moju predoSsIu pracu.

Pribeh sa zameriava nadve zabudnuté alebo nevnimané skutoCnosti

na Slovensku. Prvou je zaujem o nadprirodzené azahadné veci, ktoré sa
na Slovensku diali adeju. Vtéme ,Pribeh” zadanie znelo vytvorit animaciu,
ktora reaguje na mdj zivot. Tuto tému som dodrzala, ponala som ju vSak viac
fantasticky. Pri dizajnovani postavy a tvoreni pociatoéného pribehu som vychadzala
zo seba a svojich zaujmov, ktoré som zdielala od mala s rodinou — duchovia.
Druhou skuto€nostou je situacia historickej architektury v nasej krajine. Tato praca
ma byt akousi reakciou na zanedbanost starostlivosti o vyznamnu slovensku
architekturu, na ktoru mézeme byt z hladiska dejin pysni. Videohra sa zameriava
na pripad zniCeného sanatoria v TrenCianskych Tepliciach, avSak tuto myslienku si
vieme preniest aj na iné stavby, ktoré postihol podobny osud.

Kracové slova: videohra, 2D, adventura, Slovensko, architekttra



ABSTRACT

My maturita project, that | will introduce to you through this document, was
made as a two-dimensional digital animation. It is meant to be a fictional videogame
trailer, which concept, character and game mechanics were designed by me. The
trailer includes cutscenes that will draw the viewer right into the story. In addition,
there are imaginary gameplay recordings. Through this animation, the main idea is
brought to the viewer and attracts the potential players to be interested in playing the
imagined game.

Drafts, as well as the animation itself, were created in digital space. | used
programs such as Procreate for sketching out my ideas, Krita for storyboarding,
animation and illustration, and the final product was edited and enhanced of sound in
Premiere Pro.

Two forgotten phenomenons in Slovakia are appearing in the story. First one
is the main character’s interest in all things supernatural which happened or are still
happening in Slovakia. ,Story“, the theme | picked for my maturita project, is
supposed to tell a tale of my life. | indeed fulfilled the theme, but in a rather fantastic
way. When designing the character and their story, | took inspiration from myself and
my hobbies. | shared these with my family when | was a kid — it was ghosts.

Moving onto the second phenomenon, which is the situation of historical
architecture in our country. This project is meant to be a reaction to neglected care
about these pieces of history that we, Slovaks, can be proud of. My videogame is
focused on a specific structure, which is a sanatorium in Trencianske Teplice.
However, the idea of the story can be reflected onto any other buildings that ended
up just the same as sanatorium Machnac, abandoned.

Keywords: videogame, 2D, adventure, Slovakia, architecture
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uvoD

Ako bolo vysSie spomenuté, medzi témami zverejnenymi pre maturitné prace
na Skolsky rok 2024/2025 mi bola najsympatickejsia a spifala moju viziu téma gislo
Sest, a nou bol ,Pribeh“. Uz pred samotnym zadanim maturitnych prac som mala
v hlave pripravené napady, ktorym by som sa chcela poCas méjho absolventského
projektu venovat. Zahffali by digitalnu kresbu, kniznu tvorbu, v ktorej by som
zahrnula originalne ilustracie, komiks, alebo animaciu. PredovSetkym som pri vybere
témy myslela na moje technické zrucnosti, koncepty, ktoré by som vedela uviest,
a na priestor naucit’ sa nie€o nove.

Téma ,Pribeh” zahffa jeden az dvoj-minutovu animaciu, ktora, samozrejme,
predstavi divakovi jedineéné rozpravanie. Okrem toho je délezité k animacii
navrhnut podporny material — tlaCoviny, propaga¢ny material, a napisat

dokumentaciu o procese a samotnom vysledku prace.

Svoju maturitnU pracu zhotovim ako kratky animovany film v duchu
ukazkového videa na videohru, alebo tiez animovany trailer, ktory predstavi koncept
mnou navrhnutej hry. Pracovat budem digitalne, od animovania aZz po dizajn
doplnkovych materialov, ktoré budem neskor tlacit. Mojim zamerom je tieZz podporit
slovensky trh vyvoja videohier tym, Ze ajmoju hru spravim v slovencine,
odohravajucu sa v slovenskom prostredi a obsahujucu veci Specifické pre nasu
krajinu, ktoré sa pre nas mézu zdat' ako samozrejmost.

Pribeh a miesto deja bude predstavené v uvode filmu a nakonci bude
animacia uzavretd myslienkou, ktoru chcem divakom a pomyselnym hracom
posunut. AvSak necham tu miesto pre zamyslenie a neodkryjem vSetko, €o by sa
v hre udialo. Chcem, aby po zhliadnuti animacie ostal priestor pre napatie a zaujem

zahrat si tuto hru vo vlastnom dase.

INSPIRACIE A VYCHODISKA
Prvotny napad pre moju maturitnu pracu vziSiel z méjho osobného zaujmu
o videohry. Vo vofnom Case ich rada hram alebo pozeram, a zaujima ma aj pozadie

ich vyvoja. InSpiraciou mi boli aj bakalarske projekty, ktoré som mala moznost' vidiet



na UNIZA GAME EXPO, ktoré sa konalo v priestoroch rektoratu Zilinskej univerzity
v Ziline. Zhovarala som sa so $tudentami, &0 mi umoznilo pribliZit si proces tvorenia
videohier. Natejto technickej Skole, samozrejme, prevladali zrucCnosti
z programovania a kédovania, no vdaka prednaskam arozhovorom som mala
moznost inSpirovat’ sa aj umelecky.

Na platforme YouTube sledujem mnoho jednotlivcov, ale aj skupin fudi,
ktori sa zameriavaju naumenie animacie. Medzi nimi je ajkanal autorky
Symphony Sonata, ktora spolupracuje na vyvoji pocéitatovej hry Habromanial’-°".
Zameriava sa navizualnu stranku hry, arada sledujem jej zivé vysielania,
v ktorych animuje klipy do hry alebo kresli ilustracie. Vdaka nej sa u mna zvysil
zaujem o frame-by-frame animované 2D hry, akosu okrem iného ajhry
ako Bye Sweet Carole, Don'’t Starve alebo Slay the Princess.

Zatial' Co rada spoznam nové hry s originalnou myslienkou, pribehom alebo
mechanikou v akomkofvek zanri, v mojej oblube prevladaju hry straSidelné,
s desivym podtonom, v ktorych Clovek zazije najréznejSie situacie. Pri vyberani témy
pre moju hru som sa vratila k nostalgii, ktoru pocitujem pri serialoch ako su
Zahady SK alebo Vérte nevérte. Venuju sa zahadnym témam ako su duchovia ¢i iné
nadprirodzené sily, a pésobia na mna tajomne. Podobnu nostalgiu som chcela
navodit aj v maturitnej animacii: chladné steny komplexu, noc a pipanie pristrojov
na detekciu duchov.

V neposlednom rade mi bolo velkou inSpiraciou sanatérium Machnacé
v TrenCianskych Tepliciach. K budove som sa dostala pomocou predmetu dejin
vytvarnej kultury, na ktorom bol mojej triede prezentovany dokument o slovenskej
modernej architekture pod nazvom Moderna architektiura na Slovensku od reziséra
Ladislava Kabo$a z roku 2008. Tento dokumentarny film predstavil vyznamné stavby
realizované na Slovensku a priblizil ich divakom nielen novymi poznatkami o ich
historii, ale aj umeleckymi zabermi jednotlivych budov, ktoré pdésobili ako osobné
vizitky pre kazdy objekt. LieCebny dom Machnac¢ som si ihned zamilovala a rozhodla

som sa, Ze mu v mojej praci venujem pozornost, ktoru si zasluzi.



NAVRHOVA CAST

InSpiraciu som mala zhromazdenu a vrhla som sa na rozvijanie pocCiatoného
konceptu maturitnej prace. Okrem zapisovania napadov, v akom duchu tvorit hru
alebo na €o sa zamerat pri myslienke celého diela, som tiez zhotovila mapu
myslel**? ktora prehladne vizualizovala idey k projektu a prepajala ich.

Ako dalsi podkladovy material som pomocou webovej aplikacie Google
Forms vytvorila a zdielala kratky dotaznik, vdaka ktorému som ziskala nazory ludi
aich vnimanie konkrétnych skutoCnosti, ktoré sa tykali mojej maturitnej prace.
Otazky zahrfiali témy tykajuce sa architektury na Slovensku a predovSetkym

hrania videohier.

Presunula som sa k dalSiemu pilieru navrhovej Casti, a nim bolo ziskavanie
informacii o liecebnom dome Machnac®-%¥ ktory som si dala za tlohu vo videohre
zviditelnit. Velkou pomocou mi bola bakalarska praca Studentky Masarykovej
univerzity v Brne, Tatiany Dizovej. V dokumente sa venovala okolnostiam vzniku
tejto vynimocCnej stavby, jej prevadzke, architektonickej stranke a tiez zivotu autora
navrhu sanatoria, Jaromira Krejcara.

LieCebny dom Machnaé je funkcionalisticka stavba nachadzajuca sa
v slovenskom kupelnom meste TrenCianske Teplice. Vznikla ako vysledok
architektonickej sutaze zroku 1929, ktoru vypisala Nemocenska pokladna
soukromych ufednikl v Prahe, av ktorej sa na prvom mieste umiestnil Cesky
architekt Jaromir Krejcar.

Sanatérium ma Sestpodlaznu ubytovaciu Cast, spoloCensku Cast a chodby
s volne umiestnenymi stipmi. Tieto stipy umoznili na zadpadnom priegeli umiestnenie
horizontalnych okien, ktoré nam silno pripominaju Le Corbusierove principy
modernej architektury. Budova lieCebného domu je unikatna vdaka svojim sIneCnym
terasam na streche budovy a ikonickému zaobleniu na Cele spoloCenskej Casti,
ktora nam evokuje dizajn zaoceanskych parnikov, ktoré Krejcar velmi obdivoval
a povazoval ich za esteticky ideal. Pisomne sa tejto téme venoval aj v jeho publikacii

Zivot Il, ked pdsobil v avantgardnej skupine Devétsil.



Dalej v architektire sanatéria mdzeme sledovat pouzitie zakladnych farieb —
Cervenej, Zltej a modrej, ktoré posobili ako ozivujuci kontrast k bielym stenam,
ktorymi Machnac¢ oplyval. Tieto farebné kontrasty vyuzil Krejcar pre estetiku,
ale aj pre rozdelenie priestorov podfa ich funkcie.

Preskumanim histérie Machnaca som si utvorila lepSi obraz o budove
a dokazala som premysSlat, ako tieto vedomosti vyuZijem a uplatnim v navrhu
videohry. Spoznala som priestory a pozadie budovy z historického hladiska,
a pre lepSiu  vizualnu inSpiraciu som sa rozhodla Machna¢ aj navstivit.
Zdokumentovala som si detaily®®-%4 aj celkovy vzhlad architektry, aby som ju mohla

lepSie replikovat’ v kresebnej podobe.

Presuvam sa k umeleckému segmentu navrhovej Casti, ktory som zapocala
skicovanim postavi®-%l, Prioritne som pracovala v programe Procreate. Klu¢ovymi
slovami pri tejto aktivite mi boli spojenia ako lovec duchov, herny protagonista,
grunge styl a podobne. V tomto duchu som sa snazila moje navrhy postav udrziavat.

Postave som dodala charakter, zaujmy a zakladnu motivaciu, preco nas
pribeh sprevadza prave ona. Uz od mala sa zaujimala o ducharske veci, pozeravala
serialy v podobnej tématike a v su€asnosti je pre nu hlfadanie duchov hobby a unik
od reality. Okrem nadprirodzenych javov nachadza akysi komfort v opustenych
budovach, ktoré preskiumava poc€as jej vyprav za nezivymi. Spomina na minulost
a nevie sa od nej odlucit, ¢o sa prejavuje jej neschopnostou mat rada samu seba
po tom, ako sa zmenila pubertou a vyrastla.

Postavu som si neustale skicovala, aby som chytila do ruky jej zakladné
proporcie, a nakreslila som si aj pomocné obrazky akoje napriklad pohlad
na postavu z boku, spredu a zozadu. Preskumala som jej osobnost prostrednictvom
kresby postavy v prostredi®%/ zachytavani jej charakteristickych pohybov
a vyrazov tvarel’%  Toto vSetko mi sluzilo ako predloha, ktor som pouzivala

pocCas animacie.

Nasledujucim krokom bolo udat farebnost a naladu animacii. Celu hru som

chcela orientovat namenej saturované farby, ktoré su typické pre hry



so strasSidelnym az hororovym podténom. Vdaka tejto tonalite farieb som ziskala
priestor upozornit na dbélezité objekty sytejSou alebo inak vyraznejSou farbou.
Ponurost’ farebnosti som vedela taktiez spojit s naladou a atmosférou tmavej noci,
pocas ktorej sa mal pribeh odohravat.

Prvym planom pre atmosféru prostredia bolo dej zasadit do burkovej noci,
kedy by som vedela vyuzit zvuky dazda a vyhrat sa s po€asim po zvukovej stranke,
avSak tento scenar by pésobil prili§ tmavo a pomyselni hraci by mali problém vidiet
prostredie hry. Preto som plan prisposobila inak. Noc¢né hodiny som zachovala,
avSak nechala som priestor mesiacu, aby osvetfoval okolie, a namiesto dazda som
zvolila veterné podmienky, ktoré som sama zaZzila poCas navstevy v TrenCianskych
Tepliciach. Vietor viem pouzit' vo svoj prospech a vdaka nemu dodat akysi desivy
pocit, ked sa postava bude prechadzat priestormi sanatéria. Prievan bude buchat

dvermi a svojim kvilenim navodi naladu klasickej ducharciny.

Aby hra bola naozaj hrou, bolo potrebné vymysliet zabavné, ale nie
nenarocné mechaniky. InSpirovala som sa hrami, ktoré som videla alebo hrala,
no predovSetkym som sa snazila vymysliet nieCo nové a Specifické Cisto pre moju
hru. Vyuzivala som schopnosti postavy, pouzivanie predmetov, ktoré si so sebou
vzala, ale aj interakciu s prostredim a objektami v nom. Ako spravna lovkyna duchov
si naSa postava doniesla =zariadenia na detekciu a spojenie sa s duchmi,
ktorych v lieGebnom dome hladala. Medzi ne patri napriklad termokameral®®-%,
ktoru méze hrac zapnut na zaklade vizualnych klucov a skusit' najst ducha podfa
dramatického poklesu teploty. Ak hra€¢ spravne urCi miesto, kde by sa mal duch
nachadzat, na kamere sa objavi oblacik chladu. V tejto fazi musi hra¢ pozorne
vydedukovat o aky typ ducha sa jedna, ato pomocou farby, ktora reprezentuje
stupriovu teplotu entity. Toto je jedna z viacerych mechanik, ktoré sa uplatiuju v hre.

V réznych Castiach budovy sa tiez objavuju zberatefné predmety v podobe
slovenskych Horalok, ktoré maju rézne dizajny obalu v podobe limitovanej edicie
so znamym obalom, a preto pobsobia pre hraca ako mala kolekcia unikatnych

predmetov, ktoré mdéze v hre najst.



V neposlednej rade som navrhla zopar podpornych materialov, ktoré by som
vytvorila ako prilohy k hlavnej praci, ktorou je animacia. Medzi ne patri knizka,
konkrétne charakter-zine/®*-%%, v ktorom by som ukéazala proces tvorenia hlavnej
postavy, ilustracie a obrazky ako su vyrazy tvare Ciakéné podzy. Obsahovala
by tiez kratke textiky, vdaka ktorym by &itatel mohol zistit' o postave viac. Dalej by tu
bol propagacny plagat, obsahujuci plnofarebnu ilustraciu a par textov, ktory by bol
tlaCeny na plotri a sluzil by ako banner. Nakreslila by som tiez zopar dizajnov
na odznaky, ktoré by som dala na objednavku vyrobit a ludia, ktorych by zaujala
moja maturitna praca, by si ich mohli vziat na pamiatku. Ako posledné by som
vytvorila fiktivnu stranku platformy Steam, sluziacu ako ukazka, ak by sa hra realne

pretvorila na hratefnu a publikovala sa na preda.

POSTUP PRI REALIZACII / TECHNOLOGICKY POSTUP

Zakladnu ideu, ale ajdetaily som mala vymyslené avrhla som sa
na realizaciu. Z priestoru aplikacie Procreate som sa presunula do programu Krita.
Je to program volne dostupny na stiahnutie pre pocitaCe a pracovala som v iom
uz v minulosti. Osobne preferujem Kritu, pretoze v nej mdézem kreslit ilustracie
so Sirokym vyberom peknych Stetcov, atiez s roznymi pombckami, ktoré mi pracu
ulahCia. Taktiez si viem prisposobit’ prostredie pre animovanie, Co zahffia ¢asovu os,
krivky pre upravu snimok, onion skin a ostatné podstatné prvky pre animovanu
tvorbu. Dobre sa mi vtomto programe pracuje, pretoze v iom najdem vSetko,
Co pre svoju umelecku pracu potrebujem.

Pre lepSiu vizualizaciu som si animaciu rozdelila do troch Casti, a kazdu z nich
som si rozvrhla na zakladné scény a pohyby postavy, ktoré som si v Krite nakreslila
ako snimky. Tieto storyboardy mi boli poméckou pri animovani, pretoZze som sa
ich mohla drzat’' a konStantne spracovavat scénu po scéne. Podpornym materialom
mi bol kratky scenar, ktorym som si ur€ila, v akych usekoch bude postava
prehovarat, a ¢o bude divakovi hovorit.

Prva Cast je uvodnou, a sprostredkovava divakovi tému a atmosféru filmu.

Spoznava protagonistku a prostredie, v ktorom sa hra bude odohravat. Tato Cast



musi zaujat a byt zrozumitelna, pretoze je to prvé, Co divak uvidi. Vizualne sa
sprava ako klasicky animovany Klip, vyuziva filmoveé kompozicie
a zaujimavé osvetlenie.

Druha Cast je ukazka, ako by fiktivna videohra fungovala a vyzerala pocCas
hrania. Ukazuje priestory na preskumanie, objekty, s ktorymi sa da interagovat,
a tiez rézne mechaniky hry, s ktorymi by sa hrac stretol. Neukazuje vSetko a snazi sa
divaka udrzat zaujatého. Postupom Casu napatie graduje a odhaluju sa dramaticke
Casti gameplayu, pre ktoré by si divak chcel hru vyskusat sam. Vyvrcholenim sa
napatie vypusti a priestor dostava zaverecna Cast.

Ako uvodné scény, ajzaver pomyselného traileru je spracovany
ako animovany Klip, opat s pouzitim dynamickych uhlov kamery. Svojim pokojom je
kontrastny vocCi ukazkovej Casti hry, a posuva divakovi celu myslienku pribehu
s akcentom na inotaj, pretoze je dblezité u divaka zachovat zaujem zahrat si hru

a zazit pribeh na vlastnej kozi.

Postupne som si struéné storyboardy rozpracovala do animacii. Stetec,
s ktorym som pracovala poCas navrhovej Casti, som si prerobila aj do programu
Krita, aby som udrzala rovnaky vizual skicovania a kresby. Pracovala som v rozliSeni
2K, €o je 2048x1152 pixelov, vo farebnom priestore RGB. Frekvenciu snimok som
nastavila na 12 obrazkov za sekundu. Pre lepSiu inSpiraciu a uveritefnejSie pohyby
som si nahrala videa samej seba, na ktorych som vykonavala pohyby, ktoré bude
animovana postava realizovat. Tieto videa som si presunula do aplikacie InShot
pre android, kde som si video mohla spomalit alebo zostrihat.

V procese animacie som uplatiiovala postup pose-to-pose animovania,
Co znamena, zZe som si najprv nakreslila zakladné podzy, pociatocnu a konecénu,
a az nasledne dokresfovala medzisnimky. O tomto Style animovania, ale ajiné
zaklady klasickej animacie som sa naucila z knihy The Animator's Survival Kit
od Richarda E. Williamsa.

Uvodné scény som sa snazila komponovat ako filmové, s kompoziciami
a uhlami kamery, ktoré sa dynamicky striedali, a so svetlom, ktoré intuitivhe viedlo

oko divaka. Vtomto procese som mala volnost experimentovat s pohybom
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a prostredim, pretoze som vSetko skicovala. Za ciel som mala vytvorit' si kvalitny
podklad, podfla ktorého budem dalej prekreslovat’ pozy.

Pri hernej ukazke som postupovala trochu inak. Taktiez som sa riadila
struénym storyboardom, avSak tu som si skicovala len zakladné pohyby, ktoré som
neskoér pouzivala ako opakujuce sa cykly. Prikladom je chodenie, ktoré mi stacilo
nakreslit len v par snimkach, atie som si potom kopirovala podfa potreby. Tieto
pohyby som kreslila samostatne a dopifiala ich do prostredia aZ v postprodukcii,
narozdiel od prvej a poslednej Casti animacie, ktoré som tvorila priamo v Krite

a exportovala ich ako celky.

Dokoncenim podkladového materialu som sa presunula k definicii liniek.
Pouzivala som podobny Stetec ako pri skicovani, av$ak upravila som si ho,
aby zanechaval silnejSiu stopu a bol konkrétnejsi. Chcela som si zachovat volnost
a pohyblivost liniek, no nechcela som, aby sa mi s nimi tazko robilo, ak by boli prilis
nepredvidatelné. Taktiez som sa chcela vyhnut nadmieru statickym a ,dokonalym®
linkam, ktoré by ma obmedzovali umelecky, ale aj Casovo.

Medzi réznymi napomocnymi funkciami, ktoré Krita ma, existuje aj funkcia
automatického vyfarbovania linii. Toto je velmi uzito¢né, ked €lovek potrebuje rychlo
vyplnit vela pléch za kratky €as, ako napriklad pri ilustrovani komiksu. Tuto pomécku
som chcela vyuzit ajja, avSak narazila som na problém. Masku, ktora umoznuje
tento ukon, som nemohla pouzivat v Casovej osi animacie. Vydala som sa teda
troSku inou cestou, ato bolo vkladanie farieb pomocou nastroja na vypli plochy.
Tento nastroj méze byt konfigurovany podla mojich potrieb, a preto mi bol velkou
pomocou pri kolorizovani snimkov.

Z animacného prostredia som sa presunula do ilustracného, atym bola
kresba pozadi. Aj v tomto pripade som pouzivala rovnaky program. Pozadia som si
&lenila, aby si zachovali hibku, a skladali sa zo statickych priestorov sanatéria,
objektov pre obohatenie pocitu uveritelnosti prostredia a predmety, s ktorymi méze
hrac interagovat. Tu som sa inSpirovala klasickymi starymi rozpravkami, v ktorych

boli pozadia kreslené bezlinky a pdsobili ucelenejSie, a objekty, ktoré sa mali
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pohybovat, boli zvyraznené alebo obtiahnuté linkou. PouZitie tejto taktiky ilustracie je

dobrou vizualnou poméckou pre hraca.

Nastal &as na postprodukciu. V tejto faze som pracovala v programe
Premiere Pro od spoloCnosti Adobe, s rovnakym rozliSenim projektu, a to bolo 2K.
Animaciu som z Krity exportovala ako .mp4 subor, zatial o samostatné pohyby
a cykly, v ktorych som potrebovala zachovat priehladné pozadie, som exportovala
ako individualne snimky. Premiere Pro totiz nedokaze vlozit subor .mp4 alebo gif
bez pozadia, avSaktato prekazka sa da obist vlozenim Zelanych snimok
ako sekvenciu do Casovej osi. VSetky pozadia, objekty a pohyby postavy som si
vlozila do osi aupravila tak, aby bol prud scén prirodzeny a nie prilis rychly
alebo pomaly pre divakovo oko.

A aby bola animacia uveritefna a vtiahla divaka do jej atmosféry, bolo délezité
ju ozvucit. Zvuky som Cerpala zo stranky ZapSplat, s ktorou sa mi dobre pracovalo
uz v minulosti. Dalej som &erpala hudbu a zvuky poéasia z platformy YouTube,
kde som hfadala videa s nelicencovanym audiom. V neposlednom rade som
spolupracovala s mojou kamaratkou, ktorami bola ochotha moju postavu
nadabovat. Osobne ocefiujem a mam rada, ked su hry nadabované, avramci
ZlepSovania svojich skusenosti v praci so zvukom som chcela vyskusat’ aj pracu
s ludskym hlasom. VSetku upravu audia som vykonavala v prostredi Premiere Pro.

Animovany trailer som dokongila pridanim efektov pohybu kamery a pozadia,

vizualnych uprav a pridanim typografie.

Nakoniec som dokoncila podporné materialy, na ktorych som pracovala
uz po€as animovania, aby som ich mohla ¢o najskér doviest do konca. Do knizky
som vlozila kresby, ktoré som vytvorila Cisto pre knihu. Jej rozmery boli 210x297 mm
a stranky boli orientované na Sirku. Odznaky priemeru 32 mm som nakreslila opat
v aplikacii Procreate a zhotovila ich na stroji pre vyrobu odznakov, ktory mi nasa
Skola poskytla. Ako posledné som nakreslila ilustraciu, ktord som pouzila
ako podklad pre propagacCny plagat, ktory bol tlateny naplotri a vystaveny

ako banner.
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ROZPOCET REALIZACIE
Rozpoctova tabulka obsahuje naklady na prototyp (model, alebo funkény
model), kde je zapocitany pouzity material, prevadzkové naklady a cena prace -

definovana normohodinou v sume 15,00 EUR. Ceny su uvedené v eurach.

Rozpocet realizacie

Jednotkova

Polozka Pocet cena Spolu Poznamka
Material

papier velkosti A4 33 0,14 4,62

papier velkosti 50x120cm 1 4,50 4,50

odznaky 30 0,97 28,95

Cena za material celkom 38,07

Prevadzkové naklady
a cena prace

hodinova mzda 105 15 1575
cena softvéru 1 1 26,86 26,86
cena softvéru 2 1 11,42 11,42
cena tlaCe 34 0,34 11,56
Prevadzkové naklady celkom 1624,84

Celkovy ekonomicky rozpocet
prototypu po zaokruhleni

1663 EUR
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ZAVER

Do zaveru by som napisala, Zze téma maturitnej prace, ktori som si vybrala,
mi bola radostou a zaroven vyzvou. Bolo mi poteSenim pracovat na nieCom, o mam
rada a ¢o ma bavi. Zaroven je to nieCo, €o by som chcela robit’ aj v buducnosti. Mala
som moznost prejavit sa avenovat svoj €as na zlepSovanie mojich zruCnosti
v animovanej tvorbe, ilustracii, ale aj postprodukcii. Rada sa ucim nové veci
a aj poCas tohto projektu som ziskala mnoho vedomosti, ktoré mi budu v dalSej

umeleckej tvorbe uzitocné. TeSim sa, Co dalSie ma Caka.
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OBRAZOVA PRILOHA

@ o | i ,
HARR@®MANIA ¢
e | e &

01 Habromania — videohra

Blender [program] 3D

PaintTool SAI [program]

Vizudlne prevedenie

Maturita

a Digitalna kresba
Videohra Komiks
Kniha

Vila Lipa

02 Mapa mysle
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03 Machnac — pohlad na severozapadnu ¢ast’s hlavnym vchodom v stc¢asnosti,

vlastng fotodokumentacia

04 Machnac — pohlad na ubytovaciu ¢ast v stcasnosti, vlastna fotodokumentacia
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05 Prvé skice postavy, zakladné Crty a napady

06 llustracna kresba postavy v prostredi s textovym boxom
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07 Vyrazy tvare, emdcie postavy

otaéanim mysi pohybuj kamerou

rezim termoka

08 Mechanika termokamery s pritomnostou entity, ilustracny obrazok
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09 Charakter-zine, podporny material k animovanému filmu, mockup

10 Odznaky, mockup
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