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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 zprostfedkovava zazitek a reflexi nad vlast-
nimi fobiemi a jejich dopadem na realitu. Hra vytvari prostor pro konfrontaci s fobiemi,
coZ umoziuje postupné prekonavani strachll a ziskani dovednosti pro jejich Feseni. Cilem
je prozkoumat potencial videoher jako néstroje pro zpracovani emocionalnich problém,
zejména fobii, a jejich vliv na hrace. Vysledna videohra je vytvofena 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 o [erk 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 dne2ni dob¥ jsou videohry stale vyznamn¥j2i sou£asti nazi kultury a zabavniho pr-myslu.
Nejen®e poskytuji oblibeny zp-sob traveni volného £asu, ale také se staly platformou pro
kreativni vyjad°eni a um¥lecky rozvoj. Jejich jedine£na schopnost oslovovat hrafe na hlub?i
emocionalni Urovni a vtahovat je do interaktivniho prost®edi je d¥la fascinujicim nastrojem
pro zkoumani psychologickych témat a emocionalnich reakci.

Tato bakald®°ské prace se v tomto kon-
textu zam¥°uje na vyvoj videohry, v ni°
hlavni postava £eli svym vlastnim fobiim
a musi se s nimi vyrovnat prost®°ednictvim
interakce s hernim sv¥tem. Hlavni postava
vstupuje do °ady vyzev, které vychazeji
p°imo z jejich fobii. Ka°da fobie je do hry
zasazena v hernim kontextu, a postava musi
vyu®it svych schopnosti a zku2enosti, které
ziskava v pr-b¥hu hry, k tomu, aby se s ni
vypo°adala. HraE aktivn¥ °e?i p°eka°ky a
situace, které jsou vytvo°eny tak, aby vy-
volaly strach, Gzkost a fyzické reakce na
konkrétni fobie. Ka°da fobie je reprezen-
tovana jako miniboss, kterého hrafova po-
stava musi porazit. Po pord°ce minibosse
postava ziskd odm¥nu, ktera ji pom-°e po-
krafovat ve h°e a postupn¥ se zbavovat
svych fobii.

Hra vytva®i prostor pro ufeni a r-st postavy, co® zarove- ovliv-uje hraf£e a jeho pohled
na vlastni fobie. Ka°da fobie bude reprezentovana vizualn¥ a zvukov¥ tak, aby hraf sku-
te£n¥ pro®il emociondlni dopad strachu a Uzkosti. Tim se umo®ni hra£i zacit konfrontaci s
vlastnimi fobiemi bez realného rizika a postupn¥ se s nimi vyrovnavat. Cely herni z&°itek je
navrlen tak, aby byl dobrodru®ny a emotivni, p°i£em° zarove- zachovava seriozitu tématu
psychickych obti®i.



Kapitola 2

Za’azeni do kontextu podobnych
her

V této kapitole se zabyvame porovnanim s t°emi videohrami podobného °anru, které stoji
za zminku. Ka°da z t¥chto her p°ina2i unikatni herni za®itek, a” u® jde o vytva°eni psycholo-

gického nap¥ti, boiji proti strachu, prozkoumavani temnych sv¥t- nebo budovani hlubokych

p°ib¥h-. Vybranymi videohrami jsou:

Amnesia; The Dark Descent

Hellblade: Senua's Sacri ce

~ The Medium

Amnesia: The Dark Descent

Prvni vybranou je popularni videohra z velmi Usp¥2né pentalogieAmnesia, konkrétn¥ jeji
1. dil : Amnesia: The Dark Descent

Amnesia: The Dark Descent byla vydana v roce 2010 spole£nosti Frictional Games
a je znama pro svou temnou a hrozivou atmosféru. Hra vytva®i strach a Uzkost pomoci
vizualniho a zvukového designu jako jsou nap°iklad temné chodby, 2epoty nebo zvuky.

P°ib¥h

Peib¥h této hry je temny a zahadny. Hlavni postava se probouzi v tajemném zadmku, p°i£em°®
si nevzpomina na svou minulost.

Peib¥h za£ina tim, kdy® hlavni postava obdr°i tajemny dopis od sebe samého, ve kterém
se sam sob¥ radi, aby zapomn¥l na svou minulost a vyhledal temny hrad. B¥hem svého
putovani hlavni postava zji2" uje, °e hrad skryva mnoho tajemstvi. Postupn¥ °e2i °adu zéhad,
které jsou spojeny s alchymii, mystikou a zlovolnymi experimenty.

B¥hem hry za£ne hlavni postava sly2et hlasy, které ho kritizuji. Hra£i se tak ocitaji v
roli postavy, ktera bojuje nejen s okolnim sv¥tem, ale i se svou vlastni psychikou.

Postupn¥, jak hra£i odhaluji zahady hradu, zji?’uji, °@ amnézie hlavni postavy je zp--
sobena jeho vlastnimi pokusy s alchymii a zahadnymi artefakty. D-vodem, pro£ poslal sam
sob¥ dopis, bylo pokusit se vratit zp¥t v £ase a zastavit sebe sama od provad¥ni hr-znych
experiment- na lidech.

Konec hry zavisi na volbach, které hrafi v pr-b¥hu hry u£ini, a m-°e mit r-zné vysledky.
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Herni mechaniky

Hra£ musi pouCivat svi£ky, lucerny a dal?i sv¥telné zdroje k osviceni okoli. Sv¥tlo je d-leité
nejen k orientaci, ale také k udr®eni du2evniho zdravi postavy. Dlouhy pobyt ve tm¥ m-%e
postupn¥ sni®ovat du2evni stabilitu postavy. V tomto p°ipad¥ se ale jedna o oboustrannou
£epel, jeliko® p°iliz mnoho sv¥tla poutd pozornost nep’atel, které se sna®i hrafi ubliCit.

Hlavni postava je v této h°e bezbrannd, co® znamena, °e nema& mo°nost se branit ne-
p°atel-m. To zvy2uje pocit bezmoci a nuti hraEe spoléhat na taktiku a kryti.

Postava v pr-b¥hu hry zafina trp¥t halucinacemi. To zahrnuje nep°atelska zjeveni,
neobvyklé zvuky a vizualni iluze. Halucinace postupn¥ vyvolavaji strach a samoz°ejm¥ maji
negativni vliv na hratelnost.

Obrazek 2.1: Ukazatele psychického stavu hrate

Hra£ m-%e interagovat s r-znymi p°edm¥ty a prost°edim, jako jsou otevirani dve®i, po-
souvani nabytku nebo hledani Kli£-. Ve h°eAmnesia: The Dark Descentmohou byt n¥které
£4sti mapy nebo prostory skryté nebo obti°n¥ dostupné, co® hraEe nuti prozkoumavat a pa-
trat. Hra je postavena na principu °e2eni zahad a prozkoumavani temnych a tajemnych
prostor-, atkoli skryté mistnosti jako takové nejsou vyznaEnou souf£asti herniho designu.
Mista, ktera jsou obti°n¥ dostupna nebo schovana, £asto slou®i ke kladeni d-razu na atmo-
sféru hry a vytva°eni nap¥ti, co® m-°e hrafe povzbudit k tomu, aby prov¥°il ka°dy kout a
detail.

Stejn¥ jako Amnesia: The Dark Descenf i Hellblade: Senua's Sacri cenam p°edklada
neoby£ejny a hluboky psychologicky zacitek. Ob¥ hry se odva®n¥ pono°uji do temnych
hlubin lidské psychiky a zp-sobu, jakym se strach a du2evni stav odra®eji v hernim sv¥t¥.
Zatimco Amnesia nas vtahla do hrozivého hradu bez zbran¥Hellblade nas posadi do role
Senuy, bojujici s vlastnimi démony a posttraumatickym stresem. Ob¥ hry maji své jedine£né
herni prvky a p°ib¥hy, ale sdileji spole£nou touhu prozkoumat temnou stranku lidské mysli.
Takto nas ob¥ hry p°ivad¥ji k zamy2leni nad tim, co znamend skute£ny psychologicky horor



a jaky vliv m-°e mit na hrafe. Tento spoj vyjime£nych hernich z&°itk- ndm p°ipomina,
jaké jsou videohry schopny p°ina2et hluboké a dojemné za°itky.

Hellblade: Senua's Sacri ce

Dal?i vybranou videohrou ze seznamu, kterd se oznaftuje jako psychologicko-horrorova hra,
je Hellblade: Senua's Sacri ceod spole£nosti Ninja Theory, ktera vy2la v roce 2017 Hell-
blade: Senua's Sacri cese zam¥°uje na Senuin boj s vlastnimi démony a jejimi du2evnimi
problémy. Hra£i jsou vta®eni do sv¥ta, kde se potykaji s halucinacemi, démony a psychickym
stresem.

P°ib¥h

P°ib¥h popisuje Civot keltské vale£nice, kterd utrp¥la t¥°kou ztratu, kdy® byla jeji vesnice
znifena severskymi najezdniky a jeji milovany byl zavra®d¥n. Hlavni postava v2ak v¥°i, °e
duch milovaného m-%e byt zachran¥n a °e m-°e vratit jeho du?i z °i2e mrtvych.

Vydava se na nebezpe£nou cestu do °i2e mrtvych, kterd je plna hr-zy a temnoty. Cesta
ji vede skrze starobylé severské ruiny a temné lesy, kde ji pronasleduji d¥sivé bytosti a
démonické hlasy.

Hlavni postava trpi zvla2tni du2evni nemoci, ktery ji zp-sobuje halucinace a hlasité hlasy
v jeji hlav¥. Hra je zasazena do této jedine£né perspektivy, kde hrafi sdileji jeji zkuzenost s
psychickou nemaoci.

Hellblade: Senua's Sacri ceje vyjimeEna hra, kterd nejen®e nabizi zaitek z temného
psychologického hororu, ale také nam dava pohled na boj °eny psychyckymi problémy a
touhou zachranit to, co miluje. Je to p°ib¥h o sile a p°eCiti v tva°i nejtemn¥jiho stinu.

Herni mechaniky

Hlavni postava trpi du2evni nemoci a ma halucinace. Vidi a sly2i v¥ci, které nejsou realné.
Tyto halucinace zahrnuji straidelné obrazy a zvuky, které p°idavaji k h°e aspekt psycholo-
gického hororu. Hra také vizualn¥ a auditivn¥ p°edava halucinace a psychicky stres hlavni
postavy na hrafe, ca® ovliv-uje hratelnost a vnimani sv¥ta. Projevuje se to tak, °e hlavni
postava sly2i hlasy, které s ni komunikuiji.

Hlasy mohou byt pozitivni, co® pro hrdfe znamend to, °e dok&°ou radit v pr-b¥hu
hry. Nap®iklad jak& cesta je spravna, kam by se m¥l hra£ oto£it nebo dokonce pomahaji
p°i soubojich s temnymi bytosmi a to tak, °e dok&°ou °ici, z jakého sm¥ru p-jde jejich
nasledujici Gtok. Pozitivni hlasy v hlav¥ jsou £asto hlasem jejiho milovaného a vzpominkou
na jeho podporu. Na druhou stranu negativni hlasy v hlav¥ 2kodi, proto®e p°edstavuji
vnit°ni problémy a boj s vlastnimi obavy a strachy. Tyto hlasy ji mohou vy£itat nebo
zp-sobovat psychicky stres. Jsou klifovym prvkem Senuiny psychické nemoci.

Jednim z klifovych prvk- hry je skute£nost, °e ka°da smrt hlavni postavy méa vliv na
zhor2eni jeji nemoci. Hrafi se proto sna®i hrat co nejopatrn¥ji, aby minimalizovali pofet
smrti. Systém zhor2eni nemoci po ka°dé smrti vytva®i nesmirny tlak a nap¥ti u hrag..
Ka°dy nezda’eny pokus nejen®e znamena ztratu postupu v h°e, ale také viditelné zhor2eni
psychické stability hlavni postavy. Hrafi se tak ocitaji v t¥°kém dilematu, kde musi bojovat
nejen s nep°ateli ve h°e, ale také s vyzvou udr®eni du2evni pohody. Timto zp-sobem se
hra stava hlubokym za°itkem, ktery nejen®e nabizi unikatni hratelnost, ale také pono°uje
hraEe do du2evni reality a vna2i do hry novy rozm¥r psychologického hororu. Tento systém



zhor2eni nemoci po smrti hlavni postavy zvy2uje intenzitu hry a dava hraE-m pocit, °e
jejich rozhodnuti a Usp¥chy maji skute£ny vliv na osud hlavni postavy.

Obrazek 2.2: Nekroza pa‘e, ktera se s ka°dou smrti hlavni postavy roz2°uje

Podobn¥ jako Hellblade: Senua's Sacrice tak i The Medium je °azen jako psycholo-
gicka videohra, ktera klade v¥t2i d-raz na atmosféru, tajemstvi a zkoumani psychologickych
aspekt- hlavni postavy. Ob¥ hry se vyznaf£uji temnou a tajemnou atmosférou a nabizeji
hraE-m jedineEny pohled na psychiku postav a zp-sob, jakym se vypo°adavaji s vlastnimi
démony a traumaty. D-leitym prvkem obou her je také schopnost hrafe hloub¥ji pronik-
nout do psychologickych aspekt: p°ib¥hu a spolucitit s postavami v jejich boji s vlastnimi
strachy.

The Medium

Posledni vybranou hrou ze seznamu je psychologickd hororova hra s nazvehtne Medium,
vyvinuta spole£nosti Bloober Team a vydana v roce 2021. Tato hra nas zavadi do slo®iteho
a temného sv¥ta, kde se st°etavaji realny sv¥t a duchovni sv¥t, a hraEi zde zastupuji hlavni
postavu.

Hlavnim rysem hry je schopnost hlavni postavy vid¥t a interagovat s ob¥ma sv¥ty sou-
£asn¥. To znamena, % hraf£i mohou zkoumat realny sv¥t a soufasn¥ duchovni sv¥t, co®
p°ind2i unikatni za%itek. Tato schopnost zarove- stavi hlavni postavu do pozice média, co®
znamena, °%e m-°e pomahat ztracenym du2im najit klid a odpov¥di na své otazky.

P°ib¥h

Hra The Medium se odehrava v Polsku po padu komunismu v roce 1999. Hlavni postava je
médium, ktera pomaha du2im najit sv-j klid. M& opakujici se sen o mu®i, ktery st°ili divku
u jezera. Po smrti svého adoptivniho otce obdri tajemny telefonat od mu®e, ktery zna jeji
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