Vytvarny navrh pro
pocitacovou hru

Maurice Beumers (Mo)

O autorovi

Maurice Beumers (Mo) se narodil a Zije v
Némecku. Kreslit se u€il uz jako malé dité.
Samostudiem ziskané znalosti z mnoha
védeckych oborli véetné anatomie a optiky
mu pomohly rozvinout povédomi o tvaru,
perspektivé a figuralni kresbé, tedy
schopnosti, které nesméji chybét Zadnému
dobrému ilustratorovi. Mo se vyudil v reklamé
a potom zacal se zakazkovou tvorbou
americké retuse. V sou¢asné dobé plsobi v
podnikovém vydavatelstvi velkého
evropského dodavatele informacnich
technologii a sou¢asné je zapalenym
malifem a ilustratorem. Aplikaci CorelDRAW
pouziva od verze 6 a pfi své praci s
marketingovymi materialy a digitalnimi
ilustracemi ted’ naplno vyuziva vyhody
prostfedi CoreDRAW Graphics Suite.
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Vytvarny navrh pro pocitaéovou hru

Obrazek 1: Navrh scény pro pocitacovou hru

ZpustoSené domy tiSe lezely ve stinu
mohutné méstské brany. Osamélé ostrivky
zlatého svétla proptjéovaly zdani lesku
troskam roubenych staveni, vyzdobenym
rostlinami, krii¢ek po kricku dobyvajicimi
tuto kdysi malebnou scenérii. Osamély
poutnik s hlavou skrytou pod tmavou kapi
sesed! z koné a rozhliZzel se kolem sebe.
Idylicka tvar bohem zapomenutého koutu
zemé vSak byla pouhou tenkou zastérkou. Ve
stinech Cihalo cosi tiZivého...

Tato scéna by mohla pochazet ze scénaie
RPG hry zanru fantasy. Mym ukolem jako
autora vytvarného navrhu je dat tomuto popisu
skute€nou vizualni podobu (obrazek 1).

Na nasledujicich strankach popisu zakladni
sled praci na takovém vytvarném navrhu a
pfipojim podrobné informace o tom, jaké
vyhody mi pfitom nabizi aplikace

Corel PHOTO-PAINT. Diky srozumitelné
koncipovanym nastrojum, nastavitelné
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pracovni ploSe a nekone¢nym tviréim
moznostem je tato graficka aplikace
vynikajicim prostfedim pro autory digitalnich
maleb a ilustraci.

Skicovani prvnich napadu

Kdyz se mi v hlavé vynofi prvni obrazky,
nejdriv si je v aplikaci Corel PHOTO-PAINT
nahrubo nacrtnu. Tyto skici mi pozdéji
poslouzi jako zaklad pro detailni zpracovani
obrazku.

Vzdy, kdyz chci vytvofit takovou prvotni
kresbu, kliknu na pfikaz Soubor » Novy a
vyberu si nastaveni v dialogovém okné
Vytvorit novy obrazek. Zadam pomeér stran
1000 na 500 pixelll a zvolim svétle Sedé
pozadi. Pak pfidam novy objekt kliknutim na
pfikaz Objekt » Vytvofit » Novy objekt.

Do tohoto objektu muzu zacit kreslit jako na
acetatovou folii.



Pro skicovani pouzivam nastroj Malba, Skici kreslim co nejrychleji a ukladam je do

obycejné s nékterym predvolenym typem soubort CPT. Mym cilem je zachytit celou

Stétce z kategorie Tuzka. scénu ze zajimavého Uhlu a s vyraznou
atmosférou (obrazek 2). Nezalezi na tom,
jestli jsou kresby trochu nemotorné a hrubé.

Obrézek 2: Hrubé néacrty
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Obréazek 3: Vodici linky vytaZzené z pravitek

Urceni kompozice, rozméra a
zorného uhlu

Kdyz ziskam uspokojivou zakladni pfedstavu
o tom, jak chci namét pojmout, musim zvolit
kompozici, ofez a zorny uhel.

Zde jsem se rozhodl pro Serosvit s tmavym
popfedim, svétlym stfedem a tmavym
pozadim. K celé kompozici se bude dobfe
hodit ofez na panoramaticky format,
feknéme 21:9.

K Upravé obrazku na potfebny rozmér
pouzivam nastroj OFiznout. Ofiznuta oblast
je vyznacena tmaveé Sedym pasem, takze
vidim vysledny pomeér stran dfiv, nez obrazek
doopravdy ofiznu.

podle zlatého fezu. Kromé toho pouzivam
vodici linky pro umisténi hlavnich prvkd v
kompozici. Kdyz chci pouzivat vodici linky,
musim nejdfiv aktivovat pravitka kombinaci
klaves Ctrl + Shift + R. Kdyz se na okrajich
aktivni pracovni plochy objevi pravitka, mizu z
nich vodici linky vytahnout mysSi (obrazek 3).
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Priprava texturovych stétcu

Ted' si pfipravim vlastni Stétce s texturovymi
hroty, které obrazu pfi malovani dodaji
povrchovou strukturu. Témto viastnim stétcim
fikam ,texturové Stétce”. Mohu s nimi jednim
tahem vygenerovat slozité objekty (napfiklad
listy stromu) nebo simulovat pfirodni povrch
(jako je kamen nebo kura).

Vezmu Stétec z kategorie Malifsky Stétec a
pfidam k nému hrot z knihovny pfizpisobenych
hrot(. Své knihovny hrotl si upravuiji a ukladam
zvlast, abych mohl nacist jen ty hroty, které
pouzivam (obrazek 4). Jedna knihovna muize
obsahovat napfiklad hroty s texturami kary, jina
knihovna hroty s texturami kamen( a nerostu.
Na ukotvitelném panelu Nastaveni Stétce si
mUzu prohlédnout nahled hrotl v aktualni
knihovné (obrazek 5).

| kdyZ mazu pouzivat jeden hrot s rdznymi
Stétci, radéji si pfipravim jeden typ Stétce s
rlznymi hroty a kazdou kombinaci Stétce a
hrotu ulozim jako samostatnou pfedvolbu.
USetfim tak ¢as pozdéji, az budu
propracovavat detaily obrazu.
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Obrazek 4: Nacteni knihovny hrott
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Obrazek 5: Nahled hrot( v aktualni knihovné hrotu

Vytvareni hrotl Stétce zobsahu
masky

Aplikace Corel PHOTO-PAINT nabizi
pohodinou moznost vytvafeni hrott z
libovolného obrazku. Obrazek miizete
jednoduse pouzit jako masku na ¢erném
pozadi a z obsahu masky vytvofit hrot. Vyberu
si obrazek skaly, ktery mi poslouzi jako hrot s
texturou kamene. Nejdfiv nastavim ¢erné
pozadi, aby vystoupila textura, kterou potfrebuiji
pro hrot, a pak pfidam na okraje efekt vinétace
(obrazek 6). Maska se bude nacitat jako
obrazek ve stupnich Sedé s hodnotami mezi
¢ernou (maskované plochy) a bilou
(upravitelné plochy).

Vytvofim novy dokument s ernym pozadim
a Sitkou i vySkou 999 pixell. To jsou nejvétsi
rozméry, s jakymi Ize ulozit hrot Stétce.

Obrazek 6: Obrazek skaly bude pouzit jako maska.
Zde jej vidite na cerném pozadi s pfidanym efektem
vinétace.

Pak nactu obrazek skaly jako masku (Maska
» Nacist » Nacist z disku). Aby byla maska
viditelna a aby bylo mozné nastavit jeji obsah
jako hrot, musi byt zapnuto prekryti masky
(obrazek 7).

Obrézek 7: Obrazek skaly nacteny jako maska.
Prekryti masky zakryva chranéné oblasti.
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Tmavé plochy jsou ted vymaskované a
svétlé se zobrazuji jako tmavé. Oblasti, které
maska odhaluje, budou pozdéji pfi vytvorfeni
hrotu z obsahu masky slouzit jako ,razitko®
texturového Stétce.

Na ukotvitelném panelu Nastaveni Stétce
kliknu na ikonu Moznosti hrotu a vyberu
pfikaz Vytvorit z obsahu masky (obrazek
8). Nakonec $tétec ulozim jako pfedvolbu

(obrazek 9).
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Obréazek 8: Viytvoreni hrotu Stétce z masky
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Obrézek 9: UloZeni Stétce jako nové pfedvolby

Ulofit stétec...

Odstranit tétec

Hrot je hotovy. Stejnym zplsobem vytvofim
pro obraz dalSi hroty, abych mél vybér z vice
textur.

Pridani barev
Je €as zacit s malovanim. Vytvofim novy
dokument s Sitkou 2100 pixelt a vy$Skou 900

pixell. Pro pozadi vyberu neutralni hlinitou
barvu, napfiklad okrovou.
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Jako Sablonu pouziji jednu ze svych skic,
takze ji ted importuji jako novy objekt a
zménim jeji velikost tak, aby odpovidala
velikosti dokumentu. Na ukotvitelném panelu
Spravce objektl nastavim rezim slouceni
Nasobit, takZe z tahl tuzkou uvidim jen
tmavé hodnoty. V normalnim rezimu by
skica nebyla viibec prthledna.

Nez za¢nu malovat, vytvofim si paletu se
vzorky barev. Pozdéji budu brat barvy z této
palety a pfidavat je na paletu Obrazek, takze
budu mit vSechny vlastni barvy pouzité v
obrazku uloZené na jednom misté. Paleta
Obrazek je normalné zobrazena, ale pokud
je skryta, dostanete se k ni kliknutim na
pfikaz Okno » Palety barev » Paleta
obrazku. Nejdfiv kliknu na Sipku plovouci
nabidky u palety Obrazek a vypnu moznost
Automaticky aktualizovat, aby se mi na
paletu Obrazek automaticky nepfidavaly
v8echny nové barvy z obrazku. Tak mazu
sam urcit, které barvy chci na paletu pfidat.

Pak vytvofim novy objekt s nazvem Paleta.
Stétcem z kategorie Malifsky $tétec
namaluji nékolik vzorkd v rdznych barevnych
variacich na pozadi tumené nahnédl|é barvy
(obrazek 10). Na paleté budou studené i
teplé barvy s riznymi hodnotami odstinu a
sytosti. Barvy je dllezité harmonicky vyvazit.

Obréazek 10: Vzorky barev namalované na
samostatném objektu



Pak na ukotvitelném panelu Spravce Maluji na tfech raznych urovnich: popredi,

objektd skryji vSechny ostatni objekty a stfedu a pozadi. Kazda vrstva tvori
necham zobrazeny jen sv(j objekt Paleta. samostatny objekt (obrazek 12) a ze zacatku
Kliknu na Sipku plovouci nabidky u palety je zaplfuji hrubymi neotesanymi tvary
Obrazek a vyberu pfikaz Pridat barvy z (obrazek 13).
viditelné oblasti. Tim pfidam barvy z
Sprévce objektu

namalovaného vzorku na paletu Obrazek o
(obrazek 11). Pak znovu zobrazim ostatni Normélni vije =% @
objekty a objekt Paleta skryji. Pfi malovani 8 ||E|@® " g
pouzivam barvy z palety Obrazek, protoze = | Palette i-;
obsahuje jen barvy, které jsem si pro obrazek - [ 2
vybral. Kdyz chci nékterou barvu pfi Y Fergome
malovani pozménit, ukazu na ni mysi na =™ B oo ‘
paleté Obrazek a podrzim tlacitko mysi,
dokud se nezobrazi mistni nabidka palety * il | Peckgrownd |
barev. Pak vyberu mirné odliSnou barvu. d ‘

Paleta obrizku Obrazek 12: Popredi, stfed a pozadi jsou samostatné

objekty.

Automaticky aktualizovat
Piidat barvy z viditelné oblasti
Piidat barvy z objekti

Nékteré €asti skici vymazavam, abych dostal
zietelngjSi obraz tvarl. V této fazi se
soustfedim jen na kompozici a dllezité tvary.
Kdyz jsem s kompozici spokojeny, upravim
zvlast ton a jas popredi, stfedu a pozadi,
abych dosahl zamysleného celkového
uginku. Stétcem z kategorie St¥ikaci pistole
pfidam prvni naznaky rozdilnych hodnot
osvétleni.

Pfidat barvy z obrazku

Mastavit barvu malby
Mastavit barvu papiru
Nastavit barvu vjplné

Paleta

Odstranit barvu

Upravit barvu

Nastavit jako wychozi
Zobrazit ndzvy barev

Piejit na zacatek

Obréazek 11: Pridavani barev na paletu Obrazek

b s

Obrazek 13: Zakladni tvary v barevnych blocich
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Vypracovani tvart

Nékteré tvary jsou pfili§ hrubé a potfebuji
propracovat, takZze musim v nékterych mistech
odebirat detaily. Nepouzivam k tomu gumu,
protoze to, co vymazete gumou, je jednou
provzdy pry€. Misto toho zapojim dalSi skvélou
funkci aplikace Corel PHOTO-PAINT — masku
pruhlednosti. Misto, abyste ¢asti objektt
vymazali, miZete je pomoci masek
prahlednosti ,natfit zneviditelfiovaci barvou*.

Abych vytvofil novy kanal, do kterého mdzu
nanaset priihlednost, vyberu objekt a kliknu
na pfikaz Objekt » Maska priihlednosti »
Vytvotit » Z pruhlednosti objektu. Cernou
barvou vytvafim pruhledné plochy a bilou
barvou neprthledné plochy.

Puvodni objekt zGstane zachovan. Pozdéji
muzu neviditelné ¢asti znovu zviditelnit tim, ze
znovu pfemaluji masku prihlednosti, aniz bych
pfiSel o pavodni objekt. DalSi vyhodou masek
prahlednosti je moznost vytvorit zvlastni
masku pro kazdy objekt (obrazek 14).

Tvary dotvafim plochym Stétcem. Ten si
vytvofim tak, ze nastavim vysokou hodnotu
parametru Zplostit u vlastniho Stétce z
kategorie Malirsky Stétec. Pomoci tohoto

plochého Stétce nanesu v blocich hlavni
tvary (obrazek 15).

[ Normint | 100 = %
[« T Paleta
[= B skca

[= 2 % +"A) Centrum
[= i +Y Fozadi
[= Obloha

Obrazek 14: Masky prahlednosti jsou uvedeny na
ukotvitelném panelu Sprévce objekti. Cerveny obrys
oznacuje aktivni masku prihlednosti.

Pridani textury a detailt

PFiSel €as nanést prvni textury. V tuto chvili
slou¢im v8echny objekty s pozadim (Ctrl+
Shift + Sipka dolti), abych mohl vytvaret
pfechody barev. Ruzné texturové $tétce mi
pomuzou zvyraznit rozdil mezi strukturou
domU a vegetace.

Postupuji zasadné od tmavého ke svétlému,
protoZe plochy ve stinu nepotfebuiji tolik detail’
jako viditelngjsi svétlé plochy.VZdycky se Fidim
pravidlem malovat jenom to, co je vidét.

Obréazek 15: Hlavni tvary nanesené plochym $tétcem
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Na ukotvitelném panelu Nastaveni Stétce
jsem nastavil parametry Zeslabeni, Textura
okraje a Pfesah u svého Stétce na hodnoty
mezi 30 a 40. Tento vlastni Stétec pouzivam
svym zpUsobem jako $tétec s olejovymi
barvami, ktery mi umoZzfiuje dodat tvariim
plasticky vzhled. Stétcem Tuzka trochu vice
propracuji svétla a textury (obrazek 16).

Abych dosahl efektu vzdalenosti, prostoru a
hloubky ostrosti, vzdalené&jsi oblasti lehce
prosvétlim vlastnim Stétcem z kategorie

Strikaci pistole. Tento Stétec mi pomUGze
vytvofit dojem snového zavoje. Mozna jste si
vSimli, Ze na vzdalené&jSich plochach neni
tolik detailti jako v popredi. Toto usporadani
mi umoznuje pfitdhnout pozornost oka ke
stfedu obrazu. Zastinéna mista
zpracovavam podobné, také do nich umistu;i
méné detaild.

V tomto bodé pfidam dalSi podrobnosti a
pfedméty do stfedu (obrazek 17).

Obrazek 17: Do obrazku byly pridany dalsi detaily.
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Barevné korekce

Kdyz pouzijeme méné syté barvy, vzdycky
dojde k posunu tlumenych barev na
barevném kruhu. Pokusite-li se zesvétlit
¢ervenou pridanim bilé nebo svétle Sedé,
posune se tato barva po barevném kruhu
smérem ke studené&j$im odstinim. Nanaseni
bledsSich barev na podkladové tény ovliviiuje
i jas a kontrast. Abych tyto barevné posuny
udrzel pod kontrolou, pouzivam nejdfiv
vlastni Stétec z kategorie Strikaci pistole v
rezimu slou€eni Barva nebo Prekryti. Tyto
rezimy slou¢eni mi pomahaji vzajemné
pfizpusobovat barvy vyvazovanim barevnych
a jasovych hodnot.

Posledni krok spociva v celkovém doladéni
barev na ténové kfivce (Ctrl + T). Znovu
zdlraznim kontrastni barvy a doladim k sobé
harmonické barvy. Barvu a tén opravim
nastavenim jediného kanalu, kterému se fika
kompozitni kanal a jsou v ném slougeny
vSechny kandly obrazku (obrazek 18). Graf
znazornuje rovnovahu mezi tmavymi odstiny
(spodni ¢ast grafu), stfednimi tony (stfed
grafu) a svétlymi misty (horni ¢ast grafu).

Ténova kiivka (=30
= O]
[ Automatické vyvageni ténti | [ Nastaven... |
Predvolby:
Actvri kandl:
[C1Zabrazit viechny kandly:
Maznost Kivek
sot
1.0
o)
X M D v 82 |-

Obrazek 18: Ténova krivka umoZzriuje upravit barvu a
tén.

Pokroucené Stity domu zvyraznuji zvlastni
puvab méstecka a opryskana barva na
fasadach zase podtrhuje dojem stafi a
rozkladu. Zemita paleta barev s bledymi
odstiny a rizné pfedméty na obraze, jako je
zapomenuté kolo a rozrlstajici se vegetace,
vyzafuji opusténou, ale pfivétivou atmosféru
(obrazek 19). Mym zamérem bylo vyhnout se
studenym barvam, které by do obrazu vnesly
hrozivy podton.

Obrézek 19: Po doladéni barvy a ténu dostava obrazek sprédvnou atmosféru.

10 | CoreIDRAW Graphics Suite X7



Priprava obrazku pro web

Hotovou préaci chci klientovi poslat e-mailem,
takze budu potfebovat kvalitni obrazek s
malou velikosti souboru. Abych obrazek
optimalizoval pro web, kliknu na pfikaz
Soubor » Exportovat pro web (obrazek 20).
Vyberu polozku JPEG ze seznamu Format a
upravim nastaveni formatu JPEG. ReZim
barev necham na hodnoté Barva RGB (24
bita), protoZe klient si mou praci bude
prohlizet na monitoru. Pak nastavim parametr
Kvalita na hodnotu 100, abych se vyhnul
ruSivym artefaktdm, které u formatu JPEG
vznikaji pfi vy$Si trovni komprese. Ovladaci
prvek Podformat nastavim na hodnotu
Volitelny (4:4:4), coz zlepsSi vzorkovani barev
a zabrani ,roztékani“ sytéjSich barev.
Parametr Rozostieni nastavim na hodnotu 0,
aby si obrazek zachoval plGvodni ostrost.

V ¢asti Upfesnit zaskrtnu poli¢cko Vyhlazeni,
abych zabrénil roztfepeni hran, a misto

nastaveni natisku barev pouZiji nastaveni
barev dokumentu. Profil barev do souboru
nevlozim, ale zaskrtnu policko Optimalizovat,
abych dosahl co nejlepsi komprese. Oblasti
Transformace nevénuji moc pozornosti,
protoze chci zachovat plivodni velikost i
rozliSeni obrazku. Kdyz jsem vSechno nastavil
tak, jak potfebuiji, obrazek ulozim.

Hotovy obrazek poslu svému klientovi,
hlavnimu vytvarnikovi hry. Oby¢&ejné pfipravim
tfi az Ctyfi riizné vytvarné navrhy a ten, ktery si
vybere hlavni vytvarnik, pak dopracuji tak, aby
odpovidal vizualnimu stylu hry. Nasleduji
podrobné kresby architektury a uspofadani
staveb. Finalni navrhy pfevezmou odbornici
na prostorové modely a v 3D aplikacich z nich
vytvofi virtualni herni svét. V ném pak za
malebnou fasadou odhalite tajemné hrozby,
které Cihaji v temnych zakoutich opusténého
starého méstecka.

Exportovat pro sit WWW

Pivodni JPEG | Barva RGE (24..

178 MB | 265.9 sek.

Ri81 G:79 B:58 Hexa: #514...

Rychlost: [ Modem/ISDN 56 kbjs

[ e s
[] [vesti -]

% Mastaveni

Color mode: | Barva RGB (24 bitd) =

Pretiskovat Cernou

&lE

Kvalita:

T T— =
Podforméit: Rozostfeni:
1| [standardni (4:2:2) o Feu

ES

Vyhlazeni

Nastaveni barev:

Upfesnit

@) Use document coler settings
() Use color proof settings
[C] Vot profil barev:
RGB [EC61965-2.1
Progresivni
Optimalizovat

3.07k8

¥

HTML a fezy

¥ Transformace

100% kvalita
Vyhlazeni 0%

][ uvostjoko... | [ zawit | [ stomo |

Obrazek 20: V dialogovém okné Exportovat pro sit WWW muzZete pfimo porovnat obsah souboru

Corel PHOTO-PAINT s nahledem vystupu.
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