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Anotace

Prace se zabyva psychologickymi principy souvisejicimi se zavislosti na videohrach

a dokumentuje proces vyvoje demoverze videohry, ktera splituje co nejvice atributti
navykového herniho zazitku. Vzhledem k ¢asovym, finan¢nim a dovednostnim omezenim
jsme nebyli schopni do findlni aplikace pln¢€ zahrnout vSechny vlastnosti zkoumané v ramci
vyzkumu, nicméné jsme v nasi hie dokazali vyzdvihnout nékteré z nejdilezitéjSich principt,
které se v hernim primyslu bézné pouzivaji ve prospéch jejich tvlrci. V prvni ¢asti

se zabyvame faktory vzniku herni zavislosti, klicovymi spoustéci opakovaného hrani

a psychologii, ktera za timto jevem stoji. Ve druhé ¢asti jsou vSechny tyto ziskané védomosti
vyuzity k vyvoji videohry, kterd zkoumanymi charakteristikami disponuje.

Klicova slova
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Annotation

The thesis explores the psychological principles related to video game addiction and
documents the process of developing a video game demo that meets as many attributes of

an addictive gaming experience as possible. Due to time, financial, and skill restrictions,

we were not able to fully include all of the features explored in the research in the final
application, however, we were able to highlight some of the most important principles
commonly used in the game industry for the benefit of their creators. In the first part, we look
at the factors behind game addiction, the crucial triggers for repetitive gaming

and the psychology behind the phenomenon. In the second part, all of this collected
knowledge is used to develop just the video game that possesses some of the studied
characteristics.
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Uvod

Videohry maji na nasi spole¢nost kazdym rokem stale vétsi vliv — videoherni primysl zaziva
prudky vzrist piijmi a jeho hodnota je nyni vyssi (v roce 2022 ¢ini 182,9 miliard dolarti)

nez trzby hudebniho a filmového primyslu dohromady. [1] My chceme poukézat na to, jak tento
byznys ve skute¢nosti vyuziva riznych principi, kterymi si udrzuje své zajemce a zaroven
ptitahuje mnoho dalsich.

Cilem préace je zkoumat herni zavislost a nasledné navrhnout a zrealizovat demoverzi videohry,
ktera poslouzi jako ukazka osvéd¢enych metod, jimiz vyvojaii her dokazou zlakat lidskou mysl.
Tuto skutecnost chceme dostat do povédomi ¢eské i zahrani¢ni hracské vetejnosti
prostfednictvim planovaného vydani této pocitacové hry v internetovych obchodech zamétenych
na hry, jako je naptiklad Steam.

Vychodiskem pro definici principt, které budou aplikovany v ndmi vyvinuté demoverzi videohry,
bude dotaznik rozeslany mladym lidem stfedoskolniho v&ku, ktery ndm tak poskytne cenné
informace o tom, jak postupovat v procesu vyvoje, které videohry zkoumat a na co se v praci
zam¢tit. Prostfednictvim dotazniku chceme zjistit, jaké emoce hraci pti hernich aktivitach
prozivaji, jaké aspekty hraci nejvice ocenuji a jaky je jejich celkovy pohled na problematiku
videoher.

Teoreticka ¢ast se bude vénovat vysledkiim dotazniku a dale hlavnim principiim a metodam,
které vyvojati v dnesnich hrach pouzivaji. Hlavnimi tématy jsou klicova role dopaminu pii hrani
her, psychologie barev, zvuki a jeji vliv na hrace a jejich postupovani, a nakonec analyza
jednotlivych prvka, které tvoii hru jako celek. Tato ¢ast se na dopamin zaméii z §irsi perspektivy,
prozkouma jeho funk¢nost v téle, zakladni chovani a jeho vliv na béZnou néladu ¢lovéka. Poté
zacne tyto skutec¢nosti vztahovat k hernimu priimyslu a poukaze na jednotlivé strategie vyuziti
funkci dopaminu a jeho vlivu na rozhodovani hracu.

Prakticka cast pfedstavi realizaci a vyvoj demoverze videohry, kterd odraZi principy probirané

v teoretické ¢asti. PopiSe plan a postup implementace napadu na videohru, véetné nametu,
inspirace a hudebniho doprovodu. Vstupni body hry budou vychazet z vyzkumu, aby poskytly
predpokladany herni zaZitek. Dale nastini funk¢ni a technické aspekty videohry a zdokumentuje
kroky, které byly podniknuty pfi jejim vyvoji. Nakonec uvadi proces testovani aplikace

na skuping hraci, ktefi mezi sebou ve hie budou soutézit.

V nésledujici praci se Ctenai dozvi o podstaté pocitacové zavislosti obecné, o nasi cesté k vyvoji
videohry a o vSech cilech, kterych jsme dosahli.
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Definice pojmil

DAW

DAW (Digital Audio Workstation) je typ softwaru pro produkci hudby, ktery umoznuje
uzivatellim nahrat a pracovat se zvukem na osobnim pocitaci. Mezi jeho hlavni funkce patii
nahravani zvuku, jeho editace, uprava MIDI a finalizace vysledného znéni. [2]

Disonance

V hudbé je disonance jev, ktery vznika pii souc¢asném zaznéni dvou nebo vice frekvenci

s vibracnimi intervaly, které si navzdjem nevyhovuji, coz vede k disharmonickému zvuku. Tento
zvuk je mnozstvim posluchacti vniman jako neliby, zvlasté pokud chybi kadence, kterd by jeho
napéti uvolnila. [3]

Dopamin

Dopamin je obecné oznacovan jako ,,hormon potéSeni a motivace. Obvykle se uvoliluje
pfi pocitu zadostiuc¢inéni nebo potéseni. [4]

Loot

V hernim svéte je loot (doslovnym piekladem ,kofist™) odména nebo poklad, ktery hra¢ mize

vvvvv

nebo poklad najit, tim cennéjsi a hodnotnéjsi loot hrac ziskava. [5]
Meme

Meme je forma obrazku, videa, zvuku, hudby nebo myslenky, ktera je rozpoznavéana skupinou
lidi, ktefi povazuji koncept dané véci za vtipny, zabavny nebo jednoduse relevantni. [6]

OST/Soundtrack

OST (Original Sound Track, doslovnym ptekladem ,,originalni hudebni doprovod*) oznacuje
kompletni hudebni stopu sloZzenou vyhradné pro dany film, sérii nebo videohru,
v nichz je pouZzivana. [7]

SFX

SFX (zkratka pro sound effects) oznacuje zvukové efekty.
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Streamovaci platformy

Streamovaci platformy jsou online sluzby, které¢ uzivatelim umoziuji piistup k obsahu a jeho
konzumaci kdykoli. V hudebnim priimyslu popularni streamovaci platformy, jako jsou Spotify,
Apple Music nebo SoundCloud, poskytuji uzivateliim ptistup k rozsahlym knihovnam hudby,
kterou Ize poslouchat kdekoli, kde je internetové ptipojeni. [§]

Ul

User Interface (doslovnym ptekladem ,,uzivatelské rozhrani) je v ramci technologie mistem
interakce mezi ¢lovékem a zafizenim. Prostfednictvim uzivatelského rozhrani ¢lovék ovlada to,
co se dé¢je ve virtudlnim prostoru, tudiz se jedna o responsivni softwarové prvky a hardware
uréeny k zaznamenavani uzivatelskych vstupti a jednani na zaklad¢ téchto vstupti. [9]

XP

XP je zkratka pro ,,zkusenostni body* (,,experience points*), které se ziskavaji plnénim tkola,
zabijenim neptatel nebo Gcasti na udalostech ve videohrach. Mohou fungovat jako ména, symbol
statusu nebo milnik pro ziskani riznych vyhod. [10]
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Technologie

C#

C# je moderni a intuitivni programovaci jazyk, ktery vyvojaifim umoziuje vytvaiet mnoho typti
bezpecnych a stabilnich aplikaci. Jeho kofeny sahaji do rodiny jazykt C. [11]

Unity

Unity je vykonny a popularni 3D vyvojovy engine, ktery je idedlni pro vytvaieni pohlcujicich a
interaktivnich virtudlnich zazitka. S Unity je mozné pracovat v operacnich systémech Windows,
Mac a Linux. [12]

Git

Git je bezplatny, snadno pouzitelny systém pro spravu zdrojového kodu, ktery je navrzen

pro rychlé a efektivni zpracovani mensich i velmi rozsahlych projektt. Git software disponuje
nizkou technickou naro¢nosti a velmi rychlym vykonem, ¢imz diky moznostem lokéalniho vétveni
a alternativnich verzi zajist'uje svizny prib¢eh jakékoli programatorské prace. [13]

GitHub

GitHub je webové rozhrani, které umoziuje vice lidem soucasné provadét zmény na jednom
projektu pomoci softwaru Git. GitHub nabizi spolupraci v realném case, a je proto nezbytnym
roz§ifenim systému Git. [14]

Aseprite

Aseprite je placeny profesionalni program urceny piedevsim k vytvareni pixelové grafiky. Tento
software patii mezi nejvice uznavané programy pro pixel artovou grafiku, a to diky spousté
funkci, velké komunité, jednoduchému uzivatelskému rozhrani a v neposledni fad€ 1 dozivotnimu
vlastnictvi. [15]

FL Studio

FL Studio je software (DAW) pro skladani, produkci a mix hudby za pomoci digitalnich nastroja,
pluginti, sampli a MIDI signald. [16]
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Vyzkum

Dotaznik

Abychom ziskali relevantni pfedstavu o tom, jak videohry ptisobi na hrac¢e v nasem okoli,
rozhodli jsme se vytvofit anonymni online dotaznik, ve kterém jsme respondentim polozili
dilezité otazky tykajici se osobnich zkusenosti, preferenci a emoci spojenych s hranim her.
Pro sestaveni online dotazniku jsme zvolili sluzbu Microsoft Forms.

Z celkem t¥{ oslovenych §kol v Ceské republice dosahl dotaznik 207 odpovédi. Vysledky jsou
vlozeny v ptiloze. Obsahuje celkem 9 otazek, z nichZ prvni je zaméfena na rozliSeni pohlavi

a zbylych 8 se vztahuje k tématu, kterym se tato prace zabyva. Piistupnost dotazniku vefejnosti
trvala ve dnech od 9. 9. 2023 do 22. 9. 2023. Ve sloupcovych grafech je osa y vyjadiena
¢islem poctu odpovedi.

Vyzkum navykovosti her pro

vytvoreni idealniho videoherniho
zazitku.

Ahoj! Mohli byste vénowvat par minut vyplnéni tohoto anonymnihe formulare? Vysledek shromaZzdénych dat bude
pouit v rAmci prizkumu projektu SOC. Na zikladé vyzkumu se pokusime naprogramovat 2D hru, kter bude
realisticky splfiovat co nejvice kvalit navykové hry. Dékujeme!

* Povinné

1. Jaké je VaZe pohlavi? * [0
(_\ MuZ

(ﬂ Zena

(_\ Nechci uvadét

2. BaviVas 2D hry? * [

3. Mate radéji singleplayer nebo multiplayer? * [}
I/_\ Singleplayer

(_\ Multiplayer

Obrazek 0.1: Ukazka originalniho dotazniku v Microsoft Forms.
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Vysledky dotazniku

1. Jaké je vase pohlavi?

Obrazek 0.2: Pohlavi respondentd.

2. Bavi vas 2D hry?

Obrazek 0.3: Zaliba ve hrani 2D her.

m Muz
W Zena

= Nechci uvadét

H Ano

M Ne
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3. Mate radéji singleplayer nebo multiplayer?

Obrazek 0.4: Preference mezi hrou pro jednoho nebo vice hraca.

4. Ktery z nasledujicich hernich zanrt hrajete nejradéji?

Akéni

Pribéhovy

Strategie Simulator Puzzle

Obrazek 0.5: Nejhrangjsi herni zanry.

Survival

H Multiplayer
H Singleplayer

™ Oboji

—
Sandbox
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5. Sd¢lte jednu videohru, kterou si uzivate/jste si uzili nejvice.

Minecraft Leagueof CS:GO  Valorant  Roblox The Sims4 FIFA Fortnite  Genshin
Legends Impact W|tcher3

Obrazek 0.6: Nejpopularnéjsi videohry.

6. Kdyz se zamyslite nad tim, co d¢la hru ,,dobrou®, jaké aspekty nebo vlastnosti oceiiujete
nejvice?

5 2 2 K\ e 2 S 2 X
¥ & & © & NS ¢ & X S &
{g\ QJK& Y o‘b \é‘. L O‘:’@ \\'\”b N 40<z> \\'\'Ib o
o ’Z} NS @Q b’b . @’b 0@ A‘\ Q’b /5\'
N o 9 O A 2> X &
+ X R & v R
¢ X S
(¢) AS

Obrazek 0.7: Aspekty dobré videohry.
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7. Co Vas motivuje hrat pocitacové hry?

Relax

8. Jaké emoce obvykle proZivate nebo se snazite dosdhnout pii hrani poc¢itacovych her?

Uleva

Zabava

Hnév

Lidé Odpoutani od Zlepsovanise Dosahovani
reality cila

Obrazek 0.8: Motivace Kk hrani videoher.

Radost Nadseni Stres

Obrazek 0.9: Emoce prozivané u hrani videoher.

Ptibéhova
linie

Deprese

Smutek
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9. Chtéli byste nam jesté néco sdélit?

Pokud chcete slyset priklad fakt hodné navykoveé hry, tak je to Roblox, konkrétné
hra Adopt Me. Ta hra je cilena hlavné na déti, ale vic navykovou hru jsem jeste
nikdy nehrala. Pokud to neznate, tak tam jde hlavné o to ziskat co nejvice zvirat
(roztomilych domécich mazlickd). Navykové je to v tom, Ze prosté chces zazit ten
pocit, kdy ti vsichni na serveru pisou: "OMG OMG, How did you get the golden

106 anonymous neon fly ride unicorn?". A kvali tomu, ze se tam kazdou dobu objevuji limitovana
zvirata, mas potrebu si to proste hlidat. A nejnavykovéjsi je tam prave to, ze ty
zvifata mlzes ménit s ostatnima (jsou tam celé servery lidi, co hodiny a hodiny
jenom méni své limitované dinosaury). A samoziejmé je to uplné skvély byznys,
protoze se hodné véci musi koupit za robuxy, které se daji koupit jen za realné
penize.

Obrazek 0.10: Ukazka nepovinného sdéleni.

Aplikace vysledki

Na prvnim misté je tfeba stanovit omezeni naSeho tymu — aktudlné jsme schopni vyvinout 2D hru
pro jednoho hrace ve stylu pixel artu. Idedlni videohra, ktera by se fidila t€émito podminkami,
bude na zaklad¢ naseho prizkumu akéni a ptibéhova. Zaroven bude poskytovat dynamiku mezi
hnévem a tlevou prostiednictvim stfidani ptibehovych pasazi s casové narocnymi ukoly. Pravé
na piib¢hu — stejné€ jako na grafice a originalit¢ — by mélo zdleZet nejvice. Nesmi se vSak
opomijet ani detaily, jako je hudba a moznost kompetitivni znovuhratelnosti.
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Reserse zkoumanych témat

Videohry a dopamin

Je obecné znamo, Ze nadmérné hrani po¢itatovych her miize vést k zavislosti. Clovék citi nutkani
se ke hie vracet z riznych diivodl — aby se odpoutal od reality, aby dosahoval cilt, zlepSoval své
dovednosti... Strucné feceno, ptijima davky dopaminu. Tento hormon hraje v hernim pramyslu
zésadni roli.

Dopamin je neurotransmiter, ktery ma zésadni vyznam pii regulaci nalady, motivace a potéseni.
Koncentrace dopaminu v naSem krevnim ob¢hu je prvoradym faktorem, ktery urcuje nasi
motivaci k ur¢itym ¢innostem, piispivaji k tomu vsak i dalsi faktory. [17]

Intenzitu dopaminu v nasem téle mize ovlivnit fada ¢innosti, véetné¢ konzumace cokolady,
uzivani drog nebo sledovani pornografie, z nichz kazda zptisobuje riizné zvyseni hladiny
dopaminu nad normélni Groven. Existuji vSak i pfirozené zplsoby, jak zvysit pfisun dopaminu
bez pouziti ekl nebo dopliki stravy, naptiklad vystaveni se studené vod¢, vitézstvi ve sportovni
disciplin€ nebo sexualni aktivita. [17]

Nékteré drogy, mezi n¢Z patii nikotin, kokain a amfetamin, funguji na bazi kratkodobého
vyvrcholeni hladiny dopaminu. [17] Videohry od toho principu nejsou daleko. Je tedy tfeba vzit v
uvahu mozné negativni diisledky tohoto typu davkovani dopaminu.

Nejprve je dilezité objasnit mechanismus pisobeni tohoto hormonu a jeho vliv na kratkodob¢ a
dlouhodobé potéseni. Uginky dopaminu jsou dany interakci mezi typickou hladinou dopaminu,
ktera ovliviiuje nasSi dlouhodobou naladu, a ndhlym zvySenim dopaminu, které zptisobuje prudké
zmény nalady. Po dosaZeni okamzitého vyvrcholeni zakladni hladina klesé pod piivodni uroven.
[17] Mlzeme zpozorovat, Ze znacna ¢ast videoher ma tendenci vyuZivat tento pfirozeny negativni
vliv na na8i motivaci a poZitek ve sviij prospéch.

Hraci pii hrani zaZivaji zdbavné chvile a mohou zapomenout na téZkosti kazdodenniho Zivota.
Jakmile vSak hru vypnou, poZitek z ni se vytrati a nemohou se dockat, aZ se do onoho nerealného
svéta vrati znovu. Ti, kdo se nechaji vtadhnout do svéta videoher a stravi touto formou zabavy
zna¢nou ¢ast svého Zivota, se pak potykaji s problémem nedostatku touhy ¢ehokoli dosdhnout ve
skutecném svéte.

Pro spolecnosti, které hry pohlcujiciho charakteru vyviji, je vyhodné se zaméfit na mladsi
veékovou skupinu, obvykle od puberty do adolescence, kterda mize byt nachylnéjsi ke sklouzavani
do téchto utrap mnohem snadnéji. Klicovou otazkou je, co témto lidem chybi — vztahy, intimita,
pocit bratrstvi, uspech a status. Videohry dnes dokazou vérohodné simulovat tyto kvality,

po kterych mladi lidé touZzi. Lze tvrdit, Ze videohry téchto pocitii umoznuji dosahnout mnohem
snadnéji a rychleji nez v realité. Pokud jedinec zaZiva uspokojeni z hrani videohry, mize byt
mén¢ motivovan hledat §tésti v redlném Zivoté€, coZ mlze vést k pocitu prazdnoty a vetsi
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pravdépodobnosti navratu do virtualniho svéta, kde ma status a v nékterych ptipadech

1 ptisluSnost ke komunité, kterd na néj spoléha. Tento princip mize byt uzitecnym nastrojem pro
rychlé upadnuti do tohoto kolobéhu uvédoméni a herni primysl k dosazeni téchto cilti vyuziva
ruzné metody. [18] [19]

Priklad 4.2.1 Leveling up. Tento oblibeny herni termin je jednim z nejvétSich motivi,

proc se hréaci vraceji ke hrdm. Takové hry totiz nuti své hrace prochazet hernim cyklem znovu a
znovu tim, ze jim nabizeji moznost plnit nové mise, sbirat XP a Splhat po hierarchickém Zebticku.
[19]

Priklad 4.2.2 Socializace. Videohry prosly proménou od svého ptivodniho tcelu poskytovat
odpocinek v osaméni. V souc€asnosti jsou hraci vybizeni k tomu, aby se zapojili do hry se svymi
spoluhraci a naplnili tak svou vnitini potfebu lidskych vztaht. [19]

Priklad 4.2.3 FOMO. ,Fear of missing out je fraze bézn¢ spojovand s digitdlnim svetem.

Oznacuje obavu, ze vam uniknou nejnovéjsi informace, udalosti nebo zazitky. Lidé, ktefi tento

vénovat internetovym aktivitim, mohou pfijit o néco dalezitého. Tento jev je nejrozsirené;si
na socialnich sitich, ale lze jej pozorovat i v hernim primyslu. [20] Herni lidfi ¢asto potfadaji
specidlni jednorazové eventy, které tuCastnikim umoziuji ziskat jedine¢né odmény,
napiiklad vzhledové dopliiky, kterymi se mohou chlubit v hernim prostfedi. V nékterych piipadech
mohou hraci pii hrani s prateli nebo béhem urcitych udalosti ziskat dvakrat vice XP nez pii hrani
o samot¢, coz je muze ve hie znevyhodiovat. [20] [21]

Priklad 4.2.4 Pocit bezpeci. V ambiciozni ¢asti lidské mysli jsou zakotveny tyto dvé potieby:
touha po dobyvani a touha po ristu, pfi¢emz pii plnéni té€chto dvou tuzeb by mélo dochazet k co
nejmensimu nepohodli. MlZeme fict, Ze videohry poskytuji hra¢iim moznost dosahovat cild a
ptekondvat vyzvy, aniz by museli zaZivat fyzicky diskomfort. Z pohodli domova se hra¢i mohou
zapojit do epickych, adrenalinovych misi, bitev a vypjatych situaci.

Psychologie barev a zvukii

Umeéni je forma projevu, kterd mize v ¢lovéku vyvolat silné emoce. Zahrnuje riizné odvétvi, jako
je hudba, malifstvi, sochafstvi, literatura nebo tanec. I kdyz rizné formy uméni mohou mit

pro kazdého jiny vyznam, maji schopnost s jednotlivci rezonovat jedine¢nym zpiisobem.

Vedle lidskych vztahti, vzpominek, drastickych zmén prostfedi a viini je jednim z nejvétsich
spoustéct emoci. [22]

Podle vyzkumu analytické organizace Gallup bylo zjiSténo, ze 70 % rozhodnuti je zalozeno na
emocich, zatimco 30 % na raciondlnim uvazovéani. [23] Aby byly videohry Gspésné,

ikonické a zapamatovatelné, je nezbytné, aby t¢inné pusobily na emoce prostiednictvim
uméleckych prvki, konkrétn€ audiovizualnich slozek. Zvuk a grafika jsou dva hlavni nastroje,
kterymi Ize ovlivnit emoce hrace. Proto je dllezité vénovat stejnou pozornost jak funkénimu,
tak uméleckému rozméru hry. Nejdiive se zamétime na funkci barev pfi manipulaci lidského
mysleni.
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Je potieba vzit v ivahu, Ze barvy mohou byt interpretovany riizné€ v zévislosti na kulture
a kontextu, ve kterém jsou pouzivany. Uved'me si néjaké priklady.

Piiklad 0.2.5 Cervend. Cervena je velmi vyrazna barva, ktera je vSeobecné povazovana za symbol
lasky a vasné. Je vSak také vnimana jako signal nebezpeci, 171 a agrese.

Piiklad 0.2.6 Cernd. Cerna barva je Casto spojovana se smrti, tajemnem a prazdnotou,
ale v kontextu oblékani nebo designu vyrobka mize také vyjadfovat formalnost ¢i eleganci. Tato
skute¢nost je patrna zejména u spoleCenskych odévil a Spickovych ptislusenstvi. [24]

Existuji vSak urcité vzorce vnimani barev, které jsou v lidském védomi hluboce zakotenény. Pro
dosazeni jejich efektl je dulezité zasadit barvy do specifickych kontextl a scénait.

Piiklad 0.2.7 Klid. Je fakt, ze kombinace modré, $edé a bilé barvy ma na lidskou mysl uklidiujici
ucinek. Proto se tyto barvy bézné pouzivaji pii vymalbé stén a volbé nabytku v loznicich a dalSich
odpocinkovych prostorech. [25]

Priklad 0.2.8 Dynamika. Ve filmovém primyslu je kombinace modré a oranzové barvy
dlouhodobé popularni. Modré scenérie dokazou vyborné zvyraznit ton lidské pleti,
ohen a vybuchy, a proto jsou velmi Casto pouzivanou volbou. Tyto komplementirni barvy
se objevuji v trailerech a na filmovych plakatech, aby upoutaly co nejvice pozornosti. [26]

NiZe je uveden seznam obecné rozeznavanych barev a s nimi spojenych vyznamu [27]:

1. Cervena: Laska, nebezpeci, agrese.

2. Modra: Klid, divéra, moudrost.

3. Zluta: Radost, nadgje, upozornéni.

4. Zelena: Piiroda, pravda, rast.

5. Oranzova: Extravagance, radost, energie.
6. Cerna: Tajemno, smrt, elegance.

7. Bila: Cistota, autenticita, nevinnost.

8. Seda: Neutralita, pohoda, minimalismus.
9. Fialova: Exkluzivita, vzneSenost, krasa.
10. Rdzova: Jemnost, krasa, vasen.

11. Hnéda: znechuceni, odpornost, ptiroda.
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Nasledujici body pojednavaji o utilizaci psychologie barev pti vyvoji videoher a o tom, jak ji co
nejlépe vyuzit. [28] [29] Zkoumaji grafické elementy ve videohrach, véetné indikatora, lootu,

ukazateli zdravi, munice a urgence, a vysvétluji nejefektivnéjsi barvy pro kazdy prvek.

1.

Ukazatel zdravi: Ve videohrach je ukazatel zdravi hrace (dale health bar) ¢asto znazornén
¢ervené, coz je dano tim, ze lidska krev je ¢ervena. Health bar tak symbolizuje, kolik ,,krve*
(fj. zivota) hracovi zbyva. Pro zvyseni stimulace mozku lze vyuzit efekt zableskl, kdy
health bar problikne bile, kdyz hrac utrpi poskozeni.

Smrt: Obrazovka smrti ve hrach Casto zCervena nebo ztrati na sytosti barev. Ob€ moznosti
davaji smysl, protoze Cervena barva je spojena s lidskym Zivotem a nebezpecim, zatimco
desaturace nebo ztmaveni barev je skvélou moznosti, jelikoz takovy efekt naznacuje jasny
konec hry.

Indikator a urgence: Indikatory se mohou lisit podle typu ukolu, ke kterému vybizeji.
Zelené indikatory ukazuji na mista, kde lze o¢ekavat loot, XP a vylepsSeni. Na druhou stranu
cervené indikatory mohou upozorniovat na naléhavé situace, rizika nebezpeéi nebo
nepiatele. Zajimava je moZnost vyuziti zZluté barvy v obou ptipadech. Zde hraji roli také
tvar a odstin ukazatele — Zlutd nebo téméf zlatd Sipka bude mit pozitivni vyznam a
pravdépodobné bude smétfovat k lootu, kdezto naptiklad Zluty vyktiénik v kombinaci
s ¢ernou barvou bude naznacovat hrozbu.

Léceni: Barvy, které jsou nejcastéji spojovany s procesem léceni a pomoci, jsou bila,
modra, zelend a cCervend. Tyto barvy se hojné¢ vyuzivaji ve zdravotnictvi,
a proto je nejCasteji najdete v interiérech a brandingu nemocnici, 1ékaren, charitativnich a
ekologickych organizaci.

Casové omezeni: V situacich, kdy chceme postupné zvySovat naléhavost Gasového limitu,
je nejlepsi, kdyz vizudlni casovaC automaticky méni barvu ze zelené, pies Zlutou,
oranzovou, aZ po sytou ¢ervenou. Timto zpiisobem zdliraznime urgenci situace tim, Ze tam,
kde byla diive uklidiiujici zelen4, je nyni kiiklava ¢ervena.

Munice: Modréa, Seda, zlatd nebo bronzova barva je vhodnd pro ukazatele stieliva
k zachovani realisti¢nosti. Obvykle se voli Seda varianta, protoze ve skutecném svété je
munice bézn€ Seda nebo stiibrna (dale pak zlatd nebo bronzova), ale Ize pouzit 1 modrou
barvu, jelikoz ta poskytuje pocit jistoty a klidu, kdyz je munice dostatek.

24

Nyni se zamétime na druhou slozku audiovizualni stranky videoher, tedy zvukovou stranku.

Zvuk hraje ve filmech a videohrach zédsadni roli pii vytvaieni pohlcujiciho zazitku,

zvysuje realisticnost a vtahuje hrace nebo divdka do déje. Kvalita zvuku je vedle premiérovosti
a vysokého rozliSeni jednim z hlavnich divodi, pro¢ se lidé rozhodnou jit do kina. Ta jsou totiz

obvykle vybavena mnohem draZzsi a pokrocilejsi zvukovou technikou nez vétSina domacnosti
a zaroven neni vZdy pro kazdého mozZné vychutnat si film, hru nebo hudbu s vysokou hlasitosti
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ve svém domacim prostiedi. Zasluznym fesenim pro dosazeni kvalitniho zvuku jsou sluchatka,
ktera jsou hraci vydatné vyuzivana. Vyvojari her proto vénuji velkou pozornost také kvalité,
mohutnosti a dynamice zvuku ve svych hréach.

Ve videohrach se audio d€li na tii zakladni sektory: hudbu (OST), zvukové efekty (SFX)

a dabing, ktery vSak neni pravidlem pro kazdou videohru. Cilem nasledujiciho textu

je prozkoumat kazdé z téchto odvétvi a poskytnout informace o tom, jak je lze vyuzit k doplnéni
herniho zazitku.

OST

Hudebni projevy mohou plisobit smutné, vesele nebo dokonce i zufiveé. Mliizeme usoudit,

ze stejné jako lidské emoce reaguji a odrazeji emoce druhého ¢loveka, totéz funguje i v reakci na
atributy daného hudebniho dila. [30]

Uspéch videohry Ize vedle dalsich parametrd jistd piigist i jejimu soundtracku.

Ikonické soundtracky jsou schopny utkvét hra¢iim v paméti a prehravat se v mysli 1 kdyz se
zrovna hfe aktivné nevénuji. Velkého uspéchu dosahly tituly jako Minecraft, Undertale, Plants
vs. Zombies a mnoho dalSich, jejichz hudba se dostala k SirSimu publiku prostiednictvim memu,
hudbou v pozadi videi a streamovacich platforem.

Vedle zohlednéni lidskych emoci je tfeba dbat na to, aby hudba odpovidala tématu videohry. Hry
zasazené do stfedoveéku by naptiklad mély pouzivat hudebni néstroje z tohoto obdobi a inspirovat
science fiction do své hudby zahrnuji vice elektronickych a éterickych hudebnich prvki (viz
Among Us, Cyberpunk 2077). Sportovni nebo zavodni hry, jako jsou Mario Kart Wii, Fall Guys:
Ultimate Knockout nebo Subway Surfers, pouzivaji spiSe energickou a rychlou hudbu.

SFX
Hudba vytvaii emocionalni propojeni s hraCem a navozuje pozadovanou naladu,
zatimco zvukové efekty jsou dvojiho druhu, a to podle jejich funkce:

1. Zvuky, které hrace vice vtahnou do prostiedi, v némz se d&j odehrava, pomoci realistickych
zvukd, které simuluji skute¢ny svét.

2. Zvuky jako indikatory, signaly a upoutani pozornosti, obvykle v kombinaci s UL

Realistické zvuky mohou vyrazné ozivit herni zazitek. Hra¢ si miize uzivat zvuk vystrelti

ze zbrani, mize poslouchat blizici se nepfatele nebo se zaposlouchat do harmonie ptirody. Stejné
jako hudba 1 zvuky mohou ovladat hra€ovu naladu. Kupftikladu silné nizkofrekvencni tony
mohou vyvolavat pocity napéti a stresu. [31] Tento trik se pouziva v akénich nebo hororovych
filmech a divaci tak mohou v kiné¢ citit hriizu celym télem. A podobné jako hluboké frekvence se
k vyvolani pocitl izkosti a ohroZeni pouzivaji i ostré vysokofrekvencni disonance. [32]
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Uziti zvuk pro Ul miize ucinné podpoftit odezvu virtudlniho prostiedi a upozornit hrace
na potencialni hrozby nebo tspéchy. Uspokojivé zvuky se piehravaji pti dosazeni cile,
aby posilily pocit spokojenosti hrace, kdezto alarmujici zvuky Ize slyset pii vyskytu chyb
nebo selhdni, aby se zdlraznila dilezitost vyhnout se jim v budoucnu.

Princip uspokojivych a alarmujicich zvuk je Siroce vyuzivan v chytrych telefonech,

kde méa zvuk notifikace vzbudit pozornost, zatimco to-do listy vydavaji piijemny zvuk
pii dokonceni tkolu (viz TickTick).

Dabing

Dabing je nejmén¢ pouzivanym ze tii probiranych sektorti zvuku v hernim prtimyslu. Pokud se ve
videohie nevyskytuji zddné postavy, dabing se vétSinou neocekava. Pokud se vSak ve hie
objevuje jedna nebo vice postav, mize dabing vyrazné posilit hractiv vztah k nim. Tim, Ze dabér
postave proptij¢i sviy hlas, miize dodat jeji osobnosti hloubku a zprosttedkovat §irsi skdlu emoci
a vlastnosti, jako je humor, vzruseni, bolest, strach atd.

Jedny z nejuspésnéjsich ceskych hernich kouskl, Kingdom Come: Deliverance a série Mafia, si
diky ptitomnosti ¢eského dabingu ziskaly respekt ¢eské komunity.

Ostatni principy pro zvySeni angazovanosti

Zatimco dopamin a emoce maji na hrace silny vliv, vyvojafi her vyuzivaji rizné dalsi techniky,
kterymi si udrzuji hrace v zaujeti. Neexistuje jedina definitivni metoda, jak dosahnout
nepietrzitého intenzivniho zazitku bez prestavek. Postupem ¢asu si hra¢i na herni podnéty
zvyknou — jejich zékladni hladina dopaminu se tak za¢ne zvedat a to zpiisobi, Ze vrcholky urovné
dopaminu, které kdysi vyvolavaly silnou pozitivni odezvu, jizZ neposkytuji stejnou miru potéSenti.

To je ostatné¢ hlavnim divodem, pro¢ hraci pokracuji v hrani danych videoher, pfestoZe je uz ani
nebavi. [33] Jejich kazdodenni oc¢ekdvani se zvysila, a 1 kdyz je videohra uz nemusi tolik lakat,
jejich béZny Zivot zacal byt jesté méné vzruSujici. Pro zajisténi ,,zdravého* herniho zazitku je
dualezité zvazit, jak tomuto vysledku piedejit. Ve mnoha hrach jsou hraci ¢asto nuceni ¢ekat
(znamo pod pojmem ,,time gating®). To mize zahrnovat dobijeni vycerpané energie po urcitou
dobu nebo odpocitavani udalosti ve hie. Tyto skute¢nosti hra¢e vedou k tomu, aby si od hry dali
pauzu a nezvykli si na slibené odmény pfilis rychle.

21/38



Realizace

Popis hry

Rozhodli jsme se dat nasi videohte nazev Salvation Path (,,Cesta vstric spase).

Salvation Path hrace vtahne do prostfedi postapokalyptického Finska. Hra¢ se mize vzit do role
Martina, vojaka z Ceské republiky, ktery je na mimotadné dtlleZité misi a v pribéhu hrani putuje
pustinou, aby se dostal ke své zen¢ Sofii. Sofie, nadSend védkyné, je odhodlana objevit 1€k na
virus, ktery devastuje planetu. Béhem hrani jsou hlavnimi body odhalit zahady, které se za virem
skryvaji, byt svédkem Sofiina zdvodu s ¢asem pfii vyvoji Iéku a hlavné prezit, kdyz se v této drsné
realité hra¢ snazi dostat za svou Zenou i pres vSechny piekdzky v nejriznéjsich podobach.

Jedna se tedy o ak¢ni adventuru zasazenou do postapokalyptického svéta, ktera klade diraz

na Cas, rychlost, vztahy mezi postavami a kritické mysleni pfi zachézeni s vyzbroji a energii.
Cilem je projit vSemi oblastmi v ¢asovém limitu rychlym pfesunem z bodu A do bodu B,
spravnym nacasovanim zabiti neptatel a vyhodnocenim situace na zakladé Martinova aktualniho
stavu.

V soucasné dobé mame k dispozici pouze demoverzi sestavajici z arény, ktera se pokousi
ilustrovat ndvykové komponenty videoher, o nichz se pojednéava v této praci. Zatim vSak nejde o
dokonalou demonstraci této prace.

Enter name...

Score: 100

Obrazek 0.1: Ukazka interakce ze hry Salvation Path.
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Inspirace

Pti tvorbé hry Salvation Path jsme se inspirovali dily, jako jsou Terraria, Soul Knight,
The Walking Dead a The Maze Runner. PoCitaCova hra Terraria méla velky vyznam
pfi rozhodovani o tom, jak chceme pojmout vzhled a prostiedi hry (tj. dvourozmérny pohled

weew

videoher Terraria a Ringo Starfish.

Hlavni namét ptibéhu vychazi z osobnich zkuSenosti s postapokalyptickymi dily

The Walking Dead nebo filmovou trilogii The Maze Runner. Naprosta vétSina prvka

vcetn¢ zapletky vSak vzesla od nés. Zamérem bylo vyliCit katastrofickou udalost, ktera bude mit
na lidstvo fatalni nasledky, pficemz jedinou nad¢ji je Martin a jeho Zena Sofie, ktefi se netinavné
snazi piijit na feSeni mimozemské nakazy, jez postupné pohlcuje Zemi.

Ptib¢h

Ptib¢h hry je rozd€len do péti ¢asti: Prolog, Kapitola 1, Kapitola 2, Kapitola 3 a Epilog. Scénar
celé hry je vlozen v ptiloze. Demoverze obsahuje pouze arénu, kterd je umisténa v poupravené
mapé¢ prologu, pro moznost intenzivniho souboje mezi hra¢em a neptateli.

Hlavnim cilem ptibéhu je vzbudit v hra¢i emocionalni dojem navazanim vztahu mezi hlavni
postavou a jeho drahou polovickou. A pravé diky navazani tohoto vztahu se nam podatilo
vytvofit tragicky konec, ktery hrace pln€ vtdhne do déje.

Navic jsme pro hrace zavedli ¢asovy limit kviili nakazeni hlavni postavy virem na konci prologu.
Stoji vSak za zminku, Ze tato infekce poskytne v prubéhu ¢asu urcité vyhody.

Ptibéh je zasazen do alternativni reality ve finské zdevastované pustin€é. Odehrava se v roce 2033,
kdy ve Skandinavii bojuje o preziti uz jen né€kolik pevnosti. Martin, ¢esky vojak, je vyslan na
misi a béhem mésicni cesty urazi témet osm set kilometri do pevnosti, kde sidli jeho Zena

s tymem védcl a dal§imi diileZitymi osobnostmi. BEhem svého dobrodruzstvi se setkava

s riznymi problémy, vétSinou souvisejici s bojem. Hacek je v tom, ze hlavni hrdina je infikovan
od prvniho dne akce, coz d¢ji dodava na naléhavosti. Pokud se mu nepodati dostat na zakladnu
vcas, propadne zkdze a osud lidstva ziistane zatracen.
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Hudba, zvukové efekty a dabing

Hudba ke hie byla origindlné sloZzena na keyboardu a zprodukovéana v programu

FL Studio Producer Edition od spole¢nosti Image-Line. Byla vytvofena pouze za pomoci
autorem legalné vlastnénych digitalnich nastrojt, plugind, samplii a vlastnich nahravek.
Dv¢ hudebni stopy pro ukdzku pochmurné atmosféry jsou vlozeny v pfiloze.

OST demoverze hry se sklada z péti hudebnich skladeb:

1. Salvation Path

2. Whispers in the Ruins
3. Hope to Preserve

4. Riot in the Ruins

5. Beyond a Breakdown

FLE EDITADD PATTERNS VIEW OPTIONS 10015 HEtP (7). e » = A uo 0:00:00°

PO R R DO

~ Distctor = Filer Cotolf 7™
o Deslay - Mix level

o Detrucor —_Fiter ol

o Distructor - _ter Gutolf

« Distructor —_Filter (utoll
«#Param. £Q 2. Band | freg

o Distuctor -_Fiter Cutoff

o Distructor - 5. her Cutoff

Obrazek 0.2: Salvation Path projekt v programu FL Studio.

Zvukové efekty pouzité ve hie jsou legalné€ vlastnény nebo nahrany autorem. Zdroje, ze kterych
jsou Cerpany zvukové efekty, které nebyly nahrany vlastnim vybavenim, jsou nasledujici:

1. Zapsplat.com (Gold account license)
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2. Pixabay.com (free)

Dabing byl nahrén a upraven v programu Audacity. Dodatecné efekty byly pfidany v programu
FL Studio.

File Edit Select View Tansport Tracks Generate Effect Analyze Tools Help
TR O S S S S S =
0 > K] o4 ° o I 7 ala Q) o O | 5448423630 24 18] 5 0
/|)|<| .ﬂj,,.|H‘ ‘ | AudioSetup | Share Audio |- )| 54 45 42 36 3o 24 182 .&I@
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e | Soio | 1.0
Effects ‘ 05
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Stereo, 44100Hz | _
32-bit float B
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05
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<
Tempo  Time Signature [dsnap Selection [poho0moo0.0005% B> L‘““'@"“““"“"“:‘
[ 2 J/fe 00'h 00 M00's: & Grnvomevsorar
Stopped.

Obrazek 0.3: Zaznam dabingu v Audacity.

Grafika

Grafika ke hte byla vytvofena v programu Aseprite.

Jako styl vzhledu hry byl zvolen dvojrozmérny pixel art. Pixel art je styl pocitacové grafiky, ktery
spoléha na dojem jasné viditelnych pixelt. Tento zptisob je podobny zacatkiim pocitacové
grafiky, kdy nebylo technicky moZné vykreslit obrovské mnoZstvi informaci na zlomku
obrazovky jako je tomu dnes.

Rozliseni objekt do hry byla pouzita nasledovné:

1. Postavy: 64x64

2. Sada dlazdic: 16x16

3. Pozadi: 256x144

4. Ostatni zalezelo podle estetiky vzhledu.

Veskera grafika bylo exportovana do forméatu PNG pro vysoké rozliSeni a kompatibilitu s Unity.

25/38



& Aseprite File Edit Sprite Layer Frame Select View Window Help

Sprite-0002 - Aseprite v1.3-rc4-arm64
Sprite-0002

Center  Fit Screen

HoTAL e e FUNNiNg_zombie_type_1

.
- & & *e Layer 1 20000000

Obrazek 0.4: Projekt animace uderu nepfitele v Aseprite.
Vyvoj
Vyvojovy engine

Pro tento projekt byl jako herni engine vybran Unity diky své univerzalnosti pro zac¢atecniky
a snadny vyvoj 2D her. V rdmci projektu jsme se s timto softwarem ucili pracovat od uplnych
zékladu.

EEEEEEEENL GG
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Obrazek 0.5: Hlavni postava v Unity editoru.

Kolaborace

Pro tymovou spolupraci jsme pouzili Git a GitHub. Nas konzultant softwarovych zélezitosti
vytvofil v rdmci nasi Skolni organizace repozitaf, ktery nam poskytuje zjednoduSeny pracovni

postup.

soc: --all - gitk - | X
File Edit View Help
O—fmain—remotesioriginimain  FEENNSESSRESREESE o
@ enemy body bullet hit sfx jonas 2024-02-04 17:51:06
Q asi nechapu pro& ma martin 0 clipd navic, coZznamend Ze je reload nanic ~ jonas 2024-02-03 17:11:05
® smooth healthbar + flashing jonas 2024-02-03 16:29:54
Merge pull request #62 from sps-DanB/main Jonda 2024-01-30 20:55:07
Jestli tohle zase nebude fungovat po tem co mi to fungovalo tak nekchoz Dan 2024-01-30 20:19:11
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Final reload Dan 2024-01-30 00:48:09
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SHATID: [d970ddc7b194b0865acce5b0cebiedfe059339) €= (= Row [ 156 [

Find |\, 4> commit |containing: M| Exact v [All fields v

| ® Pateh O Tree

Search |
@ Diff O Oldversion (O New version Lines of context: |3 4| [ tanore space chanc
Author: jonas 2024-02-04 18:02:50 (Assets/Scenes/Prolog.unity
Committer: jonas 2024-02-04 18:02:50
Parent: fddfd3defblae sededfacel(d273dSef48a (enemy body bullet hit sfx)
main, remotes/origin/main
Follows:

Precedes:

health bar flash color adjustment

- 1 &
GameObject:
m_ObjectHideFlags: 0

Obrazek 0.6: Git log.

Programovani

Skript byl vytvaten v Unity pomoci prostfedi pro vyvoj kodu Visual Studio 2022 spolec¢nosti
Microsoft. Skripty jsou napsany v jazyce C#, ktery se na nasi Skole vyucuje v hodinach
programovani. Zde jsou ukazky dtlezitych skripta pro estetické funkce hry Salvation Path:

HealthBarFlashing
Jednou z nejvice stimulujicich funkci v nasi dosavadni videohfe je problikdvani health baru pfi

utrpeni poskozeni. Po kazdém poskozeni se tedy spusti funkce ,,FlashCoroutine()*, ktera zajistuje
zménu barvy z ¢ervené na bilou za 0,1 sekund a plynuly pfechod do ptivodniho stavu.
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IEnumerator FlashCoroutine()

elapsedTime = of;

while (elapsedTime < flashDuration)

healthBarImage.color = Color.Lerp(originalColor, flashColor, elapsedTime / flashDuration);
elapsedTime += Time.deltaTime;
yield return

}
yield return WaitFor

elapsedTime = 8f;

while (elapsedTime < flashDuration)

{
healthBarImage.color = Color.Lerp(flashColor, originalColor, elapsedTime / flashDuration);
elapsedTime += Time.delt :
yield return

}

healthBarImage.color = originalColor;

Ukazka kodu 0.1: Skript zajist'ujici problikdvani health baru.

Timer

Casovaé hraje v hernim zazitku Salvation Path kli¢ovou roli — po vyprseni ¢asu hra konéi. Proto
jsme u n¢j zavedli urgentni efekt prostiednictvim blikani pfed tésnym koncem hry. V. moment,
kdy do konce hry zbyva urcity pocet sekund (vyjadieny proménnou ,,warningDuration®)

se aktivuje efekt blikani.

IEnumerator UpdateTimer()
while (remainingDuration >= @)

fillAmount = Mathf.InverselLerp(®, Duration, remainingDuration)
uiFill_fillAmount = fillAmount;

if (remainingDuration <= warningDuration)
{
if (Time.time - lastFlashingUpdate >= 8.5f)
{
flashingEnabled = !flashingEnabled;
lastFlashingUpdate = Time.time;

uiFill.enabled = flashingEnabled

uiFill.color = Color(uiFill.coler.r, uiFill.color.g, uiFill.color.b
Mathf.PingPong(Time.time, 8.5f) + 8.5f)

}

remainingDuration —-= Time.deltaTime;
yield return

}

OnEnd() ;
}

Ukazka kdodu 0.2: Skript zajist'ujici funkénost ¢asovace.

ZkuSebni faze

Abychom ov¢fili funkénost, zadbavnost a navykovost hry Salvation Path, uspotéadali jsme na nasi

Skole testovaci sezeni, kterého se zucastnilo celkem 12 hract z druhého ro¢niku nasi Skoly. Jejich
skore se pocitalo na zaklad€ poctu neptatel, které zneskodnili za urcity ¢as. Kazdy hra¢ odpovidal
na dv¢ otazky pted hrou a tii otazky po hie, aby se zhodnotila jeho nélada, energie a pocity, které
behem hrani prozival. Tim jsme ziskali cennou vazbu, kterd ndm pomohla podpofit nas§ vyzkum a
dale zlepsit kvalitu hry. Dotaznik mél nasledujici podobu:
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Otazky pred hranim:

1. Jak moc unaveng se citis? (1-5)
2. Jak moc velkou motivaci ke hrani nasi hry mas? (1-5)

Otazky po hrani:

1. Jak dlouho si myslis, Ze jsi hral? (Cas)
2. Jak bys zhodnotil svou souc¢asnou energii? (1-5)
3. Cht¢l by sis hru zahrat i v budoucnu? (ano/ne/je mi to jedno)

7w o

Z vysledki jsme se dozvedéli, ze 10 hract bylo naklonéno tomu, Ze by si hru zahrali v budoucnu,
az bude vice vypilovana. Jeden hrac si chtél hru zahrat znova i v sou¢asném stavu a jeden hrac o
hru nem¢l viibec zajem.

Pti hraci dobé€ 3,5 min. 10 hract uvedlo, Ze hrali o vice nez 1,5 min. rozdilny Cas, pficemz 1 hrac
tipoval mén¢ a 9 hraca vice nez skutecné odehrany ¢as, coz naznacuje, ze hra¢i mirné ztratili
pojem o Case.

Po hrani se 6 hraci citilo vice ,,probuzenych®, 1 kdyz 2 z nich nem¢li Zaddnou motivaci si hru
zahrat.

K prokézani zabavnosti nasi videohry je jakakoli pozitivni reakce (tzn. ne zadnd) uspéchem,
takZe naSe testovani potvrdilo potencial hry spliiovat ndvykov¢ vlastnosti.
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Zaver

Préace Gispésné predstavila problematiku herni zavislosti, které ¢eli dnesSni herni priimysl.
Podrobné vysvétlila principy vyuzivané v této oblasti a uvedla nazorné piiklady. Ctenaf by nyni
m¢l byt pii aktivitach spojenych s videohrami obezietnéjsi.

Cilem této prace bylo objektivné zkoumat herni navykovost a souvisejici témata. Detailné byl
zkouman vliv dopaminu a jeho funkce pfi ¢innostech spojenych videohrami. Déle byla vénovana
pozornost psychologii barev a zvuk, coz jsou jediné dva vjemy, jejichZ prostiednictvim mohou
videohry ptisobit na lidské emoce.

Nejprve jsme sestavili dotaznik (vysledky najdete v ptiloze), ktery nam celkové pomohl se vydat
spravnym smérem za pomoci dat odvozenych z ptiblizn€é 200 odpovédi hrach ze stfednich skol.
Na zakladé¢ dotazniku byl definovéan postup a aspekty, na které je tfeba se pii vyzkumu zaméftit
nejvice.

rowr

Teoreticka ¢ast se vénovala informacim ziskanym pfevazné z vlastni reSerSe a odpovédi na nas
dotaznik. ZjiStovala podstatu lidského chovani a schopnosti videoher manipulovat a vyuzivat této
podstaty ve sviij prospéch.

Prakticka cast se zabyvala aplikaci vSech vysledkl vychazejicich z vyzkumu a popsala uspésnou
implementaci n¢kterych ze zkoumanych atributi, véetné funkci uzivatelského rozhrani,
pochmurné atmosféry (viz hlavni hudebni doprovod v ptiloze) a dynamiky herniho zazitku.

Nas vyzkum je v soucasné dob¢ dostacujici, ale je dilezité se témito informacemi nadéle zabyvat
a sdilet je v celosvétovém méfitku (a tim spiSe v ramci Ceské vefejnosti), aby se zvysilo
poveédomi o danych zalezitostech. Mezi mozna témata pro dalsi zkoumani lze zatadit otdzku role
jinych hormonti nez dopaminu, vyuzivani mimohernich navykovych prvkl v hernim pramyslu
ke zvySeni angazovanosti (naptiklad moc nad ostatnimi, moznost ziskat penize

nebo sexudlni obsah), projevy toxicity v hernich komunitach, vliv vizualni realisticnosti

ve videohréach nebo inspirace v konceptech deskovych her, jako jsou hry fizené ndhodou kostky,
strategické Sachy apod.

V nasledujicich mésicich nas projekt pokroc¢i zejména po technické strance.
Konkrétné dokon¢ime vyvoj vlastni videohry, ktera je piikladem principti, o nichz jsme v této
praci pojednavali.
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