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Uvod

Téma Pocitacové hry pro osoby s tézkym postizenim zraku jako prostiedek
traveni volného Casu jsem si zvolil z divodu, ze k nému mam velmi blizko, sam jsem
¢lovék s tézkym postizenim zraku a taktéz bych rad rozsifil povédomi o tomto fenoménu.
Moznosti, jak travit volny ¢as, jsou u osob s postizenim zraku dle mého nézoru dostate¢né
znamé — sportovni aktivity (b€h, plavani, jizda na dvojkole, Sachy, showdown, lezeni po
skalach), sbératelstvi predméti a adrenalinovych zazitkti (fizeni automobilu, 1étani

v letadle), fotografovani, Cetba literatury, socializa¢ni aktivity a mnoho dalSich.

Pocitacové hry jako soucast herniho primyslu jsou dlouhodobé na vzestupu
a souCasna situace covidové pandemie tomuto prumyslu pieje. Jist€ je fenomén
pocitacovych her mnoha intaktnim lidem znam. Zaméfim se na kombinaci pocitacovych
her alidi stézkym postizenim zraku v kontextu traveni volného c¢asu. U intaktni
spolecCnosti nejde jen o prostiedek traveni volného Casu, ale i o profesionalni zptsob

obzivy (Esport, Twich.tv).

Bylo by vhodnéjsi pouzivat spiSe termin videohry nez pocitacové hry, protoze
termin videohry zahrnuje Sirsi skupinu nejen zafizeni pro hrani, ale i operacnich systémi
(platforem). U osob s tézkym postizenim zraku je termin videohra taktéz nepfesny,
protoze vyznam slova video a osoba s tézkym postizenim zraku ptisobi ambivalentné.
Vhodnéj$i termin je audio hra (audio game), ktera presné vystihuje podstatu. Presto vSak
chci poukazat, ze tak, jak lidé s tézkym postizenim zraku hovori o barvach, pouzivaji
vyraz ,vidim”, tak pouzivaji termin pocitacova hra, videohra. Nakonec videohra pro
intaktni hrace v podobé hry The last of us Part I (Naughty Dog, 2021) pfizptisobuje svoji

pfistupnost do té miry, ze nabizi moznost hrani 1 pro osoby nevidomé.

Cilem bakalarské prace je predstavit fenomén hrani pocitacovych her u osob se
zrakovym postizenim a nabidnout tak vhled do jednoho zméné znamych druht

volnoc€asové aktivity osob s postizenim zraku.

Cilem teoretické Casti je vymezit skupinu osob se zrakovym postizenim jakozto
uzivatele pocitacovych her, vymezit volny ¢as a jeho specifikaci pro osoby s postizenim
zraku a nakonec identifikovat pocitacové hry, které mohou osoby se zrakovym

postizenim hrat.



V praktické ¢asti bude provedeno kvantitativni deskriptivné exploracni zjist ovani
prostfednictvim dotazniku, cilem je zjistit, jak rozSifené je hrani pocitaCovych her u osob
s tézkym zrakovym postizenim, jaka je jejich vékova skladba, kolik Casu travi touto

aktivitou a jaké jsou bariéry pfi hrani pocitacovych her.

Tato prace je urCena pro vSechny, ktefi se chtéji dozveédét vice o fenoménu
pocitaCovych her pro osoby se zrakovym postizenim, tedy Siroké verejnosti, ale
i naptiklad pedagogim volného casu ¢i koordinatorim volnocasovych aktivit, ktefi
pracuji s osobami s tézkym postizenim zraku. Uvédomuji si, Ze obsah této prace nebude
vycerpavajici, ma prinést zakladni informace a pfipadné podnitit k dal§Simu ponoteni do

problematiky.



1 Diferenciace, kategorie a klasifikace osob se zrakovym

postizenim

Osoby se zrakovym postizenim, zvlasté pak osoby stézkym zrakovym
postizenim, kterym se budeme vénovat v této praci, jsou specificka heterogenni
podmnozina intaktni spoleCnosti, kterou je tfeba si predstavit. Zaroven je nutné

identifikovat jednotlivé atributy a vyrazy (vada, postizeni, handicap).

Pfesné pocty osob se zrakovym postizenim neni snadné ziskat, nicméné se

muzeme zaméfit na data z vyznamnych zdroja.

Podle WHO na svété zije 2,2 miliard lidi se zrakovym postizenim, z toho je
1 miliarda osob se stfednim nebo t€zkym postizenim zraku (WHO, 2021). Evropska unie
nevidomych uvadi, ze v Evropé zije 30 miliont lidi se zrakovym postiZzenim, z nichz

2 miliony tvofi lidé nevidomi (EBU, 2021).

V Ceské republice podle vyb&rového Setieni osob se zdravotnim postiZenim
zroku 2018 zije 2524 tisic lidi se zrakovym postizenim z celkového poctu

1,1519 miliond osob zdravotné postizenych (CSU, 2018).

Variabilita skupiny osob s tézkym postizenim zraku je dana mnoha prvky. Mezi
nejvyznamngjsi patii zrakova vada, stupeti socializace, uroven inkluze nebo integrace jak
pii edukaci, tak v nasledném pracovnim nebo socidlnim zivoté, stupenn nezavislosti,
sebeobsluznych dovednosti a v neposledni fadé rodinné prostiedi, ze kterého jedinec

pochazi a ze kterého je také nejvice ovlivnén/vybaven pro zivot.

., Vzhledem k dnesni dobé, kdy je mozné se s jedinci se zrakovym postizenim denné
setkavat na ulicich, v obchodech, v oblasti vzdélavani, v zaméstnant, stavaji se tyto osoby
soucdsti kazdodenniho Zivota majoritni spolecnosti. Kazdd z nich je jedinecnd osobnost,

kazda ma své potieby a moznosti. ““ (Ludikova, 2013, s. 53)

Pokud hovofime o osobé se zrakovym postizenim, jde o osobu, ktera ,, #7rpi ocni
vadou ci chorobou, kdy po optimdini korekci ma stadle zrakové vnimdni naruseno natolik,

Ze ji ¢ini problémy v bézném zivoté. “ (Finkova, 2007, s. 37)



Z tohoto pohledu vyplyva, ze ne kazdy jedinec s brylemi je osoba zrakoveé

postiZzena a taktéz zZe jedinec bez bryli nemé zadné zrakové potize.

Termin postizeni (disability) znamena ,, omezeni nebo ztrdtu schopnosti vykondvat
cinnost zpusobem nebo v rozsahu, ktery je pro ¢lovéka povazovdn za normdlni. “ (Slowik,
2016, s. 27). Jde tedy o zpusob feSeni zivotnich situaci alternativnim zptisobem nebo za

pouziti kompenzacnich mechanismu.

, Vada, porucha, defekt (impairment) je naruSeni (abnormalita) psychické,
anatomické ci fyziologické struktury nebo funkce. “ (Slowik, 2016, s. 26) Termin defekt
je z dnesSniho pohledu nepfijatelny ajedna se o historicky termin. U vady je zfejmy

lékarsky pohled na osoby se zrakovym postizenim.

Pii dopadech zrakového postizeni na socidlni role auplatnéni hovofime
o znevyhodnéni, handicapu, coz je ,, omezeni vyplyvajici pro jedince z jeho vady nebo
postizent, které ztéZuje nebo znemoziiuje, aby naplnil roli, kterd je pro néj (s prihlédnutim
k jeho véku, pohlavi a socialnim ¢i kulturnim ciniteliim) normailni. ““ (Slowik, 2016, s. 27).
Jde odopady zrakového postizeni pfi dosahovani jak osobni samostatnosti, tak

i pracovniho uplatnéni.
1.1 Oftalmologicka klasifikace

Oftalmologie je medicinsky obor zabyvajici se oCnimi nemocemi (o¢ni 1ékafstvi).
Z tohoto medicinského pramene pak vychazeji a Cerpaji dalsi druhy klasifikaci. Jde tedy
o nezbytny predpoklad pro klasifikace, nikoliv v§ak jev zohledfiujici obzvlasté edukacni

¢i socializa¢ni procesy.

Jak uvadi Ludikova (2013, s. 54), ,, zdkladnimi charakteristikami pro klasifikaci

zrakovych postiZenti jsou predevsim vizus a zorné pole “ a poté oftalmologicka diagnoza.

Vizus nebo také ostrost vidéni se uvadi ve formé zlomku, napt. 6/60, a vySetiuje
se zejména na optotypovych tabulich. ,, Snellenovy optotypové tabule jsou viak dosud
nejvice pouzivané v nasich ordinacich. Pouzivaji se na riizné vzdalenosti (6 m, 5 m nebo

4 metry). " (Moravcova, 2004, s. 48)



, Vysledny vizus je wurcen desetinnym mistem nebo zlomkem. Napriklad
vizus 0,1 = 6/60. Pacient v tomto pripadé precetl spravné optotyp prvni radky
v Sestimetrové vzddlenosti — tabule s optotypy byla urcena pro vzdalenost 6 metri. Zdravé
oko precte tento optotyp ze 60 metrii. Pokud pacient neprecte z této vzddlenosti,
priblizime jej a vzddlenost, ze které cetl optotypy z 1. radky, vyjadiime jako hodnotu
v citateli. U spravné odpovédi optotypu v 1. ddce z 0,5 metru zni tedy vysledna hodnota

vizu 0,5/60 = 0,008. “ (Moravcova, 2004, s. 48)

1.2 Klasifikace dle WHO

Svétova zdravotnicka organizace WHO (World Health Organization) nabizi
obecné piijimané definice a diagndzy, které koresponduji s oftalmologickym pfistupem.

Nejedna se vSak o zavazné normy a diagnozy.

V Mezinarodni statistické klasifikaci nemoci a pfidruzenych zdravotnich
problémua desaté revize (MKN-10) nalezneme diagndzy a definice zrakovych vad

a nemoci pod pismenem H (tedy HOO az H58).
V MKN-10 nalezneme také kategorizaci dle stupné zrakové ostrosti.

., Termin slaby zrak (slabozrakost) z predchozi revize byl nahrazen kategoriemi
1 a 2, abychom predesli zaméné se stavy vyZadujicimi péci o slabozraké.” (MKN-10 -

UZIS CR, 2021)



Uvadény rozdil zrakové vady
Kategorie zrakové vady
HorS$i nez Stejné nebo lepsi nez
6/18
Mirna nebo zadna zrakova
3/10 (0.3)
vada 0
20/70
6/18 6/60
Stiedné tézka zrakova vada
. 3/10 (0.3) 1/10 (0.01)
20/70 20/200
6/60 3/60
Tézka zrakova vada 2 1/10 (0.01) 1/20 (0.05)
20/200 20/400
3/60 1/60*
Slepota 3 1/20 (0.05) 1/50 (0.02)
20/400 5/300 (20/1200)
1/60%*
Slepota 4 1/50 (0.02) Vnimani svétla
5/300 (20/1200)
Slepota 5 Zadné vnimani svétla
9 Nezjisténa nebo
nespecifikovana

Tabulka kategorii zrakovych vad (MKN 10 - UZIS CR)

* Nebo pocitani prsti na vzdalenost 1 metru
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Zdroj: Mezinarodni = statisticka klasifikace nemoci a pridruzenych zdravotnich

probléma - desata revize (MKN-10), vydal Ustav zdravotnickych informaci a statistiky CR

V soucasné dobé jiz plati 11. verze, jejiz preklad momentalné neni kompletni,

a proto je Gerpano ze starsi revize MKN-10 (UZIS, 2022).
1.3 Klasifikace dle stupné zrakoveého postizeni

Tato klasifikace vychazi ze specialnépedagogické praxe, konkrétné z tyflopedie.
Zakladnim predpokladem nasledujicich kategorii je medicinsky pohled, ktery je rozsiren
o dalsi vychodiska, jez jsou pro tyflopedii dilezita. Jedna se o hlediska doby vzniku vady,

etiologii a o vliv na kvalitu zivota a edukace.

., Z obecného hlediska rozlisuje specialnépedagogickda praxe ctyri zdkladni

kategorie osob se zrakovym postizenim:
— osoby nevidomé,
— osoby se zbytky zraku,
— osoby slabozraké,
— osoby s poruchami binokuldrniho videni. “ (Ludikova, 2013, s. 57)

Pro ucely této prace nas budou zajimat prvni tii skupiny, tedy osoby slabozrakeé,
nevidomé a se zbytky zraku. Posledni skupina je specifickd v€kem i moznosti intervence,
viz kapitola 1.3.4, atvofi tak minoritni podskupinu, kterd je z pohledu této prace

povazovana za intaktni.
1.3.1 Osoby nevidomé

., Nevidomost je ireverzibilni pokles centralni zrakové ostrosti pod 3/60 — svétlocit.
Rozlisuje jesté nevidomost praktickou, skutecnou a plnou.” (Dotfelova in Ludikova,

2013, s. 56)

., Skupinu osob se zrakovym postiZenim na urovni nevidomosti lze vymezit jako

Vv
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kategorii vymezit t7i typy nevidomosti, a to nevidomost praktickou, skutecnou a plnou.
Tyto typy nevidomosti se od sebe lisi predeviim moznosti vyuziti zorného pole a zrakovou

ostrosti, ddle napriklad moznosti rozlisent svétla a tmy. “ (Finkova, 2011, s. 17)

Stuperi samostatnosti osob nevidomych je determinovan mnohymi predpoklady,

které jsou variabilni a v priabéhu zivota se mohou ménit.

clovéka. Vyuzivame jej jako primdrni smysl pri ziskavani az 90 % vSech informaci.
Jakékoliv zrakové omezeni ztézuje predevsim orientaci — a pokud jde o dlouhodobé nebo
trvalé postizeni, pak je jim vyrazné ovlivnéna také komunikace, psychicka integrita

a celkové i socidlni existence lidského jedince. “ (Slowik, 2016, s. 61)

I pfes vySe uvedené zavazné okolnosti mohou osoby nevidomé vést bohaty zivot,

naplnény aktivitou, studiem a v neposledni fad¢ zakladat rodinu.
1.3.2 Osoby se zbytky zraku

.Mezi slabozrakosti a nevidomosti je hranicni oblast zbytkit zraku, ktera byva
oftalmology definovdna v mezich zrakové ostrosti 3/60 — 0,5/60. Specidlni pedagogika
pojimd kategorii osob se zbytky zraku jako jedince, jejichz zrakova vada se pohybuje na
rozmezi praktické slepoty a tézké slabozrakosti. Ve starsi terminologii se tato kategorie
oznacovala jako castecné vidici Ci tézce slabozraci. Zbytky zraku jsou kategorie, kterd
v nékterych pripadech po cely Zivot muze byt ustdlend, ale v jinych muZze dojit k progresi
¢i naopak i k castecnému zlepSeni. Etiologie je analogicka, jak byla vySe popsana pri
vzniku nevidomosti. Stejné tak se miize jednat o stav vrozeny ci ziskany. “ (Finkova, 2007,

s. 45)

I kdyZz se muze zdat, Ze se jedna o skupinu osob s niz§im dopadem na kvalitu
zivota proti skupiné osob nevidomych, jde v praxi o shodné socialni disledky. Osoby se
zbytky zraku maji usnadnénou prostorovou orientaci, mohou vyuzivat napf. kontrastt
svétla a tmy v exteriérech, avSak primarni metoda mobility spociva v pouziti bilé hole.
Pti jakychkoliv sebeobsluznych Cinnostech musi osoby se zbytky zraku postupovat tak

jako osoby nevidomé, na zbytky zraku se nemohou vzdy plné spolehnout.
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Zrakova hygiena hraje dualezitou roli pii kazdodennich Cinnostech nejen u osob se
zbytky zraku a obsahuje zasady a principy predchazejici inavé nebo zhorSeni vizualni

percepce. Ve Slovniku specialni pedagogiky se o zrakové hygiené hovoii takto:

., Hygiena zrakova (visual hygiene, visuelle Hygiene) je soubor principii prdce
s osobami se zrakovym postiZenim, které umozZnuji vyuziti zachovanych zrakovych funkcit
pri jejich soucasném nepretézovani a ochrané tak, aby nedochdzelo k jejich zhorSovdni
Ci ztraté. Mezi zakladni principy patri stridani prace do blizka a do ddlky, zvySeni svételné
p

intenzity, adekvani velikost objektii, vhodna kontrastnost, vyuZziti doplitkové optiky atd.
(Valenta, 2015, s. 64)

1.3.3 Osoby slabozrakeé

,,INa poli specidlni pedagogiky predstavuje kategorii osob slabozrakych skupina
deti, mlddeze a dospélych, kteri maji zrakové vnimani na stupni slabozrakosti.
Oftalmologické kritérium charakterizuje tuto kategorii ndsledovné. ,, Slabozrakost je
ireverzibilni pokles zrakové ostrosti na lepSim oku pod 6/18 az 3/60 vcetné. Z praktického
hlediska délime slabozrakost na lehkou — do 6/60 vcetné a tézkou — pod 6/60 do 3/60
vcetné. Obecné v Sirokém pojeti je za slabozrakost povazovano orgdnové postizeni obou
ocl, které i pri optimdlni brylové korekci cini jedinci problémy v bézném Zivoté. V ramci
kategorie slabozrakych miiZeme provést zejména pro potreby edukace i diferenciaci podle
stupné postizent, kdy je mozno slabozraké osoby rozdélit na ti zdkladni skupiny — lehce,

stredné a tézce slabozraké. “ (Finkova, 2007, s. 43)

Osoby slabozraké maji oproti predeslym dvéma stupnim mensi socialni
a sebeobsluzny handicap, taktéz mobilita neni natolik ztizena, avsak jejich identifikace
ve spoleCnosti neni jednoducha. Osoby nevidomé i1 osoby se zbytky zraku velmi Casto
pouzivaji k samostatnému pohybu bilou hil nebo vodiciho psa, avsak lidé slabozraci
mnohdy bez optické korekce nejsou snadno identifikovatelni v intaktni spoleCnosti.
Z toho vyplyvaji obtize pii zaClenéni do intaktni spolecnosti, i kdyz to neni na prvni

pohled ziejmé.

U osob se ZP na stupni slabozrakosti hraje dilezitou roli taktéz zrakova hygiena

tak jako u osob se zbytky zraku, viz kapitola 1.3.
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1.3.4 Osoby s poruchami binokularniho vidéni

., Vyvoj spravného binokuldrniho vidéni je podminén normalnimi anatomickymi
pomeéry a funkcnimi predpoklady a pri jejich naruSeni nastava porucha binokuldrniho
vidéni. Binokuldrni vidéni je ziskand schopmost, kterd se zacind vyvijet po narozeni
s dozravanim sitnice a jeji Zluté skvrny. Jiz v pritbéhu prvniho roku Zivota se vyviji reflex
konvergence, schopnost zaostrovdni predméti, rozviji se mechanismy fiize a pozdéji
i stereoskopického vidéni. V prithéhu prvnich Sesti let Zivota postupné dochdzi k dalsimu
zdokonalovani, upeviiovani a stabilizaci jednoduchého binokuldrniho vidéni. Binokularni

vidéni ma tri vyvojové stupné — simultdnni videni, fiizi a stereopsi. “ (Finkova, 2007, s. 46)

Tato skupina osob se zrakovym postizenim je specifickd nejen v€kem, ale
i vysokou mirou reversibility. ,, Skupina osob s poruchami binokuldrniho vidéni byva
oznacovdna za nejpocetnéjsi. Nejcastéji se s témito poruchami setkame u déti predevsim
predskolniho véku, ale ani u dospélych osob nejsou tyto poruchy vyjimkou. Poruchy
binokuldrniho vidéni jsou specifikovany jako poruchy funkcni, proto je lze vcéasnym
odhalenim a péci zmirnit, nebo dokonce odstranit. To viak plati pouze ve véku détském,

tedy do véku zhruba 7-8 let. “ (Ludikova, 2013, s. 74)
1.4 Klasifikace dle doby vzniku

Zrakové postizeni muzeme dle doby vzniku klasifikovat nasledovné:
., Z hlediska doby vzniku zrakového postizeni

— postiZeni vrozené,

— postizent ziskané.

Za vrozend postizeni povazujeme ta, kterd vznmikaji pred narozenim jedince.
Mohou vzniknout napriklad na zakladé dédicnosti, ale také je mohou zpiisobit nékterd
onemocnéni matky v dobé téhotenstvi, urazy apod. Do ziskanych poruch radime vady,
které vzniknou v pritbéhu Zivota napriklad ndsledkem urazu, vznikem nddorovych

onemocnéni nebo také jako sekunddrni projev jiného onemocnéni.“ (Ludikova, 2013,

s. 60)

14



1.5 Klasifikace dle etiologického hlediska

Zrakové postizeni muzeme dle etiologického hlediska klasifikovat nasledovne:
., Z etiologického hlediska rozlisSujeme:

— vady orgdnové,

— vady funkcni.

Za vady orgdnové jsou povazovdny ty, u nichz je objektivné diagnostikovan ndlez
na oku. Do téchto vad radime napriklad refrakcni vady, ale také glaukom, kataraktu atd.
Do vad funkcnich radime vady takového charakteru, pri nichz se vyskytuje problém jinde

nez na organu, na oku. Jako priklady je mozné uvést strabismus a amblyopii. “ (Ludikova,

2013, s. 60)
1.6 Klasifikace dle chronologického pohledu
Zrakové postizeni muzeme dle chronologického pohledu klasifikovat nasledovné:
., Z hlediska délky trvani zrakového postizeni
— postizeni akutni,
— postizeni chronické,
— postizent recidivujici.

V pripadé této klasifikace je ziejmd délka trvdnivady, a to od vétSinou kratkodobé
Jfaze akutni pres chronické potize pretrvavajici az po postizeni a s nim spojené potize,

které se v jistych intervalech vraceji. “ (Ludikova, 2013, s. 60)
1.7 Kompenzacni Cinitelé

Dle Slovniku specialni pedagogiky kompenzace znamena

,, (compensation of sight, visuelle Kompensation) soubor opatieni a metod, které

maji vést ke snizeni informacniho deficitu a ke zvladdani béznych cinnosti a aktivit za
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podminek absence ci snizeného zrakového vnimdni. Hlavnimi kompenzacnimi Ciniteli
Jjsou zbylé smysly, tzv. nizs§i kompenzacni cinitelé — hmat, sluch, cich, chut. Tyto jsou
dopliovany vyssimi kompenzacnimi Ciniteli, kam pati'i mySleni, pamét, predstavivost, rec

a dalsi. “ (Valenta, 2015, s. 81)
Podobné popisuje kompenzac¢ni mechanismus Slowik (2016, s. 57):

., Kompenzace (z hlediska specidlni pedagogiky) je nahrada porusené, nevyvinuté
nebo zaniklé funkce (resp. organu) jinou funkci (resp. ndhradou orgdnu). Typickym
prikladem je vyuziti kompenzacnich smyshi u lidi s tézkym smyslovym postiZenim.
Nevidomi jedinci se vétsinou nauci dokonalejsim zpusobem vyuzivat sluch a hmat, aby

tak co nejvice vyrovnali zejména sviij informacni a orientacni deficit. *

Z vyse uvedeného vyplyva, ze kompenzacni Cinitele délime na nizsi a vyssi. Mezi
niz§i patii smysly zrak, sluch, hmat, ¢ich a chut’ a mezi vyssi fadime kognitivni funkce

jako pamét, pozornost, predstavivost a v neposledni fad¢ rec.

Klicové kompenzacni Cinitelé pro osoby se zrakovym postizenim jsou sluch,
hmat, Cich a chut’ a z kognitivnich pamét a pozornost. Funkci jak nizSich, tak vyssich
kompenzacnich Cinitel nelze od sebe oddélit, vzdy kooperuji soub€zné a tim vyrovnavaji
informacni deficit nejen z prostfedi, ve kterém se jedinec se zrakovym postizenim

pohybuje.

Na kvalitu kompenzacnich Ciniteld ma vliv nejen jejich trénovani, pouzivani, ale

i psychicky a zdravotni stav jedince se ZP.
1.8 Disledky zrakového postizeni na Zivot

Oblast dusledkd zrakového postizeni na zivot jedince je rozsahlé téma zahrnujici
snad kazdy aspekt lidského zivota, taktéz pohledy riznych véd. Tato prace nabizi pouze
zlomek informaci pfevazné z pohledu psychologie, specialni pedagogiky, sociologie
a oftalmologie. Nejzasadnéjsim dusledkem zrakového postiZeni je ztrata ¢i omezeni
ziskavani informaci z okolniho prostiedi. Tuto ztratu ¢i oslabeni muzeme dale

specifikovat do jednotlivych oblasti:

. prostorova orientace
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. sebeobsluha

. edukace

. socializace

. pracovni uplatnéni

. osobni vztahy

. traveni volného Casu

Seznam jednotlivych dusledkii neni vycerpavajici, dotyka se celého spektra
lidského zivota, u vySe uvedenych duasledkti jsou dopady nejrozsahlejsi. U kazdého
z vySe uvedenych dusledkd je mozné jit vice do hloubky a vyjmenovavat podkategorie
az ke konkrétnim dennim ¢innostem. Tato prace se dotyka fenoménu volného ¢asu a hrani
pocitacovych her, tedy projeva zrakového postizeni na tuto volnoCasovou aktivitu. Tato

prace se nemuze vénovat ostatnim dusledktim zrakového postizeni.

Mira dusledka je taktéz determinovana stupném zrakového postizeni

a individualnimi osobnostnimi pfedpoklady.

., Jednim z dalsich diisledkit absence zrakového vnimdni jsou specifické potieby ve
sfére  mobility. Nevidomost vyrazné ovlivije mozZnosti prostorové orientace
a samostatného pohybu. “ (Finkova, 2007, s.43) I kdyz se zd4, ze na prvni pohled
mobilita nesouvisi s hranim pocitaCovych her, je tomu pravé naopak. Prostorova
orientace neni jen lokomoce, ale i1 pfedstava o prostoru a také kognitivni zpracovani

prostoru. To jsou schopnosti, které se promitaji do hrani pocitacovych her.

., Pres skutecnost, Ze legislativni opatreni by méla zamezit nerovhoprdvnému
postaveni nevidomych lidi ve spolecnosti, je treba konstatovat, zZe primy dopad
nevidomosti je i do oblasti pracovniho uplatméni nevidomych osob, nebot skutecnost, Ze
nemohou vyuzivat zrak, vyrazné limituje okruh adekvdmich povolani. U nékterych
nevidomych osob se objevuji i problémy se zarazenim do spolecnosti, které mohou
pramenit z chybné vychovy, z osobnostniho vybaveni jedince, z pohledu spolecnosti, ale
i Fady dal§ich pricin ¢i jejich kombinaci. *“ (Finkova, 2007, s. 43) Pracovni uplatnéni OZP
patii mezi jednu z velmi vaznych bariér pii socializaénim procesu a ma vliv na volny ¢as

— bud’ je volny cas piilis rozsahly, nebo nema pfesné dané hranice.
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., Obvykle je v ditsledku slabozrakosti poznamendna schopnost poddni grafického
a pracovniho vykonu. Problémy se mohou vyskytovat i v oblasti prostorové orientace.
Slabozraci jsou vesmés v pohybu méné jisti a pomalejsi. Z vyzkumii je ziejmé, Ze vétSina
slabozrakych jsou jedinci se sniZenou koncentraci, slabou pozornosti, rychlejsi
unavitelnosti, pomalejSim pracovnim tempem a vy$si sugestibilitou. Slabozrakost
ovliviwuje i vychovné vzdélavaci proces, kdy slabozraké dité mimo jiné nepresné vnimd
predméty ci jejich detaily, casto se objevuje i nedokonald diferenciace barev, pismen,
cislic a dalSich symbolickych zobrazeni* (Finkova, 2007, s.44) VySe uvedené
skuteCnosti maji vliv na traveni volného Casu a taktéz na hrani pocitacovych her,
konkrétné¢ tedy nedostateCna vizualni percepce zejména z vystupniho zafizeni (monitor,

displej) a vySe uvedena zvySena unavitelnost zraku.
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2 Volny cas

Volny cas je obdobim dne nebo cCinnosti, které v naSich zivotech hraji
nenahraditelnou roli. Je to prostor, ve kterém se muzZeme rozvijet, rekreovat, relaxovat
nebo jen tak nechat unaset Casem. At uz jsme déti, zaci, dospé€li nebo seniofi, volny Cas

prozivame vSichni, at’' uz zijeme v Americe, Evrop€ nebo na Antarktidé.

, Volny cas je nesmirné cennou a zaroven nezbytnou soucasti zZivota clovéka.
Kazdy z nas jej ma spojeny s jinymi asociacemi, ale jisté se shodneme na tom, Ze jsou to

asociace vétsinou pozitivni a prijemné. “ (Vyhnalkova, 2013, s. 8)

., Vyraz volny ¢as mad krasny zvuk. Vyvoldva vétSinou velmi prijemné predstavy.
Modry hluboky prostor, bila kiidla ptaku, svoboda pohybu, poklid. Ve volném case je
moznost vénovat se cinnostem, které mame rddi, bavi nds, uspokojuji, prindseji radost

a uvolnéni. Prosté je délat chceme a miiZzeme. *“ (Pavkova, 2002, s. 9)

Volny ¢as je pfedmétem rodinné pedagogiky, socialni pedagogiky, socialni prace,
sociologie a pedagogiky volného casu, pedagogické discipliny, ktera se zabyva
potencialem formativniho pasobeni na jedince ve volném Case, piedev§im déti a mladeze

nejen v institucionalnim prostiedi.

Volny ¢as s sebou také prinasi rizika, pokud neni vhodné kultivovan, jak uvadi
Pavkova (2002, s. 13): ,, Specifickou zvidStnosti volného casu déti a mladeze (podle
Umluvy o pravech ditéte je ditétem jedinec mladsi 18 let a mladezi je u nds oznacovina
vekova skupina 18-26 let) je to, Ze z vychovnych ditvodit je Zddouci jeho pedagogické
ovliviiovani. Déti jesté nemaji dostatek zkuSenosti, nedovedou se orientovat ve vSech

¢

oblastech zdjmovych cinnosti, potrebuji citlivé vedeni. ‘

Z vysSe uvedeného vyplyva dulezitost pusobeni a dohledu nad volnym Casem
zvlasté u zranitelné skupiny deéti a mladeze. Tuto ulohu by méli plnit rodice
a pedagogové. U dospélych a seniord je traveni Casu jiz autonomni, a to diky vhodnému

vedeni rodiny, Skolskych a neskolskych instituci.
2.1 Vymezeni a definice voln¢ho ¢asu

Pohledt na to, co volny Cas je, existuje nékolik. Uved'me si alesponi tfi z nich.
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., Volny cas je casti lidského Zivota mimo cas pracovni (navstéva Skoly a pracovni
proces) a tzv. cas vazany, ktery zahrnuje biofyziologické potieby clovéka (spanek, jidlo,
osobni hygienu), chod rodiny, provoz domdcnosti, péci o déti, dojizdéni za praci a dalsi
nutné mimopracovni povinnosti. Volny cas je dobou, kterou md po splnéni téchto potieb
a povinnosti clovék k dispozici pro Cinnosti sebeurcujici a sebevytvdrejici. (Hajek,

2008, s. 10)

Dalsi pohled na vymezeni volného ¢asu uvadi Pavkova (2002, s. 13): ,, Pod pojem
volny cas se bézné zahrnuji odpocinek, rekreace, zabava, zdjmové cinnosti, zdjmové
vzdéldvani, dobrovolnd spolecensky prospésnd cinnost i casové ztrdty s témito cinnostmi
spojené. Z hlediska déti a mlddeze do volného casu nepatri vyucovani a ¢innosti s nim
souvisejici, sebeobsluha, zdkladni péce o zevnéjSek a osobni véci, povinnosti spojené
s provozem rodiny, domdcnosti, vychovného zarizeni i dal$i uloZené vzdéldvani a dalsi
casové ztrdty. Soucasti volného casu nejsou ani Cinnosti zabezpecujici biologickou

existenci clovéka (jidlo, spdnek, hygiena, zdravomi péce).

Treti vymezeni nabizi Kratochvilova (2004, s. 77). ,, V teorii sa pojem volny cas
charakterizoval az do 70-tych rokov v zavislosti od prace ako ,,zostatkova “ kategoria.
Volny cas sa vymedzoval vo vztahu k celkovému dennému casu, ako cas, ktory zostane
po Vvykonani vietkého potrebného — prdce, povinnosti, po uspokojeni biologickych
potrieb. Takéto chapanie sa oznacuje ako negativny pojem volného casu (zostatkovy cas,

¢

,zvySkovd“ hodnota). Pozitivne vymedzenie pojmu volny cas ho charakterizuje

z hladiska jeho vyznamu a obsahu ako cas, ktory je cloveku k dispozicii a moéze ho

) 6

slobodne vyuZzit.

Kratochvilova nam dokresluje pohled na volny ¢as ze dvou hlavnich hledisek
pozitivniho a negativniho vymezeni, tak jak shrnuje Vyhnalkova (2013, s. 9): ,, Vidime,
Ze zatimco negativni vymezeni volného casu je spise casové (kdy, po jakych cinnostech
mam volny cas), pozitivni vymezeni volného casu je obsahové (¢im, jakymi aktivitami sviij
volny cas naplnim). MiiZzeme také rici, Ze negativni vymezeni volného casu vyjadiuje, od

c¢eho mdme volno, zatimco pozitivni vymezeni sdéluje, k Cemu miiZeme své volno vyuzit. *
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2.2 Funkce a obsahové zaméreni volného Casu

Funkci volného ¢asu rozumime ukol, smysl, naplnéni nebo také poslani, které ma

byt naplnéno, aby byl volny ¢as prospé€sny nejen jedinci, ale i spolecnosti.

Kratochvilova (2004, s. 87) vymezuje pét poslani, ktera volny ¢as nabizi, a to:

. zdravotné-hygienické
. seberealizacni

. formativn€ vychovné
. socializa¢ni

. preventivni

Podobné funkce volného ¢asu také nabizi Horst Opaschowski (in Vazansky, 2001,
s. 36). Jednotlivé funkce jsou pochopitelné napliiovany riznou mérou ve volnocasovych

aktivitach, nékde je zastoupena jen jedna a jindy jsou zastoupeny soub&zné.

Velmi dulezita je funkce preventivni, ktera by méla pomahat pti predchazeni

socialné patologickym situacim, a chranit tak jedince 1 spole¢nost.
., Iradicné se uziva déleni podle obsahu na zdjmové cinnosti

- spolecenskovédni,

- pracovné-technické,

- prirodovédné-ekologické,
- estetickovychovné,

- telovychovné, sportovni,

- turistické.

¢

Vyznamné misto dnes zaujimaji cinnosti spojené s vypocetni technikou.’

(Pavkova, 2002, s. 93)
2.3 Volny c¢as u osob s téZkym postizenim zraku

Mezi dusledky zrakového postizeni, jak bylo uvedeno v kapitole 1.8, nalezi

i dopady na traveni volného Casu.
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., Zpusob traveni volného casu konkrétniho clovéka je ovlivnén celou radou
psychické charakteristiky, socialni vztahy (rodinu, prdtele), misto bydlisteé,
celospolecenské podminky a masmédia. “ (Vyhnalkova, 2013, s. 18)

Z vySe uvedeného vyplyva, ze podstatnou roli hraje zdravotni stav, tedy zrakova
nedostateCnost, veék, pohlavi a v neposledni fad¢ 1 prostfedi. NaruSeny zdravotni stav lze
CasteCné vyrovnat kompenzacnimi Ciniteli, viz kapitola 1.7. Prostfedi ma vliv na
samotnou realizaci volnoCasové aktivity, ato jak z pohledu dostupnosti nabidky
volnocasovych aktivit, tak i podpory pfi realizaci aktivity — napf. sportovné-zavodni

¢innosti v podobé& podpory traséra nebo sparingpartnera.

Mezi nejpocetnéjsi druhy volnocasovych aktivit u osob se zrakovym postizenim
patii Cetba, sportovni aktivity, kultura, socialni komunikace, tvofiva ¢innost a jist€ mnoho
dalsich nevyjimaje hrani pocitacovych her. Kazdy z vyse uvedenych druhti 1ze zaradit do

druht dle obsahu a také najit jednotlivé funkce volného Casu viz kapitola 2.2.

Volnocasovym aktivitam OZP se vénuje Finkova (2012) — v publikaci jsou
predstaveny vhodné a oblibené volnoCasové aktivity u osob se zrakovym postizenim,
tedy sportovni aumélecké aktivity, zajmy edukacni povahy a aktivity socialné

integrativniho charakteru.

Cetba patii k nejzakladn&j§im druhtim volnogasovych aktivit intaktnich osob a je
tomu tak i u osob se zrakovym postizenim, jelikoz Cetbu lze provozovat jak za pouziti
optickych pomucek, tak i pIné auditivn€, poslechem. V soucasné dobé existuje cela fada
knihoven s audioknihami, mezi nejzndméjs§i patii Knihovna a tiskdrna pro nevidomé
K. E. Macana (Knihovna a tiskarna pro nevidomé K. E. Macana, 2022) nebo Knihovna

digitalnich dokumentt. (Knihovna Digitalnich Dokumentt, 2022).

Sportovni aktivity patifi mezi hojné vyuzivanou volnoCasovou aktivitu, at
v podobé amatérské nebo profesionalni. Plavani, béh, atletika, kuzelky, bowling, lezeni
po skalach nebo typicky showdown, goalball ¢i simulovana zvukova strelba. U sportu
nejde vzdy jen o pohyb a stejné tak je tomu u osob zrakovée postizenych, a to zejména ve
sportovni disciplin€ Sachy. U mnoha druhid sportovniho vyZiti je zapotiebi traséra nebo

sparingpartnera, piipadné ¢lenstvi ve sportovnim oddilu Cesky svaz zrakové postizenych
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sportoved  (Cesky svaz zrakové postizenych sportoved, 2022). Vstupenkou ke
sportovnimu vyZiti jsou napf. organizace SONS (SONS CR, 2022) nebo tyflocentra
(TyfloCentrum Olomouc, o. p. s., 2022) a mnoho dalsich. U sportovnich aktivit by bylo

mozné stravit mnoho ¢asu a téma presahuje limity této prace.

Traveni volného Casu v kulturnim prostedi je u osob se zrakovym postizenim
velmi zddana aktivita aizde je mozné vyuzit nabidky organizaci k jejimu naplnéni.
Kulturni zafizeni jsou jiz v dnesni dobé bezbariérove prizpusobena (haptické modely)
a jsou i finanén& dostupna (vstupenky, listky). Sirokou paletu kulturnich zazitka nabizi
taktéz mnoho organizaci, mimo jiné vyse zmifiovany SONS (SONS CR, 2022 )
a tyfloCentra (TyfloCentrum Olomouc, o. p. s., 2022).

Aktivity zaméfené na socializaci a sdileni spoleCnych zazitka v razné podobé
i formé muze osoba zrakové postizena absolvovat prostiednictvim vySe zminénych
organizaci nebo po vzoru inkluze samostatné mezi intaktnimi vrstevniky. Kluba, spolka
nebo sdruzeni zaméfenych na saturaci spoleCenského vyziti v tom nejsir§Sim pojeti je

nepieberné mnozstvi.

Kreativni Cinnosti, jako je napf. prace s pfirodnimi materialy (hlina, prouti,
kamen), muze jedinec se zrakovym postizenim absolvovat ve vySe uvedenych

organizacich, ptfipadné€ vyuzit Siroké nabidky komeréné€ dostupnych nabidek.

V kontextu této prace nejsou duasledky zrakového postizeni paradoxné tak
omezujici jako u ostatnich volnoCasovych aktivit (neni nutny trasér, neni nutna
ambulantni navstéva organizaci nebo existence sportoviste). Jednak jsou pocitacové hry
ptfimo designované pro OZP, jednak se pocitacové hry daji do jisté miry nastavit,

viz. kapitola 3.4.
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3 PocitaCové hry

V této kapitole budou struéné predstaveny pojmy hra, pocitacova hra, druhy

pocitaCovych her a specifika hrani pocitacovych her u osob se zrakovym postizenim.

., Videohra je tvorena dvéma aspekty. Prviim aspektem jsou audiovizudlni prvky

a druhym software, prostrednictvim kterého dochazi k interakci s audiovizudlnimi prvky.

Hrani videoher umozije platforma. Mezi oblibené vyuzZivané platformy patii
osobni pocitace a notebooky, mobilni telefony a tablety, herni konzole jako PlayStation,
Nintendo ci Xbox, ddle také internetové prohlizece, bryle pro virtudlni realitu nebo

zarizent jako je Apple TV atp.” (Videohra - Wikipedie, 2022)

Termin videohra je nejsir§im pojetim, pod které jako platforma néalezi pocitacova
hra. V této praci je uzit termin pocCitacova hra z davodi nejcastéjsiho vyuziti u osob se

zrakovym postizenim a taktéz z divodu zabranéni ambivalenci s terminem videohra.
3.1 Pojeti fenomeénu hry

Dfive nez se zaCneme vénovat teoretické Casti o poCitaCovych hrach, je tieba
popsat hru jako takovou. Jednotnou definici hry neni snadné vytvofit, je tu s ndmi od
narozeni az po smrt, od doby ledové a jisté bude hra existovat i v budoucnu. Obtiznost
uchopeni je pravdépodobné zpiisobena tim, ze je hra integralni soucasti nasich zivotd a je

neoddélitelna od nasi osobnosti.

Z véd, které se zabyvaji hrou, musime nejdiive zminit filozofii, jako predka vSech
dnesnich modernich véd. Nejvyznamnéj§i osobnosti 20. stoleti, ktera se pojeti hry
vénovala, je nizozemsky kulturni historik Johan Huizinga a jeho dilo Homo ludens.
I kdyz jsou nékteré zjeho myslenek prekonané, stale se jedna o inspirativni uchopenti

fenoménu hry. Huizinga hru definuje takto:

. Hra je dobrovolnd cinnost, kterd je vykondvdana uvniti’ pevné stanovenych
casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné
zdvaznych pravidel, kterd ma sviij cil v sobé samé a je doprovdzena pocitem napéti

a radosti a védomim ,,jiného byti*, nez je , vSedni zZivot“. (Huizinga, 2000, s. 44)
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Podobné nahlizi na hru Langmeier (1998, s. 97):

., Existuje ovSem celd rada pokusii o definici hry a o vysvétleni jeji podstaty, jejiho
vzniku a ucelu. Nejcastéji se zdiraziiuje, Ze hra je cinnost (fyzicka nebo psychicka), kterd
Jje vykondavdana jenom proto, Ze je libd a Ze prinasi ditéti (i dospélému, pokud si jesté
dovede hrat) uspokojeni sama o sobé, bez vnéjsiho ulozeného cile, at je to cinnost sama
o sobé prijemna, nebo i vyrazné neprijemnd. Clovék si hraje, protoze ho to bavi, ale

¢

pracuje, protoze musi, i kdyz je napriklad unaven.
V Pedagogickém slovniku mizeme najit pod heslem hra toto uchopeni:

., FForma cinnosti, kterd se lisi od prace i od uceni. Clovék se hrou zabyva po cely
zivot, avSak v predSkolnim véku md hra specifické postaveni - je viidcim typem cinnosti.
Hra md vadu aspektii: aspekt pozndvaci, procvicovaci, emocidlni, pohybovy, motivacni,
tvorivostni, fantazijni, socialni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky. Zahrnuje cinnosti

Jednotlivce, dvojice, malé skupiny i velké skupiny. “ (Pricha, 1995, s. 78)

V neposledni fadé o hie hovoii Sucha (2018, s. 22), a to konkrétn¢ kde je mozné
nalézt kompetence, které souvisi s hranim pocitacovych her. ,, Hra je vyznamna v Zivoté
kazdého clovéka v nékolika riiznych ohledech. Prindsi nam prvai  zkuSenosti
v mezilidskych vztazich a ndsledné podporuje jejich rozvoj a dalsi dulezité kompetence
(jako je kooperace, porozumeéni, sebeprosazeni, asertivitu, sdileni), prispiva k socializaci
a ndcviku zdakladnich dovednosti, které jsou pozdéji uplatiiovdny v pritbéhu celého
Zivota. “ Hra ma velmi blizko k volnému Casu a taktéz tvori dalezité vychodisko pro tuto
praci. Videohry, respektive pocitacové hry, jsou evolucnim naslednikem prostych her
z pohledu historie a je pravdépodobné, ze brzy s nastupem virtualni reality dosahnou dnes

nepredstavitelnych rozmért a vlivu na zivot spolecnosti.
3.2 Hrani pocitaCovych her

., Pokud se podivame na uiplné pocatky hranti elektronickych her, nemiizeme mluvit
o pocitacovych hrach v tom smyslu, jak je zname dnes. Jednoho z prvnich predchiidcii
pocitacovych her vytvoril v letech 1941-1942 mlady americky matematik Raymond

Redheffer (verejné viak hru demonstroval az v roce 1948). Slo o elektronickou verzi hry
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NIM, ve které hrdci z nékolika hromadek postupné odstranuji kameny a hrac, ktery

odebere posledni kamen, prohrdava.” (Sulc, 2022)

., Je zirejmé, Ze trend ve vyvoji védeckého uisili soustrediciho se na videohry do jisté
miry odrdzi prudky pokrok v oblasti informacnich technologii, ktery byl hnacim motorem
rozvoje videoherntho priumyslu a masového rozsifeni videoherni zdabavy. Pokud
pomineme pokusy vyuzit obrovské sdalové pocitace pro vytvoreni specializovanych
programii, jez Ize povazovat za primitivni predchiidce dnesnich videoher, byva za jednu
z nejstarsich videoher povazovana hra Pong, kterd se v prvni viné dostala k uzivateliim
‘

ve formé verejného herntho automatu av roce 1975 v podobé domdci herni konzole.

(Kvéton, 2020, s. 8)

S technologickym vyvojem se vyvijely také videohry, jejich graficka i zvukova
stranka, a pfechod mezi 2D a 3D znamenal malou revoluci arozsifeni nabidky her.
S timto evolucnim ristem vznikla poteba zaradit, klasifikovat videohry do zanrt, tak

jako napfiklad u filmu.

. Internetové prostredi nabizi velké mmnozZstvi ruznych her, které je mozné
klasifikovat na zdkladé ruznych kritérii. Jednim z nich miiZe byt déleni dle herniho

zanru. © (Sucha, 2018, s. 31)

V dnesni dobé existuje velké mnozstvi zanrd a jejich kombinaci, mnohdy
i zdanlivé nelogickych. Mezi zakladni zanry pocitaCovych her patfi ak¢ni, adventury,
bojové, plosinovky, logické, z&vodni, hry na hrdiny (RPG), stfilecky, simulatory,
sportovni a strategie. (Videoherni zanr - Wikipedie, 2022)

Rozsiteni pohledu nejen na zanr pocitacovych her pifinasi Sucha (2018, s. 29).
,,S internetem vzniklo nové herni prostiedi nabizejici Siroké spektrum her s riiznym
zamérenim, od her typu strilecka z pohledu prvni osoby (tzv. first person shooters —
FPSs), coz je napriklad Counterstrike, pres velmi populdrni a odborniky casto zkoumané
hry na hrdiny o vice hrdcich (tzv. massively multiplayer online role-playing games —
MMORPGs), jako je World of Warcraft (WoW), az po simulacni hry, tzv. simulation
games, jako je treba Second Life. Digitdlni hry Ize délit na zakladeé riznych hledisek — dle
poctu hrdcii, modu pripojent k internetu, platebniho modelu, Zanru ci dle doporucenti pro

vékovou skupinu.
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S hranim her také souvisi mnoho dilezitych otazek, stereotypli, ba dokonce

i predsudkd, mnoha z nich se vénuje Kvéton (2020):

., Dominantnim dodavatelem zdbavy pro volny cas je v dnesni dobé videoherni
prumysl — videohry jsou oblibené zejména u déti a mladeze. Presné z tohoto duvodu je
zcela zdsadni ptat se, jak tato aktivita muze déti ovlivnit. Psychologové si v této souvislosti
poklddaji Tadu otazek: Proc¢ déti propadaji videohrdam a proc videohry vytlacuji jiné
volnocasové aktivity? Existuje zavislost na hrani videoher, a pokud ano, jaké mohou byt
Jeji dopady? Nakolik se tento typ zavislosti odlisuje od jinych zdvislosti? Jaky viiv ma na
deti ndsili zobrazované a prozivané v pocitacovych hrdch? Mohou byt videohry také
prospésné? Lze pomoci nich rozvijet kognitivni schopnosti, jako je pamét, soustiedeént,

rychlost reakce nebo logické uvazovani?

V této praci nebudou tyto otazky zodpovézeny, ani uspokojivé vyjmenovany.
Dulezitym prvkem posuzovani by mél byt nadhled a oprosténi se od zjednodusujicich

zavery, které primo lakaji zejména rodice u jejich hrajicich déti.

Jak uvadi Kvéton (2022), u ditéte, které travi Ctyfi hodiny denné svij Cas
sportovnim tréninkem, rodice ani nenapadne tuto aktivitu nazyvat zavislosti, avSak Ctyti

hodiny u videohry jiz jsou za zavislost oznaceny.

Voditkem, které by mohlo pomoci s urCenim vhodnosti nebo nevhodnosti obsahu
v pocitacovych hrach, mize byt PEGL. ,, PEGI je vékové oznaceni na zakladé hodnoticiho
kritéria, které se uzivd k zaruceni obsahu zabavy, kterou mohou byt napr. pocitacové hry,
filmy, televizni porady nebo mobilni aplikace. Jednd se o jasné oznaceni minimdlniho
doporuceného véku, které je zaloZeno na zhodnoceni obsahu, ktery se napr. v dané hre

vyskytuje. “ (Sucha, 2018, s. 36)

Pro hrani pocitacovych her je tedy zapotiebi hardware, ¢asto financné naro¢ny na
pofizeni, a software, ktery je pravé tou pocitacovou hrou. Aby mohla byt pocitacova hra
hrana, nesmi byt zapomenuto na osobu, ktera pocitacovou hru hraje. Z pohledu veéku
zvlada hrani jiz pfedskolni dité (mobilni telefon, tablet) a horni hranice véku souvisi spise
s fyzickymi predpoklady pro hrani, zdravotnim stavem a psychickym stavem. V soucasné
dobé se pocitaCové hry daji prevazné koupit v elektronickych obchodech jednotlivych

hardwarovych feSeni, fyzickych prodejen ubyva. Nejcastéji se setkavame s obchody
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Steam (Vitejte ve sluzbé steam, 2022), Microsoft store (Microsoft store | Xbox, 2022),
Playstation store (O obchod& PlayStation™ Store (Ceska republika), 2022), GOG
(GOG.com, 2022), Epic Games (Epic Games Store | Download & Play PC Games, Mods,
DLC, 2022), Origin (Origin | Platform Packed with Great PC Games | Origin, 2022)
a v neposledni fadé se sluzbou Obchod Google Play (Obchod Google Play - Hledate
Spickovy obsah?, 2022).

V nejvétsim a nejstarSim online obchodu s pocitacovymi hrami je k dispozici vice
nez 50 000 pocitacovych her, které si mohou hraci bez zrakového handicapu poridit

(Steam dosahl nového milniku: Nabizi ptes 50 tisic her - INDIAN, 2022).

Pro hrani pocitacovych her je zapotiebi interakce, byt soucasti hry a mit moznost
ovlivnit jeji priabéh a déni. V takovém piipad€ musi byt pfitomné hardwarové zafizeni
vystupniho typu asamoziejmé vstupniho typu. Mezi vystupni hardwarové zafizeni
nejCastéji u intaktni spoleCnosti patii displeje, monitory ruznych velikosti a rozliSeni
v zavislosti na druhu herniho hardware a zvukovy vystup v podobé stolnich reproduktorti,
headsetu, pfipadné prostorového zvuku 5.1 nebo 7.1. Mezi hardwarova vstupni zafizeni
fadime dotykovou obrazovku, klavesnici, my§ nebo joystick. U intaktnich jedincu je
zajimavou moznosti zafizeni pro virtualni realitu, nejcastéji v podobé nahlavni sady

a piidavnych ovladact do ruky.

Je patrné, Ze vliv digitdlnich her, stejné jako moznosti jejich vyuZiti i pole
puisobeni, se zvySuje. Jejich zastoupeni ve spolecnosti je stdle vétsi a jejich misto jak
z hlediska volnocasové aktivity, tak i z ekonomického pohledu je nesporné.” (Sucha,

2018, s. 26)

Videoherni primysl je neprehlédnutelnou soucasti volnoCasovych, ale
i profesionalnich aktivit, a tak neprekvapi, ze je mozné byt nejen konzumentem, ale
aktivné tento prumysl ovliviiovat a pusobit na jeho vyvoj napfiklad studiem obort

zamétenych na tvorbu pocitacovych her na vysokych skolach.
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3.3 Jedinci s t€zkym postizenim zraku a hrani pocitacovych her

V predchozi podkapitole bylo stru¢né deskribovano pojeti hrani pocitacovych her,
co se hraje, kde se daji hry potidit a jaka zafizeni potrebuji hraci pocitaCovych her, a to

celé v kontextu intaktni spolecnosti.

Pokud se zaméfime na osoby se zrakovym postizenim, je nutné zcela zmenit
paradigma hrani pocitaCovych her, podobné jako u ostatnich dusledkt zrakového

postizeni, které méni zebticek hodnot a kvalitu zivota, viz kapitola 1.8.

V takovém pripadé dojde k redukci jak kvalitativni, tak kvantitativni nabidky
pocitaCovych her, k redukci moznosti, jak pocitacovou hru potidit, a v neposledni rade
zpusobu, jak se takova pocitaCova hra hraje se snizenim, pfipadné uplnou ztratou

zrakovych funkei.

Osoby slabozraké maji moznosti kompenzace zrakovych obtizi o néco snazsi,
mnohdy mohou vyuzit stdvajici nabidky pocitaCovych her za predpokladu upravy
grafického vystupu, napt. grafického rozliSeni, volby velikosti monitoru nebo displeje,
upravy kontrastu ajasu monitoru a displeje nebo upravenim grafického zvyraznéni
razného druhu. Neexistuje vSak jednotna norma pro vyvojate pocitacovych her, kterou
bychom mohli srovnat napf. s univerzalnim pfistupem jako u WCAG (Web Content

Accessibility Guidelines (WCAG) | Piistupnost.cz, 2022).

U osob s tézkym postizenim zraku je pfevazné nemozné hrat pocitacové hry
zpusobem, kterym je hraji intaktni osoby. Existuji vSak svétlé vyjimky, jako
napt. The last of us Part I (Naughty Dog, 2021), a panuje mirny optimismus ohledné

zvétsujici se snahy vyvojaiu prizpusobit pocitacové hry co nejsirsi vefejnosti.

Pti hrani pocitacovych her vyuzivaji osoby se zrakovym postizenim kompenzacni
Cinitele, viz kapitola 1.7, ato zejména auditivni a haptickou percepci. Z toho vyplyva
celkové odlisny zpusob designu pocitacovych her, které jsou postaveny na percepci
zvukl, syntetické feCi a drobné podpote vizualni podoby (kontrastni barvy, velmi
zjednodusena grafika, zvétSené fonty, atp.). Nejnarocné€jsi a pfitom nejvernéjsi je

zprostiedkovani 3D prostoru (360°) auditivng, napt. u hry STW (Survive the Wild! - Sam
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Tupy, 2022) nebo Swamp (Aprone's Accessible Software and Games - Kaldobsky.com,
2022).

Do zprostiedkovani informaci pfi hrani pocitaCovych her jsou velmi Casto také
zapojeny odecitaCe obrazovky (Screen Reader) NVDA (NV Access, 2022) nebo Jaws
(JAWS - Freedom Scientific, 2022). Pouziti brailskych fadka jiz neni tolik vyuzivano, ale

tato moznost zprosttedkovani zejména textovych informaci stale existuje.

Pfi hrani pocitacovych her u osob se zrakovym postizenim nejsou vyuzivany
zvlastni hardwarové komponenty, setkavame se tak s béznym vstupné-vystupnim
zafizenim jako je klavesnice, monitor nebo displej, joystick, a dokonce i myS. U mys$i
jako hardwaru pro pohyb kurzoru se zastavime, jelikoz pfi praci osob se zrakovym
postizenim a odecitaCem obrazovky se prakticky myS$ nevyuziva, avSak u hrani her,

napf. u zminéného Swampu a STW, je nutnosti.

Prevazna vétsina her je v anglickém jazyce, ¢imz se zvySuje narocnost pro hrace,
protoze u nékterych osob se zrakovym postizenim je cizi jazyk bariérou, viz graf 12:
Rozdéleni respondenta dle miry jazykové bariéry pii hrani pocitacovych her. Dostupnost
her pro osoby zrakové postizené je omezena, coz souvisi i s malou nabidkou her pro hrani.
Tak jak existuji rizné moznosti nakupu a pofizeni her u intaktni spole¢nosti, u minoritni

skupiny osob se zrakovym postizenim jsou tyto moznosti limitované.

Mezi zdroje informaci o hrach patii zejména internet a stranky jako Audiogames
(AugioGames.net Forum, 2022), BSG (Black Screen Gaming, 2022) a sdileni informaci

o hrach pfimo v komunité osob se zrakovym postizenim.

Pocitacové hry si lze stahnout bud’ z vyse uvedenych zdroji, nebo piipadné ze
stranek samotnych vyvojaii, mezi které Casto patii samy osoby se zrakovym postizenim.
Pocitacové hry jsou jak zcela zdarma, tak pomérné drahou zalezitosti v cizi mengé,
nejcasteji USD nebo Euro. Pokud srovname nabidku 50 000 titulti, které mohou osoby
intaktni hrat, se seznamem her, které hraji OZP, viz tabulka 3: Tabulka her uvedenych

respondenty, kde nalezneme vyssi desitky her, je pomér ziejmy.

Dulezitou roli pfi hrani pocitacovych her ma rezim multiplayer, tedy moznost hrat

hry ve vice lidech, ktery predpoklada nutnost vzajemné hlasové komunikace (MS Skype,
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TeamTalk, TeamSpeak, Discord nebo telefonni hovor). Tento druh her, kdy mohou OZP

hrat ve skupiné ¢i tymu, je velmi popularni a zadanou formou pocitacovych her.
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4 Vlastni vyzkum

Na zacatku kapitoly bude uveden cil vlastniho vyzkumu a stanoveni hypotéz, na
které bude odpovézeno pomoci metodologického postupu. Bude vymezen zkoumany

soubor a jeho charakteristiky a nasledné prezentovany vystupy.
4.1 Cil vlastniho vyzkumu

Cilem vlastniho vyzkumu je zjistit, zda a v jakém poméru hraji osoby se zrakovym
postizenim pocitacové hry, zda je hrani pocitaCovych her zastoupeno ve srovnatelné mire
s ostatnimi volno¢asovymi aktivitami a jaké je vékové zastoupeni hrajicich OZP. Cil

vlastniho vyzkumu bude rozdélen na dil¢i cile a nasledné vyusti do tfi hypotéz.

Dil¢i cile jsou polozeny takto:

DC1: Zastoupeni hrajicich osob se zrakovym postizenim podle stupné

zrakového postizeni, vékové kategorie a zaméstnani.

DC2: Pomér hrajicich vs. nehrajicich zrakové postizenych osob, ¢as straveny

u hrani pocitacovych her.

DC3: Zastoupeni volnocasovych aktivit u OZP.

DC4: Pomér hernich platforem a operacnich systémt u OZP hrajicich

pocitacové hry.
Na zaklade dilCich cilt jsou vysloveny nasledujici vyzkumné hypotézy:

e HI1: Nezaméstnané OZP hraji pocitaCové hry vice nez zaméstnané OZP.
e H2: Pocitacové hry hraji vice muzi se ZP nez zeny se ZP.

e H3: OZP se ziskanou zrakovou vadou hraji vice nez OZP s vadou vrozenou.

V kapitole 4.4 jsou prezentovana a analyzovana data z dotazniku a dojde

k potvrzeni nebo zamitnuti hypotéz.
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4.2 Metodika vlastniho vyzkumu

Pro zodpovézeni dil¢ich cili a nasledné i ovéfeni hypotéz byla zvolena
kvantitativni metoda deskripce — explorace a prostifednictvim dotaznikové techniky

nasledné sesbirana data ze souboru respondentt.

Dotaznikova technika nabidla moznost sbirat data od co nejvétsiho poctu

oslovenych osob anonymné a relativné v kratkém case.

Chréska (1998, s. 89) o dotazniku uvadi: ,,Samotny dotaznik je soustava predem
pripravenych a peclivé formulovanych otdzek, které jsou promysilené serazeny a na které

dotazovany (respondent) odpovidda pisemneé.

Podobné vymezuje a dopliiuje dotaznikovou techniku, kterd je soucasti
dotazovani, Ferjencik (2000, s. 175). ,, Konecné strukturovany rozhovor a jeho pisemncd
podoba - dotaznik, v némz ma interviewujici "predepsané" znéni jednotlivych otdzek
i jejich poradi. Stejné tak i respondent odpovida standardizovanym zpiisobem - obvykle

vybérem z nékolika pripravenych alternativ odpovédi. “

Dotaznikova technika ma své vyhody i nevyhody, které je tfeba zohlednit a pfi

interpretaci uvést.

., Dotaznikové metodé byvd casto oprdvnéné vytykano, ze nezjiStuje to, jaci
respondenti (pedagogicka realita) skutecné jsou, ale jen to, jak sami sebe (pedagogickou
realitu) vidi, nebo chtéji, aby byli vidéni.” (Chraska, 1998, s. 89) Dale Chraska pokracuje:
,,Nespornou vyhodou dotazniku na druhé strané je, Ze umoziiuje pomérné rychlé

a ekonomické shromazdovanti dat od velkého poctu respondentit. “ (tamtéz)
Podobné Ferjencik (2000, s. 183) vyjmenovava
., Vyhody dotazniku:

e uspora casu a financnich prostiedkii

e data Ize obvykle lépe kvantifikovat
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Nevyhody:

e mensi pruznost (napr. nelze kidst dopliujici otdzky)

o formulace otdzky nemusi byt dostatecné srozumitelnd vsem

o obvykle nizsi vérohodnost dat (zarazeni tzv. lZiskore sice umozni vyradit
nejméné vérohodné sety odpovédi, neumoziuje vSak pribliZit se
k pravdivym odpovédim)

e priprava dotazniku si vyzZaduje veétsi peclivost nez priprava interview ”

Vyhody i nevyhody se promitly do vlastniho vyzkumu, viz kapitola 6 Limity

vlastniho vyzkumu.

Dotaznikové polozky byly vytvoreny, aby pfinesly vhled do fenoménu hrani

pocitaCovych her u OZP a tim byl dosazen cil celé prace.

Dotaznik byl vytvoten v elektronické podobé ve formatech MS Word a Google
Formulafe, a to z divodu jejich snadné pristupnosti pro osoby se zrakovym postizenim.
ZvétSovaci a odecitaci software umoziiuje pristupnost a snadné vyplnéni dotazniku oproti
Cernotiskové formé, kde je zapotiebi vyuzit optické korekce, digitalni lupu a pfipadné

osobniho asistenta nebo blizkou pomoc, napt. rodinného pfislusnika.

Dotaznik byl distribuovan na e-mailové adresy organizacim SONS (SONS CR,
2022) a TyfloCentrum Olomouc, o. p.s. (TyfloCentrum Olomouc, o. p. s., 2022) a na
socialni siti Facebook do skupiny, ve které se shromazduji OZP. Bylo vyuzito rovnéz
socialni sité Zvukova konference (Vyvoj software pro zrakové postizené, 2022). Taktéz
se projevil efekt snéhové koule, kterou si muzeme predstavit jako kouli spusténou
z kopce, jez nabaluje dalsi snih postupem smérem z kopce dola (Ferjencik, 2000), kdy se
dotaznik zadal §ifit v komunité osob se zrakovym postizenim jak v Ceské republice, tak

1 na Slovensku.

Z vyse uvedenych divodu nelze fici, kolik dotaznikd bylo exponovano a vratilo
se. Celkove se seslo 45 vyplnénych dotazniku, z toho 44 Google Formulare a 1 MS Word.
U jednoho vyplnéni dotazniku ve formé Google Formulafe probéhla telefonicka

asistence.
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Data zvyplnénych dotaznikd nelze povazovat za dostateCné reprezentujici,
protoze nelze zarucit reprezentacni rozlozeni vzorku ani stejnomérmné rozlozeni piistupu
k dotazniku vSem lidem se zrakovym postizenim. Taktéz dobrovolnost pfi vyplnéni
dotazniku muze vést k nezajmu o vyplnéni u osoby se zrakovym postizenim, naproti

tomu neotrelé téma dotazniku muze osoby se zrakovym postizenim pfivést k vyplnéni.
4.3 Vlastni struktura dotazniku a atributy dotazovaného souboru

Dotaznik je sestaven zuzavienych, polouzavienych a otevienych polozek,
obsahuje jak dichotomické, tak viceCetné vybéry. VétSina polozek je povinnd a mezi
nepovinné patii pouze ty, které souvisi s filtracni polozkou ,,Hrajete pocitacové hry?*.
Polozky jsou vytvofeny takovym zpusobem, aby byly srozumitelné a strucné.
O srozumitelnost a stru¢nost bylo usilovano z divodu minimalizace ¢asové naro¢nosti
vyplilovani, atim i snizeni zatéze na respondenty. Stru¢nost a srozumitelnost byla
vyzkouSena na dvou malych skupinach tii OZP a tii osob intaktnich (tyto osoby se do
ostrého vyzkumu nezapojily). V dotazniku nejsou pfitomny kontrolni polozky a dotaznik
pracuje pouze s jednim filtracnim kritériem, a to ,hraji/nehraji pocitacové hry*, které

urcuje, na jaké dalsi polozky respondenti mohou odpovidat.

V dotaznikové technice jsou na zaCatku respondenti dotazovani na zakladni

identifikacni atributy vybérem z nékolika nabizenych moznosti:

. pohlavi

. vek

. dosazené vzdélani

. stupeinl zrakového postizeni

. doba vzniku zrakového postizeni
. pracovni uplatnéni

Nasledujici polozky sbiraji data o Cetnosti druht volnocasovych aktivit a kli¢ovou
polozkou je otazka, zda OZP hraji pocitacové hry. Tato polozka je povinna. Nasledujici
polozky zjist'uji, jak Casto (nepovinna, pokud respondent nehraje hry), z jakého divodu
OZP nehraje pocitacové hry (nepovinna, pokud respondent hraje hry), na jakém zafizeni
a opera¢nim systému (nepovinna, pokud respondent nehraje hry), zda je u respondenta

pfipojeni k internetu (povinnd), jak respondent pfistupuje k jazykové bariéfe pri hrani

35



pocitaCovych her (nepovinna, pokud respondent nehraje hry), zda OZP vnima dostatek
pocitacovych her pro hrani (nepovinna) a na zavér oteviena polozka, jaké hry OZP hraji

(nepovinna pro nehrajici respondenty).

Na polozky ,,Jak ¢asto? nebo ,,Na jaké platformé?* odpovidaji jen ti respondenti,
kteti kladné odpovédéli na polozku , Hrajete pocitaCové hry?“. Naopak ti, ktefi

odpovedéli zaporné, neodpovidaji na uptesiiujici polozky, napt. ,,Jak Casto?*.

Polozka ,,Stupent Vaseho zrakového postizeni® obsahuje moznosti ,,slabozrakost,
,,zbytky zraku®“ a , nevidomost“. Tato polozka je takto zjednodusena z diivodu snazsiho
Clenéni odpovédi, vétsina respondentti nema potize s odpovédi, coz bylo potvrzeno pfi
testu srozumitelnosti dotazniku. Moznost déleni respondenti dle konkrétn€jsi zrakové
vady nebyla realizovana z diivodu velkého mnozstvi zrakovych vad, jejich riiznorodosti

a variability, coz bylo tieba zjednodusit a zpfehlednit.
4.3 Prezentace a analyza dat z dotazniku

Na zacatku dotazniku jsou zobrazené polozky, které pfedstavuji respondenty

a nabizi moznost dal§iho tfidéni dat. Tyto polozky jsou povinné pro vSechny respondenty.

Polozka ,,Pohlavi“ v dotazniku nabidla respondentim dv€ moznosti, , muz“
a ,,zena“. Z celkového poctu 45 respondent oznac¢ilo moznost ,,zena“ 18 respondentu,
cozje 40 % z celkového poctu, a moznost ,,muz* 27 respondentt, tedy 60 % z celkového

poctu.
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Pohlavi

Zena
40,0%

MuZ
60,0%

Graf 1: Rozdé¢leni respondenti dle pohlavi

Polozka ,,Vék“ nabidla respondentim moznosti 10-20 let, 21-30, 3140, 41-50
a 51 avice let. Graf nize prezentuje vékové rozlozeni. Nejpocetnéjsi soubor z celkovych
45 respondentt se identifikoval ve v€kovém rozlozeni 21-30 let, a to v poctu 13, tedy
28,9 %. Naopak nejméné zastoupena skupina se identifikovala v rozmezi 50 a vice let,

a to 3 respondenti, tedy 6,7 %.

Nabizené rozsahy vékovych kategorii ukazaly nerovnomérné rozdeleni OZP, kdy
nejvice respondentl se nachazi ve véku 21-30 let a u dalsich kategorii dochazi k poklesu.
Kategorie 10-20 let obsahuje 9 respondentd, 21-30 let 13 respondentd, 31-40 let

12 respondentt, 41-50 let 8 respondentti a posledni kategorie 51 a vice let 6 respondentt.
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Vék

51 a vice

6,7%

31-40 2218'933

17.8% o

9 (20,0%)

10-20

20,0%
41-50
26,7%

Graf 2: Rozdé¢leni respondentd dle véku

Polozka , Dosazené vzdélani“ nabidla moznosti ,,zakladni vzdélani, , stfedni
svyuénim listem®, stfedni s maturitni zkouskou®, ,vys§i odborné vzdélani“
a ,,vysokoskolské vzdélani“. Graf 2: Dosazené vzdelani prezentuje vysledek. Nejcastejsi
je odpoveéd ,stiedni s maturitni zkouskou“ u 16 respondentu, tedy 35,6 % z celkového
pocCtu, anejméné zastoupené dosazené vzdélani je ,stfedni svyucnim listem™ u 3

respondentq, tzn. 6,7 % z celkového poctu respondentd.
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Dosazené vzdélani

@ Stfedni s maturitni zkouskou

@ Vysokoskolske vzdélani
Zakladni vzdélani

® Vyssi odborné vzdélani

@ stiedni s vyuénim listem

10 (22,2%)

Graf 3: Rozdéleni respondentti dle dosazeného vzdélani

»Stupent  zrakového postizeni byla povinna polozka a nabidla moznosti
,,slabozrakost”, , zbytky zraku“ a nevidomost®. Z celkovych 45 respondentii zvolilo
nejvice respondentd (31) odpoveéd , nevidomost”, coz tvoii 689 % z celku. Stejné
zastoupeni odpovédi, a to po 7 respondentech, mély odpovédi , slabozrakost™ a , zbytky

zraku“ (tedy obé shodné po 15,6 %).

Je ztejmé, ze dotaznik vyplnily pfevazné osoby nevidomé, i kdyz je tato skupina
minoritou ve skupiné osob se zrakovym postizenim. Je mozné, ze dotaznik byl
distribuovan na mista, kde se skupina osob nevidomych sdruzuje, aje otazkou, zda
existuje prostor, ve kterém se sdruzuji osoby slabozraké a se zbytky zraku. Tato prace
tedy pfinasi pohled na fenomén hrani pocitacovych her praveé u osob s tézkym postizenim

zraku.
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Stupen zrakového postizeni

Zbytky zraku
15,6%

Slabozrakost
15,6%

Nevidomost
68,9%

Graf 4: Rozdéleni respondentt dle stupné zrakového postizeni

Polozka ,,Doba vzniku Vaseho zrakového postizeni* nabidla moznosti ,,ziskané
béhem zivota“ a ,,vrozené“. Ze 45 respondentt jich 32, tedy 71,1 %, oznacilo moznost

,,vrozené“ a 13, tzn. 28,9 %, ,,ziskané béhem Zzivota“.

Doba vzniku Vaseho zrakového postiZeni:

® Vrozené

@® Ziskané béhem Zivota
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Graf 5: Rozdéleni respondentti podle doby vzniku zrakového postizeni

Respondenti odpovidali na polozku ,,Mate zamé&stnani?*. Pozitivné odpovédelo

26 (57,8 %) a negativne 19 (42,2 %) z celkovych 45 respondentt.

U obou skupin, hrajicich i nehrajicich, nadpolovicni vét§ina udava, ze pracuje. Do
tohoto zobrazeni by se jisté promitla skutecnost, ze mezi respondenty je zahrnuta i vékova
skupina 10-20 let, tudiz zde mohou byt zastoupeni respondenti, ktefi dochazi do
Skolskych instituci, a tim by doslo k naslednému hypotetickému snizeni ve sloupci ,,bez
zaméstnani* a navySeni poméru zameéstnanych. Skutecnost, Ze vétSina respondentti nalezi
do skupiny osob nevidomych a procento pracovné uplatnénych respondentt je vysoke,
naznacuje trend zvysSené zameéstnanosti OZP 1 ve skupiné osob nevidomych. Dotaznik
nezjiStoval druh zaméstnani a je mozné, ze respondenti oznacili moznost zaméstnani

i v ptipad¢, ze napiiklad jednu hodinu tydné pracuji jako maséfi.

Mate zaméstnani? Jakakoliv ¢innost za uplatu a mimo Vas
volny Cas.

Ne
42.2%

Ano
57.8%

Graf 6: Rozdéleni respondentti podle pracovni aktivity

Odpovédi na povinnou polozku ,,Jakou aktivitou travite volny ¢as?“, kde bylo

mozné zvolit vice moznosti najednou, zobrazuje tabulka nize.
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Jakou aktivitou travite volny cas? Respondenti | Procent

Cetba 36 80,0 %
Sportovni aktivity 20 44.4 %
Kulturni aktivity (divadlo, kino, vystavy, festivaly, muzea) 18 40,0 %

Socialni komunikace (setkavani se s lidmi véetné vyuzivani

socialnich siti) 36 80,0 %
Kreativni, tvofiva ¢innost (runi vyroba, fotografovani,

modelovani, apod.) 11 24.4 %
Cestovani 2 4.4 %

Pocuvanie audioknih, Citanie webov, ktoré sa zaoberaju

technikou 1 2,2 %
Cestovani, rodina 1 2,2 %
Tvorba rodokmeria 1 2,2 %
Sledovani televize a riznych vzdélavacich porada 1 2,2 %

Poslech hudby, sledovani informa¢nich médii (RRS kanaly),

sledovani televiznich poradu 1 2,2 %
Vycvik psa, hudba 1 2,2 %
S détmi a rodinou 1 2,2 %
Youtube, internet, sledovani filmu, vzdélavani 1 2,2 %
Prochazky, prace v domacnosti (vateni, uklid) 1 2,2 %
Rybareni 1 2,2 %
Rodina 1 2,2 %

Cteni ptispévka o technickych novinkach, sebevzdélavani,

soc. sité 1 2,2 %

Tabulka €. 2: Tabulka volno¢asovych aktivit respondentd

Do skupiny odpovédi, které respondenti sami uvedli, patfi napt. sledovani filma,
vafeni, rodina arybafeni. Tato skute¢nost poukazuje na inkluzivni trendy v traveni

volného Casu.
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Klicova polozka ,Hrajete pocitaCové hry?“ byla povinnd a u nasledujicich
polozek tadila respondenty do dvou proudi. 39 respondentt z celkovych 45 odpovédélo

kladné (86,7 %) a 6 zaporné (13,3 %).

Pomér je jednoznacné ve prospéch OZP hrajicich hry. Tento pomér ukazuje na
znacnou rozsifenost hrani pocitacovych her u OZP, coz tuto aktivitu fadi mezi jednu
z nejcastéjSich. Je vsak otazkou, jak by se pomér promeénil, pokud by se dotaznik mohl

dostat vSem OZP.

Hrajete pocitacové hry?

Ne
13,3%

Ano
86,7%

Graf 7: Rozdéleni respondentt na hrajici a nehrajici pocitacové hry

Respondenti, ktefi v pfedchozi polozce vybrali moznost ,,ano“, tedy ze hraji
pocitaCové hry, v nasledujici polozce odpovidaji na moznosti Cetnosti hrani, a to denné,
nekolikrat tydn€, nekolikrat mesi¢né a nékolikrat béhem roku. Zastoupeni odpovédi je
relativné podobné. Denné hraje z 39 respondentt 25,6 %, nékolikrat tydné 33,3 %,

nekolikrat meési¢né€ 17,9 % a nékolikrat b€hem roku 23,1 %.

Kritérium doby stravené hranim pocitacovych her je davano Casto do kontextu
patologie hrani pocitaCovych her, viz kapitola 3.3, nicméné respondenti z moznosti

2 %

,denné“, nékolikrat tydne“, , nékolikrat mési¢ne* a , nékolikrat rocné* volili nejCastéji

43



moznost ,,nékolikrat tydné“, a to 13 z 39 respondentt (33,3 %). Ostatni kategorie jsou
zastoupeny nasledovné: denn€ hraje pocitacové hry 10 respondentt, 7 respondentt hraje
pocitacové hry nékolikrat mesi¢né a 9 respondenti nékolikrat béhem roku. Jaké jsou
Casové duvody pro hrani nebo nehrani neni mozné zodpovédét, vliv mize mit zaméstnani,
Skolni dochazka nebo 1 ostatni kombinace volnoCasovych aktivit. Ziejmé je, ze
v dotazovaném souboru OZP nejsou vétSinovym podilem zastoupeni hraci hrajici denné.
U nich by totiz bylo mozné premyslet o patologii. AvSak v této polozce jsou relativné
podobné rozlozené i ostatni moznosti. Je taktéz mozné, ze ve skupiné OZP hrajicich

pocitaCové hry ve véku 10-20 let by byl pomér doby hrani odli$ny.

Pokud ano, jak ¢asto:

Nékolikrat mésicné
17,9%

Denné
25,6%

13 (33,3%)
Nékolikrat tydné
33,3%

Nékolikrat béhem roku
23,1%

Graf 8: Rozdéleni respondentt dle Cetnosti hrani pocitacovych her

Respondenti, ktefi na polozku , Hrajete pocitacové hry?* odpovédéli zaporné,

vybiraji z nasledujicich divodi: ,,nemam ¢as®, ,, nemam zafizeni pro hrani her,  neumim

29 29

cizi jazyky“, ,hrani her mé vubec nezajima“, , nejsem pocitacové zdatny/a“, , hry, které

2 9 2 9

existuji, neodpovidaji mym pozadavkam®, , pfi hrani pocitacovych her u mé dochazi
k unavé zraku“ a ,na pocitacové hry nevidim“. Respondenti méli moznost vybrat vice
moznosti najednou a nejcastéji zvolili moznost ,,nemam cas“ (2 respondenti ze 6, tedy
33,3 %) Ostatni volené moznosti mély kazda po jednom vyskytu, a to vCetné jedné nové

hrani her mé vubec

2 9

moznosti pfidané respondentem. Jde o tyto volby: , nemam cas*
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nezajima“, , hrani meé moc nebavi®, , boli me z nich o¢i®, ,,pti hrani pocitaCovych her u me

dochazi k unavé zraku®, ,,neumim cizi jazyky* a ,,bohuzel pro zafizeni od Applu je malo

dostupnych her, které by mohl nevidomy hrat*.

Bez pov§imnuti respondenti ponechali moznosti ,,nemam zafizeni pro hrani her*,
,nejsem pocitaCové zdatny/a“,  hry, které existuji, neodpovidaji mym pozadavkim*
a ,na pocitaCové hry nevidim“. Vynechané moznosti by mohly poukazovat na dobrou
vybavenost OZP zatizenimi pro hrani, dobrou znalost IT, dobrou informovanost o hrach

a nepovazovani zrakové percepce za podstatnou pro hrani pocitacovych her.

Pokud nehrajete pocéitacové hry, z jakého divodu? Muizete
vybrat vice moznosti.

® Nemam ¢gas

@ Hrani her mé viibec nezajima
hrani mé& moc nebavi

@ Boli mé z nich oci

@ P¥i hrani poéitagovych her u mé dochazi k
unavé zraku

@ Bohuzel pro zafizeni od Applu je malo
dostupnych her, které by mohl nevidomy hrat.

@ Neumim cizi jazyky

1(11,1%)

Graf 9: Roz€lenéni divodu nehrani pocitaCovych her u respondentt

Respondenti, ktefi hraji pocitacové hry, vybirali nejcastéjsi zafizeni, na kterém
hraji pocitacové hry (hardware), z moznosti ,,stolni osobni pocitac®, , prenosny pocitac,
notebook®

chytry telefon®, ,tablet® a,jiné“, kde mohli napsat vlastni hardwarové

2 9 2 9

zatizeni. 51,3 % respondentu, tedy 20 z celkovych 39, zvolilo moznost ,, pfenosny pocitac,

notebook®.
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Vyhody prenosného zafizeni ziejmé pievazuji nad niz§im vykonem oproti stolnim
verzim. Hry pro OZP vsak diky nepfitomnosti grafického vystupu nepatii k naro¢nym

aplikacim.

Pokud hrajete, na jakém zafizeni? Vyberte jedno preferované
zarizeni.

@ Prienosny potita&, notebook

@ Stolni osobni potitaé

Chytry telefon

8 (20,5%)

Graf 10: Rozdé€leni respondentti dle zafizeni, na kterém hraji pocitacové hry

Respondenti méli moznost vybrat platformu, a to z moznosti ,MS Windows",
,,Google Android“, ,Apple iOS“ a ,jind“ a doplnit vlastni platformu, na které hraji
pocitacové hry. 74,4 %, tedy 29 respondentd z 39, vybralo moznost ,MS Windows®. Na

opacné stran¢ stoji ,,Google Android“ s 10, 3 % (4 respondenti).
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Pokud hrajete, nejcastéji na jaké platformé?

Mac os
2,6%

Google Android /

10.3% 4 (10,3%)

Apple IOS
12,8%

MS Windows
74,4%

Graf 11: Rozdé€leni respondentti dle platformy, na které hraji pocitacové hry

Nejcastejs$im zafizenim pouzivanym na hrani pocitacovych her je v ramci tohoto
pruzkumu prenosny pocitac, notebook (20 z 39 respondentt, tedy 51,3 %) a nejCastéjsi
platformou je MS Windows (29 z 39 respondentu, tedy 74,4 %). Tato situace je ziejme
dana vyhodami pfenosnych pocitaci a zazitosti a prevahou vyuzitelnosti platformy MS
Windows, ktera historicky provazi OZP jiz od devadesatych let minulého stoleti. Ziejmy
trend alternativnich zafizeni a platforem je znat u Apple 10S, Google Android a macOS,
avSak prestoze maji alternativni zafizeni nebo platformy v mnoha oblastech tendence
vyrovnat se MS Windows, u hrani her tyto alternativy ztraci aje otazkou, zda do

budoucna srovnaji krok z nabidkou pocitacovych her pro MS Windows.

Na polozku, zda maji respondenti pfistup k internetu, odpovédélo 100 %
respondenti pozitivneé. Tato polozka se zda irelevantni v 21. stoleti. Internet a jeho
informacni zdroje hraji velkou roli pfi ziskavani dat a tim kompenzuji OZP jejich
handicap, umoziuji sdilet informace a také hrat pocitacové hry. Jisté existuje skupina
OZP, ktera nema pristup k internetu a nehraje pocitacové hry, ale tuto skupinu se mi

nepodarilo oslovit dotaznikem.
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Na polozku ,,Pokud hrajete pocitacové hry, je pro Vas bariérou pii hrani her cizi
jazyk?* vybirali respondenti z odpovédi ,,ano®, ,,Castecné®, , poradim si, , pouziji online
prekladac nebo se zeptam™ a ,,ne“. Moznost ,,ano™ zvolilo 25,6 % (10 respondentt z 39),

,,castecné€™ 33,3 % (13 respondentt z 39) a,ne“ 41,0 % respondenti (16 respondentt

z 39).

Vétsina (29 z 39) respondentd hrajicich pocitacové hry uvedla, ze jazykovou
bariéru pii hrani pocitacovych her nepocituje nebo si poradi, a 10 respondentti uvedlo, ze
cizi jazyk je bariérou. Je pozitivni, ze OZP, které hraji pocitacové hry, maji cizojazycné
kompetence a dokazi si poradit prostfednictvim online prekladact. Vysledky nelze
zobecnit, avSak je pozitivni, ze jazykova vybavenost OZP, ikdyz jen u hrani

pocitaCovych her, ukazuje na cizojazy¢nou zdatnost.

Pokud hrajete pocitacové hry, je pro Vas bariérou pfi hrani her
cizi jazyk?:

Castecné, poradim si,
33,3%

13 (33,3%)

Ano
25,6%

Graf 12: Rozd¢leni respondentti dle miry jazykové bariéry pii hrani pocitacovych

her

Polozku ,,Pokud hrajete pocitacové hry, je z Vaseho pohledu dostateCny vybér
pocitaCovych her pro osoby se zrakovym postizenim?“ zodpovédéli hrajici respondenti
kladné v 33,3 % ptipadd (13 z 39 respondenti) a zaporn€ v 66,7 % pripada (26 z 39

respondentil).
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Zde je patrny bud’ nedostatek her celkove, pifipadné jen nedostatek zanra, které by
si OZP rady zahraly. Lze tedy konstatovat nedostateCnost vyskytu a zvySenou poptavku
po pocitacovych hrach.

Pokud hrajete pocitacové hry, je z Vaseho pohledu dostatecny
vybér pocitatovych her pro osoby se zrakovym postizenim?

Ano
33,3%

Ne
66,7%

Graf 13: Rozd¢leni respondentti dle spokojenosti s vybérem pocitacovych her pro

osoby se zrakovym postizenim

V posledni polozce, ktera byla zaroven jako jedind oteviena, ,,Pokud hrajete

pocitaCové hry, jaké? Napiste prosim nazvy her.“, respondenti zaznamenali nasledujici

paletu her:
Nézev hry Zanr Popis

Audiohra bez grafického rozhrani.
STW - Survive the Popularni mezi OZP s velkou obtiznosti
wild* simulator, ak¢ni hrani

The masacre. ..

Fudbal arena* simulator, sportovni |Webova hra

Blind Drive simulator, zdvodni  |Audiohra bez grafického rozhrani
Blind Legend*

Blindscape

Duckblaster plosinovka Audiohra
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Showdown sportovni Audiohra

Crazy tenis* sportovni Audiohra

Clash royale

Minecraft simulator Hra pro intaktni osoby

Bus simulator simulator Hra pro intaktni osoby

Warband strategie Audiohra

Star wars simulator Hra pro intaktni osoby

MUD Lost in Time

Shades of doom* RPG Audiohra bez grafického rozhrani
Topspeed2 sportovni Audiohra bez grafického rozhrani
Eurofly* simulator Audiohra bez grafického rozhrani
Wordle

The last crusade

Operation blacksquare

The gate plosinovka Audiohra bez grafického rozhrani
Tarzan junior

Gesta

Sibenica slovni Textova

Swamp* akeni Audiohra bez grafického rozhrani
Heroes of might and

magic strategie Hra pro osoby intaktni.

Medal of honor

Age of empires strategie Hra pro osoby intaktni

Need for speed simulator Hra pro osoby intaktni

Alien vs. predator

akéni stiilecka

Hra pro osoby intaktni

Dice world karetni a kostkové  [Audio i videohra

Ultra Power* akeni stiilecka Audiohra

Sound rts* akeni stiilecka Audiohra

Euro Truck Simulator 2 [simulator Hra pro osoby intaktni

Prsi* karetni Audio i videohra

Milionar textova hra Audiohra

Dukaz 111 adventura Audiohra s grafickym rozhranim
Second castaways* strategie Audiohra s grafickym rozhranim

QuentinC's playroom*

kostky a karty

Textova hra
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Crazy party* plosinovka Audiohra
Horka viidla

Quillidaru* adventura Textova hra
Vézen 163* adventura Textova hra

Textova hra

Audiohra

karetni a kostkové

RPG

RS game*

Heroes call

Tabulka €. 3: Tabulka her uvedenych respondenty
*hry popularni a casto hrané OZP

Seznam her, které uvedli respondenti, pfedstavuje hry nejcastéji hrané a zaroven
to nejlepsi, co se také mize hrat. Seznam se sklada nejen z her uréenych pouze pro osoby
nevidomé, tedy z audioher, ale i z her pro osoby slabozraké (tedy her primarné uréenych
pro spolecnost intaktni). Vzhledem k velkému mnozstvi pocitacovych her nebylo snadné
vytvoftit popis ke kazdé pocCitaCové hie ze seznamu, a u nékterych titultt dokonce nebylo

mozné dohledat ani zanr, ani popis.

V nasledyjici tabulce je zobrazen pomé&r OZP hrajicich a nehrajicich pocitacové
hry ku stupni zrakového postizeni. Jedna se o detailni rozpis respondentt, ktery sdruzuje
data z grafi 4 a 7. Z tabulky je zfejmé, ze z mnoziny hrajicich OZP je nejvétsi skupina
osob nevidomych (74,4 %), coz odrazi 1 skuteCnost, ze nej¢asteji dotaznik vyplnily prave

osoby nevidomé. Osoby slabozraké, které nehraji pocitacové hry, jsou zastoupeny 50 %.

Stuperi zrakového postizeni

Slabozrakost | Zbytky zraku |Nevidomost| Celkem
4 6 29 39

Hrajete pocitacové hry? Ano 10,2 % 15,4 % 74,4 % 100 %
3 1 2 6

Hrajete pocitacové hry? Ne 50 % 16,6 % 334 % 100 %
Celkem 7 7 31 45

Tabulka ¢ 4: Tabulka respondenti dle stupné zrakového postizeni

x hrajici/nehrajici
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Dalsi tabulka prezentuje pomér hrajicich/nehrajicich respondentd proti
zaméstnanym/bez zaméstnani. Jedna se o rozbor grafti 7 a 6. 53,8 % respondenti hraje
pocitacové hry a zaroveni ma zaméstnani, 46,2 % hraje a nepracuje. Je pozitivni, ze pomer
hrajicich se zaméstnanim je vyssi a koresponduje s klasickym pohledem na rozdéleni
volnocasovych aktivit, tedy povinnosti a volny ¢as. Je oCividné, ze OZP se zamé&stnanim
vice hraji, i kdyz by se zdalo, ze maji méné Casu na tuto aktivitu oproti OZP bez
zaméstnani. Pracovni névyky ziejmé souvisi s IT kompetencemi, tedy pouzivanim
osobnich pocitacy, a také s vétsi potfebou vyuzivani osobnich pocitact pii volnocasovych
aktivitach. VétSi zastoupeni respondenti ve skupin€, ktera nehraje a pracuje, muze
poukazovat na veétSi Casovou naro¢nost zaméstnani a méné Casu na hrani, coz také

respondenti potvrdili, viz graf 9.

Tabulka pfinasi data, ktera nepotvrzuji hypotézu H1: Nezaméstnané OZP hraji

pocitaCové hry vice nez zameéstnané, a tato hypotéza je tedy neplatna.

Zaméstnani
Zaméstnani | Bez zaméstnani Celkem
21 18 39
Hrajete pocitacové hry? Ano 53,8 % 46,2 % 100 %
5 1 6
Hrajete pocitacové hry? Ne 83,4 % 16,6 % 100 %
Celkem 26 19 45

Tabulka ¢. 5: Tabulka respondentti dle zaméstnani x hrajici/nehrajici

Tabulka zobrazuje pomér dle pohlavi u hrajicich a nehrajicich OZP, jedna se
o data pro hypotézu H2: PocitaCové hry hraji vice muzi se ZP nez zeny se ZP, ktera timto
nabyva na platnosti a z po¢tu 39 hrajicich respondentt je 25 muzt (64,1 %) ku 14 Zenam

(35,9 %).
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Pohlavi

Muz Zena Celkem
25 14 39
Hrajete pocitacové hry? Ano 64,1 % 35,9 100 %
2 4 6
Hrajete pocitacové hry? Ne 333 % 66.7 % 100 %
Celkem 27 18 45

Tabulka ¢. 6: Tabulka respondentti dle pohlavi x hrajici/nehrajici

Tabulka pfinasi prehled dle veku a v€kova skupina 21-30 let patfi k nejcetné)si

s 33,4 %, ostatni vékové skupiny maji taktéz pomémé srovnatelné zastoupeni. Ukazuje

se, ze vek relativné neni determinujici pfedpoklad pro hrani pocitacovych her. Dalo by se

predpokladat, ze nejmlad$i skupina bude vice zastoupena a vice hrat pocitacové hry

vzhledem k vét§imu Casovému nezatizeni, jde vSak jen o efekt malého zastoupeni této

veékové skupiny v dotaznikovém zjistovani.

Vek
10-20 21-30 | 3140 | 41-50 |51 avice|Celkem
8 13 6 10 2 39
Hrajete pocitacové hry? Ano | 20,5% | 33,4 % |153 % |[25,6%| 5,2% | 100 %
1 0 2 2 1 6
Hrajete pocitacové hry? Ne | 16,7 % 0 33,4 % (33,3 % | 16,6 % | 100 %
Celkem 9 13 8 12 3 45

Tabulka ¢. 7: Tabulka respondentti dle veéku x hrajici/nehrajici

Tabulka odpovida na hypotézu H3: OZP se ziskanou zrakovou vadou hraji vice

nez OZP svadou vrozenou, jedna se tedy o pomér OZP s vrozenou nebo ziskanou

zrakovou vadou ku hrani pocitacovych her. 28 respondentd z 39 hrajicich oznacilo

zrakovou vadu za vrozenou a 11 za ziskanou. Muzeme tedy fici, ze tato hypotéza nebyla

potvrzena a neni platna.
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Doba vzniku zrakového postizeni
Vrozené Ziskané Celkem
28 11 39
Hrajete pocitacové hry? Ano 71,8 % 28,2 % 100 %
4 2 6
Hrajete pocitacové hry? Ne 66,6 % 33,4 % 100 %

Tabulka ¢. 8: Tabulka respondenti dle doby vzniku zrakového postizeni

x hrajici/nehrajici
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5 Diskuse

Bylo by jisté zadouci pfinést komparaci s podobnymi pracemi na podobné téma,
je vsak obtizné nalézt podobné studie. Mnohé ze studii se vénuji patologii hrani, tedy
zavislostnimu chovani nebo vlivu agrese a pocitacovych her. Dalsi studie se zaméiuji

pouze na populaci do 18 let nebo na pomér lidi pfipojenych na internet.

V této praci se nepodafilo potvrdit hypotézu H1: Nezaméstnané OZP hraji
pocitaCové hry vice nez zaméstnané. Tato hypotéza je neplatna. Pfedpokladem hypotézy
je vétsi volny Cas u OZP bez zaméstnani, a tedy vice prostoru pro volnocasové aktivity,

coz se nepodafilo prokazat.

Hypotéza H2: Pocitacové hry hraji vice muzi se ZP nez zeny se ZP byla potvrzena
a koresponduje s pomérem respondenti dotaznikového zjiStovani. Podobné zavéry
pfinesly i studie zabyvajici se zavislostnim hranim a vlivem hrani pocitacovych her na

agresi.

Posledni hypotézu H3: OZP se ziskanou zrakovou vadou hraji vice nez OZP
s vadou vrozenou se nepodafilo potvrdit, pfedpokladem této hypotézy byla skutecnost, ze
OZP, které diive videly, maji blize k aktivité, ktera je chapana prevazné jako doména

intaktni spole¢nosti.

Doba stravena hranim pocitacovych her u OZP neni signifikantné prevazujici,
z nabizenych moznosti vybrali respondenti pomérn¢ stejné zastoupeni Casu straveného
u hrani her. Ostatni volnoCasové aktivity zfejmé vypliiuji podobné ¢asové zastoupeni

a patfi mezi né Cetba, sportovni aktivity nebo socializacni aktivity.

Ze vzorku nehrajicich respondentl byl jako dtvod, pro¢ nehraji pocitacové hry,
nejCastéji uvadeén nedostatek Casu, coz koresponduje s tabulkou 5, kde vétSina
respondenti uvadi, ze nehraji a pracuji. Naopak pracyjicich a hrajicich je v tabulce 5
pfevazné zastoupeni respondentd a je mozné, Zze bud’ maji dost volného ¢asu na hrani

i pfes zameéstnani, nebo si ¢as prosté najdou.

Nejcasteji uvadénym zafizenim pro hrani pocitacovych her je prenosny pocitac,
ktery je vhodny pravé i k pracovnimu uplatnéni nebo studiu, a jako platformu respondenti

nejcastéji uvedli MS Windows. Jak bylo psano vyse, je tento stav nejen prakticky, ale
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i historicky podmin&ny, softwarova kompenzace u nas v Ceské republice pfisla nejdiive
praveé na osobni pocitace a MS Windows. Je vSak pravda, Ze rizné druhy elektronickych
zaznamniki pfinesly vyhody moderni doby dfive nez stolni pocitace, ale byly nasledné

stolnimi pocitaci rychle nahrazeny (napt. Aria nebo Eureka).

Nedostatecné mnozstvi her pro hrani je na jednu stranu nezadouci, coz oznacila
vétSina hrajicich respondentl, ale pfinasi vyzvy v podobé vlastni tvorby. Kdyz neni

dostatek her, tak si je OZP naprogramuji, coz dokazuje napt. hra STW nebo Prsi.
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6 Limity vlastniho vyzkumu

Za limity vlastniho vyzkumu miize byt povazovano nedostatecné osloveni osob
slabozrakych, které bud’ neprojevily zajem nebo nebyly pfitomny na mistech, kde byl
dotaznik k dispozici. Taktéz muze byt do limitd zafazena potfeba zjistit informace od
skupiny hrajici anehrajici pocitacové hry, kdy v dotazniku respondenti mohou
z nepozornosti zvolit nelogickou odpovéd’, napt. na polozku , Hrajete pocitacové hry?*

odpovi pozitivn€ a na polozku ,,Z jakého divodu nehrajete? zvoli ,,nemam cCas®.

Jako limit se také jevi obtizné osloveni mladsi generace respondentd, ktefi jsou
inkluzivné vzdélavani abylo by tieba obeslat Skolské instituce v Ceské republice.
Limitem je také situace, kdy v souCasné dobé dochazi k nadmémému zatizeni
potencialnich respondenti dotazniky, které jsou na né chrleny ze vSech stran, atim

dochazi k presyceni a neochoté na dotazniky odpovidat.

Jako hlavni forma distribuce byla zvolena digitalni cesta aje mozné, ze by
piipadné Sifeni dotazniku v Cernotiskové podobé obohatilo soubor respondentti o osoby
slabozraké. Zde vSak narazime na dalsi limit, a to obeslani Cernotiskovymi dotazniky
oftalmologické ordinace, Skolské instituce a v konecném dusledku i mista, kde osoby

slabozraké pracuji a ziji.
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Zaver

Bakalarska prace Pocitacové hry pro osoby s tézkym postizenim zraku jako
prostfedek traveni volného Casu si dala za cil predstavit a pfinést vhled do hrani
pocitaCovych her u OZP. V teoretické Casti jsou vymezeny OZP, vymezen volny cas
a hrani pocitacovych her, a to z pohledu osob intaktnich a OZP. Jsou piedstaveny rozdily

pfi potizeni pocCitacové hry a také zpiisobu hrani u OZP.

V praktické casti jsou pomoci dotaznikové techniky sesbirana data, ktera
pomohou konkretizovat vhled do hrani pocitacovych her u OZP prostrednictvim hypotéz.
Respondenti uvedli stupeni zrakového postizeni, dosazené vzdélani, vek, zda maji
pracovni uplatnéni a jaké volnoCasové aktivity preferuji. Poté zodpovédéli, zda hraji
pocitaCové hry, jak cCasto, na jakém zafizeni a platformé a v neposledni rade
konkretizovali pocitaCové hry, které hraji. V ptipad€, ze respondenti nehraji pocitacové

hry, méli moznost uvést, z jakého divodu.

Hypotézu H1: Nezaméstnané OZP hraji pocitacové hry vice nez zaméstnané se
nepodaftilo potvrdit a je neplatna. Hypotézu H2: Pocitacové hry hraji vice muzi se ZP nez
zeny se ZP muzeme potvrdit a plati. Naopak hypotéza H3: OZP se ziskanou zrakovou

vadou hraji vice nez OZP s vadou vrozenou nemuzeme potvrdit, tedy neni platna.

Pozitivnim zjisténim je i skuteCnost, ze nadpolovicni vétSina respondentt uvadi,

ze maji pracovni uplatnéni a taktéz ze jazykova bariéra neni pii hrani her prekazkou.

Nepodatilo se oslovit vice respondenta se stupném zrakové vady slabozrakosti,
nicméné nekteré uvedené hry, které respondenti hraji, jsou bézné dostupné pro hrace

intaktni.

Moderni technologie, mezi které patii 1 pocitae, pfinasi mnoho moznosti
realizace ipro osoby stézkym postizenim zraku, ato nejen moznost edukace Ci
pracovniho uplatnéni, ale i nastroje, jak travit volny Cas. I ptes zrakovy deficit 1ze hrat

pocitacové hry a tento zazitek sdilet s ostatnimi nejen zrakove postizenymi.
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Ptilohy
Priloha A Dotaznik

Vazené respondentky, vazeni respondenti,

Obracim se na Vas s zadosti o vyplnéni mého dotazniku, ktery poslouzi jako
podklad pro Bakalarskou praci na téma Pocitacové hry pro osoby s t€zkym zrakovym
postizenim jako prostiedek traveni volného c¢asu. Chci Vas rovnéz pozadat o co
nejpresndjsi a pravdivé vyplnéni dotazniku. Ugast ve vyzkumu je anonymni a dobrovolna.
Vyplnéné dotazniky jsou ulozeny ve sluzbé Google Formulafe v elektronické podobé a
uzamcené v pisemné formé do doby obhgjeni bakalarské prace. Poté budou skartovany a

vymazany ze serveru Google.

Pokud v dotazniku hovofim o pocitacovych hrach, mam na mysli veskeré
hardwarové prostiedky (napt. pocitac, notebook, tablet, mobilni telefon, atp ) a rizné
operacni systémy. Ve vét§iné otazek zvolte pouze jednu odpoveéd v opacném ptipadé je
podle zadani mozné zvolit kombinace odpovédi. U nékterych polozek je mozné dopsat

text a nékteré jsou nepovinné. Povinné polozky jsou oznaceny * (hvézdickou).
Za vyplnéni dotazniku dékuji a pieji Vam vse dobré.

1. Pohlavi: *
a:) Muz
b) Zena

2. Vék:*
a) 10 - 20
b) 21 - 30
c)31-40
d) 41 -50

e) 51 avice

3. Dosazené vzdélani:*
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a) Zakladni vzdélani

b) Stfedni s vyucnim listem

¢) Stfedni s maturitni zkouskou
d) Vyssi odborné vzdélani

e) Vysokoskolské vzdélani

4. Stupen zrakového postizeni:*
a) Slabozrakost

b) Zbytky zraku

¢) Nevidomost

d) Poruchy binokularniho vidéni
5. Doba vzniku Vaseho zrakového postizeni: *

a) Vrozené

b) Ziskané béhem zivota
6. Mite zaméstnani? Jakakoliv ¢innost za uplatu a mimo Vas volny ¢as.*

a) Ano
b) Ne

7. Jakou aktivitou travite volny ¢as? Muzete vybrat vice moznosti.*

a) Cetbou

b) Sportovnimi aktivitami

¢) Kulturni aktivity (divadlo, kino, vystavy, festivaly, muzea, atp)

d) Socialni komunikace (setkavani se s lidmi v€etné vyuzivani socialnich siti)
e) Kreativni, tvofiva ¢innost (ruéni vyroba, fotografovani, modelovani, apod)

f) Jiné, napiste jakeé
8. Hrajete pocitacové hry?*

a) Ano
b) Ne

9. Pokud ano, jak ¢asto:
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a) Denné
b) Nekolikrat tydné
¢) Nekolikrat mésicné

d) Néekolikrat béhem roku

10. Pokud nehrajete pocitacové hry z jakého divodu? Mizete vybrat vice

moznosti.

a) Nemam cas

b) Nemam zafizeni pro hrani her

¢) Neumim cizi jazyky

d) Hrani her mé vibec nezajima

e) Nejsem pocitacove zdatny/a

f) Hry, které existuji neodpovidaji mym pozadavkim

g) Pii hrani poCitatovych her u mé dochézi k inave zraku

h) Na pocitacové hry nevidim

11. Pokud hrajete, na jakém zarizeni? Vyberte jedno preferované zarizeni.

a). Stolni osobni pocitac

b). Pfenosny pocitac¢, notebook
c). Chytry telefon

d). Tablet

e). Jiné

12. Pokud hrajete, nejcastéji na jaké platformé?

a) MS Windows
b) Google Android
c) Apple I0S

d) Jina

13. Mam moznost pripojeni k internetu: *
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a) Ano
b) Ne

14.Pokud hrajete pocitacové hry, je pro Vas bariérou pri hrani her cizi jazyk?

a) Ano
b) Casteng, poradim si, pouiji online pieklada® nebo se zeptam

¢) Ne

15. Pokud hrajete pocitacové hry, je z Vaseho pohledu dostatecny vybér

pocitacovych her pro osoby se zrakovym postizenim?

a) Ano
b) Ne

16. Pokud hrajete pocitacové hry, jaké? NapisSte prosim nazvy her.

Dékuji za Vas Cas a vyplnéni dotazniku.

Stanislav Broz
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