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Anotace

Bakalarskd prace se vénuje pocitacové hie The Sims, jedné z nejrozsitenéjSich
strategickych her zalozenych na pokusu o simulaci skute¢ného zZivota. Cilem bakalaiské
prace je popsat zdkladni herni mechanismy The Sims a na zdkladé odborné literatury
a ,zucastnéného pozorovani“ v samotném hernim prostiedi reflektovat vztah
,skutecného* a ,,virtudlniho* Zivota. (V jakém smyslu lze The Sims povaZovat za
analogii skutecného svéta? Do jaké miry se oba svéty mohou prolinat?). Pozornost je
vénovdna zejména aspektim rtiznych podob interaktivity, senzorického zakouSeni

virtudlnitho svéta, nabizenych socidlnich roli a Zivotnich situaci. Bakalafskd prace

vychdzi zejména z tzv. hernich studii a studii digitalni kultury.
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Annotation

The Bachelor thesis focuses on the computer game ,,The Sims*, which is one of the
most popular strategic games based on an attempt to simulate real life. The aim of the
thesis is to describe the basic game mechanics of ,,The Sims* and to consider
the relation between the ,,real” and the ,,virtual life on the basis of scientific literature
and ,,the engaged observation* of the actual game environment. (In what sense can ,,The
Sims* be considered an analogy of the real world and into what extent can these two
worlds blend together?). The thesis looks into aspects of various forms of interactivity,
sensorial experiencing of the virtual world, offered social roles and life situations. The

bachelor thesis starts from so-called game studies and studies of the digital culture.
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UVOD

Tato bakalarskd priace pojedndvd o jedné z nejpopularnéjSich hernich simulaci
dnesni doby, kterou je The Sims — simulace Zivota. Ve hfe miiZzeme pozorovat Simiky'
od novorozetat az po dichodovy vek, jejich celé rody a generace. Zivot maji utvéfen
tuzbami a obavami, které je mohou naprosto ovlddnout. Pouze hra¢ rozhoduje o tom,
jakou cestou se vydaji a zda budou vést spokojeny Zivot. V této hie Ize vytvéret domy,
sousedstvi, Simiky i celé rody. Zivot Simikil je mozno ¥dit cilend tak, aby ve svém
zivot¢ dosdhli zivotnich cili a odmén. Lze také zvolit herni strategii, pii niz Simikiim
nechdme tzv. ,,volnou ruku* a budeme pouze cekat, jak to s nimi dopadne. Kazd4 rodina

je jedine¢nd a ma svij vlastni piib&h.

Toto téma jsem si zvolila z divodu, Ze pocitaCe a virtualita hluboce pronikly do
mnoha aspektli kazdodenniho Zivota. Kazdy z nds se s pocitaci a internetem neustdle
setkava. Jiz na pocatku 90. let 20. stoleti se v literatufe objevuji tvrzeni podobna
tomuto: ,,Dité pohybujici se ve svété pocitacovych her bude lépe pripraveno na svét

“ 2 ye 21. stoleti se viha

dospélych, ktery je a bude c¢im ddl vice plny techniky.
obdobnych vyrokti nékolikandsobné zvysila. Do naSich Zivotl ustavicné zasahuji
neustdle se vyvijejici média, bez nich si jiZ nedokdZzeme mnohé Zivotni Cinnosti

predstavit.

Mij zdjem o hru The Sims byl podpoien i skuteCnosti, Ze neni mnoho zdroju
v Ceském jazyce, které by se touto hrou zabyvaly, a to i1 pfesto, Ze hra ziskala popularitu
1 v nasi republice. To dokazuje i1 existence mnoha webovych stranek, kolem nichz se

zformovala rozsahla komunita hracu.

Vedlejsi cil prace spociva v pfibliZzeni virtudlniho svéta i lidem, ktefi ho vibec
neznaji. V dnesni dobé je pocitacovy svét fascinujici, ale zaroveil miiZze prinaSet mnoha
rizika, jez se nds dotykaji. Pojem pocitacova hra podléhd v soucasné spole¢nosti mnoha

chybnym interpretacim pfedeviim z pohledu laické vefejnosti. Casto se povaZuje za

! Zakladni prvek ve hie, je to hlavni postava, kterou ovladate a o kterou se starate. Simik je oznaGeni pro
vSechny obyvatele sousedstvi.
2 CELAKOVA, N. - CELAK, J. Za tajemstvim pocitacovych her. 1. vyd. Praha, 1992, 18 s.
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aktivitu, kterd nds ni¢cim neobohacuje a jednd se o ztrdtu Casu. Prace se snazi poukdzat
na eventudlni pfinos pocitacové hry The Sims do skute¢ného Zivota a na skute€nost, Ze

virtudlni a redlny svét nemusi byt nutné zcela izolovat.

Prvni kapitola predstavuje The Sims. Zaméfuje se na strucny popis hry, piiblizuje ji
i tém, ktefi o ni nikdy neslySeli nebo ji nikdy nehrali. Dalsi kapitola obsahuje historii
vzniku hry. Tteti kapitola se zabyva virtudlni realitou, ta je velice spjata s realitou.
Predstavuje Pegi systém3, velice dulezity pro vytvofeni si pfedstavy o obsahu her
a ndpomocny piedevsim pro rodice, ktefi hry svych déti nehraji. Tim alespoii mohou
nahlédnout do svéta svych déti a mit nad nimi kontrolu pfi hrani pocitaCovych her.
Rozdéleni her do jednotlivych kategorii neni vibec jednoznacné, nebot mnoho her
obsahuje prvky z vice Zanrt. Podstatnou cast prace predstavuje nejoblibenéjsi dil hry,
The Sims 2, a pro lepsi predstavivost je piipojeno také nékolik screenshoti. The Sims
ziskal oblibu predev§Sim pro skv€lou grafiku a propracovanost. Posledni kapitola

pojednava o kladech a zaporech pocitacovych a online her.

1. ZAKLADNI POPIS THE SIMS

2N 2

Nasi redlnou ucast ve hie zastupuji Simici, ty si vytvaiime podle svych predstav
nebo nechdme pracovat genetiku. K tomu, aby bylo moZzno hru spustit, je tfeba mit
zdkladovy disk. VSechny dily The Sims maji svlij zdkladovy disk, ktery je podminkou
pro dodatky ke hie a datadisky’. Kazdy dil méd své dodatky, nelze je vzdjemnd
kombinovat (napt. zdkladovy disk The Sims 2 nelze zkompletovat s dodatkem
The Sims 3 mazlicci). Hra je velice jednoduchd na ovladdani, nebot’ pfedméty ve hie

zastupuji ty redlné (napt. sprcha slouzi ke sprchovani a nelze v ni naptiklad spat ¢i

? Pan-European Game Information (PEGI) je vékovy rating, ktery byl zaloZen se snahou pomoci
evropskym rodi¢iim ¢init informovana rozhodnuti pti ndkupu videoher. Byl spustén na jafe 2003

a nahradil fadu narodnich ratingovych systémt jednotnym evropskym fesenim, které nyni vyuziva takika
30 zemi (Rakousko, Dansko, Mad’arsko, LotySsko, Norsko, Slovinsko, Belgie, Estonsko, Island, Litva,
Polsko, épanélsko, Bulharsko, Finsko, Irsko, Lucembursko, Portugalsko, Svédsko, Kypr, Francie, Izrael,
Malta, Rumunsko, §V}’/carsko, Cesk4 republika, Recko, Itdlie, Nizozemi a Spojené kralovstvi) —
informace dostupné z: www.pegi.info

* Mitzeme se také setkat s nazvem roziifeni zakladové hry, je to celkové vylepSeni hry, ziskdnim novych
véci 1 novych moZznosti v hernich situacich.

> Je to také vylepSeni, ale pouze ve smyslu ziskani novych véci, které si Simik miize dopiavat.
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telefonovat). Kazdy z hra¢i musi svého Simika vytvofit v uréitém sousedstvi6, ve
kterém bude Zit. Pro zakoupeni domu v daném sousedstvi jsou potfeba simoleony’. Pro
zacCatek kazdy Simik dostane 20 000 simoleontl, ale pokud potiebuji vice, musi zacit

vyd¢lavat.

Ve hie ovladame Simika, ale musime ho ovlddat tak, aby se staral sim o sebe
a uspokojoval si své zdkladni potfeby. Pokud tak neucinime, Simik muZe byt

podrazdény, nebo dokonce zemifit.

Dalsim dkolem je zabezpecit Simiky, aby nemuseli na ulici Zebrat a mit tak Spatnou
povést v Simcity. Vztahy mezi nimi jsou zaloZeny na vzdjemnych sympatiich a odrazi
to, jak se k sob¢ Simici chovaji. Simici mohou Zit sami a pouze si k sob& zvat ostatni na
navstévu, nebo pozadaji n¢jakého Simika, aby se k nému nastéhoval. Simici mohou mit
rodiny, které mohou postupem ¢asu zaznamendvat cely svlj rodokmen. Kazd4 hra ma
svij ¢as 1 Simici jsou jim limitovédni. U Simikil se rovnd jeden den jednomu roku (napf.
batole se proméni v dité za Ctyfi dny). Diky takovému cClenéni ma hra rychlejsi spad.
Hra je provazena zvuky, které ptfedstavuji redlné véci a Cinnosti (napt. splachovani
zichodu, zvonéni telefonu, nepfijemné zvuky od vedlejSich sousedii, kaSlani pii

nachlazeni Simika).

2. HISTORIE THE SIMS

Hru The Sims vytvofil Will Wright v roce 2000, ptedchézely ji simulace, jimiZ se
autor inspiroval. UZ v roce 1984 vytvoftil svlij prvni simuldtor bojovych vrtulnik Raid
on Bungeling Bay® a pravé v této hie poprvé hra¢ mohl budovat ostrovy a tovarny. Tato
Cast se stala predchtidcem simuldtoru The Sims. V roce 1987 W. Wright zalozil studio,

v némz tvoii hru SimCiry’, kde se buduje mésto. Tato hra vychdzi v roce 1989, stavi se

®Nazev pro mésto nebo vesnici, pokud cheete odejit ze svého domu a jet do mésta (Simici nepouZivaji jet
do mésta, ale pravé do sousedstvi).

"Finanéni prostiedky, které Simici mohou vydé&lavat a utricet.

*Raid on Bungeling Bay — hra je tpln& odli§nd svym tématem od The Sims, nebot’ se jednd o véletnou
simulaci. Spole¢ny byl pouze designe budovani mést a vesnic (v piipadé této hry celého ostrova).
°SimCity — ve hie je jednoduchy tkol starat se o mésto, rozvijet je, hlidat jeho rozpodet a pecovat o jeho
obyvatele
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hitem a ma obrovské dspéchy. Dalsi navazujici hry, které jsou piedchiidcem pro The

Sims: Simlife’’, SimAnt"' nebo SimCiry"? 2000.

2.1 The Sims

Hra se ihned po svém vyddni stavd nejprodavangjsi pocitacovou hrou a dostiava se
mezi nejoblibenéjs$i. Svét hry se postupem casu pro hrace ,,okoukal®, a tak poZaduji
vice. Objevuje se prvni rozsifujici bali¢ek The Sims Livin~ Large. S rokem 2001
prichazeji dalsi rozsiteni The Sims House Party a The Sims Hot Date. V roce 2002 se
hra stav4 tteti rok po sobé nejprodavanéjsi hrou na svéte, a jesté k tomu vychdzeji dva
balicky The Sims Holidays a The Sims Unleashed s domacimi mazlicky. Posledni
rozSiteni se objevuje v roce 2004 The Sims Superstar a The Sims Makin Magic a cely

soubor zavrSuje hra The Sims Bustin ‘Out.

2.2 The Sims 2

Nova éra zacind v roce 2004, kdy se na trh dostdva The Sims 2. The Sims 2 prevadi
hru z 2D do 3D svéta. Opét ziskava veliké uspéchy a ohlasy, s tim pfichdzeji datadisky

The Sims 2 Univerzita a The Sims 2 Nocni Zivot.

V roce 2006 vychdzeji nova rozsiteni The Sims 2 Povoldni a The Sims 2 Domdci
mazlicci. Tyto verze navazuji na ptredchozi The Sims. Déle je vyddvano mnoho kolekci

jako: Luxusni Zivot, HEM Moda, Veselé Vdnoce, Rodinnd zdbava, IKEA Domov,

Pojd'me stavit, Sidla a zahrady, Pro Teenagery, Kuchyné a koupelny.

Tyto kolekce pouze pfindsi nové predméty a obleceni pro lepsi Zivot Simika. Dalsi
rozsitfeni se objevuje v roce 2007, kdy se ve hfe mlizeme setkat se stiiddnim rocnich

obdobi. To ptinasi The Sims 2 Rocni obdobi a jesté dalii rozsiteni The Sims 2 Stastnou

1Simlife — jedna se o simulaci ekosystému. Miizeme ménit a kombinovat genetiky rostlin a Zivo&ichd,
"SimAnt — hraje se z pozice mravence, ktery patii do kolonie mravenci. V jediné této hfe muZeme
dosdhnout vitézstvi. Staneme se vitézi, pokud ovlddneme celé tzemi a ubrdnime se pfed Cervenymi
mravenci.

"2SimCity 2000 — nova verze pavodniho SimCity byla vylepiena o novy pohled na herni déni a nové
funkce. Hra se zacala stdvat vice redlnou.
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cestu. O rok pozdéji se ptipojuje The Sims 2 Volny cas, The Sims 2 Trosecnici,

The Sims 2 Zivotni pribéhy a The Sims 2 Zivot v byté.

2.3 The Sims 3

Zanedlouho po dotvofeni kompletniho The Sims 2 se vroce 2009 objevuje The
Sims 3. Tento dil nabizi nové moZnosti, Simici jsou vice svobodni i ndro¢ni. Hned
v roce 2009 pfislo rozsiteni The Sims 3 Cestovni horecka a v nasledujicim roce jsou to
The Sims 3 Povoldni snit a The Sims 3 Po setmeni. V roce 2011 se hraci dockaji
tradi¢niho rozsiteni, které jsme mohli vidét u vSech dili hry, a to je The Sims 3 Domdct

mazlicci. Dalsi roz$iteni se ptidalo v témZze roce The Sims 3 Hrdtky osudu.

V roce 2012 pftislo nejvice rozsitfeni najednou a to: The Sims 3 Showtime, The Sims
3 Obluddrium a The Sims 3 Rocni obdobi. Rok 2013 také neziistava pozadu: The Sims 3
Informace z budoucnosti, The Sims3 Rdj na ostrové a The Sims 3 Univerzitni Zivot. The
Sims 3 ma také své kolekce: Na piny plyn, Moje mestecko, Prepychové lozZnice,

Barnacle Bay, Luxusni bydleni, Zahradni mejdan, Horské ldzne, Store-1000 bodii.

2.4 The Sims 4

Vydani tohoto dilu bylo napldnované na zacatek roku 2014, ale zfejmé k tomu dojde
az koncem roku 2014. Videa na internetu'® ukazuji, Ze piijde o novou dimenzi simulace
Zivota. Prvni ukdzky The Sims 4 predvadgji vytvéfeni postav a nova vylepSeni hry'*.

v, . ) . , , . 21w 15 16 17
Mnoho dalSich informaci a videi se nachdzi na Aktudlné.cz ~, eurogamer.cz°, cdr.cz '.

Phttp://www.ddworld.cz/videa/pocitacove-hry/preview-the-sims-4-nova-generace-simulatoru-
zivotapozdeji.html

4 ZACH, O. Mensi nohy, v&t§f prsa. Sledujte tvorbu postav v The Sims 4

15 Konec plastikdam, obli¢ej si vylepsite piimo ve svém poé&ita&i. Aktualne.cz [online]. 2014 [cit. 2014-06-
17].Dostupnéz:http://magazin.aktualne.cz/video/konec-plastikam-oblicej-si-vylepsite-primo-ve-svem-
pocitaci/r~ac478cb6e19311e3ab3c002590604f2e/

' DOSKOCIL, J. Cesky namluvend ukédzka editoru postav v The Sims 4. Eurogamer.cz [online]. 2014
[cit. 2014-06-17]. Dostupné z: http://www.eurogamer.cz/articles/2014-05-14-esky-namluvena-ukazka-
editoru-postav-v-the-sims-4

7 POSPICHAL, M. V The Sims 4 se bude umirat na smich. Doslova [E3 2014]. Cdr.cz [online]. 2014
[cit. 2014-06-17]. Dostupné z: http://cdr.cz/clanek/zprava-sims-4-e3-2014
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3. VIRTUALNI REALITA

Pojem virtudlni realita se poprvé objevil v sci-fi romanu Judas Mandala od Damiena
Brodericka. V 70. letech 20. stoleti Miron Krueger pouzil podobny termin ,,uméla
realita®. ,, Virtudlni realita je prostredek, ktery se snaZi piisobit dojem reality a pritom
to vlastné realita neni (jinak receno, kterému chybi zdkladni materidlni/hodnotné rysy,
pripadné rysy fyzikdlni). Pocitacem vytvorené interaktivni trojrozmérné prostiedi, do

O g Lo I8
nehoZ se clovék zcela ponori.

Virtudlni realita je prostiedi, které je simulované pomoci pocitace. VSe probihd na
zdklad¢ zazitkd, nékteré mohou byt tvofeny dal§imi smyslovymi informacemi, jako je
hmat ¢i zvuk. Simulované prostfedi se snazi co nejvice napodobit realitu. Vytvaii iluze

skutecného svéta prostiednictvim vérohodného 3D obrazu.

,, Virtudlni realita predstavuje vse, co neexistuje redlné, ale je urcitym zpiisobem
simulovdno elektronickymi médii. Jednd se o uZivatelské rozhrani, jehoZ cilem je pokud
mozZno co nejvice pribliZit pocitacové prostiedi skutecnosti tak, jak ji zachycuji nase
smysly. “" Predstavuje pokrok ve svété iluzi, ktery se nim neustale bude ptfipominat, Ze
jde pouze o pouhé fikce, i kdyz si ho oblibime a budeme se do néj neustdle vracet.
Kyberkultura je v dneSni dob¢ jednou z hybnych sil spolecnosti a piinasi s sebou obavy
,»... aby ndstroje komunikace a virtudlni interakce nevytvarely, v diisledku velké tispory
casu’, generaci lenochit s nedbalym a uspéchanym pristupem k pozndni, lenochii
neznalych ndmahy, ji7 je tFeba k opravdovému objevovdni ‘redlného” svéta a jeho

citového bohatstvi .’

Virtudln{ realita je v dne$ni dobé zasazena do simulace redlnych situaci. Casto se
s takovou simulaci setkdme u fizeni dopravnich prostfedkd, krizovych situaci, tvoreni
uméleckych ndvrhd. V soucasném virtudlnim svét€ neni ani problém setkat se
s virtudlnim ¢lovékem, mluvit s nim nebo se ho dotknout. Jeden z dalSich pohledii na

simulace dneSniho svéta pochdzi od Stanistawa Lema, ten simulace vidi jako

BSAFAROVA, D. Edukacni vyuZitelnost virtudlniho prostieni umoznénd pocitacovou technologii. Ceské
Budgjovice, 2011.s. 13

19 Nové technologie ve vzdéldavdni: vzdéldvaci software a interaktivni tabule. 1.vyd. Olomouc: Univerzita
Palackého v Olomouci, 2011. s. 5. [online]. [cit. 2014-02-26].

* LEVY, P. Kyberkultura: zprdva pro radu Evropy v rdmci projektu ,nové technologie: kulturni
spoluprdce a komunikace”. Vyd. 1. Praha: Karolinum, 2000. str. 197
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uskutecnéni si svych ptredstav. V této souvislosti hovoii o ,,simulaci kultury“*', kterou
chipe v tom smyslu, Ze v dneSni dobé prevadime vSe do pocitatové simulace (fizeni
dopravnich prostiedkl, rizné bojové dovednosti a samotny kazdodenni Zivot), neustile
se vyviji a zaujima vétsi roli. Simulace napomaha k rozvijeni individudlni piedstavivosti
a zvySuje nasi inteligenci, nesnazi se nahradit lidské mysleni, pouze ho proménuji. Sit’
simulaci utvafi ,hyperrealitu®, kterd je vysvétlena, Ze , neexistuje v ni pevny bod,
k nemuZ by bylo moZné se vztdhnout. Vzdjemné inspiraci simulaker simulakry vedou
k povrchnosti, hodnotové nejistoté a nestabilite, k rozostreni a znejistéeni socidlniho
prostoru, v nemZ se clovek pohybuje, ke ztrdté schopnosti rozlisovat, co je leZ a co je
pravda“** Lidstvi spo&ivd v tom, Ze lidskd biologickd nedplnost nuti lidi k vytvofeni
kultury, kterou si mizeme doplnit ndhraZkami naSich pfedstav ¢i pfani, mnohdy se

muze stat, Ze prostfednictvim pocitaCovych her budeme chtit uniknout od reality.
4. PEGI SYSTEM

Virtudlni realita do urcité miry velice presné kopiruje realitu. Pegi systém
upozoriuje na to, jaky vék je vhodny pro urcité situace a s jakymi prvky se ve hie

muzeme setkat.

Pegi systém je jednim z mladSich programl pro pomoc rodi¢iim a samotnym
hra¢tim pro lepsi orientaci pii vybéru hry. Tento v&kovy rating™ se dostal na vefejnost
v roce 2003 a byl zalozen Evropskou federaci interaktivniho softwaru. Nahradil mnoho
zastaralych ratingli a v dneSni dobé€ je nejzndméjSim systémem svého druhu. Ratingy
hodnoti filmy, pocitacové hry, DVD, videa a udavaji, pro jakou vékovou skupinu jsou

vhodné, ov§em pouze na zdklad€ obsahu hry, nefesi napiiklad jazykovou naro€nost.

V Pegi systému jsou znacky a symboly slouzici k okamzitému upozornéni, o jakou

hru se jednd a pro jaky vék je vhodna.

' LEM, S. Tajemstvi ¢inského pokoje. Vyd. 1. Pieklad Pavel Weigel. Praha: Mladd fronta, 1999,
Kolumbus, s. 151.

2 JIRAK, J. - KOPPLOVA, B. Masovd média. Vyd. 1. Praha: Portal, 2009, s. 341.

# Slovo rating pochézi z angliétiny a v piesném piekladu znamena ,hodnoceni’.
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Www,pegi.info

Obr. 1

Tento rating oznacuje hru jako vhodnou pro vsechny vékové skupiny, nevyskytuji
se zadné désivé zvuky a ani vulgarni slova. Hraci je neustdle predkladano, ze se jedna

pouze o fantazii.

Www.pegi.info

Obr. 2

Rating s ¢islici sedm je totoZny s pegi 3, ale navic obsahuje ¢asti, které mohou dé&sit.

Www,pegi.info

Obr. 3

U takto oznacenych her se objevuje nésili, ale pouze proti fantazijnim postavam.

MiizZe se vyskytnout i nahota nebo vulgéarni projevy.

Www.pegi.info

Obr. 4
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Tento rating je pro déti velice nevhodny, protoZe se v ném objevuje ndsili a sex

v podobé redlného Zivota, uz se nejednd pouze o fantazii. Vyskytuje se také velice

vulgarni mluva, drogy a kriminalita.

18

Www.pegi.info
Obr. 5

Takto oznacené hry jsou urcené pro hra¢e od osmnécti let, protoze obsahuji hrubé

nasili.

Urcité ratingy24 jsou jesté doplnény symboly, které upfesiiuji, pro¢ konkrétni hra

dostala pfisluSny rating.

Obr. 6

Tento symbol oznacuje, Ze hra obsahuje prvky nasili.
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Tento symbol oznacuje, Ze hra obsahuje vulgarni mluvu.
Obr. 8

Tento symbol oznacuje, Ze hra¢i mize hra nahnat strach.
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Obr. 9

Hra obsahuje sexudlni chovani ¢i nahotu.

i

Obr. 10

Poukazuje na diskrimina¢ni prvky, které se ve hie objevuji.

Obr. 11

Ve hie se vyskytuje gamblerstvi.

Obr. 12

Hraci se ve hie setkdvaji s drogami nebo jejich uzivanim.

Obr. 13

Hru 1ze hrat online.

Ciselnd oznaceni a symboly tvoii nedilnou soucast vétSiny her. Poméhaji k rychlé
orientaci, pro koho je hra urCena a jaka mtiZze skryvat nebezpeci. Nekteti hraci se ratingy
vubec nefidi a nezajima je pifipadnd vhodnost. Protoze mnoho lidi o pegi systému ani

nevi, je nutné tento program predstavit.
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5. CLENENI POCITACOVYCH HER

Vsechny hry nelze jednoznacné zatadit do urcité kategorie. Hry se od sebe lisi
nabizenymi prostfedky programu k interakci (Kamera, Grafika, Herni prostfedi)25 a tim,

jak hra¢ mlze zasahovat do hry.

s v Vevs v v 26
Nejcastéjsi Clenéni™:

e Adventury

e Akeni

e Arkady

¢ Hra na hrdiny (RPG)
e Strategie

e Simulétory

5.1 Adventury

e Textovka
e Qraficka textovka

e 3D agentury

Textovky: hlavni roli hraje text, ten popisuje d¢j i prostfedi. Hra nemd dany konec,
hra¢ jednotlivymi kroky tvofi priitbéh hry. U grafické textovky se poprvé objevuje
ovladani mysi, vylepSend grafika a nové pfibyl panel pro ovladaci prvky. Ptiklad
agentury je hra Beyond: Two Souls a mnoho dalSich je na webové strance Doupe.cz.
Mnoho fanousku si ziskaly i agentury s humornym podtextem, takovym piikladem je

Horké 1éto.

» Kamera — statickd predstavuje své polohy. Hra¢ si maZe zvolit pohled, ktery mu nejvice vyhovuje.
S timto typem kamery se setkdme nejCastéji u zdvodnich her (vidime pohled z auta, na celé auto).
Druhym typem je plovouci kamera, kterd umoziuje zvolit si vzddlenost a tihel natoceni, nej¢astéji pomoci
myS$i. Tuto kameru ma napfiklad The Sims. Nékteré hry mohou mit oba typy. Grafika — kazda hra ma své
grafické zndzornéni, proto jsou vysoké naroky na grafické karty. Herni prostiedi — 2D a 3D.

% Ppocitacovd hra. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia

Foundation, 2001- [cit. 2014-06-18].
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5.2 Akéni
e FPS (z pohledu prvni osoby)
e TPS (z pohledu tfeti osoby)

Hlavnim cilem je ni¢eni vSeho, co se pohne. Hra¢i maji za dkol zniCit daného
protivnika. FPS — hrd¢ se diva z perspektivy své postavy (divime se pouze na hlaven
zbrang), TPS — postava je pozorovana svym hra¢em z délky. Tento druh her nejcastéji
podléhd kritice pro brutalitu a ndsili, nebot’ krvavé scény jsou zobrazovany velice

detailn¢ az redlné. Jednou z nejznamgéjSich stiflecek je GTA a Mafie.

5.3 Arkady
¢ PloSinové
¢ Bojové
e Logické

e Sportovni

Plosinové hry neboli tzv. ,skdkacky jsou zndmé tim, ze hra¢ musi prekondvat
urCité prekazky a po cesté sbird odmény. Cim vice jsou hraci dspésni, tim zdolavaji

VVVVVVVVVVV

Bojové hry neuplatituji ndro€nost na pfemysleni, hra¢ se snazi co nejrychleji znicit
protivnika riznymi hmaty a ddery, nékdy jsou k dispozici i zbrané. Takovouto bojovou

hru pfedstavuje 3 FOOT NINJA II.

Logické hry se zamé&fuji predeviim na logické uvazovani. Ukolem hrace je vyfesit
dany ukol, ten miiZe byt omezeny Casove. Zastupcem logickych her je populdrni Tetris.

Do této kategorie her pati{ i stolni hry jako jsou Sachy, Dama & KrisKros.

Sportovni hry ptedstavuji velice rozmanitou skupinu. Nezélezi na tom, zda se jedna
o Adventuru nebo ploSinovku, hlavnim cilem je sport, napt. stolni tenis, golf, hokej,
fotbal, volejbal atd. Lze sem zafadit 1 zdvodni simulace jako naptiklad really — GTR:

The Ultimate Racing Game.
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5.4 Hra na hrdiny (RPG)

Hraci maji naprostou kontrolu nad postavami. Ty dostdvaji za zvladnuti urcitych
ukolu a situaci body, jez slouZi k vylepSeni samotné postavy. Velice dilezity je cely

piibéh hry, ktera ma velice dobfe propracovany napt. World of Warcraft.

5.5 Strategie
e Tahové (TBS)
e Realtimové (RTS)

¢ Budovatelské (tycoon).

TBS se odehrava po kolech ¢i tazich, ma tak slozité ikony, které nejdou zvladnout
v redlném case. Piikladem tahové strategie jsou hry jako Civilizace a Kolonie. Na rozdil
od TBS realtimové strategie probihaji v redlném case. Jednou z nejznaméjSich strategii

po celém svété je Warcraft.

Budovatelska strategie se vyznaCuje tim, Ze hrd¢ se soustfedi pfedevSim na
budovani. Musi ho zajimat ekonomicka stranka a celkové fungovéni urcité komunity,
kterou se snazi budovat. Piikladem je Zootycoon, kde se jednd o budovéni Zoologické
zahrady. Hra¢ se musi snazit vydélavat, aby mohl vice nakupovat a vylepSovat. DalSim
typickym piikladem je The Sims, kde se snazime vybudovat rodinu jak po strance

socidlni, tak 1 po ekonomické.

5.6 Simulatory
e Rizeni dopravnich prostiedki
e Sportovni manaZer

e Sportovni hry

Simulatory jsou velice redlnymi napodobeninami skutecného Zivota. Dovoluji
vyzkouset i situace, které v naSem Zivoté nejsou bézné. Simulovat lze fizeni kazdého
dopravniho prostiedku od kola po kosmickou raketu (Silent Hunter, X3 Reunion).
Sportovni manaZer je spojovadn s budovatelskou strategii, protoZe si hra¢ buduje svij
tym, ktery pro né¢j hraje, a zdroveil musi piemyslet jako manazer shanéjici sponzory
a najimajici hrace. Goalunited-Online fotbal je strdnka, kterd se zabyva sportovnim

manazerem specializovanym na fotbal. DalS{ simulétor. The Sims simuluje redlny Zivot.
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Takovychto ¢lenéni mize byt mnoho. VEtsSinu pocitaCovych her nelze ptresné zatadit
do jedné z uvedenych kategorii. Jedna hra miiZe byt zdroven strategii a simulaci, napf.

The Sims, jind se povaZuje za arkddu, ale obsahuje ak¢ni prvky.

6. PREDSTAVENI THE SIMS 2

Hra The Sims se fadi mezi pocitacové simulace a budovatelské strategie. Hraci ji
znaji predevsim jako simuldtor Zivota. V ¢lanku The Sims Real life as ganre je hra
brana jako vyzkouSeni si Zivota na necisto. Celd hra se ovlddd pomoci mysi, pouze
nékteré funkce jsou ovladdny prostiednictvim kldvesnice, naptiklad Cheaty®’. Soucdsti
hry jsou vyukové lekce, které slouzi jako velice podrobny ndvod. U The Sims

nalezneme pegi oznaceni.

The Sims 2 zdkladova verze je oznacena:

Www.pegi.info

Symboly vysvétluji, Ze hra obsahuje prvky, které by mohly désit. V The Sims 2 se
muzeme setkat se smrti, smrtkou a s duchy, mtze dojit k sousedskym hadkam, které se

mohou proménit ve rvacku.

Vsechny dodatky ke hie The Sims 2 jsou oznaceny:

Www.pegi.info a §

Dodatky obsahuji prvky nasili a sexu, které se ale stdle pohybuji na pomezi fantazie.

7 Je to vlastn& podvadéni ve hie, nebot’ zaddnim uréitého kédu ziskame néjakou vyhodu. Nejéast&jsim
cheatem u The Sims je namnoZeni penéz nebo udéleni nesmrtelnosti ur¢itému Simikovi.
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6.1 Prvni kroky ve hie

Jako uplné prvni se zobrazi Hlavni nabidka, kde uZ jsou vytvofend tfi sousedstvi
pfipravend 1 s rodinami k okamzité hie. Rodinnd sidla, kterd jsou aktivni, oznacuji
zelené diamanty. Pokud si hra¢ nevi se hrou rady, poslouzi mu vyukové lekce, které jej
1épe sezndmi se vSemi funkcemi Simikl a jejich svéta. Tyto lekce jsou rozdéleny do
dvou drovni: pro zacite¢niky a pro pokrocilé. Lekce jsou zaloZené na plnéni tloh, které

posouvaji hrdce na dalsi droven.

6.2 Sousedstvi

Obr. 14: Nabidka sousedstvi v The Sims 2

Ve hfe jsou pfipravena tfi sousedstvi, se kterymi se d4 okamzité zacit hrat. VSechna
sousedstvi provazi ur€ity piibéh. Zakladni disk The Sims 2 nabizi tfi sousedstvi. Prvnim
z nich je Krasohlidkov, v ném se starousedlici nesnesou s novymi obyvateli. Podivin
pfedstavuje meésto s mnoha tajemstvimi, tam zahadn€ mizi Simici a vSichni se
domnivaji, Ze za to mohou Mimozemstané. Poslednim je méstecko Veronov, to v sobé
ukryvd piib¢h dvou zneptitelenych rodd, které piekvapi laska Romea a Julie. Ze
sousedstvi se stane unikdt, nebot” kazdy mé svij osobity styl hry. V sousedstvi je
aplikace osobni album. To obsahuje podrobnéjsi piibéhy jednotlivych piedem
nastavenych postav, se kterymi jde také hrat. V pritbéhu hry lze do alba ptidavat dalsi

Zivotni ptibéhy, které je moZné vytvofit pro rodiny nebo celd sousedstvi. Zachycuje

vSechny generace a jejich rodinnd tajemstvi.
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Ptib¢hy v albu se vytvéreji fotografiemi i vlastnimi zaznamy. Pokud v albu chceme
uspotddat piibéh pomoci fotografii, musi byt uspofddany chronologicky a pro lepsi
orientaci by mély byt doplnény textem. Ptibchy Ize tvofit v albu nebo v kronice. Pfi
pouZziti kroniky se nemusi piibéh tvofit pouze fotkami, ale Ize natocit vlastni film, ktery

zachyti zdkladni povahy Simiki.

6.2.1 Dekorace sousedstvi
Sousedstvi miiZzeme upravovat a vylepSovat podle svych predstav. K vybéru se

nabizi Fléra, Orientacni body, Efekty, Kameny a Razné.

6.3 Pozemky

Obr. 15: Ukazka mésta

Kazdé sousedstvi se sklddd z mnoha pozemk, které jsou rozloZené v terénu. Na
nckterych pozemcich uZ stoji domy, jiné predstavuji parcely pfipravené na stavbu. Treti
moznost pfedstavuje obecni pozemek, ten slouZzi pro méstské stavby, pro obchody,
zabavni centra a parky. VSechny pozemky miZeme neustéle pfiddvat a ubirat. Nehodici
se domy a pozemky nemusime hned likvidovat, staci je pfesunout do katalogu Pozemk
a domu. V tomto katalogu se zobrazuji domy a pozemky ze vSech sousedstvi i ty, které
jsme si sami vytvofili. Tato funkce umoziuje presouvat rodiny a domy z jednoho
sousedstvi do druhého. Pokud se néjakého pozemku chceme opravdu zbavit, pouZijeme
funkci buldozer, kterd srovnd pozemek se zemi. Obydlené domy oznauje zeleny

diamant nad nimi.
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Vyskytuji se tfi druhy pozemkii.

diamant. Informacni panel ukaZe adresu domu, jednotlivé obyvatele a jejich podrobny

rodinny piibéh.

6.3.2 Neobsazené obytné — n¢které neobsazené pozemky a domy leZi v sousedstvi, ale
vétSina je umisténa v panelu Pozemky a domy, tam je moZné vybrat novd obydli. Na
neobydlené pozemky lze vstupovat a prestavovat je. Tyto pfestavby jsou bezplatné, po

nastéhovéni rodiny vSechny stavby a pfestavby musi platit rodina.

6.3.3 Obecni — tyto budovy a pozemky slouzi Simikiim ke spole¢enskym a obchodnim
aktivitdm. Pfi hie se na tyto pozemky Simici dostdvaji pomoci taxiku nebo mohou jit

pesky. Mohou se zde potkdvat se sousedy a utrdcet své vydélané simoleony.

6.4 Rodiny

Ve,

//////

Nékteré rodiny pfedem nastavili tvilrci hry, ale kazdy hra¢ si mize vytvofit svou vlastni

rodinu. Do sousedstvi muze byt prestéhovén i samostatny Simik nebo domdci mazlicek.
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6.4.1 Vytvareni nové rodiny

Pro vytvofeni rodiny je nutny vybér sousedstvi, kde bude rodina bydlet. Kazda
rodina musi mit své pifjmeni. Soucdsti rodiny miZe byt dospély Simik, dichodce,
teenager, dité, batole nebo kojenec, toho vSak vytvofit nelze, ten se narodi pouze

v pribéhu hry.

Obr. 17: Tvoreni Simika na zakladé DNA

Pti vytvareni Simika ditéte se uplatiiuje jeSté jedna zvlaStnost, lze jej vytvorit
mechanicky nebo kombinaci DNA dvou vytvotfenych dospélych Simika. Tato moZnost
funguje u vSech generaci, takze pokud mdme dva dichodce, 1ze jim vytvofit dospélé
dité na zdkladé¢ DNA. Takto je moZné tvofit vice generaci. Kombinace DNA a zplozeni
ditéte béhem hry jsou realistické, nebot’ tyto déti ziskaji geny po svych rodicich, stejné
jako v redlném svété dédi dobré i Spatné vlastnosti jak po otci, tak po matce i po

prarodicich.

6.4.2 Navrh Simika

Upravit lze celou fadu znakl od barvy pleti azZ po ndlady. Nabizi se také moZnost
ndhodného vybéru, kdy pocita¢ vybere vzhled a vSechny vlastnosti Simika. Ty pak
muzeme bud’ zanechat, nebo si je zcela upravit, napt. jind vékova skupina, barva pleti,

jiné obleceni, barva o¢i apod. Vytvoteni vlastniho Simika se skldda ze Sesti fazi.

25



Obr. 18: Pocéatecni faze — obecné vlastnosti

1. Obecné vlastnosti: V této fazi si hrd¢ vybird pohlavi Simika, vékovou kategorii,
barvu pleti, vzhled postavy, kfestni jméno k identifikaci. Bez jména by se nepodatilo

dostat Simika do hry.
2. Hlava: Tato ¢4st ma pfedem dané moZnosti pfednastavenim Sesti tvarQ hlavy.

3. Vlasy a oblic¢ej: Zde se zcela uplatiluje kreativita. Vybird se barva vlasl, a to
pfirozend 1 nepfirozend, ucesy jsou predem dané. Oblicej, jeho rysy i €asti se mohou

ruzné tvarovat, zmensovat, zvétSovat, rozs§ifovat a zuZovat.

Obr. 19: Tvoreni Simika (vybér doplikii)

4. Make-up, vousy a bryle: V této fazi se dokonaleji vylepSuje oblic¢ej napt. nalicenim,

nasazenim bryli a u muZzi riznou tpravou voust.
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5. Obleceni: Zde se uplatiiuje mddni styl Simikd. Vybira se rozmanité denni, sportovni
1 spolecenské obleceni, spodni pradlo, plavky, pyZama. RozSifend verze Ro¢ni obdobi
nabizi i obleCeni zimni. VSechny ¢asti obleCeni se mohou razné kombinovat,

kompletovat ¢i dopliiovat Sperky a hodinkami.

Obr. 20: Kone¢na faze u tvoreni Simika

6. Osobnost a aspirace: V této fazi se nastavuji nejdaleZitéj$i parametry, které ovliviiuji
Simika po cely jeho Zivot. Osobnost ma nejvétsi vliv na Simikovy vztahy s ostatnimi
nebo také miiZze hrat roli v Simikovych zdjmech a dovednostech. Aspirace piedstavuje
celozivotni cil Simikd. Pokud se snaZime plnit jejich pfani, tak se dostanou bliZe
k naplnéni své aspirace. Simik bude spokojeny a vyrovnany a bude si moci poftidit
prémiové predméty, které mu usnadni zvladat problémy, doZije se vyssiho véku, mize
znamenat vice neZ ostatni. Pokud se nepodaii zvlddat obavy, milZe to vést azZ
k celkovému zhrouceni. Nejprve vybirdme aspiraci: bohatstvi (touha po penczich,
profesnim dspéchu, uzndni a vlastnéni nejdrazsich véci), védomosti (snaha pochytit
vSechnu moudrost a vSemu se naucit), rodina (pfdni zaloZit si rodinu, mit svatbu,
pofadat rodinnd setkdni), romantika (touha po milostnych vztazich, prvnim vztahu, po
lasce; néktefi Simici chtéji mit milostné hratky s vice Simiky, vétSinou nechtéji mit
svatbu a ani zaklddat rodinu), popularita (Simici chtéji navazovat pratelstvi a byt ve
meésté co nejslavnéjsi, neustéle chtéji porddat rizné vecirky a oslavy). Aspiraci batolat a
déti je dospélost, kdyz dité vyroste v teenagera, musime mu vybrat Zivotni aspiraci.
Ukazatel aspirace se zbarvuje podle toho, zda se Simikovi vyplni jeho pfani (za to

dostava body) nebo zda se naplni jeho no¢ni mira (za to se mu body odecitaji).
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6.4.3 Zbarveni ukazatele

1. Zelené&: Simik je se svym Zivotem spokojen.

2. Platinové: Simik se citi vice neZ dobfe, ma skvélou naladu, vykazuje nesmirnou
aktivitu, proziva piimo euforii. V této dob¢ je ptileZitost k uskutecnéni véci, do kterych
se mu v normdlni ndlad¢ nechce. Pokud s touto barvou Zije delsi dobu, miiZze se zbarvit

i jeho diamant.
3. Cerven¢: Simik vyZaduje vice pécCe, mohou se u néj projevovat deprese a rozladénost.

Nejvice by méla byt sledovdna aspirace ptfechodu z jedné faze Zivota do druhé, tehdy
Simici projevuji nejvetsi citlivost.

s\ s

Dalsim krokem se utvaii osobnost. Ta se nastavuje vybérem astrologického znameni
nebo pfidélenim charakterovych bodid mezi pét osobnostnich rysi (nepofadny-
upraveny, plachy-spolecensky, liny-aktivni, vdzny-hravy, mrzuty-hodny). Po dokonc¢eni
Sestého bodu se vlastnosti Simika uloZi, ale 1ze je kdykoli upravit nebo vymazat. Simika
nelze ulozit, pokud pfi vytvafeni zapomeneme na néjakou dulezitou cast, napiiklad
jméno. Po vytvoreni dvou a vice Simikl v jedné domdcnosti se miZeme rozhodnout,
jaké rodinné vztahy budou mit. Nejprve se zobrazi rodokmen, kde jsou zachyceny
fotografie vytvorenych Simikia. Zélezi na tom, k jaké generaci Simici patii. U déti a
teenagerdi muze byt pouze vztah sourozence nebo ditéte, dospéli mohou byt
spolubydlici, sourozenci, manzelé, rodice a dichodci navic mohou byt prarodice. Tim je
splnén posledni krok pfi vytvaieni rodiny. Nyni pouze staci rodinu uloZit a automaticky
se ocitneme v sousedstvi, kde jsme chtéli zacit hrat. Kazda nova rodina dostane do
zacatku 20 000 simoleontl, aby si mohla koupit néjaky dim, pozemek nebo pronajmout

byt.

6.4.4. Finance

Simoleony jsou spole¢né pro vSechny ¢leny domdacnosti. Slouzi k ndkupu pfedmétd,
jidla, domécich mazlicku, realit, k thrad¢€ sluzeb, uctl, dovolené, k zaloZeni vlastniho
podniku. Spofeni simoleoni se projevuje, pokud chodi Simici do priace nebo si
privydé€lavaji napiiklad malovanim obrazu ¢i psanim knih nebo prodaji svou véc. Simici
musi také platit své tcty, které chodi kazdé utery a Ctvrtek. Na zaplaceni maji Ctyfi dny,

jestlize opakované neplati, pfichdzi exekutor a zabavi cokoli z jejich domdacnosti do
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vySe dluzné ¢astky. Finance ptfedstavuji jednu z nejvice uzite¢nych predmétii hry, nebot’
hra¢ se uci si penize nejen vydélavat, ale také se musi snaZit s nimi dobie zachézet,
pokud nechce, aby jeho Simik musel Zebrat na ulici. V tomto hernim prvku se skutecny
svét skryvd za hernimi simoleony, ale princip financi zlstava stejny jako ve skute€ném

Zivote.

6.4.5 Zivy rezim Simiki
V tomto reZimu Simici rostou, napliuji svd pfani a obavy, seznamuji se s jinymi

Simiky, maji rodiny, zamé&stnani, dichod a nakonec umiraji.

Pokud vstoupime na obsazeny pozemek, okamzité se zapne aktivni reZim a ve svété
Simiki, s kterymi aktudlné hrajeme, se rozebchne Cas. MiiZzeme ovlddat pouze Simiky
na zobrazeném pozemku, doma nebo na obecnim pozemku. Simiky nelze ovlidat,
pokud pravé pobyvaji v praci ¢i ve Skole. Tyto Simiky oznacuje ikonka s tidaji o jejich

pobytu.

Jeden z nejvétSich tkoll spociva v hlidani Simikovych potteb, coz ukazuje indikator

potieb.

e
- -
AT AR 5

Obr. 21: Ukazatel potieb (vpravo dole zobrazuje nedostatek Simikovy energie)

Mezi potieby patii télesné a duSevni pozadavky Simik{l, od pouZivéani toalety aZ po
touhu po spole€nosti. Uspokojovdni potieb silné ovliviiuje celkovou ndladu Simikda.
Pokud jim néco chybi, nemohou se soustfedit na nic jiného. Pfi dlouhodobém
neuspokojeni potfeby muze dojit ke strdddni. JestliZe neni uspokojena konkrétn{
potieba, v bublin€ nad Simikem se miiZe objevit ikona této potieby nebo Simik mav4,

aby upozornil, Ze se mdme o jeho potfebu postarat. Klesnou-li néjaké potfeby na nulu,
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muze dojit k zdchvatu, Simik se vali po podlaze nebo se pomoc¢i. Dokonce nastald
situace muZe skoncit extrémnim kolapsem a Simik zemfe. K tomu muize dojit kvuli

totalni vyhladov¢losti.

Tato ¢ast hry uci hrace respektovat potieby druhych a starat se o n¢. Prece Simika,
kterého si vytvoiime a madme k nému néjaky vztah, nenechame hladovét ¢i se trapit, ale

snazime se jeho potieby uspokojit.

6.4.6 Potieby Simiki

1. Hlad: Ten se muZe zahnat bud’ objednidnim jidla, nebo si Simik musi uvafit.
Objedndéni jidla se jevi jako snadngjSi varianta, ovSem finan¢n€ ndkladnégjsi. Pokud se
rozhodnete pro variantu vareni, musi se Simik nejprve v této dovednosti zdokonalit, coz
jde pomoci televize, Cetby knih nebo neustdlymi pokusy v kuchyni.

S touto potiebou je spojena lednicka, kterd musi byt neustdle zdsobend potravinami.
Pokud se zdsoby spotiebuji, musi Simik objednat jidlo po telefonu nebo zajit do mésta.
S dostatecné naplnénou ledni¢kou Simik nikdy neumie hlady, nebot’ si muze udélat jen
malou svacinu, k jejiz ptipravé nepotfebuje zadné dovednosti. Pfi snaze naucit se vafit
se Simikovy dovednosti neustdle zlepSuji, Simik miiZe pfipravovat sloZit¢jsi pokrmy,
které jej vice nasyti, a jeSt€ mu zvednou nédladu. Simici si mohou vafrit pouze jedno jidlo

jen pro sebe nebo podavat jidlo pro celou rodinu.

2. Energie: Tu lIze doplnit pouze spankem a odpocinkem. Velice zdlezi na kvalité
a komfortu Simikovy postele ¢i pohovky. Nedostatek spanku vede ke zhrouceni, v této
fazi nelze Simika ovladat do té doby, neZ Simik nabere dostatek energie. Neklidné
a nekvalitné Simici spi pfi nepfijemnych vzpominkdch a no¢nich mirach. Tyto starosti

zjistime pomoci bublin objevujicich se nad jejich hlavami pfi spanku.

3. Potfeba vyméSovani: Uvedenou pottebu uspokoji jedin€ odchod na ziachod. Pokud
toto zafizeni v domécnosti chybi, svérace Simikovi povoli. Potfeba se sice naplni, ale za
cenu znecisténi, zhorSené hygieny a spolecenského trapasu. Batolata se nejprve nauci

chodit na no¢nik a pak uz se nemusi piebalovat.

4. Hygiena: Pokud Simici nedodrzuji pravidelnou hygienu, za¢nou pachnout, ¢imz
obtéZuji své okoli a maji problémy se seznamovanim. Hygienu lze udrZovat pomoci

sprchy, umyvadla ¢i vany. Pro koupani malych déti nesmi v domé chybét vana.

5. Pohodli: Uspokoji se zakoupenim kvalitniho nédbytku.
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6. Zabava: Nudu mohou Simici zahnat pomoci mnoha her, hrat Sachy, provozovat
televizni a pocitaCové hry, chatovat s prateli nebo mohou zajit na diskotéku do mistnich

klub.

7. Spolecnost: Simici nejsou velci samotdfi, potiebuji navazovat pratelské vztahy.
Jestlize se citi osaméli, staci napiiklad pouze telefonat nebo kratky flirt. Nékteré vztahy

se hodi k ziskdani lepSiho postaveni v préci.

8. Zivotni prostiedi: Simici intenzivn&ji proZivaji pocity §t&sti a spokojenosti, pokud Ziji
v krdsném domé s krasnymi pfedméty. Nebudou-li uklizet, mohou onemocnét, prenédset
viry a bakterie na ostatni, otrdvit se zkazenym jidlem. N&ktefi Simici postradaji smysl
pro potfadek. Pfivolani dezinsek¢ni sluzby k vyhubeni hmyzu poukazuje na velice

zévadné Zivotni prostiedi.

6.4.7 Vztahy
Vztahy se vyvijeji v zdvislosti na vzdjemném chovéni. Tvofeni néjakého vztahu

potiebuje urcity Cas.

K lepSi orientaci v jejich vztazich a rodinnych piibézich slouzi panel
zaznamendvajici vSechny Simiky, s nimiz se urcity Simik potka za cely Zivot. VSichni
Simikovi zndmi jsou ilustrovani miniaturou na panelu vztahli. U kazdé miniatury je
zaznamenano jesSté blizsi piiblizeni jejich vztahu, zda se jednd o vztah rodinny,
pratelsky ¢i romanticky, o dlouhodobou ¢i kratkodobou zéleZitost. V panelu se objevuji
1 Simici, ktefi se nesndsi a maji spolu spory, v takovém piipad¢ miniatura zC€ervend, coz
znamend nendvist. Simik si pamatuje kazdého, s kym prohodi pouze par slov.
V redlném Zivoté¢ bohuzel zZadny panel vztahli nemdame. Béhem Zivota potkdvame

spoustu lidi s rozmanitymi vzdjemnymi vztahy, ale ne vSechny si uchovame v paméti,

a to bud’ védomé, ¢i nevédomé.
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Obr. 21: Panel s piateli

6.4.8 Dovednosti a kariéra

Simici by si méli najit zaméstnani, aby mohli vydélavat penize. Pro ziskéani
a udrZeni prace si musi zdokonalovat své dovednosti a rozvijet socidlni sit¢. Pokud
Simici budou chtit, aby si jejich potomci nasli vyhodnda pracovni mista, zafidi jim dobré
vzdélani az po vysokou Skolu. Hra nabizi deset profesi — lékaf, policista, kuchat,
obsluha cCerpaci stanice, zdravotni sestra, vojdk z povolani, profesiondlni sportovec,
servirka v rychlém obcerstveni, zlod¢j, prodavac¢ v obchod¢ s muzikou. Kazda profese
obsahuje deset urovni. Hledat zaméstndni lze pouze pres internet nebo inzerdtem
v novindch. Pfi vybéru se Simikovi budou zobrazovat nabidky s ur¢itymi podminkami,
zélezi, co hledd a jaké ma dovednosti. V praci se vyZaduje zodpovédnost, kupiikladu
vcasny prichod. Béhem hry musi Simici u€init zdvaznd rozhodnuti, kterd mohou vést

k povyseni, ale také ke ztrat€ zameéstnani.

Kazda profese potiebuje urcité dovednosti, ve kterych se Simik musi zlepsit. Simici se

mohou naucit tyto dovednosti:

e Vateni: Simik musi neustdle trénovat a pfi zvySovani této dovednosti bude umét
uvafit vice jidel neZ ostatni.

e Technika: Simici stouto dovednosti mohou opravovat rozbité predméty
a neublizi si. Ti, kdoz tuto dovednost postrddaji, mohou byt tfeba zasazeni
elektrickym proudem.

e Charisma: Simici oplyvaji vlastni pfesvéd¢ovaci dovednosti jsou zdbavni a maji
mnoho prétel.

e Fyzicka zdatnost: Simici se skvélou kondici méné podléhaji nemocem, snadnéji
dopadnou zlod¢€je pfi vloupéni do jejich domu.

e logika: S vys$i schopnosti logického uvaZovdni se Simikim snize ftesi
problémy a také mohou vynikat v logickych hrich.
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e Kreativita: Kreativni Simici maji tak vysoké umélecké nadéni, zZe se tim mohou

Zivit.

e Uklizeni: Simici, ktefi umé&ji dobfe uklizet, mohou zajistit zdravé a krasné
prosteni nejen doma, ale 1 venku.

K rozvoji dovednosti potiebuji Simici urcité predméty, napiiklad ke zvySeni
logiky je nutné koupit Sachovnici ¢i dalekohled. Pro rozvoj vafeni Simikovi postaci
knihy nebo televizni program o vareni, ale také muze neustdle vafit pro ostatni.
Neékdy muzZe nastat situace, Ze Simici nebudou mit dobrou ndladu a své dovednosti

odmitnou rozvijet.

6.4.9 Simologie
Nachdzi se na panelu podavajicim informace o osobnostech, vzpominkich

a zdjmech Simika.

® Osobnost: Ta velice ovliviiuje, jak Simici vnimaji své okoli, co maji radi, ¢i
naopak nesnasi, jak komunikuji s ostatnimi. Rysy osobnosti se dédi, ale rodice
mohou vychovou své dit¢ velice ovlivnit.

Existuje deset rysti osobnosti: nepofddnost-upravenost, plachost-spolecenskost,
lenost-aktivita, vaznost-hravost, mrzutost-vlidnost. Lze sestavit Simikav
Zivotopis.

e Fyzicka kondice: Udava piehled o Simikové fyzické kondici. Pokud klesne pod
hranici normélu, Simik pfibere na hmotnosti. Bude-li cvicit a méné¢ jist, mize se
mu vaha zase vylepsit.

e Zijmy: O nich mohou hovofit s jinymi Simiky, jsou duleZité pro rozvoj jejich
osobnosti.

e Vzpominky: Simik si zaznamendva své vyznamné Zivotni uddlosti. Ikony
vzpominek ukazuji, jak Simik vzpominid na minulost, jeho vzpominky jsou
chronologicky uspotradané.

e QOcenéni: Katalogy socenénimi umoznuji Simikim nakupovat predméty
k Zivotnimu vylepSeni. Napiiklad 1askyplny ndpoj zaruci, Ze se do Simika n¢kdo
zamiluje, ndkup celoZivotniho S$tésti mu zajisti celkové Stastny Zivot, bez

stradani.
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Hra kalkuluje s dvéma druhy ocenéni:
1. Za aspiraci: Simik ziskdva aspiracni body za splnéna pfani. Néktera aspiracni
odména muze mit velice Spatné nasledky; naptiklad u ndpoje nesmrtelnosti miize Simik

zemiit.

2. Za kariéru: Simici se ve své kariéie vypracovavaji a sluzebné postupuji. Pokud
dosdhnou urcitého povysSeni, odemkne se jim urcité ocenéni za kariéru. Tyto kariérni

odmény miiZe vyuZivat celd rodina a miiZe rozvijet dal$i schopnosti Simik.

6.4.10 Starnuti Simiku

Simikiiv svét je neustdle v pohybu. Lze to pozorovat na jejich zdokonalovani
i starnuti. V The Sims 2 se Simikiv Zivot sklada ze Sesti fazi Zivota. Kazd4 z téchto fazi
ma své jedinecné ukoly a piilezitosti. Z kojencii se stavaji batolata a z nich déti. Dalsi
obdobi patii teenageriim, ti dospé&ji a pozd¢ji zestarnou. Prechod z jedné Zivotni etapy

do druhé je velkou uddlosti a Simici mohou usporadat oslavy.

Pokud Simik prozivd svlij Zivot radostné a spokojené, muze se doZit velice
vysokého véku, ale jestli ma neustélé starosti a tzkosti, mize zemiit v mlad$Sim véku.
Existuje chat, ktery dokdze starnuti zcela zastavit. Pii umrti Simika rodina drzi smutek,
ale malou tutéchou pro né¢ mize byt dédictvi, které zanechavaji vSichni majetni Simici.
Dé&di vSichni jeho nejblizsi ptibuzni, s nimiZz udrzoval pratelské vztahy, vySe zdédéné

Castky zavisi na upifimnosti a hloubce vztahi.

Obr. 22: Simikiiv ¢as se naplnil

Dospéli a staii Simici se mohou odstéhovat. Jiné bydleni 1ze hledat v inzeratech na
internetu nebo v novindch. Sté¢hovat se mohou celé rodiny. Nékteti Simici od nékoho
dostanou pozvani, aby se k nékomu nastéhovali, a pokud pfijmou, mohou si s sebou vzit
dalsi ¢leny rodiny.
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6.5 Interakce

Simik méd ve svém svét€ mnoho piitel a predmétl, kterymi lze prostfednictvim

interakce uspokojit riizné potteby, rozvijet dovednosti nebo z4jmy.

6.5.1 Interakce s piredméty

Pokud chceme, aby Simik pouZzil néjaky pfedmét, musime na né&j kliknout a zobrazi
se nabidka Interakce s informacemi vyuZiti predmctu. Jestlize s pfedmétem nelze nijak
zachdzet, kurzor zUstdvd neustdle Sedy. Napiiklad telefon piedstavuje predmét
skryvajici mnoho sluzeb a pfilezitosti dostat se mimo domov. Prostfednictvim telefonu
muzZeme pozvat piitele na ndvStévu, objednat si pizzu nebo potraviny, zafidit
objednavku sluzby do domu (uklizecka, opravéf, deratizator), zavolat si o pomoc
(policie, hasi¢i, pohotovost), zavolat si taxi a jet na obecni pozemky, zavolat do prace
(Z4dost o volno, omluvit se pro nemoc, dat vypovéd’, odchod do penze), uspotfddat riizné
veCirky (narozeninovd oslava, svatebni hostina, zlaté vyro¢i svatby, obycejnd party).
RovnéZ zrcadlo poslouZi jako jeden z multifunkénich pfedmétl, nebot’ pfi interakci se

zrcadlem se mohou Simici upravovat a ménit celou image.

" Elektra dak

Hejno much -" Lihoket

’ . Zasah bleshem
r
1k ®

Obr. 23: Interakce s piredmétem

6.5.2 Interakce s jinymi Simiky

Spolecenskymi interakcemi si miZze Simik své vztahy nejen vylepSovat, ale
i pokazit. Pokud chce Simik s nékym komunikovat, musime kliknout na urcitého
Simika. Zobrazi se nabidka vSech interakci, které jsou mozné. MoZnosti zdviseji na
vzdjemném vztahu Simikd. Zamyslend interakce se nemusi vZdy povést, nebot’ druhy

Simik bude mit Spatnou naladu a pokus o interakci odmitne.
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Simici mohou mit i frontu interakci, ty se nachdzeji béhem celé hry v hornim levém

rohu. Simik mtZe provést maximaln€ osm akci.

Autonomni interakce se objevuji jednou za cas, kdyZz si Simici délaji, co chtéji.

Nedéje se to pfilis €asto, protoZe autonomni interakce ustupuji piikaztim danym hrac¢em.

Obr. 24:Interakce se Simikem

6.6 Vystavba a vybaveni domi a byti

6.6.1 Rezim vystavby
Pfi tomto rezimu se celd hra pozastavi, ale pfi dal§im spusténi se hra rozbéhne tam,
kde skoncila. Kazdy hra¢ mize stavét domy libovolnég, jedinym omezenim jsou finance

Simikl. Vystavby obecnich pozemkl se omezeni netyka.

Vsechny pozemky maji vyznacené uzemi, na kterém lze délat dpravy. V reZimu
vystavby jsou pozemky pokryty miizkou, kterd ukazuje, kam lze umistovat predméty

a kde miZeme provadét stavebni dpravy.

Obr. 25: Zacatek stavby
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Vsechny stavebni prvky se nachdzeji ve stavebnim katalogu. Nastroje a pfedméty se

déli podle funkce.
Déleni stavebnich prvku:

e 7Zdi — vytvafeji se tazenim, zrovna tak i mistnosti. Krom¢ toho lze mistnost
vytvofit i pomoci funkce, ve které se da vybrat jeji tvar.

e Dvefe a okna — instaluji se do zdi. Tato kategorie obsahuje podkategorie: dverte,
jednopatrova a vicepatrova okna, prichody (vchod bez dveif).

e Podlahova krytina — pokryvaji se terény, podezdivky hornich pater a podlah. Lze
vybrat mnoho riznych materidlt: lity beton, kdmen, dfevo, dlazdice, cihly,
koberec, linoleum.

e Uprava stén — provadi se uvniti i venku. Vybira se z mnoha druht natérd: cihla,
zdivo, obklady, lité, malba, tapeta, dlazdice, obloZeni.

e Schodisté¢ — tvoii dilezitou soucdst dvoupatrového domu, umoZiuje pohyb
z podlazi do podlazi. V jednopatrovém domé nelze schodis$t€¢ nikam umistit.
Spojovaci schody se pouZzivaji spiSe venku, pfizplisobi se kazdé vysce. Zabradli
Ize ptipojovat ke spojovacim schodim.

e Zaklady a terasy — zdklady slouzi jako podplrnd povrchova tprava zdi a jinych
pfedmétd, ale nejsou nutné, dim muze byt i pouze pfizemni. Pokud se u domu
nachdzeji zdklady Ci terasa, musi k nim byt pfipojeny spojovaci schody.

e Terén — tento ndstroj slouzi k dpravé terénti a pozemkl. D4 se s nim zmeénit
vySka a typ terénu nebo vytvofit vodni plocha. Terén nelze ménit pod
postavenym domem nebo objektem.

e Zahrada — rostliny lze sdzet pouze na terén. K vybéru se nabizeji stromy, kvétiny
a kefe.

e ZastfeSeni — nabidka obsahuje Sest typu stiech: s dlouhou lomenici, s kratkou
lomenici, valbovou, mansardovou, s pultovou lomenici a pultovou valbovou.
Vikyfte lze vlozit do vybrané stiechy. Lze pouZit nédstroj automatickd stiecha,
vybere se pouze barva, materidl a tvar sttechy a aplikace potom stiechu vytvofi.

e Ruzné — zahrnuje sloupy k podpirdni hornich podlazi, krby, bazény, ploty, vrata.
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Obr. 26: Rozestavény dim

6.6.2 Rezim vybaveni

Podle funkce: Pohodli (zidle, sedacky, ktesla a postele); SpotiebiCe (sporiky,
lednicky, kdvovary, mikrovinky, ...); Elektronika (televize, pocitace, telefony,
zabezpeceni, digitdlni budik, ...); Osvétleni (lustry, lampicky, svétla, ...);
Povrchy (stoly, pulty, kuchyiiské linky, ...); Dekorace (kvétiny, obrazy, sochy,
...); Koni€ky (Sachy, Sipky, dalekohledy, knihovny, hudebni nastroje, véci pro
kutily, ...); Domovni instalace (sprchy, vany, zachody, umyvadla, vifivé vany,
...); Rlizné (véci na party, détské potieby, ...).

Podle mistnosti: VSechny véci jsou zafazeny do jednotlivych skupin podle toho,
do jaké patii mistnosti. Kategorie mistnosti: Obyvaci pokoj, Jidelna, LoZnice,
Pracovna, Zahrada, Kuchyné, D¢ti, Koupelna. Pfedméty jsou stejné jako
v tfidéni podle funkce, ale pokud je zvolena kategorie koupelna, nenajdeme tam

vari¢ nebo televizi.

Obr. 27: Vybaveni mistnosti (konkrétné pracovna)

Podle sbirky: Vybiraji se sbirky predmétii, napiiklad vSechny cervené predméty.

Sbirky lze pouZivat mezi reZimem vybaveni i vystavby.
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6.6.3 Potiebné nastroje

e Nastroj ruka: S timto ndstrojem lze piesunovat a otdcCet predméty. SlouZzi
i k odstraniovani predmétt.

e Nastroj kapatko: Pokud hrda¢ nechce listovat celou nabidkou predméti
a stavebnich materidlt, sta¢i timto nastrojem kliknout na pozadovanou véc, ta se
okamzit¢ zobrazi se vS§emi svymi variantami.

e Nadstroj navrhu: Tento ndstroj umoziuje vytvofit si svij vlastni ndvrh predméta,
které Simici vlastni. Néastroj neni zadarmo, ale je to mnohem levnéjsi zaleZitost
nez kupovani dpln€ novych véci.

¢ Denni/no¢ni zobrazeni: Lze piepinat den a noc. Na denni dobu toto nastaveni
nema zadny vliv.

e Zpét a Opakovat: Pfi nezdaru Ize vyuzit ndstroj Zpét. Jestlize chceme odvolané
obnovit, pouzijeme néstroj Opakovat.

e O podlazi vys/ O podlazi niz: Timto nastrojem se chodi z jednoho patra do

druhého.

6.7 Album

Album souzi k vytvafeni a sd€lovani piibéhti probihajicich v kazdodennim
zivoté Simikl. Ptibéhy lze tvofit pro rodiny nebo celd sousedstvi, mohou se sledovat
celé generace jednotlivych rodin. V albu je moZzné kombinovat fotografie a vlastni
popisky. Fotografie Ize tvofit béhem celé hry a automaticky se uklddaji do katalogu
fotografii. Kronika jako dal$i moznost pomédha utvofit sviij piibéh. Podoba se albu, ale
ve findle vypadd jako komiksovd stranka. Album a kronika nefunguji jen na zaklad¢

fotografii, ale i pfi vytvafeni videa. Kazda rodina mize byt natdCena po cely prub¢h hry.

Fotografie a kamera funguji jako ve skutecném svété, nebot” kazdy Simik si
muze fotit tfeba na dovolené. Po ndvratu si nechd z fotografii udé€lat album, to mize

kdykoliv prohlizet nebo ho ukazovat svym piateltim.
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7. ROZSIRENI THE SIMS 2

7.1 Univerzita

Univerzita pfind$i Simikim mnoho novych zazitkti a dobrodruzstvi, ale i ziskan{
dalsich prfedméti a pratel. Vysokou Skolu mohou studovat pouze dospivajici Simici,
ktefi dokoncili piedeslé vzd€lani. Na univerzité si Simik musi nejprve obstarat
ubytovani. K ubytovani slouzi koleje, privat nebo postaveni vlastniho domu. Koleje
pfedstavuji nejlevnéjsi variantu a jako skute¢né koleje také funguji. Kdyz se Simik
ubytuje, mé¢l by zajit do Skoly a vybrat si obor, ktery chce studovat. Simici si uZiji na
vysoké Skole mnoho zdbavy, ale také musi studovat, aby nemuseli studium piedcasné
ukoncit. Po absolvovani maji Simici vétsi Sanci na ziskdni lepSi prace. Celé toto
rozSiteni je srovnatelné s realitou v Zivoté na kolejich, pfi studiu, skladdnim zkousek,
napsanim zdvérecné prace. Velice dobfe jsou napodobeny univerzitni spolky typické

pro americké studenty.

Obr. 28: Absolventi univerzity s maskotem univerzitniho tymu

7.2 Nocni Zivot

Diskotéky, bary, karaoke, kuZelky, kule¢nik a cetné dalSi aktivity se skryvaji
v tomto roz$iteni. Rozsiteni pfinasi také mnoho novych predmétli, nevyraznéji vynikaji
auta slouzici k pohybu po celém mésté. Simici zde mohou potkat fadu lidi, at’ uz
kamaradd, nebo néjakého Simika k flirtovani. Nékteti dospivajici Simici utikaji v noci
pravé kvili no¢nimu Zivotu, zatimco jejich rodice spi. V no¢nim Zivoté na Simiky
necekd pouze zdbava, ale také nastrahy a nebezpecCi v podobé okradeni, unosu,

obtézovani.
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Obr. 29: Diskotéka v centru mésta

7.3 Povolani
Toto rozSiteni obsahuje mnoho novych povolani (zpévdk, herec, hrd¢ pokeru,

kadefnice, kosmeticka, masér, ...) i mnoho pracovnich pozic. Simik své zdjmy miize

sV s .

promeénit ve své povolédni, pfinds$i mu to lepsi a spokojenéjsi Zivot.

Obr 30: Profesionalni hra¢ pokeru

7.4 Domaci mazlicci

Kazdy Simik si miZe pofidit svého domdciho mazlicka, ¢imZ domov ziskd na
Utulnosti a zdbavnosti. Simici se mohou starat o psy, kocky, papousky, rybicky
a kfeékouny.28 Nové vytvoreného mazlicka lze umistit do jakéhokoliv domu

v sousedstvi stejné jako Simiky. Mazli€ci mohou byt adoptovani prostrednictvim

* Vyslechténd zvitata z nékolika druhii hlodavci.
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Zviteci adop¢ni sluzby, v jedné rodin€ jich miZe byt vice. Simici by se méli o své
mazlicky starat, protoZe pokud je budou zanedbdvat, mohou jim utéct nebo se toulat po

sousedstvi.

Obr. 31: Domaci mazlic¢ci

7.5 Ro¢ni obdobi

Simikiim pfibude mnoho sezénnich aktivit, napiiklad brusleni na led¢, zimni
koulovani, podzimni hrabani listi, sklizeni ovoce. Jestlize Simici nebudou o sebe
dostate¢né pecovat a oblékat se podle pocasi, mohou utrpét nachlazenim, omrzlinami,

popéleninami od slunce ¢i jinymi obtiZemi.

Obr. 32: Simik vlevo spaleny od slunicka
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7.6 Stastnou cestu

Toto rozSiteni umoziuje Simikiim odjezd na dovolenou. Kazdy si muze vybrat
misto pobytu, exotické kraje, hory a pod. V zahrani¢i ¢ekaji Simiky nové zazitky,
mohou také nakupovat suvenyry, fotit. Po dovolené si mohou vytvoftit album a ukazovat

ho svym ptateltim.

Obr. 33: Hra pri dovolené na horach

7.7 Volny ¢as

Kazdy Simik si najde néjakou zdlibu, kterd ho bavi. Nabizi se napiiklad sport,
fitness, uméni a femesla, film a kultura, hudba a tanec, hry, véda, kulinafstvi a ptiroda.
Simici se ve svych zdjmech postupné zlepSuji a ti nejlepsi svou aktivitu mohou pfeménit

na kariéru.

ﬂl.'.—..ﬂ. J—

Obr. 34: Simik se zvySuje kondici pomoci fitness stroju
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7. 8 Trosecnici
Jedna se o preziti Simiki na ostrové. Cekéd je mnoho aktivit, kupifkladu rybatent,
stavéni pristteskl, lezeni na palmy pro kokosy, zapalovani ohnd. Simici nemaji na

ostrové Zadny komfort, misto toalety musi vyuZzivat okolni kfovi.

Obr. 35: Troseénici na ostrové

7.9 Zivotni p¥ibéhy
Jednd se o jediné roz$iteni obsahujici zadany piibéh a hraci musi plnit urcité dikoly,
napi. Simik musi polibit daného Simika, dojet na ur¢ené misto v SimCity. Tim se
Simici zdokonaluji a postupuji ddle ve svém Zivoté. Krom¢ plnéni zadanych ukolti musi
hra¢ jesté uspokojovat Simikovy potieby. Najednou se do herni simulace dostdvaji

prvky Adventury.

Obr. 36: Simik dostal za kol uvarit ur¢itému Simikovi veceri
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7.10 Zivot v byt&
Svét Simikid se najednou ptesunuje z poklidnych domkil na pfedmésti do velkych
bytovych domt, tam mohou sousedit se zcela zvla$tnimi osobami, napt. s carodéjnicemi

¢1 véStkynémi.

Obr. 37: Diikaz existence ¢arodéjnice v The Sims

8. POUKAZANI NA ZAPORY A KLADY
POCITACOVYCH A ONLINE HER

Média maji nepiehlédnutelny dopad na jedince i na spoleCnost. Ovliviiuji naSe
chovdni, Zivotni styl i postoje, pomdhaji rozSifovat naSe obzory v pozndni a ve
vzdélavani. Ve 20. stoleti dominovala mezi médii televize, v soucasnosti nabyva vrchu

bezpochybné pocitac a internet.

S piisobenim médii se vyskytuji vyzkumy s nej€astéjsi otdzkou miry vlivu médii na
spole¢nost. Uginky médii byly zkoumdny perspektivou fady oborii a riiznych sméri.
Jednim z mnoha obort se témito studiemi zabyvd psychologie médii, kterd zkouma
mozné ucinky médii, jako jsou naptiklad moZnosti pfeneseni fantazie do reality,

psychopatologické chovani, napiiklad podle Kunczika , existuje teze o tom, Ze ndsili
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v televizi Zddny vliv nemd, a katarzni teze, kterd ndsili pripisuje dileZitou hygienickou

Sfunkci . 29

Meédia jsou velice Casto provazena kritikou, a to pfedev§im z hlediska Spatného
vlivu na jejich uzivatele. Nejvice se jednd o odvétvi televizni zdbavy, internetu
a pocitacovych her. Pravé pocitatové hry jsou jednou z nejvice kritizovanych oblasti,
a to predevSim kvuli brutalité, ndsili a krutosti, kterd je hrdm vytykdna. V diskusi
o pocitatovych hriach jsou zminovany tyto zdpory, Bakan™ uvadi, Ze pravé nésili
a podobné zobrazované negativni jevy her pfitahuji nejvice hraci. Jest€¢ upozoriiuje na
to, ze priSla doba temna, kterd vypovidd o vztahu nds a naSich pfistrojii, jez nam
znemoZnuji navazovat vztahy s ostatnimi lidmi. Jednim z vSeobecné zndmych problému
pfi hrani pocitacovych her je zdvislost, ktera je velice podobnd béZnym zdvislostem,
napt. drogové. Dalsi neméné dillezity problém se objevuje v podobé fixace na vécech

a upfednostiiovani materidlnich hodnot. Jirdk a Kopplova®'

poukazuji predevSim na
zéapory, jako je negativni dopad na uceni, domnivaji se, Ze se z ¢loveéka stadva ohlupujici
Clovék (dumbing down effect), média nds dokdZou ovlivnit v naSich postojich a mohou
formovat nase nazory. Média v nds dovedou vyvolat city od smutku az ke strachu,
z ¢astého vyvolani urcitého citu miiZe dojit aZ k znecitlivéni. S citovou strankou jsou
spojeny fyziologické reakce jako zvyseni krevniho tlaku, zrychleni tepu, poceni rukou
pfi strachu atd. Jednou z nejvétSich hrozeb je ndpodoba chovéni, velice zdleZi na tom,
jak jsou ruzné cCinnosti prezentovany. Napiiklad ndsili, pokud bude vykresleno jako
Spatné a bude potrestano, pak by piijemce mohl pochopit, Ze to neni béZné chovani, ale
pokud bude ndsili ukazovano jako néjaka vyhoda a tzasna zdbava, mohlo by dojit
k ndpodobé, ¢i ztotoZnéni se jedince s takovymto chovdnim. Nabizi se otdzka, zda jsou
opravdu pocitacové hry samy o sob¢ takovou hrozbou nebo zéleZi na tom, jak s nimi
zachdzime a jaky tlak na nds vyviji spole¢nost ¢i nase vlastni osobnost. Velkym
ldkadlem je zvlddnuti n¢jakého cile, touha po ziskani nezdvislosti napf. na rodi¢ich
a touha po novych dovednostech. Nedilnou soucasti pocitaCovych her je fantazie, kterd
dokdze vytvofit unikovy svét od toho redlného, za podstatny prvek je povazovan
i humor a zdbava. Velmi populdrni atrakci ve svété her je sbirani riznych predmét pro

své postavy, které se tak mohou rozvijet a zlepSovat své herni postaveni (honba za

¥ KUNCZIK, M. Zdklady masové komunikace. Vyd. 1. Praha: Karolinum, 1995, s. 51
*BAKAN, J. Détstvi pod palbou: jak velky byznys ovlivituje déti. Vyd. 1. V Praze: Triton, 2013, 5.309
' JIRAK, J. - KOPPLOVA, B. Masovd média. Vyd. 1. Praha: Portal, 2009 s. 324
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vy$&imi cili). V souvislosti s tim, je nutno zminit i tzv. ,, Zrcadlovy efekt“*. Autor tento
pojem vysvétluje jako touhu déti po napodobovani svéta dospélych — ¢im mladsi jsme,
tim vice chceme byt dospé€li. Pro online Cinnosti a pro cely internet plati, Ze se zacina
vyskytovat tzv. ,,styl Velkého bratra“>, ktery predstavuje neustdlé sledovani uZivateld,

co d¢laji, o co maji zdjem, na co nejcastéji ,.klikaji‘.

Tyto ¢innosti, které nam pifijdou naprosto béZzné a ani se nad nimi nepozastavime,
odhaluji naSi identitu a vnucuji ndm e-maily a reklamy, které na nds neustdle utoci.
., Digitdlni média se zacinaji stdvat mostem mezi on-line zdZitky a témi ve skutecném
Zivote. “*

Pocitacové hry nebo obecné média nemaji pouze negativni dopad na nasi psychiku
a nase chovani. UmoZnuji ndm se dozvidat mnoho informaci o celém svété. Jednou
z velice prospé$nych vlastnosti maji vyukové hry, které napomahaji k lepSimu osvojeni
konkrétni dovednosti. Vyukové hry jsou velice Casto zatfazovany do vyuky na Skolach,
déti se s nimi setkdvaji uZ od matetskych skol az po stiedni Skoly. Velice Casto se
vyukové hry zaméiuji na procvicovani jazyka. Prostfednictvim takovych her mohou byt
realizovdna rtznd jazykovd cviceni, napf. diktaty, dopliiovaci cviceni. B&Zné se
pouzivaji hry pro vyuku cizich jazykt, uzivatelé si prostfednictvim pocitace zdokonaluji
a upevinuji znalosti z této oblasti. Zajimavym programem je program Deseti prsty, kde
se uzivatel u¢i psat na kldvesnici pocitace za vyuziti vSech deseti prstl. Vyuka se
prezentuje zabavnou formou, po zvladnuti tkolu se postupuje do dalSich kol. Pfi kazdé
trovni se zvysuje obtiznost. Utastnik hraje hru a pfi tom se uéi. V knize Women and
Gaming je velice dobie poukdzdno na to, Ze i Zeny se mohou zapojit do hrani

pocitacovych her a mohou pfi tom ziskdvat mnoho dovednosti.

Casto se setkdvdme s podobnymi hrami na internetu, tedy online, kde nejen
rozvijime své dovednosti, ale zarovenh miZzeme komunikovat s ostatnimi hraci, coz nim
piinési socidlni interakei>. Média poskytuji spole¢né vniméni. Tyto hry pfitahuji tim,
Ze jejich obsahem jsou redlné Zivoty druhych (hrajeme proti skute¢nému jedinci a ne

proti pocitaci). Takovéto online hry se objevuji na vyhledavaci Seznam. Konkrétnim

2 BAKAN, J. Détstvi pod palbou: jak velky byznys ovlivituje déti. Vyd. 1. V Praze: Triton, 2013, s. 33
BBAKAN, I. Détstvi pod palbou: jak velky byznys ovlivije déti. Vyd. 1. V Praze: Triton, 2013, s. 43

* PAGE, R - BRONWEN T. New narratives: stories and storytelling in the digital age. Lincoln:
University of Nebraska Press, c2011, viii, 285 p. Frontiers of narrative, s. 13

% Z&kladni zpisob socidlniho chovéni, proZivani, poznavani a sebepoznavani, komunikace a vzdjemného
plsobeni nejméné dvou osob.
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piikladem je hra Slovni fotbal, kterd provéfuje nasi slovni zasobu. Jejim cilem je ddvat
dohromady slova z danych pismen. Vyhrava ten, kdo vytvoii nejvice slov. V této hie
hraji dva hraci, mohou byt ndhodné& vybrani nebo mohou soupefit dva kamaradi. BEehem
hry muze probihat chat nejen prostfednictvim slov, ale i prostiednictvim dnes tak
oblibenych emotikond, tzv. ,,smajliki“. Internet ndm také umoZznuje vybér identity.
Mezi klady zatadili Jirdk a Kopplovd nabidku podnétli, které si lze osvojit, a to
predevsim socidlni uceni na zdkladé ptijimani modelti chovani. Nabizi se otdzka, zda se

mame zacit obdvat, nebo zda se tento zpiisob Zivota stava nasi soucasti.

V dnesSnim svéte zastiva témét kazdy Clovék mnoho Zivotnich roli, které musi
néjakym zplsobem zvlddat. Co se stane, pokud lidé budou mit n¢kolik identit? Opravdu
vystiZznou mySlenku uvadi Alice Tejkalova: ,Je diileZité pracovat s medidlni
kontinuitou a vyuZivat jejich prednosti s védomim jejich nedostatku. Jediné tak ndm

bude technologie dobrym sluhou a ne Spatnym pdnem. “*°

Stretim s médii se v dneSni dobé nevyhneme. Plsobi na nds kazdy den, a proto

bychom nem¢éli proti nim bojovat, ale naucit se s nimi spravné zachdazet.

ZAVER

vvvvvv

Sims, a poukdzat na to, jak moc se muZe prolinat skute¢ny a virtudlni Zivot. Nejprve
jsem stru¢né objasnila samotnou hru The Sims a jeji obsah. Déle jsem se zaméfila na
historii The Sims, nebot’ hra od svého uvedeni na trh aZ dodnes pfedstavuje jednu

z nejoblibenéjSich hernich simulaci.

V nasledujici kapitole jsem se pokusila o vysvétleni pojmu virtudlni realita a jak je
na n¢j nahlizeno. Chtéla jsem ukézat, Ze v dneSni dob¢ se virtudlni svét ¢im dal vice
propojuje s tim redlnym. Virtualita se stdva stdle vice nasi kazdodennosti. Déle jsem

predstavila Pegi systém, ktery pomdhd pii vybéru her. Dal§im dileZitym krokem mé

% Zurnalistika v informacni spolecnosti: digitalizace a internetizace Zurnalistiky: promény a perspektivy
Zurnalistiky v epoSe digitdlnich médii aneb novd média teoreticky i prakticky. Editor Barbora Osvaldova,
Alice Némcova Tejkalova. Praha: Karolinum, 2009, s. 44
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prace bylo ukdzat néjaky zplsob ¢lenéni her, abych mohla The Sims zaclénit do urcité
kategorie. Zaclenénim se pomalu dostdvame ke hie The Sims 2. V kapitole Prvni kroky
ve hie popisuji samotnou hru s pomoci screenshotii. Snazila jsem se hru popsat co
nejdetailnéji a ilustrovat nékteré simikovské situace s pomoci obrazki ze hry.
Neopomenula jsem ani datadisky k The Sims 2, které nabizeji mnoho novych predmét
a hernich situaci. Ve hie je velice vystizné¢ napodoben opravdovy svét, ale simulace

nikdy nemuze byt shodna s realitou.

Opravdu zdasadnimi rozdily jsou tato fakta: virtudlni svét je o tolik jednodussi, ma
jasn¢ dand pravidla a lze ho predvidat. SkuteCny Zivot je narony a nelze si ho

stoprocentné naplanovat.

V posledni kapitole jsem se snazila poukdzat na velice diskutované téma tykajici se
pocitacovych her a s tim spojené jejich klady a zdpory. The Sims povazuji za jednu
z prospéSnych her. NejenZze si hra¢i mohou vyzkouset skute¢ny Zivot, ale také si mohou
splnit vysnénd prani, jako napiiklad postavit obrovsky dim, zalozit rodinu, uspotadat
obrovskou party u bazénu, pofidit si domaciho mazlicka nebo letét na dovolenou
k mofi. Jedna se o hru, v niZ nejde o mnoZstvi nasbiranych bonusi ¢i o prvenstvi v cili
pii soupeteni se spoluhraem. V této hie vitézi kazdy a zéleZi jen na ném, jak vitézstvi

bude vypadat.
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