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Prace se zabyva pocitacovymi hrami a jejich vyuzitelnosti v kontextu
andragogické intervence. Hra je nejprve obecné popsana a pak je uvedena
v souvislosti s anima¢nim pusobenim na dospélého cloveéka. Hra je
pfedstavena jako zdroj kognitivniho i behaviordlniho rozvoje osobnosti.
Piisobeni miize byt zdmérné (v ptipadé vzdélavaci hry) a nezamérné (v
ptipadé¢ komeréné vydaného zdbavniho titulu). Déle jsou uvedeny nékteré
kategorie, v rdmci kterych lze spatfovat pozitivni piisobeni pocitacové hry.
V zavéru prace jsou zminény mozné negativni vlivy, kterymi miize

pocitacova hra na osobu hrace ptisobit.
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Uvod

Hra patii neodmysliteln¢ k lidskému zivotu a kultufe viibec. Johan
Huizinga v ivodu své knihy Homo ludens (1971, s. 9) uvadi nazor, Ze hra je
stars$i nez lidskéa kultura. Vychazi pti tom z faktu, ze kultura je vlastni jen
rodu lidskému, ale Ze tato skute¢nost nijak nezabranila zastupctim fiSe
zivoCisné v tom, aby se oddavali hram vlastnim.

Podstatné jméno hra a od né&j odvozené sloveso hrat (si s né¢im, na
néco...) snadno svadi k spojovani téchto pojmi vyhradné s obdobim détstvi.
Hra vSak neni jen zalezitosti détstvi. Blaha ptiklada hie funkci rekreacni,
kterd slouzi k osvézeni sil fyzickych i dusSevnich a rovnéz jako zdroj
potéseni v dobé mimopracovni (1968, s. 358).

Hra je tedy nedilnou soucasti lidské kultury jiz od nejstarSich dob,
pficemz zrod hry pocitacové je jen logickym duasledkem rozvoje
informacnich technologii. O hrach jakéhokoliv druhu (o téch pocitacovych
pak obzvlast) se Casto soudi, Ze se jedna jen o pfijemnou kratochvili bez
aspiraci na hlubsi obohaceni hra¢ovi osobnosti. Jak ukazi ve své praci, neni
to pravda. Hra v sob¢ totiz v mnoha ohledech skryva potencial pro rozvoj
Clovéka.

Na druhou stranu vSak nutno pfiznat, Ze ne v§echno co se tipyti jako
zlato, musi byt zlatem vzdy a za kazdé okolnosti. V ivaze o prospésnosti
hry je tfeba také zminit druhou stranu mince. Pocitacova hra totiz mulze

pusobit presné opacné, nez jak bychom to od prostiedku rozvoje ocekavali.



1 Pro¢ se vénovat zkoumani pocitacovych her?

Casto pouzivanym nastrojem pro odvodnéni konkrétniho predmétu
zajmu byva uvedeni statistickych udaji. Ja této metody pouziji rovnéz, pro
ospravedInéni mého zajmu o téma pocitacovych her. Relevantni udaje
podminek v CR nejsou dostupné, vyuziji tedy pro ilustraci dat americké
organizace Entertainment Sowtware Association (ESA). NapIni ¢innosti této
organizace je ziskdvani udaji z oblasti videoher, pocitacli a internetu pro
potieby zdbavniho primyslu a pro rozsitovani povédomi o tomto primyslu.
Podle tdaji ESA' pro rok 2009 se hrani po&itatovych her &i videoher (hry
provozované za pomoci herni konzole) vénuje 68 % americkych domécnosti.
V souvislosti s vékem hract ESA uvadi, ze 25 % hract je mladsich 18 let,
49 % hracu patii do veékove skupiny 18-49 a 26 % hrach je starSich 50 let.
Podle udaji ESA dale vyplyva, ze jen v USA bylo za roky 2007 a 2009
prodano témét 65 milionti kopii pocitacovych her. Tento udaj vSak pokryva
jen oficialni statistiky o prodejich oficidlnich kopii her a nevypovida nic
o rozSifovani kopii nelegdlnich. Z uvedenych dat je zfejmé, ze v dneSni

dobé¢ ¢innost zvana ,hrani pocitacovych her* zasahuje velké mnozstvi lidi.

1.1 Situace kolem poéitati v Ceské republice

Podle udaji Ceského statistického wradu’ se poéitaé vyskytoval
vroce 2008 téméi vkazdé druhé domécnosti (48 % - tj. cca 2 mil
domacnosti). Pfipojeni k siti internet bylo dostupné v 46 % domacnosti.
Vyrazny nartst vlastnictvi osobniho pocitace je patrny ve srovnani s rokem
1999, kdy pocita¢ vykazovalo jen 15 % domdcnosti. ZvySovani vykonu

osobnich pocitacli, spolu se snizovanim pofizovaci ceny, je vyraznym

! Dostupné z WWW http:/theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF 2009.pdf [ cit. 15. 3. 2010]
* Dostupné z WWW

http://czso.cz/csu/redakce.nsf/i/3_kolik ceskych domacnosti ma pocitac a internet
[cit. 15. 3.2010]



Cinitelem pro nardst poctu potencidlnich hraci pocitacovych her. Sit
internet rovnéz uzce souvisi s tématem pocitatové hry. Prostfednictvim
internetového pfipojeni je mozno sdilet herni zkuSenost s lidmi ze vSech
koutl svéta. Sit’ internet pak rovnéz slouzi za zdroj ziskavani (stahovani)
legalnich ale i nelegalnich programt, potazmo i pocitatovych her. Podle
CSU’ se této &innosti hrani a stahovani vénuje 9 % uZivateld sit¢ internet

ve vékove kategorie 16+.

2 Hra obecné

Veskera hra je systém pravidel. ,,Pravé pravidla urcuji, co je a co
neni hra, to ona urcuji, co je dovoleno a co zakazano* (Caillois 1998, s. 14).
Pravé existence konkrétnich pravidel je klicovd v procesu rozliSovani
hernich aktivit. Hra pro svij priibéh vyzaduje misto a ¢as, v rdmci kterych
miize probihat. ,Hra je luxusni aktivitou, jez piredpokladd volny
Cas* (Caillois 1998, s. 20).

Velky sociologicky slovnik (1996, s. 156) definuje volny ¢as obecné
jako: ,,...cas, vnémz Clovék nevykonava cinnosti pod tlakem zavazku
plynoucich ze spolecenské délby prace nebo znutnosti zachovéani svého
biofyziologického & rodinného systému®. Utelem hry tak neni byt
produktivni aktivitou, naopak je k produktivni ¢innosti v opozici. Caillois
dokonce zastavd nazor, ze ,Hra krom potéSeni ze svého pribéhu
neposkytuje vitbec nic” (Cailloise 1998, s. 20). Absenci readlného uzitku ze
hry zminuje 1 Huizinga (1971, s. 20) ve své definici: ,,Hlavnimi rysy hry je
svoboda jedndni, které je minéno ,,jen tak™ a stoji mimo obycejny Zivot, ale
které presto miize hrace plné¢ zaujmout, k némuz se dale nepfipina zadny
materidlni zdjem a jimz se nedosahuje zadného uzitku, které se uskuteciuje
ve zvlast urCeném Case a ve zvlast’ uréeném prostoru, které probihd fadné

podle ur€enych pravidel a vyvolava v zivot spoleCenské skupiny, které se

’ Dostupné z WWW
http://czso.cz/csu/redakce.nsf/i/3_kolik ceskych domacnosti ma pocitac_a_internet
[cit. 15.3.2010



rady obklopuji tajemstvim nebo které se vymanuji z obycejného svéta tim,
7e se prestrojuji za jiné“. Pfijmeme-li tyto nazory, pak bychom mohli fici,
7e je bezptfedmétné klast na akt hry jakékoliv pozadavky ve smyslu ptinosu
konkrétni hry pro konkrétniho Clovéka. V dalsi fazi textu se vSak pokusim
vysvétlit, Ze tato mySlenka neni zcela spravnd, protoze hru je mozno chapat
1 jako Clovéka rozvijejici aktivitu. Za vice nez jen zédbavny pozitek poklada
hru Michal Rybka, ktery soudi, Ze hry je mozno chéapat jako model urcité
¢innosti: ,,...hry byly modelem lovu, c¢innosti obvyklych ve skuping,
skupinovych interakci a podobné“ (Rybka 1997, s. 258). Jiz od
prehistorickych dob tak podle Rybky hra slouzila, mimo zabavy a relaxace,

také k nacviku ¢innosti a také k vyuce.

2.1 Pocitacova hra

vvvvv

povazovat za jeden z vyznamnych aspektl, které¢ pfispély k popularizaci
pocitacii. Kazdy soucasny operacni systém (Windows, Linux...) ma v sobé
jiz od prvni instalace obsazen n€kolik jednoduchych her. Ve své podstat¢ je
pocitacova hra program, ulozeny na zdznamovém médiu ¢i pevném disku
pocitage. Podle Wikipedie® slovo program oznaluje plan, podle kterého se
fidi pribéh urcité udalosti nebo Cinnosti. Za pocitatovy program pak
miZzeme oznacit takovy program, ktery je vytvofen v pocitaci
srozumitelném symbolickém jazyku. Bez hardwaru pocitaée (procesor,
pamét, obrazovka, klavesnice, mys...), pomoci kterého se hra spousti
a ovlada, je samotny program nepouzitelny. Podle Cailloise (1998, s. 12)
pojem hra oznacuje ,Nejenom specifickou aktivitu hrani si, nybrz také
mnozinu hernich prvkli, symboli nebo pomticek, nutnych k provozovani
herni aktivity nebo k fungovani né¢jakého slozitého souboru®. Toto rozsiteni,
nevztahujici se jen na virtudlni svét zobrazovany na monitoru pocitace je na

misté. Provadéni spravnych ukonti ve spravném case, zjednodusené feceno

* Dostupné z WWW http://cs.wikipedia.org/wiki/Program [ cit. 15. 3. 2010]



tisk spravné klaves na klavesnici ve spravném case, nepochybné je soucasti
pocitacové hry.

,Ve vyrazu hra se kombinuji vyznamy slov omezeni, svoboda
a vynalézavost™ (Caillois 1998, s. 13). Hra je pocitatovy program urcitého
obsahu a formy, ktery mu udélili jeho stvoftitelé (programatofi, hudebnici,
grafici, scénaristé...). Obsah a forma ale nemusi bezezbytku pieduréovat
to, jakym zpisobem je s témito atributy nakladano. Tak naptiklad pravidla
hokejového klani sice urcuji co v ramci pravidel mozné je a co jiz mozné
neni, presto ale nechavaji samotnym hra¢im dostatek prostoru pro vlastni
invenci a pro prosazovani vlastniho herniho stylu. S pocitacovou hrou je to
stejné. Hra¢ je sice svazan urCitymi omezenimi souvisejicimi napf.
s findlnim cilem (po jehoz dosazeni hra konéi) ¢i Casovym omezenim,
presto ale je mu ponechdno dostatek volnosti pro rozhodovani jak a jestli
viibec cile dosédhnout.

Vznik prvni pocitacové hry je tizce spjat se vznikem a vyvojem
prvnich pocitact. Pfevod her Sachy a ddmy do elektronické podoby saha do
roku 1956 (Klabal 1995, s. 83). Prvni hry vznikaly nejcastéji jako druhotny
produkt na poli badani v oblasti zdokonalovani informac¢nich technologii
ataké jako vytvor prvnich pocitaovych nadSencii. O pocatku ndstupu

vyvoje komercnich titulti Ize mluvit az od druhé poloviny osmdesatych let.

3 Animace dospélych a pocitacové hry

Pro ukotveni mych myslenek na téma pocitacové hry jako prostredku
pro rozvoj (vzdelavani) dospélého clovéka, vyuziji jedné z definic
andragogiky podle Simka a Bartoitkové: ,,...variantou definovani
andragogiky je moznost vidét ji jako ve€du o animaci dospélého
Cloveéka™ (2002 s. 15). Animace je chapana jako proces oduSeviiovani, tedy
jako nikdy nekoncici humanizace ¢loveéka. Tento proces je pak vztazen na
aspekty enkulturace (ziskdvani a rozvijeni kulturnich kompetenci);

socializace a resocializace (optimalizace socidlnich pozic a roli — pfedev§im
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roli socioprofesnich); edukace (zdmérné formovani ¢lovéka, vychovavani a
vzdélavani). Autofi dodavaji, ze animacni pisobeni miize byt jak zdmérné
(intenciondalni) tak i nezdmérné (funkcionalni — pasobeni vlivu prostiedi).
Domnivam se, ze umysIné uziti poc¢itacové hry jako ucebni pomiicky spada
do oblasti zamérné, zatimco hrani hry ,,jen tak® plisobi na ¢loveéka vlivem
funkciondlnim. Dale soudim, Ze vyuziti (zdmérné ale 1 nezdmérné)
pocitacovych her v procesu vzdélavani souvisi se vSemi tfemi uvedenymi
aspekty (enkulturace, resocializace, edukace).

Souvislost mezi andragogikou a hrou déle nalézam v myslenkach
Vladimira Jochmanna (1992, s. 11-21). Podle Jochmanna Ize kulturu rozlisit
na souhrn socidlnich regulativii na jedné stran¢ a jako souhrn symbolickych
systému na stran¢ druhé. Jochmann zminuje, ze do kultury je nutno zahrnout
,»-..nejen objekty jiz vytvofené, nybrz také proces jejich vzniku, Sifeni,
osvojovani, zrovna tak jako vSechny nejriznéj$i ¢innosti a procesy s tim
spojené* (1992, s. 19). K oznaceni téchto cCinnosti a procesi uziva
Jochmann terminu ,kulturni ¢innosti®, mezi které pak dale tadi napf.
seberealizaci prostfednictvim kultury, népli volného casu, rekreologii
a zébavu. Podle mého nazoru, pravé tyto zminéné kulturni ¢innosti tizce
souvisi s poc¢itac¢ovou hrou.

Jiz vroce 1996 Simek v souvislosti s ptisobenim masmédii na
Clovéka uvadi, ze vedle tradicné zminovanych zéastupcii masmédii (tisk,
rozhlas, televize), se otevird prostor i pro uvahy o vlivu pocitact a virtudlni
reality (Simek 1996, s. 15). Jisté je, Ze masovy narist rozvoje a rozsifenosti
osobnich pocitact, spolu s rozSifovanim moZznosti a dostupnosti ptipojeni se
k siti internet, umoziiuje relativné snadny pfistup k informacim z mnoha
oborti lidského védéni a lidské cinnosti. S rozvojem informacnich
technologii souvisi také 1 moznost vyuziti e-learningovych forem vzdélavani,
jako jedné z ti¢innych metod rozvoje ¢loveka. Jak pozdéji ukazu, pocitatova
hra mtize nalézt uplatnéni v rdmci e-learningovych vyukovych metod.

Virtudlni realitu neni nutné vnimat jako hudbu vzdalené budoucnosti,
tedy ve smyslu Uplného splynuti ¢lovéka a uméle vytvoieného prostiedi.

Jednoduchou a vystiznou definici virtudlni reality poskytuje kniha ,,Realné o
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virtudlni realité” autorii Austakalnise a Blatnera (1994). V jejich pojeti je
zakladnim stupném virtudlni reality ,,...zpisob zobrazeni slozitych
informaci, manipulace a interakce ¢lovéka s nimi prostednictvim pocitace®.
Tato definice tak pokryva i program — poc¢itacovou hru.

S ttvahami o dospélém cloveéku se nutné poji i potieba urceni toho,
kdy lze dospélého cloveka za dospélého povazovat. Uz sam termin
,»dospely” odkazuje k faktu, Ze jedince musi vramci své zivotni drahy
nékam ,,dospét”, aby bylo mozné ho za dospélého povazovat. Vladimir
Jochmann soudi, Ze dospélost se poji jak s Casovym urcenim (tedy s dobou,
po jaké se jedinec po zivotni draze pohybuje) tak i s dimenzi somatickou
(fyzicky vyvoj clovéka), psychickou (psychické zrani ¢lovéka) a socidlni.
Duraz klade Jochmann na dimenzi socialni (1992, s. 14-15), na zakladé
¢ehoz pak ktématu vychovy dospélych (kterd je soucasti edukace
v andragogcky pojimaném animacnim procesu) pise, ze: ,,...ve vychove
dospélych jde o neustalé dotvafeni osobnosti, o adaptaci ke stile se
ménicim podminkdm ve spole¢nosti a kultute, neustalé zdokonalovani se ve
vykonu spolecenskych roli a o ptipadnou ptipravu pro vykon roli novych,
vytvareni podminek pro vykon téchto socidlnich roli, pro aktivni i pasivni
zapojeni do kultury a pro seberealizaci ¢lovéka...” Jak se pozdéji budu
snazit dokazat, tyto pozadavky na vychovu kladené, mize plnit, alespon

z¢asti, 1 pocitacova hra.

3.1 Hra jako zdroj informovani

Pro popis informacnich schopnosti hry vyuziji myslenek némeckého
filozofa Viléma Flussera. Ten se knize ,Za filosofii fotografie® zabyva
tématem fotoaparatl a fotografie. Flusser soudi, ze analyza fotoaparatu
(jakoZto prototypu pro soucasnost a budoucnost vyznamného pfistroje)
skytd vhodné vychodisko pro celkovou analyzu aparati. Ve svych uvahach

uziva autor i paralely mezi hrou a fotografovanim a umoziuje tak vztazeni
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svych myslenek, beze ztraty ptvodniho smyslu, i na téma pocitaci
a pocitacové hry.

Latinské slovo ,apparatus je odvozeno od slovesa ,apparare®,
coZ znamena ,pripravovat (Flusser 1994: s.19). Pocita¢ je pfipraven pro
spusténi a provoz programu a zarovenl také tento program na samotné
spusténi (naptiklad v procesu instalace — nahravani na pevny disk)
pripravuje.

Flusser rozli§uje mezi nastrojem a aparatem. Clovék uzivd néstroj
tak, Ze sjeho pomoci ,informuje okolni svét tim, ze zngj
,vytrhava“ ptivodné¢ obsazené ¢asti a svym plisobenim pak témto Castem
v procesu vyroby vtiskuje novou, zamérnou formu. Toto informovani
predmétl nazyva Flusser ,,prace a vysledek prace nazyva ,dilo* (tamtéz, s.
20) Aparaty (fotograficky piistroj, osobni pocitac...) funguji odlisné. Jejich
zamér je odliSny, symbolicky. Zamérem aparatu neni zménit samotny svét,
zamérem aparatll je zménit vyznam svéta (tamtéz, s. 22). Aparat definuje za
hracku: ,,...tak komplexni, ze ti, ktefi si s ni hraji, ji nemohou prohlédnout;
jeho hra sestava z kombinaci symbolti obsazenych v jeho programu,
pricemz tento program mu byl doddn metaprogramem, a vysledkem hry
jsou dalsi programy...* (tamtéz, s. 28). Flusser tika, ze by se mélo pfi
zkoumani kultury (do které patii i vyvoj a produkce pocitacové hry)
pouzivat kategorie ,,informace* namisto kategorie ,,prace®. (tamtéz, s. 23)

Flusser zminuje, ze vzdycky existovali lidé, ktefi manipulovali
a shromazdovali symboly (tamtéz, s. 22). Uvadi ptiklad spisovatele, malite,
hudebniho skladatele...jejichz vytvory se nespotiebovavali, nybrz slouzili
jako nosi¢e informaci. Tyto nosice pak byly ¢teny, prohlizeny, hrany...
Samoziejmé ze 1 dnes takovi lidé existuji a stale tyto nosi¢e produkuji.
Nékteti z nich se dnes, spolu s programatory a hernimi designéry, podileji
na tvorbé pocitacovych her. Podle Flussera jsou dnes k vyrdbéni
informa¢nich predméti uzivany pfistroje, ¢imz se informacni pfedméty
stavaji ucinnéj$imi a dasaznéj$imi (tamtéz: s. 23). Domnivam se, Ze
informacni pfedmét (pocitacova hra) tak diky snadné reprodukovatelnosti,

masové distribuci a atraktivnosti, disponuje potencidlem k uc¢innému
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a disaznému informovani velkého mnozstvi osob. Atraktivita je tvoiena
jednak samotnym jejim obsahem, dale pak zptisobem prezentace konkrétni
hry.

Flusser uziva pojmu ,technicky obraz* (tamtéz, s. 19), kterym mysli
obraz technikou zaznamenany a zhotoveny. Pocita¢ také prostrednictvim
monitoru produkuje obrazy, coz neni nic jiného nez dvourozmérna plocha
nesouci symboly, které pak chapeme v procesu imaginace. Flusser chape
imaginaci jako schopnost zakddovat jevy do dvojdimenzionalnich symboli
a tyto symboly &ist (tamtéz, s. 8). Vilém Flusser dale tika, ze pfistroje
obecné vytvareji symboly tak, jak je to konkrétnimu piistroji predepsano.
Ptistroj tedy sam nové symboly nevytvari, musi byt naprogramovan —
informovan tak, aby pak pftistroj dovedl poskytnout zobrazeni znakl dle
zaméru programatora.

Flusser se ve své praci zabyva ¢innosti pofizovani fotografie. Tuto
¢innost prirovnava ke hie v $achy (tamtéz, s. 24). Sachista se v ramci
pravidel snazi o nalezeni novych tahi v zavislosti na vyvoji konkrétni partie.
Pokud by tak necinil, tato ¢innost by se stala ,,redundantni®, tj. neptinasela
by nové informace a tim by se stala zbyte¢nou. Stejné tak i hra¢ pocitacové
hry se snazi objevit dosud neobjevené moznosti, které program hry nabizi.
Hrac hry si hraje s pfedem uréenymi symboly, riizné je kombinuje, vytvari
tak nové souvislosti. Jisté je, ze v tomto hledani je mnohdy omezen (vice ¢i
méné¢ v zavislosti na komplexnosti programu) zaméry tvlrct, ale ne zcela.
Stejn¢ tak, jako vyndlezce hry vSachy nemohl bezezbytku domyslet
vSechny strategie a zpusoby hry, tak ani tviirci pocitacové hry nedokazi do
nejmensiho detailu pfedpovédét, jak bude jejich hra vyuzita. Druhd véc pak
je, ze jeden hra¢ neni nikdy schopen odhalit v§echny moznosti, které hra
nabizi.

Flusser tik4, ze fotoaparat obsahuje dva navzajem se prolinajici
programy. ,Jeden vede aparat k tomu, aby automaticky délal obrazy, druhy
dovoluje fotografovi, aby si hral”“ (tamtéz, s. 26). Vzhledem k vetSi mife
slozitosti osobniho pocitace se pro jeho spravné fungovani (a také pro

spravné fungovani pocitacové hry) v ném musi nutné prolinat programi
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vice, ale i tak muzeme rozliSit dva programy zakladni. Jeden (operacni
systém) vede aparat (pocitac) k tomu, aby automaticky zobrazoval to, co ma
byt zobrazeno, druhy (samotny program hry) dovoluje uzivateli, aby si hral.
Za témito programy pak stoji jesté fada dalSich, globalnéji pojimanych
programi — program herniho priimyslu; program primyslového celku, ktery
programoval herni primysl; program socio-ekonomického aparatu, ktery
programoval primyslovy celek; a tak dale. VSechny tyto programy pak ve
vysledku ovliviiuji to, jaké informace a v jaké podobé se kuzivateli
dostanou.

Heslo ,,informace™ je ve Velkém sociologickém slovniku (1996,
s. 428) definovan takto: Obecné jakékoliv sdéleni, zprava ¢i udaj, v odborné
terminologii kvantifikovatelna veli¢ina vyjadiujici miru entropie systému
a jeji zmény. V kontextu sociologie: 1) v obecném pojeti ve smyslu udaje ¢i
vyroku o néjaké skutecnosti bez ohledu na jeho poznatkovy piinos; 2)
vuzSim pojeti ve smyslu sdéleni presahujiciho ramec dosavadnich.
V zavislosti na daném typu, tématu a zaméfeni konkrétni hry pak hrac¢
informovan rliznym zptsobem a riiznym zptisobem.

Mym teoretickym vychodiskem je, ze pocitacova hra jakéhokoliv

typu a zaméfeni osobu, kterd ji hraje, urc¢itym zptisobem informuje.

3.2 Hra jako aktivni ¢innost

Proces informovani v ptipadé pocitacové hry vyzaduje aktivitu ze
strany uzivatele. Hrani pocitacové hry je aktivni ¢innosti (zédbavou), na
rozdil naptiklad od informativniho ptsobeni televize. K popisu rozdilu mezi
pusobenim pocitacové hry a televize poslouzi vyuziti konceptu horkych
a chladnych médii tak, jak o nich mluvi Marshall McLuhan (2000, s. 226).
Nejprve vSak k definici pojmu ,,médium“. V uz$im pojeti je médium
chdpano jako technicky prostiedek sifeni informaci, v SirSim pojeti se
médiem rozumi prostiedek transferu informaci (Petiikova; Stépének 1998,

s. 11). McLuhan rozdéluje média podle miry participace a definice na horka
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a chladna. Za horkd média povazuje ta, kterd po piijemci vyzaduji jen
nizkou miru participace (doplnéni) a kterd se dale vyznacuji vysokou mirou
definice (urcitosti, nasycenosti). Na druhé strané chladnda média vyzaduji
vysokou miru participace a vyznacuji se nizkou definici. Mezi horkd média
fadi McLuhman napt. fotografii, rozhlas, film. Do kategorie chladnych
médii pak fadi napt. komiksy, telefon, televizi. Jinymi slovy, horka média
vyzaduji od uzivatele (pfijemce) vétsi aktivitu, nez je tomu v ptipadé médii
chladnych. Televize poskytuje malo prostoru pro doplnéni a zaroven se
vyznacuje predem danou urcitosti svého sdéleni — vysokou mirou definice.
Pocitacovou hru lze chapat jako chladné médium. Hra jiz svou
podstatou po uzivateli pozaduje vysokou miru participace (hra musi byt
hrana) a zaroven hra¢i davéa dostatecny prostor pro utvareni specifického
stylu uzivani. Rybka tik4, ze Gspesné zvladnuti n€kterych pocitatovych her
klade na osobu hrace vysoké naroky. Koncentrace pozornosti, inteligence,
tvofivost a vytrvalost, to jsou nékteré zpozadavkl, kterym musi hrac
vyhovét, chee-li se dobrat uspésného splnéni pozadovanych tkoli. ,,Mnoho
her orientovanych na tesSeni logickych problémi je mnohem naro¢néjsi nez
bézné inteligencni testy a primérny ¢lovék nema Sanci je dohrat* (Rybka

1996, 5. 257)

4 Rozdéleni her podle informaéniho zaméru

V bézné produkci herntho priimyslu zpravidla nebyva edukacéni
charakter hry prvorfadym motivem pro jeji vznik. Vyjimku tvoti snad jen hry
zamefené na nejmladsiho hrace. Vyuka ciziho jazyka formou hrani, rizna
malovani a hii¢ky lze povazovat za programy, jejichz hlavnim poslanim
je rozvoj détského hrace. Piesto se ale domnivam, ze nékteré herni tituly
mohou plnit funkci rozvoje i v ptipad¢ dospélého cloveéka. Herni programy
rozdélim na dvé kategorie:

1) programy piimo urcéené k edukaci

2) programy urcené primarné k poskytovani zabavy
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4.1 Programy urcené k edukaci — vyukové programy

Do této skupiny patii predevsim programy, uréené k nacviku urcité
¢innosti a také programy k simulaci podminek, ve kterych je ur€ita ¢innost
vykonavana. V podstaté¢ se tedy jedna o ucebni pomicku, o soucast
materialniho zabezpeceni vyukového procesu. Pedagogicky slovnik definuje
ucebni pomtcku jako: ,,...oznaceni pro objekty, predméty zprosttedkujici
nebo napodobujici realitu, napomahajici vétsi ndzornosti nebo usnadiujici
vyuku* (Pricha 2003, s. 257). V ptipadé programu uzivaného jako ucebni
pomtcky se jednd o vyukovy program (software). Jiti Dostal soudi, Ze za
vyukovy software lze povazovat jakékoliv programové vybaveni pocitace,
které je urceno k vyukovym ucellim, a které dokaze plnit alesponn né¢jakou
didaktickou funkci’. Zasada nazornosti (ke které ucebni pomuicky slouzi) je
jednim z dilezitych ptredpokladi moderné pojimaného vzdélavaciho
procesu. ,,Ucebni pomicky umoziuji pii spravném metodickém
zakomponovani do edukaéniho procesu efektivnéji dosahovat vzdélavacich
cili* (Dostal 2008: 7).

Mezi dnes jiz bézné pouzivané edukacni programy je mozno zatadit
naptiklad trenazéry, které jsou pouzivany pro vyuku fizeni motorového
vozidla, nebo tfeba simuldtory uréené pro piloty civilnitho ¢i vojenského
letectvi. Programy tohoto typu nelze povazovat za pocitacovou hru, jakkoliv
se ji v nékterych aspektech podobaji. Stejné tak jako v pripadé pocitatové
hry, jednd se v jadru o pocitatovy program, o druh virtudlni realitu, ktery
prostfednictvim symboll informuje uzivatele o uspéSnosti ¢i neuspésnosti
jeho pocinani. Hlavni rozdil vSak spociva v tom, Ze programy tohoto typu
nespliiuji pozadavky, které na akt hry kladl Johan Huizinga. Trenazér
pouzivany v autoSkole nestoji mimo bé&zny zivot (jsou snim spojeny
umyslem pfipravit adepty na Cinnosti, které pak v b&zném zivoté budou

provadény) a také se nejedna o aktivitu ,,jen tak®. Tézko si predstavit, ze

> Dostupné z WWW http://itv.upol.cz/publicita/lomnice 09 clanek dostal.pdf[ cit. 15. 3.
2010]
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frekventant autoskoly ¢i pilotaze letadel by mohl uzivat téchto vyukovych
programt dle své libovile.

Presto ale je mozné nalézt dalsi propojeni spolecného zakladu
v existenci pocitacovych her a vyukovych programii. Jako piiklady uvedu
hry Operace Flashpoint (2001, Bohemia Interactive Studio) a America's
Army. Operace Flashpoint je jednou z komeréné nejuspésnéjSich her ceské
provenience. V dob¢ jejiho vydani se jednalo o nejkomplexnéjsi 3D akéni
hru, simulujici fiktivni konflikt z obdobi studené valky, ve které je kladen
velky diraz na vérnost zpracovani moderniho vale¢ného konfliktu a také
diraz na systém managementu bojovych jednotek a volbu spravnych taktik.
Hra byla natolik vynikajici, ze tvirci byli osloveni zastupci americké
armady s zadosti o zpracovani simuldtoru valeénych situaci - Virtual
Battlespace 1 - pro potieby vycviku americkych vojaki. Tento simuldtor
umoznuje libovolné definovani bojové situace a je zaméfen na nacvik
vojenské taktiky v téchto situacich.

Druhym ptikladem je hra America's Army (2002). Jedna se o
multiplayerovou (hra urfend pro vice hract) hru vlastnénou vladou
Spojenych statti. Hra, kterd je na k dispozici volné na internetu, byla vydana
s cilem podpofit nabor novych rekruti do sluzeb americké armady. Bez
nadsazky lze tici, ze vydani hry bylo motivovano politickymi cili a ze slouzi
jako prostiedek propagandy. Béhem hrani mé uzivatel moznost seznadmit se
s pritbéhem vycviku jednotlivych slozek americké armady, poznat vybaveni
které je varmad¢é pouzivano a také sezndmit se s taktikami které jsou

v redlném boji pouzivany.

4.1.1 Hry jako nastroj e-learningu
Jak jiz bylo feceno, e-learning je relativné nové formovany zptlisob

pro vzdélavani ucastniki konkrétniho kurzu bez toho, aby ucastnik byl

nucen byt vkonkrétnim cCase na konkrétnim misté. Jednotné uzivana
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definice neexistuje, uvedu tedy né¢kolik ptikladi toho, jak je mozné e-

learning chapat:
E-learning je vyuka s vyuZitim vypodetni techniky a internetu’.

E-learning je v podstaté jakékoli vyuzivani elektronickych materidlnich
a didaktickych prostfedki k efektivnimu dosazeni vzdélavaciho cile s tim,

7e je realizovan zejména/nejenom prostiednictvim po&itatovych siti’.

E-learning je vzd€lavaci proces, vyuzivajici informac¢ni a komunikacni
technologie k tvorb¢ kurst, k distribuci studijniho obsahu, komunikaci mezi

studenty a pedagogy a k Fizeni studia®.

E-learning je vzdé¢lavaci proces, charakterizovany aplikaci multimedidlnich
technologii, Internetu a dalSich elektronickych médii pro zlepSeni kvality

vzd&lavani’.

Armstrong uvadi definici podle Pollarda a Hillageho: E-learning je
poskytovani a sprava prtilezitosti ke vzdélavani a jejich podpora pomoci
pocitacové, sitové a internetové technologie za ucelem napomahani

pracovnimu vykonu a rozvoji zaméstnancii. (Armstrong 2001, s.481)
Na zaklad¢ téchto definic Ize rozlisit riizné pojeti vyznamu e-learningu:

1) E-learning jako prakticky jakékoliv ziskavani informaci za pouziti
PC (internetu)

2) E-learning jako jeden ze zptsobu vzdé¢lavaciho procesu

3) E-learning jako proces - distribuce ucebnich materidlii, zpétna vazba
mezi studentem a tutorem, posuzovani vysledki vzdélavaciho

procesu

% Dostupné z WWW http://suzelly.opf.slu.cz/~korviny/Moodle OPF/ar01s01.html [cit. 25.
3.2010]

7 Dostupné z WWW http://net-university.cz/data/cdrom/ [cit. 25. 3. 2010]

¥ Dostupné z WWW http://cs.wikipedia.org/wiki/E-learning [cit. 25. 3. 2010]

? Dostupné z WWW http://vsportal.osu.cz/showCategory0539.html?kod=83 [cit. 25. 3.
2010]
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4) E-learning jako systém - specifikace a zpusob toho, jak kdy co a

komu je v ramci vzdé€lavaci aktivity poskytovano

Prostor pro uplatnéni hry ve vzdélavani se nabizi ve spojitosti
s chapanim e-learningu podle prvné uvedeného zplsobu pojeti. Podobné
jako naptiklad pojem e-mail je bézné ptekladan jako ,elektronickd posta“,
stejné tak i miZzeme pielozit e-learning jako ,.elektronické vzdélavani/uceni®.
Jde tedy o vyuzivani elektronickych systémi ve vzdélavacim procesu.

V dnesni dobé¢ je takovym systémem osobni pocitac.

Armstrong (2007, s. 483) mezi zasady pii tvorbé e-learningovych

programt mimo jiné uvadi:

1) proces vzdélavani musi vzdélavajici se osoby stimulovat

2) zplsob prezentace by mél byt zajimavy, mély by se pouZzivat vhodné
grafické nastroje, animace, audio, ptipadové studie

3) vzdélavajici se osoby by mély byt zaangazovany, zapojeny do

procesu vzdélavani

Diky atraktivité podani a také diky vysoké mife interaktivity by se zdalo,
ze pocitacova hra mize byt dobrym nastrojem e-learningu. Zapojeni
komeréné vydavanych hernich tituli do procesu e-learningu se vsSak jevi
jako problematické, a to naptiklad z divodi: neurCitosti herniho obsahu
(tutor by musel volit z nepfeberné nabidky tak, aby napln hry odpovidala
vzdélavacimu zadméru); probléml s kompatibilitou PC (vzdélavaci
programy vytvafené ,,na miru‘ vétSinou maji, na rozdil od pocitacovych her,
relativné nizké naroky na vykon pocitace); nutnosti financni investice do
ziskani multilicence na uzivani poc¢itacové hry.

Jako ptiklad existujici vzdélavaci (= nekomer¢ni) hry uvedu program
Evropa 2045, uréeny primarné pro studenty stfednich Skol. Jedna se
o tahovou strategii pro vice hragf, ktera probihd vyhradng online'®. Hra

simuluje fungovani Evropské unie. Hraci tak maji moznost poznat pravidla,

' Dostupné z WWW http://ikaros.cz/evropa-2045 [cit. 16. 3. 2010]
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principy a zpusoby organizace komplexniho spravniho aparatu Evropské
unie, stejné¢ tak jako podminky, v jakych se formuji napf. moznosti
spoluprace jednotlivych statu unie. Vyhodou je také do programu vlozena
encyklopedie s vysvétlujicimi informacemi o jednotlivych tématech, kterd
se poji s fungovanim EU.

Na webovych strankach'' spole¢nosti Net Univerzity miize zajemce
vyzkouset nekolik hernich vyukovych aplikaci, uréenych piimo pro e-
learningové kurzy. Jednd se napiiklad o hru pexeso pro nacvik
nepravidelnych sloves v anglickém jazyce.

Jednoduchy vyukovy program, ne nepodobny pocitacové hie, miize
pti e-learningové formé vzdélavani najit uplatnéni jak v procesu samotné
vyuky, tak 1 vramci shrnuti ¢i nacviku a uplatnéni probraného uciva.
Napriklad pii kurzu snazvem ,,Uvod do digitalni fotografie“ by lektor
ocenil program/hru, ktery by frekventantliim kurzu dokazal simulovat rizné
situace, ve kterych dochézi k procesu potfizovani fotografie. Vtah mezi
pouzitym expozi¢nim c¢asem, nastavenou clonou objektivu, pouzitou
citlivosti snimace atd., byva pro zacatecnika obtizné uchopitelny. Prakticky
nacvik se komplikuje tim, ¢im vice osob se kurzu ucastni. Program simulace
vysledku pifi pouziti daného nastaveni aparatu spolu s doprovodnym
vysvétlujicim textem by byl uZziteCnym nastrojem pro zlepSeni pochopeni
jednotlivych vlivii, které na proces potizeni fotografie plisobi.

Z komer¢né vydanych tituli uvedu hru ,The Typing of the
Dead® (1999: Smilebit). Tato hra je urCena k nacviku psani na pocitaci,
v naSem jazykovém prostiedi pak i zdrovent mize slouzit k nacviku psani
vyraza anglické slovni zdsoby. Hra¢ vidi herni prosttedi z pohledu vlastnich
o¢i, jde tak vlastn¢ o modifikaci 3D akénich her. Postava se automaticky
pohybuje po ptfedem urcené trajektorii, béhem ¢ehoz je ohrozovéana ze
strany zastupil zastupcti tzv. ,,zombies* (= zivi nezivi). Kazdy neptitel ma na
sob¢ cedulku surcitym slovem a ukolem hrace je toto slovo co mozna
nejrychleji ,,nat'ukat™ na klavesnici pocitace. Na prvnich trovnich hry se

4

jednd o jednoduché a kratké spojky, predlozky apod., na vyssich urovnich je

" Dostupné z WWW net-university.cz/multimedia/29-multimedialni-prvky-v-e-
learningovem-vzdlavani [ cit. 25. 3. 2010]
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tteba psat riizné jazykolamy ¢i odpovidat na otazky. Hra je vzhledem k datu
vydani hardwarové nenaro¢na a tedy i spustitelnd na kazdém dnes se
vyskytujicim PC.

Jakkoliv se tedy pocitatova hra jevi byt dobrou volbou pro doplnéni
e-learningoych kurzii, neobejde se to bez presného definovani vzdélavaciho
cile, na coz pak teprve mulze navazat volba konkrétni hry. Spoluprace
poskytovateli vzdélavani s hernimi (programovymi) vyvojafi, je nutnou

podminkou k efektivnimu zapojeni hernich programi do procesu vyuky.

4.2 Zabavni programy - hry

Michal Rybka soudi, Ze jednim z vyznamnych aspekti které
obohacuji osobu hrafe, je poskytnuti dostupnosti piekvapivych
a nezvyklych zazitkli ze strany hry (1997: s. 258). Virtualni svéty
pocitacové hry jsou prakticky omezeny jen pouzitymi technologiemi
a predstavivosti a schopnostmi programatorti. Dnes je uroven vypocetnich
technologii na takové urovni, Ze umoziuji prezentovat ztvarnéni herniho
svéta az na neuvéfitelné trovni. Svét, do kterého hra¢ po zapnuti hry
vstupuje, mize byt zcela smySleny (fantasy, sci-fi) a nebo muize byt
postaveny na redlnych zdkladech (inspirace historickymi udalostmi,

reflektujici soucasnost).

4.2.1 Typologie her

Pocitacové hry prosli béhem své existence dlouhym vyvojem. Od
jednoduchych hti¢ek znazornénych v jednoduché, cernobilé grafice, az po
soucasné mnohdy velice komplexni tituly, které naplno vyuZzivaji moznosti
soucasnych pocitacovych technologii. Dnes se dd bez nadsazky fici,
ze programovani stale narocnéjsich her je jednim z hlavnich divoda pro
vyrobce herntho hardwaru (napt. grafickych karet) pro vyrabéni stile

vykonngjsich komponent. Jiné praktické diivody pro tuto ¢innost nejsou. Pro
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bézné kancelatfské aplikace, internet, zpracovani fotografii...pohodIné
postacuje vykon, ktery je poskytovan jiz na spodnich ptickach pomysiné
stupnici vykonnosti dnesnich pocitaca.

Konstituovani hernich zanrt tedy bylo ovliviiovano vyvojem
technologii na jedné strané a invenci hernich vyvojafi na strané¢ druhé.
V souvislosti se snahou o roz¢lenéni pocitacovych her a jejich pojmenovani
se nelze vyhnout faktu, ze v Cestiné zazité ndzvy (odvozené z anglického
jazyka) zni pon¢kud malo védecky. Zda se mi vSak uzite¢né je definovat
z toho diivodu, ze uziti ur¢itého druhu typologie se v uvahach o hrach da jen
tézko vyhnout. Druhym divodem je pak 1 ilustrace rliznorodosti
programovych produktli, které jsme bézné zvykli oznaovat ne prilis
vystiznym souslovim ,,pocitatova hra®“. Produkce hernitho primyslu se da
rozdélit do nékolika vice ¢i méné specificky vymezenych zékladnich zanrt.
Mnoho titull tyto zdkladni zanry dale rizné spojuje, takze déleni neni Gplné

jednoznacéné.

4.2.2 Zakladni déleni Zanru

Akéni hry — stiilecky — Vobecném ndhledu Siroké
vefejnosti s pocitatem patrné nejpevnéji spjaty zanr hry. Akéni hra klade
naroky na rychlost, postteh, koordinaci ruky a oka. Pokrok ve vykonnosti
pocitac¢ii umoznil vznik 3D akénich her — tzv. FPS (first person shooter).
Akeni hry si s sebou nesou nejveétsi stigma ze vSech zanri co se spojeni
s nasilim ve hrach a jeho vlivu na hrace tyce.

Adventure — dobrodruzna hra - Hry tohoto Zanru jsou zaloZeny
predevsim na zprosttedkovani piibéhu, pomalejSim postupu hrou, prizkumu
hernich lokaci za uc¢elem nachazeni predmétii, které je nutno pouzivat na
mistech a v situacich tak, jak to predpoklddd mechanismus hry pro dalsi
postup ve vypravéni. Diraz je kladen na konverzaci s ostatnimi hernimi

postavami.
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Strategické hry — kladou diiraz na spravu a vhodné (strategické)
uzivani vétSinou omezeného potencidlu, jenz je hraci svéfen. Miize jit o
spravu kralovstvi (zajisténi potieb poddanych, obrana uzemi), veleni armade,
nebo tfeba o zabezpeCovani prosperity zabavniho parku ¢i nemocnice.
Strategické hry mohou byt tzv. real-time (hrany v redlném case), nebo
tahové (hrac 1 jeho soupeft se v jednotlivych tkonech sttidaji v jednotlivych
tazich).

RPG - role playing game — hry na hrdiny — kombinace prvkl
adventure (hra se odehravd vétSinou ve velice rozsdhlém hernim svéte€)
managementu hlavni postavy nebo postav, akénich nebo taktickych meziher.
RPG hry zpravidla vyvojafim zaberou nejvice ¢asu na vyrobu ze vSech
hernich zanrt, hra¢im pak vétSinou nejvice ¢asu na jejich dohrani ze vSech
hernich zanr.

Arcade — ,ploSinovky* — nejcastéji uzivano 2D grafiky (chybi tieti
rozmér, hra¢ se pohybuje doprava-doleva, nahoru-doli)

Simulace — vétSinou snaha ze strany vyvojarfi o poskytnuti co
moznd nejvérnéjsiho zpracovani napf. pilotovani letadla, fizeni urcitého
dopravniho prostredku

Zavodni hry, sportovni hry — nejriznéj$i automobilové zéavody,
zavody motocykll, zpracovani fotbalu, kosikové, hokeje...

Logické hry — zamétené na tusudek, logické mysleni

On-line hry
Obrovské popularité se dnes té$i hry hrané pres sit’ internet. Diky internetu
je snadné byt v kontaktu s lidmi z celého svéta. V zavislosti na zaméteni

toho kterého titulu je mozno s ostatnimi soupeftit, zavodit, spolupracovat...

V souvislosti s tvahami o potencidlu piiznivého pisobeni toho
kterého titulu je nutné si uvédomit, ze stejné tak, jako je tomu v piipadé

zastupci  jakéhokoliv jindho média (literatura, film, fotografie...),
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1 pocitatové hry lze délit na dobré a Spatné. Piibéh, pouzita grafika,
hratelnost, komplexnost systému hernich mechanismti, hudba a uroven
zvukovych efektl, originalita...to vSe dohromady utvafi konkrétni herni
titul. Podle daného typu hry pak byva kladen vétsi ¢i mensi diraz na kazdy
zuvedenych aspektt. Dal§im z dialezitych kritérii, které¢ by méla hra
spliiovat, je, ze hra by méla byt zdrojem zabavy — potéSeni, které plyne
z aktu hrani. Zabavnost titulu je vysledkem vyvazeného zastoupeni vySe
zminénych aspektli. Hra, ktera nedokaze poskytnout uspokojeni (nedokaze

zabavit), je predurcena k zaniknuti v propadlisti herni historie.

4.3 ,,Uméni hrat“ jako symbolicky kapital

Hrat hru, jakéhokoliv druhu, lze rizné. Mimo jiné i dobie ¢i Spatné.
Umét hrat hru, v sobé zahrnuje vice nez jen znalost pravidel. Je to otdzka
jak znalosti pravidel, tak 1 postupti, taktik, inteligence a zru¢nosti. Soubor
téchto hernich predpokladii pak tvoii kvalitu hrace, kterd se vice ¢i méné
uspésné projevuje a prosazuje, minimalné ve svété hry.

Uméni hrat Ize chapat jako symbolicky kapitdl tak, jak o ném pise
Pierre Bourdieu v knize , Teorie jednani“. ,Symbolickym kapitdlem je
kterakoliv vlastnost (kapital kteréhokoliv druhu — fyzicky, ekonomicky,
kulturni, socidlni), pokud je nahliZzena socidlnimi Ciniteli, jejichz kategorie
vnimani jsou takové, Ze ji dokazi poznat (vidét) a uznat, ocenit” (Bourdieu
1998, s. 81). Vlastnost tedy musi byt rozpoznatelnd a rozpoznana, aby ji
mohla byt ptidélena hodnota. Schopnost, kterou nikdo za hodnotu neuznava,
lze povazovat za malo vyznamny symbolicky kapital. ,,Symbolicky kapital
je kapital zalozeny na pozndni, na poznani a uznani“ (Bourdieu 1998, s.
114). Bourdieu tika, Ze kategorie rozliSovani, klasifikace a vnimani jsou,
alesporii z ¢asti, plodem objektivnich struktur ur¢itého pole. Polem se rozumi
autonomni svéty, jez maji své vlastni zakony. ,,Auto-nomni svéty hodnoti
vSe, co se vnich d€je, na zdklad¢ vlastnich pravidel“ (Bourdieu 1998,

s. 113). Pokud vztdhnu tyto myslenky na svét (pole) pocitatovych her,
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mohu fici, Ze Sance na dosazeni miry uznani se zvysuje s tim, jak se ono
pole rozsifuje na zakladé objektivnich struktur dané oblasti pocitacovych
her. Cas, ktery ub&hl od té doby, kdy prvni generace hra¢i méla moznost
hrat prvni generaci her, propojenost vyvoje her svyvojem hardware
a technologii a v neposledni fadé¢ vSe pohlcujici nastup internetu spolu
s rozSifovanim povédomi o multimedidlni zabaveé, to vSe utvaii ony
objektivni struktury, ze kterych pak prameni moznost pro rozliSovani,
hodnoceni a oceniovani.

Bourdieu uvadi dalsi rys symbolického kapitalu, ktery je v tom, Ze
symbolicky kapital je kapitdl spole¢ny vSem piislusnikiim skupiny (1998:
132). Jde o vnimané-byti, zalozené na vztahu mezi vlastnostmi aktéra
a kategoriemi vnimani. Uzndni a ocenéni se hrd¢ muze setkat predevSim
a praveé u téch lidi, ktefi uméni hry dokazi rozpoznat. Kontakt s takovymi
lidmi, krom¢ situaci setkavani face-to-face, miize zajiStovat i internet.
Pohyb v této virtudlni siti a jeji vyuzivani v ramci multiplayerovych her
s sebou nese mnoho piilezitosti pro kontakt s lidmi zijicimi (minimalné po

Cas straveny pied pocitacem) v ramci pole hry.

4.4 Pocitacové hry jako sport

Vnimani hrani pocitatové hry jako sportovni aktivit se poji zejména
s hranim her na nejvyssi trovni v ramci nékolika konkrétnich popularnich
tituli, kolem kterych se v pribé¢hu ¢asu zformovaly zastfeSujici svazy ¢i
organizace. Jsou pofddany mezindrodni turnaje, ligy mistrovstvi svéta.
Uvahy o tom, zda je &i neni mozné povazovat hrani poéitadové hry za sport
je nutné spojena stim, co za sport povazujeme. V zavislosti na pouzité
definici se pak tato ¢innost blizi chapani sportu vice, ¢i mén¢.

Tomés Sluka fika, ze ackoliv je vyznam pojmu sport obecné zndm, neni
mozno dohledat jeho vSeobecné uznavanou a presnou definici (Sluka 2007,

s. 13).
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Sekot ve své knize Sociologie sportu (2006, s. 9) uvadi definici
sportu podle Weisse. Sport byva interpretovan jako hra charakterizovana
nasledujicimi rysy: oddé¢lenosti od kazdodenniho zivota; spontaneitou
a neptedvidatelnosti vysledki; aktivni kreativitou; neproduktivni povahou
usilovani; postojem zdokonalovani vzhledem k zamyslenym vykontim;
konzistentnim chovanim zaméfenym na dana herni pravidla, uspokojenim
Z Vitézstvi.

Je-1i spolecnost ochotna za sport uznat napi. Sipky (které spliuji
vSechny vyse popsané body) je mozné se domnivat, Ze s postupem cCasu
bude mozné uznat za sport i pocitacové hry, které rovnéz tak spliuji
zminéna  kritéria.  Sekot nabizi dal§i definici  sportu, jako
institucionalizovanou pohybovou aktivitu motivovanou zvySenim celkové
kondice, osobnim prozitkem ¢i cilenym vysledkem nebo vykonem (2008,
s. 23). Toto pojeti sportu jiz pocitacové hry nepokryva svym dirazem na
fyzickou stranku vykonu, nicméné, se opét nabizi srovnani s vrhanim Sipek,
které Sekot fadi za pomoci psychologické typologie Kodyma (Sekot 2006,
s. 26) mezi sporty senzoricko-koncentracéni.

Definujeme-li poc¢itacovou hru jako prostor spjaty uréitymi pravidly,
zavaznymi pro kazdého zucastnéného hrace, pak to, sjakou dovednosti
a jakym zptsobem je ten ktery jedinec schopen dosahnout uréeného cile, je
mozno povazovat za kvalitu konkrétniho hrace, kterd se da pométovat
s kvalitami jedinct ostatnich. ,,V onéch konvencich je také vepsan obecné
platny a Citelny styl, v némz se smifuje a vyrovnava riznorody vkus, v jehoz
ramci se podava diikkaz o schopnosti zvladat technické obtize a dava se
prichod rozmartim génia® (Cailloise 1998, s. 16).

Sluka zminiuje dal§i z definic sportu podle encyklopedie Diderot.
Podle té, se sportem rozumi ,rekreacni fyzicka aktivita tvofici slozku
volného casu a Zivotniho stylu, ve vrcholové podobé provadéna i jako
profese. Plni funkci zdravotni i rekreacni, zahrnuje monety soutéZivosti,
vykonu, regulované ventilace agrese, ptislusnosti ke skupin€. Se sportem
souvisi 1 problém divactvi jako masové zabavy. Pohybova cinnost

soutézniho charakteru provadéna podle urcitych pravidel. Zavodni soutéZzeni
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se vyznacuje snahou po co nejvyssim vykonu* (Sluka 2007, s. 13) I podle
této definice 1ze nalézt mnoho podobnosti mezi sportem a pocitacovou hrou,
provadénou na nejvyssi urovni. Domnivam se ale, Ze rozpor v chapani her
jako sportovni aktivity tkvi pfedevs§im v durazu uvedenych definic na
aspekt fyzického vykonu. Sluka soudi, ze to, zda konkrétni aktivita je ¢i
neni chapana jako sport, souvisi uzce sprvkem tradice v riznych
sociokulturnich prostfedich (2007, s. 14). Jinymi slovy by se dalo fici, Ze
v prostfedi CR neni hrani her etablovano dostate¢né dlouhou dobu a dale
pak, Ze ,profesionalnimu hrani“ neni vénovana dostate¢na pozornost,
podpora a zdjem ze strany samotnych hracd a sponzort. Sluka urcuje
podminky, za kterych je mozno rozlisit sport od rekreace (2007, s. 15).
Sport charakterizuje existence standardizovanych pravidel, oficidlniho
regulujictho organu, dulezitost organizacnich a technickych aspektt
a nutnost zacastnénych ucit se strategii, dovednostem a taktice. Rekreaci se
pak rozumi sportovni aktivita provadéna bez pritomnosti zminénych
nalezitosti.

Dale pak Sluka zminuje nazory Rodgerse (Sluka 2007, s. 15). Ten
klasifikuje sportovni a nesportovni aktivity podle toho, jak jsou tyto ¢innosti
chdpany ze strany Siroké spoleCnosti. Timto ¢lenénim pak dostava Ctyii
okruhy. Do prvniho okruhu nalezi aktivity vSeobecné uznavané za sport,
spliiujici vSechny vySe zminéné podminky. Druhy okruh tvofi aktivity
povazované za sportovni a rekreacni (naptiklad turistika). Tteti okruh tvoii
aktivity, které nejsou fyzické, ale jsou soutézivé, organizované a obecné
jsou povazovany za sportovni (Sipky, kule¢nik, Sachy). Posledni okruh pak
tvori aktivity, které nejsou povazovany za sportovni v zadné zemi.

S tivahou o hréch jako sportu se Uzce poji fenomén progamingu —
profesiondlni hrani. Tento aspekt pocitacové zdbavy neni zabavou ve
smyslu Rogera Cailloise. ,,Hra sama se stava praci, nutnou pro pteziti, stava
se stalou a stravujici ¢innosti, plnou piekdzek a problémt, od niz se zase
uvoliiuji hranim né&jaké jiné hry, vniz profesiondlné nejsou
angazovani“ (Caillois 1998, s. 65). Progaming, jakozto specificky zplisob

hrani pocitacovych her, je pojem s pomérné¢ kratkou historii. Pominu-li jiz
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drive se vyskytujici, ¢aste¢né organizovana setkavani ptiznivet té ¢i oné hry,
vyskyt progamingu (jakozto ,.hrani na plny uvazek®) fadim az po roce 2000.
V prostiedi CR dochazelo k organizovanému zapoleni v ramci jednotlivych
her na veletrhu informacnich technologii — INVEX.

Rybka ftika, Ze odménou pro hrace pocitacové hry, je dosazeni
uspokojeni z ¢innosti, seberealizace (1997, s. 257) a dale pak, Zze hra nabizi
1 moznost kompenzace. Hra podle né¢j docasné odstranuje limity a umoziuje
stirini mnoha handicapi — socialnich, télesnych apod. Souvislost mezi
animaci jedince a pojetim hry jako sportu spocivd pravé vtom, ZzZe
pocitacova hra, provozovana na vysoké urovni v porovnani s ostatnimi hraci,
miiZze byt zdrojem dosazitelného uznani a osobniho uspokojeni. Za uzitecny
zdroj téchto hodnot mize byt také hra povazovana naptiklad v situaci, kdy
fyzicky handicap urcitého druhu znesnadiiuje, ¢i piimo znemoziuje,

dosazeni zisku uznani v tradi¢n€ pojimanych sportovnich disciplinach.

5 Hra jako rozvoj

Hrani hry obnasi vyvijeni ur¢itého usili a rovnéz tak vyzaduje urcité
kompetence. Hra¢ musi mit zakladni povédomi o fungovani toho ¢i onoho
programu stejn¢ tak, jako musi znat zdkladni pravidla ¢i mechaniku
fungovani té které hry. Hrat hru znamend ucit se ji hrat. Za piinos pro
uzivatele lze oznalit zejména tyto aspekty: rozvoj mySleni a inteligence
v ptipad¢ logické hry, rozvoj postiechu a koordinace v ptipadé hrani akéni
hry, rozvoj znalosti ciziho jazyka v ptfipadé cizojazyéné hry. Poznani
zakladnich tkont, které jsou tieba pro spusténi a ovladani hry.

Akéni hra mize naptiklad ptispet k rozvoji motoriky. Hajek definuje
motoriku jako vlastnosti ¢i predpoklady pro pohyb. Dale pak tika, ze
motorika je souhrn pohybovych projevii urcitého jedince a Ze pojem
motorika je vyznamové stejnd pojmu pohyb (1990, s. 13). Ovladani
pocitacové hry je provadéno pomoci kldvesnice, mysi ¢i za pomoci dalSich

pocitacovych periferii. Ovladani pocitace miize byt pro zacatecnika
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zpotatku obtizné. Clovék neznaly jeho fungovani nema vypéstovany cit pro
koordinaci pohybti mys$i a odezvy téchto pohybii ve formé pohybu kurzoru
na monitoru. Zacate¢nik se musi nejprve naucit zvladnout zakladni ukony
ovladani. Stejné tak se musi naucit logiku fungovani konkrétniho programu.
Pocitacova hra je také program s vlastnim systémem pravidel a vlastni
logikou fungovani a ovladani. Stejnd situace tak nastdva v ptipadé, kdy
hra¢ poprvé useda k hrani. Koordinace ruky a oka spolu s citem pro piesnost,
schopnost timingu (schopnost fesit ¢asové struktury konkrétniho pohybu)
a ptredvidani, to jsou nekteré z dovednosti nutnych pro spravné ovladani hry.
Hrani hry tak vyzaduje, stejné jako kterdkoliv jina ¢innost, cvik. Hajek tika,
ze: ,,CviCeni probihd v ¢ase. Ma procesudlni charakter. Opakovani struktury
pohybu je pfi¢inou veskerych dil¢ich zmén clovéka jako celku i ¢asti jeho
organismu‘ (1990, s. 56). Rozvoj dovednosti hrani hry tedy znamena rozvoj
schopnosti cClovéka jak na urovni fyzické, tak i psychické. Rozdil
v dovednostech  je patrny napf. pfi  srovnani ,profesionalniho
hrace* a ,,nehrace”. ,,V konkrétnich ¢innostech maji jednotlivé komponenty
riznou ucast a vahu. V nekterych prevladaji senzorické komponenty (Sach,
sttelba), v jinych koordinace (gymnastika, plavani) nebo proménlivost (hry,
zapas) atd.“ (Celikovsky 1990, s. 137). Je zfejmé, Ze cvik prospiva
k dosazeni dobrého vysledku v konkrétni hie.

5.1 Hra jako prostiedek rozvoje ovladani ciziho jazyka

Hry zpravidla obsahuji ur¢ité mnozstvi textu ¢i mluveného slova,
pomoci kterych je uzivateli sdélovan d¢j a piibéh konkrétniho titulu.
Mnozstvi obsazeného textu a hlavné jeho vniméni ze strany hrace byva
podminéno zaméfenim konkrétni hry. Akéni ¢i zavodni hry vétSinou sice
obsahuji pfibéh, ten vSak nemusi byt pro samotné hrani pfili§ podstatnym.
Naproti tomu ve hie typu adventure je sdélovani ptibéhu a porozuméni
dialogiim piimo klicové ke zdarnému dokonceni. Chce-li tedy uzivatel mit

pozitek ze hry typu adventure, jazykova vybavenost ¢i jeji zdokonalovani je
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nutnou podminkou. Uvahy na téma zdokonalovani porozuméni cizimu
jazyku béhem hry vsak stira dnesni trend ve vydavani novych hernich titulti.
Stava se jiz béznou praxi vydavatelskych spolecnosti lokalizovat hru do
matei'ského jazyka podle konkrétniho trhu, pro ktery je hra urcena.

Dalsi situaci, pii které se mtize hra¢ setkévat s jinym nez matetskym
jazykem, je hrani her on-line pfes internet. Pfipadny pieklad hry nestaci
v situaci, kdy uzivatel navazuje kontakt s ostatnimi hraci. Pti on-line typu
hrani se ve virtudlnim svété¢ hry mohou potkat lidé mnoha narodnosti.
Anglicky jazyk, ¢i alesponi jeho zdklady, slouzi jako cCasty prostfedek

dorozumivani.

5.2 Hra jako team-building aktivita

Jednou z forem, jak se da pocitatové hry vyuzit pro rozvoj clovéka,
je forma team-building aktivity.. Tradi¢ni pojeti aktivit tohoto druhu se poji
predevsim s uplatnénim v oblasti fyzicky vykondvanych ¢innosti. Ponecham
stranou tvahu, zda pocitacova hra je ¢i neni fyzicky vykonavanou ¢innosti a
zaméefim se na popis jeji aplikace v pojeti team buildingu. Pouzivany nazev
je anglického ptivodu, jehoz smysl je do Cestiny prelozitelny jako ,,budovani
tymu*, ,,rozvoj tymu‘ ¢i ,,rozvoj tymové spoluprace®. Metod team buildingu
se ¢asto uziva se zamérem podpory spoluprace, komunikace ¢i pro zlepSeni
vztahli na pracovisti. Jednim ze znakd Cinnosti tohoto druhu je, ze je
provadéna vSemi ucastniky spole¢né. Diraz je kladen na podporu tymového
ducha, kooperace a komunikace.

Mnohé z pocitacovych her svym zamétenim piimo vybizeji k tomu,
aby byly hrany vét§im mnozstvim lidi. MoZnost ,,multiplayer* umoznuji hry
mnoha zanrG (napt. ak¢ni, strategické, zavodni simulace). Dé&je se tak
pomoci on-line propojeni jednotlivych pocitact a to jak v ramci internetové
sit&, tak i pomoci vytvotené sité lokalni. V prostiedi Ceské republiky je dnes

jiz situace takova, ze vkazdém veétSim i menSim mésté se vyskytuji
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pocitacové herny (obdoba internetové kavarny) zaméfené piimo na
poskytovani ptilezitosti pro ,,multiplayerové* hrani.

Jako hry vhodné k podpofe tymového ducha, se jevi zejména 3D
akéni hry s podporou hry pro vice hrac. Vyhodou je relativné jednoduse
zvladnutelny systém ovladani (klavesnice — pohyb, mys§ — rozhlizeni se)
a také srozumitelnost hernich principt. Jako ptiklad uvedu tituly Quake 3
Arena (1999, Id Software) a Unreal Tournament (1999, Digital Epic Game).
Oba tyto tituly jsou orientovany predevs§im na hru vice hract (2-32). Pribéh
hry se odviji od zvoleného nastaveni a herntho modu. Hraci tak mohou
soupefit mezi sebou navzajem (,,v§ichni proti vSem*), mohou se rozd¢lit do
druzstev (tym proti tymu) a nebo utvofit druzstvo jedno, které se pak bude
snazit ,,prehrat® pocitatem ovladané soupete s nastavitelnou urovni umelé
inteligence. Nutnost spoluprace, komunikace, dosazitelnost pocitu
uspokojeni ze zisku vitézstvi (nad ,,zivym® ¢i ,,umélym® oponentem) a také
uspokojeni ze spole¢né¢ provozované ¢innosti (zdbavy)...to jsou jen nékteré

z aspektii, které ptimo souviseji s team building aktivitami.

5.3 Hra a nasili

Velky sociologicky slovnik (1996, s. 670) definuje nasili jako
¢innost, chovani, které jsou nastrojem vynucené¢ho splnéni ptani, rozkazii
nebo zékond vyjadfenych nebo vyhlaSenych jedinci, reprezentanty
zajmovych skupin nebo vladou na jinych jedincich, skupindch ¢i spolecnosti
proti jejich viili, respektive pies jejich odpor. Jeden z aspekti, proc je na hry
mnohdy nahliZzen jako na néco nepatti¢ného, je jejich (n¢kdy) nasilny obsah
a z n¢j odvozené tvahy o dopadu na agresivitu ve spole¢nosti, vliv na déti
a mladistvé. V tivahach na téma ndasilnych her (¢i na téma medidlniho nasili)
lze spatfovat zifejmou bipolaritu ndzorii a to zejména v pripadé, kdy hracem
hry ma byt dité¢. Zdenck Martinek ptfizndva, Ze ,,ndzory odbornikl na vliv
medidlniho nasili na jedince jsou velice rozporuplné* (2009, s. 80), nicméné

dodava, ze za normalni pro dit€ nesmi byt povazovana hra, ve které je nutno
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pro postup do dalsi ¢asti zabit alesponl padesat policistii. Jednotnost nazort,
na vliv zobrazovani ndsili v pocitacovych hrach, neexistuje. Naptiklad
adiktolozka Petra Holcnerova pro Mladou frontu uvadi, ze herni nasili
nevnima jako zasadni problém, protoze to je mozno vidét i v televizi (MF
Dnes, 18.11. 2009 D6). Naproti tomu francouzskd psycholozka Edwige
Antierova povazuje za chybu her (potazmo za chybu tvirci hry) fakt,
ze nasili je pouzivano k ziskani si pozornosti déti (2004, s. 74).

Problémem se nezda byt ndsili samo, jako spiSe explicitnost jeho
zobrazovani. Jako ptiklad mohou poslouzit hry typu ,arcade®. Jedna se
o jeden z nejstarSich hernich zanrii. Hra¢ ovlada postavicku piekonavajici
nastrahy herniho svéta pomoci skokl po nejriznéj$ich plosinach. Pokud se
setka se neptitelem, kterého je pro dalsi postup tieba eliminovat, déje se tak
nejéastéji v ramci symbolického ,,zmizeni* tohoto nepftitele. Jako ptiklad
druhého pdlu zobrazovani nésili poslouzi typ 3D akéni hry. Zdokonalovani
pouzité grafiky (které se timto typem her uzce poji) umoziiuje tvirctiim
daleko redInéjsitho zobrazeni nasilné ¢innosti. Zobrazovani krve, brutality
a utrpeni virtudlnich neptatel je tak posunuto na zcela jinou Uroven, nez je
tomu v piipadé her ,arcade®. V souvislosti stim Antierova tikd, ze dité
(hrac) se mize ztotoznit s hrdiny her o to vice, ¢im vice se zobrazované
scény hry blizi skute¢nosti (2004, s. 74). Na druhou stranu pak ale ptiznava,
ze hry, které podporuji divtip, soustfedéni ¢i rychlost, doporucit 1ze. Nutno
dodat, ze prakticky ve vSech hernich titulech je nabidnuta moznost nastavent,
které ovliviiuje miru a zptisob zobrazovaného nasili.

Odsouzeni hodnost ndsilného obsahu pocitacové hry se nezda byt tak
ziejmé v pripade, kdy hracem je dospély cloveék. Michal Rybka zmitiuje
situaci, ve které ndsilnd hra mize byt prospé$nd. Zminuje tzv. efekt
dekompresni komory (1997, s. 258). Hréci je béhem hrani hry umoznéno
chovat se tak, jak by to v normalnim svété nebylo mozné. Je mu umoznéno
ptekondvat své vlastni zabrany, protoze ,,0 nic nejde®. Tento vliv uvadi na
ptikladu osoby s ptisné religioznim vnéjsim chovanim, ktera se ve svété hry
miize vskrytu realizovat jako donchuan nebo nelitostny zabijdk. Rybka

soudi, ze hra tak ptsobi ur¢itou formou katarzivni terapie s jejimi vyhodami
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(kompenzace nutkdni) ale i snevyhodami (sklon k repetitivnimu
odreagovani). Souhlasim s Rybkou v tom, Ze mozZnost oteviit ventil
frustrace, stresu ¢i agresivni ndlady, v kontrolovaném virtudlnim svété
pocitacové hry, mize pusobit stabilizacnim efektem na lidskou psychiku
ana jeji projevy. Rybka dale urCuje dalsi zpozitivnich efekti bézné
odsuzovaného nasili v pocitacovych hrach, a sice moznost ndhledu na
vlastni chovani v extrémnich situacich, kdy ma ¢lovék moznost poznat sama
sebe ve zcela novém, prekvapivém pohledu. Domnivam se, Ze je tak vlastné

jedinci vytvarena moznost bézné se nevyskytujici sebereflexe.

5.4 Hra jako forma uméni

Pocitatovou hru je mozno chépat jako propojeni literatury, hudby
a filmu. Jednd se o syntézu téchto tii aspektd v poméru zavislém na
konkrétnim hernim titulu. Otdzka po tom, zda je ¢i neni mozno hru chapat
jako jistou formu uméni, prameni predev§im ze strany samotnych hracu,
ptipadné také ze strany hernich tviircti. Velky sociologicky slovnik definuje
uméni jako tvir¢i Cinnost s vyraznou emocionalni slozkou a také jako
vysledek tvarci cinnosti (1996, s. 1353). Snaha dosazeni souladu
o propojeni pocitacové hry s jednotlivymi existujicimi definicemi pojmu
,Umeéni“, jevi se mi jako ponckud ,,bezzuba*. Souhlasim s Dorflesem v tom,
ze : ,Kazdy pokus, ktery by chtél dnes katalogizovat a systematicky
definovat jednotlivd uméni, jednotlivé umélecké jazyky, by nutné byl velice
riskantni (1967, s.6). Dorfles soudi, Ze rychlost s jako dochazi k proménam
technik a styll, umoziuje nanejvy$ studovat proces promény struktury
uméni, a ze snaha o systematicky popis je tim velice znesnadnéna.

Jisté je, ze uménovédci dokazi najit konsensus toho, co za uméni
povazovat lze a co ne. Soudim, Ze pocitacova hra je v podobné pozici jako
fotografie pted mnoha 1éty, protoze i fotografie, dlouho po svém vzniku, za
uméleckou formu povazovdna nebyla. Gordon Graham zmiiuje nazor

sociolozky Janet Wolfové, podle které je ,,uméni” definovdno vysledkem
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spolecenskych vlivi, nikoliv svébytnou povahou toho ¢i onoho objektu
(Graham 1997, s. 208).

Vyuzitim  vySe zminéné definice uméni podle Velkého
sociologického slovniku a vyberu jednoho zéastupce zherni produkce,
kterého pak uréim za ,uméleckou pocitacovou hru. Tim zéastupcem je
adventura ,,The Neverhood* (1996, DreamWorks). Autofi podle svych slov
k ztvarnéni fantaskniho svéta a jeho obyvatel pouzili zhruba Sest tun
plasteliny. Ackoliv by ,,plastelinové® ztvarnéni celé hry svadélo k tomu, ze
by za cilovou skupinu hrac¢i méli byt povazovany déti, opak je pravdou.
Slozitost ptibéhu, narocnost obsazenych hadanek a rébusi a také malo
détsky zplisob humoru, to jsou divody pro¢ sami autofi stanovili

doporuceny vek hrace na 17+.

6 Negativni pusobeni pocitacovych her

Pti popisu potencidlu prospésnosti puisobeni pocitacové hry nelze
nezminit i druhou stranu mince, a sice potencialni rizika, ktera se s hranim
her mohou pojit. Pfijmeme-li tezi o animac¢nim (oduseviiujicim) ucinku
pocitacové hry, musime zaroven také ptijmout fakt, ze hry mohou pusobit
1 opacné, negativné. Po vzoru pojmu ,,oduSeviiovani by se dalo mluvit
o ,,0odduSeviiovani ve smyslu negativniho ucinku. Za rizika lze oznacit
zejména mozny vznik zavislosti a dale pak ptipadné neblahé dusledky na
Clovéka — na jeho fyzické zdravi. Oboji se, podle mého soudu, poji zejména
s hranim her ,,jen tak®, pro zdbavu. T¢zko se domnivat, Ze by snad edukacni
uziti poc¢itatové hry mohlo mit negativni dopady na jedince, a to zejména
z toho divodu, ze takové uziti hry je pfeduréeno edukaénim zdmérem, po
jehoz dosazeni hra jiz dale neni hrana. Na druhou stranu vSak muize nastat
situace, kdy uziti hry jako ucebni pomicky mize nastartovat dal$i zdjem

o pocitacovou hru, ktery pak ptipadné miize preriist az do vzniku zavislosti.
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6.1 Zavislost na pocitacové hie

Vznik zavislosti na pocitacovych hrach doposud nebyl jednoznacné
prokazan. Stejné¢ tak ale nebyla jednoznaéné potvrzena skute¢nost, ze by
tomu tak byt nemohlo. Pochopitelné tedy je, ze odborna (ale i laicka
vefejnost) je rozdélena na dva tdbory. Jedna skupina zastdva nazor, podle
kterého souvislost mezi vznikem zévislosti a hranim her existuje zcela
realné, druhd skupina pak zase mini, ze tato skutec¢nost je nejen nepotvrzena,
ale snad i nepotvrditelnd. Nutno podotknout, ze ptislusnici druhé skupiny
jsou mnohdy rekrutovani zfad samotnych hrac¢t a dale pak také, ztad
novinaii hernich cCasopisi a to at uz klasickych papirovych a nebo
webovych.

Karel Nespor (2007: s. 9) uvadi definici syndromu zavislosti podle
svétové zdravotnické organizace: Je to skupina fyziologickych,
behavioradlnich a kognitivnich fenoménti, v nichz uzivani né¢jaké latky nebo
tiidy latek ma u daného jedince mnohem vétsi prednost nez jiné jednani,
kterého si kdysi cenil vice. Centralni popisnou charakteristikou syndromu
zavislosti je touha (Casto silnd, nékdy premahajici) brat psychoaktivni latky,
alkohol nebo tabak. Definitivni diagndza zavislosti by se obvykle méla
stanovit pouze tehdy, jestlize béhem jednoho roku doslo ke tfem nebo vice
z nasledujicich jevii: a) silnd touha nebo puzeni uzivat latku; b) potize
v sebeovladani pfi uzivani latky; c) télesny odvykaci stav; d) prikaz
tolerance k u¢inku latky- vyzadovani vysSich davek e) postupné
zanedbavani jinych potéSeni nebo zajmu; f) pokracovani v uzivani pies
jasny diikaz zjevné Skodlivych ndsledktl. Z definice syndromu zavislosti je
patrné, ze kritéria, kterd vymezuje, se k pfipadné zavislosti na hrani
pocitacovych vztahuji jen ¢astecné. Hlavni rozdil je v pojeti elementu, ktery
syndrom zavislosti zptsobuje.

Blizsi podobnost miize byt spatiovana v ptipadé¢ gamblerstvi, tedy
v ptipadé patologického hracstvi na vyhernich (NeSpor uzivd i pojmu
prohernich) automatech. Kromé terminu patologické hracstvi se uziva

pojml jako naptf. hazardni hracstvi, ndruzivé hracstvi, hracska vasen
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(Marhounova, Nespor 1995, s. 84). Podobnost tu je, protoze i u osoby, ktera
travi hranim pocitacovych her dlouhé hodiny, mizeme hovofit o ndruzivém
hraéstvi. Zasadni rozdil je v tom, Ze propadnuti hrani na automatech s sebou
kromé Casové ztraty piinasi i ztratu financéni.

S historii Sifeni zaliby v pocitaovych hrach souvisi i tzv. ,,coin-
up* automaty, které se v tehdejsim Ceskoslovensku zaGaly vyskytovat asi
v poloving devadesatych let. Jednalo se o zabavni zatizeni, skladajici se
z obrazovky, ovladacich prvki a pamétového modulu, ve kterém byla
ulozena jedna konkrétni hra. Hra¢ do tohoto automatu vhodil minci (odtud
,coin® v anglickém nazvu) a to mu umoznilo onu hru hrat. Dnes vyskyt
zatizeni tohoto typu spise sporadicky. Nespor (1999, s. 10) zmiiuje rozdil
mezi vyhernim a zdbavnim automatem v tom, ze u vyherniho automatu si
hra¢ kupuje moznost vyhry, u zdbavniho si kupuje cas.

Ptimo na téma zavislosti a her je mozno nalézt dva ¢lanky. V Mladé
fronté (18. listopad 2009, D6) byl zveifejnén text s nazvem ,,Kdyz dité zije
na webu®. Jiz ndzev ¢lanku odkazuje na predstavu ,,détského hrace a je
tedy opomijen fakt, ze hry hraji i jiné skupiny lidi, kterych se ptipadny
problém zavislosti miize tykat. Druhy ¢lanek pojmenovany ,.Zivot zadina
pfipojenim* byl zvefejnén v Casopise Instinkt (28.ledna 2010, s.18-23).
V Mladé formé autofi pouzivaji pojem netoholismus, jakozto souhrnné
oznaceni pro nadmérné traveni Casu u pocitace, potazmo u internetu.
Netoholismus zahrnuje vSe, co se tykd pocitaci — hry, internet, chat
(=moznost komunikace se zndmymi i nezndmymi lidmi pomoci k tomu
uréenému rozhrani). Jevi se jako spravné v dne$ni dobé&, uvazovat o vzniku
zavislosti na v hrach v kontextu uzkého propojeni hry a internetu. Pravdou
ale je, ze dopady na dité ve fazi kognitivniho vyvoje mohou byt siln¢j$i nez
tomu je v ptipad¢ jiz pln¢ vyzralého jedince. V ¢lanku jsou citovany nazory
psycholozky Markéty Fryvaldské a socidlniho pracovnika Martina Kalivody.
Podle Fryvaldské jede v ptipadé netoholismu o zavislost predev§im
psychickou. Netohoilik pocituje silnou touhu byt pfipojen k internetu.
S timto ndzorem souhlasi i psycholog Jaroslav Vacek, ktery byl na stejné

téma osloven redaktorem Instinktu. Vacek navic dodéava, ze touha byt

37



ptipojeny k internetové hie prameni piedev§im z komplexnosti takové hry.
Hry typu MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game —
hry na hrdiny hrané ptes internet velkym mnozstvim hracd) predstavuji
rozsahly virtudlni svét. Tento svét funguje i bez toho, aby k nému musel byt
konkrétni hra¢ ptipojen. Podle Vacka tak mize hrac¢ pocitovat palCivou
tisent pramenici z faktu, Ze béhem doby, kdy neni k tomuto svétu pfipojeny
(v pribéhu noci, v praci, ve skole...), mu néco zésadniho unika.

Z diagnoézy  netoholismu vyplyva nekolik skutecnosti (rizik):
Osoba, kterou ozna¢ime za netoholika, se nemusi nenaudit zit ve svété pred
obrazovkou, ale pouze ve svété virtualnim, za obrazovkou. Ve virtudlnim
svéteé chybi feCovd komunikace face-to-face. Je vyuzivana piedevSim
komunikace pomoci chatu a pomoci hlasového pfenosu (mikrofon —
reproduktor). Stouto skutecnosti se poji dal$i problémy ve vztahu ke
komunikaci. PfedevS§im se jednd o ztratu, ¢i nemoznost naucit se, nékterym
socialnim dovednostem. Napiiklad neverbalni komunikace, uziteCna pii
navazovani novych vztahti, v pribéhu komunikaci ptes pocitac zcela chybi.
Dalsim rizikem podle Fryvaldské je skute¢nost, ze ptipadnd zavislost
vyvolava potize se sebeovladanim. Z potizi tohoto typu pak pochazi napt.
ztraty kontroly nad uzivanim internetu a ztrata predstavy o mnoZzstvi ¢asu
straveného u pocitace. Kalivoda tika, Ze hrani her pies internet dava
moznost vyniknout i osobam, kterym se této pfilezitosti nedostava
v redlném zivoté. Situace toho typu pak motivuje (nuti) hra¢e dosahovat
stale lepSich a lepSich vysledkii pro dosazeni pocitu vyjimec¢nosti i
jedine¢nosti. Mnoho pocitacovych her provozovanych pies sit’ internet je
koncipovano prave tak, ze dosazeni uspéchu je ptimo podminéno ¢asem, po
ktery se hra¢ hie vénuje. S timto souvisi i pojem ,,flow-fenomén®. Tento
termin definoval americky psycholog madarského plvodu Mihaly
Csikszentmihalyi (1996). Flow-fenomén (Cesky oznaCovan jako ,stav
plynuti®) oznacuje stav uplné zaujatosti ¢i ponofeni do provadéné ¢innosti.
Jedinec zapomina na své ,,Ja“ a plné se v€nuje urcité aktivité, v nasem

ptipad¢ hrani hry.
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V ¢lanku MF Dnes je dale zvefejnén rozhovor s psycholozkou
Petrou Holcnerovou. Ta poukazuje na fakt, ze navzdory tomu, Ze se béhem
své praxe s netoholiky setkdva, na tento problém specializované zafizeni
v Ceské republice neexistuje. Pro Instinkt psychoterapeut Petr Ruzitka
dodava: “Bude né¢jakou dobu trvat, nez se patologické hracstvi pocitacovych
her, stane ve spoleCenském povédomi nemoci®. Timto se podle mého
nazoru cela situace dostava k faktu, ze pocitaCové hry nejsou soucasti
obecného povédomi dostatecné dlouho na to, aby mohli byt reflektovany
ve vSi jejich komplexnosti. Skutecnost, ze o souvislosti her a vzniku
zavislosti se mluvi v literatufe jen okrajové (ptipadné i to, Ze odbornici
tlumoc¢i své nazory predevs§im na strankach spolecenského magazinu),
je toho dikazem stejné tak, jako to dokladad neexistence zatizeni urc¢eného
pro pomoc ptipadnym netoholikiim. Ruzi¢ka dodava, ze naptiklad i ptijeti

hazardni hry jako nemoci trvalo relativné dlouho.

6.2 Hrani jako zdravi Skodici ¢innost

Mimo vnimani poc¢itacovych her jakozto potencidlniho pivodce zavislosti,
se muzeme setkat s ndhledem na hry jako zdravi mélo prospésnou aktivitu.
Poukazovani na zdravotni rizika je na misté¢ zejména tehdy, kdy doba
stravend pred obrazovkou pocitace prekracuje tinosnou mez. Potencidlni
rizika vyjmenovava Nespor a Csémy v praci Zdravotni rizika pocitacovych
her a videoher 12 . Patfi mezi né zejména ,Nezdravy zivotni styl
s nedostatkem pohybu, onemocnéni pohybového systému, obezita, virtualni
nevolnost, zvySené riziko urazli a vétsi sklon riskovat, epilepsie, zhorSeni
interpersondlnich vztahli a vy$$i uzkost v socidlnich vztazich, zvySena
agresivita a oslabeni prosocidlniho chovani“. Mezi dals$i potencialni rizika

patii také vyvolani epileptického zachvatu u citlivych jedincti.

"2 Dostupné z WWW http://drnespor.eu/PCgamé.doc [cit. 17. 3. 2010]
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V dnes$ni dobé jiz nemize byt sporu o tom, Ze pocitacové
technologie spolu se siti Internet slouzi jako cenny zdroj poznatkl
a informaci prakticky ze vSech oblasti lidského védéni a konani. Stejné tak
neni pochyb o tom, Ze vznik a vyvoj pocitacovych programi — pocitacovych
her — tvofi nedilnou souc¢ést pocitacové historie. Situace v nahledu na hry
vsak (bez ohledu na délku trvani jejich historie) vSak stale nejednoznacna je.
Svou diplomovou praci jsem se snazil do tohoto ndhledu vnést svétlo
poznani proto, aby hry mohli byt reflektovany v komplexnéj$i mite, nez-li
tomu dnes bézné byva. Varovani ve znéni ,,Ptisny zédkaz hrani pocitacovych
her na sténach univerzitnich pocitacovych uceben deklaruji fakt, ze
pocitacova hra je ponejvic povazovana jen za Cas kratici zalibu, a jsou tak v
kontrastu s mnou uvedenymi nazory na potencidl prospéSného ptisobeni ze
strany hry. Ne jen zabava, ale 1 pouceni, informaéni ptinos, rozvoj ¢lovéka
po strance psychické 1 fyzické...vSechny tyto aspekty dokaze spravné
zvolend a spravné uzivana hra poskytnout.

Na druhou stranu je nutno pfipustit, ze zaslepené prosazovani
pocitacové hry by bylo jen druhym poélem v bézné uzivaném, ¢erno-bilém,
nahledu na né. Stejné tak jako to plati pro uzivani jakéhokoliv edukac¢niho,
ale 1 zabavného prostiedku, vzdy je tfeba nalézt spravnou miru proto, aby se
dand cCinnost sdanym prostfedkem nepfevazila do nic neskytajiciho,

redundantniho stereotypu.
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