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Ciel

Ciefom vizudlneho $tylu kazdej hry, ¢i filmu je podporit istrednd myslienku diela. V Die by the blade (DBTB)
mame tri idey na ktorych hra stoji. Prvou je spojenie starého s novym. Ci ui je to spojenie starej hry (Bushido Blade)
s novou (DBTB), spojenie starého japonského sveta s novym alebo spojenie starych hernych mechanik s novymi.
Bushido blade je uz celkom starucka hra a teda mnoho hernych mechanik je uz dnes prekonanych. Hragi si vyzaduiji
vy$Si Standard ako kedysi. Druhou ideou je spojenie obyéajného s neobycajnym. Postavy, zbrane aj prostredia by
mali byt obycajné, zname, rozoznatelné a zarovei unikatne. Kazdy level, ¢i kazda postava by mali mat Gosi obycajné,
poznané. Cosi, to ich odlisi a zérovei spoji v jednom $tyle. Ale aj ¢osi €o prida nieto nezvyajné. Obycajna ulica,
s neoby¢ajnymi lampami. Obycajny strom s neoby¢ajnymi kvetmi. Obyéajny samuraj s okuliarmi. Africky samuraj.
Samuraj s nednovou vyzbrojou. Vyzvou je namixovat taky svet, ktory by nebol nestirodou zlataninou, ale puzzle
v ktorom jednotlivé kisky zapadnti do seba. Trefou nosnou ideou je spojenie moderného sveta a tradicného boja.
Busido, ako cesta samuraja po ktorej kraca teniskami. ReSpekt pred histdriou postaveny na idei, Ze identita nieje

monolit, ale vznika spajanim starych skisenosti a novych zazitkov.
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InSpiracia a koncepty

V prvom rade pochadza inSpiracia od koncept artistov z herného priemyslu. MdZzeme s uréitou mierou istoty
predpokladat, Ze tito umelci sa ststreduji do stranky Artstation.com. Pre DBTB je jednym z hlavnych inSpiracii
umelec s menom Hicham Habchi, ktory okrem iného pracuje na koncept art pre Riot Games. NizSie ukazujeme

zbierku jeho tvorby, ktora bola pre nas velku inSpiraciou.

Obrézok 1: Concept art - Hicham Habehi (zdroj: https.//www.artstation.com/hichamhabehil)

Je nutné priznat, Ze v aktudlnej faze umelecky $tyl nie dplne reflektuje koncepty, ktoré vidime na Obrazku

1. Musime si uvedomit, Ze toto je v celku naroény Styl i ked' tak nemusi vyzerat. Takze sme v prototypovej faze hlavne
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hradali spasoby, skusali rozne veci z hl'adiska dizajnu postav aj z hladiska dizajnu prostredi. Pre finalny produkt si
vSak myslime, Ze $tyl urban-samurai, alebo neon-punk-samurai je to, ¢o by mohlo fungovat najlepsie. Podl'a toho

sme teda pripravili koncepty. Ktoré st na Obrazku 2.

Obrédzok 2: Koncepty postavy miicha
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Obrézok 3: Koncept africkej samurajky
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Obrézok 4: Koncept geisha/biker girl a jej vysledny 30 model v hre

Koncepty postav planujeme rozsirit na plne kreslené 2D, ktoré by sme aj pouZili pri vybere postavy. Ta by
nahradila fotografiu 3D modelu v okienku nahl'adov postav, a az ked' si hrac vyberie svoju postavu, zobrazi sa mu

3D model so vSetkymi doplnkami.

Tvorba $tylu a budiice zmeny

V pociatkoch dizajnu hry sme hl'adali vhodna formu. Ktord by spinila ciel spomenuty vysSie. Hra z ktorej DBTB

Obrézok 5: Bushido Blade (1997)

Str. 6




Die by the blade | ART Design Document | Triple Hill Interactive 2020

V DBTB brebiehala tvorba postavy na pociatku hlavne cez referencie, kde sme sa snazili na kaidej postav
vyskuSat urcité zasadenie do konkrétnej doby, alebo konkrétneho $tylu. Postava mnicha (Monk) vychadza

z referencii na Obrazku 6.

— o

Obrézok 6: Referencie k postave Monka a vysledny 30 mode/

Podobne sme experimentovali s indo-erdpskou postavou Samana. Vid Obrazok 7.

Obrézok 7: Referencie Samana a vysledny 30 mode/

Tieto postavy sa vo forme v akej st dnes nedostanti do vyslednej hry. KedZe iSlo viac o hladanie $tylu, nez

o skutocny pouzitelny vysledok do hry. Postavy tak budeme postupne upravovat podl'a $tylu na Obrazku 1,2 a 3.
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Prostredia a arény

NaSou tilohou je vytvorit zaujimavé arény v ktorych by boje prebiehali, no zérovei by mali byt prepojené istou
ideovou linkou. Podobne ako pri postavach sme experimentovali aj s prostrediami. Dnes mame v hre 6 prostredi
z tiplne odli$nym $tylom a zasadenim. Pre findlny produkt vSak budeme pracovat na ich zjednoteni spolu s postavami

do urban-punk, alebo samurai-punk $tylu.

Obrazok 8: Nahlady levelov/arén

Uzivatel'ské prostredie
Viac menej jediné uZivatel'ské prostredie s ktorym sa hra¢ stretne je hlavné menu a menu pauz. Prvky
uzivatel'ského prostredia vyuZivaji dominantne cervent farbu, ktora je farbou krvi. Rozne grafické elementy tiez

pouzivaju Spliechance krvi na podkreslenie atmosféry.
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Font Ul elementov bol nakresleny rucne ama simulovat tahy Stetcom japonskej techniky malby znakov

kaligrafie.
ABCLEFFHIDIRLMNOPORS TUY W XY
6 B CPEFGHTJEKEKLMNOPRRS TUVYVWY
0422 49567979
Obrdzok 9: Font v DBTB

V aktudlnej verzii je uzivatel'ské menu hotové po technickej stranke. Vizualne vSak potrebuje ovela viac prace.

Na obrazku nizSie je jeden z konceptov hlavného menu, ktoré by sme v hre radi videli.

~CONTINUE—
NEW GAME
OPTIONS
QUIT

A SEECT B BACK PROFILE @

Obrédzok 10: Navrh uZivatelského prostredia
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Farebné palety

Urban-samurai, a samurai-punk sa odohrdva zvacSa v mestskom, pochmtrnom, ,Spinavom“ prostredi. Ak
pozrieme na filmové referencie, tak prave vizualnym otcom samurai-punk $tylu je Blade Runner, kde koncepty na
prostredia pochadzaju dnes uz od legendarneho umelca Sid Mead-a. Povodny Blade Runner (1982) sa odohrava vo
vihkom mestskom/industrialnom prostredi. Detaily scény posiliiuji silné odrazy nednov v mlakach, $pinavé odpadky
v uliciach a moderna technoldgia, ktora ma svoje najlepSie dni davno za sebou. Druhy Blade Runner (2017) je o nieco
bohatsi vo farebnej palete. Na obrazku 9 vidime tzv. ,frame by frame“ farebné porovnanie oboch filmov. Tieto dva

filmy sti nadhernym prikladom osobitného vizualneho $tylu cyber punku.

Blader runner (1982)

;H | “
|

Blader runner 2048 (2017)

Obrézok 11: Frame by frame porovnanie Blade Runner (1982) a Blade Runner 2048 (2017)

Na obrazku vy3Sie sme pridali extrahovanii farebnii paletu z oboch filmov. Z pohladu na paletu filmov a paletu
nasich vlastnych levelov, vidime urcité paralely. Aj ked’ sa neda priamo povedat, Ze iba tieto farby definuji $tyl
cyberpunk/samuraipunk existuje prirodzena korelacia medzi farebnymi paletami a celkového farebného vyznenia
diela. Ak sa teda chceme pridrzat zanrovému Standardu, je rozumné pouzivat priblizne podobné farby. Oranzovéa
farba, ktord vytréa na palete (hlavne z druhého dielu), je komplementarnou farbou k namornickej modrej ktora tvori
zaklad skoro kaidej inej scény filmu. V pripade samuraipunku potrebujeme posunif farebni paletu blizSie

japonskym témam. Jednou z najikonickejSich objektov pochadzajiicich z japonska je sakura. Tradicna japonska
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cereSiia. Dominantna farba tohto stromu je ruzova. Mixom tmavomodrych odtiefiov a odtiefiov ruzovej a magenty

vieme posunit cely vizual blizSie prave k idylickému obrazku japonskej krajiny s rozkvitnutou ¢eresiiou.

Obrézok 13: Kemponentové palety jednotlivych scén
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