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Anotace

Hrani videoher se stava stale popularnéjsi aktivitou mladych generaci. Mnohokrat jiz
byla diskutovana potencialni Skodlivost téchto her, ale dosud bylo jen malo feceno o
jejich roli v procesu uceni. Cilem této prace je zmapovat situaci na poli her a pokusit se
priblizit mozné vyuziti videoher ve vychové k ob¢anstvi. Prvni ¢ast prace se zamétuje
na samotné videohry: zkouma zdroje jejich popularity, piedstavuje jejich typologie a
struc¢nou historii. Druha ¢ast prace se vénuje hra¢ské komunité a obcansky vzdélavacim
aspektim her. Autor se zde zaméfuje na to, jak spolu hraci jednaji, zda dokazi
spolupracovat a vzajemné komunikovat jak ve hie, tak mimo ni, ptiblizuje také zadouci
kompetence, které mohou hry bud’ podporovat, nebo piimo dité naucit. Ve tieti ¢asti je

pojednavano o konkrétnim vyuziti her jako mozné pomticky pti vyuce.

Kli¢ova slova: pocitacové hry, videohry, vzdélani, vychova k obcanstvi

Annotation

Playing games becomes more and more popular among young generations. Potential
noxiousness of these games was discussed many times in the past but very few words
were told about their role in learning process. The aim of this thesis is to map the
situation in the field of games and to recognize possible utilization of video games in
civic education process. First part of the thesis focuses on video games as a whole: it
studies the sources of their popularity, introduces their typology and brief history.
Second part considers gaming community and educational aspects of games. Author
focuses on the interaction between gamers, if they can cooperate and communicate both
in game and face to face. He also recognizes competences that can be supported or even
taught by gameplay. Specific use of video games as a learning tool is then discussed in
the third part.

Keywords: computer games, video games, education, civics
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Uvod

Hra je nedilnou soucasti ¢lovéka stejné tak jako mnoha ostatnich Zivocisnych
druhd. Déti, které si hraji s kostkami, konaji hru za podobnym ucelem, za kterym se
vi¢ata prohangji po louce. Za hrou se skryva socidlni interakce, skrze niZz se mlady
jedinec seznamuje se svym okolim a ostatnimi cleny spole¢nosti. Hrou, jako
prostitedkem vyvoje ditéte, se zabyval naptiklad psycholog Jean Piaget, ktery fika, ze
pro zdravy vyvoj ditéte je nutné, aby si bez vnéjSiho natlaku zvyklo na svét okolo sebe.
A pravé hra preméiuje skutecnost tim, Ze ji viceméné zcela asimiluje potfebam ,,ja«.«!
Sociolog Johan Huizinga hru vymezuje jako samostatnou kategorii vedle kultury: ,,V

kultufe je hra danou veliCinou, ktera tu byla jiz pted kulturou a ktera kulturu doprovazi

a prostupuje od pocatku.*?

Hlavnim cilem této bakalaiské prace je prizkum a popis moznosti vyuziti videoher
jako prosttedku k vychove k obanstvi a podporovani obCanskych kompetenci u hrace.
Piedpokladem je prozkoumat zanr videoher a odpovédét si na otazky tykajici se
problému, které se dosud objevily a mohly by tak byt ptekazkou v piipadném vyuziti

her v souvislosti s ob¢anskou vychovou.

Prvni kapitola predstavuje stru¢nou historii vyvoje videoher. Je ukézana souvislost

mezi spoleCenskymi a pocitacovymi hrami, jejich podobnosti i rozdily. Také je

1 PIAGET, Jean a Birbel INHELDER. Psychologie ditéte. Praha: Portal, 2014. s. 57. ISBN 978-80-262-0691-
0.

2 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o pivodu kultury ve hfe. Praha: Dauphin, 2000. s. 13 - 16 ISBN 80-
7272-020-1.
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popisovano, jak se hry postupné zdokonalovaly po technické i ptibeéhové strance.

Kapitola na zavér nastinuje jejich budouci vyvoj.

Druhd kapitola se zabyva typologiemi hernich Zanrd. Piedstavuje dvé védecké a

jednu komer¢ni typologii. VSechny tii potom srovnava v tabulce.

Tteti kapitola se soustfedi na piisobeni her ve spole¢nosti. Zkouma jejich funkci a
duvody, pro¢ hrac¢i hraji. Podrobné potom rozebird tyto duvody z psychologického

hlediska na zdkladé dél nékolika autorq.

Ctvrta kapitola se vénuje dvéma hlavnim tématiim, o kterych se v sou¢asné dobg
vede védecka debata. Jedna se o to, zda hry odvadéji od reality a zda maji vliv na
agresivitu téch, ktefi je hraji. Prace zde reprodukuje védeckou diskusi o téchto

problémech.

Pata kapitola se snazi zjistit, zda hry mohou mit né¢jaky vzdélavaci potencial. Velky
duraz je kladen hlavné na ptinos videoher v oblasti vychovy k obcanstvi a obCanskych
kompetenci. Kapitola také obsahuje konkrétni piiklady her, které by mohly pfinaset
nékteré ze zadoucich kompetenci. Na zavér je v kapitole uvedena dosavadni zkuSenost
uciteli se zavadénim her do vyuky v zahrani¢i a také nazory Ceskych ucitelti plynouci

z vyzkumu Karla Picky.

Smyslem prace je seznamit Ctenafe s komplexni herni problematikou a pfedstavit
moznosti videoher na poli vzdélani. Prace vyuziva hlavné analyzu teoretické literatury a
zaroven pracuje s nejnovejSimi vyzkumy. Konkrétné jde hlavné o dila Understanding
Video Games (S. Egenfeldt-Nielson et al.), The Video Game Debate (R. Kowert et al.) a
Getting Gamers (J. Madigan) a vyzkum The Civic Potential of Video Games. Tato dila
byla vybrdna hlavné ztoho divodu, ze komplexné popisuji problematiku her ze

sociologické, psychologické a pedagogické perspektivy.



1 Historicky vyvoj her
1.1 Hra a jeji pivod

Nez se zacneme zabyvat definici videohry a problematikou spojenou s timto
mediem, bude vhodné podivat se, kde se videohry vzaly a jak se od svého vzniku
zménily. Podivejme se tedy kratce na uplny pocatek herni historie. Videohry jsou
posledni fazi jevu, ktery bychom mohli nazvat jako evoluce hry. Hra je pravdépodobné
stard, jako lidstvo samo. OvSem bylo by nejspiSe nasnad¢ rozliSit, kdy se ze hry
VYVOjoVeé stala hra spole¢enska, ktera méla za cil ukratit ¢lovéku dlouhou chvili a jejimz
primarnim cilem jiz nebylo poznavat svét, ale hlavné bavit. Prvni zdznamy o hie v
tomto slova smyslu mame jiz ze starovékého Egypta, ale da se predpokladat, ze
spolecenské hry sahaji jeSt€ mnohem dale do oblasti Mezopotamie. ,,I kdyZ hry mohly
vV riznych dobéch slouzit ritudlnim ucelim, je jasné, Ze zaroven plnily 1 funkce nam
velmi dobfe zndmé — pobavit, pot&sit, vytvaiet socialni interakci.“® Hry vzdy phily vice
funkci. Velmi zadana byla a stale je napiiklad spoleenska interakce (ne nahodou se
spolecenské hry rychle usidlily na mistech, kde se setkavalo vétSi mnozstvi lidi) a
moznost zméfit s nékym svoje schopnosti a tak je rozvijet. ,,Olympijské hry, podobné
jako prvni znamé deskové hry a hry vyuZivajici kostek, jsou odrazem zakladni lidské

w4

vlastnosti: zkratka hry vytvaiime.“* Hra, jako c¢innost, kterou jedinec provadi kvuli

zabave, se ¢asem stavala sofistikovanéjsi.

S vyvojem jedince se zvysSuje i slozitost jeho hrani si a to hlavné co se tyka
pravidel, které pii hrani dodrzuje.® Roger Caillois prichazi v této souvislosti s
bipolarnim rozdélenim her na paidia a ludus podle toho, jak moc jsou pravidla hry dana
hrou samotnou ¢i si je hra¢ sam vytvaii. ,Na jednom polu panuje prakticky
bezvyhradné Zivel povyrazeni, bujarosti a bezstarostné rozjafenosti. Takto se
manifestuje nebrzdéna fantazie, kterou mizeme oznacit slovem paidia. Na opa¢ném
polu se Sibalskd a spontanni bujarost skoro uplné vytraci a ukdziuje. Tato druha
tendence vnucuje hram vice a vice hernich konvenci, kterym se maji (hrac¢i) podrobovat.
Hractm se do cesty k cili stavi stale vice ptekazek. Je to marna prace (dostat se k cili),

vvvvv

kterd nepfinaSi uZitek, a¢ vyZaduje rostouci usili, trpélivost, obratnost nebo

3 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana PAJARES TOSCA. Understanding video
games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. s. 62. ISBN 0-415-97721-5.

4 Tamtéz.

5> PIAGET, Jean a Birbel INHELDER. Psychologie ditéte. Praha: Portal, 2014. ISBN 978-80-262-0691-0.
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vynalézavost. Tuto druhou tendenci nazyvame ludus.“® Z jeho dila se dale dozvidame,
ze u lidi existuje ur¢ity trend pfeménovat paidiu v ludus pomoci standardizace pravidel.
Jako ludus, tedy pravidly omezenou hru oproti naptiklad détskym spontannim hram bez

viditelnych pravidel (paidia), potom mizeme oznacit mimo jiné hru deskovou.

1.2 Deskoveé hry:

Deskovou hru mizeme definovat jako hru, jejiz pribéh je realizovan na hernim
planu Casto hernimi Zetony nebo figurkami. | na vyvoji deskovych her vidime tendenci
standardizace pravidel a hernich pomiicek.” Prvni znamé exemplafe miizeme zasadit na
pielom Ctvrtého a tietiho tisicileti pf. n. L. (senet ve starovékém Egyptu a go v Asii).
Jako nejslavnéjsiho zastupce deskové hry miizeme predstavit Sachy, na kterych je dobie
vidét vyvoj a také jak si riizné kultury upravovaly hru k obrazu svému. Sachy vznikly v
6. stoleti pod nazvem chaturanga.® Inspiraci jim uz tehdy byl konflikt dvou stran.
Figurky ovSem piedstavovaly indické vojsko — slony, vale¢né kocary a pésaky a
zarovenl mély 1 jinak dané tahy nez soucCasné Sachy. V 7. stoleti se ptes Blizky vychod
dostala tato hra do stfedovéké Evropy, kde se zdhy stala popularni u kralovskych
dvori.? V té dobé byly znaéné rozdily mezi pravidly, jelikoz neexistoval jednotny
navod a pravidla se Casto pfedavala pouze ustn€é. Do 15. stoleti vSak Sachy prosly jak
poevropsténim figurek co do nazvi i1 zjevu tak standardizaci pravidel. Jediné, co nam
zbylo z pavodni hry, jsou cizi terminy jako Sach (kral je v ohrozeni) nebo Sach mat (kral

je mrtev nebo bezmocny), které ale béhem doby lehce ménily gramatiku i vyznam.

Pomérné dobie se deskovym hram datfilo v antice, kdy se po praci Casto lidé
schazeli a méli chut’ se bavit (kostky, senet). Béhem stiedovéku se krom¢ Sachu a
ruznych karetnich her mnoho novych neobjevilo, ale s ptichodem 19. stoleti a moderni

industrialni spolecnosti se objevuji 1 prvni moderni deskové hry jako naptiklad

® CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zdvrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998. s. 34. ISBN 80-
902482-2-5.

T ATTIA, Peter. The Full History of Board Games. In: The Startup [online]. 2016 [cit. 21. 11. 2017].
Dostupné z: https://medium.com/swih/the-full-history-of-board-games-5e622811ce89.

8 BBC. Has chess got anything to do with war? In: BBC News [online]. 2015 [cit. 5. 11. 2017]. Dostupné
z: http://www.bbc.com/news/magazine-32542306.

® BBC. Ancient chess history unearthed. In: BBC News [online]. 2002 [cit. 5. 11. 2017]. Dostupné z:
http://news.bbc.co.uk/2/hi/europe/2155916.stm.

10 ATTIA, Peter. The Full History of Board Games. In: The Startup [online]. 2016 [cit. 21. 11. 2017].
Dostupné z: https://medium.com/swih/the-full-history-of-board-games-5e622811ce89.
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Kriegsspiel! (hra s vojacky z Pruska) nebo The Mansion of Happiness? (hra o dobrych
a zlych skutcich z USA).

Nejvétsi boom deskovych her ale zazila 30. 1éta 20. stoleti, kdy se objevily
velmi sp&sné Monopoly, které takiikajic protrhly stavidla.'®* Na Monopolech je vidét
dalsi typickd charakteristika: hra casto siln€¢ odrazi kulturu, ve které vznika.
(kapitalismus v USA — hra o kupovani pozemki, ve které je cilem zpusobit bankrot
protihractim).}* Po 2. svétové valce se v Americe objevil dal$i velmi popularni Z4nr a to

véale¢né strategie®® (Diplomacy nebo Risk).

Vyvoj V oblasti her nesméfuje jen smérem od stolnich k poéitatovym, ale i
opacné. Dolozit ndm to muze piipad jedné z nejstarSich spole¢enskych her pivodem
z Asie: go. Tato puvodné deskova hra je vsoucasné dobé opét popularni diky
pocitacim. VIna popularity elektronické verze (a tedy poctacové hry) zvedla prodeje
téch deskovych. Na tomto ptikladu je vidét, ze deskové hry jsou sice starSim, avSak
nikoliv ,,vymirajicim*“ druhem zabavy. Takzvané ,Deskovky* ukazaly, ze dokazi
existovat paralelng s videohrami a dokonce se s nimi vzajemné dopliiovat.'® Hry, jak
muzeme vidét, od svého zaCatku provazi snaha tviirce napodobovat realitu (Sachy —
bitva dvou panovnikti, Monopoly — podnikani, Risk — dva a vice narodt ve valce) a

bavit, které se naplno projevuji u sou¢asnych videoher.

1.3 Videohry:

Definici hry se jiz zabyvalo mnoho odbornikii a kazd4 definice néco pridava a
nékde jinde ztraci. Herni teoretici se snazi jiz dlouho vymyslet co nejptesnéjsi definici,
ale je problém presné definovat médium, které se stale vyviji. Svoji definici ma napf.

Jesper Jull, Ian Bogost nebo Espen Aarseth. My se pro Ucely vymezeni videoher

1 LISCHKA, Konrad. Kriegsspiel: Wie preuRische Militars den Rollenspiel-Ahnen erfanden. In: Der
Spiegel [online]. 2009 [cit. 20. 11. 2017]. Dostupné z:
http://www.spiegel.de/netzwelt/spielzeug/kriegsspiel-wie-preussische-militaers-den-rollenspiel-ahnen-
erfanden-a-625745.html.

2SWEETOOTH DESIGN COMPANY. Mansion of Happiness. In: Stranky Sweetooth Design Company
[online]. [cit. 20. 11. 2017]. Dostupné z: https://www.sweetoothdesign.com/games-mansion-of-happiness.
13 YOUNG, William H. a Nancy K. YOUNG. The 1930s. Westport: Greenwood Press, 2002. s. 128.
ISBN 9780313316029.

14 PONIEWOZIK, James. The Culture Complex: Monopoly Is Us: The board game retools for the Age of
Starbucks. In: Time [online]. 2006 [cit. 21. 11. 2017]. Dostupné z:
http://content.time.com/time/subscriber/article/0,33009,1535818-1,00.html.

15 CORNELL, Tim. a Thomas B. ALLEN. War and games. Rochester: Boydell Press, 2002. s. 204 ISBN
9780851158709.

16 CESKA TELEVIZE. Evropska Grand Prix ve hie Go. In: Studio CT24 [televizni zpravodajstvi]. CT24,
21. 1. 2018 14:00. dostupné z: http://www.ceskatelevize.cz/ivysilani/10101491767-studio-
ct24/218411058070121.



muzeme spokojit s definici Zdenika Zahory: ,,Digitalni hra (videohra) je pocitacova,
konzolova ¢i mobilni aplikace, se kterou hra¢ interaguje a vykondva razné ukoly tak,
aby zkonzumoval jeji cely obsah. Toho dosahuje pomoci ovladacich prvki, dimyslnosti
a prednastavenych pravidel. Hra je v kontextu marketingové terminologie (digitalng)
distribuovatelny produkt nebo sluzba, spadajici do kategorie zdbavy a traveni volného

Casu.“t’

1.3.1 Pottky

Jako jednu z prvnich videoher miizeme oznacit Tennis for Two. Tento ,,tenis*
byl plivodné vyvinuty k popularizaci védy na dni otevienych dvefi v roce 1958
v americkém New Yorku. Nasledovnice této hry veS§la mnohem pozdé&ji ve znamost pod
oznagenim Pong. Slo, podobné jako v minulosti u stolnich her (Monopoly apod.), o
simulaci, tedy napodobovani systémil z realného svéta v hernim (virtualnim) svéts.!8
Hra¢ této hry mél k dispozici raketu (ploSinku) a mél ji posunovat tak, aby micek
(teCka) vzdy odrazil na protihraCovu stranu. Tento virtualni tenis brzy ziskal velkou
popularitu a také dal podnét ke vzniku mnoha svych kopii. Americané samoziejmé
nebyli jedini, kdo experimentoval s touto technologii. Ve Velké Britanii ve stejné dobé

probihal vyvoj elektronické verze hry piskvorky v angliéting zvané OX0.%°

1.3.2 Sedmdesata léta
Az do 70. let byly videohry chapany podobn¢ jako napiiklad elektiina v raném

novoveéku - jako zpestfeni. Na hry bylo nahliZzeno jako na zajimavost, kterd pobavi, ale
nepiinese nic jako masovou zabavu. Zlom nastal ve chvili, kdy se her chytily firmy s
cilem masové produkce (budouci giganti na poli zabavniho pramyslu: Magnavox, Atari,
Nintendo a herni producenti jako NAMCO nebo SEGA — dnes na tomto poli dominuji
Sony a Microsoft). Prvnim krokem logicky bylo pokusit se vytvofit zafizeni, na kterém
by mohly hrat masy a tak vznikly prvni konzole. Konzoli byva oznaovano pienosné
herni zatizeni s ovladacimi prvky vyuzivajici domadci televizi jako display. Na pielomu

sedmdesatych a osmdesatych let jsou také popularni vetejné herny zvané Arcade

17 ZAHORA, Jan. Marketing digitalnich her. Brno, 2013. Diplomova prace. Masarykova univerzita.
Fakulta filozoficka.

18 BROOKHAVEN NATIONAL LABORATORY. The First Video Game?. In: Stranky Brookhaven
National Laboratory [online]. [cit. 21. 11. 2017]. Dostupné z:
https://mww.bnl.gov/about/history/firstvideo.php.

19 WOLF, Mark J. P. Encyclopedia of video games: the culture, technology, and art of gaming. Santa
Barbara: Greenwood, 2012. s. 373. ISBN 9780313379369.

10



vybavené hernimi automaty (arcade machine).?° Herni préimysl slavil obrovsky tspéch
az do roku 1977, kdy se trh zhroutil hlavné z dtivodu zahlceni kopiemi Pongu. Prvni

kroky ve vyvoji her nebyly lehké a neobesly se bez padi.?

Z probirajiciho se krachu se zrodil Pac-Man, dal$i velmi znama postavicka,
ktera je dnes jednim ze symbold videoher. Jde v podstaté o smajlika, ktery ma za ukol
pronasledovat uréité ostatni postavicky a jinymi je sdm pronasledovan.?? Hra je dnes
zdarma a muze si ji vyzkouset kazdy s jakymkoliv poc¢itaéem a pfipojenim na internet.
Dalsi hit, ktery je zndm az do dne$ni doby, je hra Space Invaders?. Hra¢ brani planetu
se svou lodi proti nekone¢nym vlndm mimozemstant. V této dobé, kdy ve spole¢nosti
vrcholila posedlost sci-fi v ¢ele s Hvézdnymi valkami a Star Trekem je pochopitelné, zZe
vznikalo mnoho her s touto tématikou.?* Zklamani z vydani $patné optimalizované
konzole vSak zplsobilo takové znechuceni natéSenych zajemcu, ze zptsobil druhy krach

v 80. letech.

1.3.3 Osmdesata léta

80. léta vSak také ptinesla novou nadéji ve formé zvysSujiciho se po¢tu domacich
pocitact (Personal Computer — PC). Tady zac¢ina tradice hract na pocitaci (,,pisickari‘),
Z nichz cast se dnes ostte vymezuje proti ,,konzolistum*. Pokud jde o znacku, tak dnes
mezi konzolemi jasné pievladaji herni giganti Microsoft (konzole Xbox) a Sony
(Playstation). Mezi casti pocitacovych hraci se rychle uchytila myslenka, Ze pocitac je
pro ty hrace, ktefi to mysli se svym konickem vazné. Dnes byva tato subkultura

oznadovana pejorativné jako ,,PC master race*?

a ostfe se vymezuje proti hraCcim na
konzoli (opét pejorativni oznaéeni console peasants?®). Ty vnimaji jako skupinu méné

oddanych véci, kterd vidi hry jen jako oddychovou zilezitost a stoji za trendem

20 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana PAJARES TOSCA. Understanding
video games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. s. 312. ISBN 0-415-97721-5.

2L WOLF, Mark J. P. Encyclopedia of video games: the culture, technology, and art of gaming. Santa
Barbara: Greenwood, 2012. s. 294 - 295. ISBN 9780313379369.

22 Pac — Man. Pac — Man: A visual history. [online]. [cit. 21. 11. 2017]. Dostupné z:
http://pacman.com/en/pac-man-history.

BSPACE INVADERS. History of Space Invaders. In: Stranky Space Invaders [online]. [cit. 21. 11.
2017]. Dostupné z: http://www.classicgaming.cc/classics/space-invaders/history.php.

24 COOK, David A. Lost illusions: American cinema in the shadow of Watergate and Vietnam, 1970-
1979. Berkeley: University of California Press, 2002. s. 245 — 248. ISBN 9780520232655.

%5 Nadtazena PC rasa — citovano z: Urban Dictionary. PC Master Race. [online]. [cit. 22. 11. 2017].
Dostupné z: https://www.urbandictionary.com/define.php?term=PC+Master+Race.

26 Herni vidlaci — citovano z: Urban Dictionary. Console Peasant. [online]. [cit. 22. 11. 2017]. Dostupné
z: https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Console%20Peasant.
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zjednodusovani hernich mechanik.?” V 80. letech se také objevuje tfeti velmi znama
postava a to instalatér Mario a jeho bratr Luigi ze hry Super Mario Bros (Nintendo
1985). Kralovstvi houbicek je napadeno Zzelvim nadrodem, ktefi unesou princeznu a je na
Mariovi, aby ji zachranil a tak i celou zemi. Pokrok v grafice od doby prvnich videoher
umoznil prosazeni pohadkovych témat Pac-Mana, Maria a dalsich vedle jiz dlouho

zavedenych sportovnich a bojovych simulatori.?

1.3.4 Devadesata léta

90. Iéta se nesla ve znameni vEtsi propracovanosti, a to jak hratelnosti, tak i
grafiky, ke které pomohla pfedev§im dokonalej$i technologie. Zatimco hry do této doby
az na vyjimky spocivaly hlavné na motorické zrucnosti, ted’ se ¢im dal vice do her
vkradal ptibéh a slozitost hernich mechanik rostla. Ve hie jiz neSlo jen o pfimocary
postup. Hra¢ musel pti hrani vice premyslet nad tim, jak dal postupovat. Tyto zmény
vedly ke vzniku mnoha novych zanrti a také ¢im dél vétSich rozdili mezi hrami
poéitatovymi a konzolovymi.?® Pocitade se staly domovem her vyzadujici piesnost a
vyuzivajici my$ (FPS shooter, strategie, adventury, RPG, simulace)*’. Konzole hostily
hlavné hry akéni (rizné sporty véetné zavodu, hry arkadové, jako Mario nebo Sonic
apod.), které vyuzivaly hlavné motorické dovednosti. O hernich zanrech podrobné
pojednava kapitola Typologie hernich zanrt. Zajimavosti muze byt, Ze oznaceni
arkadova hra (zkracen¢ arkada) zistalo i1 piesto, Ze se hra pfesunula z vefejnych
automat®i na domaci konzole.3! Arkada je oznadeni pro hru s jednoduchym konceptem a
dvourozmérnou grafikou, ale pfitom ndro¢nou na postieh. Zminéna rozdilnost mezi
hrami ur¢enymi pro poc¢ita¢ a témi pro konzole do jisté miry pietrvava dodnes, i kdyz se
casteCné stird tim, Ze vétSina her byva vytvarena pro ob¢ platformy soucasné (pro PC 1

pro konzole).

2T WILDE, Tyler. Let’s stop calling ourselves the “PC Master Race”. In: PC Gamer [online]. 2015 [cit.
2017-11-22]. Dostupné z: http://www.pcgamer.com/lets-stop-calling-ourselves-the-pc-master-race/. O
hracich blize pojednava kapitola Hry a spolecnost této prace.

28 QUANDT, Thorsten a Rachel KOWERT, ed. The video game debate: unravelling the physical, social,
and psychological effects of digital games. New York: Routledge, Taylor & Francis Group, 2016. s. 5.
ISBN 978-1-138-83163-6.

29 LUDES, Peter. Convergence and fragmentation: media technology and the information society. Bristol:
Intellect, 2008. s. 73 — 74. ISBN 9781841501826.

30 GRILIOPOULOS, Dan. 10 games that are far better on PC than on consoles. In: Techradar [online].
2016 [cit. 22. 11. 2017]. Dostupné z: http://www:.techradar.com/news/gaming/9-games-that-are-always-
best-on-the-pc-1289204.

31 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana PAJARES TOSCA. Understanding
video games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. s. 312. ISBN 0-415-97721-5.
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1.3.5 Soucasnost a budoucnost

Prelom tisicileti pfinesl, kromé rozvoje zanri a rlGznorodosti, nového
konkurenta: mobilni hry. Hry pocitaové a konzolové tehdy zazivaly obdobi velkého
ekonomického uspéchu, ktery ve své podstaté trva dodnes. Byla to doba, kdy se
dostavaly na trh prvni dily dnes velmi zndmych sérii (Call of Duty, Starcraft, The Sims,
The Elder Scrolls, Total War....) a zaroven technologicky pokrok umoznil dalsi
expanzi.®? Novy trend vyvoje chytrych telefonti umoznil hrani pomérné diimyslnych her
na prenosnych zafizenich napiiklad béhem cesty vlakem. Tyto hry cili hlavné na
obcasné hrace, ktefi nechtéji vénovat hodiny snaze pochopit pravidla a prozkoumavani
herniho svéta, ale ukratit si deset minut trvajici cestu do prace. Proto se jednd o hry typu
Angry Birds, které maji urovné trvajici jen néco kolem tii minut, aby hra¢ mohl hru

kdykoliv vypnout a zase se k ni vratit.3

Velmi zajimava je také budoucnost videoher. V budoucnu miizeme ocekavat, ze
se herni priimysl bude vyvijet dvéma sméry:
1) Bude se zdokonalovat technologie virtualni reality (VR). Tu si mizeme piedstavit
Vv podobé 3D bryli, které zobrazuji virtudlni prostor. Snimaji pohyb hlavy uzivatele,
ktery se promitd do virtualni reality. V ni se potom ¢lovék pohybuje pomoci ovladace.
Jiz nyni do virtudlni reality investuji enormni ¢astky firmy jako Facebook (jejich bryle
pro virtudlni realitu Oculus Rift jsou jiz na trhu od roku 2016) nebo Google (HTC Vive
— také 2016).3* Tato technologie se bude ¢asem zdokonalovat a jiz dnes je vidét jeji
potencial stat se v budoucnu mainstreamovou technologii nejen v oblasti zabavy, ale
napiiklad v lékafstvi, strojirenstvi, navrharstvi nebo jinych oborech, kde by usnadnila
praci.®
2) Hry vlastnéné hracem se ¢asem pravdépodobné stanou okrajovym zboZim a nahradi
je predplatné. Misto aby si hru koupil, hra¢ si ptfedplati ptistup do herni databaze a zde

bude mit na vybér z velkého mnozstvi her za mésicni pausalni poplatek. Hra¢ potom

32 GAUDIOSI, John. The 10 most successful states for video game development. In: Fortune [online].
2015 [cit. 22. 11. 2017]. Dostupné z: http://fortune.com/2015/02/24/10-successful-states-video-game-
development/.

33 TASSI, Paul. Why Haven't Video Game Consoles Died Yet?. In: Forbes [online]. 2016 [cit. 22. 11.
2017]. Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2016/01/31/why-havent-video-game-
consoles-died-yet/#4877d3f96322.

34 MOLLA, Rani. These are the companies investing most aggressively in AR and VR. In: Recode
[online]. 2017 [cit. 11. 3. 2018]. Dostupné z: https://www.recode.net/2017/4/28/15376268/facebook-
augmented-virtual-reality-linkedin-jobs-charts.

3% CESKA TELEVIZE. Virtualni realita v primyslové vyrobg. In: Studio 6 [televizni zpravodajstvi].
CT24, 28. 11. 2017 9:00. dostupné z: http://www.ceskatelevize.cz/ivysilani/1096902795-studio-
6/217411010111128-studio-6-ii/obsah/584677-virtualni-realita-v-prumyslove-vyrobe.
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nemusi nutné vlastnit ani herni zatizeni v podobé vykonného pocitace nebo konzole,
protoze mu bude vykon poskytovat zafizeni sluzby a obraz bude pienaSen pomoci
vysokorychlostniho internetu (cloud gaming). ,,Vize je nicmén¢ jasnd. Budoucnost hrani
je v cloudu a piedplatitelském modelu a vzdalena je jen nékolik let. Zda se vam to jako

sci-fi? Tak uvidime. 38

1.3.6 Shrnuti

Zabyvali jsme se tim, ze videohry odvozuji sviij ptivod od her, které mizeme
oznacit jako spoleCenské (spadaly by sem napiiklad hry karetni, ale 1 mnohem star§i
deskové hry, jako jsou tieba Sachy nebo kostky). Od nich také piebiraji videohry nékteré
charakteristiky. Jejich cilem je bavit, pfedstavuji ur€itou vyzvu pro hrace a velka Cast
podporuje ve hraci soutézivého ducha. Na druhou stranu najdeme 1 odliSnosti: zdaleka
ne vSechny videohry slouzi k setkavani lidi (postradaji socialni stranku — obsahuji
jenom tzv. rezim singleplayer), nékteré nestavi pted hrace vyzvu, ale spiSe se chovaji
jako umélecka dila (napfiklad hry jako Journey nebo Abzu), u nékterych zase neni
piedem uréeny cil, kterého ma hra¢ dosahnout (The Sims) a dalsi zase nechaji hrace po
dokonceni piibéhu bezstarostné pobihat po virtudlnim svété a délat, co se mu zlibi v
ramci hernich pravidel (The Elder Scrolls: Skyrim, Grand Theft Auto V). To je jen
nastin toho, jak riiznorodé jsou medialni produkty, které oznaCujeme jako videohry
nebo také pocitacové hry ¢i konzolové i kdyz tato zatizeni rozhodné nejsou jedinymi, na

kterych si je Ize zahrat.

% MODRAK, Jan. Piedplat'te a hrajte: Budoucnost hrani je v pfedplatném a v cloudu. Nebo ne?. Score.
2018, ro¢. 25, €. 289, s. 24-27. ISSN 1210-7522.
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2 Typologie hernich Zanri

Pokud bychom se méli podivat na evoluci her co do zanru, potom je tieba si
uvédomit, ze pocitacové hry nejsou ptilis homogenim médiem. Jak pise James D. Ivory:
“Videohry soucasnosti piedstavuji bod, ve kterém se sbiha mnoho rtznych cest
technologického vyvoje, coz poskytuje razné formy zabavy publiku s ruznymi
potfebami. Vysledkem je médium, které je velice rtiznorodé co do funkci, obsahu i
publika.”®” A dodava: “Videohry jsou v mnoha smérech vzdaleny od predstavy jednotné

ekonomické a spoledenské sily.”38

Hry lze rozdélit podle mnoha kritérii (napf. podle platebniho modelu, kulturniho
dopadu, potencialné Skodlivého obsahu a dalSich), které ndm mohou pomoci v rozliSeni
jejich vlastnosti. Pro tuto kapitolu bylo zvoleno kritérium hernich zanrd za tcelem
rozdéleni rozmanitého prostfedi videoher na piehlednéjsi skupiny, ve kterych maji hry
alespon néjaké sdilené znaky. Jednd se o zékladni hratelnost (to jaké principy hrac
pouziva k dokonceni hry), styl vypravéni, piibéh a design prostiedi. Ke hram bude také
pozdéji odkazovano pomoci zdnru. Rozd¢€leni na herni Zanry je pouzivano v obchodech
s videohrami, ¢asopisech s herni tematikou apod. Pracuje s nimi i odbornd vefejnost
(Mark J. P. Wolf, Espen J. Aarseth, James D. Ivory, Jan Stasienko ale i Jaromir Basler a
mnoho dalSich). V této kapitole jsou piedstaveny typologie Jamese D. Ivoryho a
typologie Jana Stasiefika, které autor piedstavuje, srovnava a vztahuje ke komercni

typologii sluzby Steam (viz Tabulka €. 1).

2.1 Typologie Jamese D. Ivoryho

Ivory navrhuje schéma (viz Obrazek ¢. 1), které shrnuje historicky vyvoj hernich
zanrh s tim, ze si je védom velkého zjednoduSeni onoho schématu. ZjednoduSeni se

opravdu neda vyhnout, jelikoZ herni historie sama vyda na encyklopedii.®

37 QUANDT, Thorsten a Rachel KOWERT, ed. The video game debate: unravelling the physical, social,
and psychological effects of digital games. New York: Routledge, Taylor & Francis Group, 2016. s. 1.
ISBN 978-1-138-83163-6.

38 Tamtéz s. 14 a 15.

% Viz napt. WOLF, Mark J. P. Encyclopedia of video games: the culture, technology, and art of gaming.
Santa Barbara: Greenwood, 2012. ISBN 9780313379369.
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Obrazek & 1 Historicky vyvoj her podle J. D. Ivoryho*

ACTION SIMULATION ANCESTRY SHARED NARRATIVE ANCESTRY
Fantasy Narratives
War and Combat (. R. R. Tolkien)
i " Competitive Tabletop Role-Playing Games
Sompetiis Jpor Strategy Games (Dungeons and Dragons)
Early Competitive Action Game Text-Based Games and Online
Prototypes Role-Playing MUDs
(Tennis for Two, Spacewar!) (Colossal Cave Adventure, Zork, MUD)
Arcade Games Action Console Graphical MUDs and MMORPGs
(Pong, Pac-Man) and Computer Games (Ultima Online, World of Warcraft)

(Call of Duty, Madden)

MODERN “VIDEO GAMES"”

FIGURE 1.1 Dual Evolutionary Pathways Leading to ModernVideo Games

Ivory vidi v historickém vyvoji her dva hlavni proudy a to akéni simulaci (Action

Simulation Ancestry) a sdilené vypravéni (Shared Narrative Ancestry).*

Ak¢ni simulace ma podle Ivoryho sviij puvod ve valce a boji (War and Combat).
Tato myslenka vychazi z predpokladu, Ze Clovek je ze své biologické podstaty ptirozené
soutézivy, coz muze souviset s bojem o pieziti kdysi v minulosti a jeho soutézivost se
projevuje napi. kompetitivnimi sporty ¢i strategickymi hrami (v té€ dobé¢ jeste
deskovymi).*? “Diiraz videoher na akéni simulace sportu a valky miize byt nahlizen jako
dédictvi zaloZené na mnoha staletich orgnizovani her a volnocasovych aktivit
vytvofenych k tomu, aby simulovaly boj na Zivot a na smrt.”*3 Jak sport, tak strategické
hry (Sachy a dalsi) mély potom vliv na prvni prototypy ak¢nich her, které Ivory dale déli
na arkady (Arcade Games) typu Pac-Man a akéni konzolové a pocitacové hry (Action

Console and Computer Games) jako je tieba Call of Duty. Toto tvrzeni potvrzuje také

40 QUANDT, Thorsten a Rachel KOWERT, ed. The video game debate: unravelling the physical, social,
and psychological effects of digital games. New York: Routledge, Taylor & Francis Group, 2016. s. 14.
ISBN 978-1-138-83163-6.

1 Viz Obrazek ¢. 1.

42 FISCHER, Norman. Competitive Sport's Imitation of War: Imaging the Completeness of Virtue.
Journal of the Philosophy of Sport. Routledge. 2002, XXI1X. s16-18. ISSN: 0094-8705.

43 QUANDT, Thorsten a Rachel KOWERT, ed. The video game debate: unravelling the physical, social,
and psychological effects of digital games. New York: Routledge, Taylor & Francis Group, 2016. s. 7.
ISBN 978-1-138-83163-6.
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fakt, ze z ak¢nich kompetitivnich her, pivodné€ urenych ¢isté pro zabavu, se dnes mize

stat dokonce olympijsky sport.**

Sdilen¢ vypravéni je mnohem mlad$im proudem, jelikoz odvozuje sviij pocatek
u knizniho Zanru fantasy. Tento velmi popularni zanr dal vzniknout deskovym hrdm na
hrdiny (Tabletop Role-Playing Games). V téchto hrach kazdy hra¢ zastava roli hrdiny,
kterd je co do popisu a motivii chovani propracovana téméf na literarni urovni. Jako tato
postava se poté vydava pribéhem, jehoz cilem je vétSinou porazit néjakou mocnou a
zlou bytost (zanr fantasy ma blizko k pohadkam). Tento koncept nebylo ani nutné ptilis
piepracovavat a tak svétlo svéta brzy spatfily textové videohry a online textove hry na
hrdiny pro vice hract (Text-Based Games and Online Role-Playing Multi User
Dungeons). Koncept deskové hry byl jednoduse pirenesen na obrazovku pocitace a hraci
tak mohli hrat ptes internet na velké vzdalenosti. Kone¢nym krokem ve vyvoji bylo
potom piidani grafiky. Vznikly tak grafical MUDs ( graphical Multi User Dungeons —
hra na hrdiny pro vice hract s grafickym zpracovanim svéta a postav) a masivne
multiplayerové RPG (hra na hrdiny pro vice hract, ve které vSichni hraji v jednom
prostoru — jejich postavy se pii hrani potkavaji a hraci se tak mohou vzajemné
ovliviiovat) V Graphical MUDs hrac stale jesté ovlada svou postavu pomoci textovych
piikazi ale v MMO RPG jiz hrac pouziva klavesy pro ptimou kontrolu nad svou
postavou. Dilezitym rozdilem je, ze hra¢ grafické hry jiz necetl text, ktery ho
informoval, Ze jeho postava napiiklad bojuje s drakem, ale vidél animaci boje jeho

postavy s drakem pfimo na obrazovce.

V kapitole o historii her jsme se zabyvali tim, Ze prvni hry nevznikaly
prvoplanové jako pocitacové ¢i konzolové nebo mobilni, ale je to jen jejich dalsi
evoluce a Ze jejich historie sahd velmi daleko do minulosti. VétSina dnesnich videoher
nevznikla jako Uplna novinka, ale ma ,delsi rodokmen®, ktery vede bud’ k deskovym
hrdm nebo jesté dale, jak je patrno z Ivoryho schématu. Jeho schéma dobie popisuje
vyvoj popularnich hernich zanrii.. Seznam oviem zdaleka neni iplny. Zanrové zasazeni
je v praxi hernimi vyvojari dodrzovano spiSe jen ramcové (podobné jako v piipadé

film®) a neziidka dochézi k prolindni jednotlivych Zanrt.

4 CESKA TELEVIZE. Potitatové hry se pravé staly medailovym sportem. Uznal je Asijsky olympijsky
vybor. In: CT 24 [online]. 2017 [cit. 20. 2. 2018]. Dostupné z:
http://www.ceskatelevize.cz/ct24/veda/2092023-pocitacove-hry-se-prave-staly-medailovym-sportem-
uznal-je-asijsky-olympijsky-vybor.
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2.2 Typologie Jana Stasienka

Pro porovnani s Ivoryho schematem mizeme uvést typologii hernich zanrd Jana
Stasienka, jehoz rozdéleni se vice blizi dneSnimu fazeni hernich zanra avsak jiz se z ni
nedozvidame nic o historickém vyvoji jako v ptipad¢ schématu od Ivoryho. Stasienko
vytvaii jakési nadiazené kategorie, pod které zahrnuje jednotlivé odnoze zanrti.*® Resi
tak problém jak pojmout co nejvice zanrt a pritom zachovat alespon ¢astecnou
piehlednost. Vyjdéme nyni z jeho rozdéleni a povézme si néco o Sesti jednotlivych
zénrech a jejich subzanrech, o kterych ve své praci pojednava (viz Obrazek €. 2).

Vychéazime pfitom nejen z autorova popisu.

Obrizek &. 2 Typologie her Jana Stasienka*®
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2.2.1 Hry zruénosti

Tato skupina ptevazné akénich her je velmi oblibend a také nejvice nesouroda.
Pod nazvem zrucnost se ukryva smésice sportovnich, bojovych, valecnych a mnohych
dalSich her s riizné silnym diirazem na akci. V rdmci této skupiny je nutné zminit krome
arkad jako Mario nebo Pac-Man jesté subzanr FPS shooter. Jde o velmi oblibeny typ
valecnych videoher, které se hraji z pohledu prvni osoby. Z hlediska herniho designu

jde obvykle o vice ¢i mén¢ linedrni akci s cilem pfezit priichod herni urovni a prekonat

45 STASIENKO, Jan. Gry komputerowe—jestem na ,,tak”, jestem na ,,nie”. Zagrozenia, Szanse i
wyzwania rozrywki komputerowej. Wroctaw: Dolnoslaska Szkota Wyzsza, 2011.
46 STASIENKO, Jan. Gry komputerowe—jestem na ,,tak”, jestem na ,,nie”. Zagrozenia, szanse i
wyzwania rozrywki komputerowej. Wroctaw: Dolnoslaska Szkota Wyzsza, 2011.

18



ptitom piekazky v podob¢ nepiatel za pomoci zbrani v§eho druhu. Motivaci k prichodu
hrou mize byt hraci ptibeéh nebo, v ptipadé hry vice hracd, moznost zmétit sily s
ostatnimi v “aréné”, coz je designéry vytvofena uzaviena oblast, ve které spolu bojuji
hraci rozdéleni do tymu (team deathmatch) nebo sami za sebe (deathmatch). Tyto hry
jsou zékladnim pilifem hrani vice hrac¢d spoleéné s MMO RPG, ke kterému se
dostaneme za chvili.*’ Jako jednoho z nejzndméjsich zastupci zanru FPS shooter

muzeme zminit Call of Duty.

Kromé sportovnich her, které stoji na pomezi mezi simulaci a akci, je obtiZzné
zataditelna jeste¢ skupina her bojovych. Tyto ,,bojovky” jsou hrami pro jednoho nebo
dva hrace, ve kterych je cilem porazit soupeie v souboji jeden na jednoho. Pochazeji uz
z dob prvnich hernich automati, coz dokazuje jejich 2D grafika a jednoduchy piibeh.
Ne bezdivodné jsou teréem kritiky pro svoji ptehnanou brutalitu a nasili, ktery dava
Spatny piiklad détem.*® I pies silnou kritiku ze strany spolednosti jsou vsak stale silné

zastoupeny na trhu.

2.2.2 Hry logicke

Tyto hry v angli¢tiné nazyvané Puzzle Games se asi nejvice blizi svym
deskovym protéjskiim. Nekteré z nich jsou dokonce jen elektronickou verzi deskové hry
(Chessmaster, Microsoft Mahjong ¢i Jigsaw Puzzle 2). Obecné lze fici, Ze jde o hry,
které nemaji velky diiraz na piibeh a stoji na jednoduchych logickych pravidlech, které
je lehké pochopit, ale tézké dokonale ovladnout. V Sachu je snadné naucit se, jak se
ktera figurka pohybuje, ale to z hrace jesté ned€la mistra. Najdou se i netradicni logické
hry, které ptrichazi s novymi schématy. Jednou takovou hrou cisté elektronickou je
dodnes velmi popularni Tetris, ve kterém ma hra¢ skladat padajici objekty ruznych

tvari tak, aby do sebe pfesné zapadly.

2.2.3 Strategie

Strategické hry muizeme rozdélit na tahové (Turn Based Strategy) a strategie
v realném Case (Real Time Strategy). Prvni se objevily v 70. letech a na rozdil od svych

deskovych predloh jako Risk nebo Sachy maji vlastni pravidla a herni svét je mnohem

47 HITCHENS, Michael. A Survey of First-person Shooters and their Avatars. In: Game Studies [online].
[cit. 4. 12. 2017]. Dostupné z: http://gamestudies.org/1103/articles/michael_hitchens.

48 SMITH, Ryan. Has Mortal Kombat finally gone too far?. In: Chicago Reader [online]. 2015 [cit. 25. 1.
2018]. Dostupné z: https://www.chicagoreader.com/chicago/mortal-kombat-netherrealm-ed-boon-john-
tobias/Content?0id=17244090.

19



bohatsi. Casto se v nich objevuje i piib&hova linka jako motivace pro postup hrace hrou.
Ten dostane k dispozici armadu, bud’ prfedem danou, nebo kterou si sam vytvoii (nékdy
se s tim poji i budovani vlastni zakladny nebo infrastruktury statu a diplomacie) a mé za
cil vést svou frakci K vitézstvi. Kategorii samo o sobé jsou potom strategie
budovatelské, kdy je hlavni diraz kladen na budovani vlastniho mésto nebo statu a

nikoliv souboj armad.*°

2.2.4 Simulace

Vétsina soucasnych her neklade v zdjmu dobré hratelnosti pfiliSny diraz na
realistiCnost, avSak to neplati pro simulace. Hlavnim cilem tohoto Zanru je co nejvice
napodobit realitu, at’ uz se jedna o leteckou simulaci nebo tfeba simulaci valecnou. Pro
ptiklad mizeme provést srovnani zavodni arkaddy a simulace. V arkadé hra¢ jednou
klavesou ptida a jeho auto zrychli nebo se rozjede. Stejna akce v simulaci znamena, Ze
hra¢ musi jednou klavesou seslapnout pedal, dalsi zaradit pozadovanou rychlost a tfeti

pridat plyn a zaroven hlidat, aby auto jelo poZadovanym smérem, protoze se bude na

.....

2.2.5 Dobrodruzné hry

Piibéh ve hie zafina nabyvat na dilezitosti v 70. letech se vznikem prvnich
adventur (nazev z anglického adventure — dobrodruzstvi). Jde o Zanr, ktery Ivory ve
svém schématu neuvadi, ale pfitom patti mezi hlavni zdnry co do oblibenosti. Dokazuje
to komeréni uspéch her od studia Telltale Games, které déld pouze adventury.® Hrag
musi zapojit svou schopnost dedukce a logického uvazovani aby postoupil ve hie. Sviij
pivod adventura odvozuje pfimo od klasické narace ne nepodobné té knizni nebo
filmové s tim, 7e hra¢ pribéh posunuje interakci své postavy s prostiedim.®? Jde o dilo
S vétSim zapojenim hrace, nez v piipad¢ interaktivniho filmu ve stylu ceského

Kinoautomatu. Ovsem i interaktivni film je podle Stasienika jedna z odnozi ptibéhovych

49 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana PAJARES TOSCA. Understanding
video games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. s. 57. ISBN 0-415-97721-5.

%0 TORQUER, Sim. Arcade vs Simulation — What does it all really mean?. In: Simtorque [online]. 2013
[cit. 25. 1. 2018]. Dostupné z: https://simtorque.wordpress.com/2013/01/22/arcade-vs-simulation-what-
does-it-all-really-mean/.

1 THIER, Dave. Telltale Reveals Impressive Sales for 'The Walking Dead'. In: Forbes [online]. 2013 [cit.
25. 2. 2018]. Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/davidthier/2013/01/07/telltale-reveals-impressive-
sales-for-the-walking-dead/#1a6d14106dbb.

52 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana PAJARES TOSCA. Understanding
video games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. s. 56. ISBN 0-415-97721-5.
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her. Narativni stranka, at’ uz jde ve hrach o zapletku ¢i ptibéh, od 70. let nabyva na

dilezitosti v podstaté u viech her bez rozdilu zanru.*

2.2.6 Role Playing Game
RPG (Role Playing Game) neboli hra na hrdiny, jak zni ¢esky pieklad, ptivodné

vilbec nepatiila na pocitace nebo konzole. Jeji historie sahd k Sachiim, saturanze a
daliim bojovym hram.>* | Sachy nejsou RPG. Ano, miizete je predélat do RPG, ale
nebyly tak pivodné designované. Kdyz date krali, kralovné, koni a dokonce i pésakiim
jména a rozhodovani na zdklad¢ jejich motivaci (misto jejich strategicky nejlepSich
moznych tahll), pak jste ze Sachii udé&lali RPG.“*>® Opravdovy rozvoj zazily deskové
RPG az v 50. letech, kdy svétlo svéta spatiila saga o ,,prstenu moci, ktery vladne vSem®.
Pan prstent J. R. R. Tolkiena polozil zaklady fantasy stejné tak jako vytvofil silnou
zakladnu fanousku tohoto zanru. Vznikly pak deskové hry jako zapadni Dungeons and
Dragons nebo ¢eské Draci doupé. Pro potieby této prace je ale dulezité piedevsim to,
ze inspiroval tvirce pocitacovych her. Ve hrach tohoto zanru jde vzdy o propracované
postavy a silny ptibeh, ktery je ovlivnitelny pomoci rozhodnuti hlavnich hrdina (hraci).
Zasazeni piibéhu casto byva do fantaskniho prostfedi, ale neni tomu tak vzdy.
Typickymi RPG prvky je urovenn postavy, kterou hra¢ zvedd plnénim ukoli (tzv.
questll), ¢imz se jeho postava stava siln€jSi (ma vice zdravi a v bitvé pusobi vetsi
poskozeni, rovne€z se zlepsuji i jeji schopnosti) a také fakt, Ze o spésnosti rozhoduje
nahoda, kdy pocita¢ hodi neviditelnou kostkou a urc¢i vysledek aktivity podobné jako u

deskové variace.°®

Jako tézko zaraditelné se ukazuji odnoze akcéni adventura a akéni RPG.
Stasienko je obé zafadil pod RPG, ziejmé proto, Ze akéni RPG vychéazi z akéni
adventury, ale toto zatfazeni je pomérné¢ nevhodné, jelikoz akéni adventura stoji na akci

a silném pribéhu, ktery motivuje hrade k postupu hrou.®” To ji zasazuje na hranici mezi

5 HOWITT, Grant. Writing video games: can narrative be as important as gameplay?. In: The Guardian
[online]. 2014 [cit. 25. 1. 2018]. Dostupné z: https://www.theguardian.com/culture/australia-culture-
blog/2014/feb/21/writing-video-games-can-narrative-be-as-important-as-gameplay.

% Viz Obrazek ¢. 1.

%5 WICK, John. Chess is not an RPG: The Illusion of Game Balance. In: John Wick Presents [online].
2014 [cit. 11. 12. 2017]. Dostupné z: http://johnwickpresents.com/games/game-designs/chess-is-not-an-
rpg-the-illusion-of-game-balance/.

6 ELIAS, Georg S., Richard GARFIELD, K. Robert GUTSCHERA. Characteristics of Games. London:
The MIT Press, 2012. s. 122, 286. ISBN 9780262017138.

5" LUBAN, Pascal. Designing and Integrating Puzzles in Action-Adventure Games. In: Gamasutra
[online]. 2002 [cit. 3. 2. 2018]. Dostupné z:
https://www.gamasutra.com/view/feature/2917/designing_and_integrating_puzzles_.php?page=1.
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akéni hry a adventury. Neni neobvyklé, Ze je soucésti hry i hraci otevieny svét, kde si
miiZze vybirat ukoly, které chce plnit. OvSem ne nutné museji tyto hry obsahovat RPG
prvky typu vylepSovani schopnosti nebo ziskdvani vyssi urovné postavy. Pfitomnost
téchto prvkl neni vyloucena, avSak pokud se ve hie vyskytuji, je pro ni vhodnéj$im

oznatenim akéni RPG.%8

2.3 Srovnani obou typologii s komerénim rozdélenim sluzby
Steam
PtestoZze se schémata od Ivoryho a Stasienka li$i pojetim 1 terminy, lze fici, Ze
mluvi o stejnych Zanrech. Za ucelem srovnani se soucasnou typologii zabavniho
prumyslu je zde Zanrové rozdéleni jednoho z nejvétSich internetovych obchodnikil se

hrami, sluzby Steam®® (viz Tabulka ¢. 1).

Tabulka ¢&. 1 Srovnani typologii

Ivory Stasienko Steam
Ak¢ni simulace | Arkady Hry zru¢nosti Akéni
Ak¢ni konzolové a Sportovni
pocitacové hry Zavodni
Strategie Strategické
Simulace Simulace
Sdilené Grafické RPG a | Role Playing Game | RPG
vypravéni RPG ve vice Masivné
hracich Multiplayeroveé
Neuvadi Dobrodruzné Dobrodruzné
Neuvadi Logické Nezavislé
Neuvadi Neuvadi Nenaro¢né

%8 MUSGRAVE, Shaun. RPG Reload Glossary — The Origin of Action-RPGs. In: Toucharcade [online].
2017 [cit. 3. 2. 2018]. Dostupné z: http://toucharcade.com/2017/07/13/rpg-reload-glossary-the-origins-of-

action-rpgs/.

%9 Steam [online]. Valve Corporation. © 2018 [cit. 25. 2. 2018]. Dostupné z:

http://store.steampowered.com/.
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2.3.1 Prelom mezi hrou a uménim: Hry zamérené na ¢innost (Process
Oriented Games)

Poslednim smérem, ktery stoji za zminku jsou hry, jejichz cilem je ,,pouze* aby
si hra¢ uzil pribéh hry a cinnost v hernim svété spiSe, nez dosahoval dobrého
vysledku.®® Hry tohoto sméru funguji bud’, jako ,piskovisté* (z anglického sandbox),
kde se hra¢ mize volné pohybovat a délat co se mu zlibi ve stylu Cailloisovy paidei,
nebo umélecké dilo, které ma v ¢lovéku vzbudit emoce, anebo nenaro¢na hra (jak tento
zanr oznacuje Steam), kterd si klade za cil umozZnit hraci relaxaci pomoci hry
S jednoduchymi pravidly. Pivodcem vétsiho zazitku je pravé interakce, kdy hrac
provadi svou postavu (avatara) virtualnim svétem bez toho, aby ho ¢ekala né&jaké velka
vyzva. Jako piiklad téchto her mizeme v piipadé sandboxu uvést The Sims 3 a jako

umélecky pocin Abzu®?.

2.4 Shrnuti

Nyni, v dob¢ internetu, je bézné, ze n¢jakym zplisobem vyuziva internetového
piipojeni kazda hra a to 1 hra pro jednoho hrace. Po zakoupeni hry je nutné ji registrovat
V bezplatném online hernim klientu, kde ma hra¢ sviij profil. Hra je pak spojena
s profilem onoho hrace. Klient nejen zabranuje ilegalnimu Sifeni her, ale také umoziuje
nakup novych her a sdileni hernich zazitka véetné odemykani odmén za postup hrou.
Jde tak o jakousi socialni sit’ pro hrace. Opravdové setkavani s ostatnimi hraci se ale
odehrava hlavné u kompetitivnich her v multiplayerovém rezimu a v MMO RPG. Novy
trend umoznuje rezim kooperace, tedy moznost zahrat si ptibéhovy singleplayer ve vice
hracich.®? Dnes vychazi ¢im dal vice her s kooperativnim rezimem, napiiklad: Payday,
Borderlands, A Way Out nebo Resident Evil V. Hraci tak nemuseji jen soupetit ale také

spojit sily a spolecné ptekondvat prekazky, které jim hra klade do cesty.

Vyse predstaveny vycet hernich zanrti a soucasnych trendii rozhodné neni

definitivni. Podobng, jako v pripadé filmu, se kterym maji hry spoleéné nékteré rysy®,

80 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana PAJARES TOSCA. Understanding
video games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. s. 57. ISBN 0-415-97721-5.

51 NEWTON, Casey. Abz({ is a gorgeous underwater meditation — and a perfect antidote to E3 mayhem.
In: The Verge [online]. 2015 [cit. 3. 2. 2018]. Dostupné z:
https://www.theverge.com/2015/6/17/8798505/abzu-e3-2015-hands-on.

62 STUART, Keith. Player one: the gamers who only want to play with themselves. In: The Guardian
[online]. 2014 [cit. 3. 2. 2018]. Dostupné z: https://www.theguardian.com/technology/2014/jul/14/single-
player-gamers-destiny-solo-activision-grand-theft-forza.

8 BROWN, Harry J. Videogames and Education. New York: Routledge, 2015. s. 52-61. ISBN
9781317452669.
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se zanry Casto proplétaji. Nekteré se uzaviou jako slepé vyvojové vétve nebo se vyvinou
V upIné novy zanr. Z akénich her se vyvinul sandbox (piskovisté), coz je hra s velmi
rozlehlym svétem, ktery simuluje svét redlny nebo smysleny (sci-fi, fantasy...), ve
kterém ma hra¢ vice svobody, nez v jinych zanrech. Také je faktem, Ze mezi akénimi
hrami a RPG probihd v dnesni dobé velmi produktivni fize. Akéni hry si ¢asto berou
systém vylepSovani hrdiny a RPG zase pohled prvni osoby. Podobna vyména probihd i
mezi akénimi hrami a adventurami. Vznikla tak akéni adventura, tedy hratelnosti akéni
hra se silnym p¥ibéhem. Zanrii je mnoho a nelze je pokryt viechny, protoZze vznikaji
pofad nové. Cilem této kapitoly bylo ukdzat, jak moc rozsahly je svét her a jak
problematické je definovat jej. Zaroven nam toto pojednani o herni typologii pomize
urcit moznosti vyuZziti her ke vzdélavacim ucelim ¢i zjistit jak dokaze hra formovat

osobnost hrace.
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3 Hry a spolec¢nost

Kdyz jsme si prosli historii her a jejich rozdélenim na jednotlivé Zanry, mtizeme

7w o

se presunout k dal$imu tématu této prace a to ke hra¢iim a tomu, jak na n¢ hry pusobi at’
uz kladné nebo zaporné. Nejdiive se podivejme na pocty hract dle nejnovéjsich
prizkumu. Studie z roku 2012 srovnava data od 15 142 online respondentti ve véku 16-
64 let ze Sestnacti zemi.®* Na otazku, zda za poslednich dvanict mésict hrali n&jakou
hru, odpovédélo v piipadé Ceské republiky 56% respondentt kladng, coz umistilo CR
na étvrté misto ze $estnacti po Svédsku, Finsku a Francii (viz Obrazek &. 3). 27%
respondenti hraje potom kazdy tyden, coZ je opét &tvrté nejvyssi &islo. Cesti
respondenti dale uvedli, ze vice upiednostiiuji PC (49%) oproti konzolim (16% -

nejméné ze viech Sestnacti zemi) a mobilnim zatizenim (25%).%°

Obrazek & 3 Frekvence hrani v EU®® - Zda viibec, tydné, mési¢né ¢i méné asto

FREQUENCY OF GAMING (ALL ONLINE RESPONDENTS)

Average:
48%

ANY GAMING

Czech Nether-

Sweden Finland France Republic lands Norway Belgium Poland
WEEKLY 34% 25% 30% 27% 28% 25% 26% 23%
MONTHLY 11% 14% 13% 12% 11% 10% 12% 13%
LESS
17% 20% 14% 17% 15% 19% 15% 13%

FREQUENTLY

Euro Average: 25% Play games at least once a week

Average:
48%

45% 42% 41% 41% 40% 40%

ANY GAMING

Switzer- Great

Denmark Germany  Austria Italy land ey Spain Portugal
WEEKLY 26% 23% 20% 25% 21% 24% 24% 23%
MONTHLY 7% 10% 1% 7% 12% 7% 8% 8%
e 13% 10% 12% 9% 8% 9% a% a%

FREQUENTLY

84 IPSOS MediaCT, ISFE. Videogames in Europe: Consumer Study, European Summary Report [online].
2012 [cit. 28. 2. 2018]. Dostupné z: https://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/euro_summary_-
_isfe_consumer_study.pdf.

8 IPSOS MediaCT, ISFE. The New Faces of Gaming [online]. 2017 [cit. 3. 3. 2018]. Dostupné z:
https://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/ipsos_connect_gaming_feb_17.pdf.

8 |PSOS MediaCT, ISFE. Videogames in Europe: Consumer Study, European Summary Report [online].
2012 [cit. 28. 2. 2018]. Dostupné z: https://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/euro_summary_-

_isfe_consumer_study.pdf.
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V celoevropském métitku se da o¢ekavat, Ze procento hra¢u bude v budoucnu
nartistat. Tento trend predpoklada ¢lanek The New Faces of Gaming®’, ktery shrnuje
vyvoj hra¢ské komunity na zékladé srovnani dvou studii (za rok 2012 a 2016). Prizkum
byl provadén v Némecku, Spojeném kralovstvi, Francii a Spanélsku. Z udaji vyplyva,
ze chytré telefony jako nejmoderné;si platforma udé€laly hrani vice zddanou a zaroven
vice ptistupnou aktivitou. To se tyka hlavné ptilezitostnych hraca ve véku 35 let a vice,
jejichz pocet se mezi lety 2012 a 2016 zdvojnasobil. Trend plati pro muze i zZeny, které
zlstavaji a jejich pocet neklesa. Ve vékove kategorii 18-24 let predstavuji hraci na
konzoli nebo PC 71% a primérné odehraji deset hodin tydné. Pro tuto skupinu je pak

mobilni platforma moznosti, jak hrat i na jinych mistech nez jen doma.

Podobny nartist jako v ptipad€ hract miizeme pozorovat i u herni produkce.
V Ceské republice letos herni primys] dosahuje nejvyssich ziskti viibec. Po lofiském
piekrogeni roéniho obratu ve vysi dvou a ptil miliardy korun® tento rok vychézi dosud
nejnakladnéjsi projekt posledni doby Kingdom Come: Deliverance vyvojaiského studia
Warhorse. Jeho hlavnim ptfedstavitelem je GspéSny tviirce Dan Vavra, ktery se jiz

podilel na uspé&sné hie Mafia z roku 2002.%°

3.1 Hry jako mcdonaldizovana forma zabavy

Hry se stavaji mainstreamovym prostfedkem odreagovani a zabavy, za coz
z velké casti vdeci globalizaci. Kdyz George Ritzer piSe ve své knize o mcdonaldizaci
moderni spolecnosti (jev specificky pro globalizaci), vytycuje pro firmu McDonald‘s
¢tyfi hlavni body jejich tspéchu: efektivita, vypocitatelnost, predvidatelnost a
kontrola.” Ritzer dale dod4va, ze podobny zpiisob chovani, jaky vyuZiva tento velmi
uspésny fetézec fastfoodu, prevzala postupné alespoii z ¢asti vSechna dalsi odvétvi.

Zabavni priimysl videoher se da popsat piesné témito body.

7 IPSOS MediaCT, ISFE. The New Faces of Gaming [online]. 2017 [cit. 3. 3. 2018]. Dostupné z:
https://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/ipsos_connect_gaming_feb_17.pdf.

8 CESKA TELEVIZE. Po¢itadové hry se rodi i v Cesku. Zasadni je viak pro né zahraniéni trh. In: CT 24
[online]. 2017 [cit. 3. 3. 2018]. Dostupné z: http://www.ceskatelevize.cz/ct24/ekonomika/2224636-
pocitacove-hry-se-rodi-i-v-cesku-zasadni-je-vsak-pro-ne-zahranicni-trh.

8 CESKA TELEVIZE. Ve hie Kingdom Come jsme vyséazeli pies milion a ptil stromi, ¥ika jeji tviirce
Vavra. In: CT 24 [online]. 2018 [cit. 3. 3. 2018]. Dostupné z:
http://www.ceskatelevize.cz/ct24/veda/2389033-ve-hre-kingdom-come-jsme-vysazeli-pres-milion-a-pul-
stromu-rika-jeji-tvurce-vavra

0 RITZER, George. Mcdonaldizace spolecnosti: Vyzkum ménici se povahy soudobého spolecenského
Zivota. Praha: Academia, 2003. s. 49-103. ISBN 80-200-1075-0.
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1) Efektivita: Vyvojaiska studia pracujici na hrach jsou rozdélena velmi efektivné do
jednotlivych divizi, kdy kazda divize pracuje na vymezeném aspektu vytvarené hry.
Koncept hry je pfedem dédn a schvalen s tim, Ze vyvoji hry ptedchazi prizkum trhu

s cilem oslovit co nejsirsi publikum. Podobné chovani lze pozorovat i u hrace, ktery

hleda co nejefektivnéj$i uspokojeni potieby pobaveni a odpoginku. "t

2) Vypocditatelnost: Vypocitatelnost spociva ve schopnosti predvidat naklady a trzby
spojené s hrou. Zaroven je tu snaha vyrobce presvédcit kupujiciho, ze zakoupenim
produktu se rozhodl velmi ekonomicky. Hry se ¢asto chlubi tim, jak dlouhy a intenzivni
zazitek hra¢ koupenim hry ziska. Specifickym piipadem jsou DLC — dodatky, které si
hra¢ dokupuje samostatné a které néjakym zptisobem rozsiti zakladni hru. V soucasné
dobe¢ trzby za DLC casto piedstavuji nejvétsi ¢ast vydélku a tspésnost vydavatele tak

stoji na jeho schopnosti presvédgit hrace o nutnosti dokoupeni dodatku.”

3) Piredvidatelnost: Propagace nové hry je ¢asto spojena s informacemi o dosavadnich
uspésich herniho studia a hrach, se kterymi studio slavilo aspéch v minulosti. Cilem je
vytvaiet znamou znacku, u které hrac vi co oc¢ekavat. Piikladem miize byt uspesna
znacka Assassin’s Creed od Ubisoftu, ktery loni vydal jiz desaty dil série s podtitulem

Origins.”™

4) Kontrola: Vyvojafi a vydavatelé velmi pec¢livé kontroluji, jak si vedou,

diky hodnoceni hernich kritiki a samotnych hra¢u. SnaZi se ptizpusobovat vyvoj
budoucich her hracovym pozadavkiim. Prizkum trhu ¢asto rozhoduje o tom, zda hra
vyjde nebo bude jeji vyvoj zastaven. Tento osud v minulosti postihl i velmi popularni

znacky.”

Ritzer dale dodava, ze mcdonaldizace neni charakteristické jen témito ¢tyfmi
body, ale také iracionalitou rizného rozsahu. ,,Racionalni systémy ¢asto plodi

iracionalitu. Jinak feeno racionalni systémy slouzi k odmitani lidského rozumu, tzn.,

"TWHITEHILL, Bruce. Inventing (& Selling) Games. In: The Big Game Hunter [online]. [cit. 18. 4.
2018]. Dostupné z: http://thebiggamehunter.com/inventors/inventing-selling-games/.

2 JONES, Alexander. The rise (and fall) of premium DLC. In: Gameradar [online]. 2017 [cit. 18. 4.
2018]. Dostupné z: https://www.gamesradar.com/the-rise-and-fall-of-premium-dlc-why-publishers-are-
finding-new-ways-to-charge-for-games/.

3 YOSHIDA, Shuhei. The main reason behind video game sequels. In: Youtube [online]. 2015 [cit. 18. 4.
2018]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=95h6BmBQQFQ.
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mohou byt nerozumné.“’® Asi nejvice se iracionalita her ukazuje na tom, co hra¢ od hry
o¢ekava. Hlavni Gcel hry je bavit. Hra¢i kromé zabavy vSak ve hie nachazeji i dalsi
formy uspokojeni jako je socializace a pocit uznani. Tim, Ze nachazeji socializaci ve
hie, pak mohou trpét naptiklad jejich vztahy mimo hru. Také zde hrozi nebezpeci, ze
kdyz se jedinec bude vénovat jen hram, jeho rozhled se miize zizit pouze na hru.
Clovék pak miZe trpét odlouéenim od reality. Pied timto problémem varuje naptiklad

profesor Zimbardo.

3.2 Proc€ vlastné hraci hraji?
Na zacatku si poloZme dvé€ otazky: 1) Co motivuje hra€e ke hrani? 2) Co je na

pocitacovych hrach tak pfitazlivého ve srovnani s Ostatnimi volno¢asovymi aktivitami?

3.2.1 Ctyti body Jane McGonigalové

Jane McGonigalova ve své knize Reality is Broken uvadi: ,,Hry poskytuji vnitini
odmény (intrinsic rewards), které realita poskytnout nedokaze.’® Hry podle ni
piedstavuji napInéni piirozenych tuzeb, kterého se hraci v realité nedostava. Nasledné

vymezuje Ctyfi hlavni kategorie odmén.

1) Uspokojivost prace

Jde o jakoukoliv aktivitu, ktera ¢loveéka napliuje a u které vidi ptimé dopady svého
jednani. Na rozdil od reality, kde se ¢asto naSe snahy nesetkavaji s pozitivni reakci, hry
tuto pozitivni zpétnou vazbu spliluji dokonale.

2) Pocit uspésnosti nebo nadéje na néj

Hry poskytuji hracim pocit, Ze jsou v né€em opravdu dobii. Kazdy chce védét, ze ma
Sanci uspét. Pti postupu hrou jde lehce poznat, jak moc se hra¢ ¢asem zlepsil. Hra

V redlném Case vyhodnocuje hractv postup. Vysledné skore pak milize hrac sdilet

s ostatnimi.

3) Socialni kontakt

Spole¢nd aktivita umoznuje sdileni zaZitku a utvareni novych ptatelskych vazeb.

Zaroven jsou hry také spolecenskou aktivitou, ktera nam umoziuje travit ¢as s prateli.

S RITZER, George. Mcdonaldizace spole¢nosti: Vyzkum ménici se povahy soudobého spolecenského
zivota. Praha: Academia, 2003. s. 28 a 29. ISBN 80-200-1075-0.

6 MCGONIGAL, Jane. Reality is broken: Why games make us better and how they can change the
world. London: Penguin, 2011. s. 4. ISBN 978-0-14-312061-2.
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4) Smysl
Hra umoziuje ¢loveku byt soucasti néceho vétsiho. Umoziuje mu ptispivat do kultury
hracu, které je soucasti. Ma moznost zazivat ,,epicka dobrodruzstvi z pohodli

domova*.”’

Podle McGonigalové jsou vnitini odmény jediné, které dokazi ¢lovéka udinit
Stastnym. Dnes$ni spolecnost je vSak ovladéana tzv. vnéjSimi odménami (extrinsic
rewards), které se projevuji zvySujicim se konzumem a bojem o tencici se zdroje. Podle
ni by pienesenti jejich Ctyt principt do redlného zivota umoznilo lidem zvysit autenticitu
proZivani jejich kazdodennich povinnosti. Trik je podle ni v tom, odménovat dobré
chovani. ,,Emoéni odmény jsou podnétem k opakovéani dané ¢innosti.“"® Kritika na
jejim optimistickém piistupu chvali jeji neortodoxni ptistup ke hra¢ské komunité. Svou
knihou dokézala ptiblizit kulturu videoher i naprostym nehraétim.”® Na druhou stranu ji
je vytykan prehnany optimismus. Ano, mize byt pravdou, zZe hraci jsou obecné
Stastnéjs$i nez nehraci. Potvrzuje to napiiklad Cheryl Olsonova, ktera tika, Zze ,,mnoho
déti vyuziva videohry k regulaci svych emoci: jako protijed nudé a osaméni, relaxaci a
ke zbaveni se pocitli vzteku.“®® Ovsem ,,pokud je realita ptirozené méné atraktivni nez
hry, potom virtudlni svét téZko zachrani ten realny*, komentuji The New York Times a
dodavaji: ,,Hraci jsou podle McGonigalové pfipraveni na je$té monumentalnéjsi ukol.
Ktery to bude? Nakrmit hladové? Osatit chudé? Ne. Ukol, ktery si hra¢i vybrali, bylo
zabit sto miliard mimozemstand.“! Moznost pieneseni kladného efektu videoher
z virtualniho svéta do realného, tak jak to vidi McGonigalova, se ukazuje jako vice nez
problematicky. Jeji prace ndm vSak dava moZnost pochopit blize motivaci hracu a také
kladné stranky hrani her. Také lze vidét jistou moZznost, vyuzit kladnych vlastnosti

videoher a jejich obrovské popularity ke zlepSeni situace ve spole€nosti. Zaroven je

" Tamtéz s. 49.

8 Tamté s. 85.

79 Napt. NIMURA, Janice P. Book review: 'Reality Is Broken'. In: Los Angeles Times [online]. 2011 [cit.
4. 3. 2018]. Dostupné z: http://articles.latimes.com/2011/feb/06/entertainment/la-ca-jane-mcgonigal-
20110206.

8 QUANDT, Thorsten a Rachel KOWERT, ed. The video game debate: unravelling the physical, social,
and psychological effects of digital games. New York: Routledge, Taylor & Francis Group, 2016. s. 39-
40. ISBN 978-1-138-83163-6.

81 SALETAN, William. The Computer Made Me Do It. In: The New York Times [online]. 2011 [cit. 4. 3.
2018]. Dostupné z: http://www.nytimes.com/2011/02/13/books/review/Saletan-t.html?pagewanted=all.

29



vSak ke hram tfeba pfistupovat s opatrnosti, jelikoz hry mohou za jistych podminek

podporovat spiSe pokles zajmu o realitu nez jeho zvySovani.

3.2.2 Philip Zimbardo varuje

Ze bychom méli ke hram pfistupovat s opatrnosti si mysli i psycholog a nositel
Nobelovy ceny Dr. Philip Zimbardo, ktery se v knize Man Interrupted spole¢né
s Nikitou Coulombe obava toho, Ze mladi muzi hledaji ve hrach alternativu
spolecenského Zivota a prestdvaji se zajimat o vnéj$i svét. Problém vidi hlavné v tom,
ze moderni technologie nepomahaji mladym lidem uchopit realitu kazdodenniho Zivota.
SpiSe jim ukazuji jiny svét a zpiisob Zivota, ktery je pro né ptitazliveéjsi. To vede k tomu,
ze se mlady Clovek stahuje s vefejného zivota. Tento jev ve vEét§i mife postihuje muze.
»Zatimco vymezeni se proti pozadavkiim spole¢nosti mize byt védomym rozhodnutim
pro dospélého muze, jak mizeme vidét na piikladu hnuti Men Going Their Own Way,
muze takeé jit o naprosto nevédomé rozhodnuti v pfipadé mladika, ktery nachézi
bezpecnost a suverenitu ve videohrach a pornografii. Ve hie se z takovychto mladikt
postupem Casu stavaji kvalifikovani znalci, ktefi vyuzivaji svych schopnosti k tomu, aby
dosahly vysokého postaveni a respektu v ramci herniho svéta.“®? Mladik tak hleda pocit
uspéchu a bezpeci ve vlastnim virtudlnim svété mimo spolecnost. ,,Vétsina lidi se
shodne na tom, Ze ve svété soucasnych mladych muzi néco schazi. Ve chvili, kdy se
uzaviou do svych virtualnich svéti, rezignuji na ostatni aktivity a také na schopnosti,
které by méli rozvijet. Kdyz ¢lovek stravi velkou c¢ast svého volného Casu jen jednou
ginnosti, hrozi mu, Ze se jeho Zivot stane pouze jednodimenzionalni.“®® Takovyto
¢loveék bude mit problém zapojit se do bézného Zivota. Jeho vysledky ve skole se
mohou jen zhorSovat a jeho spoleensky Zivot skomira. Mladi muzi pak nemaji zajem
se osamostatnit. Problém je podle Zimbarda i v rodi¢ich, ktefi své déti k osamostatnéni
nevedou. Zimbardo nevidi problém jen v zZivoté jedinc, ale také poukazuje na negativni

hospodaisky dopad, pokud bude nartstat pocet jedincti uzavienych ve vlastnich svétech.

3.2.3 Psychologicky pohled Jamieho Madigana
Jamie Madigan objastiuje proces, ktery probihd ve chvili, kdy hra¢ hraje
videohru. Diilezitym faktorem je pro néj ,,vtazeni“ (imerze). Tento jev neni v oblasti

médii zddnou novinkou. ,,Psychologové studovali imerzi desitky let pfed tim, nez se

8 ZIMBARDO, Philip G. a COULOMBE, Nikita D.. Men Interrupted. Newburyport: Conari Press, 2016.
s. 18. ISBN 978-1-57324-689-7.
8 Tamtéz s. 238.

30



videohry staly popularnimi. Jen misto videoher studovali, jak jsou konzumenti médii
vtahovani do fiktivnich svétl vytvofenych knihami, ridiem, televizi a filmy.“® Vé&dci

v piipadé imerze mluvi o dvou hlavnich konceptech a to spatial presence a flow.®

,opatial presence je psychologicky stav, ktery nastava, kdyz zapomenete, Ze
svét, ktery na vas ptisobi je vytvoren technologii. Zapomenete na ovladac, okraje
obrazovky, sousedova psa a ostatni osoby v mistnosti.“¢ Podle Madigana existuji dva
hlavni divody pro vznik tohoto stavu. 1) Technologicky pokrok umoznil, aby byly hry
uveétitelnéjsi. 2) Herni design vtahuje hrace do déje a motivuje ho ke hrani. Technologie
a moZznosti herniho designu se pak vzajemné dopliuji. Mluvime o lepSim grafickém
zpracovani her (redlnéjsi zpracovani objektl ve hie — viz Obrazek €. 4), kvalité ptibéhu
(ve hie 1ze dnes zobrazit prakticky jakoukoliv scénu, coz diive neslo z diivodu
grafického omezeni), fyzikalnim modelu (uvétitelnéjsi svet), lepSim ovladacim rozhrani
(na které je hra¢ u konkrétniho zanru zvykly) apod. Jako velmi dilezita se ukazuje
interaktivita. ,,Interakce s predméty umoznuje ¢loveku vzit si mnohem snadnéji herni
svét jako vychozi bod, kde se nachazi.“®” Hra také od hra¢e miize vyzadovat zapojeni.
Aby hrac¢ postoupil hrou, musi se zapojit do herniho svéta a uvazovat nad problémy,
Které se ve hie objevi. Hra tak podporuje hracovu schopnost fesit problémy. Existuje
zde kauzalita mezi zazitkem spatial presence a tim, jak si hra¢ hru uziva. Spatial
presence se také vice projevuje, pokud je hra pfiméfen¢ narocna a tematicky spliuje
zajem hrace. Neni tedy divu, Ze se herni vyvojafi snazi zjistit o co je ve spole¢nosti
zajem, aby se co nejlépe prizplusobili pozadavkim zakaznika, ktefi si potom jejich hry
vice uzivaji. Pokud se hra¢ dostava do herniho svéta a proziva ho jako realitu, velmi
pravdépodobné se u n&j vyskytne flow efekt, coz je druhy jev, ktery se pii hrani

objevuje.®

8 MADIGAN, Jamie. Getting Gamers: The Psychology of Video Games and Their Impact on the People
who Play Them. Lanham: Rowman & Littlefield, 2016. s. 120. ISBN 978-1-4422-3999-9.

8 WEIBEL, David a Bartholomaus WISSMATH. Immersion in Computer Games: The Role of Spatial
Presence and Flow. In: International Journal of Computer Games Technology [online]. 2011 [cit. 6. 3.
2018]. Dostupné z: https://www.hindawi.com/journals/ijcgt/2011/282345/#B36.

8 MADIGAN, Jamie. Getting Gamers: The Psychology of Video Games and Their Impact on the People
who Play Them. Lanham: Rowman & Littlefield, 2016. s. 120. ISBN 978-1-4422-3999-9.

8 Tamtéz s. 131.

8 Tamtéz s. 120-135.
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Obrazek ¢&. 4 Pokrok v grafickém zpracovani - Wolfenstein 1992 vs 200989

3.2.4 Mihaly Csikszentmihalyi a flow efekt

Flow je termin, ktery v tomto kontextu za¢al pouzivat mad’arsky psycholog
Mihaly Csikszentmihalyi. Timto terminem oznacuje jakoukoliv ¢innost, do které
jedinec investuje vSechnu svou pozornost a silu za icelem dosazeni vybraného cile.
Nevénuje pozornost nicemu jinému, nez objektu svého zajmu. To ovSem neni jedina
podminka. Toto jednani musi byt dobrovolné a v uvazovani jedince nesmi nastat rozpor.
Jinymi slovy jedinec musi sam chtit provadét danou ¢innost. Csikszentmihalyi tikd, ze
produktem plynoucim z takovéto ¢innosti je radost. Casté proZivani flow zazitku vede

potom ke zvySovani kvality Zivota.®

Uspokojeni a radost je podle definice Csikszentmihalyiho ,,pfedevSim pocitem
spokojenosti, kterého jedinec dosdhne kdykoliv mu jeho védomi fekne, Ze dosahl
ocekavaného vysledku, ktery mu byl vytyCen biologickymi nebo socialnimi

potiebami.“®! Radost z aktivity m4 sedm hlavnich rysi:

1) Podnétna aktivita vyZadujici zru¢nost
At uz jde o cteni knihy nebo hrani basketbalu, jedinec musi mit urcité schopnosti
k tomu, aby mohl dosahnout vytyceného cile. Aktivita zde nutné neznamena pohybovou

aktivitu a ani zru¢nost nemusi byt fyzicka.

8 FROLIK, Michal. Hry od po&atkil po soucasnost: Wolfenstein. Klasika, ktera definovala Zénr. In: CDR
[online]. 2015 [cit. 11. 3. 2018]. Dostupné z: https://cdr.cz/clanek/hry-od-pocatku-po-soucasnost-3-
wolfenstein-klasika-ktera-definovala-zanr.

% CSIKSZENTMIHALY I, Mihaly. Flow: The Psychology of Optimal Experience. New York: Harper
Collins, 1990. s. 39-41. ISBN 978-0061339202.

91 Tamtéz s. 45.
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2) Kombinace akce a pozornosti

Jelikoz nezbyva kapacita na to vénovat pozornost nécemu dalSimu, ¢lovek zazivajici
flow vidi provadénou aktivitu jako néco naprosto spontanniho a automatického.

3) Jasny cil a zpétna vazba

K tomu, aby mohl nastat flow efekt, musi byt ¢innost jasn¢ vymezena pravidly a
poskytovat okamzitou zpétnou vazbu. Jiz jsme v této praci probirali tendenci her stavat
se v pribéhu ¢asu pravidly regulovanou zabavou, tfebaze na zac¢atku hra pravidla viibec
neméla.

4) Koncentrace na provadénou ¢innost

Clovék neni schopny béhem aktivity vénovat pozornost né¢emu dal§imu. To znamena,
ze vesker¢ starosti, pochybnosti a irelevantni informace jdou stranou.

5) Paradox kontroly

»Radost z aktivity se ¢asto odehrava pii hrach, sportu a ostatnich oddechovych
aktivitach, které se li$i od realného zivota, ve kterém se mize stat mnoho Spatného...
Flow zazitek je proto typicky popisovan jako ¢innost zahrnujici pocit kontroly nebo
piesnéji postradajici strach ze ztraty kontroly, kterd je typickd pro mnoho situaci

Vv normalnim Zivotg. 9

6) Ztrata starosti o sebe

Jedinec nedava pozor na nic vn¢ aktivity. Dlraz na sebe samého (ego) mizi a doty¢ny
muze vnimat az pocit jednoty a harmonie se svym okolim. Dana ¢innost ¢lovéka
napliiuje a je tu tedy moznost, Ze tyto prozitky zvysuji kvalitu jeho Zivota.

7) Ztrata pojmu o Case

Clovek, ktery proziva flow efekt, ztraci pojem o &ase, jelikoZ je pIné zabran do ¢innosti,

ktera jej napliuje.

3.3 Shrnuti

Co je tedy na hrach tak ldkavého? Zac¢ind byt patrné, Ze hry nam poskytuji odmény,
kterych neni tak lehké dosahnout ve skute¢ném svété. Poskytuji ttociste pied krutou
realitou. Jsou pro hrace jakousi odzou klidu, 1 kdyZ v nich jde casto o bezhlavou akci.
DokaZou bezvyhradné ptijimat clovéka takového, jaky je, nebo spise jaky by chtél byt,
a umoZziuji mu setkavat se s lidmi podobného smysleni. Na rozdil od jinych médii jako
film ¢i kniha jdou mnohem dale v interaktivite, kterou hraci poskytuji. Neddvaji mu jen

moznost podivat se do jinych svetl (at’ uz inspirovanych realitou nebo zcela

92 Tamtéz s. 59.
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smyslenych), ale skute¢né je objevovat a dokonce je svym plisobenim i ménit. Na

druhou stranu vSak také pfedstavuji hrozbu, hrozbu uviznuti ve svété, ktery neexistuje.
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4 Zakladni otazky studia her

Jiz jsme probrali trend narustajiciho poétu hract a divody, pro¢ se tak muze dit. Nyni se
mizeme presunout k otazkam, které si védci nejéastéji kladou v souvislosti
s videohrami.

1) Skute¢né hry odvadéji od reality?

2) Skutecné hry tvori nasilniky?

Kdyz se na otazky podivame bliZe, zjistime, Ze ani na jednu nelze s ¢istym svédomim

odpovédet jasné ano ¢ine. U kazdé takoveé odpovedi se vzdy vyskytne veliké ,,ale®.

4.1 Skute¢né hry odvadéji od reality?

Fakt, Ze hry piedstavuji hrozbu v podobé odvadéni od zaleZitosti realného svéta,
naznacila jiz pfedchozi kapitola. To, ze hrani je urcity unik z realného svéta ptipousti i
sami hraci. Podle Madigana vSak 1ze podobny pocit imerze zazit i s dobrou knihou nebo
v pifpadé filmu.®® MiZzeme se domnivat, Ze po¢itatové hry jsou zatim nejsilngjsi formou
medializované zabavy, coZz je zpisobeno jejich interaktivitou. Takovouto miru

interaktivity bychom u zadného jiného média nenalezli.®

Casto zazniva, Ze hradi travi stale vice ¢asu v hernim svété. Oznadeni ,,herni svét” je
vSak zavadé&jici. ,,Hry jsou ve skutecnosti peclivé konstruované arény urcené pro hrani a
to, ze napodobuji realny svét, je obvykle jen druhotna zalezitost v porovnani s jejich
primarnimi funkcemi hiist€¢ a komunika¢niho kanalu. Z rétorického hlediska nazvat
néco svétem znamena dit tomu privilegovany status samostatné autonomni entity.*%
Zadny herni svét nevznika sam od sebe, ale vzdy jde o produkt skupiny lidi (od
vyvojait, grafikl, designérli az po manaZzery). ,,Hrani, stejn¢ tak jako samotné hry,
neexistuje ve vakuu.“®® Ve skute¢nosti jde jen o jinou verzi tohoto svéta, jeho jakési
prodlouZzeni, jak by fekl Marshall McLuhan. Ten ve své knize Jak rozumét médiim tika,
7e média sama o sob¢ predstavuji ur€itou zpravu. Zpravu o tom, jaky je svét, ve kterém
zijeme. Kontext v médiich neni tolik dlilezity. Hlavni roli hraje médium jako celek. My

bychom mohli jen héadat, co by povéd¢l k pocitacovym a konzolovym hram, ale vime,

% MADIGAN, Jamie. Getting Gamers: The Psychology of Video Games and Their Impact on the People
who Play Them. Lanham: Rowman & Littlefield, 2016. s. 120. ISBN 978-1-4422-3999-9.

% NATKIN Stéphane. Interactivity in Games: The Player’s Engagement. Cultural Computing. Berlin:
Springer, 2010. s. 160-168. ISBN 978-3-642-15213-9
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jak se vyjadril ke hram sportovnim a spole¢enskym. ,,Hry jsou, podobné jako (statni)
instituce, extenzi sociadlniho Clovéka a statu, stejn¢ jako jsou technologie extenzemi
organizmu zivého tvora. Hry i technologie pisobi proti podrazdéni, jsou zpisoby, jak se
ptizpasobit tlaku specializovanych akci, k nimz dochazi v kazdé socialni skupiné.
Jakozto extenze bézné reakce na stres pracovniho dne se hry stavaji vérnym

napodobenim kultury.*%’

To, Ze hry napodobuji tento svét, miize za urcitych okolnosti vést hrace k vétSimu
odtrzeni od reality (naptiklad pokud trpi psychickymi potizemi nebo proziva naro¢nou
zivotni situaci). Podobnosti her s realnym svétem je vSak teoreticky mozné vyuzit 1
K pozitivnimu ovlivnéni hrace &i piimo ke vzdélavacim uceliim.%® V ponoteni do hry
tkvi ale 1 moZzny problém. Hra¢ vidi jenom kladné stranky piebyvani v herni realité a
odmeény, které hra poskytuje, ho motivuji k tomu, aby prodluzoval dobu, kterou u hry
travi. Mlzeme namitnout, ze v minulém stoleti podobny trend zaznamenavaly i
spolecenské hry. Karetni ¢i deskové hry byly velmi populérni a celé domacnosti travily
volny &as hranim Clovéce, nezlob se, Monopolii nebo v ¢eském prostiedi spise Dostihi
a sazek. Caste¢nd bychom méli pravdu, ovem tyto hry vzdy plnily velmi dileZitou
socialni funkci. Lidé pfi nich fesili politickou situaci, udalosti vefejné i soukromé a
vzajemné si vyménovali nazory. Pro hry toto plati jen Caste¢né. Ano, velmi mnoho jich
obsahuje multiplayer (hru vice hract), ale mize komunikace skrze obrazovku pocitace
nahradit socialni kontakt? Na toto téma vznikd mnoho studii a védci dodnes nepiisli
s jasnou odpovédi. Mark D. Griffiths tika, Zze vyzkumy herni zavislosti s velkym
vzorkem populace dosahuji obecné vysledku pod 10% jedincti vykazujicich znamky
problematického uzivani her.®® Nejde o zanedbatelné &islo. Problém oviem je v tom, Ze
jednotlivé vyzkumy si nastavuji riizné€ citlivé parametry pro patologické hrani. Nejvice
ohrozeni zavislosti jsou pfitom podle Griffithse studenti, kterym se s pfechodem na
stiedni a vysokou $kolu méni jejich Zivotni styl v souvislosti s jejich flexibilni pracovni

dobou.1®

9 MCLUHAN, Marshall. Jak rozumét médiim: extenze ¢lovéka. Praha: Odeon, 1991. Eseje (Odeon). s.
219. ISBN 80-207-0296-2.

% Toto téma je podrobnéji zmifiovano v kapitole Videohry a vychova k obcanstvi.
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Rachel Kowertova se dale obava, ze ,,internetové socialni sluzby (véetné online her)
rozptyluji ¢as, ktery by jinak uzivatel vénoval spoleCenské aktivité mimo internet a tak
v disledku narusuji ty mezilidské vztahy, které nevznikly online.“!°* Multiplayerové
hry jsou pro hrace navykoveéjsi, nez singleplayerové. Nabizeji totiz ,,unikatni kombinaci
divéry a anonymity, coz odstrafiuje strach z disledkd (jejich) jednani.<1%2 Védci nemaji
zcela jasno, zda fakt, Ze hraci ve vétsi mife vytvari online vztahy, je disledkem toho, ze
internet poskytuje vétSi anonymitu a mensi strach z nésledkl nebo jsou internetové
vztahy jen kompenzaci ¢asti hracl, kterd by si nikdy socialni kontakty mimo hru ani
nevytvarela. Ve druhém piipadé by potom neslo o negativni jev. Introvertni hra¢ ma
moznost nalézt alespoil néjaky kontakt. Olsonova napiiklad zminuje, ze nékteti
psychoterapeuti pouZzivaji videohry k tomu, aby se pacient béhem sezeni uvolnil a zacal

komunikovat.1%® Kowertova nakonec dochéazi k zavéru, ze hry nemuseji nutné vést

k odcizeni od reality a Ze ohroZeni jsou spiSe ti nejvice zapaleni hraci.

Studenti z Fakulty socialnich médii na Masarykové univerzité provedli vyzkum,
ve kterém: ,,Po zkoumani dat od 9500 hrac¢t online pocitacovych her pfisli se zjisténim,
ze ackoliv tito uzivatel¢ travili u pocitace 1 desitky hodin tydné, znamky zavislosti
vykazovaly jen jednotky procent z nich.“'%* Hry podle nich naopak dokazi zvednout
uzivatelim naladu a umoznit jim relaxovat stejné tak, jako pii poslechu hudby nebo
cetb¢ knihy. Navic, podle vedouciho védeckého tymu Lukéase Blinky, by Clovék po
hrani hry neudélal nic, k ¢emu by nemél predpoklady jiz pted tim.

4.1.1 Komunity hracua

Kromé¢ toho, Ze hry podporuji néjakym zplisobem utvareni online vztahii, at’
K lepsimu ¢i hor§imu, tak také kolem her jako takovych se vytvari komunita fanousk.
,»Videohry se staly zpiisobem, jak mohou hrac¢i definovat svou identitu, najit podobné

smysSlejici jedince a spolupracovat na vytvareni svécta, ktery se zajimavym zplsobem

101 KOWERT, Rachel. Video games and social competence. New York: Routledge, 2015. ISBN 978-1-
138-80426-5.

102 Tamtéz s. 47.
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102. ISBN 978-1-138-83163-6.

104 FQJTU, Martina, Vyzkum: Naruzivé hrani online po&itatovych her neni zavislost. In: Stranky
Masarykovy univerzity [online]. 2016 [cit. 7. 4. 2018]. Dostupné z: https://www.online.muni.cz/veda-a-
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misi s jejich ,,realnym Zivotem*.“1% Je tieba zdGiraznit, ze komunita okolo her neni nijak
zv1ast uvizla v hernim svété, ale pravé naopak. Cast zkuSenych hra¢t se rada déli o
znalosti s méné zkuSenymi a pomadha jim proniknout do mechanismi hry. Na
internetovych forech zasvécenych hie fanousci debatuji nejen o hrach, ale i o
souCasném sveteé (kultute, udalostech apod.). Henry Jenkins je optimistou a vidi v téchto
tzv. participativnich komunitach budoucnost. Participativni komunity jsou nezavisle, ve
velké mife sdili informace, jsou kreativni a fidi se neformalnimi pravidly. Jenkins vidi,
ze s takovymi skupinami je nutné pracovat a Skolstvi se jim musi pfizptsobit. Nejmladsi
generace jsou pocitacoveé gramotné a pouzivaji neformalni zdroje informaci, jako jsou
tfeba blogy. Podle Jenkinse je feSenim vyuzit ke vzdélavani takové zdroje, které jsou

jim blizké (naptiklad Youtube).%®

Hraci jsou podobné jako cela soucasna mlada generace nazorové nejednotni.?’
Ptesto se takovato komunita fanouskii diky komunikaci online snadno zmobilizuje,
pokud s né¢im nesouhlasi. Problém je v tom, Ze oblast jejich zajmu je zuZena na hry a
komunitu okolo nich. Povaha jejich vyjadfovaného nesouhlasu je vSak ¢asto nenavistna.
Takova herni komunita se chova podobné jako skupina na socidlnich sitich. Problém u
obou spociva vtom, Ze jejich pocit anonymity a kolektivniho védomi uvoliuje
sebekontrolu jedince a ten tak jednd na internetu jinak, nez by jednal pfi pfimém
kontaktu.!®® Dusledkem je, Ze ¢ast hradt slovné napada jedince ¢&i jevy se kterymi
nesouhlasi a to dosti nevybiravym zptisobem. Teréem jejich utokii jsou cCasto herni
vyvojafi (pokud vyvijend hra nedopadne podle jejich ocekavani) nebo hrac¢i na
mobilnich zafizenich, které c¢ast hra¢t na konzoli a PC neuznava a vini je ze
zjednoduSovani hernich mechanik obecné. Potom je tu rivalita mezi hraci na pocitaci a
hra¢i na konzoli, jak jiz bylo zminéno v kapitole o herni historii. A v neposledni fadé¢
ter¢em Utokll byvaji 1 hracky. Nékteti hraci je totiz vidi jako vettelce v jinak pro né Cisté
muzské zabavé. Klasickym piikladem vSech téchto nezddoucich projevit mize byt hnuti
Gamergate, které byva spojovano s pravicovym hnutim utvofenym okolo volby

Donalda Trumpa prezidentem. Na Twitteru a Facebooku pak padala takova hesla jako

105 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana PAJARES TOSCA. Understanding
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,Let’s Make Videogames Great Again“ (volné pfelozeno — pojd'me hrdm navratit
zaSlou sladvu), ¢ehoz zastdnci hnuti chtéli docilit slovnim napaddnim, vyhruzkami a
urdzkami na socialnich sitich. Utoky byly zaméfené hlavné proti Zendm, minoritdm a
liberalng smyslejicim.’®® Tady ale spiSe narazime na problém socidlnich siti a online

komunit, nez her samotnych.

4.2 Skutecné hry tvori nasilniky?

,»Valka, valka ta se nikdy neméni.* prohlasuje vypraveéc na zacatku kazdého dilu
herni série Fallout.1?? Tato série je znama svym vyobrazenim postapokalyptického svéta
(pfesnéji oblasti Spojenych statii americkych), drsné krajiny, kde lidé bojuji o pteziti s
agresivni faunou a ostatnimi prezivS§imi. Zaroven tu vSak jiz vidime i nové vznikajici
spole¢nosti, Casto vzajemné zneptatelené, ke kterym se mizZe hra¢ (osamély poutnik)
pridat. Podobné, jako ostatni hry, které si berou valku jako hlavni zasazeni (World of
Warcraft, World in Conflict a dalsi) trpi i Fallout schizofrennim piistupem k nasili. Tyto
hry na jednu stranu stavi hrac¢e do role, kdy je pro néj zabijeni jedinym zplisobem
postupu dal. Na druhou stranu mu zapletka ptfibéhu a narace neustdle zduraziuje, ze
valka a nasili s ni spojené je Spatnd véc. Jesper Juul vidi pfi¢inu tohoto stfetu
v kombinaci hry (herni pravidla, design) s naraci (piibéh a zptuisob vypravéni). Podle néj

jsou totiz hra a narace piibéhu dvé rozdilné vzajemné nekorespondujici véci. !

Herni designér Chris Crawford vidi konflikt jako nedilnou soucasti kazdé hry.
Jde bud’ o konflikt mezi hrdCovym cilem a hra¢em samym, nebo o konflikt mezi
skupinou hra¢a.'2 Herni zapletkou je konflikt také proto, Ze je potom snadné postavit
dvé skupiny hraci proti sobé. ,,Jsme zaloZeni na kmenovém uspotadani. Je to zkratka
nade podstata“!'® ¥ika Madigan. Napiiklad v populdrni hie World of Warcraft proti sobé
stoji zastupci tzv. Aliance a Hordy (kazdé4 z né€kolika ras). Cela hra stoji na principu
,my a oni“ nebo také ,,znamé a cizi* pticemz hra¢ si vybira, k jaké skupiné se ptidat.

Ob¢ strany maji své pro a proti: Aliance je vedend lidmi a jejich spojenci (naptiklad
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elfy). Maji ohromnd primyslovd mésta a bohatstvi. Horda je zase spiSe kmenové
spojeni piivodnich obyvatel vedenych orky. Horda ma blize k ptirodé a jeji rasy jsou
ruznorodéjsi. Tvirci se inspirovali konflikty minulosti (indidni a osadnici) i soucasnosti

(rasismus).4

V 90. letech vznikl obraz her jako produktu, ktery z déti vytvaii vrahy a
nasilniky. Mezi hlavni divody tehdejsi viny nenévisti vi¢i hram muze patiit pokrok
v technologii a také jev, ktery sociologové oznacuji jako medialni panika. Pokrok
Vv technologii totiz znamenal, Ze se kosticky, které¢ nikoho pftili§ nepohorSovaly, staly
realnym zobrazenim a najednou jiZ mezi nasilim redlnym a hernim nebyla tak silna
hranice jako v minulosti. Navic se ¢as od ¢asu objevi hra, ktera svou ptehnanou
nasilnosti zpusobi zdéSeni. Takovou hrou byl napiiklad Carmageddon, zavodni hra
z roku 1997, kde hra¢ soutézi s ostatnimi zdvodniky a musi drahu zajet za urcity Cas.
Zajety Cas si hra¢ vSak miZe sniZzovat ni€enim aut ostatnich a piejizdénim chodci.
Podobnou kontroverzi zpusobila nedavno hra zanru FPS shooter, Hatred, ve které je
hlavnim ,,hrdinou‘ masovy vrah, ktery se rozhodl vyhladit lidstvo. V ptistupu k nasili
ve hrach neexistuje jednota. Herni novinaf Jaromir Mdwald vidi problém hlavné
v ptipadech, kdy hra neni o ni¢em jiném nez o nasili. Nasili tedy nema kontext, ve
kterém by bylo podavano. Na otazku, zda nenarazi nasili ve hrach na hranice v kusu,
potom fika: ,,V pfipadé her jako Hatred ano. V ptipadé her, které zobrazuji nasili a to
nasili neni jejich primarnim tcelem jak Sokovat, co zobrazovat, rozhodné ne, protoze ve
hrach se daji zpracovat i1 dospélejsi témata a hry mohou slouzit stejné¢ jako film nebo
literatura k tomu, Ze je rozebran néjaky vazny problém. Ten potom miZeme na poli hry

vypravét,<11°

Ptesto vSak nasili ve hrach logicky vyvolalo ve spole¢nosti kontroverzi, kterd
Casem prerostla v morélni (nebo také medialni) paniku. ,,V ptipadé moralni paniky ¢ast
spole¢nosti poklada uréité jednani nebo Zivotni styl jiné skupiny za vyznamnou hrozbu
pro celou spole¢nost.“*® Morélni panika se projevuje na vice Grovnich. Vytvofi se

pfedstavy, které sice mizou mit redlny zaklad, ale celkové jsou zcestné. Napiiklad

114 CORNELIUSSEN, Hilde a Jill Walker RETTBERG, ed. Digital culture, play, and identity: a World of
Warcraft reader. London: MIT, 2008. s. 39-62, 87-108. ISBN 978-0-262-51669-3.
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stereotypni piedstava hrace jako mladika odstfizeného od reality, ktery potom muze
spachat néjaky ohavny zloCin. ,[Existuje nespocet ptipadi, kdy média dala do
souvislosti videohru a extrémni nasili.“!*” Stalo se tak naptiklad pfi stielbé na $kole
v Parklandu na Floridé.!® Pfitom takovato tvrzeni vétsinou nejsou podporena zadnymi
védeckymi pracemi. Vysledkem je negativni povést her a hract, od které se upousti jen
velmi pomalu hlavné v souvislosti s tim, Ze se hrani stava mainstreamem. Paradoxem je,
ze vznikla simulace na principu pocitacové hry, kterd ma studenty a uclitele naucit, jak

reagovat Vv ptipadé podobného incidentu jako se odehral na Floridé.1*°

Existuji dvé hlavni védecké koncepce zabyvajici se nasilim ve hrach, které si
vzajemné protifeci. Role aktivniho média vychazi z behaviorismu a predpoklada pasivni
roli divdka. Ptikladem pasivni role divéka je experiment Bobo doll Alberta Bandury.
Tento psycholog rozdé€lil déti na dvé skupiny. Jedna sledovala televizi, kde Clovek
fyzicky utocil na panenku. Druhd skupina film nevidéla. Poté byly obé& skupiny
vpustény do mistnosti, kde se predtim natacela scéna s panenkou. Déti, které videly
film, skutecné¢ vykazovaly podobné ndsilné chovani wvii¢i panence. Takovéto
napodobované jednani, které¢ vidime u ostatnich, nazval Bandura socialnim ucenim.
Toto uceni funguje jak pro zadouci tak pro nezadouci jednani. Védci hlasici se ke
koncepci aktivniho média ve svych vyzkumech vyuzivaji prisné¢ védecké postupy a

jedna se spiSe o psychology nehrace.

Druhou koncepci je role aktivniho divaka. Ta ptedpokladd, ze médium nikdy
nebude mit stejny vliv na dva riizné jedince a my nemtzeme veédét, jaky vliv bude mit,
dokud nezname jedince samotného. Divak podle nich vnima médium aktivné a pouziva
vlastni zkuSenost ke kritickému hodnoceni obsahu, ktery sleduje. Data védci sbiraji
V béZném prostiedi a nikoliv v laboratofi jako prvni skupina. Jejich relativisticky ptistup
k efektim médii je Casto terCem kritiky ze strany zastanctu aktivniho média. Zatimco
védci aktivniho média rozebiraji hru samotnou, védce zastavajici koncepci aktivniho

divdka zajima spiSe to, co déla divak ve hie. Tato skupina védcii uptednostiiuje spiSe
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118 KAIN, Erik. Trump Blames Violent Video Games For School Shootings -- Here's Why He's Wrong.
In: Forbes [online]. 2018 [cit. 7. 4. 2018]. Dostupné z:
https://mww.forbes.com/sites/erikkain/2018/02/22/trump-blames-violent-video-games-for-school-
shootings-heres-why-hes-wrong/#4aab64ad67f3.

18 BAYLEY, Jason M. School Shooting Simulation Trains Teachers for the Worst. In: The New York
Times [online]. 2018 [cit. 7. 4. 2018]. Dostupné z: https://www.nytimes.com/2018/02/01/us/school-
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sociologicky pristup, snazi se navstévovat konference hraci a vétSinou sama hry

hraje.?°

Jih-Hsuan Lin, ktera se zabyva nasilim ve hrach, se obava toho, Ze interaktivita
her by mohla vliv nasili na ¢loveka jesté znasobit. Hra totiz hraci umoziiuje ztotoznit se
s agresivni povahou své postavy. Linin vyzkum z roku 2013 byl proveden na 56
studentech. Cast hrala hru Grand Theft Auto IV a &ast jen sledovala. Skupina, ktera hrala
nasilnou hru, potom v kratkodobém méfitku vykazovala vétsi sklon k agresivnimu
chovani. Lin pfitom vychazi z GAM (general agressive model). Tento model
pfedpoklada, Ze vystaveni se nasili ve hfe mize vést u hrace k snadnéjSimu projevu

nasili v bézném zivoté. Tomuto jevu se fika priming.'?:

Védci z Univerzity v Yorku provedli vroce 2018 vyzkum, ve kterém 3000
Gicastnikt podstoupilo sérii experimentt. Ugel téchto experimentti bylo prokazat &
vyvratit vliv her na agresivitu hrace. Tento vyzkum byl unikatni vzhledem k velkému
poctu tcastnikli. Vyzkumnici nenasli Zadny dikaz primingu. Hré¢i, ktefi hrali nasilnou
hru, nebyli po testu nasilnéj$i. Ani v¢étsi realistiCnost her se neukazala byt dulezitym

faktorem.122

4.3 Shrnuti

Ke hram bychom neméli pfistupovat bez vyhrad. Roli v tom, jaky vliv bude mit
hra na hrace, jisté hraje jeho vék, obsah hry i délka hrani. Nicmén¢ je tfeba si uvédomit,
ze toto médium samo o sobé neni ani hrozbou ale ani pozehnanim. Zalezi vzdy na
okolnostech. Situace videoher neni ptili§ odlisna od holywoodské filmové produkce. Je
mnoho negativistickych teorii, které se ¢asem ukdzou jako zna¢né ptfehnané. Na druhou
stranu je nepopiratelna dualezitost vyzkumu piipadnych negativnich efektt. Jiz byly
podniknuty kroky pro omezeni negativniho dopadu videoher. Existuje napiiklad systém
PEGI (Pan European Game Information), ktery informuje spottebitele o doporu¢eném
véku 1 potencidlné Skodlivém obsahu. Existuji internetové stranky, které si vedou

databazi videoher. Tyto stranky si kladou za cil informovat rodice o Zadoucim a

120 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana PAJARES TOSCA. Understanding
video games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. s. 273-302. ISBN 0-415-97721-5.
121 LIN, Jih-Hsuan. Identification Matters: A Moderated Mediation Model of Media Interactivity,
Character Identification, and Video Game Violence on Aggression. Journal of Communication. 2014,
vol. 63, s. 682—702. ISSN 0021-9916.

122 UNIVERSITY OF YORK. No evidence to support link between violent video games and behaviour
In: University of York [online]. 2018 [cit. 7. 4. 2018]. Dostupné z: https://www.york.ac.uk/news-and-
events/news/2018/research/no-evidence-to-link-violence-and-video-games/.
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pripadné nezddoucim obsahu her, které jejich dité hraje. Prikladem takovychto stranek

je napiiklad Learning Works for Kids.?®

123 |_earning Works for Kids. Find Games and Apps [online]. 2018 [cit. 7. 4. 2018]. Dostupné z:
http://learningworksforkids.com/playbooks/.
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5 Videohry a vychova k ob¢anstvi

5.1 Vzdélavaci potencial videoher

O tom, zda videohry mohou pfinaset néco vice, nez jen zabavu, probiha diskuse
jiz od jejich vzniku. Pro uspéch vzdélavaciho procesu je zadouci vykonova motivace,
ktera je zalozena na potfebé uspéSného vykonu a potfebé vyhnuti se neuspéchu.
,»Vyznam maji i jiné motivacni promeénné, jako je naptiklad pocit soustfedénosti na véc,
pocit, Ze pozadavky ukolu jsou splnény, nebo jistota, Ze jsou vytvofeny predpoklady pro
dosazeni dlouhodobych (nadiazenych) cilti a podobné.“!?* V kapitole Hry a spole&nost
jsme narazili na motivaci hra¢u ke hrani, ktera se vyznaCovala mimo jiné pocitem
kontroly, jistoty a uspokojivosti prace. Také vyzva, kterou hry stavi pfed hrace, se
dokaze ptizplsobit jejich schopnostem. Hry se obecné snazi udrzet Si hrace tak, ze

obtiznost upravuji, aby hra neodrazovala a zaroven nenudila.

Vyse zminéné vlastnosti videoher pak vedly k ivaham o zapojeni her do vyuky.
Zasadni je naptiklad debata o tom, zda hry dokazi hraci predat védomosti vyuzitelné i
Vv realném svété. ,Na prvni pohled je odpovéd’ celkem jednoducha. K tomu, aby si
C¢lovék uvédomil, 7e hra mize hraCe naucit ohromné mnozstvi informaci, staci
promluvit si s nactiletym hraéem Call of Duty: Black Ops, ktery ma encyklopedické
znalosti nejnovéjSich druht munice nebo hracem FIFA Managera, ktery zna zpaméti
statistiky stovek profesionalnich fotbalistt.“!?®> Opét tu naraZime na problematiku
odloucenosti herniho a realného svéta, kterou jsme se zabyvali v kapitole Zakladni
otazky studia her. Hraci si ze hry zfejm¢ odnaSeji urCité védomosti, ale otazkou
zustava, zda tento zptisob vzdélavani mize byt efektivnéjsi, nez tradini zptisob vyuky.

Muize napiiklad videohra nahradit uc¢ebnici?

Ukazuje se, Ze hry maji 1 v této oblasti svoje klady a zapory. ,,Dosavadni studie
predpokladaji, Ze jsou hry realnou alternativou k tradicnimu uceni a dosahuji ptiblizné
stejnych vysledkd.* fika Simon Egenfeldt-Nielsen a dodava, ze ,zatimco videohry

nemuseji byt efektivnéj$Sim zplsobem vyucovani, vétSina studii ukézala, ze studenti

124 HRABAL, Vladimir a Isabella PAVELKOVA. Skolni vykonova motivace zaki: dotaznik pro zaky.
Praha: Narodni Ustav odborného vzdélavani, 2011. s. 6. ISBN 978-80-87063-34-7.

125 QUANDT, Thorsten a Rachel KOWERT, ed. The video game debate: unravelling the physical, social,
and psychological effects of digital games. New York: Routledge, Taylor & Francis Group, 2016. s. 117.
ISBN 978-1-138-83163-6.

44



vyucovani pomoci hry si udrzuji ziskané informace déle.“'?® To ostatng potvrzuje i
ptipadova studie Integrace Evropy 2045 do vyuky na stfednich $kolach. ,Experimentu
se zacastnilo celkem 242 studentt tii ceskych stfednich skol (dvé v§eobecna gymnazia a
jedna specializovana stfedni $kola), z toho 140 chlapcti a 102 divek.” Studenti byli
rozdéleni do dvou skupin. Jedna skupina se ucila tradicné a v druhém piipad€ ke
vzdelani poslouzila vzdélavaci hra Evropa 2045. Vysledkem srovnani studentd, ktefi se
ucCili tradiéni metodou a téch, ktefi k vyuce pouzili hru, bylo, Ze ,studenti z
experimentalni skupiny (skupina vyuCovana hrou) byli Gspésnéjsi ve formovani
piesnéjSich a bohatSich odpoveédi na oteviené otazky zjistujici porozuméni komplexnim
socioekonomickym a politickym dé&jam.*“'?’ Studenti, ktefi si hru vyzkouseli, potom
uvadéli, ze je vyuka vic bavila a ze méli i vétsi zajem o téma udavané hrou (fungovani

EU). Hry by tedy mohly slouzit jako vyukovy material.

5.2 Obcansky potencial videoher

Nasi spolecnosti je Casto vytykano, ze se ob¢ané malo podili na vefejném zivote,
lidé postradaji kritické mySleni a piestavaji se zajimat o politiku, protoze k ni ztraci
davéru. Politiku pak bud’ uplné€ ignoruji, nebo ji dokonce vnimaji negativné, ale ptitom
se neangazuji pro néjakou zménu. Plati to hlavné pro mladou generaci. Martin Simaéek
vidi problém v obcanské vychové, ktera nedokaze poskytnout dostatek podpory
k rozvoji kritického mysleni.'?® Skolstvi hleda zptisoby jak zaky a studenty motivovat
Kk u¢eni. Divod, pro¢ u mladych dochazi pod vlivem zabavnich médii k poklesu zajmu o
realitu, jsme jiz fesili. Mohou ale hry zaroven pomoci rozvinout u mladych obcanské
kompetence jako je zajem o to byt lepSim obCanem, zajimat se o demokracii nebo o

obcanské souziti?

Tato kapitola si klade za cil seznamit Ctenafe se vzdélavacim potencialem
videoher v souvislosti s vychovou k obcanstvi. Autor si na zakladé vyzkumu The Civic

Potential of Videogames stanovuje Sest Zadoucich obcanskych kompetenci, které

1268 EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana PAJARES TOSCA. Understanding
video games: the essential introduction. New York: Routledge, 2008. s. 243. ISBN 0-415-97721-5.

121 BUCHTOVA, Michaela, Vit Sisler a Cyril Brom. Digital Game-Based Learning : PFipadova studie
integrace vzdélavaci pocitacové hry Evropa 2045 do vyuky na stiednich skoldch. In KOVAROVA Pavla.
Trendy v informacnim vzdélavani. Zlin, VeRBUM, 2012, s. 103-118. ISBN 978-80-87500-18-7.

128 KOUBKOVA, Karolina. Special Radiozurnélu: Nejistota a nezajem o politiku! Co piinasi projekt
Generation What?. In: Cesky rozhlas [online]. 2016 [ 7. 4. cit. 2018]. Dostupné z:
http://www.rozhlas.cz/radiozurnal/dvacetminut/_zprava/special-radiozurnalu-nejistota-a-nezajem-o-
politiku-co-prinasi-projekt-generation-what--1670213.
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nasledné demonstruje na piikladech her. Hry jsou rozdéleny do tii kategorii podle toho,
jak hraci predavaji védomosti a schopnosti.

1) Komer¢ni hry

2) Tzv. tangential learning

3) Vyukové hry (serious games)

Zavér je pak doplnén o piehledné srovnani téchto her v tabulce (viz Tabulka ¢. 2).

V oblasti videoher a jejich vzdé¢lavaciho potencialu bylo v posledni dobé
provedeno nékolik zajimavych vyzkumi. Naptiklad vyzkum A Meaner, More Callous
Digital World for Youth?'?° z roku 2016 zkoumal, jaky dopad maji hry obsahujici nasili
na motivaci, Sikanu, obCanské postoje a obCanské jednani. Vyzkumu se zacastnilo 304
déti z Velké Britanie. Déti uvedly tii své oblibené hry a kolik hodin tydné u nich strévi.
Zda jejich hry obsahuji nésili, bylo nasledné¢ méfeno dle Entertainment Software Rating
Board (ESRB), coz je americka obdoba evropského Pegi ratingu. Hrac¢u bylo ve
zkoumaném vzorku 70%. Vyzkum neprokazal souvislost mezi nasilnymi hrami a
Sikanou. Zaroven hry obsahujici nasili nemély zadny dopad na utvaieni zadoucich
nazoru jako napiiklad ,,JJe dalezité pomoci ostatnim v nouzi.“ nebo ,,Je dulezité podilet
se na ¢innosti komunity.*“ Ti hraci, ktefi vice hrali a zaroven zastavali i zddouci ndzory
potom projevovali i vét§i angazovanost ve spoleCenskych aktivitach. Vliv her v tomto
ohledu vSak nebyl nijak vyrazny. To, zda hry jsou nasilné ¢i ne, tedy ziejm¢ nema vliv
na zadouci obCanské jednani.

John Charles Pagnotti Jr. se ve svém vyzkumu**® z roku 2012 zabyva tim, jaky
vliv maji hry podporujici ob¢anské jednani na 68 studentt Sestého az osmého ro¢niku
americké middle school (eskym ekvivalentem je sedma az devata t¥ida ZS).
K vyzkumu byly pouzity videohry Commander in Chief, Sim City 4: Deluxe Edition a
Civilization 1V. Kazdy student odehral celkem mezi 15 a 25 hodinami (alesponi 5 hodin
na jednu hru). Pagnottiho vyzkum neprokazal, Ze by hrani vy$e zminénych her vzbudilo
obecné VEtSi zajem o témata oblanské nauky. Ukézal vSak dva velmi zajimavé
poznatky. Ti z hracd, ktefi méli jiz pred ucasti ve vyzkumu néjaké zkuSenosti s hranim

her, projevovali vétsi zajem o ob¢anskou angazovanost poté, co si zahrali hry obsazené

128 FERGUSON, Christopher a John COLWELL. A Meaner, More Callous Digital World for Youth? The
Relationship Between Violent Digital Games, Motivation, Bullying, and Civic Behavior Among
Children. Psychology of Popular Media Culture [online] 2016, July 18 [cit. 18. 4. 2018]. ISSN 2160-
4134. Dostupné z: http://dx.doi.org/10.1037/ppm0000128.

130 PAGNOTTI, John Charles Jr, The Effect Of Civics-based Video Games On Middle School Students'
Civic Engagement. Orlando, Florida, 2012. Disertaéni prace. University of Central Florida. College of
Education. Dostupné z: http://stars.library.ucf.edu/etd/2231/.
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ve vyzkumu.B®! Zaroven nebyly nalezeny velké rozdily mezi ptisobenim na chlapce a
divky, ani na jednotlivé roéniky. Pagnotti v zavéru uvadi, Ze ,tato zjisténi piedstavuje
nad&ji pro ty, kteti maji zajem o zdravou formu demokracie, jelikoz tento nastroj

(videohry) mé potencial poskytnout vyhody jak uditelim, tak studentim obcanské

vychovy. 1%

5.2.1 Vyzkum The Civic Potential of Video Games

Americky vyzkum nazvany The Civic Potential of Video Games!® (Obéansky
potencial videoher) zkoumal, jaké efekty maji hry na obcanské kompetence. Zucastnilo
se ho 1102 tgastnikil ve véku 12 az 17 let. Ucastnici byli dotazani, zda hraji videohry.
39% dotazanych hry nehréalo. Vyzkumnici zvolili jako metodu dotaznikové Setieni
pomoci telefonniho hovoru. Vhodné domécnosti byly pfedem vybrany. Rozhovor
probihal nejdiive s rodi¢em a potom piimo s ditétem. Otazky se tykaly hrani her (jake
hry dité hraje, jak Casto a jak dlouho) a obcCanskych aktivit okolo her (angaZovanost
V herni komunité, pomoc ostatnim hra¢lm, hrani s ostatnimi) a mimo né (zajem o
politiku, ucast na vefejném zivoté, prfispivani na charitu apod.). Vyzkum potom
srovnaval obcanskou angazovanost hract a nehrac¢i. Skupina hracua byla jesté rozdélena
podle Cetnosti a délky hrani. Vyzkumnici uréili jako zadouci obcanské chovani
napiiklad zjistovani si informaci o problémech spole¢nosti, pomoc ostatnim hracim,

angazovani se v komunité nebo piemysleni nad etickymi dilematy.

Priizkum ukézal, ze mladi lidé hraji hry mnoha Zanrt (vyzkum jich klasifikuje
14). Jeden hra¢ Casto hraje vice her vice zanrti. Mezi nejvice oblibenymi znackami byly
Madden NFL (sportovni), Halo (ak¢éni FPS), The Sims (oddechova simulace Zzivota),
Guitar Hero (oddechovd hra shudebnim tématem) a Grand Theft Auto (ak¢ni
adventura). Védci nasli spojitost mezi hraci a obcanskou aktivitou. S tématy, ktera
souviseji s vychovou k obganstvi, se hraci setkavali nap#i¢ rliznymi hernimi zanry.* Ti,
ktefi méli Castou zkusenost s hernim obsahem tykajicim se ob&anstvi, také uvedli, ze se

vénuji obanskym aktivitim i v bézném Zivoté. Podle autort je zde podezieni, ze spise

18! Tamtéz s. 77.

132 Tamtéz s. 85.

133 KAHNE, Joseph et al. The Civic Potential of Video Games. Cambridge: MIT Press, 2009. John D. and
Catherine T. MacArthur Foundation Reports on Digital Media and Learning. ISBN 978-0-262-51360-9.
134 Tamtéz s. 28.
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lidé ob¢ansky angazovani vyhledavaji tento obsah i ve hrach.'® To viak nic neméni na
tom, ze urCité hry dokazi upeviiovat zaddouci obCanské chovani. Autofi potvrzuji, ze
rtizné hry obsahuji riiznou miru obsahu spojeného s obéanskou vychovou.'*® Konkrétng
jsou jako piinosné hry zminovany Halo (aktivni hra¢ska komunita), The Sims
(podporuje zajem o spoleénost).’*” Vyzkum zarovei nepotvrdil stereotyp asocialniho
hrace, i kdyz pripousti rozdil mezi hranim s ostatnimi online (nepodporovalo zadouci
ob¢anské chovani) a hranim s ostatnimi v jedné mistnosti (hraci byli vice ob&ansky

angazovani). Vyzkum uvadi Sest diivodi, pro¢ mohou byt videohry dobrymi uciteli.

Nabizeji totiz moznost k:

1) Simulaci ob¢anské a politické aktivity

2) Dobrovolné pomoci ostatnim

3) Vedeni organizace nebo skupiny

4) Ziskani informaci o tom, jak funguji vladni, politické, ekonomické a pravni
systémy (v€etné jejich historického kontextu)

5) Debaté na etické, socialni a politické téma

6) Utasti v organizacich, kde maji mladi lidé moZnost seznamit se se spole¢enskymi

normami a vytvaret spoleCenské sité.

5.2.2 Komer¢ni hry

Je mnoho cest, jak si hra¢ mize ze hry odnést vice, nez jen zabavu. Tou
nejzakladnéjsi a nejméné nakladnou cestou je vyuziti komercnich her. Tyto hry maji
sice hlavni cil pobavit, protoze se musi dobie prodavat. Probéhlo vsak nckolik
vyzkumu, které poukazuji na kladny vliv, ktery mohou mit na hra¢e. Napiiklad vyzkum
Replaying History®® se vénuje tomu, jak miize hra¢ ziskat politické a obéanské znalosti
hranim hry Civilisation I11. Pokud vyjdeme ze Sesti bodu, které stanovil vy$e zminény
vyzkum, miZeme na konkrétnich ptipadech ukazat kladné vlastnosti, které komercni

hry maji.

The Sims je simulatorem zivota. Hra¢ vytvaii virtualni ¢lovicky, kterym se tika

Simici, tém potom postavi dim, najde préci, pfipadné vzdélani, stard se o to, jak travi

135 Tamtéz s. 41.

136 Tamtéz s. 36.

137 Tamtéz s. 37 a 38.

138 SQUIRE, Kurt. Replaying History: Learning World History Through Playing Civilization III.
Indianapolis, Indiana, 2004. Disertacni prace. Indiana University. Dostupné z:
https://website.education.wisc.edu/kdsquire/REPLAYING_HISTORY .doc.
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volny c¢as.“ Vyzkum The Civic Potential of Videogames uvadi, ze 52% z téch, ktefi
méli The Sims na seznamu oblibenych her uvedlo, Ze se béhem hrani seznamilo s
problémy spole¢nosti. U hraci, kteti neméli The Sims mezi oblibenymi to bylo jen 47%.
66% hraca The Sims si také udé€lalo nazor na to, jak funguje mésto ve srovnani s 39%
hra¢t ostatnich her. Henry Jenkins zaroven hru chvali, protoZze dokaze jako jedna z mala
zaujmout i hrac¢ky. K genderové otazce potom dodava: ,,Je to stale slozita véc, ale zda

se, ze v USA je dnes stejna pravdépodobnost, ze hry budou hrat kluci i holky.*13°

Hra Kingdom Come: Deliverance je RPG zasazené do oblasti ceského Posazavi
béhem 15. stoleti. D&j se toci okolo hlavniho hrdiny Jindry, kterého smrt jeho rodiny
vtahne do obcanské valky mezi Zikmundem Lucemburskym a ceskou Slechtou.
Historické zasazeni je tak piesné, ze se védci z Masarykovy Univerzity rozhodli
vytvofit kurz, ve kterém budou pomoci hry vyucovat. ,,Chceme, aby si studenti ze hry
odnesli dvé véci: Jednak predstavu o tom, jak fungovala Ceska stiedoveka spole¢nost
V pozdnim stfedovéku a druhy cil je, aby si odnesli pfedstavu 0 tom, jak s prameny

naklada historik a jak kriticky pFistupuje ke zdrojim, které ma k dispozici.*'4°

RPG Fallout 3, je hra obsahujici nasili, ale zaroven ma i systém moralky (Karma).
., Téméf cokoliv, co hra¢ ve hie udéla, ovlivni Karmu (kladné nebo zaporng) v zavislosti
na moralnosti akce. Kradez vyvola maly postih, zabiti pratelské postavy jiz vaznéjsi a
zni¢eni celého mésta se projevi ve velké ztraté Karmy.“*! Karma potom ovliviiuje to,
jak na hrace reaguje okoli — se zlym cClovékem budou ostatni jednat nepiéatelsky,
zatimco obchodnik, kterého hra¢ ochranil pied bandity, mu da slevu na své zbozi. Hrac
ma tedy na vybeér, jak fesit rizné pirekazky na cesté k cili a vidi pak i1 dasledky svého
jednani.

Budovatelské strategie jako je Simcity umoznuji hraci dostat se do role starosty mésta,
ktery ma za kol vytvofit aglomeraci. Zaroven vSak musi dbat na potieby jednotlivych

vrstev obyvatel a jejich pfedstavy o idealnim bydleni. Ve hie Tropico zase z pohledu

velkého vidce vytvaii idealni ostrov. Je lepsi naplnit potieby svych obyvatel a nechat se

139 CANDRA, Robert. ,,Mladou generaci ¢ek4 boj o cenzuru a pfistup k datiim, ¥ika medidlni védec
Henry Jenkins. In: Cesky rozhlas [online]. 2017 [cit. 7. 4. 2018]. Dostupné z:
https://wave.rozhlas.cz/mladou-generaci-ceka-boj-o-cenzuru-a-pristup-k-datum-rika-medialni-vedec-
henry-5287989

140 CESKA TELEVIZE. Védci budou ugit o hie Kingdom Come. In: Studio 6 [televizni zpravodajstvi].
CT24, 16. 3. 2018 4:59. dostupné z: http://www.ceskatelevize.cz/ivysilani/1096902795-studio-
6/218411010100316/0bsah/607196-vedci-budou-ucit-o-hre-kingdom-come.

141 SCHULZKE, Marcus. Moral Decision Making in Fallout. In: Game Studies [online]. 2009 [cit. 7. 4.
2018]. Dostupné z:http://gamestudies.org/0902/articles/schulzke.
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zvolit v demokratickych volbach nebo se vice soustiedit na Cisty zisk a za vydélané
penize volby zmanipulovat? I takovéto otazky a mnohé dal$i musi ve hie fesit.
Democracy je volebni simulator. Hra¢ na sebe bere roli kandidata a jeho Ukolem je
vytvofit volebni program a po zvoleni napliiovat pozadavky svych voli¢t. V tahové
strategii Civilisation ma hra¢ vést svij narod k tispéchu (ma na vybér ekonomicky,
vojensky nebo kulturni) a je na ném, jak ho dosahne. Poté je tu mnoho simulaci
zaméstnani, napiiklad Farming Simulator 2017, kde je hlavnim uUkolem starat se o
farmu, péstovat obili a chovat zvitata. Urodu je mozné prodat na burze, nebo pouzit
jako krmivo. Tyto hry mohou hréaci ukézat spolecnost z jiné perspektivy a umoznit mu
pochopit jeji problémy i Gspéchy. I zanr FPS shooter, tedy Zanr primarné o boji a
zbranich, ma zajimavé zastupce. Hra Spec Ops: The Line zobrazuje hriizu valky
z pohledu vojaka trpiciho post-traumatickou stresovou poruchou.'#?

Obrazek & 5 Tropico 4 — Jak zaiidit spokojenost obyvatel**3

Greetings, my friend! Are you settiing well on your new island?

St Clara is in a terrible state. You should focus on making that
place a little more habitable. Focus on making the people happy
and content. Here's my cheat sheet - it will help you set up the

World of Warcraft je MMO RPG, ve které se hra¢ setkava s ostatnimi hraci
online. Ktomu, aby ¢lovék dostal svou postavu na vysokou uroven, je dulezita
spoluprace ve skupin€ (tzv. gildé — skupina zaloZend pro vzajemnou pomoc). ,,WoW je
vysoce kooperativni hra. Tyto gildy maji sto az dveé sté Clenti. Nemaji zaddnou

podptrnou strukturu pro vychovu novych ¢lend jen zapal pro véc a zajem o dalsi vyvoj

142 JGRGENSEN, Kristine. The Positive Discomfort of Spec Ops: The Line. In: Game Studies [online].
2016 [cit. 7. 4. 2018]. Dostupné z: http://gamestudies.org/1602/articles/jorgensenkristine.
143 HAEMIMONT GAMES. 2011. Tropico 4. Kalypso Media.
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komunity. P¥itom museji fungovat jako tym.* fika odbornik na vzd&lavani John Seely
Brown a dodava, ze ,,nejde pouze o samostatné fungujici organizaci, ale Ze takovéto
skupiny maji vlastni ,,stavu® a funguji na demokratickém principu. Kazdy jedinec
podléha kritice ostatnich.“*** Jde tedy o samostatné fungujici komunity. Clenové
takovéhoto spolku jsou hodnoceni a jejich skore urcuje, jak moc jsou ptinosni pro celou
skupinu. Brown toto hodnoti jako skvé€lou pfipravu pro nas svét, ve kterém jsme se
naucili vS§e pfevadét na Cisla. Hra¢ na vysoké urovni ma podle Browna piedpoklady pro

to byt dobrym podnikatelem.

5.2.3 Tangential learning

Samotné hrani hry ovSem neni jediny faktor, ktery dokaze upevnit zadouci
chovani nebo piedat znalosti. Diilezité je i tzv. tangential learning. Hry v tomto ptipadé
davaji hrac¢i podnét k tomu, aby si sam vyhledaval informace o obsahu zobrazovaném
ve hie. Hradi maji zajem o obsah hry, kterou hraji. Cast hra¢a bude zfejmé chtit védst
vice o hie, kterou hraji - hernim ptibehu, postavach nebo redliich herniho svéta. Ziejmé
si potom tyto informace budou vyhledavat i jinde neZz pifimo ve hie. A co kdyby tyto
informace nebyly jenom neuzite¢ny balast vymysleny hernim vyvojafem (coz ¢asto také
neni)?14> Nekteré hry jiz dopiedu pocitaji s tim, Ze hra¢ bude chtit védét vice o tom, co
hraje. Tahova strategie Civilisation, ve které hra¢ plni roli vidce naroda, kterého musi
provést od doby kamenné az po blizkou budoucnost, ma vlastni encyklopedii, ve které

shrnuje informace z oblasti valeéného uméni, védy, diplomacie, nebo tiecba svétovych

divli a ndrodi, se kterymi se ve hie setkame.

144 BROWN, John Seely. How World of Warcraft Could Save Your Business and The Economy. In: Big
Think [online]. [cit. 7. 4. 2018]. Dostupné z: http://bigthink.com/videos/how-world-of-warcraft-could-
save-your-business-and-the-economy-2.

145 FLOYD, Daniel. Video Games and Learning. In: Youtube [online]. 2008 [cit. 7. 4. 2018]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=rNOqRKjfX3s.
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Obrazek ¢&. 6 Civilisation 5: Civilopedie (herni encyklopedie)!46
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Wonders g ol @l 738 best country ever is, at home."

- Oliver Goldsmith

Social Policies

Specialists and Great People

Civilizations and Leaders

City-States

Terrain and Features

Resources Civilopedia

Improyements Welcome to the Civilopedial Here you will find detailed descriptions of all aspects of

Religion the game. Use the "Search” field to search for articles on any specific subject. Clicking
on the tabs on the fop edge of the screen will fake you to the various major sections of
the Civilopedia. The Navigation Bar on the left side of the screen will display the

various entries within a section. Click on an entry to go directly there.

In the upper left-hand portion of the screen you will find the forward and back buttons
which will help you navigate between pages. Click on the "X" on the upper right
portion of the screen to return to the game.

Komunita hraci okolo Civilisation je velmi aktivni. Hrac¢i jsou velmi
produktivni ve vytvareni novych uprav hry (tzv. médh). Na internetovych forech hry
probiraji vazna témata bézného Zivota jako je politika, psychické zdravi nebo piinosy

hernich komunit pro hrage.}#’

Podobné série strategii Total War, jejiz kazdy dil se
specializuje na krat$i historické obdobi, obsahuje encyklopedii, ktera shrnuje informace
o filosofickych smérech, vyznamnych uddlostech té doby, historickych jednotkéch,
vyznamnych bitvach nebo slavnych osobnostech. Uzitecné informace nemusi mit vzdy
jen podobu encyklopedie. Bioshock je antiutopické akéni RPG, ve kterém se hrac
dostava do podvodniho mésta Rapture, které vznikalo pod chvalyhodnym heslem
»kazdy ma pravo na plody své prace”. Cely projekt tajného podvodniho mésta se vSak
zahy zvrhl diky upInému piehlizeni moralnich zasad. Celé mésto je protkano odkazy na
svét 60. let. Sam kapitalisticky viidce Andrew Ryan (tvirce Rapture) je pfimym
odkazem na predstavitelku objektivistického hnuti Ayn Randovou. Stejné tak i ostatni

postavy jsou velmi dtikladné vykreslené, maji vlastni pohled na véc a vlastni (nékdy

velmi poktivenou) ideologii. 8

146 2K GAMES. 2010. Sid Meier's Civilization V. Firaxis Games.

147 QUANDT, Thorsten a Rachel KOWERT, ed. The video game debate: unravelling the physical, social,
and psychological effects of digital games. New York: Routledge, Taylor & Francis Group, 2016. s. 160.
ISBN 978-1-138-83163-6.

148 GILLEN, Kieron. Exclusive: Ken Levine on the making of Bioshock. In: Rock Paper Shotgun
[online]. 2007 [cit. 7. 4. 2018]. Dostupné z: https://www.rockpapershotgun.com/2007/08/20/exclusive-
ken-levine-on-the-making-of-bioshock/.
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5.2.4 Vzdélavaci hry

Asi nejvetsim problémem ve vyvoji videoher s primarné vzdélavacim ucelem
jsou vyvojari. Pracovat na takzvanych serioznich hrach (serious games — hry, jejichz
hlavnim cilem je vzdélavat) znamena ptfimét ke spolupraci dvé velmi odlisné skupiny,
které by mély mit hlavni zajem na tom, aby hry krom¢ schopnosti bavit také rozsirovaly

obzory.

Prvni skupinou jsou herni vyvojafi, ktefi se orientuji na poskytnuti Cisté zabavy
€O nejvetSimu poctu zdkaznikl. Pfitom jim zaleZi hlavné na zisku dle principu nabidky
a poptavky. To ovSem neznamend, ze by jejich produkty byly primitivni nebo Ze by
Clovéka nemohly nic naucit. Jen je jejich hlavnim cilem bavit. Vyvojati dokazi tvoftit

skvélé hry, jak z hlediska hratelnosti, tak po technickeé strance.

Druhou skupinou jsou akademici. Akademici jsou odborniky ve svém oboru,
jejich cilem je predat studentim své védomosti a vytvaret tak budouci inteligenci. Na
tomto poli jsou mistry, ale na média zabavniho primyslu pohlizeji spiSe s pochybnostmi

ne-li s despektem ¢i odporem.

Ian Bogost charakterizuje situaci ve Spojenych statech ndsledovné: ,,Nakonec
méa malomyslnost skolstvi a videohernich studii mnoho spoleéného. Herni prumysl se
spoléhd na jadro spolehlivych zdkazniki a nema zadny zajem na dlouhodobém vyvoji
novych vyrobki, které by hradi rozsitily obzory. Skolstvi se spoléhd na jadro oddanych
studentii a nema zdjem na podporovani dlouhodobého vyvoje novych vzdélavacich
strategii, které by rozsifily obzory studujiciho. Status quo musi byt rozbit, nikoliv
podporovan.“® V posledni dobé se vsak zda, Ze se situace skuteéné zlepSuje. Objevuji
se ptipady her, které nemaji vzdélavaci ¢ast tak prvoplanovou a pfitom maji velky

vzdelavaci potencidl. Zda se, ze oba tdbory zacinaji nachdzet spolecnou fec.

Atentat 1942 vznikl jako vzdélavaci projekt Univerzity Karlovy a Akademie
véd. Ziskal ale takovou popularitu, Ze se z néj stala komer¢ni hra. VSechny jeji zisky
potom budou opét uzity pro vyzkum. Hra si dava za cil hraci priblizit, jak se zilo
obyvatelim Cech za Protektoratu béhem druhé svétové valky. Sikovné piitom
kombinuje fikci s autentickym vypravénim pamétniku. ,,Jde o jakousi fiktivni asamblaz

autentickych vzpominek — postavy a jejich ptib&hy jsou fiktivni, ale vytvofené na

149 DAVIDSON, Drew. Beyond fun: serious games and media. Pittsburgh: ETC Press, 2008. s. 164-165.
ISBN 9780557007509.
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zaklad¢ historického vyzkumu a svédectvi. Historici z Akademie véd prosli obrovskou
spoustu materiali z oné doby. ptiblizuje tvorbu ptibehti pedagog a tviirce pocitacovych

her Vit Sisler.1°

Papers, please neni vzdé¢lavaci, ale komer¢ni hra, ktera prekvapila vefejnost svym
vzdélavacim obsahem. Jde o simulator celnika na hranicich statu ovladaného totalitnim
rezimem. Inspiraci vyvojafim byla studend véalka. Na hraci je potom, koho vpustit a
koho oznacit za nezadouci osobu ¢i tajného agenta nepfiitele. K tomu, aby zjistil kdo je
neptitel, ma hrac k dispozici statni aparat a vSechny jeho nastroje. Kdo by ale neodolal

uplatku, kdyZ je jeho prace tak Spatné placena?

Beholder je podobny piipad jako Papers, please. Hra¢ je vtomto ptipadé
domovnikem a jeho ukolem je dondset na své ndjemniky. Svou roli tu hraje 1 dilema,

zda radéji donaset anebo nechat vlastni rodinu Zivoftit.

Tteti komercni projekt s podobnou tématikou je Orwel. Jak uz nazev vypovida,
odehrava se v antiutopickém svété inspirovaném romanem 1984. Hra¢ zde plni roli
,Velkého bratra“ a jeho tkolem je dohlizet zda obcané skutecné délaji to, co hlasa
ideologie strany. K dispozici ma nejmodernéjsi technologie: piistup k socialnim sitim,
soukromé korespondenci, telefonnim hovorim a kamerovym systémim. Hra tak
zajimavym zpusobem zobrazuje potencidlni nebezpec¢i moderniho svéta, ve kterém se

soukromi stava velmi nedostatkovym artiklem.

Dokonce i komer¢ni hra s velkym diirazem na zabavu, jako je posledni dil
Assassins creed: Origins se rozhodla udélat krok smérem ke vzdélavani. Jde o akéni
hru, kde se z hrace stava mistr asasin, ktery bojuje napti¢ historickymi epochami proti
tajnému zaketnému fadu templari. Dily této historické série se vzdy pysnily vérnym
historickym zasazenim a postavami, ale posledni dil dostal jeSté oficidlni dodatek
Discovery Tour. Vtom je odstranéno veskeré nasili a hra¢ tak dostava moznost
nerusené se prochazet starovékym Egyptem, kde kazda historickd pamétka ma vlastni

popisek jako v muzeu.®

15 MAZDROVA, Katefina. Skola hrou je porad aktudlni. Respekt. 2018, ¢. 3/2018. s. 45-48. ISSN 0862-
6545.

151 MURNANE, Kevin. Test Your Knowledge Of Ancient Egypt With 'Assassin's Creed Origins'
Discovery Tour'. In: Forbes [online]. 2018 [cit. 7. 4. 2018]. Dostupné z:
https://mww.forbes.com/sites/kevinmurnane/2018/02/25/challenge-your-knowledge-of-ancient-egypt-
with-assassins-creed-origins-discovery-tour/#3439e68a27f4.
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Sasha Barab se zabyva tim, jak détem s problematickou minulosti (nésili, brani

drog, zavislost na alkoholu) ukazat lepsi budoucnost ve vzdélani. ,,Vzdélavani ma moc

zménit lidem zivot pouze tehdy, pokud déti vidi, ze cas, ktery vénovaly Skole, jim

umozni délat skvélé véci.“!®? Jedna z jeho ,,vaznych her®, Tajga, napiiklad umoziuje

hréaci za pomoci védeckych metod zjistit, kdo otravil ryby v ptirodni rezervaci. Na hraci

je oznacit vinika a zachranit tak zivotni prostiedi.

5.2.5 Tabulka

Nasledujici Tabulka ¢. 2 nabizi pro piehlednost souhrn vySe zminénych her a

jimi podporovanych ob¢anskych kompetenci.

Tabulka €. 2 Pfinos her

Nazev hry

Rozvijené ob¢anské kompetence

The Sims

Simulace obcanské aktivity
Dobrovolna pomoc ostatnim
Seznameni se spolecenskymi

normami

Kingdom Come Deliverance

Ziskani informaci o tom, jak funguji
vladni, politické, ekonomické a
pravni  systémy (vCetné¢ jejich

historického kontextu)

Simcity, Tropico, Democracy,

Civilisation, Total War

Simulace obcanské a politické
aktivity

Vedeni organizace nebo skupiny
Ziskani informaci o tom, jak funguji
vladni, politické, ekonomické a
pravni  systémy (vCetné jejich

historického kontextu)

152 BARAB, Sasha. Ed-Talk: Games, Learners, and Innovation! In: Youtube [online]. 2016 [cit. 7. 4.
2018]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=kPty548FCQU
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Fallout 3, Spec Ops: The Line

Etické, sociélni a politické téma

Farming Simulator 2017

Seznameni se spolecenskymi

normami

Bioshock

Debata na etické, socialni a politické
téma

Ziskani informaci o tom, jak funguji
vladni, politicke, ekonomické a

pravni systemy

World of Warcraft

Simulace obcanské a politické
aktivity

Dobrovolna pomoci ostatnim

Vedeni organizace nebo skupiny
Ziskani informaci o tom, jak funguji
vladni, politické, ekonomicke a
pravni  systémy (vCetné¢ jejich
historickeho kontextu)

Debata na etické, socialni a politické
téma

Ugast v organizacich, kde maji mladi
lidé moznost seznamit se se
spolecenskymi normami a vytvaret

spolecenské sit¢.

Atentat 1942, Papers, please, Beholder,

Orwel

Debata na etické, socialni a politické
téma

Ziskani informaci o tom, jak funguji
vladni, politické, ekonomické a
pravni  systémy (vCetné jejich

historického kontextu)

Assassins creed: Origins

Ziskani informaci o tom, jak funguji
vladni, politické, ekonomickeé a
pravni systémy (vcetné jejich

historického kontextu)
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. e Simulace obcanské¢ a politické

Tajga
aktivity

e Dobrovolnd pomoc ostatnim

e Ziskani informaci o tom, jak funguji
vladni, politicke, ekonomické a
pravni systémy

e Debata na eticke, socialni a politické

téma

5.3 Zavedeni her do vyuky?

K zavadéni her do vyuky se jednotlivé staty stavi riizn€. Asi nejdale jsou v tomto
zavadéni Spojené staty. V této podkapitole se pokusime uvést nékteré piiklady her ve

vyuce a zku$enosti ucitelt, které je vyuzivaji.

Americky uditel a herni designer Ted Henning vytvoiil internetové stranky'®,

kam ucitelé mohou pfispivat svymi nazory na vyucovani pomoci her a sdilet s ostatnimi
svoje vyukové plany. Joshua Redin naptiklad vytvofil vzorovou hodinu déjepisu pro
patou tiidu, ve které vyuziva hry Empire: Total War k demonstrovani znalosti o
objevitelskych vypravach a kolonizaci v 17. stoleti. Hra ve svém Gvodu pojednava o
zakladani kolonie Virginie a jejiho hlavniho mésta Jamestown. Samotné hie piedchazi
standartni vyuka, kde ucitel pfednasi o postavach a udalostech, které jsou naplni hry.
Z4ci si potom pomoci hry upeviiuji ziskané védomosti. Hra v tomto piipadé slouzi jako
rozsifeni standartniho kurikula. Redin uvadi, Ze ,,béhem hrani maji studenti za ukol
v§imat si jmen, mist a dat, které souvisi s tématem vyucovaci hodiny. Po hie nasleduje
diskuse o tom, s ¢im se studenti ve hie setkali a jak se tyto zazitky vazi na historicka

fakta, kterd jiz znaji. <!>

New yorsky ucitel Joel Levin vytvofil vzdélavaci verzi popularni hry

Minecraft.’> V této hte, ktera funguje jako ,,moderni LEGO* mize ¢lovék z kosticek

153 HENNING, Ted. Brainmeld [online]. [cit. 18. 4. 2018]. Dostupné z: http://brainmeld.org/.

154 REDIN, Joshua. Experience the Trals and Triumphs of Early American History (5th grade) with
Empire: Total War. In: Brainmeld [online]. [cit. 18. 4. 2018]. Dostupné z:
http://brainmeld.wordpress.com/video-game-teaching-guides/.

155 LEVIN, Joel. A Classroom Experiment with Minecraft. In: The Minecraft Teacher [online]. [cit. 20. 4.
2018]. Dostupné z: http://minecraftteacher.tumblr.com/post/3922255282/a-classroom-experiment-with-
minecraft.
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postavit v podstaté cokoliv ve spolupraci s ostatnimi.’*® Levin ve své verzi hry nazvané
MinecraftEdu odstranil neptatele, aby hrace (studenty) pii hrani nic neobtézovalo a
pridal moznost psani textu a personalizace hernich postavicek. Kazdy hrac si tak vytvorti
svou unikatni figurku. Hra mize byt podle Levina pouzita v jakékoliv vzdélavaci
disciplin€, protoze si ucitel mize predem ptipravit herni prostor, ve kterém se potom
7aci budou pohybovat.’®” Sam Levin uéi prvni a druhou tiidu. Uvadi ptiklad vyuky, kdy
rozdélil svou tfidu na skupiny po tiech nebo ¢tyrech. Kazda skupina pak dostala vlastni
ukol. Ukolem jedné skupiny bylo napiiklad pfijit na zptisob, jak odhalit tajemstvi
uzaviené pyramidy a ptitom neponicit poklad uvnitf. Druha skupina méla mezitim za
Ukol postavit budovu muzea pro ziskany poklad, ale pfitom méla pouze omezené zdroje
surovin.’® Hragi se béhem vyuky uéi spolupracovat a vzajemné spolu vychazet. Ve
chvili, kdy vznikne néjaky konflikt nebo kdyZ si Zaci dé€laji schvélnosti, Levin hru
pozastavi a konflikt fesi. Tyto negativni aspekty pfitom pedagog vnima pozitivné,
jelikoz je pak muze Zzaky vést zZddoucim smérem. Podle Levina je dulezité ukazat
studentim, jak dulezité je chovat se zodpovédné a ohleduplné. Pusobi to jako prevence

napiiklad hrubému chovéani na socialnich sitich, ale i tvafi v tvar.'>

Ttetim piikladem ze Spojenych statt je projekt Paula Darvasiho. Ten se rozhodl
vyuzit hry Gone Home (adventura s detektivni zapletkou — hlavni hrdinka se snazi
zjistit, kam zmizela jeji rodina) k vyuce angli¢tiny na druhém stupni (americka high
school). Napsal vyvojaiim hry a pozadal je o aktivacni kli¢e pro své studenty za Gcelem

160 pedagog zvetejiiuje osm hodin vyuky,

vyuky a vyvojaii souhlasili. Na svém blogu
béhem niz pracuji zaci s hrou. S hrou Darvasi pracuje jako s knihou a studenti se na ni
uci jak analyzovat literarni dilo. V Gvodni hodiné tak maji napiiklad studenti za ukol ve
vymezeném prostoru (vstupni hala domu, kde se ptibéh hry odehrava) najit indicie,

které jim prozradi jména hlavnich postav a doloZit je pomoci obrazku potfizeném ve hte.

156 KAFAI, Yasmin B. a Quinn BURKE. Connected gaming: what making video games can teach us
about learning and literacy. Cambridge, MA: The MIT Press, 2016. s. 57 — 59. ISBN 9780262035378.
157 WAXMAN, Olivia B. MinecraftEdu Teaches Students Through Virtual World-Building. In: Time
[online]. [cit. 20. 4. 2018]. Dostupné z: http://techland.time.com/2012/09/21/minecraftedu-teaches-
students-through-virtual-world-building/.

158 WEBSTER. Andrew. Educational building blocks: how Minecraft is used in classrooms In:
Arstechnica [online]. [cit. 20. 4. 2018]. Dostupné z: https://arstechnica.com/gaming/2011/04/educational-
building-blocks-how-minecraft-is-being-used-in-the-classroom/.

159 Tamtéz.

180 DARVASI, Paul. Prologue: A Video Game’s Epic-ish Journey to a High School English Class. In:
Ludic Learning [online]. [cit. 20. 4. 2018]. Dostupné z: http://www.ludiclearning.org/2014/03/05/gone-
home-in-education/.
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Je zde mozné nalézt naptiklad prvni cenu ze soutéze vénovanou hlavni hrdince, visacku

Z prace patfici matce nebo ucet na jméno otce. 6!

V USA se nékteii pedagogové jiz odvazili vyuZzit videoher pifimo ve vyuce. Jaky
je nazor pedagogti v Ceské republice nam mize piiblizit vyzkum Karla Picky6?,
Zucastnilo se ho 586 pedagogi ze zakladnich skol S rizné dlouhou praxi a z riznych
kraji (nejvice ze StfedoCeského a Prahy, dale pak z Jihomoravského a Jiho¢eského
kraje). Na otazku ,,Pouzili jste nékdy ve vyuce digitalni hru/hry (poptipadé pravidelné
vyuzivate)?* odpoveédélo kladn¢ 51% respondentii. Nejcastéji §lo o hry Cisté vzdélavaci
(71,78%) ale ptes 20% uvedlo, Ze vyuziva 1 komer¢ni hry. Hry byly néjcastéji pouzity
jen né€kolikrat béhem Skolniho roku. Autor dale uvadi, Ze jelikoz §lo o kvantitativni
vyzkum, mizeme jen spekulovat o tom, jaké hry ve vyuce byly vyuzity (podle jeho
nazoru $lo spiSe o jednoduché procvicovaci hry) i tak jde o povzbuzujici vysledek.'®®
Pokud jde o nesnaze, které Cesti pedagogové vidi spojené se zavadénim her do skol,
byly nej¢astéji zminovany problémy s nedostatkem podptrného materialu k vyu¢ovani
pomoci her, s nedostatkem &asu a také s tim, e ucitelé nevédi kde dobré hry sehnat.%*
Tyto vysledky autor hodnoti rovnéz pozitivng, jelikoz nebyly zaznamenany piipadné
tézko tesitelné piekazky jako nesouhlas rodicti nebo kolegii, ale jde spiSe o prekazky

technického razu. Je tedy mozné, Ze hry budou ¢asem vyuzivany ve vyuce ¢astéji. %

Za zminku stoji 1 jiz hojné vyuzivané projektové vyucovani, kdy maji studenti za
ukol vytvotit jednoduchou pocitaCovou hru na urcité téma. Jednotlivé ukony pii vyvoji
hry se totiz kryji s postupem efektivniho uceni, jak ho stanovil pedagog Benjamin
Bloom. Bloom stanovuje Sest cili efektivni vyuky ve své taxonomii: Znalost
(seznameni se s tématem), Pochopeni (organizace informaci), Aplikace (uziti znalosti),
Analyza (rozebrani informace na ¢asti), Hodnoceni (uméni posuzovat na zakladé
ziskanych informaci) a Tvorba (vytvafeni novych myslenek na ziklad€ znalosti). Podle
této koncepce piisla Beverly Vaillancourtoval® staxonomii vyvoje her, ktera spliuje

Bloomovy zasady (viz Obrazek ¢. 7). Sezndmeni se s obsahem (jakou hru chceme

161 DARVASI, Paul. Gone Home Lesson 1: Writes of Passage, Annotating a Foyer and Screenshot
Citations. In: Ludic Learning [online]. [cit. 20. 4. 2018]. Dostupné z:
http://www.ludiclearning.org/2014/03/05/gone-home-in-education/.

162 PICKA, Karel. Digitalni hry ve vyuce z pohledu ugitelti. Journal of Technology and Information
Education. 2017, Volume 9, Issue 1, s. 156 — 174. ISSN 1803-537X.

163 Tamtéz s. 166.
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tvofit), Vytvareni pravidel a ¢asti hry (tvorba koncepti, na kterych bude hra fungovat),
Vytvoteni prototypu, Zkouska a zpétnad vazba (hledani chyb a nasledné opravy), Druha
zkouska (po opravé), Vydani hry. Vyuziti takovychto projekti ke vzdélavani novou
formou propaguje i Vit Sisler. Ten tik4, Ze ve svém seminaii Game Studies sam vyucuje
obcanské témata podobnym zplisobem. Jeho studenti méli naptiklad za kol vymyslet

deskovou hru, ktera hrace seznamovala s fenoménem fake news.¢’

Obrazek & 7 Srovnani Bloomovy taxonomie a herniho designu®®

Higher-Order Thinking Skills
m ‘ Playtest and Iteration

Bloom’s Taxonomy and Game Design

I ptes vSechny ptinosy, které hry mohou pfinést, je vSak stile mnoho
piekazek jejich pfimému vyuZziti ve vyuce V masovém méfitku. Simon Egenfeldt-
Nielsen uvadi jak problematické je v USA prosadit novou formu vyuky. Masovému
nasazeni her do vyuky stoji v cest¢ mnoho piekdzek. Ucitelé nejsou hraci a ne kazdy
ucitel tak dobie ovlada pocitacovou technologii, aby si mohl na vyuku pomoci hry
troufnout. Skoly nejsou tak dobie financovany, aby mély dostate¢né vykonna zaiizen,
na kterych by se vétsi mnozstvi studentti mohlo uéit. Nez se zakiim ptedaji informace
ohledné hry, co maji délat a jak se hra hraje, je vyucovaci hodina pry¢.®® Dilezité je
také zdaraznit, ze pedagogové, ktefi maji zkusenosti s vyukou pomoci videoher (jako

Vit Sisler, Simon Egenfeldt-Nielsen nebo Paul Darvasi), zdiiraziuji, Ze hry jsou pouze
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nastrojem k vyuce a nikoliv ucitelem. U¢itel mize vyuzit hry k vyuce, ale nemize
ocekavat, ze hra bude vyucovat za n¢j. Studentim je nejprve tieba piredstavit jejich
ukol, ktery ve hfe budou plnit a naucit je se hrou pracovat. Zaroven je také vhodné, aby
po hrani probéhla debata, kde si studenti vzajemné predaji zazitky ze hry. Pedagog
béhem debaty pak muze zjistovat, co si studenti ze hry odnesli. Ptesto ,,neni pochyb o
tom, ze “adolescentni” faze vyuzivani vyukovych her bude chaoticka a

komplikovana. 17

Ceské ministerstvo $kolstvi si je védomo, Ze se starym piistupem klesa zajem o
vyucovanou latku a Ze stale rostouci objem informaci, které ma ucitel studenttiim piedat,
je netinosny. Nova kurikularni reforma klade hlavni diraz na to, aby schopnosti a
védomosti, které student ziska ve $kole, byly vyuzitelné i v Zivoté.}’ S tim souvisi i
snahy $kolstvi v oblasti digitalniho vzdé&lavani.t’? V tomto ohledu maji hry potencial,

ktery by mohl stat za pozornost.

V soucasné situaci, kdy se elektronika dostava do Skol a déti jsou vedeny
K tomu, Ze maji byt pocitaCové gramotné, nemizeme ocekavat, ze ptijdou domi a na
pocitad ani nesahnou. Podle MSMT: ,.by $koly prostiednictvim operaénich programi
meély ziskat penize na zasitovani a na rychlé pfipojeni k internetu®, kdy ,.centrem
projekti vSak budou ucitelé a Zzaci, ktefi by pro informace sahali do digitalniho
prostoru.“*”® Kdyz probihal priizkum poditadové gramotnosti na $kolach, tak se Ceska
republika umistila na nejvyssich prickach. Také z prizkumu vyplynulo, Ze Skola sice
déti naucila vyhledavat informace, prezentovat je pied ostatnimi prostiednictvim
pocitate a posoudit jejich pouzitelnost pro Skolni praci. ,,V ministerské Strategii
digitdlniho vzdélavani do roku 2020, kterou schvalila vlada, je doporuceni zavadét
informacni technologie do vyuky tak, aby prostupovaly vS§emi pfedméty. Stejny postoj

zastava i Ceska skolni inspekce. "
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Prestoze nékteré hry obsahuji nasili a jsou zde stale pochyby ohledné socializace
hract, maji videohry potencial pfedat hraci znalosti a dovednosti a zprosttedkovat mu
novy pohled na problémy spole¢nosti. Hry nabizeji zprostiedkovani pohledu na realné
problémy a minimalizuji pfitom riziko fyzické ¢i psychické Gjmy. Jejich uplatnéni ve
Skolstvi vSak zatim naradzi na fadu problémui a predsudkl. Ucitelé se ¢asem ziejmé
budou muset né¢jakym zpltisobem vyrovnat s novym zpiisobem vyucovani a stejné tak
hry (hlavné herni vyvojafi) se zase budou muset prizptisobit vzdélavacim potiebam
Skolstvi. DulezZitost role ulitele ovSem stdle pretrva, jelikoz ucitel bude plnit roli
mentora a stale bude ur¢ovat smér vyuky, jen bude mit k dispozici mnohem ndzorng;si

pomiticku.
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Zavér

Cilem této prace bylo prozkoumat mozny piinos videoher v oblasti vychovy
k obCanstvi. Prace ptedstavila historii her a jejich typologii. Také se zabyvala tim, jak
hry ptisobi na hrace a nastinila diivody, pro¢ jsou tak popularni. Snazila se odhalit
relevantnost kritiky zaznivajici proti hrdm a poté posoudit jejich vyuziti ve vyuce.
Ukazuje se, ze hry je mozné pouzit jako vyukovy materidl. Je zde vsSak nekolik
prekazek. Seznameni se hrou zabird velké mnozstvi ¢asu jak uciteli, tak zaktim. Potizeni
hardwaru a softwaru nutné¢ho pro vyuku je znacné nédkladné zaleZitost jak pro Skolu, tak
pro rodiny studentt. Dale je velmi malo didaktického materidlu pro vyuku pomoci her. I

her samotnych, které by mohly byt pfimo pouzity v hoding, neni mnoho.

V soucasnosti potiebujeme, aby mladé generace dokazaly pochopit, co to
znamena byt obcanem. Mladé lidi je tfeba motivovat k vétsi participaci na vetfejném
zivoté. Ukazuje se, ze vyucovani pomoci tradi¢nich zplisobu jiz nesta¢i. Uvédomuje si
to 1 ministerstvo Skolstvi. Je tfeba najit efektivné€j$i metodu predavani védomosti.
Videohry, jako velmi popularni médium moderni doby, by mohly byt v tomto sméru
oporou. Ve skolstvi roste elektronizace na ukor papirovych uc¢ebnic. Vyznamnou roli i

v moderni vyuce vsak bude vzdy hrat pedagog.

Vyzkumy ukazuji, ze efektivita vyuky pomoci her a efektivita tradi¢ni vyuky je
piiblizné stejnd. Zaci si oviem pomoci hry lépe upeviiuji ziskavané védomosti a
schopnosti. Také motivace zaku je pii vyuce pomoci hry vétsi. Student neni pii hie
pouze piijemcem informaci, ale ma prostor pro vlastni uvazovani a tvorbu vlastnich
nazoru. To koresponduje s modernim pfistupem ministerstva Skolstvi. V tomto ohledu
se ukazuje jako vhodna vétsi spoluprace hernich vyvojart s pedagogy. Nabizi se vsak
otazka jak zachovat finan¢ni lukrativnost herniho vyvoje a pfitom zvysit vzdélavaci
potencidl produkovanych her. Z vy§e zminéného vyplyva, ze plosné zavadéni her do
Skol zfejm¢ nebude zaleZitosti nejblizsich dnu, ale v kontextu nastupujici elektronizace

se zavedeni her v budoucnu jevi jako logicky krok.
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