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1. Moje dosavadni dilo v kontextu specializace

Mé dilo v pribéhu tfiletého studia zahrnovalo hlavné snahu o zlepSovani v nachazeni
novych moznosti digitalni malby, kresby a jiz od prvniho ro€niku mé prace provazelo
prozkoumavani riznych textur a jak je v tvorbé vyuzit.

V zimnim semestru prvniho ro¢niku jsem vytvarel soubor ilustraci s nazvem ,Nerostu, roste
to“, které byly zhotovené tradi¢né na papir avdak pomoci experimentalnich technik jako
napfiklad prelakovavani ilustraci rostlin, kreslenych tuzkou a kolorovanych akvarely, lakem
na vlasy tak moc, Ze se barva i grafit rozpil a vytvofil rizné zajimavé textury.

Na toto jsem se pokusil navazat i v digitalnim médiu. V letnim semestru druhého ro¢niku
jsem na téma Noc¢ni mary vytvofil komiks 0 mé no¢ni mufe obsahujici tsunami vinu, kde
jsem se pokous$el o rlizna zobrazeni snové masy vody za pouziti rizné strukturovanych
Stétcl a nastroje Sumu, kterymi jsem se snazil o atmosfericky dojem.

Také jsem ve své digitalni tvorbé pouzival hojné jednoduchou linearni kresbu pomoci $tétce
bez pouziti pfitlaku, které jsem poté vybarvoval vejmi zjednoduSenym zplsobem jako
napfiklad v praci z letniho semestru prvniho ro¢niku s nazvem ,Kniha o mé“ nebo pfi mé
ucasti na jesté nedokonéeném projektu I0GI I, kde ztvariuiji pfibéh o malém zapomenutém

méstecku.

V letnim semestru druhého roéniku jsem si poprvé vyzkousel vyrobu pocitacove hry.
Konkrétné vizualni novely Elevator Gamer, kterou jsme tvorili v péticlenném tymu, kde jsem
se podilel na kresbach a animacich pozadi, designu postav a také okrajové na psani
scénare a vytvareni grafického pavouka pro usnadnéni prace nasi programatorky. Hra byla
volnou adaptaci na legendu/paranormalni hru The Elevator Game. Hra je cela kreslena ve
stylu pixelartu.

Vyroba pocéitatovych her mé tehdy velmi zaujala a rozhodl jsem se, Ze jako svoji
bakalafskou praci se pokusim zhotovit jednu Uplné sam.

2. Téma a duvod jeho volby

Jak jsem jiz zmifioval vySe, o formé své bakalafské prace jsem byl rozhodnut jiz od
vizualni novely a s mym rozhodnutim si praci sam programovat mi to pfislo jako racionalni
rozhodnuti, kdyz jsem vzal v potaz své, tehdy neexistujici zkuSenosti s programovanim.
Zbyvalo vymyslet téma.

Puvodni napad zahrnoval stejné charaktery, jako se nachazi ve vysledné praci, ale pfibéh se
ubiral spiSe fantasy cestou, avSak rozsah tohoto pfib&hu by byl na jeden rok moc dlouhy na
zvladnuti, proto jsem si vzal inspiraci z pravé predeslého projektu Elevator Gamer a rozhodl
jsem se zpracovat dalSi z ,paranormalnich her*.

Zvolil jsem jednu ze svych oblibenych (nikdy jsem je nehral, jen si rad pocitam pfibéhy lidi,
co to zkusili na Redditu) s ndzvem ,Red Door, Yellow Door” kde se hra¢ prochazi svym
podvédomim a odkryva napfiklad zapomenuté vzpominky, nebo skute€nosti, které sam sobé
nechce pfiznat.



Hra tedy sleduje dva pratele, Tylera a Jeda, kde Jed déla Tylerovi privodce a Tyler se
dostane do svého podvédomi. Hra obsahuje 2 hlavni pfibéhové linky, kde prvnima 2 a
druha 3 rizné konce. Prvni linka je romanticka, ve druhé zjisti pravdu o svych rodicich. Treti
linku jsem bohuzel nedokongil a s vedoucim ateliéru panem MgA.Ing. Vaclavem Slajchem
jsme se domluvili, Ze ji necham nedodélanou a pfipadné na jejim zhotoveni budu pokracovat
Vv navazujicim magisterském studiu.

Celou hru jsem se rozhodl vytvofit v anglickém jazyce, jelikoz se mé samotnému v ném lépe
vyjadfuje a ma lepSi uplatnéni, pokud bych se v budoucnu rozhodl hru vydat.

3.1. Proces pfipravy

Priprava zahrnovala hlavné zhotoveni scénare, ktery jsem sepisoval ve Wordu a nasledné jej
prekladal do angli¢tiny. Jednotlivé linky pfibéhu jsou z mensi ¢asti inspirovany mymi zazitky,
nebo zazitky lidi z mé rodiny.

Dalsi dllezitou €asti bylo rozhodnuti se pro vizual. Védél jsem, ze chci vSechny ilustrace
zhotovovat digitalné. Vratil jsem se k nékolika zpasob{im pouzitym v mé praci No¢ni mdry, to
je digitalni malba rdzné strukturovanymi stétci a pouziti Sumu v programu Procreate. Pavodni
plan byl, délat ilustrace barevné, ale nakonec jsem se rozhodl pro ¢ernobilou variantu, kde
jsem se mohl vice zameéfit na hru svétel a stinu.

Poté jsem vybiral program, ve kterém budu hru programovat. Rozhodl jsem se pro program
RenPy, ktery je pfimo uréen na vytvafeni vizualnich novel a pouziva programovaci jazyk
python. V programu jsem se ucil pomoci tutorial na YouTube a také metodou pokud omyl.

3.2. Proces tvorby

Zacal jsem sepsanim vSech ilustraci pozadi, postav a uzivatelského rozhrani, které musim
zhotovit a poté jsem podle tohoto seznamu postupné tvofil vSechny prvky v programu
Procreate.

VSechny ilustrace pozadi za€inaly €ernou linearni kresbou za pouZiti strukturovaného pera,
poté jsou kolorovany rliznymi stupni $edé a je na nich pouzito nékolik riiznych
poloprthlednych vrstev. U nékterych ilustraci jsou pouzity reference.

Postavy jsou kresleny jednoduchou linkou a rovnéz kolorovany stupni Sedi, avSak ponékud
uspornéji nez pozadi, aby se v nich postavy neztracely a byly dostate¢né odliSitelné. Pfes
vSechny prvky je pouzity barevny Sum.

Po zhotoveni v8ech prvkd jsem se vrhl na samotné programovani. Hra funguje na
jednoduchém systému klikani a vybirani moznosti. Postava se vzdy zobrazuje, pokud mluvi
nahlas, v tomto pfipadé to byva vétSinou dialog mezi dvéma pfateli. Pokud postava vede
vnitfni monolog, neni zobrazena.

Do hry jsem nejprve pfidal vSechny postavy, pozadi a promluvy a poté jsem doladoval
uzivatelské rozhrani. Jeho zaklad zlstal témér stejny, jako je jiz pfedprogramovany, jelikoz
jsem na nékteré upravy jesté nepfisel, ale zménil jsem napfiklad font celé hry, vzhled
textového pole, barvu jednotlivych napist a oznaéenich nebo jsem do hry pfidal hudbu do
pozadi.



4.1. Popis dila

Jedna se o jednoduchou vizualni 2D novelu kde hra¢ sleduje pfibéh dvou pratel, ktery maze
ovliviiovat svymi rozhodnutimi. Osud téchto dvou postav se mlze zatim ubirat dvéma (tfeti
neni dokonéeny) hlavnimi sméry a dohromady obsahuje 5 rlznych koncu. Hra obsahuje
ilustrace pozadi, pfed nimiz se objevuji pravé mluvici postavy a jejich dialogy ¢ monology.
V pfibéhu se pohybujeme linearné pomoci kliknuti mysi i mezerniku. Mezi moznostmi si
vybirame kliknutim mysi.

4.2. Technologicka specifikace

Hra umoznuje linearni posun pfibéhem a nékolika volbami, kam se bude ubirat a 5 riznymi
konci pfibéhu. Momentalné je hra funkéni a dohratelna, v budoucnu chci dodélat jesté
posledni z linek pfib&hu, ¢imz z nyné&jSim 5 konclm pfibydou jesté dalsi 2. Rovnéz chci
zapracovat na dalSi customizaci uzivatelského rozhrani a na pfidani vice spritll postavam,
které se ve hie vyskytuji.

4.3. Pfinos prace pro dany obor

ukazani, ze i vizualni novela maze byt vizualné zajimavé. Na trhu existuje velmi malo
zajimavé zpracovanych vizualnich novel, vétSina z nich se opira o japonsky manga styl.
Snazil jsem se dosahnout atmosferického dojmu a spojeni dvou zanrt, romantického a
hororového do jednoho pfibéhu.

5. Seznam pouzitych zdroju

Ren'Py Visual Novel Engine - Lemma Soft Forums. 302 Found [online]. Copyright © phpBB
Limited [cit. 25.04.2023]. Dostupné

Z: https://lemmasoft.renai.us/forums/viewforum.php?f=42&sid=8d959dabe128211059781f5b
0fd117e8

6. Resumé

Studium jsem stravil hlavné hledanim a experimentaci s rznymi styly digitélni tvorby a moje
bakalafska prace je néjakym vyusténim tohoto hledani, mym zajmem o vypravéni pfibéhd,
laskou k preslazené romantickym a na druhé strané hororovym vécem, snahou
reprezentovat queer komunitu a nové objevenym zajmem o game development. V pfibéhu
se proto mizeme vydat linkou romantickou, kde dva pratelé zjisti, Ze jsou do sebe
zamilovani nebo linkou, kde postava zjisti, ze jeho matka je ve vézeni za pokus o vrazdu.

7. Resume in English

This Project is a simple 2D visual novel game where the player follows a story of two friends
and can influence where the story is hedding by choosing the path. There are two main stoy


https://lemmasoft.renai.us/forums/viewforum.php?f=42&sid=8d959dabe128211059781f5b0fd117e8
https://lemmasoft.renai.us/forums/viewforum.php?f=42&sid=8d959dabe128211059781f5b0fd117e8

paths and five story ends in total. The player can choose the romantic way or the way where
the history of on of the character’s parents is unpacked. Game contains background
illustrations in front of which the character who is currently speaking is appearing and their
monologues or dialogues. The player navigates through the linear story by clicking the left
mouse button or by the space space bar. Choosing between options is also done by clicking
on it with left mouse button.

8. Seznam priloh
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