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Uvod

Jiz od prvopocatku herniho primyslu se staly pocitacové hry velmi rozsifenymi
a popularnimi napti¢ populaci po celém svété. Je na n€ nahlizeno jako na zdroj zdbavy, inik
od obecnych problémil dnesniho svéta, ¢i dokonce zdroj obzivy, avSak pfi nepfiméfeném
uzivani pocitacovy, nebo jinych videoher se z této volnocasové zaliby mtize stat potencialné
rizikova aktivita. Vzhledem k obrovské mife technické zptisobilosti populace, je spole¢nost
pfeplnéna riznymi zatfizenimi od mobilnich telefont, tablety, pfenosné pocitace a dalSimi.
Vsechny tyto pfistroje jsou schopny poskytnout uzivateli moznost hrat hry. Pfed nastupem
tzv. chytrych telefonti, byla tato problematika omezena viceméné, na pocitace, nebo konzole,
nicmén¢ po roce 2010, kdy doslo k rozmachu téchto ,,smartphonti* se riziko zavislosti na
hréch rozsitilo, nebot’ je v dnesni dob€ jednodussi mit stale u sebe zatizeni, které tu moznost
nabizi. I presto je stale nejvyuzivané;jsi platformou ke hrani her pocitac, laptop, popiipade
konzole. V nasledujicich letech se pravdépodobné dostane do poptedi virtudlni a rozsifena
realita, kterd je jiZz provozovdna mnozstvim uZzivatell a znaéné rozSifuje moznosti i
atraktivitu hrani her, nicméné¢ vSak je zatim na vzestupu a neni platformou dostupnou pro
bézného uzivatele, dokonce zatim neni ani dostate¢né podporovana ze stran vyvojaia her.
Celosvétovy trend sméfuje k nartistu poctu hracd pocitacovych ¢i jinych her
a vys§imu zaneseni her do spolednosti a kazdodenniho Zivota. Diky studii Ceského
statistického tfadu Ize tento nértst ovéfit. V roce 2015 vlastnilo pocitac 73,1 % domécnosti,
kdezto v roce 2005 pouze 30 % domacnosti v CR a Vv lofiském roce dokonce presahovala
hodnota 77 %, kdy pomér rodin s détmi se pohybuje dokonce za hranici 95 %. Vyse zminéné

chytré telefony vlastni pes 99 % obyvatelstva CR.

Ke zvoleni tématu mé bakalaiské prace ptispél pfedevS§im osobni zdjem o tuto
tématiku. Sdm jsem zacal se seznamovanim se s poc¢itacovymi hrami na zakladni Skole a od
té doby jsem se stal pravidelnym hra¢em pocitacovych her, kdy i v dneSni dob¢ se této
aktivité obcas vé€nuji a minimalné se zajimam o toto odvétvi a sleduji, jak se v prabéhu let
méni a zalletiuje do spoleCnosti. Nazory rodicl byvaji Casto utvafeny neptesnymi, ¢i
dokonce mylnymi informacemi a pfedstavami. Rodi¢ovskd komunita se déli viceméné na
dva tabory, kdy v prvni skupiné pievladd nazor, ze tzv. ,,sezeni u pocitace™ je naprosto
nezdravé, zbyte¢né, a dokonce velmi skodi vyvoji déti a u druhé casti skupiny naopak
uslySime, Ze je bezpecnéjsi, kdyz déti travi €as pred riznymi monitory, nez kdyz travi cas
jinymi volno€asovymi aktivitami. Dale je mozZné se setkat s tvrzenim, Ze hry hraji pouze

zastupci muzl, Ze hrani jako takové podporuje, ¢i vyvolava agresivni sklony a déla z déti
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(lidi) zabijaky a jiné. Vzhledem k zminénym informacim jsem se rozhodl, ze zvoleni toho
tématu bude vhodné uz jen kvili podani jistého uceleného objektivniho pohledu na danou

problematiku.

Prace se sklada ze dvou zakladnich ¢asti, kterymi jsou ¢ast teoretickd a ¢ast prakticka.
Prvni oddil prace se zabyva problematikou hrani pocitacovych her a jeho plisobeni na déti.
Nejprve je zahrnuta definice pocitaCové hry, jejich rozdéleni a historie. Nasleduji detailné
uvedené pozitivni i negativni vlivy na hrage. Cast prakticka zahrnuje zkoumani objemu
volného Casu, zplisob vyuzivani pocitacovych her, mozné zmény chovani apod. u zaki

zakladni Skoly v Olomouckém kraji.



Cile bakalarské prace

Za hlavni cil bakalatrské prace jsem zvolil podéani objektivniho a uceleného pohledu
na problematiku hrani her v ramci zdkladni Skoly. Prace bude pouzitelna taktéz pro rodice,

ktefi jsou jednou ze zainteresovanych stran.

V teoretické ¢asti bude hlavnim cilem zavést zakladni pojmy a témata ve zkoumané
oblasti. Prvné se budeme zaobirat definici zakladnich principi a pocitacovych her jako
takovych. Bez téchto by bylo naro¢né spravné uchopit informace, které budou dale v praci
podavané a mohlo by dojit k desinformaci ¢tenaie. A dalSim cilem bude poukazat na

negativni i kladné vlivy pfi hrani pocitacovych her.

V casti praktické budeme navazovat na informace a znalosti nabyté z predchozi ¢asti
bakalaiské prace a budeme se snazit zjistit zptisob vyuzivani pocitacovych her v ramci zaki
zakladnich skol. Konkrétnéji miru ¢asu strdveného hranim her u studenti 1., 5. a 9. ro¢nikt
vV Olomouckém kraji. Déle se budeme zaobirat rozdily Vv case strdveném hranim
pocitaGovych her i piiznaky zavislosti na poé¢itacovych hrach mezi dévcaty a chlapci a mezi

zaky odlisnych ro¢nik.



1 Teoreticka ¢ast

1.1 Pocitacové hry

,,PoCitatova hra je software, ktery neni primarné uréen na dosahovani vnéjSich cilti
a dle svého zaméfeni uzivateli poskytuje zabavu, odreagovanim relaxaci ¢i rozvoj

osobnosti. Dostal (2009, s. 26)

Od nepaméti jsou hry soucasti zivota lidi potazmo 1 zvifat. Je to jedna ze zakladnich
¢innosti, ktera rozviji znalosti a dovednosti jedincti. Neni to jen soucast obdobi dospivani,
nebo détskych let, ale ztistavaji po celou dobu zivota. Hry se v prab¢ehu let vyvijely, od
puvodnich deskovych ¢i pohybovych her se posunuly diky vyvoji technologii az ke hram
pocitacovym ¢i hram na jinych platformach. Pocitacova hra jako takova je urcitym typem
softwaru, ktery je naprogramovan pro interakci s uzivatelem, slouZici primarné pro zabavu,
avsak 1 tento ,,novodoby* typ her funguje jako vzdélavaci a vyvojovy prostfedek v prubehu

dospivani.

Na rozdil od klasickych stolnich her je vSak k realizaci této zabavy potieba vlastnit plné
funkéni pocitac se zobrazovacim perifernim zatizeni. Kazd4 hra mé urcité naroky pro jeji
komfortni spusténi. Bez dosazeni téchto specifickych narokdi na hardwarové urovni neni

uzivatel schopny hru hrat. Pocitacové hry lze ziskat vicero zpiisoby.

V dnesni dobé je nejrozsirené;si digitalni distribuce, kdy hra¢ zakoupi hru na online
obchodu a poté ji jen stdhne na své lokalni tlozisté, druhou moznosti jsou klasické kamenné
obchody, které¢ vSak nejsou tolik popularni, jelikoZ je nutno vykonat vice ¢innosti, jako
napiiklad chiize do obchodu a skyta i jistd rizika v podobé znicenych pienosnych médii,
ktera digitalni distribuce eliminuje, jelikoZ pii ztraté¢ lokalni kopie ma uZivatel moznost

stahnout produkt znovu.

1.2 Prvky pocitacovych her

Pocitatové hry jsou jakymsi zprostiedkovatelem virtualniho svéta. Podle Smahela
(2003) jsou ctyii zékladni prvky virtudlniho prostiedi, které mizeme pozorovat. Prvnim
prvkem je reprezentace. Je tedy zakladnim elementem pro tvorbu virtudlniho prosttedi, které
je mozné si poté meénit na zaklad¢ hracovy osobnosti. Druhym prvkem je interakce, coz se
da interpretovat jako jakasi akce a reakce mezi hraem a hrou. Diky svym rozhodnutim
a jednanim hra¢ miZze ovlivnit pribéh pravé hrané hry a hra naopak promitd vSe do

virtualniho svéta ve kterém se hra¢ pohybuje. Tretim elementem je vyzva, coz je zdkladem



vSech her, a to nejen pocitatovych. Bez cile, ktery hrd¢ musi pekonat by nefungovala Zadna
hra, po splnéni daného cile se vétSinou ve hie vytvoii dalsi a diky tomu zazitek tdhne hrace
V pokrac¢ovani ve hrani, at’ uz se jedna o sbirani bodu, vylepSovani osobniho Casu ¢i plnéni
uloh zadanych ve virtualnim svéte. Posledni je prvek jakéhosi bezpeci, které vyplyva
z moznosti si hru vzdy nacist z pfedchozi pozice, nehled¢ na to, jak katastroficky scénaf se
odehraval, coz je néco, co v redlném Zivoté neni mozné, a proto se stava tento pocit bezpeci

velkym tahakem.

1.3 Historie pocitacovych her
,Hra je jeden z nejefektivnéjsich zpiisobii, jak zjednodusit Zivot. Presné to jsme délali

Jjako deéti, ale v dospélosti jsme si hrat zapomneli. *“ Albert Einstein (1915)

Historie pocitacovych her je vlastné historii technologii, kazd4 pocitacova hra totiz
potfebuje technologicky (hardwarovy) zaklad, ktery je schopen poskytnou podporu pro
velké mnozstvi dat, které je tfeba interpretovat pro korektni funkcnost pocitacovych her.
Prvni hry byly vytvofeny na vybaventi, které slouZzilo pro akademické a vojenské ucely, avSak
S postupem Casu pravé hry zacaly udavat tempo pokroku a smér vyvoje pocitacovych
technologii. Ackoli se ndm zdaji staré hry z dnesniho pohledu nezajimavé a nezabavné,
v dobé jejich vydani se staly velmi popularni, a i v t¢ dob¢ mohl uzivatel sklouznout k jiz
zminované zavislosti. V roce 1952 vytvofil britsky profesor A. S. Douglas OXO (Douglas,
1972), coz byly klasické piskvorky, jako soucast své dizertacni prace na univerzité
v Cambridge a pozdé€ji vroce 1958 byla vytvofena hra Tenis pro dva, diky Williamu
Higinbothamovi, ktery za pomoci pfipojeni dvou osciloskopli k analogovému pocitaci

vytvofil prvni hru pro dva hréce.
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1.3.1 Prvni hry

Pong

Byla prvni slavnou pocitacovou hrou. Byla zaloZena na jednoduché 2D grafice. Vysla
pod firmou Atari v roce 1973. Hra byla v podstaté prvni tenis na pocitacich ¢i konzolich.
Stala se oblibenou diky své jedinecnosti. Hra se dockala mnoha novéjSich vydani s bonusy

¢i novymi hernimi prvky a dodnes je mozné si tuto hru zahrat.

Obrazek ¢. 1: Pong

[Pievzato 18-02-20 z https://carlowhitaker.files.wordpress.com/2013/03/pong-game.jpg]
Spacelnvaders

Dalsi hra, kterd se v prvnich letech pocitacl proslavila. V roce 1978 byla navrhnuta
a naprogramovana japonskym programatorem Tomohiro Nishikadem. AvSak pro jeji
zprovoznéni bylo tfeba sestavit specialni hardware a ovladaci prvky. Pozdé&ji se tento

hardware zacal nazyvat herni automat.
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AT A
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CREDIT @a

Obrazek €. 2: Spaceinvaders

[Pievzato 18-02-20 z https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/2/20/Spacelnvaders-
Gameplay.qgif]

Pacman

Se stal legendarni pocitacovou hrou. Byl vytvofen v roce 1980 a hraje se v rtiznych
verzich dodnes. Patii do kategorie ploSinovych her a byl naprogramovan v Japonsku.
Principem hry bylo krmeni onoho Pac-mana malymi kulickami a vyhnout se interakci

s hlidkujicimi duchy.

Obrazek €. 3: Pacman

[Pievzato 18-02-20 z http://www.todayifoundout.com/wp-
content/uploads/2013/08/pacman-340x333.jpg]
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Tetris

Tato sv€toznama hra ptichazi na scénu v roce 1985. A hned po vydani strhava velké pocty
nadSenych hract. Byla vytvorena v Rusku (Alexej Pazitnov) a rozsifila se po celém svéte.

Tato hra byla piedélana na kazdy pristroj, kde je viibec mozné hrat hry.

Obrazek ¢. 4: Tetris

[Pievzato 18-02-20 z https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/7/7c/Tetris-
VeryFirstVersion.png]

Arkanoid

V roce 1986 ptichazi na svét pocitacova hra pro systém MS-DOS. Svou slavu ziskal
v podstaté¢ kombinaci nejlepSich vlastnosti dvou slavnych starSich her. A to her Pong

a Breakout.
1 OO0

]
A

| B
.

ANANANAAN -

Obrazek ¢. 5: Arkanoid

[Pievzato 18-02-20 z http://www.flatbatteries.com/images/gsh/arkanoidl.png]
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Prince of Persia

V roce 1989 se ve virtudlnim svété objevila hra Prince of Persia. Byla vytvoiena pro
firmu Broderbund. Jedna se 2D ploSinovou hru z obdobi Starovéku. Prvotné byla jen pro
platformy Apple, ale pozd¢ji se dockala rozsifeni i na jiné pfistroje, a nakonec i filmového

zpracovani.

Obrazek €. 6: Prince of Persia

[Pievzato 18-02-20 z https://cdn.vox-
cdn.com/thumbor/Pzf5xMB_4EKVcJchSWU31CrNKO0=/31x0:600x379/920x613/filters:f
ocal(31x0:600x379):format(webp)/cdn.vox-
cdn.com/uploads/chorus_image/image/45156450/Screenshot_2015-01-

05_6_15 PM.0.0.png]

1.3.2 Vyvoj her

V pribéhu let se hry postupné vyvijely, at’ uz z grafické stranky, ¢i z pohledu celkové
realisti¢nosti vysledného herniho zazitku, avSak hlavnim diivodem vyvoje her je raketovy
vzestup pocitatovych technologii, které tyto nové moznosti umoznily. Veskery herni vyvoj
postupuje podle moZnosti, které nabizi hardware, kdy jde naptiklad o dostate¢ny procesni
vykon, ¢i graficky vykon. NejvétSim milnikem se stala prvni generace her, které byly
naprogramovany ve tfech dimenzich. V roce 1995 vydala spolecnost SEGA jejich prvni 32
bitovou konzoli (Saturn system), kterd vyuzivala kompaktni disky jako pfenosné uloziste,
namisto ptivodnich kazet a ackoli spole¢nost vydala svoje prvni 3D hry jako napiiklad Virtua
Figter, nemohla se rovnat konkuren¢nimu Sony s jejich Playstation 1, ktera méla velkou
podporu z tretich stran a¢ byla tato platforma drazsi. Ale i diky tomuto konkuren¢nimu boji
spél vyvoj rychle kuptedu, kdy se herni komunita kone¢n€ vymanila z faleSného 3D formatu,

ktery vlastn€ byl jen spravné vyuzitym 2D. Z velké Casti nebylo mozZné na zacatku 90. let
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vyuzit 3D pravé kvili nedostatecné podpotfe z hlediska techniky. Vyvojafi byli nuceni
vyuzivat slozitych procesii, aby dosahli kyzeného 3D efektu, jako bylo naptiklad binarni
rozdélovani prostoru, kdy se veskery prostor rozd€li do takzvaného binarniho stromu,
obsahujiciho koten, rozdélujici objekty v prostoru do dvou skupin (lezici za a pted),
potomky kotene reprezentujici vytvotrené skupiny, které pak rekurzivné pokracuji v déleni

do dalsich dvou ¢asti a tak proces pokracuje dokud neni zpracovéana celd herni oblast.

Ptekvapive byly takhle vytvoieny prave hry, které jsou povazovany za prvni opravdové 3D

pociny a posunuly herni svét smérem k dnesnim modernim hram.

! < 3. 4,
~— ~& P\ C”“if\
C/_\L/\ ‘k\' = W, /) s .;\,__
ﬂ"’ﬂ < b {ﬂf f ) ary
YA D \G\Ff
>

Obrazek €. 7: Binarni strom

[Pievzato 18-02-20 z https://pl.wikipedia.org/wiki/Binary_space_partitioning]
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2.5D hry
Virtua Fighter (1992)

JiZz vySe zminéna hra, jako prvni implementovala grafiku pIné tvofenou polygony.

CREDITS 4

ROUNDWI
Obrazek ¢. 8: Virtua Fighter

[Pievzato 18-02-20 z http://okamotokitchen.com/wprs/wp-
content/uploads/2016/12/VirtuaFighter.png]

Mortal Kombat (1992)
Arkédové boje vytvorené firmou Midway zapocaly dlouhou sérii velmi oblibenych

her, které se vydavaji i dnes. Druhy dil byl vydan hned o rok pozdéji.

88,1000

CAGE WINS
TIME BONUS 61,000

= DOUBLE FLAWLESS
500,000

Obriazek €. 9: Mortal Kombat

[Pievzato 18-02-20 z https://www.mksecrets.net/images/mk1/mk1-glitches03.png]
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Wolfenstein 3D (1992)

Jak nazev napovida, §lo o prvni first-person shooter! hru, vytvofenou spole¢nosti id

Software. Stala se obrovskym uspéchem a povazuje se za zakladatele run & gun? stiilecek.

LEVEL| SCORE |LIVES ey HEALT.H AMMO
| 0 3 & 100/ 8

Obrazek ¢. 10: Wolfenstein 3D

[Pievzato 18-02-20 z https://ia.media-
imdb.com/images/M/MV5BYjMwOGQzMmUtZDBKNy0OON2UWL TgxN2MtZmZmMzE4
YWFhY TIL2ItYWdIL2ItY WdIXKEyXkFqcGdeQXVYNTAyODkwOQ@@. V1 _.jpg]

Doom! (1993)

Sci-fi hororova stiilecka taktéz vydana id Software, ktera byly v prtibéhu dvou let od

svého vydani hrana ptes 2 miliony hraca.

LLLLAAAANY

a4

Obrazek €. 11: Doom!
[Pievzato 18-02-20 z https://z2k8t7p3.ssl.hwcdn.net/download-free/doom/b0.jpg]

! First-person shooter, take FPS, hry vytvofené tak, ze hra¢ vidi veSkerou akci jakoby ofima postavy, kterou ve hie ovlada.
Hlavni naplni je stfileni protivnikd.
2V prekladu stiileni za b&hu. Typ velmi rychlych her, kdy hra¢ likviduje protivniky prakticky bez zastaveni.
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https://ia.media-imdb.com/images/M/MV5BYjMwOGQzMmUtZDBkNy00N2UwLTgxN2MtZmZmMzE4YWFhYTllL2ltYWdlL2ltYWdlXkEyXkFqcGdeQXVyNTAyODkwOQ@@._V1_.jpg
https://ia.media-imdb.com/images/M/MV5BYjMwOGQzMmUtZDBkNy00N2UwLTgxN2MtZmZmMzE4YWFhYTllL2ltYWdlL2ltYWdlXkEyXkFqcGdeQXVyNTAyODkwOQ@@._V1_.jpg
https://ia.media-imdb.com/images/M/MV5BYjMwOGQzMmUtZDBkNy00N2UwLTgxN2MtZmZmMzE4YWFhYTllL2ltYWdlL2ltYWdlXkEyXkFqcGdeQXVyNTAyODkwOQ@@._V1_.jpg
https://z2k8t7p3.ssl.hwcdn.net/download-free/doom/b0.jpg

3D hry

Quake (1996)

Prvni opravdova 3D hra, kterd pozvedla FPS zazitek na novou troven. Vydana opét
spolecnosti id Software, ktera méla v té dobé na tento typ her monopol a odstartovala

uspesnou sérii her.

Obrazek ¢. 12: Quake
[Pievzato 18-02-20 z http://www.oldpcgaming.net/wp-content/uploads/2014/01/q26 1.jpg]

Duke Nukem 3D (1996)

Dalsi ze série znamych FPS od spole¢nosti 3D Realms velmi podobnd Doomu.

Obrazek ¢&. 13: Dukem Nukem 3D

[Pievzato 18-02-20 z https://static.giantbomb.com/uploads/scale_super/4/45030/2715720-
dn3d_screen2+%281%29.jpg]
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Grand Theft Auto (1997)

Prvni hra z oblibené série padousskych her od Rockstar Games.

R s Sl
[N TOV S

. ' 3
need two yellow cabs for a bank job Bring ‘em to
AN G Uerns ey

Obrazek ¢. 14: Grand Theft Auto
[Pievzato 18-02-20 z https://regmedia.co.uk/2015/01/12/grand_theft_auto 1997 1.jpg]

Starcraft (1998)

Strategickd hra od Blizzard Entertainment. Sci-fi prosttedi a graficky velmi

povedeny kus.

Obrazek ¢. 15: Starcraft
[Pievzato 18-02-20 z https://cdn.vox-cdn.com/thumbor/ljEHeCr-Jd9d_FIPG6TNUXDG6T-
Y=/0x0:640x480/920x613/filters:focal (269x189:371x291):format(webp)/cdn.vox-
cdn.com/uploads/chorus_image/image/54333303/sc1.0.jpg]
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1.3.3 Moderni hry

Obdobim takzvanych modernich her 1ze povazovat ¢asové rozpéti od roku 2000 az
doposud. Na pocatku nového tisicileti zazil herni pramysl velky ,,boom* diky tak rychlému
postupu technologii vpied, ze kazda nova generace her se zdala byt na mile pted tou pivodni.
Dle (Jirkovsky, 2011) se diky razné klesajicim cendm internetu, servert, a technologii se
stala tato zabava celosvétove velmi dostupnou a dle statistickych udaji spole¢nosti ESA jiz
v roce 2015 byl pocet hract na hranici 1,5 miliardy. K dneSnimu rozmachu a dostupnosti
pomahaji taktéz digitdlni obchody, které zménili a zjednoduSily nakup danych her.
S nartstem technické zpusobilosti pocitacli a rovnéz zvysené poptavce po pocitacovych
hrach se rovnéz rapidné zvySovala kvalita vydavanych her. Nové vydané hry jiz pisobi
realisticky a hrace vtahuji do svého svéta uz jen zpracovanim nemluvé o stale vice se
rozsifujici komunité e-sportu®, ktera funguje stejné jako ostatni komunity sportd s ¢imz

souvisi sazky, turnaje a hlavné moznosti velkych vydélk.

Ke vSem témto uspéchiim by vSak nedoslo bez technického pokroku. Mezi prvni
dalezité patti vylepSeni umélé inteligence, ktera se ve hrach nachazela prakticky od pocatku
herniho primyslu, postupné vsak narGstala jeji detailnost a schopnost simulace lidského
chovani a mysleni a lze ji povazovat za nejvétsi technologicky pokrok, diky kterému viibec
herni primysl existuje. Online hrani je dalsi soucast skladacky, diky které je dnes herni
komunita roztazena po celém svété, vyuziti moznosti, které nabizi internet a spojeni hract
navzdory jejich odliSnym lokalitdm, nabizi nové vyzvy a diivody pro hrani her. Naptiklad
takzvané MMORPG?* 14kaji miliony hracti do svych virtualnich svétii a spojuji obrovské

spousty lidi po celém svété.

Nekorunovanym kralem tohoto herniho odvétvi je World of Warcraft od spolecnosti
Blizzard Entertainment, ktery spojuje pfes 8 miliond hrac¢l na oficidlnich serverech
a nespocet dalSich na téch neplacenych, do jedné velké online komunity. Dalsi soucasti
uspechu je honba za ptenositelnosti, kterd se nevyhnula ani nasi oblasti, kdy vSe je vyrabéno
mensi, a tudiz dnesni hraci jiZ mohou hrét kdekoli a kdykoli, AvSak nejvétsi Casti ispéchu
nese graficky vyvoj jako takovy. Bez realisti¢nosti a vizuadlniho z&zitku by nikdo hry nehrél,
a tudiz by cely herni primysl pravdépodobné zanikl. Uvedeme si zde nejvétsi herni hity od

roku 2000, kterym se nejlépe podafilo utilizovat pokrok a uchvatili nejvétsi masy hracu.

8 E-sport, neboli progaming, je soutézeni hract pocitacovych her.
4 Massively Multiplayer Online Role Playing Game, neboli online hra na hrdiny pro velké poéty hraci
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League of Legends (2009)

vvvvvv

neoficialnim modu hry Warcraft 3. Nejvétsim piinosem hry byl jeji free-to-play model, kdy
si hra¢ muze uzit hru naplno i bez utraceni penéz. Spolecnost Riot Games se diky tomuto
systému stala jednim z nejbohatsich studii. Taktéz je hra jednim z nejvétsich tahakt E-sport

turnaju.

® a9 15

Obrazek ¢. 16: League of Legends
[Pievzato 18-02-20 z https://media.tryhard.cz/old/imagess/REDAKCE/AAA/AAA/ING.jpg]

World of Warcraft (2004)

vvvvvv

v prostiedi Warcraft universa od Blizzard Entertainment. Nasledovalo mnozstvi datadiskd.
Hra je postavena na placeném modelu v podobé mési¢nich ptispévki. Diky tomu se vSak

rozsitila komunita neplacenych servert vyvijenych a navstévovanych mnozstvim hracu.

Obrazek ¢. 17: World of Warcraft

[Pievzato 18-02-20 z https://i.kinja-img.com/gawker-
media/image/upload/t_original/gni4uygmbsw5dgl3n8v2.png]

% Multiplayer online battle arena, také akéni strategicka hra odehravajici se v jedné aréné délena na zapasy
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Fallout 4 (2015)

Akeni hra na hrdiny od Bethesda Softworks je patym pokra¢ovanim v sérii. Je znama

velkym otevienym svétem v postapokalyptickém prostiedi USA okolo roku 2287. V den

Obrazek ¢. 18: Fallout 4
[Pievzato 18-02-20 z http://www.nonfictiongaming.com/wp-
content/uploads/2015/06/fallout_4 e3 2015 24.jpg]

Crysis (2007)

Prvni FPS hrou od némecké spolecnosti Crytek, kterd vytvofila i zndmy herni
Cryengine. Ve své dobé hra s nejopévovanéjsi a nejdokonalejsi grafickou strankou.
Nasledovaly dalsi dily, které nasledovaly prvni dil a jejich vizudlni stranka byla vzdy o krok

napied.

Obrazek ¢. 19: Crysis

[Pievzato 18-02-20 z https://www.geforce.com/sites/default/files-world/screenshots/crysis-

warhead/screenshot1.jpg]
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Battlefield 1942 (2002)

Dalsi ze skupiny stiilecek, avSsak mnohem vice zaméfena na online soupefeni mezi
hrac¢i nez na s6lovou hru proti pocitaci, tak jako tomu bylo u ostatnich vale¢nych her. Vydana

studiem Electronic Arts a pokracovani vychazi Gspésné az dodnes.

-
4

Obrazek ¢. 20: Battlefield 1942

[Pievzato 18-02-20 z https://www.myabandonware.com/media/screenshots/b/battlefield-
1942-by3/battlefield-1942_3.jpg]

Mass Effect 2 (2010)

Je druhym dilem akéniho RPG vytvofeného studiem Bioware, ktery vyuziva pohledu
treti osoby, odehravajicim se na Mlécné draze v 22. stoleti. Hra¢ mohl svymi rozhodnutimi
ovlivnit prib¢h a findle hry. Diky uspéchu nasledovaly zatim jesté dvé dalsi pokrac¢ovani,

které vSak nesklidily tak kladné ohlasy.

Obrazek ¢. 21: Mass Effect 2

[Ptevzato 18-02-20 z
http://www.wsgf.org/f/u/contrib/blog/28740/Mass%20Effect%202%202010%203.jpg]
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The Witcher 3: Wild Hunt (2015)

Hra na hrdiny dle znamé série fantasy romant a povidek polského autora Andrzeje
Sapkowského. Vydana spole¢nosti CD projekt v sousednim polsku. Pfedchézely ji dalsi dva

dily. Hra ziskala ocenéni jako nejleps$i hra roku 2015.

SRS,

[Pievzato 18-02-20 z https://vignette.wikia.nocookie.net/witcher/images/2/21/Witcher-
Wild-Hunt-Guard-Battle.png/revision/latest?cb=20150129181602]

Counter-strike (2000)

Odstartovala sérii uspé$nych FPS her pro vice hracu jak na poli E-sportu, tak mezi

obyc¢ejnymi hraci. Pivodné byla jen modifikaci nize zminéné hry Half-life 2. Jde v ni o boje

mezi teroristy a protiteroristickych jednotek v rdmeci jednotlivych zapasi.

)

Obriazek ¢. 23: Counter-strike

[Pievzato 18-02-20 z https://ia.media-
imdb.com/images/M/MV5BNWMzNWJIZWItY zcwY S00Y zNjLTkINjQtZWE4Mjk4Mm
YzNzYyXKEyXkFqcGdeQXVYyMzE2MzQyMDE@._V1_SY1000_SX1250 AL .jpg]
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Half-life 2 (2004)

Herni FPS pecka vydana firmou Valve, kterd pozdéji stala za vytvorenim Counter-

striku. Na hie spolecnost stravila dlouhych pét let a vyvoj stal ptes 40 miliont dolart. Je

povazovana za jednu z nejvlivnéjsich a nejlepsich her vSech dob.

E
[ o )
f & i

Obrazek ¢. 24: Half-life 2
[Pievzato 18-02-20 z https://ia.media-
imdb.com/images/M/MV5BZjQWMTdjNDgtZTM1OCOONDFjLWE2Y zktZTkwYTg0YW
IXODMxXKEyXkFqcGdeQXVyNzQ5NDYWOTg@._V1_.jpg]

Civilization IV (2005)

Strategicka hra zaloZena na principu hrani po kolech jako u deskovych her naptiklad.
Hlavnim ukolem je vybudovat civilizaci ze zékladnich omezenych prostfedktl, ktera
prosperuje a postupné prochazi historickymi prostiedimi a véky. Vydana ve Firaxis Games

studiu.

e )

Obrazek ¢. 25: Civilization IV
[Ptevzato 18-02-20 z

https://static.gamersgate.com/media/products/product/14689666/screenshot_1440 _1080_Ol

XXET78.jpg]
25



1.4 Rozdéleni pocitacovych her

Lze rozd¢lit do raznych kategorii, podle odlisSnych typt kritérii. Hry miazeme délit
podle typu herni naplné¢ (Phana, 2011), dle typu vyuziti modelu pro jednoho ¢i vice hracu,
ktery se vaze na vyuziti moznosti online hrani, nebo podle typu platebniho modelu (Kolacek,

2013), ktery dana spole¢nost pro sviij produkt vyuziva.

1.4.1 Déleni dle typu herni naplné

e Massively Multiplayer Online (MMO)

Tento typ vyuziva pouze herni model online her pro vicero hraca. Tyto hry lze
hrat proti lidem zcelého svéta. Stvofit tento typ her je velmi naro¢né z pohledu
programovani a celkové strukturalizace, nebot’ cilem je vytvofit novy svét pro hrace,
ktery bude nabizet co nejlepsi herni zazitek. Musi vSak nabizet nekonecné hodiny

zabavy, aby méli hraci divod se do takového svéta stale vracet.

e Simulace

Tento typ her dovoluje hrac¢im ovladat vozidla ¢i jiné dopravni prostfedky
z realného zivota. Taktéz maji moznost vést firmu, sportovni kluby a jiné spoleénosti.
V dnes$ni dobé jsou simulatory na takové urovni, Ze napiiklad piloti letadel se uci na

simulatorech, nez usednou do kokpitu opravdového letadla.

e Adventury

Obvykle byvaji pouze hrami pro jednoho hrace, a tudiz se netucastni oné online
manie poslednich let. VEtSinove jsou zasazeny do fantasy nebo dobrodruznych svéta,

kde k postupu je nutno fesit rizné hadanky, a nejen zneskodnovat protivniky.
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e Strategie

Jak jiz nazev napovidé, obvykle se vramci hry setkdvame se strategickym
pojetim at’ uz stavby meést, bitem, vedeni civilizaci, nebo prosté jen bojem o suroviny.
Podkategorii jsou takzvané RTS® (realtime strategies), ve kterych veskeré kroky, které

hra¢ ¢i pocitac ucini jsou v redlném case, nepouziva se model hry na kola.

e Puzzle

Tyto hry byvaji casto ur¢ené pro mladsi hrace, avSak obtiznosti se mohou hodit
1 pro dospelé hrace. Jsou hlavné pro ten typ hracu, kteti hledaji zabavu v podobé fesSeni
ruznych slozitych hadanek. Hry jsou zaméteny na vyuZziti mozkové ¢innosti, neobsahuji

zadné akéni prvky.

e Akéni

Akeni hry patii mezi nejoblibené;si kategorie her obecné. Pro uspésné dokonceni
téchto her musi byt uzivatel rychly a mit skvélé reflexy, bez kterych by se pro néj hrani

stalo nudnym a naro¢nym. Zakladem je vybér postavy a néasledny skok do viru akce.

e Stealth Shooter’

~rw

Neptfili§ rozsifena kategorie, kterd se povazuje za jakousi odnoz akénich her na
agenty, kde vyuzivate tichého postupu k dosazeni vitézstvi bez alarmovani vaSich

nepfatel.

e Bojové
Jsou to vétSinou obsahové jednoduché hry spocivajici v boji proti protihraci,
ptikladem miize byt vyse zmitiovany Mortal Kombat. Casto byvaji omezeny jen na

7o~

pohyb v jednom okné, kdy nemaji zadné okolni prostfedi pouze vytvorené pozadi.

8 RTS neboli strategie vyuzivajici hry v redlném ¢ase napt.: (Warcraft, Starcraft atd.)
" Volng pielozeno: stifleka s kladenym diirazem na co mozna nejvice omezenou moznosti Al identifikovat
hrace
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e Stiilecky (FPS)

Vétsinoveé vytvorené z pohledu prvni osoby. Hra¢ se stdva hlavnim déjovym
protagonistou, skrz jehoz oc¢i vidite cely d€j v rdmci hrani. Jedné se Casto o pfimocaré
akce, kdy je nutné mit zvladnutou koordinaci mezi ofima a rukou ovladajici mys, bez

tohoto umu nebudete schopni tento typ her hrat.

e Zavodni

Zavodni hry jsou vlastné ¢astecné soucasti skupiny simulatorti, kdy vSak muze
byt hra pojata arkddovym stylem, takze se fizeni viibec nepodobd redlnému pocitu
pii realném fizeni. Nejlepsim ptikladem by byla série Need For Speed, ktera je prave
takto pojata a klade dtraz spiSe na efektni a komplexni zazitek z rychlé jizdy, nez na

realné zpracovani herni fyziky ¢i modulu poskozeni vozidla.

e Sportovni

Jsou kategorii, ve které hra¢i mohou byt souc¢asti zapasu svych oblibenych sporti
jako jsou fotbal, hokej, basketball a dalsi. Hlavni diraz je kladen na realisticky pritbéh
zapasli a mozZnosti se pii hfe podobat i mit stejny herni styl jako né€ktery z profesionalnich
sportovcl. Nejoblibengjsi sportovni hry jsou vétsinou z prostiedi nejvétsich sportovnich

udalosti.

e Hry na hrdiny (RPG)

Hry na hrdiny se vétSinové odehravaji ve fantasy svétech, kde jako hlavni hrdina
prakticky Zijete Zivot, délate rozhodnuti a postupujete ptibéhem. VétSinove jsou tyto hry
velmi obsahove rozsahlé a Casové narocné. Hra¢i mohou proto naprosto propadnout

tamnimu svétu a vénovat svému Zivotu v ném vice pozornosti neZ tomu realnému.

e Vzdélavaci

Tento typ her (Stoffova, 2016) je snad jako jediny z vySe vyjmenovanych
vétsinove kladné piijiman rodici, i uciteli 1 pies jejich obvykle negativni pohled na herni

pramysl. Slouzi pro vzdélavaci ucely a pomahaji hraci s u¢enim napftiklad cizich jazyk,
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matematiku a ostatni védni obory. Snazi se z nudného procesu uceni, udélat vice

zabavnou aktivitu.

1.4.2 Déleni dle herniho modelu

Déleni dle herniho modelu je veelku jednoduchym, kdy se dané hry déli na ty, které
vyuzivaji internetového piipojeni, to jsou online hry a poté ty, které jej nevyuzivaji, offline
hry. Dale se pak déli dle poctu hract, pro ktery je hra urCena, a to na singleplayer (hra pouze

pro jednoho hrace) a multiplayer hry pro vice hracu.

1.4.3 Déleni dle platebniho modelu

V pribéhu let, jak se herni pramysl vyvijel, se ménily a vylepSovaly metody
platebniho modelu, na kterém jsou hry postaveny. Prvni kategorii jsou freeware hry. Takové
hry jsou volné dostupné, bez zadného pocatecniho poplatku za jejich ziskani. Vyvojari
u tohoto typu her vydélavaji vétSinou pomoci reklam, poptipad¢ formou mikrotransakeci,
které vSak pro hrani hry nejsou nezbytné. Takové dodatecné platby vétSinou obsahuji

vizualni vylepSeni néjaké soucasti ve hie, nebo ulehceni postupu hrou n¢jakym zplisobem.

Dalsi kategorii jsou klasické platby pii koupi dané hry at’ uz ve fyzickeé ¢i digitalni
podobé, nejvice rozsifenou platformou v digitalni oblasti je digitdlni obchod Steam od
spolecnosti Valve. Touto platbou vétSinoveé hra¢ splni veSkeré pozadavky na finance a jiz

neni potfeba nadale do hry investovat.

Na druhou stranu existuji hry, které jsou zaloZeny na mésic¢nich platbach za umoznéni
jejich hrani, viceméné se jednd o vyse zminény typ MMORPG s jeho nejrozsifenéjSim
predstavitelem (World of Warcraft), ktery tento typ monetizace vyuziva. Hrac tedy zakoupi
fyzickou, ¢i digitalni verzi hry a poté je jeSté€ nucen mési¢né platit za umoZznéni hrani hry.
Takové hry se vSak neustdle vyvijeji, je pfidavan novy obsah a zaroven jsou neustale

udrZovany herni servery a vylepSovany herni mechanismy.

Dalsi formou jsou jiz zminéné mikrotransakce, které vSak vzhledem k dnesnim
trendlim prosakuji do vSech odvétvi monetizace herniho priimyslu. Pro upfesnéni je nutné
zminit, ze ackoli hraci plati naptiklad mésicni poplatky, tak existuje herni obchod, ve kterém

mohou utratit vice penéz vymeénou za predmeéty do hry, ¢i ¢asové omezené vyhody.
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V poslednich letech se rozsifil novy platebni model, ktery se nazyva Crowfunding,
neboli komunitni financovani. Funguje tak, Ze vyvojafi podaji inzerat na specializovaném
portalu, kde mohou hraci finan¢né prispivat (Conrad, 2012). V inzeratu uvedou cilovou
sumu, kterou potiebuji ziskat pro vyvoj dané hry. Komunita poté miize na hru pfispivat a
diky tomu umoznit, nebo urychlit vydani hry, ktera se jim libi. Vyménou za jejich finance
v dobg, kdy hra jesté neni vydana je jim vétSinové umoznén piistup do alfa, nebo beta verzi
hry a posléze dostanou produkt zdarma nebo za sniZenou cenu, coz zavisi na vysi jejich
prispeévku. V nékterych ptipadech nabizeji vyvojaiska studia predméty spojené se hrou,
v podobé suvenyrii, limitovanych edic obleceni, nebo deluxe® verze her s jinak

nedostupnymi bonusy, vse se odviji od investované ¢astky uzivatelem.

Poslednim typem jsou jiz taktéZ zminéné reklamy. Nachdzeji se vZdy piimo ve hrach
a zajistuji pfijem vydavateli diky monetizaénimu modelu vyuzivaném napiiklad Google
Adsense®, Youtube atd., kdy inzerent plati za kazdé zobrazeni jejich reklamy, poptipadé

kliknuti na zobrazovanou reklamu a navstiveni specifické webové stranky.

Tento model je nejvice uzivany na pienosnych platformach jako jsou mobilni
telefony a tablety, které funguji na systému Android, ktery podporuje tvorbu freeware her,
které pak vyd¢lavaji pomoci reklam. Typy reklam jsou rtizné, od klasickych staciondrnich
banneri omezujicich vasi zobrazovaci plochu pifimo pfi hrani, nebo zobrazovanych
webovych stranek po nacteni nové obrazovky v ramci hry, anebo posledni dobou velmi

oblibené reklamy v podobé videi. Diky v§em zminénym monetizacnich prostiedku je dle

8 Z francouzského de luxe. Vys§i kvality, luxusni edice.
® Program provozovany spole¢nosti Google, pro zobrazovani a inzerci uzivatelsky specificky reklam
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serveru (Newzoo.com) celosvétova utrata za hry na vSech platformach ptesahujici 108

miliard dolart a je pfedpokladéan nartst trhu v nadchdzejicich letech.

% 2016-2020 GLOBAL GAMES MARKET

FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2020
newzoo

TOTAL MARKET @ Boxed/Downloaded PC @ Browser PC @ Console Tablet @ Smartphone
0,
+6.2%
CAGR 2016-2020 $128 5Bn
$122.7Bn :
$115.8Bn

$108.9Bn
$101.1Bn

2018 2019 2020

2016

Source: ENewzoo | @2 2017 Update | Global Games Market Report newzoo

newzao com/globalgamesreport

Obrazek €. 26: Zména herniho trhu

[Pievzato 18-02-20 z https://newzoo.com/wp-
content/uploads/2017/04/Newzoo_Global_Games_Market Revenue_Growth 2016-
2020_April_2017.png]

1.5 Vyvoj pocita¢ovych technologii
V minulosti byl pocita¢ pro vétSinu lidi pouze pfistroj pro vypocCty a kalkulace, avSak
je mnohem vic neZ to. Pocitac je elektrické zatizeni pro konani aritmetickych a logickych

operaci, nebo je taktéz pfistrojem slouZicim k zpracovani dat a jejich pfevodu na informace.

Historie vypocetnich elektronickych zatfizeni za¢ina jiZ v prvni poloviné minulého
stoleti, konkrétné ve 40. letech, kdy byla svétu predstavena prvni generace UspéSnych
elektronickych pocitaci ENIAC (Rojas, 2002). Vzhledem Kk technologiim té doby byl
pocita¢ vskutku velky, vazil okolo 30 tun, zabiral 63 m® a bylo v ném zapojeno 17468
elektronek, 7200 diod, 1500 relé, 10 000 kondenzatorti a 70 000 rezistorid. VSechno bylo
propojeno vice nez péti miliony ruéné pajenych spojii a jeho spotfeba presahovala 150
kilowatt. Jeho ttilety vyvoj stal vice nez 500 000 dolard, a i pfesto byl celkem poruchovy.
Vstupy 1 vystupy obstardvaly dérné Stitky.
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Druhéd generace pfinesla vyuziti transistorti v elektrickych obvodech, diky tomu
mohla byt fyzicka velikost pocitaci rapidné snizena. V roce 1964 pfisla treti generace, kde
se zavedly dnes uz nepostradatelné integrované obvody a odstartovaly tak vyvoj na poli

mikroelektroniky. Jejich velikost vSak nebyla jedinym plusem, taktéz byly spolehlivéjsi

a mnohem vykonngjsi nez predchozi elektrické obvody.

Nasledovala Ctvrta generace, coz je generace pocitaci, se kterymi pracujeme dnes.
Hlavnim pfinosem této generace se stal mikroprocesor. Mikroprocesor je zakladni procesni
jednotka pocitace, byva integrovana na jednom integrovaném obvodu. Diky trendim se
veskera pocitacovd technologie ma tendenci miniaturizovat a vykon exponencialné

navySovat.

1.6 Vliv her na ¢lovéka

Jako kazdy aspekt lidského zivota, ptisobi hry na jeho pribéh a ovliviuji jej at’ uz
pozitivné, ¢i negativné. Nase kultura je hrami ovliviiovdna jiz vice nez 30 let. Nicméné
Vv poslednich letech zaroven s rozSifenim internetu je soucésti vlivu her na spolecnost ¢i

jedince taky herni komunita a E-sport (Benedikt, 2018).

1.6.1 Streamovani a herni weby

vzestup internetu. Avsak v dnesni dob¢ je webové stranky obsahujici herni tématiku, jako
jsou novinky, zpravy z turnajii ¢i recenze her, nebo herniho ptislusenstvi, vidét ¢im dal vice
1 diky socidlnim sitim, které vlastné napomahaji hernimu primyslu v §ir§im pojeti, nebot’ je
zde vysoka koncentrace spole€nosti, a tudiZ vetsi trzni piileZitost. Mnohem vétsi vliv maji

i a videa na Youtube. Pokud zrovna hra¢ nema chut’, nebo moznost hrat,

vSak streamovan
muze sledovat stream, kde nékdo jiny hraje jeho oblibenou hru, nebo provadi méné zkuSené
hrace slozitou casti hry. Taktéz mize sledovat recenze her, ¢i hardwarovych feSeni, za které
maji samoziejmé tvlrci videi zaplaceno, vzhledem k rozSifené moznosti se na tomto trhu
prosadit a legilné¢ vydélavat na reklamach, dotacich od sledujicich, nebo placenych

recenzich. Zaroven je takové vysilani lakadle pro zacinajici hrace, kteti vidi moZnost

streamingu jako regulérni pracovni ndpli jejich zivota, a tudiZ jsou ovlivnéni svymi novymi

10 K ontinuélni pfenos audiovizudlniho materialu
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cili a vénuji svlij volny cas tvorfeni videi. Druhd ¢ast streamingu jsou oficidlni pienosy
Z hernich turnajii at’ uz lokalnich, ¢i celosvétovych, kde mohou stejné€ jako u sportti fanousci

podporovat svoje oblibené hrace nebo tymy.

1.6.2 E-sport

AC uz se vénujeme hrani anebo je to oblast, ktera nas nezajima, zajist¢ mame
povédomi o Elektronickém sportu. Odvétvi, které se raketové vystoupalo s rychlym

rozvojem her od pocatku tisicileti a rozsifenim celosvétové herni komunity.

~ ESPORTS REVENUE GROWTH

China & North America
will generate

$362M

in 2017, or 52% of global
esports revenues

newzoo

@ BRAND INVESTMENT REVENUES
(MEDIA RIGHTS, ADVERTISING, SPONSORSHIP)

2015 2016 2017 2020

@ cHina @ skorea @NaM @ REST OF WORLD

Obrazek ¢. 27: Hodnota E-sportu

[Pievzato 18-02-20 z https://newzoo.com/wp-

content/uploads/2017/02/Newzoo_Esports_Revenue_Growth.png]

Podle statistického serveru newzoo.com se celkovd hodnota ekonomiky E-sportu
dosahla v roce 2017 hodnoty pies 696 miliont dolari s meziro¢nim naristem 41,3 % a je
predpokladany nartst na hodnotu 1.5 miliardy do roku 2020. Dale také uvadi, ze klientela

e-sportu utrati ve stejném roce pies 64 milionu dolart za listky, suvenyry a dal$i predméty.

Stejné tak server uvadi, Ze celosvétova divackd zakladna v roce 2017 piekonala
hranici 385 milionu sledujicich, ze kterych je vice nez 191 milionu pravidelnych divaki. Do
roku 2020 by pocet pravidelnych divaki mél nariist o dalSich 50 % a tudiZ dosahnout
hodnoty ptes 286 milionil. E-sport jako takovy je vlastné soutézni hrani her na profesionalni
urovni, to znamena, ze hraci jsou regulérné placeni a zamé&stnani. Prakticky kazda hra, ktera

ma vitéze a porazené lze hrat jako e-sport, ale zaleZi na divacké zdkladn€ dané hry. VétSina
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popularnich e-sportl jsou tymové hry hrané v ramci lig ¢i turnaji, které jsou vétSinove

zakonceny jednim velkym turnajem.

NejvyraznéjSimi zastupci e-sportl jsou League of Legens a Dota 2, které patii do
kategorie her MOBA, dale FPS Counter-strike: Global Offensive, Overwatch, nasledované
strategickymi hrami jako je Starcraft 2, sportovni Fifou nebo karetnim Heartstone. Nejveét§im
tahakem pro mladé hrace je moznost stat se také profesionalnimi hraci, ktefi za hrani her
dostavaji mési¢n€ nemalou vyplatu (pohybujici se od 5 tisic dolarti az po Castky presahujici
70 tisic dolari mési¢n€), nehledé¢ na moznost vyhrat obrovské sumy na celorocné
potadanych turnajich (kuptikladu na poslednim CS:GO finalnim turnaji se soutézilo o rovny

milion dolart rozdéleny mezi 16 zi€astnénych tymu).

1.6.3 Kladné vlivy

1.6.3.1 Obecny rozvoj

Pti hrani her ¢lovek nejen travi sviij volny €as zabavou, ale zarovenl mlize rozvijet
rizné ¢asti mozku, koordinac¢ni pohyby a dalsi prvky kazdodenniho Zivota. Prakticky
u kazdé hry at’ uz na kterékoli platformé se rozviji takzvana Hand-eye ! koordinace (Ricard
& Slaughter, 2014). Nejvice je tento rozvoj patrny pii hrani FPS her, vzhledem k potiebé
hra¢ ovladat pohyb postavy, ale zdroveil mifit a stfilet v jeden okamzik. Pro tispé€$né splnéni
tohoto tkolu je nezbytné, aby hra¢ za pocitatem sledoval pozici jeho postavy, kam mifi,
rychlost pohybu a kam mifi, jestli trefuje svoje neptatele a dalsi detaily v prabéhu hry. Musi
tyto informace zpracovat a poté koordinovat pohyb svych rukou a prsti bez toho, aniz by
pfestal dale zpracovavat informace, které mu v redlném case zobrazuje obrazovka. Toto
uméni miZe napomahat v nadchazejici praci, jako napfiklad pfi praci s pocitatem
v kancelafich. Pro déti jsou pocitacové hry jednim z lehce dostupnych nastrojii pro vyvoj
jejich schopnosti fesit problémy a logické ulohy. Samoziejmé rozviji logické uvazovani jako
takové, napiiklad u her typu Angry Birds, kdy hra¢ musi pfijit s vlastnim feSenim problému

a musi byt kreativni.

Dalsi velkou soucasti vyvoje lidské osobnosti je pochopeni a osvojeni prace
s omezenymi zdroji ¢i planovanim. Hraci se uci, jak spravovat omezené zdroje, které jim hra
nabizi a rozhodovat se jakym zplsobem je nejlépe vyuzit, stejné jako v redlném Zivoté,

nehledé¢ na moznou inspiraci hra¢e pro jeho budouci Zivot (kariéra v oblasti logistiky,

11 K oordinace mezi o¢ima a rukama

34



planovani, managementu, nebo architektury). Tento aspekt vyvoje nabizi predevSim vyse

zminéné strategické hry jako jsou napiiklad Age of Empires, nebo SimCity.

V riznych oblastech oblibené slovo multitasking je taktéz soucasti lidského vyvoje
a hry nabizi moznost, jak jej spravné uplatnit. Pravé ve strategickych hrach, kdy hra¢
napfiiklad rozviji mésto, mize piijit neCekana zména, jako itok nepfitele, hrace proto hra uci
flexibilnosti a rychlému rozhodovani a ménéni taktiky. Stejné tak jako néas nuti sledovat
a analyzovat vicero Cinnosti, které nardz probihaji v ramci hry. ,, Videohry nam mohou

pomoci se ucit, soustredit se a kupodivu zvladat vice véci najednou “ (Bavelier, 2010).

Jiz zminéné rychlé rozhodovéani a mysleni spolecné s analyzou je soucasti vétSiny
modernich her, kdy je n€kdy hra¢ nucen kazdou sekundu podavat mozku nové informace
a analyzovat cely prub&h, coz muze byt psychicky naro¢né. Dle vyzkuma z Univerzity
V Rochesteru vedenych pravé Daphne Bavelier (védkyné zabyvajici se kognitivnim
vyzkumem), hry simulujici stresové situace (akéni hry, valecné hry), by mohly byt vyuzity
jako tréninkovy nastroj pro podobné situace v realném svété. Tato studie (Bavelier, 2010)
uvadi, ze hrani ak¢nich videoher stimuluje mozek, ktery je schopen rychlych
a efektivnich rozhodnuti, dalezité vsak je, Ze tato rozhodnuti nejsou horsi, nebo nepiesnéjsi
neZ u lidi, kteti akéni hry nehraji. Stejné€ jako tvrdi, Ze hry mohou byt vyuZivany pro vycvik

vojaki, nebo chirurgi.

,, Action game players make more correct decisions per unit time. If you are a surgeon

or you are in the middle of a battlefield, that can make all the difference.” (Bavelier, 2010)

Podle (Johnson, 2005) se hra¢ taktéz musi vypotradavat s naléhavymi problémy,
zaroven co neustdle sméfuje ke svym dlouhodobym cilim. Hra tedy pomaha vyvijet
predvidavost, jak uvedl ve své studii Everything Bad is Good For You: How Today’s
Popular Culture is Actually Making Us Smarter.

U mladych hrach je taktéz vyhodou, Ze je nutnosti u nckterych her vyuzivat

matematické schopnosti, naptiklad pro kvantitativni analyzu pii pldnovani, jak naloZit se

wewvr

Dark Souls hra¢ ve vétSin€ kol na prvni pokus neobstoji, ale vydrzi a zkousi je splnit,

dokud se to nepodaii a mize pokrocit déle.

Dalsi ¢asti, kterou u her zdokonalujeme je testovani naSich vlastnich hypotéz, jak

uvedl (Gee, 2003) ,, Hrani videoher je stejné jako se zaobirat védeckym problémem. Stejné
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jako student v laboratori, hrac¢ musi prijit s hypotézou, napriklad musi neustale zkouset
kombinace zbrani a schopnosti, aby porazil nepritele. Pokud prvni hypotéza neni overena,

upravi ji a zkusi znova. Videohry jsou fundamentalni pro rozvoj a uceni. “

Zaroven umoziuje hraci zlepSovat pamét’, kdy si v hlavé ukladd mapy virtudlniho
svéta, ktery navstévuje. U FPS her jako jsou Battlefield, Call of Duty a dalsi, se hraci
dokonce uci, které informace je potieba si uchovat a které nejsou potieba, takze jsou schopni

je efektivné selektovat.

Hraci se uci rychleji a pfesnéji rozpoznavat vizualni signaly a informace, detailnéji
uvedeno v praci (Department of Surgery, Beth Israel Medical Center, New York, 2007), kde
nalezli pfimé spojeni mezi dovednostmi ve video hrach a schopnosti vykonavat
laparoskopické operace. Doktofi, kteti stravi alespon tfi hodiny tydné hranim her, d¢laji
zhruba 0 37 % méné chyb pfi operacich a provadéji dané tikoly az o 27 % rychleji nez
chirurgové, ktefi hry nehraji. Stejné tak jsou hraci schopni vyrovnavat se s distraktivnim

prostfedim a tudiz, jsou schopni se ucit v delSich ¢asovych intervalech.

Soucasti vSech her, je touha po vyhfte, které vSak vétSinové neni mozno dosédhnout
bez riskovani, hry tedy nuti hrace poustét se do riskantnich rozhodnuti, ¢i pocini, ¢imz
zvySuji jejich odvahu riskovat, ktera je v Zivoté nepostradatelnd. Stejné jako u klasickych
tymovych sportt, jako je fotbal nebo hokej, vytvaii multiplayerové hry jako je Counter-
strike, Team Fortress 2 a dalsi, v hracich zdklady pro tymovou spoluprici at’ uz ve

zminénych hrach anebo naptiklad v budouci préci, nebo ve Skolni tfidé.

1.6.3.2 Kladny vliv v rdmci vzdélavani

Obecné vyuzivani her v ramci vyuky (Prensky, 2013), nebyva pfilis rozsifené, ackoli
v ramci zékladnich Skol, je tento ukaz pravdépodobnéjsi, nebot’ existuji vyukové programy,
které jsou prakticky hrami. Pocinaje témi, které se specializuji na vyuku matematiky
a zpracovavaji matematicka paradigmata zabavnou formou, a tudiz jsou Zakiim prospéSné,
protoze z realistického hlediska bude tento typ vyuky pro zaky vzdy zajimavéjsi
a zabavnéjsi, tudiz se budou danou tématiku ucit radéji a 1épe. Podobné funguji 1 vyukové
hry pro ostatni predmeéty. Avsak tento typ her je specializovany na vyuku a neni proto vhodné
tato softwarova feSeni povazovat za ,,hry* jelikoz jejich primarnim cilem je rozvoj osobnosti,

¢1 znalosti a az druhotfadym efektem je zabava, nazyvaji se proto didaktické pocCitacové hry.

Neni to vSak jediny typ her vyuZzivany v ramci vzdélavani, ackoli vyuziti klasickych

her neni pfili§ rozsifené, najdou se 1 instituce pln€ vyuzivajici tento model vyuky. Skyta
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nékolik doposud ne zcela akceptovanych vyhod, jako je vyse zminéné obecné zlepSeni prace
lidského mozku, tak naptiklad v ramci vyuky cizich jazykt, je vyhodné se zaky zabrousit
1 do virtudlniho svéta nékterych her, vzhledem k mnozstvi slovicek, ktera se studenti mohou
efektivné naucit pii hrani. Nehled¢ na mnohokulturni komunity multiplayerovych her, které

viceméné nuti hrace aktivné vyuzivat cizi jazyk, aby mohl hrat plnohodnotné.

1.6.4 Negativni vlivy
1.6.4.1 Zavislost

Je povazovéana za jeden z nejakutnéjSich a nejdiskutovanéj$ich hernich vlivli na
jedince a spolecnost. Stejn¢ jako u ostatnich her jako jsou vyherni automaty, ¢i hry
Vv kasinech, tak i u her dochdzi k zavislosti, ackoli byla teprve neddvno zavislost na
pocitatovych hrach zafazena mezi mentalni poruchy, je jiz davno velkym a rozsifenym

problémem u spousty hra¢t napii¢ vékovymi kategoriemi i odlisSnymi kulturami.

Zavislost na videohrach je podle (Greenfield, 1999) definovana jako impulsivni
porucha kontroly, kterd nesouvisi s branim drog, ale je podobna patologickému gamblingu.
Taktéz je nazyvana jako kompulzivni nebo nadmérné hrani her nebo videoher. VétSina hract
trpicich touto poruchou, jsou hraci online her, jako jsou MMORPG World of Warcraft,
EverQuest, Final Fantasy a dal$i. Hraci unikaji do téchto virtualnich svétl z redlného svéta
az kbodu, kdy jim jejich virtualni svét a postava piipadaji jako ty realné

a jen s nelibosti je opoustéji, aby se zase na chvili vratili do reality.

Stejné jako u ostatnich zavislosti, vyuZzivaji jedinci virtudlnich svétli, aby nahradili
kontakt se spolec¢nosti v redlném svété, jehoZ nejsou schopni dosdhnout. Nékteti si mohou
vytvotit emocni zavislost ke svym online pratelim a ¢innostem, které délaji béhem hrani,
ackoliv tento pocit vytvoreného vztahu je mylny, vzhledem k faktu, ze jejich spoluhraci jsou
cizi lidé. Hraci taktéZ mohou pocitovat loajalitu ¢i zavazek k ostatnim hra¢lim vzhledem
k tomu, ze dokonceni cili v dané hie je podminéno uritym vysokym poctem hracu
pfipojenych ve stejny Cas. Dale (Greenfield, 1999) uvadi, Ze u muzské ¢asti populace je
vytvofeni zavislosti na hrach pravdépodobnéjsi nez u zen. Uvadi, Ze jeden z 10 mladych
hract mezi 8 az 18 roky, mlize byt oznacen jako patologicky hra¢, nebo, Ze propadl zavislosti

na videohrach.
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Varovné signaly vznikajici zavislosti dle (Greenfield, 1999):

o Mentalni fixace na hru i v dobé, kdy neni hrana, pfemysleni nad budouci ¢i
minulou herni aktivitou.

o ZvySovani herniho ¢asu k dosazeni hracova uspokojeni, zadostiuc¢inéni.

o Opakované neuspésné pokusy omezit hrani nebo prestat uplné.

o Pocitovani neklidu, naladovosti, deprese nebo podrazdéni pii pokusech
o snizeni herni aktivity.

o Delsi herni ¢as, nez byl zamyslen.

o Ohrozeni, nebo risk ztraty dualezitych vztahl, pracovnich ¢i studijnich
prilezitosti kvuli hrani.

o Lhani rodin€, pfatelim, terapeutiim a ostatnim kvili zakryti redlného herniho.
casu.

o Zpisob uniku od problémil, zmirnéni pocitli beznad¢je, deprese, tzkosti.

Dalsi varovné signaly u déti dle (Greenfield, 1999):

o Unava, tendence usinat b&hem 3koly.

o Neplnéni domadcich tloh vcas.

o ZhorSovani znamek, nebo nezvladnuti predmétu.

o Zanechani Skolnich, mimoskolnich aktivit (sporty, krouzky a jiné).

o Izolace od rodiny a ptatel kvili hrani.

Nevénovani pozornosti témto pfiznakiim muize vést k osobnim, rodinnym,
finan¢nim ¢i jinym problémlm, které jsou charakteristické pro ostatni zavislosti.
Poskozeni vztahli nebo redlného Zivota vznika kvili nadmérnému hrani her. Nekteti
jedinci si mohou vytvofit online avatary, osobnosti, u kterych jsou schopni predstirat,
ze jsou nékym jinym nez ve svém realném zivote. Nejrizikovéjsi skupinou jsou osoby
trpici pocity vlastni neschopnosti, strachu z nepochopeni. Tyto pocity vedou dale
k klinickym potizim v podob¢ depresi a uzkosti. Stejn¢€ jako u ostatnich zavislosti se
u lidi pokousejicich se skoncit s ¢innosti na kterou jsou zavisli objevuji stejné

pfiznaky nedostatku jako jsou vztek, deprese, fantazirovani o hife, zmény ndlad,
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strach, smutek, osamélost a znudénost. Dale mtize zavislost vyvolavat zdravotni

obtize jako jsou syndrom karpdalniho tunelu, suché oci, bolesti zad a dalsi.

1.6.4.2 Zdravotni problémy

Jsou jednim Zz nejvice negativnich vlivii dlouhych hodin a opakovanych
pohybii pfi hrani her. Prvni kategorii, kde se zdravotni problémy objevuji, je celkové drzeni
téla a s nim spojené bolesti zad a krku, bolesti hlavy, bolest ramenou nebo pazi (Kral, 1992).

Tyto potize souviseji se Spatnym pracovnim prostfedim, nevhodnym sezenim ¢i jeho délkou.

Dals§im obvyklym zranénim byvaji zranéni zapésti, lokte ¢i ruky, a to z divodu stale
stejnych opakovanych pohybti pii hrani. Symptomy téchto zranéni jsou bolest, otok, ztuhlost

kloubd, necitlivost a slabost.

Pti hrani sousttedite pohled na urcity bod ve stejné vzdalenosti po dlouhou dobu, coz
muze zpusobovat unavu, bolest ¢i suché oc¢i. Lidské oko je strukturdln¢ navrzené pro
sledovani objektl ve vzdalenosti 6ti a vice metrt, proto jakékoli je sledovani objektll v nizsi
neni dokazéno, ze by nicila zrak. Uzivatelé vSak mohou pocitovat rozmazané vidéni,

docasnou neschopnost zaméfit se na vzdalené objekty a bolesti hlavy.

U hraci nizsi vékové kategorie, jako jsou napiiklad déti navstévujici zékladni Skolu
je také dlouhé hrani jednou z pfi¢in détské obezity, ktera vychazi z nedostatku pohybu,

nadmérné konzumace jidla nebo sladkého piti pfi hrani her.

1.6.4.3 ZvySena agresivita

Hrani nasilnych pocitacovych her muze pusobit negativné na nasi psychiku
a zvySovat miru agresivity u jejich uzivatelt, alespon dle studie (A Meta-Analytic Review.
Psychological Bulletin, 2010), kterd potvrdila moznost negativnich vlivli u kratkodobych
1 dlouhodobych uzivatelii. Stejn¢ jako mohou snizit citlivost vnimani agresivniho chovani,
a tudiz také snizit Groven empatie. Cim déle je jedinec vystaven ptisobeni nasilnych
videoher, tim vétsi je pravdépodobnost vyskytu problému zvySené agresivity. Ackoli muzi
travi hranim nésilnych her vice ¢asu nez Zeny, miize byt vyskyt agresivniho chovani zvysen

u obou pohlavi.
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1.7 Prevence zavislosti a zdravotnich problému

1.7.1 Prevence zavislosti

Jako u kazdé zavislosti je mozné i zavislosti na pocitacovych hrach predchazet
preventivnimi opatienimi, coz je zaroven nejlepSim feSenim. Vzhledem k tomu, ze mladi
hréaci nejsou schopni vétsSinoveé sami regulovat hrani her, natoz hrani online her, které¢ jsou
obrovskym lakadlem, tak hraji nejvétsi roli v procesu prevence zavislosti rodi¢e. Prvnim
krokem ze strany rodi¢ti by mélo byt vytyCeni ¢asového limitu hrani na pocitaci, ¢i jiné
platformé. Specidln¢ v piipadé online her. Stejn¢ tak by méla byt ratolestem nabidnuta
alternativni ¢innost, ktera by vzbudila zajem. Vhodné je taktéz nastaveni ¢astych pauz, pro
odpocinek téla i o¢i, coz mize taktéz hrace odradit od dlouhodobého hrani. V nékterych
piipadech mohou rodice prikrocit k odebrani pocitace z dosahu ditéte, odebrani vsak musi
byt dlouhodobé dle (Griffiths & Meredith, 2009). Dulezitou soucasti je také kontrolované
vyuzivani pfistupu k internetu. Taktéz by rodi¢e méli kontrolovat obsah her, které jejich déti
a neobvinlovat danou hru, nebo komunitu, problém vzdy lezi na bedrech jedince. Dal§im

krokem je analyzovani negativniho dopadu hrani na Zivot hréce.

1.7.2 Prevence zdravotnich problémi
Pro snizeni pravdépodobnosti rtiznych problému je mnoho dilezitych faktord, které

je tieba dodrzet.
Zamezeni problémim s drzenim téla, problémy se svaly, ¢i klouby.

e Sedét u nastavitelného stolu ur€enému pro pouziti k pocitaciim.

e Monitor mit ve vysi o¢i nebo lehce pod touto tGrovni.

e Klavesnici v takové vysce, aby byly lokty v pohodIné poloze podél téla.

e Kjieslo mit nastaveno tak, aby chodidla byla cela na zemi.

e VyuZiti ergonomického kiesla vyrobeného pro spravné drzeni patete pii sezeni.

e VyuZiti ergonomickeé klavesnice, aby ruce a zapésti byly v pfirozenych polohach.

e D¢lat casté pauzy pii hrani nebo préci, kratce se projit, nebo protaZeni téla, Casto

vstavat z kiesla.
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Zamezeni zranénim zapésti, ruky z naduzivani pocitace

e Mys ve stejné vysSce jako u vyse zminéné klavesnice.

e Mys co nejblize klavesnice.

e Pouzivat celou pazi, nejen zapésti pii pouzivani pocitacové mysi.
e Na klavesnici psat jemné¢, ne silové.

e Rozdé&leni uloh, bez dlouhych nepfetrzitych ¢innosti s pocitatem.

e Nenechavat ruce na klavesnici, kdyz aktivné nepiSeme.

Omezeni Gnavy o¢i

e Hlavni zdroj svétla nesmi svitit pfimo na obrazovku, nebo do tvéafe uzivatele.
e Lehce nahnut4 obrazovka, pro omezeni odlesk.

e (Oddaleni obrazovky.

e SniZeni kontrastu a jasu v nastaveni monitoru.

o Casté odvraceni zraku od obrazovky, sledovani vzdalenych objekti.

e Pravidelné o¢ni prohlidky.

Redukce problémii u déti (v rezii rodici)

e Dité smi sedét nejblize 1 metr od obrazovky.

e Musi délat casté pauzy.

e Dité musi mit 1 jiné aktivity, krouZky, sporty a jiné.

e Nastaveni maximalniho Casu straveného pied jakoukoli obrazovkou na rozumnou
hodnotu (cca 2 hodiny).

e Koupé mensi pocitatové mysi, idealni pro mensi détskou ruku.
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2 Prakticka c¢ast

2.1 Cil praktické c¢asti

Cilem praktické ¢asti bakalatské prace je zjistit jaké je procento zaki u kterych se
projevuji pfiznaky zavislosti na pocitaCovych hrach, ¢i dokonce jiz zavislost vypukla, za
pomoci vyzkumu na mistni zakladni Skole. Konkrétné u zaka raznych vékovych kategorii
od 1. do 9. tfidy. Zajimalo nés, jaké jsou rozdily v hrani pocitacovych her mezi genderovymi
kategoriemi pii hrani pocitacovych her, zda jsou muzsti pfislusnici vice aktivni, a tudiz
nachylnéjsi k zavislosti nezli Zeny. Cilem bylo taktéZ zjistit, jestli se odliSuji hraci podle

veékovych kategorii a jaké procento zaki travi volny ¢as pouze hranim videoher.

2.2 Metodologie provadéného vyzkumu a vyzkumna metoda

Vyzkum byl proveden za pomoci anonymnich dotaznikd, které byly vyplnény ptimo

ve vyu€ovani za ptitomnosti ucitelli. Zvolen byl kvantitativni pfistup k vyzkumu (Chraska,

2007).

Vyse zminény dotaznik, ktery je ptilozen v ptiloze ¢.1, obsahuje 22 otazek sefazené
vzestupné dle obtiznosti s mirnym poklesem na konci dotazniku viz (Chraska, 2007).
Veskeré otazky slouZzily k dokazovani a spravnym vysledkiim zkoumanych ptedpokladi
a hypotéz. Obsahem anonymniho dotazniku byly 2 druhy otdzek, a to oteviené, kdy zéci

museli odpovidat vlastnimi slovy a uzaviené, kdy jen vybrali adekvatni odpoveéd'.

2.3 Dokazované hypotézy a predpoklady

Pro vlastni vyzkum byly stanoveny hypotézy a predpoklady na zéklad¢ vlastnich
uvah. Ziskana data budou interpretovana tak, aby mohly byt zvolené hypotézy a predpoklady

fadné vyvraceny, nebo dokazany.

Pro vysledky prace je kladen hlavni vyznam véku, genderové pfislusnosti a Casu
ktery jedinec u hrani pocitatovych her primérné stravi a zda jiz se jednd o zévislost.
Diilezitou otazkou vsak je 1 zanrova preference, znamky zmén chovani a pivod pocatku

hernich aktivit.
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Hypotézy a predpoklady

e Piedpoklad ¢.1:

Nejméné % zakh hraji aktivné pocitacové hry.

e Piedpoklad ¢.2:

Vice nez 25 % zaki zvladne regulovat Cas straveny hranim samostatn¢.

e Ptedpoklad ¢.3:

Z hlediska zavislosti nejvice nebezpe¢nym a hranym zanrem jsou akéni hry.

e Piedpoklad ¢.4:

Z4ci za¢inaji s hranim jiZ na prvnim stupni zékladni §koly.
e Piedpoklad ¢.5:

Vice nez "4 zaki vykazuje piiznaky zavislosti.

e Predpoklad ¢.6:

Nejméné % zaku sleduje stream nebo youtubery.

e Predpoklad ¢.7:

Vice nez 4 zaki pocituje zmény chovani.
e Predpoklad ¢.8:

Meéné nez 10 % zaku si pripusti moznost zavislosti
e Ptedpoklad ¢.9:

VétsSina zakli se nepovazuje za zavislé, ale valna vétSina ma povédomi

o n¢kom alesponi zdanlive blizkém, kdo zavisly je.
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Hypotéza ¢.1:
Cas straveny hranim po¢itatovych her piesahuje hranici 2 hodin denné ¢ast&ji

u chlapcii nezli divek.
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2.4 Vysledky
2.4.1 Diikaz predpokladu ¢.1
Nejméné % zakh hraji aktivné pocitacové hry.

Hlavnim tkolem bylo zjistit, jestli Zaci zakladnich S$kol hraji
pocitacové hry, ¢imz dokazat jejich vyuzivani. Pfedpoklad nebyl prokazan

diky odpovédim anonymnich respondentt na 3. otazku v dotazniku.

Otdzka ¢.3
Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost (%)
Ano 44 66,6
Ne 22 33,3
Celkem 66 100

Aktivni hrani her potvrdilo pouze 66,6 % vsech dotazanych zakt. Odpoveéd’
,.Ne* zvolilo 33,3 % zaku.

2.4.2 Dikaz predpokladu ¢.2

Vice nez 25 % 74kl zvladne regulovat €as straveny hranim samostatné.

Ukolem piedpokladu bylo zjistit, jestli Zzaci zakladnich kol hrajici
pocitatové hry, jsou schopni samostatné omezovat ¢as straveny hranim
pocitacovych her. Predpoklad byl/nebyl prokdzan diky odpovédim

anonymnich respondentti na 9. otdzku v dotazniku.

Otdzka ¢.9

Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost (%)
Vidy samostatné 28 42,2
Vétsinou samostatné 29 43,1
Vétsinou rodice 4 6,6
Vzdy rodice 4 6,6
Nehraji 1 1,5
Celkem 66 100

Témét polovina zaki (42,2 %) uvedlo, ze si ¢as hrani reguluji sami
a zaroven 43,1 % uvedlo, ze si Cas reguluji samostatné vétSinove, nekdy za

pomoci rodicu.
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2.4.3 Dikaz predpokladu ¢.3

Z hlediska zavislosti nejvice nebezpe¢nym a hranym Zanrem jsou ak¢ni hry.

Ukolem piedpokladu bylo zjistit, jestli Zaci zékladnich $kol hraji
nejvice akéni hry, ¢imz by se ak¢ni hry staly nejvétsi hrozbou zavislosti.
Ptedpoklad byl prokazan diky odpovédim anonymnich respondenti na 13.

otazku v dotazniku.

Otdzka ¢.13
Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost (%)
Akeni 21 28
Strategické 5 6,7
Simulace 3 4
Logické 7 9,3
Sportovni 6 8
Zavodni 4 5,3
RPG 4 5,3
Zadné 14 18,7
Ostatni 11 14,7

Akeni hry hraje celych 28 % vSech dotazanych zaka. Predpoklad je byl tedy potvrzen.
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2.4.4 Dikaz predpokladu ¢.4

Zaci zaCinaji s hranim jiz na prvnim stupni zakladni skoly.

Ukolem piedpokladu bylo zjistit, jestli Zaci zékladnich kol hraji

pocitacové hry jiz na prvnim stupni zakladni Skoly a zvySuji tim

pravdépodobnost budouci zavislosti na pocitaovych hrach. Predpoklad byl

prokazan diky odpovédim anonymnich respondenti na 15.

V dotazniku.

Otdzka ¢€.15
Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost (%)

od5 2 3,3
ode6 10 15

od7 12 18,3

od 8 7 10,1
0od9 11 16,6
0od 10 8 12
od 11 4 6,6
od 12 1 1,5
Nehraji 11 16,6

otazku

Kdy nejvétsi ¢ast tazanych zak, a to 18,3 % zvolilo odpoveéd od 7 let.

2.4.5 Diikaz predpokladu ¢.5

Vice nez 4 zakl vykazuje pfiznaky zavislosti.

Ukolem piedpokladu bylo zjistit, jestli vice nez 25 % zaka zakladnich

Skol vykazuje ptiznaky zavislosti na pocitacovych hrach. Pfedpoklad nebyl

prokdzan diky odpovédim anonymnich respondenti na 20.

V dotazniku.
Otdzka ¢.20
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Porad 0 0
Obcas 9 13,6
Nikdy 57 86,4
Celkem 66 100
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Pouhych 13,6 % zakt uvedlo, Ze pozoruje nartist poctu problému

V kazdodennim Zivoté.

2.4.6 Dukaz predpokladu ¢.6

Nejméné ' zaku sleduje stream nebo youtubery.

Ukolem piedpokladu bylo zjistit, jestli Zaci zakladnich $kol sleduji
aktivné youtubery nebo stream a tim zvysSuji pravdépodobnost zavislosti.
Predpoklad byl prokazan diky odpovédim anonymnich respondent na 5.

otazku v dotazniku.

Otdzka ¢.5
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Ano 53 80,5
Ne 13 19,5
Celkem 66 100

Vice nez 80 % zaka sleduje stream ¢i youtubery dle odpovédi v dotazniku,

¢imz je zvyseno riziko zavislosti.

2.4.7 Diikaz predpokladu ¢.7

Vice nez Y4 zaki pocituje zmény chovani.

Ukolem piedpokladu bylo zjistit, jestli Zaci zakladnich kol hrajici
aktivné pocitaCové hry pocituji zmény chovani kvili hrani her. Predpoklad
nebyl prokazan diky odpovédim anonymnich respondenti na 19. otdzku

Vv dotazniku.

Otdzka ¢.19
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Ano 5 7,5
Obcas 23 35
Ne 38 57,5
Celkem 66 100
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Zmény v chovani v disledku hrani her potvrdilo jen 7,5 % zékl. Obcasné
zmény potvrdilo 35 % zaki, ale tyto zmény nejsou pravidelné a nemusi se tudiz véazat

na hrani her.

2.4.8 Dukaz predpokladu ¢.8
Méné nez 10 % zak si pfipusti moznost zavislosti.
Ukolem piedpokladu bylo zjistit, jestli Zaci zakladnich $kol hraji
pocitacové hry, ¢imz dokazat jejich vyuzivani. Pfedpoklad byl prokézan diky

odpovédim anonymnich respondentti na 22. otdzku v dotazniku.

Otdzka ¢€.22
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Ano 3 4,5
Ne 63 95,5
Celkem 66 100

,»Ano“ zvolilo pouhych 4,5 % zaku, takze stejné jako u jinych

zavislosti si ani ocividné zavisli jedinci neumi pfiznat svou zavislost.

2.4.9 Diikaz predpokladu ¢.9
VétSina zakli se nepovazuje za zavislé, ale valna vétS§ina ma povédomi o nékom

alespoil zdanliveé blizkém, kdo zavisly je.

Ukolem piedpokladu bylo zjistit, zda Zaci zakladni $koly hry maji
povédomi o n€kom, kdo zéavislosti na pocitacovych hrach trpi a tudiz jsou
o daném problému edukovani. Pfedpoklad se prokézal za pomoci tabulky

sestavené z vysledkii anonymnich dotaznikd, konkrétné odpovéd’'mi na

otazku C. 6.
Otdzka ¢€.6
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Ano 42 63,7
Ne 24 36,3
Celkem 66 100
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Nadpolovi¢ni vétSina respondenti (63,7 %), at uz hrajici hry ¢i
nehrajici uvedla, ze méa povédomi o jedinci trpici zavislosti na pocitacovych

hrach, a tudiz si jsou védomi rizik a ptiznakl herni zavislosti.

2.4.10 Dukaz hypotézy ¢.1
Cas straveny hranim poéitadovych her piesahuje hranici 2 hodin denné &astgji

u chlapci nezli divek.

Ukolem hypotézy bylo zjistit, jestli je hranice 2 hodin stravenych zaky
zakladnich $koly castéji presahovana u chlapcii nezli u divek. Hypotéza byla
vyhodnocena za pomoci Pearsonova chi-kvadrat testu, ktery umoziiuje ovéfit,
jestli m& ndhodna velicina urcité predem dané rozdéleni pravdépodobnosti.
Kdy nebyly brany v potaz hodnoty 0 vzhledem k tomu, Ze 0 hodin stravi

hranim pouze ti, ktefi uvedli, Ze hry nehraji vibec.

Hypotéza ¢. 1

Chlapci Divky Celkem
2h+ | 5(5.38)[0.03] |5 (4.62) [0.03] 10
4h+ | 2(1.62)[0.09] |1(1.38)[0.11] 3

Celkem 7 5 13

Hypotéza nebyla prokazana, nebot’ chi-kvadrat statistika je rovna 0.2579 kdy
hodnota p je 0.611541 a proto neni vysledek signifikantni pro p < 0.05 (Chraska,
2007).
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Zavér

Bakalaiska prace ,,Zavislost na pocitacovych hrach u zaki zakladni Skoly* méla za
ukol zjistit, jaké je procento zévislosti u zakid zakladnich skoly a byla urcena jako zakladni
informacni médium, at’ uz pro samotné zaky, rodice ¢i ucitele zakladnich 1 jinych skol.
Problematika zavislosti na pocitacovych hrach je celosvétove rozsirenym tématem, kterému
je prikladana urcita dilezitost na poli vzdélavani a vychovy déti. Vzhledem k rozsitenosti
tématu se rizné zdroje lisi spektry informaci a pohledem na danou problematiku, a tudiz je
tato prace objektivnim zpracovanim daného tématu z pohledu hrami i spole¢nosti ovlivnéné

osoby.

V teoretické Casti prace jsme detailnéji zjistili zdkladni informace a poznatky, které
byly nutné pro spravné porozumeéni problematice. Konkrétnéji definice her jako takovych,
historie herniho primyslu, vyvoj hernich technologii, rozdéleni poc¢itacovych her a samotné
pusobeni her na zéky z hlediska pozitivnich i negativnich faktorti, zejména pak zavislosti,
nemocem a prevenci. Dale pak prace pokracuje praktickou casti, kde byla provedena
statisticka analyza vybrané lokalni $koly a jejich zakt mezi 9 az 15 lety s ohledem na vliv
pocitaCovych a primarné vyskyt zavislosti. Celkovée se vyzkumu tcastnilo 66 zakl zékladni
skoly ve Sternberku. Bylo stanoveno devét piedpokladt a jedna hypotéza, které byly
Vv praktické ¢asti nasledn¢ dokazovany, kdy bylo zjisténo, Ze poc€et Zaku hrajicich pocitatove
hry neptesahuje 75 %, dale Ze nejvice zakl zacina s hranim jiZ na prvnim stupni zékladni
Skoly, konkrétné 18,3 % a pouze 13,6 % uvedlo, Ze pocituje zmény v kazdodennim Zivoté

kvtli hrani pocitacovych her.

Na zéklad¢ ziskanych dat jsme dospéli K zavéru, ze zavislost mezi zaky Vv naSem
testovaném spektru sice existuje, nicméné jeji rozsifenost je minimalni, zaroven se ukazalo,
ze tietina zakl hry nehraje vibec, ackoli se tento udaj tykal vétSinoveé divek. Taktéz se
neprokazala vice neZz dvouhodinova denni herni ¢innost jako vétSinova a vétSi Cast
dotazanych vénuje hrani méné nez nebo maximalné 2 hodiny denné. Piekvapenim pak bylo
zjisténi, ze vice nez 80 % zakl sleduje stream, nebo youtubery, coz vyrazné zvysuje
pravdépodobnost budouciho vyskytu zavislosti, ackoli mize zaroven byt vzdélavacimi
médii. Dale se neprokéazala hypotéza, kdy za pomoci chi-kvadratového testu nebylo
dosazeno vysledku, ktery by byl zcela prokazatelny. Na rozdil od (Basler, 2015), ktery uvadi,

ze divky stravi denné v priméru pouze 82 minut, kdezto chlapci 174 minut se v naSem

testovaném spektru markantni rozdilnost neobjevila.
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Predpoklad €. 9 potvrdil, Zze vétsi Cast dotdzanych, konkrétné vice nez 60 % ma
Vv okoli nékoho kdo je zavisly, nebo alesponi vykazuje ptiznaky zavislosti na pocitacovych
hrach, ale naopak témét nikdo z dotdzanych neuvedl, Ze by se povazoval za zavislého, stejné
jako je tomu u jinych zavislosti, ackoli travi u hrani denn€ 2 hodiny ¢i vice, nebo pocit'uji
zmény chovani, pocit'uji potiebu hrat kdekoli a kdykoli, nebo dokonce maji potize s prateli,

rodinou nebo ve Skole prave kvuli hrani.

Celosvétova spolecnost se viceméné klani k negativnimu ptisobeni her na ¢lovéka nebo
spole¢nost. Ackoli mnoho studii (Bavelier, (2010), Gee, (2003), Janska & Wossala (2016)
prokazalo pozitivni G¢inky her na lidsky mozek i1 zdkladni dovednosti a zaroven se diky
moznostem rozsdhlého herniho trhu a E-sportovnim komunitdm oteviraji talentovanym
hractim taktéz moznosti vydélku v podobé herniho sportu. Taktéz byly prokdzany edukacni
vyhody pocitacovych her (Stoffova, 2016). Avsak dle porovnani s ostatnimi zavislostmi, je
zavislost na pocitacovych hrach povazovéna za zdvaznou nemoc a vzhledem k nulové
finan¢ni injekci do statnich rozpoétt je i nejméné ,,podporovana®, jako je to u jinych

zavislosti, naptiklad prodejem alkoholu, cigaret ¢i jinych ndvykovych latek.

Vysledky bakalaiské prace jsou vhodné pro ucitele a ostatni, ktefi jsou tématem
zaujati a touZzi pro rozsifeni obzort v tomto oboru. Dale pak pro rodice, kteti se dozvédi, jak
pfedchdzet zdravotnim problémim souvisejicim s hranim pocitacovych her a hlavné
zavislosti. Zjisténé vysledky vSak nemiizeme, vzhledem k omezenému rozsahu vyzkumného

souboru, zobecniovat na celou populaci Zak.
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Priloha ¢.1

Dotaznik

Zavislosti na pocitacovych hrach mezi zaky zakladni $koly

1. Kolik je ti let?

2. Jaké je tvoje pohlavi?
Muz / Zena

3. Hrajes pocitacoveé hry?
Ano / Ne

4. Kolik ¢asu stravi§ denné¢ hranim her? (pocitaCovych ¢i jinych)

5. Sledujes youtubery, nebo stream?
Ano / Ne

6. Znas nékoho zavislého na pocitacovych hrach?
Ano / Ne

7. Dovedes si predstavit svét bez pocitacovych her?
Ano / SpiSe ano / SpiSe ne / Ne

8. Umis se zabavit i bez pocitace?

Ano / SpiSe ano / SpiSe ne / Ne

9. UmiS omezit herni ¢as sdm, nebo jej musi regulovat rodice?
Vzdy samostatné / VEtSinou samostatné / VéEtsinou rodice / Vzdy rodice

10. Kdyz nemuzes hrat pocitacové hry, jsi nastvany?

Ano / SpiSe ano / SpiSe ne / Ne

11. Hrajes online hry?

Ano / SpiSe ano / SpiSe ne / Ne
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Hraje$ nekontrolované kdekoli a kdykoli?
Porad / Obcas / Nikdy
Napis 5 oblibenych her.

Kdo t¢ ke hrani ptivedl?
Sourozenec / Kamardd / Rodice / Média
Proc€ hry hrajes?
Bavi t¢€ to / Musis / Ostatni taky hraji / Nemas jinou ¢innost
Je ti hrani zakazovéano?
Ano / Ne
Pocitujes zmény v chovani, kdyz hrajes?
Ano / Obcas / Ne
Dostavas se kviili hrani do probléma doma, ve Skole nebo s kamarady?
Potad / Obcas / Nikdy
Nudis se, kdyz nemuzes$ hrat?
Ano / Ne
Myslis, Ze jsi zavisly?

Ano / Ne
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Priloha ¢.2

Otazka ¢.1: Kolik je ti let?

Otazka ¢.2: Jaké je tvoje pohlavi?

Otéazka ¢.3: Hrajes pocitacové hry?

Vysledky dotazniku
Otazka ¢.1
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
9 11 16,6
10 13 20
11 5 7,5
12 18 27,2
13 2 3,3
15 13 19,5
14 4 6
Celkem 66 100
Otazka ¢.2
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Zena 40 60,7
Muz 26 39,3
Celkem 66 100
Otdzka ¢.3
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Ano 44 66,6
Ne 22 33,3
Celkem 66 100
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Otazka ¢.4: Kolik ¢asu denné stravi§ hranim her? (pocitacovych ¢i jinych)

Otdzka ¢.4
Absolutni ¢etnost | Relativni Cetnost (%)
0 15 22,7
0-2h 38 21,4
2h + 11 16,6
4h + 2 3,3

Otazka ¢.5: Sledujes youtubery nebo stream?

Otdzka ¢.5
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Ano 53 80,5
Ne 13 19,5
Celkem 66 100

Otézka €.6: Znas n¢koho zavislého na pocitacovych hrach?

Otézka ¢.6
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Ano 42 63,7
Ne 24 36,3
Celkem 66 100

Otazka €.7: Dovedes si predstavit svét bez pocitacovych her?

Otazka ¢.7
Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost (%)
Ano 36 54,5
Spise ano 20 30,3
Spise ne 9 3,7
Ne 1,5
Celkem 66 100
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Otéazka ¢.8: Umis se zabavit 1 bez pocitace?

Otdzka ¢.8
Absolutni ¢etnost | Relativni Cetnost (%)
Ano 52 78,7
Spise ano 12 18,3
Spise ne 1 1,5
Ne 1,5
Celkem 66 100

Otazka €.9: Umis omezit herni ¢as sam, nebo jej musi regulovat rodice?

Otdzka ¢.9

Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost (%)
Vzdy samostatné 28 42,2
Vétsinou samostatné 29 43,1
Vétsinou rodice 4 6,6
Vzdy rodice 4 6,6
Nehraji 1 1,5
Celkem 66 100

Otézka €.10: Kdyz nemiizes hrat pocitacové hry, jsi nastvany?

Otdzka ¢.10
Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost (%)
Ano 0 0
Spise ano 2 3,3
Spise ne 18 27,2
Ne 46 69,5
Celkem 66 100

66




Otézka €.11: Hraje$ online hry?

Otdzka ¢.11
Absolutni Cetnost | Relativni ¢etnost (%)
Ano 16 24,2
Spise ano 16 24,2
Spise ne 10 15,1
Ne 24 36,5
Celkem 66 100

Otazka ¢€.12: Hraje$ nekontrolovatelné kdekoli a kdykoli?

Otdzka ¢.12
Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost (%)
Porad 5 7,5
Obcas 29 43,5
Nikdy 33 50
Celkem 66 100

Otazka €.13: Napi§ pét oblibenych her.

Otdzka ¢.13
Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost (%)
Akeni 21 28
Strategické 5 6,7
Simulace 3 4
Logické 7 9,3
Sportovni 6 8
Zavodni 4 5,3
RPG 4 5,3
Zadné 14 18,7
Ostatni 11 14,7

67




Otazka ¢€.14: Jakou mas néapln, kdyZ nemuazes hrat?

Otdzka ¢.14
Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost (%)
Cteni 13 14,6
Kresleni 8 8,9
Konicky 13 14,7
Sport 14 15,8
Hudba 3 3,3
Kamaradi/mazli¢ci 29 32,6
socialni sité 1 1,1
Televize 5 5,7
Zadnou 3 3,3
Otazka €.15: Od kolika let hrajes?
Otazka ¢.15
Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost (%)
od5 2 3,3
0d6 10 15
od7 12 18,3
od 8 7 10,1
0d9 11 16,6
0d 10 8 12
od 11 4 6,6
od 12 1 1,5
Nehraji 11 16,6

Otazka €.16: Kdo t& ke hrani ptivedl]?

Otdzka ¢.16
Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost (%)
Sourozenec 19 29,1
Kamarad 25 37,8
Rodice 5 7,5
Média 9 13,6
Nikdo 8 12
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Otazka €.17: Pro€ hry hrajes?

Otazka ¢.17
Absolutni ¢etnost | Relativni Cetnost (%)
Bavi mé to 49 73,9
Musim 0 0
Ostatni také hraji 1 1,5
Nemam jinou ¢innost 4 6,6
Nehraji 12 18
Otazka ¢.18: Je ti hrani zakazovano?
Otazka ¢.18
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Ano 11 16,6
Ne 55 83,4
Celkem 66 100

Otéazka ¢.19: Pocitujes zmeény v chovani, kdyZz hrajes?

Otdzka ¢.19
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Ano 5 7,5
Obcas 23 35
Ne 38 57,5
Celkem 66 100

Otazka €.20: Dostavas se kvili hrani do problému doma, ve Skole nebo s kamarady?

Otdzka ¢.20
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Porad 0 0
Obcas 9 13,6
Nikdy 57 86,4
Celkem 66 100
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Otéazka ¢.21: Nudis se, kdyz nemuzes hrat?

Otazka €.22: Myslis, ze jsi zavisly?

Otdzka ¢.21
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Ano 5 7,5
Ne 61 92,5
Celkem 66 100
Otdzka ¢€.22
Absolutni ¢etnost | Relativni cetnost (%)
Ano 3 4,5
Ne 63 95,5
Celkem 66 100
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