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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Béhem uplynulych let studia jsem se vénoval predevsim zdokonalovani svych
znalosti lidské figury a zakonitosti jeji stylizace. Nabyté schopnosti a védomosti jsem
se nasledné snazil promitnout do své vlastni stylizace portrétu a figury, a to v tvorbé
ateliérové i osobni. Doposud v obou sférach hledam idealni rovnovahu mezi
popularni mainstreamovou stylizaci a vlastnim rukopisem, a véfim, Ze tomuto
hledani se budu vénovat i nadale v nadchazejicich letech studia.

Po dobu studia jsem se také zacal seznamovat s digitalni kresbou a malbou, a
ackoliv jsem jesté zdaleka neobijevil vSechny moznosti tohoto média a nevyuzil jeho
plny potencial, stala se pro mé digitalni tvorba fascinujicim novym polem
uméleckého experimentovani a pfedevsim novou zalibou. Ve svych digitalnich
pracich kombinuji pfistup kresebny s pfistupem malebnym a rad zkoumam moznosti
zobrazeni svétla a stinu, k ¢emuz mi toto médium dava skalu novych nastrojl a
moznosti, které u tradi¢nich uméleckych prostredk(l postradam.

Stézejnim bodem vSech oblasti mé tvorby jsou uz od mého détstvi originalni
postavy, k nimZ mimo jejich osobnosti, zalib a Zivotnich pfibéhl vytvarim i celé
pribéhy a svéty. Rad v designu téchto postav nenapadné promitam realie z jejich
Zivot( a obecné k témto konceptlm bytosti a lidi rad vytvarim komplexni vizudini
doprovod. Dalo by se fici, ze se na zatim amatérské urovni vénuji designu a konceptu
postay, a to v drtivé vétsiné postav lidskych nebo humanoidnich.

Jako zasadni prace odrazejici vSechna ma vySe uvedena zaméreni bych rad
zminil semestralni praci Biom 51, v ramci které jsem vytvoril podobu protagonisty,
nepratel a jednoduchého prostredi pro stejnojmenny ateliérovy projekt pocitacové
hry. Jednalo se o trojici humanoidnich hub a postavu drsné dichodkyné - houbarky.
Pfi praci na tomto zadani jsem poprvé vyuzil digitdlnich prostfedkl v kombinaci s
kresbou a také jsem poprvé vytvoril jednoduché animace ploskovou technikou. Dale
bych rad uved| semestralni praci “Random Character Challenge”, v ramci které jsem
vytvoril Sestici postav. Design kazdé z nich se fidil péti nahodné vylosovanymi
atributy - vzhledovymi prvky, povahovymi rysy nebo i tim, jak maji na druhé pUsobit.
Velmi mé nadchlo hledani zplsobd, jakymi vS§echny tyto atributy zfetelné zastoupit v
celistvém, uvéritelném designu postavy. Béhem prace jsem byl také poprvé
konfrontovan s potfebou zkoumat a ujasnit si vlastni stylizovany zplisob zobrazeni
lidské postavy.

Ma bakalarska prace je kombinaci nabytych femesinych schopnosti a mé
vasné pro vymysleni postav a pribéh(.



2  TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Kdyz jsem se rozhodoval, co by se mélo stat namétem mé bakalarské prace,
mél jsem jasno: musi se jednat o néco mné velmi blizké; néco, k cemu mam hluboky
vztah. Brzy jsem dosSel k zavéru, ze stredobodem prace budou mé milované originalni
postavy a jejich fiktivni svét. Idealnim zadanim se pro meé stalo vytvarné reseni
pocitacové hry, jejiz podstatou by byly interakce s mymi postavami. Pfedstava, ze
jejich zZivoty a pribéhy touto formou opusti mij mozek a mé skicéky, a ze ony samy
ziskaji schopnost mluvit a interagovat (byt mym pfi¢inénim), mé nadchla. V tu chvili
jsem se rozhodl dat prednost funkéni hfe pred formatem artbooku.

Vsechny tyto divody podminily i samotny Zanr hry. Jedna se o vizudlni novelu,
konkrétné tzv. dating simulator (simuldtor rande), zasazenou do prostiedi queer
punkového klubu v blize nespecifikovaném mensim mésté. Toto prostredi je pro mé
coby queer Clovéka, ktery se pohybuje na punkové scénég, zalezitosti velmi osobni.

Nutno podotknout, ze v této konkrétni podobé neni zcela vérnym odrazem
realné Ceské punkové a alternativni scény nebo queer komunity. O problematice
neinkluzivni natury ceskeé alternativni scény a nedostatku ¢eského queer
undergroundu bych mohl sahodlouze polemizovat, pro ucely této prace se vsak
vyjadrim takto: Prostredi hry se inspiruje mymi realnymi zkusenostmi z obou poli,
nicméneé je stale prostredim fiktivnim. Ja celou tuto praci vnimam jako néco mezi
milostnym dopisem dvéma vyraznym soucastem mého zivota, jejich satirou a
utopickou predstavou jejich prolnuti.

3 PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

3.1 PROCES PRIPRAVY

Nejprve jsem vytvoril “mapu” moznych déjovych linek a jejich navaznosti. Poté
jsem napsal scénare samotnych interakci. Jelikoz se cela hra to¢i kolem jiz
existujicich originalnich postav, mym prvnim krokem v reseni vizualu hry bylo
prochdazeni starych skicakd a shromazdovani skic a ilustraci konkrétnich postav.
Nasledovalo jejich prepracovani do mého stavajiciho kresebného stylu a jeho
pilovani.

Dale jsem zacal shanét podklady pro jednotliva prostredi. Jako inspirace a
nezbytné reference pro perspektivu poslouzily fotky domdcich i zahrani¢nich klubt a
jinych relevantnich prostord, a to jak nalezené na internetu, tak pofizené mnou
béhem navstév tuzemskych klub(. Po vytvoreni skic jsem hledal zptsob, jakym
prostiedi udélat zajimavymi a navzajem je od sebe odlisit, jimz se nakonec stal
“colour coding” (barevné klicovani) jednotlivych prostredi prostrednictvim barevného
osvétleni.



Inspiraci a ¢asto vyuzivanou predlohou pro vizual grafického uzivatelského
rozhrani (GUI) hry se stal m(j nejstarsi, nejoblibenéjsi a nejpeclivéji ozdobeny par
kratast s nasivkami.

3.2 PROCES TVORBY

Jak jiz bylo Feceno, pripravné faze probihaly vétSinové ve skicaku. Veskeré
slozky samotného vizualu hry v§ak byly vytvorfené digitalné, a to vyhradné v programu
Procreate. Kazdy obrazek prosel nékolika stadii. Nejprve jsem nacrtnul hrubé skici,
které jsem dale Cistil a zdokonaloval. Dale jsem nakreslil linky, které vsak ve finalnim
vizudlu mirné ustupuji ¢astecné malebnému feseni. Dalsi fazi bylo vybarveni objekt(
Ci prostredi mistnimi barvami - tedy barvami, které dané predméty maiji, nejsou-li
ovlivnény svétly a stiny. Osvétleni a stiny byly nasledujicim samostatnym krokem.

Tento nékolikafazovy proces se mize jevit jako zdlouhavy - a ano, ukazal se
byt pomérné ¢asové narocnym. Presto mi vyhovuje, nejspis kvdli tomu, Ze je pro mé
pomyslnou hranici mezi digitalni kresbou a malbou. Hotovym ilustracim byla dodana
textura Sumu, mimo jiné také za ucelem toho, aby ilustrace nevypadaly pfilis
uhlazené.

Pro vytvoreni funkeni slozky hry jsem pouzil program Visual Novel Maker. S
programem jsem mél predeslou, av§ak velmi okrajovou zkusenost. Tento program
jsem zvolil také z toho dlvodu, Ze nabizi Siroky vybér predprogramovanych funkci, a
Clovék kédu neznaly (jako jsem tfeba ja) tak vétSinou pouze do pfipravenych vzori
dosazuje sva data. Musim ovSem zminit, ze tyto vychozi funkce jsou limitované.
Samotny software se jiz par let neupdatuje a proto jsem pro nékteré prvky musel
vyuzit pluginy vytvorené jinymi uzivateli tohoto programu. Nékteré limitace se mi
vSak podarilo obejit kombinaci jinych dostupnych funkci programu, aniz bych musel
stahovat pluginy. ACkoliv mé tyto pfekazky v procesu tvorby hry znacné frustrovaly,
vdécim jim za to, Ze jsem se s programem velmi divérné sezndmil a nasel si v ném
své vlastni cesty.

4  POPIS DILA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA, PRINOS DILA
PRO DANY OBOR

4.1 POPIS DILA

Hra My Dating Life Looks Like Punk Venue Bathrooms je vizualni novela (dating
simulator) z prostredi fiktivniho queer punkového klubu jménem The Pit. Herni
postava, dle svého vlastniho nazoru starnouci “pankac” jménem Will, vyrazi do
vyhlaseného undergroundového klubu v malém mésté, kam se nedavno prestéhoval.



Jelikoz je uz delsi dobu bez vztahu, ma v tento konkrétni patecni vecer jediny cil:
navazat novou, idealné romantickou zndmost a nejit doma sam. Prostiednictvim
Willa se hrac setkava s navstévniky klubu a snazi se nékoho “sbalit”.

Uz sdm nazev hry (osobné jej prekladam jako Muj romanticky Zivot vypada
jako hajzly v punkovym klubu; pouziti vulgarismu je zcela stézejni) ale narazi na to, ze
namlouvaci schopnosti herni postavy nejsou v nejlepsim stavu - zachody v
punkovych prostorech vétsinou nevypadaji nejlépe. Nazev hry je v podstaté vtip pro
znalé nebo mem.

Na celou hru je tfeba se divat s nadsazkou, zejména pak na chovani postav.
Herni postava i vétSina NPC (non-playable characters; postavy, jejichz chovani hrac¢
nemuze ovlivnit) vykazuji nadstandardni dychtivost se bavit s kymkoliv, kdo je oslovi
nebo je ochoten poslouchat, a bezesporu se vrhaji do romantickych pletek o poznani
zbrkleji nez jakykoliv pricetny realny ¢lovek.

Hru bych oznacil jako oddechovou. Hrac¢ se u ni pobavi, na chvili zabfedne do
realii fiktivniho svéta, a s trochou Stésti si oblibi jedno z NPC.

Hra pouziva anglicky jazyk.

4.2 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Hra se sklada z 2D ilustraci, které mohu rozdélit na tfi skupiny: prostredi,
postavy a grafické uzivatelské rozhrani (GUI).

Pozadi jsou staticka.

Postavy maiji kazda svou specifickou skupinu spritl, kazdy sprite zobrazuje
danou postavu s jinym vyrazem tvare nebo gestem. Visual Novel Maker tyto
jednotlivé podoby nazyva Character Expressions (vyrazy postavy). Pro kazdy vyraz se
v programu vytvari vlastni zaznam. Vyrazy je mozné libovolné stridat spolecné se
zobrazovanim text(, kterd dand postava fika. Ve vysledku se tak postava s kazdou
zménou spritu pohne a zméni vyraz. Visual Novel Maker také umoznuje do
konkrétniho Character Expression zdznamu nahrat nékolik spriti najednou a vytvorit
z nich plynulou animaci. Tuto variantu jsem také zvazoval, nicméné na doporuceni
vedouciho bakalafské prace MgA. Ing. Véclava Slajcha jsem zlstal u stavajici
varianty, kterou pracovné nazyvam “staticka animace”.

Vizualy GUI maji zpravidla dvé podoby: neaktivni a aktivni. Neaktivni podoba je
podobou vychozi, takto se tedy kazdy prvek poprvé zobrazi. V aktivni podobé jsou
pak relevantni ¢asti daného prvku zvyraznény. Jedna se o tlacitka, ktera maji podobu
potisSténych odznackl a nasivek. Napisy na téchto tlacitkach (nebo celd tlacitka)
zmeéni barvu, pokud na né hrac¢ najede kurzorem. Davaji tak hraci najevo, ze jsou
interaktivni. Jedinou vzhledovou vyjimkou je titulni obrazovka (hlavni menu) hry, kde
tato tlaCitka vypadaji jako plakaty na zdi mistnosti a jsou plynule zasazeny do
obrazu. Princip jejich fungovani je ale zcela stejny.
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Prostredi a postavy s danymi déjovymi linkami dohromady tvori tzv. scény.
Vétsina scén obsahuje interakci s jednou postavou v jednom prostredi, a to
predevsim pro vétsi prehlednost pri praci ve Visual Novel Makeru.

Hlavnim mechanismem hry jsou konverzace s postavami. Smér, jakym se
konverzace ubird, mize hra¢ ovlivnit vybérem ze série voleb. Hra¢ samozrejmé
netusi, jak bude postava na danou volbu reagovat - ostatné tak tomu je i kdyz se
clovék bavi s nékym cizim v realném zivoté. Prostrednictvim stejnych voleb se hrac
mUze rozhodnout, zda konverzaci opusti nebo do jakého prostredi se presune.

Prostredi a postavy s danymi déjovymi linkami dohromady tvori tzv. scény.
Vétsina scén obsahuje interakci s jednou postavou v jednom prostredi, a to
predevsim pro vétsi prehlednost pfi praci ve Visual Novel Makeru.

Konverzace se zobrazuji v textovém poli tomu ur¢eném. Toto textové pole
obsahuje jméno postavy, se kterou hrac interaguje (nebo jiné pojmenovani pro danou
postavu, pokud hrac jesté nezna jeji jméno - napf. Lone guy), text konverzace a tfi
tlacitka: Menu, Backlog a Next. Textové pole se samo zobrazi po nacteni dané scény
ve hre. Stisknutim mezerniku je mozné jej doCasné skryt a znovu zobrazit - avSak
pouze v pfipadé, Zze se textové pole nejprve samo aktivovalo. V tomto poli se
zobrazuji také vnitfni monology herni postavy, které jsou od zbytku konverzace
odliSeny fezem pisma - kurzivou.

Tlacitka textového pole umoznuji pfepnout na nasledujici kus konverzace
(Next), zobrazit menu (Menu) a zobrazit pfehled dosavadni konverzace a
provedenych voleb v rdmci dané scény (Backlog). Tlacitka volby se zobrazuji mimo
textové pole. Jejich poloha je pro kazdou scénu specificka tak, aby nezakryvala
postavu a sama byla zfetelné vidét. Po jejich stisknuti pokracuje déjova linka
prislusnym smeérem.

Menu, které se zobrazi po stisknuti tla¢itka Menu v textovém poli (dale Pause
Menu), nabizi mimo mozZnosti ndvratu zpét do scény tfi moznosti: Restart, Main
Menu a Quit. Tlacitko restart spusti hru od prvni scény, ve které hrac¢ dorazi pred klub.
Po stisknuti tlacitka Main Menu se zobrazi dotaz, zda se hra¢ chce vratit na hlavni
menu hry, a upozornéni, ze jeho dosavadni postup nebude ulozen. Hrac voli mezi
moznosti YES (pfepnuti na hlavni menu hry) a NO (navrat do Pause Menu). Tlacitko
Quit ukon¢i program.

Hlavni menu hry nabizi tfi moznosti: Start Game, About a Quit. Po vybrani Start
Game se spusti intro ke hre, po kterém nasleduje prvni scéna. Tlacitko About hrace
zavede na kartu s kratkym popisem hry, podobnym resumé této prace, a par
informacemi o mné jakozto tvlrci. Tlacitko Quit ukonéi program.

Hra momentalné nabizi jednu dohratelnou déjovou linku, béhem které hrac

interaguje se dvéma rliznymi postavami. Hra¢ ma moznost navstivit vSechna
dostupna prostredi ve hie a vyzkouset si veskeré mechanismy.
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Hru nelze ulozit. Myslenka za timto rozhodnutim je takova, ze v redlném zivoté
clovék také nema moznost vracet se v konverzaci zpét - zejména po tom, kdy na jeho
slova protéjSek reaguje nezadoucim zplsobem.

V nejblizsi budoucnosti bych se chtél vénovat rozvijeni ostatnich déjovych
linek, at uz v rdmci magisterského studia ¢i ve svém volném case. Rad bych také
vytvoril ¢eskou jazykovou mutaci.

4.3 PRINOS DILA PRO DANY OBOR

Moje bakalarska prace prinasi predevsim moznost ocitnout se v uzce
specifickém fiktivnim prostredi. Jsem rad, ze touto praci mohu vnést trochu queer
reprezentace do odkazu svého ateliéru - byt se jedna o misty lehce vulgarni dilo.
Zastavam ten nazor, ze ne vSechna reprezentace musi byt edukativni, vazna ¢i
korektni.

Byl bych velmi stastny, kdyby ma prace inspirovala néjakého dalsiho
ilustratora, ktery by rad vdechl Zivot svym pfibéhlim a postavam jinou nez knizni ¢&i
komiksovou formou. Rad bych touto praci dokazal, ze i clovék s témér nulovou
predchozi zkusenosti mlze s vyuzitim vhodnych nastrojd proniknout do bezmala
zazracného svéta designu a vyvoje her.

5 SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

Uvedena literatura byla pouzita jako inspiracni zdroj.

MESTRE, Marcos Mateu. Framed Ink: Drawing and Composition for Visual
Storytellers. Eagle Rock, California: Design Studio Press, [2010]. ISBN
978-1-93349-295-7.

BAMMES, Gottfried. The Artist's Guide to Human Anatomy. Abingdon:
Transedition Books, 1994. ISBN 978-0-78580-054-5.
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6 RESUME

Béhem studia jsem se vénoval pfedevsim zdokonalovani svych znalosti lidské
figury a jeji stylizace, designu origindlnich postav, vymyslenim fiktivnich pfibéht a
zkoumanim média digitalni malby a kresby. V této bakalarské praci kombinuji
vSechna tato pole svého zajmu.

Prace odrazi moje zkusenosti z prostredi ceské punkové a queer komunity, a
spojuje je v oddechové, nadsazené vizualni novele. Hra sleduje dle jeho vlastniho
nazoru starnouciho “pankace” Willa, ktery poprvé zavita do vyhlaseného punkového
klubu s cilem navazat romantickou znamost. Prostrednictvim interakci s lidmi v
klubu se hrac dozvida vice nejen o zivoté postay, ale i o realiich fiktivniho klubu a
mésta. Jakym smérem se pfibéh hry bude odvijet mize hrac ovlivnit sérii voleb - at
uz toho, s kym se zacne bavit, co dané postave rekne nebo do jaké casti klubu zavita.

Hra byla vytvofena pomoci programu Visual Novel Maker.

During the time of my studies | focused mainly on improving my knowledge of
the human figure and its stylization, designing original characters, creating fictitious
stories, and exploring the medium of digital painting and drawing. In my bachelor’s
work | unite all these fields of interest.

This work reflects my experience being a part of the Czech punk scene as well
as the queer community, and combines them in a light-hearted, hyperbolic visual
novel. The game follows a self-identified aging punk named Will and his first time
visiting a legendary fictional small town punk venue. His objective for the night is to
get romantically involved with just about anyone. As they interact with people visiting
the club, the player gets to know the characters and becomes familiar with snippets
of the venue’s lore. The player can steer the storyline via a series of choices - be it
who they decide to talk to, what they say or what location within the venue they visit.

The game was created using Visual Novel Maker.

13



7

SEZNAM PRILOH

14



15



16



17



18



BONGD

Cheesy ass.
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