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1 Uvod

V posledni dobé& se v zavislosti na nastupu pocitaii do spolecnosti
zacal ve vétSi mife objevovat velmi Siroky sortiment pocitacovych her.
V ndvaznosti na tento fakt se zacalo velmi diskutovat zda a jak ovliviiuji
vyvoj osobnosti, hlavné u déti.

Nicméné se v posledni dob¢ ukazuje, vzhledem k narokiim hraca, ze
se hry ptizplisobuji pravé pozadavkim téchto hraci, které se bohuzel dost
Casto odchyluji od spoleCenskych norem. Hry se plni stfilenim, boji,
fyzickym nésilim, verbdlnimi urdzkami a viibec agresivnim chovanim.
Pokud ve hie netec¢e hodné krve, neni hra tzv. ,,In*

Na druhou stranu se takeé objevuji, ale v dost velkém nepoméru, hry,
které jsou stale vice propracované a promyslené, co se tyCe logického
uvazovani ¢i sledovani déjové linie. Ale 1 zde se samoziejmé klade diiraz
na vizualni efekty a hra musi mit vzdy néco, co je pro komunitu
pocitaCovych hrach tak atraktivni, aby byla ochotna si hru zakoupit, jinak
by pochopitelné¢ hra neméla uspéch. Bohuzel jsou tato ,ldkadla® vétSinou
opé&t ve stylu nasili.

Pravé zde tedy vyvstava otazka: Je hrani her pro déti a dospivajici
mladez dobré? Mame détem hry zakazovat? Jsou hry uzplsobené pro

rozvoj déti nebo jen slouzi marketingovym uceliim?



1.1 Motivace prace

K psani absolventské prace na toto t¢éma mé vedl fakt, Ze se 1 v mém
blizkém okoli objevuji stale Castéji lidé, ktefi méli normalni béZzny Zivot a
poté, co zacali hrat pocitacove hry vice nez je primérne, se u nich zacaly
projevovat zcela atypické vzorce chovéni, zmény v zajmech, prioritach,

vnimani okolniho svéta.

1.2  Cil a ukoly prace, pracovni hypotézy

Déti, které hraji ¢asto pocitacové hry, maji jiné vzorce chovani nez ostatni
déti.

Déti, které hraji Casto pocitacové hry, maji horSi vyjadfovaci schopnosti
nez ostatni déti.

Déti, které hraji Casto pocitaCové hry, travi svilj volny ¢as jednotvarnéji nez

ostatni déti.
1.3 Metoda a vzorek vyzkumu

Dotaznik, interwiev, pozorovani, experiment.

Vzorkem vyzkumu byly déti starsiho $kolniho véku ze ZS Nasavrky,
Gymnasia Josefa Ressela a Literarné-dramatického oddéleni ZUS
Chrudim.

1.4 Pracovni problémy

Velmi mélo odborné literatury zaméfen€ ptimo na tuto problematiku



2 Pocitacové hry v soucasnosti

2.1 Historie

2.1.1 Historie vzniku pocitaci

Jiz od pradavna se lidé snaZi ulehcit si praci, kterd je stale stereotypni
a mohla by byt provedena rychleji a efektivnéji né&jakym strojem,
vymySlenim raznych zatizeni. Postupnym zatfazovanim strojii do bézného
zivota pfichdzi na to, Ze lze neustidle se opakujici vypocetni operace
zautomatizovat.

Na zacatku 40. let 20.stoleti se tedy zacinaji objevovat prvni
,pocitaci stroje. V roce 1941 se pak objevuje prvni pocita¢ ZUSE 74,
ktery je vSak zniCen pii néletu. Vroce 1943 je ve Spojenych statech
predstaven reléovy pocita¢ MARK 1 (Howard Aiken), ktery byl sestrojen
za podpory dnes jiz svétoznamé pocitacové firmy IBM. Rok poté byl
uveden v Pensylvadnii prvni elektronkovy pocita¢ ENIAC (Electronic
Numerical Integrator And Calculator). Od roku 1951 se zacina sériové
vyrabét pocita¢ UNIVAC firmy Remington.

V dalsi letech se objevuji pocitace, které zabiraji obrovské mistnosti.
Kvili svym rozmériim se samoziejmé nedaji pouZzit pro bézného uZivatele.
Z toho vyplyva, ze dal§i vyvoj sméfoval ke zmenSovani technologii az
k jeji miniaturizaci. Stale jsou, ale podjednotky na stole propojeny s hlavni
pocitacem ve velké mistnosti.

Prvni mikroprocesor byl uveden kuzivani vroce 1971 a to
zpusobilo, Ze elektrotechnici zacali vyrabét pocitace velikosti, ktera

umoznila umisténi pocitace u kazdého pracovniho mista. Vznika tak termin



osobni pocita¢ (Personal computer), zkracené¢ PC. Prvni takovy pocitac
uvadi na trh firma IBM vroce 1983 a sice PC\XT a v dalSim roce
vylepSeny model PC\AT

V dalSich letech se pocitaCovy priimysl rozviji zavratnou rychlosti az
do podoby jakou znédme dnes. V posledni dobé se védci zabyvaji hlavné
integraci umeélé inteligence a mozZnosti interaktivniho rozhrani na
bezdotykové bazi.

Samoziejmé, ze pocitaCovy pramysl je velmi zavisly na ekonomické
situaci produkujicich firem, tedy hlavné na finan¢ni strance tak, aby se
vlozené investice, co moznd nejvice zhodnotily a jejich navratnost byla

posilenim iniciativy firmy k dal§im vyvojarskym aktivitdm.

2.1.2 Historie vzniku pocitacovych her

Historie pocitaCovych her je téméf stejné stard jako historie pocitach
samotnych, protoze lidé se vzdy snazili jakykoliv vyndlez vyuzit nejen
k zlepSeni a zrychleni prace, ale také k zabavé.

Rok 1947 je povaZzovan za rok vzniku prvni hry vytvotfené pro hrani
na katodovych trubicich (CRT). Hra, vyvinutd Thomasem Goldsmithem a
Estlem Mannem a patentovana 14. prosince 1948, pracovala velmi
jednoduse. Celkem osmi katodovych trubic pouZzivala k simulaci stiely
odpalené na cil - autofi se pravdépodobné inspirovali radarovymi displeji
pouzivanymi za druhé svétové valky. Nékolik tlacitek umoznovalo ménit
dradhu a rychlost stiely reprezentované malym bodem. Protoze tehdejsi
technologie nedovolila poc¢itacové vykreslit herni prvky, autofi byli nuceni
manudlné je nakreslit na prihlednou f6lii poloZzenou na CRT. Tato hra se

povazuje za vibec prvni vyuziti CRT technologie timto zpiisobem.



A.S. Douglas v roce 1952 jako demonstraci svého tvrzeni o interakci
Clovéka a pocitace vyvinul OXO — grafickou verzi zndmé hry piskvorky.
Hra pouzivala dnes jiz archaicky pocitac EDSAC, pouZivajici ke
zobrazovani technologii CRT. Ptes svou technologickou zastaralost je hra
stale dostupna na Internetu a hratelna v emulatoru [1].

Mnoho lidi pfiznava vyndlez videoher Williamu Higinbothamovi,
ktery v roce 1958, aby zabavil navstévniky v Nérodni laboratofi
Brookhaven v New Yorku, vytvofil hru nazvanou Tennis For Two (Tennis
pro dva). Narozdil od Pongu a jemu podobnych ranych her piedstavil
Tennis For Two zjednodusSeny tenisovy kurt z pohledu z boku. Micek
podléha gravitaci a musi byt odehran pies sit. Hra se hraje se dvéma
objemnymi ovladaci, na kterych jsou tlacitka pro ovladani trajektorie a
odpaleni mice ptes sit. Hra byla vystavovana az do svého demontovani v
roce 1959.

V roce 1961 skupina studentii (vCetné¢ Steva Russella)
naprogramovala hru nazvanou Spacewar (Vesmirna véalka) na tehdy novém
pocitaci DEC PDP-1. Hra proti sob¢ postavila dva lidské hrace; kazdy
ovladal vesmirnou lod’ schopnou vypalit rakety. Uprostied herniho pole
byla ¢erna dira, kterd vytvarela silné¢ gravitacni pole a tim se stala pro hrace
dalSim zdrojem nebezpeci. Tato hra se rychle zacala distribuovat piimo s
pocitati DEC a také se s ni v tehdejSim primitivnim kyberprostoru
obchodovalo. V roce 1962, kdy byla na uvedena na americkém MIT, se
stala prvni rozsifenou, dostupnou a vyznamnou hrou.

Jeden z vyvojafti operacniho systému Multics, Ken Thompson,
pokracoval ve vyvoji i poté, co ho firma AT&T prestala financovat - idajné
kvali tomu, Ze si na ném chtél zahrat hru, kterou programoval: Space
Travel (Vesmirna cesta). PiestozZe tato hra nebyla nikdy uvolnéna pro trh,

vedla neptimo k vyvoji operacniho systému UNIX.



V roce 1966 vyvinul Ralph Baer jednoduchou videohru nazvanou
Chase (Honicka), ktera mohla byt zobrazena na bézném televiznim
pfijimaci. Baer pokracoval ve tvorbé a v roce 1968 zkompletoval prototyp,
na kterém se dalo hrat nékolik raznych her vetné stolniho tenisu a stfelby
na cil. Bill Harrison poté vyvinul svételnou pistoli a spolu s Billem
Ruschem zacali vytvaret pocitacové hry.

Ralph Baer vytvoftil v roce 1969 prototyp herni konzole, na kterém
se po piipojeni k televizi dalo hrat n€kolik jednoduchych micovych her.
Tento prototyp pozdéji prodal spole¢nosti Magnavox, ktera ho v kvétnu
1972 vydala pod jménem Odyssey. Tato konzole se tak stdva prvnim
hernim pfistrojem tohoto typu na svété.

V roce 1971 vytvareji Nolan Bushnell a Ted Dabney arkddovou
verzi hry Spacewar a nazyvaji ji Computer Space (pocitaCovy vesmir).
Spolecnost Nutting Associates tuto hru odkupuje, Bushnella najima a
vyrabi 1500 automatti s touto hrou. Hra se ale s velkym uspéchem
nesetkala - dle ndzoru mnoha hrac¢t byla velmi obtiznd. Nolan Bushnell v
lednu 1972 navstévuje vetejnou ukézku konzole Odyssey a hraje hru Ping-
Pong; tu vSak shleddva nezajimavou a neorigindlni. Bushnell byl
nespokojen s finanénim ohodnocenim vlastnich her u vyrobct, kterym je
prodaval, a tak zaloZil v roce 1972 vlastni spolecnost Atari. Prvni GispéSnou
arkadovou hrou od této firmy se stal Pong, ktera byla vydéna hned v roce
vstupu Atari na trh. Princip hry je zaloZen na stolnim tenisu: kazdy ze dvou
hraci ovlada svislou ,,ploSinku®, kterd se mlze na své strané obrazovky
pohybovat nahoru a doli. Hra¢ musi ploSinkou odrazet micek; ten se poté
dostane na stranu druhého hrace, ktery micek opét musi odrazit. Hra
pokracuje, dokud jeden z hra¢h nemine ploSinkou micek. Atari prodala
celkem 19000 hernich automati Pong, a brzy tutéZ hru imitovali 1 mnozi

jini vyrobci. Tak zacala v USA automatova manie.



Prvni diskuse a kontroverze tykajici se nasili v pocitaCovych hrach

vypukla v roce 1976. kdy byla vydéna hra Death Race (smrtelny zavod) -

cilem hry bylo autem piejizdét ..gobliny*. Tato hra zvySila védomi

vefejnosti o videohrach a diskuse o nasili v téchto hrach pokracuji dodnes.

Na pocatku osmdesatych let primysl pocitacovych her zaznamenal
prvni vyznamnéj$i vzrast. Firmy vydavajici hry rozhybaly tuctyhodné
podnikani a ve vzacnych ptipadech, jako je Electronic Arts piezily dodnes.
Nekteré hry 80. let byly jen jednoduse klony existujicich arkdd. Relativné
nizké naklady vydavateli pro osobni pocita¢e dovolily mnoha vyraznym a
jedineénym hram zasit semena, jejichz odkaz pokracuje dodnes.
Prvotadymi hernimi pocitaci 80. let byly Commodore 64 a ZX Spectrum,
které se vynotily nékdy v roce 1982.

Zlaty veék arkdd doséhl vrcholu v 80. letech s mnoha technicky
inovativnimi, a z dneSniho pohledu Zanr definujicimi hrami v prvnich
n¢kolika mala letech desetileti. Defender zalozil podzanr arkad —
skrolovaci sttilecky a byl prvni hrou s déjstvim mimo aktivni obrazovku,
ucelné zobrazenym na radaru 1 map¢ zobrazujici celé hraci pole. Battlezone
(1980) se vykazoval vektorovou grafikou, se kterou byl vytvoien prvni 3D
svét. Pole Position (1982) pouZivalo spritovou pseudo 3D grafiku, kde byl
hraclv pohled za a zaroven nad vozidlem, mohl tedy vidét vpiedu cestu,
vozidlo 1 horizont. Toto zpracovani se stalo standardem pro zavodni hry 1
potom, co pfisSla “prava” 3D grafika. Pac-Man (1980) se stal prvni hrou,
ktera dosdhla mainstreamové popularity. Dragon’s Lair (1983) byla prvni
vydand na laserdisku (1. komer¢ni opticky disk) a predstavila plné
rozpohybované video.

ZaloZeni zanru adventur vydadnim Zorka v roce 1980 jenom dale
prohloubilo popularitu textovych adventur pro domaci pocitace a umocnilo

vydavatelskou pozici Infocomu. Zatimco prvni pocitace postradaly grafické



schopnosti, textovym adventurdm se logicky dafilo 1épe. Az kdyz 1 bézné
dostupné pocitace zaCaly dohanét a trumfovat grafické moznosti konzoli na
sklonku 80. let, textovkam zacCaly ubirat lesk grafické adventury a jiné
zanry. Textové adventury nicméné zcela neupadly v zapomnéni a
vychéazely omezené déle, udrzic tak zmirajici Zanr, avSak tato nova vydani
uz nenesla tvircim pfiili§ velky profit a byla téméf zadarmo.

Prvni grafickd adventura pro domadci pocitate byla Mystery House
od Roberty Williamsové v roce 1980, pro Apple II. Grafika byla
monochromova a interface stale fungoval na ptikazech textovych adventur.
Hra se stala velmi popularni, a proto Roberta a jeji manzel Ken zalozili
spole¢nost Sierra On-Line, hlavniho producenta pozd¢jSich adventur.

V srpnu 1982 byl Commodore 64 zptistupnén vetejnosti a thned se
setkal s uspéchem. M¢l programovatelné prostiedi v BASICu a na svou
dobu pokrocilou grafiku a zvukové moznosti, podobné¢ konzolim
Colecovision. Stal se nejpopularnéjsi konzoli svého ¢asu v USA a dalSich
statech a svétovym bestsellerem vSech dob.

V poloviné roku 1983 videoherni primysl zkolaboval.

PC se stavalo konkurence schopnou platformou s PC/AT od IBM v
roce 1984. Novy 16-color EGA displej dovoloval dosahnout kvality
podobné u domacich pocitaci jako u Commodore 64. Nicméné zvuk byl
stale jen hrubym pipanim z PC speakeru. Jednoduchd 4-color CGA grafika
piedeslych modeli limitovala mozZznosti PC v obchodni sekci. Tato grafika
nebyla schopna konkurovat C64 nebo Apple II.

Priilom v rozmachu pocitacovych her nastal po zavedeni opera¢niho
systétmu Windows, ktery podstatné zjednodus$il implementaci hry do
systétmu a tim padem jeji snadnou spustitelnost a druhym meznikem byl

nastup vétSich medii nez byla 1,44 disketa. Prvnim prikopnikem byla tzv,



Zip-disketa, ale ta byla velmi zdhy nahrazena kompaktnimi disky (CD)
s kapacitou 750 MB.

V dalSich letech se jiz primysl pocitacovych her ubiral velkymi
kroky jednotlivé firmy, at’ uz to byly firmy Microsoft, Apple, Macintosh
nebo spousta jinych, vSechny se predhanély ve vyvoji lepSich,
propracovanéjsi a poutavéjSich her.

V dnesni dobé konkuren¢ni boj neochladl a jednotlivé firmy se
predhanéji v uvadéni co nejlepsich her na trh, v zavislosti na velmi rychlém
vyvoji pocitatové technologie. Budoucnosti jsou terminy jako virtualni
realita, kde se pomoci specidlnich bryli a rukavic dostavate piimo do
prostiedi, kde se mlZete dotykat a manipulovat s vécmi. A druhou vizi jsou
celé mistnosti, tzv. holografické simulatory, kde by hra¢ nebyl omezen
ni¢im jinym neZ sam sebou, protoZze herni prostfedi by bylo promitano

v celé mistnosti a hra¢ by pak doslova vstoupil do hry.

2.2 Zakladni pocitac¢ové pojmy

U pocitaci se musi nejprve oddélit dva zakladni pojmy a sice:
hardware — kam tadime hmotné¢ a mechanické soucasti pocitace, a
software — coZ jsou operacni systémy, programy a samoziejmé pocitaCové
hry.

Hardware

Tato slozka pocitate je Cesky nazyvana jako hmotné vybaveni
pocitate a fadime sem monitor, klavesnici, mys, tiskdrny a v neposledni
fad¢ samotnou pocitacovou jednotku, kterd obsahuje tzv. zdkladni desku
v niz jsou implementovany: operacni paméti, grafické a zvukové karty,
procesor, harddisk (HDD), diskové a disketové mechaniky aj. (viz niZe obr.

3 na némz vidime béZny osobni pocitac). Tohle vSechno je propojeno



kabely, coz se ale v posledni dobé nahrazuje optickymi vldkny, coz
zabezpeCuje bezdratové spojeni a hlavné pohodIngjs§i manipulaci
s jednotlivymi komponenty. V ptfipadé¢ notebooku (obrazky 1 a 2) se

mnoho komponentl sloucilo do jednoho pfistroje.

obr. 1 obr. 2 obr. 3

Software

Do slozky software fadime programové vybaveni pocitace. Sem
fadime operacni systémy(Windows, Linux), profesni a kancelafské
aplikace(Office, programy pro CNC pfistroje, ucetnictvi aj.), programovaci
aplikace (Visual Basic, Pascal) a v neposledni fad¢ pocitacové hry.

Pocitatova hra - hra provozovana na néjakém pocitaci, dnes
obvykle na PC ¢i Apple Macintosh, slouZi k zabavé, uvolnéni a relaxaci.

- Jednd se o druh softwaru vydavaného na

n¢jakém nosi¢i (DVD, CD, disketa,...), ktery se vklddda do PC pies
mechaniku k tomu ur¢enou (CD/DVD — CD/DVD-ROM mechanika).



2.3  Typy pocitacovych her

2.3.1 Arkady

Arkady neboli ,,skakacky* patii k jedném z nejstarSich pocitacovych
her viibec. Ten to typ her byl velmi rozsifen 1 na tzv. hernich konzolach,
které se ptipojovali k televizoru. (Sega, BelGame).

Principem je, Ze hlavni postava postupuje vpired po piedem
stanovené cest¢ a piekonava prekazky a protivniky, tim ze skace na
nabizené predméty, zdi apod. Cestou sbira nejriznéjsi bonusy a zvyhodnéni
jako zvétSeni, stielba, doCasna odolnost vii¢i nepfiteli atd. Cilem je dostat
se ptes vSechny ptekazky a protivniky do cile. V posledni dobé se diky
rozvoji pocitatovych technologii se klasické arkady pfesunuly do rozméru
3D, coz znamend, Ze hra byla z dvourozmérné plochy rozsifena o tieti
prostorovy rozmér. To znamena, Ze se hra¢ nerozhoduje jestli se ma
pohnout ve hie pouze dopiedu nebo do zadu a nahoru ¢i dolu, ale také
perspektivné blize ¢i dale ve sméru od hréace.

Mezi arkddy fadime hry jako: Mario, Dave, Sonic, Dukel-3 (viz
DVD) aj.

2.3.2 Adventury

Tento typ pocitacovych her se vyznacuje tim, ze se v prub&hu hry
odviji n¢jaky piibéh. Preklad slova pifibéh je pravé adveture a tak vznikl
nazev pro tento typ her. Hra¢ se dostava do nejrtizngjSich prostredi, ve
kterych figuruje jako hlavni postava, kterd méa za ukol feSit nejriznéjsi
problémy, poc¢inaje prochdzenim rliznych scenérii pfes vykonavani riiznych

manudlnich kol az po feSeni riznych logickych dil¢ich ukoli a



komunikace s ostatnimi postavami. Samoziejm¢ zdlezi na tom, jak je kterd
hra vymyslend a propracovana. Nejdilezitéjsi je tedy pifibéh, u kterého se
nadechem. Také je ale velmi dulezité pocitacové prostiedi, a sice jazykova
podpora, kterd je dalezitd u vSech her, protoze usnadni samotné ovladani
hry. U tohoto typu her je jazyk velmi dalezity pro odvypravéni piibehu,
ktery umoziuje hrac¢i posunout se v déji a ve hie. U nékterych her je velmi
podstatné spravné odpovidat na dotazy jinych postav, jinak hra skon¢i. Je
pravda, zZe vétSina lidi se uci anglicky jazyk, nicméné ne kazdy je schopen
pln¢ komunikovat timto jazykem a leckterd véc mu proto mtze uniknout
hra¢oveé pozornosti a tim padem 1 uSkodit. Ideélni jsou hry, které maji nejen
Ceské menu, ale minimalné jsou Cesky otitulkovany a v lepSim piipadé
¢esky 1 mluvi.

K takovymto hram fadime naptiklad hry: Polda, Posel smrti (viz
Demo na DVD), The legend of Kyrandia.

2.3.3 Logické hry

Logické hry jsou zaloZeny na feSeni néjakého problému logickou
cestou. Zakladem téchto her je néjaky zakladni logicky princip, ktery nam
omezuje pole pilisobnosti, ale zaroven zaruCuje neménnost podminek
v pribéhu hry. Timto principem mize byt napt. u Sachl kan, ktery skace
pouze do tvaru L, kral se hybe pouze o jedno pole, ale ne Sikmo atd. Nekdy
byva téchto podminek vice a hra¢ je tak nucen kombinacemi téchto prvka
doséhnout svého cile.

Sem fadime hry jako: Sachy, sudoku, variace na rubikovu kostku,

box blok, Stone Cutter (viz trial na DVD) a;.



2.3.4 Sportovni hry

Sportovni hry nevyzaduji nijak zdlouhavé vysvétlovani pravidel,
protoze hra predpoklada znalost pravidel sportu z redlného svéta. Hrac¢ se
stava ustiedni postavou ve sportu, kde hraje sdim za sebe pii individualnich
sportech anebo ovlada cely tym pii kolektivnich sportech. N&které hry
nabizi 1 pozici manaZera sportovniho tymu, ale to uz neni typicka sportovni
hra.

Do kategorie sportovnich her fadime napt. FIFA 2007, Tiger Woods
PGA Tour 2004 (Demo na DVD), NHL ¢i Fotball manager O7

2.3.5 3D ak¢ni

3D akéni hry nebo se jim také tika ,,stfilecky* tvofi v soucasné dobé
bohuzel nejrozsitengjsi skupinu her mezi lidmi.

Tyto hry maji téméf vSechny jeden prostoduchy scénaf. Hrac se stava
hlavni postavou, kterd je odkdzdna jen sama na sebe (nc¢kdy je soucasti
tymu, ale nakonec je vSe dilezité stejné pravé jen na ném) a kterd se musi
sama zorientovat ve spletitosti chodeb budovy, velkomésta ¢i pralesa.
Nicméné hra¢ nema Sanci logicky prochazet a eliminovat slepé chodby,
odbocky nebo zatacky, protoze kazdou chvili se objevi za rohem rozezleni
protivnici, kterych je pokud mozZzno, co nejvice. Hra€ si pak musi svoji
cestu doslova prostiilet, pomoci nejriznéjSich zbrani, které ma moznost
v pribéhu hry nasbirat. Tyto zbrané jsou od téch nejlehich jako noze,
vrha¢e atomovych bomb. Lépe propracované hry byvaji situovany do
néjakého blizkého prostredi napt. z filmi. Bohuzel ani tady to nemiize byt

spjato a odkazano jen na film, aby hra byla atraktivni pro §irs$i skupinu



hraci. Jako jednu z 1épe propracovanych her této skupiny bych uvedl Star
Trek: Elite force 2 (kterou jsem si vybral i pro svlij experiment, viz nize
v kapitole 3.8), kde se klasicky scénar sttileCky kombinuje s dilc¢imi
logickymi problémy (napf. pferusené palivové potrubi, které je tieba
pfemostit a vyhnout se zkratovanym obvodiim) a v neposledni fad¢ zde
musi hra¢ fteSit osobni problémy (od pieloZzeni z aktivni sluzby do
vycvikového stiediska az po problémy v partnerském vztahu.

BohuZzel pro dnesni hrace je podstatné, aby zbran¢ mély co mozna
nejveétsi destruktivni silu a aby z protivnik tekly litry a litry krve...
Hlavné, aby u téchto her nemusel ¢lovek premyslet.

Ptikladem mohou byt tieba hry: Doom, Quake, Postal ¢i Star Trek:
Elite Force 2 (viz Demo na DVD)

2.3.6 RPG

Tento typ pocitacovych her je velmi podobny typu piedesSlému s tim
rozdilem, ze zde se jeSt¢ pridava prostorova orientace, n¢kdy v dost
slozitém terénu, lezeni a skakéani po vyskovych piekazkach, specializace a
zdokonalovani v urCitém oboru (magie, bojova uméni, uméni mece apod.)

Tento typ pocitaCovych her reprezentuje naptiklad Ghotic, Tomb
Rider ¢i DS9: The Fallen. (viz Demo na DVD)

2.3.7 Strategie

Tento druh pocitatovych her se zamétfuje hlavné na strategické
mysSleni ¢lovéka, schopnost organizace lidi, predvidani protihracovych tahti
a podle toho dopfedu davat pokyny svym sildm. Tyto hry se vétSinou

stylizuji do obdobi né&jakych valek at uz realnych nebo neredlnych,



z minulosti ¢i budoucnosti. Na zacatku hry je hraci predstavena doba, misto
a spoleCenskd situace. Potom hra¢ dostane pocatecni movity a nemovity
majetek a disponibilni materialy, energie a finance. Ukolem je vyuzit
pocateCni kapitdl a zorganizovat pracovni a vojenské sily tak, aby se
spole¢nost vyvijela a rozristala. Umérné tomu se samoziejmé vyviji i
vojsko nebo flotila lodi, ktera je pak schopna nejen branit svoji civilizaci,
ale 1 podniknout invazi do sousedni civilizace a dobyvat tak cizi izemi a
pretvaret je k vlastnim potfebdm. Cilem hry je samoziejmé zniCit vSechny
protivniky a ziskat absolutni moc na daném tizemi.

Druhym typem strategickych her je budovani civilizace, mésta ¢i
postaveni fungujici nemocnice, nebo obytného domu tak, aby jste vyuzili,
co nejefektivnéji prostiedky a zurocili investice. Musite vytvorit
infrastrukturu, zésobeni vodou, pfistupnost pomoci komunikaci, zajistit
jidlo, energii, nouzovy rezim, odhluénéni apod.

Klasickym ptikladem jsou hry jako: Age of Empires (Trial AoE 3 na
DVD), Star Trek: Armada nebo Age of Earth. Typ dvé: Sim City, Sim
Tower, The Hospital.

2.3.8 Simulatory

Simulatory jak uz nazev napovida simuluji urcitou situaci. VEtSinou
to byva fizeni néjakého dopravniho prostiedku. Plati zde veSkeré fyzikalni
a technické zakonitosti, které ovliviiuji schopnost fidit.

Simulatory mohou byt naptiklad 1 hry, ve kterych hrd¢ musi postavit
most pro vlak pomoci ptihradové konstrukce. Pii spusténi hry se vlak
rozjede, a jak postupné jede pies postaveny most, v jednotlivych nosnicich
se zobrazuje pnuti, které¢ kdyz ptekroci mez, roztrhne nosnik a most se

rozpada. Hrac tak nazorné vidi, kde je tteba most posilit a kde je n&jaka



ptihrada zbytecna. Tato hra byla pivodné navrzena pro vyukové ucely
technickych skol.
Ptikladem téchto her je napt. Flight simulator 2006, Train simulator,

Teragen 2006, ShipSimulator 2006 (viz Demo na DVD) aj.

2.3.9 Textové

Tento typ her je zaloZen na vytvafeni pfibéhu. Hraci maji v této hie
urceny jen zakladni parametry jako jsou prostfedi, ve kterém se piib¢h
odehravd, moznosti ndstrojii, pravidla a zdkony, které se musi pii hte
dodrzZovat, hierarchie postav, moznosti ziskavani vyhod, jako tfeba penize,
povyseni, kouzeln¢ lektvary a v neposledni fad¢ pravidla pro vytvoteni
vlastni postavy, ktera bude implementovana do ptibéhu. Hra¢ pak ovliviiuje
svym chovanim samotny pribéh hry. Tato hra nemé4 pevny ramec. Je
zalozena na fantazii a slovotvorné obratnosti hracli, protoze je pouze
na nich, aby si vymysleli zépletku. Hrac¢i na jednotlivych forech podle
prostiedi, které si zvolili, pfipisuji kratsi ¢i delsi ¢asti piibéhu. Vtip je ale
v tom, Ze si musi precist, co jiz napsali pfed nim spoluhraci, a logicky na né
navazat, aby nedochazelo k nesmyslnym spletenctim vét. Dobré je pouzivat
pfimé feci, podrobnéjsi popisy okoli a situaci. VétSina té€chto her je on-line
pfistupna dvacet Ctyii hodin denné. Samoziejmé je zapotifebi piipojeni
k internetu.

Dobrym ptikladem je naptiklad hra Theta Fleet. Tuto hru najdete na

internetu na adrese www.thetafleet.org. Po zaregistrovani do systému si
musite vytvorit postavu, kterd je ptislusSnikem néjakého druhu, jez jsou
nabizeny ve vyCtu, kazdy druh ma néjaké specifické dovednosti (napf.
Betazoidé jsou telepati, Vulkanci logicti, ale bez emoci, ¢lovék apod.),

potom si musite vybrat na jakém postu budete plsobit (Iékaf, poradce,


http://www.thetafleet.org/

védecky pracovnik atd.) Potom jste zafazeni na Akademii, kde si osvojite
zékladni dovednosti nejen v ramci piib&hu, ale i jak postupovat pii tvorbé
samotného textu. Postupné prochazite ¢tyfmi rocniky akademie, pak jste
zatazeni do aktivni sluzby na lod, kde postupné ziskavate hodnost,
zkuSenosti apod.

Dal$imi hrami jsou napft.: Trekgame, Borgspace aj.



3 Vliv pocitacovych her na vyvoj osobnosti déti a adolescentii

3.1 Patologické hracstvi - gambling

Termin gambling neboli patologické hracstvi ma vétSina lidi spojen
pfedev§im s vyhernimi automaty. Malokdo si vSak uvédomuje ze
patologické hra¢stvi se mize a v posledni dobé€ se ¢im dal castéji objevuje 1
v ptipad¢€ pocitacovych her a to hlavné u déti a adolescentii. Co se tyce
vyhernich automatil je to zatim zaleZitost pfevazn€ dospélych, i kdyz
samoziejm& jsou 1 piipady détskych patologickych hracla. S nastupem
modernizace spoleCnosti a se zvétSovanim dostupnosti nejriiznéjSich
pocitaCovych her se v posledni dobé ¢im dal Castéji v mediich diskutuje
problém vlivu pocitacovych her na vyvoj déti. Déti totiz travi stale vice
z4jmim, kazdodenni povinnosti ustupuji do pozadi a jediné co je v Zivoté
dalezité, je pocitacova hra. Patologi¢ti hraci jsou potom schopni vydrzet u
monitoru a herni konzole vétSinu dne, coZz miize byt az dvacet hodin denné.
Pocitaova hra je jediny smysl Zivota, ktery tito jedinci maji.

Svétova zdravotnickd organizace (WHO) zatazuje tento problém do
kategorie duSevnich poruch (F63.0) a charakterizuje ji jako: ,, Poruchu, jez
spociva v castych opakovanych epizodach hrdcstvi, které dominuji v zZivote
subjektu na ukor socialnich, materialnich, rodinnych a pracovnich hodnot

a zavazkii. “ (K.Nespor, 1996)

3.1.1 Etiologie

U patologického hracstvi se nedd =z fyziologického hlediska

jednoznacné vymezit rizikova skupina lidi, ktera by byla ohrozena vznikem



gamblingu, ktery také nelze zaradit mezi choroby, které by byly zptisobeny
n¢jakou fyzickou disbalanci lidského organismu. Nejednd se tedy o
organovou nebo fyziologickou poruchu, samoziejmé mluvime-li o stavu
pted vypuknutim patologického hragstvi.

OhroZeni jsou tedy vSichni lidé, nikdo nema piirozenou ochranu
proti tomuto onemocnéni, nicméné bylo definovano nékolik skupin lidi, u
kterych je riziko gamblingu vyssi. A sice:

Miadi lidé (zavislosti jakéhokoliv druhu vznikaji podstatné rychleji)

Muzi (ptedpoklada se, ze je to dano geneticky, ale tento fakt vyplyva
pouze ze statistického vyzkumu.)

Profesionalni hraci (lidé, ktefi se naucili napt. techniku pocitani
karet nebo né&jaké triky, které¢ usnadni vyhru, v oblasti PC jsou to napf.
hackefi)

Lidé pracujici v nebezpe¢nych povolanich (rizikova povolani jsou
povolani, kde se projde doty¢nym veliké mnozstvi pen¢z nebo jsou denné
vystavovani vlivu her: napt. krupiéfi, ¢isnici, testovi hraci, prodavaci PC
her)

Déti s ADHD/ADD (zde vznikd rozpor mezi tim, Ze tzv.
hyperaktivni déti nevydrzi hodinu v klidu na jednom misté, ale u PC her
dokazi prosedét hodiny. Pfedpoklada se, Ze zaujeti hrou poskytuje
uvoliiovani energie diky velkému vtazeni do hry a naslednému proZivani,
které je u téchto déti daleko hlubsi a intenzivné;si)

Nezaméstnani a neuspésSni ve Skole ¢i zaméstnani (tito lidé se
uchyluji k hrani her z divodu nevyuziti ndhlého vétsiho mnozstvi ¢asu to u
nezaméstnanych a u neuspeésSnych lidi se projevuje moznost kompenzace
neuspechu ve Skole ¢i zaméstnani jednodussim uspéchem ve hie )

Déti, které nemaji dostatek pozornosti rodica (tato skupina déti se

objevila az v n€kolika poslednich letech, kdy se rytmus pracovniho vytiZzeni



rodicli neustale zvySuje a proto, aby zvladali kromé prace také domacnost a
rodinu, je snazS§i déti posadit ktelevizi nebo pravé k pocitaci,
u majetngjSich rodin jsou déti odbyty penézi. BohuZzel skupina téchto déti
se vposledni dobé =zvySuje a polty takovychto déti se Splhaji
do alarmujicich hodnot. Pfedpoklada se, Ze v CR je takovéto dité asi kazdé

sedmé, pted tremi lety to bylo kazdé desaté.)

3.1.2 Priznaky

V dobé€, kdy hra¢ momentalné¢ nehraje, je nervézni, roztékany a
podrazdény. Razantné se prodluZzuje doba stravend u hraci konzole ¢i
ZhorSeni hygienickych navyka. Nekvalitni stravovaci rezim, tim padem
ubytek na vaze, metabolické poruchy jako je prijem ¢i zacpa. Hraci se ¢im
dal vice izoluji od okoli. V pozd¢jsi dobé poruchy zraku kvuli stdlému
sledovani monitoru, hypertenze a jiné srde¢ni poruchy zptisobené Castym

stresem, ktery je vyvolavan nutnosti a potiebou vyhry ve hfe.

3.1.3 Priibéh

Priibéh onemocnéni je z po¢atku zcela zanedbatelny. Postupem casu
se ale progres choroby zrychluje a zhorSuje. Pribé&h patologického hraéstvi
se Casto pfirovnava k zavislosti na heroinu. Muzeme jej rozdélit do
n¢kolika fazi:

1. Opojeni hrou - naprosté pohlceni (do organismu se vyplavuji

hormony, které umocnuji pocity zabavy, Stésti a radosti.

V nejvétsi mife adrenalin, endorfin a neurotransmitéry (dopamin,



serotonin), které pomahaji pfenaset vzruchy mezi neurony) nebo-
11 $ifit pocity uspokojeni.

2. Ptivykani — organismus si zvykd na ptisun adrenalinu, jedinec se
citi normalné a proto, aby se dostavil opé€t pocit opojeni, zvySuje
naro¢nost hry a prodluzuje dobu hrani.

3. Uvédoméni si — jedinec si uvédomuje nadmérné mnoZzstvi
straveného (ztraceného) ¢asu na ukor kazdodennich povinnosti a
potieb.

4. Snaha pfestat — po uvédoméni si se jedinec snazi hrani omezit, ale
narazi na projevy nervozity, podrazdénosti, agresivniho chovani,
pocity zbytecnosti, nudy a nenaplnéni. (Pozdé€ji 1 nevolnost a
zvraceni).

5. Prohloubeni — Jedinec pfichazi na to, Ze kdyz hraje, negativni
pocity nejsou tak intenzivni a postupné se ztraceji, ale musi se
zvySovat ,,intenzita“ hry.

6. Upadek — z divodu zanedbavani potieb a povinnosti dochéazi
k postupnému upadku osobnosti ¢loveka jak po fyzické, tak po
psychické strance.

V priibéhu zavislosti se faze 2 az 5 opakuji, pozdéji se faze 3 a 4 vytraceji a
sttidd se pouze privykani hladin€ hormonii a prohlubovani zavislosti

zvySovanim zatéze, tedy prisunu hormon.

3.1.4 Disledky

Diusledky onemocnéni se projevuji rovnéz jak po strance fyzické, tak
po strance psychické. Z fyzického hlediska dochazi k atrofovani svalstva,
deformaci patefe, poruchadm zraku a narusSeni funk¢nosti zazivaciho Ustroji

(zacpa, prijem, zvraceni). Po psychické strance se zhorSuje sebeovladani,



navyky v oblasti hygieny a stravovani. Dochdzi k ¢astym epizodam
agresivnich vybucht, neurotizaci, neschopnosti se soustiedit na jiné véci,
ataky splinli a depresi, poruchy spanku. V krajnich ptipadech miize dojit
k porucham jako je schizofrenie, bipolarni porucha apod.

Patologi¢ti hra¢i konci v psychiatrickych 1é¢ebndch naprosto
vycerpani jak fyzicky, tak psychicky. Nékteré zmény v osobnosti, ale i

fyzické zmény jsou nevratné

3.2 Kasuistika

Dnes sedmnactilety Gustav se narodil jako zcela zdravé dité. Ma o
dva roky starSiho bratra. BohuZel se narodil do dysfunkéni rodiny. Rodice
holduji alkoholu, neustale se hadaji a dokonce se kromé& slovnich potycek
Casto objevovaly potyCky fyzické. Verbalni naddvky se Casto obracely
k nému a k jeho bratrovi. Jiz ve velmi utlém véku se snazil pobyt doma co
mozna nejvice minimalizovat tim, Ze travil vSechen volny ¢as venku
s kamarddy a vSemoznymi hrami a klukovinami si kratil volnou chvili.
Domt se vracel jen na dobu nezbytné nutnou: jidlo, spanek apod.

KdyZ ptiSla Skolni dochézka, zaCaly se objevovat drobné potize pii
udeni. Pomalej§i tempo pii udeni, nezvladani ndkterého uciva. Ctyiky a
pétky byly na dennim potfadku. Nicméné se usuzovalo Ze Gustav nema byt
inteligentni po kom a proto se tomu nevénovala nijak velka pozornost.
Skolni dochazkou proplouval jakz takz jako primérny, spise horsi zak.

Nastupem puberty se zacala objevovat vyrazna opozice vii¢i rodicim
hlavné proti matce, protoZe otce se oba sourozenci bali, aby nebyli opilym
otcem zmlaceni. O to vice si dovoloval na matku a nadavky typu: ,kravo,
sviné“ nebyly nijak vyjimecéné. Nicméné matka si to nechava libit jak od

jeho otce tak od ného.



S nastupem na stfedni odborné ucilisté dostali kluci pocitac. Nejprve
se samoziejme objevuje veliky zajem a tak je na dennim potadku, ze se
bratii poperou o to, kdo bude u pocitate. Po opadnuti prvopocatecnich
emoci se z4jmy bratrQ
zalinaji  diferencovat.
Star§i bratr neshody
rodinného 7Zivota ftesi
unikem zdomu na
fotbalové tréninky a
zapasy, rizné diskotéky

a  zabavy, mladsi

Gustav fe§i problémy

unikem k pogitadi. Obrézek ¢. 4 — Typicky stil gamblera
Travi u n¢ho stale vice ¢asu, hlavné hranim her. Veskeré zajmy o vedlejsi
aktivity mimo domov zacinaji chladnout. Pfestava chodit s kamarady ven,
pfestdva se zajimat o své konic¢ky atd. Pfichazi na to, Ze kdyz sedi u
pocitace a zabira se hrou, nemusi vnimat hadky rodi¢t a je stranou déni.
Nicméné se stdva unik k pocitacovym hram stile cCastéjSi a Castéjsi.
Vsechno ostatni neni tak dutlezité jako to, nez si pofadné zapafit.
S pfipojenim k internetu ubyva 1 nutnost stykat se snékym jinym za
ucelem ziskani novych her a vyménu informaci. VSechno se déa ziskat na
internetovych strankach, chatu nebo férech. Osobni kontakt s jinymi lidmi
uz neni nezbytné nutny.

Stale Cast€js$i hrani ma samoziejmé vliv 1 na vysledcich ve skole. Jiz
prvni ro¢nik se neobesel bez reparatu. Pfi douCovani se objevuji zajimavé
okolnosti. Gustav nedokaze udrZet pozornost, jeho jazykové schopnosti
jsou znaén€é omezene, vyjadrovaci schopnosti jsou také silné ochuzené. Pti

delsi praci se objevuji v souvislosti sunavou a nezajmem agresivni



tendence. V kontaktu s okolim se agresivita jak verbalni tak fyzicka
objevuje také. Vici okoli se objevuji také obavy s kontaktu s nim a strach
ze ztrapnéni, diky komunikativni oploStélosti kvuli delsi izolaci. Pokusy
navazat intimn¢jsi vztah neuspély, z divodu neschopnosti empatie,
komunikace, atd. Tyto zkuSenosti ho utvrzuji v tom, aby se dal izoloval a
jeho problémy se stupniuji.

V soucasné dob¢ je stav takovy, Ze jeho zivot nemé zadny tad, strani
se spolecnosti, spoleCensky a partnersky zivot prakticky neexistuje.
Veskeré navyky a potieby, jako je jidlo a piti, spanek, biologické potieby
jsou az za hranim. Zacinaji se objevovat prvni zdravotni potize: zhorSeni
zraku, poruchy spanku, hypertenze, rapidni ubytek vahy, metabolické
poruchy.

3.3 Dotaznik - analyza

Mty dotaznik byl zaméten na cilovou skupinu déti starSiho Skolniho
véku a byl vyplnén Zaky na ZS Nasavrky, Gymnasiu Josefa Ressela (GJR)
a na ZUS Chrudim v Literarné-dramatickém oddéleni (LDO). Dotaznik se
tyka pocitacovych her a je rozd€len na dvé ¢asti a sice:

1. Statisticka ¢ast — v této Casti jsem chtél zjistit jak jsou rozSifeny
pocitaCové hry u déti starSiho Skolniho véku, jaky typ her je mezi
nimi nejrozsitenéjsi, jak ¢asto hraji apod.

2. Obsahova cast — v této ¢asti bylo mym zamérem zjistit hlavné
jazykovou uroven zaku, slovni zasobu a jak travi cilova skupina
sviyj volny €as v zdvislosti na Cetnosti a typu hranych her.

Dale bych chtél srovnat jaké jsou rozdily na venkovské skole a Skole

ve mésté. Také bych chtél srovnat zaky ZUS, kteii by méli diky svym

specifickym z4jmim mit jiné zaliby a jiny styl traveni volného Casu nez



jejich vrstevnici. Naslednou sumarizaci vSech respondentli bych chtél

nastinit stav sledovanych cili ve spolecnosti déti a adolescentl starSiho

Skolniho v€ku. Respondenti, ktefi odpovidali na dotaznik jsou rozd€lent,

s ohledem na pohlavi, v poméru muzi : Zeny
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1. Otazka
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Graf ¢.1

12%

Vlastnictvi PC

H Ano
O Ne

88%

Graf ¢.2

udava Cesky statisticky ufad ke dni 1.1.2007 (dale jen CSU). Je

samoziejmé, Ze jsou rozdily mezi tim zda byli respondenti z mésta(GJR)

nebo z vesnice (ZS Nasavrky). Rodin, které nemaji doma poéitaé je ve

mésté asi 11% a na vesnici

14%. Tento fakt je pochopitelny a

z dlouhodobého vyvoje se vzdy dostavaly technické ,,novinky* na venkov

pomaleji. Nicméné tyto rozdily se postupem Casu stiraji.




Vzhledem k tomu, Ze v dneSni dobé& patii k zakladnimu vzdélani 1
pocitaCovd gramotnost, maji pfirozené¢ zaci, ktefi nevlastni pocitac,
mozZnost pracovat na PC ve §kole a je jim umoZznéno travit u pocitace 1 svijj
volny cas, samoziejme¢ v omezené mife. Nektefi fesi tento ,,nedostatek*

tim, ze pouzivaji pocitac€ u svych kamaradi.

2. Otazka

,,Hrajes pocitacové hry?*

Tato otazka je zohlednéna v dalSi otazce, ve které je zahrnuto i, Ze

n¢kdo hry nehraje.

3. Otazka
,,Jak Casto hrajes hry?

Chlapci - ¢etnost hrani her

Cetnost hrani

0% 7% pocitaCovych her je
o Ox ;e 1 ’

34% i zavisla na pohlavi,

0 3x ale rozdily podle

O denné

typu Skoly jsou

Graf ¢.3

minimalni. Obecné

mohu konstatovat bez rozdilu Skoly, Ze vétSina chlapcl (59%) hraje
pocitacové hry denné a 34% chlapcti asi 3x tydné. Je minimum chlapci,

ktefi by nehrali hry viibec.



Divek, které by hraly pocitacové hry denné, je podstatné méné nez chlapcti.

Divky - ¢etnost hrani her Vv prumeru  je to
asi 16%. VétSina
16% 10% divek hraic h
X ive raje  hry
m 1x 1-3x denné
37% O 3x
° mdenne|| (37%). Je asi
0 14 14
Graf &.4 10% divek, které
pocCitatové  hry
nehraji viibec.

Celkem - éetnost hrani her SOLlhI’l’ll’lé IZC
5 konstatovat, ze
m 0x vétSina déti hraje

| 1x o, ,
o 3x pocCitatové  hry
Bdenné] bud® kazdy den

36%

Graf &.5 nebo pfiblizné 3x

denné. Nicméné je na zvadzenou, Ze n&které deti nehraji hry vibec a
otazkou zlstava jestli proto, Ze nechtéji nebo jen proto, Ze pocitac doma
nemaji. Druha moZnost je vice patrngjsi na venkovské ZS, nicméng, rozdil
je, jak uz jsem zminoval zanedbatelny, kvili zptistupnéni pocitact Skoly 1

ve volném c¢ase zaku.

4. Otazka
,,Jaky typ her nejcastéji hrajes§?*

Tak tato otdzka potvrdila bohuzel moje ocekavani, protoze bez rozdilu

Skoly se nejcastéji hraji 3D akeni stiilecky.



Cetnost hrani her podle jednotlivych typu
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Druhd pozice se pieci jenom méni podle typu Skol na venkovské
Skole jsou oblibené sportovni hry. Na méstském gymnaziu jsou na druhém
misté oblibenosti strategie a na ZUS jsou oblibené hry po stfileckach hry
logické.

Velké rozdily jsou mezi chlapci (v grafu zelena barva) a dévcaty
(Cervend). Zatim co chlapci maji nejoblibenéjsi hry z fad akénich stiilecek,
u dévcat pak vitézi hry logické a adventury. CoZ je pochopitelné, protoze
maji geneticky zakddovan zvysSeny odpor k hrubému nésili. Jiz v pravéku
byly role rozd€leny tak, Ze muzi §li na lov a Zeny se staraly o rodinu a mély
cas promyslet a uvaZzovat, jak nejlépe vyuzit potraviny. Proto 1 v dne$ni
dobé, co se tyCe pocitacovych her, muzi inklinuji k hram ,,ndsilnickym*
(akeéni hry — strilecky, souboje aj.). Kdezto divky maji v oblibé hry logické,

bohuZel ale 1 ony tlakem dneSni doby vice a vice inklinuji k hram akénim.



Nejméné oblibené hry u chlapcti jsou adventury. Podle psychologl
proto, Ze v nich se d¢j posouva velmi pozvolna a chlapci jsou zvykli na to:
,»Z€ se prosté néco d&je.” Divky nejméné bavi simulatory, protozZe ty jsou v
99% procentech zalezitosti velice technickou a divky na technické
problémy, podle statistik, nemaji takové nadani a proto je pochopitelné
technické zaleZitosti nebavi.

Analyza obsahové ¢asti dotazniku je v bodé 3.9. Tato ¢ast dotazniku
byla zaméfena pievdzné na verbdlni a komunikativni dovednosti
respondentd. A obsahovou c¢ast dotazniku je nutné analyzovat v korelaci

s naslednymi rozhovory respondentt.

3.4 Slovnik pocditac¢ovych hraci

Level — aroven, obtiznost, dalsi ¢ast hry

cheat — cheatovat (¢it - ¢itovat) — kod, ktery umi zajistit nesmrtelnost,
vSechny zbrané, plnou munici atd. (Pieklad z anglictiny —
podvod, podvadét)

Patit — Hrat hru

Smazba — proces hrani hry

Boss — hlavni protivnik ve hie

SkreCovat — ukoncit

Resetnout — pierusit hru a nahrat znovu Groven

Hexnout — upravit parametry hry pfeprogramovanim (obdoba cheatu)

Cracknout — (Kreknout) — piepsat spoustcci soubor faleSnym, aby byl
oklaman program, ze hra neni prava

TCPécko — zplsob piipojeni do sitovych her, pomoci protokolu

TCP\IP
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Grafy

Na nasledujicich dvou grafech je vidét vyvoj volnocasovych aktivit

mladezZe a primérné mnozstvi hodin vénované vybranym aktivitam, tak jak

je zaznamenal Cesky statisticky ustav v dasovém intervalu 23 let od roku

1982 do roku 2005.

Vyvoj volnoéasovych aktivit mladeZe od roku 1982 do roku 2005

index vékovd skupina 15- 18 let, kala 1-5, T-nikdy, 5-denné
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3.6 Vliv vybranych typu pocita¢ovych her na vyvoj osobnosti

Nyni bych se rad zaméfil na nékteré typy pocitacovych her, jak

mohou pusobit na osobnost déti star§iho Skolniho véku, ale nejen na né.

Typy her budu tadit podle oblibenosti mezi respondenty mého dotazniku.

3.6.

1 Akdeni stiilecky

Tato skupina her je pro vyvijejici se mozek dospivajiciho ¢loveka

zdanlivé ideélni, nicméné nejvice rizikova. Mladistvi, ktefi hraji takovéto

hry jsou ubijeni jednotvarnosti a ,,jednoduchosti* hry (ve smyslu, Ze neni

n¢jakd zména ve zpusobu hrani). Bohuzel diky byznysu vyvojaii her

vyvijeji stale agresivngj$i scéndie her a nervova soustava déti jest¢ nema



tak ustalené priority a moralni zasady, takze se pak velmi Casto stava, Ze si
nekteré véci chtéji zkusit nebo alesponi ndhradni agresivni ¢innosti ptiblizit
prostiedi, ve kterém se pohybuji pii hfe. Neni pak vyjimkou, Ze zbiji
spoluzaka velmi brutdlnim zptisobem. Nékdy se se zlou potazi a doty¢ny se
brani a z tohoto souboje vychazi jako porazeni, ale zde nardzi na problém,
rany boli, neda se najit zazrany elixir, ktery by uzdravil béhem okamziku,
ani nahrat souboj znova a bojovat s lepsi taktikou ¢i pouzit tzv. cheat (kod,
ktery programatoti vytvofili pro zjednoduSeni hry. Slouzi napft.
k nesmrtelnosti, neomezend munice, pieskoCeni levelu atd.) a stat se
nesmrtelnym. Mnohdy vSak obrati svoji nevybitou energii proti takovym,
ktefi se nemohou uspé$né branit. Ve své podstaté cheatuji. Cily jejich
agrese jsou z pravidla vetfejny majetek (znacky, odpadkove kose), stromy,
bohuzel ale 1 zvitata, mladsi nebo slabsi déti nebo dokonce postiZzeni lidé ¢i
star§i spoluobcané. Hraclm takovychto her unikd rozdil mezi hrou a
realitou. S postupem casu se tento unikajici fakt dostava bez varovani do
podvédomi a projevuje se jako agresivni chovani ve spoleCnosti,
neadekvatni reakce na krizovou situaci. Pouziti nésili nebo dokonce zbrané
neni ojedin€lé. Dochazi k ubliZzeni na zdravi a v posledni dob¢ se objevuji 1
tzv. détSti vrazi. 1 zde psychologové uvadéji souvislosti s takovymito
hrami.

Jinou verzi téchto her jsou takové hry, kde se vylozené pacha trestna
¢innost. (Kradeni aut, vrazdéni, posprejovani domu apod.) Napt. GTA San
Andreas. Kdyz hrac¢i vidi, tyto udalosti v kontextu realného prostedi (a
diky prudkému vyvojovému ristu jsou scenérie stale realnéjsi), kde jsou
navic jesté za tyto €iny odménovani body navic ¢i néjakymi vyhodami,
podvédomé si ukladaji tyto vzorce chovani do mozku a potom se podle

nich chovaji. Samoziejmé ¢im Castéji hraji a ¢im jsou mladsi, tim vice se



tyto vzorce chovani prohlubuji. Rozbit potom né¢komu skla u auta a nebyt
ptitom chycen je pak ,,hrdinsky ¢in®.

Na druhou stranu bylo prokazano, Ze tyto hry zvysuji o¢ni postieh az
0 20%, pokud se ale hraje €asto dochazi k porucham zraku a toto zlepSeni
se vytraci.
v mnoha zemich volaji po zdkazu prodeje téchto her nebo alespoil ochranou
znamkou proti prodeji nezletilym. Bohuzel tento typ je ve svété
nejoblibenéjs$i a pro vyvojare skytd zlaty dil. Otazkou zistava, co je

predné;jsi vydélek nebo bezpeci svého okoli ¢i rodiny.

3.6.2 Sportovni hry

Sportovni hry jsou velmi oblibené, protoze velmi Casto kopiruji
zdjem o ten dany oblibeny sport hrd¢e a umoziiuje mu provozovat alespon
pasivné tento sport, kdyz nemd zrovna pfilezitost k aktivnimu sportovani.
Hraci si 1épe osvoji teoretické znalosti pravidel, ale hra je bohuzel stale
stejn¢ jednotvarna, ma stale stejny prabéh a do budoucna nepiinasi zadné
inovace prosttedi. (U hry FIFA 2007 je prostfedim stale stejné, at’ uz jste ve
2. lize ¢i Lize mistrl.) Prave tento stereotyp se projevuje negativné, protoze
vyboceni ze stereotypu pilisobi rusiveé. Z praxe muzu potvrdit, Ze vyboceni
od predpoklddaného pribéhu (prohra, obdrzeni goélu, zranéni virtualniho
hrace) zpisobilo u jednoho chlapce hystericky vybuch hnévu, ktery se
projevovalo fevem, tfiskanim péstmi do stolu, bitim hlavou o pohovku,
apod. Ostatné takovéto vybuchy hnévu jsou naprosto bézné i pti neuspéchu
1 u ostatnich typi her.

Sportovni hra zase ale dava hra¢i urCitou jistotu. Vi, co mize

ocekavat a zlepSovat své dovednosti, aniz by se musel pfizpiisobovovat



novym vécem. Sportovni hry nabizeji lepsi alternativu pasivniho sportovani

nez je sledovani prenost ¢i zdznam z televize.

3.6.3 Strategie

Hodnoceni strategickych her je u psychologi ptfevdzné kladné,
samoziejm¢ za dodrZeni urCité miry frekvence hrani. Strategické hry
napomahaji rozvijet strategické uvazovani. Planovani a ptredvidani, co ten
ktery soupef udéla, je velmi praktické do bézného zivota. Nicméné
vzhledem k tomu, Ze vétSina her je situovdna do obdobi néjakych valek,
tedy je veskeré strategické mysSleni proplij¢eno k naplanovani zniceni,
zabiti a zlikvidovani soupetovy civilizace.

Druhy typ je o néco piinosnéjsi, protoze 1épe simuluje manazerské
schopnosti soucasnosti a hraci je lépe uplatni v praxi. Poznaji, co to
znamend mit omezené prosttedky, délat Skrty v rozpoctu a diferencovani a
nasledné ocenéni néjaké prace.

Bohuzel, ale i zde se vposledni dobé objevuji stile drsnéjsi a
krvavéjsi stfety. A 1 v tomto se ndzory psychologii liSi. Ano - je dobfe, ze
hraci uvidi nésledky svych ¢inll. Ne - hra¢ vidi jen nésili a bez skutecného

prozitku realisti€nost neni dobra.

3.6.4 Logické hry

Tento typ her je pro hrafe jednim z mala typi, ktery je psychology
hodnocen jako ptinosny, nicméné jednim dechem dodavaji, ze logické
problémy se daji fesit 1 jinak nez na pocitaci.

Logické hry vSak hra¢im nabizeji 1 mozZnost feSeni problémi

v prostiedi, do kterych se normaln€¢ nedostanou, jako naptiklad



nasmérovani  uzkopasmového soustiedéného paprsku pifes sadu
zakiivenych zrcadel ze zdroje do konecného pfijimace. Tak tento problém
bézny hrac v realném prostiedi skute¢né nema Sanci vyftesit.

Hry zamétujici se na logickou stranku mySleni pozitivné rozvijeji
mysSleni, protoZe nuti vytvaiet mozek nové nervoveé spoje a tim jej udrzovat
v jakési pohotovosti a rozpad neuronové sit€¢ neni tak razantni. Podle
dotaznikt je také patrné, Ze logické hry jsou oblibenéjsi na gymnaziu, kde
se predpoklada o néco vyssi inteligence nez na bézné kole. Na ZUS se
logické hry t&si také vysokému zdjmu, protoze i1 zde se predpoklada, ze zaci
budou zaméieni spiSe do oblasti duSevni nez fyzicky narocné.

V praxi se mi osvédcilo, Ze kdyZ zaci vytesi néjaky logicky problém,
maji lepsi vnitini pocit, nezZ kdyz naptiklad rozsttili néjakého zavérecného
bosse. Zde ale tkvi problém téchto her, pravé tento intenzivnéj$i pocit

vyplavuje do téla vySsi hodnoty endorfinli a navyk vzniké daleko rychleji.

3.6.5 Adventury

Adventury jsou hrami, které nejsou mezi hraci pftili§ oblibené.
Diivod je prosty, v dneSni uspéchané dob¢ maji adventury velmi pozvolny
posun d¢je a hraci zvykli naptiklad na akéni hry nebo RPG casto tikaji, Ze
vnich se nic ned¢je. Tento typ her pifimo podnécuje k nendsilnému
udrzovani déjové linie, protoze jste nuceni si pamatovat, co se kde stalo
nebo jste sebrali? A pravé kdyZ si nepamatujete informace, nemuizete se
posunout v déji dal, nejste schopni vyteSit problém, protoze vam néco
uniklo.

Hry tohoto typu jsou velmi vhodné pro rozvijejici se lidsky mozek,

nebot’ se zde velmi €asto, samoziejmée pokud je hra dobfe udélana, objevuji



dialogy lidi a pravé syntéz informaci z lidského rozhovoru je velmi
praktickd nejen pro dalsi d€j hry, ale 1 pro prakticky zZivot.

Na mé praxi se mi velice Casto stalo, Ze jsem détem piednesl n&jaky
text a kdyZ jsem potom chtél po zacich, aby mi ptrevypravéli obsah textu,
nevédéli podrobnosti a nékdy prosté¢ nedovedli vybrat nejdilezitéjsi
informace. Samoziejmé tento problém se neda teSit hranim adventur, ale
napomahd zlepSeni tohoto procesu. Velmi vhodné jsou hry, které ne, Ze

jsou Cesky otitulkovany, ale které jsou i Cesky na dabovany.

3.6.6 Textove

Textove hry se oblibé moc netési, protoZe jsou zaloZeny na fantazii a
tvotivosti hraci. A to dneSni déti u her nerady zapojuji. Vytvareni piibeéhu
za dodrzeni urcitych pravidel, které si navic hraci stanovi sami, je podle
mého nejidealnéjsi hra pro rozvoj lidskych komunikativnich dovednosti.
Navic se tyto hry hraji po internetu a hra¢ tak musi pruzné reagovat na
déjové klicky vytvorené ve fantazii jinych hraca. Navic se hraci hodnoti
také navzajem, protoze piida-li nékdo blok textu, ktery je stylisticky,
delkové, obsahové nebo jinak nevyhovujici, hra¢i ho upozorni a on ma
Sanci chybu napravit.

Dalsi pozitivni fakt je, ze mnoho hraca, nékdy i1 stovky, pracuji
spole¢né na jednom spolecném dile, ¢imz je né&jaky ptfibeh. A jak bude
vypadat, to uz zalezi opravdu jen na hracich samotnych.

Podle mého nazoru tyto hry velmi rozvijeji komunikativni

dovednosti, ale bohuzel se netési takovému zdjmu jako tieba stiilecky.



3.6.7 Simulatory

Simulatory jsou zvlastni kapitolou, protoZze mohou slouzit nejen
ke hrani, ale napftiklad i k vyukovym téelim. Umoziiuji hracim seznamit
se, dnes jiz dokonale, s prostfedim, do kterého by se normalné nedostali.
Rozsituji si tak obzory a védomosti. Tyto hry jsou velmi podnétné hlavné
v technické oblasti.

Druhou strankou véci je, ze pravé opravdovost a detailni presnost
muze byt i nebezpecnd, coz se potvrdilo 11.zafi 2001 pfi leteckych utocich
na Svétové obchodni centrum (WTC) v New Yorku, kde piloti, ktefi
narazili sletadly do WTC, trénovali pravé na leteckém simulatoru
spole¢nosti Microsoft.

Rozhodné¢ tento typ her je pfinosnéjsi nez strilecky. Mlze napiiklad

navest nactileté pii vyberu povolani apod.

3.7 Novy fenomén — trashové hry

Studiem dotaznikii a rozhovory s détmi jsem zjistil dosti alarmujici
zjiSténi. Stale Castéji, ale spiSe u déti ve méstech, se ¢im dal vétsi oblibé
t&si tzv. trashové hry. A co to vlastn€ je? Jsou to takové hry, ve kterych
nejde o nic jiného nez o to, Ze naptiklad jdete a baseballovou palkou
umlatite koCku. Samoziejmé ¢im brutilnéji a pomaleji to udélate, tim vice
bodl ziskate (n¢kdy jste ocenéni ,,jen* vétsim aplausem). Nemusim fikat,
ze v téchto hrach se krvi nesetfi.

Specialné na tuto problematiku jsem poprosil nékteré zaky ZUS, aby
se se mnou sesli po vyucovani ve vestibulu Skoly a aby pozvali i nékteré
svoje kamarady. Nakonec jsme sedéli venku pied Skolou, protoze bylo

celkem hezké pocasi. Ptislo 11 déti ve véku od 11 do 15 let a jedna



hol¢icka sedm let, jez byla sestrou jednoho zkluki, ktera se ale do
rozhovoru nezapojila. Hlavnim tématem byly trashové hry, proto jsem také
opustil prostor dramatického ateliéru, coZ je Skolni prostiedi, aby se décti
vice oteviely. Nejdiive jsme se bavili jen tak, aby povolilo pocate¢ni napéti
a potom jsem postupné piesel ke svému hlavnimu cili.

KdyZ jsem se déti ptal, co je na téchto hrach bavi, pro€ je hraji, fekli

mi:

Kluk(12):,,  No protoze si mizu vyzkouSet to, co bych normdaln¢
nemoh, tieba ted’ v jedny hie, sem zkousel, jak mam trefit kocku,
abysem ji hned nezabil, ale nejdiiv ji urazil hlavu a teprve pak se
slozila k zemi. Protoze za to je vic bodi.*

Ja: ,, Udélal bys tohle 1 normalng?*

Kluk(12): (Po delsi odmlce) ,,Ne. Asi né*

Po této odpovédi se po sob¢ zacali tenhle a jini chlapci divat a usmivat se.

Ja: ,Znate jesté néjakou podobnou hru?*
Kluk(13): ,,J0, takova, ta, jak tam rozebiraji cikani zed’ a vy je stiilite.

Jinak vam rozkradou zed'.

Divka(14): ,,J4 jsem vid¢€la hru, jak jste Sel po ulici a mlatil lidi a vokradal
je. Ale musel jste davat pozor, aby se nezvedl a nenabonzoval vas
policajtim. KdyZ se zvednul, tak jste ho musel dorazit.

Nasledovalo par dalSich odpovédi.

Ja: ,, Bavi vas tyhle hry?*

Kluk(12): ,,Jo, jsou super.

Kluk(14): ,,Sou bezvadny.

Divka(14): ,,Jo je to n¢kdy husty, ale docela hratelny.



vvvvv

vetsi oblibeé. Ale co mé zarazilo jesté vic, bylo kdyz po skonceni naseho
sezeni v parku za mnou pfiSla ta sedmiletd hol¢icka a tfekla mi: ,,Pane
uciteli, ja jsem ale jednou vidé€la, jak kluci a bracha v parku ptivazali
jednoho psa ke stromu a hazeli po ném petardy a potom ho mlatili
klackama.*

V tu chvili mi doslo, pro¢ se po sobé¢ ti kluci tak divali. Potom m¢,
ale také nemohlo prekvapit, Ze se mi v dotazniku objevila na otdzku: ,,Co

délas ve volném Case?* odpoveéd’: ,,Biju mladsi spoluzaky.” (Kluk 12 let)

3.8 Experiment - Vliv 12-ti hodinového pocita¢ové herniho stresu na

organismus

Tento experiment jsem zafadil do své absolventské prace, abych
veédél jaké ucinky mize vyvolat 12-ti hodinové hrani pocitacové hry na
lidsky organismus. Pokusnou osobou jsem byl sdm, abych zamezil
ptipadnym nezadoucim uinkiim u druhych osob. Déale musime zohlednit,
ze kdyby byl sledovany subjekt ve star§Sim Skolnim véku, byly by ucinky
ponc¢kud odlisné, ale lze ptedpokladat, Ze kviili nedokoncenému vyvoji
nervove soustavy, by byly ucinky daleko hlubsi a prozitky intenzivné;si.
Nicméné nutno podotknout, Ze pocitaCovi hraci jsou zvykli hrat 1 48 hodin
vkuse, a proto se u nich jednotlivé faze rozvoliuji do vétSich Casovych
usekii. Mozné nasledky uvadim proto, ze u jedincti, ktefi hraji Casto se
naprava po preruseni hrani hry odbouravaji daleko pomaleji a n¢kdy jsou
nezvratne.

Experiment jsem provadél u osobniho pocitace doma, CRT monitor
(analogovy, opakem je LCD plochy monitor). Experiment zapocal ve 12

hodin dne 24.2.2007 v celkove fyzicke 1 psychické pohodé. Hra, na ktere



jsem experiment provadél, byla: Star Trek:
Elite force 2. Tuto hru jsem vybral, protoze
patti mezi 3D akéni strilecky, které jsou

e nejoblibené)Si mezi hraci, ale je prokladana

Z& jinymi problémy, které vyzaduji logické feSeni

Obrazek ¢.5
a so ustfedéni. Nicméné byla vybrana i1 hra Fazerova

sttelnice (viz obrazek ¢.5), kde se sestieluje urCity pocet tercli za urcitou
dobu. Pocita¢ pak stanovi UspéSnost zdsahi. Hra vyzaduje koncentraci.
Zamérné jsem vybral hry, které jsem jiz hréal a jsou my znamy.

Na zacatku jsem si pomoci zapéestniho tonometru zjistil krevni tlak a
tepovou frekvenci. TK — 95/130 mam stabiln¢ zvySeny krevni tlak. Tepova
frekvence byla 62 tepti/min.

Toto je zpétny piepis poznamek poiizenych béhem experimentu,
proto ke konci zapiskli jsou vynechdna slova a je dodrzena skladba slov
podle pavodni piedlohy. Pouze polozky ,,Mozné nasledky* jsou vepsané az

pii tomto piepisu.

1. hodina — Pln¢ zaujeti hrou, citim se zcela v potadku, pfijemné pocity.
Uspésnost zasaht (UZ) - 100%
Mozné nasledky — tyto pocity vyplavuji do organismu
adrenalin a endorfiny, diky témto hormoniim vznika zvislost.

Cim mladsi jedinec, tim vnika zavislost rychleji.

2. hodina — Citim drobnou ztuhlost krénich svalli a patefe, musim se
protahnout, abych si trochu narovnal zada. Opirdm se o zidli. Jinak
jsem stale plné zaujaty hrou a citim se v pohodgé.

UZ - 100%



Mozné nésledky — Sezeni u pocitace po delsi dobé muze
zpusobit deformace patete jako jsou skoliozy, zvétsené bederni

lordozy ¢i hrudni kyfozy, plocha zada apod.

3. hodina — Drobnd Uinava o¢i, prohlubuje se ztuhlost svali. Objevuji se
drobné poruchy koncentrace zplisobené tinavou svall a oci.
UZ - 100%
Mozné nasledky — dlouhodobé sledovani monitoru mitize
zpusobit poskozeni zraku daleko diive nez sledovani televize,
protoze vzdalenost o¢i od obrazovky je u monitoru daleko

mensi nez u televize

4. hodina — Mala pfestdvka na toaletu a uvareni si kdvy(cca 5 min).
Zalindm délat drobné chyby (pfehmaty na klavesnici, ukliknuti mysi
apod.) Jinak se citim v pohod€. Objevuje se drobnd nervozita pii
¢ekani na nahrani levelu hry. Stale jsem pln€ zaujaty hrou. Nicméné
ztuhlé kréni svaly protahuji stale Castéji. Posazeni na zidli se
ptfeménilo vice do predklonu, abych se mohl vice opfit o ruce.

UZ - 98%

Mozné nasledky — ZvySuje se riziko deformaci patete.

5. hodina — Jdu si udélat jidlo (rohliky a kus uzeniny), piti (sklenice
sodovky) oboji si beru sebou k pocitaci a pokracuji ve hrani. Jidlo se
snazim snist co nejrychleji. Pfehmaty a nepfesnosti mysi se objevuji
ve vetsi mife, pfimym dikazem je nepfesna stielba na Fazerové
sttelnici. Pfi1 vyruSeni tfeti osobou reaguji podrazdéné, nervdzné
poklepavam malickem.

UZ — 86%



Mozné nésledky — nervozita zplsobuje vychylky v chovéni.

Podréazdénost zplisobuje hypertenzi.

6. hodina — Pocity nervozity jsou intenzivngj$i, stupent podrazdénosti je
také vyssi. Délam stale vice chyb, coz jeSté umociiuje nervozitu a
podrazdénost. Zacindm citit drobnou Unavu. Dopliuji piti,
z uspornych divodu si beru k pocitaci celou pet-ldhev. ZhorSuje se
schopnost koncentrace.

UZ - 73%
Mozné nasledky — stejné jako v predeslém. Samoziejmé ¢im

delsi vystaveni vliviim, tim vét§i mohou vzniknout néasledky.

7. hodina — Citim stale vétsi inavu, jsem podrazdény a nervdozni, délam
stale vice chyb (i velmi banalnich — narazim do schodu, protoze
pozdé vyskocim apod.) ty m& samoziejmé Stvou a ve vzteku jich je
opét vic a ja jsem nucen nahravat level nékolikrat. Upravuji jas na
monitoru — sniZuji intenzitu na 75% normalniho nastaveni — protoze
mam unavené o¢i a niz$i jas neni tak nepiijemny. Stielba je
nepiesnd, pohyblivé cile je obtizné zasahnout. Schopnost predvidani
pohybu cile se snizuje.

UZ - 68%

Mozné¢ néasledky — dlouhodoba uUnava o¢i muize vést
k nezvratnému posSkozeni zraku. Nepiesnosti v jemné
motoriky (stfelnice — zavisi na pohybu mys$i) muize vést

k drobnym traziim.

8. hodina — zna¢né poruchy pozornosti, zhorSuje se 1 pismo pii zapisu

poznamek, zhorSuje se i1 postieh, protivnici daleko castéji vypali



diive nez ja. Znacné tnava oci, krénich svalil a patefe. Podrazdénost
pirechazi v agresivni tendence pii neuspéchu (vulgarni nadavky
apod.) ZhorSuje se 1 orientace ve znamém prostiedi vesmirné lodi.
UZ - 59%
Mozné nasledky — stejné jako predtim plus zhorSeni postiehu a
zpomaleni reakci mulze vést k dalSim urazim. ZhorSeni
orientace — narusSeni fungovani v ramci spole¢nosti, protoze
orientace v prostiedi je jednou ze zdkladnich dovednosti

dilezitych pro bezproblémovy Zivot ve méste, v budove apod.

9. hodina — ZhorSeni somatickych projevii mého tikového syndromu
(WHO F.95.0-1). Dekompenzace tik. SY se projevuje vyraznéjSimi
zaskuby svalovych skupin 1 pi1 dodrZeni trvalé medikace. (Podle
knihy: Détska a adolescentni psychiatrie se Tik. SY se
dekompenzuje pfi nadmérné fyzické zatézi, stresu, Unave.
Dekompenzaci miize zplsobit 1 zvySeni okolni teploty.) Chronicka
bolest hlavy je také intenzivnéjsi nez normalné.

Rapidni snizeni hratelnosti, chyby jsou vyrazné, reakéni
doba vysoka, pifi chybach se objevuji nekontrolovatelné navaly
vzteku a rozc€ileni, agresivni jednani 1 na béZné otazky od treti
osoby. (Nepotiebujes néco? Miizu Ti pomoct? apod.) Velmi
obtiZzn¢ je sousttedit se. Objevuje se neschopnost zapamatovat
si drobné tkoly v misi.(Ktery autorizacni kod si vyzéadat
v pocitaci? Védecky nebo velitelsky?) Nutné se vracet a
opakovat ukony — zvySuje nervozitu. Logické Casti hry se zdaji
téméf nefesitelné. Zeslabuji zvuk — pisobi ruivé. Unava je
velika. (O¢i, krk, patet atd.)

UZ - 43%



Mozné nésledky — Piedeslé. ZhorSeni neurologickych
probléml, mize vést k poskozeni mozku a CNS. Vysoky

faktor inavy muzZe zpusobovat psychické potiZe.

10.hodina — Jiz asi pil hodiny feSim, dfive

s Presmérovani

jednoduchy, logicky problém

pfesmérovani energie okolo spalené¢ho JE {7
AN

relé (feSeni spoiva v otaceni | I+1

jednotlivych ¢asti energetického vedeni A= LE

okolo relé, jinak dojde ke spaleni celého

systtmu a musi se vyménit celd deska

ZRUSIT
Obrazek ¢.6
obrazek €.6), diive jsem tento problém vyftesil za par minut.

obvodu a zacit feSit problém znovu, viz

Prozivam vztek, agresivni chovani (biji rukama do stolu,
kopu do postele apod.), nervozita (neustdlé chvéni a
mravenceni po téle, poposedavani na zidli), neschopnost se
soustfedit. ZhorSuji se dysgrafické problémy pii zapisu
poznamek (vynechdvani pismen a slov, zaménovani slabik,
pfehazovani pismen ve slovech aj.), pismo poznamek piestava
byt Citelné 1 pro mé  Absolutni nesoustfedénost,
neschopnost... selhdva vyslov... vyjadiovaci schopnost...
nemiZu najit slova. Bolest v zddech a za krkem jsou hrozné.

UZ -38%

Mozné nasledky — ptedeslé. Navic se zvySuje psychicka zatéz.

MozZnost vzniku poruch chovani, deprese.

11.hodina — problém s pfemosténim energie neni stale vyfesen. Vztek,

beznad¢j, hysterické zachvaty, plag, tik SY bez moznosti kontroly



ani docCasné, problémy s vyjadfovanim, mlaceni do stolu a do
klavesnice, koordinace pohybti, jak ve hie tak v redlu je zhorSena,
schopnost se soustfedit na problém je nemozna. Bolesti hlavy jsou
nesnesitelné. Ob&as se mi rozostfuje vidéni. Unava je velika, hlavné
(psychickd). Ja ... na stfelnici jsem skoro netrefil nic. Stielba je spiSe
nahodna... Celkova rozruSenost. Problémy s artikulaci.

UZ -21%

Mozné nasledky — piedeSlé. Del§i vystaveni znamena

prohloubeni moznych nasledki a ty by mély trvalejsi

b A4

vznikat poruchy osobnosti.

12.hodina — Neschopnost psaného projevu, problém se vyfecit...
absolutn¢ vycCerpanost, naprostd Unava, tik SY naprosty
nezvladatelny, rozostiené vidéni, neschopnost psat, vysk..., boelst
hlavy nesnesitelna..., vztek, pla¢, logické mysleni nejde, ab...lutni
vyCerpanost, poruchy panéti, bolesti zaludku, nervovy systém silné¢
narusen, poruchy rovnovahy (pad pii cest¢ na WC, odiené rameno),
vycCerpaniost, nepochopitelné vybuchy vzteku, smichu, place.
Naprosta destrukce a vycerpani neschopnost zédkladnich véci.
Verbalni fe¢ nesrozumitelna.
UZ - 2%
Mozné nasledky — celkova vycerpanost organismu moZznost

vzniku fyzickych 1 psychickych poruch je extrémné vysoka.

Zaverecna méteni: Krevni tlak 120/180, tepova frekvence 97/min.



Zavér: Timto experimentem jsem si potvrdil jak negativné ovliviiuje
dlouhodobé hrani pocitace lidsky organismus u dospélého Clovéka. O to
vetsi nasledky by byly u déti a adolescentt starSiho Skolniho véku, kde neni
organismus jesté zcela vyvinut a jakékoli defekty, at’ uz po strance fyzickeé
¢1 psychické, vznikaji mnohem rychleji.

Po ukonceni experimentu jsem usnul a trvalo dal$i dva dny nez se
hodnoty krevniho tlaku, tepové frekvence, tikového syndromu a chronické
bolesti hlavy vratily do normalniho stavu. Stejnou dobu trvalo nez se
urovnaly 1 psychické potize. (Nervozita, podrazdénost, agresivni tendence.)
Z toho lze usuzovat, ze pokud nékdo hraje Casto pocitacové hry, poruchy
v oblasti psychické 1 fyzické jsou trvalejsi a postupem Casu se radikalng
méni vzorce chovani. Tito jedinci jsou potom podrazdéni, agresivni a
nervozni, a aby se téchto stavii zbavili, vybijeji si agresi (v lepSim piipad¢)
v pocitacoveé hie nebo na boxovacim pytli, (v tom hor§im - cozZ je Castéjsi)
na svém okoli, na zarizeni mistnosti, ale bohuzel 1 na zviratech a dokonce 1
na bezbrannych lidech.

Nékteré herni servery jiZ monitoruji piipojeni pocitacu, a je-li n¢jaka
IP adresa pfipojena déle nez pét hodin, automaticky ji systém odpojuje a
dalSi pfipojeni je mozné az za 24 hodin. Myslim, Ze by se takovéto
programy meéli vyvinout pro osobni pocitace, aby bylo mozné zabranit

détem v dlouhodobém hrani, ale nemaji snad tuto roli mit rodice?
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3.9 Verbalni komunikace v souvislosti pocitacovych her

V této Casti hry bych se chtél zaméfit na obsahovou cast mého
dotazniku. Otazky ¢.1 a €. 4 byly zdmérné poloZeny tak, aby na né€ nebyla
jednoznacna odpovéd’ a zdlezelo pouze na respondentech, jakym zptisobem
na n¢ odpovi.

Podle mych predpoklada se potvrdilo, ze odpovédi hrach, kteti hraji
hry kazdy den ¢i 3x tydné, byly jednoslovné a velmi strohé a to bez rozdilu
divek, chlapci ¢i typu sSkoly. Jako typickou odpovéd’ bych uvedl: ,,Postal -
chodis a zabijis.* (Chlapec, 13 let)

Dalsi skupina respondentli, kteii tak Casto hry nehraji, odpovidali
vétami rozvitymi a velmi Casto 1 souvétimi. Do této skupiny zatazuji 1 zadky
LDO, ktefi ale maji tu vyhodu, ze jsou k takovému odpovidani a
mluvenému projevu cilené vedeni, takZze se nemohou zahrnout do

celkového vyhodnocenti, co se ty¢e komunikativnich dovednosti. Nicméné 1



zde se najdou vyjimky, na kterych je tfeba jesté pracovat. Neni ale ziejme
nahoda, ze tito jedinci holduji hrani pocitacovych her.

Co se tyCe obsahového sdéleni odpovédi lze respondenty opét
rozdélit do stejnych skupin. ,Hraci* méli veliky problém s nachizenim
vystiznych slov a tak ¢asto vypadaly odpovédi takto: ,,To jak tam chodi$ a
stfilis.* (Chlapec 12 let) ,,Tam musite naskladat takovy ty tabulky. Pak se
to zapne.“ (Divka 14 let). Je to proto, Ze vétSina her komunikuje
v ptikazech, takze vlastn¢ nekomunikuje.

Druhé skupiné — ,nehracti nedé¢lala obsahova stranka odpovédi
takové problémy jako ostatnim. VEty obsahovaly daleko mensi mnozstvi
ukazovacich zajmen, zastupujicich nenalezené vyrazy.

Bohuzel podle dlouhodobého prizkumu s ¢eskym jazykem, co se
obsahov¢ stranky tyce, bojuje vétSina déti a adolescentli. Samoziejme, ze
tuto situaci neovliviiuji jen pocitacové hry, ale také napiiklad mobilni
telefony, presnéji SMSky.

Problém s vyjadiovanim se také odrazil na vysledku otazky ¢. 3, kde
zvitézila s 83% prevahou literatura, kdyz jsem se pak ptal, nékterych proc,
odpovédé€li mi, ze literatura se da prosté ,,nadrtit nazpamét™ a u slohu to
musi vSechno vymyslet. Samoziejmé déti, které se vénuji 1 jinym aktivitam,
maji sloh ve vétsi oblibé. Ale také maji vétSinou radéji literaturu nez sloh
ze stejného diivodu jako predtim.

Otazka ¢.2 byla Cist€¢ informativni pro moji potfebu, protoze se
zajimdm o cesky jazyk a literaturu v dne$ni dobé. Bohuzel musim
konstatovat, Ze nd$ matetsky jazyk velmi trpi. A soupefi s anglikanismy,
které sem proudi pravé pres pocitatové hry a jiné informacéni proudy ze
zahrani¢i.

Otazka €.5 se tykala volného Casu. A opét se da rozdélit na jiz

zminéné dvé skupiny. Skupina prvni psala odpovédi, které byly pomérné



jednotvarné a zkratkovité. (PC, TV) Tyto odpovédi se opakovaly témét
stale. BohuZel nemohu fict, ze by ndm dnes$ni doba nabizela prave v téchto
médiich podnétny material k obohaceni naseho Zivota.

Odpovédi druhé skupiny byly velmi rtiznorodé. (Cetba, zahrada,
jsem venku, pomaham doma a spoustu jinych odpovédi, kde se samoziejmée
také objevovali PC-hry a TV.) Je ale jasné, Ze tyto déti se dokazi zabavit 1

jinak nez ziranim do obrazovky.

3.10 Dramaticko-socialné-interakéni hry

Tuto kapitolu jsem zatadil jako jednu z metod napravy Skod, které
mohou hry napachat. Samoziejmé je lze pouzit u déti, které jesté nejsou za
hranici gamblerstvi. Jsou ale velmi dobré jako prevence a zaroven je na
nich dobfe vidét vztahy mezi Zaky. V zapalu hry, ve které se diky
dramatické slozce zaci do néceho stylizuji, nevédomé odhaluji své skutecné
postoje a vzorce chovani, které v normdlni komunikaci se mnou jako

vedoucim skupiny samoziejmé& neprojevi. Jsou tii zakladni typy téchto her.

1. Dramatizace simulované situace — etuda

V téchto hrach se zada konkrétni situace nebo tieba jen heslo a
zaci maji za ukol vytvofit a dramaticky ztvarnit danou situaci.

Na své praxi jsem zadal praci do dvojic s timto zaddnim: ,,Jste
sourozenci a jeden zvas sedi u pocitate a hraje hry. Ten druhy
potiebuje napsat na pocitaci seminarni praci do Skoly. A samoziejme
vznikd konflikt, protoZze ten prvni vds nechce pustit. Vytvoite
kratkou etudu.*

V nasledujicich scénkach jsem se zaméfil na chovani hraca a

nehracl. Nehraci tesili tuto situaci vétSinou domluvou a ,,mirovym*



feSenim. Zatimco hraci pouzivali v domluvé velmi Casto vulgarismy

a v zépalu hry dochézelo i k fyzickym potyckam.

2. Socialné-interakéni hry

Tento typ her nuti Zaky, aby spolupracovali a pruzné reagovali
na chovani ostatnich.

Na své praxi jsem zatradil hru Pomoz mi dohrat — zaci se maji
rizn¢ pohybovat po prostoru: skaci, béhaji, mavaji rukama,
vykopavaji, d¢laji diepy atd. Ale ve chvili, kdy vedouci tleskne,
udé€laji Stronzo — strnou vtom pohybu, ve kterém se prave
nachazeji. Tuto pozici si musi dobfe zapamatovat, protoze se do
ni budou vracet. Potom vybereme jednoho, ktery ve Stronzu
zlstane a ostatni jdou k nému a prohlédnou si ho. Pak postupné
pfistupuji a rozehravaji situaci, kterou jim pozice strnulého
pfipomina. Jakmile zacne mluvit ¢i hrat i druhd postava oziva a
situaci dohraji spolu. Netrva déle nez par vtefin. Pak se strnuly
opét vrati do pozice. A pokracuje jiny hra¢. Postupné se hraci
vysttidaji na pozici strnulého.

I zde se dalo dobife pozorovat, Ze se hraci pii vytvareni
kratkych situaci vice oteviou pozorovateli. Sila hry spociva pravé
v rychlém pfemysSleni a tim padem se nemohou dost dobie
soustfedit na ostatni signaly, které mimod¢k wvysilaji. Praveé
z téchto signalt je patrno, Ze hraci maji agresivnéjsi tendence nez
ostatni. (vytvaii souboje, slovni potyCky a vlbec konfliktni

situace)



3. Komunitni hry

Jako komunitni hru jsem na praxi zafadil hru pod nédzvem
Mozkova plena — hraci si lehnou na zem, zady doll, a maji za
ukol se propojit pouze koncetinami. Rozprostfit se po prostoru.
Musi se snazit 0 co mozna nejvic synoptickych spojeni, kdyz je
hotovo, vedouci vySle na jednom misté prosty signal poklepanim
n¢kde na jednoho hrace. Ten pak musi predat signal dal, at’ uz
rukou nebo nohou. Signdl putuje. Po chvili, ale vlozime do sité
druhy signal stim, ze tekneme, aby se signdly, pokud mozno
nesrazily, a kdyz tak se musi odlisit, kazdy poslat jinam. Po chvili
hru zastavime a zjistime, kde signaly skoncCily a jak zdegradovaly.
Pak zadktim fekneme, aby aniz by poruSily synapse, zaujali co
nejmensi prostor (Sbalili se do mozku) a hru opakujeme.

V této hie se zaci snazi pochopit vzajemnou spolupraci a
zvykaji si na ptitomnost n€koho jiného. Samoziejmé reaguji na
svého souseda. Tato hra je vétSinou zafazena na odreagovani,
nicméné v terapeutické komunit€ byva zafazovana pravé u
patologickych hrac¢li, aby obnovila jejich socidlni vazby a

minimalizovala pocity ze vzniklé pocitacové separace.

Ke v§em témto hrdm samoziejmé patii 1 zavére¢ny rozhovor a rozbor

prace. Fotografie k této kapitole jsou zatfazeny jako pfiloha.



4 Zavér

V zavéru prace musim zminit, ze ackoliv nadmérné hrani
pocitatovych her ma negativni vliv na chovani déti a adolescentli, musim
zdlraznit slovo nadmérné. A bohuZel neni v silach lidi ze skupiny starSiho
Skolniho v€ku najit tu spravnou miru. Proto bychom méli, at’ uz jako
pedagogoveé nebo rodiCe, sledovat a usmérnovat (ne ovladat) pobyt nasich
déti u pocitact ¢i hernich konzol. Protoze déti, které nadmérné hraji hry
jsou agresivnéjsi, podrazdéné;si a afektivnéjsi. Zaroven se zhorSuje jejich
socialni za¢lenéni do spolecnosti, jejich komunikativnost a traveni volného
casu se omezuje praveé jen na hrani her, kterému uspé$né supluje sledovani
televize.

Mym zamérem nebylo to, abychom mladezi pocitacové hry zakazali,
protoze vhodné zvolend a dobie udéland hra miize i osobnost opravdu
rozvijet, ale abychom se zajimali, co nase déti hraji, abychom se pak
jednoho dne nedivili, Ze si stielbu ze samopalu a jeji u€inky otestuji prave
na nas.

Zatim ale bohuzel nase spolec¢nost a hlavné vyrobci pocitacovych her
nas$i mladez pfimo vedou k takovému jednani. Je pouze na nas nabidnout

jim alternativni ¢innosti nezZ jen tup€ zirani do monitoru.



5 Resumé

V soucasné dob¢ je stale Castéji v mediich diskutovana problematika
pocitatovych her a jejich vlivu na chovani déti a adolescentli. Mym
zédmérem bylo sumarizovat a piiblizit problematiku pocitaCovych her.
V rdmci prace byl proveden i1 experiment, ktery mél zmapovat ucinky
dlouhodobého hrani na organismus dospivajictho clovéka. Pomoci
dotazniku bylo zjisténo, jaké hry jsou mezi cilovou skupinou
nejoblibenéjsi. Z toho poté vyvodit mozné disledky na vyvoj soucasné
mladeze. Souvislost zvySujici se agresivity mladeze a pocitacovych her je
prokazatelna, stejné jako socialni izolovanost a verbalni a komunikativni

omezenost naruzivych hracu.

Zusammenfassung

Momentan wird immer Ofter in Medien Problematik der
Computerspiele und ihres Einflusses auf das Verhalten der Kinder und
Jugendlichen diskutiert. In meiner Arbeit versuche ich, die Problematik der
Computerspiele zusammenzufassen und zu erkldren. Im Rahmen der Arbeit
wurde ein Experiment durchgefiihrt, das die Einwirkung des langfristigen
Konsums von Computerspielen auf den Organismus des Heranwachsenden
zeigen sollte. Mit Hilfe des Fragebogens wurde festgestellt, welche Spiele
in der Zielgruppe zu den beliebtesten gehoren. Daraus ergibt sich, welche
Folgen die Spiele bei der Entwicklung der Heranwachsenden hervorrufen
konnten.  Zusammenhdnge zwischen hoherer  Aggressivitit der
Jugendlichen und den Computerspielen sind nachweisbar, sowie soziale

Isoliertheit und verbale und kommunikative Eingeschranktheit.
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7 Piilohy
Ptiloha ¢.1 - Fotografie:

Dramaticko-socidlné-interakéni hry

1. Dramatizace simulované situace — etudy

2. Socialngé-interak¢ni hry




3. Komunitni hry

Zaverecny rozbor




Ptiloha ¢. 2 — DVD - s ukazkami her (obsahuje pouze volné §ifitelna dema

Ptiloha ¢.3 — Srovnani rezimu dne

her a trial verze her.), samotnou préci, fotografie v plném

rozliSeni a podrobné&jsi zpracovani dotaznik.

Podivame-li na rezim dne naSich tfech hlavnich subjektii (B&zny

nactilety, patologicky hra¢ a jedinec, ktery nema pocita¢ doma) nalezneme

v nich dost zna¢né rozdily, hlavné u patologického hrace:

BéZny jedinec: Patologicky Jedinec bez PC

hra¢:

04:00 Spi Vstava: Spi

04:15 Spi Nejnutné;si Spi
potieby
(WC, trochu
jidla)

04:30 Spi Zacina hrat na | Spi
PC

06:30 Vstava Hraje Vstava

07:00 Ranni hygiena Hraje Ranni hygiena

07:15 Vydatnd snidané Hraje Snidané

07:30 Odchod do skoly Odchod do skoly | Odchod do skoly
Nebo dal hraje

08:00 — 13:30 | Vyucovani Vyucovani Vyucovani
Nebo hraje

13:30 Obed Nékdy obéd Obed
(Fastfood)

14:00 — 15:00 | Navrat ze Skoly Navrat ze Skoly | Navrat ze Skoly

Useda pted TV

Nebo stale hraje

PInéni Dcv. a

pfiprava do




Skoly

15:00 — 18:00 | Sleduje TV (70%), | Hraje Jde ven, Cte
Volny Cas Hraje PC  hry knihu, sportuje,
(60%), surfuje obstaravani
po internetu  nebo domaécich
jde ven, sportuje. povinnosti
18:00 — 19:00 | Vecete Vecefi  vétSina | Vecete (et
vynechava a | ptiprava)
hraje
19:00 —20:00 |Plnéni  Dcv. a|Hraje Volnocasové
pfiprava do Skoly aktivity
(50% se pripravuje
aZ rano)
20:00 —22:00 | Sledovani TV nebo | Hraje Volnocasové
hra na PC, navstéva aktivity
diskotéky (Cetba, TV,
diskotéka,
Yeéemi hygiena)
22:00 —24:00 | Sledovani TV, hra | Hraje Cetba popftipade
na PC, navrat Jiz spanek.
z diskotéky,
vecerni hygiena
00:00 — 00:40 | Spi Usina, ale jen | Spi

z biologické
nutnosti,
vétSinou usind u
PC, néktefi hraci
vydrzi az dva

dny bez nutnosti




| spanku.

Ptiloha ¢.4 — vybrané dotazniky z prizkumu



	Zusammenfassung

