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POCITACOVE HRY, JEJICH DELENi, SOUCASNE TENDENCE VYVOJE
A ZAKLADNI VYZKUMNA SETRENI Z OBLASTI POCITACOVYCH HER

BASLER Jaromir, CZ

Resumé

Pocitacové hry je dnes mozné provozovat téméf na kazdé platformé, mizeme se s nimi setkat na
pocitaci, mobilnim telefonu, hernich konzolich a jinych digitalnich zafizenich. Ptispévek se snazi
poskytnout zakladni informace Vv oblasti pocitacovych her. V tivodni ¢asti se vénuje zdkladnim
elementim pocitacovych her a diivodim jejich pfitazlivosti. Déle se zabyva délenim pocitatovych
her a popisuje soucasné tendence vyvoje V oblasti pocitacovych her (technologie, ovladaci rozhrani
aj.). V posledni ¢asti ¢lanku jsou uvedena zakladni vyzkumna Setfeni z oblasti poc¢itatovych her.

Klic¢ova slova: pocitacové hry, videohry, déleni pocitacovych her, herni Zanr, vyzkum pocitacovych
her, soucasné tendence vyvoje.

COMPUTER GAMES, THEIR DIVISION, CONTEMPORARY
DEVELOPMENT TENDENCIES AND BASIC INVESTIGATIONS FROM
THE FIELD OF COMPUTER GAMES

Abstract

It is possible to run computer games on almost every platform — we can run them on a computer,
smartphone, game console, or other devices. The article strives to provide basic information about
the field of computer games. In the opening part, it deals with basic elements of computer games and
reasons to their attractiveness. Furthermore, it deals with the division of computer games and it
describes contemporary development tendencies in the field of computer games (technology, control
interface, etc.). In the last part of the article, the basic investigations from the area of computer games
are presented.

Key words: computer games, video games, division of computer games, game genre, computer
games research, contemporary development tendencies.

Uvod

PocitaCové hry jsou v dneSni spolecnosti neodmyslitelnym prosttedkem zabavy a odreagovani
mezi viemi vékovymi skupinami. Pokud na pocitacové hrani budeme nahliZet v §irS§im pojeti, jedna
se 0 hry, které jsou zprostiedkovany za pomoci vSech digitalnich technologii (pocita¢ popt. laptop,
mobilni telefon, herni konzole, tablet, chytra televize aj.).

Na zakladé vyzkumu Ceského statistického ufadu (2015) je poéitatem vybaveno 73 %
domacnosti v Ceské republice a 73 % domacnosti je také vybaveno internetovym piipojenim. Pokud
se zaméfime na domacnosti, které maji alespoii jedno dité, tak vybavenost pocitaCem V téchto
domacnostech je 94 %. Cesky statisticky uad (2015) zjistil, Ze jednoznatné nejpouzivan&jsim
zatizenim je mobilni telefon, v roce 2015 jej nepouzivalo pouze 3 % jednotlivci starSich 16 let. Dnes
telefon pouzivaji téméf vSichni jedinci v rozmezi 16-54 let (seniofi pouzivaji mobilni telefon
v rozmezi 80-90 %). Podle vyzkumu (Basler, 2016) hraje 96,1 % vSech zakl zakladnich $kol
pocitacové hry, pokud zanedbavame miru hrani. Je zfejmé, Ze kazdé dit¢ i dospély velmi
pravdépodobné disponuje digitalnim zafizenim, na kterém je mozné hrat pocitaCové hry (vyjimkou
muzou byt pouze seniofi), tudiz je nutné se oblasti pocitacovych her zabyvat.

20



Trendy ve vzdeélavani 2016

1 Elementy pocita¢ovych her a divody pritazlivosti

Pogita¢ova hra nam zprosttedkovava virtualni realitu. Podle Smahela (2003) mame &tyfi zakladni
elementy virtualniho prostiedi, které jsme schopni pozorovat.

Prvnim elementem je reprezentace. ,,Hra je subjektivni zjednodusSenou reprezentaci emocni
reality. Hrac¢ pouziva predstavivost, kterou hra nabyva na své psychologické realite. © (Budinova,
2013, s. 20). Reprezentace je tedy zakladnim prvkem pro vytvofeni virtudlniho prostiedi, které
si nasledn¢ kazdy hra¢ modifikuje na zakladé jeho osobnosti. Dal§im elementem je interakce. Jedna
se 0 oboustranné plisobeni. Hra¢ svym jednanim priibéh hry ovliviluje a hra svym obsahem definuje
hrac¢ovu virtudlni realitu. Konflikt (vyzva) je zakladnim pilifem vSech her, kdy kazda hra stanovuje
urc¢itou hranici, kterou hra¢ musi piekonavat, po zdolani se obvykle vytvoii hranice dalsi, a pro jeji
prekonani je tieba zpravidla vétsi Gsili. Hranice mize pfedstavovat sesbirani urcitého poctu bodu ¢i
porazeni protivnika. Poslednim elementem je bezpe€i, kdy negativni jednani ve hie nevede ke
to bylo v pripadé skute¢ného Zivota.

Z jakého duvodu jsou ovSem hry tolik p¥itazlivé? (Vargova, 2013). Prvnim divodem je
skutecnost, ze jsou hry velmi dostupné, dnes jiz v podstaté skoro kazdy vlastni pocita¢ ¢i mobilni
telefon, kde miize hrat bez néjakych urcitych specifickych znalosti ¢1 dovednosti. Dale hry udavaji
jednoznacna jednoducha pravidla s kontrastem dobra a zla, nabizi nova poznani, a s tim také
souvisi, ze lze dokdzat nebo dosdhnout véci, které ve skutecném zivoté nejsou uskutecnitelné.
Umoziuji realizovat ¢innosti v§eho druhu i ty, které jsou socidlné¢ neZadouci ¢i netradicni.
Pocitacové hry stanovuji cile a pti dosdhnuti poskytuji uspokeojeni z vyhry. Poc¢itaCové hry umoziiuji
hrat spoustu riznych roli (od vale¢nika po fidice formule), s kterymi je mozné se ztotoznit. VéEtSina
her umoziiuje rozvoj postavy a postupné zdokonalovani. Zakladni schopnosti hry je odpoutani od
reality, vlastnich problémt, stresu nebo deprese. Poslednim divodem mize byt anonymita, kdy
hrac¢i neudavaji svou skutec¢nou identitu, a tim je chrdnéno jejich soukromi. Do téchto ptitazlivosti
bychom také mohli zatadit kouzlo dobrodruzstvi, tajemna a riznych magickych pfedméth a bytosti.

2 Déleni pocitacovych her

Pocitacové hry mohou byt déleny podle riiznych kritérii. VSechna déleni jsou ovSem uméle
vytvofena a zadné z nich neni striktné dano.

Miuzeme je rozdélit na hry jednoho hrace neboli singleplayer, nebo hry pro vice hracu
multiplayer, kdy jsou spolu hraci propojeni pies sit’, mohou spolu kooperovat, hrat proti sobé
a navzajem soutézit. Dale mame online pocitatové hry, kdy pro jejich chod je nezbytny piistup
k pocitacové siti a offline, kde sit’ neni zapotiebi.

Pocitacové hry miizeme délit na zakladé platebniho modelu (Kolacek, 2013). Prvnim typem
jsou Premium hry, jejichz platebni metoda je zaloZena na jednorazovém poplatku, ktery se hradi pfi
zakoupeni urcité hry. Po zaplaceni poplatku je mozno hru po neomezenou dobu vyuZzivat. Dale mame
Freeware hry, kdy neni nutné pro hrani platit poplatky, hra je zcela zdarma. Casto tento typ her
obsahuje ruzné reklamy, které jsou zdrojem zisku vyvojait. Poslednim typem jsou Freemium hry,
kdy pro nainstalovani a vyuZivani hry neni tfeba zadného poplatku, ovSem uZivateli se odemkne
pouze ¢ast obsahu dané hry. Pro odemknuti bonusového obsahu je tieba zaplatit poplatky. Dnes velmi
popularni model, jedna se zejména o online hry jako napt. League of Legends. Déleni mtizeme rozsitit
0 hry s periodickymi poplatky, kdy se jedna piedevsim o online hry jako je World of Warcraft, kdy
po zaplaceni poplatku je hra ptistupna po urcitou dobu. Po uplynuti této doby je tieba dobu prodlouzit
opétovnym zaplacenim poplatku.
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Déleni podle ..herniho Zanru*

Uvedeme déleni na zakladé pruzkumu nejpopularngjSich ,,hernich zanra“ Phana H. (2011).
Prizkumu se ucastnilo 341 respondentt (hract pocitacovych her) ve v€kovém rozmezi 18-51 let
riznych narodnosti. Rozdéleni her bude konstruovano sestupné podle populérnosti.

Graf 1: Oblibené ,, herni Zanry “ (Phan H., 2011)
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Ak¢eni hry

Jedna se predevsim o 3D hry, kde je zakladnim principem zneSkodnit protivnika. Jsou jak verze
singleplayer, kde protivnika ovlada pocitac, tak i multiplayer, kde protivnik je jiny lidsky hra¢. Tento
typ her se Casto zkracené oznacuje jako tzv. , stiilecky*. Dale Vargova (2013) d¢€li akéni hry na FPS
(First person shooter?), kde se obraz sklida z pohledu vlastniho hrage ve hie a viditelné jsou obvykle
pouze konéetiny a TPS (Third person shooter?), kde je obraz tvofen pohledem za zady virtualniho
hréace.

RPG hry (Role—playing game)

Cesky ekvivalent je hra na hrdiny. Zakladnim prvkem tohoto Zanru je hrdina (postava uréité hry),
ktery se pohybuje v hernim virtudlnim svété. Za prochazeni a postup svétem se postupné vylepsuje
a ziskava nové schopnosti a bonusové body. Velice popularni je série Diablo od spolec¢nosti Blizzard.
Radi se sem také MMORPG (Massively multiplayer online role playing game), kdy se jedna o online
RPG hry, ve kterych hraji hraci, z celého svéta, prostfednictvim internetové sité. Typickym
zastupcem je World of Warcraft.

Strategické hry

Zéakladnim pozadavkem téchto her je strategické mysSleni. Hra¢ disponuje uritym meéstem,
zékladnou & tizemim, o které se musi ekonomicky starat a rozvijet je. Casto jsou na hraci mapé
protivnici, vyhraje hra¢, ktery ma nejlepSi strategii. Hraci plocha se nam zobrazuje z ptaci
perspektivy. Strategie muzeme rozdélit na nasledujici subzanry (Kusak 2011). Budovatelské
strategie jsou urcitym simulatorem pro budovani mésta (SimCity, Civilization), Zelezni¢ni sité
¢i dokonce zoo (Zoo Tycoon). Tahové strategie se blizi deskovym hram, kde kazdy hra¢ ma
libovolny ¢as na promysleni svého tahu (X—Com, Spellcross). Dnes nejrozsifenéj$im typem jsou
real — time strategie, kde taktizovani probiha v realném ¢ase soubézn¢ u v§ech hracu, je tedy méné
Casu na rozmysleni svych postupi (StarCraft, Dune, Warcraft).

! Ptelozeno do &estiny: ,,Stiile¢ka z prvni osoby* P¥. Call of Duty, Crysis, Far Cry atd.
2 Pielozeno do &estiny: ,,Stiflecka z treti osoby* P¥. Mafia, Gears of War atd.
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Adventury

Podle Vargové (2013) je zdkladnim prvkem hry detektivni ptibéh, kde musi hra¢ tesit rizné
hadanky, rébusy a plnit ukoly, aby se mohl v piibéhu posunout dal. Klasické adventury maji
2D zobrazeni (Polda, Machinarium), kde svét tvoii jednotlivé statické obrazky, ve kterych se hrdina
pohybuje. Rozvinulo se také 3D zobrazeni, ale v téchto hrach jiz plisobi také akéni zénr
(Tomb Raider, Resident Evil).

Sportovni hry

Jedna se o simulace sportii. Casto jsou hry konstruovany zjednodusené, aby bylo mozné pohodlné
ovladani na ukor piesné simulace sportu (FIFA, NHL, NBA).
Simulace

Cilem simulatoru je co nejptesnéjsi napodobeni uréité ¢innosti nebo jevu. Phan H. (2011) do této
kategorie zafazuje napf. simulator zivota The Sims ¢i simulator evoluce Spore. Znamy je také
simulator fizeni traktoru Traktor simulator.

Zavodni hry

Zakladnim principem téchto her je dostat se do cile prvni. Ovladame vozidlo obvykle pomoci
klavesnice, ¢i néjakého specidlni periferniho zatizeni (volant, gamepad, joystick), a musime jej
ovladat natolik dobfe, v porovnani s protivniky, abychom se dostali do cile jako prvni
(Need for Speed, Forza).

Tanecni/hudebni hry

Jedna se o hry, které ovladame pohybem ¢i pouzivanim specidlnich ovladac¢h. Zakladni hudebni
hrou je Guitar Hero, jedna se o simulator hry na kytaru. Soucasti hry je specialni plastovy ovladaé
ve tvaru kytary, kde jednotliva tladitka prfedstavuji struny. Tanecni hry se ovladaji predevSim
pohybové, na zéklad¢é snimani kamerou (Just Dance s pohybovym rozhranim Kinect), zastaralejSim
zpusobem je podlozka, ktera reaguje na dotyk chodidel (Dance Dance Revolution).

Bojové hry

Bojové hry jsou doménou videohernich konzoli, jelikoz k dobrému ovladani je tteba gamepad.
Zakladnim principem je porazit protivnika v ur¢itém bojovém uméni. Obvykle se dva hraci pohybuyji
Vv arén¢ a riznymi kombinacemi utok se snazi zneSkodnit protihrace, at’ uz lidského, nebo pocitacem
fizeného. Zakladnim zastupcem je Mortal Kombat nebo Tekken.

Logické hry

Jak jiz ndzev vypovida, jsou to hry, které vyzaduji logické mysleni hrace, skladaji se z riznych
hadanek. Logické hry jsou obvykle jednoduSe graficky zpracované. Hra se ¢asto sklada z urovni,
kterymi hra¢ postupné prochazi, pficemz se obtiznost pro dokonceni urovné zvysSuje. Jako typické
zastupce mizeme uvést Tetris, Lemmings, Angry Birds, Portal. Phan H. (2011) do této kategorie také
fadi hry karetni, jako je napt. Poker.

Vzdélavaci hry (téZ edukaéni software)

Jedna se o nejméné popularni pocitacové hry, kdy je zdkladnim prvkem téchto her edukace hrace.
Dostal (2009, s. 24) vzdélavaci hry definuje nasledovné: ,,Edukacni software je jakékoliv programové
vybaveni pocitace, které je predurceno pro vyuziti v situacich, kdy dochdzi k rozvoji osobnosti
jedince.”“ Rozvoj téchto her zaznamenavame piedev§im S rozvojem ,,smartphont™ a tabletl. Jsou
Casto urcené pro déti, ukolem je napft. spojit pismena takovym zpusobem, aby vytvotily slovo, které
vidi na obrazku, nebo lze vyuzit digitdlni omalovanky, které rozviji jemnou motoriku. Typickym
zastupcem je Predskolni brasnicka. Jedna se také o jazykové hry, kde se ¢lovek uci zabavnou formou
cizimu jazyku. MiiZeme si zdokonalit téméft jakoukoli oblast vzdélani.

U nékterych her mize dochazet k prolinani zanra, tudiz je neni mozné presné zaradit, patii do vice
zanru soucasng. Zalezi také na individualnim pohledu na hru, ¢asto mize byt zatazena podle jednoho
autora do zanru odli$ného, nez podle autora druhého.
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3 Soucasné tendence v oblasti pocitacovych her

Po technologické strance maji herni vyvojafi tendence neustale zvySovat vykon her. Souvisi to
s neustalym technologickym pokrokem. Ten se fidi znamym Mooreovym zakonem (Sprdlik, 2010).
Gordon Moore je spoluzakladatel Intelu. Zakon udéava rychlost ve vyvoji poctu tranzistord na
integrovanych obvodech. Zakladni tezi je, ze pocet tranzistordl v integrovaném obvodu se zdvojnasobi
kazdé dva roky. Sprdlik (2010) tvrdi, Ze se nejedna o univerzalni zdkon, ale o uréitou piedpovéd’.
Moorlv zékon lze aplikovat i v dalSich oblastech, jako je miniaturizace, digitalni fotografie (pocet
pixeld na snimacim ¢ipu, pamét'ové kapacity atd.). OvSem tento zdkon ma i mnoho skeptik, ktefi
tvrdi, ze jiz neplati. S timto tvrzenim se da ¢astecné souhlasit. Je jasné, ze dosdhneme urcité hranice,
na které se exponencidlni vyvoj zastavi. To je ddno pfedev§im omezenim technologie vyroby. Podle
predstavitele firmy Broadcom Henri Samueli (Moortiv zakon je u konce, 2013) jsou soucasné vyrobni
technologie jiz tak komplikované, ze stoupaji nédklady a vyvoj mirné klesa, s Mooreovym zdkonem
tedy jiz nemame pocitat. Uvadi, ze velikost tranzistoril v dnes$nich technologiich se blizi 14 nm,
a postupné se jisté bude také snizovat pod 5 nm, ale to bude urcitd pomyslna hranice, pii které se
vyvoj vyrazné zpomali. Dle mého ndzoru miniaturizace neni mozna do nekone¢na a urcita hranice je
stanovena (velikost atomt). Jak potvrzuje Kasik (2012), australskym védcim se povedlo vyrobit
tranzistor o velikosti jednoho atomu (0,1 nm), je nutné jej chladit tekutym dusikem. Australsti védci
stanovuji tuto velikost, jako hranici, pod kterou jiz neni mozné jit.

Dal§im z4sadnim trendem jsou tendence vytvaret stdle dokonalejsi a prociténéjsi herni zazitek.
Souvisi s tim rozvoj ovladaciho rozhrani, at’' uz se jedna o dnesni velmi popularni ovladani pohybem
nebo ovladdani dotykem na tabletech ¢i ,,smartphonech®. V této oblasti jsou v dnesni dob¢ projekty,
které se snazi vytvofrit virtualni realitu napt. Oculus Rift, PlayStation VR, HTC Vive, Samsung Gear
VR aj (Hall, Betters, 2016). Projekty se zabyvaji vytvofenim ur€ité virtualni reality pomoci bryli,
které obsahuji displej a cocky, pies které se na displej divame. Podle nédklonu hlavy se ndm zobrazuje
pouze ta cast displeje naklonu odpovidajici, coz zabezpecuji rizné senzory na brylich, nebo také
pomoci snimani infradiod kamerou. Virtudlni realitu se snazi vytvofit také projekt Omni
(Shanklin, 2016) od firmy Virtuix. Jedna se o virtualni $lapadlo, které zprostfedkovava nase kroky,
skoky a béh ptfimo do hry. Spodni ¢ést je ve tvaru mélkého talife a na jeho krajich jsou drazky,
po kterych klouze specidlni obuv, kterou je nutné mit nasazenou. Kvili stabilit¢ jsme ptipoutani

oy e

muzeme ovladat pomoci klasického gamepadu, nebo pomoci specialnich ovladacii, které casto
napodobuji skutecné nastroje, jako jsou napft. rizné zbrané. Obdobou Omni je také projekt Virtualizer
od firmy Cyberith.

Dal8im velice negativnim trendem je pfevazné vyvoj her ovéfenych znacek a sniZovani celkové
diverzity pocitacovych her. Obecné vyvoj je velmi finanéné naro¢na véc, tudiz vyvojati radeji
vytvari hry, u kterych je vétsi Sance na prodejnost a uspech, nez néco zcela nového, a riskovat tim
neuspéch. Timto se obrovskym zpiisobem snizuje diverzita a inovace her. Typickym ptikladem je
série Call of Duty, znama ,,stfilecka“ z prvni osoby, ktera ma Kk breznu 2016 jiz dvanact dila. V roce
2003 vysel prvni dil a poté, téméf periodicky, kazdym rokem dil novy. S kazdym dilem se zvySuje
graficka kvalita, ale samotny herni obsah ziistal neménny. Inovace a originalita se s kazdym dilem
vyrazné sniZuje.

4 Vyzkumna Setieni z oblasti po¢itacovych her

Na zéklad¢ vyzkumu asociace ESA (2015) 80 % domacnosti ve Spojenych Statech Americkych
vlastni zafizeni uzivané k hrani pocitacovych her. 42 % Americanii hraje pravidelné€ pocitacové hry
(3 hodiny nebo vice za tyden). Primérny vek hraca je 35 let (26 % z nich ma méné nez 18 let);
44 % hrach jsou Zeny; 56 % jsou muZzi. Nejoblibenéj§im Zzanrem pocitaCovych her jsou
wsocial games* (31 %, zakladem jsou socidlni interakce, online hry aj.); dalsim oblibenym zanrem
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jsou akéni hry (30 %) a ostatni hry — ,,Puzzle/Board Game/Card Game/Game Shows* (30 %).
Nejrozsitenéjsi platformou pro hrani pocitatovych her je pocita¢ (62 %), dalsi je herni konzole
(56 %), na tietim misté se umistil mobilni telefon (35 %). 69 % rodici nejdiive zkontroluje hodnoceni
pocitacové hry na zadkladé ESRB ratingu, nez zakoupi pocitacovou hru ditéti. 79 % rodica ditéti
stanovuje casové limity, kdy dité muze hrat pocitacové hry. 63 % rodic¢u si mysli, ze poéitacové hry
jsou pozitivni soucasti détského zivota.

Na zaklad¢ evropské studie Ipsos MediaCT a ISFE (2012) hraje 48 % respondenti (pramér
ze viech zkoumanych zemi Evropy). V Ceské republice hraje 56 % respondenti (respondenti
s Ceskym obcanstvim). Nejrozsitengjsi platformou pro hrani her, ve vSech evropskych zemich, byl
pocita¢ (v CR 49 % pogcitad; 25 % mobilni zatizeni v¢. tabletu; 16 % herni konzole; 8 % pirenosné
herni zatizeni). V CR hraje vice muzii (64 %) nez zen (48 %) coZ je méné genderové vyrovnané nez
celoevropsky primér muzi a zeny (54 % a 43 %). 90 % viech hra¢a v CR hraje online poéitatové hry
(CR je na prvnim mist&, celoevropsky primér &ini 81 %). Studie také zkoumala nazor rodi¢d na tuto
problematiku (viz graf 2). Pouze 22 % rodi¢i v CR bylo obezndmeno s hodnocenim her pomoci
symboli (PEGI).

Graf 2: Piisobeni pocitacovych her dle rodicii v CR (Ipsos Media CT a ISFE, 2012)

EFFECT OF GAMES ON CHILDREN:
PARENTS OF CHILDREN WHO PLAY GAMES

More No difference Less Don't know
Have fun 78% 2%
Competitive 58% 11% 27%
Creative 49% 11% 36%

Develop skills 47% 9% 40%

Spend time alone 33% 23% 35%
Informed 22% 36% 36%
Social 22% 31% 37%
Aggressive 18% 34% 37%

NesSpor a Csémy (2007) uvadi, Ze na zakladé¢ Csémyho studie z roku 2006, ktery se tykal
1665 zaki 9. ro¢niki zakladnich Skol (50,6 % zastoupeni chlapct) se zjistilo, Ze hrani bylo velmi
roz8itené piedevSim mezi chlapci. 52 % chlapct podle studie hralo v pracovni dny alespoit dvé
hodiny, o vikendu dokonce 62 %. U dév¢at se hrani s touto intenzitou vyskytovalo pouze v 17 %.

Na zaklad¢ vyzkumu NPD Group (The Video Game Industry Is Adding 2-17 Year-Old Gamers
At A Rate Higher Than That Age Group’s Population Growth, 2011) v USA hraje pocitacové hry
91 % déti. Jedna se o vysledek dotaznikového Setfeni 4 136 osob ve véku 2—17 let. Na rozdil od roku
2009, kdy hralo pocitacové hry 82 % déti. Je tedy evidentni, Ze pocitatovych hract mezi détmi
piibyva. OvSem mezi adolescenty v USA ve véku 12-17 let je mira hraci jesté vyssi, hraje 97 % déti
(Lenhart et al., 2008).

Zavér

V dnesni spolecnosti vétsina lidi vlastni platformu pro hrani pocitacovych her, je ziejmé, ze
vétsina jedinct prijde, alespon jednou za zivot, do styku s pocitacovymi hrami. PocitaCové hry nam
zprostiedkovavaji virtudlni realitu, umoZznuji nam interakci s virtualnim prosttedim, stanovuji hraci
vyzvy a prekdzky, které musi ptekonat, aby byl odménén. V dnesni dobé jsou hry dostupné jiz
kazdému, poskytuji jednoducha pravidla, nova poznani a moznost realizovat c¢innosti, které
ve skutecném zivoté realizovat Casto nelze. Diky pocitacovym hram se miizeme vzit do spousty
ruznych roli, virtuadlné se zdokonalovat, odpoutat od reality, uvolnit a odreagovat. V neposledni fadé
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nam poskytuje anonymitu, ¢ehoz néktefi online hraci Casto zneuzivaji, protoze je Casto nutna
komunikace mezi hraci, komunikace nemusi probihat dle spolecenskych norem a hodnot spole¢nosti,
praveé z divodu zdanlivé nepostizitelnosti hrace.

Zasadnimi trendy v oblasti pocitacovych her je jednoznacné neustalé zvySovani grafické kvality
pocitacovych her a zdokonalovani herniho zaZzitku, ptfedevs§im prostfednictvim vyvoje VR headsetd
pro virtualni realitu (Oculus Rift, HTC Vive aj.). Mezi negativni trend patii vyvoj pocitacovych her,
predevsim ovétenych znacek, a tim dochazi ke sniZzovani celkové diverzity pocitacovych her.

Je nezbytné odbornou vefejnost seznamit s problematikou pocitaovych her, protoze
se s poc¢itaovymi hrami budeme ¢im dal vice setkdvat, coz muze také potvrzovat vzristajici
oblibenost tzv. cosplay (napodobovani a ptevlékani se za hrdiny pocitacovych her).

Piispévek vznikl v ramci FeSeni projektu 1IGA_PdF 2016_028 ,,Identifikace rizik socidlnich siti
a pocitacovych her u Zdkii v zavislosti na jejich preferovaném zpitsobu vyuZiti informacnich
a komunikacnich technologii“.
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