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ABSTRAKT

Moja diplomovéa prica sa zaoberd rozborom mozZnosti vyuZitia psychologického
testu osobnosti v prostredi interaktivnej animdcii formou pocitaCovej hry. Najskor
analyzujem psychologicky test v jeho podstate, snazim sa ndjst’ vhodny test pouZivany
v siCasnej vede, ndsledne sa snazim vytvorit mozné situdcie hry, ktoré reprezentuji
jednotlivé testovacie otazky. Potom popisujem hru a jej atributy. Zaoberam sa spdsobom
tvorenia projektu a jeho hlavnych vychodisk a nakoniec porovnavam vysledky testovania

prototypu pribehu s vysledkami Hogan personality testu osobnosti v papierovej podobe.

Klicova slova: animovany film, animdcia, psychologicky test, osobnost’, pocitacova hra,

interaktivna animacia, Delin¢akova

ABSTRACT

My master thesis is focused on whether is possible to combine the personality
psychology inventory with an interaction animated story. First of all, the Hogan
personality test is siplified into the core of its questions, then [ try to describe the
possible game situations representing the core of the Hogan personality test. Finaly I
comare the results of the game protoype results based on a player's choices and the

results of the actual Hogan peronality inventory test.

Keywords: animation film, animation, psychology test, personality, computer game,

interactive animation, Delincdkova
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UVOD

Vo svojej praci by som sa chcela zaoberat’ novymi formami interakcie medzi
divdkom, ktory percevuje audiovizudlne interaktivne dielo, a médiom a skumat, Ci je
mozné vyuZitie tohto spojenia na praktické ticely v oblasti psycholdgie. Vel'a odbornikov
sa venuje typoldgii hraca pocitacovej hry, ako aj o ucinku a vyznamu filmového média pre
publikum.

Avsak, nepreskiimand oblast’ je moznost’ skiimat’ osobnost’ ¢loveka cez pocitacovi
narativnu hru, ktord by mohla minimalizovat' Castd sterilitu psychologickych testov
osobnosti a umoznit' hrdovi bezprostredné reakcie. Jednoducho, ked hrime hru, je
jednoduché sa odpitat’ od socidlnych pravidiel asprdvat’ sa prirodzene. Moje prvé
mySlienky o vytvoreni vyzsie spominaného projektu zacali dva roky od pisania tohto textu,
kedy som sa zaCala otému blizSie zaujimat’. Ziroven som konzultovala tému so
psychol6gom, mojim otcom, ktory mé piatndstrocnud prax v testovani osobnosti v arméde,
policii, zachrannych timoch a beZnych pohovoroch do zamestnania do sukromnych
spolo¢nosti na zodpovednejSie pracovné funkcie.

Po pol roku strdvenom v pracovnom time holandskych Studentov vyvijajucich hru
na fakulte Arts and Technology som ziskala v§eobecny prehl’ad o game designe, game arts
a game psychology. MoZnost’ na projekte pracovat’ sa nast'astie naskytla v rdmci mojho
magisterského projektu. MQj priatel’ a programator so zameranim na game design dostal
povolenie sa prestahovat z Utrechtu do Zlina ana projekte so mnou pracovat. V
koordinacii s Corne van Delft z oddelenia game designu pre serious gaming na HKU
v Utrechte, spolu s Janom Zivockym z UTB FMK Zlin, akonzultantmi pre 3tudijné
zélezitosti z Hogan Personality Inventory v Spojenych Stitoch a psycholégom Jinom
Delin¢dkom sme zacali skimat’, kam sa v tejto oblasti méZeme dostat’. Nasim ciel'om bolo
vyvinit’ videohru, ktord by dokdzala odhadnit’ osobnost’ hrdca bez toho, aby respondent
mal skusenosti v hran{ hier.

Po preskimani vybraného testu osobnosti sme sa s Niekom Tuerlingsom snazili
dostat’ do podstaty jeho otdzok. Tieto vysledky sme sa snazili aplikovat’ do digitdlneho
prostredia videohry a vytvorit’ situdcie, ktoré by ddvali dostatocny priestor na prirodzené
reakcie a dokdzali nahradit’ testovacie otdzky. Tato Cast’ projektu trvala pit’ tyZdinov a bola
velmi ndrocnd. Trdvili sme dlhé hodiny s pdnom Delin¢dkom, snaZiac sa vytvorit
reprezentacné situdcie. Nevedeli sme kolko ¢asu budeme mat’ na konci na testovanie

prototypu a akud validitu nasa hra bude mat. Mo6Zeme to teda brat’ ako pokus alebo
18



umelecky projekt, lebo za tak kritky ¢as nd§ vyskum nemohol dosiahnut’ stopercenty
uspech. Vytvorili sme systém, ako jednotlivé rozhodnutia hraca hodnotit’. Po tomto obdobi
nastala priprava na produkciu. Niek sa zaoberal moZnostami testovania. Zvazovalo sa
sledovanie pohybu o¢i, pozicia a pohyb mySe, Casovy faktor hlavne ten straveny ¢itanim,
vyuzitie moznosti opakovat’ jednotlivé mini hry za icelom dosiahnutia lepSieho vysledku,
a iné atributy.

Zacala som kreslit’ postavy, prostredia a kompozicie. Zvazovala som, aky Styl by
najlepSie reprezentoval ucel, aky by mal byt hlavny charakter, aby neovplyviioval
rozhodnutia hraca. Aké vytvarno by bolo najlepSie prijaté hlavnou ciel'ovou skupinou, ¢o
je Siroké publikum. Musela som zmenit' celkovo §tyl, postavy a cely pribeh v priebehu
projektu. Po dokonceni pisania scendru, bolo treba rozvrhnit’, kol’ko minidt by mali mat’
animdcie na vystihnutie pribehu a ako zahrnit' o najviac humoru, bez toho, aby sme
znizili seriéznost’.

Bolo vela otdzok, pre ktoré bolo treba ndjst’ odpovede pred zacatim produkcie. Boli
sme zhruba Styri mesiace pred deadlinom pre obe Skoly a mnoZstvom prace pred nami. V
tejto praci by som chcela zistit' do akej miery je moZné testovat’ osobnost’ hrdca v

interaktivnej animaécii, ¢i hry.

11



1 TESTY OSOBNOSTI, HOGAN PERSONALITY INVENTORY

Prvotny zdmer bol za pomoci hry urcit’ timovu rol'u respondenta. V snahe zefektivnit’
timovd pracu a zlepSit' pracovné prostredie v kazdom time by sa Clenovia timu mali
navzdjom dopliiovat’. Sama som to spoznala v kaZzdej praci v time, Ze je nevyhnuté aby tim
mal rozdelené tlohy. Preto som chcela vytvorit' projekt, ktory by napomohol,
v kreativnych Stddidch v procese najimania clenov do timu, ndjst vhodnych clenov

a pontiknut’ takto uceleny obraz na ¢loveka s jeho Zivotopisom a referenciami.

Vychadzala som zo Stidii Belbina (1), podla ktorych je idedlny tim tvoreny z ¢lenov
reprezentujucich Plant, Resource Investigator, Co-ordinator, Shaper, Monitor evaluator,
Team worker, Implementer, Completer Finisher, Specialist. Takyto tim je komplexny a ma
najrychlejsi pokrok. N4§ vyskum a prototyp by mohol zefektivnit' timovi pracu, hlavne
v kreativnych oblastiach, a kedZe ako nastroj vyuZziva videohru, md pozivny pristup
k novym technolégiam. AvSak museli sme presmerovat’ naSe zameranie z testu timovych
rol na test osobnosti, ktory nepriamo ur€uje aj timovu rolu. Dovodom je vysoka miera
risku testovat’ timovu rol'u hric¢a v poéitacovej hre, kde hrd¢ nemd Ziadnych Zivych
spoluhrdcov, iba pocitac. Vysledky digitdlnej verzie testu by nemuseli nekorelovat
s vysledkami klasickej formy testu. V tejto kapitole popisujem najznamejSie spdsoby
testovania osobnosti a snazim sa ndjst’ najvhodnejsiu testovaciu skélu, ktord by mohla byt

pouZita pre nas zamer.

1.1 Testy osobnosti

Struktiira testov osobnosti sa v psycholdgii z hl'adiska pristupu deli na tri velmi

odlisné typy (2).

Lexikalny pristup vychadza z hypotézy, ze vSetky dolezité rozdiely v osobnosti sa
daju dekdédovat’ prirodzenym jazykom. Ludia vymysleli jazyk tak, aby dominoval v
interpersonalnej komunikdacii a aj vhodne poukazoval na rozdiely v osobnosti. Lexikdlny
princip taxondmie jednoducho znamend, Ze jedinec vyberd vhodné slova z celého
lexikdlneho slovnika a poskytuje Co najjednoduchSiu, elementarnu distribuciu jeho
vyznamu k tym, s ktorymi komunikuje. V ¢ase, ked sa taxonémia vyvijala, bolo zobrané
na vedomie, Ze tie najdolezitejSie vlastnosti osobnosti by mali mat najviac synonym a

prekladov do inych jazykov.
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Statisticky pristup je aplikovany potom, ako sa zozbiera mnoZstvo pridavnych mien,
napriklad rannou lexikdlnou zbierkou. Tento pristup je aplikovany tak, Ze skupina l'udi si
jednotlivé slova priraduje k svojej osobnosti. Ciel’ tohto pristupu je identifikdcia hlavnych
hranic mapy osobnosti. Analyza faktorov, hlavna forma Statistickej taxondmie identifikuje
skupiny predmetov, ktoré spolu koreluju, aktoré naopak. Touto cestou sa vytvoria
mnoZziny osobnostnych vlastnosti, ktoré so sebou suvisia atak si vytvorené mnoZiny

pribuznych vlastnosti.

Teoreticky pristup pracuje, narozdiel od predoSlych dvoch pristupov, suz
existujicimi vyskumami, na ktoré nadvézuje. Teoreticky pristup mdze byt dspesny, alebo

naopak zavisiac od tedrie z ktorej vystupuje.

1.1.1 Eysenck Personality Inventory

Model, vytvoreny analyzou faktorov, nemeckym psycholégom Hansom
Eysenckom, obsahuje iba dve stranky osobnosti, vysvetlené v jeho knihe Dimensions of
Personality z roku 1947 (3). Bola doplnena v roku 1970, ked bola pridand tretia stranka,

psychoticism, ¢eskym psycholégom Martinom Jelinkom (4).

Aggressive, Cold, Egocentric, Impersonal, Impulsive, Antisocial, Un-empathic, Creative, Tough-

Psychoticism
y minded, Manipulative, Dogmatic

Extraversion Sociable, Lively, Active, Assertive, Sensation-seeking, Carefree, Dominant, Surgent, Venturesome

Neuroticism = Anxious, Depressed, Guilt feelings, Low self-esteem, Tense, Irrational, Shy, Moody, Emotional

Table 1: Eysenck Personality Inventory
Tato metéda sa zakladd na Eysenkovej predstave, Ze osobnost’ vychddza
z genetickej pred dispozicii, temperamentu. Kritika tohto typu pojedndva o jeho

jednoduchosti.

1.1.2 Sixteen Personality Factor System

Tento systém z roku 1946, tieZ znamy ako Cattellova Taxondmia (5) je dopodrobna
rozvinutd a ako Eysenckov hierarchicky model, je jedna z prvych svojho druhu. Avsak, na
rozdiel od Eysenckového modelu, je komplexnejSia. Pontka 16 charakterovych rysov,
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v kontraste stromi od Eysencka. Tato taxondémia je vytvorend na zdklade 18 000

anglickych slov oznacujucich vlastnosti osobnosti.

Laska kPludom
Vysoké <-> Nizke

Zdovodiovanie
Vysoké <-> Nizke

Emocionalna
stabilita
Vysoké <-> Nizke

Dominantnost’
Vysoké <-> Nizke

Spontannost’
Vysoké <-> Nizke

Uvedomovanie si
pravidiel
Vysoké <-> Nizke

Spolocenské
lipnutie
Vysoké <-> Nizke

Citlivost’
Vysoké <-> Nizke

Bdelost’
Vysoké <-> Nizke

Predstavivost’
Vysoké <-> Nizke

Rezervovany
Vysoké <-> Nizke

Rad chodi von, stara sa o
inych, mily, jednoduché
vychéddzat’ s nim, rad je

sucast’'ou aktivit, radost’ travit’
¢as s l'udmi

Neosobny, md odstup, rezervovany,
byva oddeleny od skupiny,
formdlny

Abstraktne mysliaci, nadmerne
inteligentni, bystry, vyZsia
mentélna kapacita, rychle

ucenie

Konkrétne mysliaci, nizSia
priemerna mentalna kapacita,
menej inteligentny, neschopny
zvladnut’ abstraktné problémy

Reaguje citlivo, premenlivy
v pocitoch, ovplyvneny pocitmi,
I'ahko zmeni nédladu

Adaptativnost’, zrely, pokojne
reaguje na situacie

Uctivy, spolupracujici, vyhybajtci
sa konfliktom, pokorny, poslusny,
d4 sa l'ahko viest’, ucenlivy,
ochotny

PresvedcCivy, posobivy,
asertivnost’, agresivita,
sit'azivost’, tvrdohlavy, rad
Séfujici

Spontanny, nadSeny, I'ahko sa
citi Stastny, vesely,
expresivny, impulzivny,
activie

Viézny, seridzny, zdrzanlivy,
opatrny, ml¢anlivy, tichy

Svedomity, moralizujuci,
konzervativny, viazany
pravidlami

Potrebuje dovod, vel’a veci mu
nevyhovuje, ospravedliiuje seba
samého ale nie druhych

Odvazny, nie precitliveny, bez
zabran

Nesmely, plachy, vahavy,
zastraStiteI'ny

Utilitarny, objektivny, hruby,
nesentimentalny, tazkopadny,
sebestacny

Estetické, sentimentdlny,
intuitivni, nezny

Podozrivy, skepticky,
nedovercivy, Casto protikladny
ako ini

Doveruje, nepodozrieva, prijima,
nedava podmienky, jednoduchy

napadity, neracionélny,
neprakticky, zasneny

Uzemneny, prakticky, orientovany
na rieSenie, stabilny, konvencny

Diskrétny, chytry, svetsky,
presibany, diplomaticky

Priamy, naivny, nepredstiera,
zapdja sa, bezstarostny
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Obavy
Vysoké <-> Nizke

Otvorenost’
k zmenach
Vysoké <-> Nizke

Sebadovera
Vysoké <-> Nizke

Perfekcionalizmus
Vysoké <-> Nizke

Napiitie
Vysoké <-> Nizke

Pochybovacny, Casto ma
strach, pocit viny, neisty,
znepokojujuci sa, citi vlastna
vinu

R4ad experimentuje, liberélny,
analyticky, kriticky, slobodne
mysliaci, flexibilny

Solidéarny, vynaliezavy,
individualisticky, vystaci si
sam

Organizovany, seba
disciplinovany, spoloCensky
precizny, ciel'avedomy, rad
kontol'uje, sentimentdlny

Vela energie, nedockavost’,
frustracie, orientuje sa casom

Sebavedomy, nebojicny,

samol’uby, opatrny, neciti vinu,
sebavedomy, spokojny so sebou

samym

Ma rad tradicie, a vybera si
podobné, neexperimentuje,
konzervativny, reSpektuje tradi¢né

hodnoty

Orientovany na skupinu, rad sa
spoji pri vicsej skupine, rad

nasleduje, je zavisly

Toleruje vynimky, nepresny,
flexibilny, nedisciplinovany,
konflikty sdm so sebou,impulzivny,
nestard sa o socidlne pravidla,

nekontrolovatel'ny

Pokojny, trpezlivy

Table 2: Systém Sestnastich osobnostnych faktorov

Cattellov ndzor na pravdivost faktorov osobnosti je, Ze vysledky vlastnych

vyskumov a laboratérnych testov by mali byt rovnaké. Vysledky jeho tvorby je moZno

pokladat’ za velmi dolezité a jeho empirickd stratégia urobila velky pokrok do Stidiu

osobnosti. Kritika tejto techniky pozostavala z rozsiahleho poctu faktorov. 16 jednotlivych

faktorov by mohlo byt minimalizovanych na 10. Na zdklade vyskumu Howarth and Brown

(6) je zrejmé, ze 10 Cattellovych faktorov nekoreSponduje.

1.1.3 The Five Factor Model

V poslednych dvoch dekadach, podstata celej taxondmie osobnosti Cloveka je v

Modeli Piatich Faktorov, tak zvany ,,Velkd pitka“ (7). Tento model dostal najviac

pozornosti a podpory v akademickych kruhoch. Bol inSpirovany 16 faktorovym systémom

osobnosti. Je vSak viac prepracovany ako teno model, a to najviac v tom, Ze vlasné osobné

prostredia respondenta, ktoré mdZe ovplynovat’ sprdvanie podla situdcie, by v tomto

systéme nemalo ovplyviiovat’ vysledok.

Extrovertny

Zhorovicivy, rdd chodi von, hlu¢ny

Rezervovany, hanblivy,
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Vysoky <-> Nizky Vyhl'addva pozornost’ inych tichy

Doéverujuci, sympaticky,

Privetivost’ e ey )
odpustiajuci, tazkosti povedat nie,

Vysoka <-> Nizka

Kritickd ostatnym, priamy,
zbrkly

uprimny
Emocionalne
stabilny Stoicky, uvolneny, tichy Citlivy, uZasnuty, napity
Vysoko <-> Nizko
Svedomitost Organizovany, dobre planuje, Nepruzny zmiteny,
. P Cistotny, perfekcionalisticky, nie flexibiiny, sentimentalny,
Vysoka <-> Nizka N -
flexibilny nepraktické
Otvorenost’ Kreativny, schopny mysliet Prakticky, ma rad rutinu vie
k zazitkom v obrazoch, reflektivny, md dobru sa konkrétne vyjadrovat’,
Vysoka <-> Nizka predstavivost’, nepragmaticky neumelecky

Table 3: Model piaatich faktorov

Napriek tomu, Ze tento spdsob testovania osobnosti je najrozsirenejsi, je tu tak isto
raciondlne zdovodneny podnet pre kritiku. Velkd Pitka nevysvetluje vSetky tvare I'udske;j
psychologie. Takzvana ,,psycholdgia cudzinca® referuje na strdnky osobnosti, ktoré je
jednoducho mozné odpozorovat’ bez toho, aby sme jednotlivca poznali osobne. Stranky,
ktoré st tazsie rozoznatel'né a su hlbSie ukryté v osobnosti cloveka nie su do tejto Stidie
zahrnuté (8). Napriklad dprimnost’, konvencionalita a integrita. Okrem toho, dotaznik
mdZze byt rozdielne interpretovany rozdielnymi typmi respondentov. Pochybnosti

o validite teoretického pozadia tohto pristupu su tak isto vel'’kymi nedostatkami.

1.14 Myers-Briggs Type Indicator

Tento indikator bol vytvoreny pre vzdelavacie dovody definovania Specifického
typu Cloveka, nie odhal'ovania jednotlivych Crtov osobnosti. Jednotlivé pary vlastnosti

osobnosti by sa mali vyluovat’, takZe nie je mozné aby si respondent vybral obe.

Zhorovicivy, rad chodi von, Rezervovany,
Extrovert <-> Introvert “ 1
hluény hanblivy, tichy
Doverujuci, sympaticky,
odpustajuci, tazkosti
povedat’ nie, Uprimny

Orientacia podl'a zmyslov <->
Orientacia pola citov

Kriticky k druhym,
priamy, zbrkly

Citlivy, uZasnuty,

Mysliaci <-> Citiaci Stoicky, uvolneny, tichy napity
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Organizovany, dobre planuje, Neorganizovany,
Sudiaci<-> Vnimajuci cistotny, perfekcionalisticky, flexibilny, Sloppy,
nie flexibilny neprakticky

Table 4: Myers-Briggs typ indikatoru

Tento indikétor uréuje typ osobnosti (9), ale nepoddva jednozna¢nii odpoved ako je
silnd vlastnost’ aako dominuje v porovnani sinymi. Je mozné urcit percentudlnu
preferenciu vo dvojici vylucCujucich sa vlastnosti, ale v povodnych testoch, bola tito
moznost’ limitovana do oznaCeni slovom ako ,mierne“, alebo ,,silne®. Dals{ dolezity
nedostatok, oproti testom Hogan Personality Inventory, alebo Myers-Briggs je, Ze tito
metdda nezahriiuje spdsoby, ktoré by identifikovali Siroko oblibené taktiky respondenta,

ktory neodpoveda uprimne.

Dalgia nevyhoda indikatoru Myers-Briggs a jeho predchodcu, Jungovej tedrie je, Ze
nie su vedecky uznavané, lebo urcuju iba extrémny extrovertizmus, alebo introvertizmus.
Teda nezaoberaji sa jeho krivkou, kedy mdZe byt jedna z vlastnosti na urcitej drovni,
alebo iba za urcitych podmienok v urcitej oblasti. Toto vSetko su dovody, preCo su

spominané metédy do naseho projektu nevhodné.

1.1.5 Belbin Team Role Self-Perception Inventory

Belbinové timové role (10), si metddou, v ktorej su timové role urcené podla
spravania respondenta v urCitych situdciach. Je to iny typ ako vyZSie spomenuté
taxonomie. Jeden z najddlezitejSich rozdielov je, Ze vysledok testu zavisi od percepcie seba
samého, aako tprimne otizky respondent vypiha. Okrem toho, nezameriava sa na
osobnost’, ale na spravanie v urcitych spolocenskych situdcidch. Neexistuju dobré, alebo
zlé odpovede. Nevyhodou je vSak, ako v predchodzom priklade metédy, Ze ak kandidat
neodpoveda tprimne, nie st tu zapracované metédy na odhalenie tejto taktiky. Dalgi

rozdiel je, Ze vysledky su ukazané vo forme typu timovej role, ktoré ja najvhodnejSia pre

jednotlivca.
Plant Neortodoxny, tvorivy, ndpadity, Zabudlivy, ignoruje pre-
Silna <-> Slaba vol'nomyslienkarsky. Md vel'a ndpa-  kdzky, prili§ zaujaty nas
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Resource Investigator
Silna <-> Slaba

Coordinators
Silna <-> Slaba

Shaper
Silna <-> Slaba

Monitor Evaluator
Silna <-> Slaba

Team worker
Silna <-> Slaba

Implementer
Silna <-> Slaba

Completer / Finisher
Silna <-> Slaba

Specialist
Silna <-> Slaba

dov a l'ahko vyriesi problem.

Rad chodi von, nadSeny, komu-
nikativny. Skima prileZitosti, kde by
mohol vytvorit’ kontakty

Zrely, vysokd sebadovera, identifiku-
je talent v inych. Objasniuje ciele,
deleguje ako robit’ veci efektivnejsie.

Challenging, Dynamic, Thrives on
pressure. Has the drive and courage
to overcome obstacles.

Sober, Strategic, Discerning. Sees all
options and judges accordingly.

R4d spolupracuje, je vnimavy a dip-
lomaticky. Pociva a snazi sa odvratit’
neprijemnosti.

Prakticky, zodpovedny, efektivny.
Uskuto¢iiuje ndpady a organizuje
préacu, ktord sa mus{ urobit’.

Snazivi. Svedomity, Casto citi izkost’.
Vyhl'adavanie chyby. ZlepSuje a
zdokonal'uje.

Ciel'avedomy, dokaze zact sdm od-
seba, oddany .PrindSa vedomosti a
zruénosti, ktoré su Casto vzacne.

Table 5: Belbinové timové role

svojimi vecami,
neefektivne komunikuje

PriliS optimisticky.
Rychlo strati zaujem,
akonahle kritické
nadSenie pominie.

Modze byt videlny ako
manipulativny, asto
svoje ulohy zverf inym.

Rad provokuje. Naraza
na inych city.

NedokéZe inSpirovat’
inych, chyba mu mo-
tivdcia. MoZe byt priliz
kriticky.

Nerozhodny v tazkych
situdciach. Snazi sa
vyhnit konfrontdciam.

Neflexibiny, pomaly
odpoveda na mozné
ponuky.

Inklinuje k praci, ktora
je nadmieru. Zdraha sa
delegovat pracu.

Niekedy dokéze prispiet
iba vo vel'mi uzkych
oblastiach

Tento model vychddza zo 16 stupniového osobnostného systému, metddy kritického

myslenia a dotazniku osobnostnych preferencii.

1.2 Hogan Personality Inventory

Robert Hogan, zakladate]’ Hogan Assesment system (11) dal dokopy test osobnosti,

ktory je Specidlne pouZivany v marketingu aobchode. Je vytvoreny na tedrii, Ze
v timovych skupinach, I'udia maju potrebu troch zakladnych faktorov. A to akceptdciu

(zahriiujicu reSpekt a uznanie), status ( a kontrolu zdrojov), a predvidavost' prostredia.
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Dotaznik, ktory Belbin vytvoril vychddza z Velkej Pitky, zktoré si zhrnuté do tychto

troch kategdriach. Preto

si vysledky ztestu Hogan Personaity Inventory teoreticky

validné, ktory tieZ berie na zretel’ lexikalne a Statistické vysledky.

Prisposobenie sa
Vysoka <-> Nizka

Ctiziadost’
Vysoka <-> Nizka

Spolocenskost’
Vysoka <-> Nizka

Interpersonalna
citlivost’
Vysoka <-> Nizka

Obozretnost’
Vysoka <-> Nizka

Predstavivost’
Vysoka <-> Nizka

Schopnost’ ucit’ sa
Vysoka <-> Nizka

Orientovany na servis

Dobré zvladanie stresu

SpoPahlivost’

Potencial kancelara

Predajny potencial

ManaZérsky potencial

Vysoké sebavedomie, sebadovera,
pruznost’, optimizmus

Iniciativy, sit'azivost’, chut’ byt
uprednostneny, snazi sa viest’ inych

Extrovertny, spolocensky, impulzivny
timovy hrac¢

Taktny, vnimavy, udrZiavanie
vztahov, priatel'skd, tepld, populdrny

Cielavedomy, zodpovedny,
svedomity, organizovany, spol’ahlivy,
dokladny

Tvorivy, zvedavy, bystry, vizionar,
nie je zamerany na detaily

Orientovany na ciel’, profesne
v obraze, ma rad citanie

Table 6: Hogan model

Napitie, negativita,
vznetlivost’

Neasertivny, menej sa
zaujima o to aby bol
uprednostneny

Rezervovany, tichy,
preferuje pracu osamote

Nezavisly, uprimny,
priamy

Impulzivny, flexibilny,
kreativny

Prakticky, sustredeny,
vysoko koncentrovany

Déva prednost’
praktickému uceniu viac
ako formélnemu
vzdelavaniu

Pozorny, prijemny, zdvorily k zdkaznikom

Zostava pokojny, dobre reaguje v stresovych situdciach

Cestny, dobra morilka a priority, dobry vst'ah k organiz=acii

spolo¢nosti

Nasleduje sperovanie, ddva pozor na detaily, komunikuje

jesno

Energicky, spolocenksy, dobre zvldda rieSit’ problémy

Schopnost’ viest’, dobré planovanie, rozhodovanie

Table 7: Vedl'a primdrnych kategorii, Hogan personslity Inventory obsahuje aj 6

vlastnost orientovanych na zamestnanie.
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Tento model ma velky dspech v praxi a je vhodny pre Sirokud oblast’ pouZitia. Test
sam osebe pozostava z odpovednej Skaly ,,pravda — nepravda® a jeho celkové trvanie je
v priemere 20 minut. Validita Hogan testu bola Studovana okolo 400 krat medzinarodne.
Vdaka prevaznej zhode vo vysledkoch testu alaboratérnymi testami tento model
vzbudzuje vSeobecnu doveru. Na rozdiel od Belbinového testu, nie je zavisly na
sebavnimani, ale ponuka fakty o tom, ako je jedinec vnimany skupinou. Je to umoZnené

vyskumom, ako pozorovatel’ vnima jednotlivé role v ramci skupiny.
y y

Hoganové Stidie su dopodrobna prepracované. Navédzuju na vedecké vyskumy
v psycholégii osobnosti, ktoré sui zaloZzené na piatich tvrdeniach. Osobnost’ je mozné
pochopit’ Stidiom poznatkov o evolicii ¢loveka. Cudia sa vyvinuli spoluZitim v skupinidch
a vnimanim ich kultiry. NajsilnejSie 'udské motivy su sebazachova jednotlivca a potreba
skupinového spoluzitia. Existujd tu prirodzené psychologické javy, ktoré st
charakteristické pre ludsku populdciu. Vahanie, ako bude jednotlivec akceptovany
skupinou, aky status moZe ziskat’ a fakt, Ze predpoklady pre ispech dosiahnut’ vyZsi status
sti individudlne. Dalej je to fakt, Ze I'udia vZdy Zili a pracovali v skupinich a prirodzene
formovali spoluZzitie do Struktirovanej hierarchie. Snahy o to byt akceptovany a byt’ vodca

boli vysvetlované tedriami viacerych psycholégov uz od roku 1939 Adlerom (12),

Bakanom 1966 (13), Rankom 1945 (14) , Wigginsom & Trapnellom (15) v roku 1996.

Vdaka prepracovanosti Hoganovej metédy testovania osobnosti tito metéda je

najvhodnejsia ako podklad pre nas projekt.

1.2.1 Situacie v digitalnom prostreti reprezentujice vychodiska testu

Jednotlivé charakterové Crty si merané podla spravania hrica v situaciach
v interaktivnom pribehu Bart‘s Booty, kde mad divdk mozZnost’ vyberu. V jednej situdcii su
vdcsinou merané viaceré atribity. BliZSie sa nimi budem zaoberat’ v druhej kapitole, kde
vysveltuyjem naSe designové rozhodnutia ku ktorym sme dopseli po konzultacii
s odbornikom a Studovanim literatiry. Najskor vysvetlujem skupiny, ktoré sme merali

a nadvédzujem jednotlivymi situdciami.

Kategoria schopnosti prisposobit’ sa je rozdelend do podkategérii, a to mieru

doévery v inych a tizkost .
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Ambicioznost’ je tvorend uz viecernymi podskupinami. Medzi ne patria vlastnosti

ako sutaZivost, sebadobvera, schopnost dokoncit iilohu, vedenie timu a uvol’nenost

v skupine viacerych l'udi.

Spolocenskost’ je rozdelend na radost zosldv, zdbavy, radost byt v dave,

exhibicionizmus a radost zabdvat’ inych.

Pod citlivost’ spadaji vlastnosti ako starostlivost’, citlivost’ osobnd, ako jednoduché je

s niekym vychddzat’ a miera sprdvania nepriatel’sky.

Opatrnost sa deli na podkategérie moralizmus, snaha o dokonalost’, nesamostatnost,

imulzivita, predsudky a kontrola impulzivity.

Do kategdrie zvedavosti je zaradeny zdujem o intelektudlne hry, zdujem o kultiiru,

vyhl'addvanie nebezpecia, zvedavost' a vedomosti o vede.

Poslednd kategéria je schopnost ucit sa, obsahujuca povedomie o matematike

a radost z Citania.

Situdcia Vagabung meria doverCivost’, nepriatel'skost’, starostlivost’” a citlivost’, (v
bodovom hodnoteni -3 aZz 3) predsudky, a moralizmus (v hodnoteni -2 az 2),
samostatnost’(-1 aZ 1) a perfekcionizmus (-2 az 2). Vyzera to tak, Ze hrd¢ dostane dlohu
kipit’ kompas. Pri obchode ndjde Spinavého starého pirdta, ktory mu pontika kompas za

par korun. Hra¢ si mozZe vybrat’ novy kompas, ale drahy, alebo ten kipit’ stary a lacny.

Schopnost’ u¢it’ sa meriame v situdcii, ked sa hrdcovi zobrazia texty ponikajice
informécie o histérii, lokdlnych tradicidch miesta, ¢i geografickym informaciam. KedZe
pribeh nadvézuje na skuto¢né udalosti z histdrie pirdtstva, je mozné sa tymto sposobom
vel'a dozvediet'. Na jednotlivé texty sme urcili priemerny Cas, za ktory by mal jednotlivec
text precitat’. Ak vSak Citanie textu hra¢ ukonci skor, jeho radost’ z Citania, alebo zdujem

o kultdru sd menSie. Je moZzné merat’ tento krok v Skale -3 azZ 3.

Exhibicionizmus je merany v situdcii, kedy si hra¢ dostane za dlohu vybrat’ pirdtsky
odev v obchode s obleCenim. Tato situacia meria $kalu exhibicionizmu v bodoch od -4 az

4.

V hre sa objavuje aj mini hra, kde sa hrd¢ musi plavit’ a po ceste ziskavat o
najviac pokladu. Toto je vSak zt'aZené trajektériami inych lodi s rdznymi vlajkami. Musi
zmenit' vlajku na rovnaki ako lod plaviaca sa oproti nemu, aby mohol prejist’ cez jej

trajektoriu k pokladu. Hra¢ si mdZe zvolit’ ndro¢nost’, si ponidknuté 4 rozdielne stupne.
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Ked nie je spokojny s vysledkom, moZe hru hrat odznova. V tejto hre meriame
vyhl'addvanie nebezpecenstva, sutazivost, snahu o dokonalost' a dokoncovat’ tlohy
(obodovani od -3 az 3), sebaddveru atizkost’ (-2 az 2). Podl'a vyskumu Martineza
a Zeelenberga (16) je tito vlastnost’ spojend s vytvdranim ndzoru, alebo stratégie a jeho
vysledkov. AvSak impakt tychto emdcii na vyber v jednotlivych situdciach skoro nie je
skimany. Preto sme sa snaZili vytvorit’ situdciu, ktord by tito emdciu mohla mapovat’ a to
tym, Ze ked hra¢ nie je spokojny so svojim vysledkom mdZe sa snaZit' svoje skére zlepsit'.
Podla poétu pokusov je merany pocit Iitosti. VSeobecne kazdy hrack ktory hru zahré, ked
dostane moznost’ zlepsit skére, skiisi znova aspoii 1 krat. Co znamend, Ze hladina Idtosti je
prirodzend. Ak vSak hra¢ skidsa 5, ¢i 6 krat, miera I'itosti je vysSia. Litost’ sivisi s mierou
vdhania a socidlneho konfliktu. Zaroven motivuje dosiahnutie vyty¢eného ciel'u. Ak I'itost’
sprevadza sklamanie, reakcie si opacné. Namiesto toho, aby hra¢ skasal druhy krat, radSe;j
pokracuje v hre so zndmkami hnevu, teda jeho pohyby mySou st viac ndhodné. Preto ak
hra¢ dosiahne nizsie skére a pokracuje v hre, podl'a jeho pohybov mySou je mozné zistit’,
i prejavuje znamky sklamania. Na priklad, ak zdkaznik l'utuje svoj nakup, nabuduce si
vyberie ind spoloCnost’. Avsak sklamany zdkaznik sa stazuje v zdkaznickom servise

ze ~ ~ , > .
a neprijemnu skdsenost’ poddva dalej.

V situdcii Odhadnutie vdhy, hra€ kapuje kotvu. AvSak kotvu v obchode uz nemaju,
a tak musi odhadnit’ vdhu najtazsieho predmetu v obchode, ktory by sa ako kotva dal
pouzit’. To je mozné vypocitat. Priklad takejto dlohy je mozné vidiet' podl'a ilustracného

obrazku 1.

Obrdzok 1: ilustracny obrdzok situdcie Odhadnutie vdhy
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Vtejto situdcii meriame oblubu intelektudlnych hier, akontrol'ovanie

impulzivnosti.

V dalSej situdcii by mal hra¢ nakipit' farbu na mal'ovanie lode. Podl'a toho, ¢i
zvladne vypocitat’ obsah a odhadniit’ kol’ko farby by mal kiipit’, je mozné merat’ jeho

matematické schopnosti.

9,00

| >
—2 00—

Obrdzok 2: : ilustracny obrdzok pre situdciu mal’ovania lode.

V daliej situdcii by sa mal hrd¢ rozhodnit, akymi predmetami si vyzdobi interiér
svojej lode. Mo6Ze si vybrat 6 predmetov. Za kazdy vyber sa mu pripocitaji 2 body.
Jednotlivé predmety reprezentuju urcité vlastnosti. Ak si vyberie lekdrnicku, je starostlivy.
Ak si vyberie disko gul'u a dekordcie na oslavy, ma rdd zdbavu. Ak si zvoli farebnu
vyzdobu na lod, je exhibicionisticky. Ak si vyberie barani roh, rdd zabéva svoje okolie.
V pripade krizoviek ma rad intelektudlne hry. Mikroskop reprezentuje zdujem o vedu.
Knihy znamenaji radost’ z Citania. PiStol’ znamend opatrnost a Sachy matematické
predpoklady. Zdaroven, ak hracovi trva dlhsi, ako priemerny Cas na to, aby si vybral,

znamena to nerozhodnost’.

V nasledujicej situdcii testujeme radost z davov, doverCivost a radost’ byt
v spolocnosti. Sekunddrne sa testuje schopnost’ vedenia l'udi. Hrd¢ dostane otdzku od
svojho kamardta, ¢i je potreba ndjst’ viac I'udi do posddky lode. HrdCovi sa povie, Ze viac
nie je vzdy lepSie. Podl’a toho, ¢i si vyberie moZznost’ hl'adat’ viac I'udi do posadky, a ak
ano, tak kol’ko. Ak hracovi staci pocet jeho sucasnej posadky, primdrne nemd rad davy,
sekundarne mocneoblubuje ludi, m4 mierny strach zo spolo¢nosti, moc neveri ostatnych
anie je s nim tak jednodoché vychidzat'. Cim viac ¢lenov posadky hra¢ vyberie, tym si
tieto hodnoty mensSie.
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2 INTERAKTIVNY PRIBEH, INDIE VIDEOGAME

V tejto kapitole budem pisat’ o tom, pre¢o hry umenim moézu byt a tak tiez
spomeniem niekol’ko prikladov, ako sa hrami umelci inSpiruju a reflektuju tuto stéle

stipajicu tendenciu, hrat’ video hry, v nasej spolo¢nosti.

Rozhodli sme sa vytvorit' videohru, lebo som chcela vyuzit' tito formu ako sposob
komunikdcie, ¢o bolo pre mna celkom nové aldkavé. Chcela som aby mdj animovany
pribeh nebol iba percevovany, ale bol v blizSom spojeni s l'udmi. Tak isto ako v rdmci
animdcie, je pontikany urcity obraz, alebo ndzor, je to mozné urobit’ aj v rdmci videohry.
Teraz nemyslim videohru, ktord adresuje svoj obsah pre Siroké publikum, ale hru, ktoru si
robia jej tvorcovia robia tak trochu sami pre seba, ktord by si oni sami chceli hrat’. Nie
takud, v ktorej sa dava pozor na to, aby nebolo povedané nieCo nevhodné. Ale taku, kde
bude sloboda slova, a tdto sloboda bude prindSat’ do projektu 'udskost’. Nemdme v naSom
projekte klienta ani nepracujeme vo vel’kom time, a tak mame slobodnu ruku a cez hru
moZeme poddvat’ nd§ osobny ndzor a vytvarny prejav. Je mdlo producentov hier, ktorf si
svoje hry robia doma na notebooku. Je tazké pracovat’ v malom time, lebo sa projekt stdva
Coraz osobnejii a prica na fiom dlhsia. Tak ako film a animacia. Casto pocas produkcie
tvorcovia zazivaju stresy, alebo je produkcia tak ndro¢nd, Ze sa im nechce pokraCovat.
Zvolila som si formu hry, ako pre mna novy komunika¢ny nastroj, chcela som skusit’, ¢i
tento ndstroj mi dovoli blizsie prepojit’ I'udi a moje dielo tak urobit’ viac zdbavné z pohl'adu

moznosti interakcie.

Pojednavali sme s kombindciou pribehu a hry. Akym spdsobom by sa dalo tieto dve
vlastnosti harmonicky spojit’. Interaktivita je skoro opak od narativity. Narativita je
nasmerovana autorom, kym interaktivita zavisi od hrdc¢a a jeho rozhodnuti. Ak nie je
vytvorend harmoénia, jedna alebo druhd zlozka v interaktivnom pribehu bude mene;j
uspokojivd (17). V naSom pripade bola d'alia nevyhoda obmedzenia slobody hraca, lebo
kazdy hra¢ musi prejst’” presne rovnakymi tlohami v hre, ina¢ by neboli zodpovedané
vSetky atribtity potrebné k vysledku testu osobnosti. Museli sme dat’ hrd¢ovi pocit, Ze hru
ovlada, aj ked ho hra smerovala sama. Inak by hra bola menej zaujimava. Zarovei pribehy

nemohli byt’ az tak dlhé a museli sme pridat’ mozZnost’, aby hra¢ preskocil video.

Videohry su expresivne médium. Reprezentuju ako redlne a neredlne systém
funguje. Pontkaji hraCovi mozZnost' interakcie s tymito systémami a sprdvne rieSenie,
alebo dosledok tejto interakcie. Sucast’ Stidia tohto média je porozumiet’ ako tvorit
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a kritizovat’ videohru, aiba tak sa daji posdvat jej hranic ¢i uz hrd¢om, hackerom,

tvorcom, Ci kritikom.

Napriek ich komer¢nému uspechu, videohry stidle bojuju o akceptovanie ako
kultirna forma Kritik James Newman (18) tvrdi, Ze jeden z dovodov, preco tento problém
existuje je, Ze videohry su vnimané ako detské médium. Toto vSak zavisi od typu hry.
Animovany film moze byt tiez orientovany na detské, ale aj dospelé publikum. Tym, Ze
videohry su relativne nové médium, bojuju o svoje miesto v kultire ako vel'a oblasti

umenia predtym, film, alebo fotografia.

Uz niekol’ko rokov sa vedie debata o tom, ¢i su hry umenim, alebo nie. Man Ray
(19) vo svojich pracach tvrdil ,,Photography can be art’. Dnes je fotografia Studovana na
Skoldch po celom svete. Vela doleZitych umeleckych diel bolo vytvorenych v ase, ked
ich autori nevedeli, Ze tvoria umenie. Ich ciel’ bo hlavne zobrazit’ svoj ndpad. Jedna z idei,
expresivne zobrazovane]j dneSnymi umelcami pocas obdobia Surrealistov a Fluxus
umelcov, bolo experimentovanie s nahodou, improvizacia, ktoré obsahovali elementy
videohry. V 21. Storo¢i videohry inSpiruju hracov a tradi¢énych umelcov, rozsirujucich si
tak svoj vizudlny slovnik. Napriklad filmy sa robia tym, Ze sa obraz generuje v prostredi
hry, ktoré si hra¢ zmeni. Dod4 si stromy, farby. Pozve dalsich hrdcov, ktorym rozdeli
dlohy, ktoré by v hre mali mat’. Jeden z ucitel'ov tohto smeru je Friedrich Kirschner, ktory

uci na Skole Hochschule fiir Schauspielkunst "Ernst Busch" v Berline (20).

Niektori kritici vidia videohry ako paradigmu k umeniu, ako kontrast k
umeleckému dielu, lebo videohry st  kombindciou viacerych umeleckych foriem

zabalenych do krdsnych obalov a vypélenych na disk.

Videohry sa Studuju na umeleckych Skolach, hlavne v programoch v kombinacii
umenia a technoldgii. Na HKU v Utrechte mi profesor na hodine Computer Human
Interacion tvrdil, Ze hry st vo vSeobecnosti druhom umenia. Video hry su len vylepSenim
hier s vyuZzitim sucasnymi tendencii a technoldgii. Michael Duchamp raz povedal, “vSetci
umelci nie su hrdci Sachu, ale vSetci hrdci Sachu su umelci® (21). Tim a Kevin Stamper,
game designeri z Rare in England vytvorili hologramy zo znamych fotografickych do 3D
objektov pre Nintendo ako Donkey Kong a Killer Instinct (22). Martina Kellner (23) sa
inSpirovala Pac-Man hrou a v A MAZE v Berline vytvorila kritke video sledujuce, co PAC
MAN aktudlne robi, ked nie je na monitore. Ndjdeme ho aj na letisku, kde pldnuje

dovolenku zo stresujiceho video game prostredia.
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Videohry st kombinaciou vizudlneho umenia, teda kresby, malby, sochy,
architektiiry. Od tvorby charakterov, prostredia, cez concept art a tak dalej. Napriek tomu,
Ze ich prvotnd funkcia je zdbava, ak nehovorime o typoch pouZitia videohier na praktické
ucely, kde je zdbava funkciou druhoradou. Z pohladu tvorcu, mdZeme povedat, Ze
videohra je umenie. Z pohl'adu divdka je hra zdbava. Je zaujimavé sledovat’ priebeh
videohry na internete, ktory pripomina Sportové podujatie, hlavne v Koreii, Japonsku a
taktieZ v Holandsku. Existuju profesie, napriklad poradca pre game development, kde sa
sleduje taktika hracov, Ziviacich sa hranim videohier profesionalne, napriklad videohry

StarCraft.

Ak prejdeme k daliim vlastnostiam videohry ktoré je Specifickd, je to hudba.
Niektora je epickd a inStrumentélna, ako hudba pre ¢eské hry Machindrium, Botanicula,
Samorost. Ind je jednoduchSia, ako 8bitovd hudba v Super Mario hre. Osobne ocefiujem
hudbu v ceskej hre Machinarium, kde sa TomaS Dvorak inSpiruje okolitym svetom a
vyberd zvuky pre hru snaZziac sa vZit' do herného prostredia. InSpirovalo ho dokonca
vizganie jeho stolicky pocas sledovania nemej hry. Vel'a hudobnikov sa presldvilo
tvorenim hudby pre hry. Nobuo Uematsu (24), ktory sklada prekrasne albumy pre Final
Fantasy a hrava po celom svete. Tommy Tallarico (25) so svojou skupinou hraju nazivo na
eventoch Video Game Life, ktoré sa vyznaCuji svojou epickostou, simulovanim hry a

prostredia vo velkych Stadiénoch a salach, kde sa ndvStevnici zabavaju.

Vel'a umelcov sa inSpiruje jednochudchou 8-bit hudbou. Japonsko ma mnozstvo dj-
ov hrajdcich pomocou gameboy, nintendo a d'alsich hernych konzol. Jeden z prikladov si
Eindbaas DJ team, ktory hraju hudbu vytvoreni na hernych konzolach ako Nintendo,
Gameboy, NES, Atarl, Sega, Amiga, C64. Koncerty st vel'mi. Gogbot Art and Electronic
v Enschede, kde bola v roku 2011 hlavnd téma Japonsko sa Dji prezliekaju do roznych

kostymov inSpirovanymi videohrami.

Storyboard a pisanie skriptu je dalSou ddleZitou ¢astou videohier. Ak ide o adaptdciu
na iné dielo, ako hra Bioshock (26), hra sa stdva krasnym epickym pribehom a ovela
zaujimavejSim umeleckym zaZitkom pre hraca. Zaroven vela filmov vyniklo ako adapticia
na hru, ako Metal Gear Solid (27). Tieto filmy su vSak vel'mi jednotvarne a ploché. Pribeh

sa sklada z dobrych a nepriatel'och a dobrodruznej ceste k dobitiu ciel’a, podl'a hry.

Urcite je vela hier, ktoré si nudné, ploché. Tak ako knihy, filmy, skladby, obrazy.

Je tu tak isto viditeI'ny rozdiel medzi komerénym umenim a zmysluplnym umenim, tak isto
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v hrach. Ale narastd pocet hier, ktoré maju vysoki umelecku hodnotu, hlavne teraz, v dobe

game revolucie, kedy hru dokdZe vytvorit’ jednotlivec a urobit’ tak umelecké dielo.

Concept Art je rendrovanie a recyklacia textur az k dosiahnutiu hyperrrealismusu.
Je to technika na dosiahnutie rychleho a presved¢ivého vysledku. Tento Styl je pouzivany
najCastejSie v pocitatovych hrach a koncept artu. Obrazok vicSinou tvori fantasy bytosti
a snové prostredia. Popularita fantasy Zanrov, nie len pocitacovych hrach a filmov, ale
hlavne v literatire narastd, atak aj hyperrealita a virtudlna realita sa stavaju vel'mi

obl'ibenym trendom.

Hyperrealita je v Game Art jeden z polularnycb Stylov tvorby. Malo kedy sa vSak
dalo povedat’, Ze na pracach bolo nieCo zaujimavé. Boli hlavne krdsne, detailne
vypracované, pacivé, bez origindlnej Stylizdcie. Hry by mali oslovit' masové publikum,
apreto sa osobné graficky rieSené hry vyrabaju vel'mi ojedinele. Nazyvaju sa Indie
videohry. Komerénd hra by mala byt jasne CcitateInd a pochopitelnd pre kazdého,

v kontraste s tou, ktord je jednoduchsSia, vyrobend v malom time, ale o to zaujimave;jsia.

Myslim vS8ak, Ze Isy Brachot (28) by mal podobnu predstavu o tom, ¢o chcel
dosiahnut’ svojim umenim, keby mal technologicki moZnost' urobit’ videohru. Umelci
hyperrealismu takisto simulovali realitu, tak ako by ju I'udské oko nemohlo vidiet’. AvSak

pri porovnani hier, pocitaCovej grafiky a Concept artu je hyperrealizmus odliSny.

Pri hrani pocitatovej hry simulujicej prostredie hrac citi vtiahnuty do pribehu
ovel’a viac ako pri hrani menej realistickej hry. Podl'a vyskumov, mozog reaguje rovnako
na podnety ktoré vidi v hre ako tie, ktoré vidi pred sebou. Preto je virtudlny svet vel'mi

simuldciou skuto€nosti. Strach, preZivanuci pri hrani je skuto¢ny, tak isto, ako napitie.

Ale nie je mozné porovndvat’ hru a obraz, ¢i hru a sochu. Hyperrealizmus v podani
Chucka Close, Danisa Petersnona, ¢i Istvana Sandorfiho je ojedinely a Casto
nepochopitelny. Umelci reagujuci hlavne na socidlne, ¢i historické témy tvoria
s neuveritel'nou praktickou zruénostou a skisenostami v tvorbe. Co sa tyka Concept artu,
nejavi sa mi az tak prekvapivy a kvalitny ako praca na platne. Hlavne umelci z Californie

a San Francisca maju doteraz Skolu ovplyvnenu silnou vinou hyperrealizmu 80tych rokov.
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3 PROCES TVORBY PROJEKTU

Pocas budovania projektu sme museli urobit’ viaceré rozhodnutia. Vybudovat’ systém,
ktory by reprezentoval odpovede podla papierovej verzie testu Hogan Personality

Inventory.

Na zaciatku projektu, ked sme pldnovali hru urobit' na podkladoch Belbinovho
testu, mali sme problémy nadviazat’ komunikdciu s hlavnym britskym centrom. Nakoniec
sme odpoved dostali, ktord vSak bola vysoko nepriatel’skd. Napriek tomu, Ze nas projekt je
neziskovy a skolsky, Belbin centrum ndm nedokézalo pontiknut’ materidly zadarmo, ale za
horibilné sumy, za ktoré ich predavaju svojim obchodnym klientom. Po tomto
neprijemnom z4Zitku sme sa nevedeli dostat’ z miesta v priebehu dvoch tyzdiov. Aj keby
sme stavali na Belbinovych testov, ktoré si zabezpecené copyrightom, mohli by sme mat’
my alebo skoly problém. Rozhodli sme sa, Ze sa nebudeme sustredit’ na timové role, ale
osobnost’ cloveka. Okrem toho je vel'mi zloZité testovat’ akd timovi rolu hrac¢ reprezentuje,
pokial’ hra nie je multiplayer, to znamend, Ze je hrand jednym hracom anie ich
kombindciou. Nemohli sme si dovolit’ vyvinit' hru pre viac hrdov v pracovnom time

dvoch 'udoch za 4 mesiace.

Preto sme sa rozhodli oslovit’ Hogan spolo¢nost’. Hogan Assessment odpovedal za 2
hodiny, na rozdiel od Belbin spolo¢nosti na ktorej odpoved sme ¢akali 12 dni. Hogan
odpovedal vel'mi rozdielne, ¢o nds vel'mi poteSilo a mali sme odpovede a materialy na
vSetky teoretické otazky z oblasti psycholdgie, testov a vyskumu. Jediné, ¢o ndim Hogan
nemohol zarucit’ bolo to, Ze budeme moct’ hru medializovat’ pod ich Stitom, ¢o ndm prislo
logické, pokial’ nemdzu zarucit’ kvalitu naSeho projektu predtym, ako by bol hotovy

prototyp.

Mali sme pred sebou otdzku, ako zistit', ¢i hrd¢ reaguje v pokoji, ¢f citi tzkost’, alebo
je iritovany. Jedind mozZnost’, ktord nds napadala bola mapovat’ pohyby mySou, pohyby oc¢i
a vyrazy tvdre. Ale nebolo ndm jasné ako nalrtnit’ jasnd liniu medzi spomenutymi
moZznostami a hrdCovym psychickym stavom. Po konzultdcii s odbornikom sme mali
urcitd predstavu. Td sa budem snaZit' vysvetlit' na nasledujicich riadkoch. Pri nizkej
iritacii hra¢ nepohybuje mySou vo vysokej frekvencii. Toto je vSeobecné pravidlo, avSak
nedd sa vSeobecne aplikovat’. Preto sme sa rozhodli mapovat’ jeho pohyby v nestresovych
situdcidch a porovnat’ ich s pohybmi mySou. A to hlavne v mini hre, kde je potrebnd vysSia
koncentrécia a rychlost’ pohybov. Pohyb o&i by mohol mapovat’ sistredenost’ a jeho dizku
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pri jednotlivych ulohdch, alebo cCitani textu. Expresivne vyrazy tvdre mdzu mapovat

uroven pokojového $tddia. A ismev by mohol znamenat’, Ze sa hra¢ovi nie€o péci.

Hi Niek,

My name is Steve Nichols and | am a Research Consultant here at Hogan. | am
in charge of handling our student/academic research inquires, so in the future,
please feel free to contact me directly

Your project sounds very interesting and is definitely something we do not come

across often when collaborating with students.

Our general process involves asking students to provide us with a research
proposal describing the merits of their research and the contributions it will make
to the field of psychology. However, given the uniqueness of the current project, |
think this may call for a more customized approach from Hogan.

| appreciate all the details you included in your initial contact as that helps to clarify
your objectives quite well. | will be in contact in the next few days to deliver some
of the required documentation we need and to find out a little more about how you

plan on executing your study.

This project sounds very interesting and creative and | look forward to learning

more.

Regards,
Steve Nichols

Obrazok 3: odpoved’ na nas navrh o spolupracu s Hogan Assessement Centrom

Dalej nds potesilo par kontaktov, ktoré sme si nadobudli, od &oho zdvisela hudobna
stranka hry. PoCas prieskumu sme narazili na amerického folkového spevdka Davida
Sheperda Grossmana. Tento naspieval skladbu o Bartovi Bartolomejovi, ktorému patri
poklad v naSej hre. Zaroven sme hladali kontakty na skladatel’'ov, ktori by hudobne do hry
sedeli. Prvy ndpad bol oslovit’” Floex, kapela Tomédsa Dvotédka, sklaadtela hudby pre
Machinarium a Samorost. Po osloveni oboch interpretov sme dostali pozitivne odpovede

a prava na pouZzivanie ich skladieb.
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Obrazok 4: David Grossman

Z vytvarnej a pribehovej strdnky sme museli urobit’ niekol’ko zdsadnych zmien.
Najskor mal byt pribeh o doru¢ovacom poslickovi. Technika mala byt rotoskopiou
a postproduk¢ne kolorované scény naskenovanymi farebnymi papiermi. Najskor sme mali
ndpad film natocit’ kamerou vbudovanou v okuliaroch, aby scény boli z pohl’adu 1. osoby
s fish eye objektivom. Ktoré by sme potom prekresl'ovali. AvSak tymto spdsobom by bola

produkcia vel'mi ¢asovo naro¢nd.
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Obrdzok 5: vytvarné ndvrhy prvého ndpadu

Zaujimalo ma urobit’ hru, ktord by nereprezentoval realitu, ale urcité umelo
vytvorené prostredie. Kde by farby a Struktiry pozadia hrali dolezitd rolu, lebo by
vystihovali napitie. Tento pristup by vSak mohol byt rozdielne pochopeny, preto sme sa
rozhodli o jednoduchSiu formu, kde charaktery budi pohybované v after effekte za pomoci
Duik pluginu od Daniela Giesa (29) pre inverznu kinematiku. Tento skript pontika
zadarmo na jeho strdnkach, Tato technika funguje skoro ako v aplikdcia Adobe Flash,
akurat ponuka ovela viac moZnosti. Daniel ho pouziva v kombindcii s Free Form Pro

pluginom a vytvara tak vel'mi realistické babky.

Obrdzok 6: vyvoj charakteru Piccola
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4 UMELECKE STRANKY PROJEKTU

4.1 Vizualna stranka

Charakter Josého je pre hru vel'mi doleZity. José je hlavna postava hry a reprezentuje
hrac¢a a jeho rozhodnutia. Ak by mal vyrazné charakterové vlastnosti, obleCenie, alebo
spravanie., mohol by ovplyvnit hracove vol'by. Preto sme sa snaZili urobit’ jeho postavu ¢o
najviac genericku. José je mlady chlapec, ktory nikdy nebo piratom. Nema skusenosti, nie
je necitlivy priamy chlap, ale napriek tomu by nemal problém sa ako pirét spravat’. Toto by

malo povzbudit’ hrdca a zvysit jeho tendencie rozhodovat’ prirodzenejSie.

Obrdzok 7: produkcia prvej scény

Prva scéna je pomalejSia, umociniuje pocit plynutia ¢asu. Chcela som pouZit' ¢o
najprirodzenejSie linky a preto voda a piesok st vel'mi jednoduché tahy Stetcom. Naopak
jednotlivé postavy alod sd zlozitejsie. Casto som tvorila charaktery z textir zo Zivych
materidlov, textilu, koZe. José by mal prezentovat’ silnd postavu, ktord je pripravend sa
postavit' za svojho kamarita Josého. Je to najrobustnejSia postava, avSak najcitlivejSia.
Francois md rdd kvety, ich voiu poéziu, avSak ak pride do situdcie, kedy by sa hodilo
ukdzat’ svaly nemd s tym problém. AvSak nikomu by nedokdzal ubliZit'. Vo vniitri sa citi

ako Zena a m4 pochybnosti o svojej orientécii.
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Pirdtska lod a jej tvar by mala doddvat’ scéne trochu romanticky charakter plavby
za pokladom. PouZila som textiry z kontroliek na starych priemysel'nych strojoch vo Svite

v Zline, a dreveného suda.

Postava Piccola reprezentuje skuseného temperamentného pirata, ktory ma napriek
svojej vahe vela sily. Pre tim by mal byt ten, od ktorého by sme mohli dostat’ dobré rady.
Francois je mohutny ostrovan celoZivotny kamarat Josého, ktory by mohol byt’, pre svoje

svaly, vel'mi uzitocny. Avsak kazdy ma svoje city a Francois je vel'mi romanticka bytost'.

_

Obrdzky 8-10: Hlavné postavy Bart’s Booty

Font je prekresl'ovany Jellyka Delicious Cake. Prekreslovala som tvar pisma
a dodala mu tiefi z dola a svetlo z hora aby dostal v animdcii loga priestorovy charakter.

Logo je tvorené z kusku lode a paliem, ktoré boli kreslené do prostredia hry.

Obrdzky 11, 12: logo, zo scény plavenie sa

Scéna, ked sa trojica stretne bola in§pirovand scénou z cintorina vo filme ,,The
Good, the bad and the ugly*. Piccolo sa snazi predat’ jednu zo svojich lodi. Ma obavy
z piratov, lebo ti va¢Sinou peniaze nemaju a radi si beru tovar zadarmo. Je napinavé ticho
a kazdy ¢ak4 na krok toho druhého. Vietko sa viak zmeni, ked Jose ukaZe Piccolovi mapu

pokladu. Piccolo je ochotni pontknut’ svoju pirdtsku lod’ a sprevadzat’ ich na ceste.
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Obrdzky 13, 14: Scéna kupovanie lode, stretnutie s Piccolom

V animdcii sa objavuju dva odlisné vytvarné Styly. Prvy je kartograficky, ilustruje
mapu k pokladu. Druhy je kresleny snimok po snimku v linkach. Pripomina sen Josého
opustit’ jeho hniezdo a vyletiet’ za slobodou a bohatstvom. Predstavy som chcela v pribehu

izolovat’ inym vytvarnom a dodat’ tak pribehu rozmanitej$i charakter.

Obrdzky 15, 16: pouZitie rozdielneho vytvarna

Design obalov na CD, alebo DVD ilustruje postavicky vyskytujice sa v pribehu,
pripominajiice casting a fotky tvorcov v pirdtskom Style. Prednd strana obalu ilustruje

scénu, kde sa hlavné postavy plavia za pokladom.

Obrdzky 17, 18: Ndvrhy na obal CD, DVD
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Obrdzok 19: ndvrh plagdtu
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Na plagate stoje vSetky postavy, ktoré sa v pribehu a hre vyskytuji. V pozadi leti

vtak, ktory na zaciatku pribehu niesol mapu s pokladom.

4.2 Hudobna stranka

Animdcie a hra su sprevddzané hudbou Floex, skupinou TomasSa Dvoréka.

Pouzité skladby sa nazyvaju Veronikin sen, Mecholup a Forget me no. NaSa spolupraca
vznikla po ich koncerte v Uherskom Hradiiti v rdmci Letnej Filmovej Skoly, ked sme sa
s TomaSom dohodli na mailovej komunikéacii. Animdcie sa im pacili a tak nam dovolili
pouzivat’ ich skladby. Sprievodné zvuky si komponované zvukdrom Jdnom Halom,
s ktorym spolupracujem uZ na druhom projekte. Aj ked mu préca trvd vzdy dlhsie, ako
som ocakdvala, som s iou vzdy spokojnd. Skladka Bartolomey Roberts v titulkoch je od
Davida Sheperda Grossmana, amerického folkového spevaka, ktory sa dostal so skladbou

do regiondlnej televizie a Higley centre of the Arts (30).

4.3 Scenar

Scenér pribehu sa odohrdva v pirdtskom prostredi, po¢as piratskej ,.Zlatej Ery*, kedy
pirétstvo bolo jednou z moZnosti ako sa vyhnit nespravodlivosti tejto vykoristovacej doby
kolonizétorov, a to v polovici 17. storocia v oblasti mexického zalivu. Vychadza z legiend
o Bertolomejovi Roberstovi, ktory bol tidajne najbohatsi pirat v historii. Pri jeho piratskom
Zivote sa nechcel prihlasovat’ k rodicovstvu avSak na kraji svojej smrti ukryl svoj vSetok
majetok a poslal list a mapu svojmu synovi Josému, Zijlicom za ocednom, na ostrove St.

Bartolome v Strednej Amerike.

José sniva o dobrodruzstviach nevediac, kto jeho otec je. Jeho kamarat Francois,
robustny ostrovan, avSak trochu zoZenstily je pripraveny Josého nasledovat’ na ceste za
pokladom. Avsak chyba im lod atak sa stretnd s Piccolom. Starym pirdtom, ktory md
mnoZstvo zastaranych pomdcok a pirdtskych néstrojov, ¢akajiic na dalSie dobrodruZstvo.
Ked zisti, Ze tito dvaja chlapci maji mapu k pokladu, rdd sa k nim pridd a poskytne svoju
lod.

Uvodné titulky tvorf animovany ndzov ,,Bart’s Booty”, ktory sa vykresl'uje pismeno

po pismenu. V pozadi vidime palmy, dreveny kus lode a papagéja.

José a Francois rybarcia. Obraz je z profilu. Meni sa defl a noc, pozicia postaviciek.

Strih je ostry v snahe navodit pocit plyniceho c¢asu. Nemozu chytit’ Ziadnu rybu
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a dostdvajui sa do beznddejnej situdcie. José zacne jest’ Cerviky, Francois sa jeho snazi
pouzit’ ako ndvnadu, nakoniec sa im potopi aj udica. Hudba je melancholickd pomald. José
v beznadeji zastreli vtdka, ktory sice nevyzerd najmladsie, ale jedlo ako jedlo. AvSak
zhodou néhod, vtak so sebou nesie spravu. Je to mapa pokladu ukrytd vo fl'aSi od rumu.

Vtedy sa obom zablysknu oc€i.

Hudba stupriuje napitie. José a Francois st mladi vtéci, letiaci z matkinho hniezda do
oblakov, ktoré im davaju slobodu a koncia plavajuc truhlici plnej zlatiek. Hudba je snova.

Obraz je snimok po snimku kreslend animdcia v linke.

José a Francois si snaZia zabezpecit' poriadnu pirdtsku lod v second-hand obchode
s lodami v ktorej pracuje Piccolo. Piccolo, ktory vlastni lode pre vietky potreby,
papierové, Sl'apacie labute, obytné lode, ponorky, ¢i skrotené pirane, ¢akd, o mu za velki
pirdtsku lod tieto dve deti pondknu. Snimka je pomald, strieda sa detail tvare vietkych
troch postdv. Potom, ked José poukdZe na mapu pokladu, Piccolo je nadSeny a priddva sa

dobrovol’ne aj s jeho pirdtskou lodou.

Zodvihne sa piratska vlajka, kotva, zasvieti sa lampas. Po urCitej dobe plavby su vSetci
Clenovia plny ocCakdvania. Hudba je optimistickd. Vtom ich zje velka ryba. Je ticho.

Zni¢end lod za chvil'u vypldva nad hladinu.

Objavi sa text ,,Pre tych, o zacali nasledovat’ svoje sny a rieSia vsetky neprijemnosti,
ktoré sa im na ceste naskytni.”“ Po niekol’kych sekundich vidime ako sa vynori ryba na
breh ostrova, otvoria sa jej uUsta a vylezu vSetci traja hladiac smerom k ich vysnivanému

pokladu.

Zobrazi sa dalii text ,,Ked o tom mozZeS snivat, moZes to aj dokdzat'. Walt Disney*.

Zobrazia sa zaverecné titulky.

Medzi jednotlivymi scénami z pribehu je interaktivna Cast’, kedy hrd¢ musi vyrieSit’
jednotlivé ulohy. Patri medzi ne nakup farby na malovanie lode, vyzdoba interiéru,
zaobstaranie piratskeho oblecenia a kotvy. Prototyp v sucasnom Stadiu obsahuje jednu
Sestinu celkového testu osobnosti. Pre potreby magisterského projektu na HKU v Utrechte
vSak toto mnoZstvo staci. NavySe v time dvoch ¢lenov timu by bolo nerealistické vytvorit’
eSte jeden level za dany Cas, ktory sme mali pre produkciu. Pre mdj magistersky projekt je
potrebné odovzdat’ animovany pribeh, ktory je kompletny, bez interaktivnej Casti. TakZze

okrem vyskumu, tvorby prototypu a vytvarna sme tvorili zaujimavy pribeh a venovali sa
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hre aj animécii rovnako dlho. Preto Casovd ndrocnost’ bola dvakrit véacsia avSak projekt

0 to zaujimave;jsi.

Na zaciatku trvé asi jednu mindtu kym sa za¢ne film. KedZe vietko je uloZené na
webe, trvé ¢as, kym sa jednotlivé scény cez server stiahnu. Po nahrani hry sa za¢ne uvodna
animécia ako José a Francois rybar¢ia az po sekvenciu, ked dostani mapu. Dostani sa na
ostrov a hra sa zac¢ina. Najskor sa objavi informacnd cedul’a o tom, Ze hrd¢ md mozZnost’
precitat’ si list od Bartolomeya, ktory bol stcast'ou obsahu fl'aSe s mapou. Hra¢ tak mdze
urobit’ hocikedy pocas hry, av§ak rozhoduje ¢as, ktory &itaniu venuje. Podl'a dizky textu
sme urili priemerny cas, za ktory by mal byt list pre¢itany. Ak hra¢ tento Cas skrati,
znamena to, €o text iba preskenoval ofami, a ked sa z neho nedozvedel, ¢o md v hre robit’

list zavrel. Takto testujeme radost’ z Citania.

Hra¢ mdéze chodit’ po ostrove, preskimat’ miesta a objekty, zobrat’ ich so sebou
pridanim do ,,inventory“. Hrd¢ po rozhovore s Piccolom ide do mesta kupit kompas
a piratske obleCenie. V obchode s obleCenim su 4 volby. Kazd4d reprezentuje level
exhibicionizmu, a toho, ako je hra¢ prakticky zmysl'ajuci. V obchode s kompasom mé hrac¢
volbu medzi novym, fungujicim avSak drah§im a starSim, lacnym kompasom od
pochybného starého pirata. Touto tlohou je testované, ¢i hra¢ doveruje cudzim, alebo nie.
Dalej hra¢ musi ndjst’ nie€o ¢o pripomina kotvu. V tejto tlohe sa meria jeho schopnost
premyslat. Medzi d'al§imi Glohami si hra¢ musi vybrat zo skupiny predmetov. Meriame

nielen to, Ze si urCité predmety vyberie, ale aj to Ze si niektoré nevyberie.

»?‘F\ —

Obrazok 20: interface hry
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S TESTOVANIE PROTOTYPU

Pre prototyp sme vytvorili online verziu na strdnkach www .bartsbooty.com, na ktoru
sa moZe hocikto pripojit’ a hru si zahrat’. Pre testovanie dspesnosti hry, sme po dohrani hry
odoslali dobrovol'nikom Hogan test a porovnavali vysledky testu. Kontaktovali sme pre
testovanie hlavne naSich znamich, aby sme sa vyhli nedbalym odpovediam. Snazili sme sa
vybrat’ dobrovol'nikov réznych vekovych a vzdelanostnych, kultirnych kategérii. Hracov
videohier, ale aj tplnych amatérov. Aby sme mohli vyvodit’ zdver. Jedinou podmienkou
bola znalost’ angliCtiny, ktory je nd$§ komunikacny jazyk, lebo vSetky texty v hre st v tomto
jazyku. Vyhoda dobrovolnikov bola, Ze boli obozndmeny s naSim projektom, a tak vedeli,
Ze budeme testovat’ ich osobnost’ vramci hry. Rozhodovali sme sa, ¢i tento fakt

neoznamovat, ale zhodli sme sa na tom, Ze by to nebolo etické.

Bohuzial, kedZe je stred leta a vel'a kamarétov je na dovolenkéch, pocet hracov, ktory
vyplnili aj test osobnosti je suCasnosti obmedzeny na 17. Stretli sme sa aj sinymi
technickymi neprijemnost’ami. Na to aby hra fungovala, museli sme ju vytvorit’ pre novy
Flashplayer 11, ¢o vic¢Sina l'udi nema upgradovany, apreto boli s testovanim malé
problémy. Dalii asty problém bolo zIé wifi pripojenie, ktoré niekedy zmrazilo celd hru
a muselo sa zacat’ odznova. SnaZzili sme sa tieto problémy riesit’ hlavne telefonicky, alebo
emailom, kedy sme sa snazili vysvetlit v om je problém anevyviest dobrovolnikov

Z miery.

Ak sa hra¢ dostal cez spominané neprijemnosti, mohol zacat’" hrat’. Po spusteni hry
hra¢ zada svoje meno a e-mail na ktory ho spétne kontaktujeme na dorucenie Hogan testu
a kone¢nych vysledkov. Pri hrani hry sa generuje zoznam odpovedi, ktoré sa zapisuju
anasledne porovnavaju s vysledkami redlneho Hogan testu. Vo vicSine otdzok sme
testovali viac ako jednu vlastnost’. Ndsledny text bude popisovat’, o jednotlivé vlastnosti

znamenaju a ako sa v osobnosti ¢loveka prejavia.

Testovali sme schopnost’ prispdsobit’ sa. Vysoké skére vedie k pokojnému spravaniu,
sebavedomiu, spravnemu rieSeniu problémov bez panikarenia. Naopak ti, ktori dosiahnu
nizke bodové ohodnotenie v tejto kategdrii st ti, ktori su Casto napiti, ndladovi, a nedokazu

zvladat’ stres.

Ambiciéznost vo vysokej miere maji energeticki, sutazivi l'udia, ¢o sa radi

uprednostiiuji pred ostatnymi. Nizke skére maju ti, ktor{ st Casto tichi, neasertivni s nizZ§im
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zaujmom o napredovanie alebo uprednostnenie pred ostatnymi. To znamend, Ze sa

nepredbiehajd, nesnazia byt’ profitovani.

Spolocenski jedinci, ktori dosiahnu vysoké skdre v tejto kategorii, zvyknu casto
chodit’ von do prirody a cestovat’. Byvaju impulzivnejsi, uprednostiiuji farebné oblecenie,
vyzyvavé designy anezndSaji pracovat sami bez timu. Takto strdcaji motivdciu pre
samotnu pracu azmysel. Nizko obodovani v tejto kategorii su ti, ktori si zvécSa
rezervovani a tichi. Neradi na seba upozoriiuji a nevadi im pracovat’ osamote. Okrem toho,

Casto preferuji pracu osamote a otravuje ich s niekym spolupracovat’.

Medzil'udska citlivost’ na vysokom stupni sa prejavuje tak, Ze Clovek je priatel'sky,
privetivy a spolocensky. Naopak ti s nizkou medzil'udskou citlivost'ou si nezdvisli, priami
a uprimni.

Obozretni I'udia st dobre organizovani, radi nasleduju pravidla, alebo veducich. Su

Casto zdavisli od inych. Ti s nizkym skdre su viac impulzivni a flexibilni. Neradi sa riadia

podl'a pravidiel a nemajt radi autority. Casto st kreativni a spontanni.

Kategoria predstavivosti zndzornuje vynaliezavost’, l'udia s vysokou predstavivostou
sa mdzu rychlo zacat’ nudit’, pokial’ prdca nemd Casté zmeny. Robi im problém dévat
doraz na detaily. LCudia s nizkym skore sd viac pri zemi a dokdzu tolerovat’ dlohy, ktoré su

stereotypickejSie.

Nakoniec kategéria schopnosti ucit’ sa. Ti, ktori maji vysoké skére maji Casto aj

dobré vysledky, a naopak, ti ktorych ucenie az tak nebavi, Casto sa uceniu vyhybaju.
51 Typologia dotazovanych podl’a Hogan testu

5.1.1 Walter Tuerlings

Je ucitel’ prirodnych vied v strednom veku. Je inteligentny a vel'mi slobodomysel'ny
muZ. M4 rdd prirodu a deti. Je vel'mi empaticky, rozumie I'udom, je vel'mi mierumilovny.
Vicsinou nelutuje, ked nieto urobi. Vidy dokon¢i to o zacal asnaZzi sa dosiahnut
nabuduce lepsi vysledok, ak nie je spokojny, Je dobry vodca, zaroven je citlivy, starostlivy
a sebavedomy. Vie ¢o chce. Nie je moralista ani perfekcionista, ale nie je ani
l'ahkomyselny. Je vel'mi kreativny. Ma rad dobrodruzstva. AvSak nemd rad adrenalin. Rad

¢ita, aj ked nemd dobrd pamiit’,
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5.1.2 Ron Kujis

Ron je 25 ro¢ny, tichy, neambiciézny zabavny mlady muz. Je uzavrety, preto trva
dlho, kym si ndjde spolo¢nu cestu s inymi. Nepije alkohol, nechodi na zdbavy. Ma vela
principov. Vzdy bol dobry Student s dobrou pamétou. Je velmi zvedavy amd rad
intelektudlne hry akultdru. Nie je problémovy clovek, avSak nerdd tazko pracuje na
nieCom. Nemdze ndjst’ motivéaciu. Nie je nepriatel’sky a je 'ahké s nim vychddzat’. Nie je

dobry vodca, Casto nevie ¢o chce. Ma strach z vic¢Sich skupin.

5.1.3 Pavla Beaart

Je Zena v strednom veku. Je citlivd, pokojnd a organizovand. Ma vel'mi dobru
pamit’ a vZzdy bola dobrd Studentka. Skoro vZdy dokondi to, ¢o zacala. Nie je sitaziva.
Nemad rada adrenalin, avSak v stresove] situdcii zostdva pokojnd. Nie je kreativna ani
spontanna. Je vSak presnd. Ma rada l'udi aje vel'mi socidlna. Nemd tendencie
k exhibicionizmu, avSak na to aby ziskala pozornost niekedy si staZzuje. Je vel'mi
empatickd a rozumie a vo vieobecnosti vel'mi veri ludom. M4 rada velké skupiny. Aviak

malokedy chodi na zdbavy. Je vel'mi rodinne zaloZena.

5.1.4 Ad van Delft

Je tichy, ma vtipné poznamky, ale chvilu trv4, kym sa uvolni. Je vel'mi pokojny.
Nie je typ ¢loveka, ktory by rad viedol inych. Aj ked by mohol, ale nie je to v jeho
prirodzenosti. Nie je exhibicionista, aje vel'mi citlivy. Ma rdd ludi, je otvoreny
k rozhovoru, avSak radSej pociva ako hovori. Nie je narony. Ma rad intelektudlne hry
a vedu. Nem4d rad adrenalin. Je vel'mi zvedavy. M4 vel'mi dobrd pamit’, zaujima sa o vedy
amd dobré ndpady. Je zodpovedny, casto dokonli, o zacfal aje sutazivy. Je

perfekcionalista.

5.1.5 Jos van Willigen

26ro¢ny autista. Nevie presne ¢im chce byt’. Nie je dobry vodca a neciti sa dobre vo
velkej skupine l'udi. Je velmi tichy, avSak nadpriemerne inteligentny. Nie je vel'mi
socidlny, avSak ma vel'mi dobry verejny prejav. Nie je exhibicionisticky. Nevyhl'adava
adrenalin. Nema rad sociédlnu interakciu, je vel'mi perfekcionalisticky, nie je spontdnny,
impulzivny. M4 rad vSetky hry, hlavne videohry a je velmi zvedavy. Je vel'mi dobry

Student, md rdd matematiku, vedy, intelektudlne hry, md vynikajicu pamit’ a verbédlny

41



slovnik. Nie je vSak kreativny. Je vZdy presny, nikdy nie je nezodpovedny. Nezaujima ho,

¢o si o nom l'udia myslia.

5.1.6 Donghwan Moon

Je kérejsky $tudent. Casto citi napitie. NesnaZ{ sa staZovat’ si. Je temperamentny .
Casto l'utuje to, Eo spravil. Nie je aZ tak inteligentny. M4 rad l'udi, je vel'mi spoloensky
a sebavedomy. Je vel'mi exhibicionisticky. M4 rdd zmenu a adrenalin. Rad cestuje
a spozndva novych l'udi. Rad je ¢lenom vicSej skupiny. Je vel'mi sitaZivy a starostlivy.

Dokéze t'azko pracovat’, ked chce a vi&Sinou dokonéi to, ¢o zadal.

5.1.7 Valentijn de Vager

Vel'mi ambicidzny, spolocensky 25 ro¢ny programadtor. Je vel'mi sitazivy, az prili§
sebavedomy, dobry vodca aje Casto vel'mi profesiondlny. Vie ¢o chce. Nie je aZz tak
empaticky. Veri I'udom, je pokojny, nestrica pokoj. Ma rdd l'udi aje starostlivy. Je
exhibicionisticky a perfekcionisticky. Ma rad adrenalin. Zaujima sa o kulturu, je vel'mi
inteligentny. Nem4 dobré vztahy s rodinou. Moc I'udom neveri. Nie je temperamentny, je

Casto tichy. Malokedy citi vinu za veci, ¢o urobil.

5.1.8 Nicole van den Elsen

Nicole je 21 ro¢na Studentka socidlnej prace. Velmi starostlivd, Ziva, Sportovo
zamerand. Vel'mi prijemnd v spolo¢nosti. Rada pomdha druhym a v spolupréaci vidi vel’ku
vyhodu. Nie je vodca ani vel'mi organizovand, avSak vel'mi spolocenskd a prijemna. Nie je
dobrd v matematike, zato sa rada uc¢i. Nema =zdujem o kultiru, anevyhladdva
nebezpecenstvo. Ma vSak rada intelektudlne hry. Skoro vZdy sa snaZi vyhnut' problémom,
nie je nepriatel'skd, dokdze odpuistat’. Nie je td ktord je stredom pozornosti, alebo nie je

rada ta ktora zabdva inych. Nie je dobry vodca.

5.1.9 Marvin Amit

Student game designu, 23 rony. Je vel'mi empaticky, nikdy nie je iritovany, alebo

v napiti. Neciti vinu za to o spravil, nestazuje si, nebyva l'ahko iritovany a je vel'mi
pokojny v problémovych situdcidch. Nie je tak temperamentny. Je vSak vel'mi snaZivy, nie
je az tak dobry vodca ani stit'azivy. Je vel'mi rdd v skupine l'udi. Je vel'mi spolocensky
ama dobré vztahy s rodinou. M4 rdd skupiny l'udi. Nie je exhibicionisticky. Planuje
dopredu a je velky detailista. Je zdbavny, citlivy, starostlivy. Nie je nepriatel'sky, Je
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perfekcionalisticky, Nie je sponntanny. Je dobre organizovany, Nie je s nim problém

vychddzat’. Nemd rad Citanie a m4 rdd matematiku. Je dobry Student.

5.1.10 Magarethe Danielsen

Je 22 ro¢na norska Studentka animacie. Vel’'mi Ziva, zvedava a kamaratska. Je Casto
napiitd a nepokojna. Je Gasto iritovana chybami inych. Casto I'utuje to, o spravila. M4 rada
vietky $porty a hry. Rada cestuje. DokdZe byt vel'mi pokojnd, ked je potreba a dokdZe sa
vel'mi dobre prispOsobit’ situdcii. Je vel'mi temperamentnd, chdpava, starostlivd a hrava. Je
s iou zdbava arada byva stredobodom pozornosti. Je vel'mi kreativna. Nevie vSak, o
chce, nie je dobry vodca anie je vObec ambiciézna. Nie je aZz tak detailistickd
a organizovana av$ak je vel'mi spontdnna. M4 rada ¢as traveny v prirode s l'udmi. Nerada
pracuje sama a dlho pracovat’. Rada hrd pocitacové hry. Jej vysledky v porovnani s hranim

hry a Hogan testom sedeli najviac zo vSetkych dotazovanych.

5.1.11 Michel Tuerlings

Vel'mi ambicidzny 42 roény muz. D4 sa s nim dobre vychddzat'. Nest'azuje si. Je
tichy. Nedd sa ho tak l'ahko vyviest’ z miery. Je vel'mi sutazivy, ambiciézny a dobry
vodca. Vie €o chce, je spolocensky a sebavedomy. Ma rdd zmeny a dobre sa citi v skupine
I'udi. Nie je exhibicionisticky, nerdd byva centrom pozornosti. Je citlivy, starostlivy a ma
rad l'udi. Je perfektcionalisticky, Vel'mi dobry 3tudent. Nie je spontdnny, aj ked niekedy
nadmerne impulzivny. Nema zdujem o vedu, ma rad intelektudlne hry. Nemd vSak rad

kultirne otdzky, ma radSej vedu. Nemd rdd ¢itanie. Ma vel'mi dobrd pamét’.

5.1.12 Tessa van de Wiel

Je tichd, 24 ro¢nd holanska Studentka biochémie. Vel'mi pozitivna, optimisticka a
ambiciézna. Nevie, ¢o chce byt’. Je stredne empatickd. Nie je aZ tak zdbavnd, nie je rada
centrom pozornosti, ma rada zmenu, davy, rozdielnych ludi azabavu. Je starostliva
a nenarocnd. Je perfekcionalistickd. Zaujima sa €o si iny myslia o nej, ma rada vedu, je

zvedavd a md rada adrenalin. Nezaujima sa o kultdru, nema dobru pamit’.

5.1.13 Jon Petter Vorren

Jon Petter je mlady Student animacie z Norska. Je velmi empaticky, opatrny,
vnimavy mlady ¢lovek. Vzdy dokondi to, ¢o zacne. Je stut'azivy. Ma rad dobrodruzstva, rad

cestuje aniekedy je ten Co zabdva ostatnych. Ma vel'mi rdd l'udi aje velmi citlivy
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a starostllivy. Nie je temperamentny aimpulzivny. Nie je perfekcionalista. Je vel'mi
zvedavy. Ma vel'mi rad kultiru a mé vel’a dobrych ndpadov. Nemd dobrd pamit’, nerdd sa

uci. Nie je dobry v matematike.

5.2 Vysledky testov vychadzajicich z hry Bart’s Booty

5.2.1 Walter Tuerlings

Walter podla jeho akcii je vel'mi empaticky, nie je 'ahké ho vystresovat’, neciti
vinu za svoje ¢iny. Nie je moc stitazivy. Ma rdd vedu a rdd sa zabdva. AvSak nedokonci
to, o zacal. Nema rad davy a nie je exhibicionista. Ma rad kulturu, je dochvilny. Nema

rad intelektualne hry. Je vel'mi citlivy a starostlivy. Ma rad matematiku. Rad Cita.

5.2.2 Ron Kujis

Ron je velmi impulzivny. Nie je citlivy. Neveri ludom. M4 rdd intelektudlne hry
a matematiku. Rad cita. Ostatné hodnoty neboli v takych maximach by sa o nich pri

Ronovi dalo hovorit’.

5.2.3 Pavla Beaart

Pavla md rada zabavu, je spoloc¢enska, vzdy dokonci ¢o zacne. Je perfekcionalistka.
Nie je citliva, exhibicionalistickd, nema rada matematiku. Nie je citlivd, neveri l'udom. M4

rada intelektualne hry, avSak nerada Cita.

524 Ad van Delft

Podl’a hrania hry Ad nie je citlivy, nemd rad intelektudlne hry, neveri ludom. M4
rad ludi, a dokon¢i svoju préacu. Je detailista.
5.2.5 Jos van Willigen

Jon neciti vinu za to ¢o urobil. M4 rad c&itanie, vedu. Nie je vObec exhibicionista.
M4 rad ludi, aj ked im moc neveri. Nem4 rad adrenalin. M4 rad intelektudlne hry. Je
velky perfekcionalista. Nie je citlivy, moc sa nestard o inych, nie je stitazivy. Je s nim

jednoduché Z7it'.
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5.2.6 Marvin Amit

Marvin je velky perfekcionalista, vobec nie je exhibicionalista a neveri ludom. Nie
je dobry v matematike. Nie je citlivy, nemad rad Citanie, av§ak ma rad intelektudlne hry.
5.2.7 Nicole van den Elsen

Nie je vdbec exhibicionistka. Neveri l'udom. M4 rada intelektudlne hry. M4 rada
l'udi, mierne vedu a matematiku. VSeobecne sa neboji davov.
5.2.8 Valentijn de Vager

Valentin vdbec neveri l'udom, vzdy dokonéi ¢o zacal ako najlepsie vie. M4 rad
intelektudlne hry. Nie je vobec citlivy. V normélnej vdhe ma rdd matematiku, je stitazivy,
ma rad zdbavu a vyhl'adava nebezpecie.

5.29 Donghwan Moon

Je citlivy, starostlivy, ma rad intelektudlne hry. Nemd rad citanie, davy, l'udi
a vobec nedba na detaily. M4 celkom rad zabavu, vedu, je celkom moralista. Nie je vel'mi
zvedavy, nema moc rdd matematiku a nie je moc exhibicionista.

5.2.10 Magarethe Danielsen

Nemd rada davy a nie je sutazivd. Nevyhl'addva nebezpecie a je citlivd. Je vel'mi
starostlivd, miluje intelektudlne hry a vobec nie je dobrd v matematike. Nema moc velku
sebaddveru. Celkom obl'ubuje zabavu. Je celkom exhibicionistickd a zabavna.

5.2.11 Michel Tuerlings

Vobec nie je exhibicionista, nemd dobré matematické schopnosti. Ma rad
intelektudlne hry, nie je citlivy aneveri l'udom. Je sitaZivy, ma rdd I'udi, a zdujem
v kulture. Nie je detailny a dochvylny.

5.2.12 Tessa van de Wiel

Vébec neveri 'udom, nie je vobec citliva a m4d rada intelektuélne hry. Nie je moc

exhibicionistka a nedokonci svoje ulohy dokonca. Nie je moralistickd a nedava doraz na

detaily.
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5.2.13 Jon Petter Vorren

Vobec neveri I'udom, nie je v Ziadnom pripade exhibicionista. M4 dobré
matematické schopnosti. Nie je sitazivy, nedokoncuje svoje ulohy. Nevyhladdva

adrenalin. Nie je citlivy a nemd rad intelektualne hry.
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ZAVER

Je zrejmé, Ze vysledky testov vo vela pripadoch sedeli a vo vel'a nesedeli. Je
mozné vidiet', Ze niektoré z vlastnosti st jednoduchSie meratel'né a iné zlozitejSie. Zaroven
odpovede na Hogan test zdvisia od tprimnosti. Ked som test robila ja bolo pre miia
ndro¢né odpovedat” dprimne. Niektorych odpovede korelovali viac a niektorych mene;j.
Niektoré vlastnosti nebolo mozné testovat’. Na nasledujicich riadkoch by som chcela
popisat’ zdvery, ktoré z testovania vyplynuli a nacrtnit’ mozné zmeny, ktoré by vysledky

v budidcnosti mohli zlepsit'.

Zaujimavé, Ze ti ktori hraju pocitacové hry a maji vySSiu inteligenciu, mali
podobné vysledky pri hrani hry a Hogan testu. Toto sa osvedcCilo hlavne v odpovediach
Josa, ktorého vysledky takmer suhlasili. Je preto mozné predpokladat’, Ze ti, ktori sa v hre
stracali, lebo nemali skusenosti po hrovej mechanike, alebo mali niZSiu inteligenciu mali
vacsi rozdiel vo vysledkov, lebo hre nerozumeli. Preto by bolo vhodné pokracovat
v projekte na vyvoji interakcie medzi hri€om ahrou tak aby jednotlivé ulohy boli

zrozumitet'nejSie pre bezného uZivatela.

Nie je viditeI'ny rozdiel vo veku. Niektor{ star$i uzivatelia mali menSie rozdiely vo
vysledkoch ako mladsi. MdZe sa predpokladat’, Ze technologickd forma videohry s ktorou

starSia generdcia nevyrastala, neovplyvnila vysledky.

Bolo vel'mi tazké odhadnit’ hrou strach zo spolocnosti, ¢i spolo¢nost jedinca
prijme, alebo nie. Myslim vSak, ako som popisovala v uvode tejto prace, Ze tento strach je
vrodeny a ¢lovek ho podvedome m4a. Ak teda budeme predpokladat’, Ze odpovede na tito
otdzku modzu byt nie, avSak Clovek tento strach z toho, ako bude v spolo¢nosti prijaty ma
v podvedomi, je vel'mi t'azké toto odhadnit tak, Ci sa jednotlivca tito otdzku spytame,

alebo v jeho automatickych odpovediach v hre.

Dalgia kategéria, ktord sa tarko merala, bolo to, &i je Clovek moralisticky.
Odpovede skoro nikdy nesedeli, okrem jedného pripadu, kedy sedeli na 100 percent.
Vicsinou boli vysledky v hre niZSie ako v teste. Iba v troch pripadoch bol tento pomer
otoeny. Je nevyhnutné sa na tento problém pozriet’ a zamysliet’ sa kde mohla byt’ v hre
chyba, ¢i bola hra pochopend a preCo v teste na tito otdzku odpovedala viacsina tak, Ze sa

ich hodnota morality zdvihla.
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Najjednoduchsia kategdria na meranie bola chut’ ucit’ sa. T4 sedela vo viac ako

polovici dotazovanych. NajhorSie dopadli vysledky kategérie Zvedavost'.

Kvoli tymto rozdielom by som navrhovala preStudovat’ interakciu medzi hrou
a hrad¢om a urobit’ jednotlivé udlohy Ccitatel'nejSie. AvSak tu by sa malo davat pozor na
presné kopirovane reality, lebo v digitdlnom prostredi sa nedd presne simulovat’ situdcia zo

zivota.

V budtcnosti, keby som sa dostala k pokracovani prace na tomto projekte, chcela
by som venovat viac Casu na interaktivite a vyznamu jednotlivych prvkov, ¢i logiku

krokov, ktoré v hre hrd¢ovi ponikame. Bola by potreba vytvorit' via¢si tim psychologov,

Specializdciou na hry a zaroven viac ¢asu na testovanie.

V kazdom pripade bolo velmi prijemné pracovat na projekte na jednu stranu
s priatel'om a na druhej strane s otcom. Dalo ndm to vela prijemnych chvil’, ale aj vel’a sily
aby sme spolu mohli pracovat’ kazdodenne a aj spolu byvat’. Naucili sme sa vela jeden

o druhomm, ale aj o sami sebe a to som nepredpokladala.
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