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Anotace

Téma prace je Skolni mladez a vizualita, audiovizualita pogitadovych her.
Prace se zaméfuje na analyzu vybraného vzorku pocitaCovych her, kterymi se
bavi Skolni mladez v souCasné dobé v zakladnim Skolstvi. Prace dale obsahuje
analyzu danych hernich prostfedi v kontextu audiovizuality, narativity, vizuality a
vytvarného zpracovani. Vliv na vytvarné a etické citéni mladeze, v€etné mozného
vlivu na jeji psychosomaticky rozvoj. V medialné pedagogické casti na konkrétnich
prikladech doporucuiji ucitelské a rodiCovské verejnosti pocitacové hry vhodné a

Zadouci pro osobnostni rozvoj Zaka a jeho vytvarné-estetické citéni.

Annotation

This thesis named Students and visuality, audiovisuality of computer
games. The work focuses on the analysis of a selected sample of computer
games which are playing school children currently in primary education. The work
also includes analysis of the gaming environment in the context audiovizuality,
narrative, visuality and visual processing. Influence on art and ethical sensibilities
of children, including the possible effect on the psychosomatic development. In
pedagogical part of specific examples | recommended to teachers and parents
computer games appropriate and desirable for the personal development of

students and their artistic- esthetic sensibilities.



Uvod

Ve své praci se zaméruji na analyzu vzorku pocitaCovych her, kterymi se
bavi souCasna mladez ve véku od deseti do patnacti let. Zabyvam se podrobnym
popisem hernich prostfedi v kontextu vizuality a vytvarného zpracovani,
audiovizuality a narativity. Kazda z analyzovanych her je doplnéna historii vyvoje a
obsahem konkrétni hry. Dale hodnotim mozny vliv na vytvarné a etické citéni
mladeze, v€etné mozného vlivu na jeji psychosomaticky rozvoj. V medialné
pedagogické Casti predstavuji uCitelské a rodicovskeé verejnosti, pocCitaCové hry

vhodné pro osobni rozvoj Zzaka.

Domnivam se, Zze tematika pocitaCovych her je v sou€asné dobé znacné
aktualni a ¢asto diskutovana. V souvislosti tohoto tématu mé zaujal ¢lanek
Jaroslava Vancata, ktery se otazkou novych meédii a jejich vyuziti ve Skolstvi
zabyva. ,Misto polemiky, zda nova média ve vytvarné vychové ano, €i ne,
nastupuje mnohem zavaznéjsi otazka a to, jakym zpasobem tento fenomén
ovliviiuje &i pfimo méni obsah vytvarné vychovy a jeji vyuku®. 'Vé&da a pokrok jdou
neustale kupfedu a ucitelé by tento fakt méli respektovat. Jak jsem jiz mohla
pozorovat z vysledkd dotazniku, je zcela evidentni, Ze nemala ¢ast zaku
zakladnich Skol travi svidj volny ¢as hranim pocitaCovych her. Proto si myslim, ze
je dulezité ji vénovat pozornost a snazit se pochopit motivy, které zaky vedou
k hrani konkrétnich her. Béhem svého Zivota jsem se Castokrat setkavala s velice
negativnim postojem vac&i hracum pocitacovych her. Bohuzel soudy ¢asto vynaseli
lidé, ktefi se nikdy nesnazili proniknout do tohoto svéta nebo alespon se pokusit
nalézt pochopeni pro lidi, ktefi vnimaiji virtualni svét jako nedilnou soucast svého
osobniho zivota. Diky své praci jsem se o tento svét zaCala aktivné zajimat se
snahou o porozuméni hra€um a samozfejmé i hram samotnym. Zacala jsem

zjistovat, Zze informace které vnima bézna verejnost, jsou Castokrat zkreslené

LVANCAT, Jaroslav. Jak se proméfiuje obsah vytvarné vychovy v disledku uplatnéni novych
médii a jak je mozné vyuzivat informacni a komunikacni technologie (ICT) ve vyuce VV. Metodicky
portal: Clénky [online]. 04. 02. 2016, [cit. 2016-03-24]. Dostupny z WWW:
<http://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/20669/JAK-SE-PROMENUJE-OBSAH-VYTVARNE-VYCHOVY-V-
DUSLEDKU-UPLATNENI-NOVYCH-MEDII-A-JAK-JE-MOZNE-VYUZIVAT-INFORMACNI-A-
KOMUNIKACNI-TECHNOLOGIE-ICT-VE-VYUCE-VV.html>. ISSN 1802-4785.



nebo chybné chapané. Hrani pocitacovych her by nemélo byt jen odsouzenihodné
a brano jako neefektivni volnoCasova aktivita mladistvych. MuzZe mit i svou
kladnou stranku. Dospéla jsem k nazoru, ze témat, ktera se zde vynofuiji, je
vskutku velika spousta. Téma pocitaCovych her je pouze pomysinou kapkou

v mofi zvaném Nova média nebo masova komunikace. Kdyz budeme patrat
hloubéji, zjistime, ze zde nalézame spojitost s tvorbou videi, animaci, hudby,
reklamy, vektorové grafiky, v nékterych pfipadech historii, sociologii, psychologii
apod. Témata, ktera zde objevujeme, maji Siroky zabér a meéli bychom se jimi s
zaky zabyvat a pomahat jim mezi nimi nalézat tyto spoijitosti. ,V soucasné dobé je
dosah riznych forem masové komunikace i do medialné didaktického prostoru,
podléhajiciho pfevazné zamérnému pusobeni vzdélavaci instituce, velmi
podstatny a nelze jej jen tak opomijet a nefesit.* Neustale slychame o nutnosti
Zaky ucit vizualni gramotnosti, ktera v 21. stoleti nabyla na vaznosti. Mnoho
ucitell, vSak stale jesté netusi jak. Zastavaji nazor, ze vytvarna vychova je
zalozena na spontaneité a tvorivosti, kterou docili vyhradné skrze tradicni vytvarné
techniky. ,Ulpivani na namétovych stereotypech aktualnich pfed desitkami let,
nekritické pfijimani cizich napadd a zaru¢enych navodi, zamérovani cild, ukold a
prostredkt vytvarné vychovného pusobeni, spatfovani smyslu vytvarné vychovy

v pouhém osvojeni technickych dovednosti, spojovani pfedstav o modernim pojeti
vytvarné vychovy pouze zarazovanim novych, netradicnich vytvarnych technik,
omezeni $kaly vytvarnych prostiedkti a éinnosti s nimi pouze na nékteré z nich“?
Tvafi se tedy, jako by se jich problematika vizualni gramotnosti nebo novych médii
vubec netykala. Na druhou stranu si vS8ak musime uvédomit, ze spousta ucitel(
vytvarné vychovy absolvovala studium pfed vice nez dvaceti lety. Pojem Nova
meédia byl poprveé pouzit v 60. letech 20. stoleti Marshallem McLuhanem, avSak do
povédomi lidi Zijicich v Cechach se dostal az po padu socialismu, tedy aZ po roce
1989. To znamena, Ze spousta starSich ucitelt tento pojem v dobach svého studia

neznala a neznala ani obecnou charakteristiku multimedialni vychovy. Jak tedy

2 MASEK, Jan, ed., SLOBODA, Zdenék, ed. a ZIKMUNDOVA, Viadimira, ed. Mediaini pedagogika
v teorii a praxi: sbornik pfispévku z mezinarodni konference o medialni vychové a pedagogice:
Pizen, 17.-18. Eervna 2009. Plzeh: Zapadoceska univerzita, Fakulta pedagogicka, ©2010. 229 s.
ISBN 978-80-7043-851-0, str. 75

* HAZUKOVA, H.: (1998) Vytvarna vychova jako integrovana a integrujici sloZka primarniho
vzdélavani. In VYSKOCILOVA, H. (Ed.) K souéasnym problémuim vnitfni transformace primérni
Skoly. Praha: Pedagogicka fakulta UK, 1998, s. 126



zajistit, aby si ucitelé prubézné doplfiovali své znalosti z oblasti vytvarné vychovy
nebo zmén paradigmat a aktivné je vyuzivaly ve svych hodinach? Netvrdim, ze by
ucitelé méli pfetransformovat tradi¢ni pohled na vytvarnou vychovu na ryze
medialni vychovu. Méli by se vSak snazit nalézt vhodny kompromis mezi témito

dvéma pfistupy.

Toto téma jsem se snazila zpracovat objektivné a nezaujaté. Naleznete zde
snahu o pochopeni tohoto svéta a hlavné pochopeni lidi, ktefi v tomto svéteé zili
nebo ziji. Myslim si, ze neni spravné pred timto tématem zavirat oCi a hrace, néjak
Skatulkovat ¢i soudit. Troufam si tvrdit, Ze déti, které se stanou zavisly na
virtualnim zivoté, bude pfibyvat a ne naopak. V momenté, kdy se dité stane
uspésnym ve svété jiném, nema preci dlivod toto prostiedi opoustét. Opoustét
svét, ve kterém ho nékdo uznava, nékam patfi. Domnivam se tedy, Ze by rodiCe
nebo ucitel méli Zakovi pomoci nalézt se ve svété realném. Neodsuzovat dité aniz

by hledali pfi€inu toho, pro¢ se do virtualniho svéta neustale vraci.

Jako podklady k vytvoreni této prace mi slouzily vysledky dotazniku a
rozhovory s hraci pocitatovych her, které povazuji za velmi podnétné a pfinosné.
Dale jsem Cerpala informace z for a internetovych stranek vénovanych

pocitacovym hram, odbornych ¢lanku a literatury.



1. Metodika

V dotazniku jsem pfevazné volila uzaviené otazky. Rozhodla jsem se tak
na zakladé zameéreni vyzkumu na zaky zakladnich skol. Myslim si, ze v tomto
véku Zaci nejsou natolik sdilni, abych z vysledku dokazala vytvofit relevantni
hodnoceni. S tim samozfejmé souvisi i jakasi pomoc zakovi nalézt spravny vyraz
nebo slovo, kterym by odpovédél na poloZzenou otazku. V neposledni fadé jsem se
pro vyuziti spiSe uzavienych otazek rozhodla z dlivodu jasnych moznosti
odpovédi, které se daji dale zpracovavat v grafech a radznych ZebfiCcich Cetnosti

konkrétnich odpovédi.

Dotazniky jsem pfipravila pro Zaky druhého stupné zakladni Skoly.
Domnivam se, Ze toto obdobi dospivani je zlomové v Zivoté kazdého. Clovék
zadina hledat sam sebe, svou identitu. Zak je mozna poprvé postaven pred vazné
rozhodnuti tykajici se jeho budoucnosti a tou je volba dalSiho studia s konkrétnim
zameérfenim, které nemusi byt pro nékteré jednoduché. Proto se ¢asto mlze stat,
Ze svou identitu nalezne pravé v postavé, za kterou hraje ve virtualnim svété.

Kazda hra ma sva specifika, na ktera se vazi i charaktery hernich postav.

V uvodu dotazniku jsem zjistovala vék respondenta, jelikoZ povazuji za
zajimavé porovnavat vysledky mezi jednotlivymi vékovymi skupinami. Zamérem
bylo vypozorovat, zda existuji nékteré hry, které hraje napf. jen urcita vékova
skupina. V souvislosti tohoto zakladniho rozdéleni zaku, jsem do dotazniku
zahrnula otazku, zda dotaznik vyplfiuje divka nebo chlapec. Pokous$ela jsem se
vypozorovat, které herni Zanry jsou popularni mezi dévc€aty a které mezi chlapci.

Vysledky jsem proto pfehledné zaznamenala pomoci grafického znazornéni.

Prvni otazka, ktera se jiz zabyva pocCitacovymi hrami, zjistuje, zda
respondent na pocitaci hry vibec hraje. Pokud je odpovéd zaporna, dotaznik dale
nevypliuje. Mohu tak procentualné porovnat, kolik zaku travi svdj volny ¢as
hranim pocitaCovych her a naopak. DalSi dvé otazky jsou oteviené. Zde zjistuiji,
jaka je nejoblibenéjsi poCitaCova hra dotazovaného a zda hraje i jiné hry. Jelikoz
v soucCasné dobé existuje nespocet pocitacovych her, neni mozné vytvorit
konkrétni seznam, ze kterého by si Zak vybral. Proto jsem volila tyto dvé otazky

jako jediné oteviené. V téchto otazkach davam prostor, napsat duvod, proc je



zvolena hra zakova nejoblibenéjsi. Nasledujici otazka zjiStuje, co zaka na
pocitaCcové hfe pfitahuje. Jako moznosti jsem volila: vizualitu, s vysvétlenim Ze se
jedna o grafické ztvarnéni hry, pfibéh, dobrodruzstvi a néco jiného, kam by mél
zak doplnit konkrétni odpovéd. V této otazce jsem jako odpovédi vybrala tfi
nejpodstatnéjSi znaky, které lidé na hrach vnimaji a samozfejmé i ocefiu;ji.
Vybirala jsem tak, na zakladé rozhovort s lidmi, ktefi hraji nebo hrali pocitacové
hry. Z této otazky vyvozuiji, co je pro hrace tim nejpodstatnéjSim rysem konkrétni
hry. Nasledujici otazka navazuje na pfedchozi. Zde zjistuji davody, pro¢
dotazovany hraje pocitacové hry. Odpovédi jsem vybirala podle téch, které
povaZzuji za ty nejCastéji zminované v kontextu hrani pocitatovych her. Moznosti
odpovédi jsem zvolila: unik z reality, néco tvofim, zabava, ve virtualnim svété
mohu délat to, co v realném nemohu. U posledni odpovédi jsem opét nechala
prostor na dopsani konkrétni ¢innosti. Pfedpokladala jsem, Ze Zaci budou psat
napf. sporty, které by radi délali, ale rodi¢e nemaji prostfedky, aby jim tyto Cinnosti
mohly financovat. V této otdzce mné prevazné zajimalo, kolik procent zaku bere
pocitaCovou hru, jako unik pfed nécim v realném Zzivoté. Nebo zda je v tomto véku
hra pouze brana jen jako druh zabavy. Posledni otazka zjiStuje, jaky zanr her zaky
nejvice bavi. Do odpovédi jsem zaradila zakladni déleni her: bojove,
budovatelske, strategicke, logické, naucné, sportovni, zavodni a nakonec
simulator Zivota. Vybrala jsem zanry a podzanry, které by zaci mohli znat a tedy
snadno z nich vybirat. Zde, jak jiz vyplyva z otazky, zjiStuji, ktery herni Zanr je u
zakul nejpopularnéjsi a naopak. Odpovédi bych rada zhodnotila v kontextu

smysluplného pfinosu pro zZaka, ktery mohou hry nabidnout.

Vysledky testu jsem graficky zpracovala a doplnila je kratkym popisem a
v nasledujici kapitole jiz podrobnym komentarem v podobé rozboru konkrétni
pocitacoveé hry. Déale jsem jednotlivé vysledky porovnala z hlediska véku a pohlavi.
Otazky jsem se snazila koncipovat tak, aby zjistovali opravdu jen to zakladni
v kontextu hrani poc¢itacovych her. V ramci podklad pro moji praci jsem vytvorila
jesté jeden dotaznik, ktery vyplriovali dospéli lidé, ktefi byli zavisli na on-line
hrach. Myslim si, Ze v tomto ohledu hraje velikou roli odstup a nadhled, ktery
Clovék postupem Casu ziska. Tento dotaznik slouZil pouze jako pomocny material

a v praci se jim podrobné nezabyvam.



2. Vysledky dotazniku

Vyzkumu se uc€astnilo celkem 102 Zzakl zakladni Skoly v Pobé&Zovicich ve
véku 10 - 15 let. Z vysledku dotazniku vyplyva, ze 64% zakl hraje pocitacové hry.
Mezi nejpopularnéjsi hru patfi Grand Theft Auto, kterou volilo 28% zak(. Jedna se
o hru, ktera se objevuje na zZebficku oblibenosti ve vSech vékovych skupinach.
Jako druhou nejhranéjsi hrou mezi Zaky se stala hra s nazvem Counter Strike,
kterou volilo 15% zakd. On-line hru pro vice hrac¢u League of Legends volilo 14%
zaku. DalSi popularni hrou mezi zaky byla zvolena hra The Sims, kterou si jako
svoji oblibenou zvolilo 12% zaku, nej¢astéji divky. Jedna se v podstaté o jedinou
hru, ve které se nevyskytuji prvky nasili a vulgarismy. Posledni ¢asto volenou hrou
byla hra World of Tanks, kterou volilo 8% Z4aku, nejCastéji chlapci. Zajimava hra,
ktera se objevila u zanedbatelného procenta zaku, byla hra s nazvem Minecraft.
Jedna se o hru, ktera rozviji kreativitu déti. NejCastéji se tato hra objevovala mezi

Zzaky ve véku 10 — 12 let.

Podrobnym popisem vySe jmenovanych her se budu zabyvat v nasledujici
kapitole. V této kapitole pouze shrnu vysledky dotazniku v podobé procentualniho

vyjadreni Cetnosti konkrétni odpovédi ze strany respondentu.
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Graf 1: Otazka €. 1: Hraje$ pocitacové hry?
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Graf 2: Otazka €. 2: Jaka je tvoje nejoblibené&jsi hra?

Na pocitaCové hie Zaci nejvice ocenuiji vizualitu, grafické zpracovani hry. Tu
v dotazniku zvolilo 35% respondent. Domnivam se, Ze v dnesni dobé je pravé na
grafické zpracovani hry, kladen vysoky narok, jak ze strany uZivatele, tak ze strany
spolec¢nosti, ktera hru vyviji. U mnohych her je jiZ zpracovani tak precizni, Ze se
hra¢ dokaze snadno ztotoznit s postavou a prostfedim, ve kterém se pohybuje.
Dojem jesté umocriuje fakt, Ze se tvarci her snazi Casto prfesné dodrzovat fyzikalni
zakony tak, aby postavy reagovali, co nejvérnéji na podnéty ve virtualnim
prostfedi, které jsou zaloZeny na znalostech realného svéta. O procento méné
Z24ku zvolilo jako pfitazlivé dobrodruzstvi. Jedna se vcelku o logicky vysledek
vzhledem k vybéru preferovanych her Zzaky. Ve vétdiné zvolenych her hrac plni
mise a za uspésné splnéni postupuje na dalSi uroven hry a vylepSuje charakter
své postavy, ktera nabyva na hodnoté. VSe je zasazeno do poutavého pfibéhu,
ktery ma za ukol hrace pohiltit do virtualniho svéta, ve kterém se déj odehrava.
Dale byl preferovan pfibéh hry, ktery volilo 23% Zaku. Pfibéh ve hfe ma za ukol
hrace, co nejvice vtahnout do déje a podpofit jeho ztotoznéni se s postavou, za
kterou hraje. Pfibéh nékterych her je Casto tak dokonale promysleny, Ze jej

muzeme srovnavat s fiktivnimi pfibéhy velkofilmu, které jsou kazdoro¢né
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pfedstavovany na filmovych platnech. DalSi zajimavé pozitivum nékterych her s
dokonale propracovanym pfibéhem, je hracova role jako tvlirce scénare. Hrac je
nucen peclivé promyslet jednani postavy tak, aby dokazal uspésné dohrat hru.

Podrobnéji se tomuto tématu budu vénovat v kapitole Analyza herniho prostfedi

v kontextu narativity u konkrétniho vzorku pocitacovych her.

W vizualita
m dobrodruzstvi
pfibéh

néco jiného

Graf 3: Otazka €. 4: Co té na hfe pfitahuje (co se ti libi)?

Vice jak polovina zaku, 68% za duvod hrani pocitaCovych her zvolilo
zabavu. Nejc¢astéji tak volili chlapci ve véku 12 let. Dale 14% zaku uvedlo, ze hraji
pocitacové hry z divodu vytvareni (né€eho konkrétniho). Napfiklad buduji mésta
nebo se podileji na zivoté virtualnich postav a utvareji jejich charakter. Jako unik
z reality vnima hru 6% zaku. Jedna se, podle mého nazoru, o pozitivni zjisténi. Na
zakladé téchto vysledkl je mozné usuzovat, Ze zaci do virtualniho svéta neutikaji
pred realitou a obtizemi v ni zahrnutymi. Tento svét berou pouze jako zabavu a ne
jako nahrazku za realny svét, ktery se jim maze €asto jevit jako narocny,
nespravedlivy apod. Nastava vSak otazka, zda se toto vnimani v urcitém véku

nezlomi a dité nezaCne do svéta her utikat ¢im dal ¢astéji. PocCitaCovou hru jako
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misto, kde Zaci mohou délat to, co v realném svété nemohou, zvolila pouze 4%

zaka.

M zabava

6% 4%

M néco tvofim

M néco jiného

unik z reality

ve virtualnim svété mohu délat
to, co v redlném nemohu

Graf 4: Otazka €. 5: Pro€ hraje$ pocitacové hry?

Mezi nejoblibenéjsi zanr pocitaCovych her mezi zaky patfi akéni/bojovy,
volilo jej 40% dotazovanych. Nejcastéji chlapci. To jiz vyplyva z odpovédi na
otazku nejoblibenéjSich her, které spadaji pravé do toho zanru (napf. hra Grand
Theft Auto a Counter Strike). Dale 18% respondentu volilo strategické hry. U
strategickych her musi hra€ pfemyslet nad svym pocinanim ve hfe a rozviji tak
kreativitu v postupu na dalSi uroven. Simulator Zivota a zavodni zanr her volilo
shodné 11% zaku. Simulator Zivota nejcastéji volily divky ve véku 13 let. Do tohoto
zanru patfi hra The Sims, kterou volily téz nejCastéji zakyné v otazce
nejoblibené;jsi hry. Logicky Zanr hry volilo 9% dotazovanych, nejCastéji chlapci.
Budovatelsky zanr volilo 6% zaka. Sportovni Zzanr 5% zakd. Nauény zanr hry
nevolil ani jeden zak. PodrobnéjSimu popisu zanrl se budu vice vénovat

v kapitole: Déleni pocitacovych her podle zanru.
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Graf 5: Otazka €. 6: Jaky zanr hry té nejvice bavi?
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3. Analyza vzorku pocitacovych her

3.1.

Grand Theft Auto

Kontroverzni série her Grand Theft Auto (zkracené GTA) jsou pocitacové
hry vytvofené skotskou spoleCnosti Rockstar North a vydavané spole¢nosti
Rockstar Games od roku 1997. Od tohoto roku bylo vydano celkem devét
samostatnych her a ¢tyfi rozSifeni k jednotlivym hram. Hra¢ se ocita v roli
gangstera, ktery plni jednotlivé ukoly v ramci tzv. ,misi“. B€hem pInéni ukoll se
hra¢ dopousti nejriiznéjsich trestnych €inu (vrazdy, loupeze apod.). Cela série
umoznuje hradi velikou svobodu v rozhodovani, jak bude postava plnit ukoly a

postupovat k cili. Hra Grand Theft Auto se fadi mezi akéni pocitacové hry.

Prvni hra z této série se jmenuje Grand Theft Auto. Dé&j této hry se
odehrava ve mésté San Andreas, Vice City a Liberty City. Tato mésta jsou
smyslena, avSak inspirovana skute¢nymi mésty New York City, San Francisco a
Miami. V roce 1999 byly na trh uvedeny dva datadisky s nazvem Grand Theft
Auto: London 1961 a Grand Theft Auto: London 1969. Pfibéh hry se odehrava, jak
jiz napovida nazev, v Londyné. V tomto roce bylo také vydano druhé pokraCovani
hry s nazvem Grand Theft Auto 2 odehravajici se v Anywhere City. O dva roky
pozdéji spoleénost vydava Grand Theft Auto 3. Prvni ,3D akéni hra“ * z této série.
Doposud hrac sledoval hru pouze z ,ptaci perspektivy“. Nasleduje Grand Theft
Auto: Vice City vydana v roce 2002. Jedna se o revolu¢ni hru té doby, jelikoz zde
tvarci poprvé dovoluji hraci délat naprosto vSe, co ho napadne. Poprvé si zde hrac

mohl napfiklad kupovat nemovitosti, které mu vydélavali penize.

V roce 2004 spole¢nost vydala hru s nejvétSim po¢tem hernich moznosti
v té dobé. Grand Theft Auto: San Andreas. Tato hra byla vyhlasena jako ,Hra roku

2004 pro Playstation 2“.° Ve stejném roce byla dale vydana hra s nazvem Grand

* 3D akéni hra: typ pocitacové hry, ve které je zobrazovani pohledu kamery mimo hrdinu, za
kterého hrac¢ hraje. Kamera se pohybuje za jeho zady.
® Playstation (zkracené PS): herni konzole spole¢nosti Sony Corporation.
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Theft Auto Advace, ktera byla v§ak uréena pouze pro herni konzole Game Boy.® V
roce 2005 a 2006 vychazi dalSi rozSifeni hry s nazvem Grand Theft Auto: Liberty
City Stories a Grand Theft Auto: Vice City Stories.

O dva roky pozdéji vychazi Grand Theft Auto 4, ve které tvarci vdechli
hraje, poprvé ukazuje i svou lidskou stranku. Zde tvdrci pracovali zase o néco vice
na zakonech fyziky, aby se pfibliZili skute€nosti a umocnili tak celkovy dojem hry.
Postavy mohou napfiklad posilovat a tim ziskavat lepSi fyzickou zdatnost a silu.

V tomto pokraCovani série hry je vétsi interakce mezi hlavni a vedlejSimi
postavami oproti hram pfedeslym. V roce 2009 vychazi rovnou tfi datadisky

s nazvy Grand Theft Auto 4: The Lost and Damned, Grand Theft Auto: Chinatown
Wars a Grand Theft Auto: The Ballad of Gay Tony.

Posledni hra z této série nese nazev Grand Theft Auto 5 vydana v roce
2013. Tato hra byla opét vyhlaSena hrou roku (2013). V tomto dile se poprvé
objevuje moznost hrat za tfi postavy s riznym charakterem, mezi nimiz si hra¢
muze libovolné vybirat. Kazda postava, za kterou hra¢ momentalné nehraje, vsak
Zije svuj zivot. Proto hra¢ nikdy nemuze zcela rozhodovat o inech konkrétni
postavy. To se napfiklad projevi tim, Ze svou postavu nalezne v Satech od krve,
coz mUze odkazovat na néjakou potyCku, které se postava ucastnila. Pravdu vSak
hra¢ nezna. Hra Grand Theft Auto je zalozena na pfib&hu plném naplanovanych
vrazd, loupezi a jinych trestnich ¢€ina, diky kterym hrac ziskava herni penize.
Pokud vsak hra¢ nechce plnit ukoly, které obsahuji jednotlivé ,mise”, muze si zvolit
postavu a s tou objevovat herni moznosti, které hra nabizi. Tvirciim se podafilo
vytvofit opravdu zivy svét, ve kterém se bude hrac bavit zkouSenim a objevovanim
novych moznosti hry. Herni svét je inspirovan méstem Los Angeles, zde ve hie se
jmenuje Los Santos. Mésto je doplnéno spoustou malych vesnicek, udoli, hor a
samozrejmeé plazi. Hrac si zde muze krasné ,odpocinout® od vSech kriminalnich
¢ind, které ve hfe napacha a chovat se zde jako bézny obfan mésta. Nesmim také
opomenout dalSi fakt, ktery dodava hie na realistickém razu a tou je pocasi a
stfidani denni doby. Grand Theft Auto 5 je hra, ktera ma obrovskou rozlohu,

skryvajici nepfeberné mnozstvi hernich moznosti. Kamkoliv jdete, za kymkoliv

® Game Boy: kapesni herni konzole firmy Nintendo.
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jedete, mate néjakou moznost, co délat. Celé prostfedi hry a nespoCet moznosti
hru pfiblizuji k realnému svétu. Zde vSak muzete beztrestné provadét takika
cokoliv. Sice je herni postava pfi spachani prestupku ihned stihana policejnimi
vozy, ale tém dokaze snadno utéci. Pokud je vSak zastavena a zatena, hrac

zaplati pouze kauci hernimi penézi a miaze pokracovat dal ve hre.

Zavérem bych chtéla poznamenat, Ze by tato hra méla slouZzit spise
dospélym a rozhodné ne détem. Myslim si, ze dospéli Clovék, dokaze hru ocenit
z hlediska zpracovani, zahrat si a nijak ziskané zkuSenosti neprevadét do
realného Zivota. DokaZe se do hry ponofit a prozivat pfibéh postavy s nadhledem.
Jak jiz vyrobce uvadi, hra je urCena pro dospélé nad 18 let. Proto je znacné
zneklidriujici vysoké procento zaku (ve véku od 10 — 15 let), ktefi tuto hru hraji.
Domnivam se, Zze hra Grand Theft Auto je naprosto nevhodna pro mladistvé. Jak
jsem jiz popisovala vySe, hra je plna nasili, vulgarisml a scén se sexualni
tematikou. V dnesni dobé&, kdy je internet snadno dostupny vSem détem, by méli
rodice o to vice dbat na to, jakym zpusobem travi Cas jejich potomci a hlavné jaké
hry hraji. Rodi¢e by, podle mého nazoru, méli k medialni vychové pfistupovat
aktivné a hovofit o tom se svymi détmi. ,Mnoho rodi¢t namitne, Ze mame
odborniky — ucitele. Mnoha vyzkumy bylo ale dokazano, Ze $kola (ucitelé,
vychovatelé) se podili pouze na dotvareni osobnosti déti v pribéhu jejich vyvoje.”
A pokud Zaci travi nékolik hodin tydné hranim pocitaCovych her, je

pravdépodobné, Ze dokazi ovlivnit jejich postoj nebo vnimani svéta.

Grafické zpracovani posledniho dilu hry je vytvoreno velice precizné. Troufam
si tvrdit, Ze pusobi vizualné nejdokonaleji ze vSech uvadénych her. Tento fakt
dodava celé hie na realisticnosti. Kdyz odhlédnu od pfibéhu hry a budu hodnotit
pouze vytvarné zpracovani, tak je v tomto ohledu hra opravdu nepfekonatelna.
Autofi si zde vyhrali s kazdiCkym detailem. Jiz pfi prvnim pohledu na herni postavu
je vidét jeji mimika a pfirozené (i kdyz stale virtualni) pohyby. Dokonce pfi
detailn&jSim pozorovani zjistite, Ze ma postava vytvorené takové detaily jako jsou
napfiklad chlupy na rukou nebo vystouplé Zily na nich, $pina na kizi, pot

v podpazi apod. DalSi véc, které si nelze nepovsimnout, jsou napfiklad rizné

7 HOLECEK, Vaclav. Psychologie v uditelské praxi. Vyd. 1. Praha: Grada, 2014. 223 s.
Pedagogika. ISBN 978-80-247-3704-1., str. 134
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defekty na auté. StaCi sebemensi naraz auta na prekazku a hned se na ném
objevi sedfena cast laku. Je zde tedy vskutku znatelna promyslenost kazdého
detailu ve hfe. Od Spiny na silnici po odfeninu na téle herni postavy. Jedna se o
obdivuhodny pocin, kdyz si uvédomime, jak obrovska herni mapa je. Troufam si
proto tvrdit, Ze by mohla v grafickém zpracovani konkurovat mnohym animovanym

filmam.

Zajimavy je i vybér tfi hlavnich postav, za které hrac¢ hraje. Michael (postava
vlevo na obrazku) pusobi seriéznim dojmem. Oblec¢en do kvalitniho, dobfe
padnouciho obleku, coz muze vyvolavat pfedstavu dobrého finanéniho
zabezpeceni. Postava Michaela ma peclivé upravené vlasy, vousy a tedy celkové
pusobi dojmem Clovéka, ktery dba o svlj zevnéjSek a zalezi mu na prezentaci
vlastni osoby. Jeho pohled je pfimy, pevny a neustupny. Naproti nému stojici
Trevor je dokonalym protikladem pravé popisovaného Michaela. Jedna se o muze,
ktery pfedstavuje nékoho, komu naprosto nezalezi na tom, jak vypada a co si 0
ném mysli ostatni lidé. Neustale nosi Spinavé nebo zniené obleceni, po téle ma
Casto nejruznéjsi zranéni, ktera zdobi jeho télo, stejné tak, jako jeho tetovani.
Celkoveé postava Trevora svym zevnéjSkem, pohyby a chovanim pusobi dojmem
Clovéka, ktery neni moc inteligentni, mozna azZ na hranici néjaké dusevni poruchy.
Posledni postavou z trojice hlavnich hrdinl je Frank. Frank v hra¢i maze
vzbuzovat pfedstavu typického €lena gangu nékterych etnickych mensin. Ma
dokonale vypracované télo, které nabizi myslenku, jak travil svlj ¢as v minulosti,
kdy posiloval, aby tohoto docilil. Okamzité zde vyplouva mozna odpovéd, ktera
nas zavadi do vézeni, kam byl odsouzen za své kriminalni €iny. Na druhou stranu

v jeho pohledu muzeme Cist smutek a odhodlani zménit svuj zivot. Mozna je ale

vSe uplné jinak...

Obrazek 1 Obrazek 2
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Audiovizualita jde v této hfe ruku v ruce s vizualitou. Hra¢ zde nalezne Sirokou
Skalu nejriznéjSich zvuk, které zna z bézného Zivota. Dalsi vlastnost hry, ktera ji
povysuje na uroven vskutku promysleného zpracovani a snahu o co nejvétsi
realistiCnost pfibéhu. Tvurci do hry vlozily snad veSkeré zvuky, které dokaze
Clovék (postava ve hie) vytvofit nebo zvuky znameé z pfirody, jako napfiklad
Suméni more, zvuk kapek desté dopadajici na povrch silnice, charakteristicky hluk
ulice apod. Na druhé strané je zde vSak pouzit vulgarni slovnik, kterym postavy
mezi sebou komunikujici nebo komentujici zrovna probihajici situaci, mluvi. Hra¢
ma na vybér z Siroké Skaly hudebniho podkresu, ktery voli napfiklad pfi zapnuti
radia ve svém nebo kradeném automobilu. Objevuji se zde radiové stanice, které
jsou zamérené na konkrétni hudebni zanr (popularni hudba, hip hop apod.). Hra
nema Cesky dabing, pouze anglicky. Na dabingu jednotlivych postav se podilely
herci jako napfiklad Samuel L. Jackson, Michael Madsen nebo Cesky herec Karel
Roden (Grand Theft Auto 4). Tvurci se v této hie snazili skute¢né o co

nejdokonalejsi provedeni a maximalniho upoutani pozornosti ze strany hrace.

Jak jsem jiz psala v uvodu textu vénovanému hie Grand Theft Auto, hrac je
zde v roli zlo€ince at’ hraje za jakoukoliv ze tfi postav. Zajimavy moment celého
pribéhu hry Grand Theft Auto 5 jsou kratka videa, ve kterych nehraje hra¢ za svou
herni postavu. Automaticky se prehravaji jednotlivé pfibéhy, které nastifiuji, co se
bude dit dale a tim cely pribéh hry stmeluje. Hraci tak pfiblizi ukol, ktery bude
nasledné plnit. To povazuji za nosny prvek, diky kterému hra plsobi ucelenym
dojmem. Hrac tak dostava pfilezitost sledovat pfibéh, ktery se odehrava mezi
hernimi postavami a pochopit jejich vzajemné vztahy. Po shiédnuti videa ma
moznost reagovat na ukol, ktery postavy v zapletce spole¢né fesi. Jak jsem jiz
zminovala, v této hfe ma hra¢ moznost aktivné se nepodilet na hrani pfibéhu hry
(tzn. neplnit zadavané ukoly). Coz ale znamena, Ze neziskava zadné bonusy,
herni penize, za které mize nakupovat véci pro svoji postavu. Domnivam se, ze
nejvétSim lakadlem této hry neni samotny pfibéh a plnéni ukolu, ale volnost

pohybu po herni mapé a nepfeberné mnozstvi €innosti, které hra nabizi.

Hra sice na prvni pohled vypada zcela neskodné. Clovék, ktery tuto hru
nezna, ji véak muze vnimat naprosto chybné. Vétsinu ¢asu hrac jezdi

v nejriznéjSich dopravnich prostfedcich a prozkoumava herni mapu. Postava ve
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W i

hfe ma vSak k dispozici nejriznéjsi zbrané&, kterymi muze ,beztrestné” zabijet lidi
ve svém okoli nebo je jinak fyzicky napadat. Dalo by se fici, ze hrac je zde v roli
potencialniho socialniho delikventa, ktery naprosto nerespektuje moralni zasady a
zakony. Je nutné si uvédomit, ze herni postavu ovlada Clovék. Tedy jen on sam

rozhoduje, jak bude ve hfe postupovat a jaky bude mit jeho postava charakter.

Sexualni akt jako takovy ve hie neni explicitné zobrazen. Je vSak
metaforicky naznacen a doprovazen zvuky, pro néj charakteristickymi. Hra¢ muze
napfiklad chodit do striptyzového klubu, kde postavé za herni penize zatancuje
jedna ze zdejSich sleCen a po zaplaceni vétSiho obnosu penéz mu nabidne ,své

sluzby*.

Na zavér kapitoly vénované této kontroverzni hie, bych pouzila myslenku
z knihy Bohuslava Krause, ktera se tyka vlivu médii na déti. ,Rada vyzkum
doklada, ze napodoba vyznamné funguje a Ze jiz velmi malé dité dokaze
napodobovat to, co vidélo v televizi. V odborné literature se jiz zabydlel termin
spondélni syndrom* oznacujici zvySenou agresivitu déti ve Skolach dokonce jiz
materfskych, ktera je opravnéné vyklada jako odreagovani agresivity, jiz se déti
nabily béhem vikendu z televize“. ® Zde autor hovofi o napodobé toho, co dité
vidélo v televizi, ktera ma, podle mého nazoru, blizky vztah k pocitacim, internetu
a samoziejmé i pocitaCovym hram. Rodice by se tedy méli doopravdy zamyslet
nad tim, jakym typem her se jich potomci bavi. Hra Grand Theft Auto je z mého
pohledu naprosto nevhodna pro mladistvé z davodu vysoké miry agresivity,
vulgarity a sexualni tématiky, ktera muze vytvofit naprosto chybny usudek o

hodnotach takto mladého ¢lovéka.

8 KRAUS, Blahoslav. Spolec¢nost, rodina a socialni deviace. Vyd. 1. Hradec Kralové: Gaudeamus,
2014, 157 s. ISBN 978-80-7435-411-3., str. 112
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3.2.

Counter Strike

Akeni pocitaCova hra Counter Strike byla poprvé vydana v roce 1999. Na vyvoji
této hry pracovala spoleCnost Valve Software. Hra funguje na platformé Windows,
Mac OS, Linux a Xbox. Counter Strike se fadi mezi hry, na jejichz vyvoji se
neustale pracuje. Vyslo proto nékolik verzi (Counter Strike Verze 1.1, Verze 1.3,
Verze 1.4, Verze 1.5, Verze 1.6, Condition Zero, Verze Source a Global
Offensive). Hra je zaloZzena na principu souboje dvou tymu postavenych proti
sobé. Na jedné strané je protiteroristicka jednotka a na strané druhé teroristé.
Hra€ ma ve hie moznost nakupovat dalSi zbrané a vybavu dullezitou pro uspésné
splnéni mise. V nabidce ma moznost vybéru ze Sesti kategorii (pistole, samopaly,
granaty, pusky, vybaveni a t&zké zbrané). Tvurci se snazili dat zbranim realny
vzhled a samoziejmé i balistiku, aby dosahly co nejvérnéjsiho ucinku jejich

pusobeni ve virtualni realité.

Ve hie Counter Strike jsou na vybér ¢tyfi herni moédy (,Classic: Competive®,
,Clasic: Casual“, ,Demolition” a ,Arms Race"). Prvni ,klasicky konkuren¢ni mod®,
ucinil hru Counter Strike slavnou a znamou. Hraje se zde na jedné z klasickych
map za pouziti standardnich pravidel. Hra¢ ma moznost hrat jako jednotlivec nebo
vytvorit tym hracd. Zde probiha souboj mezi péti hraci na pét. Tym, ktery dosahne
nejlepSich vysledku v tficeti utkanich, vyhrava. V dalsi ,klasické neformalni“ hie
ma hra¢ moznost hrat vlastnim tempem a neucastnit se formalné v Zzadném
souboji. Ziskava pouze bonusové odmény za zabiti protivnika. Treti méd se
jmenuje ,Demolice” a je uren k rychlému tempu hry. Hraci se zde stfidaji
v obrané a utoku na jedné herni mapé. Posledni herni méd se jmenuje ,Zavody ve
zbrojeni®, ve kterém ma hra¢ v podstaté za ukol naucit se pracovat se vSemi
zbranémi nabizenymi ke zneskodnéni protivnika. Jedna se tedy o jakysi trénink,
kdy hrac zlepSuje schopnosti postavy, za kterou hraje a uci se zachazet

s virtualnimi zbranémi.

Tuto hru nepovazuji natolik kontroverzni jako hru Grand Theft Auto, avSak
bych zde rada podotkla, Zze se jedna o hru s vysokou mirou nasili a brutality a tedy
naprosto nevhodnou pro zaky zakladnich skol.
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Vizualni stranka hry je opravdu velmi dobfe zpracovana. Nejveétsi miru
propracovanosti grafického ztvarnéni hry mizeme pozorovat na zbranich,
vojenském vybaveni a hernich postavach. Jelikoz se jedna o bojovou hru, je
vcelku logické, ze tvarci méli snahu predevSim o vérné zachyceni prave téchto
prvkd. Nejedna se tedy o obyc€ejnou ,stfilecku®, kdy hra¢ pfemysli pouze nad tim,
kolik protivnikd zneSkodnil a jaka je jeho uspésnost v pInéni misi. Hra¢ dostava
moznost seznamit se s jednotlivymi zbranémi a vojenskou technikou. Myslim si, ze
tato stranka hry je lakavou zvlasté pro chlapce, ktefi se v mladSim skolnim véku
zacCinaji zajimat o techniku a fungovani nejrdznéjsich véci. Na druhou stranu je
zde i negativni strana hry a tou je mira brutality. Ve hfe je explicitné zobrazeno
spachané nasili na Clovéku ze strany protivnika. Po zasazeni kulkou, je vidét
krvavé zranéni a ostatni defekty na téle ji zplsobené. Pfi nakupu hry je proto na
pfebalu uvadén minimalni doporuceny vék pro hrani (16 let). Je opét velikym

pfekvapenim zjisténi, ze tuto hru hraji jiz Zaci zakladnich skol.

Zajimaveé zpracovanou casti hry, jsou herni mapy. Hra€ dostava na vybér
z nékolika moznych hernich prostfedi. VétSina hernich map je zasazena do
nejruznéjSich prostfedi mést, opusténych tovaren apod. Zde se tvlrci snazily o
vystiZzeni charakteristickych znakd konkrétniho prostiedi, do kterého je hrac ve
virtualnim svété prenesen. Muze si napfiklad vybrat mapu, ktera ho prenese na
blizky vychod, ve kterém se objevuji typické budovy nebo mesity charakteristické
pro tuto kulturu. Hra diky tomu zpoc&atku nepusobi stereotypné, ale naopak velice
riiznorodé. Po odehrani misi na vSech hernich mapach se v8ak stereotypni stat
muze, protoze hrac jiz objevi vdechny motivy herniho svéta. Snadna orientace
v nabidce a intuitivni spousténi jednotlivych misi je dllezitou vlastnosti hry ze

strany uzivatele.

Tbunp,,
"M¥hop DU,

Obrazek 3 S Obrazek 4
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Na obrazku vlevo vidime postavu muze drzici v ruce stfelnou zbran. Jedna se
o postavu patfici do skupiny teroristli. Odév pusobi prosté a obnosené. Barvy jsou
v tonech okrové az hnédé vyvolavajici dojmem hrubé opracované kize. Toto
muUze vyvolavat nejriznéjsi konotace. Podle mého nazoru jsou Barvy odévu
voleny strategicky, aby se postava snaze ukryla v terénu, ktery je tvofen piskem,
kameny nebo domy vyrobenymi z piskovce. Toto tvrzeni mizeme ovéfit na
obrazku, ktery zachycuje prostredi hry. Zde nasi pozornost vSak v prvnim
okamziku upouta spousta krvavych skvrn nachazejicich se na sténach budov a na
zemi vedle lezici postavy, o které pfedpokladame, Ze je jiz po smrti. Jedna se o
jasny odkaz, Ze na tomto misté probéhl néjaky souboj, ktery mél tragickeé
nasledky. DalSim voditkem mUze byt také zahalena postava v pozadi drzici zbran.
Po blizSim zkoumani si vSimneme, Ze v okoli oken budov jsou tmavé skvrny
odkazujici na pozar. V oknech ani kolem budov se nenachazi Zadné predméty,
které by odkazovali na to, Ze v tomto mésté Ziji lidé, ktefi by méli moznost néjak

zvelebovat prostredi, které obyvaji.

Audiovizualni stranka hry je snahou, co nejvérnéji napodobit zvuky, které
vhnimame v realném svété. V prabéhu plnéni ,mise” neni spoustén zadny hudebni
podkres, aby byl hracuv dojem ve hfe co nejvérnéjsi se skute€nosti. Jsou jen
slySet zvuky, které pfichazi ze strany postavy hrace, tymu nebo protivniku.
Muazeme zde tedy zaslechnout zvuky chuze, stfelbu nebo rozhovor
prostfednictvim vysilacky mezi jednotlivymi hraci. Tvlrci v této hie pracovali

zejména na tom, jak dokazat do hry dostat, co nejpfesnéjsi zvuk konkrétni zbrané

fvevivs

Dosti netradi¢nim momentem hry je moznost volby typu chlize. Postava hrace
by méla byti co nejméné slySet z dlvodu prozrazeni se pfed soupefi. Na druhou
stranu se hra¢ musi rychle pfesunout z jednoho mista na druhé, aniz by jej
protivnici zpozorovali. V této hre, ktera se snazi vérné simulovat prostfedi

vale¢ného konfliktu, jsou takové detaily hry naprosto opodstatnéné.

Hledisko narativity je stéZejnim namétem hry souboj ,dobra a zla“. Konkrétné
se jedna o dvé skupiny bojujici proti sobé (teroristé a protiteroristicka jednotka).
Hraci je svéfen konkrétni ukol, ktery je pfimo zavisli na konkrétnim typu herni

mapy. Prvni mapa nese nazev jako hra samotna Counter Strike. Hra¢ se ocitne
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v klasickém pfibéhu, kdy teroristé drzi rukojmi a protiteroristicka jednotka se je
snazi osvobodit. Za osvobozeni rukojmich nebo zabiti teroristl jsou hraci pfipsany
na ucet bonusové body (herni penize). Zde se tvurci snazili o jakousi napodobu
toho, jak vnimame tuto situaci zprostfedkovanou skrze média v podobé reportazi.
Hra€ ma pred zaCatkem hry maly €asovy limit, kdy si musi pfipravit zbrané a
vystroj do boje. Poté hra pokracuje pfesunem na ur€ené misto. V tomto momentu
hra¢ mize vyuzit funkce nastaveni typu chlze, aby zUstal co nejdéle
nezpozorovan. Podle mého nazoru, se jedna o aktualni a Casto diskutované téma.
Bylo by tedy urcité zajimavé dale zjistovat, jaké jsou dlvody hrani této konkrétni
hry. Zda se hrac snazi byt jen virtualné bojovat proti terorismu nebo zda hraje
pouze kvuli hernim moznostem, které Counter Strike nabizi. Toto kontroverzni
téma vyvolava nejriznéjsi konotace, které se k pojmu terorismus vazi. Dokaze
vyvolat silné emoce, at’ jde jiZ o soucit s obétmi teroristického utoku nebo zlost a

odhodlani se aktivné zapojit do boje s témito radikalnimi skupinami.

Nasledujici herni mapa nese nazev ,Asault” (napadeni). Jeden z hracu se ocita
v roli dulezité civilni osoby, kterou maji za ukol jeho spoluhraci z tymu vysvobodit a
dopravit na bezpecné misto a ochranit jej pfed teroristy. Opét je vybrana modelova
situace, ktera muze nastat v redlném Zivoté. Hraci jsou nuceni pfipravit strategii
tak, aby uspésné splnili kol (misi) a zachranili zivot svému spoluhraci v tomto

virtualnim prostfedi.

V mapé s nazvem ,Demolition” (demolice) stoji tym teroristl a protiteroristicka
jednotka proti sobé. Jeden z hracd skupiny teroristd ma za ukol umistit bombu na
predem urCené misto. Protiteroristické jednotky se tomu snazi zabranit
nejriznéjSimi zpusoby. Zde jsou mozné rlizné varianty vyvoje hry. Napfiklad se
skupiné teroristli v Cele s hlavnim ¢lenem, ktery ma za ukol umistit bombu, toto
skute€né podafi. Protiteroristicka jednotka ma vsak je$té moznost pribéh hry
zvratit tim, zZe se ji podafi zneskodnit skupinu teroristt, ktefi bombu hlidaji a
deaktivuji ji. V posledni herni mapé s nazvem ,Escape” (Unik) ma skupina terorist(
za ukol pfemistit se z jednoho mista na jiné, aniz by byli zneSkodnéni
protiteroristickou skupinou. Tato herni mapa ma asi nejméné pfitazlivy pfibéh,

jelikoz se jedna v podstaté jen o pfesun po herni mapé.
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3.3.

League of Legends

League of Legends, pfelozeno jako Liga legend. Online hra pro vice hracu
vytvorena spolecnosti Riot Games v roce 2009. Hra je dostupna pro platformu
Mac OS X a Microsoft Windows. League of Legends se fadi mezi takzvané
,MOBA* hry (,multiplayer online battle arena“). Tato hra se podle statistik fadi

mezi jednu z nejhranéjSich her na svété.

Hra je zaloZzena na souboji dvou tym( po tfech nebo péti hracich. To znamena
vzdy jen tfi hradi proti tfem nebo pét hracu proti péti. V této hie hrac hraje za
takzvané ,Sampiony“ (herni postava). Kazdy hra¢ v tymu ma svoji roli. Vybira
z Sesti moznych roli (,Assassin®, ,Fighter®, ,Mage*, ,Marksman®, ,Support",
,1ank®). V nabidce nalezneme napfiklad herni postavu, ktera je postavena pfimo
do linie, ve které probiha souboj nebo naopak postavu, ktera se neucastni boje,
ale ziskava herni zkuSenosti mimo hlavni linii a ty pak vyuziva k pomoci svym
spoluhracum. Ve hte je cilem znicit protivnikovu ,zakladnu“ a ubranit tu svoji pred
zni€enim soupefi. Hra ma nékolik hernich maédu (, Tutorial®, ,Nemesis Draft",
,Custom game®, ,Normal Game*, ,Normal draft game®, ,Ranked game*® atd.). Herni
mod ,Tutorial®, ktery muzeme povazovat za jakysi uvod do hry, slouzi pfedevsim
zaCateCnikum, ktefi hru nikdy pfed tim nehrali. Zde se nauci zakladni herni
techniky (napf. jak se pohybovat s postavou nebo jak provadét utoky). Dale se zde
seznami s ovladanim hry a jejimi pravidly. Klasicky herni méd pét hraca proti péti
,Nemesis Draft“ je zalozen na principu, kdy slozeni Sampionu vyberou spoluhradi
svemu soupefi a naopak. Hraci tedy hraji za postavy, které jim vybral jejich

protivnik.

UZivatel ma moznost za herni penize nakupovat tzv. ,itemy*“ pro svoji herni
postavu. Jedna se o nejruznéjsi doplrky, které postavé pomahaiji v boji. Kategorie
jsou rozdéleny nasledovné: ,Utoéné" (zdravi, odolnost v&i magii, regenerace
zdravi, brnéni), ,Magie“ (sila schopnosti, mana, regenerace many, zkraceni
prebijecich dob), ,Utok* (poskozeni, kriticky zasah, lé&eni utoky, rychlost atokd) a
,2Ostatni“ (pozivatiny, pohyb). Nakup roz$ifeni hry nebo doplriki a vylepSeni pro

herni postavu je Casta moznost poskytovana hraci, jak investovat ziskané herni
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penize za vyhru v souboji nebo uspésné spinény ukol. Hra¢ se tedy uci jak
smysluplné hospodafit se svym hernim majetkem a hleda nejlepsi kombinaci
hernich doplrikud pro svou postavu, které ji budou prospésné v dalSich urovnich

hry.

Z hlediska vytvarného zpracovani je hra tvofena v podobném duchu jako jiné
on-line hry. Uzivatel se v uvodu hry dostane do klasického menu, kde ma
k dispozici veSkeré informace. Jsou zde napfiklad informace o samotné hfe,
pravidla hry, profil uzivatele nebo sekce, ve které si hra¢ vybira postavu, za kterou
bude hrat. Nachazi se zde Siroka databaze hernich postav (,Sampiont*), kde je
popsan profil postavy a vyobrazen jeji vzhled. Postavy jsou vytvofeny podle
fiktivnich vzoru, které jsou vSak inspirovany tradi¢ni pfedstavou o vzhledu
nadpfirozenych nebo hrdinnych bytosti (napf.: elfové, valecnici, skieti nebo bajni
draci). Jak jiz napovida popis hry, jedna se o postavy bojovnikl, nadpfirozenych
bytosti. Jsou zde na vybér jak bojovnici muzského pohlavi, tak i Zenského.
Postavy jsou tedy prevazné odény do vyzbroje, doplnény nejrliznéjSimi zbranémi
a doplriky. U nékterych postav muzeme napfiklad citit inspiraci ve vyzbroji vikingd,

ktefi se pySnily ornamentalné zdobenymi pfilbicemi, Stity nebo zbranémi.

Herni prostfedi neni zdaleka tak precizné zpracovano jako napfiklad jiz
zminéné hry Grand Theft Auto nebo Counter Strike. PUsobi spiSe pohadkoveé a
graficky velice zjednodusené. Tvurci se snazili o vytvoreni fiktivniho prostredi,
nejCastéji zasazeného do prostfedi hlubokych lesli. Nalezneme zde nejrliznéjsi
stavby, jako jsou napfiklad budovy, oltafe nebo mosty. Pohled hrace je z ,ptaci
perspektivy“. To znamena, ze hra¢ nahlizi na cely pribéh hry z vrchu. Na
domovskeé strance hry League of Legends hrac vSak nalezne graficky zdafilé
obrazky, které ilustruji jednotlivé postavy v riiznych situacich nebo v riznych
odévech a pohledy na fantazijni mésta a prostfedi, do kterého je cela hra

zasazena.
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Obrazek 5 réek 6
Na obrazku vlevo vidime jednu z postav tzv. ,Sampiond“ patfici do skupiny
~Support* lukostrelkyni Ashe. Na uvod bych jen chtéla zminit, Ze se jedna o
ilustrovany obrazek této postavy, ktery ma hrac k dispozici pouze v databazi
hernich postav, ve kterém vybira ,Sampiona“, za kterého bude hrat. Ve hfe
samotné nejsou postavy takto dokonale vykresleny. Na prvni pohled mizeme
z jeji tvare Cist odhodlani k boji, soustfedénost na cil nebo zlobu. Soudim tak
podle mirné pfimhoufenych oci, pokfivenych ust a pfitazeného oboCi smérem ke
kofeni nosu. Postava stoji stabilné a jisté, pfestoZe se nachazi v nerovném terénu.
V rukou pevné svira luk, kterym zaméruje svou obét’ a je pfipravena zautocit.
Postava Ashe ma typicky Zenské kfivky. Vysokou utlou postavu s velkymi nadry,
na nichz spocivaji dlouhé vlasy. Je odéna do kozeného odévu v pfirodnich
barvach, ktery pusobi vcelku jednoduse. Na odhalenych ¢astech téla pozorujeme
ornamentalni kresby, mozna tetovani pfipominajici ritualni zdobeni téla nékterych

domorodych kmend.

Na obrazku vpravo vidime jiz ,screenshot” z prubéhu hry. Oproti graficky dobfe
propracované figure je realna hra opravdu znaéné stylizovana. Prokresleni
jednotlivych pfirodnin je schematickée, stejné tak jako je prokresleni hernich
postav. Nalézame zde Skalu zafivych barev, které bychom jen stézi hledaly
v prirodé. Kladné zde hodnotim navigaci, ktera uzivateli poskytuje informace o
vybrané herni postavé, ,itemech® nalézajici se v jeho sbirce nebo misto, na

kterém se nachazi, zakresleno do herni mapy.

PFibéh hry je doprovazen pfijemnou melodii, ktera nam mnohdy muze
pfipominat nejrizné&jsi historické filmy s vale€nou tématikou. Konkrétné se jedna o

hudbu symfonického orchestru, ve které nalezneme nepfeberné mnozstvi zvuku
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nejruznéjSich hudebnich nastroji. Hudba dokonale dotvari celou atmosféru hry,
ktera se nas snazi pfenést do dob velkych vale€niku, ktefi utvareli nase déjiny.
Hrace nepfekvapi zadny inovativni nebo netradi¢ni pfistup k hudebnimu
doprovodu, ktery by popiral celkovou naladu této hry, ktera se nas vtahuje do
ohromného svéta baji a legend. Bude tedy provazen hrou za zvuku klasické
hudby, ktera dokaze byt misty naprosto strhujici. Nalezneme zde melodické a
klidné pasaze, které dokazi vytvofit pfijemnou atmosféru, na druhém polu naopak
bouflivé melodie hudby doplnéné zvuky buracejicich bubn, které pfipominaji tony

nastroju povzbuzujici vale¢niky k boji.

League of Legends je jednou z fady her, ve které je hlavnim ukolem hrace
porazit protivnika, vylepSovat svou herni postavu ziskavanim dovednosti a
postupovat tak na vysSi uroven. Z hlediska narativity je zde zajimavy moment, ve
kterém si hrac vybira svého ,Sampiona“. Ke kazdé této postaveé je vytvoren
podrobny popis, ktery se tyka jeji role ve hfe, ale také jejiho samotného Zivota. Je
zde podrobné popsan prubéh Zivota, ktery postava Zila, nez se rozhodla stat se
valeCnikem. Jedna se napfiklad o zasadni momenty z jejiho détstvi, silné zazitky,
které postava prozila a byla jimi ovlivnéna apod. Tvdrci si dali velikou praci
s vytvafenim popisu postavy, aby podpofili mySlenku celé hry, ktera se nese
v duchu bajné historie. Je tedy moznost volit postavu ne jen podle konkrétnich
dovednosti, které ovlada, ale také na zakladé osobnich informaci o ni samotné.
Hrac se tak mlze s postavou ztotoznit na zakladé toho, co v zivoté prozila a hledat

zde tak spojitost se zkuSenostmi z vlastniho Zivota.
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3.4. The Sims

The Sims je prvni pocCitacovou hrou Zzanru simulator Zivota. Hru vyvinula
spolecnost Maxis a vydala spolecnost Electronic Arts (EA Games). Hra The Sims
poprvé vysSla v roce 2000 a jednalo se o vskutku revoluéni hru. V té dobé se
pracovalo pfedev§im na vyvoji her tzv. ,First person shooter®, ,Role playing game*
nebo ,Strategiich®“. Hra ma celkem ¢&tyfi pokraCovani (The Sims, The Sims 2, The
Sims 3, The Sims 4) a nékolik desitek datadiskd. Datadisk je rozSifeni hry, ve
kterém jsou nejcastéji vytvoreny noveé ,itemy* (nabytek, odévy) nebo rozsifeni
herni mapy. K prvni hfe The Sims byl vydan napfiklad datadisk s nazvem The
Sims: Vacation. Jedna se o prazdninové méstecko, které bylo rozdéleno na tfi
destinace: Les, Hory a Plaze. Série her je zaloZena na moZznosti zkusit vytvofit
takovy zivot, ktery by si konkrétni hrac pral. Se svoji postavou tak mize prozivat

vivs v

jen obycCejné pratelstvi s ostatnimi obyvateli méstecka.

Ve hfe si hrac vytvofi jednu nebo vice postav, tzv. ,Simika“, kterého umisti
do jiz postaveného domu nebo postavi dum vlastni dle své predstavy. Déle se
hra¢ musi starat o jeho potreby, kterymi jsou: hygiena, spole€nost, zabava,
potrava apod. Na nedostatek téchto potfeb upozorfiuje panel, umistény na kraji
obrazovky, ve kterém se nachazi veskeré dullezité informace o postave, za kterou
hrac€ pravé hraje. Hra¢ ma ve hre k dispozici tfi herni mody, mezi kterymi mize
libovolné& pfepinat. VV prvnim maédu: ,Zivot* se stara o svoji postavu nebo rodinu.
Posila napfiklad ,Simika“ do prace nebo ho uci rizné dovednosti (vareni, plavani
apod.). V dalSim modu muze hra¢ nakupovat nejriznéjSi vybaveni do interiéru
nebo exteriéru za herni penize, které jeho ,Simik* vydélal tim, Ze chodil do prace
nebo prodal nékterou ze svych véci. Poslednim modem je ,Stavba®, ktera dava

hraci moznost si postavit zcela novy dim pro svoji postavu nebo skupinu postav.

O Ctyfi roky pozdéji, v roce 2004 bylo vydano pokraCovani hry s nazvem The

Sims 2. Asi nejvétSi zména v grafickém zpracovani, oproti prvnimu dilu, probéhla
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prechodem k 3D enginu®. Dale tvirci nabidli hragi moZnost vice se podilet na
tvorbé vzhledu ,Simika“, kterého je mozné daleko variabiln&ji promériovat. DalSim
skokem dopfedu bylo vytvofeni Sesti Zivotnich cykll postavy (od batolete po
seniora) a s tim souvisejici starnuti ,Simika“ a jeho smrt. K druhému pokracovani
ma hra¢ moznost dokupovat datadisky. Napfiklad The Sims 2: University, kde ma

Simik moznost studovat vysokou Skolu a uspésné ji dokoncit.

Treti pokraCovani této uspésné série bylo vydano v roce 2009. Zde probéhla
asi nejvétsi revoluce a to volny pohyb postavy po herni mapé. V pfedchozich dvou
dilech kazdy pozemek nebo budova, pfedstavovali oddéleny prostor. Kdyz hrac
opustil tento izolovany prostor, herni ¢as se zde zastavil. Jednalo se o skute¢né
zastaraly systém utvareni herniho ¢asu a prostoru. Ve tfetim pokracovani plyne
Cas vSude stejné a hra€ se mize neomezené a hlavné plynule pohybovat
v prostoru. DalSi novinkou je zde povaha postavy, ktera se projevuje v chovani i
jednani ve hie. Na vybér je opravdu Siroka Skala charakterovych rysu, které
zname z bézného Zivota. Hrac si tedy maze v podstaté vytvofit dokonalou kopii
vlastni osoby se vSemi svymi dobrymi, ale i Spatnymi vlastnostmi. Dale tvurci
vytvofili Fadu rozsSifeni hry. Napfiklad The Sims 3: Pets (Domaci mazli¢ci). Takto
tematizovany datadisk se objevil jiz v pfedeslych dilech, kde si hra¢ muze vytvofit
ke své postavé domaci zvife a starat se o néj. V tomto dile prochazi mazli¢ek
stejné jako postavy zivotnimi cykly, které proménuji jeho vlastnosti a samoziejme i

vzhled. Zde je to mladé, dospély a senior.

Posledni pokraCovani hry vySlo v roce 2014, ve kterém je asi nejvétSi zménou
vétSi propracovani emoci postav. V podstaté vétSina Cinnosti muze postavé
privodit néjakou emoci. Jde tedy o vytvoreni vétsi interakce mezi jednotlivymi
postavami, které na sebe reaguji pomoci slov, gest nebo mimiky. Dal§i zménou je
tvorba postavy, kdy hrac jizZ nema preddefinované Casti téla, ze kterych vybira, ale
v podstaté postavu modeluje taZzenim kurzoru mysi. Z mého pohledu se jedna o
uziteCnou funkci rozvijejici kreativitu a jemnou motoriku. Kresba pomoci
pocitacové mysi je narocna na soustfedéni a promyslenost taha, kterymi

definujeme tvar viditelny pouze na monitoru obrazovky.

® Engine: termin oznadujici nejzakladnéji jadro poéitadové hry nebo poéitaéového programu.
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Celkové hru neshledavam nebezpecnou pro mravni vyvoj mladeze. V této hre
se neobjevuje nasili, vulgarni slovnik ani scény se sexualnim podtextem. Cely
pfibéh postav vyvolava dojem pozitivni simulace Zivota. Hra€ se zde muze
virtualné zamilovat, pozadat partnera o ruku, vychovavat potomky nebo se starat o
doméci zvife. Tato hra, podle mého nazoru, miaze Zaky naudit jisté zodpovédnosti
vuci svému zivotu, ktery je zde zastoupen virtualni postavou nebo postavami.
Muze jim vcelku pfijemnou a hlavné zabavnou formou ukazat kolobéh Zivota,
v€etné nejruznéjsich situaci, charakteristickych pro konkrétni vékovou skupinu. Za
dalSi pozitivni moznost, kterou hra umoznuje, povazuji stavbu domu nebo tvorbu
postavy. Zde, jak jsem jiz zminila, dité rozviji svou kreativitu a fantazii, ktera je
dulezita pro spravny vyvoj ditéte v obdobi, kdy zac€ina logicky uvazovat o svété

kolem sebe a uci se na néj néjakym zpusobem reagovat.

Vizualné neni hra The Sims tak dokonale zpracovana jako jiz nékolikrat
zmiflovana hra Grand Theft Auto. Hra celkové pUsobi vice pohadkové, prestoze
se snazi o simulaci realného zivota. VSe je uhlazené a Cisté. Tvurci se vSak
nesnazili zachytit kazdodenni realitu, ktera je ne vzdy dokonale krasna. Snazili se
vytvofrit idylické méstecko, ve kterém hrac vytvofi dokonaly Zivot pro svoji postavu
nebo skupinu postav (rodinu). Barvy jsou proto uZity z velké ¢asti v jejich Cisté
podobé, aby se pravdépodobné dala nalézt paralela mezi Cistotou barev a
Cistotou, neposkvrnénosti zivota. V poslednim dile této série se vSak tvlrci snazili
dostat alespon urcitou Skalu vyrazi a pohybu téla postav, ktera naznacuji
charakteristické vyrazy konkrétni lidské emoce. Konkrétni emoce jsou €asto
nadsazené, nékdy az prehnané. To vSak nijak samotnou hru nerusi, naopak ji
dava svuj osobity charakter. Souvisi to pravdépodobné s faktem, Ze postavy mezi
sebou hovoi fiktivnim jazykem a hrac¢ presné nevi, o ¢em spolu hovofi. Je zde jen
mala napovéda v podobé malého oblacku nad hlavou postavy, ve kterém se

objevuji ikony, piktogramy predstavujici konkrétni véc, ¢innost nebo emoci.

Na obrazku 7 mame tfi postavy ze hry, charakterizuji svym zplsobem ideu celé
hry, kterou je navazovani vztah( a budovani pratelstvi. Skupinka &ty mladych lidi
stoji v tésné blizkosti vedle sebe a vzajemné se drzi kolem ramen, coz
symbolizuje intimitu pratelstvi, ktera mezi témito lidmi panuje. Dale si mGzeme

vSimnout stejnych oranzovych naramku na jejich zapésti. Jedna se o naramky,
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kterymi jsou vétSinou oznacovani ucastnici néjakého koncertu nebo navstévnici
nékterého z nocnich podnikl. Usuzuji takto i na zakladé vyzyvavého obleCeni zZen,
které odhaluje nékteré jejich partie. Postoj zen je uvolnény, vaha téla je pfenesena

na jednu nohu a druha je mirné pokrcena.

Obrazek vpravo jiz ukazuje pfimy zabér ze hry. Nachazime se v interiéru
domu, ve kterém pravé probiha néjaka oslava. Mizeme si vS§imnout spousty
balénkd, za dvefmi stojici postavy, ktera pfinasi narozeninovy dort nebo oblack
nad postavami, ve kterych vidime motivy oslavy (konfety, balénky nebo motiv tzv.
,pinaty“). Struktura jednotlivych materialt zafizeni domu je vytvofena velmi
schematicky. Tvarci vSak nabizi opravdu Sirokou Skalu nejriznéjsich stylu, do
kterych lze virtualni domov zaridit a samozfejmé i dekoraci pro konkrétni svateCni

prilezitost.

Obrazek 7 Obrazek 8

Audiovizualné hra pUsobi rovnéz pohadkovym, fantazijnim dojmem.
Rozhovory, které mezi sebou vedou jednotlivé postavy, jsou pouze ilustrativni.
Postavy mluvi neexistujicim jazykem, ktery vymysleli tvarci. VeSkeré napisy, texty
jsou napsany téz neexistujici abecedou a hra¢ se mize pouze domnivat, zda ma
slet symboll né&jaké pravidlo €i nikoliv. Tvarci tedy vymyslely sérii symbolu, které
jsou pro hrace Casto takrka necitelné. Predlohou jim pravdépodobné byla azbuka
napfiklad u nasi latinky. Cela hra je dale doprovazena hudebnim podkresem, ktery

je postaven na jednoduché skladbé tona. Jednotlivé skladby vSak pusobi

31



harmonicky a dokresluji celkovy raz celé hry. Hra¢ si mize napfiklad zapnout
radio nebo televizi, ze kterého je slySet zvuk nebo hudba charakterizujici konkrétni
hudebni nebo filmovy Zanr. Zvukova stranka hry je na vcelku primitivni Urovni

Vv porovnani s ostatnimi hrami, které popisuji vyse.

Jak jiz vyplyva z popisu hry, jedna se o pfibéh, na kterém se podili sam hrac a
tvofi tak vlastni déjovou linii. V pribéhu hry jsou pouze automaticky generovany
prikazy, které po uspésném splnéni pfipiSou hraci na jeho herni konto body nebo
herni penize. Za Penize muzZe hra¢ pofizovat nejruznéjsi vybaveni pro domov, ve
kterém Ziji jeho postavy nebo posilat své postavy za zabavou. Cilem této hry je
v podstaté nabidnout hraci moznost vyzkouSet si Zivot, jaky by si pfal.
Nepokladam to za Spatnou myslenku, ktera by mohla narusit mravni vyvoj
mladeze. Mladistvi se pomoci utvareni pfibéhu svych postav mohou dostat do
nejruznéjSich zivotnich situaci, pfestoze jen virtualné. Mohou si zkusit reagovat na
udalosti, které v bézném zivoté nastavaji. Kazda zivotni udalost muze v kazdém
hraci vyvolat rozdilné konotace, na které kazdy reaguje rozdilnym zpusobem a
z téchto situaci si ¢asto odnasi zkuSenost nebo ponauceni. Mlize se napfiklad
jednat o pfichod nového ¢lena do rodiny, ktery nékdo vnima jako pozitivni a tési
se z této zmény nebo naopak se obava zmén, které nastanou. Ve hfe jsou
konkrétni zivotni situace skutecné peclivé dodrzovany se snahou o tradi¢ni
vnimani této situace v nasi kultufe. Pravdépodobné budou vnimany trochu
idyliét&ji, neZ je tomu ve skuteénosti, ale o tom vlastné cela hra je. Zaci zde neziji
zivot plny nasili, zloby nebo vulgarity, ktery se stal kazdodenni realitou.
Samoziejmé je zde také moznost nechat svou herni postavu pohadat se s nékym
dalSim a dat prichod svym emocim. V&e je vSak podano skoro az komickym
zpusobem, ktery negativni emoci ve virtualnim svété proméni na pozitivni ve svété
realném. Nedokazi posoudit, do jaké miry tato hra dokaze Clovéka ovlivnit
v otazkach zZivotnich rozhodnuti. Troufam si vSak tvrdit, Ze ho dokaze ovlivnit
pozitivné a ukaze mu cestu timto pohadkovym svétem, ktery na vSe hledi
s nadhledem a humorem. Takto tento svét zapUsobil na mé.
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3.5.

World of Tanks

AkEni pocitaCova hra fadici se k podzanru ,Simulace®. Hra vznikla v roce
2011 ve vydavatelstvi Wargaming.net. Hra je kompatibilni s pocCitacovou
platformou (Windows, i0S), Xbox 360 a Playstation 4. World of Tanks znamena v
doslovném prekladu do Cestiny “Svét tankl”. Povazuji za dulezité podotknout, Ze
se jedna o online hru (,masive multiplayer online game®), ktera je v zakladnim
rozvrzeni zcela zdarma. Hra€ ma vSak moznost kupovat dalSi rozSifeni této hry za
realné penize prostfednictvim tzv. ,mikrotransakci®. Je mu nabidnuta moznost
nakupu kvalitnéjSich naboji nebo specialnich tankd. Hrac hraje z pohledu treti
osoby (, Third person shooter), konkrétné z pohledu postavy v tanku, ktera
zajistuje utok na protivnika. Jedna se o velmi rozSifenou hru po celém svété, ktera
¢ita miliény uzivateld. V internetové databazi je momentalné registrovano vice nez
90 miliénu uzivatelu. World of Tanks bylo vyhlaseno v roce 2013 nejlepSi online

hrou v soutézi ,Golden Joystick Awards*.

Tématem hry World of Tanks je druha svétova valka a zacatek studené
valky, které znamenali rozkvét zbrojniho pramyslu. Vizualni zpracovani celé hry je
tedy inspirovano pravé timto obdobim. Poté, co se hra€ zaregistruje a vytvofi si
svUj uzivatelsky ucet, automaticky zdarma obdrzi sérii zakladnich tankd. Tanky
jsou rozdéleny do Ctyf kategorii: ,Lehké tanky®, ,Stfedni tanky®, ,TéZkeé tanky®,
LArtilerie“ (délostrelectvo) a ,Stihac tank(“. Tanky jsou pfevazné odliSeny riznymi
typy pasu, motor nebo druht dél. Hra¢ se dale rozhodne pro jeden z hlavnich
sedm narod( (Britanie, Ceskoslovensko, Cina, Francie, Japonsko, Nacistické
némecko, Sovétsky svaz a Spojené staty americke), za ktery bude hrat. Po
zvoleni konkrétniho typu tanku zaCina samotna hra. V této hfe hraje nejCastéji
patnact proti patnacti hra€im. Na zavér kazdého souboje je vyhodnocen pfinos
kazdého hrace v bitvé a ocenén hernimi penézi a herni zkuSenosti, jako je tomu v
ostatnich hrach, které jsou zaloZeny na hernim postupu. Zde je v8ak herni
zkuSenost dulezita pro koupi novych tanku, které je mozné ziskat pouze po

dosazeni urcité urovné.

Hra¢ ma moznost vybéru z Sesti riznych typu bitev (,Historické bitvy*,
.Specialni bitvy“, ,Bitvy opevnéni®, ,Bitvy Rot*, , Tymové bitvy“, ,Nahodné bitvy“ a
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bitvy ve dvou az tfi Clenné Ceté v ,Nahodnych bitvach®). V ,historickych bitvach®
proti sobé stoji tanky, které byly vyuzivany za Druhé svétové valky. Jedna se vSak
pouze o Némecké, Sovétské a Americké tanky. ,Specialni bitvy“ jsou uréeny
pouze pro zkuSené uzivatele majici potfebnou uroven zkusenosti. Déli se na tfi
typy: ,Turnaje“ slouzici samostatné sestavenym tymum, ,Klanové valky“ o
provincii nebo ochrana ,Klanového opevnéni“ a Sampionaty pofadané
Waregaming pro profesionalni hrage World of Tanks. V Sampionatu hraéi hraji o
nékolikanasobné vétsi vyhru v podobé hernich penéz, nez je tomu v ostatnich
typech her, nebo pfimo o realné penize. NejhranéjSim typem jsou vSak ,Nahodné

bitvy“, ve kterych proti sobé stoji patnact proti patnacti hractm.

Tanky se déli do péti riznych kategorii. V prvni kategorii ,Lehkych tank(“ se
nachazi tanky charakteristické slabym pancéfovanim a délem, ale naopak rychlym
pohybem v prostoru. Jsou zde na vybér: Americké (napf.: M41 Walker Bulldog),
Ceskoslovenské (napr.: LT Vz.38), Cinské (napt.: Vickers Mk. E Type B),
Francouzské (napf.: Hotchkiss H-35), Japonské (napf.: Type 95 Ha-Go), Némecké
(napf.: Leichttraktor nebo Panzerkampfwagen |) a Sovétské (napf.: T-26). ,Stfedni
tanky“, které jsou dobfe pohybliveé, majici silné délo jsou podobné rozdéleny do
nékolika skupin: Americke, Britske, Ceskoslovenské (zde hrac nalezne tank Skoda
T-40, ktery se fadi mezi prémiové, drahé tanky), Cinské, Japonské, Francouzske,
Némecké a Sovétské. ,Tézkeé tanky” jsou nejlépe opatieny pancéfovanim ze
vSech skupin a Casto také silnym délem. Nevyhodou téchto tanku je vSak jejich
nizka rychlost oproti tankim z ostatnich tfid. Déli se na tanky: Americké, které se
vyznacuji vysSi kadenci stfelby oproti tankiim z ostatnich zemi. Dale hrac v této
kategorii nalezne tanky z Ciny, Francie, Japonska, Némecka, Sovétského svazu a
Velké Britanie. V kategorii ,Délostfelectvo® ma hrac¢ k dispozici ojedinély typ
pohledu, kdy mize pozorovat bojisté z ,ptaci perspektivy“. Vyhodou délostrelectva
je samoziejmé silné délo, které dokaze zneSkodnit protivnikav tank na jeden
vystiel. Na druhou stranu ma vSak nevyhodu v dlouhé dobé nabijeni, nizkou
schopnosti pohybu, slabym pancéfovanim a malou pfesnosti vyslané stfely proti
soupefi. Hra¢ ma opét na vybér z nékolika zemi ptvodu (Amerika, Francie,
Némecko a Sovétsky svaz). Posledni a zaroven specialni tfidou jsou ,Stihace
tankd“. Tanky spadajici do této tfidy maiji velké pfedni pancérovani, ale naopak je

zde, az na par vyjimek, naprosta absence ochrany zadni ¢asti tanku. Asi hlavni
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vyhodou téchto tanku je kvalitni délo. Na vybér jsou Americké, Francouzskeé,
Némecké a Sovétské tanky. Specialni kategorii jsou Prémiové tanky. Tyto tanky
se daji zakoupit za realné penize nebo pfipadné je hra¢ mize vyhrat v riznych
soutézich v ramci hry World of Tanks. Jedna se napfiklad o ojedinélou vyhru,
nebo lépe dar, vSem uzivatellm jako podékovani za hlasovani v jiz zmifiované
soutézi Golden Joystick 2013 v podobé amerického tanku T7 Combat Car. DalSim
zajimavym tankem z fady prémiovych je napfiklad némecky Panther/M10, ktery
byl ve Druhé svétoveé valce pouzit k oklamani spojenecké jednotky pro svou

podobu s americkym stihacem M10 Wolverine.

Z hlediska vytvarného zpracovani je hra World of Tanks podobna hie Counter
Strike: Global Offensive. Snaha o co nejvérnéjSi zachyceni herniho prostiedi je
skuteCné patrna. V této hfe jde pfedevsim o co nejpfesnéjsi zachyceni podoby
konkrétniho tanku a bojové techniky. Tvurci zajisté staly pfed nelehkym ukolem,
kdy musely graficky vytvofit ohromnou databazi tankl a zasadit je do konkrétniho
historického obdobi spolecné se vSemi charakteristickymi prvky. V souCasnosti hra
obsahuje vice nez tfi sta vozidel (stroju) z nejraznéjSich zemi, ve kterych byly
vyrobeny. Modely jednotlivych tankud jsou témér shodné s témi skuteCnymi po
vizualni strance a svymi specifickymi vlastnostmi téz. To znamena, ze se tvlrci
nesnazili jen o pouhé vizualni zobrazeni dle predlohy, ale pfipsaly jednotlivym
strojum i jejich konkrétni vlastnosti (napf.: rychlost palby nebo dynamiku otaceni
véze). Hra je koncipovana tak, Ze hrac primarné vidi vSe z pohledu tfeti osoby
(,third person shooter®). Ma vSdak moznost volné otacet kamerou a pfiblizovat ji
v okoli svého stroje. Dale hra nabizi vybér ze tfi urovni zamé&rovani cile, ktery ma
byt zneSkodnén. Jedna se o takzvany ,strategicky pohled®.

DalSim zajimavym pocinem tvarcd jsou herni mapy, na kterych se vycvik nebo
souboj odehrava. Vytvofili sérii map z rliznych Casti Zemé (Afrika, Asie, Evropa a
Severni Amerika), ve kterych hra¢ muze volit z nékolika konkrétnich prostredi
(pohofi a hory nebo napfiklad méstské krajiny). Jednotliva herni prostfedi jsou
zasazena do urc€ité ro¢ni doby, ¢asti dne a hra se tak stava doopravdy rozmanitou.
Nékteré mapy byly vytvofeny na zakladé mist, kde se v minulosti odehraly
skutecné bitvy. Tvarci se vSak pouze inspirovali konkrétnimi ¢astmi krajiny nebo

jejimi prvky a netvofili tedy naprosto identické mapy.
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brzek 9

Obrazek 10

Obrazek vlevo ilustruje prostfedi jakéhosi hangaru, ve kterém si uzZivatel vybira
tank, se kterym bude hrat. Pfi prvnim pohledu je jiz patrné dokonalé propracovani
stroje. Vidime zde zpracovani fetézu, kterymi jsou opatfeny pasy, pod kterymi se
skryvaiji kola tanku. Na tanku dale pozorujeme detaily nytt, pantd a ostatnich
drobnych komponentl. Prostfedi hangaru je pochmurné, osvétlovano pouze
nékolika malo svétly a sluneénimi paprsky dopadajici skrze okenni tabule.

Druhy obrazek jiz ilustruje prostfedi herni mapy, na které probiha souboj mezi
hraci prostfednictvim bitevnich stroju. Stejné tak jako tomu bylo u pfedeslého
obrazku i tento prostor vyvolava v hraci dojem pochmurnosti, sklicenosti. Nebe je
zatazené, temné. Budovy kolem hlavni silnice jsou Spinavé a poni¢ené od bitvy,
ktera zde probéhla. Nikde v okoli tanku nevidime jediného Clovéka. Celé mésto tak
pusobi, jako by bylo mrtvé.

Soundtrack ke hife World of Tanks byl vytvofen v Londynském studiu Abbey
Road, ve kterém nahravali svétoznamé ikony hudebniho primyslu, jako napfiklad
skupina Beatles, Deep Purple nebo Radiohead. Soundtrack je rovnéz jako
samotna hra volné ke stazeni z oficialnich stranek World of Tanks.

Hudba dokonale dokresluje celkovou atmosféru celého prubéhu hry. Svoji
naladou by se dala pfipodobnit k hudbé&, ktera byla sloZzena pro jiz zmifiovanou hru
Counter Strike: Global Offensive. Skladby jsou, az na par vyjimek, razné a svizné.
Tvdrci se pokusili 0 propojeni zvukl hudebnich nastroji symfonického orchestru a
industrialni hudby, které plasobi skute¢né velkolepé a dramaticky. V pozadi
skladeb tedy ¢asto zaslechneme napfiklad vzajemné do sebe narazejici kovové
pfedméty, zvuky automobilu, nejriznéjsi skfipani, vybuchy nalozi, zvuky
rozbijejiciho se skla nebo strely vyslané ze zbrané. Na druhou stranu je tento
hudebni raz ob&as proménén do lyrickych zvukl housli nebo tonl orientalnich
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nastroju, které zajimavé proméni audiovizualni naladu celé hry. Celkové hudba

pusobi jednotné a ucelenég, coz k této hie, podle mého nazoru, zajisté patfi.

Jak jsem jiz uvedla v uvodu kapitoly, jedna se o hru, ktera je déjové zasazena
do prostfedi Druhé svétové valky. Ve hfe v podstaté neni zadna pfibéhova linie,
ktera by nastifovala dalSi vyvoj hry na zakladé rozhodnuti, které hrac ucini.
Vyhodou tedy mize byt to, Ze hrac tuto hru nemuze v zasadé nikdy dohrat a muze
pouze jen postupovat v ZebFiCku nejlepSich hracu této hry. Dohrava pouze
jednotlivé bitvy, které opousti budto jako vitéz nebo porazeny.

Stejné tak jako tomu bylo u pfedchozi hry Counter Strike: Global Offensive i
zde ma nove prichozi hra€ moznost zdokonalovat nebo se Iépe naucit ovladat
stroj ve vyukovém maodu. V tomto modu tedy ustupuje souboj mezi ostatnimi hradi
do pozadi a je zde dulezity pouze nacvik zakladnich dovednosti hrace. Ve hie
neni primarné kladen dliraz na simulaci boje z tanku se vSemi jeho zakony, ale na
strategické mysleni. Hrac¢ tedy nemusi mit obavy, Ze zcela nepochopi fungovani a
ovladani konkrétniho stroje, které by ho mohlo néjak limitovat v soubojich.

Dulezita je tedy kreativita a logické mySleni s jakym se kazdy hrac¢ do hry pusti.

Na zavér kapitoly vénované hie World of Tanks bych chtéla pfipomenout, ze
se jedna o propracovanou a promyslenou hru. Hra€ zde nalezne nepreberné
mnozstvi bojové techniky (tank() pozité za Druhé svétové valky. Pro milovniky
téZzké techniky a tohoto obdobi je to nepochybné lakava hra, ktera pfiblizuje dobu
rozmachu téchto ocelovych monster vyuzivanych pro své nicivé ucinky. Hrac
muze skrze tuto hru lépe porozumét fungovani téchto stroji v prabéhu bitev a
vytvofit si tak lepSi pfedstavu o tomto historickém obdobi skrze osobni zazitek. Na
druhou stranu vSak nesmime zapominat na fakt, Ze se jedna o online pocitacovou
hru, na které muze snadno vzniknout zavislost (viz. kapitola: Zavislost na online

hrani). Doporuceny vék pro hrani této hry je 16 let.
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4. Zanry poéitacovych her

4.1.

V této kapitole bych rada stru¢né popsala zakladni déleni pocitatovych her. Ke
kazdému zanru jsem doplnila podzanry, které byly voleny zZaky v dotazniku.
Konkrétné ty, které Zaci v tomto véku dokazi identifikovat a rozeznat v kontextu
her, které hraji. Kazdy zanr se liSi tim, jakym zpusobem hrac zasahuje do hry a
zvolenymi prostfedky k interakci mezi postavami nebo pfedméty. Dulezité je
poznamenat, Ze nékteré zanry her se navzajem prolinaji, proto je ¢asto obtizné

prifadit konkrétni hru k urcitému jednomu zanru.

Akcni pocitacova hra

V akéni pocCitaCové hfe ma hrac€ za hlavni ukol eliminovat cile pomoci bojovych
technik. V tomto Zanru hry hrac nejcastéji ovlada postavu (hlavniho hrdinu hry)
nebo néjaky stroj (napf.: tank, World of Tanks). Se svoji postavou ma za ukol projit
bojuje s neprateli. Utoky od nepfitele poskozuiji zdravi/Zivot postavy, ktery je
nasledné nutné obnovit zpusobem, ktery ur€uji herni pravidla. Kdyz postavé
dojdou herni zivoty, je konec hry a hrac€ se ocitne znovu na zacatku hry nebo jeji
herni urovné. Do tohoto zanru spada napfiklad hra Counter Strike: Global
Offensive, World of Tanks nebo Mortal Combat. Posledni ze zminénych her, se
také objevila v dotazniku, i kdyz jen u zanedbatelného poctu zakl. Jedna se o hru
s vysokou mirou brutality a nasili. V nékterych zemich byla jiz proto zakazana
(napf.: Némecko, Australie).

Podzanr ,First person shooter” (,stfileCka z pohledu prvni osoby*) je
charakteristicky tim, Ze se hra€ nachazi v pozici postavy, za kterou hraje. Tedy
vSe vidi z jejiho pohledu. Do tohoto Zanru se dale fadi hra, v dotazniku hodnocena
zaky jako jedna z nejoblibenégjSich: Counter Strike. Jedna z prvnich her, zalozena

na tomto principu se jmenuje Wolfstein 3D. Tuto hru vytvofila spole¢nost Id
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Software v roce 1992. Hra je zasazena do valecného obdobi roku 1943, kde se

hrac stava Spionem, ktery ma za ukol odhalit tajné plany nacistické armady.

Podzanr , Third person shooter, (,stfileCka z pohledu tfeti osoby®) je
charakteristicka pohybem kamery za zady hlavniho hrdiny, za kterého hrac hraje.
Hra¢ mize kamerou rizné otacet a sledovat svoji postavu z pohledu, ktery
vyZaduje konkrétni situace. Pfikladem z tohoto podZanru je napfiklad jiz zminéna
hra Grand Theft Auto, ve které je precizné zpracovan pohyb kamery tak, aby hrac
mohl sledovat svoji postavu a jeji okoli z nejvice vyhovujiciho uhlu pohledu. Mezi

dalSi hry tohoto zanru se fadi napfiklad hra Tomb Raider a nékteré dily hry Mafia.

Arkada

Hra typu arkada je nejCastéji zaloZzena na principu, kdy hrac pini jednotlivé
omezeny ¢asem, za ktery hra€ musi danou uroven splnit. Do tohoto Zanru se fadi
logické, sportovni, zavodni, ploSinové a bojové hry. U logickych her je dulezité
umét vyuzivat nejriznéjSich vztahovych zakonu, aby byl vysledek efektivni. Asi
nejznaméjsim pfikladem je hra Tetris. Kosticky, které jsou slozeny do riznych
geometrickych tvaru, které hrac sklada tak, aby vytvofili vzdy souvislou fadu.
Sportovni arkady, jak jiz vyplyva z nazvu, maji za ukol simulovat rizné druhy
sportli. MGze se jednat o sjezd na lyzich nebo snowboardu, fotbalovy nebo
hokejovy zapas apod., ve kterém hrac zlepSuje své schopnosti v postupu do dalsi
urovné hry. Zavodni hry simuluji pfimo néjaky zavod, ve kterém je dllezité dojet
do cile jako prvni ze vSech uc€astnikl, soupefu. Mlze to byt napfiklad zavod aut,
motorek nebo formuli, ve kterych existuje tzv. ,ZebFiéek nejlepsich jezdct dané
kategorie®. Asi nejznaméjsim pfikladem tohoto zanru je hra Need for Speed
inspirovana pouli¢nimi automobilovymi zavody. PloSinoveé hry dostavaji hrace do
virtualniho svéta, ve kterém je vytvoifena spousta prekazek, které musi postava
tzv. ,bonusy’, které zvySuji bodové hodnoceni hrace. Do této kategorie se fadi

znama hra z roku 1989 Prince of Persia. Hra¢ se ocita v roli prince, ktery se
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vydava na cestu hradem plného nastrah, aby zachranil spanilou princeznu,
véznénou zlym vezirem Jaffarem. Hra€ zde musi pfekonat fadu prekazek, jako
jsou napfiklad nejriznéjsi propasti nebo straze, se kterymi se musi utkat v boji.

V bojovych hrach je cilem porazit protivnika a tim opustit hru jako vitéz.

V dotazniku se napfiklad objevila hra s nazvem Crash Bandicoot, ktera se fadi do
tohoto zanru. Soucasti tohoto boje je vyuziti specialnich utokd, kterych docili hrac¢
stisknutim kombinace tlaCitek na klavesnici pocitaCe. Ve vétSiné téchto bojovych

her, si hraCi mohou vybrat z velké fady postav, které maji jedinecné bojové styly.

Strategie

Tento zanr her je zaméfen na logické uvazovani a planovani nejlepsi strategie
k dosazeni cile. Casto je tak hra¢ postaven pred ukol, kdy musi vytvofit plan, aby
odrazil nepfitele nebo skupinu nepratel. V zanru strategie hrac€ ovlada vice
predmétd (objektd) a rizné s nimi manipuluje. Mezi podzanry tohoto typu her
fadime napfiklad bojové strategie, ,realtimové” strategie nebo budovatelské
strategie. Z dotazniku vyplyva, Ze €ast zakl ma nejradéji pravé zanr budovatelska
strategie. Zde je hracuv ukol soustiedit se pfedevS§im na budovani (napf. mésta) a
prosperitu mista, které vytvari. Téma bojl je potlateno do pozadi hry a nejedna se
tedy o primarni cil hrace. V této hfe hra¢ rozhoduje pfedevsim o postaveni
konkrétnich budov (nemocnicni zafizeni, tovarny, doly nebo obytna zafizeni), o
rozpoCtu mésta (kolik bude napfiklad investovat do infrastruktury nebo stavby
tovaren) a samoziejmé o exportu a importu nerostnych surovin nebo vyrobkd,
které vytvorili obyvatelé mésta. Hra¢ v tomto pfipadé nemuze pfimo ovladat
jednotlivé postavy ve hfe, ale pouze jim dava globalné pfikazy, které tyto postavy
plni. To znamena, Ze si zvoli urCity poCet postav, které budou napfiklad tézit
nerostné suroviny a ty jsou automaticky pfeneseny na misto, kde tuto praci

vykonaji.

Asi nejznaméjSim zastupcem tohoto Zanru je hra Caesar, ktera je zasazena do
doby starovékého Rima a zaroven je jednou z nejslavnéjsich budovatelskych

strategii v historii poCitacovych her. Zajimavé na této hre je, podle mého nazoru,
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vizualni ztvarnéni detail virtualniho prostfedi. Tvurci se snaZzili do hry vnést prvky
typické pro obdobi starovékého Rima z oblasti architektury, uzitého uméni apod.
Nejedna se sice o dokonalou virtualni realitu, ale i tak je dojem ze hry krasny.
Grafické zpracovani bych pfirovnala napfiklad ke hfe The Sims, kterou jsem

popisovala v pfedchozi kapitole.

Simulator

Tento herni zanr se snazi hraci nabidnout simulaci néceho z realného svéta,
co muze byt pro nékoho povazovano za nedostupné. Hrac si napfiklad maze
vyzkousSet simulaci fizeni letadla, vlaku, automobilu apod. Do toho Zanru vSak
mimo jiné patfi i simulator Zivota, ktery v dotazniku volilo 11% respondentu. Je
dulezité zminit, Ze je zde snaha tvlrcu, co nejvérnéji nasimulovat nejriznéjsi
situace z lidského Zivota. V této hie se hra¢ v podstaté stava rezisérem Zivotniho
pribéhu postavy nebo skupiny postav. V hrach tohoto typu je nasili potlaceno.
Neni zde primarnim cilem nasimulovat souboj hrace a protivnika. Mezi
nejznaméjsi pocitacovou hru a zaroven prukopnika tohoto zanru patfi jiz

zminovana hra The Sims.

Do zanru simulator zZivota spada také online hra Second Life (do Cestiny
prelozeno jako ,Druhy Zivot®). Herni svét je zde rozdélen na dvé ¢asti: Prvni je
nazvana ,Teen Grid“, ktera je ur€ena hracim ve véku 13 — 18 let a druhy oznacen
jako ,Main Grid*, pfistupny hracdm starSim osmnacti let. Jak jiz samotny nazev
napovida, jedna se o hru, ktera je zaloZena na principu utvareni virtualniho zivota
postavy, za kterou hrac hraje se vSemi dobrymi, ale i Spatnymi nastrahamy, které
zivot pfinasi. V porovnani s jiz popisovanou hrou The Sims je Second Life, podle
mého nazoru, po grafické strance daleko hlife zpracovany, ale na druhou stranu
hrac v této hfe mize zazit takika vSe, co nabizi zivot skute¢ny. Zajimavosti k této
hfe je fakt, ze zhruba Sedesat procent uzivatelll pochazi ze Spojenych statl

americkych.
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4.6.

Role playing game

»,Role je pojmenovana mnoZzina (seznam) vlastnosti, ktera muze byt prisouzena
urcité osobnosti nebo osobnostem (resp. individuu/individuim) a od nichz

odekavame, Ze se charakteristicky projevi v uréitém typu situaci.*°

Do €estiny bychom nazev preloZzili jako ,rolové hry“ (,hra na hrdiny®). V téchto
hrach se hraci dostanou do role fiktivni postavy, kterou si mohou rtizné upravit po
vizualni strance. Je zajimavé, Ze spousta hracu téchto her vénuje skutecné
spoustu Casu pfi tvorbé svého hrdiny, za kterého hraji. Ve spousté her (napf.
World of Warcraft) je velika Skala moznosti, ktera fesSi kazdy detail herni postavy.
Hrac napfiklad vybira z Siroké nabidky upravy obliCeje, vliast nebo odévd, diky

kterym vdechne své postavé osobity vzhled.

V hrach tohoto typu je dulezity fakt, Ze hrac¢ se do jisté miry podili na vyvoji
pfibéhu, ktery je Casto poutavy. MUze svymi rozhodnutimi ménit v podstaté sled
udalosti. V tomto svété vSak plati herni zakony, které vétSinou stanovuje ,game
master” nebo pocitacovy program, ktery generuje nasledek konkrétniho jednani.
V nékterych hrach je sled udalosti a rozhodnuti natolik propracovany, ze i néktere

nepodstatné rozhodnuti se mlze v zavéru hry ukazat jako klicové.

Adventura

Adventura je zanr pocitacove hry, ve které hrac prebira roli hlavniho hrdiny.
Hrdina ma v této hie za ukol prozkoumavat herni svét a feSit zde nejrizné;si
hadanky nebo rébusy. Tento Zanr ma €asto nosny pfibéh hry, se snahou hrace, co
nejvice vtahnout do déje. Casto éerpa z literarnich nebo filmovych predloh. Do
tohoto Zanru se fadi napfiklad hry The Unfinished Swan a Journey, kterym se
budu podrobnéji zabyvat v nasledujici kapitole vénované hram vhodnych pro

osobni rozvoj zaka.

9 SLAVIK, Jan. Uméni zazitku, zazitek uméni. 1. dil: teorie a praxe artefiletiky. Vyd. 2. V Praze:
Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta, 2011. 281 s. ISBN 978-80-7290-498-3.,str. 101
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Dale se do tohoto zanru fadi hra, ktera se objevila u hrstky respondentu a tou
je Minecraft. Jednou z mala her, ktera je mimo jiné vyuzivana i ve Skolach.
Konkrétné se jedna o verzi s nazvem Minecraft: Education Edition a verzi vydanou
jiz dfive MinecraftEdu z dilny spole¢nosti Microsoft. Hra by méla Zaky naucit
prostorové predstavivosti a hlavné kooperaci s ostatnimi spoluzaky (ve hie: hraci).
Klasicka verze hry Minecraft je tvofena nékolika hernimi médy, které napfiklad
predurci, zda bude herni postava zranitelna Ci nikoliv. Konkrétné se jedna o
zakladni herni mod ,Survival®, kde ma hrac¢ k dispozici jen pfirodni zdroje, které
vyuziva ke stavbé obydli nebo obzivé. DalSi herni médy jsou: ,Adventure®,
,Creative“, ,Hardcore® a ,Spector®. Hra ma dale na vybér ze Ctyf stupfili obtiznosti
(,Peaceful”, ,Easy“, ,Normal“ a ,Hard®). Rozdil je pfedevSim v poctu nepratel a

moznosti jejich utoku na hracovu postavu.
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5. Poéitaové hry vhodné pro osobni rozvoj zaka

5.1.

V této kapitole bych se rada vénovala pocCitacovym hram, které mohou byt
pfinosné pro osobni rozvoj Zzaka. Snazila jsem se vybirat hry, které nejsou
primarné vytvoreny jako vyukové. Myslim si, Ze i z her, které nejsou ureny
k procvi€ovani konkrétnich poznatkl ze Skolnich pfedmétd, Ize vytézit vskutku
mnoho. Zaméfila jsem tedy svou pozornost na kreativni a strategické hry. Jak jiz
vyplyva z dotaznikl, Zaci berou v tomto véku pocitacovou hru jako formu zabavy.
Proto si myslim, ze by Zakiim méli umét ucitelé nabidnout a doporucit hry, které
jsou zabavné a zaroven nécim rozvijejici jejich osobnost. Myslim si, Ze na
mnohych Skolach se ucitelé snazi Zakum pfedat, co nejvice informaci a ¢asto toho
chtéji dosahnout prostfednictvim nezajimavych a nezabavnych €innosti.
Domnivam se, Ze je dulezité obCas zakim ukazat, Ze ziskané poznatky a
dovednosti Ize uplatnit i jinde nez pfi psani pisemné prace. Z dotaznikd vyplyva,
Ze vice nez polovina respondentl hraje pocitacové hry. Pro¢ tedy nezkusit propojit

tyto dva svéty reality a virtuality v jedno.

Vybrala jsem ftfi pfiklady poCitaCovych her, o kterych se domnivam, Ze mohou
mit pro Zzaka urcity pfinos v oblasti osobniho rozvoje. Kazda z her je zastupcem
jednoho herniho zanru (umélecka arkada, adventura a umélecka adventura).
V8echny zde zminéné hry jsem vybirala na zakladé pfinosu do vyu€ovaciho

procesu v hodinach vytvarné vychovy.

Hohokum

Hra Hohokum se fadi mezi umélecké pocitacové hry. Hru vytvofila spole¢nost
Honeyslug ve spolupraci s britskym umélcem Richardem Hoggem. Tuto hru

vydala spoleénost Sony pro platformu® Playstation (konkrétné& Playstation 3,

! Platforma (Potitadova platforma) je vyraz pro pracovni prostedi hardware i software.

44



Playstation 4 a Playstation Vita) v roce 2014. Je vSak jen otazkou Casu, kdy bude
hra vydana pro platformu Windows nebo Mac OS. Cela hra je vytvofena v Cistém
a jednoduchém designu. Nékteré Casti objektu jsou tvorfeny plosné, pouze barvami
a jiné jsou naopak bohaté dekorovany ornamentem. Hohokum je nadherny svét
doprovazen pfijemnou elektronickou hudbou. V soundtracku uslysSite napfiklad

hudbu, kterou vytvofili skladatelé Tycho, Matthevew Dear nebo Shigeto.

V Hohokum hra¢ hraje za barevného hada jménem ,Long Mover*, ktery ho
bude provazet celym virtualnim svétem. Konkrétné sedmnacti rGznorodymi svéty,
ve kterych hrac bude objevovat spoustu prapodivnych bytosti, zvifat, rostlin nebo
tvar(. Hra neni omezena zadnym €asovym limitem ani skérem, které musi hrac
splnit, aby dohral hru do konce. Tvdrci se pokusily vytvofit hru, ktera hrace pohlti
do svéta plného pestrych barev, doprovazeného poklidnou relaxacni hudbou
s absenci stresu, ktery honba za vyhrou pfinasi. Hra¢ ma v podstaté jen jediny
ukol a tim je nachazet interaktivni pfedméty a pfijit na to jakou maji funkci.
Napfiklad koule pfipominajici pampeliSku, uvolni vytrusy poté, co kolem ni hrac
zacne krouzit. Kdyz bude dale hrac tyto vytrusy nasledovat, uvidi, Ze je postavicky
ve hfe pouzivaji jako vozidlo a pfemistuji se tak po herni plose. V dalSi urovni
muzete hadem do nékterych pfedmétl narazet a nechat je tak rozeznit nebo
premistovat nékteré postaviCky na jiné misto a tim je napfiklad roztancit. Jedna se

o svét plny prekvapeni, krasnych barev a zvuku.

Tato hra maze také slouzit jako podnét k vytvarnému ukolu, ktery by splfoval
oCekavany vystup, ve kterém ,Zak uziva vizualné obrazna vyjadreni
k zaznamenani vizualnich zkusenosti, zkuSenosti ziskanych ostatnimi smysly a

k zaznamenani podnétti z pfedstav a fantazie.“*? (Ptiloha 7, str. VI).

Zaci budou mit za kol vytvofit abstraktni obraz, jako reakci na konkrétni
hudbu. Hra Hohokum jim m(Zze byt podnétem k tomu, jak Ize propoijit svét hudby a
svét umeéni. Uvédomit si, Zze konkrétni skladba tént mize byt zobrazena pomoci
barev. Ucitel vybere souzvuénou hudbu, ktera bude slouZit jako podkres, zatimco
Zaci budou tvofit. Ti budou mit nejprve za ukol vybrat z barevného kruhu barvy,

12 JERABEK, Jaroslav, ed. Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani: (se zménami
provedenymi k 1.9. 2007). Praha: Vyzkumny Ustav pedagogicky v Praze, 2007. 126 s., str. 69
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které vedle sebe plsobi harmonicky a nasledné je vyuzit ve své malbé. Po
dokonceni prace by probéhla kratka reflexe s zaky, pfi které bude ucitel zjiStovat,
pro¢ zak zvolil konkrétni barevnou kombinaci a jak se nechal inspirovat nebo
ovlivnit hudbou. Timto si ucitel muze pfipravit padu k obsahlejSimu vykladu o teorii

barev.

Dale by na tento ukol bylo mozné navazat u€ivem o komplementarnich
barvach. Nyni by naopak Zaci zamérovali svou pozornost na objevovani
komplementarnich barev, kterych bylo vyuzito ve hie. UCitel by navazal na
predesly ukol a jako inspiraci by pro Zaky vybral hudbu, ktera bude pusobit naopak
neharmonicky, proménlivé. Z&ci by si opét na zakladé poslechu zvolili barevnost
sveho dila. Tentokrat by vSak vybirali barvy komplementarni. Na zaveér prace
v hodiné by bylo vyuzito reflexe, pfi které by tentokrat ucitel zjistoval rozdilné
pusobeni téchto dvou praci vytvofeny zakem. Hodnoceni zakovskych praci by zde
bylo zalozeno na spravném zvoleni a vyuziti konkrétnich barev (harmonické,
komplementarni). Tento ukol ma tedy za cil uvést zaky do problematiky teorie

barev a pochopit jeji zakladni principy.

Obrazek 11
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5.2.

The Unfinished Swan

The Unfinished Swan, v pfekladu znamena nedokoncena labut. Jedna se o hru
zanru adventura. Vytvofila ji spole€nost Giant Sparrow pro platformu Playstation

(Playstation 3, Playstation 4, Playstation Vita) v roce 2012.

Uvod hry zagina kratkym videem, které nastiriuje piib&h o chlapci jménem
Monroe. Tento chlapec mél za matku malifku, ktera vSak nikdy nedokoncila jediny
obraz. Bohuzel jeho matka zemfela a chlapec byl odvezen do sirotCince, kam si
mohl vzit pouze jeden obraz. Vybral si obraz ,Nedokoncena labut®, ktery méla
jeho matka nejradéji. Jedné noci se vSak maly Monroe probudi a zjisti, Ze labut na

obraze neni. Utekla. Chlapec tedy bere do ruky $tétec po matce a jde labut” hledat.

Jak jiz napovida nazev The Unfinished Swan, hlavnim motivem hry je
dokon&ovani predmétl (véci, zvifat, rostlin apod.) v hernim prostiedi. Hra¢ ma
k dispozici jakousi kuliCku, ktera ze sebe stfili dalSi kulicky, které jsou naplnény
(virtualné) €ernou tusi. Na zacatku se hrac€ ocitne v bilém prostoru, ktery ma za
ukol postupné vyplfiovat ¢ernou barvou. Po narazu barvy na néjaky predmét, pfed
hracem skryty (zpoCatku je vybér zobrazeného pfedmétu nahodny) se zacnou
objevovat ¢asti konkrétnich véci. Je jiz na hraci, jakou cestou se vyda a zda necha
predmét zobrazit cely nebo jen jeho ¢ast. Nutno doplnit, Ze po narazu barvy na
predmét tus rozstfikne, takze se zprvu nezjevi cely. Hrac to na druhou stranu
nesmi pfehnat s hazenim kuli¢ek, jinak by se celé platno (prostor) vyplnilo ¢ernou
barvou a nebylo by tak jiz mozné jakykoliv tvar rozeznat. V dalSi ¢asti hry jsou jiz
naznaceny obrysy pfedmétl, které se maiji zobrazit. Nyni je hraclv ukol totiz o
mechanismy nékterych pfedmétl apod. Zde ma dale hrac k dispozici misto barvy
vodu, kterou zaléva rostliny a ty mu umozni pokracovat dale v cesté a nalézt tak
labut. Nakonec v posledni ¢asti jiz mame pfed sebou vykresleny svét v barvach,
ktery si vSak stale ponechava jednoduchy a Cisty design. Celou hru dopliuje
pohadkovy pfibéh, ktery pokud chce hrac sledovat, musi hledat a obarvovat zlata

pismenka.

Hru povazuji za zajimavou v objevovani tohoto neuvéfitelného svéta a podileni
se, do jisté miry, na jeho tvorbé. The Unfinished Swan na prvni pohled vypada
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jednoduse, jelikoz je cely herni svét tvofen pouze v Cernobilych tonech, obCas
doplnén barevnym akcentem. Na druhou stranu je dobré si uvédomit, Ze v dnesni
dobé Zijeme obklopeni velikou spoustou riznobarevnych véci a je pfijemné oblas
na chvili utéct do tohoto jednoduchého svéta a uzivat si jednoduchy pribéh, ktery
hra nabizi. Jedna se opét o oddychovou hru, ve které neni nutné nékoho porazit
na cesté k cili. Lidé jsou v souCasnosti zvykli z pocitacovych her nebo filmovych
platen na ak¢nost a rychle se ménici obrazy. Tato hra si naopak zaklada na tom,

Ze hra€ musi zpomalit a premyslet jakou cestou se vyda.

Tuto hru bych opét vyuzila jako podnét k vytvarnému ukolu, ktery by byl
mozny realizovat s Zaky zakladnich skol (Pfiloha 8, str. VII.). Tentokrat bych ze hry
prevzala téma fantazijniho svéta. Téma bych vyuzila jako stézZejni k vykladu o
uméleckém sméru 20. stoleti, Surrealismu. Tento smér mimo jiné usiloval o
osvobozeni mysli, coZ hra The Unfinished Swan, podle mého nazoru, naprosto
splfiuje. Z&ci by si podobné, jako tomu bylo ve hie, vytvofili svij fantazijni, snovy
svét. Myslim si, Ze zde neni potfeba snazit se o napodobeni stylu napf.: Salvatora
Dali nebo René Magritta. Zaci by naopak méli pfenést do své tvorby také tu
volnost, kterou méli k dispozici surrealisté. Volnost v toku mysSlenek pfi tvorbé
obrazu. Hodnoceni by se tykalo provedeni prace, zachyceni jednotlivych detaill a
hlavné pochopeni pojmu ,snova realita“. Tento ukol ma za hlavni cil rozvijet

zakovu kreativitu.

|
:
1
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5.3.

Journey

Jako posledni hru, kterou povaZzuji za pfinosnou pro zaky, jsem zvolila
Journey. Jedna se o hru Zanru umélecka hra, adventura. Hru vyvinula spole¢nost
Thatgamecompany v roce 2012 pro platformu Playstation (Playstation 3 a

Playstation 4). Hru Journey je mozné také hrat jako ,multiplayer*,

Hrac hraje za bezejmennou postavu odénou do rudého habitu, ktera vyrazi na
cestu pousti smérem k dalekym horam, které jsou cilem této cesty. Na cesté
hernim svétem se mohou hraci potkat a vzajemné si pomahat. Hraci mezi sebou
v8ak nemohou komunikovat prostifednictvim textu nebo feci, ani nemohou vidét
sva jmeéna. Je to neskuteCny obrat v pojeti hry, kdyz si uvédomime, ze v dnesni
dobé on-line her jde pfevazné o komunikaci v nejriznéjsich formach. Jedinou
formou komunikace je zvonkohra. Zde mlze vnimavy hrac tento projev chapat
jako index tradicni mezilidské komunikace, ktera se vSak snazi nalézt univerzalni
jazyk, kterym budou rozumét i ostatni lidé z riznych koutl svéta. Tato zvonkohra
dale umozniuje hraci transformovat neforemné kusy latek, které pfi své cesté
pousti naléza. Latky se proméni do zafivé ¢ervenych barev a umozni hraci
postupovat pfes urovné hry. Postava v rudém habitu ma také k dispozici dlouhé
poletujici Satky, které postavé dovoli na kratky Cas létat a pfekonat tim tak

prekazky na jeho cesté pousti.

Cela hra je snahou o spojeni vizualniho viemu s hudebnim doprovodem. Herni
svét je zasazen do prostredi nekonecné pousté, kde hrac naléza mista
pfipominajici monumentalni stavby vytvofrené davnymi civilizacemi. Hra nabizi
hraci zcela se ponofit do tohoto svéta a vnimat pouze jen jeho jednoduchou krasu.
VSe plsobi neobyc€ejné harmonicky. Svételné efekty vytvarejici zare slunecnych
paprsku, dodavaji tomuto svétu magicky rozmér. Tvarci hry Journey se snazili
hlavné zapusobit na emocionalni stranku ¢lovéka, coz je hlavnim divodem, proc
zde tuto hru zmifuiji. Jak jiz vyplynulo z dotaznikl, zaci upfednostnuji u hry akci,

napéti nebo bojové scény. Proto si myslim, Ze by jim méla byt nabidnuta i dalSi

3 Multiplayer game: hra, kterou muze hrat vice hragt. Hragi mohou soupefit mezi sebou nebo
vytvofit jeden tym.
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alternativa her, ktera pfinasi jiné duSevni obohaceni nez jen pfijemny pocit z vyhry

dosazeny soubojem.

Tato hra, by se podle mého nazoru, dal vyuzit jako pfedloha ke skupinové
praci (Pfiloha 9, str. VIII.). V projektu, ve kterém by méli Zaci za ukol tvofit
spolecny obraz bez pomoci dorozumivacich prostfedki. Sméli by se dorozumivat
pouze neverbalné, pomoci barev. Hlavnim cilem tohoto ukolu by bylo osvoijit si
vlastnosti jako je respekt a tolerance k druhym. V dnesni dobé, kdy probiha
integrace zaku ze specialnich kol do béznych zakladnich Skol, je dulezité vést
zaky ke vzajemné ucté. Naucit je respektovat odliSnosti druhych a snazit se s nimi
nalézt spolec¢nou fe¢. U tohoto ukolu by byl samoziejmé dllezity dohled ucitele,
ktery bude sledovat celou akci a pfipadné upozorfiovat na nekorektni chovani. Jak
jsem jiz psala vySe v textu, v dnesni dobé je spousta déti motivovana vysledkem.
hodnoceni. To by vS8ak mélo byt na druhou stranu v rovnovaze s tim, Zze se Zaci
nauci také kooperaci ve skupinach. Naucit je, ze zivot neni jen o soupereni, kdo

bude nejlepsi. Zivot je také o uméni pomoci druhému, spolupraci a porozuméni.

Obrazek 14
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7. Vliv na vytvarné a etické citéni mladeze

Pocitacové hry mohou mit na vytvarné i etické citéni zakl jak pozitivni, tak
samoziejme i negativni vliv. V dnesni dobé, kdy jsme obklopeni obrovskym
mnozstvim vizualnich sdéleni, by méli byt Zaci u€eni at uz ze strany rodi¢u nebo
ucitelt ve Skole, umét Cist jejich vyznam a filtrovat dllezité informace. Domnivam
se, ze vizualni gramotnosti by méli byt zaci uc€eni jiz v brzkém véku. Kdyz se
vratim k vysledkim dotazniku a odpovédi respondentd, vyplyva z nich, ze vice
nez polovina zakld druhého stupné aktivné hraje pocitacové hry. Je vdak otazkou
zda spravné interpretuji znaky, které jsou ve hfe ukryty. ,Clovék je po cely Zivot
obklopen neuvéritelnym mnozstvim nejriiznéjSich znakt. Uziva denné a
V naprosté veétsiné pripadu si to ani neuvédomuje. Prakticky kaZdy znak je
soucasti urcitého systému, a bylo by dost obtizné najit néjaky izolovany znak,
ktery by fungoval nezavisle na jinych.* Nem(zeme tedy s jistotou Fici, zda mladi
hraci, ktefi se skrze virtualni realitu dostavaji, do kontaktu se specifickymi znaky
spravné dekoduji jejich vyznamy. Zde tedy shledavam nejvétsi problém vlivu na
vytvarné a etické citéni mladeze. Ve hie neni zak nijak veden zkusenéjsi osobou,
ktera by mu poskytla bezprostfedni reflexi na pravé probihajici situaci,

odehravajici se v tomto specifickém svété.

Ze zvoleného vzorku pocitaCovych her, které jsou preferovany zaky, je jen
mala Cast téch, které by se dali povazovat za pozitivni ve vztahu k etickému citéni
mladeze. Typickym pfikladem je nejhranéjsi hra respondentt Grand Theft Auto. O
jejim pozitivnim vlivu se da jen stézi hovofit. Ve hfe se objevuje nespocet
kontroverznich témat, kterymi jsou napfiklad sexualni tématika, nasili, kradeze a
odménén v podobé hernich penéz. Hra je z tohoto divodu uréena dospélym
lidem, ktefi hru dokazi vnimat pouze jako zabavu, u které se odreaguji. Jak ma
vSak hru vnimat Zak, ktery se zde setkava s vécmi, které jesté objektivné

nedokaze hodnotit. Pro pfipomenuti bych chtéla podotknout, Ze tuto hru hraji jiz

" CERNY, Jiti a HOLES, Jan. Sémiotika. Vyd. 1. Praha: Portal, 2004. 363 s. ISBN 80-7178-832-5.,
str. 15

51



zaci od deseti let. Jaky dopad na né muze mit napfiklad to, Ze si ve hfe zaplati
striptérku? Nékdo muze namitat, Ze dnes je internet nebo televize plny sexualnich
témat a tedy jiz neni takovy rozdil, kde toto Zak sleduje. Zde je vSak dulezité si
uvédomit, Ze v pocitacové hie se hra€ v podstaté vziva do role postavy, za kterou
hraje. Tedy se stava jakymsi rezisérem celého pfibéhu, ktery Cini konkrétni
rozhodnuti. Bylo by zajimavé, pokusit se nalézat spojitost mezi hranim
pocCitaCovych her s touto tématikou a vnimanim sexualniho aktu mezi takto

mladymi lidmi.

NejcastéjSim tématem objevujicim se ve vzorku pocCitacovych her je nasili.
Jedna se konkrétné o hry Grand Theft Auto, Counter Strike a do jisté miry League
of Legends a World of Tanks. V prvnich dvou zminénych hrach je nasili pachano
pfimo na protivnikovi, doprovazeno efekty a zvuky charakteristické pro konkrétni
¢in. To je mozné povazovat za negativni rys téchto her pisobici na rozvoj
mladistvych. V8e navic umocnuje fakt, Ze je hrac€ za tyto €iny ocefiovan hernimi
penézi, body nebo postupem na vysSi uroven hry. RodiCe by proto neméli byt
Ihostejni k tomu, které hry jejich potomci hraji. Méli by se pokusit jim nabidnout
vhodnou alternativu her, ve které jsou tyto negativni sloZky potlaceny. Jak jiz
zminuji v pfedchozi kapitole, existuji poCitacové hry, které naopak mohou
pozitivné pusobit na dospivajiciho jedince. Jedna se o takové hry, které rozviji
kreativitu nebo vytvarné citéni ¢lovéka. Tyto hry navic mohou mimo jiné nabidnout

zajimavy pfibéh, napéti i zabavu.

Z dotazniku dale vyplyva, Ze nejvice ocenovanym prvkem hry je pravé
vizualita (volilo ji 35% respondentud). Da se tedy soudit, Ze je pro zaky dulezité
pravé grafické zpracovani hry. Spousta her se snazi o pfesné zpracovani virtualni
reality, ktera se bude pfiblizovat realité skute¢ného svéta. To muze ve spousté
zaku mimo jiné vyvolat zajem o to, jak proces tvorby takové hry vznika. Nebyt jen
pouhym konzumentem toho, co dnesni svét multimédii nabizi, ale aktivné se

zajimat o to, jak tyto véci vytvaret a poznatky dale uplathovat ve vlastni tvorbé.
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8. Vliv na psychosomaticky rozvoj mladeze

,PocCitacoveé hry. Jejich rizikovost, zejména pro déti, je evidentni. Patfi sem
zanedbavani Skoly, zaostavani v socialnich dovednostech, rizika pro zdravy vyvoj
pohybového systému, prvek nasili a riskovani v mnoha pocitacovych hrach,
virtualni nevolnost (porucha rovnovahy po hie napr. na leteckém simulatoru)
apod.“® Myslim si tedy, Ze by rodige méli zjistovat, jak dlouho jejich potomek travi
Cas hranim pocitaCovych her. V pfedchozich kapitolach jsem uvedla nékolik
prikladu her, které mohou pozitivné plsobit na rozvoj zaku. Na druhou stranu, jak
vyplyva z dotazniku, zaci nejCastéji voli hry, které jsou ve vétsiné pfipadd naprosto
nevhodné vzhledem Kk jejich nizkému véku. Jedna se predevsim o hry, ve kterych
se objevuji prvky nasili. Takto mladi lidé nebo dokonce déti by neméli dostavat
pocit, Ze nasili pachané na nékom druhém je v porfadku, Ze je to jen hra, ve které
jde predevSim o vitézstvi. V pocitacovych hrach tento faleSny pocit Casto
dostavaji. Protivnik je sice ve virtualnim svété zneskodnén, avdak v realném tomu
tak neni. Kde vSak bude Clovék vnimat hranice, kdyz hranim pocitacovych her,
travi vétSinu svého Casu? Jedna se samoziejmé o krajni pfipad, ktery by vSak
nemél byt nikym podcenovan. U spousty zminénych her je doporuceny vék daleko
vy$Si, nez je skuteCny vék hraca, ktefi tyto hry hraji. Rodi¢e by tedy neméli
podcernovat toto upozornéni pfi koupi konkrétni hry. Ma své opodstatnéni. Myslim
si, Ze v dnesni dobé plné nasili nebo netolerance k odliSnostem by Zaci méli byt
naopak daleko vice vedeny k respektu k druhym lidem.

Dal8im velikym problémem v této oblasti je zanedbavani Skolnich
povinnosti. Pro pfiklad uvedu skuteCny pfibéh ze sou€asné doby. Student (17 let)
stfedni Skoly zavisli na online hrani hie propadl natolik, Zze za€al zanedbavat
Skolni dochazku. Neomluvené hodiny se postupné zacaly nacitat a do situace se
tedy vlozila tfidni ucitelka studenta. Po rozhovoru s rodici se otec rozhodl, ze bude
svého syna vozit na autobus, ktery ho mél dovézt do mésta, ve kterém studoval.
Syn sice do autobusu nastoupil a skutec¢né s nim i odjel. Po pfijezdu do cilové

zastavky nepokracoval do skoly, ale vyCkal do pfijezdu dalSiho autobusu, ktery ho

> NESPOR, Karel. Navykové chovani a zavislost: sou¢asné poznatky a perspektivy 1é¢by. Vyd. 1.
Praha: Portal, 2000. str. 36
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odvezl zpét dom, kde se mohl zcela ponofit do virtualniho svéta. Samoziejmé
netrvalo dlouho a synovi absence opét feSily rodiCe ve Skole. Otec byl jiz natolik
zoufaly, Ze i pfes své pracovni vytizeni, za¢al syna vozit kazdy den do Skoly, aby
se presveédcil, zda do ni doopravdy Sel. Navic ucinil opatfeni zabranujici synovi
pristup k internetu. Ani to mu vSak nezabranilo v tom, aby se misto studia vénoval
které mohl cely den hrat... Momentalné mu hrozi vylou€eni ze Skoly z ddvodu
mnozstvi absenci a samoziejmé i prospéechu.

Timto pfib&éhem jsem chtéla demonstrovat, jak daleko mize i zdanlivé
nevinné hrani dojit. Zvlasté za nebezpecné povaZzuji pravé zavislost na online
hrani, kterému se budu vénovat podrobnéji v nasledujici kapitole. Jedna se
samoziejmé o mezni pfipad, ktery neznamena nutny konec vSech hracu. Podle
vlastni zkuSenosti vim, Ze se Casto jedna o pouhou a hlavné ob&asnou zabavu,
kterou déti travi svuj volny Cas.

Nakonec bych uvedla posledni vyznamny problém, ktery je spojovan
s pfiliSnym hranim pocitaCovych her a tim je pfevladani pasivniho traveni volného
Casu déti nad tim aktivnim. V dnesni dobé, kdy |ze ve virtualnim svété simulovat
takrka cokoliv, travi déti daleko vice ¢asu pfed monitory pocitacl, nez tomu bylo u
predeslych generaci. To samoziejmé muze byt jednim z faktort détské nadvahy

nebo obezity, ktera mize mit v dospélosti fatalni nasledky.

8.1. Zavislost na on-line hrani

Patologické hracstvi podle Svétoveé zdravotnické organizace (MKN-10).

sPorucha spociva v Castych opakovanych epizodach hracstvi, které previadaji na

tkor socilnich, materialnich, rodinnych a pracovnich hodnot a zavazku“ *°

® NESPOR, Karel. Navykové chovani a zavislost: sou€asné poznatky a perspektivy [éCby. Vyd. 1.
Praha: Portal, 2000., str. 30
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»,Postizeni popisuji intenzivni puzeni ke hre, které Ize tezko oviadnout,
spolu se zaujetim myslenkami a pfedstavami hrani a okoli, které tuto ¢innost
doprovazeji. Toto zaujeti a puzeni se ¢asto zvySuje v obdobi, kdy je Zivot

stresujici®. *’

Zavislost na online hrani muze vznikat tedy rGznymi zpUsoby, vzdy viak
prostfednictvim né&jaké simulace probihajici pravé prostfednictvim pocitace
(néjakého stroje) vytvarejici hraci urcity druh uspokojeni. ,,Stroje nam pomahaji
citit se pohodiné s touto podminkou: simuluji simulaci, kterou nazyvame Prirodou
(Pfirozenosti, pozn. VZ)...“*® Domnivam se, Ze nejéast&jsi diivod vzniku zavislosti
je nespokojenost se svym osobnim zivotem. Mohou to byt napfiklad problémy
v osobnim zivoté, od kterych hrac utika do pocitacoveé reality. Realita, ktera je jen
jeho, a kterou si vytvafi tak jak chce on sam. V této virtualni realité ho ostatni
spoluhragi vidi pfesné tak, jak chce, aby ho vidéli. Hra¢ mize mit pocit, ze tvori
néco, co ma smysl. MlZze si tim kompenzovat stagnaci a neuspéch v realném
Zivoté nebo napfiklad nespokojenost se svym vzhledem. Néktefi zavisli hraci
utikaji do virtualni reality, aby nemuseli elit problémum v rodiné. Jini zase kvuli
tomu, Ze jsou vycClenéni ze socialni skupiny a nezapadaji do Zzadného kolektivu
(Soudim tak, na zakladé rozhovoru s nékolika hraci, ktefi pfiznali, Ze byli néjaky

¢as zavisli na hrani online pocitaCovych her).

Zavislost na online hrani se projevuje tak, ze doty¢ny hrac travi u pocitaCe
hodiny denné. Béhem svého bézného dne mysli na to, co bude délat ve virtualnim
svéteé, az se vrati doml a nemuze se toho dockat. S ostatnimi hradi si vytvofi
socialni skupinu, ktera mu v realném zivoté chybi. Postupem Casu se pro ngj
stane tou ,pravou” realitou ta virtualni. Pobyt ve Skole nebo v praci bere jen jako
néco, co musi pretrpét, nez se bude moci vratit zpét ke své virtualni postave.

Zavisli hraci pfi zapinani hry prozivaji téZko popsatelny pocit blaha a $tésti. Pi

' NESPOR, Karel. Navykové chovani a zavislost: sou€asné poznatky a perspektivy [éCby. Vyd. 1.
Praha: Portal, 2000., str. 30

18 MASEK, Jan, ed., SLOBODA, Zdenék, ed. a ZIKMUNDOVA, Vladimira, ed. Medialni
pedagogika v teorii a praxi: sbornik pfispévki z mezinarodni konference o medialni vychové a
pedagogice: Plzeri, 17.-18. ¢ervna 2009. Plzen: ZapadocCeska univerzita, Fakulta pedagogicka,
©2010, str. 132
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hrani nemysli na nic jiného, nemusi myslet na nic jiného. Tato virtualni postava je
pro n&j nadmiru dullezita, protoze se do ni hrac stylizuje. Vymysli ji jméno, vybere
vzhled a vybavu. Postava se tak stava v podstaté obrazem jeho samého. P¥i
komunikaci s ostatnimi hradi jiz nemluvi o postaveé jako o tfeti osobé, ale mluvi o
ni jako by to byl on sam. Takovyto hra¢ postupem €asu prestane zvladat
konverzaci na jiné téma, nez je praveé hra, kterou hraje a tak se dostava do
zamotaného kruhu, ze kterého neni uniku. Neumi navazat realné socialni vazby,
protoze jiz nedokaze vest smysluplnou konverzaci. Zavisli hraci jsou
nesoustifedéni a zapominaji Castéji nez ostatni lidé. Paradoxné je tento stav

frustruje natolik, Ze do virtualniho svéta utika ¢im dal castéji.

S rozvojem internetu a internetovych plateb se rozmaha v hernim svété
takzvany ,Real money transfer” (zkracené RMT). Hra¢ nakupuje virtualni predméty
za opravdové penize. Nasledky tohoto chovani mohou byt ¢asto katastrofalni, kdy
hra¢ utrati za hru veskeré penize, které usetfil. V posledni dobé také neni
neobvyklé soudit se kvuli ztracenym nebo ukradenym ,itemim*® ve hie se
spolecnosti, ktera herni servery provozuje. Jedna se o plnohodnotné soudni

procesy.

Je zde i posledni a nejhorsi stadium, do kterého muze hrac¢ az dojit. Mluvim
zde o pfipadech, kdy zavisli hraci umiraji u pocitace na dehydrataci a vyCerpani.
Je také znama spousta pfipadu, kdy byli hraci presvédceni, Zze maji stejné
schopnosti jako jejich postava a v podstaté spachali sebevrazdu. Jde o tragické
nehody, kdy si konkrétni lovék napfiklad myslel, ze mlze létat, nebo ze prezije
zasah vystfelenou kulkou. Virtualni realita natolik pferostla tu skute¢nou, ze hrac

jiz nedokazal rozeznat, co je a neni realné.

Existuje nékolik druhl her, na kterych vznika zavislost. Mohou to byt hry
valeCné, strategické apod. V dnesni dobé jsou nejvétsSim problémem ,MMORPG"
hry (,massively multiplayer online role-playing game®). Hra, ve které si hrac
vymysli svou postavu/charakter a s nim hraje. Zde je dllezita interakce s ostatnimi
hraci pfes internet pomoci tzv. ,chat(“. Po celém svété hraji hry tohoto typu
miliony hraca. Ve vétsiné z téchto her je sice upozornéni na to, Zze hrac u hry sedi
jiz delSi dobu a mél by si odpoc€inout. Bohuzel tato upozornéni drtiva vétSina hracu

ignoruje.
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Je tedy v prvni Fadé dulezité, aby sam hrac pochopil, Ze jeho pfilezitostné
hrani jiz pferostlo v zavislost a pokusil se tento problém fesit. Je urcité spousta
hracu, ktefi svou zavislost zvladli a dokazali se vratit zpét do svého realného
Zivota bez pomoci odbornika. Na druhou stranu jsou lidé, ktefi toto sami nedokazi.
Stejné tak jako tomu je u kterékoliv jiné zavislosti. Odbornik zde muze takovému
Clovéku nabidnout moznosti, jak s nutkavou potfebou hrat bojovat. ,Jedna se
pfedevsim o praci s motivaci, zménu Zivotniho stylu, vyuZzivani SirSiho vlivu okoli,
rozpoznavani spoustéct a vyhybani se jim nebo jejich lepSi zviadani,
prohlubovéni sebeuvédoméni, udrzovani dobrého stavu a prevence relapst“*®
V knize autor dale upozorfiuje na fakt, Zze podle Dr. Youngové maze byt toto
navykové chovani formou uniku pfed dusevnimi problémy, které je samoziejmé
potfeba zacit |&Cit (NeSpor, str. 36). Jak jsem jiz popisovala v pfedchazejicich
kapitolach, prestoze se rodi€um muze jevit hrani pocitacovych her jako neSkodna
zabava. Neméli by vSak podcenovat, jak asto jejich dité takto travi svuj Cas. |
obcCasny zpUsob traveni volného ¢asu hranim her muze prerust v patologické

hracstvi.

Y NESPOR, Karel. Navykové chovani a zavislost: sou€asné poznatky a perspektivy [éCby. Vyd. 1.
Praha: Portal, 2000., str. 36
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9. Hraésky slovnik

Tuto kapitolu bych rada vénovala hraCskému slovniku, jelikoz ho povaZzuiji
za jeden z charakteristickych znaku této komunity lidi. VétSina pouzitych zkratek,
vznikla diky hracské komunité a on-line hrani. Rada bych také podotkla, ze Cast
zkratek nebo vyrazl, zacali vyuzivat i lidé, ktefi do této komunity nepatfi. Davod
vzniku téchto zkratek je prosty. Hraci si jednoduse potiebovali zkratit Casto
pouzivané vyrazy béhem hry. Naprosta vétSina zkratek vychazi z anglického
jazyka, ktery je samoziejmé nejrozSifenéjSim jazykem v hraCském prostiedi a
prostfedi pocCitaCové techniky obecné. Do slovniku jsem vybrala nejbé&znéji

pouzivané vyrazy, které se napfriklad dostali i do povédomi vefejnosti.

9.1. Chatové zkratky v on-line hrach

AFK — Away from keyboard. Pfreklad: Pry¢ od klavesnice. Tato zkratka znamena,
Ze hrac€ doCasné neni u pocitace.

BRB — Be right back. Preklad: Budu hned zpét. Kdyz hrac¢ pouzije tuto zkratku,
dava tim najevo, Ze odchazi, ale bude za chvili zpét.

LAMA — Vyraz pro velmi nezkuSeného hrace. Vychazi z anglického slova lame,
coz doslovné znamena chromy.

LFG — Looking for group. Hrac timto vyjadfenim, dava najevo, zZe hleda skupinu
lidi, se kterou pujde néco podniknout.

LOL — Laughing out Loud. Pfeklad: hlasité se sméji. Také muze byt tato zkratka
brana jako néco, co je smésné. Také to ale mize byt pouzito jako zkratka pro hru
League of Legends.

OMG - Oh my God. Pfeklad: Pane BoZe. Tento vyraz je totozny s naSim
zlidovélym ,Pane Boze“.

WTB — Want to buy. Pfeklad: Chci koupit. Za touto zkratkou nasleduje predmét,
ktery chce hrac koupit.

WTS — Want to sell. Pfeklad: Chci prodat. Za touto zkratkou nasleduje pfedmét,
ktery chce hrac prodat.
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WTT —Want to trade. Preklad: Chces obchodovat. Za touto zkratkou nasleduje

predmét, ktery chce hra€ sménit.

9.2. Zkratky a vyrazy v obecném hovoru mezi hraci

EULA — End user license agreement — Dokument, ktery v hraském svété
upravuje chovani a interakci mezi hraci. Napfiklad nulovou toleranci k rasismu,
vulgarnimu vyjadfovani apod.

FPS — first person shooter -Bojova hra (stfileCka) kdy je pohled kamery z prvni
osoby.

ITEM — herni pfedmét, napfiklad zbran nebo materialy.

LEVEL — uroven ve hfe, uroven postavy, kterou hrac vlastni

MMORPG — massively multiplayer online role-playing game. Podstatou stejné jako
RPG. Rozdil je pouze v interakci s ostatnimi hraci pres internet.

MOB - PriSera jakéhokoliv typu, ktera se ve hie vyskytuje v hojném mnozstvi. Pfi
jejim zabiti hrac€ ziskava zkusenosti, herni ménu, pfipadné predméty

RATE - rychlost postupu postavy na vyssi level

RMT — real money transfer. Hra¢ nakupuje virtualni predméty za opravdové
penize.

Guilda/Klan — Skupina hracu, ktefi jsou trvale ve stejném tymu

Quest — Vyprava, na jehoz konci je odména
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Zaver

Svét pocitacovych her je mistem neuvéfitelnych moznosti. Nabizi hraci
prozit véci, které by ve skuteném zivoté nikdy nezazil nebo naopak mize pomoci
zdokonalovat nékteré jeho schopnosti. Ve své praci jsem se snazila ukazat oba
poly vnimani tohoto €asto kontroverzniho svéta. Je dulezité si uvédomit, Zze
pocCitaCova hra nemusi byt jen negativnim elementem, ktery je plny nasili,
vulgarismu apod. Mize to byt i dokonale propracovany systém znaku, ktery nabizi
Clovéku moznost hlubSiho pfemysleni o svété. V kontextu vytvarné vychovy
mohou byt pocCitaCoveé hry zajimavou alternativou prostfednictvim, které bude
rozvijena kreativita Zzakud. Tomuto tématu jsem se konkrétnéji vénovala v kapitole:
Hry vhodné pro osobni rozvoj zaka. Zde jsem vybrala tfi hry, které povaZzuji za
zajimavé zpracované a hlavné pfinosné v oblasti kreativity, vytvarného citéni nebo
komunikace mezi zaky. V ostatnich kapitolach jsem se snazila vzdy upozornit na
pozitivni stranku ostatnich her, které byly vice ¢i méné voleny zaky, jako ty, které
hraji ve svém volném Case. Pro pfipomenuti se napfiklad jednalo o hru The Sims,
ktera se snazi o pozitivni simulaci Zivota, pfestoze se v ném obcas objevi i nékteré
negativni zkusenosti nebo udalosti. DalSi hrou, ktera se opét vyskytla v dotazniku
u malého poctu zaku, je Minecraft. Hra, kterou tvirci vytvofili pro Skolni ucely, aby
Zzaky naucila prostorovému vnimani, rozvijela kreativitu a samozfejmé
komunikaéni schopnosti pfi kooperaci ve skupinach.

Bohuzel musim konstatovat, Ze zavér ke kterému jsem dospéla na zakladé
odpovédi z dotazniku a analyzy konkrétnich her je spi$e negativni. Zaci nej¢astgji
voli hry, ve kterych se vyskytuje vysoka mira nasili, vulgarit nebo socialniho
jednani, které je spole¢nosti oznaCovano jako nepfijatelné. Snazila jsem se proto
nalézt hry, které by mohli ucitelé vyuzivat jako podnét k vyuce a demonstrovat na
nich nékteré poznatky dulezité k osvojeni dovednosti a ziskani novych znalosti.
Pocitatova hra nemusi byt brana pouze jako prostfedek, kterym vypliuji zaci svj
volny ¢as. MuUze byt vyuzivana jako plnohodnotna u¢ebni pomucka, ktera reaguje

na soucasné trendy ve vizualni kultufe.
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Resumé

Unfortunately | have to say that the conclusion which | drew from the
responses from the questionnaire and the analysis of specific games is rather
negative. Children frequently chosen game in which there is a high level of
violence, vulgar or social action. The company described this as unacceptable. |
tried to find a game that teachers could use as an incentive to teach and
demonstrate to them some of the important findings with skills and acquire new
knowledge. Computer game may not be taken merely as a means by which
students fill their free time. It can be used as a full-fledged educational tool that

responds to current trends in visual culture.
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Vyzkumné materialy

Priloha 1: Vzor dotazniku

DOTAZNIK - Poéita¢ové hry

Vysledky budou slouzit jako podklady k diplomové praci (tedy pouze mé), proto prosim o vyplnéni pravdivych udaju.
* U otazek 4 — 6 prosim vyber vzdy jen jednu moznost.

JMENO.....voviiieiieieiceeeee VEK.ovevrerenn Divka Chlapec
(zakrouzkuj)

1. Hrajes pocitac¢ové hry?
a) ano b) ne
2. Jaka je tvoje nejoblibenéjsi pocitacova hra a pro¢?

4. Co té na hre ptitahuje (co se ti libi)?
a) vizualita (grafické ztvarnéni hry) b) ptib¢h ¢) dobrodruzstvi

d) N€co JINENO (NAPISE CO)v v vverrreereereeneeneenaennnns

5. Pro¢ hrajes pocitacové hry?
a) unik z reality b) néco tvofim (napi. budovani mésta) c) zabava

d) ve virtualnim svété mohu délat to, co v redlném nemohu (napis

6. Jaky Zanr hry té nejvice bavi?
a) akeni /bojovy b) budovatelsky ¢) strategicky d) logicky

) naucny f) sportovni g) zavodni h) simulator Zivota



Grafy odpovédi v dotazniku dle pohlavi a véku

Pfiloha 2: Jaka je tvoje nejoblibenéjsi hra?
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The Sims

m14 et
15 let

World of néco jiného

Tanks

PFiloha 3: Co té na hfe pfitahuje (co se ti libi)?
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Pfiloha 5: Jaky Zanr her té nejvice bavi?
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Pfiloha 6: Jaky Zanr her té nejvice bavi? (chlapci/divky)
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Navrhy vytvarnych ukoli
Priloha 7: Navrh vytvarného ukolu: Hohokum

Téma: Hohokum: Abstraktni malba na zakladé hudebniho vijemu

Skola: Zakladni $kola

Predmeét: Vytvarna vychova

Cilova skupina: 2. Stupen ZS

Casova dotace: 90 minut

Zadani: Vytvor abstraktni obraz jako reakci na hudbu, kterou jsi mél moznost
slySet pred zaCatkem samostatné prace.

Klicova slova: Abstrakce, barevna harmonie, muzikoterapie (v kontextu skolni
vyuky)

Ocekavané vystupy: Zak uziva vizualné obrazna vyjadieni k zaznamenani
vizualnich zkusenosti, zkuSenosti ziskanych ostatnimi smysly a k zaznamenani
podnétll z pfedstav a fantazie.

Klicové kompetence: Rozvijeni smyslové citlivosti: reflexe a vztahy zrakového
vnimani k vnimani ostatnimi smysly

Uplatriovani subjektivity: prostfedky pro vyjadieni emoci, pocitu, nalad, fantazie,
predstav a osobnich zkusenosti.

Ovérovani komunikacnich ucinka: promény komunikacéniho obsahu
Mezipredmétové vztahy: Medialni vychova, Hudebni vychova

Otazky k reflexi: LiSil se hodné dojem z malby, ktera byla utvarena na zakladé
zvukového vjemu? Pokus se vystihnout zasadni rozdily oproti malbé, ktera je

tvofena pfevazné na zakladé vizualniho viemu.
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Priloha 8: Navrh vytvarného ukolu: The Unfinished Swan

Téma: The Unfinished Swan: Fantazijni svét

Skola: Zakladni $kola

Predmét: Vytvarna vychova

Cilova skupina: 2. Stupen ZS

Casova dotace: 90 minut

Zadani: Vytvor fantazijni krajinu, ktera bude popirat zakony vnimani realného
svéta.

Klicova slova: Fantazie, snova realita, surrealismus

Ocekavané vystupy: Zak uziva vizualné obrazna vyjadieni k zaznamenani
vizualnich zkusenosti, zkuSenosti ziskanych ostatnimi smysly a k zaznamenani
podnétll z pfedstav a fantazie.

Klicové kompetence: Rozvijeni smyslové citlivosti: Usporadani objektd do celku
v ploSe, objemu, prostoru a Casovém prubéhu.

Uplatriovani subjektivity: prostfedky pro vyjadieni emoci, pocitu, nalad, fantazie,
predstav a osobnich zkusenosti.

Ovérovani komunikacnich ucinkd: osobni postoj v komunikaci

Mezipredmétové vztahy: Medialni vychova, déjepis

Otazky k reflexi: Jaké vlastnosti, které znas ze skutecného svéta, ve své tvorbé
popiras? Nalezne$ shodné znaky ve své praci s ostatnimi spoluzaky? Zapojil si pfi

tvorbé fantazijniho svéta emoce? Pokud ano, jaké?

Vi



Priloha 9: Navrh vytvarného ukolu: Journey

Téma: The Jorney: Ré¢ barev

Skola: Zakladni $kola

Predmét: Vytvarna vychova

Cilova skupina: 2. Stupen ZS

Casova dotace: 90 minut

Zadani: Vytvoite skupinovy obraz na libovolné téma. O namétu obrazu, barevném
rozvrzeni apod. se vSak muzete dorozumivat pouze pomoci neverbalni
komunikace a barev, které mohou vyjadfit konkrétni emoce. Pokuste se spole¢né
nalézt nejlepsSi vyjadieni s ohledem na nazor ostatnich ¢lent skupiny.

Klicova slova: Neverbalni komunikace, tolerance, plsobeni barev

Oéekavané vystupy: Zak ovéiuje komunikaéni uginky vybranych, upravenych &i
samostatné vytvorfenych vizualné obraznych vyjadfeni v socialnich vztazich,
naléza vhodnou formu pro jejich prezentaci.

Klicové kompetence: Uplatriovani subjektivity: prostfedky pro vyjadieni emoci,
pocitl, nalad, fantazie, predstav a osobnich zkusenosti.

Ovérovani komunikacnich ucink(: komunikacni obsah vizualné obraznych
vyjadreni

Mezipredmétové vztahy: Medialni vychova, déjepis

Poznamka: Zaci budou rozdéleny do skupin po tfech az péti.

Otazky k reflexi: Bylo obtizné se dorozumét se spoluzaky pfi vytvareni obrazu?
Co vam Cinilo nejvétsi obtize? Vyuzili jste barevného plsobeni k vyjadieni

konkrétni emoce, nalady?
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