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Kapitoly

1) Jednoduchy popis projektu
2) Proces vzniku environment concept artu (vizualizace hratelného levelu)

3) Vizualizace prostredi
4) Vizualizace kratochvile

5) Priprava kulis pro tvorbu herniho levelu



Projekt GROWITH

Atmosféricka/hororova 3D videohra z pohledu prvni osoby.

Jako hrac se ocitate v roli slepice, které se povedlo uprchnout ze soukoli masného
pramysiu.




Vznik environment concept artu
















*Video ukazka na konci prezentace




Vizualizace herniho prostredi













Vizualizace herni kratochvile




Priprava kulis pro tvorbu herniho levelu
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