Tato diplomova prace zabyva vztahem mezi videohrami a serialy, a to na ptikladu adaptace The
Last of Us. Hlavnim cilem prace je zjistit, jak se 1iSi vnimani videohry The Last of Us
a jeji seridlové adaptace mezi lidmi, ktefi znaji herni predlohu, a témi, co vid€li jen serial.
Zvlastni pozornost je vénovana tomu, jestli jsou hraci viici serialu vice kriticti, jak se lisila jejich
motivace pro sledovani adaptace a jaké hlavni téma respondentiim vyvstalo béhem hrani nebo
sledovani. Jako teoreticky zaklad v praci slouzi definice publika, teorie uziti
a uspokojeni a teorie kddovani a dekddovani. Jelikoz se prace zabyva videohrami, jsou
piiblizeny klicové herni aspekty. Zasadni je popis konvergence, participativni kultury
a transmedidlnich principli, na néz navazuje kapitola vénujici se adaptacim. Teoretickou ¢ast
prace uzavira predstaveni hry The Last of Us, jejiho pfibéhu, hlavnich témat, hernich mechanik
a rozdili oproti serialu. Vyzkum probihal formou polostrukturovanych rozhovort se tfinacti
respondenty, pfi¢emz Sest z nich vidélo pouze seridl a sedm hralo také videoherni ptedlohu.
Metodou analyzy byla zakotvend teorie. Z analyzy vyplyva, Ze hlavni motivaci hraca pro
sledovani seridlu byla pravé moznost srovnani s ptedlohou, zatimco u divakd bez herni
zkuSenosti byly motivace ptfedevsim socidlniho charakteru. Podle hract se hlavni myslenku
serialu podafilo pfevést na televizni obrazovky uspokojive, jejich percepce Ustfedniho tématu
se mezi riznymi formaty neliSila. Celkové vSak nereagovali na vSechny zmény v adaptaci
pozitivné a byli vii¢i seridlu kritictéjsi nez ti, kteti hru nehrali. Nejvice jim vadil niZsi pocet
infikovanych, vynechani charakteristik postav ze hry, nedostate¢nd podobnost ptedstavitelky

hlavni role, niZ8i pocit imerze a nevyvazena dynamika.



