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Uvod

Pocitatové hry proSly za Iéta jejich existence velkym vyvojem a momentalné se
predevsim mezi mladymi lidmi téSi velké popularité. Tito mladi lidé stravi hranim
pocitaCovych her pomérné vyraznou cast svého volného ¢asu a hry se stavaji béznou
soucasti jejich kazdodenniho Zivota.

Hrani pocitacovych her neni zabavou pouze pro déti. Udava se, ze primérny veék
hrage se pohybuje mezi 20 az 30 lety." Multiplayerové pogitatové hry jsou atraktivni
pro vSechny vékové kategorie z mnoha riiznych divodul, napiiklad ptedstavuji zabavu,
odreagovani a unik od kazdodennich povinnosti. Hra¢ se skrze né dostane do rozsahlych
fantazijnich svéth, které mu nabizeji moznosti, o jakych by se mu ve skutecném Zivoté
ani nesnilo, navic zde pfichazi do kontaktu s dal§imi lidmi, ktefi sdili ze hry stejné
nadSeni.

Cilem této prace je proto podat nové poznatky o komunité hra¢i multiplayerovych
pocitaCovych her tykajici se predevSsim vlivli (kladnych izapornych) téchto her
na jednotlivé hréace.

Teoreticka Cast prace se vénuje piedstaveni pocitaCovych her a hie obecné, historii
pocitacovych her, nasledné se zamétuje na komunitu hraci z rizného uhlu pohledu —
profesiondlni hraci, cosplayefi, streamefi. V neposledni fad€ upozoriiuje na mozné
negativni, ale také pozitivni vlivy hrani pocitatovych her a uvadi nékteré studie
zaméfen¢ na toho téma. Prace dale obsahuje anketni Setfeni prostfednictvim
polostrukturovanych rozhovort s hra¢i multiplayerovych pocitatovych her, jehoz cilem
je ziskat vhled do dané problematiky a pfedev§im se seznamit s nazory samotnych hracu
na multiplayerové pocitacové hry a také s tim, jak vnimaji ostatni hrace.

Cennym zdrojem pro tuto praci jsou publikace K. NeSpora, dile zahranic¢ni studie
tykajici se vlivii pocitaCovych her na hrace, napt. H. Cole, M. D. Griffiths, L. Jackson
a dalsi. Prace také dale Cerpa ze Sirokého okruhu internetovych zdroju, které jsou

nejaktualnéjsi a k danému tématu poskytuji hodnotné informace.

! Srov. LANGROVA, A.: Kterd realita je ta prava? In Déti a online rizika. Sbornik studii sdruzeni Linka
bezpeci. Praha: Sdruzeni Linka bezpeci, 2012, str. 117.
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1 Pocitacova hra a hra obecné

Hra ma vyznamnou roli v Zivoté ¢lovéka kazdého veéku. Jeji funkce vSak byva raznymi
autory a v riazném historickém obdobi vnimana odlisn€. V tab. 1 uvadime piehled ucelu

hry tak, jak byla vniména v pribéhu jednotlivych historickych obdobi.

Tab. 1: Ugel hry v rtiznych historickych obdobich?

Zotavit télo po praci. (Schaller a Lazarus)

Odcerpavat prebytecnou energii tvorbou. (F. Schiller)

Odcerpavat piebytecnou energii vnikajici v obdobi dlouhé ne¢innosti. (H. Spencer)

V détskych hrach zachycovat vyvojové rekapitulace predchozich evolucnich

(ontogenetickych) stadii. (G. S. Hall)

Nacvicovat potifebné dovednosti pro Zivot. (K. Gross)

Prvni tfi body uvedené v tab. 1 bychom mohli vyuzit také pro charakteristiku her
pocitacovych. Lidé Casto hraji ve svém volném Case pocitacové hry, aby se po narocné
préaci odreagovali a zapomnéli na kazdodenni stres, coz se vztahuje k prvnimu bodu.
Mladi lidé, kteti se jeSt€ neti€astni pracovniho procesu, mohou naopak tuto hru vnimat
jako napln svého ptebytecného volného Casu, pro ktery by jinak nenasli uplatnéni,
a vnimaji hru tedy spise jako prostiedek pro zahnani nudy, coZ se vztahuje k dalSim
dvéma bodiim. Nicméné by se pro tuto vékovou kategorii dal uplatnit bod prvni, pokud
bychom vyraz prace zaménili za $kolni dochazku, ktera mize byt leckdy stejné narocna
jako pracovni ¢innost.

Skute¢na podstata pocitacovych her byva definovana riznymi zpisoby, zalezi
na tom, z jakého uhlu pohledu se na né¢ divame. V tabulce €. 2 uvadime Ctyfi oblasti,

které svym zpisobem hru také definuyji.

2PERNICA, A. Hra: hra jako sociokulturni univerzdlie a hra jako genus proximum dramatické kultury.
Brno: Janackova akademie muzickych uméni v Brng, 2008, str. 9. ISBN 978-80-86928-42-5.
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Tab. 2: Definice po¢itatovych her®

Reprezentace | Hry jsou modely externich situaci, napf. ptfedstavuji baseballovy
zéapas, nesnazi se vSak byt vérnou simulaci a jde tedy o modely

"subjektivni".

Interakce Aby se hrac citil jako soucast hry, musi byt schopen ovliviiovat herni

svét a jeho akce musi vyvolavat smysluplné odpovédi.

Konflikt Hra ma cil a na cesté k nému piekazky, at’ uz v podob¢ jinych hracu
nebo hernich prvkl. At uz je konflikt pfimy nebo nepfimy, nasilny

nebo nenasilny, musi byt soucasti kazdé hry.

Bezpeci Konflikt ve hie nema stejné nasledky jako ve skute¢ném svéteé a hry

jsou proto bezpecnym zpusobem jak zazit nékteré skutecné situace.

Nejvyznamnéjs$im zivotnim obdobim z hlediska her jako takovych je predskolni
vek (od tii do Sesti let). V predSkolnim véku se prostiednictvim her déti uci poznavat
a rozumét svétu kolem sebe, rozviji spolupraci a komunikaci s ostatnimi (kooperativni
hry). Dit¢ si pomoci hrani roli a napodobovani osvojuje zakladni normy chovani
azacind vnimat rozdily v muzskych a zenskych rolich. V mlad$im $kolnim vé&ku
(od sesti do deseti az jedenacti let) ma hrani her také velmi dilezitou roli, objevuji se
S praci na pocita¢i a pocitaCovymi hrami. Obdobi prepuberty (jedenact az tiinact let)
apredevSsim puberty (tfinact az patnact let) je obdobim velkych biologickych
I psychologickych zmén. Dité se snazi o odpoutani zavislosti na rodi¢ich, projevuje
silnou potiebu zapadnout ve skupiné svych vrstevnikll a navazuje trvalejsi pratelské
vztahy. Potieba sounalezitosti s uritou skupinou muze byt také impulsem pro to, aby se
dit¢ zacalo vénovat hrani multiplayerovych pocitacovych her, jelikoz se kolem nich
utvaii ur€itd komunita, se kterou se takto dostane do kontaktu a své misto ve skupiné
ziska pomérné€ snadno pravée prostrednictvim spole¢ného zajmu.

V¢ek adolescence (patnact az dvacet let) je obvykle klidn€jSim obdobim, nicméné
v tomto véku nastavaji dilezité milniky v Zivoté ¢loveka, a to ukonceni povinné Skolni
dochazky a ptechod do nového kolektivu vrstevnikli na stfedni Skole nebo odborném

ucilisti. Odpoutani od ptatel a zndmého prostiedi zakladni Skoly a snaha zapadnout

¥ CRAWFORD, C: Herni studia (Game Studies) In. Wikisofia [online]. Posledni aktualizace 22. 6. 2015
[cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW:
<https://wikisofia.cz/index.php/Hern%C3%AD_studia_%28Game_studies%29>
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do nového kolektivu mize byt pro adolescenta stresujici, v tomto veéku predstavuji
pocitatové hry hlavné inik od kazdodenniho stresu a povinnosti.

V obdobi rané dospélosti (dvacet az tficet let) jsou na Clovéka casto kladeny vysoké
naroky, obvykle se ocekava, Ze vtomto véku nalezne stabilni povolani a svého
zivotniho partnera, se kterym zalozi rodinu.* I zde mohou hry piedstavovat predevsim
odreagovani od stresu.

Védni disciplina, ktera se zabyva studiem her a hranim obecné, se nazyva
ludologie. Tento nazev pochazi z latinského slova ludus, tj. hra. Ludologie v sob¢
zahrnuje také teorii videoher, aviak ty jsou pouze jeji soucasti a ne hlavnim oborem.’
Teorii pocitacovych her jako hlavni oblasti svého zkoumani se zabyvaji herni studia
(game studies). V soucasné dobé jiz zacinaji byt herni studia povazovana za seridzni
védni obor, pfestoze se jednd o pomérné mladou soucast akademického svéta.
Ptelomovou dobou pro game studies byl rok 2001, kdy se konala védecka konference
zam&fend na toto téma.® Tento obor se za¢ina postupné rozsifovat i v Ceské republice,
0 cemz sveéd¢i naptiklad uvedeni specializované pfedmétu s nazvem Herni studia
na Masarykové univerzité. Zabyva se pocitatovymi hrami z rizného whlu pohledu
ajeho cilem je dospét k hlubsimu porozuméni pocitacovych her jako nového média

a jejich mistu v kulture a spoleénosti.7

* Srov. CAP, J.; MARES, I. Psychologie pro ucitele. 2. vyd. Praha: Portal, 2007, str. 227 — 240. ISBN
978-80-7367-273-7.

> Srov. FRASCA, G.: What is ludology? A provisory definition.[online]. Posledni aktualizace 8. 7. 2001
[cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://www.ludology.org/2001/07/what-is-ludolog.htm|>

® Srov. BARTEK, T.: Pro¢ Game Studies?[online]. Posledni aktualizace 16. 10. 2012 [cit. 2016-02-28].
Dostupné na WWW: < http://gamestudies.cz/odkazy/proc/>

" Informaéni systém Masarykovy univerzity: Informace o pfedmétu Herni studia [online]. [cit. 2016-02-
28]. Dostupné na WWW: <https://is.muni.cz/predmet/phil/podzim2015/IM082>
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2 Historie pocitacovych her

Historie pocitaCovych her je pomérné mlada, prvni hry se zacaly objevovat zhruba v 60.
letech 20. stoleti, ovSem nejednalo se o hry v takové podobé, jak je zname dnes, jelikoz
vypocetni technika byla v té dobé teprve v zacatcich a prvni z her byly urceny pouze
pro uzky okruh osob.

Jako zastupce prvnich pocitacovych her mizeme uvést OXO, jejiz vznik se datuje
do roku 1952. Tato zjednodusend verze hry u nas znamé jako piSkvorky, v zahranici
pravé pod nazvem OXO podle pouzivanych hernich symboll, se hraje na ploSe
0 velikosti 3x3 poli¢ka. Prvni pocitacova varianta piskvorek byla vyvinuta Alexandrem
S. Douglasem pro pocitaé EDSAC za ucelem studia interakce mezi Clovékem
a pocitacem, jako zobrazovaci zafizeni vyuzivala osciloskop a ovladala se pomoci
otoéného telefonniho volige.?

Mezi dalsi zastupce pocitacovych her vyuzivajicich osciloskop jako zobrazovaci
zatfizeni se fadi Tennis for Two, tedy Tenis pro dva, vyvinutd roku 1958 Williamem
Higinbothamem, kterd nabizela velmi jednoduchy bo¢ni pohled na tenisové hiiste
a pohyblivy micek, ktery hraci ovladali pomoci specialnich ovlada¢t. Na rozdil od hry
OXO byl Tennis for Two vytvofen pro zabavu a hrdl se na analogovém pocitaci
sestrojeném pouze k tomuto ucelu.®

Ob¢ tyto hry jsou vSak n€kdy pro svoji jednoduchost povazovany spise
za ptredchidce skute¢nych pocitaCovych her a prvenstvi byva proto pfi¢itano az hie
Spacewar z roku 1962, za jejimz vznikem stoji Stephen Russel spolecné s tymem jeho
spolupracovnikll. Spacewar vytvofend pro pocita¢ PDP-1 byla uréena pro dva hréce,

kazdy z nich ovladal vesmirnou raketu, kterou se snazil sestfelit protivnika a zaroven

8 Srov. TISNOVSKY, P. Historie vyvoje pocitacovych her (1. ¢dst — milniky). [online]. Posledni
aktualizace 10. 11. 2011 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://www.root.cz/clanky/historie-
vyvoje-pocitacovych-her-1-cast-prvni-milniky/>

® Srov. tamtéz.



manévrovat takovym zptisobem, aby ho nevtdhlo slunce umisténé uprostifed plochy,
které na rakety piisobilo gravita&ni silou.™

Nyni se konecné dostavame k prvni hie na svété, ktera byla urcena pro Sirsi okruh
vefejnosti. Jedna se o titul Computer Space (rok 1971) od tvirci Nolana Bushnela
a Teda Dabneye.™ Hra byla vydana v podob& hernich automatii, k SemuZ se tviirci
inspirovali myslenkou vysSe uvedené hry Spacewar v propojeni s technologii
mechanickych hernich automati. Computer Space sice nezaznamenala u vefejnosti
prilis velky tuspéch, predevsim z divodu jejiho slozitého ovladani, nicméné oteviela
dvefe videohernimu primyslu.'? V nasledujicich letech vzniklo mnoho videohernich

Naprosto pfelomovym se pak stal rok 1977, kdy mohl diky objevu mikroprocesort,
které nahradily do té doby pouzivané rozmérné tranzistory, vzniknout prvni osobni
pocita¢ kompaktnich rozmérit Commodore PET s integrovanou obrazovkou, klavesnici
a kazetovym piehravacem.**

Na pielomu 70. a 80. let 20. stoleti byly velmi popularni textové hry. V té dobé
se jiz rozsifily osobni pocitace do domacnosti (Uspésné byly také herni konzole, které
se daly zakoupit za ptiznivéjsi cenu nez pocitac). Tyto textové hry spocivaly ve slovnim
popisu d¢je, hra¢ zadaval pomoci klavesnice urcité piikazy a podle toho se d¢j hry dale
vyvijel. Vyhoda téchto her spocivala pfedevS§im v jejich nenarocnosti na vypocetni
vykon pocitace, takZze vétSinu z nich bylo moZzné hrat na rGznych typech domécich
pocitacii. Jako zastupce tohoto druhu her si muZzeme uvést napi. Colossal Cave
Adventure, Hobbit nebo sérii her Zork.®

Zhruba v polovin¢ 80. let se zacaly objevovat hry s jednoduchou 3D grafikou,

napf. vesmirny simulator Elite nebo RPG Dungeon Master. V letech 90. pak dochazi

9°Srov. TISNOVSKY, P. PDP-1: pocitacovy dédecek na cesté k unixu. [online]. Posledni aktualizace 13.
10. 2009 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://www.root.cz/clanky/pdp-1-pocitacovy-dedecek-
na-ceste-k-unixu/>

1 Srov. Asociace herniho primyslu Ceské a Slovenské republiky: Historie videoher [online]. © 2009—2010, [cit.
2016-02-28]. Dostupné na WWW: < http://www.herniasociace.cz/hlavni-stranka/videohry-v-kostce/historie-
videoher/>

12 5rov. EDWARDS, B.: Computer Space and the Dawn of the Arcade Video Game [online]. Posledni aktualizace 11.
12. 2011 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: < http://www.technologizer.com/2011/12/11/computer-space-and-
the-dawn-of-the-arcade-video-game/>

13 Srov. Asociace herniho primyslu Ceské a Slovenské republiky: Historie videoher [online].

¥ Srov. CELAKOVA, N; CELAK I.: Za tajemstvim pocitacovych her. Praha: Grada, 1992, str. 18. ISBN 80-85623-
39-0.

% Srov. TISNOVSKY, P. Historie vivoje pocitacovych her (4. édst — zlatd éra textovek). [online]. Posledni
aktualizace 1. 12. 2011 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW:<http://www.root.cz/clanky/historie-vyvoje-
pocitacovych-her-4-cast-zlata-era-textovek/>
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K rychlému vyvoji pocitacovych technologii a vznikaji prvni plnohodnotné 3D hry,
zejména ,stiilecky” jako napf. Quake a Unreal, které na tu dobu disponuji velmi
povedenou grafikou, ¢imz zaujaly fadu hraca.'® Prave tyto hry jsou jiz velmi podobné

tém, které zndme z dnesni doby.

8 Srov. SULC, T.: Vpvoj technologii pocitacovych her. [online]. Posledni aktualizace 2. 9. 2011 [cit. 2016-02-28].
Dostupné na WWW: < http://pctuning.tyden.cz/multimedia/hry-a-zabava/21815-vyvoj-technologii-pocitacovych-her-

druhy-dil?start=8>
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3 Srovnani hernich platforem

V této kapitole si predstavime herni platformy, které se v dnesni dobé nejCastéji

vyuzivaji ke hrani multiplayerovych her.

3.1 Stolni pocitace a notebooky

Nejrozsitengjsi platformou pro hrani multiplayerovych pocitacovych her je stolni
pocita¢, ktery zatim nemuze zadné jiné zafizeni plné nahradit. Nicméné vykonnost
soucasnych modeld notebooktll (tj. pfenosnych pocitacli) stoupd, tudiz také umoziuji
hrani pocitacovych her tohoto typu. Vyhodou notebook je jejich snadné prenositelnost
a kompaktni velikost, ovSem pro delsi hrani nejsou praktické z divodu mensi
pohodlInosti pfi hrani (vestavéna klavesnice, mensi velikost obrazovky) a jejich nizsi
vykonnosti oproti stolnim pocita¢im.

K pocitacim existuji riizné periferni zatfizeni, z nichz nékterd mohou byt specialné
urcena pro hrace pocitacovych her. Mezi ty zékladni patfi monitor, kldvesnice a mys.
Pro herni klavesnice a mysi je typicky pfedevsim vyssi pocet tlacitek, kterd se daji rizné
programovat k tomu, aby vykonavala specifické funkce, které uréité hry vyzaduji.
Dalsim pozadavkem jsou Spickové ergonomické vlastnosti, aby hrani bylo
€0 nejpohodIngjsi (napf. u nékterych hernich mysi je mozZnost upravit si jeji Sitku, aby
dobie padla do ruky nebo vdhu pomoci k tomu uréenych zavazicek). Velké mnozstvi
hract multiplayerovych pocitacovych her dale vyuziva sluchatka s mikrofonem, ktera
jsou potiebna pro tymovou komunikaci pii hie. Uelem kvalitnich hernich sluchatek je
reprodukovani zvuku, ktery hrac¢i navodi pocit virtudlniho prostoru (tzv. 3D), tedy jako
by se ocitl ptimo ve hie, coZ zajist'uje snazsi orientaci na herni map¢.

V neposledni fadé¢ pak musime zminit pocitacové periferie uréené vyhradné
pro hrani her, jako volanty a pedaly pro zavodni hry, zvlastni ovladace pro rtizné
simulatory, napf. na ovladani virtudlni modelu letadla, gamepady (ty se pouzivaji také

u hernich konzoli, viz nize) nebo joysticky.
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3.2 Herni konzole

Kromé pocitacii jsou v dnesni dobé pomérné rozsifené takzvané herni konzole, které
jsou urceny pitimo ke hrani her a obvykle se pfipojuji k televizni obrazovce. Mezi
nejznamejsi herni konzole patii Xbox od firmy Microsoft a Playstation od firmy Sony.
Nejnovéjsi modely obou téchto hernich konzoli (Xbox One a Playstation 4) jsou
srovnatelné vykonné, avSak Xbox navic nabizi tzv. Kinect — jedna se o zafizeni, diky
kterému lze Xbox a nekteré hry pro to urcené ovladat pouze pomoci vlastniho téla
(riznych pohybli a gest), bez nutnosti drzet v ruce jakykoli fyzicky ovladag.'’
Pro Playstation existuje podobny systém s ndzvem Playstation Move, ktery ale neni
ptili§ dokonaly. Pfi hrani totiz vyZaduje drzet v ruce specialni ovlada¢ se svétlem, jehoZz
pohyb snima kamera. Piesto je vSak konzole Playstation 4 obliben¢jsi, k fijnu roku 2015
méla celosvétové téméF dvakrat vétsi pocet prodanych kusti nez Xbox One.™

Kazda znacka konzoli mé sviij specidlni ovladag, takzvany gamepad, se dvéma
analogovymi packami (ve vétSiné her slouzi jedna pro ovladani pohybu a druha
pro rozhlizeni se) a nékolika tlacitky, jejichz funkce se 1iSi podle her (napf. stfelba,
skakani, plazeni se, vyvolani kouzla apod.). Jedna se tedy o odlisny systém ovladani,

nez se obvykle pouziva u stolnich pocitacti a notebookd.

3.3 Tablety a mobilni telefony

Tablety a mobilni telefony nejsou z divodu jejich nizkého vykonu pro hrani
multiplayerovych her tolik vyuZzivané, ale diky jejich velmi kompaktni velikosti
a dotykovému ovladani, jez nevyzaduje pfipojeni zadné dals$i periferie, je oceni

predevsim prilezitostni hraci, kteti nepozaduji narocné hry se Spickovou grafiku.

7 Typickou hrou pro Xbox s Kinectem je tancovani, kdy na obrazovce postavicky predvadi riizné taneéni
kreace, které museji hraci co nejpiesnéji opakovat, nebo rizné sportovni hry jako je lyZovani, golf ¢i
stolni tenis ovladané pomoci pohybu.

'8 Srov. The Statistic Portal: Video game console sales worldwide for products total lifespan as of
October 2015 [online]. © 2016 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW:
<http://www.statista.com/statistics/268966/total-number-of-game-consoles-sold-worldwide-by-console-
type/>
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4 Multiplayerové pocitacové hry

Multiplayerové pocitacové hry jsou hry urené pro vice hracu (z ang. multiplayer — vice
hract, hry pro jednoho hraCe se nazyvaji singleplayerové). Hraci je mohou hrat
jednotlivé proti sobé nebo spolupracovat v tymu proti soupefi, kterym muize byt dalsi
hrag ¢i vice hract nebo pocitac.

Pti hie spolu mohou hrac¢i komunikovat, bud’ prostfednictvim nastroje na textové
zpravy integrovaného pi¥imo ve hie nebo pomoci externi aplikace, napt. TeamSpeak,
Mumble, Skype a dal$i, které se vyuzivaji pfedev§im pro hlasovou komunikaci.
Komunikace v tymu hract je u tohoto typu her velice dulezitd, projednava se herni

strategie, spoluprace mezi hraci a dalsi.

4.1 Struény  prehled nejrozSifenéjSich  multiplayerovych
pocitacovych her

V souCasné¢ dobé je na trhu dostupné nepieberné mnozstvi multiplayerovych
hernich titulll a stale pfibyvaji nové. Nékteré z té€chto her nezaznamenaji u hract prilis
velky Uspéch a kratce po svém vydani upadnou v zapomnéni, jiné se naopak stanou
legendami a dockaji se vydani né€kolika datadiski (tj. dopliikovy obsah k dané hte, napf.
dalsi levely, postavy, mapy a zbran¢€) nebo dalSich dilii hry z téze série.

Hry pro vice hrac¢t mizeme rozdélit na rGzné zanry, které se od sebe pomérné
vyrazné odliSuji. Abychom si tuto odliSnost dokazali co nejlépe predstavit a sezndmili
se stim, v em multiplayerové hry spocivaji, dale si zde uvedeme popis zastupct
nékolika jejich Zanrt.

Zastupce hernich zanrG jsem vybrala piedevsim z hlediska jejich popularity
u hraca, tedy zejména takoveé, které maji velké zastoupeni na turnajich nebo velkou

hraéskou a fanouskovskou zakladnu.

4.1.1 World of Warcraft (WoW)
Hra World of Warcraft (Casto se pouziva zkracené WoW) je zastupcem zanru RPG

(zkratka z anglického role playing game), konkrétné MMORPG (zkr. massively
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multiplayer online role-playing game), coz je RPG, kterou hraje po internetu zaroven
tisice hradi v redlném case.'® Statistika z roku 2013 ukazuje, 7e 28% hract World
of Warcraft stravi u této hry vice nez 30 hodin tydn&.®* Tato hra je jednou
velké popularite, prestoze v roce 2015 pocet aktivnich hraci rapidné klesl, stale se jedna
piiblizng o 7 miliond lidi** a to mluvime pouze o hracich na oficialnich, placenych
serverech — dale existuji servery neoficialni (nelegalni), které jsou zdarma, hra¢im
ovSem neposkytuji zadnou technickou podporu a tak se zde Casto vyskytuji chyby, které
hru znepiijemnuji. Statistika o poctu téchto hract se neuvadi.

Pii hie World of Warcraft proti sob¢é stoji dvé skupiny hrac¢tu — Aliance a Horda.
Ptislusnost k dané skuping si hra¢ libovolné zvoli pfed zacatkem hry. Tyto dvé skupiny
vlastn¢ predstavuji typickou dualitu — dobro versus zlo. Kazdy hra¢ ovlada jednu
postavu — hrdinu, kterému se postupem ¢asu Shazi riznymi zpusoby vylepSovat
a zdokonalovat jeho vlastnosti a schopnosti, a to takovym zptisobem, aby v soubojich
porazel protivniky a co nejlépe plnil zadané ukoly, za jejichZ Gspésné dokonceni ziskava
rizné odmény (napf. herni penize, brnéni, nova kouzla apod.). Druh vylepseni si hra¢
voli dle svych preferenci.

Tato hra v podstaté nema zadny konec, herni lokace jsou obrovské a lze v nich plnit
velké mnozstvi dil¢ich nebo vétSich ukolii. Vyrobee hry firma Blizzard navic neustale
vydava nové datadisky, které¢ do hry piinaseji dalsi obsah (v zafi roku 2016 vyjde jiz
Sesty datadisk, jehoZ nazev zni World of Warcraft: Legion). Hra¢i si za redlné penize
nekupuji pouze datadisky a rizny jednotlivy virtualni obsah do hry, ale aby mohli WoW
viibec hrat museji si také predplatit herni ¢as (tento systém se nazyva pay-to-play), coz
uz v dnesni dob¢ u her tohoto Zanru neni piili§ obvyklé. Hra tedy vyzaduje pravidelné

investovani financi.

¥ Srov. IT Slovnik.: MMORPG [online]. © 2008 - 2016 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <
http://it-slovnik.cz/pojem/mmorpg/?utm_source=cp&utm_medium=Ilink&utm_campaign=cp>

20 Srov. The Statistic Portal: Distribution of World of Warcraft player in 2013, by time spent playing
[online]. © 2016 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <
http://www.statista.com/statistics/327295/time-spent-playing-world-of-warcraft/>

21 Srov. ZACH, O.: Pocet predplatitelii World of Warcraft rekordné klesl [online]. Posledni aktualizace
11. 5. 2015 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: < http://bonusweb.idnes.cz/world-of-warcraft-pocet-
predplatitelu-dh3-/Novinky.aspx?c=A150511 103548 bw-novinky o0z>
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4.1.2 Starcraft 11 Wings of Liberty

Hra Starcraft II vysla v roce 2010, sklidila velky tuspéch a dockala se vydani dvou
datadiskt, prvniho s ndzvem Heart of the Swarm v témze roce a druhého Legacy of the
Void v roce 2015. Jedna se o strategickou hru z vesmirného prostiedi, kterou mohou
hrat tymy nebo jednotlivci proti sobé ¢i proti pocitaci. Hrd¢ ma za ukol postavit
a zdokonalovat svoji zékladnu, a to takovym zpusobem, aby pak mohl napadnout
a zniCit zakladnu protihraCe diive, nez by byla zni¢ena ta jeho. To se déje pomoci
vojska — riizni vojaci, roboti apod. jsou generovani z né¢kolika odlisnych budov a za to
se plati virtuadlni ménou a nerosty, hra¢ tedy musi umét si v co nejkratsim case vse dobie
rozvrhnout.

Hraci si pted kazdou hrou libovolné vybiraji rasu, za kterou chtéji hrat. MoZnosti
jsou tfi: Terran, Protoss nebo Zerg. Kazda rasa ma svoje specifika a je vhodna pro jiny
typ strategie.??

Starcraft 11 ma vlastni oficialni svétovy Sampionat Starcraft I World Championship
Series, kde se ve findle pravidelné utkdva 16 nejlepSich hraca z celého svéta o velice

atraktivni vyhry, v roce 2015 se jednalo o 1,6 milioni USD.?

4.1.3 Hearthstone: Heroes of Warcraft
Hearthstone je karetni hra od firmy Blizzard, kterou hraje hra¢ proti hraci nebo proti
pocitaci. Jedna se o tzv. free to play hru — zaklad je pro vSechny zcela zdarma, pouze se
daji dokupovat balicky karet, které pak hru ¢ini snadnéjsi. To ale neni nutnosti, protoze
balic¢ky lze zakoupit i za virtualni herni ménu, kterou hra¢ postupem casu ziskava jako
odménu za plnéni Ukolt. Hra neklade velké naroky na vypocetni vykon pocitace
a Vv soucasnosti ji lze ziskat také jako aplikaci pro tablety, diky ¢emuz je dostupna
pro Siroky okruh hraca.

Hrac si na zacatku hry vybere jednoho z deviti hrdinti, za kterého bude hrat. Kazdy
z nich ma svou specifickou schopnost (Hero Power) a sadu jedine¢nych karet (vyjma
zakladnich karet, které jsou pro vSechny hrdiny spole¢né). V Hearthstone hraje pomérné
velkou roli ndhoda, jaké karty z balicku si hra¢ vylosuje, nicméné hra¢ musi promyslet
nekolik krokt doptedu (podobné jako tomu je u klasickych deskovych her), pokud chce

byt ve hie uspésny. Cilem hry je prostfednictvim téchto karet znicit soupetova hrdinu.

22 Srov. Oficialni stranky StarCraft II: What is StarCratt 112 ©2016 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na
WWW: <http://eu.battle.net/sc2/en/game/guide/whats-sc2>

2 Srov. Oficialni stranky StarCraft II World Championship Series: About the StarCraft 11 World
Championship Series. ©2014 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://wcs.battle.net/sc2/en/about>
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4.1.4 League of Legends (LoL)

League of Legends je hra firmy Riot Games zanru MOBA — multiplayer online battle
arena (vyraz by se dal ptelozit jako online bitevni aréna pro vice hraci, nicméné
I v Cestin€ se pouziva pouze zkratka anglického nazvu). Pii hie proti sob¢ stoji dva
tymy, kazdy po péti (popft. tfech) hrac¢ich. Hra ma teda urcity socialni charakter, jelikoz
dobra komunikace vtymu je nezbytné¢ nutna pro jeho uspéSnost. Existuje dokonce
oficialni Vyvolavaciv kodex (hra¢im League of Legends se fika vyvolavaci, anglicky
summoners), ktery fika, jak by se hraci méli ve hie (ale i ve skute¢ném zivote) chovat
a predevsim nabada ke vzajemné spolupréci, podpofe a pochopeni.?*

Kazdy hrac¢ ovlada jednu postavu, které se iika Sampion. Kazdy z Sampionti ma
unikatni vlastnosti a vyzaduje tedy odlisny styl hrani. Na vybér je vice nez sto
sampiond, ktefi se d&li do Sesti skupin: zabijak, bojovnik, mag, podpora, tank a stielec.?®
Hraje se na uzaviené mapé¢ (bojisti), kazdy tym ma své uzemi a zde umisténé budovy.

Cilem hry je proniknout do zakladny tymu soupett a zni¢it budovu s nazvem nexus.”®

4.1.5 Counter Strike: Global Offensive (CS:GO)

Tato velmi popularni akéni hra firmy Valve dosahla za mésic leden roku 2016 pies 10
milionéi unikétnich hra¢a.?” Jedna se o klasickou ,stiflecku (tj. simulator stielby
z pohledu prvni osoby) zasazenou do realného prostiedi. Hra nabizi ¢tyfi rizné herni
mody, z nichz se velké oblibé t¢si predevSim klasicky kompetitivni rezim, kde proti
sob¢ stoji dva péticlenné tymy, z nichz jeden predstavuje teroristy a ma za ukol
ve vymezeném case poloZit a nechat vybuchnout bombu na ur€eném misté, druhy tym

(counter-terrorists, tj. protiteroristicka jednotka) ma za tikol zabranit polozeni bomby

nebo ji zneskodnit.

4.2 Shrnuti

Zuvedené¢ho piehledu vybranych multiplayerovych her vypliva, Ze Zanry

jednotlivych her se od sebe pomérné vyrazné odliSuji, at’ uz se jedna o pribéh, prostiedi

2 Srov. Oficialni stranky League of Legends: Vyvoldvaciiv kodex. © 2016 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na
WWW: < http://gameinfo.eune.leagueoflegends.com/cs/game-info/get-started/summoners-code/>

2 Srov. Oficialni stranky League of Legends: Vypis Sampionii. © 2016 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na
WWW: <http://gameinfo.eune.leagueoflegends.com/cs/game-info/champions/>

% Srov. Oficialni stranky League of Legends: Braii a znic. © 2016 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na
WWW: < http://gameinfo.eune.leagueoflegends.com/cs/game-info/game-modes/summoners-rift/>

27 Srov. Oficialni blog Counter Strike: About CS:GO. © 2016 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW:
<http://blog.counter-strike.net/index.php/about/>
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nebo cil hry, nicméné vzdy jde o hry kompetitivniho charakteru. Proti sobé stoji bud’to
jednotlivci, nebo tymy hract (obvykle tficlenné az péticlenné).

Hrani tohoto typu her vyzaduje urcité schopnosti. V piipad¢ tymové hry je
zapotiebi dbat predevsim na spolupraci a dobrou komunikaci mezi hraci v tymu, ktera
zde hraje dilezitou roli a je klicovym prvkem pro ziskéani vitézstvi. Tymy maji obvykle
svého kapitana, ktery nese nejvétsi zodpoveédnost a uréuje herni strategii.

Kazdy hrac jako jednotlivec se musi umét dobie sousttedit, zvladnout plnit nékolik
ukold najednou, umét se rychle zorientovat v herni situaci a promyslet situaci nékolik

krokt doptedu.
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5 Komunita hracu

Komunita hra¢t po¢itatovych her se v poslednich letech zagina rozristat, a to i v Ceské
republice. Hrani pocitacovych her piestavd byt povazovano za samotaiskou
az podivinskou aktivitu, jak tomu bylo v dob¢, kdy vznikaly prvni pocitacové hry, které
byly urcené pouze pro uzky okruh technickych nadSencl. Z hrani se stava aktivita
spolecenska, a to piedev§im co se ty¢e multiplayerovych pocitacovych her — pro vice
hract. Hraci a herni fanousci se setkdvaji na rtiznych spolecenskych akcich a soutézich.
Mistrovstvi (roku 2014) v titulu League of Legends na internetu sledovalo 8,5 milionu
divdkii. Tedy stejny pocet jako findle hokejové NHL a vice nez u findle basketbalové
NBA.?® Videoherni prumysl je jednim z nejrychleji se rozvijejicich, podle agentury
Newzoo Vv roce 2014 utrzil 83,6 biliont dolarti a dle predpovédi do roku 2018 doséhne

hodnoty 113,3 biliony americkych dolari.”®

5.1 Progaming

Progaming je hrani pocitacovych her na profesiondlni urovni; nékdy se také pouziva
termin E-Sport. Takovymto profesionalnim hrac¢im se fika progametfi a ti nejlepsi z nich
se dokazi hranim her uzivit (v Ceské republice to ale neni piili§ obvyklé). Aby
progamer ve vybrané hie opravdu vynikal, musi po dlouhou dobu kazdy den travit
nékolik hodin tréninkem — tedy hranim jedné hry, na kterou se specializuje.

Progameti byvaji v naprosté vétSiné pripadt Cleny celého tymu takovychto

profesiondlnich hract, se kterym se UCastni pravidelnych tréninkd a poté riznych

% BRABEC, A.: GLOSA: Profesiondlni hrani pocitacovych her slape tradicnim sportiim na paty.
[online]. Posledni aktualizace 3. 9. 2015 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW:
<http://bonusweb.idnes.cz/profesionalni-hrani-pocitacovych-her-e-sports-fqu-
/Magazin.aspx?c=A150902_151438_bw-magazin_anb>

% Newzoo: The Consumer as Producer: How Games & Video Converge to Drive Growth. Verze 1.0,
Cervenec 2015 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW:
<http://cdn2.hubspot.net/hubfs/700740/Newzoo_Limelight Consumer_As_Producer_v3.0.pdf?t=145649
5301711&utm_campaign=Consumer+as+Producer&utm_source=hs_automation&utm_medium=email &
utm_content=21584532& hsenc=p2ANqtz-

9t1b3nIMakpsLP9sSpPXKLSpgDzPjO019mDVngA _iekE7VUzbheUWo0Yq361UPV2hUQZ4vTcliLA7
WCjgRN6ADRyO0amg& hsmi=21584532>

19



soutéznich lig a turnaji, kde soutézi s dal$imi tymy o vécné nebo finanéni odmeény.
V Ceské Republice se vétsinou penézité vyhry pohybuiji v fadech tisict, naptiklad vyhry
na Mistrovstvi Ceské republiky v pogitadovych hrach pro rok 2015 se pohybovaly
v rozmezi od 7 500 K¢ pro jednotlivce po 50 000 K¢ pro péticlenny t}'/m,go podobné
tomu bylo i na turnaji s nazvem LanCraft ze stejného roku.*' V celosvétovych soutdZich
se pak muze jednat i o miliony korun, jak dokazuje zebfticek top 100 nejvydélecnéjsich
hraci, kde celkovy soudet vyher jednotlivych hradi dosahuje milioné dolard.** V tomto
zebiicku figuruji asijské staty, predevsim Cina a Jizni Korea, dale pak Spojené staty
americké.

Progameti si ovSem nevydélavaji pouze vyhrami z turnaji. Velkou cCast zisku
opravdu dobrych progamert a jejich tyml tvoii penize od sponzorii. Témi jsou
ve vétsiné piipadt firmy z oblasti herniho primyslu jako vyrobci herniho piislusenstvi
(napt. Razer, SteelSeries), vyrobci pocitacovych soucéstek (napt. ASUS, Intel) nebo
prodejci elektroniky (rizni podle statu), ale i vyrobci potravin (hlavné energy drinkt
RedBull a Monster Energy) a dalsi. Hraci ziskavaji penize za to, Ze prezentuji vyrobky
téchto firem v rtiznych videich nebo maji logo sponzora na svych webovych strankach
¢i na dresu pii soutézich a podobné — vlastné se tedy jedna o podobny systém
sponzoringu jako u klasickych sportti.

V asijskych zemich je profesionalni hrani pocitatovych her obecné velmi
popularni. Pokud se naptiklad zaméfime na Jizni Koreu, plsobi zde dokonce vladni
asociace, ktera zajistuje dohled na progaming — Korejska asociace esportii (Korea E-
Sports Association, zkracené KeSPA), které spada pod Ministerstvo kultury, sportu
a turismu.® Tymy hrach maji vlastni trenéry, manazery a tréninkova stfediska, kterd
jsou zarovent domovem nékterych z téchto hracl. Soutézni hrani zde ma navic velkou

podporu a obrovskou fanouskovskou zakladnu. Utkani se odehravaji na velkych

%0 Srov. Oficialni stranka mistrovstvi CR v po&itaovych hrach: Oficialni mistti CR pro rok 2015 [online].
©2013 — [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: < http://mcr.playzone.cz/>

31 Srov. GOSU, K.: Piehled vysledkii hlavnich turnajii LanCraftu. [online]. Posledni aktualizace 31. 7.
2015 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://gamifique.eurozpravy.cz/newsky/724-prehled-
vysledku-hlavnich-turnaju-lancraftu>

%2 Srov. E-sports Earning: Highest Overall Earnings [online]. © 2012-2015 [cit. 2016-02-28]. Dostupné
na WWW: <http://esportsearnings.com/players/highest_overall>

% Srov. KEACH, S.: What are eSports?A begginers guide to progaming [online]. Posledni aktualizace 2.
5. 2015 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: < http://www.trustedreviews.com/opinions/what-are-
esports-a-beginner-s-guide-to-pro-gaming>
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stadionech zaplnénych desetitisici fanousky a zaznamy z nich vysilaji celostatni
televizni kanaly p¥imo specializované na hrani her.**

Progaming Vv Ceské republice neni piili§ rozsifeny, nicméné zde pisobi nékolik
progamingovych tymu. V mezinarodnich soutéZich vSak nejsou piili§ Gspésné. Mezi
nejznaméjsi progamingové tymy z Ceské republiky se fadi nap¥. eSuba, NecroRaisers,
Fraternitas a Cyborg Factory.

5.2 Cosplay komunita

Vyraz cosplay se sklada ze slov ,,costume play,* coz by se dalo voln¢ pielozit jako hrani
S kostymy nebo kostymové hry. Vyraz cosplayer se pak pouziva pro oznaceni osoby,
ktera se pievléka do kostymd, jejichz piedlohou jsou charaktery z pocitacovych her, ale
piipadng i filmd, serial nebo komikst.®

Tento fenomén je znamy predevsim v Japonsku, kde vznikl, ale i v Ceské republice
zacina byt pomérné popularni, pofadaji se 1 rizné soutéze a setkani cosplayeri a jejich
fanouskl,, cosplayefi se také cCasto ucastni akci spojenych s pocitaCovymi hrami.
Naptihrad firma Blizzard, ktera vydava jedny z nejpopularnéjsich pocitacovych her,
potada kazdoro¢né festival BlizzCon, jehoz soucasti je soutéz kostymt, které se ucastni
desitky soutézicich s velmi dokonale propracovanymi kostymy svych oblibenych postav
z Blizzard her.

Na soutéZich se hodnoti nejen provedeni kostymu, ktery by mélo co nejpiesnéji
odpovidat vybrané postavé, ale také to, jak se cosplayer dokdzal vzit do role dané
postavy, coz je nezbytnou soucasti cosplayingu. Spravny cosplayer by se mé¢l chovat,
mluvit a pohybovat tak, aby co nejptesnéji imitoval charakter postavy.

Kostymy si cosplayefi vytvareji vétSinou sami, takZe se vlastné jednd o urCitou
formu vytvarné ¢innosti. Nékteré kostymy jsou jednoduché, jiné velmi propracované
anajejich vytvofeni je tfeba vynalozit mnoho Casu, Usili, ale také financi. SloZité
kostymy mohou vyjit i na n€kolik tisic, nékdy i desitek tisic korun a jejich tviirci museji

umét ovladat mnoho odliSnych technik zpracovani materialu.

% Srov. MANISIER, A.: Piekvapivd kultura esportii v koreji [online]. © 2016 [cit. 2016-02-28].
Dostupné na WWW: < http://eune.leagueoflegends.com/cs/news/esports/esports-editorial/prekvapiva-
kultura-esportu-v-koreji>

% MCISAAC, M.: What is cosplay and why people do it? [online] Posledni aktualizace 6. 12. 2012. [cit.
2016-02-28]. Dostupné na WWW: < http://ifanboy.com/articles/what-is-cosplay-and-why-do-people-do-
it/>
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Za urcitou odnoz cosplaye by se dal povazovat LARP — Live Action Role Play.
Jedna se o skupinovou aktivitu, pii které se skupina hract prevlékne do kostymil
a Vv redlném prostredi vytvari pfibéh zaloZzeny pouze na jejich fantazii. Hra nema piesné
dany scénat, kazdy se tedy chova a hraje podle toho, aby se co nejlépe vzil do své role.
V LARPu jde piedev§im o zabavu, nchraje se tedy pied publikem ani se nejedna
0 zddnou soutéz. Cilem hry je pouze proziti piijjemného zéazitku pro vSechny

z(&astnéné.>®

5.3 Streamovani poc¢itacovych her

Jako streamovani (streaming) se v hernim svété oznacuje ¢innost, kdy hra¢ ziveé vysila
pfenos svého hrani (nebo se muze jednat napi. o pfenos ze soutézniho turnaje).
Nejvyuzivangjsi platformou pro streaming her je v soucasné dobé Twitch.tv, ktery
v roce 2013 presahl hranici 45 milion unikatnich navitévniki svého webu za mésic.¥’
Mezi nejsledovanéjsi herni tituly zde patii League of Legends, Counter-Strike: Global
Offensive, Hearthstone: Heroes of Warcraft a Dota 2 (Defense of the Ancients 2).
Pro ptedstavu, kazdou z téchto her sleduje v jeden moment kolem 70 000 lidi,
v nékterych momentech az 400 000. Celkové sledovanost webu Twitch.tv od jeho
zalozeni v roce 2011 stoupa.®® Nejpopularngjsi streamefi maji kolem jednoho milionu
pravidelnych odbératelti (tj. fanouskl, kteti maji zdjem pravidelné sledovat jejich
streamy).*® Ti se pak mohou streamovéanim Zivit, jelikoZ ziskavaji finance od sponzor,
jejichz produkty propaguji, a také od dobrovolnych darcti — fanouskd, ktefi ptispivaji
libovolnymi ¢astkami, vétSinou v hodnoté€ od jednotek do stovek dolart.

K dispozici je zde také chat, kam sledujici pisi zpravy, bud’ vzkazy a dotazy
pro steamera nebo komunikuji mezi sebou. Interakce mezi streamerem a fanousky je
velice podstatnou soucasti kazdého streamu a je pravé tim prvkem, jez €ini streamy

zabavnymi a atraktivnimi pro divaky.

% Srov. GODRIC: Co je to LARP. [online] Posledni aktualizace 25. 9. 2011. [cit. 2016-02-28]. Dostupné
na WWW: <http://www.larp.cz/?q=cs/info>

%7 Srov. ELISE, A.: Twitch Hits Over 45 Million Monthly Viewers [online] Posledni aktualizace 20. 1.
2014. [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://www.ibtimes.com/twitch-hits-over-45-million-
monthly-viewers-1543751>

% Srov. Aktuélni statistika Twitchapps Stats [online] Posledni aktualizace 28. 1. 2014. [cit. 2016-02-28].
Dostupné na WWW: <https:/stats.twitchapps.com/>

%9 Srov. SocialBlade: Top 100 Twitch Users by Followers. © 2008 -2016 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na
WWW: <http://socialblade.com/twitch/top/100/followers>
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6 Mozné disledky hrani pocitacovych her

Prace na pocitaCi — a tedy 1 hrani pocitaCovych her, s sebou nese urcité negativni vlivy
na zdravi hrace, kterym je tfeba se vyvarovat. Dle NeSpora se jedna zejména o rizika

uvedena v tabulce ¢&. 3.

Tab. 3: Zdravotni rizika hrani pocitacovych her*

Sedavy zplsob Zivota vede k fadé onemocnéni (napf. obezita, cukrovka, vadné drzeni téla
a onemocnéni pohybového systému). Typicky se objevuji bolesti §ije, ramen, bederni patefe

a zapesti.

Spatna organizace ¢asu, nepravidelnost v jidle, nedostatek spanku.

Vétsi tendence vice riskovat a vyssi riziko trazii. To souvisi s obsahem pocitacovych her
adale s roztékanosti, roztrzitosti a tunavou. Stokrat opakovana nehoda nebo zranéni

V pocitacové hie miize vyvolavat pocit, ze v redlném zivoté je to podobné.

Nemoci o¢i.

Existuje i urcitd souvislost mezi excesivnim vénovanim se videohrdm a nékterymi typy

epilepsie.

Zhorseni mezilidskych vztahtl, uzkost ve vztazich.

Horsi skolni prospéch.

Nasili v pocitacovych hrach zvySuje agresivitu, sklon ke rva¢kam, Sikanovani a posiluje

nepratelské naladéni vici svetu.

Excesivni hrani poc¢itaovych her miZze zhorSovat jiné emocni i jiné dusevni problémy.

Po skonceni hrani nasilné videohry se u zkoumanych dospivajicich objevily vstiicnéjsi
postoje k navykovym latkam. Udaje z Ceské republiky svédéi i o jejich zneuZivani

navykovych latek u déti, které se excesivné vénuji pocitacovym hram.

Nutkavé chovani ve vztahu k pocitacim ponékud ptfipomina zavislost na psychoaktivnich

latkach.

Vétsina pocitacovych her vyvolava télesné i dusevni pfiznaky stresu. S tim pak souviseji i

dalsi zdravotni rizika, napt. bolesti bficha nebo hlavy.

' NESPOR, K.: Chraiite déti pied pocitacem a pocitac pred détmi. [online] [cit. 2016-02-28]. Dostupné
na WWW: <http://drnespor.eu/PCrod9.doc>
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Dale se zde budeme podrobnéji zabyvat nékterymi z téchto bodl, predevSim
problematikou nasili zobrazovaného v pocitacovych hrach a jeho moznymi dopady
na hrace a tématu zavislosti, coz jsou z vySe jmenovaného nejvyraznéjsi oblasti, kterym
byva v souvislosti s po¢itaovymi hrami vénovana nejvétsi pozornost.

V zavéru této kapitoly si také uvedeme moznd pozitiva hrani multiplayerovych
pocitaCovych her, ktera sice nejsou v soucasné dobé médii pftili§ prezentovana, nicméné

existuji a zabyvaji se jimi nékteré studie.

6.1 Problematika nasili zobrazovaného ve hrach

Existuje pomérn¢ velké mnozstvi studii, které se zaméfuji na nasili zobrazované
V poc¢itacovych hrach a jeho mozny vliv na redlny zivot hraci. Nazory na tuto
problematiku se vSak rtizni. Mlzeme uvést napiiklad studii Jane Bartnettové z roku
2008, ktera vyvraci spojitost mezi hranim zde jiz zminované multiplayerové pocitacové
hry World of Warcraft a nasilnym chovanim ve skute¢ném Zivoté. Studie se ucastnilo
292 hraca muzského 1 Zenského pohlavi ve veku 12 az 83 let a z Setfeni vyplynulo, Ze se
po dvou hodinach hrani této hry citili spiSe klidnéjsi nebo unaveni, tedy s niz$i hladinou
agrese neZ pred hrou.*' Nutno ovsem podotknout, e World of Warcraft neni typickym
zastupcem nasilnych her, ovSem obsahuje urcité ndsilné prvky, stejné jako velké
mnozstvi ostatnich multiplayerovych pocitacovych her.

Jiné studie uvadéji, Ze lidé hrajici nasilné pocitatové hry se projevuji agresivnéji
a pachaji vice nasilnych trestnych ¢ind. Tento nazor byva kritizovan, jelikoz souvislost
hrani nasilnych her a chovani jejich hra¢l mtize pouze poukazovat na skute¢nost, ze si
tento druh her vybiraji spiSe osoby nésilné povahy a nelze prokézat, Ze by hrani ménilo
jejich povahové zalozeni.** Dobie prokazatelna je vSak skuteCnost, ze hrani nasilnych
her sniZzuje miru citlivosti k nasili v realném zivoté, jak uvadi studie Carnageyho,
Andersona a Bushmana publikovana roku 2007 v Casopise Journal of Experimental
Social Psychology. Studie se ucastnilo 257 vysokoskolskych studentd, sledovala se
galvanicka kozni reakce (GSR — galvanic skin response) a srde¢ni tep. Tyto hodnoty se

m¢éfily za klidného stavu, poté po hrani nasilné nebo nenasilné pocitacoveé hry a nakonec

1 Srov. RICE, J.: Study: World of Warcraft Eases Stress. [online]. Posledni aktualizace 27. 7. 2008 [cit.
2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://edugamesresearch.com/blog/tag/jane-barnett/>

*2 Srov. PHILLIPS, H.: Violent video games alter brain’s response to violence. [online]. Posledni
aktualizace 12. 12. 2005 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW:
<https://www.newscientist.com/article/dn8449-violent-video-games-alter-brains-response-to-violence/>
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pfi sledovani redlnych zabért ukazujicich nasili. Ukdzalo se, Ze hraci nasilnych her
projevovali pii sledovéni téchto zab&rii mensi miru vzruseni nez hragi her nenésilnych.*®

Aby se zabranilo hrani her s nasilnym nebo jinym nevhodnym obsahem osobam
mladsi vékové kategorie, pro které tyto hry nejsou vhodné, vyuzivaji se tzv. ratingové
systémy. V Evropé se vyuziva ratingovy systém s ndzvem PEGI — Pan European Game
Information. Ten rozdé€luje hry do péti kategorii — PEGI 3, 7, 12, 16 a 18. Uvedené¢ ¢islo
vzdy oznacCuje minimalné¢ v€k osob, pro které je dand hra vhodné z hlediska jejiho
obsahu, tedy nikoli jeji narocnosti.* Tento ratingovy systém dale uvadi doprovodné
informace o charakteru nevhodného obsahu, ktery hra obsahuje: vulgarni mluva,
diskriminace, drogy, strach, gamblerstvi, sex, nasili a informaci o tom, zda je hra

, .45
hratelna online.

6.2 Zavislost na pocitacovych hrach

V ptipad€ zavislosti na pocitacovych hrach se nejednd o zavislost v pravém slova
smyslu, tak jak je klasifikovana v Mezinarodni klasifikaci nemoci (MKN-10), jelikoz
pocitac nelze povazovat latku. Jeji projevy se ale piili§ neodlisuji. Podle této klasifikace
je jedna o zavislost, pokud se v jednom roce projevuje tfemi nebo vice z jevii uvedenych

v tab. 4.

Tab. 4: Klasifikace zavislosti*®

silnd touha nebo pocit puzeni uzivat latku

potize v sebeovladani

télesny odvykaci stav

prikaz tolerance k ucinku latky

postupné zanedbavani jinych potéSeni nebo z4jmu

pokrac¢ovani v uzivani i pres jasny dikaz zjevné skodlivych nasledki

* Srov. CARNAGEY, N. L. a kol.: The effect of video game violence on physiological desensitization to
real-life violence. Journal of Experimental Social Psychology, 2007, ro¢. 43, €. 3, str. 489 — 496.

* Srov. Oficialni stranky PEGI: O PEGI. [online] [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW:
<http://www.pegi.info/cs/index/id/107>

* Srov. Oficialni stranky PEGI: Co znamenaji ndlepky? [online] [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW:
<http://www.pegi.info/cs/index/id/117/>

*® Srov. NESPOR, K.: Ndvykové chovani a zavislost. Praha: Portal, 2000. ISBN 80-7179-432-X
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Pokud bychom podle Nespora tuto definici pozménili a namisto vyrazu ,latka“
pouzili slovo ,,pocita¢,” ziskame pomérné piesny popis projevi ¢lovéka ,,zavislého*

na pocitaci (popi. pocitacovych hrach), tak jak uvadime v tab. 5.

Tab. 5: Klasifikace zavislosti na pogitagi*’

tézko zvladnutelné bazeni po pocitaci

zhorsené sebeovladani vici pocitaci

odvykaci stav, tj. potize pii dostupnosti pocitace

rist tolerance, coz se projevuje napf. zvySovadnim cCasu strdvené¢ho

U pocitace

zanedbavani jinych zajmi kvili pocitaci

pokracovani ve vysedavani u pocitace navzdory nepiiznivym nasledkiim

Spojitosti  zavislosti na pocitacovych hrach bychom mohli najit také
U patologického hazardniho hracstvi. Také se zde nejednd o zavislost, v Mezinarodni
klasifikaci nemoci se fadi mezi navykové a impulzivni poruchy. Tab. 6 ukazuje, jak

Svétova zdravotnicka organizace definuje patologické hracstvi.

Tab. 6: Definice patologického hragstvi®®

Casté opakované epizody hracstvi dominuji na ukor socialnich, materidlnich,

rodinnych a pracovnich hodnot a zavazkd.

PostiZzeni popisuji intenzivni puzeni ke hie, které lze téZko ovladnout, spolu se

zaujetim mySlenkami a predstavami hrani a okolnosti, které tuto ¢innost doprovazeji.

Trvale se opakujici hracstvi, které pokracuje a Casto 1 vzrista ptfes nepiiznivé socialni

disledky, jako je zchudnuti, narusené rodinné vztahy a rozpad osobniho Zivota.

Hlavni odliSnost hrani pocitacovych her od hazardniho hrani se projevuje
predevsim v nutnosti investic. Zatimco hazardni hracstvi spociva v investici finan¢nich

(popt. ale 1 jinych materidlnich) prosttedkt S vidinou zisku zalozeného na nahodé nebo

*" NESPOR, K.: Jak prezit pocita¢. Kralice na Hané: Computer Media, 2011, str. 13. ISBN 978-80-7402-
069-8.

*8 Srov. NESPOR, K.: Navykové chovani a zavislost. Praha: Portal, 2000, str. 30 - 31. ISBN 80-7179-432-
X
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* pokud se zaméfime na hrani po¢itatovych her z finanéniho

nejistéem vysledku,
hlediska, jednd se spiSe o jednordzové Castky — na pofizeni pocitace nebo jinych
hardwarovych doplika a koupi hry, bez ofekavani budouciho zisku. Nékteré hry jsou
dostupné plné¢ zdarma, coz se nazyva free-to-play (free2play), jindy je nutné si hru
zakoupit a poté dale platit za herni ¢as (pay-to-play), jak zde jiz bylo uvedeno, typickym
zastupcem pay-to-play her je World of Warcraft. Pravé tato hra vsak byva uvadéna jako
jedna z téch, které maji nejvétsi potencial k rozvoji zavislosti, mezi dal$i patii napf.
Lineage. Ob¢ tyto hry jsou zanru MMORPG (massively multiplayer online role playing
game).>° Jednd se o hry komunitni, které vyZaduji zapojeni do tymii, hraci maji miru
zodpovédnosti a zaroven mohou zakusit pomoc od ostatnich. Skutecnost, Ze hra nema
zadny konec, miiZe vyznamné prispét vzniku zavislosti.>*

Zavislost na pocitacovych hrach mize doprovazet fada psychologickych
a socidlnich rizik a fyzickych ptiznakd a disledki. Mezi né patii Spatnd organizace
¢asu, poruchy spanku, jeho nedostatek nebo nepravidelnost, v disledku ¢ehoz miize
dojit az Kk porucham paméti a celkového oslabeni organismu, zhorSeni $kolniho
prospéchu nebo pracovnich vykonti. Dale pak zhorSeni mezilidskych vztahtl, s ¢imz
souvisi také omezovani jinych, dfive oblibenych aktivit, vyssi riziko jinych zavislosti
a mozny rozvoj deprese. Z fyzickych ptiznakli pak mizeme jmenovat bolesti zad, krku
a hlavy, bolesti a ztuhlost rukou a zapésti, ubytek nebo naopak pfibirani na vaze

Z ditvodu zmény stravovacich navyktl a zanedbani osobni hygieny.52

6.3 VIiv po¢itatovych her na fyzické zdravi

Hrani pocitacovych her souvisi se sedavym zpiisobem Zivota, ktery mize ptestavovat
urcita rizika pro fyzické zdravi. Nejedna se tedy o vliv poc¢itacovych her jako takovych,
ale spiSe problémt, které vyplyvaji z tohoto zplisobu zivota. Pri sedavém zaméstnani,
Jjako je i prdace na pocitaci, se nékteré svalové partie namdhaji prilis a nekteré naopak

mdlo. Vysledkem casto byvaji typické bolestivé priznaky takto vzniklé svalové

* LESTINOVA, Z. ed.: Koncepcni ramec skodlivého hracstvi. Utad vlady Ceské republiky, 2013, str. 11.
ISBN 978-80-7440-084-1.

>0 Srov. HYBNEROVA, J.: Zavislost na online prostiedi. \n Déti a online rizika. Sbornik studii sdruzeni
Linka bezpeci. Praha: Sdruzeni Linka bezpe¢i, 2012, str. 35.

> Cit. dilo, str. 35.

52 Srov. HYBNEROVA, I.: Zavislost na online prostiedi. \n Déti a online rizika. Shornik studii sdruzeni
Linka bezpeci. Praha: Sdruzeni Linka bezpe¢i, 2012, str. 40 — 41.
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nerovnovahy.”® Tomu je tfeba predchazet, predeviim pravidelnym pohybem nebo
specialnim rehabilitaénim cvic¢enim.

Nazory, zda pfi praci na pocitaci dochazi k trvalému poskozovani zraku, se riizni.
Je vsak prokazatelné, ze se pii této ¢innosti oci velmi namahaji. Nékteré zdroje uvadéji,
ze Zrakovy organ je pri praci na pocitaci namahan mnohem vice, nez pri jakékoli jiné
aktivite.> Dochazi k unave odi, které je tfeba predchazet kratkymi prestavkami alespofi
jednou za pul hodiny.55 Aby se pifedeslo syndromu suchého oka po dlouhé praci
na pocitaci, je mozné pouzit specidlni o¢ni kapky.

Pfi hrani pocitacovych her mize dojit ke zmén€ vnimani realného Casu, proto je
dilezité délat ve hrani pfestavky a pamatovat na pravidelnost spanku, jidla a piti.
Objevilo se jiz nékolik pfipadii, kdy jedinci po nékolika dnech intenzivniho hrani

zkolabovali pravé z diivodu nedodrzeni téchto zésad.>®

6.4 Vliv pocitacovych her na socialni vztahy

Negativni vliv na socidlni vazby hrace je diskutabilni, jelikozZ multiplayerové
pocitacové hry jsou urCeny pro vice hracl, maji tedy urcity socidlni charakter a pfili§
zde nehrozi riziko socidlni izolovanosti jako u pocitacovych her pro jednoho hrace
(singleplayerovych).

Tento koni¢ek Casto spojuje velmi odlisné osoby — rizného véku, spolecenského
postaveni, narodnosti, ndbozenského vyznani atd., které by spolu za jinych okolnosti
vibec nepftisly do kontaktu, nebo by pfinejmensim nemély spole¢né téma k hovoru,
a dodava jim tak urcity pocit soundleZitosti. Multiplayerové online hry také mohou
pfedstavovat jednodussi cestu k sezndmeni s novymi lidmi pro introvertni jedince,
jelikoz prvotni kontakt probihd pii hie prostfednictvim internetové komunikace, tedy
nenasilnou formou, kdy hrace spojuje spole¢ny zamér — dosazeni urcitého cile ve hte.

Nutno dodat, Ze hraci se takto nesetkavaji pouze prostfednictvim internetu, ale také

¥ ZEMANOVA, P.; RUCKOVA, Z. a kol.: Jak si zachovat zdravi u pocitace. Praha: Computer Press,
2001, str. 1. ISBN 80-7226-546-6.

> Cit. dilo, str. 94.

> Srov. Rehabilitace.info: Myty o zraku a ocich: Skodi ocim pocitac a pomdhd mrkev? [online] Posledni
aktualizace 8. 9. 2013 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://www.rehabilitace.info/lidske-
telo/myty-0-zraku-a-o-ocich-skodi-ocim-pocitac-a-pomaha-mrkev/>

% Srov. Hospodatské noviny: Tchajwanec zemiel po tiech dnech nepietrzitého hrani pocitacovych her.
[online]. Posledni aktualizace 1. 1. 2015 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW:
<http://zahranicni.ihned.cz/asie-a-pacifik-cina/c1-63399160-tchajwanec-zemrel-po-trech-dnech-
nepretrziteho-hrani-pocitacovych-her>
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Vv redlném prostiedi na riznych spolecenskych udalostech vénujicich se pocitacovym
hram.

Zhruba tii Ctvrtiny hraci pocitacovych her zanru RPG ftikaji, ze skrze tyto hry
navazaly dobré piatelské vztahy, jak uvadi studie H. Coleové a M. D. Griffithse z roku
2007. Skoro polovina hract dale uvedla, ze tyto vztahy vnima jako srovnatelné s témi

ze skute¢ného Zivota. °’

6.5 Pozitiva hrani pocitacovych her

Pozitivnim vlivim hrani pocitatovych her nebyva vénovano tolik pozornosti, jako t€ém
negativnim, nicméné existuji a jsou podloZeny studiemi. Mezi nejcastéji zminovana
pozitiva patfi rozvoj kreativity, rychlejS$i rozhodovani a lep$i schopnost spoluprace
s ostatnimi.”®

Office of Naval Research (vyzkumny ustav amerického namotnictva) zjistil, ze
hrani videoher dospélymi ma pozitivni vliv na rychlost zpracovavani informaci, jejich
zhodnoceni a feSeni problému. Uvadi, Ze hraci maji v praméru o 10 az 20 procent lepsi
vysledky co se tyce percepcnich a kognitivnich dovednosti. Otazkou vSak ziistavalo, jak
se tyto dovednosti pfenesou do kazdodenniho Zivota.*

Studie University of Rochester z roku 2014 zamé&fena na ak¢ni videohry prokazala,
ze hrani tohoto typu her zlepSuje schopnost ucit se. Za Gcelem studie byli jednotlivci
ve véku 18 az 25 let otestovani a rozdé€leni do dvou skupin, prvni testovaci skupina
hrala akéni videohry jako Call of Duty 2 a Unreal Tournament a druha, kontrolni
skupina, hry neakéni (The Sims 2), pfiCemz tyto jednotlivei pfedtim nebyli
pravidelnymi hragi pogitadovych her.?® Jednalo se celkem o 50 hodin b&hem 9 tydniL.

Po této dobé byli znovu otestovani, pfi¢emz hraci akénich her vykazovali v testu lepsi

% Srov. COLE, H.; GRIFFITHS, M. D.: Social Interactions in Massively Multiplayer Online Role-
Playing Gamers. Cyber Psychology & Behaviour, 2007, ro¢. 10, ¢. 4, str. 375 — 383.

%8 Srov. KAPLAN, K.: MiiZe byt hrani pocitacovych her prinosem? [online]. Posledni aktualizace 30. 6.
2014 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://iq.intel.cz/muze-vam-byt-hrani-pocitacovych-her-
prinosem/>

> Srov. OHAB, J.: Adults Benefits from Playing Video Games [online]. Posledni aktualizace 26. 1. 2010
[cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://science.dodlive.mil/2010/01/26/adults-benefit-from-
playing-video-games-podcast/>

% Srov. COXWORTH, B.: Sorry, parents — video games are good for the mind [online]. Posledni
aktualizace 16. 9. 2010 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://www.gizmag.com/video-games-
increase-decision-making-abilities/16397/>
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vysledky v porovnani s druhou skupinou.®® Ukazalo se, e hra¢i akénich her se lepsi
ve schopnosti zvladat vice ukoll najednou, soustiedéni se a zapamatovani si informaci.
Navic tento efekt piretrvaval nékolik mésici po ukonCeni experimentu, tudiz hrani
ak¢nich pocitacovych her dlouhodobé zlepsSuje tyto dovednosti.®?

Michigan State University ukazuje ve své studii z roku 2011 na souvislost mezi
hranim pocitacovych her a lepsimi kreativnimi schopnostmi u dvanactiletych déti, coz
bylo ovéfovano pomoci Torrancova testu kreativniho mysleni u 491 ucastniki, pficemz
se zjistilo, Ze Zadny jiny zptusob pouzivani informacnich technologii na rozvoj kreativity
vliv nem4.”

Jak tedy mlUzeme vidét na vySe uvedenych studiich, hrani pocitacovych her
nepiedstavuje pouze negativa, jak byva v médiich Casto prezentovano, ale mize mit

také mnozstvi pozitivnich vlivi.

% Srov. PATENAUDE, M.: Playing action video games can boost learning [online]. Posledni aktualizace
10. 11. 2014 [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://www.rochester.edu/newscenter/playing-
action-video-games-can-boost-learning-78452/>

%2 Srov. Entertainment Software Association: Study Finds Long-Term Cognitive Benefits of Action
Games. [online] © 2015 — [cit. 2016-02-28]. Dostupné na WWW: <http://www.theesa.com/article/study-
finds-long-term-cognitive-benefits-action-games/>

% Srov. JACKSON, L. A. a kol.: Information technology use and creativity: Findings from the Children
and Technology Project. Computers in Human Behaviour, 2012, ro¢. 28, ¢. 2, str. 370 — 376.
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7 Anketni Setfeni

7.1 Cil Setireni

Cilem Setfeni bylo ziskat vhled do dané problematiky a pfedevSim ziskat nédzory
samotnych hracii na multiplayerové pocitacové hry, jak hraci téchto pocitacovych her
chdpou ostatni hrace, kolik svého volného Casu strdvi hranim v porovnani s jinymi
aktivitami a jakd pozitiva/negativa vidi sami hra¢i ve hrani multiplayerovych

pocitaCovych her.

7.2 Zakladni otazky anketniho Setreni

V navaznosti na cile Setfeni jsem si vytvotila tyto tfi vyzkumné otazky:

Vyzkumna otazka d¢islo 1: Vytvareji si hraci prostiednictvim multiplayerovych

pocitacovych her pratelsky vztah k ostatnim hra¢im?

Vyzkumna otazka ¢islo 2: Travi hra¢i multiplayerovych pocitacovych her touto ¢innosti

vétsinu volného Casu a tim padem omezuji ostatni aktivity?

Vyzkumna otazka c¢islo 3: Jak sami hra¢i vnimaji multiplayerové pocitaCové hry

z hlediska jejich moZnych pozitivnich/negativnich disledk?

7.3 Metoda anketniho Setfeni

Jako metodu Setfeni jsem zvolila kvalitativni Setfeni. Byla pouzita technika
polostrukturovaného rozvoru. Hrac¢i odpovidali na pfedem ptipravené otazky zamétené

na ziskani pottebnych odpovédi na zvolené vyzkumné otazky.
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7.4 Charakteristika souboru informanta

Jako vzorek setfeni byl vybran soubor Sesti osob muzského i1 zenského pohlavi ve véku
15— 26 let.

Pro ucely rozhovoru jsem vybrala tfi osoby muzského a tii zenského pohlavi, které
Vv soucasné dobé jsou nebo v nedavné minulosti byly aktivnimi hra¢i multiplayerovych
her na pocita¢i nebo hernich konzolich. V tomto vzorku byli zastoupeni zaci zakladnich

skol, studenti stfednich a vysokych skol i pracujici.

7.4.1 Piehled respondentii:

D1 —divka, 17 let, studentka stfedni Skoly
D2 — divka, 21 let, studentka vysoké skoly
D3 — divka, 26 let, pracujici

D4 — chlapec, 15 let, zak zékladni Skoly
D5 — chlapec, 17 let, student stfedni Skoly
D6 — chlapec, 22 let, pracujici

7.5 Sbér dat

Sbér dat probihal od prosince roku 2015 do ledna roku 2016. Polostrukturované
rozhovory shraéi se uskute¢nily po piedchozi domluvé v Ceskych Budgjovicich
a blizkém okoli, vétSinou v misté bydlisté dan¢ho hrace.

Respondenti odpovidali na pfedem pfipravenou sadu otdzek. Nekteré otazky jsem
piipadné v pribéhu rozhovoru mirn¢ upravila, vynechala nebo piidala jinou dopliujici
otazku Vv zavislosti na predchozich odpovédich.

Ptepisy jednotlivych rozhovori jsou pfiloZzeny v piiloze ¢islo jedna této bakalaiské

prace.

7.6 Vysledky jednotlivych otizek

Otazka ¢. 1. V kolika letech jsi zacal/a hrat multiplayerové pocitacové hry?

D2, D4 a D6 uvadi shodné veék 12 let, DS — 13 let, D1 — 14 let a D3 kolem 15 let.
Otazka ¢. 2: Hrajes na pocitaci nebo konzoli?

DI, D3 a D5 uvadgji pocita¢, pouze konzoli zmitiuje D4; D2 a D6 vyuzivaji obé
platformy.
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Otazka ¢. 3: V jakém veku jsi je hral/a nejvice?

Vétsina respondentl se shoduje, ze obdobim jejich nejintenzivngjsiho hrani byl nebo
v soucasné dob¢ je v€k kolem 16 — 17 let, pouze D3 uvadi vyssi vék — kolem 20 let.
Respondentovi D4 je nyni 15 let a uvadi, ze hraje vice, nez tomu bylo diive.

Otazka ¢. 4: Kolik hodin hrani denné nebo tydné to tak bylo?

Respondenti vétSinou uvadéji, ze v dobé svého nejintenzivngjSiho herniho obdobi
stravili hranim kolem 3 — 4 hodin denn¢, ovS§em zminuji také, Ze volnych dnech hrali
i mnohem déle. D5 uvadi ¢asovy udaj pfiblizné¢ 6 hodin denné, o vikendech dokonce 12
hodin. D6 uvadi zhruba 5 hodin denné, ovSem v zévislosti na tom, zda mél s kym hrat
a kolik ¢asu mu v ten den zabrala Skola. Stejny Casovy udaj — 12 hodin — uvadi ve
volnych dnech i D3.

Otazka ¢. 5: Co té privedlo ke hrani téchto her?

D1, D4 a D6 uvadi jako divod ziskéani vlastniho pocitace/herni konzole. D3 piivedl ke
hrani pftitel, D5 kamaradi.

Otazka ¢. 6: Co ti hrani multiplayerovych her prinasi?

VSichni dotazovani uvadéji shodné, Ze je jednd o zabavu, D2 a D3 navic uvadéji jesté
odreagovani a tnik do jiného svéta.

Otazka ¢. 7: Jaka pozitiva/negativa v tom vidis?

D2 uvadi, Ze hrani her je ,,Zrout ¢asu®. D3 a D6 navic dodavaji, Ze nic se nesmi pifehanét
a stejné tak je to i s hranim, ostatni dotazovani nevidi zadna negativa ve hrani videoher.
Otazka ¢. 8: Jaké mas konicky kromé hrani her a kolik ti zaberou casu?

Dotazovani uvadeji mnozstvi riiznych zajmi, vétSinou sportovniho, ale i vytvarného
charakteru, vétSina ovSem nedokaze fici, kolik jim tato ¢innost zabere volného ¢asu. D1
uvadi, ze ji jiné koniCky zaberou vic Casu, nez hry. Pouze D5 uvadi, Ze krom¢ hrani
pocitacovych her jiné koni¢ky nema.

Otazka ¢. 9: Pripada ti, Ze hrani her néjak ovliviiuje vztahy s tvym okolim?

VSsichni dotazovani kromé D6 nevidi zddnou souvislost mezi hranim pocitacovych her
azmeéné vztahu s okolim. D6 zminuje: ,, Pritelkyne mi obcas nadavad, at u toho
nedrepim a jdu néco délat.

Otazka ¢. 10: Hraje vétsina tvych pratel?

D1, D4 a D5 uvadi, ze vétSina jejich pratel pocitatové hry nehraje. Ostatni odpovidaji,
ze hraje zhruba polovina jejich ptatel. D2 navic zminuje, Ze vétSina jejich kamarada —

chlapcii hraje, ale divky moc ne.
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Otazka ¢. 11: Komunikujes pri hie s ostatnimi hrdci?

Témet vSichni odpovédéli, ze pfi hie s ostatnimi hraci alespon obcas komunikuji, a to
pomoci textovych zprav nebo hlasovych hovort. Pouze D4 uvadi, ze s ostatnimi hraci
nijak nekomunikuje.

Otazka ¢. 12: Vnimas tyto hrace jako pratele?

Respondenti vétSinou vnimaji ostatni hrace jako pratele pouze za ptredpokladu, Ze se
S nimi znaji i z realného zivota.

Otazka ¢. 13: Mluvis s téemito hrdci i jindy nez pri hie, o jinych tématech?

Dotazovani, kteti uvedli, ze ostatni hra¢e vnimaji jako pratele, se s nimi obvykle bavi i
0 jinych tématech a pfi jinych piilezitost nez je hrani pocitacovych her. Napt. D6 tika:
,,Ano, napriklad v hospodé probihdame ruzné veéci.

Otazka ¢. 14: Seznamila ses pres hrani her s nékym novym?

Zde vsichni uvadgji, ze prostiednictvim her poznali nové lidi, nékteré odpovédi jsou
ovSem urcité. D2 a D5 uvadéji, ze se seznamili se spoustou lidi, D3 dokonce zmiiuje asi
30 novych préatel.

Otazka ¢. 15: Kromé hrani, zajimds se také o herni scénu, sledujes treba zdaznamy
Z turnaju, streamy jinych hraci, cosplay atd.?

D1, D4 a D6 uvadéji obCasny zajem o herni scénu, nicméné nesleduji ji pravidelné. D2
a D3 sleduji streamy jinych hra¢l a zajimaji se o cosplay, tato ¢innost jim shodn¢ zabere
zhruba dvé hodiny tydné. DS se zajiméa pfedev§im o hru League of Ledends, jejiZ

sledovani mu zabere asi hodinu denné.

7.7 Vyhodnoceni vyzkumnych otazek

Vyzkumna otdazka Ccislo 1: Vytvareji si hrdaci prostrednictvim multiplayerovych
pocitacovych her pratelsky vztah k ostatnim hraciim?

Hraci, kteti hraji multiplayerové hry na pocitaci, obvykle s ostatnimi alesponl obcas
komunikuji. Nikdo z dotazovanych s ostatnimi nekomunikuje, pokud hraje na herni
konzoli. Dotazovani ostatni hrace vnimaji jako skute¢né pratele, pokud se s nimi znaji
I Zrealného svéta. Ti, ktefi pfi hie vice komunikuji, pfedev§im formou hlasového
hovoru (napf. uvadi komunikacni program TeamSpeak), poznali jejim prostfednictvim

nove lidi, z nichZ néktefi se stali jejich prateli.
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D3 #ika: ,, Clovek pii tom hrani viplné zapomnél na okolni svét, navic jsme byli
dobrda parta, takze byla sranda.* a D6 uvadi, ze samotného ho hrani nebavi. Zde by se

tedy dalo fici, ze si prostfednictvim hry vytvorili pratelsky kolektiv.

Vyzkumna otazka cislo 2: Travi hraci multiplayerovych pocitacovych her touto cinnosti
vetsinu volného casu a tim padem omezuji ostatni aktivity?

Vsichni krom¢ D5 uvedli 1 jiné konicky, nez hrani her. D1 konkrétn¢€ uvedla, ze ji
jiné konic¢ky zaberou vice ¢asu, nez hrani her, ostatni piesné neuvad¢ji ¢asovy udaj, ale
napi. D4 tika, Ze mu jiné konicky zaberou ,,dost ¢asu“. Toto je tedy velmi individualni
a odpovédi se znacné liSily. Pfimou souvislost s omezenim jinych aktivit v dasledku
hrani pocitatovych jasné¢ vnimam pouze u D5, ktery také hrdm ze vSech respondentli
vénuje nejvice ¢asu (6 hodin ve viedni dny, 12 hodin o vikendech). Céste¢né pak také
u D3, které¢ uvedla, ze v dobé svého nejintenzivnéj§iho hrani moc jinych konicka

neméla.

Vyzkumna otazka cislo 3: Jak sami hraci vnimaji multiplayerové pocitacové hry
Z hlediska jejich moznych pozitivnich/negativnich duisledkii?

Z hlediska pozitiv hra¢i vnimaji hrani multiplayerovych her predevsim jako zabavu,
odreagovani a unik od redlné¢ho svéta. VEtSinou nevidi zddnd negativa, pokud ano, tak
jeding ve velkém mnozZstvi takto strdveného Casu, ale dodavaji, Ze nic se nema piehancét,
jak je to ostatné se vS8im. Z hlediska vztahi ve svym (nehra¢skym) okolim nevnimaji

zhorseni v souvislosti s jejich hranim multiplayerovych her.

7.8 Zhodnoceni

Podle vysledka Setfeni je hrani multiplayerovych pocitacovych her chapano spise jako
aktivita spoleCenskd a hraci ji nevnimaji jako cinnost, kterd by mohla zapfiinit
komplikace ve vztazich s ostatnimi lidmi. Vzhledem k tomu, Ze hraci vidi tuto ¢innost
pfedevsim jako zplsob zdbavy a odreagovani, nemusi si uvédomovat, jaké negativni
dasledky by jim hrani mohlo pfinést.

Jelikoz je hrani pocitacovych her v soucasnosti velmi rozsifenou aktivitou,
pfedev§im u mladych lidi, vnimam proto jako vhodné zvysit jejich informovanost
0 moznych rizicich, pfedev§im co se tyCe rozvoje zavislosti a fyzickych problémi

souvisejicich s velkym mnozstvim €asu straveného u pocitace (coZ neni problém pouze
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hrani pocitacovych her, ale zvySenim doby stravené praci na pocitac¢i obecné). Toto
obeznameni s problematikou by mélo nastat v obdobi, kdy se jedinec teprve seznamuje
s informac¢nimi technologiemi, jeSté predtim, nez by se mohl zacit hrani pocitacovych
her intenzivnéji vénovat — podle odpovédi respondenti anketniho Setieni tedy
nejpozdéji ve véku kolem dvandcti let.

Vhodnym feSenim pro zvySeni povédomi o moznych rizicich hrani pocitacovych
her u déti by bylo napiiklad zafazeni informaci o této oblasti do vyucovani, a to jako
soucast programu informacnich a komunikac¢nich technologii nebo medidlni vychovy
v ramci vyuky zékladni Skoly, coz by slouzilo jako prostfedek pro prevenci negativnich
vlivli multiplayerovych her a vedlo by déti k jejich zodpovédnému vyuzivani. Velmi
dilezitou roli zde vSak hraje také vychova v rodin¢ ditéte, kterou nikdy nemuze Zadna
instituce pln¢ zastoupit. Jak uvadi Hofbauer, rodina jako primdrni socidlni skupina je
pro rozhodujici vétsinu déti a mladych lidi také prvotnim prostiedim volnocasového
Zivota a vychovy, zasadné se podilejicim na formovani jejich osobnosti. % Dalsi mozné
vychodisko tedy vidim ve vzd€lavani a informovani rodict v této oblasti, kuptikladu
prostfednictvim specializovanych workshopti, aby byli napiiklad schopni rozpoznat
projevy pocinajici zavislosti na pocitacovych hrach u jejich ditéte a znali moznosti, jak
na tuto situaci reagovat a kam se obratit pro pomoc nebo aby dokazali zhodnotit, ktera
hra je pro jejich dité vhodna a kterd nikoliv (orientaci v pocitatovych hrach usnadiuji
takzvané ratingové systémy, evropsky ratingovy systém PEGI byl popsan v kapitole 6.1
této prace).

V soucasné dobé¢ navic existuji vyukové pocitacové hry pro déti uz od piedskolniho
véku (vétSinou vSak pro prvni stupen zdkladni Skoly), které jsou uréeny pro podporu
vyuky v rliznych oblastech, od matematiky a pravopisu az po vSeobecny piehled. Tyto
hry mohou piedstavovat piijemné zpestieni tradi¢ni vyuky a tento zpiisob uceni,
takzvany game-based learning, byva povazovan za efektivn&jsi nez klasicka vyuka.®®
Pocitacové hry je tedy mozné vyuzivat i v ramci Skolni vyuky nebo doméci ptipravy
na ni a pfedstavuji nendsilny, zdbavny a efektivni zptsob, jak se dit€ mlize néco naucit

nebo procvicit své dosavadni znalosti.

® HOFBAUER, B. Déti, mldde a volny ¢as. Praha: Portal, 2004, str. 56. ISBN 80-7178-927-5.

% TRYBUS, J.: Game-Based Learning: What it is, Why it Works, and Where it's Going. [online] ©2014
[cit. 2016-03-26]. Dostupné na WWW: < http://www.newmedia.org/game-based-learning--what-it-is-
why-it-works-and-where-its-going.htmi>

36



Hrani pocitacovych her tedy nepiedstavuje pouze negativa, jak jiz bylo také
uvedeno v kapitole 6.5 Pokud se bude dbat na prevenci jeho negativnich vlivi, muze
hracstvi piedstavovat aktivitu, ktera pfinasi zabavu a zaroven muze rozvijet kreativitu,
schopnost spoluprace a komunikace mezi lidmi, podporuje vyvoj rychlého a zaroven

spravného rozhodovani a ptispiva k odbouravani stresu.
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Bakalarska prace se veénovala multiplayerovym hram jako fenoménu traveni
volného Casu mladeze. Cilem prace bylo podat nové poznatky o komunité hraca
multiplayerovych pocitatovych her pfedevsim z hlediska kladnych a zépornych vlivi
téchto her na jednotlivé hrace.

Prvni kapitola se proto vénovala souvislosti pocitacovych her a vyznamu her
obecné. Kapitola druha se zaméfila na historii poéitacovych her. Tieti kapitola popsala,
porovnala, a uvedla specifika hernich platforem, které se vyuzivaji pro hrani
multiplayerovych pocitacovych her. Patd kapitola jiz byla konkrétné zaméiena
na multiplayerové hry jako takové, piedstavila piiklady popularnich her tohoto typu
auvedla je do ruznych souvislosti. Kapitola Sesta se zabyvala komunitou hraci
multiplayerovych pocitacovych her, predevsim hrani pocitacovych her na profesionalni
urovni (progaming), cosplay komunité a komunité okolo streamovani pocitacovych her.
Posledni kapitola teoretické ¢asti predstavila vlivy a mozné disledky, které miize hrani
pocitaCovych her ptedstavovat pro hrace. Zminila pfedev§im problematiku nésili
zobrazovaného v pocitaCovych hrach, zavislost na pocitacovych hrach a vliv traveni
velkého mnozstvi ¢asu u pocitace na fyzické zdravi clovéka a porovnala rizné nazory
jinych autorti na tyto oblasti. V neposledni fadé vSak uvedla také pozitivni vlivy, které
muze hrani poc¢itacovych her pro hrace predstavovat.

Cilem anketniho Setfeni prace bylo ziskat vhled do dané problematiky a pfedevSim
ziskat ndzory samotnych hrac¢i na multiplayerové pocitacové hry, jak hraci téchto
pocitaCovych her chépou ostatni hrace, kolik svého volného c¢asu stravi hranim
V porovnani s jinymi aktivitami a jaka pozitiva nebo negativa vidi sami hraci ve hrani
multiplayerovych pocitacovych her.

V navaznosti na tyto cile byly sestaveny tii dil¢i vyzkumné otazky, které jsem se
snazila oveéfit pomoci polostrukturovanych rozhovori s hrad¢i multiplayerovych
pocitacovych her ve v€ku 15 — 26 let. Nutno fici, Ze vzorek téchto respondentt pochazel
pouze z Ceskych Budgjovice a blizkého okoli, jednalo se o $est osob a odpovédi se

v n¢kterych piipadech velmi odliSovaly, vysledky Setieni tedy nelze nijak globalizovat,
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nicméné si myslim, ze za GcCelem této bakalaiské prace se diky t€émto rozhovorim
podaftilo predevsim ziskat lepsi vhled do dané problematiky, ale také ziskat urCitou
predstavu o vztazich mezi hraci multiplayerovych pocitacovych her.

Vzhledem k rozsifenosti hrani pocitatovych her jako volnocasové aktivity déti
a mladeze tedy do budoucna vnimam jako dilezité zvysit povédomi o moznych rizicich,
které jsou s timto fenoménem spojeny, a to jak u déti, tak i u jejich rodicl, ale také
informovat o moznostech jejich praktického vyuziti pfi vyuce a moznych pozitivnich
vlivech, aby na hracstvi nebylo nahlizeno jako na negativni jev, jelikoz tato aktivita
muze byt také piijemnym a konstruktivnim zptisobem traveni volného Casu, pii kterém
se nejen déti a mladi lidé mohou setkat s velmi riznorodou komunitou, kde mohou
navazat pratelské vztahy a pii hrani pocitaCovych her rozvijet svoje schopnosti

a dovednosti.
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Prilohy

Piiloha I Piepis rozhovori s hraci

DI: Divka, 17 let, studentka SS

V kolika letech jsi zacala hrat multiplayerové hry?

Asi tak ve 14.

HrajeS$ na PC nebo konzoli?

Na pocitaci.

V jakém véku jsi hral nejvice?

To nevim, potad tak stejné.

Jak Casto hrajeS v soucasné dobé?

Skoro kazdej den.

Kolik hodin denné to tak je?

Tak 3.

Co té privedlo ke hrani multiplayerovych her?

No dostala jsem vlastni pocitac a bracha mi tam dal néjaky hry.
Co ti hrani téchto her prinasi? Jaké mas pii hrani pocity?
To nevim.

Nevis, jaka tieba vidiS pozitiva v tom hrani?

Je to prosté zdbava, nenudim se.

M34S jiné konicky kromé hrani her a kolik ti zaberou ¢asu?
Zpivam a pak taky malovani, to bude vic ¢asu neZz hry.
Pripada ti, Ze hrani her néjak ovliviiuje vztahy s tvym okolim?
Ani ne.

Hraje vétSina tvych piatel?

Spis ne.

Komunikuje§ pfi hie s ostatnimi hraci?

Obcas si néco napiseme, ale moc ne.

Beres ostatni hrace jako pratele? MluviS s nimi tfeba i jindy neZ p¥i hre, o jinych
tématech?

To ani ne, moc je neznam.

Seznamila ses pres hrani her s nékym novym?

No pokazdy je to nékdo novy.

TakZe nemas néjaka hrace, se kterymi bys hrala vickrat?
Pér jo, ale moc to neni.
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Kromé hrani, zajimas se také o herni scénu, sledujes tifeba zaznamy z turnaji,
streamy jinych hracu, cosplay atd.?
Néco jsem vidéla, ale ne ze bych to n¢jak sledovala.

D2: Divka 21 let, studentka VS

V kolika letech jsi zac¢ala hrat multiplayerové pocitacové hry?

Tak ve 12, ale to jsem jeSté neméla vlastni pocitac, tak to nebylo moc cCasto.

HrajeS$ na PC nebo konzoli?

Ted’ vic na Xboxu, ten mame asi rok, diiv jsem hrala jenom na pocitaci.

A v jakém véku jsi hrala nejvice?

Urcité na stfedni, to mi bylo kolem 16, 17 let.

Kolik hodin denné nebo tydné to tak bylo?

Myslim, ze primérné tak 3 nebo 4 hodiny denné, o vikendech tfeba i vic a jindy zase
vubec.

Jak casto hrajes ted’?

UZ moc ne, tak kolem 2 az 3 hodin tydné, ale uz jenom na tom X-Kku.

Jak ses dostala ke hrani multiplayerové her?

To uz pfesné nevim.

A pamatujes si, co té k tomu hrani her vedlo nebo co té na tom lakalo, Ze jsi zacala
hrat néjak pravidelné?

No bylo to néco jinyho, uplné jinej svét, tenkrat jesté nemél pocita¢ kazdy jako je to
dneska, hlavné€ ne déti.

Co ti hrani her prinasi?

Asi hlavné zabavu nebo odreagovani.

Jaka pozitiva/negativa v tom vidiS?

Negativa, Ze je to Zrout Casu, ten Cas pii hie ubiha uplné jinak, ale zase se tim ¢lovék
zabavi na dlouho.

A néjaka pozitiva?

Hlavné zabavu.

Jaké mas nebo jsi méla konicky kromé hrani her?

J& se vzdycky pro néco nadchnu, ale pak u toho dlouho nevydrzim, takZe spoustu, tfeba
rizny vyrabéni, ale i sporty nebo Cteni.

TakzZe hry ti vydrZely jako konic¢ek nejdyl?

Ted’ uz moc nehraju, ale dalo by se to tak fict.

Kolik ti ty ostatni koni¢ky zaberou ¢asu?

Rizné, neni to pravidelné.

Pripada ti, Ze hrani her néjak ovliviiuje vztahy s tvym okolim?

Rekla bych, Ze ne.

Hraje vétSina tvych pratel?

Docela dost ano, nevim, jestli vétsina, je to tak pil na pil, kluci vétSinou jo a holky ne.
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Komunikuje$ pri hie s ostatnimi hraci?

Ted na tom X-ku ne, ale kdyz bych hrala na kompu, tak jo.

Beres tyto hrace jako pratele?

Vétsinu jo, ale ne vSechny.

Mluvi§ s nimi i jindy neZ p¥i hie, o jinych tématech?

Ur¢ite jo.

Seznamila ses pres hrani her s nékym novym?

Jo, poznala jsem docela dost lidi.

Kromé hrani, zajimas se také o herni scénu, sledujes tifeba zaznamy z turnaji,
streamy jinych hraci, cosplay atd.?

Jo, ty streamy si nékdy poustim, ale spi$ jako kulisu a jesté u toho délam néco jiného,
cosplay mé taky bavi, tam je alespon vic holek.

Kolik ¢asu ti tohle tak zabere?

To budou taky tak ty 2 hod’ky tydné, fekla bych maximalné.

D3: Divka, 26 let, zaméstnana

V kolika letech jsi zac¢ala hrat multiplayerové hry?

Pfesné s nevzpominam, ale mohlo mi byt kolem 15.

Hrajes na PC nebo konzoli?

Na pocitaci.

V jakém véku jsi hrala nejvice?

Zhruba tak kolem 20.

Kolik hodin denné to tak bylo?

Nebylo to pravidelng, hlavné o vikendu jsme délali LANKky, to jsme hrali klidné cely
den.

Rikas cely den, takZe téeba i 12 hodin za den?

Ano, to mohlo byt klidné 1 kolem téch 12 1 vic.

A ve vSedni dny jsi hrala jak ¢asto?

Nebylo to kazdy den, ale kdyz uz jsem si k tomu sedla, tak to bylo minimaln€¢ na 3
hodiny.

Jak casto hraje$ nyni?

Spise vyjimecné.

A chybi ti to hrani?

Docela jo, hlavné ty lidi, ale tak uz mam ted’ jiné starosti a na hrani nemam moc cas.
TakZe uz s témi lidmi nejsi v kontaktu?

S nékterymi jsem, ale uz ne tolik jako dfiv.

Jak ses tenkrat dostala ke hrani multiplayerovych her?

Mty tehdejsi ptitel hral a mé to pak taky dost chytlo.
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A co ti to hrani her prinaselo?

Clovék pii tom hrani uplné zapomnél na okolni svét, navic jsme byli dobra parta, takZe
byla sranda.

Vidi§ v tom hrani i néjaka negativa?

Pokud se to nepiehani, tak tak podle me negativa nejsou, ale to je tak skoro se vSim.
Jakeé jiné konicKy jsi méla v té dobé, kdy jsi hrala nejvic?

Moc jsem jich neméla, hodné Casu mi zabrala Skola. Mozna jedin€ sport, chodila jsem
docela pravidelné na acrobic.

Pripada ti, Ze hrani her néjak negativné ovlivnilo vztahy s tvym okolim?

To mi nepfijde.

Hraje nebo hrila tenkrat vétSina tvych pratel?

Tenkrat skoro vSichni, ted’ uz to tolik nebude, 1 kdyz dost z nich hraje alespoii obcas.
Komunikujes p¥i hi‘e s ostatnimi hraci?

Kdyz nejsme piimo u sebe, tak spolu vétSinou mluvime ptes TeamSpeak a nebo si
alespon piseme.

BereS tyto hrace jako pratele? Mluvi§ s nimi tieba i jindy nez pri hre, o jinych
tématech?

Jo, vétsinu z nich za ptatele povazuji.

Seznamila ses pies hrani her s nékym novym?

S péar lidmi ano, ale moc se nevidame.

Kromé hrani, zajimas se také o herni scénu, sleduje§ tifeba zdznamy z turnaji,
streamy jinych hraci, cosplay atd.?

Cosplay sleduji rada, ale Ze bych se sama ptevlékala, to ne. Obcas se kouknu na néco na
Twitchi nebo na Youtube.

A kolik ¢asu ti tohle sledovani tak zabere?

Tak hodinku za tyden.

DA4: Chlapec, 15 let, zik ZS

V kolika letech jsi zacal hrat hry pro vice hraca?
Asi ve 12.

Hraje$ na PC nebo konzoli?

Hraju na Xboxu a na Wiicku.

Hraje$ ted’ vic nez driv?

Asi trochu jo.

Jak casto hrajes? Kolik hodin denné to tak je?
Nevim, nejvic tak 4 hodiny denng¢.

Jak ses dostal ke hrani her? Co té€ k tomu vedlo?
Dostal jsem to Wiic¢ko k Vanoctim, tak jsem zacal hrat na ném.
Co ti hrani her prinasi? Jaké mas pii hrani pocity?
Bavi me to.
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Vidi$ na tom hrani jesté néco dobrého?

Ja nevim, asi jo.

A co?

Nevim, asi ze je to sranda.

Jaké mas jiné koni¢ky kromé hrani her a kolik ti zaberou ¢asu?
Hlavné yoyovani a pak hraju basket a jest¢ kytara.

To je docela dost koni¢ki, kolik ti to zabere ¢asu, tieba za tyden?
Yoyovani mi zabere dost ¢asu, basket jsou asi 2 hodiny tydné.

A kytara?

To je tak rtzné.

Pripada ti, Ze hrani her néjak ovliviiuje vztahy s tvym okolim?
Nevim, asi ne.

Hraje vétSina tvych piatel?

J& nevim, to asi ne, jenom par.

Mluvi$ p¥i hie s ostatnimi hraci?

Ne, nemluvim.

A jindy s nimi mluvi§?

To jo.

Beres ostatni hrace jako piatele?

Asi jo.

TakZe je znas ze skute¢ného Zivota?

Jo, znam.

A seznamil ses pres hrani her s nékym novym?

S nékym asi jo.

Kromé hrani, zajimas se také o herni scénu, sledujeS tfeba ziaznamy z turnaj,
streamy jinych hraci, cosplay atd.?

No néco sleduju na youtubku, ale hry tolik ne, spiS to yoyovani.

D5: Chlapec, 17 let, zdk SS

V kolika letech jsi zacal hrat hry pro vice hracu?
Ve 13

Hraje$ na PC nebo konzoli?

Na pocitaci

Hrajes ted’ vic nez driv?

Ano

Jak casto hrajes? Kolik hodin denné to tak je?
Ptiblizn¢ 6 hodin, o vikendu klidn¢ 1 12

Jak ses dostal ke hrani her? Co té k tomu vedlo?
No Ze kamaradi zacali hrat
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Co ti hrani her prinasi? Jaké mas pri hrani pocity?

Zabavu a zabijeni Casu

VidiS i néjaka negativa na hrani her?

Ne, zadna

Jaké mas jiné koni¢ky kromé hrani her a kolik ti zaberou ¢asu?
Z4dné jiné asi nemam

Pripada ti, Ze hrani her néjak ovliviiuje vztahy s tvym okolim?
Myslim, Ze ne

Hraje vétSina tvych pratel?

Ano

Mluvi§ pr¥i hite s ostatnimi hraci?

Jo

A mluvis s nimi i jindy mimo hru?

Jo, mluvime

Mluvite jenom o hrach nebo i 0 nééem jiném?

O rliznych vécech.

BereS tyto hrace jako pratele?

Jo, to beru

A seznamil ses pies hrani her s nékym novym?

Se spoustou lidi jsem se seznamil

Kromé hrani, zajimas se také o herni scénu, sleduje§ tifeba zdznamy z turnaji,
streamy jinych hracii, cosplay atd.?

Jo, koukam hlavné na LoLko

A kolik ¢asu ti to tak zabere

Tak to nevim, asi hodinu

Denné?

Jo, tak hodinu denné.

D6: Chlapec, 22 let, zaméstnany

V kolika letech jsi zacal hrat multiplayerové hry?
Nevim, asi ve 12 letech

Hraje$ na PC nebo konzoli?

Oboji

V jakém véku jsi hral nejvice?

Nevim, asi 16, 17

Kolik hodin denné/tydné to tak bylo?

Denn¢ tak 5 hodin asi, podle toho, jak jsem mél dlouho Skolu a podle, jestli tam nékdo
byl, abych mél s kym hrat, samotnyho mé to nebavi
Jak Casto hrajesS ted’?

Tak ted’ uz moc ne, jsem prevazné v praci
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Kolik hodin to tak je?

Ja fakt nevim, je to rlizny, pfiblizné€ 2 hodiny jednou za ¢as, n¢kdy i celé odpoledne
Jak ses dostal ke hrani multiplayerovyvh her?

Dostal jsem pocitac, tak jsem zacal hrat, tady je malé vesnice, nebylo co jiného délat
Co ti hrani her prinasi? Jaké z toho mas pocity?

Zabavu, jinak bych je nehral, je to mij konicek, jako kdyz né€kdo hraje fotbal, taky
chodi na tréninky a investuje do toho vétSinu volnyho casu

Jaka pozitiva/negativa v tom vidis?

Nesmi se to prehanét, jako se v§im, jinak fakt nevim

Jaké mas/jsi mél jiné konicky kromé hrani her?

Ted’ mam jako konicek praci, diiv n€jaky sport

Jaky sport?

Volejbal, florbal, obcas salovka, ale to vyjimecné

Kolik ti zaberou ¢asu?

Prace vétSinu, na jiné konicky ted nemam moc Cas

Piipada ti, Ze hrani her néjak ovliviiuje vztahy s tvym okolim?

Ptitelkyné mi obcas nadava, at’ u toho nedfepim a jdu néco dé€lat, jinak ne

Hraje vétSina tvych piatel?

Minimalné polovina

Komunikujes p¥i hi‘e s ostatnimi hraci?

Vzdycky, na konzoli teda ne, ale na kompu vzdycky

BereS tyto hrace jako pratele?

Jasné, Ze jo

Mluvi§ s nimi i jindy neZ pri hie a o jinych tématech neZ o hie?

Ano, napiiklad v hospod€ probihdme rizné véci

Seznamil ses pres hrani her s nékym novym?

Jo, seznamil

S kolika lidmi?

Ptiblizné s 30

Kromé hrani, zajimas se také o herni scénu, sledujeS tifeba zaznamy z turnaji,
streamy jinych hracu, cosplay atd.?

Ani ne, na turnaje vyjimec¢né, na cosplay jen jednou za rok, kdyz je BlizzCon
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Abstrakt

HADERKOVA, B. Multiplayerové pocitacové hry jako fenomén traveni volného casu
mladeze. Ceské Budg&jovice 2016. Bakalaiska prace. JihoGeska univerzita v Ceskych
Bud¢jovicich. Teologicka fakulta. Vedouci prace R. Mackii.

KLICOVA SLOVA: po¢itatové hry, volny &as, komunita hra¢t, po&itatové hry
pro vice hraci, videohry

Prace se vénuje multiplayerovym pocitacovym hrdm jako fenoménu traveni volného
¢asu mladeze soucasné doby. Teoreticka Cast prace se zamétuje na historii pocitacovych
her, multiplayerové hry a jejich druhy, herni platformy, komunitu hraca tohoto druhu
her a moZna negativa a pozitiva, ktera hrani multiplayerovych her piedstavuje.

Vyzkumna ¢ast obsahuje kvalitativni Setfeni pomoci rozhovori s hraci
multiplayerovych poéitatovych her ve véku 15 — 26 let z Ceskych Budgjovic a okoli,

které jsou zaméfeny na to, jak sami hrac¢i vnimaji své hrani.
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Abstract

Multiplayer computer games as youth’s leisure phenomenon

KEY WORDS: computer games, free time, community of players, multiplayer
computer games, videogames

The thesis is dedicated to multiplayer computer games as youth’s leisure phenomenon
of this time. The theoretical part is focused on computer games history, multiplayer
computer games and their types, gaming platforms, community of multiplayer games
players and potential negatives and positives, which follows from playing this type of
games.

The practical part contains a qualitative survey using interviews with multiplayer
computer games players aged from 15 to 26 years from city of Ceské Budé&jovice and

environs, that are focused on how players themselves perceive their playing.
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