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ABSTRAKT

Vysledkem této bakalatské prace je autorsky interaktivni pfibéh, ktery je hratelny na poci-
taci, doplnény o vlastni fotografie, cinemagrafy a kratkd videa. Teoretickd ¢ast zkouma
vznik, vyvoj a rozsiteni po svété tzv. japonskych i zapadnich vizudlnich novel, her, kde je

hrac¢ predevsim Ctenarem, ale svymi rozhodnutimi ovliviiuje vétvici se déj.

Klicova slova: vizualni novela, interaktivni ptibéh, Japonsko, rozvétveny dé¢j, fotografie, ci-

nemagraf, video

ABSTRACT

The result of this bachelor's thesis is an authorial interactive story, that can be played on
computer, from my own photographs, cinemagraphs and short videos. The theoretical part
examines the origin, development and spread around the world of so-called Japanese and
Western visual novels, games where the player is primarily a reader, but his decisions influ-

ence the branching plot.

Keywords: visual novel, interactive story, Japan, branching plot, photography, cinemagraph,

video
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UvVOD

Prace se zabyva interaktivnimi digitadlnimi hrami s vyraznym vétvicim se piibéhovym prv-
kem, tj. vizualni novelou ¢i vizualnim romanem. Ty se vyznacuji zejména statickou grafikou
(v ptipadech i grafikou s jednoduchymi animacemi) a hra¢ pfi jejich hrani travi vétSinu ¢asu
¢tenim piib&hu zobrazeném na obrazovce. Interaktivita v jejich ptipad¢ spociva v tzv. roz-
hodovani mezi moznostmi, které jsou pred hrace postaveny, a podle jeho rozhodnuti se pfi-
beh vétvi a posléze rizné konci. Na rozdil od jinych videoher visualni novely nedisponuyji

moznosti pohybovat se se svym avatarem v hernim prostfedi.

rowr

Teoretickéa ¢ast kromé Siroké reSerSe detailnéji zkouma vybrané projekty, na kterych analy-
zuje pribeh a technické provedeni. Zaméiuje se také na popis prvki, které vyrazné€ posouvaji
herni 1 ¢tenarsky zazitek a kde dochazi k synergii dvou disciplin — herni mechaniky a cteni

beletrie. Popisuje 1 UX a UI design danych her.

V praktické Casti se prace zamé&fi na autorskou vizualni novelu s ndzvem Kudlanka, dispo-
nujici vlastnim pfibéhem o derealizaci v délce kratkého romanu, tj. 81 262 znaki. Je vytvo-
fena z fotografii a z nich kratkych animaci, naprogramovana v jazyku Python, v softwaru

Ren’Py, slouzicimu pro vyvoj vizualnich novel.
Déle popisuje vyvoj autorské hry od psani piibéhu ptes fotografovani, spravu kreativniho
tymu, programovani az k UX a Ul designu menu a tlacitek.

Vypracovani bakalaiské prace slouzi pro seznameni Siroké vetfejnosti s vybranym tématem,

prakticka ¢ast, funkéni hra, cili na hrace, kteti se s vizualnimi novelami jiz maji zkusenosti.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VISUALNI NOVELY A JEJICH DERIVACE

Vizudlni novela, zkracené¢ VN, jinak také vizualni roman, je interaktivni pocitacova hra s mi-

nimalni a s vesmes statickou grafikou zalozena na ¢teni ptib&hu.

Obrazek 1 Printscreen z vizualni novely Katawa Shoujo

\ F

1 | -.
|F nA

P :

L~

Tall man

"You must be... Ni... Na... Niki?"

1.1 Visualni novela

Hrac je zde pfedevsim ¢tenafem, hra vynika v silnych piibézich, které svymi rozhodnutimi
ovliviluje a méni. Obvykle nabizi tfi a vice konct. D& se déli na tzv. cesty, které mohou, ale
nemusi sdilet stejny konec. Cesta oznacuje jednu z linii, kterou hra¢ prochazi a do které se
dostane svymi rozhodnutimi. Hra mu miiZe nabidnout dvé moZnosti — vyjit rano do kavarny,
nebo zlstat doma. Pokud se rozhodne pro druhou mozZnost, v rdmci tohoto gameplaye uz

nezjisti, co by se stalo, kdyby vyrazil do kavarny.

Tento Zanr her pochézi z Japonska, kde dnes tvoii 70 % vSech vydanych titulii a mnohdy se

tyto hry poté zpracovavaji do anime, tedy kreslenych japonskych seriald. Sami se jeste¢ déli
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do nékolika dal$ich, naptiklad na kinetické novely s linearnim pfibéhem, ktery hraci nena-
bizi moznost rozhodnuti ovliviujici d€j. Mezi tyto hry se fadi i takové, které maji velmi
nizky pocet rozhodnuti nebo rozhodnuti, kterd nemaji na déj zadny vliv. Takové projekty
mivaji zpravidla promyslené;jsi d¢j, jelikoz autor nemusi ptidavat zadné dlouhé alternativni

cesty a konce.

Obrazek 2 Printscreen z kinetické novely Narcissu

Neither of us et \
We were afraid... of becoming even more like strangers.

v

Dalsi typy vizualnich novel se d€li uz jen podle hlavniho protagonisty, zdali je to Zena, muz,
nebo podle Zanru, napt. simuldtor randéni, kdy ma hrac na vybér z nékolika postav, o které

se milZze uchazet, nebo eroge — hra s erotickym ptibéhem pro osoby starSich 18 let, atd.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

Obrazek 3 Printscreen z japonské vizudlni novely s prvky eroge Doki Doki

Literature Club

Repeat
conversation.

I'm feeling...

Goodbye

Nevermind.

Vizudlni novely nabizi jedine¢nou moznost propojeni literatury a herniho priimyslu, o co uz
se v minulosti snazily tzv. gamebooky, které pracuji s mechanikou rozhodovani uplné stejné
jako vizualni novely, jen s tim rozdilem, Ze gamebook je obyCejna tiSténa kniha. Tyto pfi-
béhy byvaji ¢asto dobrodruzné a zasazené do fantasy svéta. Hra¢ je navigovan knihou podle
rozhodnuti, které ucini, a to tak, ze otadci na pfislusné strany, kde je vzdy rozepsana dana

cesta.

Carolyn Handler Miller ve své knize Digital Storytelling: A creator’s guide to interactive
entertainment uvadi naptiklad 1 tzv. Interaktivni fikce, o kterych tika: ,,Traditional works of
IF are often text-based (although the term is sometimes used for adventure games and other
works that are animated or are done on video). To see/read/play a work of IF, you need to
be sitting in front of a computer, inputting your commands with a keyboard. The story ad-
vances and reveals itself as the user types in command (,,open the door* or ,,look under the
bed* or ,,ask about the diamond*). Unlike hypertext, you must do more than click on a link,
you must devise phrases that will give you the most meaningful and useful way to advance

the story* [1]

Interaktivni ptib&hy byly vydavany tedy jesté pred VN.
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Vizualni novela dokaze vdechnout postavam a ptibéhtim zivot — hra¢ pted sebou piimo v de-
tailu, kolikrat mistrné namalované, lokace, slysi hlas své oblibené postavy, vidi ménici se
naladu v jejich oblicejich. A ¢tenafe umist'uje do centra vSeho déni, jelikoz ma nyni moznost

se pfimo zapojit do ptibéhu. Takovou moznost imerze zadna literatura nenabidne.

Graficka stranka VN je jednoducha, ¢asto kreslend do stylu japonského komiksu, tj. mangy.
Na pozadi kazdého screenu je prostiedi, ve kterém se protagonista nachazi, v poptedi jsou
postavy, s kterymi hra¢ interaguje. Tomuto rozdéleni na poptedi, které patii postavam, se
fika sprite-based model. Pfibéh je Casto psan ich formou a vypravén z pohledu hlavni po-

stavy, a to 1 graficky — co se déje na obrazovce hrac vidi z prvni osoby.

Nezavisli autofi a nadSenci vytvareji vizualni novely nej€astéji v programovacim jazyce Pyt-
hon za pomoci softwaru Ren’py, ke kterému existuji obsahla uzivatelska fora s podrobnymi
navody pravé od téchto lidi. Délka jednotlivych her se 1isi, pohybuje se od cca 30 minut
(nejkratsi VN) az pres 100 hodin, které ma po souctu vSech hratelnych cest, jako napt. Clan-
které hra¢ mimo jiné dostava a jsou mu odebirany body béhem hry body za riizna rozhodnuti.

A pfi jejich dostatecném mnozstvi se odemkne konkrétni konec.

1.2 Visualni novela na zapadé

Na zapad¢ vznika mnoho projektt podobnych vizudlnim novelam, jedna se predevsim o vi-
dea s moznosti volby, po které se spusti dalsi, pfislusné video. Od klasickych vizudlnich
Tohoto vyuzil naptiklad YouTuber Markiplier ve své hie A Date with Markiplier, existuje
taky mnoho simulatorti randéni, kdy je vzdy dané rozhodnuti umisténé tésné pied konec

videa.
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Obrazek 4 Printscreen ze hry na YouTube A Date with Markiplier

DON'T PAY

Existuji 1 oficialni eské vizualni novely, jako napt. Maido Méanie z roku 2010 nebo Asistent
Detektiva Zbyska (2012) a jeho druhy dil (2015). Také vznikd mnoho amatérskych vizual-
nich novel, které ale nikdy oficidln¢ nevysly, kvalita 1 délka ptibéhu se rtizni a autofi je

nabizeji zdarma.

Obrazek 5 Printscreen z vizualni novely Asistent detektiva ZbysSka
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V USA vznikaji tzv. interaktivni herni seridly, jako naptiklad od vyvojafe Telltale Games a

jejich série The Walking Dead, nebo Life is Strange od vyvojait ze Square Enix.

Takové hry se vyznacuji tim, Ze hra¢ se mize viceméné volné pohybovat v prostiedi se svou
postavou, ale téméf kazda interakce je opét fizena mechanikou rozhodnuti a obsahuji nékolik
riznych konci. Jsou tedy velmi podobné 2D vizualnim novelam, ale na rozdil od nich nejsou

tém¢ér statické a vyuzivaji 3D engintl, ve kterych buduji celé scény i postavy.

Obrazek 6 Printscreen ze hry The Walking Dead

{2\
[

Try not to die. o Make them regret it.

x
Look out for each other.

Louis, shut it.
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2 PODROBNY ROZBOR JEDNOTLIVYCH INTERAKTIVNICH
PRIBEHU

2.1 Katawa Shoujo

Katawa Shoujo je vizualni novela bishoujo typu zasazena do prostredi stfedni Skoly Yamaku
pro postizené studenty, umisténé kdesi v modernim Japonsku. Hisaovi Nakaiovi, normal-
nimu klukovi Zijicimu normélnim Zivotem, se ptevratil Zivot naruby, kdyz se dozvéd¢l, ze
po propusténi z dlouhé hospitalizace musi kvuli své vrozené srdeni vadé¢ zménit Skolu. I
pies tyto nesnaze je ale Hisao schopen nalézt pratele, a moZzna dokonce 1 lasku — pokud se
rozhodne spravné. Miize se vydat nékterou z péti cest piislusicich péti hlavnim hrdinkdm,

kde kazda z téchto cest sleduje pribéh piislusici této postave. [1]

Ptibch, ackoli je postaven na klasické premise Zenského harému, z kterého si hlavni hrdina

ma vybrat, je recenzenty chvaleny a oznaCovan jako jeden z nejlepSich.

Po technické strance hra vyuziva jen zékladnich funkci a principtt VN. Je naprogramovana
v Pythonu v softwaru Ren’py. Hra je zdarma od vyvojaiského studia Four Leaf Studios, pod
licenci Creative Commons BY-NC-ND, které vzniklo z fanouskovské zdkladny na serveru

4chan.

Z pohledu vizuélnich novel se jedna o tradi¢ni provedeni a Ize na ném ukazat standard tohoto

zéanru, proto byla tato VN vybrana pro podrobné;jsi rozbor.
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2.1.1 Vizualita, mechanika a zvukova stranka

Obrazek 7 Printscreen hlavniho menu vizualni novely Katawa Shoujo

— — i
h\{usp‘nom}o %

VIS

\)y

Start
Load
Extras
Options
Quit

| —

Po kratké animaci loga vyvojaiského studia se otevie obrazovka s hrajici hudbou na pozadi
a s menu s hlavnimi tlacitky. Pti kliknuti na Start se po rychlém a jednoduchém piechodu
zahaji hra. V nabidce Options mame nékolik moznosti Gprav, jako napt. hlasitost zvuk,
hudby na pozadi, rychlost zobrazovani textu na obrazovce apod. Tato hra byla i pfelozena
do jinych jazykt, takze si hra¢ muaze nastavit naptiklad i némcinu, rustinu, mad’arStinu a

dalsi.
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Obrazek 8 Printscreen nastaveni z Katawa Shoujo

Options
®& Fullscreen mode

O Disable transitions

O Skip unread text
O Keep skipping after choices

[—— 1 Text speed
[+ 1 Auto mode delay

[ 1 Music volume

[ {1 SFXvolume B> Test

##? Language selection...

> Return

V dal$im nastaveni si lze zobrazit text, kterym si uz hra¢ prosel, nebo napf. automatické

vypisovani nebo preskakovani textu apod.
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Obrazek 9 Dalsi nastaveni z Katawa Shoujo

Show image
Text history
Skip mode
Auto mode

Options

Save
Load

Main menu

Quit

Play time: 0:00
Current Scene: Out Cold

Toto nastaveni je stejné napfi¢ témet vSemi VN a da se ovladat i rychleji, a to pomoci zazi-

tych klavesovych zkratek — které ma software Ren’py nastavené defaultné.
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Obrazek 10 Printscreen z vizualni novely Katawa Shoujo

Okno pro vypis textu pti hrani se nachazi tradi¢n¢ dole, se zabarvenymi jmény postav v dal-
Sim okné¢ nad nim. Je to nejvyssi vrstva, kterou nic nepiekryva, aby hrace nic nerusilo pii
¢teni. Jednd se o tradi¢ni pojeti, které vyuziva mnoho VN. Jména jsou zabarvend zejména

podle barvy vlasti dané postavy.

Postavy se zobrazuji ve sprite-based modelu, tedy jako poptedi oddélené od pozadi, které je
tu tvofeno silné upravenou fotografii do takové miry, ze miiZze plsobit jako digitalni malba.
Pouziti fotografie ve vizualni novele neni zcela tradi¢ni ve velkych vyvojatskych tymech,
toto médium je vSak hojné vyuzivano nezavislymi jednotlivci a prevazné kratSich ptibézich
s niz§im kapitalem.

Hraci se na obrazovce vypisuji véty podle toho, jakou si v nastaveni zvoli rychlost. Bud’ po
jednotlivych vétach, nebo po celych odstavcich. Pfibéhem pokracuje stisknutim mezerniku
¢i levym tlacitkem mysi.

Vsechna dal$i nastaveni jsou ukrytd, podobné jako u dalich VN, aby nerusila vizualitu.
Stisknutim tlacitka ESC si je hrd¢ mize zobrazit. VSechna nastaveni a klavesové zkratky

jsou z velké ¢asti sjednocena napti¢ hrami, zkuSeny hra¢ tedy uz vi, Ze napiiklad stisknutim
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,»h' se veskeré Ul zavie a na obrazovce zlstane pouze pozadi a postavy. Pro né¢koho, kdo se

s VN setkava poprvé, je to ale matouci a neintuitivni.

Gameplay je doprovazen instrumentalni podkresovou hudbou a ambientnimi zvukovymi
efekty, jako napft. Seveleni vétru, zavirani dvefi, Skolniho zvonéni apod. Hra nema dabing

postav, ten se vSak objevuje primarné ve velkych zpoplatnénych titulech.

Obrazek 11 Printscreen menu pro rozhodnuti ve vizualni novele Katawa Shoujo

)

Al E=

She has a poin-é Attack aggre-ssivel !

e

"She says you have no chance if you keep playing like this, no you won't=!"

Moznosti pro rozhodnuti, které hra nabizi, jsou zde vyfeSeny tlacitky ve stfedu obrazovky
tak, ze kratky text v nich vzdy vyjadiuje népli dané moZznosti. Hra¢ je tedy informovén a je
schopen si relevantné zvolit. Nékterd rozhodnuti nemaji na vyvoj pribc¢hu Zadny vliv, ale

téch je podstatné méné.
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Obrazek 12 Printscreen dlouhého monologu postavy ve VN Katawa Shoujo

In that whole time, | can probably count the times |'ve left this hospital room
unsupervised on one hand.

Four months is a pretty long time when you're left alone with your thoughts. So, I've
had plenty of time to come to terms with my situation.

Arrhythmia.

A strange word. A foreign, alien one. One that you don’t want to be in the same room
with.

A rare condition. It causes the heart to act erratically and occasionally beat way too
fast. It can be fatal.

Apparently, I've had it for a long time. They said it was a miracle that | was able to go
on so long without anything happening.

Is that really a miracle? | guess it was supposed to make me feel better; more
appreciative of my life.

It really didn't do anything to cheer me up.

Pokud se ve hie objevi dlouhy monolog, at’ vnitini nebo béhem rozhovoru, hraci se zobrazi
pies celou obrazovku okno pro vypis textu. Hojn¢ vyuzivany zptsob, kterym hra preda in-

formaci, Ze nasleduje delsi usek ¢teni bez moznosti ovlivitovat prib¢h.

2.1.2 Shrnuti Katawa Shoujo

Katawa Shoujo nabizi osm moznych koncti, dobré i Spatné. Jedna se z tohoto hlediska tedy
o solidni vizudlni novelu, kde hracova rozhodnuti maji smysl a pfimy dopad na vyvoj Siroce
se vétviciho pfibéhu. Soundtrack ke hte je dlouhy pies hodinu a pil a béhem hrani, i podle
recenzentd, dopliluje atmosféru a ve spojeni s ambientnimi zvuky a siln¢ digitalné uprave-

nymi fotografiemi dodavaji promysleny herni a literarni zazitek.
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2.2 Doki Doki Literature Club

Obrazek 13 Printscreen hlavniho menu pii spusténi Doki Doki Literature Club

New][Game]
load(Game]
CED

Quit

' \\I .‘
t \

3

\ f
/
i

Vyvojatsky tym Team Salvato predstavil v roce 2017 vizualni novelu s vétvicim ptibéhem,
ktera maze hranice mezi hrou a realitou. Je prezentovana jako obycejny simulator randéni,
kdy hra¢ ma na vybér z nékolika divek, o které se bude uchazet, ale to se po hodin¢ hrani
zmeéni.

Poté, co je hraci predstaven svét ve hie, herni mechaniky a vizudl jevici se jako normalni,
zacne tato vizudlni novela tzv. ,bofit ctvrtou sténu®, tj. uvédomovat si, Ze je to pouze hra

nachazejici se v redlném svéte.
Posouva tak Zanr vizualnich her na dalsi Groven a vyuZziva k tomu riznych prostiedkii soft-
waru Ren’Py, které jsou popsany nize.

Ptibéh pojednava o citlivych tématech jako deprese a sebevrazdy. Pro hrace se ale jedna
spiSe o herni zazitek, ve kterém ztraci kontrolu, podobné jako pii depresi a dal§ich dusevnich

onemocnénich.
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2.2.1 Vizualni stranka

Pti spusténi hry se hraci objevi animace v menu obrazovky, kterd je rozdélena na sekci s tex-
tovymi tla¢itky a na obrazovou ¢ast vyplnénou hlavnimi postavami. Celkov¢ je hra ladéna
do riizové a bilé, evokujici simulator randéni a navozuje prave takovou atmosféru. Taktéz se

na uvodni obrazovce nachazi logo hry ladéné az do infantilnosti.

Okno pro vypis textu pfi hrani se nese ve stejném infantilnim duchu, nachazi se tradi¢né
v dolni ¢asti obrazovky se zvyraznénym jménem postavy, kterd pravé hovoti. Paklize jde o

vypravéce, okno pro jméno se nezobrazuje vubec.
Tlacitka pro rozhodnuti jsou umisténa ve stfedu obrazovky, rizova, a stale drzi koherenci

vizualu.

Obrézek 14 Dialogové okno Doki Doki Literature Club pfi hrani

Let's Players Reaction To The Monika Jumpscare | Doki Doki Literature Club

MARKIPI IER

Posunutim zobrazite vice = s
7 ar

2.2.2 Invence

Princip bofeni ¢tvrté stény vyuzivaji hojné téz filmy, divadelni ptedstaveni, dokonce 1 be-
letrie, z tohoto pohledu se tedy nejednd o nic nového. V ¢em ale spociva inovace, je zapojeni
interakce. Hrac je konfrontovan postavami, které si uvédomuyji, ze se nachazi ve hte, pficemz
je 1 nadale schopen piibeh sdm utvafet a G€astnit se ho. A protoZze mu hra do jisté miry kon-
trolu nad jeho utvafenim vezme, hra¢ se nyni dostava do situace, kdy je spiSe vedlejsi posta-
vou v onom piib&hu, jen se oproti ostatnim nachézi mimo pocita¢. Z tohoto diivodu budou

nasledujici printscreeny zaznamendny s reakcemi streamujicich YouTuber?.
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Hra pomoci pythonu dokaze sledovat, zdali je jeji obsah nahravén, a podle toho se postava
ve hie zachova. Jedna z postav pozna, jestli hra¢ prave streamuje, a oslovi ho naptimo, nikoli

jako postavu ve hte.

Obrazek 15 Printscreen YouTube videa reakce na bofeni ctvrté stény v Doki Doki

Literature Club

Let's Players Reaction To The Monika Jumpscare | Doki Doki Literature Club

MARKIPI IER

e el

Na dalsim printscreenu se nachazi chybova hlaska, ktera se programéatorovi hry objevi, kdyz
smaze fadek v kodu definujici postavu. Zde se zobrazuje jako pozadi ve hie, jakmile jedna
z hlavnich protagonistek ukonc¢i sviij zivot. V tomto moment¢ hra kon¢i a hra¢ ma moznost

zacit znovu.
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Obrazek 16 Printscreen YouTube gameplaye Doki Doki Literature Club s chybo-

vou hlaskou

Jakmile hrac zahaji dalsi tzv. pruchod, tedy kdyz opét spusti hru od zacatku, postava, ktera
spachala sebevrazdu, se ve hie jiz neobjevuje a nelze ji ptivézt zpét; hra vymaze veskery
uloZeny postup, hra¢ tedy neni schopen se vratit pied klicové rozhodnuti, které sebevrazdu
zpusobilo, a rozhodnout se jinak. Dokonce se postava ani nezobrazuje na uvodni obrazovce,

je nahrazena postavou Moniky.

mm&p@m« -
'oad[Game) a

.
Help

Quit
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Hra se jevi jako rozbita, objevuji se rtizné glitche, chybové hlasky, zaceriiuji se tvare nékte-
rych postav, dokonce i jejich promluvy, které se samy vypisuji a mizi — hra¢ ¢as od ¢asu
ztrati kontrolu. Tu piebiréd jedna z postav; Monika. O té se pozdéji dozvidame, Ze si je vé-
doma, Ze se nachazi ve hie, a Ze chyby ve hie zpiisobuje ona. Volné eliminuje ostatni po-
stavy, aby hra¢ ztistal pouze s ni — pomoci mazani souborti, nebo napf. také pomoci ovladani

mysi, kdy hrac je pfinucen kliknout na jednu z moznosti.

Obrazek 17 Printscreen z gameplaye Doki Doki Literature Club, kdy Monika stoji

pfed textovym oknem

SWhyidonigwe
steplelitsideffor
G llittle
:. —p - -~

,_._-__L".L'-
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Obrazek 18 Printscreen z gameplaye Doki Doki Literature Club poté, co hrac zvolil

jinou moznost, nez postava Moniky chtéla.

Monika
Monika

Monika

Monika
- ()
Monika
Monika
Monika

Monika

Monika

ZgEniildel O WITN

BT oGRS CaCHA

History Skip Aute Save Load Settings

Posléze postava Moniky vymaze vSechny soubory, kromé jedné lokace a ji samotné. Hrac
se nachazi v jejim dom¢ a hra se blizi ke svému konci. Monika zde uz naptimo diskutuje
s hra¢em, nikoli s postavou ve hte, ktery ma ale stale omezené moznosti volby u jednotlivych

rozhodnuti. Pfiznava mu, ze odstranila soubory s ostatnimi postavami, aby hra¢ byl jen s ni.

Pozd¢&ji Monika otoci a hru obnovi do ptivodniho stavu, jen vymaze sama sebe v domnéni,
ze takto to pro ni bude nejlepsi. Monika spacha sebevrazdu, ale nikoli na obrazovce. Sama

si vymaze svij soubor.

Pokud se hrac pokusi vymazat Moniku sdm, nepodafi se mu to a postava mu to vycte. Hra

tedy snima i pohyb ve svych slozkach jako takovy.

Ve tietim pruchodu se ale Monika znovu objevi a opravdu smaze celou hru, ktera pted spad-

nutim jesté vypiSe chybovou hlasku, Ze je potieba jeji reinstalace.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

Obrazek 19 Printscreen hlavni obrazovky z gameplaye Doki Doki Literature Club

poté, co Monika sama sebe vymaze ze zdrojovych soubort

New[Gampe]
'oad[Game!
CED

Quit!

2.2.3 Shrnuti Doki Doki Literature Club

Z hlediska vizualnich novel se jednd o unikatni pouziti funkci pythonu v softwaru Ren’py
v synergii se zajimavym piibéhem o depresi, ztrat¢ kontroly, sebevrazdach, lasce a smyslu
zivota. Hra se ale tolik nesoustiedi na literarni formu, jako spiSe na jeji vyuziti k interaktivni
metafikce. Vysledkem je psychologicky thriller, po kterém hra¢ premysli o své roli v tragic-

kych udalostech.

,»1im, Ze vtahne do hry obrazovku a pocita¢ samotny, ale i jeho uzivatele, naruSuje Doki
Doki Literature Club nevyicené hranice, v nichz se vizualni uméni odehrava. Ukazuje ,na-
hou‘, témét sochatskou kvalitu pocitace a obrazovky coby uméleckého nastroje,* pise v hut-
ném eseji pro magazin Heterotopia umélec Eron Rauch a tvrdi, Ze ustfednim tématem Doki
Doki Literature Club je estetika a komplexita virtualniho prostoru. Analyza ¢asopisu Rock
Paper Shotgun zase poukazuje na to, jak tviirci precizné vyuzivaji ocekavani hraca a hracek,
aby je nakonec dokonale nabourali a donutili je k zamysleni nad jejich roli v tragickych

udalostech.[2]
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2.3 A Date with Markiplier

Jednim z zanrt, které se vyvinuly postupné z vizudlnich novel, na zdpad¢, je interaktivni
video, s kterym pracuje tento projekt na YouTube. Jedna se o hru, ve které nemate svého
klasického avatara, ale déje se ucCastnite pfimo vy sami — ¢ehoz tvirci docilili kamerovym
zdaznamem z prvniho pohledu a absenci verbalniho dialogu, ten je pfimo nahrazen pouze

dostupnymi moznostmi volby, ve kterych se hra¢ rozhoduje.

Obrazek 20 Printscreen ze hry A Date with Markiplier, ukazka prvniho rozhodnuti

2.3.1 Zapadni styl a projekt A Date with Markiplier

Na rozdil od vychodu, na zapad¢ se vizualni novely, nebo jeji principy, vyskytuji primarné
v projektech interaktivnich videi, kratkych filmt nebo seridli. Nejnovéj$im interaktivnim
snimkem je epizoda seridlu z origindlni produkce Netflix — Black Mirror: Bandersnatch
(2018), cimz byl zazitek posunut jesté dale; hra¢ nyni mohl sledovat a utvaret celovecerni
film. Tvlrci mu ptipravili 5 riznych konct. Vyhodou tohoto projektu byla moznost spusténi
Netflixu na televizi, interaktivita se tedy projevila i na dalSim médiu, a Siroky dosah diky

streamovaci platformé.

Interaktivni film vyuZil mechaniky ¢asovaného rozhodnuti, kdy ma hra¢ na volbu omezeny

W

cas.
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Obrazek 21 Ukazka volby s omezenim ¢asem z interaktivniho filmu Black Mirror:

Bandersnatch

[SUGAR PUFFS] FROSTIES

Podobnym projektem je naptiklad i Late Shift, ktery vySel i na PS4, a muze skoncit 7 riiz-

nymi zpusoby.

Obrazek 22 Printscreen z interaktivniho celovecerniho filmu Late Shift

.. : : FurgH it

A hundred of it is yours if you'll let me have those keys,

A Date with Markiplier se drzi v podobné roving, ackoli doba hrani této hry je podstatné

nizsi. Nabizi ale ¢trnact konct — deset obycejnych a Ctyfti skryté —tedy zaroven vice moznosti
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ovladat ptibéh. Je ale nutno podotknout, ze v komunité hract vizualnich her a interaktivnich
zachovat kvalitu ptib&éhu. A to z dlivodu déleni pozornosti mezi rizné déjové linky. Podobné

jako je obtizngjsi soustiedit se na smysluplnost tficeti postav v romanu nez dvou v povidce.

2.3.2 Vizualni stranka zapadnich her a hry A Date with Markiplier

Hra je vytvorena z kratkych videi z pohledu hrace a neobsahuje témét Zadnou grafiku. Jed-
notliva rozhodnuti jsou feSena obrazkovymi nahledy s délkou videa, na které rozhodnuti od-
kazuje. Jejich umisténi je variabilni, vzdy odpovida pravidlim kompozice dané scény, do
které jsou zasazeny. Jsou doplnéné tfesoucim se verzalkovym textem nesouci ndzev rozhod-

nuti. Hra neobsahuje titulky, tedy piepis dialogt, na rozdil od her uvedenych nize.

Podobné teseni zvolili tviirci filmu Bandersnatch 1 Late Shift, ktery dokonce obsahuje titulky

v dolni &asti obrazovky. Citelnost zajistuje ¢erny nepriihledny obdélnik pod nimi.

Zapadni hry vyuzivaji minimalismu v oblasti Ul, na rozdil od vychodnich autort. Zazity
wireframe je misto pro titulky v dolni ¢asti obrazovky, idealn¢ v ¢erném obdélniku pies ce-
lou §ifi obrazu a textové pojeti rozhodnuti (interaktnivniho prvku). Pokud jde o rozhodnuti
s Casovacem, ten byva vyobrazen tenkou Carou. Zapad tihne k minimalismu v UI kvtili bo-

hatosti obrazu, kterym je video, nikoli statické fotografie ¢i malba ve vychodnich hrach.

Obrazek 23 Ukéazka titulkd u interaktivniho filmu Late Shift

with a bunch of metal bimbos.
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2.3.3 Invence

Projekt se soustfedi na interaktivitu a jeji ¢etnost — a hra disponuje rychle se odvijejicim
déjem, ¢imz hrac¢i dovoli na konci kazdého kratkého videa, které je vzdy ptiblizn€¢ minutu a
pul dlouhé, se rozhodnout mezi dvéma moznostmi. Apeluje tedy na hrace, ktefi upfednost-
nuji vice moznosti utvareni ptibéhu a veétsi mnozstvi konct, v kontrastu naptiklad s kinetic-

kymi novelami.

Obrazek 24 Ukazka rozhodnuti ve hfe A Date with Markiplier

ROMANCE

Il » < 130/1:43

Kazd¢ kratké video je natocené zdanlive bez stiiha (ve videich se vyskytuji tzv. skryté sttihy,
tj. stfihy, které hra¢ nepozna a jevi se mu jako jeden zabé€r) a redln¢ simuluje pohyb oci a

nepretrzitost vnimani.

Hlavni postavou je samotny Markiplier (viz Obrazek 20), nikoli hra€. V ostatnich vizualnich
novelach nebo projektech jim podobnych, je hra¢ bud’ hlavni postavou, nebo mé avatara,
ktery ji je, nebo se ptibehu neticastni vitbec a hrac si je védom, ze piib&éh pouze utvari svymi
rozhodnutimi jako ,,vypravéc®. Zde se hrac ocita v neobvyklé situaci, kdy se dé&je tcastni,
utvafi ho, ale z hlediska pfibéhové stavby je vedlejsi postavou. Samotny ptibéh je tedy vy-
pravén z pohledu ,,druhé osoby®, tedy vedlejsi postavy, hrace, ktery ho vnima jako z prvni

osoby.

Premisa rande s Markiplierem je poté vyvracena prvnim koncem s nejkrat$i déjovou linkou,

kdy se hra¢ dozvi, ze pouze teprve ,,tvofi“ danou interaktivni hru. Jedna se o tzv. meta prvek,
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kdy si jsou postavy ze hry védomy, Ze se nachdzi ve hie. Hraci je poté nabidnuta moznost
zacit znovu. Odkaz vede na prvni video. Tento odkaz obsahuji vSechna zavérecna videa, kde
hra kon¢i. Vytvari se tim smycka, diky které stoupa pravdépodobnost, ze hra¢ neskon¢i hned

po prvnim prichodu hrou a Ze projde vSechny cesty a objevi vSechny konce.

Obrazek 25 Printscreen z meta konce hry A Date with Markiplier
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3 SHRNUTI POZNATKU

Vizualni novely pochazi z Japonska, jsou tvofeny v riznych softwarech, ale nejcastéji v soft-
waru Ren’py, ktery je oblibeny i mezi nezavislymi autory diky podrobnym navodim na uzi-

vatelskych forech.

VN obsahuji menu a funkce jako uklddani postupu, zobrazovani jiz ptecteného textu, auto-
matické vypisovani a preskakovani textu apod., toto nastaveni je vSak skryté a sparované se
zazitymi klavesovymi zkratkami, které jsou vychozi pro software Ren’py a shoduji se ve
vetsing her.

Vizualni novely a jejich derivace z Japonska a Asie vyuZzivaji minimalni animace prevazné
ve staticke kreslené grafice, pfi¢emz jejich hodnota stoupd, pakliZe animace maji, stejné tak
jako dabing a instrumentalni podkresovou hudbu. Zato na zdpad¢ je trendem vyuziti videa,

potazmo vytvaret interaktivni filmy s mechanikami vizuélnich novel.

Tento Zanr se déli na hlavné na vizualni a kinetické novely, kdy kinetické nedisponuji Zadnou

¢1 témét Zadnou interaktivitou, zato maji predispozice k predstaveni propracovangjsiho pti-

béhu, a to prave diky absenci vétveni vznikajiciho z interaktivity v tomto typu her.

Ptibéh je hlavnim aspektem téchto her a ovliviiuje 1 jejich délku. Ta se velmi lisi; pohybuje
se od jednodussich ptibeha v délce cca 30 minut po nejrozvétvend)si, které mohou pii souctu
vSech raznych cest dosahovat délky az 100 hodin a vice. VN casto byvaji ve form¢ simula-
tort randéni, ale zanroveé pokryvaji vse, od akCénich, pies valecné, az ke sci-fi a fantasy. N¢-
které z nich funguji i na bodovacim systému, kdy hrac¢ pottebuje k dosazeni nékterého konce
dostatecné mnozstvi nasbiranych bodu, které ziskava béhem hry za rtizna rozhodnuti. Pfibéh

je Casto vypraven z prvniho pohledu hlavni postavy, za kterou hra¢ ¢ini herni rozhodnuti.

Jak na vychodg, tak na zadpad¢ se objevuje trend tzv. meta prvku, kdy postavy nebo hra sa-

motna piekona Ctvrtou sténu a maze se rozdil mezi virtualni realitou a skute¢nosti.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 NAVRH VLASTNIHO RESENI

Rozhodl jsem se vytvofit visudlni novelu s vlastnim pfibéhem a vyuzit autorskych fotografii
a kratkych animaci z nich vytvotrenych. Diivodem jsou zkusenosti s fotografovanim a vytvo-
feni nového vizualniho pojeti VN. Hlavni postavy jsou nadabované a hra disponuje i instru-
mentalnim podkresem od Frantiska Zidka a ambientnimi zvuky za ucelem zvyseni atrakti-
vity hry. VN je vytvofena v Ren’py z diivodu dostupnych rozsahlych a podrobnych navodii

ke vS§em mechanikdm tohoto volného softwaru na uZzivatelskych forech.

Kwviili charakteru ptibéhu o ¢lovéku trpicim derealizaci a zavislosti budou vyuzity vizualni i
interaktivni mechaniky, které hraci zprostredku;ji blize tyto dv€ poruchy, a to napt. neaktivni
mozZnosti volby u jednotlivych rozhodnuti, ztraty kontroly nad kurzorem mysi, bofeni ctvrté
stény; zahrnuti meta prvku, kdy hlavni postava promlouva ptimo k hraci, vizualni zobrazeni
derealizace, kdy se napt. na monitoru hra¢e samotna hra objevi v dalsim monitoru, fotografie

zachycujici jednu z postav jako loutku apod.

Cilem projektu je zprostfedkovat hraci pocity pii derealizaci a riznych zavislostech, pted-
stavit konkrétni ptib¢h a ukazat na ném kaskadu Spatnych fesSeni ve zdanlivé bezvychodnych

situacich vedoucich ke ztraté kontroly nad sebou samym.

4.1 Literarni ¢ast

4.1.1 Premisa pribéhu

,Premisa piibehu je diivod, proc pisete pravé to, co pisete. Je to nastroj, ktery vam pomuze

drzet se pti psani zvoleného tématu. Vas cil se diky premise stane mnohem zietelnéjsi. [4]

Cilem této bakalatské prace je hraci piedstavit derealizaci, drogovou zévislost, a problémy

s tim spojené, a konfrontovat hrace s redlnymi nasledky téchto problémii.

Ptib¢h je o spisovateli, Adamovi, kterému se zda svét nerealny. Tomuto ¢loveéku se zacne ve
snech zjevovat bytost "Kudlanka", coz je personalizovana derealizace, kterou hlavni postava
trpi v riiznych epizodach svého Zivota. Kudlanka ale hlavni postavé poskytne vSechno, po
¢em touzi — skutecnou lasku, smysl, pravé emoce, ... Piestoze je Kudlanka derealizaci,
Adam s ni nezaziva zadné Spatné chvile, naopak. A to proto, Ze Zije v nevédomi, Ze pravé
chvile strdvené s ni jsou ve skutecnosti Spatné. Jemu se jevi jako uZasné. Proces derealizace

Adam nedokaZze ovliviiovat, stejné jako touhu travit ¢as s Kudlankou.
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Adam se rozhodne, Ze nechce s Kudlankou stravit jen tak kratky snovy ¢as, za¢ne brat drogy,
diky kterym se také s Kudlankou miize vice vidét. Ty maji ale tu vlastnost, Ze setkani jsou
neorganickd, postupné slabnou a odebiraji Kudlance moznost se s Adamem vidét, az nako-

nec se nebudou moct vidat viibec, protoze ma hlavni postava mozek pfili§ pod vlivem.

A tak se Adam porad vic a vic vzdaluje redlnému svétu, své pritelkyni, svému literarnimu
agentovi, sam sobé&, a je na hraci, aby ho dokazal zachranit pted naprostou derealizaci, dro-
gami a sebevrazdou. Hlavni postava navic na konci piibéhu zjisti, ze se nachazi ve hte, a
prosi hrace, aby ho nechal svym rozhodnutim skocit ze stfechy. Tim hra naznaci problém s
vnimanim reality 1 v naSem skute¢ném svété — dotkne se filosofické myslenky, Ze Zijeme v

simulaci.

Ptibéh nabizi tii konce. V prvnim Adam umfe, v druhém Adam pieZije, ale opusti ho pfitel-

kyng, a v tfetim Adam taktéZz piezije a ptitelkyn¢ ho neopusti.

4.1.2 Vystavba pribéhu

Ptibéh dodrzuje ve velké mife paradigma scénate, Aristotelovu klenbu, kdy se za¢ina expo-

zici, pokracuje se kolizi, krizi, peripetii a kon¢i se katastrofou a katarzi.

V knize Screenplay: the foundations of screenwriting srovnava Sig Field paradigma scénaie
s paradigmatem stolu — tj. deska a Ctyfi nohy. Popisuje, ze stil mize byt riizn¢ vysoky a

Siroky, z rizného materialu, ale stale se jedna o stiil. Paradigma tedy zGstava stejné. [5]

Expozice je Kudlance posunuta o nékolik minut hrani, hraci je okamzité predstavena kolize,
snovy svét v akénim podéni, za¢inajici myslenkami na smrt a koncici smrti za ucelem zau-
jeti. Prvni scéna vzdy urcuje cely ptibeh, v ptipadé mé VN jde o mihajici se Smouhy evoku-
jici pad a niterné myslenky hlavni postavy o smrti. Samotné expozice za¢ind probuzenim
rano, kde se ¢tenar dozvida o postavach blizsi informace. Kolize dale pokracuje, kdy hlavni

postava touzi setkat se opct s Kudlankou, tedy redlny svét mu nestaci, nebavi ho.

Krize nastdva v moment€, kdy je hra¢ postaven pied rozhodnuti, zdali se Adam ptizna své
ptitelkyni Valerii, Ze ji uZ nemiluje.

Peripetie posléze spocivaji v nékolika tydnech, kdy Adam travi ¢as pod vlivem drog a ztrati
naprosto spojeni s redlnym svétem, dokonce mu nakladatelstvi vypovi smlouvu. Po néjaké

dob& se v této casti také objevuje zdanlivd nad¢je. Literarni agent dohodne Adamovi

smlouvu s novym nakladatelstvim.
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Katastrofa se v ptibéhu odehrava od momentu, kdy se s Valerii vidi po nékolika mésicich
v kavarné. Podle hracovych rozhodnuti bud’ nastava rozchod, nebo zlstava nevyicen. Po-
kracuje az do momentu, kdy Adam stoji na stieSe a chce skocit. Zde méa hra¢ jednu z dalSich

moznosti rozhodnout.

Katarze, neboli ocista, ukonceni ptibéhu, nasleduje pouze poté, pokud hra¢ Adamovi nedo-

voli skocit ze stiechy. Je zde zobrazena Adamova navstéva u psychoterapeutky.

4.2 Fotograficka ¢ast

4.2.1 Fotografie po technické a organizaéni ¢asti

Projekt obsahuje jak fotografie, tak video poskladané z jednotlivych snimki, ktery byly vy-
tvofeny pomoci sekvenéniho snimani (rychlosti 8 snimki za vtefinu), ale 1 kratké cine-

magrafy, kdy je do fotografie zasazen pohyblivy prvek.

Fotografovani bylo zah4jeno jiz v zafi roku 2019 a pokracovalo aZ do ¢ervence roku 2020.
Ditvodem byla vysoka naro¢nost na postprodukci — barevna tprava jednotlivych fotografii,
jejich ladéni do scén, Giprava ve photoshopu, pokud se jedna o fotomontaz — a na tvorbu videti
z fotografii, ale také charakter samotnych scén; postavy se objevuji na matéjské pouti,
v hern¢, v kavarn¢, opusténém dome, stiida se den, rano i vecer. Dal$im divodem bylo hle-
dani vhodnych dat pro herce. Vyhledavani vhodnych mist na fotografovani probihalo sou-

Casné za psani scénare.

Vsechny snimky, videa 1 cinemagrafy byly foceny do formatu RAW (nezkomprimovany
format). V pocatecni fazi vSechny vyfocené soubory zabiraly né¢kolik desitek GB — ptes 5000
fotografii o velikosti v priméru 30 Megabytli. Pomér stran fotografii byl 2:3 a v rdmci post-
produkce byly nasledné ofiznuty na format 16:9 kvili platformé, na které se VN hraje —
desktop. To vyzadovalo v praxi pocitat s ofiznutim a urcity kompromis mezi hloubkou os-
trosti (co vSe je na fotografii ostré) a vzdalenosti od fotografovaného objektu — v Kudlance
bylo dosazeno minimalni hloubky ostrosti (vysoce rozostfenému pozadi vii¢i ostrému hlav-

nimu objektu fotografie) diky svételnym objektiviim s minimalnim clonovym ¢islem 1.8.

Clona urcuje proménlivou velikost otvoru v objektivu, souvisejici s mnoZstvim svétla, které

Jim pfi expozici projde. MnoZstvi vpousténého svétla klesa na polovinu s kazdym zvétSenim
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clony o jeden expozi¢ni stupen a zdvojnasobi se s kazdym zmensenim clony o jeden expo-
ziéni stupen. Cim vyssi clonové Cislo, tim vétsi je clona. Clona rozvnéz fidi hloubku ostrosti

fotografie. [6]

Fotografovani neprobihalo chronologicky, napt. prvni scéna, ktera se vyfotila, byla pribé-
hove uplné¢ posledni. A to z divodu vhodnosti — na tom samém misté se fotografovalo né-

kolik dal$ich pasazi, které jsou ale v ptibéhu na plné jinych mistech.

4.2.2 Fotografie po obrazové strance

Pro tuto VN byly zvoleny dva styly fotografovani, které rozlisuji snovy a realny svét. Ve
snovém svété se barvy lisi od redlného podani (fialovy zdpad, napt.), v zobrazeni redln¢ho

svéta se fotografie drzi skuteCného podani barev.

VN je rozdélena na jednotlivé scény, které jsou fotograficky jednotlivé vystavény tak, aby

tvotily koherentni celek.

Obrazek 26 Kudlanka, vystavéni snove scény 1
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Obrazek 27 Kudlanka, vystavéni snové scény 2
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Obrazek 28 Kudlanka, vystavéni snové scény 3




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

Obrazek 29 Kudlanka, ptiklad fotografie zobrazujici redlny svét

Z velké casti bylo pouzito zabérl, které nedisponuji tietim rozmérem; plisobici 2D. Navazuji

tak na pocity hlavni postavy, Adama, kterému se svét nezda redlny.

Barevna paleta se pohybuje od studenych az po teplé barvy, které slouzi pro znazornéni
denni doby a nalady scény celkové. Napft. rano je zobrazovano teplou zlutou, zatimco noc je

zelend, modra a fialova.

4.3 Kodovaci a designova ¢ast

4.3.1 Python a Renpy

Hra je vytvofena v kodovacim jazyku Python za pomoci enginu Ren‘Py, ktery disponuje
n¢kolika vylepSenimi usnadiujici kodovani. Napiiklad tzv. kod ,,label®, kdy za jeho pomoci
v piibéhu oznacujete kapitoly, coZ vam usnadni nasledné vétveni ptib&hu podle hracova roz-
hodnuti. Nebyt tohoto oznaceni, neslo by poté adekvatné po zvoleni jedné moznosti piesko-

¢it na odpovidajici déjovou linku.

Ren‘Py je uzivatelsky piivétivy engine pro vyrobu vizualnich novel, kdy je na internetu
k dispozici velké mnoZstvi navodil na uzivatelskych forech, jak v ném pracovat s jazykem
Python. Diky této skutecnosti jsem nakonec zvolil tento engine. Dal§imi moznostmi, které
jsem mél, byl naptiklad Unity, ale ten neni mezi vyrobci VN tak rozsifeny a neexistuje

k nému takové mnozstvi navodi tykajicich se vyroby interaktivniho piib&éhu.
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Obrazek 30 Ukazka prostiedi programu Ren‘Py

+ Create New Project

Documentation  Ren'Py Website

Ren'Py Sponsor Information

Navigate Script
Check Script (Lint)
Change/Update GUI
Delete Persistent
Force Recompile

Ren'Py Games List  About

f rg I;-;:nl;; L'au‘ncher | ‘ I A | - B ;( .
KUDLAN KA Active Project
PROJECTS: s Open Directory Edit File

FableMiniGame game script.rpy

KUDLANKA base options.rpy

Kudlanka 0_1 images gui.rpy

Tutorial audio Tl

The Question qui All script files
Actions

Build Distributions
Android

i0S

Web (Beta)

Generate Translations
Extract Dialogue

Launch Project

update  preferences  quit

VN obsahuje 2414 tadek originalniho kodu a nékolik stovek kodu z pouzité Sablony, ktera
byla upravena. Z velké ¢asti se jedna o autorsky text z ptibéhu Kudlanky, dale poté o kodo-
vani typu vlozeni menu, vétveni ptibchu, vlozeni dialogi, podkresové hudby a zvuki. Pro

samotné kodovani byl pouzit jEdit, program piimo slouZici pro kédovani v Pythonu.
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Obrazek 31 Ukazka prostiedni jEdit pro kodovani v Pythonu

& jEdit - scriptrpy = O =
Soubor Upravit Hledat ZaloZky Foldovani Pohledy MNastroje Makro Pluginy MNépovéda
&30 @ ¢ P00 B@ CEHEGE g # @
E O screenSaveload.rpy X r [ screenSavel oad rpy X r [ screenSettings.rpy X r O scriptrpy X r [ traceback bt X r [ transforms rpy %
(o | O screenMainMenu.rpy X r O screenMusicRoom.rpy X r O screenNVL.rpy X r O screenPause.rpy X r O screens.rpy X
= O screenChoices.rpy X [ O screencConfirm.rpy X | O screenExtras.ipy X | OscreenGallery.py X [ OscreenLagrpy X
;g O force_mouse_move.rpy x r O guirpy % r O options.rpy X r O renpyDefaultrpy X r O screenAbout.rpy X r O screenADV.rpy X
Bl s jump druhypokus -]
% “1a91
i L label druhypokus:
1483 show mesto_drogy
METET] menu:
a "Ale ja ji chci."
Y1496 "Koupit si drogu":
“1a97 jump koupit
1408 "Nekupovat si drogu":
1ass jump tretipokus
L1500
(1501 label tretipokus:
1502 show mesto_drogyl
¥ 1503 menu:
1a04 a "To nutkani je prili$ silné."
Yisos "Koupit drogu":
- 1506 jump koupit
1507 "Nekupovat si drogu":
1508 jump ctvrtypokus ||
s 1=
1510 label ctvrtypokus:
a1 show mesto_drogy
T 1512 menu:
1a13 a "Chci se s Kudlankou vidat ¢astégji, tohle je jedina moznost."
MO "Koupit si drogu":
“pms jump koupit
T is1s "Nekupovat si drogu” if strength_points >10:
1517 jump ctvrtypokus
a1 define config.menu_include_disabled = True
“1519
v  label koupit: 5
. [»]
1502,29 (849521 46867) (renpy,indent UTF-8)1m r o UG

4.3.2 Pouziti Sablony a Ul

Kwvili narocnosti kodovani, které by vyzadovalo samotné naprogramovani funkci, jsem se
rozhodl pouzit na zacatek Sablonu volné stazitelnou z internetu a zabyval jsem se pouze jem-
nym dolad’ovanim, co se tyce vizualniho pojeti a piekladu do ¢eStiny. Zménila se typografie,
ozdobné prvky byly vymazany a jiné zas pfepracovany — napi. tlacitka pro hracovu volbu
v jednotlivych menu s rozhodnutimi, dale dialogy a principy (pfi hrani hry se nezobrazuji
malé ikony nastaveni, ulozeni apod., jsou schované pod jednim tlac¢itkem v pravém hornim

rohu, pod ikonou z loga hry.
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Obrazek 32 Sablona Fade, hlavni menu hry

Obrazek 33 Hlavni menu hry ze Sablony Fade po pfepracovani

KUDVANK

/
interaktivni pFibéh

Hlavni menu hry obsahuje smycku na pozadi, kterd zobrazuje hlavni postavu, jak prochazi

pod vlivem drog méstem a divéa se kolem sebe. Zabér je vypracovan na dlouhou zavérku,

tedy obraz je rozostfeny a ,,tahly*.

Pod ikonkou otazniku se skryva napovéda ke klavesovym zkratkdm, vedle je ikonka vedouci

na muij web zincak.com.
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Obrazek 34 Sablona Fade béhem hrani hry s mym podkresovym videem

Poradné jsem ani nevédél, kde jsem.

Obrazek 35 Béhem hlavni hry, vlastni design s mym podkresovym videem

Navrzeny design zjednodusil plivodni Sablonu, kdy tlacitka rychlého menu piesunul pod

ikonu nohou kudlanky vpravo nahote. KdyZ se na ni najede mysi, ziskd 100% neprithlednost,
je syté zelena a objevi se pod ni napis bily ,,Menu®. Stejn¢ funguje i oko vpravo dole, které
je v hover stavu neprlihledné bilé, ale jeho funkei je skryt UI, aby si hra¢ mohl prohlédnout

obraz hry bez rusivych elementii, naptiklad pro potieby vyfoceni obrazovky apod.
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Obrazek 36 Sablona hry Fade, ukizka menu pro rozhodnuti

Obrazek 37 Ukézka menu pro rozhodnuti, vlastni design
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Obrazek 38 Sablona Fade, volné staZitelna z internetu

1920 x 1080 " READ TEXT

Text Speed

Auto Forward Pause
SHORT LONG

System

\/

Obrazek 39 Upravena Sablona Fade, v pozadi probihajici gameplay

KRATKA - DLOUHA
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4.3.3 Logo

Obrazek 40 Logo vizualni novely Kudlanka

KUDIJANKA

interaktivni pribéh

IKUDFPIXNIKA

Logo vychazi z derealizace, ktera je zobrazena ,,mizejicim* pismem, doplnéné o klasicky

grotesk, ktery je pouzit jako hlavni pismo pro dialogy apod., a to diky své Citelnosti.

Zelena ikona znazoriiuje nohy kudlanky. Ty jsou pouzity i jako tlacitko ptimo ve hie, slou-

Zici pro zobrazeni rychlého menu.

Logo funguje jak na tmavém podkladu, tak na svétlém, népis ,,Kudlanka* se mtize pouzivat

s bilou vyplni nebo s tmavé Sedivou.
4.4 Interaktivni ¢ast

4.4.1 Princip

Hra obsahuje cca 10 rozhodnuti na hodinu ¢istého herniho ¢asu, tedy kazdych 6 minut VN
nabidne hra¢i moZnost ovlivnit pfib&h. Interaktivita je zajiSténa jednotlivymi ,,menu* piimo
ve hte, kdy se hra¢ musi rozhodnout mezi nékolika nabizenymi moznostmi. Podle jeho roz-

hodnuti se pak pfib&h vétvi a spéje do jednoho ze tii riiznych konct.
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4.4.2 Zprostredkovani zazZitku ze hry za pomoci interaktivity

Hra rozebira derealizaci a otdzku zavislosti. Tomu je také uzpiisobend interaktivita. Hraci se
nabizi hned nékolik riznych moznosti, v jakych se mize vcitit do cloveéka trpiciho prave

vySe zminénymi problémy.

Naptiklad se ve hie nachéazi segment, kdy se hra¢ musi rozhodnout, jestli si vezme drogu
nebo ne, ale kvili tomu, Ze je hlavni postava zavisla, neni mozné zvolit moznost "Ne" a hra
sama neustale kurzor mysi vraci na moznost "Ano", dokud hra¢ tuto moznost nezvoli, aby
pokracoval dal. To zobrazuje zavislost takovou, jaka je — mimo nasi kontrolu, kdy nas zcela

ovladla.

Dalsim ptikladem je kratka animace, kdy se normalni zabér z pohledu hlavni postavy oddali

a hraci se vyjevi, ze se celou dobu diva do obrazovky pocitace.

Ve hte se nachdzi 1 segment, kdy je hlavni postava na interview s novinatrkou, kterd poklada
,umorn¢ dlouhé otazky*, na které Adam odpovida stejné rozsahle. Po nékolika takovych
otazkach a odpovédich hlavni postava polozi hraci otazku, zdali ho to stile jesté bavi, a
nabidne mu moznost odejit z rozhovoru. V této Casti je hraci predan zazitek z ,,nudné rea-

lity*, kterou miize opustit.

V neposledni fad¢ na konci Adam piimo promlouva ke hraci a uvédomuje si, ze se nachazi
ve hie, avSak nemiize sdm spachat sebevrazdu, o kterou prosi hrace. Hrac se ocitne uprostied
moralniho dilematu, ktery musi vyfesit. Zaroven tak Adam napadé hracovu realitu a pta se,

zdali je jeho svét také tak skutecny, jako ten ve hre.
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ZAVER

Autorska hra Kudlanka byla tvofena deset mésict, od psani scénare, pres foceni a kddovani.
Jedna se o obsahly projekt velkého rozsahu, ktery se v profesiondlni sféte vytvari v mensich
¢i vétsich tymech.

V tomto projektu jsem zastupoval vSechny vyvojarské pozice, s hudbou pomohl Frantisek
Zidek, pfi praci na této bakalaiské praci jsem mél prilezitost okusit kazdou pozici a osvojit

si néjaké dovednosti.

Hra obsahuje chyby, jako naptiklad probliknuti pfedeslé scény, které se mi nepodaftilo od-

stranit, jindy ale funguje.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 51

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

MILLER, Carolyn Handler. Digital storytelling: a creator's guide to interactive en-
tertainment. Third edition. New York: Focal Press, Taylor & Francis Group, [2014].
ISBN 9780415836944.

Katawa Shoujo [online]. [cit. 2020-03-03]. Dostupné z: https://www.katawa-
shoujo.com/about.php

TRHON, Ondiej. Art.ceskatelevize.cz [online]. [cit. 2020-03-04]. Dostupné z:
https://art.ceskatelevize.cz/inside/prolomit-ctvrtou-stenu-monitoru-hry-ktere-zpo-

chybnuji-hry-11Qpm

DOCEKALOVA, Markéta. Tvaréi psani pro kazdého. Praha: Grada, 2009. ISBN
978-80-247-2091-3.

FIELD, Syd. Screenplay: the foundations of screenwriting. Rev. ed. New York,
N.Y.: Delta Trade Paperbacks, 2005. ISBN 0385339038.

TAYLOR, David. The advanced photography guide. New York, New York: DK
Publishing, [2018]. ISBN 1465473564.


https://www.katawa-shoujo.com/about.php
https://www.katawa-shoujo.com/about.php
https://art.ceskatelevize.cz/inside/prolomit-ctvrtou-stenu-monitoru-hry-ktere-zpochybnuji-hry-1lQpm
https://art.ceskatelevize.cz/inside/prolomit-ctvrtou-stenu-monitoru-hry-ktere-zpochybnuji-hry-1lQpm

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

52

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

VN Visualni novela
Ul User interface
UX User Experience

IF Interaktivni fikce
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