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Cilem prace Tonny Nilssona, psané anglicky, je vyzkum vztahti mezi vizualni navigaci a hrou ve virtualnich
prostorech s ohledem na to, jak mtize jedno podpofit druhé. Za prvé chce zkoumat, jak probiha lidska navigace
ve svém okoli a roli zraku v tomto procesu. Déle pak orientaci v prostoru kazdodenniho Zivota, napfiklad

v méstské krajing, a prvky, které zptsobuji, Ze na$ zplsob orientace je snazsi. Vyznamna ¢ast vyzkumu se
soustied{ na tzv. vyzna¢né body (landmarks) a na kognitivni mapy. Druhou ¢ast prace tvoti studie dvou

videoher, jejichZ navigace je povazovana za inovativni, Fahrenheit a Aliens versus Predator.

Prace uvadi stru¢nou historii a zakladni terminologii interaktivnich her. Autor pfedstavuje pojmy jako predstava,
orientace, vyzna¢né body, kognitivni mapy, prvky omezeni a moznosti akce a vysvétluje jejich roli v ustavovani

virtualniho prostoru.

V komparativni analyze dvou her — Aliens versus Predator a Fahrenheit autor odhaluje, které z vySe uvedenych
rysu tvoii zaklad orientace ve hie. Hru Aliens versus Predator oznacuje za vice vizualni, blizkou filmu, v niz
prvky navigace jsou vizualni (tunely, chodby, realné vypinace na zdi, napisy vychod ¢i stopa krve naznacujici
smér), zatimco Fahrenheit je zaloZen piimo na jednani postavy, jejiz pteziti nebo konec signalizuji uspésnost ¢i
neuspésnost vysledku hry. Tento ptiklad ukazuje snahu setfit hranice mezi filmovym ptibéhem a interaktivni

hrou.

Ve vysledku svého zkoumani autor odhalil, Ze pfestoze mnoho prvku orientace je stejnych jako ve skutecnosti,
rozvijet orientaci ve virtualnim prostoru neni tak jednoduché jako v prostoru realném. Je to tak proto, Ze mnohé
kvality naseho vnimani reality jsou virtualni realitou vyjadieny jen z¢asti a najit dal$i propojeni mezi nimi

vyZaduje dodatecné informace.
Autor svou praci prokazal, Ze se v tématu suverénné orientuje, ze ma piehled o nejnovéjsich tendencich jak
v samotnych interaktivnich hrach, tak také o mozZnostech a omezenich jak virtualni reality, tak také navigace v ni.

Prace, kterou vytvoril, ma vyznam nejen pro hrace ¢i designery takovych her, ale umoziuje obecnéjsi zamysleni,

co je vlastné podstatou interaktivnich her a jaky vliv ma toto médium na vytvaieni nasich piedstav o realité.

Praci doporucuji k obhajob¢, v hodnoceni vyborne.
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