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Vizualny styl

Blood will be Spilled je dvojrozmerna (2D) ru¢ne kreslend a animovana hra inSpirovana prostredim
a realiami Divokého zdpadu a pribehmi s touto tematikou. Snazi sa predovsetkym zachytit preex-
ponovanu predstavu o Divokom zdpade, podobne ako kinematografia 60. rokov alebo popularne
dobrodruzné zosSitové romany.

Vizudlny styl vychadza z kreslenych filmov a komiksov (tzv. cartoon). Kazdy element je ru¢ne kres-
leny tradi¢nou metédou na papier a az nasledne skenovany a graficky upravovany do vyslednej
podoby.

Kresby maju cierne obrysové linky a tmavé kontrastné plochy. Podobny pristup vyuzivaja hry ako
Shank a Valiant Hearts.
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Shank 2 Valiant Hearts
Klei Entertainment (2012) Ubisoft Montpellier (2014)
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V dizajne vyuzivame ako zjednocujdci motiv poloténovu texturu, ktora podporuje “tlaceny” retro
vzhlad. Zaroven sme sa rozhodli pre polorealisticky Styl, teda ciasto¢ne simulovat vzhlad objektov,
materidlov aj pomocou textir. Pozadia a scenérie st malované digitdlne avsak simulujd malbu na
platno. Tymto sa snazime dosiahnut realistickejsi pocit z fiktivneho prostredia, podobne ako napr.
hry Machinarium alebo Child of Light.

Machinarium Child of light
Amanita Design (2009) Ubisoft Montreal (2014)

Spojenim tychto postupov budujeme vizudlne putavy svet, ktory ndm umoznuje prezentovat pri-
beh a zdroven implementovat navrhnuté herné mechaniky. Iné 2D hry, odhravajlice sa v Stylizo-
vanom westernovom prostredi si napr. Gunman Clive alebo Steamworld Dig, vyuzivajice odlisné
vizualne pristupy.
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Gunman Clive Steamworld Dig
Hérberg Productions (2012) Image & Form (2013)
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Grafické rozhranie

Rozhranie vychadza z jednoduchého “tlaceného” retro vzhladu, s pouzitim dobovych estetickych
prvkov. Dominuje ¢ierna farba. Dolezité informacie su zvyraznené cervenou. Jednotnym motivom
sU hracie karty.

V grafickom rozhrani si pouzité fonty:

Cowboy Movie - zadarmo pre osobné pouzitie, planované zakUpenie komercnej licencie
Alegreya Sans, Ubuntu - open source font z kniznice Google Fonts

Mesquite - licencovany ako sucast grafického balika Adobe

GUN STORE

HUNTING DOWN STLLIVAN canrrmiun
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Prostredia

Prostredia st zalozené na historickych podkladoch a Zanrovych stereotypoch - americké pohranic-
né mesta “boomtown”, préria, bane a banské usadlosti, kanony, vojenské opevnenia atd.

Exteriéry
Ukazky momentalne navrhnutych a implementovanych prostredi:

Driftwood - westernové mesto, hub hry, v ktorom hrac¢ interaguje s NPC postavami.
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Pevnost Fort Spades - vojenska pevnost srsnov, insSpirovana vojenskymi pevnostami z Americkej
obcianskej, resp. Mexicko- Americkej vojny.

Interiéry
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Postavy

Postavy v hre su zobrazené ako Stylizovany antropomorfizovany hmyz. Pri tvorbe sledujeme kul-
tlrne a zanrové stereotypy a vyuzivame predovsetkym vizualne metafory a podobnost so svetom
hmyzu. Postavy vychadzaju z redlnej fyzioldgie - zo siluety postavy mé byt rozpoznatelné o aky
druh hmyzu sa jedna. Nasledne su Stylizované spésobom, aby boli patrné charakteristické prvky.
Kazda postava ma 3 pary koncatin - predné su vzdy ruky, dalSie koncatiny vyuzivame podla kon-
krétnej postavy. Podobne napr. tykadla bud nahradzujd obocie pre zvyraznenie mimiky alebo maju
len estetickd funkciu.

Klobuky a revolvery su asi najcharakteristickejsi znak westernov. Preto im venujeme zvlastnu po-
zornost. VSetky zbrane su vytvorené podla redlnej predlohy, aby ¢o najviac zachytavali autenticky
vzhlad aj vlastnosti.

Postavy maju vzdy len nejaku cast oblecenia (uniformu, kabat), ktord je pre ne charakteristicka.
Zaroven sme sa vsak chceli vyhnut tomu, aby boli postavy Gplne oblecené a pripominali (udi, ¢o by
potlacalo vizual hmyzu.

Hlavné aj vedlajSie postavy a protivnici vychadzaju bud zo Zanrovych stereotypov, alebo su pria-
mou referenciou na existujuce postavy. Hlavny hrdina Jack napriklad vychadza z postavy Clinta
Eastwooda zo zndmej westernovej trilégie (A Fistful of Dollars, For a Few Dollars More, The Good,
the Bad and the Ugly) s charakteristickym ponc¢om. Postava Queen je vytvorend ako stereotyp ty-
pického vyobrazenia silnych zenskych postav vo westernoch.
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Protivnikov delime na beznych (vyskytuju sa v hre opakovane a v zavislosti na type protivnika mézu
mat viacero vizualnych variacii) a bossov, ktori reprezentuji konkrétne postavy v pribehu.
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Objekty

Objekty v hre vychadzaji zvacsa z redlnej predlohy. Pri tvorbe pouzivame postupy, ktoré zarucuju
aby napriklad vsetky drevené predmety vyzerali podobne, ¢o sa farby aj textury tyka a teda boli
lubovolne kombinovatelné. Objekty mézeme rozdelit na Styri typy:

Dekoracie

Dekordcie tvoria kulisy scény. Vacsina objektov v hre je prave tohoto typu. M6zu sa nachadzat v
popredi scény, na Urovni hraca alebo v pozadi. Ich Ulohou je dotvarat scenériu a atmosféru prostre-
dia. Ak sa nachadzaju mimo Urovne hraca, aplikujeme efekt mierneho rozostrenia, ktoré simuluje
filmové zaostrenie zaberu na hraca. Viaceré dekoracie su tzv. “easter egg”, teda skryté odkazy.

Interaktivne objekty

Interaktivne objekty vyuziva hrac¢ podla konkrétnej situacie - m6ze nimi pohybovat, vyuzivat ako
krytie, znicit ich alebo pouzit na Specifickl funkciu (ako napr. vytah, truhlica so zasobami alebo
kanén). Tieto objekty vychadzaju z realnych objektov, preto ich funkcia je hracovi vacsinou zrejma.
Aby nebola narusena celkova vizualna stranka hry, tieto objekty sa grafickym stylom neodlisuju
od ostatnych objektov a st len mierne zvyraznené, aby hrac vedel, Ze je mozné s nimi interagovat.
Zaroven, ak je hrac v dostatocnej blizkosti, nad objektom sa zobrazi symbol klavesy alebo tlacidla
pre interakciu. Tieto objekty su pri interakcii spravidla animované.
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Budovy a stavby

Budovy plnia estetickd funkciu a tvoria prostredie. Do konkrétnych budov sa da vojst, ¢im sa hra-
Covi spristupniinteriér budovy. Zvlastny pripad je “polointeriér” - teda ak hrac prechadza budovou,
odstrani sa len cast prednej steny, aby bolo vidiet hraca vo vnutri.

Pri dizajne budov vyuzivame kombinaciu pristupov. Na jednej strane vychadzajd z déverne znadme-
ho historického Stylu tzv. “boomtown” osidleni, typického pre westernovy zaner - teda prevazne
jednoduché drevené stavby s faloSnymi prieceliami, balkbnmi a terasami, podobne hlinené a teh-
lové stavby vychadzajlice z mexickej a Spanielskej architektury alebo obydlia pévodného indian-
skeho obyvatelstva. Na druhej strane tieto stavby ciasto¢ne kombinujeme s “hmyzimi” prvkami,
pripominajicimi srsnie a osie hniezda, vcelie Ule a iné, kedZe obyvatelstvo tvori hmyz. Tieto prvky
doplnaju, ale privelmi nenartsajd pévodnu architektdru a nevytvaraju pre hraca nezname prostre-
die, ktoré by fungovalo inak, nez ocakava.
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Platformy

Platformy su plosiny, po ktorych sa hrac¢ pohybuje. KedZe tychto objekov je v hre velké mnozstvo,
pre vacsiu efektivitu a modifikovatelnost vyuzivame systém na generovanie materidlov Ferr2D.

Vizudlne efekty

Na efekty vyuzivame kombinaciu tradic¢nej spritovej animacie a particle systémov kvéli vacsej variabilite.
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Animacie

Animacia postav a objektov

Postavy a animované objekty st animované systémom skeleton animacie (rigging) - teda sa zlozené
z jednotlivych casti (zlozitejsie postavy ich maju cca 60), napojenych na kostru, ktorou nasledne po-
hybujeme. Jednotlivé ¢asti mé6zeme podla potreby vymienat bez nutnosti Gpravy celej sekvencie.

Filmové sekvencie

Na zobrazenie kli¢ovych momentov deja pouzivame kratke pribehové animacie. Z vizualneho hla-
diska rozliSujeme scény odohravajlice sa v pritomnosti a scény z minulosti (tzv. flashbacky, ¢asto
vyuzivané vo westernoch ). Scény z pritomnosti sa odlisuju pouzitim farieb a ladenim do svetlych
odtienov zZltej a oranzovej, zatial ¢o scény z minulosti s monochromatické v sépiovych ténoch a
pripominajutce ciernobiely film. V animdaciach je pouzitd jednotnd farebna paleta a tzv. pevné tie-
novanie, teda kazda zakladna farba ma jeden svetlejsi a jeden tmavsi odtien podla dopadu svetla.
Okrem uz spominanej poloténovej textury vyuzivame ako graficky prvok tusové skvrny a striekan-
ce na zvyraznenie dynamiky a kresleného vizualu.

Pri dynamickych scénach, kde sa deji udalosti v rychlom slede, pouzivame rozfazovanie na jednot-
livé samostatne animované “komiksové” panely, ktoré sa postupne zobrazujd v jednom zabere.
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Scény su tvorené z viacerych vrstiev a vyuzivaja tzv. parallaxovy efekt, pri ktorom sa rézne vrstvy
pohybuju vzajomne inou rychlostou a vytvaraja illziu vzdialenosti a priestoru.

1- zakladné pozadie, 2- zadny parallax, 3- tusové efekty, 4- postavy a objekty v scéne,
5-ordmovanie, 6- efekty, farebné filtre, prach, odlesky kamery.
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Farebna schéma

Pouzita farebnd schéma obsahuje v zna¢nej miere teplé farby a zemité odtiene Zltej, oranzovej
a hnede;j.

Specifickou farbou je ¢ervend, ktord pouzivame v jasnych odtiefoch a ktora je asociovana s krvou
ako nosnym motivom. Z tohoto doévodu je napriklad Jackove ponco jasne cervenej farby, ¢o zaro-
ven sldzi aj na to, aby hrac jednoducho odlisil hernd postavu v scéne.

Az na ojedinelé pripady nepouzivame odtiene zelenej farby, aby sme sa vyhli priliSnej pestrosti
prostredia, ktora by narusala celkovi atmosféru hry.
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