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Nastuduijte proces herniho vyvoje, herni enginy, herni mechaniky. Nastudujte psychické poruchy lidi
a jakym zplGsobem je ovliviuiji.

Prozkoumeijte hry, které vyuzivaji mechaniky zalozené na psychologii, hry, zalozené na zanru
metroidvania a dalSi relevantni aplikace.

. Navrhnéte hru, ktera se lisi od ostatnich a nevSednim zplsobem kombinuje prvky metroidvanie a

psychologie. Vymyslete a navrhnéte herni mechaniky zalozené na psychologii. Navrhnéte herni

svét, postavu, nepratele, predméty, schopnosti, grafiku, zvuky, menu, ovladani a vSe potfebné pro
vytvoreni kompletni hry.

. Implementujte navrzenou hru tak, aby demonstrovala vybrané stranky psychologie a aby jeji délka

byla alespon hodina. Vytvorte nebo najdéte vhodné herni asety (grafiku, animace, zvuky, hudbu,

efekty). Hru priibézné testujte na uzivatelich.
Vyslednou hru zvefejnéte a nechte ji otestovat uzivateli. Sesbirejte testovaci data hodnotici hru.

Zhodnot'te vysledky.
Vytvofte trailer na hru nebo demonstracni video a hru zvefejnéte.
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Abstrakt

Inner Shadows je videohra, kde hlavni postava bojuje a postupné prekonava své fobie,
které zdanlivé ohrozuji svét. Hra nabizi zazitek konfrontace s temnymi strankami psychiky
a iluzemi. Hlavni postava postupné vyviji své dovednosti, coz vede k odhaleni hlubokého
vlivu strachu na lidské vnimani. Inner Shadows zprostiedkovava zazitek a reflexi nad vlast-
nimi fobiemi a jejich dopadem na realitu. Hra vytvari prostor pro konfrontaci s fobiemi,
coz umoznuje postupné prekonavani strachti a ziskani dovednosti pro jejich feSeni. Cilem
je prozkoumat potencial videoher jako néstroje pro zpracovani emocionalnich problémt,
zejména fobii, a jejich vliv na hrace. Vysledna videohra je vytvorenad za pomoci herniho
vyvojarského enginu Unity.

Abstract

Inner Shadows is a video game where the main character battles and gradually overcomes his
phobias, which seemingly threaten the world. The game offers an experience of confronting
the dark sides of the psyche and illusions. The main character gradually develops his skills,
leading to the revelation of the profound impact of fear on human perception. Inner Shadows
mediates the experience and reflection on one’s own phobias and their impact on reality.
The game creates a space for confronting phobias, enabling the gradual overcoming of fears
and the acquisition of skills for their resolution. The goal is to explore the potential of video
games as a tool for processing emotional problems, especially phobias, and their influence
on players. The resulting video game is created using the Unity game development engine.
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé jsou videohry stale vyznamnéjsi soucasti nasi kultury a zabavniho primyslu.
Nejenze poskytuji oblibeny zptisob traveni volného casu, ale také se staly platformou pro
kreativni vyjadreni a umélecky rozvoj. Jejich jedine¢nd schopnost oslovovat hrace na hlubsi
emocionalni urovni a vtahovat je do interaktivniho prostredi je déld fascinujicim nastrojem
pro zkoumani psychologickych témat a emociondlnich reakci.

Tato bakalarska prace se v tomto kon-
textu zaméfuje na vyvoj videohry, v niz
hlavni postava celi svym vlastnim fobiim
a musi se s nimi vyrovnat prostfednictvim
interakce s hernim svétem. Hlavni postava
vstupuje do tady vyzev, které vychazeji
piimo z jejich fobii. Kazda fobie je do hry
zasazena v hernim kontextu, a postava musi
vyuzit svych schopnosti a zkusenosti, které
ziskdva v pribéhu hry, k tomu, aby se s ni
vyporadala. Hra¢ aktivné tesi prekazky a
situace, které jsou vytvofreny tak, aby vy-
volaly strach, tzkost a fyzické reakce na
konkrétni fobie. Kazda fobie je reprezen-
tovana jako miniboss, kterého hracova po-
stava musi porazit. Po pordzce minibosse
postava ziskd odménu, kterd ji pomiize po-
kracovat ve hife a postupné se zbavovat
svych fobii.

Hra vytvari prostor pro uceni a rust postavy, coz zaroven ovliviiuje hrace a jeho pohled
na vlastni fobie. Kazda fobie bude reprezentovana vizualné a zvukové tak, aby hrac¢ sku-
te¢né prozil emocionalni dopad strachu a tzkosti. Tim se umozni hraci zazit konfrontaci s
vlastnimi fobiemi bez redlného rizika a postupné se s nimi vyrovnavat. Cely herni zazitek je
navrzen tak, aby byl dobrodruzny a emotivni, pricemz zaroven zachovava seriozitu tématu

psychickych obtizi.



Kapitola 2

Zarazeni do kontextu podobnych
her

V této kapitole se zabyvame porovnanim s tfemi videohrami podobného zanru, které stoji
za zminku. Kazd4 z téchto her ptinasi unikatni herni zazitek, at uz jde o vytvareni psycholo-
gického napéti, boji proti strachu, prozkoumévani temnych svét nebo budovani hlubokych
pribéht. Vybranymi videohrami jsou:

e Amnesia: The Dark Descent
o Hellblade: Senua’s Sacrifice

e The Medium

Amnesia: The Dark Descent

Prvni vybranou je populdrni videohra z velmi tispésné pentalogie Amnesia, konkrétné jeji
1. dil : Amnesia: The Dark Descent.

Amnesia: The Dark Descent byla vydana v roce 2010 spolecnosti Frictional Games
a je znama pro svou temnou a hrozivou atmosféru. Hra vytvari strach a tzkost pomoci
vizualniho a zvukového designu jako jsou napriklad temné chodby, Sepoty nebo zvuky.

Pribéh
Piibéh této hry je temny a zdhadny. Hlavni postava se probouzi v tajemném zamku, piicemz
si nevzpomind na svou minulost.

Pribéh zacind tim, kdyz hlavni postava obdrzi tajemny dopis od sebe samého, ve kterém
se sam sobé radi, aby zapomnél na svou minulost a vyhledal temny hrad. Béhem svého
putovani hlavni postava zjistuje, ze hrad skryva mnoho tajemstvi. Postupneé resi radu zahad,
které jsou spojeny s alchymii, mystikou a zlovolnymi experimenty.

Béhem hry zac¢ne hlavni postava slyset hlasy, které ho kritizuji. Hraci se tak ocitaji v
roli postavy, kterd bojuje nejen s okolnim svétem, ale i se svou vlastni psychikou.

Postupné, jak hraci odhaluji zdhady hradu, zjistuji, Ze amnézie hlavni postavy je zpu-
sobena jeho vlastnimi pokusy s alchymii a zdhadnymi artefakty. Divodem, pro¢ poslal sam
sobé dopis, bylo pokusit se vratit zpét v ¢ase a zastavit sebe sama od provadéni hriznych
experimentt na lidech.

Konec hry zavisi na volbach, které hraci v priabéhu hry ucini, a maze mit rizné vysledky.



Herni mechaniky

Hrac musi pouzivat svicky, lucerny a dalsi svételné zdroje k osviceni okoli. Svétlo je dilezité
nejen k orientaci, ale také k udrzeni dusevniho zdravi postavy. Dlouhy pobyt ve tmé muze
postupné snizovat dusevni stabilitu postavy. V tomto pripadé se ale jedna o oboustrannou
cepel, jelikoz prilis mnoho svétla poutd pozornost neptratel, které se snazi hraci ublizit.

Hlavni postava je v této hie bezbrannd, coz znamend, ze nema moznost se branit ne-
pratelim. To zvysuje pocit bezmoci a nuti hriace spoléhat na taktiku a kryti.

Postava v priubéhu hry zacind trpét halucinacemi. To zahrnuje nepratelska zjeveni,
neobvyklé zvuky a vizualni iluze. Halucinace postupné vyvolavaji strach a samoziejmé maji
negativni vliv na hratelnost.

Obrazek 2.1: Ukazatele psychického stavu hréace

Hrac¢ mize interagovat s riaznymi predméty a prostiedim, jako jsou otevirani dveri, po-
souvani nabytku nebo hledani kli¢i. Ve hre Amnesia: The Dark Descent mohou byt nékteré
¢asti mapy nebo prostory skryté nebo obtizné dostupné, coz hrace nuti prozkoumaévat a pa-
trat. Hra je postavena na principu feSeni zdhad a prozkoumavani temnych a tajemnych
prostoru, ackoli skryté mistnosti jako takové nejsou vyznacénou soucasti herniho designu.
Mista, ktera jsou obtizné dostupnd nebo schovand, casto slouzi ke kladeni dirazu na atmo-
sféru hry a vytvareni napéti, coz muze hrace povzbudit k tomu, aby proveéril kazdy kout a
detail.

Stejné jako Amnesia: The Dark Descent, i Hellblade: Senua’s Sacrifice nam predkladéa
neobycejny a hluboky psychologicky zazitek. Obé hry se odvazné ponoruji do temnych
hlubin lidské psychiky a zpusobu, jakym se strach a dusevni stav odrazeji v hernim svété.
Zatimco Ammnesia nas vtahla do hrozivého hradu bez zbrané, Hellblade nas posadi do role
Senuy, bojujici s vlastnimi démony a posttraumatickym stresem. Obé hry maji své jedinecné
herni prvky a pribéhy, ale sdileji spole¢nou touhu prozkoumat temnou stranku lidské mysli.
Takto nas obé hry privadéji k zamysleni nad tim, co znamena skutecny psychologicky horor



a jaky vliv mize mit na hrace. Tento spoj vyjimecnych hernich zazitki ndm pripomina,
jaké jsou videohry schopny prinaset hluboké a dojemné zazitky.

Hellblade: Senua’s Sacrifice

Dalsi vybranou videohrou ze seznamu, ktera se oznacuje jako psychologicko-horrorova hra,
je Hellblade: Senua’s Sacrifice od spole¢nosti Ninja Theory, kterd vysla v roce 2017. Hell-
blade: Senua’s Sacrifice se zaméruje na Senuin boj s vlastnimi démony a jejimi dusevnimi
problémy. Hraci jsou vtazeni do svéta, kde se potykaji s halucinacemi, démony a psychickym
stresem.

Pribéh
Pribéh popisuje zivot keltské valecnice, ktera utrpéla tézkou ztratu, kdyz byla jeji vesnice
zniCena severskymi najezdniky a jeji milovany byl zavrazdén. Hlavni postava vsak véri, ze
duch milovaného mize byt zachranén a ze mize vratit jeho dusi z fise mrtvych.

Vydava se na nebezpecnou cestu do rise mrtvych, kterd je plnd hrizy a temnoty. Cesta
ji vede skrze starobylé severské ruiny a temné lesy, kde ji prondsleduji désivé bytosti a
démonické hlasy.

Hlavni postava trpi zvlastni dusevni nemoci, ktery ji zptisobuje halucinace a hlasité hlasy
v jeji hlavé. Hra je zasazena do této jedinecéné perspektivy, kde hraci sdileji jeji zkusenost s
psychickou nemoci.

Hellblade: Senua’s Sacrifice je vyjimeéna hra, kterd nejenze nabizi zazitek z temného
psychologického hororu, ale také ndm dava pohled na boj Zeny psychyckymi problémy a
touhou zachranit to, co miluje. Je to pribéh o sile a preziti v tvari nejtemnéjsiho stinu.

Herni mechaniky

Hlavni postava trpi dusevni nemoci a ma halucinace. Vidi a slysi véci, které nejsou realné.
Tyto halucinace zahrnuji strasidelné obrazy a zvuky, které pridavaji k hie aspekt psycholo-
gického hororu. Hra také vizudlné a auditivné predéava halucinace a psychicky stres hlavni
postavy na hrace, coz ovliviiuje hratelnost a vnimani svéta. Projevuje se to tak, ze hlavni
postava slysi hlasy, které s ni komunikuji.

Hlasy mohou byt pozitivni, coz pro hrace znamena to, ze dokazou radit v prubéhu
hry. Napriklad jaka cesta je spravnda, kam by se mél hrac¢ otocit nebo dokonce pomahaji
pri soubojich s temnymi bytosmi a to tak, Ze dokédzou rici, z jakého sméru pujde jejich
nésledujici utok. Pozitivni hlasy v hlavé jsou ¢asto hlasem jejiho milovaného a vzpominkou
na jeho podporu. Na druhou stranu negativni hlasy v hlavé skodi, protoze predstavuji
vnitini problémy a boj s vlastnimi obavy a strachy. Tyto hlasy ji mohou vy¢itat nebo
zptisobovat psychicky stres. Jsou klicovym prvkem Senuiny psychické nemoci.

Jednim z klicovych prvka hry je skutecnost, ze kazda smrt hlavni postavy mé vliv na
zhorseni jeji nemoci. Hrac¢i se proto snazi hrat co nejopatrnéji, aby minimalizovali pocet
smrti. Systém zhorseni nemoci po kazdé smrti vytvaii nesmirny tlak a napéti u hracu.
Kazdy nezdareny pokus nejenze znamend ztratu postupu v hte, ale také viditelné zhorseni
psychické stability hlavni postavy. Hraci se tak ocitaji v tézkém dilematu, kde musi bojovat
nejen s neprateli ve hre, ale také s vyzvou udrzeni dusevni pohody. Timto zplsobem se
hra stava hlubokym zazitkem, ktery nejenze nabizi unikatni hratelnost, ale také ponotuje
hrace do dusevni reality a vnasi do hry novy rozmér psychologického hororu. Tento systém



zhorseni nemoci po smrti hlavni postavy zvysuje intenzitu hry a dava hractim pocit, ze
jejich rozhodnuti a dspéchy maji skuteény vliv na osud hlavni postavy.

With every battle the darkness grows stronger. Every victory bringing her closer to defeat. Unfair isn't it?

Obrazek 2.2: Nekréza paze, kterd se s kazdou smrti hlavni postavy rozsituje

Podobné jako Hellblade: Senua’s Sacrifice, tak i The Medium je Tazen jako psycholo-
gickd videohra, ktera klade vétsi dliraz na atmosféru, tajemstvi a zkoumani psychologickych
aspektu hlavni postavy. Obé hry se vyznacuji temnou a tajemnou atmosférou a nabizeji
hra¢tm jedineény pohled na psychiku postav a zpusob, jakym se vyporadavaji s vlastnimi
démony a traumaty. Dilezitym prvkem obou her je také schopnost hrace hloubéji pronik-
nout do psychologickych aspektu pribéhu a spolucitit s postavami v jejich boji s vlastnimi
strachy.

The Medium

Posledni vybranou hrou ze seznamu je psychologicka hororova hra s nazvem The Medium,
vyvinutd spolecnosti Bloober Team a vydana v roce 2021. Tato hra nas zavadi do slozitého
a temného svéta, kde se stretdvaji redlny svét a duchovni svét, a hraci zde zastupuji hlavni
postavu.

Hlavnim rysem hry je schopnost hlavni postavy vidét a interagovat s obéma svéty sou-
casné. To znamena, ze hrac¢i mohou zkoumat realny svét a soucasné duchovni svét, coz
prinasi unikatni zazitek. Tato schopnost zaroven stavi hlavni postavu do pozice média, coz
znamena, ze muze pomahat ztracenym dusim najit klid a odpovédi na své otazky.

Pribéh
Hra The Medium se odehrava v Polsku po padu komunismu v roce 1999. Hlavni postava je

médium, kterd pomaha dusim najit svij klid. Ma opakujici se sen o muzi, ktery strili divku
u jezera. Po smrti svého adoptivniho otce obdrzi tajemny telefonat od muze, ktery zna jeji



schopnosti. Ten ji nabidne vysvétleni ptivodu jejich sil a vyznamu snu, ale za podminky, ze
se setkaji v opusténém Niwa Workers Resort, kde se odehral masakr.

V Niwa Marianne objevi propojeni s duchovnim svétem a zjisti, Ze muz a jeho dcera
byli spojeni s Niwa Masakrem. Potka ducha divky jménem Sadness, ktery ji varuje pred
Maw, zlym duchem, ktery chce uniknout z Niwa.

Pomoci vizi hlavni postava zjisti, ze Sadness je duchem dcery muze, kterou zneuzil
kamarad od muze. Hlavni postava odhali, ze je dcerou muze, kterd upadla do kématu pri
pozaru a on ji opustil v nemocnici.

Hlavni postava najde bunkr pod ruinami svého domu a setké se s duchem od muze. Ten
ji fekne, ze jeho dcera méla potize s kontrolou svych schopnosti a ze Maw je manifestaci
jejtho utrpeni. Hlavni postava se rozhodne konfrontovat Maw a dceru na jezere. Marianne
dostane zbran a je pozadana, aby dceru zabila, protoze Maw nemuze byt vyhnan, dokud
Zije.

Herni mechaniky

Hlavni postava je médium se schopnosti vidét do dvou svétli souc¢asné — realného a duchov-
niho svéta, které jsou zobrazeny na obrazovce soucasné. Tato schopnost umoznuje hraci
zkoumat a resit zdhady a zaroven prindsi unikatni hratelnost, kdy lze provadét akce v obou
svétech. Tato mechanika vytvaii jedineény zazitek, kdy hrac¢ vidi dva rtzné aspekty pro-
stredi a musi je vyuzit k Teseni zahad a postupu v pribéhu. Diky této schopnosti muze
hrac¢ provadét ruzné akce a interakce, které maji dopad na oba svéty. Hlavni postava muze
napriklad presunout predmét z jednoho svéta do druhého, oteviit cesty mezi svéty nebo
odhalit skryté objekty.

Obrazek 2.3: Rozdvojena realita, kde hlavni postava komunikuje s redlnym a duchovnim
svétem zaroven

V duchovnim svété mutze hlavni postava komunikovat s rfiznymi duchy a ztracenymi
dusemi. Tato interakce odhaluje dtlezité informace a pribéhy, které jsou klicové pro rozuz-



leni tajemstvi. Zarovén ale hra vytvari napéti a hororovou atmosféru, kdy hraci musi celit
strasidelnym situacim a hrozivym bytostem, véetné Maw, ktery je hlavnim protivnikem.

V rédmci herniho designu je hlavni postava zdmérné vytvotrena jako bezbranna postava.
To znamena, ze hra¢ nema zadné prostredky k obrané, jako jsou zbrané nebo schopnosti
boje. Tato volba byla zvolena s cilem posilit pocit bezmoci a zranitelnosti hrace a zaroven
zduraznit psychologicky horor a taktiku v prostredi, kde se skryvani a chytrost stavaji
klicovymi dovednostmi.

Zhodnoceni

Vsechny tyto hry jsou znamé pro své silné psychologické prvky a hororovou atmosféru.
Vypsané jsou hry, které dokazou poskytnout hluboky psychologicky zazitek a vytvareji
napéti prostrednictvim pribéhu a atmosféry. Navic kazda z téchto her méa komplexni a
hluboky pfribéh, ktery se zamétfuje na témata, jako jsou dusSevni zdravi, traumatizace a
tajemstvi.

Kazda z téchto her je spojend s jedine¢nymi hernimi designy a mechanikami. Amne-
sta: The Dark Descent se specializuje na strach a schovavani, Hellblade: Senua’s Sacrifice
spojuje psychologické prvky s akei a poutavym pribéhem, a The Medium prindsi inovativni
dvojrealitni mechaniku.



Kapitola 3

Teoreticky ramec fobii

Strach patii mezi zdkladni, pfirozené a sebezachovné lidské emoce, které varuji v momen-
tech ohrozeni a aktivuji télesny systém. Nicméné, pokud se stane nadmérnym a chorobnym,
ztraci svou ochrannou funkci a zac¢ind komplikovat bézny Zivot jedince. V takovych pripa-
dech se hovori o fobii.

3.1 Puvod slova fobie

Slovo fobie pochdzi z feckého jména Fobos, jak je pospano v knize z Fecké mytologie [5].
V fecké mytologii je oznacovan jako bih strachu a paniky. Fobos byl jednim z synt Area,
boha vélky, a Afrodity, bohyné lasky. Casto byl zobrazovan jako désivéa postava, ktera
vzbuzovala hriizu a paniku v srdcich smrtelnikii. Fobos je tzce spjaty se svym dvojcetem
Deimem, ktery zosobnuje hriizu a strach. Spolecné byli povazovani za spoleéniky svého otce
Area, doprovazejici ho do bitvy a vklddajici strach do srdef nepfatel bohil.

3.2 Definice psychologickych fobii

Fobie predstavuji zvlastni kategorii psychologickych obtizi. Jedné se o silné a nepfimérené
strachy z urcitych objekti, situaci nebo jevi, které mohou zasadnim zptsobem omezovat
kazdodenni zivot jedince. Fobie nejsou pouze bézné obavy, ale ¢asto vedou k slozitym emo-
ciondlnim reakcim, jako je tizkost, panika a dokonce i fyzické projevy. Jsou to problémy,
které lze obtiznéji identifikovat a TeSit, protoze jsou tizce spojeny s osobnimi a iracionalnimi
obavami. Fobie mohou mit zdvazny dopad na kazdodenni zivot jedince a mohou omezovat
jeho schopnost normalné fungovat. Detailnéjsi definice fobii je obsazena v knize o teorii
fobii [2], kterd podrobnéji rozebird jejich povahu, projevy a dopady na jednotlivce.

3.3 Déleni fobii

Fobie jsou rozdéleny do nékolika hlavnich kategorii podle povahy a specifikace. Fobie délime
na tii zékladni typy dle Mezinarodni klasifikace nemoci [11]:

o agorafobie — je jedinecna fobie, kterd se tézko zarazuje do socidlnich nebo specific-
kych fobii, protoze se zaméruje na obavy z bezpecnosti a moznosti uniku v raznych
situacich,

e socialni fobie,



o specifické (izolované) fobie.

3.3.1 Agorafobie

Agorafobie je pomérné dobre definovany soubor fobii, zahrnujicich:
1. strach z opusténi domova,
2. vstupu do obchodtl, na verejnéa prostranstvi,
3. zastupy lidi,
4. cestovani osamoté ve vlaku, autobusu nebo letadle.

Tato fobie postihuje priblizné dvojndsobné vice Zen nez muzi a casto se vyskytuje v sou-
vislosti s panickou poruchou'.

Lidé trpici agorafobii prozivaji prehnany strach v situacich, kde se citi bezmocni a
nemohou se jim rychle vyhnout nebo ziskat pomoc. Tento strach je ¢asto spojen s obavami
z kolapsu, trapnosti nebo infarktu. PotiZze s agorafobii se ¢asto objevuji mezi 20. a 30. rokem
zivota, ale mohou se vyskytnout v jakémkoli véku.

Presné priciny vzniku agorafobie nejsou plné pochopeny, avsak genetické predispozice
hraji vyznamnou roli. Ackoli neni pfimo dédi¢né panické porucha, dispozice k tzkosti vuci
stresu ma genetickou podstatu. Osobnostni odolnost vic¢i vnéjsim vlivam je ¢asteéné de-
terminovana vrozenymi temperamentovymi vlastnostmi.

2

3.3.2 Socialni fobie

Socialni fobie je charakterizovana neprijemnymi pocity v interakci s lidmi a snahou vyhnout
se témto situacim. Postizeni jedinci prozivaji strach z moznosti byt sledovani a kritizovani,
casto se predjiméa netspéch ¢i negativni vnimani ze strany okoli.

Typickymi rysy jsou neustald analyza vlastniho chovani a obavy® z negativnich reakci,
coz muze vyustit ve vyhybani se socidlnim situacim. Mezi typické socialni fobie patii:

o Antropofobie — strach z lidi nebo spole¢nosti,
o Glossofobie — strach z verejného projevu nebo mluveni pred lidmi,
e Atychifobie — strach z negativniho hodnoceni ze strany ostatnich,

« Fotofobie — strach z fotografovani nebo z vefejného zverejnovani fotografii.

3.3.3 Specifické (izolované) fobie

Jako specifickou fobii se oznacuje nerozumny a pfehnany strach z konkrétniho objektu nebo
situace. Strach je obvykle omezen na tuto situaci nebo objekt a postizeny netrpi priznaky
uzkosti, pokud se nesetkd nebo se neobava setkani s fobickym podnétem. Mezi nejcastéjsi
specifické fobie patii:

o Akrofobie — strach z vysek,

"https://psycholog-holcner.cz/agorafobie-a-jeji-lecba/
*https://cpzp.cz/clanek/2346-0-Agorafobie.html
3https://www.idnes.cz/onadnes/zdravi/jak-poznat-socialni-fobii.A160503_141202_zdravi_pet/
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o Arachnofobie — strach z pavoukd,

o Klaustrofobie — strach z uzavrenych prostor,
o Hemofobie — strach z krve,

e Aerofobie — strach z 1éténi,

o Nyktofobie — strach ze tmy.

I kdyz je spoustéci situace nendpadna, muze jeji pritomnost vyvolat paniku jako u ago-
rafobie nebo socialni fobie. Specifické fobie vznikaji obvykle v détstvi nebo rané dospélosti,
a pokud se nelééi, mohou pietrvavat desitky let. Postihuji* nékdy v Zivoté kolem 25 % zZen
a 12 % muzu.

3.4 Priciny vzniku fobii

Priciny vzniku fobii jsou casto slozité a mohou zahrnovat kombinaci genetickych, environ-
mentalnich a psychologickych faktoru. Existuje nékolik teorii tykajicich se toho, pro¢ se u
nékterych lidi vyvinou, jak je zminéno ve ¢lanku o neurobiologii strachu a fobii [6]. Mezi
hlavni faktory, které prispivaji k vzniku fobii, patii:

1. Genetické predispozice: Existuje dukaz (studie [14]) o genetickém zékladu pro
nachylnost k dzkostnym porucham, véetné fobii. Lidé s rodinnou historii dzkostnych
poruch maji vyssi riziko vyvinout fobie.

2. Traumatické udalosti: Fobie mohou byt spojeny s traumatickymi udalostmi nebo
negativnimi zkusenostmi v minulosti. Napriklad, pokud ¢lovék zazil itok psa v détstvi,
miuze vyvinout kynofobii — strach ze psii.

3. Vychova a prostredi: Détské prostredi a zpusob, jakym se jedinec uci zvladat strach
a stres, muze hrat roli ve vzniku fobii. Rodic¢ovsky vzor a zkusenosti v raném détstvi
mohou ovlivnit nachylnost k tzkostnym porucham.

4. Kognitivni faktory: Zptsob, jakym jedinec vnim4 a interpretuje strach a nebezpedi,
miuze hrat roli v rozvoji fobii. Negativni myslenky a presvédceni mohou posilit tzkost
a strach.

5. Biologické faktory: Nerovnovaha chemickych latek v mozku, jako jsou neurotransmi-
tery serotonin a dopamin, muze byt spojena s vznikem uzkostnych poruch, véetné

fobii.

3.5 Dopady ptisobeni fobii na lidi

Fobie mohou mit vazné dusledky na zivot jednotlivee. V roce 2020 byla provedena studie [7]
na 523 studentech. Nékteré z hlavnich néasledkt fobii zahrnuji:

1. Uzkost: Lidé s fobiemi mohou trpét intenzivni tzkosti a nervozitou pii predstave
budoucich socialnich situaci.

“https://www.cmhcd.cz/stopstigma/o-dusevnich-nemocech/neuroticke-poruchy/specificke-
fobie/
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2. Pokles sebedtivéry: Opakované negativni zkusenosti ve spojitosti s fobii mohou vést
k postupnému snizovani sebedtuvéry a sebehodnoceni.

3. Samota: Fobie mtize vést k izolaci a odtrzeni od spolecnosti, coz miize vést k zivotu
bez pratel a partnera.

4. Studijni problémy: Fobie mlze negativné ovlivnit akademicky vykon a schopnost
koncentrace.

5. Stres a deprese: Chronickd tzkost spojend s fobiemi miuze vyvolat stres a vést k
depresivnim stavam.

6. Zavislost na alkoholu a drogéach: Nékteri 1idé se snazi zmirnit svou tzkost a strach
pomoci alkoholu nebo drog, coz muze vést k zavislosti.

vrazdu, zejména u téch, kteri se citi zoufale osaméli a bez nadéje na zlepseni své
situace.

Je dilezité si uvédomit, ze fobie jsou vaznym zdravotnim stavem, ktery mutze mit Siroké
socidlni, emocionalni a psychologické disledky pro jednotlivce i jejich rodiny. Je nezbytné
vyhledat odbornou pomoc a podporu, aby se tyto nasledky minimalizovaly a jedinec mohl
zit plnohodnotny a stastny zivot.

3.6 Terapie, 1écba a pristup k fobiim

Lécba fobii se zaméruje na snizovani tzkosti a zmirnéni nepiijemnych symptomatickych
projevu, aby jedinec mohl lépe fungovat v kazdodennim zivoté. Existuje nékolik tc¢innych
terapeutickych pristupu k 1é¢bé fobii.

3.6.1 Kognitivné-behavioralni terapie

Podle 1ékaitu a terapeutt se lze fobie zbavit postupym vystavovanim se danému strachu.
Dukaz o funkénosti 1é¢by je napsén ve ¢lanku [8]. Kognitivné-behavioralni terapie je jednim
z nejucinnéjsich terapeutickych pristupi k 1é¢bé fobii. Tato terapie se zaméruje na identi-
fikaci a zménu negativnich myslenkovych vzorct spojenych s fobii a soucasné na postupné
vystavovani pacienta fobickym situacim. Cilem je postupné snizovat tizkost a prehodnocovat
mylné presvédceni o nebezpecnosti danych situaci.

3.6.2 Expozic¢ni terapie

Expozi¢éni terapie je soucasti kognitivné-behavioralni terapie a spociva v systematickém a
kontrolovaném vystavovani pacienta fobickym situacim. Postupné se pacient konfrontuje se
strachem vyvolavajicimi podnéty a u¢i se s nimi lépe zvladat. Tento pFistup je ucinny pri
lécbé mnoha specifickych fobii, jak dokazuje ¢lanek [10] z roku 2022.

3.6.3 Farmakoterapie

V nékterych pripadech miize byt farmakoterapie pouzita jako doplnék k terapii. Léky proti
uzkosti mohou pomoci snizit iroven tzkosti a zmirnit symptomy spojené s fobiemi. Je di-
lezité vsak podstoupit 1é¢bu pod dohledem 1ékare a psychiatra, aby byla spravné stanovena
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diagnéza a vhodna lé¢ba. U nékterych druhii fobii 1ékari predepisuji pacientim antidepre-
siva ¢i anxiolytika, kterd jim poméahaji vyrovnat se s neprijemnou tizkosti.

3.6.4 Relaxacni techniky a mindfulness

Relaxaé¢ni techniky, jako je hluboké dychani, progresivni svalova relaxace a meditace, mo-
hou pomoci pacientiim snizovat tzkost a zvladat stresové situace spojené s fobiemi, jak je
popsano ve ¢lanku [3]. Jednou z hlavnich technik, kterd je ¢asto vyuzivina k podpore du-
Sevntho zdravi a zvladani stresu, je mindfulness’, jehoZ ti¢innost je dokdzéna ve ¢lanku [9]
z roku 2011, ktery vychdazi z provedenych studii. Pravidelnd praxe mindfulness miize byt
prospésna pro zlepseni dusevniho zdravi. Poméaha jednotliveiim lépe porozumét svym mys-
lenkdm, emocim a reakcim na ruzné situace.

3.6.5 Virtudlni realita

Lécba fobii pomoci virtualni reality poskytuje pacientiim kontrolované prostiredi, ve kterém
se postupné vystavuji situacim vyvolavajicim tzkost. Tato metoda umoznuje pacienttim
opakovat expozici bez skutecného vystaveni se riziku a s moznosti postupného zvykani na
své fobické situace. Virtualni reality tak poskytuje efektivni prostfedek pro terapeutickou
intervenci pri 1é¢bé riznych typt fobii.

Védci z Oxfordské univerzity zkoumali vyuziti virtualni reality pro lécbu fobie z vysek.
Studii [4] uskutecnili na stovce dobrovolniku a dosli k tomu, ze digitalni stimulace muze
pomoct lidem prekonat jejich chorobné strachy.

Je dulezité si uvédomit, ze efektivita 1é¢by fobii muze byt individualni a zavisi na kon-
krétnich okolnostech a potfebach pacienta. Proto je dilezité spolupracovat s odborniky a
vyhledat vhodnou lé¢bu, ktera nejlépe odpovida individudlnim potfebam a situaci pacienta.

5Mindfulness je mentilni stav zaméfeny na momentalni povédomi o p¥itomném okamziku. Jedns se o
schopnost plné se zamérit na soucasnost, bez soustfedéni na minulost nebo budoucnost, a bez soudu ¢i
hodnoceni. Tato schopnost je spojena s védomym vnimanim okolnitho prostredi, svych myslenek, emoci a
fyzickych pociti.
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Kapitola 4

Popis fobii ve videohre

V predchozi kapitole je uveden hruby ramec fobii, kde jsou popsany zakladni charakteristiky.
V této kapitole je uveden detailni popis jednotlivych fobii, kterym je hlavni postava v Inner
Shadows vystavena. Vybér fobii je Tizen jejich vyuzitim jako herni mechaniky.

4.1 Strach z vysek

Jednou z vyznamnych fobii, ktera je ve hie zahrnuta, je akrofobie, strach z vysky. Strach z
vysek je béznou fobii, kterd mize mit rtizné aspekty a projevy. Akrofobie mize mit kofeny
v ruznych faktorech, véetné genetickych predispozic, traumatizujicich zazitk spojenych s
vyskami' (napiiklad pad z vysky), nebo se miize vyvijet jako kombinace vrozenych faktort
a zivotnich udalosti. Strach z vysky mize vyvolat nasledujici reakce a symptomy:

e mnervozitu,

e nadmérné poceni,

e zrychlené buseni srdce,
e panickou reakci,

e paralyzu.

Lidé s akrofobii se mohou vyhybat spole¢enskym situacim, které zahrnuji vysky, coz
miuize vést k socialni izolaci a omezeni zivotniho prozitku.

Onemocnéni spada plné do kompetenci psychiatri. Podobné jako u vétsiny fébii, i zde
ma 1écba dva zakladni pilite — psychoterapii a podavani léki. Psychoterapie zahrnuje opa-
kovana setkani s psychiatrem, ktery se snazi identifikovat pri¢inu pacientovych obtizi a
postupné ho udi, jak se vyrovnavat se svymi strachy a zvladat je. Soucasti terapie miize
byt postupné a opatrné vystavovani pacienta stresovym situacim, avsak to vzdy vyzaduje
vyslovny souhlas pacienta. Z 1éku se bézné podavaji antidepresiva a léky proti tizkosti (anxi-
olytika).

"https://my.clevelandclinic.org/health/diseases/21956-acrophobia-fear-of-heights
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4.2 Strach ze tmy

Dalsi vyraznou fobii, kterd ovliviiuje herni zazitek, je nyktofobie, strach ze tmy. Tato fobie
predstavuje psychologicky prvek, ktery muze byt v hie efektivné vyuzit pro vyvolani napéti
a emocéniho pnuti.

Pfi¢iny strachu ze tmy” nejsou jako u mnoha ostatnich fobii jasné. Strach ze tmy je
typicky zejména v détstvi, ale ¢asto postupné vymizi s vékem. Jednim z moznych duvodu
je atavisticky puvod, protoze ve tmé je Clovék bez zdroje svétla zranitelny a muze tak
instinktivné reagovat pocitem ohrozeni. Nepiijemné zazitky nebo ¢asté sledovani hororovych
filmi v détstvi mohou rovnéz prispét k rozvoji tohoto strachu. Vice informaci je sepsano ve
¢lanku [13] vydaného v zimé roku 2021.

Ve tmé se objevuji pocity tizkosti, strachu a pocitu ohrozeni, které mohou byt spojeny
s busenim srdce, nadmérnym pocenim a tresem. Nékdy se muze objevit i panicka reakce s
pokusem o uték z pokoje.

Lécba strachu ze tmy se obvykle provadi podobnym zptisobem jako u jinych fobii. Zahr-
nuje kombinaci psychoterapie a pripadné podavani 1éki. Psychoterapie, zejména kognitivné-
behavioralni terapie, je casto klicovym prvkem lécby. Béhem terapie se pacient uc¢i identi-
fikovat negativni myslenkové vzorce spojené se strachem ze tmy a postupné je ménit.

4.3 Strach z ostrych predmétu

V hernim svété je zavedena dalsi vyznamna fobie, a to aichmofobie neboli strach z ostrych
predmétu.

Aichmofobie je do urcité miry podminéna zdédénymi reflexy. V détstvi maji lidé ptiro-
zeny strach® z odbért krve, ockovani nebo zranéni ostrym nozem, coz je soucasti instinktu
sebezachovy. Mirny strach z ostrych predmétd v détstvi je normalni a pomahd budovat
zdravy pud sebezachovy. Nicméné, spatna zkusSenost s nékterym z rizikovych predmétiu
muze vést k dlouhodobému traumatu, které se muze vyvinout az do samotné fobie.

Priznaky aichmofobie, strachu z ostrych predméti, mohou byt rozmanité a zahrnovat
nasledujici:

e Buseni srdce v pritomnosti ostrého predmeétu: Pacienti s aichmofobii mohou
zazivat zrychleny srdec¢ni tep a intenzivni palpitace, kdyz se ocitnou v blizkosti ostrych
predmeétu.

e Podrazdénost: Jedinci trpici aichmofobii mohou byt nachylnéjsi k podrazdénosti,
zejména kdyz jsou vystaveni situacim, které zahrnuji ostré predmeéty.

e Dychaci potize: Nékteii lidé mohou mit potize s dychanim, jako je dusnost nebo
pocit nedostatku vzduchu, kdyz se nachazeji v blizkosti ostrych predméta.

o Uzkost: Uzkostné pocity jsou bé&zné u jedinct s aichmofobii, zejména p¥i konfrontaci
s ostrymi predméty nebo v situacich, které je zahrnuji.

e Poceni: Pritomnost ostrych predmétt mize vyvolat nadmérné poceni a vlhkost dlani
u jedinci s aichmofobii.

“https://my.clevelandclinic.org/health/diseases/22785-nyctophobia-fear-of-the-dark
*https://my.clevelandclinic.org/health/diseases/21694-aichmophobia
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e Zavraté v pritomnosti ostrého predmétu: Nékteri lidé mohou pocitovat zavrateée
nebo pocit nejistoty pri pohledu na ostré predméty nebo pti konfrontaci s nimi.

Tyto priznaky mohou vést k vyznamnému nepohodli a omezeni kazdodennich aktivit u
jedinct postizenych aichmofobii. Je dulezité, aby se tito jedinci dostali k vhodné 1éché a
podpore, kterd jim pomiize zvladat svij strach a zlepsSit kvalitu jejich zivota.
Aichmofobie, strach z ostrych predméti, je ¢asto léCena pomoci expoziéni terapie, kterd
postupné zvysuje expozici pacienta ostrym predmétim, zacinaje prohlizenim fotografii a
postupné prechazi k fyzické interakci s nimi. Dalsi Gi¢innou terapii je kognitivné behavioralni
terapie, kterd pomaha jedinci premyslet o svém strachu z ostrych predmétt méné stresujicim
zpusobem. V nékterych pripadech se také pouzivaji léky, jako jsou betablokatory nebo
sedativa, ke snizeni tzkosti v naro¢nych situacich. Je dilezité, aby 1é¢ba byla individualné
prizptsobena potrebam kazdého pacienta a byla provadéna pod dohledem odbornika.

4.4 Strach z vody

V hernim svété je implementovan dalsi silny psychologicky prvek v podobé aquafobie, stra-
chu z vody. Tato fobie ovliviiuje herni postavu a prostiedi, kde voda predstavuje nebezpecny
prvek.

Pric¢ina vzniku aquafobie neni zcela jasna, podle vSeho ptujde o urcity geneticky predpo-
klad, ktery se miize kombinovat s vlivy zevniho prostiedi. Spoustécem miize byt traumati-
zujici zézitek, pii kterém se dotyény (nebo nékdo v jeho blizkosti) mohl topit®.

Lidé trpici aquafobii mohou mit problémy s vodnimi plochami a plavanim, prestoze se
jim nemusi bat napit se vody. Obtize jsou individualni — néktetri se mohou bat i koupani ve
vané a mohou mit panicky zachvat, pokud jsou neocekdvané vystaveni vodé, zvlasté pokud
je jim voda stitkdna do obli¢eje nebo jsou do vody hozeni. Jini se mohou naucit plavat v
bazénu, ale mohou mit strach z neznamé vody, jako je naptiklad more. Lidé s aquafobii
mohou pocitovat panicky strach a tzkost jen pfi pomysleni na vodu. Mezi priznaky muze
pattit poceni, tfes, nevolnost a vyhybani se aktivitam, které zahrnuji vodu.

Lécba strachu z vody zahrnuje psychoterapii, kterd se provadi prostrednictvim opako-
vanych sezeni s psychiatrem. Béhem téchto sezeni se pacient uci, jak zvladat svij strach, a
nékdy miize s postupem casu postupné celit obtiznym situacim, jako je napriklad ponoro-
vani obli¢eje do vody, avsak pouze se svym vyslovnym souhlasem. V pripadé potfeby muze
byt také predepsana lécba léky proti tizkosti.

4.5 Strach z neznama

Dalsi vyznamnou fobif je xenofobie, strach z nezndma. Strach z neznama odkazuje na
uzkost spojenou s nepredvidatelnymi situacemi nebo udalostmi. Mze se také vazat na véci,
které lidé povazuji za nezndmé nebo podivné. Vice informaci je rozepsano ve ¢lanku [1] od
profesora psychologie na University of Regina Nicholase Carletona.

Xenofobie, strach z neznama, muze byt zpusobena nékolika faktory. Jednim z hlavnich
faktort muze byt nedostatek informaci nebo zkuSenosti s nezndmymi situacemi nebo lidmi,
coz vede k nejistoté a tzkosti. Lidé mohou mit tendenci citit se ohrozeni nebo nejisti v
prostiedi, které neni pro né znamé nebo predvidatelné. Nedostatek porozuméni nebo prijeti
rozdili muze vést k pocitu nepohodli a strachu. Xenofobie muze byt také posilena socialnim

“https://my.clevelandclinic.org/health/diseases/22958-aquaphobia-fear-of-water
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prostredim, kde jsou stereotypy, predsudky nebo rasova diskriminace bézné, a kde jsou lidé
vybizeni k nedivére a odmitani téch, kteri jsou odlisni. Celkové xenofobie Casto vyplyva
z nedostatku povédomi, porozuméni a otevienosti vici novym a odlisSnym zkuSenostem a
lidem.

Podobné jako u mnoha fébii, symptomy se mohou lisit u riznych lidi. Tento typ fobie
miuze zpusobit fyzické a psychologické priznaky, véetné panickych zichvati. Mezi fyzické
symptomy, které ¢asto souviseji s panickymi zachvaty, patri:

e pocit horka nebo zimnice,

e dusnost nebo obtizné dychani,

e poceni a tres,

e bolest nebo stahovani v hrudi,

e necitlivost nebo brnéni, zejména v rukou a nohou,
e zvuky v usich.

Existuje nékolik moznosti 1écby, které mohou lidem trpicim strachem z neznama pomoci
zlepsit své symptomy, véetné strategii sebeobrany, terapie a kognitivné behavioralni tera-
pie. Strategie sebeobrany jsou metody a postupy, které jedinec pouziva k Feseni obtiznych
situaci nebo k rizeni svych emoci a myslenek. Tyto strategie mohou zahrnovat relaxac¢ni cvi-
¢eni, meditaci, vizualizaci Gspéchu, pozitivni afirmace, zlepseni sebekontroly a komunikaci
s ostatnimi lidmi. Cilem je pomoci jedinci 1épe zvlddat stres, zmirnovat tzkost a zlepSovat
celkovou pohodu a kvalitu zivota. V 1écbé strachu z neznama mohou tyto strategie po-
moci jednotlivci 1épe se vyrovnavat s neznamymi situacemi a snizovat intenzitu svych obav.
To muze zahrnovat i praktikovani relaxacnich technik, icast na skupinach podpory sebe-
obrany, vizualizaci tspéchu a zmény zivotniho stylu, jako je dostatecny spének, vyhybani
se stimulujicim latkam, vyvazena strava a pravidelnd fyzicka aktivita.

4.6 Strach ze smrti

Jako posledni je v hernim kontextu zavedena tanatofobie, coz je fobie spojena se strachem
ze smrti.

V hernim prostredi se tanatofobie Casto neobjevuje, protoze vétsina postav v video-
hrach ma neomezeny pocet zivoti, coz eliminuje redlny strach ze smrti a umoznuje hra¢am
experimentovat bez obav z amrti. Tato fobie miize Casto vzniknout po zazitku, kdy ¢lovék:

e je svédkem nehody a nésledného timrti obéti,
e ztratil rodic¢e nebo blizké osoby,
e sam tésné unikl smrti.

Lidé trpici tanatofobii ¢asto prozivaji intenzivni pocity tzkosti a strachu, které mohou
ovlivnit jejich kazdodenni zivot. MlzZou se vyhybat mistiim nebo situacim, které se zdaji
nebezpecéné. Také mohou byt posedli svym zdravim a neustéle na sobé kontrolovat zndmky
nemoci. Dale mohou mit konstantni myslenky na smrt, které narusuji jejich klid nebo
dokonce potize se spankem kviili opakujicim se noénim miram nebo tizkostnym myslenkam,
jak je rozepsano ve ¢lanku [12].
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Lécba tanatofobie, strachu ze smrti, mtze zahrnovat nékolik postupii. Psychoterapie,
zejména kognitivné-behavioralni terapie, pomahd pacientiim zménit negativni myslenkové
vzorce a lépe zvladat tizkostné myslenky spojené se smrti. Expozi¢ni terapie je dalsi moz-
nost, ktera postupné vystavuje jedince situacim ¢i myslenkdm na smrt, aby se s nimi mohl
lépe vyrovnat. V nékterych pripadech mohou byt predepsiny léky, zejména léky proti tz-
kosti, aby pacienti lépe zvladali stresujici situace spojené se smrti, jako jsou napriklad

vvvvvv

pro konkrétni situaci a potreby pacienta.
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Kapitola 5
Navrh videohry: zaklady a principy

Tato kapitola je vénovana detailnimu popisu jednotlivych hernich mechanik, které jsou im-
plementovany v Inner Shadows, a soucasné se zaméruje na samotny proces navrhu této
hry. Jednotlivé herni mechaniky tvori jadro videohry a ovliviiuji zpusob, jakym hraci intera-
guji s hernim prostredim a postavami ve hie. Soucasti této kapitoly je analyza jednotlivych
hernich prvkia, véetné jejich ucelu, fungovani a vzajemnych vazeb. Déle je zaméfeno na
samotny navrh hry, coz zahrnuje proces tvorby hernich koncepti, hernich scénaii, rozvoje
postav a vytvareni herniho svéta.

Déjova linka Ukazatel stavu Zivotu
PFibéh Bojovy systém
Miniboss < T | I T Pohyb postavy
Prostfedi < Inner Shadows
Nepratelé < I I l Kamera

Dovednostni strom

Obréazek 5.1: Graf zobrazujici komplexni ndvrh videohry Imner Shadows. Tento graf ob-
sahuje herni svét, postavy, prostiedi, herni mechaniky a dalsi dulezité aspekty, které jsou
propojeny a interaguji spolu.

5.1 Déj a cil hry

Hlavni postava trpi fobiemi a probouzi se v jeskyni, kde musi Celit svym vlastnim fobiim.
Jiz nadale nechce zit ve strachu a rozhodne se konfrontovat své nejhlubsi obavy, které se v
jeskyni postupné projevuji a vyvijeji.
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Hlavnim cilem hry je pomoci hlavni postavé prekonat své fobie a najit cestu k osvobozeni
od strachu. Hra¢ prozkoumdva prostredi jeskyné, resi hadanky a prekazky a postupné se
snazi porozumeét pri¢indm svych fobii a prekonat je. Cestou k osvobozeni se postava miize
naucit dulezité zivotni lekce a objevit silu vlastni vnitini odvahy a odhodlani.

5.1.1 Deéjova linka

Déjova linka v Inner Shadows predepisuje hraci presny postup, nebot pro pokracovani k
dalsi lokaci musi hra¢ nejprve porazit minibosse spojené s danou fobii. Timto porazenim
se postava zbavi své fobie, kterd mu zamezovala pristup do dalsi lokace. Alternativné musi
hra¢ kromé porazky minibosse nalézt klicovy predmét, ktery je nezbytny pro pokracovani
v dané lokaci. Graficky je déjové linka znazornéna na obrazku 5.2.

Strach z ostych

Zatatek predmétd

Strach z neznama

Y

> Strach z vody

Dovednostni strom

Strach ze tmy < Strach z vySek [«

A

Strach ze smrti

Nalezeni v§ech kli¢l Baterka Lezecka vystroj

Obrazek 5.2: Graf déjové linky Imner Shadows, kde modra ¢ara znazornuje, ze hra¢ ma
dany predmét v aktudlni fazi hry, ¢ervené ¢ary zndzornuji nutnost nalezeni daného predmeétu
a tyrkysové elipsy znazornuji odmeénu za porazeni dané fobie.

Hlavni postava se nachézi v temném prostiedi, které je plné nebezpedi. Jeji prvni vyzvou
je prekonat svij strach z ostrych predmétt, ktery ji brani v postupu. Jakmile se hlavni
postavé podaii strach prekonat, jako odménu hlavni postava obdrzi mec¢, ktery ji umozni
uc¢innéji bojovat proti neprateltim.

Dalsim strachem, ktery musi hlavni postava prekonat, je strach z vody. Prekonanim to-
hoto strachu ziskd moznost vyuziti 1é¢ivych lektvaru, které ji poskytuji obnoveni chybéjicich
zivot.

Po prekonani strachu z vody se hlavni postavé zpristupni dalsi neznamé prostiedi, kde
celi dalsimu vyznamnému strachu — strachu z neznama. Jakmile se ji podafi strach pieko-
nat, ma hlavni postava moznost objevit lezeckou vystroj, ktera ji umozni dosahnout dosud
nedostupnych mist.
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S pomoci lezecké vystroje se hlavni postava vydava do vysek, kde prekonava sviij strach
z vysek a opét je nucena hledat po mapé tentokrat baterku, kterd ji pomuze s bojem proti
strachu ze tmy.

S baterkou v ruce se hlavni postava vydava do temnych jeskyni a chodeb, kde ¢eli svému
predposlednimu strachu — strachu ze tmy.

Aby postava mohla celit hlavnimu bossovi, musi nejprve najit pét kli¢t, které jsou
rozmistény na riznych lokacich po mapé a slouzi k otevieni brany do jeho hlavniho tdkrytu.

5.2 Pohyb postavy a kamery

Pohyb postavy je v Inner Shadows specificky. Kdyz hrac¢ stiskne Sipku pro pohyb po
ose X, postava okamzité dosahne maximalni rychlosti. Na rozdil od toho je chovani skoku
zacne postava klesat zpét k zemi. Standardni vyskok umoznuje mize byt proveden pouze
tehdy, kdyz postava stoji na pevné zemi, aby se zabranilo nekone¢nym skoktim. Déale postava
nemuze vyskocCit na okrajich ploSin, kde by mohl hrozit pad.

Kamera v Inner Shadows je navrzena tak, aby dynamicky nasledovala pohyb hrace
po herni mapé. To znamend, ze se pohybuje spole¢né s postavou, aby ji udrzela ve stredu
obrazovky a hrac¢ mél neustédle prehled o hernim prostredi.

Kromé toho, kdyz hrac stiskne klavesu ,,S*, kamera se posune dolu. Tato funkce umoz-
nuje hraci ziskat lepsi pohled na své okoli, zejména kdyz postava stoji na okraji nebo se
nachazi v situaci, kde je dulezité kontrolovat prostiedi pod ni. Posunuti kamery dolua je
plynulé a responsivni, coz zajistuje pohodlny herni zazitek a umoznuje hraci 1épe reagovat
na herni udélosti.

5.3 Prostredni hry

Hra se odehrava v jiz zminéné tajemné jeskyni. Jeskyné je rozdélena do jednotlivych lokaci,
pricemz kazdd z téchto lokaci je navrzena tak, aby odpovidala jedné z hracovych fobii.
Kazda lokace predstavuje specificky vyznam a vyzvu pro hlavni postavu.

Hlavni postava se v této hie miize setkat s temnymi lokacemi, kde bez baterky neuvidi,
bludistémi, ve kterych se musi probojovat a najit spravnou cestu nebo s lokaci, kde dominuji
vysoké ploSiny a mosty. Kromé toho se muze ocitnout i v oblastech s ostrymi krystaly
nebo vodnimi prvky, které predstavuji dalsi nebezpeci a vyzvu, které postava musi celit a
prekonat, aby dosdhla svého cile.

Nepratelé

V Inner Shadows jsou rizni nepratelé umisténi v zavislosti na konkrétni lokalité, ve které
se postava nachézi.

Nepratelé se pohybuji mezi dvéma body, obvykle oznacovanymi jako bod A a bod B.
Tato trajektorie predstavuje jejich pravidelnou trasu, kterou nepretrzité patroluji, udrzujic
si své izemi pod kontrolou, jak je znazornéno na obrazku 5.3. Tito hlidkujici neptatelé maji
ruzné vzorce pohybu — nékteri chodi pomalu a systematicky, zatimco jini se pohybuji rychle
a s vetsi agresivitou. Pokud se jim hrac¢ postavi do cesty, okamzité zahaji ttok.
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Obrézek 5.3: Nepritel, ktery se pohybuje mezi body A a B

Miniboss

Kazdy miniboss v této hie predstavuje ztélesnéni jedné z fobie, kterou trpi hlavni postava.
Prekonéani téchto minibosst vyzaduje nejen fyzickou silu, ale také mentalni odhodlani a
odvahu.

Pri boji s kazdym minibossem se hlavni postava musi vyporadat s jedine¢nymi ttoky
a strategii, které odrazeji konkrétni fobii, jiz miniboss ztélesniuje. To muze zahrnovat nut-
nost udrzet odstup od nepritele, najit bezpecna atocisté nebo prizplsobit sviij bojovy styl
specifickym podminkam.

Prekonani téchto minibossi je klicovym momentem ve vyvoji hlavni postavy. Jak po-
stava porazi kazdého minibosse, ziskava silu a sebediivéru a priblizuje se k osvobozeni od
svych strachi. Pokud postava porazi minibosse, zbavi se svych fobii a ziskd novou schop-
nost nebo predmét, ktery mu pomuze prozkoumat a prekonat dalsi vyzvy hry. Tato nova
schopnost nebo predmét predstavuje symbolicky pokrok v osobnim rustu a vyvoji hlavni
postavy. Mohou to byt napriklad schopnosti jako zvysena odolnost vicéi urcitym typuam
nepratel, schopnost 1é¢it se nebo zlepsit bojové dovednosti.
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5.4 Mechaniky spojené s fobiemi

V této podkapitole se detailné zabyvame popisem rtznych hernich prvka a mechanismii,
které jsou implementovany ve hie. Hlavnim cilem téchto prvkit a mechanismt je priblizit
hracim, jak fobie ovliviuji lidi a jak je mozné postupné prekonavat. Prostiednictvim téchto
hernich prvka hraci ziskdvaji jedine¢ny pohled na to, jaké jsou redlné pocity strachu a
uzkosti spojené s fobiemi a soucasné maji moznost prozit proces postupného prekondvani
téchto obav.

Temna ruka Baterka

=

Strach ze tmy Strach z vody

Neviditelna sila

1 i) ¥

Rozcestniky

Y

Strach z neznama [«

Strach z vysky

|
I ] "

Rozdilna vyska

Lezecka vystroj

o

Minimapa

Strach z ostrych

S Strach ze smrti Ukazatele strachu

Y A 4

Omezeny pocet

Ostré predméty Sivotd

Obréazek 5.4: Graf poskytujici vizualni reprezentaci propojeni mezi jednotlivymi fobiemi a
hernimi mechanikami. Z kazdé fobie pak vedou dalsi spojnice k piislusnym hernim mecha-
nikdm, které jsou s touto fobii spojeny.

Ukazatele strachu

V hernim svété je kazda fobie reprezentoviana pomoci ukazatele fobie, ktery dynamicky
reaguje na interakci hrace. Ukazatel fobie je vizudlnim prvkem ve hie, ktery hraci posky-
tuje informace o intenzité fobie, kterou postava proziva. Dynamické reakce ukazatele fobie
mohou zahrnovat zmény barev, animaci nebo zvukovych efektii, které pomahaji hraci 1épe
porozumét stavu postavy a prostiedi, ve kterém se nachazi. Timto zplsobem je hracovi
poskytnuta moznost vciténi se do postavy, kterd se potyka s riznymi fobiemi a vyzvami ve
hte.

Strach ze tmy

Strach ze tmy je jednim z hlavnich tematickych prvkd ve hte, ktery vytvaii atmosféru a
poskytuje hrachm pocit napéti a nejistoty. Jakmile hrac¢ vstoupi do temné oblasti bez zaplé
baterky, za¢ne se probouzet strach ze tmy. Projevy strachu ze tmy mohou obsahovat:
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1. Ztrata vizualniho sméru: Temné oblasti ve hie jsou casto postradajici jasné ori-
entacni body a hrac¢i se mohou snadno ztratit v prostoru. Tato absence svétla vytvari
iluzi nekonecnosti a zvyraznuje pocit osameélosti a izolace.

2. Zvukové efekty: Ve spojeni se strachem ze tmy se hra¢i mohou setkat s riznymi
zvukovymi efekty, které zvyraznuji nebezpeci a napéti.

3. Optické klamy: V temnoté se mohou objevit rtizné optické klamy, které hrace mohou
dezorientovat a zvysSovat jejich tzkost. Stiny, nejasné tvary a iluze mohou vytvaret
dojem pritomnosti neznamych entit nebo nebezpedi.

Pokud mé postava zapnutou baterku, okamzité se citi bezpecné a jisté, jelikoz svétlo z
baterky rozptyli temnotu a umozni mu lépe vnimat své okoli. Avsak, baterka neni neko-
neénym zdrojem svétla a mé omezenou zivotnost. Hrac¢i musi byt opatrni a hospodarni s
pouzivanim baterky, protoze pokud se vycerpé, ocitnou se opét v temnoté a strach se vrati.
Postava neni ale v jeskyni v bezpeci i se zaplou baterkou, jelikoz na ni to¢i temné ruka,
ktera se ji snazi ukradnout ¢ast jeho svételného zdroje.

Baterka

V prubéhu hry je hlavni postava obdarena baterkou, ktera slouzi k prozkoumévani temnych
oblasti, které mimikuji strach ze tmy.

Nyktofobie je ve hie zndzornénd skrze temné a neosvétlené oblasti, kde se postava ocitd v
konfrontaci se strachem ze tmy. Temné kouty, jeskyné a okoli bez svétla vytvareji prostredi,
které hrace donuti celit svému strachu z temnoty. Vizualni stranka nyktofobie je zdtiraznéna
nedostatkem viditelnosti ve tmé. Baterka méa nésledujici vlastnosti:

1. Prozkoumavani temnych oblasti: Baterka poskytuje svétlo, které umoznuje po-
stavé a hraci vidét v temnych a neosvétlenych oblastech hry.

2. Nabijeni: Baterka se nabiji automaticky v ¢ase, kdy neni pouzivana, jak je znazor-
néno na obrazku 5.5b.

3. Vybijeni: Baterka se vybiji jejim pouzivanim, a proto je dilezité, aby hrac pravidelné
kontroloval stav baterie a zajistoval jeji nabijeni. Ukazka je na obrazku 5.5a.

4. NemozZnost pouziti pri vybiti: Pokud se baterka cela vybije, neni mozné ji znovu
zapnout, dokud neni plné nabita.

e ]

< @

(a) Zapnutd baterka mé za nasledek snizo- (b) Vypnutd baterka si sama dobiji svou zi-
vani jeji zivotnosti votnost

Obrazek 5.5: Funkcionalita baterky jakozto svételného zdroje
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Baterka je klicovym hernim prvkem, ktery umoznuje postavé prozkoumavat temné ob-
lasti herniho svéta a odhalovat tajemstvi a prekazky, které by jinak zistaly skryty v tem-
noteé.

Jeskynni ruka

V ramci nyktofobie je ve hife implementovan interaktivni prvek, ktery predstavuje tutok
pomyslné ruky, kterd napadd postavu v tmé. Tento interaktivni prvek ma za cil mimikovat
situace, kdy se ¢lovék napiiklad nachézi v lese a slysi za sebou neznamé zvuky, coz ho nuti
se rychle otacet a byt ve sttehu. Timto zptusobem pridava tato herni mechanika dalsi vrstvu
realismu a napéti do herniho zazitku a pomaha hracum prozivat autentické pocity strachu
spojené s nyktofobii.

R

(a) Zacatek pohybu temné ruky smérem k (b) Nezareagovdni mé za nésledek ztrétu
hlavni postavé ¢asti svételného zdroje

-7

(c) Zacatek pohybu temné ruky smérem k (d) Otocenim smérem k ruce vede k jejimu
hlavni postavé odvraceni

Obrazek 5.6: Odvraceni temné ruky diky vcéasnému otoceni jejim smérem a dusledky zmes-
kaného nebo vcasného reakce.

Ruka, ktera vystupuje z temnoty, nuti postavu k okamzité reakci, protoze nereagovani
muze mit nepiiznivé nasledky. Pokud postava nedokéaze rychle zareagovat na utok ruky,
¢ést jeho svételného zdroje je odcéerpana (obrazek 5.6b). Tato mechanika mé za nasledek
nejen omezeni schopnosti postavy vidét v temnoté, ale také zvysuje jeho tzkost a pocit
zranitelnosti v neznamém prostredi.

Dulezité je, Ze ruka se objevuje v ndhodnych intervalech, coZ znamené, Ze postava ne-
miize predpovédét, kdy presné bude utok nastavat. Hlavni postava se této hrozbé muze
branit tim, ze se rychle otac¢i smérem k ruce, coz muze vést k jejimu odvraceni a minimali-
zaci skod, které by mohla zptsobit, jak je ukazano na obrazku 5.6d.

Strach z vysek

Hra obsahuje vyskové prvky, jako jsou mosty a platformy, které dominuji urcitym castem
herniho prostredi. Hrac¢ se ocitd v konfrontaci s vyskou, kdyz se jeho postava nachazi na
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vyvysSenych mistech nebo v blizkosti okraji, kde je mozny pad do prazdna. Tato vizualni
reprezentace strachu z vysky vytvari napéti a tzkost u hlavni postavy, coz se v hie projevuje
zvySenym tlukotem srdce a postupnou ztratou védomi.

—
1 1 ———
(a) Postava stojici na zemi (b) Postava stojici na vysoké plosiné

Obréazek 5.7: Mechanika vyskového rozdilu, kdy postava stojici na zemi ma nulovy strach z
vysek. Jakmile postava stoji na vyvysené platformeé, strach z vysek postupné nartistd. Tato
herni mechanika predstavuje realistické ztvarnéni strachu z vysek, ktery muze mit rizné
urovné intenzity v zavislosti na konkrétni situaci.

Vzdélenost je spocitana jako rozdil mezi aktualni pozici hrace a pozici zemé. Tato vzda-
lenost je neustédle aktualizovana v redlném case, pricemz se dynamicky meéni v zavislosti
na pohybu postavy a jeji interakci s hernim prostfedim. Pokud postava stoji na okraji
vyskového prvku, jeji strach z padu nebo vysky zacne rychle nartstat.

Uroven strachu se postupné zvysuje v zévislosti na vzdélenosti. To znamend, 7e ¢im
vyse se hra¢ nachézi na hernim poli, tim intenzivnéjsi je strach. Tento prvek pridava do hry
dynamiku a progresi, kterd odpovida drovnim strachu a napéti, jez hrac¢ proziva v pribéhu
hrani.

Neviditelna sila

V hernim prostiedi existuje koncept neviditelné sily, ktera ptisobi na hrace, pokud se nachazi
na okraji nebo v blizkosti mist, ze kterych by mohl spadnout dola.

Neviditelnd sila je navrzena tak, aby simulovala pocit nejistoty a nebezpeci spojené s
vyskami. Kdyz se postava nachazi na okraji, nebo blizko k okraji, herni mechanismus za¢ne
pusobit na jeho postavu.

Tato herni mechanika ma za cil vytvorit napéti a riziko pro hrace, ktery se musi vyhybat
padu do propasti nebo ztraté zivotu. Kdyz se postava nachdzi na okraji, mize pocitit tlak
a nejistotu z mozného padu doli. Tento pocit je podobny situaci, kdyz se ¢lovék diva dola
ze skaly a citi, jak ho neviditelnd sila pritahuje k okraji.
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Obrazek 5.8: Pokud hlavni postava stoji na okraji, piisobi na ni neviditelna sila

Lezecka vystroj

Lezecka vystroj predstavuje uzitecny predmét, ktery hra¢ muze najit béhem hry. Tato
vystroj mu umoznuje uspésné prekonat specialni typy stén, které by jinak nebylo mozné
zdolat bez ni. Je to kliovy nastroj pro prozkoumévani a dosahovani novych oblasti jeskyné,
které by jinak zustaly nedostupné.

(a) Hlavni postava neni vlastnikem lezecké (b) Diky lezecké vystroji mize postava po-
vystroje, proto nemuze pokracovat dale kracovat dale

Obrazek 5.9: Lezecka vystroj napomaha ve zdolani narocnych stén

Ziskani lezecké vystroje zaroven poskytuje postavé moznost objevovat tajemstvi a ode-
mykat skryté ¢asti herniho svéta.

Rozcestniky

Rozcesti ve hie plni kli¢ovou roli jako mista, kde postava nachazi klid a bezpeéi uprostied
strachu z nezndma. Tyto body slouzi nejen jako mista odpocinku, ale také jako dilezité
body orientace a méreni vzdélenosti v hernim svété.

Kdyz postava dorazi k rozcesti, jeji pocity strachu a nejistoty zacinaji pomalu ustupo-
vat. Tato klidnd mista umoznuji postavé nacerpat novou silu a nalézt odvahu k dalsimu
pokracovani.
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- - -

Obréazek 5.10: Obrazek zobrazuje rozcesti v Inner Shadows jako klicové body, které slouzi
jako mista orientace pro postavu. Cim dal jde postava od rozcestniku, tim vice ji roste jeji
strach. Jakmile narazi na novy rozcestnik, strach opada. Nicméné, jak postava postupuje
déle v neznamo, novy strach se zacind projevovat.

Dtlezitym aspektem rozcesti je méreni vzdalenosti nezndma. Jakmile postava opusti
rozcesti a vyda se do nezndma, zacne pocitové mérit vzdalenost a strach, ktery ji provazi.
Tento pocit strachu postupné narusta s kazdym krokem, ktery postava podnika smérem do
neznama.

Nicméné, kdyz postava narazi na nové rozcesti, vSe se méni. Nové rozcesti symbolizuje
novy zacatek a moznost odlozeni minulého strachu. Zde se pocity strachu vynuluji a postava
zacind znovu. Od tohoto bodu se opét méri vzdalenost a strach smérem k dalsimu rozcesti
a cyklus pokracuje.

Rozcesti tedy predstavuji dilezity prvek ve hie, ktery umoznuje postavé nalézt oporu
a smér v nezndmém a chaotickém svété. Jsou to body klidu a orientace, které poméhaji
postavé prekondvat strach a nejistotu a postupovat vpred ve svém dobrodruzstvi.

Minimapa

Postava, zisk jako odménu za porazeni strachu z nezndma minimapu', kterd mu pomize s
orientaci v jeskyni. Tato minimapa se stane uzite¢nym néstrojem, ktery hraci umozni lépe
porozumét struktufe a rozlozeni jednotlivych ¢asti herniho svéta.

Ostré predméty

Ostré predméty, jako jsou krystaly nebo nepratelé vybaveni ostrymi zbranémi, predstavuji
zvysené nebezpedi pro hlavni postavu, zejména pokud trpi strachem z ostrych predméti.
Tento strach zptisobuje, ze hlavni postava utrpi vétsi poskozeni, kdyz prijde do kontaktu s
témito ostrymi predméty v zavislosti na tirovni strachu. Jakmile postava prijde do kontaktu
s ostrym predmeétem, utrpi poskozeni a zaroven se ji zvysi jeji strach.

Pokud strach prekona urcitou hranici, poskozeni z ostrych predmétt bude dvojnasobné.
Jestli strach bude i nadéle rist, mtze hlavni postava utrpét poskozeni i trojnasobné oproti
tomu, které by utrpéla pii nulovém strachu. Pokud se hlavni postava nebude urcitou dobu
vystatovat ostrym predméttim, jeji strach zacne opadat.

Postava, kterd ma strach z ostrych predmétii, nema moznost pouzivat zddné zbrané,
dokud neporazi minibosse, ktery symbolizuje konfrontaci s timto strachem. Teprve po po-

!Jednd se o herni prvek, ktery je ¢asto umistény v rohu obrazovky ve videohrich a poméhs hractim
orientovat se v hernim svété.
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razce minibosse ziskd hra¢ moznost pouzivat zbrané. Tato mechanika podtrhuje vyznam
prekonavani strachu a dosazeni postupu v hite Inner Shadows.

Vodopéady, jezera, dést

Po porazce strachu z vody se hlavni postavé otevie prvni troven zdolani strachu, kterou
tvori kapaji voda ze stropu v jeskyni. Tato mechanika se odrazi na expozic¢ni terapii, ktera
je popsana v kapitole 3.6.2. Nésledné, pomoci dovednostniho stromu, ktery bude podrobné
vysvétlen pozdéji v kapitole 5.5, bude moci odemknout dalsi drovné, jako jsou vodopady
(droven 2) a jezera (uroven 3), které jsou podstatné k dokonceni hry Inner Shadows.
Tento postup umozni postupny rozvoj a rozsifovani dovednosti postavy.

Omezeny pocet oziveni

Omezeny pocet oziveni je zaveden v rdmci mechanismu strachu ze smrti. Pocet oziveni se
bude ménit v zavislosti na obtiznosti, kterou si hra¢ vybere na zacatku hry.

P1i vybéru obtiznosti se hrac¢ rozhodne, kolik oziveni mu bude k dispozici. Toto roz-
hodnuti ovliviiuje hrac¢ovu strategii a zptisob hrani, protoze vi, Ze ma pouze omezeny pocet
pokust na prekonani obtiznych tseki hry.

Rozcestniky, vysvétleny v podkapitole 5.4, funguji ve hie zaroven jako body oziveni, kde
se postava ozivi, jakmile ztrati svij zivot. Bod oziveni se u rozcesniku nastavi okamzité,
jakmile postava kolem rozcestniku probéhne.

Pokud hra¢ vycerpa vSechna oziveni, hra definitivné skoncila a hrac¢ je nucen zacit od
zacatku.

5.5 Dovednostni strom

V modernich videohriach je dovednostni strom klicovym prvkem, ktery hra¢tim umoznuje
personalizovat vlastni herni zkuSenosti a rozvijet postavu podle svych preferenci. Tato ka-
pitola se zamétuje na detailni popis dovednostniho stromu, ktery mé zasadni vliv na herni
mechanismy a strategie hract. V této kapitole jsou podrobné prozkoumany jednotlivé vétve
dovednostniho stromu a jejich jednotlivé faze, aby hracam bylo poskytnuto hlubsi pochopeni
mechanismu, které ovliviiuji rozvoj postavy.

Dovednostni strom obsahuje Sest vétvi, z nichz kazda predstavuje jiny herni aspekt a
nabizi specifické vylepseni pro postavu hrace. Tyto vétve jsou navrzeny tak, aby reflektovaly
ruzné aspekty hry a umoznovaly hrac¢tim vyvijet postavu v souladu se svym hernim stylem
a preferencemi. Kazda vétev dovednostniho stromu ma tii faze, které postupné posiluji
schopnosti hrace a umoznuji mu prekonavat nové vyzvy a prekazky ve hre.

1. ZvysSovani poskozeni: Prvni vétev dovednostniho stromu hlavni postavy zaujima
zlepsSeni Gcinnosti jejich ttokd. Na zacatku této vétve hlavni postava ziskava zakladni
ato¢né schopnosti. S postupem casu a sbirdnim dovednostnich bodu postava rozviji
své schopnosti, které predstavuji vyssi poskozeni do nepratel.

2. Kapacita baterky: Druha vétev dovednostniho stromu se soustfedi na rozsireni
kapacity baterky. Hrac¢ ziskdva moznost si navysit vydrz a vykon baterky v pribéhu
hrani. Diky témto vylepsenim je postava schopna prozkoumévat temné oblasti hry s
vétsi duvérou a efektivitou, aniz by se musela obavat, ze ji dojde svétlo v nevhodnou
chvili.
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3. Rychlejsi sSplhani: Treti vétev dovednostniho stromu umoziuje postavé rychleji a
efektivnéji splhat po sténach s lezeckou vystroji. Postupné zlepSovani této schopnosti
umozni postavé snadnéji dosdhnout dosud nedostupnych mist a objevovat nové oblasti
mapy, které jsou nutné k dokonceni Inner Shadows.

4. Odolnost viaéi vodé: Ctvrta vétev dovednostniho stromu poskytuje hraci postupné
zvysujici se odolnost vuci vodnim situacim, které mohou byt v prubéhu hry vyzvou.
Tato vétev obsahuje tri faze, pricemz kazdéa faze nabizi specifickd vylepseni, ktera
hracéi umoznuji lépe se adaptovat na vodni prosttedi.

(a) V prvni fazi postava ziskava zakladni dovednosti, které ji umoznuji lépe zvladat
bézné vodni situace, jako je prosty pohyb v desti.

(b) Ve druhé fazi postava zdolava vétsi vodni proudy, jako jsou silné vodopady. Tato
pokrocila schopnost ji umoznuje bezpecnéji projit takovymi prekazkami a lépe
se prizpuisobit sile a ndporu vody.

(¢) V posledni fazi popstava dosahuje schopnosti preplavat jezera a jind rozsdh-
lejsi vodni tzemi. Diky této dovednosti je schopna efektivnéji navigovat vodnimi
prostiedimi, coz ji otevird nové moznosti prozkouméavani a objevovani skrytych
lokalit ve hre.

5. Zvysovani maximalnich Zivota: Patd vétev dovednostniho stromu umoznuje hraci
zvySovat maximalni zivoty hlavni postavé. Timto zptusobem postava ziskavd vyssi
odolnost, coz ji umoznuje 1épe odolavat ttoklim nepratel.

6. Rychlost pohybu: Sests vétev dovednostniho stromu zvysuje zédkladni rychlost po-
hybu hlavni postavy, coz ji umoznuje rychlejsi pohyb po hernim svété a efektivnéjsi
reakce pri boji a prizkumu. Tato dovednost muze byt uziteénd v situacich, kde je
tfeba uniknout nepratelim, dorazit rychleji na urcité misto nebo jednoduse zlepsit
mobilitu postavy.

Prostfednictvim dovednostniho stromu hrac¢ ziskavaji moznost vylepsovat schopnosti
hlavni postavy v pribéhu hry, coz zlepsuje jejich Gcinnost a odolnost v rtiznych situacich.
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Kapitola 6

Implementace

V této kapitole je popsdna implementace algoritmi' jiz zminénych hernich mechanik z
kapitoly o navrhu 5 hry Inner Shadows. Déle je v kapitole popsana tvorba samotného
herniho prostiedi, tvorba hlavni postavy, popis vyvojového prostfedi Unity, implementace

uzivatelského prostiedi (GUI?) a tvorba nepiétel a minibossi.

Inner Shadows

Unity prostfedi

Implementace

Herni prostiedi

Algoritmy pro herni
mechaniky

&

Scény

Y

Hlavni postava

A

Y

Nepratelé/miniboss

Obrazek 6.1: Rozdéleni kapitoly o implementaci na jednotlivé podéasti

! Pfesny navod ¢&i postup, kterym lze vyfesit dany typ tlohy
2graphical user interface — grafické uzivatelské rozhrani
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6.1 Vyvojové prostredi Unity

Pro vytvofeni hry Inner Shadows bylo vybrano herni vyvojové prostfedi Unity Engine®.

Duvody vybéru samotného prostiedi jsou:

o uzivatelsky privétivé prostiedi, které umoznuje i zacateénikiim v hernim vyvoji snadno

vytvaret hry,

e Unity mé velmi rozsdhlou vyvojarskou komunitu, kde pokrocilejsi vyvojari sdileji své
znalosti, tipy a triky, a tim pomadahaji zacinajicim vyvojaitm,

e programovaci jazyk je C#, ktery je primarnim programovacim jazykem pouzivanym
v Unity Engine, coz znamend, Ze je optimalizovan pro tento engine a poskytuje primy

pristup k vsem funkcim a nastrojum Unity

Uplnym zédkladem Unity Enginu jsou Herni ob-
c¢asti celého vyvojového prostfedi. Samotné herni ob-
jekty maji pouze ndzev, oznaceni (tag), vrstvu, ve
které je objekt umistén a komponentu Transform,
kterd urcuje pozici daného objektu, jeho rotaci a ve-
likost.

Dalsim dulezitou ¢asti jsou jiz zminéné Kompo-
nenty. Komponentt je neskute¢né mnozstvi a jejich
hlavni ¢innosti je nastavit vlastnosti a funkce jednot-
livych hernich objekti.

Mezi nejpouzivanéjsi komponent ve hre Inner
Shadows patii Sprite Renderer”, ktery nastavuje
vzhled herniho objektu, typ jeho materidlu, barvu,
popripadné se da nastavit vrstva, ve které se bude
dany objekt zobrazovat. Herni objekty, které maji
pripojeny Sprite Renderer, se nazyvaji Sprites.

Déle se také vyuziva Box Collider 2D°, ktery
vytvari oblast v podobé obdélniku (boxu) ve 2D pro-
storu. Tento obdélnik je zarovnan s osami X a Y
herniho svéta. Dale urcuje jeho oblast pro srazky a
kolize s ostatnimi objekty. Nézornd ukazka je na ob-
razku 6.2.

Dilezitou komponentou je Rigidbody 2D,
kterd umoznuje hernimu objektu interakci se 2D fy-
zikdlnim svétem v Unity. Pripojenim Rigidbody 2D
k hernimu objektu mu je umoznéno reagovat na fy-
zikalni zakony, jako je napiiklad gravitace.

Obrazek 6.2: Ukézka komponenty
Box Collider 2D na spritu hlavni po-
stavy. Zeleny obdelnik znaci hranice
komponenty

Jednim z nejpodstatnéjsich komponentii, které jsou vytvareny piimo vyvojarem jsou
Skripty (Scripts). Skripty v Unity umoznuji definovat chovani jednotlivych hernich ob-
jekta. Napriklad muaze byt vytvoren skript pro pohyb postavy, ovladani zbrané, detekci

3https://unity.com

“https://docs.unity3d.com/Manual/class-SpriteRenderer.html

Shttps://docs.unity3d.com/Manual/Collider2D.html
Shttps://docs.unity3d.com/Manual/rigidbody2D.html
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kolizi nebo jakékoliv jiné akce. Skripty jsou také pouzivany k implementaci herni logiky a
fizeni toku hry. VSechny skripty musi dédit ze t¥idy MonoBehaviour'.

Trida MonoBehaviour poskytuje pristup ke kolekci udélosti. Jedna z hlavnich udalosti
je funkce Update, kterd se vola pro kazdy ubéhly snimek. Touto funkci ma engine pod-
chycenou jakoukoliv zménu ve hfe.

6.2 Herni prostredi a scény

Celd hra Inner Shadows je tvotrena ve 2D (z anglic-

kého a two-dimensional) prostfedi. 2D prostiedi ve | "Ees

» 71 Foreground Close

videohrach je forma herniho prostredi, kterd je ome- T
v . v s v sz » [7) Midground Close

zena na dvé dimenze, coz znamend, ze se odehrava > 69 Ground
» 71 Background Close

pouze v roviné x a y. V tomto typu prostredi jsou G B

herni objekty a po.stavy zobrazeny pouze V'e formeé Obrézek 6.3: Ukézka rozdélen jed-
plochych obrazkiu ¢i spritet, které se pohybuji po ro-
viné.

Aby prostredi ve 2D svété vypadalo vice realis-
ticky a prostorové pusobive, je ¢asto rozdéleno do vice vrstev, jak je zndzornéno na obrazku
6.5. Tato vrstvend struktura umoznuje simulovat hloubku a perspektivu v 2D prostiedi,
coz vede k vétsimu dojmu realismu a prostorového vnimani. Jednim z dilezitych prvka této
struktury je umisténi objekt do rtznych vrstev v zavislosti na jejich pozici a vzdalenosti
od pozorovatele.

V tomto ohledu je rozdéleni herniho svéta do osmi vrstev - Foreground, Foreground
Close, Midground, Midground Close, Ground, Player, Background Close a Background
Far, ukézka rozdéleni v Unity je zobrazena na obrazku 6.3. Kazda ze zminénych vrstev ma
k sobé pripojené dva nové komponenty (obrazek 6.4).

Jednim z téchto komponentt je Light 2D, ktery
slouzi k simulaci osvétleni v 2D prosttedi. Tento kom- 7~ soringorew
ponent umoznuje pridavat svételné zdroje do hry, rern e —
které mohou osvétlovat nebo zatemtiovat okoli. Ve 7 “'*®
hie Inner Shadows je komponent vyuzit k zatem-
néni prostiedi, protoze se postava nachizi v temné
jeskyni.

Druhym z pridanych komponenti je Sorting
Group, ktery slozi k rozdéleni Spritet do vrstev.
Jelikoz vrstva slouzi jako slozka, do které se vkla-
daji jednotlivé Sprity, tak se slozce (rodicovi) nastavi
vrstva, kam se poté budou automaticky vSechny Sprity (déti) vkladat. Komponent slouzi k
jednoduchosti a prijemnéjsimu pracovani se Sprity v Unity Enginu.

notlivych vrstev v Unity Enginu

Light Type " Global
Color

Intensity 05

Target Sorting Layers Foreground
» Blending

Obrazek 6.4: Dva nové komponenty
pridané k jednotlivym vrstvam v
Unity

Background

Pozadi pro nejvzdalenéjsi vrstu je vytvoreno pomoci nastroje, ktery vyuziva umeélou inte-
ligenci. Jednd se o nastroj getimg.ai®, ktery je zalozen na principu text-to-image, tzn. ze
uzivatelskym vstupem je pouhy popis obrazku, ktery se chce po nastroji poté vygenerovat.

"https://docs.unity3d.com/Manual/class-MonoBehaviour.html
Shttps://getimg.ai/
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Obréazek 6.5: Obrazek znazornujici pohled 3D kamery na 2D svét, ktery je tvoren rtiznyma
vrstvama, aby prostfedi vypadalo vice realisticky

Kazda z jednotlivych lokaci, které byly zminény v kapitole 5.3, se sklada z péti az osmi
takto vygenerovanych obrazki. Jsou seskladany tak, aby na sebe vzajemné navazovaly a
vytvorily prostredi, které odrazi jednu z fobii, kterou postava trpi.

Ground

Vrstva Ground je zdkladn{ stavebni kdmen celého prostiedi, jelikoz se jednd o vrstvu, po
které se hlavni postava pohybuje. V Unity je tato vrstva vytvorena pomoci komponenty
Tilemap.

Tilemap je soucasti Unity, kterd umoznuje vytvaret a spravovat dlazdicové mapy (ti-
lemaps). Dlazdicovd mapa je miizka nebo sit, kde kazda dlazdice predstavuje jednotlivy
obrazek (Sprite), ktery tvori ¢ast prostiedi. S pomoci komponenty Tilemap lze jednoduse
pretdhnout a umistit dlazdice na pozici v hernim svété a tak vytvorit strukturu vrstvy
Ground.

V Unity ve spojeni s Tilemap existuje jesté komponenta Tilemap Collider 2D, ktera
zpusobuje to, Ze se Sprity z tilemapy chovaji jako herni objekty, se kteryma miize hlavni
postava kolidovat.

Vyuziti Tilemapy v Unity mé vyhodu v tom, Ze misto renderovani’ mnoha jednotlivych
spritetl je renderovana pouze jedna tilemapa. Tento pristup vede k lepsi optimalizaci a
vykonu hry, coZ se projevuje vyssim poctem snimki za sekundu (FPS).'"

Renderovani velkého mnozstvi spriteti v jednu chvili mtze zpiisobit zvySenou zatéz na
GPU (graficky procesor, anglicky graphics processing unit) a sniZeni vykonu hry, zejména
na zafizenich s nizsi vypocetni kapacitou. Pouziti tilemapy umoznuje Unity efektivnéji
vykreslovat prostfedi hry tim, Ze slou¢i mnoho spriteti do jednoho obrazku a renderuje je

9Renderovéni je tvorba redlného obrazu na zdkladé poéitacového modelu.
198nimkova frekvence se obvykle udéva v jednotkéch fps (z anglického frames per second) nebo v hertzich
— v obou pripadech jednotka odpovidd jednomu snimku za sekundu.
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jako jednu entitu. To snizuje zatéz na GPU a umoznuje hie dosahovat vyssiho poctu snimki
za sekundu, coz prispiva k plynulému hrani.

Sprity pro Ground vrstvu byly vygenerovany pomoci Al (Uméla inteligence, anglicky
artificial intelligence) modelu, ktery funguje na stejném pricipu jako jiz jeden zminény (t;j.

text-to-image). Model se nazyva Al Texture Generator by Polycam''.

(a) Background (b) Background close

(c) Midground (d) Ground

(e) Foreground close (f) Foreground

(g) Vysledny obrazek spojeny ze vSech
vrstev

Obrazek 6.6: Vysledny obrazek rozdéleny na jednotlivé vrstvy ve hie Inner Shadows

"https://poly.cam/tools/ai-texture-generator
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Detailni sprity

Do vrstev Foreground a Midground byly pouzity detailnéjsi Sprity z oficialni Unity stranky'?.
Tyto sprity poskytuji vice zpracované vizualni prvky, které prispivaji k detailnosti prostiedi
a celkové atmosfére hry. Byly vybrany z oficidlniho zdroje Unity, coz zajistuje jejich kvalitu
a legitimnost v rdmci herniho vyvoje. Diky témto detailnéjsim spritim ziskdva herni pro-
stfedi vétsi hloubku a autenticnost. Déle byly pouzity Sprity pro krystaly v jedné z lokaci

ze stranky Freepik.com'?.

Scény

Hra Inner Shadows se sklada ze ¢tyr hlavnich scén: hlavni menu, pribéh, hra a konec.
Kazda z téchto scén hraje dilezitou roli v celkovém zéazitku a pribéhu hry. Graficky je
rozdéleni na obrazku 6.7.

Main menu > Story Game End

T

Y

Y

Obréazek 6.7: Zobrazeni posloupnosti scén ve hie Inner Shadows

1. Main menu: Hlavni menu je prvni obrazovka, kterou hrac¢ uvidi po spusténi hry.
Hlavni menu obsahuje také grafiku a hudbu, které odrazeji atmosféru celé hry.

2. Story: Scéna pribéhu je mistem, kde se hra¢ dozvida o pozadi hry a jejim déji. Zde
je formou textu vysvétleno, jak se postava dostala do svéta Imner Shadows a co je
jejim cilem. Scéna pribéhu pomahda hraci pochopit motivace a nastavit kontext pro
jeho dobrodruzstvi.

3. Game: Herni scéna je hlavni ¢asti Inner Shadows, kde hra¢ prozkoumava herni
svét. V této scéné se hrac pohybuje po riznych oblastech, sbird pfedméty a postupné
odhaluje ptibéh hry.

4. End: Scéna konce je zavérecnou ¢asti hry, kde se uzavird pribéh a hrac¢ se dozvida
o vysledcich svého dobrodruzstvi. Scéna shrnuje, co se stalo s postavou po skonceni
hry.

12h‘l:tps ://assetstore.unity.com/packages/2d/environments/free-asset-2d-handcrafted-art-
117049
Bhttps://wuw.freepik.com/
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6.3 Hlavni postava

Hlavni postava v Inner Shadows je reprezentovana hernim objektem, ktery ma k sobé
pripojeny nejen rtizné Unity komponenty, ale také celkem devét funkénich skripti. Tyto
skripty #idi chovani a interakce hlavni postavy s hernim svétem, a také zajistuji imple-
mentaci hernich mechanik a dalsich dilezitych prvki v rdamci hry. Diky témto skriptim je
hlavni postava schopna reagovat na vstupy hrace, provadét rtizné akce, pohyby a interakce
s prosttedim ve hfe. Rozdéleni je graficky zndzornéno na obrazku 6.8.

Hlavni
postava
Y
Komponenty > Skripty
Y
L1 FearOfDeath.cs |« >PlayerMovement.c
komponenty
Transform |«
FearOfUnknown.cs|« »PlayerCombat.cs
Rigidbody 2D [«
FearOfDark.cs |« > Health.cs
Box Collider |
2D A
FearOfHeights.cs |« » PlayerAudio.cs
Animator (<
Sprite FearOfWater.cs |«
Renderer
Sorting Group [«

Obréazek 6.8: Graf rozdéleni komponenti, které jsou ptipojeny k hlavni postavé, na Unity
komponenty a na seznam funkénich skripta

Animace

Komponenta Animator mé na starosti veskeré animace postavy, coz zahrnuje jednotlivé
animace a prechody mezi nimi. Tato komponenta umoznuje definovat a spravovat ruzné
animacni stavy a prechody mezi nimi na zakladé riznych podminek a udalosti ve hre.

Hlavni postava ve hie Inner Shadows je rucné kreslena v rastrovém grafickém editoru
Gimp'?. Jednotlivé snimky lze vidét na obrazku 6.9, kde na obrizeku 6.9a jsou zobrazeny
jednotlivé snimky pro animaci vyskoku, na obrazku 6.9b jsou snimky pro animaci boje a
na poslednim obrazku 6.9¢ jsou snimky pro animaci béhu.

Yhttps://www.gimp.org/
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(a) Snimky pro animaci vyskoku (b) Snimky pro animaci boje

Tr

(¢) Snimky pro animaci béhu

Obréazek 6.9: Jednotlivé snimky pro rizné animace hlavni postavy

Zakladni skripty

Mezi zékladni skripty patii PlayerMovement.cs, PlayerCombat.cs, Health.cs a jako po-
sledni PlayerAudio.cs. Funkcionalita skriptu PlayerMovement.cs je zakladni pohyb po-
stavy jako je pohyb po horizontédlni ose, vyskok, plavani nebo lezeni po sténédch. Ve skriptu
PlayerCombat.cs je implementovana veskera funkcionalita, co se bojového systému hlavni
postavy tyce. Ve skripu je implementovano, kdy hra¢ miize poskodit nepfitele, v jaké fazi
animace nebo dokonce kolik poskozeni muize neptiteli zptsobit. Jednim z podstatnéjsich
skriptu je Health.cs, ktery ma na starosti véskerou praci se zivotama hlavni postavy. Od
ztraty zivoti, pres dopliiovani az po strach z ostrych predmétt. Jelikoz strach z ostych pred-
méta pracuje s zivotama postavy, jak bylo zminéno v kapitole 5.4, tak je funkcionalita im-
plementovana primo v jednom skriptu. Poslednim zékladnim skriptem je PlayerAudio.cs,
ktery pracuje se vSemi zvuky ve hie Inner Shadows.
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6.4 Algoritmy pro herni mechaniky

V nasledujici podkapitole jsou detailné popsény vsechny algoritmy a mechaniky spojené s
fobiemi, které se vyskytuji ve hie. Kazda fobie mé svij specificky algoritmus, ktery ovliviiuje
chovani postavy hrace a interakce v hernim svété. Tyto algoritmy a mechaniky jsou klicové
pro pochopeni fungovani fobii a jejich dopadu na herni zazitek hrace. V této podkapitole
budou podrobné rozebrany jejich principy, provazanost s hernim svétem a vliv na postup
hrace v hie Inner Shadows.

Strach ze tmy

Prvni z algoritmi, ktery je ve hie implementovany, je pro strach ze tmy. Cést algoritmu
je implementovana piimo ve skriptu FearOfDark.cs. Tato ¢ast mé za funkénost naby-
vani strachu do ukazatele strachu, ktery byl zminény v kapitole 5.4. Skript tzce spolupra-
cuje s dalsimi ¢tyfmi skripty. Spolupracujicimi skripty jsou CaveHand.cs, CaveEntry.cs,
CaveExit.cs a Flashlight.cs, jak je zndzornéno na obrazku 6.10. Obrazek 6.11 graficky
znézornuje, jak cely algoritmus pracuje.

Flashlight.cs

]

CaveHand.cs «—FearOfDark.cs—> CaveExit.cs

!

CaveEntry.cs

Obrazek 6.10: Graficky zobrazeny spolupracujici skripty s hlavnim skriptem FearOfDark

Algoritmus se zapina ve chvili, kdy se postava nachazi v jeskyni. Jakmile si ale postava
okamizité nerozsviti baterku, zacne ji velmi rychle stoupat jeji strach. Rozsvicenim baterky
rust strachu pozastavi, ale uplné se ho zbavi az z jeskyné vyjde. Pokud ma ale aktivni
baterku, soubézné se spusti skript s ndzvem CaveHand.cs. Algoritmus temné ruky je zné-
zornén na obrazku 6.12. Skript je aktivni pouze ve fazi, kdy je hra¢ v jeskyni a mé zaplou
baterku. Samotny algoritmus tohoto skriptu fidi chovani temné ruky, kterd se pohybuje v
jeskyni a interaguje s hracem.

Na samotném zacatku se nastavi poc¢atecni vzdalenost ruky od hrace a ulozi se rozdil
téchto dvou vzdélenosti. Poté se sputi hodiny, které zptsobuji to, Zze se temna ruka bude
objevovat ndhodné. Nastavi se vzdalenost ruky od hrace podle jiz spoc¢itaného rozdilu. Ruka
se poté zacne priblizovat k hraci. Pokud se postava otoc¢i nebo se ji ruka dotkne, algoritmus
se zapina znovu od zacatku.
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Je postava V\(,I:II" . Ma zapnutou
v jeskyni ? osvetieni baterku ?
postavy

Je jeji aroven < «
trachu na 0 2 Zvys aroven

strachu

Cast baterky
vybij

e baterka\plne\ ANO

nabita ?

Cast baterky
nabij

Obrazek 6.11: Algoritmus pro strach ze tmy, kde modry obdelnik znazornuje sekundarni
algoritmus pro pohyb temné ruky

Byla nastavena
pocatecni pozice
ruky ?

ANO ANO

t=0 »_t > rand(1,3)

NE
Nastav l
pocatecni [«
pozici Wait(); [« t+=1
Y
Zacni pohyb Nastav NE :
ruky k < pozici ruky «— POI:Y:)(:J: se
postavé za hraée uka :
ANO
Y
NE_ Dotkla se ruka < NE Otocila
postavy ? se postava ?
ANO

A

Odeber cast Vymaz pozici
baterky ruky

Obrazek 6.12: Algoritmus pro pohyb temné ruky
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Strach z vysek

Druhy algoritmus, ktery je ve hie Inner Shadows, je cely implmentovany ve skriptu
FearOfHeights.cs. Algoritmus celou dobu sleduje hracovu pozici na ose Y. Graficky je
algoritmus popsan na obrazku 6.13. Ke spravnému fungovani algoritmu je Ground vrstva,
popsana v podkapitole 6.2, rozdélena na 3 typy: zem, platforma a hrana.

Start

A 4

current = player.y

ANO

Je strachna 0? previous = player.y

Odeber strach toji postava na

platformé ?

current  previous

Pridej strach

ANO

Stoji postava na
hrané ?

Pridej strach

A 4

—> previous = current

Obrézek 6.13: Algoritmus pro strach z vysek

Po zapnuti skriptu se ulozi do proménné current hracova aktudlni pozice na ose Y.
Poté se kontroluje, na jakém typu Ground vrstvy se postava nachazi. Pokud stoji na zemi,
ulozi se jeho souradnice na ose Y do proménné previous a strach opadd. Jestlize se postava
nachézi na platformé, tak se kontroluje, zda-li jsou souradnice na ose Y current a previous
rozdilné. Pokud ano, spocita se rozdil mezi souradnicema a prida se strach do ukazatele.
Jestlize jsou soutadnice stejné, znamend to, ze se postava nachdazi ve stejné vysce a previous
proménna si do sebe ulozi souradnice current. Jakmile postava stoji na hrané, tak ji s casem
zacne rust jeji strach.
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Funkce neviditelné sily, ktera je popsana v podkapitole 5.4, je implementovana pomoci
Unity komponenty Area Effector 2D, kterd ma schopnost pohybovat hern{ objekty rtiznou
silou pod riznym thlem.

Strach z nezndma

Dalsi algoritmus, ktery je ve hie Inner Shadows implementovany ve skriptu FearOfUnknown. cs,
slouzi k monitorovani hracovi vzdalenosti od rozcestniku, které jsou popsany v podkapi-
tole 5.4. Cely algoritmus je graficky zndzornén na obrazku 6.14.

Ydiff = |player.y —
rozcestnik.y|

UlozsiXayY
rozcestniku

Narazila postava na novy
rozcestnik ?

A,

Xdiff = |player.x —
rozcestnik.x|

Je strachna 0?

A

ANO

increase = Ydiff + Xdiff

A

Odeber
strach

increase < const

aroven strachu = increase

A,

Zvys aroven
strachu

A

Obrézek 6.14: Algoritmus pro strach z nezndma

Jakmile postava zkoliduje s rozcestnikem, ulozi si jeho souradnice. Poté se pocita rozdil
vzdélenostni na ose X a Y rozcestniku a hlavni postavy. Tyto dva rozdily se poté sectou a
vysledek udava troven strachu hlavni postavy.

Pokud je troven strachu mensi jak dana konstanta, znamend to, ze se postava nachézi
uz moc blizko pivodniho rozcestniku, takze jeji strach zacne opadat.
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Jakmile postava zkoliduje s novym rozcestnikem, ptivodni souradnice smaze, ulozi si
nové, strach spadne na nulu a algoritmus zaéina pocitat od novych souradnic.

Strach ze smrti

Algoritmus pro strach ze smrti je implementovan ve skriptu Fear0fDeath.cs. Skript zazna-
menava, kolikrat hlavni postava ve hie umrela. Skript spolupracuje s jiz zminénym skriptem
Health.cs, ve kterém je implementovana funkce na oziveni, kterd se vola vzdy, kdyz zivoty
hlavni postavy jsou rovny O.

A

Byl nastaven

counter ? counter = 0

limit = obtiznost

Umrela

counter++
postava ?

strach =
counter/limit

A

A 4

Zvys strach

Obrazek 6.15: Algoritmus pro strach ze smrti
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Na zacatku hry je nastaveno pocitadlo (counter) na hodnotu 0 a urcen limit v zévislosti
na obtiznosti hry. Limit znamend maximélni povoleny pocet smrti. Pii kazdé smrti postavy
se hodnota pocitadla zvysi o 1. Pro zjisténi drovné strachu ze smrti se pouzije vztah,
ve kterém je hodnota pocitadla vydélena limitem. Pokud bude troven strachu rovna 1,
znamena to, ze postava dosdhla svého limitu oziveni a hra pro hrace definitivné konci.

Strach z vody

Algoritmus, ktery spravuje ukazatel strachu z vody, je implementovan ve skriptu, ktery se
nazyva FearOfWater.cs. Tento skript urcuje, jak hractv strach z vody roste nebo klesa na
zakladé jeho polohy ve hre.

Pokud hrac vstoupi do vodni oblasti, za¢ind mu rust hladina strachu. Skript monitoruje,
zda hrac stoji ve vodé, a pokud ano, postupné zvysuje jeho troven strachu. Toto zvysovani
je linearni.

Jakmile se hra¢ dostane z vodni oblasti ven, jeho strach zacne klesat. Skript zajistuje,
ze uroven strachu postupné klesa, coz dédva hracéi ¢as na zotaveni a umozinuje mu znovu
vstoupit do vodni oblasti, aniz by se okamzité dostal na hranici svého strachu. Sprity a
skripty pro vodni plochu byly zaptijéeny od autora jménem Raycastly'®.

6.5 Nepratelé

Kazdy nepritel ve hie Inner Shadows ma k sobé pripojeny dva skripty: Enemy.cs a
EnemyCombat . cs. Kazdy z téchto skriptt je unikatni pro jednotlivé neptatelé v zavisloti na
jejich lokaci, jelikoz se ve skriptech nastavuji riizné vlastnosti. Da se zde nastavit poskozeni,
které udéli postaveé, dosah jejich utoka a c¢as, po kterém mohou znovu zadtocit.

Dale maji k sobé pripojen jesté jeden skript, ktery se lisi u nepratelt a minibosst.
Nepratelé maji pfipojen skript EnemyPatrol.cs, ktery jim definuje styl a vlastnosti jejich
pohybu. Ve skriptu se nastavuje rychlost pohybu a délka ¢ekani na daném bodé. Déle se
ve skriptu nastavuji body A a B, mezi kteryma se nepritel pohybuje.

Enemy.cs <—— Nepfitel/miniboss ——>» EnemyCombat.cs

EnemyMovement.cs «————>»{ EnemyPatrol.cs

Obrézek 6.16: Skripty pfipojené k neprateltim/minibossum

https://raycastly.com/assets.html
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Miniboss

Miniboss se ve hie povazuje jako neptitel, takze méa k sobé také pripojeny skripty Enemy.cs
a EnemyCombat . cs. Ve skriptu Enemy . cs se nastavuji znacky (anglicky flags), které rozlisuji
rizné minibosse od sebe. Jako tieti skript ma k sobé miniboss pfipojen EnemyMovement . cs,
jehoz funkci je prilizovat se k hraci. Kazdy miniboss ma nastavenou urcitou vzdalenost, a
pokud se postava dostane do této vzdalenosti, miniboss ji za¢ne néasledovat. Sprity pro mi-
nibosse a nepiatelé byly pouzity ze stranky Itch.io'C.

Po implementaci téchto mechanik byla hra zverejnéna a podrobena testovani. Testy odha-
lily fadu chyb a nedostatki, které byly ndsledné opraveny, coz vedlo k vyraznému zlepseni
stability a vykonu hry. Testovani také poskytlo cennou zpétnou vazbu, kterd byla vyuzita
k dpravam hernich mechanik, aby byly co nejptistupnéjsi pro hréce.

https://itch.io/game-assets/free/tag-enemy
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6.6 Uzivatelské rozhrani

Sprity pro uzivatelské rozhrani'” a detaily'® byly pouzity z oficidlni Unity stranky. Uzi-
vatelské rozhrani je dulezitou soucasti hry, protoze poskytuje hractim informace o jejich
postavé. Jeho design a usporadani jsou navrzeny tak, aby byly prehledné a intuitivni pro
hrace. Uzivatelské rozhrani se déli na ¢asti, kterymi jsou: hlavni menu 6.18, menu pro ovla-
déni 6.19, menu pro pozastaveni hry 6.20, ukazatele strachu 6.23, minimapa 6.21, menu
pro zvoleni obtiznosti 6.24, zobrazeni tspéchu 6.25 a dovednostni strom 6.22. Graficky je
rozdéleni zndzornéno na obrazku 6.17. VSechna uzivatelska rozhrani jsou implementovana
pomoci Unity objektu, ktery se nazyva Canvas.

Minimapa Dovednostni strom

Hlavni menu < » Ukazatele strachu

Obtiznost < —> Uspéchy
‘L \ 4

Pause menu Control menu

Obrazek 6.17: Rozdéleni uzivatelského rozhrani na jednotlivé ¢asti

Doplnujici zvuky

Zvuky, které dopliuji herni akce, byly ziskdny z webu Pixabay'?, ktery nabizi Sirokou
skalu bezplatnych a bezlicen¢nich zvukovych efekti. Pokud jde o zvuky pouzivané pro
¢teni pifbéhu a zavérecnou ¢ast hry, byly pouzity sluzby ElevenLabs?’, coz je platforma
vyuzivajici umélou inteligenci k vytvareni realistickych hlasovych zvuki.

Tyto zdroje umoznuji vytvorit podmanivy zvukovy zazitek, ktery se skvéle hodi k vizu-
alni strance hry. Vyuziti Al pro vypravéni ptibéhu prindsi do hry jedineény prvek, ktery hra-
¢tum zprostredkovava hlubsi emocionalni propojeni s déjem. Rozhodnuti pouzit tyto zdroje
je motivovano kvalitou zvuki a jejich kompatibilitou s hernim designem, coz prispiva k
celkovému dojmu z hry.

"https://assetstore.unity.com/packages/2d/gui/icons/gui-parts-159068

18https ://assetstore.unity.com/packages/2d/gui/icons/modern-rpg-free-icons-pack-264706
¥nttps://pixabay.com/

Onttps://elevenlabs.io/
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/INNEE
SHALOKSE

CONTROLS

Obréazek 6.18: Hlavni menu hry Inner Shadows, kde se tlacitkem Controls zobrazi menu
pro ovlddani, tlacitkem Play se spusti hra a tlacitkem Quit se hra vypne

FLASHLIGHT

MINIMAP

HEAL POTTION

ATTACK

SKILL TREE PAUSE

SPACEBAR

Obréazek 6.19: Menu pro ovladani, kde je popsano, jak se hra Inner Shadows ovlada

47



RESUME

MENU

QUIT

Obrazek 6.20: Menu pro pozastaveni hry, kdy se po stisknuti klavesy ESC ve hie zastavi
cas. Tlacitkem Resume se hrac vrati zpét do hry

Obréazek 6.21: Minimapa, kterou postava obdrzi po porazeni strachu z neznama, a kterou
si hra¢ miize zapnout stisknutim klavesy M
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Obréazek 6.22: Dovednostni strom, ke kterému méa hrac¢ pristup od zacatku hry. Strom si
zobrazi stisknutim tlac¢itka S. Schopnosti si miize vylepsovat za skill pointy, které jsou
rozmistnény rtzné po mapé

Dieath Heidghts Unknown Water Sharp

Obrazek 6.23: Ukazatele strachu a zivoti, které hrac¢ vidi po celou dobu trvani hry
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CHOOSE PIFFICULTY LEVEL

TS SETIING PETERMINES THE MAXIMUM HEALTH FOR YOUR CHARACIER. IF YOU EXCEED THIS
LIMIT, THE GAME 15 OUER.

EASY

'NORMAL |

HARD

Obrézek 6.24: Menu pro zvoleni obtiznosti na zacatku hry

Y0U HAVE SUCCESSFULLY CONQUERED YOU HAVE SUCCESSFULLY CONQUEREP YOUR
YoUur FEAR OF SHARP GBJECTS FEAR OF WATER

10U HAVE NoW ACQUIRED A SHORP
40U #AVE NOW ACQUIRE A HEALTH POTIONS
90U CAN UPGRAVE IT5 PAMAGE IN THE PRESS E T0 WSE THEM

SKILL. TREE

(a) Porazeni strachu z ostrych predméti (b) Porazeni strachu z vody

YoU HAVE SUCCESSFULLY CONQUERED YOUR
FEAR OF THE UNKNOWN

Y0 HAVE NOW ACQUIRED A MINIMAP
PRESS M To WSE IT

(¢) Porazen{ strachu z nezndma

YoU #AVE SUCCESSFULLY CONQUERED YouR
Jouf HAVE SUCCESSFULLY CONQUERED YoUR FEAR OF PARKNESS

FEAR OF HEIGHTS

YOUR FLASHLIGHT BATIERY 15 NOW UNLIMITED

(d) Porazeni strachu z vysek (e) Porazen{ strachu ze tmy

Obrazek 6.25: Obrazky, které se zobrazi po porazeni dané fobie
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Kapitola 7
Zaver

Zéavérem této prace muzeme konstatovat, ze cile byly tspésné splnény. Cilem bylo vytvorit
a implementovat 2D videohru, ve které hlavni postava trpi riznymi fobiemi. Tato hra byla
uspésné navrzena a vytvorena s vyuzitim Unity a programovaciho jazyka C#. Pro videohru
je vytvoiena ukdzka' a také je zvefejnéna na strance itch.io”.

Pti ndvrhu hry byly odhaleny nové mechaniky, které prispivaji k bohatsimu a hlubsimu
hernimu zazitku. Tyto mechaniky byly peclivé vybrany a navrzeny tak, aby zachytily rizné
aspekty fobii, s nimiz se hlavni postava potyka. Kombinuji prvky zabavy s psychologickymi
motivy, coz dava hra¢tim jedinecny pocit, ze jejich akce ovliviuji vyvoj pribéhu a charakteru.

Mezi tyto mechaniky pattfi napriklad pohyb temné ruky v jeskynich, ktery simuluje
pocit, ze vas nékdo sleduje z lesa nebo z temnych koutti. Dalsi mechanika se soustreduje na
strach z neznama, kde po herni mapé existuji rozcesti, slouzici jako orientacni body. Tyto
rozcesti pomahaji hraci zorientovat se v prostiedi.

Navic je ve hie zfejmé, ze kazdy miniboss je manifestaci jedné z hracovych fobii. Tento
designovy prvek doddva hloubku a vyznam jednotlivym soubojim a poskytuje hractm
moznost prozkoumat a prekonat své vlastni obavy prostfednictvim hry.

Kazda z fobii byla detailné rozebrana, véetné jejich pric¢in, priznaki, dusledkt a moznych
zpusobu 1é¢by. Tento pristup umoznuje hra¢im lépe porozumét psychologickym aspekttm
fobii a dava jim néastroje, jak se s nimi v prubéhu hry vyrovnat.

Nasledné byly tyto mechaniky implementoviny do hry, coz vedlo k vytvoreni komplex-
niho herniho prostredi, kde hrac¢i mohou zkoumat, bojovat a prekonavat své strachy. Vy-
sledkem je videohra, ktera nejen bavi, ale také nabizi hlubsi ponor do psychologie postavy
a jejiho boje s fobiemi.

Tato prace tak predstavuje prinos v oblasti herntho vyvoje, ukazuje, jak lze fobie vyuzit
jako vychozi bod pro inovativni herni mechaniky, a otevira cestu pro dalsi zkoumani toho,
jak lze prostfednictvim her reflektovat lidské emoce a psychologii. V budoucnu by dalsi
prace mohla prozkoumat, jak tyto a jiné podobné mechaniky ovliviiuji hrace a jak je lze
pouzit k vytvareni jesté pusobivéjsich hernich zazitku.

"https://www.youtube.com/watch?v=tE3X4F _eJAckt=0s
’https://jurgee.itch.io/inner-shadows
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