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1 ME DOSAVADNI DiLO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Moje tvurCi cesta zaCala laskou ke kresleni. Vytvarela
jsem vlastni postavy, pribéhy a pak k nim kreslila ilustrace.
Pozdéji z toho vznikly kratké komiksy, ale to mi nestacilo.
Touzila jsem, aby mé napady ozily naplno, a to mé motivovalo k
studiu animace a herniho designu. Kdyz nastal ¢as vybrat si
obor pro studium, chtéla jsem se naucit néco nového a rozsirit
sveé dovednosti.

Pfi zkoumani novych oblasti na univerzité jsem délala
opatrné kroky. Nejprve jsem se vénovala animaci,
experimentovala s After Effects, zkouSela kreslenou a 3D
animaci. Pozdéji jsem vyvinula aplikaci s Figma. Poté jsem
zaCala pracovat na konceptu hry, rozvijela pribéh, postavy,
lokace, vizualni styl a nakonec jsem wudélala trailer k
navrhované hre.

Velkym zlomem byla pfedmét "Design pocitacovych her”,
pfi kterém jsme se méli rozdélit do tymu a vytvofit hru. Nicméné
v nasem tymu nikdo neumél programovat. Méla jsem vsSak
zajem dozvedét se vSechny nuance tvorby her, a tak jsem se
pustila feSeni technickych ukoll. Pracovat na tom poprvé bylo
tézké a trochu désive, ale divky, se kterymi jsme
spolupracovaly, mé podporovaly. Vysledkem byla hra, ktera
skuteCné fungovala, a to i diky mému usily! Proces tvorby mé
nadchl a navic jsem si uvédomila, ze nyni jsem schopna
vytvofit hru samostatné. Pravé proto jsem se rozhodla pro svuj
bakalarsky projekt vytvorit hru.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Nemusela jsem dlouho vybirat v jakém zanru a stylu budu
délat svou hru. Kdyz jsem byla teenager, travila jsem hodné
volného Casu hranim her vytvorenych v RPG Makeru. Mnoho
lidi ma vUici tomuto nastroji predsudky, a existuji k tomu davody.
Kdyz se na tyto hry na prvni pohled podivate, opravdu mizete
vidét mnoho stejnych, Spatné udélanych her se zakladni
grafikou. Ani ja na zaCatku neCekala mnoho, ale tvlrci her v
RPG Makeru mé dokazali prekvapit.

Rada vam povim o své cesté v této oblasti a o
nejpamatnéjSich hrach, které mé ovlivnily, jak psala herni
designérka a vyzkumnice Jane McGonigal v knize "Reality is
Broken: Why Games Make Us Better and How They Can
Change the World":

"Transformacni dopad her pfesahuje hranice virtualnich
Svétu, ovliviiuje naSe vnimani, chovani a interakce ve
skute¢ném svété."

Prvni hrou na této platformé, kterou mi doporucila
kamaradka ze Skoly, byla ,Ib“ z roku 2012 od autora kouri, a
rozhodné predcCila mé oCekavani. Pfibéh zacina tim, ze hlavni
postava |b spoleCcné se svou rodinou navstivi vystavu
vytvarného umeéni. Pfi prohlizeni dalSiho exponatu je hlavni
hrdina vtazena do Umélého svéta, ktery se sklada z del
Sileného umélce Guerteny. Divka je postavena pred bizarni
realitu, kde obrazy zacaly zit svym vlastnim Zivotem. Uz z
uvodu je snadné vidét inspiraci z ,Alenka v fisi divu“ Lewise
Carrolla. Stejné jako v této pohadce, svét, do kterého Ib
vstoupila, je plny chaosu a podivnych véci, ale je temnégjSi a
smrtelnejSi, nez blaznivy sen Alenky. Ib se setkava s muzem



jménem Gary, ktery také uvizl v této realité, a s divkou Mary,
ktera je sama ozivenym obrazem. Mary je velmi rada za
prichod b, protoze do té doby byla jedinym ditétem v galerii a
velmi se nudila, takze svou novou kamaradku nechce pustit.

"Ib" je hororova hra, ktera se vice zaméfuje na atmosféru,
postavy a pfibéh; v ni nejsou zadné bojé a vSechny strety jsou
reseny utekem pred neprateli. Ale i prestoze se zda, ze herni
proces neni pfili§ slozity, uz od prvnich okamziki mé obklopuje
temna atmosféra, ale zaroven néjakym zazracnym zpusobem
dava pocit pohadky. Ve hie neni nic nadbyteCného, kazdy detail
je na svém misté, a myslim si, Ze prave diky této jednoduchosti
dokazala obsadit misto v mém srdci a stat se jednou z
kultovnich klasickych her, které nasledné inspirovaly mnoho
autord. V urcitém smyslu "Ib" vyvolala zlatou éru neomezené
tvorby.

Muj pfibéh se bude vyvijet v opaéném chronologickém
poradi, protoze jsem hrala tyto hry presné v této posloupnosti.
Kdyz jsem se ponofila hloubéji do tohoto svéta, bylo pro mé
zajimavé se seznamit s klasickymi dily tohoto zanru, jako
napfiklad hrou "Off* z roku 2008 od tymu Unproductive Fun
Time, ve které jsem se poprvé setkala s prolomenim Ctvrté
stény. Hned na zaCatku mé pozadali o zadani jména a pohlavi,
poté mi fekli, ze budu ovladat postavu jménem Batter. A hned
prvni dialog mezi nim a dalSim tvorem, Soudcem, uplné znicil
pocit spojeni mezi mnou a avatarem. Batter je na ,posvatné
misi,” aby ocCistil svét®. SpoleCné s nim jsem proSla hernimi
lokacemi, potkavala a zabijela tvory, stejné jako v mnoha jinych
hrach, ale nedokazala jsem se zbavit pocitu osamélosti a
neduvéry. Jak se ukazalo, ne nadarmo, protoze na konci hry
pfede mnou byla volba - vypnout spina€, zodpovédny za
existenci vesmiru, nebo ne. NeCekala jsem, Ze ja a ne postava,
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za kterou hraji, budu muset rozhodnout o osudu celého svéta.
Dojmy z této hry je velmi obtizné vyjadrit v nékolika vétach,
mohu pouze fici, ze neobvykly svét a pribéh, ktery obsahuje jak
jednoducha uvazovani o dobru a zlu, tak slozité filozofické
teorie, na jejichZz komplexni analyzu a nekonzistentnost narazi
hra, mé donutily pfemysSlet a uvazovat i dlouho po jejim
dokonceni. Jak psali Katie Salen a Eric Zimmerman ve své
knize “Rules of Play: Game Design Fundamentals”:

"Hry mohou byt mocnymi nastroji kulturniho vyjadreni,
umozniujici  hracdm prozkoumavat slozité mySlenky a
zkuSenosti v bezpecném a interaktivnim prostredi.”

Dalsi hra, o které chci vypravet, mé naucCila prekrocCit
hranice mozného. “Yume Nikki” je surrealisticka hra z roku
2004 od Kikiyama, pravdépodobné jedna z nejznameéjSich her
vytvofenych v RPG Makeru. Hlavni hrdinkou této hry je divka,
ktera se nachazi ve své loznici. Tam neni moc co délat, a ona
nechce opustit mistnost, takze jediné, co zUstava, je lehnout si
a spat. Kdyz usina, hrdinka se dostava do zény snu se 12
dvermi, z nichz kazda vede do svého svéta. Tyto svéty vypadaji
divné, v nich se bézné pfedméty promenuji v zkreslené obrazy,
které se pred oCima pohybuji. Po dlouhém pobytu v nich jsem
meéla pocit, Ze prostor sam o sobé je zivy a interaguje se mnou
v tanci hypnotickych obrazl. Jsou velké a velmi zmatenég,
dokonce se v jednom z nich muzete nahodné ztratit. To souvisi
nejen s tim, ze urovneé jsou nékdy labyrinty, ale i s cyklickosti.
Dosahujic konce mapy, jsem nenarazela na zed nebo jiné
prekazky, ale jednoduse jsem vychazela z druhé strany lokace,
coz Cini dobrodruzstvi zde docela obtiznym. Navic z jednoho
svéta muzete prejit do jiného, ktery je stejné znepokojivy, a
nékdy jsou dokonce propletené mezi sebou. Ve hie neni text,
nemuzete s nikym mluvit, a o vasem cili nebo déji neni nic
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znamo. VS8e, co muzete délat, je zkoumat a putovat po
mulzete se dostat na mista, kam jste ani plvodné neplanovali,
coz tento zazitek Cini jeSté nepredvidatelnéjSim, jako ve
skute€ném snu.

Predtim, nez jsem tuto hru hrala, jsem si ani nedokazala
predstavit, Zze je mozné vytvorit néco tak vzrusujicino a pfitom
zahodit vSechny zakladni soucasti hry. "Yume Nikki" je divna,
ale neuvérfitelné jedineCna hra, ktera mi ukazala, ze Ilze
poruSovat veskera pravidla, pokud to pomuze vytvorit
atmosféru nezbytnou pro pribéh.

Lze si vSimnout, ze vétsinu her, o kterych jsem mluvila, je
obtizné oznacit za RPG, i kdyz byly vytvofeny v RPG Makeru.
To je zabavny paradox: engine, ktery doslova kfiCi, pro jaky
zanr je urcen, je Casto spojovan predevsim s hrami, které maji
s RPG malo spoleéného, nebo dokonce vubec.

Oblibenym zanrem komunity je spiSe takzvany Explorer
Horror. Tento zanr vznikl v dalekém roce 1996, kdy vysla hra
"Corpse Party" vytvofena Makotem Keddinem a vyvinuta
tymem GrisGris. Je to hororova hra, ktera se odehrava ve
Skole, kde déti chtély provést ritual, aby zustali prateli navzdy,
ale omylem se dostali do jiné dimenze, kde je zacali lovit
duchové. Je silné zaméfena na dialogy a atmosféru, odmita
vétSinu prvku RPG: postavy maiji vilastnosti, ale vétSinou jsou
zbyteCné, a bitva bude jen jedna. "Corpse Party" je jedna z
prvnich her na RPG Makeru, ktera ziskala popularitu a stala se
reklamou pro tento engine. Je to vé€na klasika, ktera polozila
zaklady mnoha aspektld Zanru, které budou v budoucnosti
vyuzivany: jednoduché hlavolamy s kliCi a zamky, priSera, ktera
pronasleduje hrace, a nékolik koncu.
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Ke konci tohoto pfibéhu o mém putovani po svété RPG
Makeru bych chtéla fici, ze vzrusujici herni zazitek neni vSe, co
jsem v pribéhu seznamovani s témito fascinujicimi, désivymi,
ale pfritazlivymi svéty ziskala. Mozna to zni trochu pateticky, ale
hlavnim ziskem pro mé byl sen vytvorit vlastni hru. Dfive jsem
si tézko predstavovala, ze jednotlivec dokaze vytvorit néco tak
slozitého jako je hra. Ale uspéch mych pfedchadcu (véetné
autorl, o kterych jsem se zminila dfive) mé inspiroval, a RPG
Maker zjednodusil proces tak, ze si to muze zkusit kdokoli. To
vSe umoznilo splnit sen o vytvoreni hry pro obrovské mnozstvi
lidi, vCetné mé. V souCasné dobé je knihovna her na tomto
enginu neuvéfitelné rozsahla a odhadnout jeji skuteCné
rozmery neni mozné, protoze je rozptylena po mnoha foérech,
skupinach a jazycich.

Samoziejmeé, od té doby jsem prosSla dlouhou cestu a
mozna jsem i vyrostla z RPG Makeru. Ale svou bakalarskou
hru jsem se rozhodla vytvofit pravé s jeho pomoci jako projev
ucty komunité, ktera zapalila mou vasen.

13



3 PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY
3.1 Proces pripravy

ZaCala jsem studovanim materiald dostupnych na
internetu. Cetla jsem prdvodce, sledovala video tutoridly a
ucastnila se diskusi na féru, kde zkuSengjSi vyvojafi sdileli své
znalosti a rady, odpovidali na technické otazky, ve kterych jsem
se nevyznala. Paralelné s tim jsem experimentovala s
programovym vybavenim, abych pochopila jeho zakladni
funkce a moznosti. Pro RPG Maker existuje obrovské mnozstvi
plugind napsanych v JavaScriptu. Nékteré z nich jsem
planovala pouzit ve svém projektu, proto jsem se také naucila
zaklady tohoto programovaciho jazyka, abych porozuméla, jak
funguiji.

To vSe mi pomohlo lépe pochopit fungovani RPG Makeru
a jak ho mohu vyuzit k realizaci svych napadu. Navic jsem
studovala pfiklady her vytvofenych jinymi vyvojafi na této
platformé, abych ziskala predstavu o tom, jaké napady a
koncepty lze uUspésné realizovat s jejich pomoci, a také
pochopit, které metody mohou byt nejefektivnéjsi.

PriSel Cas se rozhodnout, jakou konkrétni hru chci udélat?
Jednim z prvnich napadu byla tvorba hry na zakladé konceptu,
ktery jsem dfive vymyslela, a pro ktery byl vytvoren trailer.
Nicméné jsem rychle pochopila, Ze tato historie je prilis slozita
a zmatena, jak z hlediska pfibéhu, tak herni mechaniky. Zacaly
se objevovat pochybnosti, Zze se mi podafi uspésné realizovat
svlj napad. Tak jsem dospéla k zavéru, Zze pro mou prvni
samostatné vytvorenou hru potfebuji vymyslet zajimavy, ale
jednoduchy pfibéh bez neobvyklych mechanik, abych uspésné
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zvladla vSechny technické aspekty i bez rozsahlych znalosti
programovani.

Pfemyslela jsem o pfibéhu hry a chtéla jsem néjakym
zpusobem zpracovat standardni téma dobra a zla, které
nemohou bez druhého existovat. Tak se hlavni hrdinkou hry
stala duSe, ktera vyzafuje svétlo. Timto jsem chtéla zduraznit,
ze kazdy z nas ma silu prekonat obtize, které se objevuji na
cesté. Nicméné bychom neméli zapominat, Ze ve svéte je také
tma, ktera touzi ukrast toto svétlo. Toto zlo predstavuje
carodéjnice, ktera zamyka duSe, aby mohla vyuzivat jejich
svétla. K tématu jsem pfidala své osobni pocity: pocit
ztracenosti a nejistoty, které mé pronasleduji jiz dlouho. P¥i
volbé mista déni mé okamzité napadl les, ktery obklopoval
venkovsky dim nasi rodiny, kde jsem se rada prochazela.
Takto vznikl pribéh o dusi ztracené v lese, ktery skryva mnoho
nebezpedi.
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3.2 Proces tvorby

Pri pfechodu k vyvoji jsem zacala tvorit svét, ve kterém se
ztratila ma hrdinka. Atmosféra hry méla byt désiva, ale zaroven
klidna, aby si hraCi monhli uzit okolniho svéta, citit urCité napéti z
nejistoty a nebezpeci, které se skryva ve stinu lesa.

Vigwviiwv s

Béhem vyvoje projektu se grafika opakované ménila, aby se
nasla nejvhodnéjSi varianta. Na zaCatku jsem se snazila
dokonce vykreslovat i listy na stromech, ale kvuli pixelartu se
vSechno spojilo dohromady, a nakonec jsem se zastavila u
stylizace s pfidanim samostatnych drobnych detailu, které
vynikaly na jednoduchém pozadi. Obtiznym okamZzZikem pro mé
byl design postav. Udélat je rlznorodymi a zapamatovatelnymi
nebylo snadné kvulli omezenému poctu pixelu, ze kterych jsou
slozeny. Nicméné diky dlouhym experimentum jsem se
priblizila k pozadovanému vysledku. Také byla vénovana velka
pozornost vybéru barevné palety. Podle mého nazoru je to
zvlasté dulezité pfi pouziti jednoduchého grafického stylu.

Béhem prace na technickeé slozce hry jsem se narazila na
fadu problému, se kterymi jsem se pfedtim nesetkala. Nékteré
z nich vyzadovaly dlouhou dobu na jejich feSeni, ale neztracela
jsem odhodlani diky jasné stanovenému akcnimu planu. Vzdy
jsem méla seznam ukolu, podle kterého jsem pracovala, abych
se vyhnula uviznuti na jedné véci nebo nahodnému opomenuti
dulezitych detaild. To mi pomahalo efektivné vyuzZivat Cas a
feSit problémy postupné podle jejich dulezitosti, udrzovat
pokrok a posun vpred.

Vytvofeni zvukového doprovodu bylo pravdépodobné

gV VWV
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jsem jako mala navstévovala hudebni hodiny, nemam poneéti,
jak udélat néco alespon trochu podobného hudbé. Ale jsem si
jista, Zze hudba je nezbytna pro vytvoreni nalady a ponoreni se
do herniho svéta.

Prohlizela jsem bezplatnou hudbu na internetu, ale najit
skladby, které by se mi libily, bylo obtizné. Uz jsem si myslela,
Zze budu muset vzit co je, kdyZz mé napadla myslenka, vyhledat
si umélou inteligenci, ktera by napsala melodii. A tu jsem
nalezla. Pro sladéni s vizualnim stylem hry jsem nahradila
zvuky témi, které imituji 8bitovou hudbu. To pomohlo uplné
dokoncit atmosféru hry a dodalo ji zvlastni kouzlo. Takto jsem
diky modernim technologiim a kreativhimu pristupu dokazala
prekonat obtize a dosahnout pozadovaného vysledku.

Pro vyvolani pocitu nostalgie a navratu do détstvi, kdy hry
byly jednoduché, ale stejné zabavné, bylo rozhodnuto pouzit
stary televizor jako monitor k vytvoreni retro atmosféry a pfridani
zvlastniho Sarmu. Pro ovladani jsem zvolila joystick,
pripominajici arkadové automaty. Toto rozhodnuti rovnéz
prfidava vizualni  zajimavost a Cini  projekt Iépe
zapamatovatelnym.
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4  POPIS DILA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA, PRINOS
PRACE PRO DANY OBOR

4.1 Popis dila

"Witches Embrace" je hra v zanru Explorer Horror
vytvofena v RPG Makeru. Graficka Cast vytvofena pomoci pixel
artu a take kreslené animace.

Pribéh zacCina tim, ze se ztracena duSe se probouzi na
neznamém misté, zbavena vzpominek na svou minulost.
Bloudi v temnoté&, snazici se najit alespon néco, kdyz si vSimne
svétla, ke kterému bez pfemysleni mifi. Svétlo prenasi dusi na
louku pfed vstupem do lesa, kde ji mnozstvi ohfiu laka do
hlubin, zbavujici moznosti ustoupit.

Po pruchodu chodbou obrovskych stromu, jejichz
hlubinami prelétaji stiny, hlavni hrdinka zjiStuje, Ze les uz
nevypada tak zlovéstné, ale na cesté se objevi pfiSera, ktera ji
pronasleduje. Utikajic pred nebezpecCim, divka narazi na duse
uvéznéné v Kklecich, které ji pomohou se schovat, a
pronasledovatel se fiti kolem. Opustiv ukryt, je mozné promluvit
S vézni a ziskat radu, pokraCovat k domovu lesni vily, ktera by
mozna souhlasila k napomoci. Vila povi, ze hrdinka se nachazi
v lese Carodéjnice, ktera chyta duSe, aby osvétlila svuj les jejich
svétlem.
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4.2 Technologicka specifika

Zakladnim nastrojem pro tento projekt byl RPG Maker MV.
Pfi praci jsem pouzivala pluginy napsané v JavaScriptu:

YEP_MessageCore - vylepSeni systému zprav

TSR _TextColorAddOn - vlastni barvy pro text

KC_TextSounds - pfidava moznost zvukoveho doprovodu
textu

TSR _Title - nastaveni titulni obrazovky

Non-Combat Menu - pfizplsobeni vnitfniho herniho menu
pro hry bez bojového systému

GALV_LayerGraphics - umoznuje pouziti grafiky jako
vrstev na mapé€, napfiklad pro mlhy a dalSi efekty

DK _Full_Input - pro konfiguraci hodnot tlaCitek a ovladani
gamepadu

MBS _AsyncMovies - umozniuje prehravani filmua jako
asynchronni ulohu

FullscreenResolution - spousti hru v rezimu celé
obrazovky

GraphicsRenderFix - feSeni chyby, kvuli které by se
program mohl zaseknout.

Grafika a animace pro hru byly vytvofeny v programu
Photoshop. Hudba byla vytvorena pomoci umélé inteligence a
upravena v programu FL Studio. Pro vytvoreni atmosféry byla
pouzita stara televize Philips, ktera byla pfipojena k pocitaci
pomoci konvertoru HDMI na AV. Jako ovladacC slouzi gamepad
ve stylu starych hernich automatu.
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4.3 Pfinos prace pro dany obor

Zda se mi, ze klicem k rozvoji jakéhokoli oboru je
pfitahovat co nejvice novacku a davat jim moznost plné rozvijet
svUj tvarci potencial. Novi lidé mohou pfinést Cerstvé napady a
pristupy K jiz znamym ukolim. To plati i pro herni pramysl, ten
se ale bohuzel k novackum pfilis nechova.

Pro mnoho lidi mUzZe tvorba vlastni hry pusobit jako
nemozny ukol kvuli nedostatku znalosti v programovani,
designu, nebo scénaristice. Hra je pomérné slozity proces a
novacci se mohou citit ztraceni, nevédi Cim zacCit. Jako
zacCinajici vyvojar chapu, jak dalezité jsou dostupné nastroje a
metody pro vstup do prumyslu. Tvurci her, o kterych jsem dfive
mluvila, mi dokazali, Ze neni nic nemozného, a RPG Maker
usnadnil prvni kroky. Nyni pfebiram tuto Stafetu, vypravim o
svych zkuSenostech s tvorbou her a nastroji, které mi daly
moznost vyzkouSet si své dovednosti, tim pomaham lidem,
ktefi (jako ja kdysi) se boji pfekonat vstupni bariéry. Svou praci
ukazuji, Zze jeden Clovék muize udélat vice, nez si mysli, a
inspiruji ostatni k prvnim krokiim ve vyvoji her. V budoucnu ja a
lidé, kterym jsem mohla pomoci, pfineseme do této oblasti svUj
jedineCny pohled.
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6 RESUME
6.1 Cesky

Hrala jsem mnoho her vytvofenych v RPG Makeru, a
mnohé z nich mé ovlivnily a stale jsou mymi oblibenymi. Uz
dlouho jsem snila o vytvofeni podobné hry a muj sen se splinil,
kdyz jsem wvytvorila "Witch's Embrace". V této hre hlavni
postavou je ztracena duSe, ktera se ocita v désivem lese. Musi
se skryvat a utikat pred monstry, dokud nedojde k domu, ve
kterém Zije vila, kde si muze odpoCinout. Tam zjisti, Ze se
dostala do lesa Carodéjnice, ktera uvézni duse, aby je pouzila
jejich svétlo k osvétleni svého temného ukrytu.
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6.2 Anglicky

| played many games created in RPG Maker, and many of
them influenced me and are still my favorites. I've dreamed for
a long time of creating a similar game, and my dream came
true when | made "Witch's Embrace”. In this game, the main
character is a lost soul who finds herself in a terrifying forest.
She must hide and flee from monsters until she reaches a fae's
house, where she can rest. There heroine discovers that she
has entered the forest of the witch, who imprisons souls to use
their light to illuminate her dark lair.
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7  SEZNAM PRILOH

1.  Klauzurni prace
Prvni vstup do animace, Adobe After Effect, 2020

2. Klauzurni prace
ZlepSeni animacénich dovednosti, Adobe After Effect, 2022

3. Klauzurni prace
Konceptu hry “Casovy paradox”, 2022

4. Hra “Kolej”
Moje prvni hra s kurzu Design pocitacovych her

5. Pixel art
Kresby ve stylu pixel art

6. Prvni koncepty
Prvni verze vizualniho stylu prostredi

7. Prvni koncepty
Rané skici a zkoumani designu postav

8. Vizualni styl
Aktualni nalezeny styl

9. Snimek ze hry
10. Snimek ze hry

11. Stary televizor
Fotografie ukazuijici, jak hra vypada na staré televizi
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Klauzurni prace




2. Klauzurni prace
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3. Klauzurni prace

Uou will be the knight,
who soved the world




4. Hra “Kolej”
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Pixel art
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Prvni koncepty
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Vizualni styl

8.
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9. Snimek ze hry
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10. Snimek ze hry
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11. Stary televizor




