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UvVOD

Zivot kazdého jedince vyrazn& ovliviiuje nilada. Nalada ovliviiuje motivaci ¢lovéka,
produktivitu v praci, schopnost pfijimat nové informace, rychle reagovat na nahlé situace
a efektivné fesit Zivotni problémy. Clovék viak neni stroj a ma omezené zdroje fyzickych
a psychickych sil. Pro doplnéni fyzickych sil odpociva naptiklad spankem. Pro doplnéni
psychickych sil vyuziva ¢innosti, které jsou odlisné od jeho rutinnich Cinnosti, které
mnohdy musi délat, aby mohl substituovat viechny své Zivotni potieby. Casto se proto
ubira k Cinnostem, které se daji pojmenovat jako hrani si. Na zacatku zivota Clovek
nevnima své zivotni potfeby, a tak toto ,,hrani si* je prvni metodou poznavani svéta, uci
se zit a prezit. Diky hrani se dit¢ nauci, Ze napfiklad spadnout ze stromu je bolestivé
a zpusobuje to zranéni, i kdyz je to mnohdy zabava. Jak vSak ¢lovék roste, méni se
1 potfeba Cloveéka ohledn¢ charakteru zabavy, sofistikovanosti hra¢ek a Cetnosti
uspokojovani této potieby. V pritb¢hu rustu clovéka se tak potifeba hrat si piesouva
v hierarchii priorit v zivoté z pozice, kterd by se dala nazvat nezbytna pro zivot, behem
které hry pomahaji ditéti ucit se, do pozice relaxacni. Hry tak jedinci dopoméhaji
k odpocinku od ¢innosti nezbytnych pro pteziti sv€, ¢i dokonce pro pieziti celé skupiny,
ktera je na jedinci zavisla. ,,V zemich, kde se zrodily, jsou malé pocitace jakymisi
v§eobecnymi urychlovaci. U nas se poveétsinou stavaji fatalnimi zpomalovaci.*

(BLAZEK, 1990)

Jak se lidstvo vyviji, vyvijeji se samoziejmé 1 hracky. Z dosavadnich archeologickych
vyzkumu vyplyva, Ze uz od dob co australopitékové zacali pouZzivat prvni nastroje, zacali
s nimi vyrabét i prvni hracky. I u domacich mazlickl, které mnozi chovame, je ziejmé,
ze naptiklad pes velmi rad travi ¢as mezi spankem a jidlem hrou. Prvni faktick4d zminka
o hte jako takové se datuje do 5. tisicileti pred Kristem. ,,Konkrétné nékteré z nejstarsich
nalezenych komponent pochazely z 5000 let staré pohiebni mohyly v Turecku. “ (Hejda,
2017) Diky témto objevim se piredpoklada, ze jiz tehdy méla hra ucel edukacéni

vvvvvv

dnes, kdy nam stroje pomdhaji v plnéni mnohych dennich nutnosti, a tak se predpoklada,



Ze hry byly konickem bohatych a vlivnych, ne zabavou nizsich vrstev. “ (Hejda, 2017) Po
generace popularni hra Clovéce, nezlob se, kterou zna bezpochyby vétsina déti z Ceské
republiky, se dd svym charakterem pfirovnat ke hie Senet. Ta se hrala v Egypté kolem
roku 3100 pi. n. 1. ,,Je to jedna z nejstarsich her se znamymi pravidly.* (Hejda, 2017)
Piiblizné roku 500 naseho letopoétu se ve starovéké Ciné objevila hra Caturanga, ktera
se jiz zacind velmi podobat dneSnim Sachiim a.jiz v 7. stoleti se hrdly nejstarsi

formy Sachii, s hracimi kameny v podobé slonii, koni, krdlu a vojakii*“. (Hejda, 2017)

Jak §la doba kuptedu, Sel doptedu i technologicky vyvoj, ktery se promital do herniho
primyslu. Dievéné hracky byly vysttidany plastovymi a kovovymi. Znamy je ptiklad
spoleCnosti LEGO, ktera zpocatku vyrabéla dievéné hracky, ,,ale az vytvoreni hracky
z nového materidalu — plastu — z ni udélalo svétové uzndavanou spolecnost‘ (Seznam,
2015). Tento technologicky vyvoj se rozhodné musel s piichodem pocitace promitnout
1 do tohoto primyslu. Pocitace zacaly pomahat ¢lovéku s mnoZzstvim operaci a nékdo se
musel naucit tyto stroje ovladat. Nejlépe se Cloveék uci, kdyz si hraje, atak se da
odhadnout, ze s ptfichodem prvnich pocitaci se ucitelé béhem svych vykladi o fungovani

téchto stroji uchylovali 1 k formé vyuky Skola hrou.

Cilem této prace je zjistit, jaky pfinos pocitacové hry maji, ¢i naopak jaky negativni vliv
maji na hrae. Abychom celou problematiku spravné pochopili, pfiblizime si nejprve
v teoretické Casti této prace historii pocitacovych her a pocitacové zanry. Rovnéz si
musime predstavit 1 herni platformy, které doposud pro hrani pocitatovych her byly
vyuzivany. Nasledné¢ se miizeme v praktické ¢asti vénovat tématiim, jak hry ovliviiuji
a ovlivitovaly kulturu doby. Za timto ti¢elem byl vytvoten dotaznik, ktery je ptilohou této
prace, dotazniku se zi€astnilo 922 osob, a tak byl nasbiran dostate¢ny vzorek s prukaznou
hodnotou. Aby se eliminovalo riziko socidlni bubliny, byli dotazovéani pouze lidé, ktefi
s autorem nemaji zadny vztah a ani se neznaji. Dopomohla tomu socialni sit’ Facebook,
konkrétné jeji funkce skupin, kde autor umistil v Google forms vytvofeny dotaznik, na
ktery anonymné odpovidali lidé rtznych socidlnich, vékovych a kulturnich skupin.
Vzhledem k tomu, Ze nejstarsi pocitacové hie je jiz pres 60 let, je pravdépodobné, Ze se
mohl s poéitadovou hrou setkat prakticky kazdy ob&an Ceské republiky. Ukazeme si
praktické ptiklady pozitivniho anegativniho vlivu pocitacovych her na jedince

1 spolecnost, propojeni pocitacovych her s jinym primyslem a vliv tohoto primyslu na



ekonomiku. Prace Cerpa jak z vlastnich zkuSenosti autora, tak zodborné literatury
a ¢lankl. Na zavér je v praci sumarizovana aktualni situace a formulovéana vize, kterou
autor z pohledu socioekonomického po studiu této problematiky do budoucna vidi jako

realistickou.
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TEORETICKA CAST

1 HISTORIE POCITACOVYCH HER

Prvni pocitacové hry se samoziejmé snazily inspirovat jiz existujicimi hrami. ,, Neni proto
divu, Ze jeden z prvnich pokusii o vytvoreni pocitacove hry byl inspirovan legendarni hrou
Sachy. Matematik Claude Shannon roku 1950 jako demonstraci umélé inteligence
pocitace uvedl svou praci Computer for Playing Chess.“ (KOLMAN, 1957) Nasledovala
matematicka strategie NIM a konecné hra OXO, ktera byla pocitatovou verzi popularni
hry piSkvorky. Zakladni kameny pro sofistikovanéjsi pocitacové hry tak byly na svéte,
cesta k pocCitatovym hram 21. stoleti vSak byla jesté¢ dlouhd, tyto pocitaCové hry
piedstavovaly pouze kopie her skutecnych, které se daly hrat na papiie nebo pomoci
figurek za par dolarti misto toho, aby na hru byly vyuzivany stroje za tisice dolart.

Uzivatelska privétivost tedy stale byla vyssi u her fyzickych.

,,Jako jeden z prvnich predchiidcii soucasnych her byva uvadena hricka Tennis for Two,
kterou v roce 1958 vytvoril William Higinbotham s pouZitim osciloskopu a analogového
pocitace. “ (Slama, 2009) Jednalo se o bo¢ni pohled na tenisové htisté, kde pres modrou
carku pfechazela bila zatfiva tecka, coz je zajimavé, protoze mnohé dalsi napodobeniny
tenisu ,,mj. i svétoznama hra Pong pouzivala pohled na herni hristé shora® (TiSnovsky,
2014). ,,Prvni opravdova pocitacova hra vsak vznikla o par let pozdéji, konkrétné v roce
1962, kdy studenti Massachusettského technologického institutu (MIT) po asi 200
hodinach dokoncili svoji hru Spacewar! na stroji DEC PDP-1.* (Slama, 2009) Cilem hry
bylo pomoci torpéd znilit rakety protivnika, dopomahal k tomu pouze pohyb doleva
a doprava a urCovani rychlosti pohybu. ,, Massachusettsky technologicky institut (MIT)
velice podporoval herni programy, jiz roku 1959 vznikl program, ktery se vénoval vyvoji

a testovani her pro salovy pocitac TX-0.“ (Ceruzzi, 2003)

Jednoduchou strategickou hrou byl Hamurabi. ,,Jednd se o implementacné pomerné
jednoduchou, ale po herni strance zajimavou simulaci starovékého statu. Cilem je

zajisteni prosperity a rozvoje statu v co nejdelsim casovém obdobi. “ (TiSnovsky, 2014)
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Tyto hry dokézaly, Ze budoucnost pro pocitacové hry je oteviend, a proto se zacalo
uvazovat o komerénim vyuziti nové vznikajicitho primyslu. Mnoho pocitacovych her
vSak 1itak bylo stile inspirovano skutecnymi hrami nebo znich piimo vychazelo.
Historicky prvni arkddovou hrou byla hra Computer Space, ktera vychdzela ze hry
Spacewar! ,, Roku 1972 Nolan Bushnell a Ted Dabney zalozili spolecnost Atari a stejny
rok vydali svoji prvni masové rozsirenou hru: Pong. “ (Slama, 2009) Atari se tim stala
ikonou pocitacového prumyslu, pro svou hru vyuzivala obrazovku znacky Hitachi a Pong
vynesl znacku Atari na vysluni nove vznikajiciho primyslu. Hra Pong byla tak popularni,
ze spolecnost Atari vytvofila i domaci konzoli, ktera jisté napomohla k dalsi popularizaci
pocitacovych her. Vzil se tak i novy vyraz videohra. V pfipadé konzoli od Atari totiz
nejde tvrdit, Ze by pracovaly jen s pocitaCem, vétSinou se jednalo o zafizeni vyuzivajici
pro video televizi. Roku 1977 vSak doslo ke krachu videoherniho primyslu. Divodem
bylo zfejmé to, Ze trh zacinal byt piesycen relativné stejnymi hrami, které spolecnosti, jez
citily obchodni pftilezitost, chrlily jednu za druhou. Her bylo sice mnoho, ale rozdily mezi
grafickym rozhranim nebo hratelnosti byly mnohdy témét minimalni. To trvalo ale pouze
rok do ptichodu hry Space Invaders. ,, Space Invaders, kteri spatrili svétlo sveta roku 1978
diky japonské spolecnosti Taito. Jejich vydani dokonce v Japonsku zpiisobilo docasny
nedostatek minci.*“ (Slama, 2009) ,,Princip Space Invaders je velmi jednoduchy, jak se
to ostatné u kazde dobré arkady ocekava: ukolem hrdce je sestielovat vetielce, kteri se
postupné z horni ¢asti obrazovky presouvaji smérem dolii a mohou také na hrace strilet.
(Tisnovsky, 2014) Space Invaders méli obrovsky uspéch, prodaly se stovky tisic hernich
automatd, a tak roku 1980 vysla konverze i na konzoli Atari 2600. ,, Usvit legend zavrsil
svym prichodem roku 1980 Pac-Man spolecnosti Namco.* (Slama, 2009) Pac-Man se stal
symbolem pocitacovych her. Hra je de facto hra na honénou, ktera je zndmé kazdému
malému ditéti. Pac-Man utika svym neptatelim do doby, dokud mu neni umoznéno si
role otocit, a v okamziku, kdy projde vSechna urend mista, je mu umoznéno projit
dvefmi do dalsi Grovné. Hra slavila Gspéch i diky své relativni nendsilnosti, a tak byla
piijatelnd 1 pro matky, které ke hie tim padem mohly pustit své déti. A déti, i kdyz zrovna

hru nehrély a byly venku, svou hru na honénou upravovaly do podoby hry Pac-Man.

Vyvoj her znamenal i miniaturizaci zafizeni, a tak se zafizeni ¢im dal Castéji dostavala
1 do domécnosti. Setkavame se tedy jiz na konci 60. let s vyrazem herni konzole, coz je

cenove dostupné zatizeni pro hrani videoher, ke kterému byla potieba televize, k niz se
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zatizeni skrze draty pfipojilo. To zplsobilo, Ze hry byly masové dostupné pro déti
1 dospélé. Herni priimysl zacal spolupracovat i s jinymi prumysly, ne vzdy vSak Gspésné.
Je znam pfipad hry E.T., kterd je hernim zpracovanim filmového kasovniho trhaku
Stevena Spielberga. Na zpracovani této hry méla spolecnost Atari velmi omezeny ¢as a to
se promitlo ve vysledné kvalité. Z poctu 4 milionti kust bylo 3,5 milionu kust vraceno
a pro spole¢nost Atari to znamenalo velkou ranu. Dalsi ranou pro Atari byl vzestup
japonské spole¢nosti Nintendo a posléze 1 SEGA. Vyvoj her nasledn¢ zaznamenal velky
posun diky konkurencnimu boji na poli osobnich pocitacti, ktery spolu hlavné vedly
spole¢nosti IBM, Commodore a Apple. Diky tomuto boji se velmi zapracovalo na
grafickém rozhrani pocitac¢l. To umoznilo, aby se hraci, ktefi byli nauceni na urcity
graficky standard, mohli vratit ke hrani her i na zafizeni, kde mohli hru kombinovat
s pracovnimi povinnostmi. Pocitacové hry tak nepatrné rozsitily svou cilovou skupinu
o uzivatele pocitacl, kteti si chtéji odpocinout od pracovnich povinnosti. Zprvu se na
pocitacich objevovaly pouze mutace her z konzoli, jak se vSak kvalita pocitacti zvySovala,
monitory se z monochromatickych staly barevnymi a procesory se zrychlovaly. ,, Ctvrtd
pocitacova generace v sobé zahrnuje pocitace vytvorené s vyuzitim VSLI neboli velmi
velké integrace obvodii a vyznacuje se pokrocilou miniaturizaci, zvySovanim vykoni
a pametovych kapacit.“ (Kovar, 2005) Konzole dostaly v podobé PC vazného
konkurenta. Na konci 80. let 20. stoleti byla jiz grafika natolik dokonald, Ze se plno her
zacalo primarné vyrabét pro PC. Takovym piipadem je jiz legendarni Prince of Persia
vydana roku 1989, ktera hrace zavedla do prosttedi, kde persky princ v arkadovych bojich
skace, Sermuje a probojovava se ke své princezné. Hra sklidila obrovsky uspéch i diky
sve hratelnosti a ptibéhu. Dalsi milnik byl pfekonéan par let po vydéani hry Prince of Persia,
kdyz spole¢nost Id Software vydava prvni znaméjsi 3D akcni hru Wolfenstein 3D, ktera
hracim umoznovala stfilet virtualni stoupence Adolfa Hitlera. I kdyz byla hra zdanlivé
3D, byla to stale typové arkddova hra upravena o 2D obrazky neptatel pohybujici se ve
3D prostiedi, takze v ni nikdy nebylo mozné spatfit napiiklad bo¢ni stranu nepfitele.
Vyuzivani takzvanych spritii, tedy malych 2D obrazk ve 3D hernim prostiedi, bylo
ukonceno az vyvojem hry Quake, ktera byla ptivodné vyvijena jako historické RPG (role-
playing game), postupem vyvoje se vSak ze hry stala ak¢ni hra, ktera se hraje i zdvodné
dodnes a inspirovala mnoho her v budoucnu. Dalsi 3D hrou, ktera se stala roku 1996

kultovni, je Super Mario 64, jedna z prvnich 3D her vyvinuta spole¢nosti Nintendo.
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Vyvoj pocitacovych her v 90. letech byl bleskovy, herni nadSenci, jejichz fady se v 90.
letech rozristaly raketovym tempem, prakticky nemohli mit kvili stidle se zvySujici
hardwarové narocnosti her vice nez dva roky stary nebo alesponi nevylepseny pocitac.
Snem mnoha déti narozenych v 80. a 90. letech bylo stit se hernim recenzentem
a pracovat pro n&jaky Easopis, ktery se vénoval poéitatovym hram. V Ceské republice to
byly pfevazné Casopisy Score, Level a Gamestar. Tyto ¢asopisy své ¢tenafe pravidelné
jednou za mésic informovaly o nejvétSich novinkach z herniho primyslu a pozdéji
1 vabily Ctenaie ke koupi her pomoci v ptiloze distribuovanych CD, plnych demoverzi
pocitacovych her. Takova demoverze vétSinou znamenala, Ze bylo hra¢i umoznéno si
zadarmo zahrat napiiklad prvni ¢ast hry a nastinéni ptibéhu hry. ZvySujici se kvalita
stroji umoznila vznik 1 takzvanych interaktivnich her, které hra¢i diky animacim
umoznily vZit se vice do d¢je hry a napomohly tim 1€pe prozit dobrodruzstvi, které hrac

sdilel se svym virtualnim hrdinou.

1.1 Herni zafizeni v pribéhu let

druh hry.” (SCHELL, 2008) Herni zafizeni se v pribc¢hu let velmi vyvinulo. Dne$ni
nejlevngjsi chytré telefony jsou nesrovnatelné rychlejsi nez prvni pocitace, a dokonce

1 pocitace, jez byly nadstandardem minulych dekad.
1.1.1 PC

Pocitace se staly oblibenym hernim zatfizenim od doby, kdy zacaly byt vyrabény osobni

-----

let. Nastup téchto osobnich pocitacli odstartoval ustup zdjmu o herni automaty, na kterych

se do této doby casto videohry spolu s TV konzolemi hrély.
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Tabulka 1 — Historie PC

Generace Léta Pamét Operacni rychlost Priklady Her

0 30+ (20. stoleti) 100 B 10 operaci

1 40+ (20. stoleti) 1-2 kB 10%-10*

2 50+ (20. stoleti) 16-32 kB 10%*-10° Tennis for Two

3 60+ (20. stoleti) 0,5-2 MB 10° az 5.10°

3,5 70+ (20. stoleti) 1-16 MB 10°

4 70+ (20. stoleti) 1-18 MB 10°-3.107

4 80+ (20. stoleti) 16 MB - 360MB 4.77 MHz Tetris

4 90+ (20. stoleti) 20 MB 10-20 MHz Prince of Persia

4 2000 4GB 100-500 MHz Diablo 2, Need for
Speed 6, Deus Ex

4 2010 500 GB 4 x2,4 GHz StarCraft 2

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni zpracovani)
1.1.2 TV konzole

Jednim z hlavnich problému zacatku pocitacovych her bylo, jak fesit grafiku hry. Z toho
divodu se jevilo jako logické fesSeni pripojeni konzole k televizi. Tento zpusob je diky

zvysujici se kvalité televizorti popularni dodnes.

Tabulka 2 — Historie konzoli

Generace Léta ‘ Priklad konzole Systém Priklady Her
1 70+ (20. stoleti) Color TV Game 4 Bit Pong
2 70+ (20. stoleti) Atari 2600 8 Bit Pac-Man
2 80+ (20. stoleti) Sega SG 1000 8 Bit Sega Galaga
3 80+ (20. stoleti) Sega Master System 8 Bit Prince of Persia
4 90+ (20. stoleti) Super Nintendo 16 Bit Super Mario

Entertainment

System

5 90+ (20. stoleti) PlayStation 33,87 MHz Fifa 99
6 2000+ PlayStation 2 294 MHz GTA: Vice city
7 2005+ Xbox 360 3,2 GHz Gears of War
8 2010+ PlayStation 4 8x 1,6 GHz FIFA 2015

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni zpracovani)
1.1.3 Herni automaty

Po zjisténi, ze pocitaCové hry v sob¢ skryvaji monetiza¢ni potencial, se spolecnosti
rozhodly vyrabét herni automaty. Tyto automaty byly vzdy vytvofeny k jedné hie. Hrac
si pak mohl zahrat po zaplaceni drobné ¢astky jednu hru. V 80. letech tak vznikaly celé
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herny plné automatli, aby hrd¢im predev§im mladé generace, mohly nabidnout co
nejvetsi portfolio videoher na traveni volného ¢asu. V dnesni dobé jsou herni automaty
terCem nejvetsi kritiky. V pribéhu let se z podob, kdy na nich déti hraly hry jako Pong
nebo Pac-Man, dostaly i do podoby, kdy jich zacal vyuzivat hazardni primysl. Vidina
snadné vyhry za relativné maly vstupni vklad se stala zajimavou pro mnoho lidi, ktefi se
na této iluzi zdanlivé jednoduché vyhry stali zavislymi. Herni automaty se
z mechanickych takzvanych VHP automatti, kde bylo cilem stopnout rotujici kotouce
tlac¢itkem ptesné v dobé&, kdy ukazuji vyherni kombinaci, stavaly stale sofistikovan¢jSimi.
V dobg, kdy hraci automaty videoher pomalu ustupovaly, se naopak zvySoval pocet hract

vyhernich automati. BliZe se tomuto tématu budeme vénovat v praktické ¢asti.
1.1.4 Kapesni herni konzole

Popularita videoher se velmi rychle §ifila. Videohry se staly popularni metodou, jak
zabavit déti ¢i zkratit dlouhou chvili. Z toho divodu herni primysl vysSel poptavce vstiic
tim, ze umoznil hrac¢im zahrat si prakticky kdekoli. Vytvofil platformu, kterou si hrac

mohl vzit kamkoli s sebou a ve volnych chvilich hrat.

Tabulka 3 — Historie kapesnich konzoli (v 1. a 3. generaci nebyly kapesni konzole)

Generace Léta Priklad konzole Systém Priklady Her

2 80+ (20. stoleti) Elektronika IM 8 Bit Tetris

4 90+ (20. stoleti) Game Boy 16 Bit Super Mario Land
5 90+ (20. stoleti) Game Boy Color 64 Bit Pokémon Gold
6 2000+ GP32 20-133 MHz Super Plusha

7 2005+ PSP 333 MHz Burnout

8 2010+ Nintendo 3DS 665 MHz Minecraft

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni zpracovani)
1.1.5 Hybridni herni konzole

Roku 2016 spole¢nost Nintendo uvadi na trh Nintendo Switch, ktera dle spole¢nosti ma
predstavit budoucnost herniho primyslu. Jedna se o ovladaci zatizeni, které se da pripojit

k obrazovce ¢i ovladat z dalky.
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1.1.6 Hry na telefonech

Paraleln¢ nezavisle na celém hernim primyslu se vyvijela i telekomunikace. Kdyz v 70.
letech 20. stoleti byly pfedstaveny prvni mobilni telefony, zdalo se mozné neuvétitelné,
ze telekomunikacéni a herni primysl se za necelych 30 let potkaji. Vyvo;j telefonii Sel
kuptedu stejné rychle jako vyvoj pocitact a her. Roku 1998 spolecnost Nokia pfedstavuje
svlij model 5110, ktery je vybaven hrou Snake (had). Jedné se o jednoduchou hru, kdy
pixel pobiha v ramci arény, kterou ohranicuje velikost displeje telefonu, a postupné sbira
dalsi pixely a zvétSuje tak svou velikost. Hra kon¢i v okamziku, kdy se had dotkne svého
téla, najede do hranice hraci plochy, nebo vitézi, zaplni-li celou hraci plochu. Spole¢nost
Nokia s touto inovaci sklizi obrovsky uspéch a telefon Nokia 5110 se stava legendou.
Dalsi uspéchy sklizi i model 3310, ktery nabidl druhou verzi hry Snake 2 a arkadovou
hru Space Impact. O tfi roky pozdé¢ji je vyvinuta platforma Java, kterd telefoniim
poskytovala moznost hrat sofistikovangjsi hry. S pfichodem telefonu Siemens S10 byl
nastinén budouci vyvoj mobilnich telefonii. Telefon mél sice pouze 4 barvy, ale dal se
povazovat za prvni mobilni telefon s barevnym displejem. Diky barevnym displejiim se
staly hry sofistikovanéjsimi a hratelnéjSimi. Roku 2003 spolecnost Nokia ptichazi
s oficidln€ prvnim hernim telefonem Nokia N-Gage, ktery se ovSem jako takovy stal spise
propadakem. Kviili opera¢nimu systému Symbian bylo pro vyvojétfe jednodussi tvofit hry
na mobilni telefony. Operacni systémy azvySujici se rychlost mobilnich telefonti
a konecn¢ 1 prichod dotykovych displejt ur€ily, Ze jako dalsi herni zafizeni 1ze vnimat
mobilni telefon. V dneSni dob¢ uz vyvojati her mnohdy pocitaji i nejen s verzi hry pro
PC akonzoli, ale i s tou pro telefon. S rozsifenim pouzivani mobilnich aplikaci vznika
mnoho her, které jsou specialné zaméteny na chytré telefony, a vznika tak sice odstépeny,

presto silny herni primysl.

Tabulka 4 — Historie her na mobilnich telefonech

(1] § Telefon Systém Priklady Her
1998 Nokia 5110 Nokia Snake
2001 Siemens SL45I Java City Race
2003 Nokia N-Gage Symbian Call of Duty
2008 Sony Ericsson X1 Java 2 Car Racer
2012 Samsung S3 Android GTA
2015 iPhone 6 10S Asphalt 8

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni zpracovani)
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2 POCITACOVE HRY

V dnesnich dnech mame nespocet pocitacovych zanrd, které se riizné prolinaji a dopliuji,
v dnesnich hrach se vyskytuji i takzvané minihry, které jsou zanrové rozdilné od hlavni

hry. Predstavime si proto zakladni zénry a jejich vyvoj.
Textové hry

Textové hry byly prvni hry, které zvladaly i prvni pocitace. Jako prvni textova hra je
znama hra Adventure popisujici jeskynni prostfedi. Cilem bylo postupovat hrou pomoci
textovych piikaz vkladanych do piikazového tadku. ,, Hlavni vyhodou téchto her byla
hardwarova nendrocnost. Jak z hlediska video paméti (vse probihalo v textovém reZimu,),

tak i z narocnosti na procesor. “ (Poslusny, 1990)
Arkadové hry

Jednoduché nejprve 2D hry, v nichZ rozhodoval postieh, piesnost, nacasovani a obCas
1 strategie. Ovladany byly zpravidla pouze smérovymi kurzory a jednou ak¢ni klavesou

¢i tlacitkem. Mnohdy se jednalo o hry nekone¢né, kde cilem bylo nahrat co nejvétsi skore.
Bojové hry

Bojové arkadové hry casto popisovaly boj jednotlivce proti skupin€ neptatel. Bojové
arkadové hry nechaly obzivnout legendarni hry jako Mortal Kombat, Tekken nebo Street
Fighter. Tyto hry byly tak popularni, Ze jejich hrdinové se stali predlohou k vytvofeni
televiznich filma. D&j popisoval hlavniho hrdinu, ktery mél osobni diivody, pro¢ vstoupit
do turnaje, v némz musi ptfemoci skupinu neptatel. Ovladani hry pfitom bylo jednoduché
diky 2D zpracovani. Hra¢ jednou rukou ovladal smér pohybu, tedy doprava, doleva,
vyskok a pokréeni, a druhou se vénoval akci, kterou chce provést, zda chce protivnika

udefit, kopnout, kryt se nebo provést jinou kombinaci pohybii.
PloSinové hry

Ptiklady plosinovych her byly popsény jiz v kapitole o historii pocitacovych her, a to

konkrétné hrami Pac-Man a Prince of Persia. Hrdina prochdzi hernim prostiedim a snazi

18



se pfemoci své nepiatele, pfekonat ptekdzku nebo se vyhnout nebezpeci pomoci
smérovych kurzorli a bojuje ¢i odvraci nebezpeci akénimi klavesami ¢i tlacitky, jez

ovlada druhou rukou.
Sportovni hry

Simulace sportovniho vykonu v dané disciplin€¢ umozinovala hra¢i provadét zjednodusené
sport, ktery by byl normalné¢ mimo jeho sily, pfipadné¢ na urovni, které zdaleka
nedosahoval. Mohl tak napiiklad ve hie Ski or Die pomoci smérovych kurzori sjizdét

narocné zasnézené svahy na snowboardu a piedvadeét komplikované triky.
Zavodni hry

[ toto odvétvi ma svou legendu. Konkrétné série zdvodnich her Need for Speed se
v modernim provedeni hraje dodnes. Umoznuje hraci sednout si za volant vozu, ktery by
byl v normalnim zivot¢ zfejmé mimo jeho finanéni moznosti, a prohdnét se po vice méné
fiktivnich lokalitach zbésilou rychlosti, ktera rozhodné neni slucitelnd s piredepsanou
rychlosti v daném tuseku. Jak se vyvijelo herni zafizeni, miZze si hra¢ uzit ¢im dal
autentiCtéjsi pocit z takové jizdy. Hru si muzete v dne$ni dobé zahrat naptiklad nejen
pomoci smérovych kurzoru, ale 1 na prakticky totozn¢ vypadajicim volantu dané¢ho vozu,

ktery si samoziejmé& miiZzete koupit.
Logické hry

Tyto hry jsou zaméfeny na intelekt, mnohdy jsou vyuzivany jako vzdélavaci nebo i jako
hry, s jejichz pomoci zaméstnavatelé testuji potencialni zaméstnance z jejich pohotovosti
a intelektu. ,,4 malokdy si procvicite praktické znalosti strojového kodu lépe nez pri
hledani tzv. poukii. Ale na druhou stranu neni nutné travit bezesné noci kvili tomu, Ze se
nemiizete dostat pres poletujiciho ducha nebo pres smrdutou bazinu. Konec koncii jsou
to vsechno jenom hry.” (FUKA, 1988) Nejznaméjsi hrou tohoto typu je hra ruského
vyvojafe Alexeje Pazitnova Tetris. Hra¢ zde ma za ukol stavét Ctverce, které jsou
uskupeny do rtiznych obrazcii, na vymezeném misté¢ do roviny ze spodni strany, hraje
proti nému vSak rychlost, konkrétn¢ rychlost sestupu obrazci seshora dold. Hrac
prohrava, pokud se mu nepodaii srovnavat obrazce do roviny, které kdyz zaplni

vodorovné celou vytyCenou plochu, zmizi auvolni tak prostor pro hru. Tato hra
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je teoreticky nekonecnd, nema pevny cil. Hraje se na vyhrané body, nebo na dobu, jak
dlouho hrac¢ dokaze hrat. ,, Hrac u logickych her ma za ukol vétsinou néco poskladat, aby

to fungovalo, nebo aby to zabiralo co nejméné mista. ““ (Poslusny, 1990)
Adventury (Dobrodruzné hry)

., Adventury jsou jakési spojent textovych a logickych her. (Poslusny, 1990) Jsou silné
zaméfeny na d¢j hry. Hrd¢ ma za ukol vytesit rizné hadanky a zapletky a pomoci tim
hlavnimu hrdinovi dostat se k cili hry. Pro ¢eského hrace je nejzndmé;jsi hrou tohoto typu
série her Polda, kde hlavni hrdina je detektiv snazici se vyiesit zloCin. V téchto typech

her jsou velmi Casté vySe zminéné minihry, které mohou byt Zanrove jiné nez hlavni hra.
RPG (role-playing game)

Jak jiz nazev napovida, hrac¢ se v tomto typu her stava hrdinou, ktery musi stejn¢ jako
u dobrodruznych her splnit n¢jaky ukol a zachranit tim sebe ¢i svou skupinu. Naprostou
klasikou jsou v tomto Zanru herni série Diablo, Final Fantasy a hlavné World of Warcraft,
kterd je RPG pokracovanim uspésnych strategickych titult Warcraft. Popularizaci této
hry velmi pomohl rozvoj internetu. Hra World of Warcraft (zkracen¢ WOW) drzi rekord
v Guinnessovée knize rekorda za nejhran¢jsi MMORPG hru na svéte. To znamena, ze diky
internetu se v roli svého hrdiny miize hra¢ setkat ¢i utkat i s jinymi hraci, respektive jejich
hrdiny, ktefi tuto hru hraji ve stejném case. ,, Nedilnou soucasti RPG her je moznost
zlepsovani vlastnosti oviadanych postav.” (Poslusny, 1990) To je jedna z hlavnich

motivaci téchto her.
AKkéni hry

., V téchto typech her se vidy nachazi znacné mnozstvi zbrani a je jen na hraci, kterou
pouzije ke splnéni svého cile. “ (Poslusny, 1990) Hlavni pointou téchto her mnohdy byva
eliminace (vytazeni, likvidace) nepfitele. Dulezity pro tyto hry byl postupné se zlepSujici
vyvoj umél¢é inteligence pocitace, aby byl hraci poskytnut co nejredlnéjsi pocit z boje.
Rovnéz jako u RPG dopomohl k popularizaci rozvoj internetu. Mnoho akénich her,
pfedevsim hra Counter Strike, vychazejici ze hry Half-Life, je hojné hrano pravée on-line,

tedy mezi vice hraci, jejichz postavy se setkavaji v jedné herni aréné a bojuji proti sobé.
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2D

Akeéni hry ve formatu 2D byly zndmy spiSe pod pojmem arkadové hry, které jsou
popisovany v piedeslych kapitolach. Nicméné se jedna o zakladni kdmen k akénim hram,
jaké zname dnes, proto vcelku neni podstatné, zda se 2D hra s tematikou eliminace
nepiitele nazyvana akéni ¢i arkddova. 1kdyz tento vyraz vznikl az s vyvojem
a zdokonalovanim 3D her, jednalo se zaroven o takzvané TPS hry, tedy hry, kdy hra¢ vidi

hrdinu, za kterého hraje, z pohledu tfeti osoby.
3D

Jak jiz je popsano v kapitole Historie her, se stale lepSimi pocitaci a hernimi zatizenimi
se zlepSovaly i hry. Prvni opravdu 3D akéni hrou byla pocitaova hra Quake, ktera
odstartovala Silenstvi okolo tohoto typu ak¢nich her. Quake se oznacuje jako FTP akéni
hra, tedy hra z vlastniho pohledu hrdiny pocitacové hry. Naproti tomu stoji hra typu TPS,
kde vidime hlavniho hrdinu nebo hrdinku z pohledu, jako byste stali za postavou
a sledovali a ovladali ji s odstupem. Typicky ptiklad je herni série Tomb Raider, kde se
hra¢ vzije do ukolu krasné archeolozky Lary Croft, ktera se stala virtudlnim sex-

symbolem mnoha hrac¢t. Diky tomu i mnoho hract oznacuje TPS hry za tombraiderovky.
Simulatory

., Vnich se muzete stat kymkoli od pilota letadla a ridice formule 1 az po kapitina
ponorky nebo vesmirné lodi.” (Poslusny, 1990) Simulator napomahd hraci okusit
povoléni, které je tomu jemu vzdalené nebo by se jim tfeba rad zabyval. Simulatory se
deli dle typu stroje, ktery se hrac rozhodl ovladat. Specifickym typem jsou pak sportovni
simulatory. Pfi jejich hrani se hra¢ vzije do role jakéhosi ducha tymu a svymi pokyny
ovlada vSechny hréce a jejich vykony na hfisti. K legenddm téchto her patii tituly FIFA
a NHL, tedy jak uz nazev napovida, fotbalovy a hokejovy simulator. V USA je rovnéz
populéarni i série NBA a NFL. Princip téchto her je u vSech stejny. Hrac si vybere nebo
sestavi svlj tym ajde do boje s ostatnimi muzstvy. Ovlada pohyb hract, rozhoduje
o okamziku, kdy vystieli ¢i pfihraji, rovnéz komu pfihraji, a samoziejmé stanovuje
taktiku svého tymu. Hréaci to ddva moznost zahrat si za tym, o kterém vétSinou slycha jen

v televizi, a rozhodovat svymi vykony itakova utkani, jako je naptiklad finale Ligy
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mistrl. ,, Hry simulujici néjaky sport jsou vlastné primymi potomky prarodicii: Bushnellitv
PONG byl zalozen na pohybu pingpongového micku (proménam tohoto motivu jsme se
venovali ve spojitosti s hrou KRAKOUT). Ctizadosti autoru sportovnich her tradicné bylo
dospét k simulacim, které by mély nejpriznivéjsi proporci mezi bohatou grafikou, jemnym
skrolovanim, sugestivni animaci, strhujicim hernim principem a rozkosatélymi ritualy
(viz napriklad srovnavaci recenzi osm simulaci fotbalu, resp. amerického socceru

v 3/1988). “ (BLAZEK, 1990)
Silni¢ni simulatory

Zde se zanr siln¢ prolina se sportovnimi arkddovymi hrami. Prakticky neni stanovena
pevna hranice, kdy je silni¢ni simulator, jako naptiklad herni série Need for Speed, ktera
je zminéna v kapitole o arkadovych hrach, jest¢ hrou arkddovou akdy se stava
simuldtorem. D4 se mozna hovoftit o simulatoru jiz v okamziku, poskytuje-li zavodni hra

skutecné autenticky pocit z jizdy vcetné redlné fyziky vozi a prostiedi.
Letecké simulatory

Letecky simulator umozni hrac¢i sednout si do pomysiné kabiny stihacky ¢i velkého
dopravniho letounu. Umozni hrac¢i dopravit cestujici do exotickych destinaci ¢i sestielit
nepratelska letadla. Herni tituly v tomto oboru Casto kopiruji ndzvy autentickych letound,

jako naptiklad F-22 ¢i F-18.
Strategické

Strategické hry dévaji hra¢i moznost ovladat velké skupiny postav po hraci plose tak, aby
co nejefektivnéji dosahly prosperity ¢i vitézstvi nad druhym protihra¢em. Strategické hry
jsou velmi populérni pravé diky své rozmanitosti. Diky témto hram muzete ovladat

armady, stavét mésta ¢i objevovat a kolonizovat Gizemi.
Tahové

V téchto typech strategii je vZdy na tahu jeden, druhy ¢i dalsi hraci, ne vSak vSichni naraz.
Typickym ptikladem tahové strategie jsou Sachy, pficemz existuje mnoho pocitacovych
her vénujici se Sachové tematice. Tahové strategie se vSak neomezuji na tah pouze dvou

hraca. Prikladem budiz série her Total War, ktera hrac¢i umozni ve hfe Rome: Total War

22



bojovat v dobéach starovékého Rima proti ostatnim #i§im a kmentim, dobyvat jejich mésta,

uzavirat pfiméii a stavét mésta a budovat obchodni cesty.
Real time

V této strategické hie proti sobé bojuji dva a vice hract paralelné a je jen na schopnostech
kazdého hrafe, ¢i mésto, armada ¢i jednotky budou nejrychleji nejvice vyspélé,
bojeschopné a budou moci efektivné na nepfitele zautocit ¢i se mu ubranit. Nejznamé;jsi
hry jsou jiz zminéna série Warcraft, ze které vznikla RPG hra World of Warcratft,
StarCraft ¢i Command and Conquer. Cil hry je vzdy stejny: pfemoci vSechny neptatele
tim, ze hrac rychleji ziska suroviny, které preméni ve vylepseni jednotky a postavi obranu
své zakladny. Strategické jsou rovnéZz velmi populdrni on-line hry, pficemz se

celosvetove plno turnajii v on-line hrani téchto her.
Budovatelské strategie

Hrac se diky budovatelské strategii stane starostou ¢i jinou vedouci osobou mésta ¢i
regionu a stard se, aby se napiiklad regionu dobfe dafilo, pfirozené expandoval a co
nejdéle prosperoval. Typickym ptikladem je série SimCity, kde se hrac stane starostou
mésta, ve kterém zajistuje vystavbu, obchod, infrastrukturu a celkovy chod mésta vcetné

jeho expanze a obrany pied katastrofami.
ManaZerské

Hra¢ manazerské strategie se vziva do role manazera podniku, ma na starosti nakup
a prodej, rovnéz naptiklad marketing, provoz a rozvoj podniku. Typickym ptikladem je
Cesky fotbalovy manazer CSM neboli Czech Soccer Manager, kde si hra¢ vezme na
starosti fotbalovy tym, kterému svymi strategickymi kroky, jako je nédkup a prodej hracu,
nastaveni vyplat hract, sestavovani zékladnich sestav a taktik, dopomaha k co nejlepSim

vykoniim.
On-line hry

Hry byly historicky spolecenskou aktivitou dvou a vice zapojenych hraca. Hry v hernim
pramyslu se rozdé€luji na hry pro jednoho hrace (z angli¢tiny se pro né i v ¢eské hracské

terminologii vzil vyraz single player). Dale jde o hry pro vice hract neboli multiplayer.
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Uz prvni hry jako Tennis for Two, jak napovida i ndzev, byly multiplayer hry. Pravy
vyraz multi, tedy pro vice hraci (chapejme jako dva a vice hract), by se dal uzit az u her,
které¢ byly vyvinuty na systému PLATO roku 1973. Dalsi posun nastal v letech 1985
a 1986, kdy nejprve spolecnost Atari a ndsledné pak Sega vyvinuly systém, kdy arkddové
hry pro videoherni automaty byly mozné hrat ¢tyfmi hraci soucasné pomoci piipojenych
ovladact. Dalsi posun nastal na univerzit¢ v New Hampshire, kde se testovalo propojeni
a hrani her vice hra¢i za pomoci propojovani terminali. Na uspéchy téchto testa
zuniverzity v New Hampshire navazal nasledn¢ tym matematiki slozeny z Kena
Wassermana a Tima Strykera, kteti popsali, jak propojit dva Commodore PET PC pomoci
kabelu. Roku 1983 hra Flight Simulator II spolecnosti subLOGIC umoznila dvéma
hracim 1état spolecné v jeden okamzik ve sdileném prostfedi pomoci modemu nebo
kabelu. Nasledny vyvoj se zaméfil na kapesni konzole, jako naptiklad Game Boy, kde
hrac¢i mohli pomoci kabelu hrat multiplayerové akéni hry. Dalsi posun k on-line hrdm
dnesni doby provedla spolecnost Apple, ktera diky LAN (neboli lokalni siti) propojila az
osm hrac¢t. Prudky rozvoj internetu a jeho zrychleni umoznily, Ze se na zacatku 90 let
zaCaly hrat textové hry po e-mailu, typickym ptikladem je hra Lost In Time. Stale
zlepSujici se hry a stale zmlsangj$i hraci vSak vyzadovali, aby si mohli ze svych domovti
zahrat se svymi prateli hry, které hrali v rezimu singleplayer doma, pficemz se piimo
vybizelo zahrat si je s pfateli. Jednou z prvnich populérnich strategickych her hranych po
internetu se stala hra Age of Empires II. — diky hrani po internetu se stala dnes jiz
legendou. Ani ostatni zanry nezustaly pozadu a ze hry Half-life se vyvinula dodnes
s upravami hrand hra Counter-Strike. Diky internetu tak nastal zlaty vek pocitacovych
her. Hra¢ mize z pohodli domova hrat prakticky s kymkoli na svété tu samou pocitacovou

hru a poméfit si v ni své schopnosti.

Vzdélavaci hry

P

mnohdy Iépe ovlada chytry telefon, tablet ¢i jiné technologické zatizeni podporujici
pocitacové hry nez senior. Je vSak nutné, aby dospéla osoba dohlédla na to, Ze hry, které

se prostfednictvim herniho zafizeni k ditéti dostanou, na néj nebudou mit Spatny vliv. Je

24



zcela nevhodné, aby se k malému ditcti, které by mélo hrat jednoduché vyukové hry,
dostala ak¢ni stiilecka, v niZ se dité snazi zastfelit co nejvice nepiatel. Proto je vytvoren
a u kazdé hry zdaraznén vékovy deskriptor, ktery rodi¢i ukazuje, pro koho je hra ur¢ena

— do kolika let miize ditéti potencialné ublizit.

Tabulka 5 — Doporuceny vek hraci

Vékova skupina, pro kterou je hra uréena Ohrozeni, ktera se ve hre vyskytuji
3+ let Hazardni hry
7+ Online komunikace

Drogy
12+ Nasili

Strach
16+ Diskriminace

Neslusné vyrazy

18+ Sex

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni zpracovani)

Toto rozdéleni se respektuje v 31 zemich, kde se hry prodévaji. Pokud vSak pomineme
vzdélavaci ur€ené pro nejmensi, ve kterych si déti procvicuji a u¢i zaklady matematiky,
geometrie, jazykl a vSeobecnych znalosti, jsou vzdelavaci hry zaméfeny i na exaktni
obory, pro které je rovnéz vZzity nazev Serious game, protoze principialné nemaji bavit,
ale vzdélavat. Naptiklad armada na procvicovani strategii a feSeni extrémnich situaci
vyuziva vice méné specializované verze pocitaCovych her. VétSina fidich, ktefi se snazili
o ziskéni fidi¢ského prikazu po roce 2000, nacvicovala své prvni jizdy na pocitacovém
simulatoru. Pravé simulatory jsou nejhojnéji pouzivanym typem her, co se tyka
vzdélavani. Proto se mizeme setkat se simulatory téméf vSech odvétvi lidského snazeni.
Od simulatoru vyroby pizzy pies letecké simuldtory az po simulace chirurgického
zakroku. Diky témto simuldtorim tak mohou Uplni amatéfi vyzkouSet obory, u nichz
uvazuji o jejich aktivnim a profesiondlnim vykondvani. A profesiondlim se hodi
k procvicovani. Zalezi pouze na kvalit¢ daného simuldtoru a rozdilech mezi realitou

a simulaci.
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2.1 Grafika, hratelnost a atmosféra
Atraktivnost her zvySuji hlavné tfi faktory:

e (Qrafické zpracovani (jak moc je simulace poskytovana hrou podobné potencidlni
readlné situaci).

e Hratelnost (tedy jak moc pfijemné je hru hrat, jestli se dobfe ovlada, je plynuld
a nezasekava se).

e Atmosféra (hry jsou zasazeny vétSinou do d¢jové linky n€jakého piibéhu, ten
nasledné urcuje vizualizaci a zpracovani dané hry — to celé dohromady tvofi

atmosféru hry).

Opravdu kvalitni hry spojuji ispé€$né vSechny tfi tyto body, pro uspéch hry to vSak neni
podminkou. Ptikladem miize byt naprosto graficky jednoduchy Had, prvni hra na
mobilnich telefonech. Svou jednoduchou ovladatelnosti a vyvazenou obtiznosti dokézal
zabavit 1 na n€kolik hodin. Tato hra participovala pouze na lidské soutéZivosti. Dal§im
ptikladem muze byt rovnéZz popularni hra Angry Birds, kde je cilem hry pomoci
postavicky ptéka, ktery je vysttelen prakem, srazit co nejvice sedicich ptakii. De facto se
ale jedna o jinou formu kuzelek s efekty, které pouze pfispivaji dobré hratelnosti.
Graficka stylizace ptakl je pouze pro efekt. Ani tato hra prakticky nemé Zadny d¢j ani

atmosféru. V obou piipadech se jedna o jednoduché hry s vybornou hratelnosti.

Namisto toho kvalitni grafické zpracovani nemusi byt zarukou tspéchu, zajimavé je, ze
piikladem dobie graficky zpracovanych her, které vSak nemaji valny uspéch, jsou
vétSinou pocitacové hry, pro které jsou predlohou velice uspesné filmy. Pficinou jsou
vétSinou terminy stanovené filmovou produkei, které vyvojafi nestaci nasledovat, a hra
je proto sice graficky dobfe zpracovana, nejsou vSak doladény drobné chyby, ovladani
uspéSnou pocitacovou hru je hratelnost. Ani dobry d¢j a grafika nedokazou vyvazit
chabou hratelnost. Pfikladem muze byt hra Batman: Dark Tomorrow nebo jiz zminéna

hra E.T.

Dalsi konkurencni vyhodou kvalitnich her je atmosféra. Atmosféra sice neni podminéna

kvalitou grafiky, ale grafika ji mze vyrazn¢ pomoci. Stavebnimi kameny atmosféry jsou
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zvuky nebo hudba, grafika a ptibéh. Typickym piibéhem hry se skvélou atmosférou je
Ceska herni série Mafia, predevs§im pak prvni dil, ktery se odehrava ve 30. letech v obdobi
krize a vypravi ptibch taxikaie Tomyho Angela, ktery je souhrou okolnosti piijat do
mafianské rodiny a pracuje pro ni. Atmosféra hry je na takové trovni, Ze hra¢ si opravdu
pripada, jako by byl mafianem ve 30. letech, projizdél se dobovymi vozy, poslouchal

dobovou muziku a fesil problémy, které mafidni fesi.

2.2 Interaktivita

Opusténi vSedniho Zivota a vSednich starosti je jeden z diivodil, pro¢ hlavné dospéli hraji
pocitacové hry, a tak pravé d&j ptib&hu a jeho atraktivita mohou byt pro hrace pti vybéru
hry klicové. Dnesni stale realisti¢téjsi hry, kde cilem neni pouze nahrat vysoké skore nebo
dohrat hru, poskytuji ¢im dal intenzivngjs$i pocit, zZe postavou ve virtudlnim svété je
opravdu hra¢ sam. Hraci jsou zprosttedkovany jiz velmi realisticky stresové, adrenalinové
nebo Stastné chvile, které jeho virtudlni postava proziva, a tak je pfendsi na samotného
hrace. Diky komplexnosti pocitatovych her miize mit hra i vice scénaiti, a hra¢ tak
prakticky mize sdm rozhodovat o osudu a charakteru postavy. Zda bude zla ¢i hodna.
Hypoteticky hra¢ tak po dni strdveném néaro¢nou dobrovolnickou praci majici
humanitarni pfesah miize doma usednout k PC ¢i herni konzoli a diky své postave
v pocitacové hie byt naprostym opakem sama sebe v redlném zivoté. D¢j hry je proto
mnohdy velmi dilezity. James Hogan v textu Emotion in computer gaming dokonce
tvrdi, ze pfimo kli¢ovy. V pocitacovém primyslu je mnoho metod, jak piibéh hry

v

vypravet, nejcastéjsi jsou vsak tyto:

e Manual (obzvlast¢ v dobach, kdy grafika nebyla natolik propracovana a hry
nepouzivaly animace, se k vysvétleni déje a zatazeni do d¢je pouzival psany manual).

e Intro (od 90. let hry pouzivaly k vysvétleni d¢je a zatazeni hrace do déje kratké filmy,
které se prehraly hned po spusténi hry).

e Cut-scény (v okamziku, kdy naptiklad postava hrace dospéla k urcitému bodu, se
piehréla kratka animace, naptiklad rozhovoru, kterd pomohla hraci Iépe pochopit, co
se prave ve hie déje, co dokazal a co ho ¢eka).

e Enginové-scény (principialné stejné jako cut-scény, avSak vice pisobi jako kratky
film).
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Dokumenty arozhovory (Casty scénaf, jak vypravét d& pomoci rozhovoru c¢i

dokumentu — hrdina nalezne denik, ktery osvétli pozadi déje).
Jiné (napiiklad u hry Who Framed Rogger Rabbit z roku 1989: vyvojafi vytvofili

skute¢né telefonni ¢islo, na které hrac¢i mohli zavolat a o dé€ji se dovédét vice).

Tabulka 6 — Hierarchie hra¢ské komunity

Hraci pocitacovych
her

Komunita vlastni
pocitacové hry

Komunita verze
pocitacové hry,

naptiklad datadisku
]
] ]
Komunita rasy (napf. Komunita skupiny
elfové, lidé, hobiti) (napf. lucistnici)
Klan (maly tym Klan (maly tym
operujici vzdy spolu) operujici vzdy spolu)
Tym (viz klan) Tym (viz klan)

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni zpracovani)
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2.3 Pocitacové hry jako spolecenska udalost

. Jak Fika Turkleova, malé pocitace vlastné preklenuji propast mezi dvema kulturami,
technickou a humanitni.“ (BLAZEK, 1990) To, Ze je hrani her velmi intenzivni socialni
interakci, neni tfeba zdlraznovat. Vyvoj pocitacovych her jako spoleenské udalosti se
vSak v poslednich letech velice méni. Je to jednak z diivodu, Ze lidé z generace ovlivnéné
prvnimi hernimi pocitaci jsou jiz ve véku, kdy maji vlastni déti, a tak je vychovavaji
v souladu s pocitacovymi hrami, jako sjevem naprosto béznym. Jednak z divodu
neustavajiciho pokroku ve vyvoji her. Pocitacové hry hracim uméle vytvofily novy typ
spolecenskych skupin. Jsou to skupiny pratel, kter¢ dany hra¢ mozna nikdy fyzicky
nevidél, presto je mnohdy velmi dobfe zna. PocitaCové hry tak umoziiuji vznik novych
pratelstvi, kterd se dle klasickych standarda a konzervativnim lidem mohou zdat jako
fakticky neplatnd. AvSak v jistém slova smyslu stejné dilezitd jako ptatelstvi realna.

Virtudlni a redlny svét se tak diky pocitacovym hram stale ptiblizuji a mnohdy prolinaji.
Virtualni skupiny pratel

., Komfort hry v anonymité je, Ze si miizete stahnout a spustit aplikaci a prochazet se po
meéstskych ulicich bez jakychkoli predstav, kdo jiny hraje nebo kolik hracii hraje.
(MCGONIGAL, 2011) Pocitacové hry dopomahaji skrze naptiklad on-line prostiedi
1 nesmelym jedincim k relativné jednoduchému sezndmeni. Neni proto nerealné, aby
maly kluk, ktery v realném svété Celi neustalym ustrkiim a poniZzovani, byl ve virtualnim
svété uznadvanou osobou, kterou vSichni respektuji. Skupiny v hernim primyslu jsou v§ak
hierarchictéjsi nez v redlném svété. Rozhoduje zpravidla pfima Uméra siln€jsi =
respektovangj$i a tim i s vétSim vlivem. Socialni skupiny okolo pocitacovych her Ize

rozd¢lit takto:
Spolecenské akce herniho primyslu

Spolecenska udélost hrani her dopomohla ke vzniku mnoha spolecenskych akci. Dnes jiz
jen v kalendati ¢eskych hract najdeme desitky hernich akci, kam mohou hraci sami ¢i se
svym tymem pfijit a zahrat si hru na vice ¢i mén¢ profesionalni trovni. Jako v kazdém
profesionalnim sportu tak vznikla okolo nejlepsich hract pocitacovych her fanouskovska

zékladna, kterd se d4 jiz v klidu u nejlepsich hraci srovnavat s fanouskovskou zakladnou
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nejlepsich fotbalisti ¢i hokejisti. Velky milnik pfekrocil e-sport v roce 2017, kdy asijsky
olympijsky vybor uznal e-sport jako olympijsky medailovy sport, a tak se roku 2022 na
olympijskych hrach dockame prvnich olympijskych medailisti ve hie Fifa a mozna

1 StarCratft II ¢i Dota 2.
Pocitacové hry ve filmovém primyslu

Jak uz bylo zminéno, pocitacové hry jsou mnohdy vyvijeny na motivy slavnych
jsou hry na motivy filmt ze série Star Wars, i kdyz ani u nich nejsou vSechny tituly

pfijimany s nadSenim.

Z druhé¢ strany na motivy uspé$nych her vznikaji filmy. D4 se fici, Ze kvalita je mnohdy
obdobna jako u her na motivy filmi. Snaha producentti za kazdou cenu vydé¢lat na tématu
co nejvice penéz je mnohdy kontraproduktivni. Pfikladem miize byt ztratovy film Doom
na motivy stejnojmenné hry, ktery byl kritikou velice strhan a komer¢ni uspéch rovnéz
nem¢l. Kritikou jsou pfijimény filmy na motivy her spiSe vlazné. Jsou vSak i vyjimky:
snimky na motivy her Prince of Persia, Final Fantasy a Silent Hill byly pfijaty spise
pozitivné. O jednoznacném uspéchu se da hovofit u filmi na motivy hry Tomb Raider,

které vyd¢laly po odecteni nakladti 16 miliond dolart.
Pocitacové hry jako uméni

Jsou pocitacové hry uménim, nebo ne? To je odveéky spor piiznivcl a odptrcl
pocitacovych her. Ale de facto se v dnesni dobé da za uméni povazovat cokoli, co je
oznaceno jako umeéni. A tak se da hovofit o poc¢itacovych hrach ijako o uméni. Toto
tvrzeni by ovSem zcela jist¢ napadl Radovan Holub, redaktor ¢asopisu Reflex a piivodce
vyrazu kultura kriplii. Jde o vyraz, ktery prvné uzil v ¢lanku hanlivé sumarizujicim déni
okolo herniho primyslu, nasili ve hrach a periodik okolo, kter¢ se okolo poc¢itacovych her
toCi. ,Jde mi o zZanry. A o kulturu kriplii. Herni casopisy jako GameStar nebo Score
obsahuji oddily jako Story, Novinky, Preview, Hra mésice, Reportaz a Recenze. Tézko
vSak najit, ¢im se tyhle utvary od sebe lisi. Preview je témer totozny s oddilem Novinky
nebo Recenze, Story se podobd Reportadzi, Reportdz neni reportdz, ale interview, uvaha

neni uvaha, ale slovni priijem. “ (Holub, 1999) Pro pocitacové hry coby umeéni hovori to,
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Ze umeni vzdy inspirovalo, navrhovalo postupy v lidskych cinnostech a utvarelo lidské

interakce — totéz s kladnym c¢i negativnim vlivem delaji i pocitacoveé hry.
Demo scéna

Aby nedoslo k mylce, demo scéna se neda spojovat s takzvanymi demoverzemi neboli
ukazkami her, kdy si hrd¢ mtze zpravidla zahrat prvni misi hry. Umélci v tomto odvétvi
se snazi o vytvafeni dem, coz je audiovizudlni uméni vyuzivajici pro svou prezentaci
pocitag. Casto se touto tvorbou zabyvaji grafici, ktefi tak demonstruji své schopnosti
asnazi se upoutat velké hraCe herniho primyslu k nabidce zameéstnani. Dema
,.Jsou neinteraktivni audiovizualni dila ve formeé pocitacovych programui, jejichz ucelem
ktera strhne svou originalitou, propracovanosti, komplexitou. “ (Scene, 2000) Tvlrci dem
se snazi dodrzovat nepsana pravidla této komunity. Dila maji byt apoliticka, neurcita,
zabavna a maji ukazovat vizi budoucnosti. Komunita vyvojait vénujici se tomuto uméni
organizuje i demo party, z toho na téch nejvétsich se dokaze sejit i 5000 umélcti. Akce se
potadaji po celém svété. Akce provazi projekce, workshopy a seminaie. Demo scéna
svym vyvojem dala vzniknout jevu zvanému machinima, coz jsou jiz velmi realisticky

zpracované pocitacové filmy.
2.4 Statistiky

Nejhodnotnéjsi spoleCnosti je aktualné Sony Computer Entertainment s valuaci
13,4 miliardy dolarG nasledovana Microsoft Studios s hodnotou 12,82 miliardy dolart.

Prakticky o polovinu mensi je tfeti v zebficku, spole¢nost Nintendo.
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Tabulka 7 - Statistiky

Pocet hraca videoher

* 2,8 miliardy hract

Pocet muzl hrajicich PC hry ¢asto

* 24 %

Pocet zen hrajicich PC hry ¢asto

* 19%

Primémy veék hrace

* 33 let

Primérny vék hracky

e 37 let

Nejvetsi motivace hrani her

* Soutézivost (17 %)

Nejcastéjsi doba stravend hranim

* 1-2 hodiny denné (26 %)

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni zpracovani)
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Tabulka 8 — Statistiky

Nejprodavanejsi hra historie

*The Sims 3 (témét 8 miliond prodanych kusi)

Nejprodavanejsi konzolovéa hra historie

* WII sport (pfes 80 milionti kust)

Nejprodavanejsi konzole historie

*PlayStation 2 (157,68 milionu kustl)

Nejprodavanejsi hra na smartphony a tablety

*Fortnite (t¢émét 2 miliony dolarti denn¢)

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni zpracovani)
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Tabulka 9 — Statistiky

Velikost trhu

¢ 78.61 miliardy dolart

Software prodej her vytvari

* 80 % trhu

Z roku 2016 na rok 2017 ptekonal DLC trh "package" trh, pficemz se potkaly
pfiblizné na hladiné

¢ 11 miliard dolart

PC hry zahrnuji

* 25 % trhu na poli videoher

Konzole a VR zahrnuji

* 25 % trhu na poli videoher

Smartphony zahrnuji

* 34 % trhu na poli videoher

DLC trh se za poslednich 7 let zvysil

0121 %

On-line hry budou v roce 2019 zahrnovat

* 47 % trhu

Podil akénich her je

*27,5%

Podil developert vyrabéjicich hry pro PC

*53%

Podil developert vyrabéjicich hry pro smartphony a tablety

N

*38%

Podil developert vyrabéjicich hry pro PS4/Pro

*27%

Podil developert vyrabéjicich hry pro Xbox

*22%

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni zpracovani)
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Tabulka 10 - Statistiky

Staty s nejvétSimi obraty v hernim priumyslu

Stat Obrat v miliardach dolart
Cina 32,536
USA 25,426
Japonsko 14,048
Némecko 4,430
Velka Britanie 4,238
Francie 2,977

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni zpracovani)
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3 PRAKTICKA CAST

Cilem praktické ¢asti je demonstrace kladnych a zépornych vlastnosti pocitacovych her
a videoher a ukazat jejich kladny a negativni dopad na jedince a celou spolecnost. Jiz
starofecky politik Periklés zduraziioval regenera¢ni UCinky her. Hry vnimal jako
prostiedek, ktery pomahal hraci se zotavit, zbavit se unavy a negativnich emoci. A pravé
to je stavebnim kamenem her a pocitac¢ovych her dodnes. Dospély clovek, ktery ma
povinnosti s obstaranim rodiny ¢i s vlastni obZivou, si chce od vSech téchto problému
alespon na chvili odpocinout a jednim z prostfedki v moderni dobé¢ jsou 1 pocitacové hry.
PocitaCové hry jsou mistem, kde mtize hra¢ popustit uzdu své vlastni imaginace, byt
nékym jinym, nez kym je ve skutecnosti, ptekrocit hranice, které by v redlném zivoté
nemohl, d€lat véci, navstivit mista a i dobu, kterou v redlném Zzivoté nikdy nenavstivi.
PocitaCové hry a hry obecné umoznuji hraci citit svobodu. Svobodu, v niz pravidla
predstavuji pouze vlastni moznosti anastaveni hry. Mize zde uspokojit pocit
seberealizace a vlastniho vyjadieni. Mladsi hraci se hrou uc¢i a prohlubuji své dovednosti,
coz je samoziejmé i rizikem, je-1i impulz, ktery pocitacova hra vysle, nespravny ¢i Spatné
pochopeny nebo dostateéné nevysvétleny dospélou osobou. Nejéastéji se osoby v Ceské
republice setkavaji s pocitacovou hrou, dle dotazniku, ve véku 1-10 let, coz jen potvrzuje
tezi, ze herni pramysl se dotkl prakticky vSech osob v Ceské republice a tim padem

pravdépodobné i vSech osob vyspélého svéta s pristupem k PC ¢i jinému zatizeni.

3.1 Pozitivni vliv po¢itacovych her

Vzhledem k tomu, ze pocitacové hry byly a jsou soucasti vyvoje mnoha mladistvych
a nelze mluvit o svéte jako o zcela nasilném a Spatném svété, musi logicky prispivat nejen
negativnimu, ale i pozitivnimu vlivu na ¢lovéka. Negativni vliv si pfiblizime v této praci
pozdéji. Otazku ,, Pomohly Vam nekdy PC hry s nécim, rozvinuly Vis v nécem? “
zodpovedélo 921 dotdzanych, z toho 554 respondentli odpovédéelo kladné€. V ¢em tedy dle

dotazniku pocitacové hry pomahaji rozvijet jedince ¢i skupinu:

e Motorika (K ovladani pocitacovych her je potieba pouzivat ovladace, které hrac¢

ovladd svyma rukama, musi se tak naucit v pfesné dany okamzik mnohdy i velice
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slozitou sérii jemnych ukond, aby dosahl pozadovaného cile v dané hie. Piikladem
mohou byt akéni hry, kdy je nutné ovladat svou postavu, kontrolovat prichod
komplikovanym prostfedim, které skytd plno virtudlnich néstrah, a zaroven
kontrolovat, zda na postavu hrace nékdo neutoci, ptipadné sam utocit).

Koncentrace a trpélivost (Hry akéniho, sportovniho, strategického ¢i RPG Zanru se
odehravaji v mnoha ptipadech ve velmi hektickém tempu, coz vyzaduje velké
mnozstvi soustiedéni a mnohdy i trpélivosti. Pfikladem mize byt hrani zavodni
sportovni hry, kdy hra¢ ve svém virtualnim voze jede vysokou rychlosti relativné
rovinatou krajinou, ktera se vSak v okamziku miize zménit na krajinu plnou zacatek
a prekazek).

Logika (Mnohé, nejen zanrem logické hry rozvijeji i logické mysleni, ptikladem
muze byt hrani strategické hry, kdy hra¢ na zacatku musi zajistit dostatecCny pocet
jednotek na sbér materidlu, ktery nasledné mtize proménit na nakup novych jednotek,
obrany, vylepseni a budov, ale zaroven musi postupovat maximalné efektivné, aby
zajistil 1 dostateCnou obranu proti pfipadnym utokim nepiatel, ¢i se vypotadal
s limity, kterymi hra ohranicuje jeho moznosti).

Znalosti a rozhled (Mnoho her mé pozadi ¢i ptibéh pfimo souvisejici s historickymi
udalostmi &i realnymi technickymi dovednostmi. Tematika starovékého Recka, Rima
¢i Egypta je ve svété pocitacovych her velmi béznd, obdobné si 1ze diky pocitacovym
hram osvojit zdkladni postupy napiiklad letového provozu).

Jazykové znalosti (Témeét kazda pocitaCova hra ma jako zékladni jazyk nastavenu
anglictinu, coz lidem v neanglicky hovoftici zemi poskytuje moznost se tento jazyk
diky hie 1épe naucit ¢i aktivné procviovat).

Socialni interakce (Hry poméhaji vytvareni novych socidlnich interakci a utuzovani
jiz vzniklych, soutézni prostiedi poméaha impulzivnimu jednani, které je mnohdy
zbaveno postrannich Gmysld. Pravé toto Cisté jedndni je stavebnim kamenem

pevnych socialnich interaket).
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Graf 1 - Prvni kontakt

Kdy se poprvé respondenti setkali s pocitacovou hrou (vzorek o
velikosti 921 osob)

19

m1-10let mw11-20let = 21-30let = 31+let

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)

336 respondentl, nejvice z dotazovanych, hralo jednu hru déle nez 14 dni, to znamena,
ze atraktivita hry miZze prokazatelné piinést zdbavu na dlouhou dobu. Hrac tak diky

interaktivité pronikne plné do hry a rad se do virtuélni reality vraci.
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3.2 Emoce hrace

Hry diky soutézivosti ¢loveka ¢i diky déji a atmosféte na hrace plisobi, a hrac tak pocituje
rizné emoce. Plno her je zalozeno na ptivodnich deskovych hrach, naptiklad typu
Monopolt, ale i jednoduchych tahovych strategiich a valeénych hrach. Tyto deskové hry
Casto rekonstruovaly skute¢né valecné udalosti. Pocitacova grafika dopomohla k vétsi
autenticnosti hry, atak emoce pocitacovych her vérné kopiruji emoce starSich her,
popiipad¢ her nehranych na pocitaci ¢i konzoli. Prakticky 75 % dotazovanych osob
ptiznalo, Ze v nich pocitacové hry vyvolavaji emoce, pfi¢emz nejcastéjsi emoci, ktera je

spojovana s pocitacovymi hrami, je radost, nasledovana piekvapenim.
Strach

Jednou z obvyklych emoci, které hry vyvolavaji, je strach. Je mnoho pocitacovych her,
které maji hororovou tematiku. Hlavnim impulzem, ktery funguje v hororovych
pocitacovych hrach, je ulek, ktery vyvola strach. Ackoli hra¢ vi, Ze pocitacova hra
nereprezentuje realitu, lidskd imaginace nedovoli védomi plné se od strachu oprostit
a stejné jako pfi pozorovani hororového filmu se hrac boji dale postupovat a pokracovat
ve hie. Typickym piipadem je hra Amnesia, v niz se hrad¢ prochazi po opusténém hradé
asnazi se poskladat zapomenuty piibéh. Kombinace temné a propracované grafiky,
neznama, straSidelnych zvuki a prakticky absence obrannych mechanismt postavy déla

z Amnesie jednu z nejdésivéjSich her historie herniho pramyslu.
Hnév

Hry zalozené na soutézivosti, pfi nichz se hra¢ snazi dosahnout co nejlepsiho vysledku,
poctu boda ¢i dosazeni néjakého mista nebo cile, pii dlouhodobém snazeni hrace
a opakovanych netspéSich mohou v hrac¢i vyvolat hnév. Zejména hry, které jsou obecné
brany jako velmi obtizné a neni v nich moznost jednoduchého a rychlého opakovani dané

¢innosti, kterd vyvolava neuspéch.
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Graf 2 - Vyvolava ve Vis hrani poc¢itacovych her emoce?

= Ano = Ne

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)
Radost

Zakladnim divodem, pro¢ hrac hraje hry, je to, ze ho hry d¢€laji stastnym, béhem hry
mozek Stépi bilkoviny a produkuje endorfiny. Pravé zavislost na téchto Stastnych
pocitech muize vyvolat zavislost. Hra davd hraci svobodu, kterou v bézném zivoté
nepocit'uje. Interaktivita her poméha tuto svobodu autenticky vnimat, a hra tak substituuje
pocit sebereflexe. Hra mtze hraci poskytovat takové uspokojeni ze hry, které v realném
zivoté v danou chvili nema. Uchyleni se do virtudlni reality, kterd ho d€la stastnym, je
pak nejjednodussi volbou. Ne jen samo hrani, ale i ispé$Sné dokonceni hry miize vyvolat
radost. Obzvlasté je-li radost kolektivni. Kdyz dany tym hract pocitacovych her zvitézi
nad druhym, miize i samotny hra¢, byt on sam jako jednotlivec ve hie neusp€l, pocitovat
Stésti, protoze byt se jedna o jeho osobni neuspéch, kolektivni cil je Gspésné finalizovan,

coz je v hierarchii hodnot v danou chvili cennéjsi.
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Smutek

Naopak netspéch ve hie mtize vyvolat smutek. V dobach, kdy hraci hrali na videohernich
automatech a za kazdou jednotlivou hru platili, byl smutek a zklamani Castym jevem po
prohrané hfe. Hra¢ si hru uvédomoval nejen pocitove, ale i fakticky diky prohrané
moznosti, kterou si zaplatil. Pravé hmatatelnost mozné finan¢ni ztraty zajiStovala, ze
mnoho potencialnich hrac¢t videohry v tomto obdobi nikdy nevyzkouselo. Pot¢, co se hry
staly bézné dostupnymi a hrd¢ mohl kazdou hru opakovat libovolné¢ dlouho, nahradil
smutek ze hry Cast&ji hnév, protoze ke ztratdm dochazi v tomto ptipadé pouze Casovym,
nikoli pfimym finanénim. Smutek se v hrani opét objevuje u her se smutnou atmosférou
¢1 déjem, ackoli tento typ her neni ptili§ bézny, prokazateln¢ vSak smutek z hrani pocit'uji
hraci pocitacovych her, ktefi se hrani vénuji hazardné, profesionalné ¢i kolektivneé.

Smutek tak nastdva z divodu opét financni ztraty, neaspéchu, ktery nelze vzit zpét,

Graf 3 — Jaké emoce ve Vas pocitatové hry vyvolavaji?

12 5 8
m Strach m Hnév Radost = Smutek
= Dlvéra Znechuceni m Ocekavani = Prekvapeni

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)

a kolektivniho uvédomeéni si prohry.
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Duvéra

S divérou se v hernim priamyslu setkdvdme obzvlasté u kolektivnich her ¢i hernich
turnaji. Virtudlni komunita tvofici uzavienou skupinu v ramci své co nejvyhodnéjsi
pozice a uspésné budoucnosti stavi svou herni strategii na davéie mezi jednotlivymi
¢leny. Dobfe se da diivéra popsat na on-line hite World of Tanks, ktera hra¢i umozni fidit
historicky podobné kopie tankii. Hraci pak ve hie tvoii skupiny a dle typu tanku, ktery
jednotlivi hraci ovladaji, maji i rozdélené role. Od tézkych siln¢ pancétfovanych tankt se
ocekava, Ze na sebe strhnou palbu, zatimco malé rychlé tanky obkli¢i nepftitele. Herni

strategie se tak zaklada na divéfe mezi hraci, Ze budou dodrzovat svou herni strategii

a dojdou tim k Gispé$nému cili hry.
Znechuceni

Nejkomplikovanéji specifikovatelnd emoce v hernim pramyslu, nebot je velmi
individudlni, co je aco neni nechutné. V zdkladu se da fici, Ze znechuceni je
u pocitacovych her raritni jev, hlavné z diivodu, Ze grafické zpracovani hry doposud neni
na takové urovni, aby detaily dekadentné&jSich scén, ptevazné u hororovych her, dokazaly
v hréci vyvolat tyto pocity. Jistou formu znechuceni v§ak mohou u konzervativnich hraca
vyvolat prakticky veskeré hry klasifikace 12+, kde se jiz objevuje nasili. Komunita hract
pocitacovych her vSak neni pfili§ puritansky zalozena, hraci sami sebe Casto vidi jako
velmi pokrokové lidi, atak hranice znechuceni anormalnosti je jist¢ oproti

konzervativnim jedincim posunuta.
Ocekavani

Tento pocit zna kazdy hra¢ pocitacovych her, je to prvni emoce, se kterou se jiz ve chvili,
kdy o dané hie poprvé slysi, hra¢ setka. Dle recenzi nebo informaci si vytvoii o hie nazor
a oc¢ekavani a tési se, zda hra po potizeni jeho oc¢ekdvani naplni. Déle se s o¢ekavanim
setkdvame u on-line her a hernich turnaji. Hrac znaly své pocitacové hry chce sviij um
predvést i ostatnim hrac¢im. Sdm od sebe ocekava urcity normalizovany vykon, ktery dle
svych zkuSenosti podava. Z druhé strany se v hernim primyslu emoce ocekavani

vyskytuje u soupeit ¢i divaki hrace.

Piekvapeni
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Moment piekvapeni je zdkladnim kamenem mnoha her. Jednim z pozitivnich vlivd,
pfisuzovanych pocita¢ovym hram, je pozitivni vliv na motoriku a reflexy hrace. To se
d¢je prave diky hram, v nichZ jsou moment piekvapeni a feseni tohoto momentu klicové
k Gspésnému dohrani hry. Pravé feSeni situaci, které jsou piekvapivé, je zékladnim
kamenem ak¢nich, strategickych, RPG her, ale i simulatorti. Takzvané seridzni hry, které
maji hlavné edukativni ucel, na ptekvapivych situacich testuji vyu€ovany subjekt, jak fesi
krizové nebo zdanlivé nefesitelné situace. Diky tomu pak vyucujici mohou navrhovat

edukativni zmény ve vyuce ¢i pfesmérovani specializace studenta.

Graf 4 — Jaky typ her Vs nejvice bavi?

= RPG m Strategie = Akcni = Simulatory

= Adventury = Arkadové m Hazardni m Sportovni

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)
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3.3 Priciny vzniku zavislosti na Pocitacovych hrach

Graf' 5 - Jak dlouho jste nejdélé hral/hrala pocitacovou hru v kuse

Al

m1-2hod m2-4hod =4-8hod m=8-12 hod = 12-24 hod = vice jak 24 hod

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)

Pocitacové hry jsou dnes béznou soucasti zivota mnoha déti a dospivajicich. Vzhledem
k rozsifeni osobnich pocitaci a obecnému technologickému pokroku jsou dnes
pocitacové hry dostupné bez problému prakticky komukoli, kdo ma pfistup k zafizeni,
které n¢jakou formu pocitacovych her podporuje. Na zavislost na pocitacovych hrach se
da usuzovat z vice faktorii. Respondenti odpovidali na otdzky tykajici se doby hry, at’ uz
jednorazové nebo kontinualni, vynalozenych penéz a reakce okoli. 50 respondentti z 920
odpovédélo, Ze pocitacovou hru hralo déle nez 24 hodin, to znamena, ze pocitacové hie
podiizovali své biologické potieby, coz se da vnimat jako mozny piiznak zavislosti, nebo

alespon jeji zakladni kamen.
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Graf 6 - Hral/Hrala jste nékdy PC hru vice dni za sebou?

74

m2dny ®m2-4dny ®m5-7dni m7-14dni = 14+dni

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)

Hlavni pfiznaky zavislosti na poc¢ita¢ovych hrach

Pro¢ jedinci podléhaji zavislostem? Dlvodem mize byt jejich individualni odlisnost od
skupin, do kterych se spolecenstvo ptirozené uskupuje. Hry tak pomahaji individualni
iniciativé jedince prosadit se a jedinec tak Iépe snasi svou vyclenénost viici jiné skupiné
v realném svété. Ackoli je hranice, kdy mizeme mluvit o zavislosti na hrach, velmi tenka,
zavislost bezpochyby existuje. Nejcastejsi cilovou skupinou téchto zavislosti jsou déti.
Déti vyuzivaji hry k u€eni osvojovani si principu fungovani svéta, a tak jsou-li pravidla
hry zcela neredln¢ nastavena, mize dit¢ nabyt dojmu, Ze skutky konané v pocitacové hie
jsouiv redlném svéte normalni. Kdyz je mu vSak vysvétleno, ze se takto v redlném svéte
chovat nemlze, muze nastat okamzik, kdy se ditéti zda virtudlni svét milejSi nez ten
redlny. [ kdyz jsou mladi nachylnéjsi k zavislostem na pocitacovych hrach, neda se
generalizovat, ze zavislost se tyka pouze déti. Rovneéz dospéli jsou v disledku zivotniho
zkratu potencialnimi ob&ét'mi této zavislosti. Kdy se vSak jedna o zavislost? Odbornici na
tuto otazku hledaji slozité odpovéd’. Zjednodusen¢ se da zavislost ptisoudit jedinci, ktery

vykazuje tii z té€chto ptiznak:
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e  Ztrata ostatnich zajmil (celkova ztrata o zajmy jiné nez fyziologické a pocitacové
hry).

e Hra jako ventil k zapominani na problémy (hra¢ diky hife zapomind na své
kazdodenni problémy, do chovani ve hie promita své frustrace, pocity, které zdanliveé
timto zpiisobem fesi ve virtudlnim svété, ne vsak ve svete redlném).

e Posouvani prahu tolerance (hra¢ ma ze hry stejné pocity jako z poziti drogy, bez hry
se citi frustrovany a hru prodluzuje ¢asové do maximalni mozné miry, mnohdy i na
ukor povinnosti, aby ukojil pocit uspokojeni svych potieb).

e Abstinencni priznaky (izce souviseji s bodem posouvani prahu tolerance, mohou se
dostavit v okamziku, kdy hrac¢i odepiete moznost hrat pocitacové hry. Hra¢ pak
reaguje agresivné, hystericky a citi se frustrovan, v extrémnich ptipadech pocituje
fyzické problémy).

e  Ztrata kontroly (hra¢ diky hte, do které je zcela vtazen, nevnima ¢as a nedokaze svou
hru kontrolovat, v extrémnich ptfipadech kombinuje hru s uzivanim navykovych

latek, které hraci umoznuji hrat déle a oddalovat pocit naptiklad inavy).

Graf 7 — Vnimate, ze by Vas nékdy PC hry ovliviiovaly, ze jste byl/byla zavisly/zavisla?

= Ano = Ne

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)

Prakticky Ctvrtina dotdzanych sebereflexivné ptiznava, ze je PC hry v zivoté ovlivnily,
nebo dokonce byli na PC hrach zavisli. Hrani v pfipadech, kdy je hra¢ zavisly, mé velmi

velky dopad na hractv spolecensky zivot, ktery se diky hie vytrati. D4 se fici, ze si vytvoii
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nahrazkovy virtudlni spolecensky zivot, naptiklad u on-line her, ktery vSak nemiize pln¢
zastoupit realny zivot. V ptipadé, ze je zavisly hra¢ konfrontovan s readlnym Zivotem, pak

muze dojit ke sportim, které nasleduji psychické potize.

Graf 8 - Kritizovalo Vas nékdy okoli za hrani PC her?

= Ano = Ne

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)
Oblasti projevu zavislosti na poc¢itacovych hrach:

Zavisly hra¢ svym chovanim postihuje nejen sebe ale mnohdy i blizké okoli, nebo okoli,

v kterém se vyskytuje. Oblasti, které zasahuje tato zavislost, se daji rozd¢lit takto:

e Rodina (déti se za¢nou odcizovat, manzelka se chce rozvést, citové vazby v rodiné
se zacnou hroutit).

e Prace (kvalita prace se snizuje a z toho divodu se snizuje piijem, Uplné preruSeni
prace, fyzicka nepfipravenost vykonavat praci).

e Zdravi (piti alkoholu, uzivani ndvykovych latek, Spatnd Zivotosprava, nedostatek
pohybu).

e Trestnépravni (financni problémy zpusobuji, Ze hra¢ se uchyluje ke kradezim,

psychické problémy zpiisobuji, Ze zavisly mé agresivni sklony).
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Graf 9 - Jakou nejvyssi sumu jste jednoradzovée zaplatil/zaplatila za PC hru?

= Do 500,- K¢ = 500-2000,- K¢ = 2000-10000,- K¢
= 10000-50000,- K¢ = 50000+ K¢

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)

V ptipadé, ze se okoli citi byt ohrozeno nebo ovlivnéno chovanim zavislého, zpravidla
svij postoj zavislému da najevo. Upozornéni je smérovano zpravidla nejprve na omezeni
hrani, nasledné se intenzita upozornéni zvySuje. V ptipadé€, Ze zavisly na tyto impulzy
nereaguje, je mozné, ze je nutna léCba. Tato lécba se déli na rezimovou

a psychoterapeutickou. Po ukonceni hrozi riziko recidivy v navaznosti na ndhly impulz.
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Graf 10 - Zameskal/zameskala jste n€kdy néjakou povinnost diky PC hram?

= Ano = Ne

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)
Znamé pripady
Osoby, které byly pfi svém jednani prokazatelné ovlivnény pocitacovymi hrami:

e Daniel Petric (Roku 2007 vyloupil bezpecnostni schranku svych rodi¢t za ucelem
ukradeni zabavené hry. V bezpecCnostni schrance ale rovnéz byla otcova zbran,
kterou Petric pouzil proti svym rodi¢im. Matka syntiv Gtok nepiezila.)

e Tyrone Spellman (Roku 2006 ubil svou sedmnactimési¢ni dcerku. Dcera mu omylem
rozbila konzoli Xbox.)

e Alexandra Tobias (Roku 2010 ji jeji tfimési¢ni syn vyrusil od hrani hry na socidlni
siti Facebook, coz mladou Zenu rozzufilo natolik, Ze ho zabila.)

e  Eric Harris (Zabil na své skole 12 studentl a spachal sebevrazdu. Ackoli souvislost
nebyla prokazana, student hral ¢asto hru Doom, do které promital frustraci z Sikany,
ktera ho provézela ve skole.)

e Anders Breivik (Masovy vrah, ktery odpalil ve mést¢ Oslo bombu a nésledné
posttilel 69 lidi. Ackoli se opét pfima souvislost neprokazala, je ziejmé, Ze Breivik
byl velkym fanouskem pocitacovych her, do kterych si promital své frustrace

a posiloval tim své radikalni smysleni.)
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Graf 11 - Jaké negativni vlivy PC her vnimate?

= Zadné = Nasily = Finanéni kriminalita

m Skody na majetku = Organizovany zlo¢in

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)
Realny vliv poditacovych her

Stejné jako je velmi nejasna hranice zavislosti na pocitacovych hrach, je nejasny i vliv
pocitacovych her na psychiku jedince. Nedd se ptfesné¢ urcit, kdy je chovani hrace
ovlivnéno pocitacovou hrou a kdy neni. Nikdo z odbornikli pfesné nestanovil hranici
zavislosti a otdzkou zlstava, bude-li tak nékdy ucinéno. Lze tvrdit, Ze za urcitych
podminek je mozné najit spojitosti mezi ndsilim v pocitaCovych hrach a nasilim
pievedenym do redlné¢ho svéta, musime vsak tyto spojitosti chapat naprosto individualné

a vzit v potaz vSechny podminky, které¢ v nasilném chovani mohou hrat velkou roli.
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3.4 Demografie pocitacovych her

Graf 12 - Pohlavi respondentii dotazniku

= Muz = 2. Ctvrt.

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)

Zajimavym faktem je, Ze z postgradudlné vzdélanych osob kazdd druhd osoba ve své
odpovédi pfiznala, Ze za poc¢itaCovou hru jednorazove utratila vysokou castku, aniz by se
jednalo o hry hazardni. Z prizkumt také vyplyva, ze Zeny za pocitaCové hry utraceji
mén¢ penéz, zpravidla do 500 K¢, zatimco muzi v praméru 500-2000 K¢&. Toto jsou dle
dotazniku nejradikalnéjsi rozdily. Dotaznik tak potvrzuje tezi odbornikil, Ze se neda
piesn¢ urcit, kdo mtze byt nachylny na zavislost na pocitacové hry a videohry. Oficialni

demografické statistiky jsou vedeny v teoretické Casti prace v kapitole Statistiky.
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Graf 13 — Jaké je Vase nejvyssi dosazené vzdélani?

m7Z5 mSS/Vyulénilist = Vy$si  m Vysokoskolské  m Postgradudlni

Zdroj: Autor prace, 2019 (vlastni Setfeni)
3.5 Ekonomika herniho primyslu

Herni prumysl jiz od svych pocatkl je velmi snadno monetizovan. Zisky spole¢nosti
postupem casu tvorily prodeje konzoli, kde byly vnitin¢ integrovany hry a nasledné

1 nabidka samotnych her. Pfijmy se v nyn¢jSich dobach daji rozd¢lit na:

e pfijmy z prodeje her,

e pfijmy z prodeje konzoli.

Pticemz vydaje dle konzultace s Ing. TomaSem Hnili¢kou, CFO spolecnosti Geewa, jsou

pfedevsim za:

e fixni ndklady,
e marketing,

e vyvoj her,

e Vyvoj zafizeni,

e sponzoring.
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Ale ani hraci nepiijdou mnohdy zkratka. Pocitacové spole¢nosti hojn¢ podporuji v rdmci
svého marketingu a marketingu svych her pocitacovy sport, ktery je stale vice sledovany
mezi hraci 1 mezi divaky, atak se i vném jiZ nyni to¢i miliony americkych dolart.
Nejbohatsim hracem pocitacovych her je Kuro Takhasomi, znamy pod ptezdivkou
KurKly, ktery si diky hrani hry Dota 2 po turnajich vydélal ptes 3,5 milionu americkych
dolarti. Oficialni ekonomické statistiky jsou vedeny v teoretické casti v kapitole

Statistiky.
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3.6 Budoucnost pocitacovych her

Vzhledem k dynamic¢nosti vyvoje pocitacovych her je témét nemozné v dlouhodobém
hledisku hadat, jak budou pocitacové hry vypadat, byt pouze za 50 let. Odbornici vSak
predpokladaji, ze diky stale zvySujici se propracovanosti her, potazmo virtualni reality,
bude stale jednodussi stat se zavislym, zaroven se budou jesté vice stirat uz takto Spatné
rozeznatelné hranice mezi zavislosti a nezavislosti. OdstraSujicim ptikladem muze byt
sci-fi snimek Ready Player One, kde prakticky cela spolecnost hraje virtudlni hry a zcela
ignoruje svét realny. Opustime-li ale krajni scéndfe a budeme vychazet z pevnych dat
jako z dynamicnosti primyslu dnesnich dni, miizeme odhadovat, Ze velky posun nastane

u:

e  her pro mobilni telefony a smartphony,

e grafického a herniho zdokonalovani pocitacovych her,

e her na socialnich sitich,

e her zaloZenych na snimani pohybu a jeho realného pieneseni do herniho prostredi,
e VR her,

e simulatord a serious games.

Pokud budeme usuzovat dle ekonomickych vysledk, tedy u jakych her je nejvice penéz,
bude vyvoj diky témto financim nejprogresivnéjsi u klasickych pocitacovych her,

nasledné pak u her pro mobilni telefony.

Pokud budeme predikovat dle uzivatelli zafizeni, je nejprogresivnéjs$i rust uzivatela
mobilnich telefonii, smartphonii a tabletti ¢i iPadi. VSechny tyto v tomto slova smyslu
herni konzole se v posledni dob¢ diky konkurenénimu boji predevsim spolecnosti Apple,
Samsung a Huawei dynamicky rozvijeji, coz dava prostor mnoha spolec¢nostem, které pro
tato zafizeni vytvaieji jednoduché a velmi hratelné hry. Piikladem miize byt spole¢nost
Geewa a hra Smashing Four. Prudce rovnéz roste pocet uzivateli téchto zafizeni ve

vékové kategorii nad 65 let, coz z téchto her déld potencialni celospolecensky fenomén.

Velkou meérou k popularizaci her na smartphonech, tabletech a jinych zafizenich

pomahaji 1 aplikace socidlnich siti, jako je naptiklad Facebook.
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ZAVER

Pocitacové hry a cely herni primysl se v prubéhu let staly celospolecenskym fenoménem.
Do styku s hernim primyslem se dostdvdme prakticky denné, at’ uz jde o reklamy na
pocitacové hry béhem prohlizeni rannich zprav na internetu, nabidky her na socialnich

sitich, ¢1 dokonce spolecensky tlak na hrani spolecné hry ze strany blizkého okoli.

Vyvoj her jde dynamicky kupiedu a prokazatelné se stile zrychluje. Tento progres
zpusobuje neustdlou zvysujici se popularitu her. Rovnéz vyvoj zafizeni a jejich
uzivatelskd ptivétivost umoznuji hraci pohodlné hrani hry prakticky z jakéhokoli mista

na svete.

Popularitu rovnéz stupiiuje postupné propojovani a vstup herniho primyslu do diive
nemyslitelnych segmenti, jako je naptiklad moznost hrat pocitacové hry na olympijskych
hrach. Stejn¢ jako pocitacové hry se vSak vyviji spolecnost aje stale piistupnéjsi
myslence virtualniho zivota. Pocitacové hry se dostavaji z okrajii spolenosti a zajmu
piimo do jejiho centra, ¢imz se dostavaji do kazdodennich zvyki. Tyto zmény je nutno

vnimat, pfizpiisobovat se tomuto vyvoji a efektivné témito zménami proplouvat.

Cilem prace je predstavit a prezentovat pocitacové hry a videohry a demonstrovat jejich
kladny a negativni dopad na celou nasi spole¢nost. Hlavnim negativnim rysem, ktery je
u pocitacovych her vniman, je nasili. Otdzkou vSak zistava, co je nepfipustné nasili, které
muze ovlivnit hrace, Odbornici se v tomto ohledu neshoduji a ani tato prace na zavér neni
schopna prokazateln¢ urcit kladny ¢i zaporny vliv pocitacovych her. Vzdyt uz malym
détem jsou pied spanim vysildny nebo ¢teny pohadky o Cernoknéznicich, ktefi unaseji
princezny, a o dracich, ktefi vrazdi. Témét 25 % dotazovanych respondentil ptiznalo, Ze
jsou nebo byli na pocitacovych hrach ¢i videohrach zavisli. Druhym nejpopularnéjSim
zanrem jsou akéni hry, kde hlavnim cilem je zabit ostatni herni postavy. VétSina
respondentl odpovédéla, Ze byla za hrani her kritizovédna, a jedna tietina v zivoté kvili
pocitacové hie néco zameskala. A tak zalezi hlavné na jedinci a jeho okoli, jak hru vnima,
jak je mu interpretovana a jak je o ni poucen. Pfi této osvéte jisté hra¢lim a rodi¢im miize

pomahat i tabulka z konce druhé kapitoly.
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Samostatnou kapitolou jsou samoziejmé hazardni hry, kde se vidina jednoduché vyhry
v mnohdy nepiijemné Zivotni situaci mize jevit jako jediné vychodisko z nepiijemné
situace. Jenze praveé kvili hazardnim hram je tato Spatna situace mnohdy prohloubena.
K hazardnim hram se vSak v dotazniku ptiznalo pouhych 36 hracia z 906 dotdzanych,
neceld 4 % dotazanych. RovnéZz u této zavislosti nemlzeme urcit jako vinika hru
samotnou. Hazardni hry jsou mnohdy graficky Spatné zpracované, zdlouhavé se Spatnou
hratelnosti a grafikou. Jedinym hnacim motorem hrace zavislého na hazardnich hrach je

vidina snadného zisku neboli odména po skonceni hry, nikoli potéSeni ze hry samé.

Jedna se totiz jako téméf u vSech spolecenskych udalosti o postoj jedince — jak dokaze
vnimat a vyhodnocovat podnéty. Generalizovat proto neméd vyznam, lze pouze
problematiku aktivné sledovat, studovat a operativné vyhodnocovat a upravovat postupy

spojené se vztahem Clovéka a virtudlni reality.

Naproti tomu statistiky hovofici o pozitivnim vlivu na hrace jsou rovnéz uchézejici.
VétSina dotdzanych hraclh odpovédéla, Ze pocitacové hry mély na jejich osobu pozitivni
vliv. Stejné jako v pripad¢ negativniho vlivu je 1 pozitivni vliv Spatné prukazny. Neda se
piesné urcit, zda své schopnosti, které hraci pfipisuji hie, maji prokazatelné¢ z hrani

pocitacovych her, ¢i jsou prosté talentovani.

Na otazku, jsou-li poc¢itacové hry a videohry Skodlivé, nelze odpovédét. U jedince zalezi
na socioekonomickych a psychickych vlivech, které na n¢j ptsobi. V okamziku, kdy hrac¢
vyhodnocuje, Ze virtualni realita je prijemné&jsi nez vlastni realita, je to prvni krok
k zavislosti. Jak ale tato prace ukazala, hranice zavislosti je rovnéz velmi vagni. Bavime-
li se v8ak o jedinci jiz jako zavislém, nabizi se otazka Skodlivosti vii¢i nému a spole¢nosti.
Ani na otdzku, zda je zéavisly hrd¢ nebezpeény sobé asvé spoleCnosti, nelze
generalizovan¢ spravné odpovedét. Z priklada v praci prokazatelné spachanych trestnych
¢inll se mozna neda prokazateln¢ hovofit ani o jednom piipadu, kdy by Slo o zavislého
clovéka. Problematiku je proto nutné vnimat v SirSim kontextu, protoze se nedd nalézt
jakakoli iméra mezi pocitacovou hrou jako vlivem a jedincem jako ovlivnénym. Stejné

jako zavislym a jako spolecensky nebo sobé nebezpecnym.
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