
VYSOKÉ UČENÍ TECHNICKÉ V BRNĚ
BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA INFORMAČNÍCH TECHNOLOGIÍ
FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY

ÚSTAV POČÍTAČOVÉ GRAFIKY A MULTIMÉDIÍ
DEPARTMENT OF COMPUTER GRAPHICS AND MULTIMEDIA

HRA NA MOTIVY METROIDVANIA S
PSYCHOLOGICKÝMI PRVKY
GAME WITH METROIDVANIA MOTIFS AND PSYCHOLOGICAL ELEMENTS

BAKALÁŘSKÁ PRÁCE
BACHELOR’S THESIS

AUTOR PRÁCE JIŘÍ ŠTÍPEK
AUTHOR

VEDOUCÍ PRÁCE Ing. TOMÁŠ MILET, Ph.D.
SUPERVISOR

BRNO 2024



 

Ústav: Ústav počítačové grafiky a multimédií (UPGM)
 

Student: Štípek Jiří
 

Program: Informační technologie
 

 

Kategorie: Počítačová grafika
 

Akademický rok: 2023/24
  

Zadání:
 

1. Nastudujte proces herního vývoje, herní enginy, herní mechaniky. Nastudujte psychické poruchy lidí
a jakým způsobem je ovlivňují.

2. Prozkoumejte hry, které využívají mechaniky založené na psychologii, hry, založené na žánru
metroidvania a další relevantní aplikace.

3. Navrhněte hru, která se liší od ostatních a nevšedním způsobem kombinuje prvky metroidvanie a
psychologie. Vymyslete a navrhněte herní mechaniky založené na psychologii. Navrhněte herní
svět, postavu, nepřátele, předměty, schopnosti, grafiku, zvuky, menu, ovládání a vše potřebné pro
vytvoření kompletní hry.

4. Implementujte navrženou hru tak, aby demonstrovala vybrané stránky psychologie a aby její délka
byla alespoň hodina. Vytvořte nebo najděte vhodné herní asety (grafiku, animace, zvuky, hudbu,
efekty). Hru průběžně testujte na uživatelích.

5. Výslednou hru zveřejněte a nechte ji otestovat uživateli. Sesbírejte testovací data hodnotící hru.
Zhodnoťte výsledky.

6. Vytvořte trailer na hru nebo demonstrační video a hru zveřejněte.
 

Literatura: 
• Jeannie Novak, Game Development Essentials: An Introduction, Cengage Learning, 2011, ISBN

1111307652, počet stran: 510.
• Matt Smith, Shaun Ferns, Chris Gregan, Unity 2021 Cookbook: Over 140 recipes to take your Unity

game development skills to the next level, Packt Publishing Ltd, 2021, ISBN 1839219270, počet
stran: 816.

• Oliver Villar, Learning Blender 3rd Edition, Addison-Wesley Professional, 2021, ISBN-10:
0136411754.

• Marcos Romero, Brenden Sewell, Blueprints Visual Scripting for Unreal Engine 5: Unleash the true
power of Blueprints to create impressive games and applications in UE5, 3rd Edition 3rd ed. Edition,
Packt Publishing, May 2, 2022, ISBN-13 978-1801811583.

• Jason Gregory, Game Engine Architecture, Third Edition, A K Peters/CRC Press, August 17, 2018,
ISBN-13 978-1138035454.

Při obhajobě semestrální části projektu je požadováno: 
Kostra aplikace, šest herních mechanik. Třicet stran technické dokumentace.

Podrobné závazné pokyny pro vypracování práce viz https://www.fit.vut.cz/study/theses/
 

Vedoucí práce: Milet Tomáš, Ing., Ph.D.
 

Vedoucí ústavu: Černocký Jan, prof. Dr. Ing.
 

Datum zadání: 1.11.2023
 

Termín pro odevzdání: 9.5.2024
 

Datum schválení: 9.11.2023

Zadání bakalářské práce
150112

Hra na motivy metroidvania s psychologickými prvkyNázev:

Fakulta informačních technologií, Vysoké učení technické v Brně / Božetěchova 1/2 / 612 66 / Brno



Abstrakt
Inner Shadows je videohra, kde hlavní postava bojuje a postupně překonává své fobie,
které zdánlivě ohrožují svět. Hra nabízí zážitek konfrontace s temnými stránkami psychiky
a iluzemi. Hlavní postava postupně vyvíjí své dovednosti, což vede k odhalení hlubokého
vlivu strachu na lidské vnímání. Inner Shadows zprostředkovává zážitek a reflexi nad vlast-
ními fobiemi a jejich dopadem na realitu. Hra vytváří prostor pro konfrontaci s fobiemi,
což umožňuje postupné překonávání strachů a získání dovedností pro jejich řešení. Cílem
je prozkoumat potenciál videoher jako nástroje pro zpracování emocionálních problémů,
zejména fobií, a jejich vliv na hráče. Výsledná videohra je vytvořená za pomoci herního
vývojářského 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

Úvod

V dne²ní dob¥ jsou videohry stále významn¥j²í sou£ástí na²í kultury a zábavního pr·myslu.
Nejenºe poskytují oblíbený zp·sob trávení volného £asu, ale také se staly platformou pro
kreativní vyjád°ení a um¥lecký rozvoj. Jejich jedine£ná schopnost oslovovat hrá£e na hlub²í
emocionální úrovni a vtahovat je do interaktivního prost°edí je d¥lá fascinujícím nástrojem
pro zkoumání psychologických témat a emocionálních reakcí.

Tato bakalá°ská práce se v tomto kon-
textu zam¥°uje na vývoj videohry, v níº
hlavní postava £elí svým vlastním fobiím
a musí se s nimi vyrovnat prost°ednictvím
interakce s herním sv¥tem. Hlavní postava
vstupuje do °ady výzev, které vycházejí
p°ímo z jejích fobií. Kaºdá fobie je do hry
zasazena v herním kontextu, a postava musí
vyuºít svých schopností a zku²eností, které
získává v pr·b¥hu hry, k tomu, aby se s ní
vypo°ádala. Hrá£ aktivn¥ °e²í p°ekáºky a
situace, které jsou vytvo°eny tak, aby vy-
volaly strach, úzkost a fyzické reakce na
konkrétní fobie. Kaºdá fobie je reprezen-
tována jako miniboss, kterého hrá£ova po-
stava musí porazit. Po poráºce minibosse
postava získá odm¥nu, která jí pom·ºe po-
kra£ovat ve h°e a postupn¥ se zbavovat
svých fobií.

Hra vytvá°í prostor pro u£ení a r·st postavy, coº zárove¬ ovliv¬uje hrá£e a jeho pohled
na vlastní fobie. Kaºdá fobie bude reprezentována vizuáln¥ a zvukov¥ tak, aby hrá£ sku-
te£n¥ proºil emocionální dopad strachu a úzkosti. Tím se umoºní hrá£i zaºít konfrontaci s
vlastními fobiemi bez reálného rizika a postupn¥ se s nimi vyrovnávat. Celý herní záºitek je
navrºen tak, aby byl dobrodruºný a emotivní, p°i£emº zárove¬ zachovává seriozitu tématu
psychických obtíºí.
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Kapitola 2

Za°azení do kontextu podobných
her

V této kapitole se zabýváme porovnáním s t°emi videohrami podobného ºánru, které stojí
za zmínku. Kaºdá z t¥chto her p°iná²í unikátní herní záºitek, a´ uº jde o vytvá°ení psycholo-
gického nap¥tí, boji proti strachu, prozkoumávání temných sv¥t· nebo budování hlubokých
p°íb¥h·. Vybranými videohrami jsou:

ˆ Amnesia: The Dark Descent

ˆ Hellblade: Senua's Sacri�ce

ˆ The Medium

Amnesia: The Dark Descent

První vybranou je populární videohra z velmi úsp¥²né pentalogieAmnesia, konkrétn¥ její
1. díl : Amnesia: The Dark Descent.

Amnesia: The Dark Descent byla vydána v roce 2010 spole£ností Frictional Games
a je známá pro svou temnou a hrozivou atmosféru. Hra vytvá°í strach a úzkost pomocí
vizuálního a zvukového designu jako jsou nap°íklad temné chodby, ²epoty nebo zvuky.

P°íb¥h

P°íb¥h této hry je temný a záhadný. Hlavní postava se probouzí v tajemném zámku, p°i£emº
si nevzpomíná na svou minulost.

P°íb¥h za£íná tím, kdyº hlavní postava obdrºí tajemný dopis od sebe samého, ve kterém
se sám sob¥ radí, aby zapomn¥l na svou minulost a vyhledal temný hrad. B¥hem svého
putování hlavní postava zji²´uje, ºe hrad skrývá mnoho tajemství. Postupn¥ °e²í °adu záhad,
které jsou spojeny s alchymií, mystikou a zlovolnými experimenty.

B¥hem hry za£ne hlavní postava sly²et hlasy, které ho kritizují. Hrá£i se tak ocitají v
roli postavy, která bojuje nejen s okolním sv¥tem, ale i se svou vlastní psychikou.

Postupn¥, jak hrá£i odhalují záhady hradu, zji²´ují, ºe amnézie hlavní postavy je zp·-
sobena jeho vlastními pokusy s alchymii a záhadnými artefakty. D·vodem, pro£ poslal sám
sob¥ dopis, bylo pokusit se vrátit zp¥t v £ase a zastavit sebe sama od provád¥ní hr·zných
experiment· na lidech.

Konec hry závisí na volbách, které hrá£i v pr·b¥hu hry u£iní, a m·ºe mít r·zné výsledky.
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Herní mechaniky

Hrá£ musí pouºívat sví£ky, lucerny a dal²í sv¥telné zdroje k osvícení okolí. Sv¥tlo je d·leºité
nejen k orientaci, ale také k udrºení du²evního zdraví postavy. Dlouhý pobyt ve tm¥ m·ºe
postupn¥ sniºovat du²evní stabilitu postavy. V tomto p°ípad¥ se ale jedná o oboustrannou
£epel, jelikoº p°íli² mnoho sv¥tla poutá pozornost nep°átel, které se snaºí hrá£i ublíºit.

Hlavní postava je v této h°e bezbranná, coº znamená, ºe nemá moºnost se bránit ne-
p°átel·m. To zvy²uje pocit bezmoci a nutí hrá£e spoléhat na taktiku a krytí.

Postava v pr·b¥hu hry za£íná trp¥t halucinacemi. To zahrnuje nep°átelská zjevení,
neobvyklé zvuky a vizuální iluze. Halucinace postupn¥ vyvolávají strach a samoz°ejm¥ mají
negativní vliv na hratelnost.

Obrázek 2.1: Ukazatele psychického stavu hrá£e

Hrá£ m·ºe interagovat s r·znými p°edm¥ty a prost°edím, jako jsou otevírání dve°í, po-
souvání nábytku nebo hledání klí£·. Ve h°eAmnesia: The Dark Descentmohou být n¥které
£ásti mapy nebo prostory skryté nebo obtíºn¥ dostupné, coº hrá£e nutí prozkoumávat a pá-
trat. Hra je postavena na principu °e²ení záhad a prozkoumávání temných a tajemných
prostor·, a£koli skryté místnosti jako takové nejsou význa£nou sou£ástí herního designu.
Místa, která jsou obtíºn¥ dostupná nebo schovaná, £asto slouºí ke kladení d·razu na atmo-
sféru hry a vytvá°ení nap¥tí, coº m·ºe hrá£e povzbudit k tomu, aby prov¥°il kaºdý kout a
detail.

Stejn¥ jako Amnesia: The Dark Descent, i Hellblade: Senua's Sacri�cenám p°edkládá
neoby£ejný a hluboký psychologický záºitek. Ob¥ hry se odváºn¥ pono°ují do temných
hlubin lidské psychiky a zp·sobu, jakým se strach a du²evní stav odráºejí v herním sv¥t¥.
Zatímco Amnesia nás vtáhla do hrozivého hradu bez zbran¥,Hellbladenás posadí do role
Senuy, bojující s vlastními démony a posttraumatickým stresem. Ob¥ hry mají své jedine£né
herní prvky a p°íb¥hy, ale sdílejí spole£nou touhu prozkoumat temnou stránku lidské mysli.
Takto nás ob¥ hry p°ivád¥jí k zamy²lení nad tím, co znamená skute£ný psychologický horor
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a jaký vliv m·ºe mít na hrá£e. Tento spoj výjime£ných herních záºitk· nám p°ipomíná,
jaké jsou videohry schopny p°iná²et hluboké a dojemné záºitky.

Hellblade: Senua's Sacri�ce

Dal²í vybranou videohrou ze seznamu, která se ozna£uje jako psychologicko-horrorová hra,
je Hellblade: Senua's Sacri�ceod spole£nosti Ninja Theory, která vy²la v roce 2017.Hell-
blade: Senua's Sacri�cese zam¥°uje na Senuin boj s vlastními démony a jejími du²evními
problémy. Hrá£i jsou vtaºeni do sv¥ta, kde se potýkají s halucinacemi, démony a psychickým
stresem.

P°íb¥h

P°íb¥h popisuje ºivot keltské vále£nice, která utrp¥la t¥ºkou ztrátu, kdyº byla její vesnice
zni£ena severskými nájezdníky a její milovaný byl zavraºd¥n. Hlavní postava v²ak v¥°í, ºe
duch milovaného m·ºe být zachrán¥n a ºe m·ºe vrátit jeho du²i z °í²e mrtvých.

Vydává se na nebezpe£nou cestu do °í²e mrtvých, která je plná hr·zy a temnoty. Cesta
ji vede skrze starobylé severské ruiny a temné lesy, kde ji pronásledují d¥sivé bytosti a
démonické hlasy.

Hlavní postava trpí zvlá²tní du²evní nemoci, který jí zp·sobuje halucinace a hlasité hlasy
v její hlav¥. Hra je zasazena do této jedine£né perspektivy, kde hrá£i sdílejí její zku²enost s
psychickou nemocí.

Hellblade: Senua's Sacri�ce je výjime£ná hra, která nejenºe nabízí záºitek z temného
psychologického hororu, ale také nám dává pohled na boj ºeny psychyckými problémy a
touhou zachránit to, co miluje. Je to p°íb¥h o síle a p°eºití v tvá°i nejtemn¥j²ího stínu.

Herní mechaniky

Hlavní postava trpí du²evní nemocí a má halucinace. Vidí a sly²í v¥ci, které nejsou reálné.
Tyto halucinace zahrnují stra²idelné obrazy a zvuky, které p°idávají k h°e aspekt psycholo-
gického hororu. Hra také vizuáln¥ a auditivn¥ p°edává halucinace a psychický stres hlavní
postavy na hrá£e, coº ovliv¬uje hratelnost a vnímání sv¥ta. Projevuje se to tak, ºe hlavní
postava sly²í hlasy, které s ní komunikují.

Hlasy mohou být pozitivní, coº pro hrá£e znamená to, ºe dokáºou radit v pr·b¥hu
hry. Nap°íklad jaká cesta je správná, kam by se m¥l hrá£ oto£it nebo dokonce pomáhají
p°i soubojích s temnými bytosmi a to tak, ºe dokáºou °íci, z jakého sm¥ru p·jde jejich
následující útok. Pozitivní hlasy v hlav¥ jsou £asto hlasem jejího milovaného a vzpomínkou
na jeho podporu. Na druhou stranu negativní hlasy v hlav¥ ²kodí, protoºe p°edstavují
vnit°ní problémy a boj s vlastními obavy a strachy. Tyto hlasy jí mohou vy£ítat nebo
zp·sobovat psychický stres. Jsou klí£ovým prvkem Senuiny psychické nemoci.

Jedním z klí£ových prvk· hry je skute£nost, ºe kaºdá smrt hlavní postavy má vliv na
zhor²ení její nemoci. Hrá£i se proto snaºí hrát co nejopatrn¥ji, aby minimalizovali po£et
smrtí. Systém zhor²ení nemoci po kaºdé smrti vytvá°í nesmírný tlak a nap¥tí u hrá£·.
Kaºdý nezda°ený pokus nejenºe znamená ztrátu postupu v h°e, ale také viditelné zhor²ení
psychické stability hlavní postavy. Hrá£i se tak ocitají v t¥ºkém dilematu, kde musí bojovat
nejen s nep°áteli ve h°e, ale také s výzvou udrºení du²evní pohody. Tímto zp·sobem se
hra stává hlubokým záºitkem, který nejenºe nabízí unikátní hratelnost, ale také pono°uje
hrá£e do du²evní reality a vná²í do hry nový rozm¥r psychologického hororu. Tento systém
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zhor²ení nemoci po smrti hlavní postavy zvy²uje intenzitu hry a dává hrá£·m pocit, ºe
jejich rozhodnutí a úsp¥chy mají skute£ný vliv na osud hlavní postavy.

Obrázek 2.2: Nekróza paºe, která se s kaºdou smrtí hlavní postavy roz²i°uje

Podobn¥ jako Hellblade: Senua's Sacri�ce, tak i The Medium je °azen jako psycholo-
gická videohra, která klade v¥t²í d·raz na atmosféru, tajemství a zkoumání psychologických
aspekt· hlavní postavy. Ob¥ hry se vyzna£ují temnou a tajemnou atmosférou a nabízejí
hrá£·m jedine£ný pohled na psychiku postav a zp·sob, jakým se vypo°ádávají s vlastními
démony a traumaty. D·leºitým prvkem obou her je také schopnost hrá£e hloub¥ji pronik-
nout do psychologických aspekt· p°íb¥hu a spolucítit s postavami v jejich boji s vlastními
strachy.

The Medium

Poslední vybranou hrou ze seznamu je psychologická hororová hra s názvemThe Medium,
vyvinutá spole£ností Bloober Team a vydána v roce 2021. Tato hra nás zavádí do sloºitého
a temného sv¥ta, kde se st°etávají reálný sv¥t a duchovní sv¥t, a hrá£i zde zastupují hlavní
postavu.

Hlavním rysem hry je schopnost hlavní postavy vid¥t a interagovat s ob¥ma sv¥ty sou-
£asn¥. To znamená, ºe hrá£i mohou zkoumat reálný sv¥t a sou£asn¥ duchovní sv¥t, coº
p°iná²í unikátní záºitek. Tato schopnost zárove¬ staví hlavní postavu do pozice média, coº
znamená, ºe m·ºe pomáhat ztraceným du²ím najít klid a odpov¥di na své otázky.

P°íb¥h

Hra The Medium se odehrává v Polsku po pádu komunismu v roce 1999. Hlavní postava je
médium, která pomáhá du²ím najít sv·j klid. Má opakující se sen o muºi, který st°ílí dívku
u jezera. Po smrti svého adoptivního otce obdrºí tajemný telefonát od muºe, který zná její
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