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ANOTACE

Bakalafska prace je zaméfena na pleteniny s holografickym efektem, a to na téma
Videohry. ReSerSe obsahuje piehled historie videoher a bliz8i charakteristiku a popis
videoher vybranych pro dal§i zpracovani v podobé& vzort. Dale se v této praci uvadi
charakteristika holografickych pletenin a také popis postupu pfii jejich tvorbé. Uveden je
zde 1 proces realizace od samotnych zkouSek az po realizaci kone¢nych navrh vzora,

ktery je zaznamenan taktéZz ve fotodokumentaci.

ANNOTATION

This bachelor's thesis is focused on knitwear with a holographic effect, on the topic
of Video games. The research contains an overview of the history of video games and
a closer characterization and description of the video games selected for further processing
in the form of patterns. Furthermore, this work presents the characteristics of holographic
knitted fabrics and also the description of the procedure for their creation. The realization
process from the tests themselves to the realization of the final designs is also recorded

here, which is also recorded in the photo documentation.
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1. UVOD

Na samém pocatku zrodu mé bakaléaiské prace stal ukol vybrat si, cemu bych se
chtéla ve své praci vénovat. Od chvile, kdy jsem méla pfedméty Pleteni a Navrhovani
pletenin, jsem véd¢la, ze bych se chtéla vénovat praveé technologii pleteni.

Dalsim aspektem, ktery jsem potfebovala promyslet, bylo téma. Zacala jsem tedy
premyslet nad tim jaké téma bych chtéla zpracovavat, a které mé nejvice zajima.
Napadlo mé nékolik rtiznych témat podle véci, které¢ se mi libi, ale nakonec jsem z nich
zvolila jedno a to konkrétn¢ videohry.

Pak uz jen zbyvalo vymyslet jakym zplisobem toto téma zpracovat, aby to nebyla
jen ,,obycejna* zakarska pletenina s hladkym nebo keprovym rubem. Jednoho dne jsem
pii vyuce predmétu Navrhovani pletenin béhem prohlizeni druhii pletenin narazila
na holografickou pleteninu a v tu chvili jsem si fekla, Ze tohle je pfesné to, co se k tém
videohram nejvice hodi, a proto jsem se rozhodla, Zze pravé tohle bude to, ¢emu se chci

ve své bakalafské praci vénovat.



2. RESERSNI CAST
2.1 Charakteristika holografickych pletenin

Holografické pleteni, které je také nékdy nazyvané magické pleteni, je metoda,
kdy je mozné vytvofit specialni vzor, ktery znazorfiuje z kolmého uhlu pohledu
na pleteninu prosty prouzkovy vzor, jakmile se vSak pozorovatel podivd na pleteninu
z menSiho uhlu, tak najednou vynikne zcela jiny urCity vzor. Toto ,,malé kouzlo“ je
zptisobeno stfidanim rubnich a licnich ocek a také dvou barevnych niti, pro které je lepsi,

kdyz je mezi nimi vétsi kontrast, aby vzor, ktery se takto na pleteniné ,,objevi®, 1épe vynikl.

[14]

2.2 Postup pfi tvorbé holografickych pletenin

Postup tvofeni téchto pletenin je vcelku jednoduchy a logicky, tudiz prevedeni
pozadovaného vzoru do holografické pleteniny je velmi snadné.

Tvorba navrhovaného vzoru zacinad tim, ze se vezme zakladni vzor nakresleny
na ctvereckovaném papire. Poté se vezme prvni fadek tohoto zakladniho vzoru - konkrétné
cervena cast vzoru - a piekresli se do druhého fadku na dal$im ¢tvereckovaném papife.
Nasledn¢ vynechame tii fadky. Pak do nasledujiciho fadku piekreslime druhy fadek vzoru

a opét vynechame tfi fadky. Takto pokracujeme az do konce vzoru. [13][14]

vzor

Obr. 2:
Prekresleny
vzor



Nasledné¢ vezmeme piekresleny vzor a do kazdého prostiedniho fadku z téch tii
diive vynechanych tadkt nakreslime dalsi fadek podobny piislusnému fadku pod nim
aZ na to, ze bude v obracenych barvach neboli v nasem piipadé€ v zelené barvé znazornujici

pozadi vzoru. [13][14]

Konecny
vzor

Konec¢ny vzor tedy vypada tak, ze mdme prvni fadek prazdny (bily) pleteny licnimi
oc¢ky, druhy fadek obsahuje plné (Cervené) ctverecky vzoru pletené rubnimi oc¢ky a prazdné
(bil¢) licnimi ocky, tieti fadek je op€t prazdny (bily) pleteny licnimi ocky druhé barvy
a pot¢ mame ctvrty fadek vzoru, kde se opét plete rubnimi o¢ky na mistech s plnymi
(zelenymi) Ctverecky a licnimi oCky na prazdnych (bilych) mistech. [13][14]

Pti tvorbé vzoru musi ¢lovék pocitat s tim, Ze se jakykoliv vzor vlivem pievedeni
do holografické pleteniny Ctytikrat prodlouzi ve sméru osy Y, coZ znamena, Ze tomu musi
cloveék prizplisobit samotny vzor jiz na zac¢atku pii jeho vytvareni. [13][14]

Dalsi véc, na kterou si Clovek pifi vytvareni holografické pleteniny musi davat
pozor, jsou barvy zvolené pii samotném pleteni. Aby na pleteniné dany vzor vynikl,
je nejlepsi pouzit barvy s vétSim kontrastem, protoze pokud by se pouzily odstinové

podobné barvy, vzor by nebyl ptili§ zietelny. [13][14]



2.3 Co je to videohra

Videohra je forma zabavy, kterd umoznuje hra¢i interagovat s virtudlnim svétem
napiiklad pomoci pocitace, herni konzole nebo telefonu. Videohry obvykle obsahuji prvky,
jako jsou piib¢h, postavy, mise, vyzvy a interakce s prostredim. [34]

Déleni videoher

Prvni zplisob, kterym se videohry daji délit, je déleni podle poctu hraci. Piesnéji se
takto rozdéluji na singelplayer a multiplayer hry. Singelplayer hry jsou ty, které jsou
ovladané pouze jednim hra¢em. Opakem tomu jsou multiplayer hry, kter¢ mohou byt hrany
dvéma a vice hraci najednou. Hra¢i mohou hrat bud’ proti sobé nebo spolu. [34]

DalS§im zpiisobem, jak mizeme hry dé¢lit, je rozdéleni na online a offline hry.
U online her je pro hrani zapotiebi pfipojeni k internetu. Oproti tomu ke hrani offline her
neni pfipojeni k internetu zapotiebi. [34]

Ttetim zpisobem délenim her je rozd€leni na zakladé platebniho modelu. D¢li se
tak na Premium hry, Freeware hry, Freemium hry a hry s periodickymi poplatky. Premium
hry se vyznacuji tim, Ze za n¢ ¢lovek zaplati a dale je mlize pouzivat po neomezenou dobu.
Freeware hry jsou ty, které jsou hra¢lim poskytnuty zcela zdarma. Hry tohoto typu obsahuji
reklamy, které poskytuji vyvojarim urcity zisk. Freemium hry jsou také hry, které muize
hra¢ ziskat zcela zdarma, ale odemkne se mu jen urcitad ¢ast hry a hrani zbytku musi
zaplatit. Poslednim typem jsou hry s periodickymi poplatky, coz jsou pfedevsim online hry,
které jsou pfistupné po zaplaceni poplatku na urcitou dobu a po jejim uplynuti je

pro pokracovani v hrani nutné opetovné zaplaceni tohoto poplatku. [34]

2.4 Videoherni zanry

Videohry se daji také rozdé¢lit do mnoha Zénrt, pficemz v tomto smyslu se
za zakladni povazuje dé€leni her na adventury, akcni, bojové, budovaci, logické, RPG,
simulac¢ni, sportovni, tanecni a hudebni, zdvodni ¢i strategické hry. Ackoliv se hry daji
takto rozdé€lit, tak u mnoha nelze jednoznacné urcit jejich Zanr, jelikoZ se u nich prolina
vice zanrii dohromady. [33]

Adventura je typ videohry, kterd hraci nabizi moznost stat se pfimo soucasti daného
piibéhu z pohledu hlavni postavy. Hra¢ musi v pribéhu plnit rizné ukoly a hadanky, aby se
mohl posouvat v déji a dostavat se tim blize ke konci hry. Tento typ her mizZe také

obsahovat vice moznych zavért, ke kterym se hra¢ dostane podle svych riznych
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rozhodnuti u€inénych v prabéhu hry. Jedna se naptiklad o hru Polda a nebo Resident Evil.
[33]

Akéni hry, jinym slovem jednoduSe ,stfilecky”, maji pfedev§sim 3D vzhled.
Primérné se jednd o hry, kde je hlavnim ukolem zneskodnit protivnika. Hry mtzeme délit
na FPS neboli First person shooter a na TPS neboli Third person shooter. FPS jsou hry,
kde se hrac¢i zobrazuje obraz z pohledu herni postavy, jakoby se dival jejima ocima.
TPS hry jsou hry, kde hra¢ vidi svoji herni postavu zezadu. Neda se jednoznacné urcit,
jestli jsou lepsi FPS a nebo TPS hry, jelikoz zalezi individudlné na tom, co dany hrac¢
upfednostiiuje. Akcéni hry mohou byt jak singlplayer, ve kterych se hra¢ utkava
s poc¢itacoveé ovladanymi protivniky, tak 1 multiplayer, ve kterych se mohou lidsti hraci
utkavat vzajemné. Jako ptiklad mizeme uvést hru Mafie a nebo Far Cry. [34]

U bojovych her jde o to, ze se spolu dva hraci a nebo hra¢ s pocitacem ovladanou
postavou utkaji v néjaké aréné€. Hraci se spolu utkdvaji v ur€itém bojovém umeéni a pomoci
riznych kombinaci utokli se snazi pfemoct protihrace a zvitézit. Hra vétSinou neobsahuje
zadny pftibéeh, jelikoZz v ni jde predevSim pravé o uvedené zapasy v aréné, ale najdou se
1 vyjimky, které sice maji i sviij vlastni ptib¢h, avsak ten je zde vytvafen pouze pomoci
textovych dialogti a nebo animace. Piikladem bojovych her muze byt Mortal Kombat
a nebo také Soulcalibur. [34]
zavity, jelikoz musi feSit plno hadanek, bez jejichz vyfeSeni se nedostane ve hie dal.
Tyto hry obvykle mivaji jednoduché grafické zpracovani. Hra€ postupné prochazi

RPG hry, jejichz ndzev je zkraceny ze slov Role playing game, je typ hry,
ve které hraje hra¢ za urcitého hrdinu a prochézi hru podobné jako v adventute, avSak na
rozdil od ni se postava, za kterou hra¢ hraje, v pribéhu hry vyviji jak po fyzické tak
i dovednostni strance. To umoziuje hraci Iépe bojovat, 1épe stiilet ¢i mifit a nebo také
naucit se nové schopnosti, které mu pomohou ve snadnéj§im pritbéhu hry. [33]

V simula¢nim zénru videoher jde o co nejrealisti¢téj$i napodobeni néjakého jevu
nebo cinnosti. Jako priklad 1ze uvést tfeba hru The Sims, coz je simulator Zivota.
Dalsim ptikladem mutze byt tieba hra Traktor simulator, ktera napodobuje fizeni traktoru.

[34]
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Sportovni hry jsou simulace sportli, aby si opravdu kazdy mohl jednotlivé sporty
dle svého zajmu vyzkouset, aniz by se danému sportu musel vénovat a nebo oplyvat
fyzickou zdatnosti. Obvyklé u tohoto typu her ( pfedevsim u nejoblibenéjsich sportl jako
je fotbal, ledni hokej a nebo basketbal ) byva to, ze kazdy rok vychazi jejich nova o néco
lepsi verze veetné aktualizovanych soupisek hraca jednotlivych redlnych tyma. [34]

Pro tane¢ni a hudebni hry je charakteristické jejich ovladani pomoci pohybu nebo
specialnich ovladact. U tanec¢nich her ovladanych pomoci pohybu, je tento pohyb hrace
sniman kamerou. Dfive neZ se vyvinulo ovladani prostiednictvim kamery, vznikla moznost
takovouto hru hrat pomoci specidlni podlozky, kterd reaguje na Slapani chodidel.
Jako nejznaméjsi priklad tanecni hry se muze uvést hra Just Dance. Hudebni hry jsou
ovladané pomoci specialnich ovladacli, které mohou vypadat jako urcité néstroje,
naptiklad jako kytara. A pravé kytara patii ke hie Guitar Hero, kterou je zde mozné uvést
jako ptiklad tohoto typu her. [34]

Zéavodni hry se vyznacuji jednoduchym principem, kdy hrac¢ soupeti s jinym
hra¢em a nebo pocitatem o to, kdo se dostane do cile jako prvni. Ovladani miZze byt
klasicky pomoci klavesnice nebo konzolového ovladace nebo pomoci specidlniho zatizeni
jako je volant a pedaly pro lepsi simulaci fizeni vozidla. Jako ptiklad zavodni hry je mozno
uvést Forza Horizon. [34]

Poslednim Zanrem, ktery je zde zminén, jsou strategické hry. Jak uZz nazev
napovida, tak dulezité pro tyto hry je, aby mél hra¢ dobré strategické mysleni. Jedna se
o hry, kde ma hra¢ své urCité tzemi, zakladnu nebo mésto, o které se musi starat
a promyslet jeho dalsi rozvoj. Obvykle hra¢ hraje proti jinym hractim, pficemz ten
s nejlepsi strategii vyhraje. Existuje né€kolik typl téchto her. Jsou to hry budovatelské,
tahové a real-time strategie. Budovatelské hry se zabyvaji budovanim néjakého uzemi.
Hrani tahovych strategii probiha po kolech nebo tazich, a hra¢ tudiz neni omezen zddnym
casovym limitem na promysleni svého tahu. Real-time strategie se od tahové strategie 1isi
tim, ze hra¢i o svych tazich a strategiich rozhoduji soucasné a tudiZ nemaji tolik Casu
na promysleni toho, jak budou v dané situaci reagovat. Posledni véci, kterou se tento zanr
vyznacuje, je jeho vzhled vytvoteny takzvané z ptaci perspektivy neboli ze se hra¢ na hraci

pole diva shora, aby mél piehled o svém tuzemi a o tom, co se déje kolem n¢;j. [34]
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2.5 Historie videoher

2.5.1 Prvni pocitaCova hra

Dé&jiny pocitatovych her sahaji az do roku 1947, kdy vznikla prvni interaktivni
elektronickd hra. Tato hra byla vyvinuta dvéma muzi, kteti se jmenovali Thomas
Goldsmith a Estle Mann. Ti si hru nasledné nechali patentovat 14. prosince 1948. [1] [3]

Hra pracovala na velmi jednoduchém principu pomoci osmi katodovych trubic
(cathode-ray tube neboli CRT), které¢ byly pouzity k simulaci odpalenych strel.
Ovladani bylo pomoci velkych ovladach s nékolika tlacitky, diky kterym bylo mozné
svobodn¢ ménit drahu a rychlost stiely zobrazené jako svételny bod. Cile, na které se
ve hie stfilelo, byly pouze namalovany na f6lii a pfilozeny k monitoru, jelikoz hra
postradala digitalné vytvotenou grafiku. [1] [3]

Tento pfistroj vznikl jako jediny prototyp a slouzil tudiz pouze pro pobaveni

n¢kolika malo lidi, ale i tak dokazal, ze pocitatova technologie miize byt i zdrojem zabavy.

[1]1[3]
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Obr. 4: CRT zabavné zarizeni [2]
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2.5.2 50. leta

Jednim z vyznamnych prikopnikli v oblasti videoher se v roce 1952 stal Alexandr
S. Douglas, ktery vytvofil oxo-grafickou verzi hry Tic tac toe neboli piSkvorky. [5]
Timto demonstroval své tvrzeni o interakci ¢lovéka a pocitace. [3]

Hra byla ovladana pomoci oto¢ného ciselniku a jako vystupni zafizeni byl pouzit
CRT display s rozliSenim 35 x 16 pixell. Pocita¢ pouzity pro tuto hru byl od znacky
EDSAC, ktery fungoval na zakladé CRT. Protoze vSak byla tato hra vytvofena pouze

pro tento konkrétni pocitac, tak neziskala moc velkou popularitu. [3]
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Obr. 5: Tic tac toe [7]

Dalsim clovékem, ktery svou cCinnosti vyznamné piispél k vyvoji videoher,
byl William Higinbotham, jenZ v roce 1958 naprogramoval hru s nazvem Tennis For Two.
Jde o velmi zjednodusSené zndzornéni tenisového kurtu z bo¢niho pohledu, pfi¢emz hraci
m¢éli za kol pomoci objemnych ovladaci, kterymi se ovladala trajektorie, odpalit micek

na druhou stranu. Samotné chovani micku bylo vSak ovlivnéno jesté nékolika dal§Simi
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parametry jako napiiklad gravitace nebo rychlost vétru. [3][5]

14



2.5.3 60. leta

V téchto letech doslo k vyznamnému rozvoji vypocetni a herni techniky, protoze se
mnoho lidi zacalo pokouSet o vytvoreni vlastniho pfistroje nebo néceho, co by mohlo
fungovat na zéklad¢ vlozenych instrukei. [1]

Zacatkem 60. let vzniklo na univerzitnich pocita¢ich mnoho her, které se vSak nijak
neuchytily a tak byly zapomenuty. AvSak jednou vyjimkou, kterd zapomenuta nebyla,
ale naopak se dockala velkého uspéchu, se stala hra s ndzvem Spacewar neboli Vesmirna
odysea. Tu naprogramovala v roce 1961 skupinka studentd, jejimz ¢lenem byl 1 Steve
Russell. Hra vznikla pro pocitac DEC PDP-1 a v roce 1962 byla uvedena na MIT
(Massachusetts Institute of Technology). Hru ovladali dva hraci. Kazdy mél svoji
vesmirnou lod” a snazil se obsadit vSechny planety a poté cely vesmir. V jeho stiedu se
nachdzelo Slunce, které ovliviiovalo gravitaci vesmirnych lodi a tim jim hru ztéZovalo. [3]
[5]

V roce 1966 se inZenyru Ralphu Baerovi piezdivanému ,,Otec videoher* povedlo
vymyslet a vytvofit jeden velmi zasadni vynalez pro rozvoj videoher. [4]

Napadlo ho totiz, ze by televize v domécnostech mohly slouzit i k né€emu jinému,
nez jen k jejich sledovani, respektive ze by je mohli lidé i1 ovladat a dostat hrani i do domu.
KdyZ piiSel s touto mysSlenkou poprvé, tak byl jeho napad zamitnut, ale o nékolik let
pozdéji, kdyz se k této mySlence ndhodou wvrétil, tak ho dovedla k tuspéchu.
Nejprve na tomto projektu tajné pracoval sam, ale pozd¢ji si k préci pfizval i nékteré své
vérné kolegy, se kterymi se mu podatilo herni jednotku urcenou ke spojeni s televizory
dokoncit a také pro ni definovat zakladni herni Zanry. Poté ji Baer ukézal svému Séfovi,
aby mohl cely projekt legitimizovat. [1]

Po predvedeni vyznamnym firmam, které vyrab¢ly televizory, se tato herni jednota
respektive konzole téSila velkého zajmu. O konzoli pojmenovanou Brown Box méli
investofi z4jem, jelikoz z ni citili velky potencial a chtéli s ni proto jit na trh. Na vydani
findlni verze konzole se nakonec podilela firma Magnavox, coz byl americky producent
elektroniky, ktery ji pfepracoval a nakonec v roce 1972 uvedl na trh pod ndzvem
Magnavox Odyssey. Diky skvélé reklamé se mu poté povedlo v pribéhu jednoho roku

prodat sto tisic kust tohoto vyrobku. [1][3]
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Obr. 6: Herni konzole Magnavox Odyssey [6]

2.5470. leta

Samotny pocita¢ nebyl v této dob¢ nic uzitecného ani atraktivniho pro vetejnost,
ta tudiz neméla zajem o jeho koupi. Jedini, kdo méli z fad vefejnosti o pocitacovou
technologii zajem, byli jen ti nadSenci, kteti se ji vénovali jako konicku. Ale ani ti obvykle
neméli zdjem o koupi celého pocitace, spiSe si potizovali jednotlivé dily, ze kterych si
nasledn¢ skladali rizné vlastni pocitate. Pocitace se sice postupné zacaly dostavat
do komer¢niho prostiedi, ale vyrobci stali pfed vyznamnym ukolem. Pfedstavit tuto novou
technologii lidem, aby v&déli co to je a co to dokaze, a zejména vysvétlit jim to vSe co
nejjednoduseji, aby tomu skute¢né rozumél i laik. [1]

Avsak to co mélo v tomto obdobi vétsi dopad pro vyvoj videoher byla skutecnost,
ze se zacCaly velmi rozSifovat herni automaty a arkddové hry. V roce 1971 vznikla prvni
takovd hra s nazvem Computer Space, kterou vytvofili Nolan Bushnell a Tedy Dabney.
Hru odkoupila spole¢nost Nutting Associates, kterd poté zaridila distribuci v podob¢ asi

1500 kusti hernich automatt. Hra se vSak pfili§ popularni nestala, jelikoz byla dost slozita.

[3]
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Nolan Bushnell, ktery nebyl spokojen se spole¢nosti Nutting Associates, se rozhodl
v roce 1972 zalozit vlastni spolecnost, kterou nazval Atari. [3]

Ta jako svou prvni vydala hru
Pong, ktera si témét okamzité ziskala
oblibu mnoha hract. Ackoliv byla
hra, co se tyka vzhledu, velmi
jednoducha a  byla  zaloZena
na podobném principu jako Tennis
for Two, tak se ji povedlo odstartovat
éru hernich automati. Na nové
vzniklém  trhu  zacalo  mnoho
spole¢nosti vytvaret domaci
1 arkddové klony Pongu. [3][4]

Konzole Magnavox Odyssey,
ktera byla v minulosti oblibena,
jelikoz jako prvni pfinesla zébavu

v podobé hrani her i do domécnosti,

zaCala postupné upadat v zapoméni, :
jelikoz to byl opravdu pouze Obr: 7: Herni automat hry Pong [35]
jednoduchy pfistroj, ktery zacal zaostdvat za hernimi automaty a arkddami. Z tohoto
divodu se poté stal pro videohry klicovym rok 1976, kdy rapidné poklesla poptavka
po konzolich Magnavox Odyssey, a to pravé proto, ze videoherni trh ptinesl hracim néco
zcela nového. Tim byla nova fada konzoli zaloZena na principu mikroprocesoru. Diky této
nové soucastce se hry mohly pln¢ digitalizovat a byly ulozené¢ na takzvanych ROM
kartridZich. Byla to pfenosnd média, kterd se vkladala do konzoli, a ty se tim padem uz
nemusely omezovat na n¢kolik pfedem zabudovanych her. [1]

Hra, ktera jako prvni obsahovala nasili, vznikla v roce 1976 a jmenovala se Death
Race neboli Smrtelny zavod. [3]

V roce 1977 vychazi i prvni simulator, a to konkrétn¢ hra s nazvem Air, coz byl

simulator letecké bitvy. [3]
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TéhoZ roku vySla hra Nocni jezdec neboli Night Driver, coz byla zdvodni hra,
ve které se noveé projevila prace s trojrozmérnym prostorem zndzoriujicim piiblizujici se
patniky na kraji silnice. [3]

V roce 1979 vznikla hra Asteroids od firmy Atari, kterd hrace velmi zaujala a brzy
se proto stala nejprodavanéjsi hrou. Byla to ak¢ni arkada, v niz mé¢l hra¢ za ukol pomoci
rakety zniCit létajici talife s mimozemstany ¢i poletujici kameny a také se vyhybat

planetam, pficemz §lo o dosazeni co nejvyssiho skore. [3]

Obr. 8: Asteroids [36]

Vyznamnou spolecnosti byla firma Activision, kterd vznikla v roce 1979. Ta se
stala prvnim developerem, ktery se zaméfil pouze na tvorbu her na rozdil od ostatnich
spolecnosti, které kromé her vytvafely i vlastni konzole. Tim padem mohla svobodné
distribuovat svoje hry, a to pravé spolecnostem vytvaiejicim konzole. Tato herni revoluce
v nezavislém vyvojaistvi diky tomu pietrvala dodnes. Firmy si tak tvoii videohry
pod vlastni znackou a mohou je distribuovat pro vSechny druhy zafizeni, at’ uz jsou to
konzole ¢i pocitace. [1]

S touto herni revoluci je spojeno i to, ze samotni tvurci her od firem vytvartejicich
konzole, zacali chtit také adekvatni prestiz za hru, jelikoz u téchto firem bylo na hrach
vzdy uvedeno jen jméno celé firmy a jména najimanych autori her byla ponechéna
v anonymité. To byl vlastn¢ také divod vzniku spolecnosti Activision skladajici se
z n¢kolika vyvojari, kteti odesli z firmy Atari. Také to vyvolalo vznik spousty menS$ich

firem, které také chtély vytvaret videohry. [1]
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2.5.5 80. leta

Na pielomu 70. a 80. let se bohuzel projevily 1 negativni diisledky hrani videoher,
jelikoz v té dobé€ zacalo hrani arkad balancovat na hranici davové hysterie, a to pfedev§im
v Japonsku. To proto celilo ekonomicko-socidlnimu problému. Jednak skoncila vétSina
drobnych minci v automatech, coz zpiisobilo jejich nedostatek, ale hlavné se rozsifila
drobnéd détskd kriminalita, jelikoZ mladez se snazila ziskat drobné mince do automatl
jakymkoliv zptsobem vcetné jejich kradezi

zcizich kapes. Jelikoz jim hrani na

iup HIGH SCORE
16440

automatech z  tohoto divodu rodice
zakazovali, tak to zpusobilo i1 rozkol generaci,
protoze mladez se hrani nechtéla vzdat. To vSe
nasledné rozpoutalo debatu o Skodlivosti této
virtudlni zdbavy po celém svété a doslo
k vydani vyhlaSek a k realizaci pfisnych
opatfeni, kterd méla situaci pomoci. [1]

V  roce 1980 vznikla jedna
z nejznamgjsich a nejoblibenéjSich her, jez si
svou popularitu udrZela dodnes. Tou hrou neni

nic jiného nez hra s nazvem Pac-man.

Samotny princip hry je velmi jednoduchy.
Hra¢  hraje za  zlutého  Pac-mana, Obr: 9: Pacman [37]
ktery prochazi cestiC¢kami, sbird (pozird) zluté tecky a nesmi se nechat chytit nepfitelem.
[3]

V tomtéz roce vznikla také videoherni spole¢nost s nazvem Electronic Arts,
ktera funguje dodnes. [3]

Hodné zasadni udélosti 80. let byl videoherni krach v roce 1983. Tato ekonomicka
krize byla zpisobena $patnym chovanim hernich vydavatelt. Ti totiz vydavali na trh hry,
které nebyly kvalitni, s ¢imz byli lidé samoziejmé velice nespokojeni, a proto na to
odpovédeli tim, ze neméli zajem o cokoliv, co se tykalo videoher. To zptisobilo obrovské

finan¢ni ztraty v celém videohernim primyslu a tim padem i bankroty stovek malych

studif. [1]
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Na trh se poté postupné dostaly pfistroje od firem jako je naptiklad IBM, Apple
anebo Commodore International, které piinesly vylepSené pfistroje s lepSimi
vykonnostnimi moznostmi, coZ mélo velky vliv i na dalsi vyvoj her. [3]

Mezi noveé vzniklé hry patfila naptiklad Battlezone, Mystery house a nebo
Poleposition. [3]

Zminéna hra Battlezone se stala prvni hrou, ktera pouzivala vektorovou grafiku
k zobrazeni 3D grafiky. Jedna se o stiilecku, ve které¢ hra¢ ovlada tank a snazi se porazit

ostatni tanky, coz jsou jeho nepiatelé, které mize v okoli lokalizovat pomoci malého

Obr. 10: Battlezone [39]

scanneru. Ve hie byl také pouZit novy pfechod mezi prosttedim, ktery se nazyva scrolling.
Zatimco pted nim byl ptechod pii pfesunu z jednoho prostiedi do druhého fesen filmovym
stithem, tak u tohoto pfechodu se obrazovka plynule posouvala, coz bylo pro hrace
pfi hrani pfijemné;jsi. [3]

V roce 1984 byla vydana hra s nazvem King’s Quest: Quest for the Crown firmou
Sierry. Jedna se o animovanou adventuru, ktera jako prvni piedstavuje pohled tfeti osoby
do hry. Hra byla dokonce ocenéna jako nejleps$i amatérska adventura a ziskala i1 fadu
dal$ich ocenéni. Ovladani této hry spociva v zadavani textovych piikazl, coz vSak mélo
nevyhodu v tom, Ze pokud hra¢ nepouzil spravné slovo, tak bylo mozné, ze se mu

nepovedlo hru dohrat. [3]
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V roce 1985 vznikla také jedna z velmi znamych her, které se dostala do povédomi
opravdu mnoha lidi. Tato hra se jmenuje Super Mario Bros a vytvofila ji firma s ndzvem
Nintendo. Ve hie hrad¢ ovladd malého panacka, ktery se snazi bojovat o srdce princezny.
Hra se v prubéhu let dockala i mnoho “ptedélavek™ a i v dnesni dob¢€ je velmi znama.
I proto Nintendo neustéale vydava nové hry o Super Mariovi. [3][10]

Dalsi hra, ktera dokdzala hra¢im nabidnout néco nového, byla hra s nazvem
Maniac Mansion vydana roku 1987. Tuto hru bylo mozné ovladdat pomoci mysi a tim se
pohyb stal vérohodnéjSim. Zajimavym se na této hie rozhodné stalo to, ze hrd¢ mohl
pii hrani ovlivnit vyvoj hry, a to proto Ze mél na vybér nékolik vedlejSich postav,

z nichz volil dv¢, pficemz kazda uméla néco jiného. [3]

2.5.6 90. léta

V 90. letech zacinaly pocitacové hry nabirat na uspéchu a to nejen diky vzniku
novych a vylepSenych pocitact, ale také diky internetu, kterému se povedlo dostavat je

do povédomi lidi uzivajicich osobni pocitac. [3]
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V roce 1993 vysla hra s nazvem Doom, které se povedlo ziskat velkou popularitu.
Byla to jedna z prvnich 3D ak¢nich her, ktera se také dockala mnoha dalSich dili. Byl to
naptiklad Doom II, ktery vySel o rok pozdé&ji, a 1 kdyz nebyl tak oblibeny jako jeho
pfedchiidce, tak se mu povedlo si ziskat fanouSky diky moZznosti hry se ¢tyfmi dal§imi
hrac¢i po siti. Jednim z poslednich vydanych dild je pak naptiklad Doom Eternal.
Princip této hry spociva v tom, ze hra¢ hraje za muze, ktery se musi dostat z jednoho mista
na druh¢ a priichod mu piitom stézuji rizni nepratelé, kterych se snazi zbavit.[3]
herni konzole. Nazev této japonské spolecnosti je Sony Interactive Entertainment (SIE).
Tato vznikla jakozto dcefinna spolecnost ve stoprocentnim vlastnictvi spole¢nosti Sony
Group Corporation, ktera byla vytvofena v roce 1946. Nasledujiciho roku 1994 vydala
svoji prvni konzoli z fady Playstation®. Ta dominovala na trhu svym vykonem a stylovym
designem a postupné se proto tak rozsitila po svéte, ze na konci roku 1996, dva roky
od vydani, méla prodanych 10 miliont kust po celém svété. Béhem nasledujicich dvou let
se toto Cislo jesté znasobilo. [8][9]

Od roku 1996 pfichazi pokrok v 3D grafice, jelikoz si vyvojafi uvédomili,
co vsechno si u tehdejSich hardwari mohou dovolit a jak z toho ziskat co nejvice.

Téhoz roku vychazi hra jménem Quake, kterd jako prvni plné podporovala 3D
grafické karty. Stala se velice popularni naptiklad diky tomu, Ze v ni bylo mozné rozhlizet

se pomoci my$i nebo se ponofit do vody, coZ byly novinky, které hraci necekali. [3]
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V roce 1997 vysla dalsi hra, kterd ptinesla néco velice nového a zajimavého.
Tou hrou byl Fallout. Byla hra od spolecnosti Interplay a jeji ptfibéh byl zasazen
do postapokalyptického svéta, ktery kvili nedostatku nerostnych surovin a moci chtivych
lidi z nejvyssich fad, prosel atomovou valkou. Hra svym vizudlnim zpracovanim nabidla

pohled z tzv. ptaci perspektivy, coz byla zajimava novinka. [3]

2.5.7 2000 az dosud

V tomto obdobi doslo k velkému rozmachu trojdimenzionalnich her, a to diky
neustalému zdokonalovani grafickych karet a vytvareni stidle vykonnégjSich pocitacu.
Tim pddem vznikaly 1 stile lepsi a propracovangjs$i hry. V dnes$ni dob& uz byvaji tak
propracované, ze je Cloveék stézi rozeznd od reality, a to byl vlastné¢ také cil,
kterého se vyvojati od poc¢atku snazili dosahnout. [3]

V bifeznu roku 2000 spole¢nost SIE vydava v Japonsku svou druhou konzoli
pojmenovanou Playstation 2, kterd se postupné beéhem roku rozsifila i do Severni Ameriky
a Evropy. Vyhodou této konzole bylo to, Ze zacala pouzivat DVD ROM pro distribuci her
a diky tomu se dala pouzit i jako ptehrdva¢ DVD. Tato konzole se dockala jesté vétsiho
uspéchu nez jeji predchidce, jelikoz se uz béhem jednoho roku prodalo 20 miliont kust.
[9]

V roce 2001 vydala firma Microsoft svou prvni konzoli, kterou nazvala Xbox,
jakozto reakci na vydani druhé konzole Playstation od firmy SIE. Microsoft uz
pied vydanim své prvni konzole Xbox zaznamenal uspéchy v tvorbé videoher,
které vytvarel pouze pro pocitace se svym operacnim systémem Windows. AvSak pravé
v tomto vidél Bill Gates znaény problém, jelikoz SIE dominovala trhu s konzolemi.
Chtel zkratka vytvorit konzoli, kterd by mohla Playstationu konkurovat. Zajimavé je to,
ze tento projekt dostal oznaCeni ,Midway“, ¢imz odkazovali na bitvu o Midway,
ve které bylo béhem druhé svétové valky Japonsko poraZeno. Avsak tuto bitvu Xbox
nevyhral, jelikoz se Playstation i tak stal oblibengj$im. [11]

V prosinci roku 2004 vydala spole¢nost SIE Playstation Portable neboli zkracené
PSP. Byl to jejich prvni kapesni zdbavni systém, ktery si ¢lovék mohl vzit kamkoliv.
Vyuzival optické médium UMD® a Sirokouhly displej s vysokym rozliSenim, aby bylo

dosazeno vizualni a zvukové kvality ekvivalentni PlayStationu 2. Bylo mozné pfipojit se
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snim k internetu, aby hra¢i mohli hrat kooperativni hry a pfistroj byl také vyborny
ke kvalitnimu piehravani videa i hudby.[9]

Prvni bitvu s Playstationem sice Xbox prohral, ale i tak se nechtél vzdat a zkusil to
znovu. Tentokrat se o to pokusil se svou novou konzoli s ndzvem Xbox 360 vydanou
vroce 2005. S touto konzoli se mu celkem dafilo, zvlasté kdyZz vySla dfiv nezZ jeji
konkurencni Playstation 3. Dockala se velkého tspéchu, jelikoz méla vyhodu diky tomu,
ze se svoji architekturou podobnou PC dokazala, aby hry béZely s vétsi rychlosti snimkl
nez u Playstationu. AvSak nakonec se i tak Playstationu podafilo dotdhnout Xbox v prodeji
a posléze ho opét prekonal. [11]

Roku 2006 v listopadu vysla jiz tfeti konzole fady Playstation, ktera se nejmenovala
jinak nez Playstation 3. Nové k ni také pfibyla unikétni online sluzba s ndzvem Playstation
Network, ktera umoznila hrani her online a zaroven i stahovani digitalniho obsahu.
Oproti pfedchozim konzolim m¢éla tato nové bezdratové ovladace, které se piipojovaly
pomoci bluetooth. [9]

Za zminku urc€ité stoji 1 dalsi konzole od spolec¢nosti SIE s oznacenim Playstation 4
z roku 2013, kterd pfisla s tim, ze na svij ovlada¢ umistila dotykovou plochu. Opét se
jednalo o bezdratovy ovladac, ktery bylo nové mozné snimat pomoci kamery, kterou SIE
také vydalo. S kamerou se o n¢kolik let pozdé&ji, a to konkrétné v roce 2016, spojuje 1 nove
vydané zafizeni oznaCované jako Playstation VR. Tento novy virtudlni systém posunul
hrani videoher na konzolich Playstation 4 opét o néco vys. Umoznil hracim pomoci
specialniho VR headsetu, ktery si nasadili na hlavu pfes o¢i, ptenesl ptimo do hry.
Umoznil hrac¢i 360° pohled a spolu s unikatni technologii 3D audia se tak jednalo skutecné
o vérohodny zézitek, jako by se v§e odehravalo pifimo kolem hréce, ktery proto mél pocit,
ze se nachazi piimo ve virtudlnim svété. [9]

I dalsi konzoli od SIE se Microsoft snazil konkurovat. Nechtél se jen tak vzdat a tak
ve stejny rok jako SIE vydal konzoli Playstation 4, vydava svou konzoli Xbox One, a to
jen o n¢kolik mésich diiv. AvSak tato konzole pfinesla 1 véci, které se fanouSkim
a kritikim nelibily. Objevily se i obavy tykajici se Kinectu, ktery byl soucasti baleni, a to
v oblasti ochrany soukromi. Jednalo se totiz o kameru, pomoci které se nc¢které hry daly
ovladat bez ovladact jen pomoci gest rukou a jelikoz Microsoft pozadoval jeho neustalé

pfipojeni, tak m¢li lidé obavy o to, jestli to neni vyuZivano k jejich sledovani.

24



Nakonec od tohoto svého pozadavku neustalého piipojeni Microsoft upustil. A ani s touto
konzoli se tedy Xboxu nepovedlo PlayStation v prodeji piekonat.[11]

Nejnovéjsi a zatim posledni konzole z fady PlayStation je PlayStation 5, kterd vysla
v roce 2020. Opét se jednd o vykonngjsi model, ktery se vyznacuje ultra-
vysokorychlostnim SSD diskem pro velmi rychlé nacitani a také procesor s integrovanym
CPU a GPU pro vysoce veérnou grafiku az do rozliSeni 4K. O tuto konzoli byl takovy
zajem, Ze na svoje objednavky museli zékaznici ¢ekat 1 n€kolik mésict. Také se stavalo to,
ze toho nékteti lidé vyuzivali, nakoupili si n¢kolik kusi a pak je diky nedostatku
pteprodavali naptiklad za dvojnasobek ceny a nebo 1 za vic. [9]

Taktéz 1 Microsoft vydal v roce 2020 svou nejnovéjsi konzoli nazvanou Xbox
Series X, kterou se mu opét podafilo vydat o néco diiv nez PlayStation, i kdyz v tomto
ptfipadé se jednalo jen o par dni. A opét se tedy snazi o konkurenci a ziskani prvenstvi

ve svéte videoherniho trhu. [12]

Obr. 13: Vyvoj konzoli XBOX (nahore) a Playstation (dole) [41]

2.6 Estetika ve videohrach

2.6.1 Filozofové zabyvajici se pojmem hra z estetického pohledu
Aristoteles a Platon

Kdyz se podivime do minulosti, tak mizeme vidét, Ze samotnym pojmem hra
zabyval jiz Aristoteles a Platon. Ti pojem hra ptisuzovali détem, a to predevsim jako néco,

co jim mohlo pfedavat vzdélani a zkuSenosti zdbavnou formou. [25] [26]
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Immanuel Kant

Dal$im vyznamnym filozofem zabyvajicim se pojmem hra byl Immanuel Kant,
ktery se mu vénoval ve svém dile Kritika soudnosti. Hra podle ng spocivd v tom,
ze Cloveék ve své mysli svobodné premysli o krase pfirody a uméni a nasledné na zaklad¢
svého chédpani dochazi k urcitym estetickym (vkusovym) soudiim, které se ovSem nedaji
nijak zobecnovat, jelikoz se jedna o velice subjektivni hodnoceni daného jedince. [26] [30]
Friedrich Schiller

Friedrich Schiller se pojmem hra zabyval ve svém dile Estetickd vychova. Podle n¢j
je velice dilezity pud hravosti, kterym podle n¢j clovek tvaruje svou osobnost. Pravé hru
piipodobniuje ke krase, jelikoz se domniva, ze ma podobné prvky. Podle n¢j se pudy
rozdéluji na tfi: véeny, formovy a hravy. Vécny pld se snazi o to u€init cloveka latkou tim,
7e ho véleni do hranic ¢asu. Latka je zména &i realita, kterd vypliiuje ¢as. Cas se tedy
naplni obsahem. Tento stav, kdy se Cas vyplni obsahem se nazyva pocitek a skrze néj se
muze projevit fyzicka bytost. Formovy pud usiluje o vytvofeni fadu, pravidel, formy,
ktera ma byt naplnéna obsahem. [26] [28] [29] [31]

Vécny pud tedy vypliuje formu obsahem, formovy pud naopak dava formu obsahu
a z jejich spojeni vyplyva pud hravy. Pomoci pudu hravosti se za¢ne projevovat estetické
prozivani ¢lovéka a tim za¢ne jeho zdjem zabyvat se krasou. Dale tento filozof také pise
o tom, ze jen kdyz si ¢lovek hraje, tak je clovékem, a tudiz by si mél s krasou jen hrat. [26]
[28] [29] [31]
Hans-Georg Gadamer

V jeho dile s ndzvem Aktualita krasného: Uméni jako hra, symbol a slavnost
rozebird, Ze umélecké dilo samo vyZaduje, aby bylo dotvateno divakem, jelikoz se nejedna
o zadnou véc s konkrétnim ucelem, ale o néco, co potiebuje divaka, ktery ho svym
vnimanim dotvofi. Podle néj je potteba, aby byl recipient sdm vtazen do dila tim,
ze vynalozi usili na to, aby dilo pochopil, protoze pokud by jen pasivné absorboval
informace, tak mu to nezprostfedkuje Zadnou estetickou zkusSenost. [26] [32]

Moznost dotvareni d&je je pro Clovéka lakava, protoze je diky tomu odstranén
odstup mezi pouhym pozorovatelem a tim kdo si hraje. Divak uZ neni jen pouhym

pozorovatelem, ale stava se soucasti hry. [26] [32]

26



Ernst Gombrich
I podle filozofa Ernsta Gombricha je v uméni zapotiebi podil divaka podobné jako
pravé ve he. Rika, 7e uméni neni dokonéeno, dokud ho divak nedotvoii a v ptipadé

videoher je to prave hrac, ktery musi hru dokoncit. [26]

2.6.2 Esteticka iluze

Jednim z pojmu, ktery s estetikou ve videohrach souvisi, je Esteticka iluze.
Podobné jako u halucinaci a snii i estetickd iluze vytvari zivy dojem ponofeni se
do imaginativniho svéta. Halucinace a sny jsou ale oproti estetické iluzi nahodilé.
Estetickou iluzi miiZze videohra vyvolat tfeba pomoci riznych rekvizit, podobné jako kdyz
u knih mtize byt vyvolana textem. [25]

Esteticka iluze byva Casto nazyvana klamem, coz ale tak neni, jelikoz v pripadé
videoher se sice hra¢ nechava pohltit danym dilem, ale i tak si od n¢j uchova urcity odstup,
protoZe si stale uvédomuje, Ze hra neni realnd. Diky tomuto odstupu by se estetickd iluze
dala spiSe nez iluzi nazvat zkuSenostni pseudo-iluzi. (zkresleny vjem redlného podnétu

o jehoz pravosti postizeny sam pochybuje). [25]

2.6.3 Tri pravidla pro vtazeni do videohry

Podle expertky na digitdlni média Alison McMahan existuji tfi pravidla
pro videohry, a to proto, aby se do nich mohl hra¢ co nejvice ponofit. [25]
1. Hracova ocekavani z herniho prostfedi se musi shodovat s danym hernim prostfedim.
[25]
2. Hracova konani/skutky nesmi mit trivialni dopad na prostredi. [25]

3. Pravidla videohry, které hra stanovuje, musi byt konzistentni. [25]

2.6.4 Estetické prvky ve videohrach
Grafické zpracovani

Prvnim takovym estetickym prvkem, ktery ovliviiuje pocit ,,ponofeni se* do hry je
grafické¢ zpracovani. Vydavatelé si vétSinou mysli, ze mira ponofeni se (imerze)
do videohry zavisi nejvice na grafické urovni dané hry. Tak to ale neni, protoze jak bylo
feceno je to jen jeden prvek z nékolika, které to ovliviiuji, jelikoz mlze byt stejnym

grafickym zpracovanim vytvotrena hra, kterd bude mit uchvatny vtahujici ptibeh, a oproti
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tomu 1 hra, kterd bude naopak velice jednoduché a nebude napiiklad obsahovat ani zadny
konkrétni ptibéh. A pravé proto se mira vtazeni (imerze) danou videohrou odviji od toho,
jak dokéze hrace vtdhnout svou atmosférou, kterd na néj ptsobi. [25] [27]

Aby se hraci jesté vic zintenzivnil pocit vtazeni do hry pomoci vizualniho
zpracovani, tak vznikla Virtualni realita, diky které mé hrac¢ opravdu pocit, jako by se
nachazel pfimo ve hfe. Tento pocit jeSté¢ zvétSuje funkce, kterou maji nékteré ovladace
reagujici i na jednotlivé pfedméty ve hie. Plisobeni vtazeni do videohry virtudlni reality
na ¢loveka dokazuje i fakt, Ze nékterym lidem miize byt nevolno z divodu, Ze jejich mozek
dostava vjem, jakoby se opravdu pohyboval, ackoliv ve skutecnosti se vilbec nepohybuje.
Takze diky virtualni realité je estetickd iluze téméi dokonald. [25] [27]

Umeélecky styl

S vlivem grafického zpracovani souvisi i umélecky styl hry. Ten muaze také hrat
dilezitou roli v estetice videoher, jelikoz rizné hry pouzivaji rizné umélecké styly
a kazdy styl mlze vytvofit jinou atmosféru a tim v hrac¢i vzbudit jinou naladu ze hry. [25]
[27]

Design postav

Dalsim prvkem estetiky ve videohrach je design postav. Tento aspekt velmi
ovliviiuje ponoieni se do videohry za pomoci ztotoznéni se s postavou. Mnoho her proto
nabizi mozZnost vytvofeni vlastni herni postavy. Hrd¢ miize ménit vzhled a obleceni
postavy, jeji osobnost a také vybirat odpovédi v dialozich z nékolika moznosti, coz mu
umoziuje piizpisobit tyto dialogy tomu, co by sam odpoveéd€l, coz mu tim umoznuje vice
jej vtahnout do hry. [25] [27]

Dal§im zpiisobem ztotoznéni se s postavou muze byt napiiklad i tzv. ,,pohled
z prvni osoby“, ktery umoziuje hraci vidét hru ofima postavy, jako by byl pfimo ve hfte.
Pomoci této imaginace neboli ztotoziovani se s postavou hra ptfiméje hrace citit se jako by
byl pfimo v hernim svété, ma tedy estetickou iluzi, ze je piimo ve stiedu déni celé
videohry. Hra¢ se tak diky vétsi imerzi oproti ostatnim mediim citi vice vtazen do hry jako
dana postava, i kdyZ vi, Ze to neni skutecné. [25] [27]

Hudba a zvuk

Poslednim prvkem, ktery je zde zminén, je hudba a zvuk. Ty jsou také u hry velmi

dilezité pro poskytnuti ,vtahujici“ atmosféry. Obzvlaste¢ pak hudebni doprovod,

ktery mize v hraci vyvolat ten sprdvny emocionalni zazitek a vytvofit potiebnou atmosféru
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pro dany okamzik. A zatimco hudba milZe vyvolat rizné emoce, tak zvukové efekty
mohou, stejn¢ tak jako grafické zpracovani, pomoci vytvofit co nejrealnéjsi prostredi

pro co nejvetsi pocit vtazeni do hry. [25] [27]

2.7 Charakteristika a popis vybranych videoher
V nize uvedenych podkapitolach jsou popsany videohry, které byly zvoleny

pro zpracovani v praktické ¢asti.

2.7.1 Pac-man

Jde o jednu z nejznaméjsich a nejoblibenéjSich her, kterou zné skoro kazdy vcetné
téch, ktefi nehraji Zddné hry. Pac-man je japonska hra vyvinuta spolecnosti Namco v roce
1980. Jak uz bylo dfive v této praci zminéno, tak princip této hry je opravdu jednoduchy.
Ukolem hrage, ktery ovlada Zlutého Pac-mana, je prochazet cestiCkami na mapé, sbirat
(pozirat) zluté teCky a piitom jest¢ davat pozor aby ho nechytil neptitel v podobé
barevnych duchii. Celkem ma hrac tfi zivoty a po spotfebovani vSech zivott hra kon¢i. [24]

V dobg, kdy tato hra vznikla, byla vétSina her typu stfileCky. AvSak Toéru Iwatani
tvirce Pac-mana, byl toho ndzoru, Ze existuje az moc nasilnych her, a tak se rozhodl
vytvortit hru, ktera by nasili postradala. [24]

Hra byla tak uspésna, ze béhem roku od vydani se hned dockala vytvofeni mnoha
spin-offll jako byl naptiklad Ms. Pac-Man, Pac-Man Plus, Professor Pac-Man a nebo také
Pac-Man world. [24]

RE AR I

CLYDE BLINKHY PINKHY INKY PAC MAN

Obr. 14: Pacman [42]

2.7.2 Bulanci

Bulanek- vyssi forma zivota, nékdy oznaCovéna zkratkou E.A.P. (extrémné

agresivni polstar)- vybrano z nau¢ného slovniku. [citace z hry] [15]
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Bulanci jsou Ceskd pocitatova hra od firmy SleepTeam Labs. Jedna se o 2D hru
s pohledem shora. Hra vznikla v roce 2001 a byla voln¢ ke stazeni zdarma.
Diky oblibenosti se zacala rozSifovat o nové zbrang, Grovné a spoustu dalSich doplnk.
Oblibu ziskala pfedevsim moznosti hrani az 3 hraci na jednom pocitaci, nebo az 4 hraci
pies internet. V roce 2006 byl vytvoten editor vlastnich trovni. [16][17]

V této hie proti sob¢ utoc¢i Bulanci, oznacovani - jak bylo vyse uvedeno - také jako
E.A.P. neboli ,,extrémné agresivni pol§tar”. Bulanci po sobé mohou stfilet pomoci riznych
zbrani jako je pistole, samopal, raketomet, brokovnice a mina. Kazdy zisah znamena
automaticky Bulankovu smrt a ten se nasledné zase ozivi. Cilem hry je tedy co nejvickrat
zasahnout soupete. Hra nabizi i bonusy, které je ale mozné vyuzivat pouze v singleplayer
modu (tréninku s boty). Mezi tyto bonusy patii oko, které hrace na omezenou dobu
zneviditelni, dale stit, diky kterému je hra¢ nesmrtelny - také na omezenou dobu, néboj
dodavajici schopnost mit neomezené¢ mnozstvi nabojl a hodiny ptidavajici Cas. [15][16]

Hra obsahuje Sest zédkladnich map. Nazyvaji se: Na dobrou noc, Vybijena, Nocni
sména, Maldarie, V zajeti 8bitl a Exitus. Jak uz bylo zminéno, tak v roce 2006 byl uvolnén
editor umoznujici komukoliv vytvorit si vlastni mapu a na internetu byl zvetejnén 1 navod

na jeho pouziti. [15][16]

101 n'|‘||‘r’|lt|\_|‘ | -

Obr. 15: Bulanci - Na dobrou noc [screenshot ze hry]
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Tato velice oblibena hra se mezi hrace zakofenila natolik, ze firma SleepTeam
v roce 2021 oznamila vyvoj jeji nové verze. Penize na vyvoj se firma rozhodla shromazdit
pomoci startovace, kde ji lidé mohli pfispét n&jakou Castkou. Konecnd vybrand castka
nakonec nékolikandsobné pievysila cilenou castku nastavenou firmou, coz opét
dokazovalo, jak moc oblibena se tato hra pro lidi stala. Bulanci 2.0 byli v listopadu 2022
spusténi v piedbézném piistupu. [18]

V pfiloze je vlozena i bulanci historie.

2.7.3 Detroit: become human

Jednd se o hru vytvofenou spole¢nosti Quantic Dream. Hra se fadi mezi akéni
adventury a vysla jako verze jak pro pocitace, tak i pro Playstation. [19]

Ptib¢h se odehrava v americkém mésté Detroit v roce 2038. Kromé lidi zde ziji
1 androidi, ktefi vypadaji, mluvi a pohybuji se jako lidé a ktefi byli vytvoteni, aby slouzili
lidem a pomahali jim. OdliSuji se jen specidlnim oblecenim a malym kole¢kem na boku
hlavy. Hra¢ béhem prichodu hrou hraje za tfi androidy a svymi rozhodnutimi urcuje jejich
chovani, které ovliviiyje to, jak je vnima jejich okoli a jak se bude celd hra vyvijet. Je také
postaven pred mnohd moralni dilemata, ktera mohou ovlivnit, kdo bude zit a kdo zemfe.
S tisici moZnosti a desitkami moZnych konct, je jen na hraci, jak ovlivni budoucnost

Detroitu a osud lidstva. [19]

Obr. 16: Detroit: become human [43]
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Prvnim androidem je Connor (RK 800). Je to vySetfovaci android, ktery mé za ukol
vypatrat, pro¢ se z poslusSnych androidd stavaji devianti, které lidé oznacuji
za nebezpec¢nou hrozbu, a proto je chtéji dopadnout a vypnout. To je hlavné proto, Ze kdyz
se z nich stane deviant, vétSinou zabiji toho kym se citi byt ohrozeni v rdmci sebeobrany.

Dal§im androidem je Kara (AX 400). Pfibéh Kary zac¢ind v domé u Todda
Williamse a jeho dcery Alice, kam ji Todd koupi, aby se starala o domécnost. Kara se
zacne sblizovat s Alici a diky ni se i dozvid4, co se stalo s pfedchozim androidem,
kterého vlastnili. Jesté ten den se z Kary stava deviant, kdyz se rozhodne neuposlechnout
Toddlv ptikaz a vyda se pred nim ochranit Alici, které chce Todd ublizit, pficemz Todda
zastreli.

Ttetim androidem je Markus (RK 200), ktery pracuje pro umélce Carla Manfreda.
Jednoho dne, kdyZz se spolu vraceji z néjaké akce, tak vidi, Ze se n¢kdo vloupal Carlovi
do domu, a tak zavolaji policii. Poté zjisti, Ze jde o Carlova syna Lea, ktery do domu tajné
piisel vzit n¢jaké otcovy obrazy, aby je mohl prodat. Carl fekne Markusovi, aby Lea piim¢l
odejit. Leo vSak odejit nechce a zatne Markuse provokovat a Stouchat do n¢j. Kdyz se pak
hra¢ - Markus - rozhodne do Lea strcit, ten spadne a bouchne se do hlavy. Kdyz se naopak
Markus rozhodne na provokace nereagovat a nic neud¢la, tak do n& Leo zacne mlatit
a Carl z celé té situace dostane infarkt. V obou ptipadech konci situace tak, ze piijede

policie, kterda Markuse zastteli za ubliZeni ¢loveéku, protoze se tim z néj pro n¢ stal deviant.

2.7.4 Ghost of Tsushima

Ghost of Tsushima je hra pro Playstation vytvofena spolecnosti Sucker Punch
Productions v roce 2020. Tato hra se také fadi mezi akéni adventury, ale oproti pfedchozi
mnou popsané hie obsahuje takzvany ,,open-world neboli otevieny svét, ktery mize hrac
volné¢ dle libosti prochazet. [20][21][22]

V ptibéhu hraje hra¢ za samuraje jménem Jin Sakai, ktery je na cesté za zachranou
ostrova Tsushima béhem prvni mongolské invaze do Japonska v roce 1274. Hra je
inspirovana skute¢nou historickou udalosti, ale nejedna se o historicky zcela ptesnou hru,
jelikoz obsahuje napiiklad nékolik nesrovnalosti tykajicich se hlavnich postav,

které ve skutecnosti neexistovaly. [22][23]
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Hra krom¢ hlavniho pfibéhu nabizi rozSifeni v podobé ,,Rezimu legendy*,
ktery obsahuje moZnost hrat spole¢né s dalSimi hraci. V tomto reZimu je moznost hrat mise
s jednim dal$im clovékem a nebo bojové mise o preziti ve ¢tyfech. Mise jsou inspirovany

japonskymi lidovymi pfibéhy a mytologii. [20][21][22]
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3. REALIZACNIi CAST

V této kapitole bude rozepsan postup pfi realizaci vystupt této bakalarské prace.

Vsechny zkuSebni holografické pleteniny a také 1 konecné vystupy byly pleteny
na pletacim stroji Shima Seiki s délenim jehel E7 a nastavenim hustoty 34.

Jako program pro tvorbu vsech vzorti k této bakalarské praci slouzilo klasické

Malovani, které se nachéazi na kazdém pocitaci s operacnim systémem Windows.

3.1 Proces realizace — zkousky
Prvni, na co bylo potieba se zaméfit pii realizaci této bakalarské prace, byly

zkousky. Jelikoz jsem se s touto technikou vytvaieni vzoru setkala poprvé, tak bylo

vvvvvv

tvori.

Obr. 18: Zkusebni vzory
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Dalsim krokem bylo uplést vzorky, ze kterych je mozno odvodit, jak se dany vzor
po prevedeni do holografie a nasledném upleteni zméni. Abych toto bylo mozné zjistit,
tak byly nejprve upleteny vzorky zahrnujici jednoduché vzory, konkrétné¢ diamant, kruh
a propletené trojuhelniky, které byly tvotfené ¢arami o Sifce jednoho ocka. Po upleteni
téchto zkuSebnich vzorkl bylo patrné, Ze pouZiti Car o Sifce jednoho ocka neni pro vzory
v této technice vhodné, jelikoz misto toho aby z pleteniny vystoupily jen ty ¢asti z rubnich
ocek, které tvotily vzor, tak vystupovala i sousedni licni ocka, kterd vystupovat neméla.

Dalsi velice dulezitou informaci z prvnich zkouSek bylo to, ze na vzorech bylo
patrné znacné prodlouzeni ve sméru osy Y zplsobené samotnou technikou a ptevedenim
vzoru do holografie. Tudiz bylo v nasledujicich zkouskach potieba vyzkouset, jak zakladni
vzor vytvofit a pfizplsobit podle jiz ziskanych informaci, aby se nijak nezdeformoval
a z pleteniny vynikl tak, jak ma.

Aby se dosahlo vyrovnani protazeni vzoru ve sméru osy Y, tak bylo potteba
zékladni vzor protahnout jiz pii pfipravé vzoru ve sméru osy X. Otazkou ale bylo jak moc.
Pro zjisténi odpovédi na tuto otdzku byl vytvoren jeden vzor postavicky ze hry Among us.
Nejprve v zdkladnim zobrazeni, poté byl kazdy bod vzoru rozsifen o jeden bod ve sméru

osy X a nakonec byl jeste jeden vzor prodlouzeny tentokrat o dva body ve sméru osy X.

Obr. 19: Zakladni vzor, rozsireny o jeden bod, rozsireny o
dva body
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Obr. 20: ZkuSebni vzorek na stroji s délenim E5 (vlevo) a E3
(vpravo)

Po upleteni bylo vidét, ze vzor prodlouZzeny ve sméru osy X o jeden bod mél
ve vysledku nejlepsi pomér stran osy X a Y podle potieby navrhu.
Podle téchto zjisténych informaci ohledné toho, jak postupovat pfi tvorbé vzord,

byl fizen postup u vSech vystupl z realizaéni ¢asti této bakalaiské prace.

3.2 Realizace

Samotnou realizaci kone¢nych vystupti zacala tvorba vzort.

3.2.1 Tvorba vzoru

Prvnim krokem pii tvorbé vzorli, pozdéji pouzitych na kone€nych vzorcich
pletenin, bylo zvolit vhodné videohry, ze kterych bude pochézet inspirace pro tyto vzory.
Vybrané videohry jsou blize popsany v kapitole 2.6 Charakteristika a popis vybranych
videoher. Vybér téchto videoher spocival v tom, ze se jedna o hry, které mé jednak nejvice
zaujaly, ale zaroven jsou to 1 ty, které jsem v minulosti sama hrala a tudiZ jsem nejvice

sezndmena s jejich hernim obsahem, diky ¢emuZz z nich mohu ¢erpat nejvice inspirace.
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Dalsim krokem po vybéru videoher bylo vybirat z danych her urcité casti
a symboly, které se daji nejlépe zkombinovat a pouzit v navrhovanych vzorech. Po vybéru
téchto motivli a symbolll doslo k samotné tvorbé vzor. Nejprve musely byt jednotlivé
motivy a symboly pievedeny do ¢tvereckované sité. K tomuto nejlépe poslouzil program
Malovani. Postupné se takto ptevedly vSechny potiebné motivy z jednotlivych videoher
a nasledné z nich urCitym skladanim vznikaly jednotlivé vzory.

Vysledné vzory byly tvofené raportem opakujici se stridy.

3.2.2 Pfevedeni vzoru do holografie

Po vytvofeni vzorl vySe popsanym

zptisobem nasledovalo jejich pfevedeni

do holografického vzoru. Z jiz provedenych

zkousek  vyplynulo, ze aby se

v holografické pleteniné vzor zobrazil se

spravnymi poméry stran, tak je dulezité ho

pred samotnym pfevadénim do e

holografického vzoru (viz popis v kapitole — me me e seeses e

2.2 Postup pii tvorbé holografickych

pletenin) rozsitit kazdy bod o jeden bod

ve sméru osy X. Timto se celkova Sitka

stfidy vzoru zdvojnasobila. Po tomto uz jen

nasledovalo vlastni pfevedeni ™=

do holografického vzoru.

3.2.3 Pleteni zkusSebniho

navrzeného vzoru

Jest¢ pied samotnym pletenim

kone¢nych vzort bylo nutné uplést jeden

zkusebni vzorek, na kterém by se
vyzkouselo, jaka hustota bude nejidealngjsi Obr. 21: Vzor prevedeny do holografie
pfi pleteni se tfemi druzenymi pfizemi PAN o jemnosti 62,5 tex. Podle tohoto zkusebniho

vzorku se nasledné zvolila ta hustota, kterd nejlépe odpovidala pottebnému vysledku.
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Diky tomuto bylo mozné spocitat potfebné parametry tykajici se celkového poctu ocek ve

sméru fadka a sloupkt.

3.2.4 Pleteni koneCnych vzort do vzorniku

Diky parametrim ze zkuSebniho vzorku tedy bylo spocitano, ze vysledné vzory
o velikosti 50 cm na §itku a 60 cm na vySku, budou obsahovat celkem 180 o¢ek na Sifku
a 360 ocek na vysku. Pro paspartu byl upleten pruh zatazné jednolicni pleteniny kvili

jednodussi manipulaci.

Obr. 22: Zakladni stiida konecného
vzoru

3.2.5 Pleteni celoploSného vzoru

Pro celoplosny vzor na détskou deku byly vzory navrhnuty tak, aby odpovidaly
rozmérim 90 cm na Sitku a 130 cm na vysku. VétSina vzorl je navrzena o velikosti
167 ocek na Sitku a 226 tadkl na vySku s tim, Ze by se jesté¢ upravily podle kapitoly
3.2.2 Pfevedeni vzorti do holografie. Tyto rozméry byly pocitany podle prvnich zkousek,
ale jelikoz byla pozdé€ji po upleteni zkuSebniho vzorku navrZeného vzoru zvolena jina
hustota ocek, tak byl vzor, ktery byl nakonec vybran a upleten, pieveden na rozmér

145 ocek na sitku a 206 tadkl na vysku, aby odpovidal jizZ zminénym rozméram.
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Obr. 25: Detroit: become human - vzorek 1
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Obr. 29: Ghost of Tsushima - vzorek 2

Obr: 31: Bulanci - vzorek 1 Obr: 32: Bulanci - vzorek 2
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Obr. 34: Pacman - vzorek 1

Obr. 35: Pacman - vzorek 2 Obr. 36: Pacman - vzorek 3
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Obr. 37: Pri pohledu shora jsou vidét barevné pruhy
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5. ZAVER

Cilem této prace bylo vytvorfeni vzorniku holografickych pletenin na téma videohry
a jejich nasledné promitnuti do jednoho textilniho dopliitku v podobé détské deky
s celoploSnym vzorem.

Prvni ¢ast této prace byla zamétena na blizsi seznameni se s tématem bakalarské
prace. Blize je ptfedstaveno, co jsou holografické pleteniny a jakym zplisobem se vytvafi.
Dalsi cast je vénovana zakladni charakteristice videoher a jejich rozdéleni podle zanri.
videohernich platforem, které ptispély k jejich vyvoji do dnesni podoby. Dale je do této
casti zafazena 1 kapitola tykajici se estetiky ve videohrach, ktera nam ptedstavuje pojem
hra z pohledu filozofti, jeho pfirovnani k umeéni, a také jsou zde popsany prvky,
které nejvice ovliviuji esteticky zaZzitek pfi hrani videoher. Nakonec jsou v této ¢asti blize
charakterizovany jednotlivé videohry, které se staly inspiraci pro kone¢né vystupy.

V druhé casti, konkrétn€ realizacni, je mozné se blize sezndmit s postupem
pii realizaci vystupii této prace. Tato Cast predstavuje cely postup této realizace od prvnich
zkousek pii seznamovani se s technikou holografického pleteni, pfes vSechny nutné upravy
vzoru tak, aby konecny vysledek byl takovy jaky mé byt, az po pleteni konecnych vystupd.

Téma videoher je velmi oblibené piedevSim mezi détmi a dospivajicimi.
Ackoliv v dnesni dobé je toto téma popularni i mezi dospélymi, jelikoz uz je dospéla i ta
generace, kterd vyrustala v dobé€, kdy dochéazelo k nejvétsimu rozvoji videoher a hernich
konzoli. A postupem casu, tak jak budou tyto generace starnout, bude se vékova hranice
lidi, ktefi hraji videohry, stale zvySovat.

Ackoliv jsou v této praci videohry ukazané spise z t€ pozitivnéjsi stranky, maji
1 svou negativni stranku. Stava se, Ze n¢koho tyto virtudlni svéty zaujmou natolik, Ze uz
nechce zit v realité a nechdva se jimi naprosto pohltit. Dal§im takovym negativem muze
byt to, Ze u mnoha her se jen sedi a lidé kvili tomu nemaji potfebny pohyb, coz by jim
mohlo pozdéji zplsobit razné¢ zdravotni problémy. Ackoliv existuji hry, u kterych je
naopak hlavnim ucelem se hybat, tak stale prevladaji ty nepohybové, jelikoZ pro hrani téch
pohybovych je nutné koupit si, krom¢ zékladni herni platformy, dalsi pfislusenstvi,
které jejich hrani umoznuje. Problémem je hrani nepohybovych her hlavné pro déti,

které potiebuji mit nejvice pohybu a travit ¢as venku, kde se mohou socializovat
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s ostatnimi vrstevniky. Za toto ale miizou ¢astecné 1 jejich rodice, kteti svym détem uz jako
malym daji do ruky telefon nebo tablet, aby se jim nemuseli tolik vénovat.

Diky této bakalarské praci jsem se mohla blize sezndmit s technologii
holografického pleteni, coz mi pfineslo novou zkusSenost z oblasti pleteni. Také mi to
poskytlo mnoho novych znalosti, naptiklad z historie videoher, na které jsem narazila
pii zpracovavani reSerSni ¢asti. Celkové by se tedy dalo konstatovat, ze pro mé tato prace

byla velice pfinosna a pfinesla pozitivni vysledky.
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7. SEZNAM PRILOH
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7.5 Ptiloha 5 - Celoplosné vzory

7.1 PRILOHA 1

Buladnci historie [15] [citace ze hry]

10.8.1974- statisticky prizkum. Na otazku, co je Bulanek, 87 % dotazovanych odpovédélo,
Ze polstar.

12.2.1975- Bulanek Uzlik pfibiji sviij protest proti nevolnictvi na dvete loznice. Tato
udalost doslova otfasla vefejnosti i vS§emi dosavadnimi teoriemi a zdroveil dala
podnét k pozdéjsi vzpoure ostatnich Bulanki.

25.2.1975- statisticky prizkum. Na otazku, co je Bulanek, 87 % dotazovanych odpovédélo,
ze polstar.

5.5.1975- Vzpoura bulanki (pozdéji znama jako Velkd kvétnova revoluce). Bulanci
zptetrhavaji sva ,,nevolnickd pouta“ a s kone¢nou platnosti opousti postele, gauce a
palandy, ¢imz zasazuji ranu lidské lhostejnosti. V nékterych loznicich zlstavaji
vSak Buldnci z nepochopitelnych divodi dal nehybné lezet. "Pro své mrtvé se
vratime," znéla tehdy hesla rozvasnéného bulanc¢iho davu.

8.1.1977- Prvni polstatova valka. Nepokoje v tfadach buldnkt usti v prvni ozbrojené
konflikty mezi lidmi. Armada bulankl zahajuje agresivni defenzivu na vSech
frontdch a zanechava za sebou jen spalend prostéradla. Nikdo nepamatuje vétsi
masakr nez k jakému doslo v bitvé u Lupan.

1.1.1980- Pfiméti. Na Novy rok bylo sjednano pfiméefi mezi lidmi a Bulanky. Nepokoje
vSak doznivaji jesté dlouho poté.

1981-1983- Rozvoj bulanci poezie a prozy.

1982-1985- Hospodaiska krize. Zacind se projevovat nedostatek zékladnich potravin a

1€ki. Velkou ranou pro bulanci rasu je rovnéz epidemie husiho moru.
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12.7.1986- Zavrazdéni prezidenta. V noci z 11. na 12. Cervence je zavrazdén umirnény

viidce Bulankd Zezlik. VIady se pokousi zmocnit fanaticky general Pfiihl, jeZ
hlasa nadfazenost rasy s bilym dranym petim.
Vélka mezi Bulanky samotnymi. Na vSech frontach dochézi k velkym ztratam,
které plodi stale vétsi nenavist, roztacejici nekonecnou spiralu krvelacné pomsty.
Heslo ,,0ko za oko* zasadilo tehdy kofeny tomu, Ze se buldn¢i rody dodnes
neusmifily.

24.8.1988- Olympijské hry. Bulanek Mazlik ziskava zlatou medaili v letnich olympijskych
hrach za stfelbu na pohyblivy cil. Na n¢jakou dobu tato udalost sjednocuje
znesvaiené rody.

20.3.1992- Prvni transfiize. Bulankovi Kapslikovi je provedena prvni uspé$na transfize
pefi.

7.7.1993- Pamatny den. Prvni Bulanek se prochazi po meésici. "Citil jsem se lehky, jako
pirko" prohlasuje po svém névratu astronaut Uhlik.

8.11.1993- Ptevratny vynalez. Bratti Cmelikové, specialisté na genetiku a rozmnozovani,
sestrojuji prvni plné automatizovanou dracku pefi.

1994- Populac¢ni exploze. Hojné vyuzivani dracky peti vede k enormnimu narastu bulanci
populace. Zahy se vSak u takto narozenych Buldnkl projevuje geneticka vada feci,
a proto je dalsi velkovyroba zastavena.

23.2.1995- Archeologicky nalez. Pobliz slovenské obce VankuSov jsou nalezeny ostatky
bulan¢iho lovce z doby bronzové. Tento necekany objev poddva nezvratny a
zaroven zneklidiujici ditkaz, Ze bulan¢i kultura ma mnohem hlubsi koteny, nez se
védci domnivali.

5.5.1995- Vyroci vzpoury. U piilezitosti 20. vyro¢i Bulan¢i vzpoury je uspofadana malé
slavnostni vzpoura, ktera preriista v ni¢ivy pochod ulicemi. Incident musi nakonec
fesit poradkova policie.

1995-1998- Zlata 1éta. Obdobi svobody, nespoutanych vecirki, kvétin a pestrobarevného
povleceni. VSichni vybizeji ke vzdjemné lasce a toleranci ve snaze vytvofit lepsi

svét.
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7.2 PRILOHA 2

Obr: 38: Detroit: become human - vzorek 1



Obr. 39: Detroit: become human - vzorek 2
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Obr. 40: Detroit: become human -

vzorek 3

52



Obr: 41: Bulanci - vzorek 1
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Obr. 42: Bulanci - vzorek 2
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Obr. 43: Bulanci - vzorek 3
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Obr. 44: Ghost of Tsushima - vzorek 1
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Obr. 45: Ghost of Tsushima - vzorek 2
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Obr. 46: Ghost of Rushima - vzorek 3
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Obr:. 47: Pacman - vzorek 1
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Obr. 48: Pacman - vzorek 2
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Obr. 49: Pacman - vzorek 3
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7.3 PRILOHA 3

Obr. 51: Detroit: become human - vzorek 2 Obr. 52: Detroit: become human -
vzorek 3

Obr. 53: Paéman - vzorek 3
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Obr. 55: Pacman - vzorek 2
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Obr. 56: Bulanci - vzorek 2

Obr. 57: Bulanci - vzorek 3
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vzorek 1

Obr. 60: Ghost of Tsushima - vzorek 2

Obr. 61: Ghost of Tsushima - vzorek 3
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Obr. 65: Detroit: become human
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Obr. 66: Pacman

Obr. 68: Ghost of Tsushima

Obr. 69: Ghost
Obr. 67: Ghost of Tsushima of Tsushima

67



Obr. 70: Ghost of Tsushima

Obr. 71: Ghost of Tsushima
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Obr. 74.: Ghost of Tsushima




7.5 PRILOHA 5
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Obr. 75: Detroit: become human - celoplosny vzor na détskou deku
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Obr. 76: Detroit: become human - celoplosny vzor na détskou deku
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Obr. 77: Detroit: become human - celoplosny vzor na détskou deku
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