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TEXTOVA CAST

ANOTACE

Diplomova prace se zaméfuje na vyuziti obleceni a oblékani postav jako jednu z klicovych hernich
mechanik v digitalnich hrach. Textova ¢ast prace prozkoumava jiz existujici moznosti vyuziti obleceni a
oblékani, hleda neobvykla vyuziti, analyzuje korelaci mezi oblecenim a dalSimi hernimi mechanikami
¢i hernim svétem. Na zdkladé tohoto vyzkumu navrhuje alternativni feseni v podobé praktické ¢asti
diplomové prace. Ta se zaméruje na tvorbou herniho prototypu, ktery integruje obleceni a oblékani
jako hlavni herni mechaniku. Ta ma poskytnout hracim neobvykly zazZitek, ktery do herniho prostfedi
odrazi vyznam a interakci s obleCenim v redlném svété. Prace si klade za cil ukazat skrze herni
prototyp jiny pohled na vyuZiti obleceni ve hrach.

ANNOTATION

The thesis focuses on the use of clothing and dressing up as one of the key game mechanics in digital
games. The textual part of the work explores existing possibilities of using clothes and dressing up,
looks for unusual uses, analyzes the correlation between clothes and other game mechanics or the
game world. Based on this research, proposes an alternative solution in the form of a practical part of
the thesis. Which focuses on the creation of a game prototype that integrates clothes and dressing up
as the main game mechanic. The game prototype is intended to provide players with an unusual
experience that influences the meaning and interaction with clothing in the real world into the game
environment. The work aims to show a different perspective on the use of clothing in games through
a game prototype.

Klicova slova:

video game, character art, digital costume, costume art, game character, narrative, dress-up
mechanic



uvoD

Dlavodem pro vybér tématu je osobni zajem, jak o oble¢eni samotné, tak i tvorbu obleceni redlného i
virtualniho. Z vlastni zkusenosti hrace digitalnich her jsem zaznamenala, Ze tvorba postav a jejich
nasledné oblékani casto zabira velké mnoZstvi herniho ¢asu. Nicméné ¢asto ma samotné obleceni ve
hrach limitovany vliv na jeji pribéh hry a slouZi spiSe k avatarizaci nez k posileni herniho zazitku skrze
specifickou herni mechaniku.

Avatarizace a identifikace jsou dva dlleZité pojmy v kontextu herniho designu a interakci hract s
hernim prostfedim. Prvni jmenovany se tyka vytvareni a pfizplsobeni hernich postav, které hraci
ovladaji nebo s nimi interaguji v hernim prostredi. Avatar je prostfedkem, skrze ktery hrac proziva
herni svét, reprezentuje svou identitu a zasahuje do herniho déje. Avatarizace umozniuje hracdm
personalizovat své postavy, coz miZe zahrnovat volbu vzhledu, schopnosti, dovednosti a dalsich
charakteristik, aby Iépe odpovidaly hracovym preferencim. Identifikace se odkazuje na proces, kdy
hraci vstupuji do role svych avataru a zacinaji se s nimi identifikovat. Timto zplsobem se hraci
emociondlné propojuji se svymi postavami a zacinaji prozivat herni uddlosti jako soucdst své vlastni
zkuSenosti.

Avatarizace a identifikace jsou velmi obsahla témata, kterym se jiz vénuje celd fada praci. Brock a
Johnson (2022) prostifednictvim pfipadovych studii her ukazuji, jak se hraci zapojuji do kreativniho
sebevyjadreni a kvalifikované prace v hernim prostredi. Kim Szolin (2022) v textu pojednavd o vztahu
mezi hradi a jejich avatary ve videohrach a zd(raznuje, jak mohou avatafi slouzit k vytvareni hracovy
identity idedlniho ja. Alexander Matthias Gerner (2022) zkouma dopad Al-avatarizace a algoritmické
faciality na estetiku a politiku. Zkouma, jak avatafi, zejména ti s lidskymi obli¢ejovymi rysy
generovanymi umélou inteligenci, ovliviiuji interakce mezi ¢lovékem a strojem, socidlni dynamiku a
mocenské struktury. Michel Nachez a Patrick Schmoll (2022) zkoumaiji dusledky avatarizace na sebe
konstrukci a sebeprezentaci. Zkoumaji také paradoxy ve vztazich hracl s jejich avatary a ostatnimi
hraci. Dominique Mangiatordi (2021) v textu porovnava, jak se jednotlivci prezentuji online, s
vybérem avatarl ve videohrach. Naznacuje, Ze by se identifikacni faze neméla uspéchat, protoze
predstavuje prilezitost k vylepseni uZivatelské zkusenosti a odpovidajicimu pfizplsobeni sluzeb.

Jak mizZeme vidét z uvedenych prikladl téma avatarizaci je pomérné aktudlni ihned v nékolika
oborech. Ve hrach silné ovliviiuje zazitek hracd a cely pribéh hry. Mé ale zajima krok, kdy se
oprostime od avatarizace a budeme zkoumat samotné obleceni postav ve hrach a na né napojené
mechaniky. Konkrétné jak mize nebo ma-li obleceni prostiedky pro ovliviiovani herniho designu.
Proto se ve své diplomové praci chci primarné zaméfit na hledani vlivu obleceni jak na hrace, avatara
tak i na herni svét. Chci ukdzat, jak oblec¢eni mize byt pouZito k tomu, aby hraci Iépe chapali vztah
postavy a svéta ve kterém se nachazi a se kterym komunikuje pomoci hrace. Na zakladé vyse
zminéného jsem si vytycila cile prace, které rozebiram v nasledujicim oddile.



CiLE PRACE

Hlavnim praktickym cilem je vytvoreni herniho prototypu, ve kterém se akt oblékani otiskne do
dalsich aspektl hry. To znamen3, Ze obleceni nebude pouhym samostatnym prvkem, ale bude mit
dopad na dalsi aspekty herniho svéta, jako pribéh nebo interakce s ostatnimi postavami a se
samotnym hernim svétem. Prototyp by mél demonstrovat moznosti a potencidl obleceni a oblékani
ve hrach, které se daji dale prohlubovat a rozvijet. Prototyp, ktery vyvijim v ramci této prace, ukdze
konkrétni aplikaci teoretickych konceptl do praxe a prispéje k diskusi o moznostech vyuZiti obleceni
ve hrach.

Dalsim cilem v ramci prototypu je vybudovat spojeni mezi hra¢em a postavou, ale zaroven jasné
definovat jejich oddélené role. Hrac¢ neni postava a postava ma svou vlastni roli a charakter, ktery hrac
musi vybadat a tolerovat/akceptovat.

Textova Cast prace tento prototyp zasazuje do SirSiho kontextu analyzou existujicich hernich
mechanismU spojenych s oblecenim/oblékanim. Tomi umozZnilo ziskat Sirsi perspektivu na to, jakym
zpUsobem je tato problematika jiz implementovana v praxi a jaké jsou moznosti pro dalsi vyvoj.



KONTEXTUALIZACE PRACE

Jaky je potencial obleceni ve hrach? MUze byt pfibéh vypravény volbou obleceni?

Obleceni mlze slouZit jako mocny néstroj pro vypravéni pfibéh, ktery prostfednictvim vizualnich
podnétl a symbolickych obrazl zprostfedkovava charakterové rysy, narativni témata a emocionalni
hloubku. Obleceni je kazdodenni soucasti Zivota, a proto ma pro hrace intuitivni smysl jako herni
prvek. Obleceni a proces oblékani maji sva pravidla, néktera vyrcend, jina zase ne, ktera ¢lovék
dodrzuje ¢i nikoliv. Podobné i hry maji sva specifickd pravidla, kterd vytvareji prosttedi, se kterym se
hraci identifikuji a s nimZz mohou interagovat. Tato volba umoZiiuje vytvoreni prostiedi, které je
hracdm blizké a pochopitelné. Manipulace s oble¢enim pfinasi do hry novou Urover realismu. Hraci
mohou prozkoumavat rlizné styly a strategie volby oblecdeni, coZ pfispiva k jejich zapojeni a prozivani
herniho svéta.

Analyza mechanik a her, které je vyuzivaji:

Hry dnes predstavuji prostfedi, ve kterém obleceni nemusi byt pouze pasivni soucasti vizualniho
designu postay, ale se stava klicovym prvkem pro interaktivitu mezi hernim svétem a hracem, socialni
interakce a vyjadreni identity hrace. Je zfejmé, Ze v hernim pramyslu existuje skala pfistupa. Klicovym
prvkem je zde nejen samotna existence obleceni, ale také jeho vliv na herni mechaniky, estetiku a
socidlni interakci uvnitt hry.

Tato ¢dast textu se zaméruje na analyzu mechanik implementaci obleceni a nachazeni prikladu téchto
mechanik ve hrach. Takova analyza nam umozni porozumét riznym strategiim a pristupim, které
vyvojafri zvolili pfi implementaci obleceni do svych her. DulezZitym cilem této analyzy je identifikovat
zajimava vyuZiti a mezery v této oblasti. Analyza predstavuje nékolik svébytnych typl mechanik, které
ilustruji na hrach, jez mne zaujaly v rdmci tvorby diplomové prace.

Obleceni jako pribéh:

Ve hrach muze obledeni slouZit jako dynamicka mechanika, kterd pohani vypravéni kupredu tim, ze
odrazi vyvoj postavy a vyvoj déje. Postava muze napfiklad zacit hru ve skromném obleceni, ale
postupné si osvoji obleceni, které odrazi jeji rist a zkusenosti. Nékteré kostymy navic mohou
odemknout ptistup do rdznych oblasti, coz povzbudi hrace, aby se zapojili do pfibéhu a prozkoumali
svét dale. Jednodussi priklad vyuziti obleceni jako déje, mGzeme vidét ve hrach jako: ,Barbie fashion
show” a "The Charlton's Fashion Academy".

"Barbie Fashion Show" je hra kde hraci mohou designovat rizné obleceni, aby vytvofili médni outfity
pro své médni prehlidky. Hra obsahuje rlizné médni vyzvy s konkrétnimi tématy, jako jsou napftiklad
volnocgasové obleleni, plaZzové obleceni a veCerni Saty. Dokonéeni vyzev odemyka nové obleceni,
doplriky a mista pro budouci prehlidky. Nicméné, protoze hra "Barbie Fashion Show" je navrZena pro
déti, chybi ji systém hodnoceni v ramci pInéni zadani. | kdyz je obleéeni v hie dllezité, prilis
neovliviiuje pribéh.



Barbie Fashion Show, 2004, Vydavatelé: Vivendi Universal, Vyvojari: Vivendi Universal, Screenshot ze
hry (17.04.2023).

"The Charlton's Fashion Academy" je videohra o mddé, kterd vysla v roce 2007. Ve hie hraci jsou
studenty médni akademie. Hraci si mohou navrhnout oble¢eni pomoci néstrojli ve hie. Vybiraji latky,
barvy, vzory a styly. Jsou posuzovani podle toho, jak dobfe obleceni navrhnou, protoZe je to soucasti
vzdélavani postavy. Pribéh a obleceni spolu tematicky nesouvisi, ale navzajem jsou propojené
hodnoticim systémem.

The Charlton's Fashion Academy, 2010, Vydavatelé: UBISOFT, Vyvojafi: Mindscape, Screenshot ze hry
(17.04.2023).

Obleceni v obou pfipadech vystupuje jako mechanika pribéhu, kde hra¢ dostava urcité zadani, které je
potfeba splnit a posouva se po jeho splnéni dal. Na konci celé hry vidy ziska pfibéhovou odménu:
cenu nejlepsiho navrhare nebo diplom z akademii.

Obleceni, jako zafazovaci prvek:

Obleceni mUize také fungovat jako silny nastroj identifikovani se s konkrétnimi skupinami nebo
frakcemi v hernim svété. Oblecenim vybavy spojené s konkrétni frakci se hraci nejen vizudlné zaradi
do této skupiny, ale také potencialné ziskaji pristup k jedinecnym ukollim, odménam nebo interakcim
s jinymi postavami patficimi do stejné frakce.




Napftiklad, nékteré kostymy ve hfe Blade & Soul jsou specidlné navrzeny pro PVP?! systém.

Béhem hlavniho questu si hraci vyberou jednu ze dvou frakci. Frakce Cerulean Order a Crimson Legion
jsou v piib&hu hry v neustalém konfliktu. Clenové kazdé frakce nosi jedineéné uniformy, kterou hra¢
dostane, jakmile se k nékteré z frakci pfipoji. KdyZ na sebe oblékne tento kostym, hra¢ okamzité
vstoupi do reZzimu PvP, coZ znamenad, Ze mohou byt napadeni ostatnimi hraci a NPC frakci. Hraci musi
mit obleceni na sobé, aby dokon¢ili ukoly frakce. Pokud béhem vypravy obleceni zméni, musi zacit
znovu.

netmarble

Blade & Soul, 2012, Vydavatelé: NCsoft, Garena, Vyvojafi: NCsoft, Team Bloodlust, netmarbleNeo,
Screenshot z oficidlniho webu hry (17.04.2023).

Obleceni jako symbol:

Dalsi z moznych mechanik je vybér obleceni, které mlze zprostfedkovat symboliku a narativni
podtext. Nékteré odévni prvky nebo vzory mohou nést symbolicky vyznam nebo predstavovat
tematické pojmy. Peclivym pouzivanim symboliky oble¢eni mohou herni vyvojafi zvysit hloubku
vypravéni a emociondlni rezonanci pfibéhu a zapojit hrace na intelektualni a emociondlni drovni.

V sérii her Dark Souls, BloodBorne a Elder Ring je obleceni dulezité nejen kvali vzhledu, ale také v
sobé nese urcity symbolismus. V sérii se uziva termin Fashion Souls k popisu esteticky zajimavych
outfitd, které ukazuji hrac¢skou kreativitu pri pristupu k sestaveni své postavy. Mdda v této hre je
unikatni a ma hlubsi vyznam neZ jenom povrchovy vzhled. Obleceni ¢asto symbolizuje témata stradani
a odolnosti v této temné a nepfrivétivé hie. Napfiklad opotfebovany vzhled nékterych odévl odrazi
prostiedi hry pIného rozkladu a zkdzy. Extravagantni outfity vytvari vyrazny kontrast k atmosfére
upadku pfitomné ve hre. | kdyZ se mohou zdat v nehostinném prostredi nepatticné, prispivaji k
bohatosti herniho svéta a mohou symbolizovat dekadenci nebo excesy kdysi velké civilizace, ktera je

L Hrac¢ proti hraci, téz PvP (z anglického Player versus player), je typ boje v hrach vice hracu, ve
kterém hraci bojuji primarné proti sobé, nikoliv proti pocitaci.



nyni v troskach. Pfipadné mohou predstavovat aroganci nebo marnivost urcitych postav, které Ipi na
pozlstatcich bohatstvi a postaveni tvari v tvar bliZici se zkaze. Celkové feceno, médni aspekty v téchto
hrach prinaseji hloubku a bohatstvi do herniho svéta a davaji hracdm vhled do jeho rozmanité historie
a kultury.

Dark Souls 1ll, 2016, Vydavatelé: FromSoftware, Bandai Namco Entertainment, Vyvojafi: From
Software, Screenshot ze hry (17.04.2023).

Porovnani obleceni postavy v rlznych hrach sérii: Demon Souls, Dark Souls1, Dark Souls2, Dark
Souls3.
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Obleceni jako dress code:

Dress code ve hrach Ize vyuZit jako prostfedek komunikace s hernim prostfedim a jeho obyvateli.
Noseni formalniho odévu muZe napriklad umoznit pfFistup k exkluzivnim udalostem nebo vysokym
spolecenskym kruhim v hernim svété, zatimco oblékani vhodné pro konkrétni pocasi mlze ovlivnit,
jak NPC vnimaji pfipravenost hrace na urcité vyzvy nebo prostredi. Tato interakce mezi oblecenim a
prostredim zvySuje realismus a povzbuzuje hrace, aby v rGznych situacich strategicky zvazovali své
obleceni.

Napfriklad v hfe Grand Theft Auto V (GTA V) jsou nékteré mise navrzeny tak, Ze postavy musi nosit
urcité obleceni nebo prevleky, aby se pfizplsobily uréitym skupinam nebo ziskali pfistup do
omezenych oblasti. To pfidava do nékterych misi strategicky prvek. Napfriklad, pokud je mise
zamérena na infiltraci do luxusni akce, oblékani do formalniho odévu mlze hracdm pomoci lépe
zapadnout. V GTA V se hraci mohou napfiklad previéknout do smokingu v obchodé Ponsonby's a
pfipojit se k premiére filmu "Meltdown.”

_ PONSONBYS q‘ W -

SUITS

f \

4
Smoke Suit V4 | [
Blue-Gray Sult $4900 = ; ~

Ash Suit v
Sul $4500

Item owned but not equipped

4«..«(

zoom [l Move camera ) Back[BH  Select ]

Grand Theft Auto V, 2013, Vydavatelé: Rockstar Games, Vyvojari: Rockstar North, Screenshot ze hry
(17.04.2023).

V misi "The Big Score" se hraci spoji s postavou jménem Lester, aby provedli velkou loupez v Union
Depository. Lester vyZaduje specifické vybaveni pro celou posadku predem. Tyto obleky pomahaji
¢lentm posadky Iépe splnit své role béhem loupeZe tim, Ze jim umozniuji Iépe se maskovat a
efektivnéji plsobit.

Obleceni jako stealth mechanika:

Obleceni Ize integrovat do stealth mechanik, coz hra¢im umoznuje splynout s okolim nebo
nepozorované proniknout na nepratelské tzemi. Prevlékani se nebo uzZivani maskovacich odévi
mohou hraci strategicky prochazet nepratelskymi prostfedimi, vyhybat se odhaleni a provadét tajné
mise s vétsi ucinnosti. Toto zaclenéni obleceni do stealth hry dodava hloubku taktickému aspektu hry
a odménuje hrace za peclivé planovani a pozorovani.
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V Hitmanovi mlze agent 47 zménit svUj vzhled tim, Ze bude nosit obleceni jinych postay, které si
podrobil nebo odstranil. Rlizné ¢asti hry mohou mit omezené oblasti, do kterych mohou vstoupit
pouze néktefi lidé, napfiklad zaméstnanci, bezpecnostni sluzba nebo VIP. Diky sprdvnému prestrojeni
mUzZe agent 47 vstoupit do téchto oblasti, aniz by vyvolal podezieni. Pfevleky obvykle funguji pouze
ve specifickych oblastech a s uréitymi postavami. Nékteré postavy jsou ostrazitéjsi neZ jiné, a proto je
riskantné&;jsi nosit kolem sebe urcité prevleky. Vybér spravného obleceni je dlileZitou soucasti hry.
Hraci si musi peclivé naplanovat sv(j pfistup a efektivné pouzivat prevleky, aby splnili své cile, aniz by
byli chyceni.

© ELIMINATE CARL INGRAM
© ELIMINATE MARCUS STUYVESANT
2 Infiltrate the penthouse fioor

FRESH DISGUISE

Hitman 3, 2021, Vydavatelé: 10 Interactive, Vyvojafi: 10 Interactive, Screenshot ze hry (17.04.2023).
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V sérii videoher Metal Gear Solid je ,Stealth Box” vtipny pfedmét, ktery hraci mohou pouZit, aby se
skryli pfed nepfrateli. Je to v podstaté kartonova krabice zdobena rlznymi vzory, které ¢asto zapadaji
do prostredi, ve kterém hrac se nachazi. To umoznuje hraélim proplizit se kolem nepratel, aniz by byli
odhaleni.

#oU Ty

Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, 2015, Vydavatelé: KONAMI, Vyvojafi: KONAMI, Screenshot ze
hry (17.04.2023).

Obleceni jako simulace Zivota:

Ve hrach simulujicich Zivot mize vybér obleceni hrat vyznamnou roli pfi utvareni identity hraéské
postavy a vztah( s ostatnimi postavami. Hraci si mohou pfizpUsobit Satnik svého avatara tak, aby
odrazel jejich osobnost, povolani nebo aspirace. Reakce NPC na vybér obleceni hrace by navic mohly
ovlivnit spole¢enskou dynamiku a déj, zdUraznujici dlilezitost mody v mezilidskych interakcich a
sebevyjadreni postav.

Ve hie The Sims mohou hraci ménit vzhled svych postav tim, Ze jim vybiraji obleceni z rGznych
kategorii, jako jsou svrsky, spodky, boty a doplriky. Ve hfe The Sims 2 hraci mohli vytvaret vlastni
obleceni a sdilet ho s ostatnimi hrac¢i pomoci nastroje Body Shop. Obleceni bylo dostupné pro rizné
vékové skupiny a rizné prilezitosti, jako jsou kazdodenni obleceni, formalni, pyZzama, plavky, obleceni
pro sportovani, venkovni obleceni a specidlni obleceni. Simici dostali nové obleceni, kdyz starli, nebo
si mohli koupit dals$i na komunitnich pozemcich. PfestoZe bylo obleceni drahé, vydrzelo vécné,
nepotiebovalo prat a sedélo pro vSechny velikosti. Pfi vytvareni Simik{ si hraci mohli vybrat
preference pro své Simiky, které ovlivnily jejich vztahy s ostatnimi Simiky, jako je to, Ze maji radi vousy
nebo nemaji radi Sedé vlasy. Ve hie The Sims 3 byl zaveden ndstroj Vytvofit styl, ktery hra¢m umoznil
pfizpUsobit barvy, vzory a textury obleceni. Ve hie The Sims 4 urcité obleceni miZe ovlivnit emoce
postav. Napfiklad obleceni tragického klauna muze zpUsobit, Ze se Sim bude po celou dobu noseni
kostymu smutny. Hra také predstavila pfedem vytvorené sady obleceni a rozsifila moznosti
pfizpisobeni obleceni genderu postavy, coz podporuje inkluzivitu a rozmanitost.

Nastroj na zménu barev a vzorU viak byl odstranén, coZ omezovalo moznosti barev hraca.

| kdyZ hraci maji mnoho moznosti pfizplisobeni obleceni ve hfe The Sims, mnoho hraci citi
nedostatek dlrazu na funkéni stranku obleceni. K feSeni tohoto problému, hraci vytvareji mody, které
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pridavaji nové moznosti a funkce. Napftiklad nékteré médy implementuji dress code pro vstup do
vefejnych pozemku.

Je dlleZité, aby moZnosti obleceni ve hie mély smysluplny dopad i na hru. Nékteré obleceni mize
poskytovat bonusy nebo postihy za dovednosti, ovliviiovat ndladu nebo socialni interakce. Kromé
toho muZe obleéeni ovlivnit osobnost nebo jejich profesni drahu spolu s pracovnim vykonem.

The Sims2, 2004, Vydavatelé: Electronic Arts, Vyvojafi: Maxis Emeryville, Screenshot ze hry
(17.04.2023).
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The Sims4, 2014, Vydavatelé: Electronic Arts, Vyvojati: Maxis, Screenshot ze hry (17.04.2023).

Obleceni jako reskin:

V nékterych hrach slouzi oblékani postav jako zabavnd kosmeticka funkce, kterd hra¢im umoznuje
pfizpUsobit si svUj vzhled, aniz by to ovlivnilo herni mechanismy. Tyto alternativni outfity se mohou
pohybovat od humornych po tematické a poskytuji hracdm prostredky k vyjadreni jejich kreativity a
individuality v hernim svété.

Ve hre FFXIV hraci mohou volit obleceni pro své postavy pomoci tzv. "Glamour" systému, ktery
umoznuje prizplsobit si vzhled obleceni bez vlivu na herni statistiky. Ve Final Fantasy XIV mohou hraci
pouzivat barvivo, které umoziuje zménit barvu obleceni. Pomoci barviva si mohou upravit vzhled
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svého vybaveni tak, aby vyhovoval jejich preferencim. Ve hte probihaji specidlni svatebni ceremonie.
Aby mohli hraci usporadat svatbu, musi si koupit bali¢ek ,,Ceremony of Eternal Bonding” z interniho
obchodu. Tento balicek obsahuje svatebni obleceni pro nevéstu a zenicha, které je formalni a
elegantni. Zatimco hosté nemusi mit na sobé konkrétni obleceni, formalni oblékdni je pro tuto
pfileZitost obvyklé. | kdyZ hra nabizi Siroké moZnosti pro Upravu vzhledu postav, chybi mechanismy,
které by propojily estetiku s hernimi mechanikami.

gy Gt ManscanrioQues " ! & 0 Gobiin ® O 12:03 am
§ 5 2

b

bty e Orocobo

' Glamour Dress
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¥ Hide item details

L J Party ® Subcommands © Move ®< Rotate 1 + ®$ Zoom i

e AG508 - W 10000
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SO 70 ©XP 12.275/12449,000

Final Fantasy XIV: A Realm Reborn, 2010, Vydavatelé: Square Enix, Vyvojati: Square Enix, Screenshot
ze hry (17.04.2023).

Obleceni a socidlni vztahy:

Obleceni mliZe slouzit jako forma komunikace mezi postavami rlznymi zpUsoby, nendpadné sdélujici
aspekty jejich osobnosti, socialniho postaveni, kulturniho zazemi, a dokonce i jejich aktualni
emocionalni stav. Postava se naptiklad miZe oblékat zplsobem, ktery odrazi jeji socialni postaveni,
osobnostni rysy nebo kulturni pozadi, coZz umoZni ostatnim, vytvaret domnénky nebo soudy. Zména
obleceni postavy mliZze znamenat posun v jeji osobnosti nebo loajalité, vyvolat reakce ostatnich
postav a posouvat déj prostfednictvim neverbalnich podnétu.

Kromé individualniho vyrazu mohou odévni interakce mezi postavami zprostfedkovat také mezilidské
vztahy a narativni vyvoj. Postava muZe napriklad obdarovat jinou postavu oble¢enim, které
symbolizuje jejich pouto nebo spolec¢nou historii. Konflikty nebo zmény ve vztazich se naopak mohou
odrazet ve vzajemnych reakcich postav na obleceni druhé, jako je nesouhlas s novym Satnikem
postavy nebo obdiv k dobre zvolenému obleceni.

Jako maly pfiklad mZe slouZit herni série Zaklina¢, ve které postava Jennifer reaguje na Geraldové
obleceni. Elegantni outfit z rozsifeni Blood and Wine spousti u Jennifer jedine¢nou reakci, béhem
maskarddy s Annou Henrietou. Jennifer na Geralda stavi mddni past tim, Ze negativné reaguje na
konkrétni kombinace obleceni a ddva najevo své preference a ocekdvani ohledné jeho obleceni. Mezi
priklady patfi jeji nesouhlas s tim, Ze Geralt nosi modry habit s volnymi kalhotami nebo micha hnédy
habit s volnymi kalhotami, ¢imZ dava Jennifer najevo svlj smysl pro médu a touhu po estetické
harmonii.
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I can see you chose lo_u_[ own outfitYou know,of course, that together we look about as good as lace frills on a battle axe.

N

Lovely outfit. You look... dashing.

The Witcher 3: Wild Hunt, 2015, Vydavatelé: CD PROJEKT RED, Vyvojafi: CD PROJEKT RED, Screenshot
ze hry (17.04.2023).
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Obleceni jako soucast prostiedi:

V tomto prikladu obleéeni se pfizplisobuje pravidlim svéta, ve kterém hrac se nachazi. Obleceni
mUze pomoci sdélit atmosféru herniho svéta tim, Ze odrazi jeho vizudlni, kulturni, historické prvky.
RGzné oblasti a levely v hernim svété mohou mit odlisné styly obleceni, pravidla a symboly, které
obohacuji zazitek z budovani svéta. Environmentalni vypravéni prostrednictvim obleceni mlze
hraclm poskytnout kontextova voditka o historii herniho svéta, obyvatelstvu, pravidlech, politice,
socialni dynamice a kulturnich normach.

Ve hte "Alice: Madness Returns" jak hraci postupuji hrou, odemykaji nové Saty — jeden pro kazdou
kapitolu — které jsou spojeny s pribéhem nebo predstavuji aspekty Aliciny mysli. Tyto Saty jsou
inspirovany prostredim a obyvateli a maji jedinecné schopnosti. VSechny Saty Alice maji na zastére
dva alchymistické nebo astrologické symboly, kazdy odlisny vzhledem a vyznamem.

Obleceni taky umoznuje hraclm prizplsobit vzhled Alice. BEhem New game+ si mohou vybrat z
rGznych $atd. Kazdé Saty poskytuji Alici specifické schopnosti uzitecné v boji nebo prizkumu.
Strategicky vybér spravnych satl je zasadni, protoZze mlze pomoci pfi efektivnim prekonavani
prekazek nebo nepratel.

7S

R

Alice: Madness Returns, 2011, Vydavatelé: Electronic Arts, Vyvojari: Spicy Horse, Screenshot ze hry
(17.04.2023).

Analyzaher v oblasti implementace obleceni odhaluje celou paletu ptistupt k obleceni a oblékani, ale
také urcité mezery, které lze interpretovat jako pfilezitosti pro debaty a vylepseni pfistupd v hernim
primyslu. Tyto nedostatky se €asto tykaji nedostateéného vlivu na samotny pribéh hry. Casto ve
chvili, kdy hra nabizi Sirokou skalu obleceni, je zaroven zanedbany vyznam obleceni pro dalsi aspekty
herniho svéta. Hry ¢asto nedokazi propojit vyznam vzhledu postavy s hernim zazitkem a socialni
interakci. Navic nékterych pripadech obleceni je zahrnuto do placeného obsahu, coz nabizi pouze
povrchové Upravy svych postav bez pridani dalSiho herniho obsahu a spoléha na fanousky her a
soupefrivost mezi hraci o unikatnéjsi vzhled. Pfi nasledné tvorbé své diplomové praci na této mezery
se snazim reagovat a pokousim se nékteré z téchto mezer naplnit.
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POPIS DiLA

V predchozi ¢asti jsem zkoumala vybrané herni mechaniky a tomu pfislusné herni tituly. V praktické
Casti vytvarim prototyp na zakladé resersi odhalenych mezer v pfistupu vyvojarl her k obleceni, Z
reSerSe Cerpam také inspiraci zajimavych mechanismu, a snazim se je implementovat do prototypu
hry. Ten, ktery integruje obleceni jako klicovou herni mechaniku. Herni prototyp umoznuje
interaktivni manipulaci s oble¢enim a predstavi nasledny vliv na herni pribéh.

PFi vytvareni prototypu jsem potiebovala pfipravit a nadesignovat dva dokumenty. Prvni je Charakter
sheet? postavy, kterou budeme oblékat. V tomto dokumentu na za&atku vypisuji fakta a vlastnosti
postavy a vie co o ni vime. DalSim vyvojem se tyto informace mohou ménit, a hlavné budou pfibyvat.
Tento dokument je potteba v dalsi fazi vyvoje k tomu, aby ptibéh byl konzistentni.

Druhy dokument predstavuje informace o obleceni, které do hry implementuji. Popisuje, co je to za
obleceni, jak postava reaguje na to, kdyZ obleceni ma na sobé, kde to obleceni ziska a jaké informace
nam to obleceni ma poskytnout.

Napriklad postava ma fyzickou vadu, kterou chce oble¢enim zakryt. Vzdy kdyz hra¢ nechd jizvu
viditelnou, postava na to upozorni jak slovné, tak i pohybem. Také pro splnéni uréitého zadani bude
muset hrac zvolit vhodné obleceni pro, které zjisti zkoumanim preferenci postavy a prostredi do
kterého ji nasledné vysila.

Poté nasleduje faze vytvareni obleceni pro postavu. V ni vyuzivdam software vRoid Studio. Prace, ve
kterém umoznuje rychlé vytvareni a ovéreni funkénosti obleceni v prototypu. Také pfiprava vizualnich
podkladu, které hracm poskytnou informace o tom, kde mohou obleéeni najit a jaky vliv ma obleceni
na postavu.

Hra obsahuje nékolik ¢asti, jako je zdkladni rozhrani, Satnik, blog, stream a vyhledavaci engine.

Kazda ¢ast ma svou funkci a pomaha prohloubit vliv oblékdni na herni zazZitek. Prototyp zacina na
fiktivni plose pocitace, kde hrac vidi kalendar s terminem, do kdy musi postavu obléknout. Poté

ma na vybér rGzné ikony, které reprezentuji jednotlivé ¢asti prototypu, jako je Satnik, blog, stream

a vyhledavaci engine. V satniku budou hraci mit moznost vybirat mezi rliznymi kusy obleceni pro
svou postavu. Nékteré obleceni miZe zpUsobit, Ze postava bude reagovat zménou postaveni,
emocemi nebo textové. Postava ma svUj vlastni charakter, takZze nékteré obleceni nebude chtit

nosit. Pokud hrac nesplni minimalni o¢ekdvani postavy ohledné obleceni, nebude hra¢ moct ukol
dokoncit. Blog je fiktivnim rozhranim socidlnich siti, kde mUze sledovat, co postava sdéluje, jak
komunikuje s ostatnimi a jak na ni ostatni reaguji. Z tohoto blogu muZe hrac ziskdvat informace o
postavé a obleceni. Stream je fiktivnim rozhranim streamovaci platformy, kde hra¢ mize sledovat
Zivé vysilani postavy. Vyhledavaci engine umoznuje hledat urcité informace o postavé, jejim okoli

a prostredi.

Samotné obleceni ma své specifické vlastnosti, které ovliviiuji dalsi priibéh hry. Po splnéni zadani hrac
by mél ocitnout v dalSim ¢asovém bodé, kdy bude moct zkoumat dopad volby obleceni a hledat
feSeni dalSiho Ukold. V pribéhu hledani a zkouseni obleceni na postavé, bude hra¢ moct otevirat pro
sebe dalsi stranky charakteru postavy, jeji minulost, motivaci a cile. MozZna narazi na to, co postava
snazi prede vsemi skryt.

2 PFeloZeno z angliétiny-List postavy je zdznam hraéské postavy ve hie na hrdiny, véetné jakychkoli

podrobnosti, pozndmek, hernich statistik a informaci o pozadi, které by hra¢ béhem hry potfeboval.
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SHRNUTI

V préci jsem provedla analyzu existujicich her, coZ mi umoznilo identifikovat trendy a moznosti vyuziti
obleceni ve hrach. Integrace obleceni jako zakladni mechaniky do herniho prototypu ukazuje na
potencial obleceni jako herniho prvku a jeho schopnost obohatit herni zazitek.

Prototyp poskytuje hra¢dm moznost interakce s oble¢enim a jeho vlivem na herni pribéh, coz
odpovida hlavnimu cili prace. MoZnosti pro dalsi praci nebo rozvoj tématu mohou zahrnovat: Dalsi
vyvoj herniho prototypu muZe zahrnovat rozsifeni moznosti interakce s obleéenim, pfidani novych
hernich mechanik nebo prohloubeni socidlnich interakci. Dalsi vyvoj by mohl obsahovat napojeni na
urcité socialni fenomény a jejich problematiku. Také mizZe probéhnout uZivatelské testovani herniho
prototypu s cilem ziskat zpétnou vazbu od hracl a identifikovat oblasti, které je tfeba zlepsit nebo
upravit. Dalsi vyzkum muZe zahrnovat rozsifeni analyzy existujicich her v této oblasti, aby se lépe
porozumélo rliznym pristuplm a trendlm vyuZiti obleceni ve hrach.
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Seznam her a pouzitého obrazového materialu:

Barbie Fashion Show, 2004, Vydavatelé: Vivendi Universal, Vyvojati: Vivendi Universal, Screenshot ze
hry (17.04.2023).

The Charlton's Fashion Academy, 2010, Vydavatelé: UBISOFT, Vyvojati: Mindscape, Screenshot ze hry
(17.04.2023).

Blade & Soul, 2012, Vydavatelé: NCsoft, Garena, Vyvojafi: NCsoft, Team Bloodlust, netmarbleNeo,
Screenshot z oficidlniho webu hry (17.04.2023). Dark Souls Ill, 2016, Vydavatelé: FromSoftware,

Bandai Namco Entertainment, Vyvojafi: From Software, Screenshot ze hry (17.04.2023).

Grand Theft Auto V, 2013, Vydavatelé: Rockstar Games, Vyvojari: Rockstar North, Screenshot ze hry
(17.04.2023).

Hitman 3, 2021, Vydavatelé: 10 Interactive, Vyvojéri: 10 Interactive, Screenshot ze hry (17.04.2023).

Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, 2015, Vydavatelé: KONAMI, Vyvojari: KONAMI, Screenshot ze
hry (17.04.2023).

Sims2, 2004, Vydavatelé: Electronic Arts, Vyvojari: Maxis Emeryville, Screenshot ze hry (17.04.2023).
Sims3, 2009, Vydavatelé: Electronic Arts, Vyvojari: Maxis, Screenshot ze hry (17.04.2023).

Sims4, 2014, Vydavatelé: Electronic Arts, Vyvojafi: Maxis, Screenshot ze hry (17.04.2023). Final
Fantasy XIV: A Realm Reborn, 2010, Vydavatelé: Square Enix, Vyvojafi: Square Enix, Screenshot ze hry

(17.04.2023).

The Witcher 3: Wild Hunt, 2015, Vydavatelé: CD PROJEKT RED, Vyvojafi: CD PROJEKT RED, Screenshot
ze hry (17.04.2023).

Alice: Madness Returns, 2011, Vydavatelé: Electronic Arts, Vyvojafi: Spicy Horse, Screenshot ze hry
(17.04.2023).
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OBRAZOVA CAST

Zakladni interface prototypu: fiktivni plocha pocitace. screenshot, 2023
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Summikt Ridge Middle School

Summit Ridge Middle School is committed to providing a dynamic and engaging learning environment
where students are inspired to reach their full potential. Explore our innovative approach to
education, dedicated faculty, and vibrant school community that fosters academic achievement,
personal growth, and leadership skills in every student.

Crestview Middle Academy

At Crestview Middle Academy, we believe in fostering a culture of excellence where every student
has the opportunity to thrive academically, socially, and emotionally. Learn about our rigorous
academic progranms, enriching extracurricular activities, and supportive community that prepares
students for lifelong success.

Yanguard Middle School for Boys

Vanguard Middle School for Boys is dedicated to providing a supportive and challenging learning
environment tailored specifically to the needs of young men. Discover our innovative curriculum,
exceptional faculty, and extracurricular opportunities aimed at cultivating leadership skills and
academic excellence in every student.

Harmony Middle School for Girls

Explore the mission and vision of Harmony Middle School for Girls, where every student is

encouraged to pursue excellence in academics, leadership, and personal growth. Learn about our

comprehensive prograns designed to empower young women and prepare them for success in a diverse
L

= — = —

Zakladni interface prototypu: vyhleddvaci engine. screenshot, 2024
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Zakladni interface prototypu: stream je fiktivnim rozhranim streamovaci platformy.
screenshot, 2024

PinkPixie's Playground

Post tittle

155 W 10l

Post tittle

Zakladni interface prototypu: Blog je fiktivnim rozhranim socialnich siti. screenshot, 2024

24



Zakladni interface prototypu: V Satniku budou hraéi mit moznost vybirat mezi rznymi kusy obleceni
pro svou postavu. screenshot, 2024
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