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ABSTRAKT

Imerze a strhujici ptibéhy patii k dalezitym prvkim popularnich pocitacovych her — jejich
spravné vytvoreni a navozeni je klicové k vytvoreni tspésné pocitacové hry. Tato prace se
zabyva nalezitostmi imerze v piibeéhovych pocitacovych hrach. Jednak podminkami, za
kterych imerze vznikéd (interaktivita, zapojeni hrace do hry, potlaceni hrac¢ské nedivéry a
uvetitelnost herniho pfibéhu a svéta), dale roli imerze v narativnich pocitacovych hrach
jakozto elementu, ktery hrace motivuje k vlastnimu hrani. Poté se zabyva volbou a feSenim
moralnich otdzek v pocitacovych hrach. Nésledné analyzuje aplikaci imerze ve dvou
konkrétnich pocitatovych hrach. Zavérem v praktické ¢asti dokumentuje preprodukci

cinematic traileru.
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ABSTRACT

Immersive and captivating stories are important elements of popular computer games — a
correct creation and application is the key for creating a successful computer game. This
thesis deals with necessary elements of immersion in computer games. Firstly, it considers
conditions, under which the immersion is created (interactivity, player involvement,
suspension of belief and believability of the story and game world), secondly it considers the
role of immersion in narrative computer games as an element, which motivates the player to
actually play the game. Next, it deals with choice and moral problems in computer games.
Then, it analyzes the application of immersion in two specific computer games. Lastly, the

preproduction of a cinematic trailer is documented.
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PREDMLUVA

Médium pocitacovych her uslo za témét padesat let své existence dlouhou cestu. Zpocatku
byly pocitacové hry unikatni zdbavou hrstky nadSenct, ovSem s postupem casu se tento druh
zabavy dostal na své misto mezi masmédia. Pocitacové hry se zacaly pod vlivem
mainstreamu meénit a rozrustat se do nespoctu zanr — diky stale pfistupnéj$im néstrojim pro
tvorbu her a technologiim zacala do svéta herniho primyslu pronikat Siroka Skala
nejriznéjSich pohledii na svét. Mnohé ptibéhové orientované hry si ziskaly své misto v
srdcich fanouskiti a hrdinové ptibéhovych her zacali byt milovéani stejné, jako hrdinové
filmovych platen. Pocitacové hry se popularitou a dostupnosti postupné ptiblizily filmu,
oproti kterému ovSem nabizely interaktivitu a unikani druh imerze — at’ uz se jedna o
propracované imaginarni svéty, dobrodruzné hry ze zivota Jamese Bonda ¢i interaktivni
filmy, které hrac¢i nabizi moZnost rezirovat vlastni piib&h.

Hra¢ pocitacovych her nebyl jiz jen pouhym divakem, ktery pasivné sleduje vypravény
pribéh zvenci, nybrz se stal hercem ¢i rezisérem. Jeho vztah k vypravénym piibéhtim se také
zménil — nyni to byl hrd¢ samotny, kdo konal dobro 1 zlo ve virtudlnim prostiedi. Tento druh
imerze hrac¢i poskytl moznost zazit velkou skalu hypotetickych scénaiti — od simulace prace
fidice kamionu ve hie Euro Truck Simulator (SCS Software, 2008) po zaziti simulace
psychozy ve hie Hellblade: Senua’s Sacrifice (Ninja Theory, 2017).

Tato bakalarska prace si klade za cil zmapovat naleZitosti imerze, které piib&hové pocitacové
hry svym hra¢im poskytuji. U¢ini tak nejdiive pfiblizenim definice narativni pocitacové hry
a role imerze v této definici. Nasledn¢ popiSe jednu z teorii, ktera popisuje jednotlivé
kategorie imerze, a pfiblizi pojem interaktivity, diky které se imerze v pocitacovych hrach
stavi na jinou uroven oproti imerzi v kniznich ¢i filmovych dilech. Poté se pokusi o vytyceni
dilezitych narativnich prvki, které vytvareji efekt imerze, zejména v souvislosti se strukturou
vypravéného piibchu.

V dalSich kapitolach rozviji prvek volby a jeho vliv na hra¢skou imerzi, spolu s dilezitymi
zpusoby, jakymi volba v pocitaovych hrach vyzyva své hra¢e a umoziuje jim proZzivat
unikatni zazitky. Zavérem teoretické prace zhodnoti imerzy ve dvou narativnich pocitacovych

hréch, z nichz kazda pracuje s jinymi principy navozeni hra¢ské imerze a moznosti volby.



1 NARATIVITA A IMERZE V POCITACOVYCH HRACH

Narativni pocitacova hra je formou, v které je sjednoceno vypraveni a hra do jediného homogenniho utvaru. A
to tim zpiisobem, Ze tento utvar piejimd z hry a vypraveni z kazdého jednu cast dvojice ,,aktér — situace
konfliktu”. Z vypraveni je prejato pojeti situace konfliktu, dané zapletkou pribéhu; ze hry je prejato pojeti
aktéra, jimz je tak hrdc/recipient, ktery je konfrontovan s onou konfliktni situaci a p¥i recepci hraje roli toho,

kdo ji celi.'

Jan OlSan se ve své diplomové praci K teorii narativni pocitacové hry (2013) vénoval definici
narativni pocitacové hry jakoZto ,,formy, ktera dokaZe podobné (a ve stejném duchu) jako
literarni text nebo film zprostifedkovavat ptib&h™. Tato prace na jeho definici navazovat a
vénuje se také prvku imerze, ktery hrace v roli vySe definovaného aktéra pohlcuje do déje
vypravéného konfliktu, a na to navazujictho elementu volby, ktery hracskou imerzi

prohlubuje a ovliviiyje, byt nemusi byt vzdy nutné ptitomen.

1.1 IMERZE

Imerze patfi mezi jedny z mnoha zadoucich kvalit pocitacovych her, nebot hru se silnou
imerzivni zkuSenosti si hra¢i snadnéji zamiluji, nechaji se vtdhnout do hry a zvysi tak Sance,
ze hru znovu zapnou a budou se o ni zajimat nadale. Obecné aplikovatelna definice imerze v
pocitacovych hrach, spolu s dalSimi prvky, které se k imerzi poji, je pfedmétem diskuzi v
oblasti ludologie, teorie pocitacovych her. Pfirozené se jedna o Siroké téma, které ovlivituje
mnoho faktort — témét kazdéa pocitacova hra pracuje s riznymi trovnémi imerze za pouziti
jinych technik a prostfedkl, a je proto slozité najit obecné aplikovatelnou, akademickou
definici. I pfesto je koncept imerze v komunitdch hracl i odborniki obecné chapan relativné
jednoznacéné, alespoil na velmi obecné, povrchni Urovni, ve smyslu subjektivni hracské
zkuSenosti ¢i zazitku, kdy se hra¢ nechéd hrou pohltit. Kuptikladu Barry Atkins popisuje
uspésnou aplikaci imerze jako situaci, pii které hrd¢ vnima primarn€ svou existenci ,,uvniti”
herniho prostfedi a zapomene na existenci obrazovky mezi nim a hrou.’ Janet Murrayova

imerzi chape jako zazitek, kdy se nechame pohltit zcela odliSnou realitou, a védomé piitom

" Olsan 2013, s. 49
20l8an 2013,s.5
3 Atkins 2003, s. 66



zapominame na cokoliv, co by toto pohlceni narusilo — at’ uz okolni redlny svét, nebo jiné
nerealistické rysy zobrazovaného virtualniho svéta.* Imerzi Ize také chapat jako stav, kdy je
hra schopna pifesvéd¢it hrace, Ze jeji svét je uvéfitelny.” Tyto predstavy o natuie imerze jsou

obecné ptijimany, ovSem pevna specifika a nalezitosti imerze jsou piredmétem mnoha teorii.

1.2 PLAYER INVOLVEMENT MODEL

Gordon Calleja ve své praci Emotional involvement in digital games (2011)° uvedl tzv. Player
involvement model, ktery pracuje se Sesti dimenzemi hrac¢ské imerze — kinesteticka, sdilena,
citova, narativni, prostorova a ludickd. Kinesteticky je hra¢ zaclenén diky moznosti ovladat
svij avatar. Sdilenda dimenze pracuje se zapojenim hrace ve smyslu interakce s hernim
prostiedim. Citové zapojeni se tyka prace s emocemi hraCe. Do narativni dimenze patii
cokoliv, co se tykd ptibéhovych casti hry. Prostorové zapojeni hrace pracuje s hernim
prostorem, moznostmi tento prostor ovladat, objevovat a orientovat se v ném. Ludicka
dimenze se tyka voleb, které hrac pii hrani ucini, stejné tak, jako nasledky téchto rozhodnuti,
které dale ovliviiuji hrace, herni svét ¢i pribeh samotny.

Tyto dimenze neexistuji izolované od sebe, nybrz se navzdjem proplétaji a ovliviiuji. Herni
vyvojaii dosahuji kyzenych efektii imerze zapojenim specifickych dimenzi ur¢itymi mérami
— komplexnost a dtlezitost narativni dimenze je jina v ptibéhovych hrach jako Life is Strange
(Dontnod Entertainment, 2015) oproti logickym hram, jako je naptiklad Tetris (Infogrames,
1984).

Chceme-li proto sledovat imerzi v prostfedni narativni pocitaCové hry, budeme se sice
vénovat prevazné v oblasti narativni, ovSem je dilezité myslet na to, Ze i ostatni dimenze se k
hra¢ské imerzi zapojuji. Pro tuto praci je krom narativni dimenze dileZzita taktéz dimenze

ludicka, ktera se poji v volbam hrace a jejich dopadu na hracovu zkusenost.

1.3 INTERAKTIVITA

Vratime-li se k pivodni definici narativni pocitacové hry, interaktivita patfi mezi prvkim

unikatnim pro pocitacové hry — pravé diky interakci mezi hernim systémem a hracem

4 Murray 1998, s. 99
5 Warpefelt 2016, s. 48
6 Calleja 2011, s. 20



samotnym jsou hry schopny vytvéaiet tak silné¢ imerzivni zazitky. Oproti kniznim a filmovym
dilim se hraci pocitatovych her aktivné podili na vytvareni hracské zkuSenosti, a svymi ¢iny
vytvareji Castokrat neopakovatelny zazitek. Ackoliv herni vyvojai predklada hru svym
hra¢im zdéanlivé jakozto hotové, ucelené dilo, skute¢né kouzlo hry vznika pfi konfrontaci s
aspekty, které jsou jiz mimo kontrolu herniho vyvojare — a to sice s hra¢em samotnym, kdy
hra¢ hru skuteéné prozivé, ovliviiuje virtudlni svét okolo sebe a pracuje s vlastnimi

pfedstavami, ocekavanimi, tuzbami a zkuSenostmi.

1.4 POTLACENI NEDUVERY, UVERITELNOST

Podle Marie-Laure Ryanové je dilezité, aby byl svét, vii¢i némuz zazitek imerze prozivame,
pusobil realisticky. Nemusi se jednat o realny svét po obsahové strance, ovSem pro vznik
prozitku imerze je potieba, aby byl zobrazovany svét fotorealisticky, s realisticky fungujicim
svétlem, stiny a texturami.’

Termin potla¢eni nedivéry (suspension of disbelief) je diskutovan za hranicemi svéta
pocitadovych her — Slavik tento efekt popisuje® jako ,,pfijimani vjema z fiktivniho svéta bez

”% _ touto

ptiliSného analyzovani jejich redlné pravdépodobnosti nebo faktické spravnosti
definici ovSem naznacuje, ze neni potfeba, aby fiktivni svét skutecné¢ fungoval na
realistickém zékladu, pokud je hra¢ dostate¢né ochotny piijmout jemu predkladany svét.
Proto se také Casto pouziva termin willing suspension of disbelief, ktery zdaraznuje potiebu
ochoty hrafe se nechat pohltit zaZitkem — toto naznacuje, Ze Uroven imerze z velké Casti
zélezi na ochoté hrace se imerzivnimu zazitku vystavit.

Uv¢titelnost zejména NPC postav hraje dilezitou roli pro vytvoreni iluze, ze fiktivni svét zije
vlastnim zivotem. Zazitek hrace ovlivni ptfitomnost NPC stejné tak, jako jejich schopnost
naplnit své role jakozto aktéfi v narativu. NPC proto musi byt vytvofeny jako soucast
narativu samotného — nemusi se pfitom jednat o hluboké, propracované charaktery, mohou

byt i vSedni, podle toho, zda to vyZzaduje narativa ¢i ne — s potfebnymi schopnostmi a zjevem

k vykonani jim dané role."” To samé se da ¥ict i o zbytku virtudlniho svéta — v8e musi byt

" Ryan 2001, s. 80
8 Na zakladé Coleridge 2007
® Slavik 2013, s. 9
© Warpefelt 2016, s. 45
10



hra¢i podano takovym zplisobem, aby zapomnél na skutecnost, ze vSe je pouze peclivé

vystavéna fiktivni realita, a nechal se takovou realitou sim, dobrovolné pohltit.

2 IMERZE SKRZE NARATIVNI SLOZKU

Jednim z prvki narativni pocitacové hry, dle Olsanovy definice, je vypraveéni v pojeti situace
konfliktu, dané zéapletkou piibehu. Pocitatové hry k nému pfistupuji z nckolika uhla —
hra¢ postupné odhaluje. Diky interaktivit¢ vSak hry dokazi vypravét své pribehy 1 dalSimi
zpusoby, pti nichz hrafe povysuji na vice, nez pouhého divéka, ktery pasivné sleduje jemu
predkladané udalosti, a umoziluji mu vypravény piibéh ovlivnit. Diky tomu herni narativy
umoziuji hra¢m vytvofit hluboké citové pouto k hernimu svétu a podnécuji touhu se do

tohoto svéta a ke hie samotné nadale vracet.'

2.1 SCRIPTED STORY

Terminem scripted story se oznaCuje pfedem dana forma vypraveéni, kterd postupné hraci
predava pribéh. Scripted story je tvofen z jiz pfipraveného materidlu — sepsanych dialogi,
postav, cutscenes a nascriptovanych udalosti uvnitt hry samotné.

Centrem scripted story je samotny piib¢h, hlavni prvek narativni dimenze, v jehoZ stopach
hra¢ krac¢i b&hem vlastniho hrani. Lindley (2005)'* piedstavuje &tyii typy vypravécich
struktur — open', branching', node'> a modulated'®, které pracuji s rtiznymi zplsoby
navaznosti a vétveni ptibéhovych udalosti. Tyto struktury jsou ¢asto kombinovany, pfibéh s
modulated strukturou tedy miize obsahovat Casti, které jsou fizeny branching strukturou.
Béhem prozkoumdavani herniho svéta je hrd¢ vystaven lore, pfibéhovému pozadi, které

hernimu svétu dodava hloubku — pracuje tak jak s narativni, tak i sdilenou a prostorovou

" Bryant — Giglio 2015, s. 59
12 Ve své plvodni praci Lindley pracuje s Sesti typy, Musilova (2017) a Slavik (2013) ovéem pracuiji
pouze se Ctyfmi zminénymi, které jsou pro narativni poc&itaCovou hru nejvice relevantni.
3 Jednotlivé pfibéhové elementy jsou propojeny s rozdilnymi lokacemi v hernim svété, mezi nimiz se
muze hrac volné pohybovat.
4 Kazdy specificky moment v pfibéhu se vétvi do vice moznych vyslednych scénaru, tato struktura je
Casto kombinovéana s jinymi strukturami.
'® Opak branching struktury. Pfibéh existuje v hlavni déjové lince, ktera je neménna, ovéem hrad
muze zazit “side storylines”, které se vétvi z hlavni déjové linie a opét na ni navazuiji.
16V této strukture jsou né&které prib&hy dostupné pouze za predpokladu, Ze hraé nejdfive dokondi
specifické ¢asti pfibéhu, a tim odemkne nové.
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dimenzi imerze. Lore byva Casto spiSe sekundarni prvek, ktery hra¢ ne vzdy musi nutné
objevit €i znat pro UspéSné dokonceni hry, ovSem Castokrat je prozkoumavani a objevovani
podporovano a odménovano. Narativa virtudlniho svéta je tvofena z vizualniho 1 zvukového
materialu v hernim prostiedi — muize byt obsazena v obyvatelich svéta a jejich chovani,
ptirod¢, architektute, dopisech. The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011)
roz§ifuje svij svét prostfednictvim knih, které hra¢ mize nalézt po celém hernim svéte,
ovSem také 1 prostou interakci postav méStani, ktefi si v ulicich mésta sdéluji novinky o
poslednich udélostech.

NPC tvoii dilezZitou ¢ast hernich svétl, nebot’ v hracich budi dojem Zivého, pohyblivého
svéta. Kingdom Come: Deliverance (Warhorse Studios, 2018) pro své NPC vyuziva umélou
inteligenci a nascriptovany denni cyklus, diky kterému postavy vstavaji s prvnimi rannimi
paprsky, ptes den pracuji, vecer jdou za zabavou do krémy a hraji kostky, ale také reaguji na
své okoli — pokud vesnican zahlédne v ulicich mésta mrtvé télo, zpozorni a pob€zi nahlésit
mrtvolu jednomu ze straznych. Cim riiznorodgjsi jsou NPC ve svém chovani, bez zavislosti
virtudlni svét zda.

Vedle vlastniho vypravéného piibéhu jsou pak duleziti také hlavni NPC aktéfi, kteti plni
podobnou roli, jako postavy v kniznich ¢i filmovych dilech. V pocitatovych hrach ovsem
hra¢ muize s ostatnimi postavami pfimo interagovat, a je pro n¢j tak jednodussi si s postavami
vybudovat vztah a zajimat se o jejich osudy, ¢imz pracuje zejména s citovou dimenzi imerze.
K vypravéni nascriptovanych piibehii jsou tradiéné pouzivany cutscenes, které funguji jako
kratké filmy, vloZzené do samotné hry. Sylvester'” ov§em podotyka, ze dokazi velmi rychle
narusit pfirozeny tok pfibéhu, nebot’ zastavuji veskerou interaktivitu a stavi hrace na uroven
pouhého divéka. Rouse'® tento zplisob vypravéni nazyva out—of-game storytelling.

Naopak funguje soft scripting, které vyuziva princip nascriptované herni sekvence. Tyto
sekvence jsou vzdy spustény v hernim svété za urcitych pravidel, a umoziuji hraci vybrat si
vlastni zplsob, jak na sekvenci zareaguje. Kuptikladu mize hrac¢ projizdét lesem na koni,
kdyz spatii bandity, kteti pfepadavaji kolemjdouciho kupce. Hra¢ miize pied konfliktem ujet,

nebo kupce pred bandity zachranit — nebo jen celou sekvenci sledovat a nezasahnout. Pii soft

7 Sylvester 2013, s. 84
'® Rouse 2005, s. 206
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scriptingu je hraci ponechavan urcity stupen interaktivity i béhem toho, jak se udalost ve hie

odehrava, ¢imz budi dojem svéta, ktery existuje nezévisle na hraci.

2.2 EMERGENT STORY

Taktéz zvany player story, pracuje piimo s interakci hrace s hernimi mechanismy. Pokud hrac¢
v zavodni hie narazi do svého spoluhraée a zapfi€ini tak bouracku, vytvaii tim ptibeh, ktery
nebyl vyvojafi nikterak naplanovan.' Spravny herni design mize znaéné podpofit vznik
player story, tim, Ze hra¢i poskytne herni mechaniky, které dovoluji ¢i podporuji takto
samovznikajici ptib&hy. Player story nemusi mit nic spole¢ného s pokrokem ve hie — jeho
primarni efekt je prohloubeni hracské imerze. Naopak miize poslouzit jako ndhrada
nascriptovaného ptibehu, existuji hry, které se spolé€haji Cisté na player story — mezi takové
patii kuptikladu simulator zoologické zahrady Zoo Tycoon (Microsoft Game Studios, 2001),

ktery nema specificky cil, kterého by mél hra¢ dosdhnout, aby hru dokon¢il.

2.3 EXTERNI MATERIALY

K hracské imerzi mlze ptispivat i to, jak moc je hra¢ investovany do herniho svéta. Mnoho
hernich franSiz dnes komunikuje se svymi hraci napii¢ médiemi — herni univerza jsou
propojena s piib¢hy v knihach, filmech ¢i komiksech, ¢asto se navzajem dopliuji a
povzbuzuji tak hrace, aby své oblibené univerzum sledovali na v§ech moznych platformach a
médiich. Warcraft (Blizzard Entertainment, 1994) sviij ptibéh poprvé predstavil ve forme
strategické hry, kdy hra¢ sledoval né€kolik déjovych linek odliSnych postav. V. MMORPG
World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004) pak dostali hraci pftilezitost vytvofit si
vlastni charakter ve svété, ktery znali z pfedchoziho herniho titulu, a mohli tak kracet svétem,
ve kterém jiz zazili ¢etna dobrodruzstvi, a setkat se s postavami, jejichz osudy jiz sledovali.
Za vice nez patnact let své existence si mnozi hraci World of Warcraft dokézali vybudovat
pevny vztah k univerzu, které krom her mohli poznat skrze knihy, komiksy a film. Blizzard
jejich her, aby si vyslechli dlouho ocekavané novinky o budoucnosti znacky World of

Warcraft 1 herniho svéta samotného. Vzhledem k tomu, jak je pro MMORPG dillezita herni

% Sylvester 2013, s. 90
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komunita, i takovéto akce prispivaji k imerzivnosti herniho svéta — védomi, ze hraci hraji s
lidmi, které mohou pokladat za své pratele, také dokaze hrace vtadhnout do svéta a nechat je,

aby si svij player story vytvaieli 1 s vlastnimi prateli.

3 LUDICKA DIMENZE - VOLBA

Dutlezitou soucasti hrac¢ské imerze je pocit, ze hra¢ské akce a ¢iny maji skutecny dopad na
herni prostiedi. Poté, co je hrac vystaven peclivé navrzenému virtuadlnimu prostiedi, nasledné
ziskava sam prostor, aby vytvofil svlj vlastni player story. Pravé hry, které hra¢tm slibuji
moznost zazit unikatni scénarfe a byt zodpovédnymi za nésledky svych ¢ind, se v posledni

dobé tési velké oblibé.

3.1 AVATAR — TVORBA UNIKATNIHO HRDINY

Mezi hracéi cenéné kvality zejména RPG patii moznost tvorby vlastni postavy, tzv. avatara,
skrze kterou se hra¢ pohybuje v hernim svété. Nejzakladnéjsi trovni pfizptisobeni charakteru
je volba pohlavi, Giprava vzhledu a vybér jména. Krom toho je hracim casto predkladan vybér
mezi povolanimi, které urcuji schopnosti a limitace postav — ty se ¢asto d¢€li na archetypy,
napiiklad rytif vyuzivajici tézké brnéni a mece, nebo mag, ktery nosi roby a bojuje magii.
Povolani jsou ¢asto spojena s rozdilnymi styly hrani, kazdé ma své vyhody, nevyhody a jina
specifika.

Tvorba vlastni postavy hra¢iim umoziuje jiz na zacatku hry vytvofit charakter dle jejich
gusta, pfiemz jiz v takto rané fazi hry ma hrd¢ moznost se s charakterem ztotoznit a
uzpusobit si jej jakémukoliv vlastnimu piibéhu. Mnoho RPG se snazi hrac¢i poskytnout
avatara jako Cisté platno a poskytnout mu tak svobodu pti vytvafeni témét jakéhokoliv
hrdiny, ktery si hra¢ zamane.

Jinym typem hrac¢ského avatara je pfedem dany charakter, jehoz hrani se hra¢ ujme. Tyto
pracovat i s takto danym charakterem a vytycuji rizné moralni cesty, jimiz se hra¢i mohou
ubirat. Kuptikladu Geralt z Rivie z herni trilogie Zaklina¢ (CD Projekt Red, 2007 — 2015),

kterd vypravi ptibéh navazujici na knizni ptedlohu, ma pfedem dany charakter, ovSem hrac
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ma v prib&hu hry spoustu moznosti, kdy miize ¢init moralné dobra &i $patna rozhodnuti®, a
je pouze na ném, zda pfi svych rozhodnutich bude pfihliZet k jiz danému charakteru z kniZni

piedlohy.

3.2,,YOUR CHOICES WILL HAVE CONSEQUENCES”

Prislib voleb, které maji skutecné nasledky, se dotyka ludické dimenze hracské imerze.
Nekteré hry jsou kritizovany za pouzivani pouze nedulezitych rozhodnuti, které hrac¢i dodaji
pouze kratkodoby pocit jedinecnosti a kontroly nad situaci, nez zjisti, ze jeho volba neméla
vlastné zadny dopad — hra¢ kuptikladu dostane moznost mezi sd¢lenim pravdy ¢i 1zi, aby
nasledné zjistil, Ze ptibéh pokracuje absolutné nezévisle na tom, jakou moZznost hra¢ zvolil.
Na téma ,,faleSnych voleb” se ovSem nabizi myslenka, ze ackoliv se nékteré volby mohou
prokazat jako nesignifikantni pro piib¢h, na samotného hrae a jeho vlastni player story
mohou mit vliv. Elizabeth Comstock v Bioshock Infinite (Irrational Games, 2013) vyriista od
maliCka uzaviena pred okolnim svétem ve vézi, kterou strazi velky mechanicky ptak. Hlavni
hrdina, za kterého hrac hraje, ji z véze vysvobodi. Pozd¢ji dostane na vybér darovat Elizabeth
Sperk na krk, ktery miize zobrazovat bud’ ptaci klec, nebo bilého ptaka. Tato volba je Cisté
symbolicka, pro hra¢e miize mit vyznam prazadny, nebo korelovat s hraCovou interpretaci
charakteru a pfib&éhu Elizabeth, kuptikladu jakoZto divky vyrlstajici v symbolické kleci.
Nékteré pribehové hry ovSem hraciim nabizeji nékolik moznych cest, kterymi se hra¢i mohou
ubirat, nez hru zavrs$i jednim z né¢kolika moZnych konci. I s konci ov§em byva ¢asto problém
— finale trilogie Mass Effect (BioWare, 2007 — 2012) se setkalo s ostrou kritikou, nebot’
znegovalo veskerd u€inénd rozhodnuti a umoznilo hrac¢im ziskat jakykoliv konec posledni
findlni volbou, pficemz konce samotné se od sebe liSily pouze minimalné. Podobné fatalni
rozhodnuti ¢ekalo hrace ve finale Life is Strange (Dontnot Entertainment, 2015), které sice
technicky nezalezelo na tom, jaka rozhodnuti hra¢ béhem hry ucinil, ovS§em na zdklad¢ jeho
rozhodnuti byl vystaven riznym udalostem béhem hry samotné, které mohly zna¢n¢ ovlivnit

findlni rozhodnuti a jeho kontext.

20 Jednim z motivii ptib&hu Zaklinace je také neexistence vyloZzené dobrych ¢&i $patnych rozhodnuti, a hra si s
timto konceptem ¢asto pohrava. Ukazuje hraci, ze i ta nejlep$i rozhodnuti mohou vést ke katastrofam — nuti
hrace volit mezi mensim ¢i vétSim zlem.
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Tyto hry maji sice sviij ptibéh jiz pfedem piedepsany, jsou realizovany jako scripted story,
ovSem jejich pravé kouzlo spociva v tom, zZe hrac ptfi prvni zkuSenosti se hrou netusi, kam
jeho volby mohou piibéh zavést — timto sam vytvaii emergent story. Rozvétvenost
vypravénych ptibehi také hrace pobizi k tomu, aby hru hral vicekrat, a objevil tak nejriznéjsi
mozné dosazitelné konce. Ziskani nékterych koncti mize od hrace vyzadovat maximalni
soustfedénost a peclivou znalost lore hry — existuji také takové konce, které predpokladaji, ze

hrac¢ jiz hru diive hrél a pracuji se znalostmi, které hrac ziskal z ptedchoziho hrani.

3.3 MORALNI DILEMA

Some of the most popular recent computed games have used morality as a marketing strategy, promising that
players’ moral choices would critically affect the game experience. Although many of these games have been
criticized for proposing shallow dilemmas that do not reflect the ethical possibilities of aesthetic expression,

morality nevertheless is a topic that professional game designers increasingly feel the to address.”!

Moznost zazit téméf ,,na vlastni kiizi” hypotetické scénare, at’ uz realistické ¢i fantastické, je
jednim z hlavnich ldkadel poc¢itacovych her — nabizi hra¢im nejriiznéjsi problémy a dilemata,
nad kterymi lze polemizovat. Hry, jejichz piibéhy se dotykaji seridznich témat, mohou
vybizet k zamysleni, snazit se vyvolavat debatu ¢i Sokovat své hrace.

Sicart (2013) ve své praci Moral Dilemmas in Computer Games pojednava o tzv. etickém
hrani — chéape jej jako odmlku, kterd nastdvd v momenté¢ zavahani, kdy hra¢ nevyuziva
socialni ¢i strategické mySleni, a misto toho se uchyli k ludické fronéze.*

Ludickou fronézu popisuje jako praktickou moudrost, kterd vede rozhodovaci procesy
zaloZzené na moralnich argumentech v kontextu hernich zazitkd. Hrd¢ musi byt moralné
zainvestovan do rozhodnuti, kterd ucini a byt ochoten uvaZovat nad vyznamem voleb, které
jsou mu piedlozeny — a v tom, jaka rozhodnuti ucini, reflektuje své hodnoty a presvédceni.
Podobné jako jind média, pocitacové hry se mohou dotykat rizné zavaznych ¢i naopak
lehkovaznych témat, a je pouze na hernich vyvojatich, do jak seriéznich vod zabrouzdi. Prace
se zdvaznou Ci senzitivni tématikou pfitom mulze byt problematickd — piedstavené problémy
mohou byt casto pfili§ komplexni, aby se na né dala najit jednoduchd odpovéd’. Narativni

pocitacové hry tak Castokrat tyto témata piili§ zjednodusuji na ,,dobré” a ,,Spatné”, iceln¢ tak

2 Sicart 2013, s. 28
2 Sicart 2013, s. 31
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opomijeji slozitost situace, coz ultimatné vytvaii velice povrchni dilemata. Témto problémim
se tika wicked problems.

Podle Sicarta je nutné, aby hry své hrace dostate¢né informovaly — aby rozhodnuti méla vahu,
musi donutit hrace skute¢né premyslet a nespoléhat se pouze na osvédcené strategie. Ostatné
tim, ze je hra¢ vystaven komplexnim problémiim, je o to vice odménén, pokud se mu podaii
ucinit ta spravna rozhodnuti a vyfesit situaci takovym zplisobem, jakym hra¢ zamyslel — coz

na druhou stranu ne vzdy musi byt skute¢né moralné dobry zptisob.

4 ANALYZA IMERZE

Nésledujici dvé podkapitoly se pokusi o analyzu dvou specifickych pocitacovych her —
Hellblade: Senua’s Sacrifice a Detroit: Become Human. Kazda z téchto her pracuje s imerzi,

atmosférou, hra¢skou svobodou a elementem volby trochu jinak.

4.1 HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE

., Hellblade je dokonald simulace Silenstvi, kde vitézi forma nad obsahem.

Je jednoduché vidét bolest a utrpeni, které jsou zplisobeny fyzickymi chorobami a zranénimi,
to ovSem neplati o duSenim utrpeni, trauma nebo zavaznou duSevni poruchou. Vyvojaii
studia Ninja Theory si ovSem kladli otazku, zda by bylo pieci jen mozné najit zptlisob, jak
psychické utrpeni ukéazat vizualné — a presné o to se pokusili v ptib&hu Senui.

Ak¢ni adventura vypravi piibéh piktské valecnice a jeji cestu do pekla za zachranou duSe
jejiho milovaného. Hra si ziskala medidlni pozornost zejména diky snaze zvysit povédomi o
duSevnim zdravi — hlavni hrdinka totiZ trpi psych6zou a hra samotna se pokousi o jeji
zobrazeni a priblizeni.

Prvnim imerzivnim prvkem, se kterym se hra¢ v Hellblade setka, jsou hlasy. Hra je
doporucovana jako nejlépe hrané se sluchatky, nebot’ vyuziva zvukové iluze prostoru, kdy k
hraci a hlavni hrdince promlouvaji hlasy. Ty funguji jako naratofi, komentuji Senuiny a tim
padem 1 hracovy Ciny, zaméry 1 okolni déni. Nékteré hlasy se Senue posmivaji, jiné ji

podporuji, dalsi ji zrazuji — simuluji tak jeden z projevi psychozy, sluchové halucinace.

2 Srp, Jan 2017
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Piibéh Senui je vypravény linedrné — hlavni hrdinka na zacatku hry pfiplouva do Helheimu,
mista z norské mytologie, fiSe mrtvych. Hra¢ jiz od zacatku muze sledovat, Ze svét Senui neni
tak upln¢ v poradku — krom hlasii se okoli protagonistky dokéze rapidn¢ zménit, z klidného
lesa na hoftici peklo ¢i bouiku. Senua pfitom prochédzi vytyéenymi cestami, po nichz se hrac¢
muze vratit, ovSem malokdy se vétvi a vzdy se sbihaji do stejnych boda. Svét Hellblade svou
atmosférou hrace naprosto pohlcuje, okoli se proménuje v zavislosti na piibehu — stiidaji se
klidné pasaze po lesnich s doslovnym peklem, pfi¢emz hra¢ nikdy netusi, co je redlné a co je
pouze vyplod Senuiny fantazie, a po néjakém case hrani je nakonec lehké se nechat
presvedcit, Ze se cely piibéh odehrava pouze v mysli hlavni hrdinky.

Béhem hrani se hra¢ vyskytne tvaii v tvar se spoustou mystickych elementli — Senua je
nucena se stavét bohlim i mytickym tvorim. Velmi zajimavou mechanikou je smrt Senui.
Brzy na zacatku hry je Senua zdanlivé zakleta kletbou, ktera se ji pliZi pozvolna od konecki
prstit az k hlave, a s kazdym Senuinim selhanim (herni smrti, kterda mlze nastat pouze pokud
Senuu porazi NPC) je kletba blize a blize k hlavé — pfi¢emz je implikovano, ze pokud kletba
pohlti Senuu celou, tak jeji cesta skon¢i jiz definitivné. Pro hrace z toho také vyplyva, ze hra
pro n¢j skonéi a bude muset zacit od znova. Kletba je sama o sob€ zajimavou metaforou na
béznych ,,nékolik zivoth”, které davaji hraci prostor ve hie selhat, nez ji prohraje uplné,
ovSem ze zkuSenosti hraci se ukazalo, Ze hru nelze nikdy absolutné prohrat, nebot’ az uz hrac
zemie znovu a znovu, Vv jistém momenté piestane kletba postupovat. Hrac je tak od zacatku
veden k tomu, aby smrt Senui nebral nadarmo a nezahraval si, navic je tato informace
predana imerzivnim zptisobem skutecné herni udalosti, kterd zapada do vypravéného piibéhu
— ovSem je to pouze blaf, a hra tak nevystavuje hrace frustrujicimu momentu, kdy 1 ptes
veSkerou snahu hru prohraje, ¢imz by byla veSkera imerze a vtazenost do atmosféry strzena.
Hellblade: Senua’s Sacrifice vsazi na atmosféru. Z hlediska mechanik je hodnocena jako
pramérnd hra, ovSem z hlediska piibeéhové a atmosférické imerzivnosti dokdze hrace skute¢né
vtahnout do mysli Senui a snad mu alesponi nastinit, jaky je Zivot se psychozou — byt ve
fiktivni, fantastické form&. Hrac¢ sice nedostdva mnoho svobody, charakter 1 piibéh je mu
jasné dany a nemé moc prostoru, aby si vytvoftil sviyj vlastni, unikatni player story, to ovsem
neubira sile, s jakou dokaZe atmosféra Hellblade hrace pohltit a nechat se vést na vlnach

jiného svéta, nez na ktery jsme zvykli.
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Obr. 1 — Hellblade: Senua’s Sacrifice.

4.2 DETROIT: BECOME HUMAN

Pocin studia Quantic Dream sleduje ptibéh budoucnosti, kdy lidé vytvoftili androidy, ktefi
zacali nabyvat védomi. Béhem ptibchu hra¢ hraje za tii odliSné postavy, které ptib&h vnimaji
z ruznych uhli pohledu a nakonec jsou jejich propleteny s tim, jak se ptibéh blizi zavéru.

Tato adventura funguje prevazné jako interaktivni film, kdy umoznuje hraci volit mezi
nabizenymi dialogovymi moZnostmi ¢i se pohybovat po hernim svété a nachazet predméty,
se kterymi lze interagovat, pro ziskani informaci potiebnych k postupu v ptibéhu. Ve hie je
mozné dosahnout nékolika moznych konct, z nichz kazdy zahrnuje jiny osud pro kazdou ze
tfi hlavnich postav.

Jejich ptibéhy se 1isi svymi motivy — t€émi hlavnimi je piatelstvi navzdory vzajemnym
rozdiliim, matefstvi ¢i svoboda. Hra¢ ma moznost z kazdé postavy udélat hrdinu ¢i zapornou
postavu, podle voleb, které ucini. Hra navic hrac¢e pobizi k tomu, aby nalezl v§echny mozné
scénare, kterych lze v kazdé scéné Ci kapitole hry dosdhnout — na konci kazdé kapitoly
zobrazuje vyvojovy diagram, ktery zobrazuje pouze dosazené cesty, které hrac jiz hrél, a ty
nehrané ukazuje pouze jako Sedd mista. To hrac¢e motivuje k odkryti veskerych moznych cest

a ¢inéni voleb, ke kterym by se potencialn€ bez vnéjsi motivace neuchylil.
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Obr. 2 — Detroit: Become Human. Vyvojovy diagram.

Nabizi se otdzka, zda takovy diagram na konci kazdé herni kapitoly nerusi plynuly pribéh
samotné hry. Detroit: Become Human své rozhrani stylizuje takovym zptsobem, Ze si takové
rozhrani hra¢ muze spojit s takovym, jaké maji androidi samotni. Jiz od samotného spusténi
hry hrace uvita Chloe, postava androidky, kterd se v ptibéhu takové vyskytuje, a vita jej ,,v
DETROIT zazitku”, ptedstavuje se mu jako jeho hosteska. Pokud se hra¢ béhem hrani
vyskytne ndhodou v menu, muze se stat, ze Chloe okomentuje jeho dosavadni hru — pokud
napiiklad hraci zemfte jeden z protagonistti, Chloe hraci vycte, ze danou postavu nechal umfit.
Cela hra diky tomu mutize pisobit jako jeden zazitek, kuptikladu z VR.

Ptib¢h Detroit: Become Human se to¢i zejména okolo androidil, kteti ziskali vlastni védomi,
a chtéji se stat vice, nez lidskymi otroky. Tento ptibéh lze sledovat jako paralelu na otroctvi,
je ovsem predmétem debaty, zda se pribeh této tématiky ujima s citem. Marcus, jeden ze tii
protagonistii, se béhem piibéhu proméni z pecovatelského androida na kiivé obvinéného
vyhnance, stihan¢ho za vrazdu Clovéka, az se nakonec stane viidcem androidského povstani
proti lidem. Hra¢ ma moznost se snazit vést takové povstdni mirumilovné a pouze se
dozadovat rovnopravnosti pro androidy, nebo lidem vyhlasit valku. Je otdzkou, zda hra tento
problém rasové rovnopravnosti netesi piili§ povrchnimi feSenimi — a pokud by se pokusila

problémy fesit komplexnégji, zda by byla pro hrace stale zdbavnou.
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Detroit si své hrace ziskdva zejména silnymi charaktery, jejichz osudy sledujeme — prave
diky rozdéleni pfibéhu na tfi ze zacatku separatni, mensi piib&hy je cela komplexni narativa
pro hrace lehce stravitelnd a nabizi vice uhli pohledu na vypravény piibéh. VSechny tii
charaktery jsou zodpovédné za chovéani viuci svému okoli — Connor, detektivni android, je
celou hru po boku policejniho porucika, a jejich vztah mlize dramaticky ovlivnit konec hry ¢i
zpusobit smrt Connora, poruc¢ika nebo obou zaroven. Smrt je zde skutecné nebezpeci,
kterému postavy celi — ackoliv hra si s timto do urc¢itého bodu ptibeéhu pohrava, nebot’ nékteti
konkrétni androidi jsou snadno nahraditelni v podob¢ nového androida se stejnou osobnosti a
vzpominkami. Od ur¢itého bodu vSak jiZz neni cesty zpét a hraci pak staci jediny drobny
pieslap, aby o své milované charaktery pfisel.

Hra oproti Hellblade neni natolik cinematicka a atmosferickd, ovSem nabizi hraci svobodu v

tom, aby ¢inil vlastni rozhodnuti a zvolil tak vlastni konec zazivanému piib&hu.

5 PRAKTICKA APLIKACE — PREPRODUKCE CINEMATIC
TRAILERU

Poznatky ziskané z prizkumu nalezitosti imerze narativnich pocitaCovych her jsem méla
prilezitost aplikovat pfi preprodukci animovaného snimku jakoZzto upoutavky na pocitacovou

hru.

5.1 CILE

Cilem prace bylo vytvofit zejména storyboard celého snimku, concept art klicovych elementii
prostiedi a nékterych zasadnich postav. Prace byla realizovana ve dvouclenném tymu, proto
nebylo potieba vytvofit koncepty pro vSechny prvky upoutavky.

Zamyslena upoutavka na pocitacovou hru méla byt vytvofena bez pouziti zdbéra ze hry
samotné — upoutavka by tedy predstavovala svym divakiim hru zejména po strance piibéhu a
vytvofeného fiktivniho svéta. Bylo ovSem dulezité, aby vytvoreny narativ odpovidal tématice

hry a pomohl tak divakiim ziskat pfedstavu, o ¢em hra je, 1 bez ukazky hry samotné.
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5.2 PREDSTAVENI SVETA, PRiIBEH

Svét, ve kterém se snimek odehrava, je zasazen do prostiedi alternativni budoucnosti, kde je
technologie zalozend na vyuziti pary — steampunku. Tradi¢né je tento zanr spojovan s
viktoridnskou Anglii, vynalezy, romantismem ¢i urban fantasy.

Ton hry a snimku samotného je udavan v prvni fad¢é vytvarnym zpracovanim — je pouzivana
3D low poly stylizace, kterd pracuje s malym poctem polygonli a modely jsou tak velmi

zjednodusSené. Zamysleny vytvarny styl je spiSe nadlehCena, “cute” stylizace.

Obr. 3 — Oliva, Pavel. Piivodni pitch charakterové stylizace, 2019.
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Obr. 4 — Sluneckova, Karolina. Aplikace stylizace na rekvizity prostredi, 2019.

Ptibéh upoutavky je vypravén z pohledu postavy postdka, ktery dorucuje balicek na své
motorce. Ten projizdi svétem a postupné ndm jej odhaluje — ptes lesy, krajiny plné poli a
farem az po pfistav vzducholodi. Zde je postédkova prvni zastavka, kde spolu s divikem

sleduje mistni Zivot dé€lnikii nakladajicich velkou vzducholod'.

Obr. 5 — Sluneckovd, Karolina. Uryvek ze storyboardu — piistav, 2020.
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Tento pfistav patii Lunacratim, kteti Ziji zejména mimo velka mésta a jsou znami tim, ze po
sob¢ zanechavaji zejména chaos a spoust. Jsou vici postékovi spiSe nepratelsti, plsobi
divoce, vSe zde se zd4a chaotické. Post'dkovi se podati vylekat jednoho z délnikd, ktery spadne
a fetézovou reakci zptisobi vybuch vzducholodi. Post'dk za¢ne byt prondsledovan nékolika
Lunacraty, spusti se honic¢ka napfi¢ krajinou. Postakovi se podaii uniknout, ovSem pii tniku

upusti dopis, ktery se dostane Lunacratim do rukou.

Obr. 6 — Sluneckovd, Karolina. Uryvek ze storyboardu — ziskdni dopisu, 2020.

Postak pokracuje dal za svym cilem, nezZ dojede do velkého mésta, které patii pod spravu
Ember Union, hrdého naroda. Stavby jsou zde ve viktorianském stylu s nadechem fantasy,
meéstu dominuje velka citadela, kam mé postdk namifeno. Cestou sleduje Zivot ve méste,
rusné trhy, ulice pokryté obchiidky.

Pred citadelou sesedava z motorky, bere do rukou balik, ktery vezl, a vydava se do citadely.
Zde je ocekavan, je pfijat jednim z predstaviteli Ember Union uprostied dilezité
vypadajiciho jednani nékolika desitek lidi. V momenté, kdy posStédk predava balicek, do
mistnosti vniknou Lunacrati — zjiStujeme, Ze posStakem upustény dopis obsahoval informace
o pravé konajicim se jednédni, a v nasledujicim dialogu mezi ptedstavitelkou Lunacrati a
predstavitelem Ember Union se dozvidame, zZe tyto dvé frakce spolu vedou jiz dlouhodoby

Spor.
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Zacne stielba a strhne se bitva. Po§t’ak timto neni nikterak zarazeny — poklada bali¢ek na zem
a uprostied bitvy odchazi. Pted citadelou jej sledujeme, jak mifi pryc, nez se postak dotkne
svych sluchatek a jeho post’acka uniforma se proméni na modrou uniformu. Nasledné postak

vytahuje spoustec, aktivuje jej a citadela vybuchuje do povétii.

Obr. 7 — Sluneckovd, Karolina. Uryvek ze storyboardu — piichod na jednéni, 2020.

Obr. 8 — Sluneckova, Karolina. Uryvek ze storyboardu — vybuch citadely, 2020.

Zamérem je divaka seznamit se svétem na pomezi fantasy a sci—fi zanru. Béhem piib&hu je
pouzit nadneseny humor, ktery zlehcuje udalosti, které by jinak ptsobily zdvazné ¢i brutalné

— divék poznava, ze v tomto svéte je nasili sice bézné, ovSem je brano Casto s nadsazkou a
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humorem, ktery je az absurdni — kupftikladu tim, Ze se jedinému postakovi podati odpalit
celou vzducholod’.

Ptibéh je vypravén zejména vizualn¢ s minimalnim pouzitim dialogl, velké mnozstvi
narativnich informaci je divakovi pfedano v naznacich, které si sam musi spojit. Zamérem

upoutavky je v divakovi vyvolat zvédavost a nadSeni poznat vice z predstaveného svéta.

5.3 WORLDBUILDING - FRAKCE

Hlavni herni mechanikou, ktera je v upoutdvce pifedstavena, jsou herni frakce. Pro ucely
zejména PvP obsahu hry se hrd¢ muze ptidat k jedné ze tii frakci, kterou bude zastupovat v
bitvach. Frakce jsou vytvofeny tak, aby se liSily zejména vizudlni a povahovou identitou.
Jsou primarné rozliSeny na zaklad¢ barev a pohonu, ktery pro svou technologii pouzivaji.

Lunacrats jsou odpadlici, vyuzivajici pro boj nejriznéjsi plyny a jedy. Libuji si v chaosu,
neohliZi se na Skody, které napachaji, mnozi je oznacuji za Silence. Soucasti jejich vizualni
identity je zelend barva, ostré hroty, plynové masky. V upoutdvce se objevuji jakozto

obyvatelé pfistavu, ktefi protagonistu pronasleduji a nasledné vtrhavaji do citadely.

Obr. 9 — Sluneckova, Karolina. Lunacrats, 2020.

Ember Union predstavuji fad vyznavach ohné a tepelné energie, ktery vyzdvihuji a uctivaji s
téméer nabozenskou oddanosti. Jedna se o hrdé spolecenstvi, které cti loajalnost a uctu ke
star§Sim. Jejich stavby jsou honosné a majestatni, Casto v bilocerveném barevném schéma.

Jsou to obyvatelé mésta, do kterého poStak piijizdi.
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Obr. 10 — Sluneckova, Karolina. Ember Union, 2020.

Tempest Syndicate konaji ve jméné pokroku — prosazuji pouziti elekttiny jakozto zdroje
energie oproti bézné pouzivané pare. Jsou odtaziti, operuji ze stinli, pracuji rychle a efektivné.
Jejich znakem je modra barva, zbrané vyuzivajici elekttinu, podzemni komplexy budov. Tato
frakce je zastoupena ve snimku postakem, ktery je ve svém prevleku az do samotného

klimaxu upoutavky, kdy se odhaluje v moment€, kdy nici citadelu Ember Union.

Obr. 11 — Sluneckova, Karolina. Tempest Syndicate, 2020.

Frakce jsou vytvoteny tak, aby se liSily na zaklad¢ jasné rozpoznatelnych prvkl. Kazda ma
svou vlastni ideologii a hodnoty, které jsou pro ucely snimku pouze naznaceny. Zamyslenym
efektem je ukazat rivalitu mezi frakcemi, jejich rozdilné identity a zplisob, jakym fesi spory —

Lunacrats se nestiti vloupani do citadely Ember Union, zatimto agent Tempest Syndicate, ve
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snaze se zbavit zastupcl obou frakci, Lunacraty nejdiive naldka do citadely Ember Union a

pak oboje zahlti vybuchem v jediném promysleném kroku.

5.4 WORLDBUILDING — VYPRAVENI SKRZE SVET

Vzhledem k minimalnimu pouziti mluveného slova béhem snimku je diilezité, aby svét jako
takovy mluvil sam za sebe skrze svoji vizualni stranku. Je proto potieba, aby zakladni prvky
svéta hra¢ poznal pies prostiedi a jeho obyvatele.

Béhem pribéhu se hrac¢ setkd s nékolika zabéry, které mu ukazuji bézny zivot ve svété —
zejména nejruzngjsi farmy a pole. Tyto prvky popisuji dalsi herni mechaniky, které se tykaji
zejména moznosti péstovat a vyrabét, provadet nejriiznéjsi klasicka ¢i steampunkova femesla,

stavét vlastni obydli a podobné.

Carpenter station

AT (R »
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Leatherworking station

Obr. 12 — 13 — Sluneckova, Karolina. Stanice pro remesla, concept art, pro pouziti jako rekvizity, 2019.

Obr. 14 — Sluneckovd, Karolina. Uryvek ze storyboardu — z pohledu farmdrii, 2020.

Identita jednotlivych frakci je popsana skrze jejich vizualni stranku, tak, aby od sebe byly
jednotlivé frakce a prostiedi snadno odliSitelné. Pristav plisobi nebezpecné, chaoticky,

zatimco mésto budi dojem potadku a klidu.
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LUNACRAT AIRSHIP THUMBNAILS

Obr. 15 — Sluneckovd, Karolina. Navrhy vzducholodi, 2020.

(TTLA Y]

Obr. 16 — Sluneckova, Karolina. Findlni koncept vzducholodi Lunacratii, 2020.
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Obr. 17 — Sluneckova, Karolina. Uryvek ze storyboardu — pohled na mésto, 2020.

Prvni seznameni divéka s tématickym zasazenim snimku pfichazi jiZ v prvnich sekundach

filmu — steampunkova motorka je to prvni, co krom lesni krajiny divak uvidi.

Obr. 18 — Sluneckova, Karolina. Findlni koncept steampunkové motorky, 2020.
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MOTORBIKE BLOCKOUT CONCEPTS

Obr. 19 — Sluneckova, Karolina. Zakladni koncepty steampunkové motorky, 2020.

5.5 WORLDBUILDING — VYPRAVENI SKRZE CHARAKTERY

V pribéhu snimku se hra¢ setkava s n€kolika dilezitymi charaktery — krom hlavniho hrdiny
samotného jsou to dva pifedstavitelé Ember Union a Lunacrats. Ti jsou navrhnuti tak, aby

svym vzhledem zosobnili frakce samotné.
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Obr. 20 — Sluneckova, Karolina. Hlavni postavy frakci Ember Union a Lunacrats, 2020.

Krom hlavnich postav se v pozadi vyskytuje také mnozstvi neutrdlnich postav, které svym

oblecenim zapadaji do zasazeni viktorianského steampunku.

Obr. 21 — Sluneckova, Karolina. Jednoduché civilni obleceni, 2019.
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ZAVER

Utelem této bakalaiské prace bylo zmapovat dileZité naleZitosti imerze v piib&hovych,
zejména soucasnych a mainstreamovych, pocitacovych hrach.

Prvni kapitola se vénovala uvedeni terminu narativni pocitacova hra a imerzi samotné — jak je
chédpéna, ¢im je v pocitacovych hrach utvatena, jaké jsou podminky pro jeji vznik — zejména
interaktivita, potlaceni hrac¢ské nedavery a uvétitelnost. Druha kapitola popisovala imerzivni
prvky pouzivané specificky v pocitaCovych hrach, jakym zplsobem s nimi souvisi scripted
story a player story. Tteti kapitola se vénovala elementu volby v narativnich pocitacovych
hrach a moréalnim volbam, které n¢kteti herni vyvojafi svym hra¢iim nabizeji.

Ctvrta kapitola se vénovala analyze dvou konkrétnich po¢itatovych her, Hellblade: Senua’s
Sacrifice a Detroit: Become Human, které pracovaly s rozdilnymi principy imerze, pfi¢emz
diive uvedené principy tak byly zasazeny do praktického redlného pouziti na konkrétnich
piikladech. Tato analyza rovnéz plynula z vlastni hra¢ské zkusenosti, tak, jak hry imerzivné
pusobily na autorku prace. Zatimco Hellblade neumoznuje hraci ptili§ mnoho svobody a vede
jej po presné vytycené cesté, coz hraci vynahrazuje unikdtni atmosférou, Detroit: Become
Human nabizi hraci ovlivnit piibéh dle svého gusta a pobizi jej v prozkoumani vsech
moznych dosazitelnych scénditi v rdmci herniho ptibéhu — ovSem atmosféru castokrat rozbiji
napadnym uzivatelsky rozhranim.

V paté kapitole byly zdokumentovany vysledky praktické prace — predprodukce vlastniho
animovan¢ho snimku, ktery ma slouzit jakozto upoutavka na pocitacovou hru. Vysledky byly
zhodnoceny z hlediska relevance pro tvorbu imerzivniho svéta v pocitacové hte.

Imerze samotnd je Siroké téma, na které se lze divat z mnoha uhli — kazdy v této préci
zminény princip ¢i idea lze prozkoumat dale do detaild. Prace prozkoumdvala zab¢hlé a
osvédcené praktiky, které vyvojari pocitaCovych her pouzivaji ve snaze vytvaret takové hry,
které hrace pohlti a nepusti — ovSem diky stale vétsi dostupnosti néstroji, které tvorbu her
umoziuji stale vét§im masam, se stale objevuji hry, které porusuji zab&hla pravidla ¢i objevi
zcela novy zpiisob, jak s imerzi pracovat. Tato prace miize nadale slouzit jakozto zakladni
kamen pro dalSi studium imerze v narativnich pocitacovych hrach, z pohledu rtznych

védnich obora.
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TERMINOLOGICKY SLOVNIK

Avatar — charakter, ktery hrac ovlada.

Cinematic trailer — herni upoutavka, ktera neobsahuje sekvence hry samotné.

Cutscene — filmovy snimek, vlozeny do herni sekvence.

PvP — Player versus player, obsah hry, kdy hra¢i hraji proti jinym hractm.

MMORPG — Massive multiplayer online role—playing game.

NPC — Non—player character — jakykoliv nehrac¢sky charakter.

RPG — Role—playing game — voln¢ piekladano jako hra na hrdiny, hra¢ se ujima urcité role
pii hrani hry.

VR — Virtudlni realita.
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