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ABSTRAKT

Tato bakalaiskd prace se zaméfuje na tvorbu vizudlni novely s autorskymi ilustracemi,
animacemi a originalnim pfibéhem, ve kterém je vyuzita uméld inteligence pro prohloubeni
interaktivity a imerzniho zazitku hrace. Analytickd ¢ast mapuje historii a soucasny vyvoj
zanru vizudlnich novel, v€etné aktivni herni komunity a vybranych titull, které Zzanr
ovlivnily. Prace se déle zabyva technologiemi digitalniho vypravéni a moZznostmi integrace
Al do herniho designu. Ziskané poznatky jsou nasledné vyuZzity pfi ndvrhu a realizaci

funkéniho herniho prototypu, ktery je volné dostupny online.

Kli¢ové slova: vizualni novela, storytelling, interaktivni ptibeh, ilustrace, uméla inteligence

ABSTRACT

This bachelor thesis focuses on the creation of a visual novel featuring original illustrations,
animations, and an original narrative that incorporates artificial intelligence to deepen
interactivity and enhance the immersive experience for the player. The analytical part
explores the history and current development of the visual novel genre, including its active
community and selected influential titles. Furthermore, the thesis examines technologies
used in digital storytelling and the integration of Al into game design. These insights are
then applied in the development and implementation of a functional game prototype, which

is freely available online.

Keywords: visual novel, storytelling, interactive story, illustration, artificial intelligence



Timto bych chtéla pod&kovat vedoucimu price MgA. Michalovi S¢uglikovi za priib&zné
konzultace celého procesu, rady a tipy ohledné technické stranky a piedevsim za trpélivost,

se kterou moji bakalatskou praci vedl.

Velké diky patii také mym spolubydlicim a kamaradkdm Han¢, Verce, Annice a Kaci, které
m¢é nejen béhem tvorby bakalaiské prace motivovaly a emoc¢né podporovaly, ale diky kterym

se stal m1j univerzitni zivot né¢im, na co budu vzpominat s ismévem.

V neposledni fadé bych také rada pod€kovala svoji roding, protoze praveé diky nim jsem ted’

tam, kde jsem, a jsem neskute¢n¢ vdécna za jejich neustalou podporu.

"It always seems impossible until it's done."”

— Nelson Mandela

Prohlasuji, Ze pfi tvorbé této prace jsem pouzila nastroj generativniho modelu Al konkrétné
Chat GPT (chatgpt.com) za Gcelem piekladu a piesnéjsi formulace vét. Po pouziti tohoto

nastroje jsem provedla kontrolu obsahu a pfebiram za néj plnou zodpovédnost.
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UVOD

Zamérem této bakalatské prace je vytvofeni autorské vizualni novely s ndzvem One Step
Out of Love, kterd vznikla jako pokus prozkoumat moznosti vypravéni ve webovém
prostiedi kombinujici klasické prvky vizudlni novely s dynamickymi prvky fizenymi
umélou inteligenci. Cilem prace je nejen zaznamenat samotny proces tvorby, ale také se
ohlédnout zpét k teoretickému zakladu, ktery formoval jeho podobu — at’ uz jde o herni

design, vyvoj technického feSeni, nebo otazky tykajici se interaktivniho vypravéni.

Ve své praci se pokusim co nejupiimnéji popsat jednotlivé faze tvorby — od prvotni
idey, pfes psani scénare a navrh jeho vétveni, az po implementaci hry v prostiedi prohlizece
pomoci technologii jako jsou HTML, CSS a JavaScript. Samotny piib&éh sleduje hlavni
postavu, kterd se neekané ocitne uvéznéna ve svété romani a aby se z néj mohla dostat zpét
do reality, musi cilen¢ sabotovat a zménit jednotlivé milostné zapletky. Zvlastni dliraz kladu
na zpusob, jakym je do vypravéni integrovand umeld inteligence, kterd zajistuje
prohloubenou interakci s ur€itymi postavami a umoziiuje hraci komunikovat pfirozenym
zpusobem, jako kdyby komunikoval s redlnym clovékem. Tento pfistup zaroven otevird

prostor pro zcela nové formy interakce v zZanru vizuéalnich novel.

V analytické ¢asti prace se zaméfim na plivod a vyvoj vizudlnich novel, vliv Al
v oblasti interaktivniho vypravéni a specifika psani scénafe pro nelinearni piibéh. Vychdzim
pfitom z vlastnich reSersi, inspirace jiz existujicimi hernimi tituly a z odbornych textl, které

propojuji vypravéni, design a technologii.

Na nésledujicich strankach se tak pokusim zachytit celou cestu vzniku mé bakalatské
prace — od hledani inspiracnich zdroji az po prekdzky a kompromisy, které ovlivnily
vyslednou podobu celé vizualni novely. Vysledkem bude nejen demo verze webové hry, ale
ireflexe procesu tvorby, kterd mulze slouzit jako inspirace dal§im tvircim hledajicim

rovnovahu mezi ptibéhem, technologii a interakci.
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1 VYBER KONCEPTU

Pii hledani tématu bakalatského projektu jsem vychazela z Givah nad tim, co mé bavi, cemu
se chci v budoucnu vénovat a co nejlépe reprezentuje moji dosavadni kreativni ¢innost. UZ
od zacatku jsem méla jasno v tom, ze chci vytvofit pfibéh — idedlné takovy, ktery bude
interaktivni, hrace vtdhne a zanecha v ném trvaly dojem. Ke hrdm mam dlouhodobé¢ blizko,
zanr vizualnich novel mi neni cizi a ve volném c¢ase se vénuji psani i ilustrovani vlastnich

ptibehti. Myslenka spojit vSechny tyto prvky do jednoho celku proto pfisla zcela ptrirozené.

Vzhledem k tomu, Ze vétSina vizudlnich novel dnes stoji na romantickych zapletkach
a tzv. dating simulatorech, rozhodla jsem se k tomuto zanru pfistoupit z opac¢né strany. Co
kdyby se hra¢ nesnazil ziskat lasku ostatnich postav, ale naopak cilené¢ naruSoval vznikajici
romantické linie? Tak vznikl koncept ptibchu, ktery v tomto Zanru zatim nema vyrazné

zastoupeni a pfinasi novy pohled na interakci s postavami i samotné vypraveni.

Po technické strance pro mé bylo dulezité, aby byl vysledny produkt co nejdostupné;jsi.
Vyrostla jsem na tzv. ,,flashovkach* — hrach dostupnych zdarma na webu, které nebylo nutné
instalovat a stejny princip jsem chtéla pouzit ina svlij projekt. I dnes se rdda vracim
k interaktivnim strankam, které sta¢i jednoduse otevtit v prohlizeci. Proto jsem se rozhodla
vytvotit hru jako webovou aplikaci, kterd bude okamzit¢ hratelnd bez potieby cokoli

stahovat nebo instalovat.

Pro uceleni celkového konceptu iovéieni realizovatelnosti své predstavy jsem se
nasledné pustila do reSerSe — jak historie a vyvoje vizudlnich novel, tak konkrétnich hernich
tituld, které ovlivnily tento Zanr, a také moZznosti vyuziti umélé inteligence ve hrach pro

implementaci novych technologii.
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2 INTERAKTIVNI FIKCE

Interaktivni fikce je SirSi kategorie vypravéni, kterd zahrnuje rizné formy, jako jsou
textové adventury, hypertextové piibéhy a praveé vizualni novely. Charakteristickym rysem
interaktivni fikce je silné zamétfeni na piibéh vypravény predevSim textovou formou
a moznost hrace ovliviiovat jeho pribéh prostiednictvim svych rozhodnuti, coz vede
k nelinearnimu  vyvoji d&je artiznym zakoncenim.! Ackoli nalezme vice piikladi
interaktivni fikce v digitdlnim prostiedi, existuji i ti§téné verze ve formé knih. Nejznamé;jsi

v tomto odvétvi je série knih Choose Your Own Adventure.?

2.1 Predchudci vizualnich novel

Textové adventury patii mezi jedny z prvni pocitacovych her. D¢j i veskerd akce je v nich
popisovana pravé textem a ni¢im jinym a hra¢ se v prostfedi ¢i déji pohybuje zadavanim
kratkych textovych piikazi. Velkou vyhodou tohoto Zanru je nendro¢nost grafickych
narokt.? Jednou z prvnich takovych her, ktera nasledné dala vzniknout dal$im podobnym,

je Colossal Cave Adventure, také zndma pod Adventure nebo ADVENT.

ROAD ggp
SEFQRE o
STREAM FLogg

= = f UELL
S0 THE conuyy epe R 6 Lig
£ SROUND (GE. S
L ey

RING,
&

YOU ARE CURRENTL
BRASS LANTERN | TLDING THE FOLLoume:
SaUIT

i‘)‘E{l YOU REALLY WANT TO BUIT NOW?

oK

YOU SCORED 27 OUT OF & POSSIBLE 350, USING 4 TURNS. i
¥OU ARE DBVIDUSLY A RANK ANATEUR. BETTER LUCK NEXT TIHE. ™

TO ACHIEVE THE NEXT HIGHER RATING, YOU NEED 8 HORE ROINTS,
vl
PERNED \

Obrazek 1 — Ukazka ze hry Colossal Cave Adventure

' MONTFORT, Twisty Little Passages: An Approach to Interactive Fiction, 2003.
2 COOK, Rearing Children of the Market in the “You” Decade... 2020
3 ERNEST, Fundamentals of game design, 2014
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DalSim vyvojovym stupném po textovych hrach jsou hry jako Mystery House nebo
Alter Aeon. Principem funguji tyto hry podobné jako jejich starS$i pfedchidci, tedy
zaddvanim textovych ptikazii, ale nachazi se zde jiz prvni nadznaky kombinace grafiky
a textu.* Bud'to ve form& ASCII obrazk, tedy obrazki sloZenych z textovych znakd, nebo

ve formé jednoduché line-artové grafiky.

DentinMud vZ2.10 - alter aeon

s .~/ +000000++/ 11— ;
AR S L —— O = y-:
. :/+++pooyghyyhhy . —o- - ssyMMysso
=/ +HO0SSESSSESSYYYYY . A~ . )|
. A ++OSSSSS00+++000SSYYY -~~~
../ .DSES0+/ I —/++—/++088Y0 /.’
Aross0/0 . T ieogsy+ i
osso—" " ‘—+pss0-s—]
* Tiemsysss’
“—sosg+s ]
t.rsogss+s]
Y.ioss+s]
s /08S+/ 0]
. ./088+/—"
.—+0s80/"

elcome to Alter Aeont

(To log om an existing character, enter the name now.)
ould you like to create a new character?

Obrazek 2 — Ukézka ze hry Alter Aeon

* SALTER, Anastasia What Is Your Quest?: From Adventure Games to Interactive Books. 2014,
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3 VIZUALNI NOVELA

Vizualni novela nebo také vizudlni romén, zkrdcené VN, je sub zanr interaktivni fikce, ktery
kombinuje psany piibéh s vizualnimi prvky, jako jsou ilustrace nebo animace.® Typicky se
pfibéh prezentuje prostfednictvim textu na obrazovce, doprovazen¢ho vytvarnym
ztvarnénim postav a prostfedi. Hra¢ méa moznost ovliviiovat smér dé&je prostiednictvim
rozhodnuti, coz vede k vétveni piib¢hu a vice moznym konclim. Tento format je oblibeny

zejména v Japonsku, a proto je mnoho vizualnich novel ztvarnéno v anime stylu.

Vizuédlni novely mohou zachycovat rtizné zanry, vcetné¢ romantiky, detektivnich
zapletek, science fiction nebo hororu. Nékteré tituly mohou zahrnovat i dalsi herni prvky,

jako jsou minihry nebo interaktivni vyzvy, které obohacuji herni zazitek.

Diky kombinaci textu, vizualnich prvkl a interaktivity nabizeji vizualni novely
jedinecny zplisob vypraveni, ktery oproti tradiénim médiim, jako je tfeba kniha nebo komiks,

umoziuje vét$i miru interaktivity a pfimého zapojeni do déje ve formé rozhodnuti.®

3.1 Kratka historie a vyvoj

Vizualni novely v jejich podobé, tak jak je zndme dnes, vznikly v Japonsku v 80. letech 20.
stoleti a od t¢ doby se staly klicovym Zanrem tamniho herniho primyslu. Za jednu z prvnich
vizualnich novel byvd oznafovana The Portopia Serial Murder Case z roku 1983. Hra
obsahovala jiz pln¢ graficky ztvarnéné postavy, prostiedi a nelinedrni prvky, jako je
cestovani mezi oblastmi, vétvené dialogy a alternativni zakonceni piib&hu. Hra¢ mohl
ovlivnit pofadi, v jakém navstivi jednotlivé scény, jaké otdzky polozi postavam a svymi

rozhodnutimi mohl objevit odlisné konce.’

S LEBOWITZ a KLUG, Interactive storytelling for video games: a player-centered approach..., 2011.
6 Tamtéz
7 CRIMMINS, A Brief History of Visual Novels, 2016.
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Obrazek 3 — Ukazka ze hry The Portopia Serial Murder Case®

Dtlezitym milnikem byla hra Nakayama Miho no Tokimeki High School z roku 1987,
vyvinutd ve spolupraci s idolkou Miho Nakayamou. Jako jedna z prvnich her zavedla
romantické interakce, idol kulturu a vybér z moznosti misto psani pifikazl, ¢imz polozila

zéklad pro subzanr dating simulatord.’

Obrazek 4 — Ukézka ze hry Nakayama Miho no Tokimeki High School!°

8 BRINK, Portopia Renzoku Satsujin Jiken, 2020.
® NAKAYAMA MIHO NO TOKIMEKI HIGH SCHOOL, [s.a.].
10 KANTOR, Nakayama Miho no Tokimeki High School. 2025.
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3.2 Aktivni komunita kolem vizualnich novel

I pfes to, Ze v roce 2006 vizualni novely tvofili az 70 % vydanych her v Japonsku!! a jen
v minulém roce vyslo na sluzbé& Steam dalsi dva tisice tituld'2, jsou VN spise niche Zanrem.
Neexistuji pfesné zdznamy o tom, jak velika je hra¢ska komunita kolem tohoto Zanru. Ale
existuji mensi komunitni priizkumy na socidlnich sitich, které mohou napomoci do této

komunity alespoii trochu nahlédnout.

Steam Visual Novel Game Releases by Year

1537

1208
1004
793
410 499
254 30
130
‘°°2‘°“-... ®

2009 2010 201 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

@ Games
Obrazek 5 - Graf znazoriujici pocet VN vydavany v rocich!3

V ramci svého vyzkumu a analyzy jsem nalezla aktivni komunitu na online platformé
Reddit, ktera se skladd z 580 tisici uzivateld, ktefi se aktivné o téma VN zajimaji. Podle
prizkumu z roku 2021, ktery v komunité probéhl, se tato skupina sklada prevazné z muzi
ve veku 18 az 23. Mezi nejoblibenéjsi sub zanry VN pak patii romantické, mysteriozni,
drama nebo komedialni pfibéhy. Hraci z valné vétSiny jako preferované zatizeni na hrani

vizualnich novel pouZzivaji pocitac.'*

Nutno také podotknout, ze kolem 60% z této skupiny neumi japonsky a drtiva cast
pochazi bud’ z Ameriky nebo Evropy. Miizeme se tedy jen domnivat o kolik vétsi mize byt
hra¢skd komunita v Japonsku, odkud vizudlni novely pivodné pochdzeji ajsou velkou

soucasti tam&jsi kultury. !>

" ANIMENEWSNETWORK, AMN and Anime Advanced Announce Anime Game Demo Downloads, 2006.
12 STEAM, Steam Visual Novel Game Releases, 2025.

13 Tamtéz

4 REDDIT, Demographics and Feedback Survey, 2021

15 Tamtéz
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3.3 Analyza existujicich novel

Dnes jiz existuje nespocet vizualnich novel, z nichz mnoho nevznika v zemi jejich piivodu.
Ptesto si tento zanr zachovéava sviyj zakladni princip: vypravéni piibéhu prostiednictvim
textu, rozhodovani hrace a vétveni déje. Moderni tituly kromé propracované grafiky ¢asto
vyuzivaji také zvuk a animace. V této kapitole se podrobnéji zaméfim na nékolik klicovych

her, které pomohly formovat podobu mého projektu.

3.3.1 Adventures with Anxiety

Jednim z projekti Nicky Case, webové designérky a vyvojaiky indie her, je interaktivni
fikce Adventures with Anxiety, kterd se zabyva tématem uzkosti. Vypravi piibéh
inspirovany jejimi vlastnimi zkuSenostmi s pfijetim a zvladanim uzkostné poruchy. Hra
vysla v roce 2019 a stejné jako cely jeji zdrojovy kdd je dodnes volné dostupna na webu.
Case to vysvétluje tim, Ze sama v zacatcich tézila z otevienych projekti a nyni se snazi tuto

pomoc vratit zpét komunité. '

Moznost nahlédnout do kodu byla pro mé kli¢ova — pomohla mi pochopit, jak miize
takovy projekt fungovat po technické strance, a hlavné mi dodala sebevédomi, Ze to dokdzu
také. Zdrojovy kod je piehledné zvetejnén na GitHubu a rozdéleny do logickych slozek. Pti
své reserSi — a pozdégji 1 béhem vlastni tvorby — jsem trévila ¢as prochazenim jednotlivych
soubort a snahou pochopit celkovou strukturu projektu: co na co navazuje, co co spousti,
a jak jsou jednotlivé ¢asti propojené. Pravé tento krok byl pro mé zasadni pti budovani

technického zékladu vlastni vizualni novely.

Samotna hra nabizi pfiblizn¢ 30 minutovy zaZzitek a obsahuje nékolik hracskych
rozhodnuti, kteréd sice vyrazné neméni piib&h, ale maji pro hrae vyznam z emocionélniho
hlediska. Case se timto zplsobem podafilo vyhnout zndmému problému
prezdivanému , kombinatorickd exploze* — tedy snaze vytvofit co nejveétsi mnozstvi vétveni,

ktera ale vedou k extrémnimu mnozstvi variant. Jak sama vysvétluje:

“Even with an interactive story this short, you already have 2 to the power of 10 = 1024
different endings to write. This is called 'combinatoric explosion' and it’s the big problem
for interactive storytelling. My solution: Make the choices matter to the player, even if they

don’t matter to the story.”!’

16 CANNON, How Nicky Case designed the game “Adventures with Anxiety”, 2019.
17 Tamtéz
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Obrazek 6 — Ukazka ze hry Adventures With Anxiety!®

3.3.2 Slay the princess

Jak jiz napovida samotny nazev, Slay the Princess je vizudlni novela, které prevraci klasické
pohadkové schéma ,,divky v nesnazich* a stavi jej do zcela opacné roviny. Misto toho, aby
hra¢ v roli hlavni postavy zachraiioval princeznu, je mu od zacatku ptedlozeno jediné zadani
— princeznu zabit. Tato uvodni situace je hraci predloZena bez hlubsiho kontextu, a prave
nejasnost motivaci a disledkt ¢ini prvni volby ve hite zdsadné nejistymi. Cely déj je vystavén
na cyklickém principu, kdy se pfibéh po kazdém jeho zdanlivém zakonceni — at’ uz

vysvobozenim nebo zabitim princezny — znovu restartuje. !’

Kazda smycka ptitom reflektuje volby ucinéné v ptedchozim priibéhu a upravuje dalsi
prabéh vypravéni. Tento systém vytvari dojem nepiedvidatelného, ale zaroven
strukturovaného vyvoje piibéhu, ve kterém hra¢ postupné skladd dohromady stiipky
vyznamu. Jednim z nejzajimavéjSich aspektii hry je prave jeji schopnost vytvafet napéti
a moralni nejistotu bez jasného ramce dobra a zla. Postupem cCasu tak hra¢ zpochybiiuje

nejen vlastni rozhodnuti, ale i samotny cil mise, ktera mu byla na za¢atku p¥idélena.?”

Slay the Princess a ji podobné tituly pro mé byly diilezitou inspiraci predev§im v tom,

jak odvazné pracuji s ocekavanimi hrace. Praveé obraceni zabéhlé logiky pohadkovych

8 VEGA, Adventures With Anxiety is free and good. In: Rick Paper Shotgun, 2019.
19 ROWE, Slay the Princess serves up a wild horror twist on The Stanley Parable, 2022.
20 ROWE, Slay the Princess serves up a wild horror twist on The Stanley Parable, 2022.
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ptibehti mé vedlo k myslence vytvofit vizualni novelu, kterd bude obracet romanticky ptib&éh

vzhlru nohama. Zarovenn mé utvrdilo v tom, Ze o takto koncipované piibehy existuje zajem.

W
Slay the Princess.

* Slay the Princess.
* Slay the Princess.
* Slay the Princess.
* Slay the Princess.
* Slay the Princess.
* Slay the Princess.
* Slay the Princess.
* Slay the Princess.
* Slay the Princess.
* Slay the Princess.

Stoplit! Stopitnyingjtelresistr

Obrazek 7 — Ukézka ze hry Slay the Princess?!
3.3.3 Doki Doki Literature Club!

Doki Doki Literature Club! patfi mezi nejznaméjsi a nejdiskutovanéjsi tituly v ramei zanru
vizualnich novel. Na prvni pohled se mlze jevit jako klasicky odleh¢eny dating simulator
zasazeny do prostiedi Skolniho literdrniho krouzku. Hra vsak zamérn¢ klame ocekavani
hrace. V pribéhu hrani se pfibéh postupné transformuje v psychologicky horor, ktery se
vyznacuje necekanymi déjovymi zvraty, siln¢ zneklidiiujici atmosférou a systematickym
naruSovanim ctvrté stény. Hra¢ je tak konfrontovan nejen s fikénim obsahem, ale

i s manipulaci samotného herniho prostiedi.??

Tento pfistup vyrazn€ pfispél k popularité hry ak jejimu Sirokému pfijeti napfic
hrac¢skou komunitou. Doki Doki Literature Club! obdrzela pozitivni ohlasy ptedevsim za
svou originalitu, schopnost piekvapit a netradi¢ni zpisob prace s hororovymi prvky, které
vyuzivé v kontrastu k vizualné nevinné a stylizované estetice. Hra timto zptisobem rozsitila
hranice toho, co lze ve vizualnich novelach vypravét a jaké pocity 1ze u hrace vyvolat, coz

z ni ¢ini jeden z kli€ovych piikladi narativni inovace v ramci zanru.

2! Tamtéz
22 WRIGHT, Doki Doki Literature Club! hides a gruesome horror game under its cute surface, 2017
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Obrazek 8 — Ukazka ze hry Doki Doki Literature Club!??

23 WRIGHT, Doki Doki Literature Club! hides a gruesome horror game under its cute surface, 2017
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4 INTEGRACE AI DO HER

V poslednich letech se uméla inteligence stala nedilnou souc¢asti bézného zivota a stejné tak
1 herniho primyslu. Jeji vyuziti saha od fizeni chovéani nehratelnych postav (NPC) az po
generovani obsahu a personalizaci hernich zazitk(.>* V pribéhu reSerSe jsem se tedy

vénovala i tomu, jak by Sli nové technologie zakomponovat do mého projektu.

4.1.1 AI People

Hra AI People od ceského studia GoodAl je experimentdlni sandboxovy simulator
vyuzivajici umélou inteligenci k fizeni NPC postav. Ty se dokazou ucit, pamatovat si
predchozi interakce, vyjadfovat emoce a samostatné reagovat na prostfedi i ostatni postavy.

Namisto pevné& daného dé&je se piibéh vyviji dynamicky podle interakci s hraéem.?

Ke komunikaci vyuziva hra velké jazykové modely (LLM), diky nimz NPC vedou
smysluplné konverzace a ptizplisobuji se situacim. Kazd4 postava ma unikatni osobnost

i emo¢ni profil, ktery ovliviiuje jeji chovani.?®

Pti vydani alfa verze hra sklidila pozitivni ohlasy. Nevyzpytatelné chovani NPC, které
pusobi jako skute¢né postavy, dodalo zazitku autenticitu. Pravé tento princip me inspiroval
k pfemysleni, jak jej, byt v menSim méfitku, vyuzit i ve vizudlni novele, kde je interakce

s postavami kli¢ova.

Welcome to the game! This |
isn't your typical scripted
adventure.

o R

Obrazek 9 — Ukazka ze hry Al People?’

24 The Role of Al in Game Development: How Artificial Intelligence Shaped the Modern Video Game, 2025.
25 GOODAL, A4i People, Online. 2025.

26 Tamtéz

27 Ai People, 2025.
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5 PRIBEHOVA STRANKA PROJEKTU

Po sesbirani vSech potfebnych zdroju a inspiracnich materidli jsem se pustila do pfipravy
ptibéhové osnovy, kterd slouZila jako vychozi rdmec pro strukturovani celé vizualni novely.
V této fazi jsem Cerpala piedev§im ze své znalosti narativnich principli romantickych

ptib¢ht a jejich zakladnich schémat.

SnaZzila jsem se proto navrhnout zékladni déjovou strukturu, kterd bude ptehledna
a zaroven dostatecné oteviend pro vétveni. Opirala jsem se pfitom o tfi zdkladni stavebni
prvky ptibéhu — uvod, zapletku a rozuzleni. Tyto tii ¢asti slouzi jako patet kazd¢ herni
kapitoly a urcuji rytmus i emociondlni dynamiku vypravéni. Diky tomuto piistupu bylo

snazsi zachovat konzistenci napfi¢ jednotlivymi vétvemi a zaroven zajistit, aby kazdy déjovy

oblouk pusobil celistvé a smysluplng.

SETUP

A girlin the library
reads after the
building is closed.
Nobody is in there. It
is a middle of the
night. Qutside is a
raging thunder and
the room is lit by just
a tiny light (candle,
phone light,
flashlight)

When a lightning
strikes, she flinches
and bumps into a

bookshelf behind her.

The bookshelf falls
onto her, with all the
books crashing down
onto her head.

CONFRONTATION

Gets stuck in a world
of romance books.
Jumping through
multiple love tropes.
And supposedly the
only way to get out is
to ruin every single
one of these books.

But even though that
every book's setting
is different, there's
always one same
side character. With
no real influence on
the story. A boy that
claims that the only
way to get out is to
finish the love trope.

RESOLUTION

[1] The girl ruins
every single plot and
finally gets out of
the book world.
Finding out that the
boy making her
efforts way more
difficult was a boy
that tried to save her
from the falling
bookshelf and got
stuck in the books
with her.

[2.x] The girl stays
with any of the love
interests in the book
world and live happy
ever after.

Vybér konkrétnich typl romantickych zapletek, které se ve hie objevuji, byl v pocatecni fazi
ovlivnén pfedevS§im mymi osobnimi preferencemi. Zamyslela jsem se nad tim, jaké typy
vztahovych situaci by bylo mozné do tématu hry zakomponovat zajimavym zplsobem,

a jaké emoce mohou jednotlivé scénaie v hra¢i vyvolat. Abych vSak sviij vybér mohla
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podporit daty, ovéfila jsem si ndsledné nékteré volby pomoci dotaznikového Setfeni. Ziskané
odpovédi mi pomohly zpfesnit vybér motivl a zdroveil mé inspirovaly k Gpravam nékterych
d&jovych vétvi tak, aby vice odpovidaly tomu, co hrac¢i povazuji za atraktivni nebo naopak

ohrané.

Enemies to lovers g Childhood friend Love triangle @& Fake relationship Holiday relationship

Uvod | Kapitola1 [—{ Kapitola2 | Kapitola3 — Kapitola 4 || Kapitola 5

Obrazek 10 — Ptibeéhova osnova (zdroj: autor)

Pii psani scénare jsem nejdiiv vytvofila hlavni déjovou linku. Uz v této fazi jsem pocitala s
riznymi rozhodnutimi, ale vZdy jsem pokracovala jen tou variantou, ktera mi byla nejblizsi,
a ostatni moznosti dopisovala az zpétn¢. Aby se vétveni piib&hu uplné nevymklo z rukou,
n¢kterd rozhodnuti vedou ke stejnym scéndm — jen se v nich hrac¢ naptiklad dozvi jiné

informace nebo k nim pfistupuje s jinym kontextem.

5.1 Prizkum k tématu romantickych zapletek

Pro ucely zjisténi obecného povédomi o romantickych piibézich a jejich oblibenosti napfiic
riznymi skupinami jsem vytvofila online dotaznik obsahujici dvanact otazek. Tyto otazky
se zamé&fovaly na témata spojend sromantickymi zapletkami v riznych médiich
a vizudlnimi novelami jakoZto specifickym narativnim zanrem. Cilem bylo nejen zjistit, jaky
postoj respondenti k romantickym piibéhim zaujimaji, ale také 1épe porozumét jejich

preferencim v oblasti vypravéni a hernich zazitkd.

Dotaznik jsem nésledné sdilela napfic¢ riznymi vetfejnymi skupinami. Zaméfila jsem se
jak na vetejné Ctenafské a herni komunity, tak i na svlij bliz§i osobni okruh. Snahou bylo
oslovit co nejvétsi skupinu respondentil, abych ziskala co nejlepsi spektrum nazorti. Béhem

jednoho a pul tydne se do vyzkumu zapojilo celkem 44 respondenti.?®

Vysledky dotazniku poskytly uzite¢né informace hned v n¢kolika oblastech. Kromé
zakladniho zmapovani postoji k romantickym piibeéhiim jsem ziskala i cenné vhledy do

konkrétnich narativnich preferenci atypll vztahovych zapletek, které respondenti

28 DROZENOVA, Anna, Romance book tropes, 2025.
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v ptibézich vyhledavaji. V posledni ¢asti dotazniku jsem se didle zaméfila na to, zda se
respondenti jiz nékdy setkali s vizualnimi novelami, a pokud ano, jaky na né¢ maji ndzor.
Tato Cast prinesla mimo jiné i ne¢ekané mnozstvi inspiracnich doporucenti, ktera jsem mohla

dale vyuzit pfi tvorb¢€ vlastniho scénafe a designu postav.

V nésledujicich grafech jsou vizudlné zndzornény odpovédi na vybrané otazky,

pfi¢emz jsou zahrnuty pouze odpovédi, na nichz se shodli alesponi dva respondenti.

Které romantické zépletky mate nejradéji?

Enemies to Lovers 32
Rivals to lovers

Slow Burn

Friends to Lovers
Forbidden Love
Soulmates/Fated Love
Fake Dating

Second Chance Romance
Love Triangle

Forced Proximity

Allies to Lovers

Graf 1 — Oblibené zépletky (zdroj: autor)

Kterym romantickym zapletkdm se vyhybéate?

Love triangle 13
Accidental/Surprise pregnancy
Toxic relationships
Miscommunication

Cliché

Cheating

Dark romance

Fake dating

Fated love

Second chance romance
Young adult romance

Sports romance

Friends to lovers

Stepsiblings

Graf 2 — Neoblibené zapletky (zdroj: autor)
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Co je pro vas dllezité ve vizualnich noveldch?
Story 32

Aesthetic & Art Style 25

Multiple Endings 18
and branching decisions

Music & Sound Design 7
Unique Gameplay Mechanics 6

Voice Acting 4

Graf 3 — Dulezité prvky ve vizualnich novelach (zdroj: autor)

V otevienych otazkach, kde se méli respondenti Sanci rozepsat vice o tom, co pro né déla
romantickou zapletku zajimavou nebo naopak nudnou se velmi casto objevovalo

nasledovné:
Co d¢la romantickou zapletku zajimavou:

e Nepredvidatelnost = piib¢hy, kde Cloveék od zacatku neuhadne, jak se cela
situace vyvine a ma originalni zapletku

o Uvéritelnost = postavy se chovaji racionaln¢ jako realné osoby a prozivaji
hluboké emoce

e Napéti a Zertovani = charaktery mezi sebou vedou smysluplné a zabavné

konverzace, které vedou k vytvoteni opravdového pouta
Co muze romantickou zapletku pokazit:

e Toxické chovani a nedorozuméni = postavy se k sobé chovaji ptfehnané
zarlivé, agresivng, Casto se bezdivodné héadaji a neumi komunikovat svoje

problémy, jen aby to v momenté, kdy se ,,zamiluji“ v§e zapomnéli

o KIisé a predvidatelnost = piib¢hy, kde ¢loveék doptedu vi, jak to skonci a které
uz nékolikrat pted tim Cetl ¢i vidél.

e Povrchné napsané postavy a emoce = charaktery, které¢ existuji ¢isté jen pro

splnéni zapletky, nemaji vlastni osobnost a nechovaji se, jako realné osoby
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6 TVORBA VIZUALNIHO STYLU

Jak vySlo z prizkumu, vzhled je hned to druhé nejpodstatnéjsi, co hraci tesi pii hrani
vizualnich novel. Proto bylo stéZejni najit vizualni styl, ktery by spravné vystihoval téma
hry. V prvni fazi vymysleni jsem se tedy zaméfila na to, co se snazim vizualné

odprezentovat. Klicové body byly:
KniZni svét — vizudl dodavajici pocit toho, ze se herni d¢j odehrava v knize
Jemnost — styl, ktery bere v potaz romantickou tématiku, ale zdroveii humor

Rucni ilustrace — vzhled, ktery by dodaval femeslny dojem digitdlnimu médiu

6.1 Inspiracni zdroje

Jesté pred samotnym zahdjenim navrhové faze jsem se zaméfila na sbér inspiracnich
materiali, které mi pomohly ujasnit si celkovou ptredstavu o vizualnim stylu hry. Vytvortila
jsem si moodboardy zamétfené na riizné aspekty vizualni slozky projektu od ilustrace postav
ptes kresbu prosttedi az po vzhled herniho rozhrani. Tento proces mi umoznil Iépe definovat
atmosféru, barevnost istylové prvky, které by mély byt v jednotlivych castech hry

zastoupeny, a slouzil jako vizualni kompas béhem dal§iho navrhovéani.

awaken your senses (pictures)

cy-lindric Pk

The Book of Three - Tim
Probert

the afterlife Pxd




28 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

6.1.1 Klaus

Jednim z hlavnich inspiracnich zdrojii pro vytvarné zpracovani mé hry se stal animovany
film Klaus. Tento vanocné ladény snimek je sice z vétsSiny animovany ve 2D, nicméné diky
promyslenému vyuziti svétla, stinovani a prace s barevnou hloubkou piisobi mnohdy témét
trojrozmérnym dojmem. Vysledny vizudl filmu zaujme nejen svou technickou preciznosti,

ale i citlivym pfistupem k vypravéni prostiednictvim obrazu.?

Za klicovou inspiraci vSak nepovazuji pouze findlni podobu filmu, ale predevsim
vizualni koncepty vznikajici v ranych fazich jeho produkce. Ve skicach a vyvojovych
navrzich je patrné, jak disledné animatofi pracuji s tvary, siluetami a barevnymi akcenty,
aby postavy i prostfedi plsobily samy o sob€ vyrazng¢, srozumitelné¢ a emocionalné nabite.
Tvaroslovi jednotlivych postav Casto napovidé jejich charakter jesté diive, nez se divak

seznami s jejich chovanim nebo dialogem.

Tento princip jsem se pokusila ptenést i do vlastniho projektu. Pfi ndvrhu postav jsem
usilovala o to, aby jejich vizualni podoba dokézala naznacit osobnost a roli ve vypraveéni jiz
na prvni pohled. Vizualni styl se tak nestava pouze estetickym prvkem, ale aktivné se podili

na samotném zpusobu, jakym hra¢ vnima a interpretuje piibch.

Obrazek 11 — Koncept z filmu Klaus*

2 FAILES, Here’s what made the 2D animation in ‘Klaus’ look ‘3D’, 2019.
30 Tamtéz
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6.1.2 The Arcana

Pii navrhu ilustraci pozadi jsem cerpala inspiraci z mobilni vizualni novely The Arcana.
Vizudlni styl této hry mé zaujal svou bohatosti a propracovanosti. Pozadi jsou detailni,
barevna a vyborné¢ pracuji se svétlem, aniz by vSak ptebijela postavy v poptedi. Autoti hry
velmi efektivné vyuzivaji vyfezi a kompozi¢ni prace s layoutem, diky ¢emuz zistavaji

postavy 1 v dialogovych scénéach vzdy tstfednim vizudlnim prvkem.

Tento ptistup me inspiroval k vytvoreni pozadi, ktera dokazi fungovat jak samostatné
v Cisté narativnich pasazich, tak jako klidny a vizualné nendpadny podklad béhem dialogg.
Cilem bylo, aby prostfedi dokreslovalo atmosféru scény, ale zaroven ponechalo prostor pro

vyrazovou silu postav a textu.

Obréazek 12 — Ukazka prostiedni ze hry The Arcana’!

6.2 Vybér stylu

Pti hledani vhodného vytvarného stylu jsem nejprve vyzkousela n€kolik rtiznych piistupi,

nez se mi podafilo najit smér, ktery by odpovidal celkové atmosféie hry. Vznikla tak cela

3l RUNE, Backgrounds. [s.a.].
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fada skic, a to jak v digitalni podobg, tak i tradi¢né na papite. Digitalni kresby jsem vytvarela
v aplikaci Procreate na iPadu, kde jsem vsSak zpoc¢atku narazela na problém nedostatecné

texturovanosti. Obraz pisobil pfilis hladce a postradal vizualni hloubku, kterou jsem si ptala.

Z tohoto diivodu jsem Cast experimentovani presunula do tradicniho média a zacala pracovat
s akvarelem. Vzniklé¢ skici jsem digitalizovala a otestovala piimo v prototypu hry. I kdyz tim
ilustrace ziskaly pozadovanou strukturu, samotny styl kresby pfili$ neladil s tonem a naladou
vypravéni. Nakonec jsem se vratila k digitdlnimu formatu, ve kterém jsem propojila oba

sméry do jednoho vytvarného celku.

Vysledkem je autorsky styl kombinujici digitalni malbu s texturovanymi Stétci a nafocenou

akvarelovou strukturou. Tento pfistup mi umoznil zachovat jemnost a nedokonalost

tradi¢nich médii, zaroven vSak poskytl flexibilitu a efektivitu prace v digitalnim prostiedi.
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Obrazek 13 — ukazka postav ve finalnim stylu (zdroj: autor)
6.3 Navrh loga

Dulezitou soucasti kazdého vizuélniho stylu je logo, tedy znacka, kterd v sob€ nese podstatu
projektu a vizudlné ji reprezentuje. U log vizudlnich novel se Casto neSetii ndpaditosti, coz
n&kdy vede k dojmu uréité pieplacanosti. Casto loga vychazi z anime stylu a davaji prednost
expresivité a snaze pienést spravnou naladu pred diirazem na funk¢nost nebo Citelnost. Jejich

hlavnim cilem je upoutat pozornost a vyvolat emoci.

e ';1. =S ﬁ
Wieaill <

Obrazek 14 — ukazka b&znych log VN32

32 Viisual novel logos part 2, 2010.
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Ve svém navrhu jsem se snazila najit rovnovdhu mezi expresivni estetikou a vizualnim
dekorem, které jsou pro vizualni novely typické, a zarovenn zachovat Cistotu a funk&nost
loga. Jako vychozi pismo jsem zvolila font Hombre, ktery plisobi ru¢né a femeslné. Svym
vzhledem pfipomind linorytovy tisk, coz vizualné dopliluje texturovany vizualni styl hry.
Font jsem dale upravila do hravéjsi a méné formalni kompozice. Nékteré znaky jsem
prodlouzila, zmensila nebo mirné pozménila, aby celek plisobil osobitéji. K typografii jsem
pfidala také graficky prvek zlomeného srdce, které vystihuje hlavni myslenku hry a zaroven

se dale v riiznych formach objevuje ptimo v hernim rozhrani.

ONe %
SGEP s
Oove

Obrazek 15 — Navrh loga (zdroj: autor)

6.4 Design postav

Pfi navrhovani postav pro mé bylo zésadni nejprve porozumét jejich charakteru — tedy tomu,
jaci skute¢né jsou, jak se chovaji, co je motivuje a jaky maji vztah k ostatnim postavam
1 k samotnému déji. Diky tomu pak bylo pfirozené;jsi navrhnout jejich vizualni podobu tak,
aby nejen odpovidala jejich roli v pfib&hu, ale zaroven i néco sdélovala hraci. Tvar obliceje,
vyraz, oble€eni, barevna paleta nebo postoj — vSechny tyto detaily jsem volila s védomim,
ze vizudl mize nést piib&h stejné silné jako slova. Kazdy prvek proto nese urcité sdéleni,

které hraci pomaha pochopit, s kym ma tu cest jesté diiv, nez postava promluvi.
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Obrazek 16 — Rozpracovany design postavy doktora (zdroj: autor)

Kazda postava byla po dokonceni déale rozpracovana do sprite sheetu s riznymi vyrazy
emoci, které se mohou béhem hry dynamicky ménit v zavislosti na probihajici konverzaci.

Cilem tohoto pfistupu bylo ozivit statické ilustrace a dodat jim véts$i vyrazovost.

Obrazek 17 — Ukézka sprite sheetu s emocemi (zdroj: autor)
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6.5 Design prostredi

Plvodnim zdmérem pii ndvrhu pozadi bylo zachovat realistickou linearni perspektivu podle
pravidel prostorové konstrukce. Vzhledem k tomu, Ze scény mély zobrazovat rtiznoroda
prostfedi — od interiérl po exteriéry — bylo ¢asoveé narocné si kazdy prostor presné predstavit
a prevést jej do kresby Cisté z vlastni imaginace. Zvazovala jsem proto vyuziti 3D model

jako podkladové vrstvy, které by pomohly udrzet konzistentni prostorovy dojem napfiic

scénami.

Obrazek 18 — ukazka podkladové 3D vrstvy (Zdroj: autor)

Obrazek 19 — Ukézka ilustrace na zakladé 3D modelu (Zdroj: autor)
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Jak se ale vizualni styl hry postupné vyvijel a nabyval jasnéjsi kontury, zacala jsem klast
vetsi diiraz na vytvarnou stylizaci nez na presnou perspektivni konstrukei. Od vyuzivani 3D
odpovidé charakteru samotnych postav i celkové atmosfére projektu. Zvolena mira detailu
byla zamérné vyvazena tak, aby pozadi mohlo v ptipadé potteby plisobit samostatné a nosné,

ale zaroven aby zlstavalo v roli podpirné vrstvy, ktera nenarusuje Citelnost a vizudlni

hierarchii scén s postavami v poptedi.

Obrazek 20 — Ukézka finalniho stylu prostredi

6.6 Design herniho rozhrani

Rozhrani vizudlnich novel mize na prvni pohled plisobit jednoduse — vétsSinu obrazovky
obvykle zabird dialogové okno s né€kolika tlacitky pro ndvrat do menu, nastaveni ¢i posun
textu. Prave tato jednoduchost ale klade vysoké naroky na peclivy design. Duraz je kladen
na detaily, jako je volba pisma vystihujici atmosféru, jeho Citelnost, ¢i celkova prehlednost
rozhrani, které by nemeélo konkurovat postavam ani pozadi. Kazdy prvek musi vizualn¢ ladit

a zaroven plnit jasnou funkci.

Cilem navrhu bylo vytvofit jednotnou vizualni identitu propojujici ivodni obrazovku,
hlavni menu isamotnou hru. Soucasti procesu byl nejen ndvrh grafickych prvki, ale

1 promysleni interakce s nimi — véetné jejich proménlivosti ¢i animacniho chovani.

Pro inspiraci a analyzu jsem sesbirala ukazky rozhrani z rtznych vizualnich novel

a sledovala, jak odlisné pfistupuji k dialogovym okniim, umisténi tlacitek nebo funkcim
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ovladacich prvka. Na zdklad¢ téchto pozorovani jsem vyhodnotila, které ptistupy budou

nejlépe vyhovovat potiebam mého projektu.

Poloprthledné pozadi
dialogového okna dava
prostor pro to aby byl text
dobre Citelny, ale zaroven
zbyte¢né neprekryval
postavy a pozadi

Uvodni obrazovka jako ’ i A
kniha? Jakoze, jsi v knize? Uvodni Nastaveni

haha? obrazovka

Obrazek 21 — Moodboard pro UI (zdroj: autor)
6.6.1 Barevnost

Pii tvorbé vizudlni identity hry jsem kladla diiraz na volbu barevné palety, kterd by
odpovidala jak tematickému zaméteni piib&hu, tak oekavanim cilové skupiny. Cilem bylo
najit takové barevné schéma, které¢ podpoti atmosféru hry, aniz by ptsobilo pfili§ vyrazné,
kontrastn€ nebo kycovité. Zaroven jsem chtéla, aby jednotlivé vizualni prvky slouzily spise
jako dopln¢k hlavniho déni na obrazovce nez jako vyrazné grafické dominanty, které¢ by

zbyte¢n¢ odvadély pozornost hrace od samotného ptibéhu a postav.

Z tohoto divodu jsem zvolila tlumenou paletu vychazejici ptrevazné ze Sedych
a hnédych tonl. Tyto neutralni odstiny zaroven vytvaieji dostateCny prostor pro praci
s akcentem. Jako kontrastni, ale stale jemny prvek jsem zvolila rizovou barvu, kterd slouzi
jako vizudlni zvyraznéni v kliCovych castech rozhrani a zaroven jemné odkazuje na

romantické motivy, které jsou pro zanr vizualnich novel typické.
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#A87D52 #F08792 #F1EAE4 #CDC4C9 #423429

Obrazek 22 — Barevné schéma (Zdroj: autor)

6.6.2 Prvky herniho rozhrani

U navrhovani jednotlivych prvkil jsem se soustfedila na citlivé vyuziti textur, které hraji
vyraznou roli v celkovém vizudlu hry. Snazila jsem se vytvotit kombinaci, kterd v divakovi
vyvolava dojem papirového povrchu, ale zaroven si zachovava digitalni charakter prostredi.
Textury zde neslouzi jen jako vypln, ale podtrhuji rukod€lny dojem a podporuji atmosféru
svéta, ktery balancuje mezi fikci a realitou. Vizudlni jazyk rozhrani zaroven Cerpd z motivl
obsazenych v logu hry, pfedevsim z detailt, které ptipominaji linorytové vytezy. Tyto prvky
se pak promitaji i do dalSich ¢asti herniho rozhrani a podporuji jednotny esteticky vyraz

celého projektu.
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> DOCTOR <

. > )CT0R < > DOCTOR <

Obrazek 23 — Navrh Ul prvkt (zdroj: autor)
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7 TECHNICKA STRANKA PROJEKTU

Vyvoj celého projektu probihal za pomoci jazykit HTML, CSS aJavaScriptu spolu
s doprovodnymi Markdown soubory. HTML a CSS urcuji vzhled a rozlozeni jednotlivych
prvki, tedy to, co hrd¢ na obrazovce piimo vidi. JavaScript zajiStuje funkEnost hry
a interaktivitu. Markdown soubory slouZzi jako knihovna s hernim scénafem a obsahuji texty,
které se postupné nacitaji a vypravéji pribeh.

Zaklad tvofi hlavni HTML soubor, ve kterém jsou definovany klicové casti hry,
napiiklad dialogové okno, platna pro zobrazovani postav, pozadi a efektli nebo jednotlivé
prvky uzivatelského rozhrani. Tento soubor pracuje s nékolika podplrnymi JavaScriptovymi
jaké postavy ve hie existuji ajak vypadaji, a skript pro nacitani prostfedi, ktery stejnym
zpusobem definuje vizudlni podoby jednotlivych scén. Déle je tu herni skript, ktery fidi
zakladni mechaniky hry, nacitd data ze zminénych skriptl a propojuje je do jednoho

funk¢éniho celku.

Kazda kapitola ma vlastni skripty pro postavy a pozadi, aby nebylo nutné nacitat
vSechna data najednou. Diky tomu se zlepSuje odezva a celkovy vykon pii béhu hry

v prohlizeci.
7.1 Prvni prototyp hry

Jelikoz cilem projektu bylo vytvofit funkéni hru, technickd stranka, tedy samotny kod,
pfedstavovala nejzasadnéjsi a zaroven nejnarocnéjsi cast celé tvorby. Mym zadmérem bylo
dosahnout podobné urovné jako v pfipadé hry Adventures with Anxiety a zdroveil do
vysledku vlozit vlastni pfistup a nové prvky. Vzhledem k tomu, ze mé znalosti HTML, CSS
a JavaScriptu byly na zacatku projektu velmi omezené, bylo pro mé velkou pomoci

nahlédnout do fungovani projektu, ktery mél podobné cile.

Diky repozitafi hry Adventures with Anxiety na GitHubu jsem si dokazala ud¢lat
predstavu o zékladni struktufe slozek i jednotlivych souborti, o tom, jak na sebe navazuji
a jakou funkci plni.*3 Na zaklad¢ této analyzy jsem se nasledné pokusila vytvofit vlastni
feSeni, které by co nejlépe odpovidalo potfebam mé hry. Pracovala jsem samostatné

a zaroven s pomoci nastrojii umeélé inteligence.

33 CASE, Repozitd# Adventures with Anxiety, 2019.
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V prvni fazi vyvoje bylo klicové navrhnout zakladni herni mechaniky. Zaméfila jsem
se na to, jak bude hrac¢ interagovat s textem, jak se budou zobrazovat postavy a pozadi a zda
cely systém funguje spolehlivé. Pro tyto ucely jsem vytvofila jednoduché testovaci vizualni

prvky, které slouzily jako pracovni podklad pfi ladéni funkcionality.

A Nr—/A

This s just a test.

/ Menu Settings Skip

Obrazek 24 — Ukazka prvniho prototypu (zdroj: autor)

7.2 Implementace Al

Pii hledani zpiisobu, jak do projektu implementovat umélou inteligenci, jsem vychézela ze
sve reserse her, které jiz s podobnymi mechanikami pracuji. Zadmérem bylo vytvofit systém,
ktery by hraci umoznil pfirozenou interakci s herni postavou, a to zptisobem, ktery se bude
co nejvice blizit bézné konverzaci. Cilem zaroven bylo udrzet vyvoj technicky a ¢asove
zvladnutelny, a proto jsem se rozhodla nepoustét do tvorby vlastniho jazykového modelu.
Takovy pfiistup by vyzadoval nejen rozséhlé technické znalosti v oblasti strojového ucenti,

ale 1 znacné mnozstvi ¢asu a vypocetnich prostiedkd.

Zacala jsem proto hledat dostupna feSeni, ktera by umoznila integraci pfedtrénovanych
modeli tfetich stran. Béhem této faze jsem narazila na n€kolik relevantnich alternativ. Mezi
nejvyznamngjs$i patfila moznost napojeni na rozhrani OpenAl, platforma Character.ai
zaméfend na konverzani Al, sluzba Hugging Face s otevienym pfistupem k riznym
modeliim a konkrétni jazykové modely jako LLaMA 2 nebo Mistral, které jsou casto

vyuzivany pro vyvoj vlastnich chatbott.

Kazdé z téchto feseni meélo sva specifika, vyhody 1 nevyhody, které bylo tifeba detailné

zvéazit. Mezi hlavni kritéria patiila technickd néro¢nost napojeni na stavajici herni kod,
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schopnost poskytovat odpovédi v pozadované kvalit¢ arychlosti, a v neposledni fadé
1 finan¢ni stranka véci, tedy naklady na provoz ¢i pfipadné omezeni v bezplatnych verzich
sluzeb. Cely vybérovy proces tak byl zaroven praktickym cvi¢enim v rozhodovani mezi

riznymi technologickymi moznostmi s ohledem na konkrétni potteby a limity projektu.

7.2.1 Fine-tuning jazykovych modeli

Pojem fine-tuning oznacuje proces piizpusobeni jiz existujiciho jazykového modelu pomoci
novych, specificky zamétenych dat. Na rozdil od kompletniho trénovani modelu od nuly,
které vyzaduje rozsahla data a znacné vypocetni kapacity, fine-tuning vyuziva jiz nabyté
znalosti zédkladniho modelu. Cilem je doladit jeho chovani pro konkrétni ucely s vyuZzitim

mensiho, tematicky zaméfeného datasetu.>*

Tento piistup umoziuje efektivné vytvaret modely ptizplisobené riznym typim uloh —
napiiklad generovani obrazki v jednotném vytvarném stylu, pfevadéni kddu mezi riznymi
programovacimi jazyky, psani textd ve stylu konkrétniho autora nebo, v ptfipadé tohoto
projektu, vytvoieni hernich postav s vlastni osobnosti. Vysledkem je model, ktery dokaze
v dialogu presvédcive zastavat roli zadaného charakteru a dlouhodobé¢ si udrzet konzistentni

projev i postoje.*

Pro Gspésny fine-tuning je nutné znat datovy format pozadovany konkrétnim modelem.
Riizné architektury — naptiklad ChatGPT, LLaMA nebo Mistral — maji odlisné naroky na
strukturu vstupnich dat, pfesto jejich logika zlstavd podobna. Trénovaci dataset obvykle
obsahuje tfi zakladni slozky: kratkou definici postavy, kterou si ma model osvojit, vstupni
zpravy od uzivatele (tedy hra¢e nebo jiného Clovéka, ktery s modelem komunikuje)
a odpovédi, které by dand postava piirozen¢ formulovala. Pravé kvalita, konzistence
a mnozstvi téchto odpovédi maji zasadni vliv na vyslednou piesnost a vérohodnost

generovanych vystupa.

Ackoli je klasicky fine-tuning silnym nastrojem, jeho nevyhodou je vysoka vypocetni
naro¢nost a nutnost trénovat cely model znovu. To miZe byt pro mensi projekty, jako je tato
vizualni novela, nepraktické. Pravé proto se v poslednich letech zaala prosazovat
efektivnéj$i metoda znama jako LoRA (Low-Rank Adaptation), ktera umoznuje model

pfizplsobit bez nutnosti ménit jeho celou strukturu.

3 ZHANG, 14.2. Fine-Tuning. 2023.
35 Tamtéz
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7.2.2 Low-Rank Adaptation

LoRA je moderni metoda uprav jazykovych modeld, kterd nabizi vyrazn€ uspornéjsi
alternativu ke klasickému fine-tuningu. Misto pfeuceni vSech parametrti modelu vyuziva
LoRA ptidavné ,,adapterové vrstvy*, které se pfipoji, k jiz existujicim ¢astem modelu. Pfi
trénovani se tak upravuji pouze tyto nové vrstvy, zatimco pivodni model zistdva

nezménény.>

Hlavni vyhodou tohoto pfistupu je nizka vypocetni naro¢nost a kompaktni velikost
vysledného modelu — misto nékolika gigabajtl lze vysledné upravy ulozit do souboru
o velikosti stovek megabajti ¢i méné. Diky tomu je LoRA vhodna ipro projekty
s omezenym rozpoctem a technickym zazemim. Je mozné ji trénovat i na bézné¢ dostupnych

prostiedich, naptiklad v prostfedi Google Colab.

V kontextu vizualni novely umozituje LoRA vytvofit fadu variant chovani postav bez
nutnosti opakované trénovat cely model. Adaptéry lze navic snadno pfepinat nebo
kombinovat, coz z ni €ini flexibilni nastroj pro tvorbu riznych osobnosti, nalad ¢i stylt
komunikace. Pro tento projekt to znamena moznost pfipravit si vice charaktert, z nichz
kazdy bude reagovat podle své jedinecné osobnosti, aniz by bylo nutné hostovat

plnohodnotny jazykovy model pro kazdého z nich zvlast.

Z praktického hlediska se pii pouziti LoRA opét vychéazi z kvalitniho trénovaciho
datasetu, obdobn¢ jako u klasického fine-tuningu. Hlavnim rozdilem je ale zptisob, jakym
jsou upravy aplikovany — nikoli zménou samotného modelu, ale pfidanim upravené
,hadstavby“. Tato efektivita a modularita ¢ini z LoRA velmi atraktivni feSeni pro

personalizaci Al v interaktivnich aplikacich.?’

7.2.3 Hugging Face

Hugging Face je open-source platforma zaméfend na vyvoj asdileni modelli umélé
inteligence, pfedevs§im v oblasti zpracovani pfirozené¢ho jazyka (NLP). Umozinuje snadny
pfistup k celé fadé jazykovych modeld, mezi které patii naptiklad Mistral, LLaMA, Gemma
a mnoho dalSich. Platforma slouzi jak vyvojaiim, tak vyzkumnikiim a nabizi nastroje pro

testovani, trénovani i nasazeni modelll v riiznych prostredich.

3 MANGRULKAR a PAUL, PEFT: Parameter-Efficient Fine-Tuning... 2023.
3 MANGRULKAR a PAUL, PEFT: Parameter-Efficient Fine-Tuning... 2023.
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Nékteré modely jsou dostupné volné a bez omezeni, jiné naopak vyzaduji schvaleni
pfistupu — napiiklad kviili licenénim podminkdm nebo citlivému charakteru dat, na kterych
byly trénovany. Pro ucely tohoto projektu jsem se zaméfila na optimalizovanou variantu
modelu LLaMA 3.2 od skupiny Unsloth. Tato verze je navrzena tak, aby byla vypocetné
efektivnéj$i, umoznovala rychlejsi inference a zaroven byla volné¢ dostupnad pro

experimentovani.

Unsloth poskytuje na platformé Hugging Face kromé samotného modelu také
ptipravené Colab seSity, které umoziiuji jednoduse vytvaret vlastni LoRA adaptéry pro fine-
tuning. Diky tomu je mozné model pfizpusobit konkrétnim Gcelim, naptiklad vytvatfenim
postav s unikdtni osobnosti. Takto upraveny model je nasledn¢ mozné spustit piimo
prostfednictvim sluzby Hugging Face Spaces, ktera slouzi k vetejnému hostovani a sdileni

interaktivnich Al aplikaci.

Mym cilem bylo vytvofit chatbota, ktery by ztélestioval jednu z postav piibéhu —
Laziela. V ramci vypraveéni se jedna o jedinou postavu, ktera je stejné jako hra¢ uvéznéna ve
svété romand, aproto mi piiSlo smysluplné nabidnout hlubsi a pfirozenéjsi formu
konverzace pravé s touto postavou. Interakce prosttednictvim chatového rozhrani by v tomto
kontextu pusobila autenticky a zaroveil by hra¢i umoznila intenzivnéj$i pocit pfitomnosti

druhé strany.

Plivodné jsem se pokusila implementovat vlastni model prostfednictvim Hugging Face,
konkrétn€ za vyuziti Unsloth verze modelu LLaMA a jeho ptizptisobeni pomoci LoRA
adaptace. Vzhledem k tomu, Ze mé technické dovednosti v této oblasti byly v dobé vyvoje
jesté omezené, se mi bohuzel nepodatilo pln€ zprovoznit funkéni nasazeni modelu na

platformé Hugging Face Spaces.

Proto jsem se rozhodla ptiklonit k alternativhimu feSeni a experimentovat s fine-
tuningem modelu ChatGPT.
7.2.4 OpenAl

Jeden z nejznaméjSich a nejpouzivanéjsich jazykovych modelll soucasnosti, ChatGPT od
spolecnosti OpenAl, nabizi moznost dodatecného trénovani vlastnich verzi modelu pro

specifické ucely. Tato funkce, ozna¢ovana jako fine-tuning, umoziuje ptizptsobit chovani
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modelu konkrétnim pozadavkim uZivatele — napiiklad vytvofenim postavy s definovanym

stylem komunikace, zptisobem vyjadiovani nebo osobnostnimi rysy.>®

Oproti vySe zminénému feSeni pres Hugging Face a LoRA adaptéry je fine-tuning
v ramci platformy OpenAl vyrazné jednodussi a prehlednéjsi, coz z né€j ¢ini dostupnéjsi
volbu pro za¢atecniky. Neni zde potfeba manualné pfipravovat ani nahravat adaptér, staci
pouze spravné naformdtovany soubor s trénovacimi daty, ktery se nahraje piimo do
administracniho rozhrani OpenAl. Proces je do znacné miry automatizovany a nevyzaduje

hlubsi zasahy do infrastruktury ¢i serverového prostiedi.

Tato jednoduchost je vSak vykoupena ur¢itymi omezenimi. Moznosti ptizptisobeni jsou
v porovnani s otevienymi frameworky jako Hugging Face nebo Unsloth limitované a cely
proces je zpoplatnény. I presto se vSak jedna o praktické feseni, které mi umoznilo otestovat
funkc¢nost vlastni Al postavy bez nutnosti slozitéj$iho nasazeni modelu nebo psani vlastniho

backendu.

Users > annedrozenova > Downloads > {} osol_dataset_openai_format.jsonl

'messages": : "system", "content": "You are Laziel, prefer Laz. i energetic - stubborn
'messages":
'messages":

"

[ 'system", "content": " re Laziel, prefer Laz. i energetic - stubborn

[ 'system", "content": " Laziel, prefer Laz. i energetic - stubborn

'messages": [ 'system", "content": " Laziel, prefer Laz. energetic - stubborn

'messages": [ 'system", "content": " Laziel, prefer Laz. i energetic B stubborn
y 9

'messages": [{" ‘system", " g are Laziel, prefer Laz. in an energetic 5 a stubborn
y F 9

'messages": [ stem", " Laziel, prefer Laz. in an energetic 5 a stubborn
F g

'messages": [ Laziel, prefer Laz. i energetic 5 stubborn

'messages": [ "content": " re Laziel, prefer Laz. i energetic - stubborn

'messages": [ "content": " re Laziel, prefer Laz. i energetic - stubborn

'messages": [{" "content": " re Laziel, prefer Laz. i energetic - stubborn

{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
M.

Obrazek 25 — Ukazka ptipravy dat pro ChatGPT (zdroj: autor)

38 OPENAL, Fine-tuning, [2024].
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8 FINALNI PROTOTYP

Vysledny prototyp propojuje vSechny navrzené vizualni prvky, technické komponenty
1 scénaf do funkéni demo verze hry. Hra¢ si v ni mize vyzkouset ivodni ¢ast prvni kapitoly,
kterd slouzi jako ochutndvka atmosféry, mechanik i narativniho stylu celé vizualni novely.
Soucasti prototypu je také ukazka interakce s Al postavou prosttednictvim konverza¢niho

chatu, ktery demonstruje moznosti pfirozené a personalizované komunikace.

Celkovy herni zazitek je podpofen jemnymi animacemi, efekty na pozadi a riznymi
typografickymi styly, které pomahaji evokovat rozdilné nalady jednotlivych scén. Hra je
navrzena s diirazem na plynuly tok vypravéni, vizualni soudrznost a prostor pro hracovu
interpretaci. V nasledujicich obrazovkach jsou zachyceny klicové momenty prototypu — od

uvodniho nacteni az po jednotlivé ¢asti interaktivniho zazitku.

Obrazek 26 - Ukéazka obrazovky v procesu nacitani menu (zdroj: autor)
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NeW Gor®

Cneeter™

get{\“qs

Obrazek 27 — Ukédzka menu (zdroj: autor)

Where am 1?

Obrazek 28 — Ukazka narativni ¢4sti (zdroj: autor)
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|
|

Obrazek 29 - Ukazka mluvici postavy (zdroj: autor)

He is lying to me....

Obrazek 30 — Ukazka introspekce (zdroj: autor)
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,DON'T WORRY, | HATE YOU T00.”

, THAT'S TREASON. DO YOU KNOW THAT?"

Obrazek 31 — Ukézka volby rozhodnuti (zdroj: autor)
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ZAVER

Tato bakalarska prace si kladla za cil vytvofit funkéni, autorskou vizudlni novelu, ktera
propojuje klasické narativni principy s modernimi technologiemi, zejména s prvky umeélé
inteligence. Cely projekt One Step Out of Love vznikal jako tviiréi zkouméani moznosti

interaktivniho vypravéni v digitadlnim prostfedi a pfedstavuje syntézu autorské ilustrace,

herniho designu a technické realizace.

Béhem tvorby jsem proSla vice fdzemi, od pocatecni konceptualizace piibchu
a sv€tového zakladu, pres vyvoj vlastni vizualni identity, az po programovani interaktivnich
prvka v prostfedi webové aplikace. Prace zahrnovala jak teoretické zkoumani historie
vizualnich novel a jejich komunit, tak i praktickou implementaci interaktivniho UI a Al

chatbota, ktery je navrzen jako herni postava s vlastni osobnosti.

Integrace umélé inteligence predstavovala jednu z nejvétSich vyzev projektu. Vysledny
prototyp zahrnuje ukdzku interakce s postavou zaloZenou na jemné vyladéném modelu,
ktery je schopen reagovat piirozené a s diirazem na osobnostni charakteristiku. I kdyz
nebylo v mych sildch pln€ zprovoznit pokrocilejsi architekturu, ptinos této etapy spociva

v hlub$im pochopeni moznosti i limitd Al v narativnich aplikacich.

Projekt OSOL je ipfes svij experimentalni charakter funk¢énim a hratelnym
prototypem, ktery lze nadale rozSifovat a upravovat. Oteviend struktura koédu a modularni
pfistup umoziuji nejen pokracovani v dalSich kapitolach, ale také moznou implementaci
novych technologii a pfizptsobeni pro vice zatizeni. Vysledkem neni pouze herni produkt,
ale také celistvd dokumentace tvlr¢iho procesu, kterd mize slouzit jako inspirace dal§im

autorim na pomezi designu, vypravéni a programovani.

Celkovée lze fici, ze One Step Out of Love je nejen osobnim projektem, ale také
zrcadlem toho, jak 1ze s omezenymi prostiedky, ale s dllezitou vizi, propojit rizné oblasti
tvorby do jednotného celku. Doufam, Ze tato prace nejen nahlédla pod povrch zanru

vizuélnich novel, ale ptispéla i k diskusi o moznostech jejich dalSiho vyvoje.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

ASCII american standard code for information interchange
VN  vizudlni novela

Al artificial intelligence

NPC non-player character (nehratelné herni postavy)
LLM large language model

TGI  text generation inference

NLP natural language processing

LoRA low-rank adaptation



