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Koncept, prieskum,
zhromazdenie informacii



Koncept a téma prace

Stkromna kola umeleckého priemyslu, Halkova 2968/22, 010 01 Zilina

Téma &. 6: PRIBEH

1. Obsah zadania a terminy:

Popis: Spracujte svoj Zivot do obrazov, vytvorte kratku animéciu/ video/ trailer z kli¢ovych momentov, ktoré vés
vystihuju. MoZete pri tom trochu prehdnat a vypointovat pribeh do neodakdvaného, ocakdvaného alebo
otvoreného konca.

1.1 Navrhy:
1. povinnd klasifikovana konzultacia: do 28. 02. 2025.
PredloZenie navrhov maturitnej prace: do 21. 03. 2025 do 14:00 hod.

Zadanie k ndvrhom:

- preskimajte ideovy okruh témy, zhromazdite inSpiracné zdroje,

- naértnite skice na formdat A5/ A4 v [ubovolnej technike,

- navrhnite moZnosti rieSenia a postup prace,

- navrhnite definitivny variant, technolégiu spracovania alebo tlace, ndhladu, makety,
- zrealizujte maketu, materidlovd skdsku, printovd skusku,

- vytvorte portfélio ndvrhov obsahujuce skice, studie, kresby a iny inSpiracny material.

1.2 Odborna maturitna praca:
Odovzdanie odbornej maturitnej prace: do 25. 04. 2025.

Zadanie k odbornej maturitnej praci:

- teoreticky spracujte tému podla schvalenej 3truktiry /titulnd strana, obsah, abstrakt v slovenskom jazyku
a v anglickom jazyku v po¢te 200 slov, 6 normostran odborného textu, obrazova priloha, zdroje literatdry/,

- preskimajte inspiracné zdroje, uvedte vlastné ideové a vytvarné riesenia,

- popiste technicky a technologicky postup, uvedte rozpocet realizacie, priloZte obrazovi dokumenticiu,

- uvedte bibliografické, internetové a iné zdroje informacii pouZité vo vasej praci,

- vykonajte jazykovu korekturu odbornej maturitnej prace.

1.3 Realizacia:

2. povinnd klasifikovana konzultacia: do 04. 04. 2025.

3. povinna klasifikovana konzultécia: do 02. 05. 2025.

Finalizdcia maturitnej prace: od 05. 05. 2025 do 09. 05. 2025.
Odovzdanie maturitnej prace: do 09. 05. 2025 do 14:00 hod.
Fotodokumentacia a zélohovanie: do 12. 05. 2025 do 14:00 hod.
Instaldcia maturitnej prace: 14. 05. 2025.

Zadanie k realizacii:

- podla navrhov zrealizujte animéciu/ video v trvani min. 60 sekidnd — 120 sekdnd, ktoré spracujete vo vhodnom
softvéri a uloZite vo formdte *.mp4, vytvorte podporny material k traileru /napr. plagéty, skrateny komiks a pod./,
- navrhnite a realizujte vhodnu Upravu a adjustaciu navrhov a inych sprievodnych materidlov,

- vytvorte maturitnd pracu a dokumentdciu v digitdlnej podobe vo formate *.pdf, *.mp4 a zélohujte v prislusnej
zlozke na platforme Microsoft Teams, na Skolskom serveri, vSetky digitdlne sibory ozna¢te menom a priezviskom,
nazvom témy a rokom vzniku, nainstalujte vysledky svojej prace.

1.4 Obhajoba:

Obhajoba maturitnej prace: 15. 05. 2025

- stcastou obhajoby PCOZ MS je prezentacia maturitnej prace v programe Microsoft Office PowerPoint alebo inej
prezentacnej aplikécii (odovzdat vo formate *.pdf) v rozsahu 15 slidov.

2. Materidlne podmienky a u¢ebné poméocky:
- odborna literatdra, internet, ukazky umeleckych diel, grafické pocitatové programy, vytvarné pomocky — farby,
Stetce, grafické pomdcky a materialy a pod., vetrana miestnost, pracovné néstroje a naradie, digitalne média.
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Blender [program] 3D

PaintTool SAI [program]

Tieflované

Smooth
Realistické

Aseprite [program]

Vizualna novela
Interaktivny film

Klikacka

Dokument o modernej architekture na

Slovensku
Sanatérium Machnac
Kupalisko Zelena Zaba udovy/Komplexy

Vila Lipa v Trencianskych Tepliciach

Preskumavacia

Vizuélne prevedenie

Pixel art
2D v 3D priestore

3D, ktoré vyzera ako 2D

Casual

Pribehovka Herné spracovanie )‘s

Horor/Triler

Teenage

Dobrodruzné
Stragideln

[Stare’ budovy na Slovensku Hstaré budovy ]——[O &om ]-’

Psychiatria v Sokolovciach
Kastiel v Byteici Psychiatrické liecebne

Psychiatria v Pezinku

Cisto navrh hry

Koncept a mapa mysle

Maturita

Animacia

Komiks

2D Krita
Digitélna kresba
Kniha



Zamer mojej prace

Co chcem mojou maturitou dosiahnut?

Predstavit historicku stavbu
inym spésobom

Zlepsit sa v chapani vyvoja videohry
- koncept, dizajn

Vytvorit nieGo, o mam rada
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LieGebny dom Machnaé

architekt: Jaromir Krejcar
rok vystavby: 1930-1932

v zaoceanskych parnikoch

V roku 1929 sa konala sutaz o projektovanie tejto stavby, kde sa ako prvy
umiestnil Jaromir Krejcar. Navrh stavby uz jasne predstavoval vyslednu
podobu projektu, aviak Krejcar pozmenil zakladné rozvrhnutie budovy.
Zo symetrického ,T“ vytvoril asymetrické, €o docielil napriklad pridanim
balkénov dvojlézkovym izbam a tak vznikli dve fasady, jedna s balkdnmi,
druha len s oknami.

Krejcar nevedel pri svojich projektoch ustrazit rozpodet a tato stavba
sa stala najdrahSou Cesko-slovenskou stavbou tridsiatych rokov.

Co sa tyka architektury objektu, sanatérium ma Sestpodlazni ubytovaciu
&ast, spoloensku &ast a chodby s volne umiestnenymi stipmi. Tieto
stipy umoznili na zapadnom prie&eli umiestnenie horizontalnych

okien, ktoré nam silno pripominaju Le Corbusierove principy

modernej architektury.

Tato budova je unikatna vdaka svojim slne¢nym terasdm na streche
budovy a ikonickému zaobleniu na Cele spoloCenskej Casti, ktorda nam
evokuje spominanu architekturu alebo dizajn zaoceanskych parnikov,
ktoré Krejcar velmi obdivoval a povazoval ich za esteticky idedl.

Cim ma stavba zaujala a ako som sa k nej dostala? Stavbu som objavila
vdaka predmetu dejin umenia. Ako nadSenec unikatnych a ,zostarnutych”
stavieb som sa rozhodla, Ze o tejto budove zistim viac, priblizim

ju ostatnym a dam jej lasku, ktoru si zasluzi.

Budova, ktora chcem pomocou hry predstavit

(o)

Dokument
o modernej architekture



https://www.youtube.com/watch?v=AgpAetWLTn8&t=473s

Ideovy prieskum - dotazni¢ek - vSeobecny

Ako prispbsobit prostredie tak, aby som
vedela ovplyvriovat pocity ludi
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Na ¢o sa sUstredit a o vymakat

Ideovy prieskum - dotazni¢ek - videohry

Aké tlacidla a ovlddanie pouzijem v hre

Ci maju udia zaujem preskimavat
aj nepovinné miesta, interagovat s objektami
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Umelecka, kresebna Cast



In§piracia 09



Skice prostredia, pomyselnej ¢asti hry
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Skice postav - napady

1



Cela postava a emécie
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Postava turnaround - referencia pri animacii
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Animacie zakladnych
pohybov postavy v hre,
ktoré by sa opakovali

v loope:

— idle animacia

— dodatkové idle
animacie = ked hrac¢
dlhsiu dobu nepohybuje
postavou (napr. kvapka
zo stropu, otoCenie sa, ...)
— kracanie

—beh

— interakcia = zdvihnutie
objektu

— interakcia = otvorenie
dveri, Suflika, skrinky, ...
— fotenie

— pozeranie do mobilu
(ked'si chce ¢lovek
pozriet ciel)

Spritesheety

*odtiene spravené uz podla
farebnosti postavy
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Farebné variacie postavy
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— menej saturované farby — pdsobia realistickejsie, pouZivaju sa v hororovych hrach farebné akcenty

— ponurost uprsaného dna, hmla, chlad

— pocasie ma pdsobit na hraca, vyvolat pocit zahady, tajomnosti

- sivé, zemité, prirodné farby — v tomto viem potom vyuzit kontrast, ked by som chcela na nejaky objekt upozornit

— pocasie je tiez idedlne pre postavu, pretoze za uprSaného dna by nemalo byt vonku tolko ludi, a teda ma mensiu pravdepodobnost, Ze ju niekto uvidi
vkradat sa do sanatéria

Farebnost prostredia a celej hry
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Skice postavy v prostredi - skusky
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UVODNA CAST
¢ierna obrazovka, divak cakéd, kym sa nieco zacéne diat.
POSTAVA sa ozve ziska si divékovu pozornost

HL. POSTAVA
*prehovori tichym hlasom, takmer Sepotom. V hlase citit
napatie*
,Mam pocit, Ze tu nie som sama.“

Pohlad na oblohu, potom na budovu sanatdéria. Vonku

je silny vietor a mesiac osvetluje okolie. POSTAVA

si znudene nieco zapisuje. Ozve sa tresknutie dveri,
postava sa zlakne. Ide preskimat chodbu.

Postava kréaca, napdto no so zvedavostou dycha, aby ju
moZzny navsetvnik nezadul. Zvuk hlu¢ného kvilenia vetra
sa rozlieha budovou.

POSTAVA prechddza okolo dveri, ktoré sa naklonia a zacnu
padat smerom na 1nu.

HL. POSTAVA
*zhikne*

Podari sa jej uhnit a dvere so silnym tresknutim padnt
na zem.

HL. POSTAVA
*zvuky dopadnutia na zem, vyrazenie dychu*

Pri dopade vypadne postave z batohu SPIRIT BOX. Zapne
sa.

POSTAVA dych¢i s rychleho pohybu a zvedavo pozrie na
krabicku.

Zo SPIRIT BOXU sa ozyvaju zvuky.

> CUT <

Vety pre dabing

GAMEPLAY

HL. POSTAVA
»Prisla som, aby som nasSla dbkaz.“ *pauza*

HL. POSTAVA
,Nerobim to pre peniaze ¢i slavu..
*kratka pauza* a ani sa nesnazim byt vynimocna.

*uvolnene, s pousmiatim*
Patranie po duchoch/nadprirodzenom/nevysvetlitelnych
javoch je moje hobby.“

HL. POSTAVA
,(No) Casom som poznala, Z%e sa mi duch snaZi nieco
povedat.“ *tajomne ukonc¢i vetu*
> FADE <
ZAVERECNA CasT
HL. POSTAVA
,Energia, ktoru som cely ¢as skumala, nebol Ziadny

prizrak alebo poltergeist.“ *pauza, nasava slnko*
,Bol to duch miesta liecebného domu Machnéac.“
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NOVA SPRAVA

Text z mobilu alebo zariadenia,
moze to byt novy ciel alebo misia,

alebo sprava z appky.

Font sa vola Tomorrow.

Font, jeho pouzitie, textové ramceky

(o)

Videjko o pouziti typografie

vo videohrach
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https://youtu.be/KIvLywqLCW0?si=LnlYnmAejTdbN6gB

Pozadia

Vychadzala by som z fotografii realnych priestorov,
aby bola budova ¢o najviac uveritelha a aby bolo
preskiimavanie ¢o najviac 1:1
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Styl mapy:

— farba miestnosti
zaznaduje, Ci je miestnost
nepreskdmana,
zamknuta alebo tam
hrac nechal nejaké
zberatelné predmety

— farby v mape su tiez
farby, ktoré Machnac
redlne mal - modré rdmy
na okna, Cervené pohlady
v izbach a ZIté radidtory

— mapa bude vytvorena
po podlaziach

Spracovanie priestoru Machna¢a do mapy

[l

prizemie (O)

L ]
LI

-+
°L

-

%

[ N D O B

21



Dodatkové (propaga¢né) materialy

Plagét (tlaceny na plotri),
plnofarebnd ilustracia

Knizka s navrhmi a konceptom hry
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Zaver

Co od mojej maturity o¢akavam?

Naucit sa lepSie prepajat
a zjednocovat vizual prace

Experimentovat a zlepsit sa
v sound designe

Skvalitnit moju animovanu tvorbu
a vizualne rozpravanie pribehu

volné miesto, pretoze vzdy je
priestor naucit sa nieCo nové
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Dakujem

Simona Orenicova



