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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je predevsim vyzkum svéta a aspektii online her u déti a
mladistvych. Prace je zaméfena na obezndmeni se stru¢nou historii her a hernich typt
s jejich naslednym podrobnym popisem. Dale je uvedeno jednoduché predstaveni
sestavy herniho pocitace s dalsimi komponenty s jehoZ pomoci mohou déti ¢i mladistvi
jednodusSe sestavovat herni pocitace. V zavéru se prace zaméruje na podrobny popis
pozitivnich i negativnich aspektl herniho svéta a na zkuSenosti z prevence v redlném
zivoté. K vyzkumu bylo vyuZito dotaznikového Setieni zaméreného na vyuZiti a ¢as

straveném na hrach. Vyzkum ma nékolik ¢asti zamérenych do vSech stranek herniho

vvvvv

Abstract

Title: Psychological aspects of online games in children and adults

This bachelor's thesis aims to research the world and aspects of online games for children
and adolescents. The work is focused on getting to know the brief history of games and game
types with their subsequent detailed description. Furthermore, a simple presentation of the
assembly of a gaming computer with other components is given, with the help of which
children or young people can easily assemble gaming computers. Ultimately, the thesis
focuses on a detailed description of the positive and negative aspects of the game world and
experiences of prevention in real life. A questionnaire survey focused on the use and time
spent on games was used for the research. The research has several parts focused on all
aspects of the game world. The work brings insight into the game world and its positive and

negative aspects.

Klicova slova: Pocitacova hra, aspekty hrani, herni typy, herni primysl, herni pocita¢
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computer



UVOU creeeerereeeeevessssssssssssssssssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss s s s s s s s Rassss s ssssssssssees 1

Cil prace a metodika ZPraCOVANT ... sssaeens 6
HIy — StruCna hiSTOTIe ...t 7

3.1  Vyvoj her v hernim primysSIu......ssssssssssssssssssssssssssssssssssens 8
3.2 BEZNE VYTAZY V NTACK ..ttt ssssnsns 9
TY DY DT s 10

0 X (o1 ) (PP 10
4.2 AQVENTUTY e s 10
S T = 10 [ )< PP 10
T < (T3 1 014 PR 11
4.5 StOINT @ LOGICKE ... 11
4.6 ZAVOAN oottt s s 12
4.7  Hry na hrdiny (RPG) .. ssesssssssssssssssesssssssssssssssens 13
TSR TN 0 1 (=Yoo 13
T30 TN 000 0 =10 ) o2 13
4.10 ) 010 10110 1 (PP 13
4.11 3 116 () o TP 13
4.12 SEFATEZIC .o ——————— 14
Herni sestava pocitace a KOMPONENLY ..o 15

5.1 KONZOLE et 15
5.2 Sestava herniho POCILACE ... ssssesas 16
5.2.1  SKITN covtevescesnesessssssssssssssessssssesssssssssessssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssnssssssnsasesssssnssnns 16
ST ' () 4§ 1 ) PP 18
5.2.3  ZIALE uuurrreressiesreesessssssssesssssssssssssssss s 19
524 OSTAIN ottt 19



7 ASPEREY NTANT ...ttt 21
7.1 POZItIVI @SPEKELY ..o sssss s 21
7.1.1  Zabava a relaxace (emocCni ZAZitekK) ... 21
7.1.2 Dovednosti (prostorova orientace, reakce) ... 21
7.1.3  SOCIAINT INTEIAKCE c.oueueeeeeeeeetreteeee et s s ses s 23
7.1.4  Vzdélavani (jazyky, matematika).......cosssssssssssns 23
7.1.5 Umélecky zazitek, Kreativita......msssssssssssssssssssesses 23
7.1.6  Vychova (cena penéz, hra za 0dmenu) ... 24

7.2 NegatiVi @SPEKLY ..ttt ss s ssssssssssssnes 24
7.2.1  Nadmeérné hrani (ZAVISIOST) ... 24
7.2.2  Zdravotni Problemy ... 25
7.2.3  SOCIAINT 1ZOIACE ...ttt s s b s nnas 26
7.24  Financni NAKIAAY ... ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 26
7.2.5 Obsahova kontroverze (emocni dopad)......oereesenernesissessesssssessesssesnes 27
7.2.6  CIZI UZIVALELE ...ttt ettt 27
7.2.7  PriliS Mnoho platforem.... s sssssssssssssens 27
AR < T o (1) o U P 29

8 Dotaznikové SetFen] — UVOd ........cwuwmmseeeesessessssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssansssssssssssees 30
8.1 Dotaznikové Setfeni — VYSIEdKY ......ccoremneminenssssessesssssssessesssssssssssnsns 31
8.1.1  Zastoupeni CIlOVE SKUPINY ...c.ocevercereereeeereereereeresseeresseesesseesessessessssssssessesssssesssssssssees 31
8.1.2 Tematické odpoveédi k managementu CaSU.....uenereereeresneessessessessesseesnees 33
8.1.3 Tematické dotazy K hram ... 36

9 SHINULT VYSIEAKT. ....cerrerceeeereeeeetrecisees et sess s sessse s sasesans 42
10 ZAVETY @ OPOTUCEIN weueuerceeeeeeeseseesesseesessessesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssas 45
11 Seznam POUZITE LIEETATULY ..o ssessessessessssse s sss s st sss s s ssssssssssesas 47
1 o (0] 1P 50
13 ZadAni Prace (KOPI€) .. reessieeessesessssssesssessssssssesssssessssssessssssssesssssssssssssssssssssssssssssns 57



Seznam obrazku

Obrazek 1: Nahled na online SaChy .........cccoviiiiiiii i 11
Obrézek 2: Obalka hry POMtal 2 ..o 12
Obrazek 3: Vyuziti herni podlozky k ovIadani POSIAVY .........cccoeiiiriniieneneiecne e 16
Obréazek 4: Full HD herni MONITOT .........oouiiiiiieie s e 18
Obrazek 5: Otazky zavislosti Na INTEMELU ..........cccveiieieiie e 25
Obrézek 6: Oblibené herni typy a hry Cilove SKUPINY ..........cocoviiiiiiiiiece e 39

Seznam tabulek

Tabulka 1: Klasifikace online rizik pro détské uzivatele internetu (Livingstone, Haddon,

Seznam grafu

Graf 1: Procentni v€kové zastoupeni v SEtFeni ........ccoveveivieireriiiieiecce e 31
Graf 2: Procentni zastoupeni pohlavi v SetFeni ..........cccveviiiieiiiiiisieeeee e 32
Graf 3: Zastoupeni studujicich z riznych SKol ........covviiiiiiiiic s 32
Graf 4: Ve kterych letech respondenti dostali sviij prvni telefon ... 33
Graf 5: Ve kterych letech respondenti dostali sviij prvni pocitac........cocevvevvrereninennnnnen 33
Graf 6: Kolik hodin travi respondenti na pocitaci ¢i notebooku............ceovvviiriniiinnnnnnn. 34
Graf 7: Kolik hodin travi respondenti na mobilu i tabletu..........cccoveveiiercrcriiere e, 34
Graf 8: Kolik hodin travi respondenti pORYDem ..o 34
Graf 9: Kolik hodin travi respondenti SPANKEM...........cccocoviiiiiiiiiciicce e 35
Graf 10: Provadéni prestavek pii vyuzivani mobilu i tabletu ........coevveeiiiiiiiiinicicce, 35
Graf 11: Provadéni prestavek pii vyuzivani poc€itace ¢i notebooku ..........ccevvrververnsnenne. 35
Graf 12: Pocet dotazovanych, zda hraji NIy ... 36
Graf 13: Dotaz K vyuziti internetovych zafiZeni...........cooervviiiieiiiieecseseescse e 36
Graf 14: Vyuziti platforem pro vzdélavani / informovanost ..........cc.ceeververencieninenennnnn. 37
Graf 15: Dotaz k vyuziti internetovych zafizeni pro hrani ...........ccocevovveviereneiencinnenen 37
Graf 16: Dlivody vyuzivani internetovych zafizeni.........ccocevereieiiiinisieiese e 38
Graf 17: Odpovéd’ na stavéni svych povinnosti pfed zabavu..........cccveeveierercicniieieeen, 38
Graf 18: Hrané typy her zKoumanou SKUPINOU...........c.cceiieiierieiieieece e 39
Graf 19: Dotaz k vyuzivani platforem ¢i zafizeni ke hrani...........ccocoooviiiiiiniienciencn 40
Graf 20: Sestava zafizeni ciloVEe SKUPINY ......c.oveiiiiiiiieiie e 40

Graf 21: Dotaz k profesi v hernim pramyslu..........coceeveiiiiiiiiiicc e 41



Graf 22: Dotaz k ptinosu her



1 Uvod

Doba, ve které zijeme, se nazyva ,,digitalni v&€k*, ale nejsou to jen nové technologie, jez
dokazaly nesmlouvaveé proniknout do zivotl lidi na této planeté. Vyrazné¢ se zménila
komunikace s ostatnimi a kvuli oby¢ejnému nakupu uz nemusime ani vyjit z domu. Tyto
zmény prisp€ly k mnohému dobrému, ale i negativnimu, a proto bych tuto problematiku vice

rozebrala.

Nejdiive bych se zaméfila na internet obecné, a to jen na rok 2022. Jen v tomto roce
vyuzivalo v Ceské republice denné internet aZ 98 % mladistvych ve véku mezi 16-24 lety
[18]. Mnoho rodicu téchto mladistvych vyuziva téz internet a Cislo v procentech by bylo
témef stejné vysoké. Rodice téchto mladych lidi, vyrastajicich na internetu, vyuzivaji tohoto
volného ¢asu nejvice ke svym o0sobnim aktivitam. Pomoci internetu mohou nejen nachézet
informace ke studiu, ale také hrat hry, psat zpravy, byt na socialnich sitich nebo vyuzivat

aplikace.

Negativa internetu jsou vétsinou opomijena a néktefi se o né vibec nezajimaji, jelikoz je
ptebijeji pozitiva. Hlavni problém spociva v zavislosti projevujici se nutkavou potiebou byt
stale ve svété za displejem. Vétsinu informaci si dokazeme najit na internetu, kdyz néco
nevime a potiebujeme to, tak si to vyhledame. Je velmi snadné nachazet takto informace,
bohuzel v ptipadé mladistvych nezistava dlouho u hledani informaci. Mladi vyuzivaji
internet misto samostatného uceni. Nejlepsi ptiklad by byl naptiklad svatek odkazujici na
upaleni Jana Husa. Pokud bychom se mladych na néj zeptali, vétSina by zfejmé nic nevédéla
a prvni by bylo vytahnout pocita¢ nebo telefon a vyhledat si to. Pravé proto si vétSina

informace nepamatuje, spoléhd, ze je na internetu vzdy najdou.

Dalsi rizika internetu, kterd mohou, nebo nemuseji byt zminéna v dal$im textu, lze vidét na

obrazku tabulky nize, ptevzatého z knihy ,,Dé&ti a dospivajici online* [1].



Tabulka 1: Klasifikace online rizik pro détské uzivatele internetu ([20], str.8)

Typ rizika Obsah: dité jako Kontakt: dité jako Poéinani: dité jako
pfijemce ucastnik »pachatel”
Komerce reklama, spam, ziskdvdni a uchovavani | gambling, nelegdlni
nabddani osobnich Gdajd stahovani, hackovani
k poskytovani penéini
podpory
Nasili nasili, nendvistny obét kybersikany, pachatel kybersikany,
¢i désivy obsah online obtéZovani online abtéZovani
¢i pronasledovani ¢i pronasledovani
Sexualita pornografie a jiny setkdvani se vytvareni a nahravani
sexudlné zranujici s neznamymi lidmi pornografickych
obsah z internetu, sexudlni materiald
zneuivani
Hodnoty rasistické a jiné sebeposkozovani, poskytovani
zkreslené, zavadéjici presvédcovani (zavadéjicich) rad
informace &i rady a manipulace ze strany | napf. ohledné hubnuti
(pf. drogy) druhych nebo sebevraidy

Zdroj: ([1], str.10)
Zavislost se da poznat mnoha zptisoby. Je to aktivita strdvena na internetu osobou po vétsinu
dne spolu se zanedbanim vSednich ¢innosti a povinnosti, a to uklizeni, hygieny, uceni,
mnohdy i jidla a piti. Nedostatek moZnosti travit ¢as na internetu se v rodinach projevuje
zménami nalad i1 konflikty. Navstévou povolaného clovéka nebo postupnym zkracovanim

¢asu vénovanému internetu se osoba postizena zavislosti uzdravuje.

Presto podle ([1], str.32) ,/nternet predstavuje pro déti nejenom riziko, ale predevsim
prilezitost. PrileZitost nejenom ke vzdélavani, ale i k uceni se psané komunikaci, treba i v
cizim jazyce, uceni se sebeprezentaci, praci s programy vseho typu, vytvareni webovych
stranek, programovani apod. Internet vyzyva déti ke kreativité a ony také casto kreativni

jsou.*

Pozitiva, ktera ukazi internet v pozitivnim svétle, fikaji, ze na internetu mnozi nachazi préci
od marketingu po rizné obchody a sluzby poskytované zakazniktim. Studenti zde dokazou

vytvaret studijni skupiny a nachazet informace k danym tématim.

Posuneme se dale ke komunikaci a psani zprav. Komunikovat mohou lidé pifes mnohé
aplikace a zafizeni. Nejznaméjsi zde byly e-maily a SMS, které spojovaly lidi ze v§ech koutt
svéta. Dnesni doba ma mnoho aplikaci na posilani zprav, nejlepsi z nich jsou Messenger,
Whats app, ISQ, Telegram, Diskord atd. Pfi psani si ¢lovék musi dat pozor na to, co pise.
Pisatel by se mél vyvarovat psani osobnich informaci, protoze, nevi, kdo je na druhé strang,
a i kdyz adresata zna, nema stoprocentni jistotu, ze odeslané informace nezachyti nékdo jiny.

Také informace odeslané osobé na druhé strané by mohly byt zneuzity k obohaceni nebo



k Sikan¢. U mladistvych se tato moznost stava velmi ¢asto a ma zna¢né nasledky od

psychickych potizi pies nasilné ¢iny az po sebevrazdu.

Socialni sit& jsou na dal$im stupinku problematiky internetu. V Ceské republice je 96,3%
vyuziti socialnich siti osobami od Sestnacti do dvaceti ¢ty let. Mladsi generace pouziva ¢im

dal vice socialni sit¢, ve kterych vyrustaji spolu s normalni realitou [19].

Zakladem socialnich siti je vytvofeni profilu uZivatele, se kterym lze vyuzivat sluzby sité.
Piikladem je komunikace, sdileni fotografii a videi s dal$imi sluzbami na sitich. Vyuziti
socialnich siti je docela rozmanité od propagovani vlastnich myslenck az po reklamu.
Marketing pouziva sité k rozsifeni své pisobnosti na platformach, a to riznymi propagacemi
a spolupraci s uzivateli siti, diky tomu si uzivatelé mohou pii své tvorb& pfivyd¢lat. Pracovni
ptilezitost mnozi nachazeji na siti v podob¢ pridavanim obsahu jako fotek, videi a nejvice
streaming neboli Zivy ptenos. Socialni sité maji i jinou stranku, jez neni tak pozitivni. Lidé
radi predéavaji své myslenky, nazory a rizné informace druhym, ale vitbec si neuvédomuyji,
7e mohou ovlivnit ndzor ¢i mysleni a zapficinit nasilnosti nebo paniku. Poplasné zpravy a
dezinformace jsou na platformach nejproblémovéjsi, protoze néktefi lidé duveruji i tém

nejbizarnéj$im informacim.

Sit¢ se mohou fadit do rlznych kategorii, a to profilové zalozené, obsahové zalozené,

virtualni socialni sité, blogovaci.

Profilové zalozené sité¢ jsou zalozené na interakcich registrovanych uzivatelskych ucta.
Hlavnim znakem jsou profily, které si sestavuji sami uZivatelé. Sluzby nabizejici platformy
se rozsifovaly az do takové miry pfiblizujici se obsahové zaloZzenym socidlnim sitim.
Nejznaméjsi platformy této kategorie jsou Facebook, Twitter (nyni X), LinkedIn
a VKontakte.

Obsahové zalozené socialni sité jsou zalozeny na sdileni n¢jakého typu obsahu s ostatnimi
uzivateli platformy. Obsah se poté d& ohodnotit, komentovat nebo sdilet s ostatnimi prateli.
Dale se obsahov¢ zalozené sité daji délit podle obsahu. Sdileni fotografii Ize na platformach
Instagram a Snapchat, sdileni videi na nejrozsifenéjsi platformé YouTube a Tik Tok. Mén¢

znameé jsou Vimeo, Twich nebo Trovo.

Virtudlni socidlni sit¢ maji zaklad ve svété her. Chaty, které se nachazeji uvnitt online her,
vyuzivaji ke sdileni svych nazorii a komunikaci s ostatnimi hraci. Dobrym piikladem by byl

chat ve World of Warcraft a World of Tanks.



Blogovaci sité neboli Mikroblogging a komunitné orientované socialni sit¢ maji zaklad ve
sdruzovani stejné¢ smyslejicich lidi, ptikladem by byl stejny konicek, studijni skupina nebo
politick& strana. Tyto skupiny ¢i komunity si mezi sebou sdili obsah a jednoduse spolu
komunikuji na dané platformé s ostatnimi ve skupiné. Nejpouzivanéjsi blogovaci platforma

je Tumblr, Reddit a Jaiku.

Rizika socidlnich siti je nezmérna a nejedna se jen o lehké skadleni, mize dojit i ke zlo€inu
kradeze identity. Musi se zvazit zda sdilené informace nemohou byt vyuzity ostatnimi hraci,
a proto by se mélo davat pozor na to co se zvetejnuje. Fotky potizené kolem svého bydliste
by nemély naznacovat, kde pfesné bydlite, aby nedoslo k vloupani nebo stalkingu. Dulezité
je téz vyvarovat se odesilani intimnich fotek svym znamym, mohlo by se stat, Ze fotku

nakonec budou sdilet s ostatnimi, coz muze vést az ke kyber$ikang.

Mizeme fict, Ze kyberSikana byva ¢asto nespravné zaménovana za nesouhlasy, jiny nazor
nebo neuctivosti. Pokud uzivatel nedostane u fotky ,.lajk* nebo né€kdo napiSe negativni
komentaf, se neda povazovat za kyberSikanu. KyberSikana musi mit dlouhotrvajici povahu

jako klasicka Sikana. ([3], str.64)

Zavérem je nutné se zminit o riziku celé problematiky zaméfené na zdravy a Skolsky zivot.
Osoby travici delsi dobu u zafizeni s internetem maji problémy s namahavou ¢innosti, pii
dlouhém sezeni mohou nastat nemoci patefe. Mohou se vyvinout poskozeni karpalnich
tuneld a bolest v §iji. Dlouhé hledéni do obrazovek zatéZzuje o¢i a od bolesti mize vést az k
tzv. syndromu pocitacového oka. Tyto problémy jsou o néco horsi u déti, mize u nich
dochézet k nespravnému vyvoji kostry az ke skolioze. Skolaci nemaji moc odpovédnosti a
kvtli ¢astému pouzivani mobilniho telefonu nebo pocitace se jim zhorSuji znamky, jelikoz

nevyuzivaji zafizeni k uceni, ale nejspiSe k hrani her a chatovani.

I kdyz psychickd, zdravotni, ¢i skolni rizika mohou ptevladat, stale jsou sité, internet a hry
vyuzivany zejména pozitivné, ke spojovani lidi, $ifeni informaci, a napomahaji ke zvyseni

urovné a efektivnosti vzdélavani.

Dlvodem volby tohoto tématu ke zpracovani ve form¢ bakalatské prace byl zajem vyuZzit
své vlastni zkusenosti s aktivitami ve volném Case, S velkym mnozstvi her a hrani, jez vedlo
k prokrastinaci. Prace se vénuje zavislosti na po¢itaci a vyzkouseni vynechani vSech zafizeni

s internetem.



V praci jsou uvedeny vSeobecné informace k danému tématu, a to od historie po rozdéleni
her. Do dalsi problematiky zminéné v praci spadaji rizné dobré a Spatné vlivy, které jsou

déle vice specifikovany.

Zéaroveti je v praci zkoumano uziti her a zafizeni u respondentii napfi¢ $kolami. Ctenaf by
mél po dukladném precteni této prace ziskat rozhled v oblasti struktury ¢asu traveného

riznymi aspekty Zivota a zptsob, jakym ovliviiuje Zivot ¢i ¢as hrani na pocitaci.



2 Cil prace a metodika zpracovani

Cilem bakalarské prace je predstavit herni svét a analyzovat jeho dopady na zivoty a cas.

V préci je popsan pocatek a rozvoj herniho svéta.

Hlavnim divodem vybéru tématu této prace je mnozstvi a dalsi rozvoj pocitacovych her
a jejich nejcastéjsi uzivatelé — déti a mladistvi. Za dulezité téma rovnéz povazuji herni svét

a jeho pozitivni ¢i negativni vlivy.

V dalsich ¢astech prace najdeme vysvétlujici kapitoly k témattm historie a stru¢né spektrum

typt her.

Jelikoz ma herni svét mnoho stran, které lze obsahnout, je dalsi ¢ast bakalarské prace

rozd€lena na dv¢ kategorie podle pozitivnich a negativnich aspekta hrani.

Vyzkumné Setieni bylo zpracovano v podobé¢ dotaznikového Setfeni, které se zabyva danou
problematikou. Dotaznik se zaméfi na vyuziti chytrych zafizeni k hrani s ohledem na v¢k,

pohlavi a ¢as, ale i na dalsi trendy a tematické otazky ke hram.

Napfi¢ ruznymi zakladnimi, sttednimi a vysokymi $koly byli respondenti dotazovani na
problematiku, o niz maji nejvétsi zajem. Dotazovani probihalo pies sdileny dotaznik

vytvoteny pomoci Google Forms v obdobi od zati do listopadu 2023.



3 Hry — Struéna historie

Hry a jejich svét ma velmi dlouhou historii, ktera saha az do Sedesatych let dvacatého stoleti.
Prvni kracky v tomto svété byly uéinény mezi lety 1960 az 1970. Mechanismus her byl
jednoduchy a nejéastéji byly v textové podobé. Patii mezi né: Spacewar! (1962) a Colossal
Cave Adventure (1976).

Herni pramysl se rozvijel postupné az v 80. letech, kdy se vyroba a prodej osobnich pocitact
zvysily a tim stoupl i z&jem o hry na této platformé. Tato moznost pfinesla prvni zanrové
hry jako textové adventury, arkadove hry a hry na hrdiny. Mezi Zanrové hry pattily napiiklad
Wizardry: Proving Grounds of the Mad Overlord (1981) a Ultima (1981).

V letech 19902000 nastal dalsi pokrok v technologii a grafice her, jez se staly hratelngjsimi
a vizualné kvalitné&jsimi. Spole¢nost id Software v roce 1993 vydala hru Doom, ktera se stala
zacatkem pokroku v 3D ak¢nich hrach. Dalsi popularni hry té doby na trhu byly strategické

hry Command & Conquer a Warcraft a adventury jako Monkey Island serie.

V poloviné devadesatych let doSlo k dalsimu pokroku s grafickymi kartami, které
podporovaly 3D grafiku, diky tomu zacaly vychazet multiplayerové hry jako Quake (1996)
a Unreal (1998) a online hry jako Battle.net (stale v provozu).

Prvni konzole se zacaly objevovat mezi lety 2000-2010 jako PlayStation 2, Xbox
a GameCube. Rostouci vyvoj technologii telefonnich zafizeni pfinesl nové zazitky
mobilnich her. Do tohoto obdobi nalezi hry jako The Sims (2000), Grand Theft Auto: San
Andreas (2004) a World of Warcraft (2004).

Ke konci 20. stoleti vyvoj a novinky ve svété grafickych karet a rychlosti po¢ita¢t umoznily

hra¢lim si zahrat neuvéfitelné oteviené svéty. Piikladem téchto populérnich her jsou

Minecraft (2011), The Witcher 3: Wild Hunt (2015) a Fortnite (2017).

V poslednich letech, tzn. v prvnich desetiletich 21. stoleti vstupuji do povédomi hry ve
virtualni realité, jez jsou tak realistické a interaktivni, Ze umoziiuji hra¢tim ponofit se do hry
rovnajici se realité. Virtualni hry nabizi rizné zanry, ale k nejpopularnéjsim patii Resident

Evil 7 a Beat Saber.



3.1 Vyvoj her v hernim pramyslu

Vyvoj her v hernim pramyslu je velmi slozity a komplexni ukol. Celkovy vyvoj hry zavisi
na cilech, rozpoc¢tu a velikosti tymu. Pokud bude hra komplexnéjsi, bude trvat jeji vyvoj

nékolik mésict az let. Popsany postup vyvoje hry nalezneme nize.

Prvni krok je pfijit s konceptem a navrhem celé hry. Celkové je to vSe, co bude potieba
udélat ve hie, a to od piib&éhu az po vizualni styl. Nakonec pomoci spoluprace navrhaita a

kreativct vznikne dokument, ktery obsahuje kazdou dtilezitou informaci o hte.

Druhé misto v potadi zaujima vyvojové prostfedi. Tym pomoci daného vyvojového
prostiedi, napiiklad UNITY ENGINE ¢i UNREAL ENGINE, poméha pracovat na vSech
aspektech hry. Vyvojové prostfedi pomahé programatoriim, umélctiim, designériim a kazda

herni spole¢nost si ho upravuje podle své potieby.

Tteti a nedtlezitéjsi ¢ast vyvoje pro umoznéni chodu hry spoc¢iva na programatorech. Na jiz
zminéné online hry (Battle.net) se vyuzivaji rizné programovaci jazyky od Cécka po Python,
ale nejvyuZzivanéjsi je JavaScript. Tyto jazyky se pouzivaji na implementaci ovladani,
technik alogik. Novodobé se stale vice vyuzivda uméla inteligence, ktera ptispiva
k realisti¢nosti a NPC (Non-Playable Character; postava ve hie, kterou hra¢ nemuize ovladat)

jsou vice interaktivni.

Ctvrta ¢ast se zaméfuje na design hry. Obsahuje vie, co se skryva pod pojmem vytvarné
a umélecké prvky, jako jsou NPC, avatar, animace a prostiedi. Celkova grafika se provadi

Vv riznych softwarech, piikladem jsou Adobe nebo rizné jiné 3D nastroje.

Paty krok sméfuje ke zvuku. Zvukovy doprovod predstavuje naleZitou soucast her. Zvuky
pochazi z riznych zdroji, a to ze zvukové knihovny, studia na vytvafeni zvuku nebo pfimo

z terénu, do n€hoz je hra zasazena.

Sesty krok nélezi beta testertim, kteii zkousi hru odshora dold a hledaji chyby, ruseni nebo
trhani obrazu. Ladéni zavisi na spravnosti a funkénosti celé hry a vSe, co se pokazi, tym

pfeda na vyfeSeni.

Sedmy a posledni krok je vydani hry na danou platformu, vétSinou spolupracuje
s distributory jako STEAM nebo GOOGLE PLAY. Hlavni funkce tymu po uvedeni hry na

trh je podpora, oprava ¢i aktualizace a poptipad¢ vypomoc uzivatelim s pozadavky.



3.2 Bézné vyrazy v hrach
AFK — mimo klavesnici
Buff — zvySeni sily nebo G¢innosti postavy, zbrané nebo herniho prvku
Campovani — ¢eka na soupefe, aby ho piekvapil
DPS — poskozeni za sekundu
Farming — sbira herni prostiedky nebo body opakované a ve velkém mnozstvi
Game Over — konec hry
GG (Dobréa hra)
Level — troven postupu
Load Game — nacist uloZzenou hru
Multiplayer — hra pro vice hraca
Nerf — opak jiz zminéného ,,Buffu"
New Game — nova hra
Noob — nezkuseny nebo neprofesionalni
NPC — postava ovladana umélou inteligenci
PVP — hra¢ proti hraci
Quick save/load — rychlé ulozeni/nacteni
Respawn — obnoveni postavy po ztraté zivota

RNG - generator nahodnych cisel

Save game — ulozit hru
Score — body

Single player — hra pro jednoho hrace



4 Typy her

4.1 AkcEni

Akeni hry zapojuji hrace do svéta akce, tkoll a boje proti nepfiteli. Akéni zanr se d€li na
ruzné styly hrani, pfikladem je First-person Shooters, ktery se hraje z prvni osoby za pomoci
riznych zbrani od mecu po taktické zbrané. Third-person Action se hraje z tieti osoby za
pomoci ruznych pohybii a bojovych schopnosti. Hack and Slash je zamétena na rychlé boje
vétSinou ve fantasy svété. Hraci maji moznost hrat s riznymi zbranémi nebo bojovymi
a magickymi schopnostmi. V Stealth Action maji hraci pfemoci nepfitele pomoci taktiky
a tichého plizeni. Open-world Action je otevieny svét, kde hra¢i mohou objevovat nova

mista a postupovat ve své trovni pii plnéni tikola a tréninka.
4.2 Adventury

Adventury se obvykle hraji mysi s pfidanou dalsi ilustraci. Takovéto hry se oznacuji point
and click. Vétsinou pfipominaji kreslené filmy a maji velmi poutavé piibéhy s rozsdhlymi
charaktery. Hlavnim cilem hry je rozlustit hadanky nebo zahady a pfitom postupovat ve
vypravéni ve hie. Struéné rozdéleni adventur je Point-and-Click Adventures, kde hraci
klikaji pomoci mysi na objekty a mista pro feSeni hadanek. Graphic Adventures maji lepsi
grafiku prostiedi pro prozkoumani a komunikaci s ostatnimi postavami. Interactive Story
Adventures ma silny pfib¢h, do néhoz hraci mohou zasahovat svymi rozhodnutimi. Hlavni
zamétenim Mystery Adventures jsou zahady a hraci usiluji o jejich rozlusténi. Escape Room

Adventures simuluje tnikové hry v redlném svété a maji za Ukol se dostat ven.
4.3 Bojové

Bojové — bojovky se podle nazvu zaméfuji na zapasy a souboje. Hraci se utkavaji s ostatnimi
a ve vétsing piipadu s roli bojovnika s riznymi schopnostmi. Zde stru¢né typy bojovek: Beat
'em up typ hry zaméiena na souboj jeden proti jednomu. 2D Fighting Games je dvojrozmérné
prostiedi, kde hraci prevazné v arénach bojuji proti sob¢. To samé je i u 3D Fighting Games,
kde maji hraci vétsi volnost v boji. Wrestling Games se zamétuje na profesionalni boje.
Neposledni v fadé jsou Action RPGs, které obsahuji zbrané i magii a pii boji ovladaji

postavu, jejiz dovednosti mohou vylepSovat.
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4.4 Plosinovky

Plosinovka ma jednoduchy zaklad, a to dostat se z jednoho mista na druhé, nékde mezi timto

ukolem si hra¢ sbira predméty a vyhyba se nepiatelum.

Na zacatcich byly ploSinovky jen 2D a vétSinou to byly skdkacky na hbitost a postieh.
Z minulosti je ptikladem takové hry Super Mario, Super Tux, Donkey Kong.

Dale se plosinové hry posunuly do trojrozmérného svéta, kdy se o néco zlepsila i grafika.
Plosinovky lze rozdélit naskakani a platformy, sbirani pfedméta, boj proti nepiateltim,

levelovy design a riizné prostiedi.
4.5 Stolni alogické

Pod pojmem stolni hry si ¢lovék ptedstavi deskovou hru s danymi figurkami a daleko od
pravdy to nebude, ale zaméfime se radéji na takovou, jez je zobrazend na obrazovce. Dobrym

ptikladem stolni online hry jsou $achy. Ur¢ité nékolik tisic lidi hraje sachy online.

A sollm

© & Pietron

Obrézek 1: Nahled na online $achy
Zdroj: [6]
Pted davnou dobou se ¢loveék musel zvednout a jit do parku, aby si jen zahrél jednu nebo

dveé hry. Vétsina stolnich her se hrala doma nebo venku na mistech pro né uzptsobenych.

svého domova. Hry a jejich systém byl vylepsen o nabizeni dalSich krokt, uceni se pomoci
tutoriali a v neposledni fadé chaty u hry pro sdileni svych dojmi a zazitk. V mnoha

ptipadech takto vznikaji nové komunity, pfatelstvi i vztahy.

Jako dalsi 1ze jmenovat slovni fotbal, scrabble, hady, damu a mnoho dalsich titult, které si
¢lovek z mladi pamatuje.
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Logické hry jsou zalozeny nav pfemysleni a bystrosti. Hlavni ¢ast her nabizi vybér

Z moznosti, plnéni tkolii nebo jen vyhledavani danych predméta ve hre.

Nejlepsimi ptiklady logickych her by byly Tetris, Portal nebo The Witness

Obrézek 2: Obalka hry Portal 2

Zdroj:[7]
Stfedné narocna hra Portal mé dva dily. Na obrazku mame vyobrazeny Portal 2. Primérna
doba hrani Portalu 1 je 8,7 h, naproti tomu Portal 2 ma praimérnou dobu hrani 2,7 h. Vétsina
lidi ale nema kapacitu, aby vyfesila postupné vS§echny problémy na prvni pokus, a proto je v
obou dilech nejcastéjsi primérna doba hrani 16,7 hodin. Hra sama o sobé¢ je jednoducha,

pouziva zbrai na vytvaieni portali, kazdy problém v této hie se fesi logicky a portalem.

Podobné funguje vétSina her — dostaneme néco, ¢im feSime dané ukoly na obrazovce,

a doufame, ze jsme dostate¢né chytii pro feseni.
4.6 Zavodni

Hry zamétené na rychlou jizdu a zavody se nazyvaji zdvodni. Hra¢i mohou fidit rlizna
vozidla i typy. Hry nabizeji soutézivost i adrenalin ze zdvodéni s moznosti vylepSeni

vlastnéného vozidla.
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4.7 Hry na hrdiny (RPG)

Role-playing games nebo v ¢estiné ,.,hry na hrdiny" patéi mezi nejstarsi typy viibec. Hra se
zamé&fuje na vypravéni piibéhu ve fantastickém svété. Hraé hraje za vytvoienou postavu,
Kterd se muze v pribéhu hrani vyvijet. Doba hrani takovyto her je velmi dlouha a ¢asto nabizi
rizné zkoumdni a interakce s ostatnimi hrac¢i. Akéni RPG kombinuje akei s postupem
postavy v piibéhu. MMORPG jsou online RPG s vice hraci neboli virtualni herni svét s tisici
hraci. Taktické RPG kombinuji taktiku a strategii s postupem postavy v piibéhu. Roguelike

RPG se zaméfuje na znovuoziti po smrti a hrani dale na stejné tirovni jako pted smrti.
4.8 Stiileky

V akénich typech her hraje dtlezitou roli uréity stupen nasili a adrenalinu z boje. Zamétuji
se na boje v riiznych prostiedich a situacich. Hraci se stfetavaji s neptateli ¢i jinymi hraci
v krvavych soubojich. Hry mohou byt hrany z pohledu postavy, z pohledu ptaéi perspektivy

¢i tieti osoby, taktickym pfistupem a bojové neboli hra¢€ proti hraci.
4.9 Simulatory

Simuluje se prostiedi ¢i ¢innost, kterou si hra¢ z n&jakého divodu v realité¢ nedokaze zazit.
Ruzné simulatory umoznuji zazit realisticky zazitek z realného svéta v pohodli domova.
Napriklad letecké simuldtory simuluji rizné letecké simulace a hra¢ mize ovladat letadlo

a stat se pilotem.
4.10Sportovni

Herni svét pievzal i sporty z reality umoznuji lidem hrat sporty. Simuluji rtizné typy sportt
pro zabavu a adrenalin z hrani. Hra¢m je umoznéno hrat za jednotlivce ¢i za sportovni tym

a proti ostatnim hractm.
4.11Hudebni

Hudebni zanr spojuje hudbu s hernimi zazitky. Hry maji podobu hudebnich nastroji nebo
vykonéavani rytmickych pohybtli s hudbou. Nejlepsim ptikladem hudebni hry je Magic Tiles,
kdy se za rytmu hudby klik4 na obdélnicky.
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4.12 Strategie

Strategické hry vzdy pfitahovaly mnoho nejriznéj$ich hract. Jde o jednoduché hry, které

nabizeji dlouhodobé hrani i na nékolik let.

Strategické hry se daji rozdé€lit dale na budovatelské strategie, tahové strategie, real-time

strategie, simulac¢ni strategie, strategie obrany véze.
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5 Herni sestava pocitace a komponenty

5.1 Konzole

Riazné konzole se od sebe odliSuji ve zpiisobu pozitku a ptistupu ke hie. Jelikoz vétSina her

se hraje pfes pocitac, jsou hraci pravé na néj zvykli.

Pokud bych méla jmenovat zasadni konzole soucasnosti, byly by to PlayStation, Xbox,

Nintendo, tane¢ni podlozky.

U PlayStation mame pét fad konzoli, kdy kazda byla postupné zlepSovana v grafice,
rychlosti a ptistupu. Nejnoveéjsi patd fada se pohybuje cenové mezi 15 000 K¢ az 18 000 K¢.
Pro dalsi pozitky z hrani s PlayStation pfispivaji dal$i ptislusenstvi od sluchatek po volanty

uzpuisobené na tuto konzoli.

Xbox ma pouze Ctyii fady, ale to viibec nic neméni na proslulosti a hratelnosti ptes tyto
konzole. Nejvice zapamatovatelna byla Xbox 360, kdy pomoci pohybu a kamery hra¢ hral

hru, nebo pohyboval postavou ve hie.

Nintendo se da ptedstavit jako pfenosna konzole do kapsy. Na konzoli se daly hrat hry typu

Pokémon, Zelda nebo Mariokart.

Tane¢ni podlozky se vyuZzivaji hlavné u tane¢nich nebo hudebnich her, v soucasnosti se daji
hrat pomoci podlozky 1 normalni konzolové hry. Timto bych poukézala na streamerku
MissMikka, kterd porazila vSeobecné tézkou $éfku z hry Elden Ring, kdy hréala na ovladaci

jednu hru a s tane¢ni podlozkou druhou hru.
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Controller (PS5)

BITS suns"q
10838/5000 | 123/50 /

" Ultimate Challenge Run

| play two Elden Ring games
simultaneously with
different controllers
(Dance Pad & PSS Dual Sense)

I must kill bosses on the same try
on both games

Dance Pad (PC)

Obrézek 3: Vyuziti herni podlozky k ovladani postavy

Zdroj:[4]
Mezi herni konzole fadime i virtualni konzole. Virtualni realita rozsifuje herni svét o 3D
simulaci. Virtualni konzole obsahuje bryle ukazujici obraz s vysokym rozliSenim, dale
sluchatka a par ovladact udavajicich pohyb ve hie. Virtudlni svét pohlcuje hrace
neuvétitelnymi realistickymi zazitky a nabizi 360stupiiovy rozhled. Bryle se musi uzivat
s po¢itatem, mobilem anebo pokro¢ilymi konzolemi. Pokud tedy vyuzijme bryle, musime

pocitat s naroky na vykon a mit k tomu uzptisobené zatizeni.
5.2 Sestava herniho pocitace

Herni pocita¢ vétsinou sestava ze skiiné vybavené dobrymi komponenty, jako jsou monitor,
mys, klavesnice, kamera, sluchatka, dobré piipojeni a dalsi. Hlavni a nejdtlezitéjsi casti
herniho pocitace je grafika, procesor a pamét. Dobry herni pocita¢ cenové dostupny se
pohybuje v cenovém rozmezi od 20 000 K¢ az do 150 000 K¢&. Bohuzel jiz sloZena cela herni
sestava je drahd zalezitost, proto je levnéjsi si koupit komponenty samostatné a sestavit si

celou sestavu sdm nebo s pomoci informované osoby.
5.2.1 Ski¥in

Skiin vybirdme podle preferenci, ale pro herni skiin musime vybirat o néco detailnéji
z dtivodu vlastnosti pocitace. Velikost na herni pouziti vyuzivame vétsinou Midi Tower,
ktery ma nejvétsi vybér. Jako dal$i parametry patii odolnost proti prachu, odhlu¢néni
a chladici vlastnosti. Dale si musime dat pozor na budouci rozsifovani a cirkulaci vzduchu,

kde bude skiin umisténa.
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5.2.1.1 Procesor s chlazenim (CPU)

Srdce celého pocitace nalezi na procesoru, ktery vykonava strojové instrukce. Procesory se
konstrukéné lisi a neustdle se vyviji k dosazeni vyssiho vykonu pii nizSich néarocich na
spotiebu energie. Spravny vybér procesoru zrychli béh aplikaci, maximalizuje vykon

grafické karty pro dosazeni plynulého obrazu, a nakonec snizuje spotiebu energie pocitace.

Kvalitni vyrobci Intel a AMD vyrdbi procesory pro osobni ¢i kancelarské pouziti az po
naro¢né herni pouziti. Dobry vybér ovliviiuje, kolik b&zicich Uloh muze spravovat. Pro
nenaro¢né hrani staci 6 az 8 jader, ale pro naruzivé hrace se doporucuji moderni vice jadrové

procesory.

Dale si musime dat pozor na frekvenci, kterd zajistuje rychlost procesoru. Dobry herni

procesor ma frekvenci od 4,5 GHz a vice.

5.2.1.2 Z&akladni deska

Zakladni deska, jak uz napovida nazev, je zakladem a cévami celého pocitace. Pti vybéru
desky si musime dat pozor na kompatibilitu s ostatnimi komponenty. Musime rovnéz
premyslet, zda nebudeme potiebovat vice slotti pro budouci rozsifovani. Pro herni sestavu

nejvice vyhovuji zakladni desky typu eATX a standardni ATX.

5.2.1.3 Operacni pamét’

Operaéni pamét’ RAM slouzi k ukladani mezivypoétt a jejich dalsimu vyuziti procesorem.
DDR4, s nastupujicim typem DDR5. Dulezita informace pii vybéru paméti je kapacita a
frekvence. Pro dobré herni zaZitky je tfeba kapacita minimaln¢ 8 GB-16 GB, , pfi¢emz vétsi
kapacita neusSkodi. Frekvence se 0dviji od vyuzitého typu paméti, coz u DDR3 je 800 az
2133,33 MHz a u DDR4 je 2133,33 az 4266,67 MHz.

5.2.1.4 Graficka karta

Graficka karta je dilezitou soucasti herni sestavy, bez ni by hra¢ nebyl schopen hrat . Karta
umozni vytvaret vizualni grafiku na monitoru. Soucasti grafické karty je graficky procesor
a chladici ventilator. Graficky procesor neboli GPU je ur¢en na rychlou a G¢innou zménu
v grafické paméti a tim 1ze ménit i obraz na obrazovce. Pfidavny chladici ventilator poméaha

pfi regulaci teploty pfi vyssich vykonech a zamezuje piehtati.
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Pii vybéru herni grafické karty by se m¢lo dat pozor na integrované GPU do procesoru, které
neni vhodneé pro herni sestavu z dtivodu nizsiho vykonu. Vyrobci karet NVIDIA s typem
karty GeForce a ATI/AMD s typem karty Radeon jsou dobrou volbou pro nékup takové
karty.

5.2.1.5 SSD, HDD a optickd mechanika
SSD disk a HDD disk umoznuji ukladat vSechny informace, programy a cokoliv, CO
potiebujeme ulozit na pozdé&ji. V dnesni dobé maji nejlepsi disky velikost 1TB a vice.

Optickou mechaniku vyuzijeme jen v piipadé, ze vyuzivame hry ¢i filmy na DVD a Blu-ray.

5.2.1.6 Zdroj napjeni

Zdroj musi byt kompatibilni se skiini a musi vyhovovat vykonu v8ech komponenti pocitace.
Herni pocitace potiebuji vykonnost 350 W a vice, ale stale musime brat ohled na potieby

komponentt.
5.2.2 Monitor

Monitory muzeme rozlisit velikosti obrazovky (Ghlopficky), typu rozliSeni a obnovovaci
frekvenci. Zakladni frekvence 120 Hz sta¢i pro nenaro¢né hrani, stale ale budou lepsi volbou
monitory s vys§i frekvenci od 144 Hz a vice. Cim vétsi je thlopiicka monitoru, tim musi byt
vétsi rozliSeni. Napiiklad u velikosti 22 aZ 24 palct musi byt Full HD, u 25 az 27 palct

alespon 2K ¢i QHD, a nakonec u 28 a vice palcti uz by mélo byt rozliseni 4K.

Obrézek 4: Full HD herni monitor

Zdroj: [5]
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5.2.3 Zidle

Zidle, at’ uZz herni, & kancelaiskd, zarutuje zdravi uZivatele. Dobry vybér zabrafiuje
zdravotnim problémtm, a to i tém dlouhodobym. Ergonomicky stavéna zidle musi

vyhovovat vySce uzivatele a jeho potfebam.
5.2.4 Ostatni

Ostatni komponenty vybirame podle kvality nebo dulezitosti. Mezi né patii sluchatka,

kamera, reproduktory a na zavér dobry operacni systém.
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6 Povolani v hernim primyslu

Herni pramysl je odvétvi, které otevira nové pracovni moznosti. Oblast E-sportu a jeho trh
se zacal vice rozvijet. Existuje né€kolik povolani v tomto odvétvi. Ptikladem takového

povolani je profesionalni hrac ¢i jeho trenér, propagace a manazer tymu, hlasatel, produkéni.

Povolani spojené s hranim her je Streamer nebo YouTuber, ktefi vysilaji zivé hrani ¢i
zvefejiiuji videa. Vydélavat si takto neni v kratké dobé produktivni, bohuzel k tomuto
povolani je tfeba mit trpélivost a postupné budovani fanousku i sledujicich ptispiva ke

zlepSeni a dal$im vydélkim.

Herni pramysl otevira taktéZz pracovni moznosti pfimo u vyvoje hry. Manazefi zodpovidaji
za stav vSech tymu a tzce spolupracuji se v§emi pod sebou. Vedouci tymu zajistuje hladky
chod vsech ¢lent tymu a rozdava v§em tlohy podle jejich schopnosti. Zajist'uje, aby vSichni
v tymu méli v8e potiebné a popiipadé dialezité véci pro tym obstardvd. Marketing pofada
propagace samotnych her a zpracovdva ptipadnou komunikaci. Obstardva veskerou
komunikaci uvnitf i zvenku a nastavuje komunikac¢ni strategie. Beta testefi zkousi funkénost
celkové hry a zkoumaji, zda ve hie nejsou chyby, at’ uz v designu, nebo vizualizaci. Vyvojari
mechaniky hry utvafeji samotné jeji funkce. Ptikladem takové mechaniky by byl posun
postavy vpied nebo samotny pohyb boje postavy. Designer hry déla scenérii a vsechny
vizualni objekty. Scénarista ptib&éhu hry a skladatel hudby maji za Ukol zpiijemnéni prozitku

ze hry a zaujeti hrace tak, aby u hry zistal.

Nakonec mame nezavislého producenta hry neboli Indie hry. Producent nebo nezavisla
skupina tvurcta (napt. tzv. Indie hry) nakdduje i vizualizuje hru a poté samotnou hru vydava.
Produkované hry nezavislymi jedinci nejsou zastitované velkymi korporacemi, a proto

jejich obvykle nizsi kvalita odrazi rozpocet nebo €as vénovany tvorbé hry.
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7 Aspekty hrani

Hrani her je velmi popularni ve vétSin€ zemi a kazdy rok vychazi nové i lepsi hry. Mnohdy
se fanouskové nemohou nové verze hry dockat, z ¢eho nakonec vyplynou rizné reakce na
tyto hry a jejich pozitivni ¢i negativni aspekty. V dal$i kapitole se zabyvadme raznymi

pozitivnimi, ¢i negativnimi aspekty hrani.
7.1 Pozitivni aspekty

7.1.1 Zabava a relaxace (emo¢€ni zazitek)

Hlavnim plusem her je zdbavna ¢ast, ktera poméha odreagovat se. Relax pfispiva
k odbourani stresu z realného svéta. Mnohdy je leps$i si na chvilku odpoc¢inout u pékné
budovatelské hry nez fesit Spatnou znamku z pisemky. VétSinou to poméha velmi dobre,
jelikoz hra navodi pozitivni emoce a ¢lovék pak mize tento stav vyuzit. Nékteti by mohli
nazvat tento ukaz jako unik z reality, ale vypnout a na nic nemyslet pomaha s pozdé¢jsim
hledanim feSeni problémt. Proto je dtlezité si délat prestavky mezi u¢enim, mnohdy dlouhé
uceni a hledéni do textu zabrafuje mysli zapamatovat si dilezita fakta. Divod to ma
v zahlceni informacemi a ty mohou pfichazet odkudkoli. Bé&Znym piikladem zahlceni je
konzumace zpravodajstvi, produkujici nebyvalé mnozstvi Casto nepftili§ dualezitych

informaci.
7.1.2 Dovednosti (prostorova orientace, reakce)

Rozvijeni dovednosti je soucasti zivota uz od prvnich krucka v détstvi. Kazdy se musi ucit
Cist 1 psat a Skola tyto dovednosti rozviji v dalsi dillezité dovednosti, naptiklad matematika,
poezie a jiné. Hlavnimi dovednostmi rozvijejicimi se u her by byla prostorova orientace,

pohotoveé reakce, strategie a tymova spoluprace.
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Prostorova orientace pomaha uréit vlastni polohu. Hry hrané z pohledu prvni osoby
pomahaji urcit orientaci, kde se hra¢ nachazi, a rozloZeni hrané mapy. Rozpoznani, kde se
nachazime tfeba pii stfileci hie, je velmi tézké, i piestoze Casto mame Kk dispozici malou
mapu pro orientaci. Orientace a povédomi o tom, kde se hra¢ nachazi, je ve hie dilezita

a n¢kdy vede k vitézstvi.

Rychlé reakce jsou dulezitou soucasti hrace, a ¢im je rychlejsi, tim lépe reaguje na situaci.
Diky tomu hra¢ piluje instinkt a reakce na necekanou udalost, a jak na ni reagovat. V zivoté

tuto dovednost vyuziji v redlnych hrach, jako jsou tenis ¢i jina hra.

Koordinace o¢i a rukou je spojend uz zminovanymi rychlymi reakcemi. Poméaha hraci

YV w

reagovat soub&ézné na to, co vidi na obrazovce a jak na situaci zareaguije.

Reseni problémi ma velky potencial pro budouci detektivy &i pravniky. Hry s riiznymi
hlavolamy, jez ma hra¢ vyfesit, dopomahaji si v§imat okoli a detailti. Re$eni takovychto

okolnosti piispiva k rychlému zvladnuti problému a bezpe¢nosti v realném svété.

Strategické mysleni pilujeme v kategorii strategickych her. Hra¢ musi pfijit s dobrou
strategii na zvladnuti nepftitele ¢i svoji vlastni oblasti. Vlastnime vé&tsi skupinu objekti a tou
pohybujeme nebo manipulujeme po hraci ploSe. Naptiklad budovatelské strategie se
zamé&fuji na budovéani a ekonomiku, zatimco bojové na boj s dosaZzenim vitézstvi pomoci
naSich objektd. V realném svété toto vyuzijeme k naplanovani budoucich cild a jejich

dosazeni.

Diulezita soucast zivota sestava ztymoveho ducha neboli spoluprace. Spolupracovat
s ostatnimi je velmi t&€Zké, ale hraci se uéi, jak si vypomoci a spolupracovat na vitézstvi.
Mnohdy je jednodussi hrat sam a neposlouchat rady ostatnich. Muzeme se ale dostat do
bodu, kdy uz nemizeme pokracovat dale, tady prichazeji ostatni pro spolupraci a tym.
V Zivoté¢ najdeme nékolik ptikladi tymové prace jako rodina, pratelé ve Skole ¢i

spolupracovnici z préace.

Dobry ptiklad hry pro rozvoj prostorové orientace je Minecraft. Kostickovy svét je vytvoren

pro kreativitu a uceni prostorové predstavivosti. V tomto svéte mohou hraci budovat a
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nenasilna a mize se hrat na jakémkoliv chytrém zatizeni. ([2], str.54)
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7.1.3 Socialniinterakce

Interakce s kamarady se vétsinou provadi ve skole. Ve volném ¢ase lze vyuzit online hry,
které dovoluji hracim komunikovat, pfitom si uzit zabavu u obrazovek chytrych zafizeni.
Nékteré hry dokonce podporuji i mluvenou komunikaci. Hra¢ promlouva do mikrofonu
o situaci hry na obrazovce a ostatni hraci podle toho odpovi nebo zareaguji. Dobry bod
takovéto komunikace je navazovani novych ptatelstvi. Hraci si mohou vytvofit postavu s

ptezdivkou a pod témito prezdivkami Se mohou seznamovat na komunikaénich kanalech.
7.1.4 Vzdélavani (jazyky, matematika)

Kazdy den se ¢lovek vzdélava v novych vécech a ani ve hrach to neni jinak. Jazyky mohou
byt vyuCovany zabavnym zpisobem. Uceni hrou podporuje rozvoj tady dovednosti.

Zapamatovat si detaily ¢i dtilezité informace ve hie tfibi pamét’ a pomaha s jejim rozvojem.

Matematiku vyuzijeme i ve hrach s pocetni tematikou — napft. kolik potfebujeme materialu
pro vyrobu artefaktu. Nekteré skoly takové hry uz zavedly, dokonce touto formou mohou

psat pisemky a diktaty.
7.1.5 Umélecky zazitek, kreativita

Dnesni grafika je na vysoké Grovni a programatofi hry dokazou vytvofit tak neuvétitelné
svety, jez nékdy vypadaji naprosto realisticky, mnohdy se témét nepozna rozdil. Vizualni
prostiedi her ma nejdiilezitéjsi ulohu pti kvalitnim hrani. Hra¢ se mize ponofit do krasného

svéta plného riznych scenérii, a to od temného lesa az po naddhernou ptirodu v horéch.

Pro lepsi pocit z hrani je do her zatazovana autenticka hudba, ktera dokresluje scenérie ¢i
herni situace. U hororovych her je hudba velmi dlilezitd, napt. kdyZ hra€ zrovna otevira dvete
a nevi, co za nimi je. Hudba roz$ifuje pojeti svéta a vzbuzuje emoce odpovidajici dané

situaci.

nahradi knihu ¢i film. Hra¢ muze do ptibéhu zasahovat a tim ho prozivat postupné s hrou.

Dohromady poskytne hra neuvétitelny zazitek plny scenérii, hudby a piib¢hu, ktery vas
nenecha odejit.
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7.1.6 Vychova (cena penéz, hra za odménu)

Vychova déti je velmi slozitd a nékdy muze rodicim preriist pfes hlavu. Hry mohou
vypomoci s tézkymi otazkami, které déti mohou kl&st. Mnohdy je na pochopeni lepsi ukazka
nez prazdna slova. Hry zahrnujici obchodovani s hernimi penézi poméahaji détem pochopit
zodpovédnost a jejich spravné rozdélovani. Cena penéz je dilezitou soucasti fungovani
svéta, ale déti vétsinou jejich hodnotu nechapou. Vhodné hry jim pomahaji rozumné s nimi
hospodafit a zhodnocovat. Simulator readlného Zivota by byla dobra hra k ziskani dalezitych

zivotnich informaci.

Dalsi dobrou vychovnou metodou jsou odmény. Dité rado za tspéch dostane darek nebo

odménu a hry jsou dobrym zptisobem odmény.
7.2 Negativni aspekty

Je nutné zduraznit i negativni aspekty hrani her, protoze je velmi dualezité najit rovnovahu

mezi hranim her a ostatnimi dalezitymi aspekty zivota.
7.2.1 Nadmeérné hrani (zavislost)

Zavislost uz nespada jen k navykovym latkam, ale uz se da ptirovnat k jakémukoliv objektu.
Objekt muze predstavovat cokoli od osoby po mobil a zavislost natéchto objektech

zapticinuje zanedbani ostatnich aspektl Zivota.

Hry jsou navykové jen v piipadé dlouhého a nadmérného hrani. Investovani ¢asu na hrani
vede Kk zanedbavani prace, Skolnich povinnosti a rodiny. Podle ([1], str.38) ,Lze
predpokladat, Ze traveni online t7i, ctyri a vice hodin denné je na uikor casu vénovanému
Skolni priprave, fyzickym a socialnim aktivitam. Jinymi slovy, cas traveny online vytlacil ci

nahradil jiné, zpravidla zdravéjsi a uzitecnéjsi cinnosti.

Zavisli se vétsinou nechtéji odtrhnou od obrazovky, a pokud je vyrusime s obédem ¢i
navrhem venkovni zdbavy, vzdy se budou vymlouvat a budou oddalovat tyto navrhy. Nékdy
jsou tak zavisli, Zze ned¢€laji nic jiného, ze stravi vétSinu svého Casu u obrazovky. Jako
potencialné zavisli si mizeme zkontrolovat zavislost na obrazku 4, kde najdeme Casté otazky

na tuto problematiku.
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1. Zanedbavite nekdy své potieby (napt. jidlo &i spanek) kviili internetu?
Predstavujete si, Ze jste na internetu, i kdyZ na ném pravé nejste?
Stava se vam, Ze jste na internetu byl/a vyrazn& déle, ne jste piivodné

[T S}

zamyslel/a?

Mite pocit, Ze na internetu travite stile vice a vice dasu?

Pristihnete se, Ze brouzdate po internetu, i kdyz vés to uz vlastné nebavi?
Citite se veselejsi a Stastnéjsi, kdy? se dostanete kone¢né na internet?
Citite se neklidna/y, mrzutd/y nebo podrizdéna/y, kdyz nemuzete byt

Rl BN Ol

online?
Pokusil/a jste se nékdy netspésné omezit Cas, ktery jste na internetu?
9. Hadite se nékdy se svymi blizkymi (rodina, ptitelé, partner/ka) kvili
dasu, ktery travite na internetu?
10. Strad4 vae rodina, ptitelé, prace & zdjmy kvili Casu, ktery trévite na

&2

Obrézek 5: Otazky zavislosti na internetu
Zdroj: ([1], str. 47)

7.2.2 Zdravotni problémy

Zdravotni problémy muze zapii¢init i dlouhé hrani. Problémy se daji rozdélit na dva typy.
Prvnim typem jsou problémy zapfi¢inéné nepiimymi vlivy, a druhy typem jsou problémy

jako nasledek ptimych vlivi.

Nepiimé vlivy maji vice pfi¢in a nejcastéjsi jsou pohyb, spanek a strava. Hra¢ vénuje hram
prili§ ¢asu, vynechava zdravy pohyb, ktery je pro vyvoj mladého organismu nezbytny,
a ohrozuje tak své soucasné i budouci zdravi. Obezita je Casto spojovana s nadmérnymi
hracimi navyky. VétSinou Kni pfispiva inevyvazena strava. ZvySeny piijem energie
z nezdravych jidel vede k jejimu ukladani v tukovych tkanich. Mnohdy marketing propaguje

pravé oblibena, ¢asto fastfoodova jidla, jimz mladi nedokazi odolat.

Spanek je dalsi dulezitou soucasti zdravého Zivotniho stylu, jez byva mnohdy opomijena.
Spankovy vzorec je dulezity v détstvi i v dospivani, kdy fyzicky i psychicky rozvoj vyzaduje
zvySenou potiebu spanku. Kvili ¢astému pozd€jSimu usinani a fixnimu ¢asu zacatku Skoly
dohangji mladistvi spankovy deficit o vikendu ¢i ve volnych dnech. S pfibyvajicim vékem
se spanek stale zkracuje a vlivem dalSich médii dostavaji ¢im dal pozdéji do postele.
Aktivity, na néz se musi sousttedit t€sné pied spankem, maji vliv na kvalitu tohoto spanku.
Nekvalitni spanek je spojen s nékolika negativnimi dtsledky, a to nervozitou, neschopnosti

soustfedéni, podrazdénosti, oslabeni imunitniho systému a zvySeni Urazovosti. Na
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prekonavani takovéto tnavy vyuZzivaji kofeinové drinky a dal$i potraviny s vysokym

obsahem cukru.

V neposledni fadé¢ zde mame vitamin D, ktery pti dlouhém vysedavani u obrazovky chybi.
K vyrobé tohoto vitaminu je zapotiebi slune¢niho svétla. Hraci ho mohou doplnit pomoci
tabletek s riznymi typy vitamin®, bohuzel tablety nemohou nahradit vyznam pravidelné

navstévy Cerstvého vzduchu a slunce.

se riznymi druhy bolesti, bolesti hlavy z dlouhého sledovani obrazovky a také z dtivodu
nepravidelného pitného rezimu. Bolest zad prameni ze $patnych ergonomickych pomticek
na sezeni. Vyskovy rozdil mezi obrazovkou a hlavou umoziuje Spatny ohyb krku a to ptisobi
bolesti kréni patete. Stalému pohybu ve stejnych smérech mysi zptisobuje necitlivost

a mravenceni zapésti. Problémy mohou vystoupat az ke poSkozeni sttedniho nervu.

Unava o¢i i jejich dlouhotrvajici poskozeni jsou zpiisobeny nespravnou vzdalenosti od
obrazovky. Idealni vzdalenost je 50 az 70 cm Vv osvétlené mistnosti. Dlouhodobé traveni
u pocitace oddaluje hygienické Ukony a lze ptepokladat, Ze vSechny tyto problémy budou
narUstat. Rychlosti rozvijejiciho se digitalniho svéta je potieba tyto problémy sledovat a

vyvarovat se jich.
7.2.3 Socialniizolace

Mluvit s ostatnimi pomahé tvorit nazory a sdilet s ostatnimi své myslenky. Bohuzel traveni
u pocitace zpusobuje odtrzeni od svéta venku. Hra¢ pak nema povédomi o tom, jak mluvit
s ostatnimi a jak se s nimi spratelit. Pfilisné vénovani ¢asu hram odtrhne hrace od reality a
vtahne ho do virtualniho svéta s ignorovanim vseho ostatniho. Izolace muzZe byt chapana

jako obranny mechanismus, kdy ¢lovék utika pred emocemi nebo problémy.
7.2.4 Finanéni naklady

Nékteré hry a vybaveni mohou byt drahé a ¢loveék do nich musi investovat. Samotny pocitac
s vybavenim stoji zna¢né bohatstvi. Hry vydané pied nedavnem jsou vétSinou stahovatelné
s poplatkem a velmi ¢asto stoji n€kolik set korun. Pokud jde o samotné hry, muze si v nich
zakoupit rizné bali¢ky, herni pas, kosmetické doplitky, ménu a rozsifené funkce. Balicky
jsou pro kratkodobou podporu a jsou vétSinou levné. Kosmetické dopliiky upravuji postavu

nebo si za zakoupenou ménu postavu predélate. Herni pas otevira rizné darky po dosazeni
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urcitych levelil pro lepsi hratelnost. Nakonec jsou tu mésicni platby za rozSitené funkce,

napiiklad prémiovy ucet ¢i povoleni zakazanych funkei.
7.2.5 Obsahova kontroverze (emo¢ni dopad)

Mnoho déti ma pristup k riznému obsahu nevhodnému K jejich véku. I ptes rtizné kontroly
si stale dokazou k nim najit cestu . Druht her s nasilnou nebo sexualni tématikou existuje
dost. Bojové hry, stiilecky, horrory maji velmi nasilné pfibéhy a vizualni ukazky, a dost
Casto je hraji hra¢i mladsiho véku, nez jakému jsou uréeny. Sporny obsah nékdy nabada ke
Spatnému chovani ¢i k opétovné realizaci vidéné situace. Negativni emoce vyvolané timto
obsahem pfenaseji na ostatni ve svém okoli a nejpravdépodobnéji zptisobi Ujmu sobé ¢i

n¢komu jinému.

Vulgarni slova mohou pozorovat na hernich chatech a ptes poslechovy kanal. Vyrazy se

podvédomé zapamatuji a poté vyuzivaji v obecné feci.
7.2.6 Cizi uzivatelé

Jak uz bylo zminéno, na hernich platforméach najdeme komunika¢ni chaty, kde se hraci
mohou poznavat a piedavat zazitky z hrani. Anonymni chaty, kde hra¢i komunikuji pod
ptezdivkou, jsou ¢astou funkei online hry. Dost ¢asto piezdivky obsahuji osobni informace
o hraci a velmi pravidelné se hraci podéli o malé mnozZstvi detail 0 své osobé. Hraci
vetSinou komunikuji v otevienych ¢i uzavienych mistnostech a vétSinou maji dana témata,

0 kterych se bavi.
7.2.7 P¥ilis mnoho platforem

Hlidat déti pfed hranim je slozité, jelikoz existuje nespocet hernich platforem, z nichz mohou

stahovat a hrat hry bez jakéhokoliv problému.

Konzole jsou platformy pomérné drahé a fungujici jako pocita¢, avsak jen pro videohry.
Hrac si koupi zafizeni a na ném hry hraje, bohuZzel i poté musi nakupovat dalsi hry. Zatizeni

se vetSinou pouziva s obrazovkou televize nebo méné¢ ¢asto s monitorem.

Konzole miiZzeme rozdélit na stolni, kapesni a hybridni. Do stolnich konzoli patii
PlayStation, Xbox a Nintendo. Kapesni jsou stejné znacky PlayStation, ale typ Vita, dale
Nintendo Switch, které patii i do hybridnich. Nové na trh pfisla kapesni konzole od znacky

Asus a Valve. Herni konzole Valve vyuZziva operacni systém Steamu, coZ je platforma na
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poskytovani her. Nakonec jsou zde Android konzole zaloZené na opera¢nim systému

Android od znacek Ouya a Nvidia.

Obchody s aplikacemi jsou spojovany s opera¢nim systémem zafizeni. Android zafizeni
maji Google Play. Tato platforma distribuuje vétsinou zadarmo ruzné typy aplikaci a her. To
same najdeme na Apple Store obchod pro iPhone a Microsoft Store pro Windows. Obchody
jsou velmi jednoduché a uzivatelsky ptivétivé. Jednoduse si danou aplikaci ¢i hru vyhledame

a poté jedinym tlacitkem stdhneme.

Online obchody jsou pocitacové programy a stahuji se pies internet. Hra¢ si pies prohlize¢
stahne oblibeného poskytovatele a nainstaluje na zafizeni. Pies stazeny program dostane
online obchod a pristup ke hram. Hry si jednoduse z obchodu stahuji pfimo do zafizeni.
Obchod muze byt téz internetovy, kde si hru koupite a stahnete na jedné jiz zminéné
programové platformé online obchodu. Piikladem takovychto obchodu jsou Epic Game
Store, Steam, GOG.COM a Plarium. Vyuziti téchto obchodu je zna¢né a rtizné akce piilakaji

dosti hracu.

Hrani z cloudu ma mnoho vyhod, které usnadniuji potiebu pofadného vybaveni. Diky
vzdalenému piistupu k serverim existuje pfistup ke vSem moznym hram bez instalace na
zafizeni. Sta¢i mit stabilni pfipojeni K internetu a mizete hrat na jakémkoliv zafizeni. Jediné
minus na tomto typu poskytovatele je mesi¢ni €i rocni ptedplatné, které hrac musi platit, aby

mohl hrat nepferusené.

Nakonec jsou na prohlizeci dostupné online hry zdarma. Webovou hru spustite jen pies
prohliZze¢ a na ném ji hrajete. Vé&tSina her je na kddovana pomoci webového jazyka HTML

a funkcionalnim jazykem JavaScript.

Mnoho znamych webovych her hraji tisice lidi pro jejich jednoduchost, piistupnost bez
stahovéani a online hrani s ostatnimi hraci. Dobré prohlize¢ové hry jsou Howrse, Forge of

Empires, Elvenar, Farmerama a dalsi hry podobného typu.

Diivod, pro€ jsou hry pfitazlivé pro déti a mladez je v lehké ptistupnosti. Hra¢i maji moc
nad v8im ve hie nebo vladnou nad svymi objekty a pro lepsi jednani nad nimi musi hrac
pochopit pravila a zékladni vzorce. Svymi ukoly a rolemi pfiblizuje hru hrac¢i. Nakonec je

velmi pfitazlivé hrat spolu s ostatnimi, a tak navazovat vztahy a vytvaiet soudrznost [10].
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7.2.8 Prevence

Negativa dosti zastifiuji to dobré na hernim svété a jejich pozitivni vliv na Zivot nebo jeho
kvalitu. Hlavni prevenci pro zamezeni negativnich vlivii na uzivatele je kontrolovat ¢as
straveny na zafizenich. Dale sledovat chovani, do jaké miry hracam vadi, kdyZz nemohou
hrat. Stanoveni ¢asu na vyuzivani modernich zafizeni pomtze od budouci zavislosti a od

odtrZeni od svéta.

Je nutné mit ptehled o informacich, které dit¢ ¢i mladistvy sdili nebo komunikuje navenek,

aby nedoslo k naruSeni soukromi celé rodiny hrace.

Nevhodné obsahy a reklamy se nachazi vSude po internetovém svété a mnohdy se neda
zabrénit mladezi v nachazeni takového obsahu. Dobrou prevenci pifed nezadoucim obsahem
je sledovat obsah, ktery mladezi na internetu sleduji a pfitom znemoznit piistup na weby
s nespravnym obsahem. Na mobilnich zafizenich je o néco t€zsi sledovat prohledavany
obsah, ale nova rodi¢ovska kontrola dokaze na dalku vypnout ur¢ité aplikace a v ptipadé

dlouhého vyuzivani zafizeni i uzamknout cely telefon.

V prevenci pied takovymto nebezpecim by méla pomoci $kola, ktera upozorni studenty na
mozné podvody. I tak Ize zvysit Sanci tim, Ze si rodi¢e s détmi doma pohovoii a ukazou

mozné néstrahy.

Nakonec pomuzZe stanovit pevna pravidla a vysvétlit hranice, kam az Ize zajit. Pikladem
pravidel je nenakupovat aplikace, vymezit dobu k hrani na podcitac¢i a k tomu stanovit

pravidelny spanek pro dobré soustiedéni.
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8 Dotaznikové s$etieni — Uvod

V tvodu bych se chtéla zminit o tom, Ze zajem 0 technologic ma stale mladsi generace.
Détstvi a okolni svét, jak ho zndme my dospéli, je uz davno pry¢ a timto nastava éra
technologii a online svéta. Nas svét uz neni o tom, kdo vyhral okresni piebor nebo o straveni
celého dne venku s kamarady. Dnes uz je o tom, kdo je online a co je trendy na tik-toku.
Mnoho véci, které se dé&ji, zapiicintuje online svét, a ne vzdy jen to dobré. Vhodnym
ptikladem je zneuziti déti a jejich navadéni a podvody se shirkami na postizené déti a

mladistvé.

Socialni sit¢ dnes najdeme na kazdém kroku v nejriznéjsich podobach, ale ja bych se rada
zaméfila na jednu konkrétni, a to na socialni sité ve hrach neboli chatech. Hry nebo jejich
poskytovatelé maji ¢asto funkci zasilani zprav a vytvaieni profilu. Ptikladem je Steam,
poskytovatel her, jenz ma taktéz ma tyto funkce. Pies né pak mize kohokoli oslovit a tieba
si domluvit schtizku, coz je velmi dobré pro navazovani novych piatelstvi z pohodli domova.
Ma to v8ak jednu stinnou stranku, a to pokud za tim pocitatem sedi dité, které neni
informované o nebezpeéi. Takto se mohou znenadani sejit bez védomi rodi¢t s nékym, kdo

muze byt nebezpecny.

Situace nemusi byt jen na téchto platformach, mize byt i pfimo ve hie. Online oteviené svéty
nabizeji funkci chatu, kde si hra¢i mohou psat mezi sebou. Hlavni nevyhoda téchto siti

spo¢iva v neinformovanosti mladistvych a v poleveni v ostrazitosti dospélych.

Déle mame streamy, kde se zivé sdileji nazory na déni ve svété. Dnes Zivé pienosy

nachazime na platformach YouTube, Twich a TikTok.

Nakonec zminované hry, které ovliviiuji dospivani a jejich vyuku. Z¢asti rozvoj schopnosti
a znalosti ptesel z knih na obrazovky, a proto mnohé hry vznikly na rozvoj jazyk, bystrosti
a reakci. Z her se mohou ucit angli¢tinu a nachazet dalsi znalosti z riznych obort nebo

rozvijet svoji kreativitu ¢i jiné schopnosti.
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8.1 Dotaznikové Setreni — Vysledky

Dotaznikové Setieni bylo zaméieno na détech a mladeze zékladnich, stfednich a vysokych
Skol v okoli Rychnova nad Knéznou a okolni vesnice ¢i mésta, které vyuzivaji moderni

technologii a hry na nich. Pomoci dotazniku bylo zkouméano, jaka je doba vyuzitelnosti her.

Cilem dotazniku je zhodnotit vyuziti hernich zafizeni na zakladé dotaznikového Setieni
Z pohledu struktury rozdé€leni denniho Casu. Predpoklada se, ze déti a mladez vyuzivaji

zafizeni ke hram vice nez k uceni. Cil vyzkumu bude naplnén dotaznikovym Setfeni.

Dotaznikové Setfeni bylo provadéno elektronickou formou a byl vytvofen pomoci Google
formulafe (viz ptiloha 1). Obchazela jsem Skoly v okoli a sdilela dotaznik pomoci QR code
na listeCkach, odkaz na dotaznik jsem rozesilala po socialnich sitich. Dotaznikové $etfeni
probihalo piiblizné tyden. Shromazdilo se celkem 160 odpovédi. Dotaznik obsahoval 32

otazek.
8.1.1 Zastoupeni cilové skupiny

Pro usmérnéni jsem se zajimala 0 hry s ohledem na vék (graf 1) a pohlavi (graf 2).
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Graf 1: Procentni vékové zastoupeni v Setfeni

Zdroj: vlastni zpracovani
Z grafu 1 vyplyvd, Ze nejcastéjsi vékovou skupinou odpovidajici na to, zda hraji hry, se
stavaji 16leti mladistvi s 16,98 %. Dalsi pocetnéjsi vékovou kategorii tvor 17leti —s 11,95 %
a 15leti s 8,1 %. V ostatnich kategoriich je o néco mensi zastoupeni, nebot’ respondenti

mladSiho v€ku museji mit pomoc ¢i povoleni od rodicii. Zato starsi respondenti jsou zde pro
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porovnani s témi mladsimi. Navzdory tomu jsou nejvice zastoupené vékové kategorie praveé

cilovou skupinou.
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MuZ Zena

Graf 2: Procentni zastoupeni pohlavi v setieni
Zdroj: vlastni zpracovani
Na grafu 2 miZeme vidét zastoupeni pohlavi ze zkoumané skupiny. Pfevahu zde maji muzi

nad zenami, tedy celkové 84 muzt a 76 Zen.

Na kterd skole studujes? -
m Nestuduji
m Stfedni Skola
Vysoka skola
m Zakladni 8kola

8,13%

Graf 3: Zastoupeni studujicich z rtiznych skol
Zdroj: vlastni zpracovani
Na grafu 3 pozname procentni zastoupeni $kol, které cilova skupina navstévuje. Nejvetsi

zastoupeni ma stiedni Skola (1618 let).

32



8.1.2 Tematické odpovédi k managementu ¢asu

Prvni telefon je pro kazdé dité velka udalost a v dne$nim svété technologii zvlast. Dité se
muze zaclenit mezi ostatni a pfitom rodi¢e s nimi mohou komunikovat a mohou o nich mit

piehled.

V kolika letech ji dostal svilj prvn telefon? -
mvice
§-9

E nG-7

7 =16-17

1 14 - 15
1 @ m12-13
2 . o 2 m10-11
{ARRT el
o 22 allH 1|
s S 2 & @ = 2 @ 5 5 B P

1.8 10 11 12 13 1415 1§ 17 18 19 20 22 23 24 25 26 27 2B 289 30 31 32 33 34 35 36 40 41 45 69 75 93

Graf 4: Ve kterych letech respondenti dostali sviij prvni telefon

Zdroj: vlastni zpracovani
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Graf 5: Ve kterych letech respondenti dostali sviij prvni poéitac

Zdroj: vlastni zpracovani
Jak uz bylo feceno, prvni telefon ¢i zafizeni je pro vétSinu mladeZe prvni linii na cesté
zivotem. V grafech 4 a 5 miZzeme se zdjmem pozorovat postupem let ménici se ndzory rodict
a spolecnosti na to, kdy ma dité dostat sviij prvni telefon ¢i pocitac. StarSi ro¢niky od
nejstar$ich po rok 2004 jsou vétSinou zastoupeny kategoriemi star§iho véku (14 let a vice).
Mezi roky 2006 az 2010 dostaly prvni telefon nejcastéji déti ve veéku 8-11 let. Na druhou
stranu u pocitact se jednd o veék 12-15 15 let. Postupem dalsich let se u telefonti vék snizuje

(69 let) a u pocitact bud’ teprve budou vlastnit nebo se snizil téz.
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Graf 6: Kolik hodin travi respondenti na pocitaci ¢i notebooku

Zdroj: vlastni zpracovani
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Graf 7: Kolik hodin travi respondenti na mobilu ¢i tabletu

Zdroj: vlastni zpracovani
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Graf 8: Kolik hodin travi respondenti pohybem

Zdroj: vlastni zpracovani
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Graf 9: Kolik hodin travi respondenti spankem

Zdroj: vlastni zpracovani
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Graf 10: Provadéni prestavek pii vyuzivani mobilu ¢i tabletu

Zdroj: vlastni zpracovani
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Graf 11: Provadéni prestavek pii vyuzivani poc€itace ¢i notebooku

Zdroj: vlastni zpracovani
Management naseho ¢asu je velmi dulezity, ale déti ho vétsinou nezvladaji, a proto jsou zde
rodice, ktefi by jim s jeho rozvrzenim méli pomoci. Na piedchozich grafech (¢. 6, 7, 8, 9, 10

a 11) mizeme pozorovat rozvrzeni ¢asu z hlediska véku respondentd.

Ze 147 spravnych odpovédi respondentt jich 68 spi 6-7 hodin a 60 spi 8-9 hodin, takze
nejcastéji se respondenti vénuji spanku 6 — 9 hodin. Zbytek respondentii spi méné nez 6

hodin nebo vice nez 9 hodin.

Na mobilnim zafizeni a tabletu nejcastéji trvi ze 160 odpoveédi 0-3 hodin 77 respondentt.

Déle 4-6 hodin vyuziva zafizeni 49 respondenti, a nakonec jich 21 trdvi u obrazovky 7-9
hodin.
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Nejcastéjsi vyuzivaji pocita¢ a notebook na 0-5 hodin, které mélo 122 odpovédi. Na vyuziti
6-10 hodin odpovédélo 31 respondenti. Pohybem travi 77 respondenti 0-2 hodin, dalsich
27 respondentt travi 3-5 hodin.

Nakonec zde mame 142 odpovédi na piestavku od pocitace (kromé spanku), kdy 0-4 hodin
ma pauzu 42 ucastnikl, na 5-8 hodin odpovédélo 36. Lehce za nimi s 9-12 hodinami

odpovédélo 32 respondentti. Zbytek respondentti travi mimo zatizeni od 13 hodin a vice.

A odpovéd na prestavku od mobilu ¢i tabletu (kromé spanku) odpovédélo 144 respondenti,
kdy 0-4 hodin méa pauzu 57 respondenti a na 5-8 hodin odpovédélo 44. Lehce za nimi s 9-
12 hodinami odpovédélo 31 respondentti. Zbytek odpovédi na trdveni mimo zafizeni bylo

od 13 hodin a vice.
8.1.3 Tematické dotazy k hram

V dal$im dotazovani jsem se soustfedila na tematické dotazovani ke hram a pocitim kolem
nich. Na tyto dotazy odpovédélo 74,5 % respondentd, jez vidite na grafu 12, ve kterém

zodpovidaly na dotaz, zda hraji hry.

® Ano
@® Ne

Graf 12: Pocet dotazovanych, zda hraji hry
Zdroj: vlastni zpracovani

Stolni potitad 79 (49,1 %)

Notebook

Mobilni zafizeni 158 (98,1 %)

Tablet 44 (27,3 %)

0 50 100 150 200

Graf 13: Dotaz k vyuziti internetovych zafizeni
Zdroj: vlastni zpracovani

36



Moderni zafizeni najdeme vSude, ale nejéastéjsim vlastnénym zatizenim (graf 13) je mobilni

telefon, nasleduje notebook.

70 (43,5 %)

141 (87,6 %)

Vzdélavaci programy (na
Skolach / kurzy)

0 50 100 150

Graf 14: Vyuziti platforem pro vzdélavani / informovanost
Zdroj: vlastni zpracovani
Z grafu 14 vycéteme nejcastéjsi vzdélavaci platformu, Kterou je internet, vyuzivany oproti

kniham dvakrat vice.

pevnou hodinu 53 (44,2 %)

nechas se strhnou kamarady ¢i

0,
spoluhragi 53 (44.2 %)

pritahnou t& notifikace 26 (21,7 %)

povoleni od rodi¢l na urcitou
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vybidnuti rodi¢i k hrani (tady mas
a neotravuj)

nabadani od streamert &i
youtuber(

26 (21,7 %)

9(7.5%)
15 (12,5 %)
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Graf 15: Dotaz k vyuziti internetovych zatizeni pro hrani

Zdroj: vlastni zpracovani
Vétsinu ¢asu straveného na pocitac¢i ¢i telefonu doprovazi rusivé efekty, at’ uz v podobé
notifikaci, tak i her. Zaméfila jsem na to, zda k témto zafizenim maji ptistup s povolenim,
nebo je vyuzivaji z vlastniho popudu. Vysledek na dotaz 1ze vidét na grafu 15, kde vidime
remizu mezi pevnou hodinou a strhnuti kamarady ¢i spoluhraci. Dale mame notifikace
a povoleni od rodi¢ti na druhém mist€. S mensim pocétem tu zlistava nabadani od steamerti

¢1 youtuberti a na posledni pti¢ce vybidnuti.
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uték z reality 58 (48,3 %)

pro zabavu 106 (88,3 %)

komunikace s piately 48 (40 %)

vzdélavani (kreativita) 38 (31,7 %)

vzdélavani (jazyk) 53 (44,2 %)

0 25 50 75 100 125

Graf 16: Duvody vyuzivani internetovych zatizeni

Zdroj: vlastni zpracovani
Vyuzivani téchto zatfizeni ma nékdy velmi zajimavé divody, proto na grafu 16 mizeme
pozorovat obecné kategorie divodt pro vyuzivani. Kategorie zdbavy zde dostala nejvice
hlasti a neni pochyb o tom, Ze je to hlavni diivod pro vyuziti. Méné& vesela kategorie zde je
uték z reality, ktera je druha po zabavé. Dalsi kategorie komunikace a vzdélavani dostaly

mén¢ hlast, ale stale jsou stejné dilezité.

ano 83 (69,2 %)

ne 43 (35,8 %)

0 20 40 60 80 100

Graf 17: Odpovéd’ na stavéni svych povinnosti pied zabavu

Zdroj: vlastni zpracovani
Pro pochopeni odpovédnosti za své zivoty jsem piidala dotaz k povinnostem, zda je
vykonavaji pted zabavou na mobilu ¢i telefonu (graf 17). Jak se uk&zalo, 83 ucastnikt

odpovédélo ano, ale prekvapiveé dost — 43 odpovédelo zaporne.
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Graf 18: Hrané typy her zkoumanou skupinou

Zdroj: vlastni zpracovani
Existuje mnoho her, které jsou roziazeny do kategorii, a zkoumana skupina volila, které hry
nejcastéji hraje a ma rada (graf 18). Cilova skupina mohla vybirat z vice moznosti, i tak
nepochybné zde mame na prvnim misté hry se stiileci tematikou. Ak¢ni hry maji jen o néco
méné hlast nez stfilecky. Dalsi kategorie jako simulatory, budovatelské strategie a RPG

zaujimaji tfeti mista.
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Obrazek 6: Oblibené herni typy a hry cilové skupiny

Zdroj: vlastni zpracovani
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Oblibenych her respondentt bylo nékolik a v§echny zminéné najdete na obrazku 3, kde

nejcasteji vidime Minecraft ¢i Roblox.
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Graf 19: Dotaz k vyuzivani platforem ¢i zatizeni ke hrani

Zdroj: vlastni zpracovani
Distribuce her ptichazi v riznych podobach, a to od zafizeni, ptes které hraji specializované
hry nebo internetovy poskytovatel na stahovani a hrani kterykoliv her. Na grafu 19 jasné
vidime, Ze nejcastéji vyuzivany poskytovatel je Steam. Platforma se instaluje na pocita¢
apoté lze piimo z platformy stahovat rtiznorodé hry. Na mobilnim zafizeni vyhrala

platforma Google play a oproti Apple store vyrazné vede.

Monitor 68 (56,7 %)
Notebook 64 (53,3 %)
PC skfifi 59 (49,2 %)
My 94 (78,3 %)
Klavesnice 77 (64,2 %)
Kamera 32 (26,7 %)
Mikrofon 59 (49,2 %)
Herni Zidle 53 (44,2 %)
Sluchatka 81 (67,5 %)
Reproduktory (bedinky) 40 (33,3 %)
VR 5(4,2%)
Herni konzole 21 (17,5 %)
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Graf 20: Sestava zafizeni cilové skupiny
Zdroj: vlastni zpracovani

Nejcastéjsi sestava (graf 20) k hrani kromé mysi, klavesnic a reproduktord, které jasné

vedou, je stolni po¢ita¢ (monitor, PC sktifl) a notebook jako hlavni element sestavy.
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Graf 21: Dotaz k profesi v hernim primyslu

Zdroj: vlastni zpracovani
Herni primysl je velmi rozsifeny po celém svété a nabizi mnoho pracovnich moznosti, které
muzeme vidét na grafu 21. Cilova skupina méla zodpovédét, zda by chtéla byt za oponou
vyvoje jejich oblibené hry, bohuzel nejcastéjsi odpoveéd’ byla zaporna. Nanestésti dost jich
zodpovédélo kladnou odpoved, které jsou beta tester a streaming, dale o par hlasi méné ma

designer hry a profesionalni hrac.

rychleigi reakce I 52 (51,7 %)
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vytiibené mysleni a bystry. .. I 55 (45,8 %)
prostorovou orientaci I 53 44 2 %)

0 20 40 6l ao 100
Graf 22: Dotaz k ptinosu her
Zdroj: vlastni zpracovani

Na grafu 22 mizeme vidét nejcastéjsi piinos her hracim, a to strategické mysleni.

Déle zkoumand skupina odpovidala na otazky, zda si kupuji herni kosmetické dopliky
(ne 67,5 % a ano 32,5 %), za realné penize herni ménu (ne 67,5 % a ano 32,5 %), herni pass
(ne 70,8 % a ano 29,2 %) a (mé&sic¢ni platby) za rozsifené herni funkce (ne 85,8 % a ano
14,2 %). Odpovédi byla ne a to u vSech ptes vice nez polovinu. Nakonec byl polozen dotaz,
zda si piSou s cizimi lidmi na chatech — pies polovinu odpovédélo ano (ne 37,5 % a ano
62,5 %).

Na konec dotaznikového Setfeni jsem vlozila otazku, zda by chtél respondent néco zménit
na svém Zivotnim stylu. Rada jich odpovédéla pranim vice pohybu & sportu, jehoz maji ve
svém Zzivoté malo. Dale se zminuji o del§im osobnim ¢ase, vice komunikace a poznavani

novych lidi.
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9 Shrnuti vysledku

Na zéklad¢ vysledkt z dotazniku mohu sestavit piehled straveného Casu na chytrych
zafizenich a jejich uziti. Dotaznikové Setfeni nelze samoziejmé brat za zcela objektivni kvuli

malému poctu respondentt oslovenych na malém Gzemi.

Z analyzy vysledki mizeme dojit k nékolika mensim zavéram. Prvni telefony dostavaly
starsi ro¢niky o néco pozdéji nez dnesni mladez. Déti narozené od roku 2005 dostavaly mobil
diive nez zminény starSi rocnik. Mlze to byt diivejsi vysokou cenou telefond a mensi
poptavkou pro mladsi zakazniky. Dnes je trendem vlastnit takovéto zafizeni, a proto vétsina

déti ho ziskava ve véku mezi 8-11 lety, aby zapadla do tfidniho kolektivu.

Pocitace vétSina dostava pozdéji nez telefony. Dnesni 17leté déti dostaly pocitac téz o néco
diive nez starSi respondenti. Divod tohoto posunu oproti telefonim spociva v jeho
dilezitosti a potiebnosti. Pocita¢ vétsina déti potiebuje az na druhém stupni zakladni Skoly,

proto s nim rodiée tak nepospichaji.

Lze tedy konstatovat, ze postupem let a rozvijejici se technologii se stava ¢im dal vétsim
trendem mit telefon co nejdiive, a to uz v prvni ¢i druhé tfid¢é zakladni Skoly. Pocita¢ stejné
jako telefon se postupem doby stava cenové piistupnéj$im, a proto se rodi¢e nebrani potidit
svému ditéti pocitac drive, ¢i ho nechavat jesté¢ diive vyuzivat pocita¢ rodinny nebo

samotného rodice.

Denné mame jen 24 hodin na rozplanovani pro rizné aktivity. Shrnuti vysledkli nam
ukazuje, kolik ¢asu cilové skupiné zbyva na ostatni aktivity. Pokud bychom to rozvrhli,
respondenti spi jen 7,5 hodiny a k tomu na chytrych zatizenich stravi 5,5 hodiny. Pohybem
travi jen 2,5 hodiny. Po se¢teni nam to da 15,5 hodiny stravené aktivitou ¢i spanim, nakonec
nam zbude 8,5 hodiny na vSechny ostatni aktivity. Pfikladem by byla $kola, ktera vétSinou
trva 5 hodin, takze na domaci tkoly i ostatni zaleZitosti zbyvaji jen 3 hodiny. Dotaznik nam
ukézal, Ze ve vétsing ptipadu vyuzivame chytra zafizeni i v dobé, kdy bychom se méli spis
zam¢fit na jiné povinnosti. [ pfestoze vétSina odpovédéla na otazku zodpoveédnosti kladné,
z casovych dotazii vyvozujeme nedostateCny Cas na aktivity rozvijejici osobnost a dalsi
povinnosti. DiileZitou soucasti dne je spanek, a pokud ho budeme zkracovat ¢i vynechavat,
nezbude nic jiného, nez Ze nas negativné ovlivni. Piestoze jsme vSe zprimérovali, stale to

neni jisté a presné pro vazngjsi zavery.
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Z hlediska vyuziti her dost odpovédi oznacilo zabavu a uték od reality. Hry mohou pomoci
odreagovat, zabavit a odplavit stres. Pokud neni hrani mnoho az k zavislosti, mtize mit
terapeutické ucéinky. Uleva od stresu pomalym budovanim impéria nebo vypusténim
nahromadéného vzteku v bojové hie miZze mit opravdové terapeutické ucinky a mize
pomoci s dal§im fungovanim dal$iho dne. Novinkou je, Ze lidé s chorobnymi strachy mohou
vyuzit hry s VR technologii pro postupné odbourani strachu. TéZ se da vyuzivat jako tték
pted téZkym Zivotem ¢&i rozhodnutimi. Mnohdy je uték jednodussi a poméaha zapominat na
tézkosti a emoce. Na druhou stranu pozitiva her a jejich hrani je pilovani strategického
mysleni a nova pracovni mista. Strategické mysleni vyhralo na plné ¢afe dotaznikového
Setfeni. Strategie v Zivot€é ma mnoho vyuziti a schopnost ji vyuzit ma velky potencidl.
Vétsina strategickych her da hraci cil a ma spravné vytesit cestu k nému. V zivoté se toto
uplatiiuje stejné, jako ma hra cil, tak si ¢loveék vytkne jako cil tieba vysokou $kolu. Poté musi
strategicky vyhodnotit moznosti a stanovit plan, jak se K cili dostat. Nejtézsi u strategického
planu je udrzet se v jeho kolejich, a proto je lepsi si na za¢atek stanovovat kratkodobé cile,

U nichz se da vse pilovat do posledniho kroku.

Penize jsou soucasti naSich zivotl a nakonec se dostaly i na herni platformy. Hra¢ si muze
zakoupit riznd vylepSeni a pomiicky pro postup ve hie. Vyzkum ukéazal na odpovédnost
respondentt, vice nez jejich polovina odpovédéla zaporné. Neékteré hry jsou nastavené, takze
do urcitého levelu vse jde dobfe, ale po jeho dosazeni bez zakoupeni balicku ¢i doplnku se
hrac¢ neposune dale. Nakupy jsou osemetné, a pokud neni hra¢ zodpovédny, bude nakupovat
riazné dopliiky stale dokola. Piestoze vétSina odpovédéla zaporné, stdle malé procento
vynaklada své finance do nakupu takovychto doplitkii a mnohdy to dost zatézuje penéZzenky.
Stale ¢ast&ji nachazime ve hrach obchody s takovymi nabidkami, jeZ vypadaji velmi lakavé.
Kdyz totiz hra¢ zakoupi naptiklad herni ménu, mize si zvyknout na rychly posun ve hie

a pro zjednoduseni vyuzije cestu placeni, pfestoze je to draha cesta.

Komunikace s prateli pies herni chaty uz patfi ke hrani her. Bohuzel jsou tu oteviené
komunikace s cizimi hraéi, ktefi mohou mit nekalé aumysly. V dotaznicich odpovédéla na
tuto problematiku vice nez polovina dotdzanych a vétSina s cizimi komunikuje pies tyto

chaty.

Hraci a uzivatelé na otevienych komunikacich nevédomky radi sdileji své informace 1 pies

nazev své prezdivky.
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Velmi ¢asto najdeme na takovychto komunikacich nevhodny obsah a vulgarni vyrazy, které
¢asto vedou k pfimému pouziti. Proto by méli respondenti s pozitivni odpovédi davat pozor,
na co odpovidaji nebo co ¢tou. Muize se stat, ze odpovi na nevinnou otazku, ale v §irS§im
méfitku udava uzivateli na druhé strané detaily o svém okoli, jez ho mohou ovlivnit, ale také

dat impuls ke kradezi.

Na konci dotazniku byla jiz zminéna otdzka ,,co by chtél respondent zménit na svém
zivotnim stylu®, a jelikoz toto byla oteviena otazka, byly nékteré odpovédi dlouhé.
Nejcast€jsi odpoveéd méla velky vyznam, a to vice pohybu. Dalsi odpovédi mély podobny
vyznam, a to vynechani internetu ¢i chytrych zafizeni a vénovat ¢as sobé nebo ¢emukoliv

jinému.

Prvnim krokem ke zméné¢ je priznat chybu nebo potiebu a potom se da cokoliv zménit podle
samotné vile ¢lovéka. Doufam, Ze pomoci této otazky si respondenti uvédomili své

odpovédi a néco doopravdy zméni.
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10 Zavéry a doporuéeni

V prvni ¢asti prace byla nastinéna historie her, a to odkud piisly a jak se postupem Casu

vyvijely. Zmapovali jsme herni typy i jejich vyznam a ¢im byly zajimavé.

V dalsi casti s nazvem ,,Herni sestava pocitace™ nam predava dilezité specifikace. Tyto
informace se daji prakticky vyuzit pii ndkupu nového pocitate 1 pii obnovovani ¢i
rozSifovani stavajiciho. Zjistili jsme, ze je stale levnéjsi a lepsSi si pocitac sestavit nez
nakoupit cely sestaveny. V dalsi kapitole zmiftujeme mozné pracovni pfilezitosti v hernim
primyslu a zjistujeme, ze mnohdy piehlizeny primysl nabizi rGzna pracovni mista,
| pfestoze nejsou piimo spojena s hrami. Na vétSinu pozic staci mit vystudovany vhodny

obor a zajemce nemusi mit piehled o samotném hernim svéte.

A

Druha teoreticka ¢ast prace se zaobira aspekty her a jejich vlivy. Byly zkoumany pozitivni
a negativni vlivy rozdélené do nékolika druhii. Pfinosem popsani pozitivnich vliva je
prezentovani pozitiv na hrach a poukazani na realné piiklady pozitivniho vyuziti herniho
svéta. Popsané negativni vlivy ukazuji opacnou stranku a poukazuji na dilezité detaily, na
které bychom si méli davat pozor. Zjistili jsme, Ze pfiliSné hrani ma za nasledek odsouvani

svych povinnosti, naopak Ze hry mohou byt napomocny pii vyuce jazyku.

V zavéru této Casti se nachazi podkapitola s nazvem Prevence, ta se zabyva moznym
pfedchazenim Skod. Zjistime zde dulezité body na zajisténi bezpec¢nosti na internetu a pfi

herni komunikaci.

V posledni ¢asti prace se zabyvam vysledky dotaznikového Setfeni pomoci odpovédi od
respondentti. Mnoho otdzek bylo uzavienych, takze odpovédi byly malo podrobné, ale stéle
bylo mozné z vysledkii vyvodit nékolik zavérh. Zjistili jsme casovou strukturu dne a mozny
¢as straveny u obrazovek. Dosli jsme k zavéru, Ze zbyvajici ¢as pro ostatni povinnosti neni
dostacujici a bylo by lepsi zkratit Cas straveny na chytrych zafizenich. TaktéZ jsme
z uzavienych dotazii dosli k zavéru, Ze rozvijejici technologie ovliviiuji kvalitu Zivota, a to
zejména Vv poslednich dekadach. V tematické casti vysledki se dozvidame, Kkolik
respondentt hraje hry a které typy. VEtsi zajem je o stiileci a ak¢ni hry a simulatory. Obsah
Casto ovliviiuje nasledujici chovani, které mize vést k roztrzkam a dalSim negativnim
emocim. Na druhou stranu mohou tyto typy pomoci se odreagovat a relaxovat po tézkém
dnu ve skole. Z dalSich ¢asti vyvozuji, Ze sledovani piistupného obsahu je velmi tézkeé,

protoze v ptipadé her ma vétsina hraca pristup ke hram z mnoha platforem a neda se zamezit
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jejich dalsi hrani. Proto doporucuji vyuzit jiz zminéné prevence a zavedeni pravidel pro

budouci herni Casy.

Celkovy pfinos této ¢asti spociva ve vytvoreni povédomi 0 slozitosti herniho svéta a jeho
nastrah. Poukazuje na rozvrZeni ¢asu a na uziteénost uvazovat o svych cilech nebo planech.
Posledni otazka, zda by chtéli respondenti néco zménit, ukédzala, Ze by bylo uzite¢né

a prinosné hrani i traveni ¢asu u obrazovek zkratit.

Herni svét je rozsahlou a rychle se rozvijejici oblasti s novinkami na kazdém kroku, proto
neni mozné vSechny strany ¢i aspekty vyjadfit. Nékdy mtize byt jednodussi hrat dal nez se
vénovat dal$im aspektim Zivota. AvSak pokud néktery hra¢ dojde az k nejzazSi hrané
a uvédomi si dasledky, mize z vlastni ville zménit sviij zivot. VéEtSina vSak bude ¢ekat na

vn¢jsi zasah, at’ uz od skoly, nebo od rodict.

Zavérem bych chtéla poukazat na nedostate¢né odpovédi na uzaviené otazky, kde bych
ptfidala vice moznosti a poptipad€ piidala otdzky k etickym tématiim zamétené pravé na
herni svét. Dale by se mohlo navazat studii 0 pouzivani socialnich siti a straveny ¢as na nich.
Nakonec byla vétsina studijnich materidla v rodném jazyce, ale kviili rozsahu témat nebylo

mozné v$e nastinit.
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12 Pfilohy

Dotaznik

Dobry den,

jmenuji se Karolina Machackova a jsem studentka Univerzity Hradec Kralové fakulty
Informatiky a managementu. Chtéla bych Vas poZadat o vyplnéni kratkého dotazniku
za Ucelem vyzkumu pro mou bakalarskou praci zabyvajici se Casovym managementem
a vlivem online her na déti a dospélé.

Dotaznik je urcen pro zaky vSech stupint vzdélavani, v€etné rodict zaki. Dotaznik je
zcela anonymni a jeho vyplnéni nezabere vice neZ 10 minut Vaseho ¢asu. Prosim nechte
vyplnit bud’ VaSe dité, nebo vypliite Vy.

Pokud budete mit jakékoliv dotazy ohledné dotazniku, vyuzijte prosim mij email:
machaka6@uhk.cz

Predem moc dékuji za vyplnéni a V&S cas!

S pozdravem

Karolina Machackova

Obecné dotazy:

1) Jaky je tvij vék?
» Vybérod 1-100 let
2) Jaky je tvuj rok narozeni?
» Vybér od roku 1930 - 2023
3) Jaké jsi pohlavi?
a) Zena
b) Muz
4) Na které Skole studujes?
a) Zakladni Skola
b) Stredni Skola
c) Vysoka Skola
d) Nestuduji
5) S kym zijeS? (zazemi)
a) Sam(a)

b) Srodici
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c) Na skolni koleji
d) S pritelem/pritelkyni
e) S manzelem/manzelkou
f) Vrodiné (napf: stryc, babicka, pribuzny)
g) V byté se spolubydlici
h) Vdomové/azylu
i) Vdomové dichodcti
6) Vlastni$ nékteré zafizeni z moznosti?
a) Stolni pocitac
b) Notebook
c) Mobilni zarizeni
d) Tablet
7) Z které platforem vyuzivas pro vzdélavani / informovanost nebo se lépe ucis
?
a) Knihy
b) Internet

c) Vzdélavaci programy (na skolach / kurzy)
TEMATICKE DOTAZY - Casové

8) V kolika letech ji dostal svUj prvni telefon?
a) 6-7
b) 8-9
¢) 10-11
d) 12-13
e) 14-15
f) 16-17
g) 18-19
h) 20-21
i) vice
9) V kolika letech ji dostal svuj prvni pocitac?
a) 6-7
b) 8-9
c) 10-11
d) 12-13
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e) 14-15
f) 16-17
g) 18-19
h) 20-21
i) vice
10)Kolik hodin denné travis na PC ¢i notebooku?
a) 0-5
b) 6-10
¢) 11-15
d) vice
11)Kolik hodin denné travis na mobilu €i tabletu?
a) 0-3
b) 4-6
c) 7-9
d) 10-13
e) vice
12)Kolik hodin denné travis pohybem?
a) 0-2
b) 3-5
c) 6-8
d) vice
13)Kolik hodin denné travis spankem?
a) 0-1
b) 2-3
c) 4-5
d 6-7
e) 8-9
f) wvice
14)Deélas prestavky pfi praci na PC &i mobilu?
a) Ano
b) Ne
15)Pokud ano, tak kolik hodin za den jsi mimo PC ¢i notebooku? (kromé spanku)
a) 0-4
b) 5-8
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c) 9-12

d) 13-16

e) vice
16)Pokud ano, tak kolik hodin za den jsi mimo mobilu Ci tabletu? (kromé spanku)

a) 0-4

b) 5-8

c) 9-12

d) 13-16

e) vice
17)Hrajes hry?

a) Ano

b) Ne

TEMATICKE DOTAZY - Herni

18)Hrajes hry:
a) pevnou hodinu
b) nechas se strhnou kamarady ¢i spoluhraci
c) pritdhnou té notifikace
d) povoleni od rodi¢i na urcitou dobu
e) vybidnuti rodici k hrani (tady mas a neotravuj)
f) nabadani od streamera ¢i youtubera
19)Co jsou pro tebe hry?
a) uték zreality
b) pro zadbavu
c) komunikace s prateli
d) vzdélavani (kreativita)
e) vzdélavani (jazyk)
20)Co ti pfinasi hrani her?
a) rychlejsi reakce
b) strategické mysleni
c) vytribené mysleni a bystry mozek
d) prostorovou orientaci
e) Jiné: ..

21)StaviS své povinnosti pfed hranim a zabavou?
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a) Ano
b) Ne
22)Jaké typy her hrajes?
a) RPG
b) MMORPG
c) Webové/ProhlizeCové hry
d) Arkady
e) Sportovni
f) Strilecky
g) Akcni
h) Budovatelské strategie
i) Plosinovka
j) Adventura
k) Karetni
1) Simulatory
m) Logické
n) Hry na hrdiny
o) Bojové
p) Naucné

q) JINé: e
23)Napis nazev a typ své oblibené nejhranéjsi online hry?

24)Ke hrani her vyuzivas?
a) Xbox
b) Epic
c) Steam
d) Planirium
e) Google play
f) Apple store
g) Microsoft store
h) Playstation
i) Nintendo

j)  Webovy prohlize¢ (hrani od placenych poskytovatelii)
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k) Webovy prohliZe¢ (volné pristupné)
25)Jaké je tva herni sestava?
a) Monitor
b) Notebook
c) PCskrin
d) Mys
e) Klavesnice
f) Kamera
g) Mikrofon
h) Herni Zidle
i) Sluchatka
j) Reproduktory (bedynky)
k) VR
1) Herni konzole
26)Pokud byste se chtéli vénovat hram profesionalné, tak v jakém sméru?
a) Profesionalni hrac
b) Vyvojar mechaniky hry
c) Designer hry
d) ManaZer tymu
e) Vedouci tymu
f) Betatester
g) Marketing
h) Streaming/Youtubering
i) Scéndrista piibéhu hry
j) Skladatel hudby hry
k) Nezavisli producent hry (Indie hry)
1) Nechci se vénovat
27)Kupujes si herni kosmetické doplnky?
a) Ano
b) Ne
28)Kupuijes si za realné penize herni ménu?
a) Ano
b) Ne

29)Plati$ si herni pass?
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a) Ano
b) Ne
30)Platis si (mésicni platby) za rozSifené herni funkce?
a) Ano
b) Ne
31)Pises s cizimi lidmi na chatu ve hrach?
a) Ano
b) Ne
32)Co bys chtéla zménit na svém Zivotnim stylu? (pfikladem chybi mi vice

sportu/komunikace apod...)
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