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UVODNI SLOVO

V disledku technologického pokroku a spolecenského vyvoje lze
pozorovat zmény, které se ve stale intenzivnéj$i mife promitaji do bézného zivota
¢loveéka. Mezi novodobé fenomény mizeme zaradit socialni sité (napt. Facebook,
Instagram, Twitter, YouTube), pocitacové hry, moderni technologie virtualni
arozsifené reality apronikdani modernich technologii do bézného Zivota
prostiednictvim Internetu véci' (Internet of Things neboli IoT). Predkladana
publikace je zaméfena na zminény fenomén pocitacovych her. Vychozi inspiraci
pro nas byla myslenka vSeobecné uznavaného faktu, ze pocitacové hry jsou
v moderni spole¢nosti velmi rozsifené a popularni, a to z toho diivodu, Ze je na né
¢asto pohlizeno jako na jednoduchy nastroj zabavy. OvSem pii nepfiméfeném
uzivani pocitacovych her se miize jednat o potencialné rizikovou aktivitu. Jedna se
o velmi aktualni téma, protoze velka cast populace v dnesni vyspélé spole¢nosti
vlastni alespon jedno zatizeni (platformu) pro hrani pocitacovych her (pocitac,
mobilni telefon, tablet aj.) (Basler, 2017). V soucasnosti jsou na vzestupu také
moderni technologie virtualni a rozsifené reality (Strakova, 2016), které vyznamné
roz§ifuji potencial moznosti pocitatovych her. Priklanime se k nazoru, Ze
postupem Casu bude dochézet k intenzivnéj$im prinikim herni reality (hernich
prvkil) do kazdodenniho zivota prostiednictvim Infernetu veci. Na tuto aktualni
problematiku je potfebné se zaméfit a podrobné se ji zabyvat. Hrani pocitacovych
her mize byt prevazné povazovano za prostiedek zdbavy a odreagovani, oviem
obvykle se jiz nezabyvame, jakymi pozitivnimi a negativnimi vlivy mohou

pocitacové hry na ¢loveéka ptisobit.

Predkladana publikace shrnuje dosavadni pozndni v kontextu teorie

pocitacovych her a dosavadnich vyzkumil v dané odborné oblasti. Zarovein je

! Koncept vzajemného propojeni chytrych zafizeni bézného uziti (mobilni telefony, velké
spotiebice jako napf. lednicka, mycka, pracka, osvétleni, senzory, auta) piedevSim
prostiednictvim vlastni sit€ ¢i internetové infrastruktury, coz pfinasi nové moznosti
vzajemné interakce, jejich ovladani, sledovani a zajiSténi pokrocilych sluzeb (Morgan,
2014).



zahrnuta také deskripce nasi védeckovyzkumné ¢innosti v oblasti pocitacovych
her, v kontextu jejich vyuZivani Zaky roznych typa stiednich $kol v Ceské
republice. Interdisciplinarni charakter zkoumané oblasti v této publikaci vyzadoval
zahrnuti poznatkt z rozli¢nych obori jako napi. pedagogiky, didaktiky, informacni
védy, sociologie, psychologie, andragogiky, mediciny, anatomie, fyziologie,
patologie, neurologie, ergonomie ¢i adiktologie. Publikace je formaln¢ rozdélena
do 4 hlavnich samostatnych kapitol, které popisuji problematiku v oblasti

pocitacovych her.

Prvni kapitola publikace je zaméfena na pocitatové hry obecné
vC. terminologického  ukotveni, historie, déleni, soucasnych tendenci
a dosavadnich vyzkumnych Setfeni v této oblasti. V druhé kapitole je predkladan
vybrany souhrn dosavadniho poznani zoblasti negativniho piisobeni
pocitatovych her na c¢lovéka. Konkrétné jsou v kapitole uvadény negativni
konsekvence hrani pocitacovych her v kontextu mozného vzniku zavislosti,
agrese, poruchy pozornosti s hyperaktivitou, deprese a uzkosti, epilepsie, virtualni
nevolnosti, nadmérného zatéZovani o¢i a syndromu pocitacového vidéni, obezity
a negativniho vlivu na pohybovy systém. T7eti kapitola nahlizi na problematiku
pocitacového hrani zopa¢ného uhlu pohledu a popisuje dosavadni poznani
z oblasti pozitivniho piisobeni pocitacovych her na ¢lovéka. Konkrétn¢ kapitola
uvadi pozitivni konsekvence hrani pocitacovych her ve spojeni s moznym
vzdélavacim plsobenim pocitacovych her, pozitivnim vlivem na kognitivni
funkce c¢lovéka, rozvojem pocitaCové gramotnosti, praktickych dovednosti
a prosocialniho chovani, vyuzitim pocitacovych her jako terapeutického nastroje
pri 1éCbé nemoci a poruch a rozvojem pohybu, v¢. prevence obezity. Uvedené
kapitoly popisuji pocitacové hry a jejich piisobeni na Sirokém vékovém spektru
populace z riiznych zemi svéta, v kontextu teorie pocitacovych her a dosavadnich
vyzkumi v dané odborné oblasti. Posledni crvrta kapitola mé zcela odlisny
charakter nez kapitoly pfedchozi. OdliSnost této kapitoly je dana charakterem
obsahu, ve kterém uvadime deskripci nasi védeckovyzkumné ¢innosti v oblasti

pocitac¢ovych her, v kontextu jejich vyuzivani Zaky riznych typu stiednich



§kol v Ceské republice. V prvni podkapitole je popsana metodologie vyzkumu,
ktery byl realizovan ve dvou etapach v letech 2016 a 2018. Uvadime strukturu
vyzkumného vzorku respondentd, pribéh dotaznikového Setfeni, popis
metody sbéru dat a statistickych metod pro zpracovani vyzkumnych dat.
Druha podkapitola je vénovana jednotlivym vysledkim nasi studie, ktera je
strukturované rozd€lena do jednotlivych celki: zdkladni charakteristika hrace
pocitacovych her ve veku 18 let, mira zastoupeni zZakii hrajicich pocitacove hry,
Cas straveny hranim pocitacovych her, didaktické pocitacové hry, zavislost na
pocitacovych hrach. Jednotlivé celky pak tvofi dil¢i charakteristiky profilu
soudobého hrace pocitatovych her ve v€ku 18 let. V zavéru kazdého celku je
uvedeno shrnuti vysledkil a jejich souvislosti s védeckou teorii nebo s jinymi

vysledky vyzkumnych Setfeni v dané problematice.

Struktura publikace byla konstituovana tak, aby ctenafi poskytla uceleny
vhled do problematiky pocitacovych her. Vétime, ze Vs tato publikace zaujme

a poskytne Vam cenné informace a také podnéty pro dalsi vyzkumna badani.

Za autorsky kolektiv Jaromir Basler
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technického vzdélavani. V soucasnosti se vénuje pocitacovym hram
v ramci vyzkumu pocitacovych her ve vzdélavani, teorie didaktickych aspektt
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a rozvojovych projektt narodniho i mezinarodniho charakteru. Je aktivnim ¢lenem
redak¢éniho kolektivu védeckovyzkumného casopisu Trendy ve vzdélavani.
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1 POCITACOVE HRY

V ramci nasledujicich podkapitol bude podrobné popsana tematicka oblast
pocitatovych her. Konkrétné se zaméfime na vymezeni pojmu pocitacové hry,
jejich historii a rizna déleni her. Dale budou podrobné popsany soucasné

tendence v této oblasti a dosavadni tuzemska i zahrani¢ni vyzkumna zjisténi.

1.1 Pocitacové hry — vymezeni pojmu

,.Hra je starsi nez c¢lovek, hrali si i nasi zvireci predkové, mozna, Ze i Zivot
sam vznikl néjakou genidalni kombinacni hrou. Vlastné nevime, kolik znalosti,
objevii a dovednosti vzniklo pouhou hrou a kolik nekonecnou drinou.« (Celakova,
Celak, 1992, s. 9). Je obecné znamo, Ze hra predstavuje pro dité piipravu na Zivot,
a to jak po fyzické, tak i kognitivni strance. Hra je zakladni ¢innosti ditéte, jedna
se 0 nezbytnou soucast vychovy a vzdélani po celou dobu jeho zivota. Kazda hra
ma sva pravidla, v Case se méni, rozviji fantazii, schopnosti, vlastnosti jedince.
Je to také dulezity nastroj rozvoje kreativity, problémové orientovaného mysleni
a pocitu svobody (Tatli, 2018). S ptfichodem modernich technologii, osobnich
pocitact, hernich konzoli, mobilnich telefonti a jinych platforem, jsou nam

k dispozici pocitacoveé hry v digitalni podobé.

Pocitacové hry jsou urcity typ pocitaCového programu (softwaru), ktery
je postaven na vzajemné interakci s uzivatelem. Uzivatelem rozumime hrace
pocitacovych her, kterému pocitacové hry slouzi predevsim jako forma zabavy,
odreagovani, ale casto mohou mit také formu vzdélavaciho softwaru (Mrazek,
Basler, 2018). Vzijemn4 interakce hrace s pocitacovou hrou probiha v uméle
vytvareném prostiredi, které je ve hie naprogramovano. Obecné nazyviame
toto prosti‘edi jako virtuilni realitu pocdita¢ové hry. Virtualni realita je tedy
prostiedi, které je vytvaieno pocitacem nebo jinym médiem, a které dava uzivateli
pocit, Ze existuje v onom vytvoieném prostfedi (Roettl, Terlutter, 2018; Biocca,
1992). Interaktivitu mlzeme popsat i v obecnéjSim meéftitku, kdy probihd

interakce mezi Clovékem a pocitacem ve virtudlnim prostfedi pocitacové hry.
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Pocitacovou hru lze vtomto pojeti povazovat pouze za uZivatelské rozhrani.
Interaktivita je hlavnim rozdilem mezi pocitaCovymi hrami a jejich

neelektronickymi pfedchudci (Esposito, 2005).

Mame €tyti zakladni elementy virtualniho prostredi pocitacovych her,
jez jsme schopni pozorovat (Smahel, 2003). Prvnim elementem je reprezentace,
kdy je pocitacova hra subjektivni zjednodusenou reprezentaci emocni reality.
Reprezentace je zakladnim prvkem pro vytvoreni virtualniho prostiedi, které si
nasledné kazdy hra¢ modifikuje na zaklad¢ jeho osobnosti a vlastni predstavivosti.
Dal$im elementem je interakce. Jedna se o oboustranné pisobeni. Hra¢ svym
jednanim ovliviiuje prubéh pocitacové hry a hra svym obsahem definuje hracovu
virtudlni realitu. Konflikt (vyzva) je zakladnim pilifem vSech pocitatovych her,
kdy kazda hra stanovuje urcitou hranici, kterou hra¢ musi piekonavat. Po zdolani
se obvykle vytvori hranice dalsi, a pro jeji pfekonani je zpravidla nutno vynalozit
vétsi asili. Hranice mize predstavovat sesbirani ur¢itého pocétu bodu ¢i porazeni
protivnika. Poslednim elementem je bezpeci, kdy negativni jednani ve hi‘e nevede

ke katastrofdlnim a nevratnym disledkim ve virtudlni realité (napf. nacteni

vvvvvv

Zakladnim pozadavkem pro realizaci pocitacové hry je digitalni zafizeni
(pocitac, herni konzole, mobilni telefon aj.) se zobrazovaci jednotkou. Pocitadova
hra zde miZe byt nainstalovana pfimo z externiho média ¢i jiného zdroje
nebo muze byt z externich médii pouze spousténa. Ziskani pocitacové hry je
obvykle mozné dvéma zplsoby. On-line zptisobem, tedy stahnutim z digitalniho
ulozisté, nebo zakoupenim fyzického digitalniho nosice (DVD, Blu-ray aj.)
v kamennych obchodech. Kazda pocitacova hra ma urcité hardwarové pozadavky
na pracovni stanici, na které chce uzivatel hru provozovat. Pokud stanice tyto
specifikace nesplituje, tak neni mozné vyuzivat danou pocitacovou hru. Jak jiz
bylo zminéno, pocitaové hry mizeme hrat napf. na osobnich pocitacich,
laptopech, hernich konzolich, mobilnich telefonech ¢i tabletech (Basler, Dostal,
2016). Vaculik (2002) poklada pocitacové hry za zakladni soucast moderni

industrialni spolecnosti. Pocitacové hry funguji na principu pfekonavani
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stanovenych, ke kazdé hie individudlnich, hranic a Casto také na porovnavani
vysledkil mezi spoluhraéi. Srovnavani vysledku ¢asto funguje na profesionalni
urovni (progamingu), kdy se vytvari nékolika ¢lenné tymy, aty si konkuruji

v turnajich v regionalnim ¢i mezinarodnim méfitku (Basler, 2017).

Pocitacové hry se od dalSich audiovizualnich médii, jako je naptiklad film,
1i81 tim, ze jsou interaktivni a vyzaduji od uzivatelti aktivni zapojeni, nejen pasivni
ptijimani. Typicka pocitacova hra by tak méela obsahovat tfi navzajem propojené
urovné: audiovizualni obsah, narativni strukturu a systém pravidel, jimiz se tidi
interakce hraca s pocitadovou hrou (Sisler, 2012). B&hem poslednich let doglo
k technologickym zménam v odvétvi pocitaovych her. Namisto béznych
dvourozmérnych (2D) virtudlnich prostfedi, 1ze mnoho pocitacovych her hrat ve
stereoskopickém (3D) virtudlnim prostiedi. 3D prostfedi je povazovano za
2006; Rooney et al.,, 2013; Takatalo et al., 2011; Yim et al., 2012). Co se
edukaéniho procesu tyce, pocitatové hry jsou zname tim, ze 1épe zaujmou
a motivuji zaky ke studiu. Zaroven pomahaji vytvotit ptiznivé prostiedi ve vyuce,
které podporuje sebevédomi zakti a ptispiva k rozvoji problémove orientovaného,

strategického a algoritmického mysleni (Tatli, 2018).

Na pocitacové hry miizeme nahlizet dvéma zptisoby. V uz§im pojeti jsou
pocitacové hry realizovany pouze za pomoci osobnich pocitacii a laptopi vétSinou
s operacnim systémem Microsoft Windows. V §ir§im pojeti jsou pocitacové hry
zprostiedkovany prostiednictvim riiznych digitalnich technologii (osobni pocitac,
laptop, herni konzole, mobilni telefon, tablet aj.). V tomto pojeti muzeme
pocitacové hry oznacit také jako videohry nebo digitalni hry (Basler, Dostal,

2016; Basler, Mrazek, 2018a).

V Ceské literatufe se vyuziva predev§im pojem pocitacové

hry, v zahrani¢ni literatufe jsou ovSem spiSe uzivany rovnocenné pojmy
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videohry (zangl. video games®) a digitalni hry (z angl. digital games).
Pojem videohry byl diive spojen pouze s hranim na hernich konzolich, v dnesni
dobé¢ jsou ovSem videohry ekvivalentnim pojmem pro pocitatové hry v SirSim
pojeti (Esposito, 2005). Pojem digitalni hry zahrnuje oznaceni her, které je mozné
hrat prostfednictvim vSech digitalnich technologii (pocitace a laptopy, herni
konzole, mobilni telefony aj.). Jedna se tedy taktéZ o ekvivalentni pojem pro

pocitacové hry v §irSim pojeti (Yong, Harrison, Gates, 2016).

Jak jiZz bylo zminéno, v Ceské literatufe je nejcastéji uzivan pojem
pocitacova hra, a tudiz bude uzivan i v této publikaci. Piesnéji pod pojmem
pocitac¢ova hra myslime jeho Sirsi pojeti, které chape pocitacové hry, digitalni
hry i videohry jako synonyma. Rozumi se tim pocitacové hry, které jsou
zprostiedkovany prostiednictvim vSech digitalnich technologii (osobni pocitac,

laptop, mobilni telefon, tablet, herni konzole aj.).

1.2 Historie pocitac¢ovych her

,Prvaim clovekem, ktery vyslovil predpovéed, Ze v budoucnu bude krome
pasivniho sledovani televize téZz moznost interakce s obrazem, byl Ralph Baer
vroce 1951.“ (Haratek, 2011, s. 12). Haratek (2011) dale uvadi, ze za zaatek
herniho primyslu by se dal povazovat rok 1958. V jadernych laboratofich
Brookhaven National Laboratory v Americe piipojil William A. Higenbotham
k pocita¢i sadu analogovych pacek a snazil se na osciloskopu® simulovat pohyb
letictho micku. Hru zdokonalil a nazval ji Tennis for two. Na osciloskopu byla
zobrazena hraci plocha s rastrem osciloskopu, sit’ byla tvofena pouze ¢arou. Kazdy
hra¢ micek odrazel pomoci ovladace (krabicka s otocnym volicem a tlacitkem pro

odpal micku).

2 Kurzivou budou oznageny v nasledujicim textu této publikace ndzvy pojmil v anglickém
jazyce, nazvy pocitacovych her, oficialni ndzvy firem a spolecnosti, oficialni nazvy
technologii a taktéz pfimé citace.

3 Osciloskop zobrazuje na obrazovee napétovy priibéh ménici se v dase.
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Obrazek 1: Tennis for two (rok vydani 1958)
(Prevzato z: hitp://www.virginmedia.com/images/Tennis_for_Two-tennis-431.jpg, 2018-06-20)

Slama (2009) oznacuje ovSem jako prvni opravdovou pocitacovou hru
Spacewar. Vyvinuli ji studenti Massachusettskeho technologického institutu
vroce 1962. Kazdy ze dvou hract ovladal vlastni vesmirnou lod’. Uprostted
obrazovky byla hvézda, ktera svou gravitaci ovliviiovala pohyb lodi. Cilem bylo
zneskodnit stielami protivnika. Taktéz Slama (2009) uvadi, Ze prvni opravdu
populérni pocitacova hra byla Pong z roku 1972 vydana firmou Atari. Hra je
podobna stolnimu tenisu (ping pong), je urcena pro dva hrace, kdy kazdy ma na
své stran¢ hraciho pole maly obdélnik (pfedstavujici palku) a timto obdélnikem ve
svislé ose pohybuje a odrazi micek podle toho, pod jakym thlem micek na palku

dopadne. Pokud mic¢ek neodrazi, prohrava.

Obrdzek 2: Pong (rok vydani 1972)

(Prevzato z: http://en.wikipedia.org/wiki/File: Pong.png, 2018-06-20)
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Koncem 70. let doSlo k masovému rozsifeni pocitatovych her diky
videohernim (téZ hracim) automatim (neplést s vyhernimi automaty)
(Loukota, 2011). Ty byly dostupngjsi béznym uzivatelim. Nachazely se obvykle
v mistech, kde se vyskytuje vice lidi, jako jsou bary, herny, obchody aj. Za
poplatek umoznily po urcitou dobu (vétsinou dokud hra¢ neselhal) hrat konkrétni
pocitatovou hru. Se zvySujici se oblibou videohernich automatii, se zvySovaly
tendence pruniku videohernich automatli do domacnosti. Tendence vyvrcholily
rokem 1972, kdy byl spustén prodej prvni komercni konzole Magnavox Odyssey,
se kterou byly hry jako Pong distribuovany do domécnosti. Uspéch byl tak velky,
ze se béhem prvniho roku prodalo v Americe ptes 100 000 kusti (Haratek, 2011).

Arkadové pocitacové hry* se stavaly stale popularngjsi, coz dokazovalo
vydéani uspésné arkady Space Invaders® v roce 1978. Vydavatelem byla japonska
spole¢nost Taito (Slama, 2009). Zakladnim principem hry bylo sestfelit vesmirnou
lodi v§echny mimozemské 1étajici objekty, které 1étaly po obrazovce, neustale se

piiblizovaly a stfilely na vasi lod’.

SR
. aln

CREDIT @@

Obrdazek 3: Space Invaders (rok vydani 1978)

(Prevzato z: hitp://en.wikipedia.org/wiki/File:Spacelnvaders-Gameplay.gif, 2018-06-20]

4 Arkadové pocitacové hry neboli arkady jsou hry zaloZené na jednoduchém principu, kdy
se obtiznost stale zvétSuje v pritbéhu jednotlivych kol (t€z urovni z angl. level).

vvvvvv

(Slama, 2009).
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Podle Slamy (2009) se da povazovat za nejznaméjsi znac¢ku pocitatové hry
Pac Man zroku 1980, stvoienou japonskou spolecnosti Namco. Hra¢ ovlada
postavu ,,pac mana®, jedna se o kole¢ko s vyiezem, které piedstavuje Gista. Ukolem
hrace je pozfit vSechny tecky v bludisti a nebyt pozfen duchy, ktefi se v hracim

poli také pohybuyji.

HIGH SCORE 2Up
1000

Obrazek 4: Pac Man (rok vydani 1980)

(Prevzato z http://pctuning.tyden.cz/multimedia/hry-a-zabava/2 1804-vyvoj-technologii-pocitacovych-her-prvni-dil?start=38,
2018-06-20)

Haratek (2011) uvadi, ze za obdobi nejvétsiho rozmachu herniho svéta se
da povazovat tsek rokti 1980—1994. Se vznikem konzole Atari 2600 a s vidinou
uspéchu vznikalo spoustu vyvojarskych studii. Vznikajici hry byly ¢asto ovSem
nevalné kvality, a proto zacatkem 80. let 20. stoleti nastala krize, kdy lidé ztratili
o toto odvétvi pramyslu zajem. Krizi se podafilo zastavit pfichodem domaci
konzole NES (Nintendo Entertainment System) od japonské firmy Nintendo v roce
1983. Nintendo velmi silné kontrolovalo, jaké poc¢itacové hry budou pro platformu
vyvijeny, jejich kvalitu i obsah. Cilem pfisné kontroly byl vyvoj kvalitnich her
dostupnych také pro déti. Timto doSlo k mensi nabidce her a pochopitelné tim
vzrustala také jejich cena. Tento trend se ovSem osvédcil a eliminoval krizi.
Pro NES vznikly velice popularni hry, naptiklad Super Mario Bros, The Legend
of Zelda ¢i Final Fantasy.
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V druhé poloving 80. let dochazi k rozvoji platformy PC®. V této dobé
byly osobni pocitace jesté finanéné nedostupné a mély pouze textovy a primitivni
graficky vystup. V tomto obdobi byly popularni textové pocitacové hry’. Koncem
80. let dochézi také krozvoji handheld® zatizeni (Slama, 2009). Zakladnim
meznikem tohoto odvétvi je vznik velmi znamé pocitacové hry s nazvem Tetris.
Byla vyvinuta ruskym programatorem Pazhitnovem roku 1985. Roku 1989 vznikl
typicky zastupce tohoto odvétvi Game Boy.

Obrazek 5: Tetris (rok vydani 1985)

(Prevzato z http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Emacs_Tetris_(detail).png, 2018-06-20)

Rybka (2007) uvadi obdobi od roku 1992 do roku 2000 jako obdobi
masivniho rozsifeni domacich pocitacli. Pocitace postupné zacinaly, v porovnani
s jinymi platformami, dominovat na hernim trhu. Spolu s technologickym
pokrokem se pocitatové hry vyvijely neustale kupfedu. Roku 1992 vznikla jedna
z prvnich strategickych her s nazvem Dune II. Dalsi dilezitou pocitacovou hrou se
stalo SimCity z roku 1989, které rozsitilo pole strategickych her o budovatelské

strategie. Dal§im pokrokem pocita¢ovych her jsou hry s tfetim rozmérem neboli

¢ Jedna se o zkratku z angl. Personal Computer, pfelozeno osobni po¢itag.

7 Jednoduché pocitadové hry, ve kterych je zakladem textovy vypis na obrazovce, ze
kterych Casto hra¢ vybira za pomoci klavesnice.

8 Jedna se o kompaktni zafizeni s vlastnim napdjenim, na kterém je mozné spoustét herni
aplikace.
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3D’ Za jednu zprvnich first-person!® 3D pocitadovych her lze povazovat
Wolfenstein 3D z roku 1992. Zminovanou poc¢itacovou hru lze oznacit jako jednu
z prvnich pocitacovych her zobrazujici nasilny obsah (Kvéton, Jelinek, 2016).
Jedna z dal$ich velmi oblibenych 3D pocitacovych her byla hra DOOM vydana
v roce 1993.

r'i (N

Ol
AMMU HeALlH | LELL {1

Obrazek 6: Doom (rok vydani 1993)

(Prevzato z http://media.desura.com/images/articles/1/122/121099/auto/doom-imp-pc-version.png, 2018-06-20)

Technologie 3D se postupné a pozvolna vyvijely a inovovaly, az roku
1996 pfisel technologicky prilom se vznikem prvniho dostupného
3D akceleratoru, ktery vyrazné zvysil vykon 3D vykreslovani. Prvni pocitacova
hra, ktera plné podporovala 3D akceleraci byla pocitacova hra Quake z roku 1996,
stejného roku vysel taktéz prvni dil legendarni série Tomb Raider. Od roku 2000
se pocita¢ova grafika dale zdokonaluje a vyuziva se jak ve filmovém, tak v hernim
zpracovani povrchu riznych virtudlnich téles; prihlednost; stinovani; specifické

efekty (napf. kout, mlha, odlesky) apod.

? Oznacuje stereoskopickou metodu zobrazovani, kdy je mozné ur¢ity objekt popsat tfemi
rozméry v kartézské soustaveé souradnic.

10V ptekladu pohled zprvni osoby. Jednd se o simulaci pifimého pohledu hrace
v pocitacové hie.
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S rostoucim vykonem hardwaru a v souvislosti s technologickym
pokrokem roste také kvalita 3D zpracovani, coz miZeme dokdzat na sérii

pocitacovych her Far Cry. Na nasledujicich obrazcich 7-9 mizeme vidét hlavni

rozdily v 3D grafice v prib¢hu vyvoje této herni série.

Obrazek 7: Far Cry (rok vydani 2004)

(Prevzato z http://www.tweakpc.de/gallery/data/563/FarCry_2013-11-17_20-26-47-13.jpg, 2018-07-18)

Obrazek 8: Far Cry 3 (rok vydani 2012)

(Prevzato z https://playbay.cz/_shop/items/28/28_3.jpg, 2018-07-18)
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Obrazek 9: Far Cry 5 (rok vydani 2018)

(Prevzato z https://cdn.wecftech.com/wp-content/uploads/2018/03/Far-Cry-5-Distance.jpg, 2018-07-18)

Soubézné se zvySovanim kvality pocitacovych her také rostou pozadavky
na vyvoj téchto pocitacovych her. Pfed rokem 2000 byl mozny vyvoj pocitacové
hry v deseti¢lenném tymu v pomérné kratkém casovém tiseku (cca rok). Dnes jiz
mame vyvojové tymy se stovkami ¢lentl, které pocitacovou hru vyviji nékolik let

(Basler, 2017).
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1.3 Déleni pocitacovych her podle riznych kritérii

Pocitacové hry mohou byt déleny podle riznych kritérii. Je nutné si
uvédomit, ze vSechna d¢leni jsou ovSem uméle vytvoiena a zadné z nich neni

striktné dano.

Podle poctu hraci zapojenych do hry soucasné miizeme pocitacové hry
rozdelit na hry pro jednoho hrace neboli singleplayer, nebo hry pro vice hract
multiplayer, kde jsou spolu hraci propojeni pres pocitacovou sit, mohou spolu

kooperovat, hrat proti sob¢ a navzajem soutézit (Basler, 2016a).

Podle nutnosti piristupu k pocitacové siti rozliSujeme on-line pocitacové
hry, kdy pro jejich chod je nezbytny pfistup k internetu a off-line, kde internet neni
zapotiebi (Basler, 2016a).

Podle platebniho modelu muZzeme pocitatové hry dé¢lit nasledovné
(Kolacek, 2013). Prvnim typem jsou premium hry, jejichz platebni metoda je
zaloZena na jednorazovém poplatku, ktery se hradi pii zakoupeni urcité pocitacové
hry. Po zaplaceni poplatku je mozné pocitaovou hru po neomezenou dobu
vyuzivat. Dale mame freeware hry, kdy neni nutné pro uzivani pocitacové hry
platit poplatky, hra je zcela zdarma. Casto tento typ her obsahuje rizné reklamy,
které jsou zdrojem zisku vyvojard. Poslednim typem jsou freemium hry, kdy pro
nainstalovani a vyuzivani pocitaové hry neni tfeba zadného poplatku, ovSem
uzivateli se odemkne pouze Cast obsahu dané pocitacové hry. Pro odemknuti
bonusového obsahu je tieba zaplatit poplatky. Dnes se jedna o velmi rozsifeny
model. Zde se zatazuji piredevSim on-line hry jako napt. League of Legends,
Dota 2 aj. Dé€leni podle platebniho modelu mtizeme rozsitit o hry s periodickymi
poplatky. Jedna se predevsim o on-line hry jako je napt. World of Warcraft, kdy
po zaplaceni poplatku je pocitacova hra ptistupnd po urcitou dobu. Po uplynuti této

doby je tfeba dobu prodlouzit opétovnym zaplacenim poplatku.
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1.3.1 Déleni pocitac¢ovych her podle herniho Zanru

Pii diskusich o pocitacovych hrach je ¢loveék konfrontovan s obrovskym
mnozstvim riznych hernich zanra. Apperley (2006) déli pocitacové hry pouze na
Ctyfi herni Zanry: akéni hry, RPG hry, simulace a strategie. Uveden¢ déleni je
obecn¢ prijato v oboru (napf. Arsenalut, 2009; Krzywinska, Brown, 2015;
Qin, Rau, Salvendy, 2009). Simulace napodobuji realné scénaie ze Zivota, sportu,
ekonomiky apod. Strategické hry vyzaduji od hrace strategické mysleni.
Akéni hry vyzaduji bleskurychlé reakce hrace, kdy hrac ovlada kazdy pohyb své
postavy a snazi se vyvarovat tomu, aby byl zneSkodnén protivnikem. RPG hry
neboli pocitatové hry na hrani roli jsou zakofenény v deskovych hrach na
podobném hernim principu (napi. Draci doupé), a proto maji mnoho tvir¢ich
a spoleCenskych aspektii. Hra¢ zde vytvafi a rozviji postavu pii interakci
se skuteénymi (Clovékem fizenymi), nebo pocitaCem fizenymi postavami
(Braun et al., 2016).

Mezi dalsi jiz podrobnéjsi deleni muzeme zaradit déleni dle
Rehbein et al. (2016), kde autorsky kolektiv stanovil herni zanry a jejich subzanry
vcetné prikladii pocitacovych her, které jsou u jednotlivych hernich zanrti uvedeny.

Model je podrobné vyobrazen v tabulce 1.

Tabulka 1: Model hernich zZanrii (upraveno dle Rehbein et al., 2016)

Hla\:1}1 herni SubZanr Priklady pocitacovych her
zanr
Karetni hry Solitaire, Free Cell, Klondike
Puzzle hry Candy Crush Saga, Tetris, Bejeweled
Di gltalr;ll deskové Mahjong, Scrabble
ry
Kvizové hry Milionar, Quizduell
Kognitivné . AT
-dovednostni Dovednostni hry Bubble Shooter, Fruit Ninja
Fitness hry Wii Fit, Wii Sports, Wii Cardio Workout
Hudebni hry Guitar Hero, Rocksmith, Singstar
Party hry Mario Party, Wii Party
Hry skrytych , .
objektit Moystery Estate, Pearl’s Peril
Sportovni Sportovni hry FIFA, NFL, NBA, Golf
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Zavodni

Zavodni hry

Need for Speed, Gran Turismo

Simulace
a konstrukce

Rollercoaster Tycoon, Hay Day, The Settlers,
Anno

Simulace zivota

The Sims, Pou, Neopets

Simulace Business L . . .
simulace Sim City, Theme Hospital, Airport City
Sandbox Garry'’s Mod, Minecraft
Letecky simulator World of Warplanes, Oolite
Akeni adventury Assassin’s Creed, Portal, LA. Noire
Jump n’Run Super Mario, Temple Run, Little Big Planet
Adventury Professor Layton, Broken Sword, Botanicula
Akéni Akéni hry Trine, Red Dead Redemption, Dark Messiah
a adventur, ;
ventury Survival horror Outlast, The Last of Us, Silent Hill
Arkady Pacman, Farm Frenzy, XG Blast
Bojové hry . ..
 Beat ‘em up Streetfighter, Naruto Ultimate Ninja Storm
First-person .
ek shooter Call of Duty, Battlefield, Counter Strike
Filecky .
(shooter) Th1sr}(liog teerrson Kane & Lynch, Lost Planet, Army of Two
Shoot ‘em up Moorhuhn
Strategické hry Clash of Clans, Plants vs. Zombies
Strategie Real-t
eal-time .
strategic Defense of the Ancients, Starcraft
RPG Risen, The Banner Saga, Final Fantasy
RPG Akeni RPG Secret of Evermore, The Elder Scrolls, Fable
MMORPG World of Warcraft, League of Legends, Metin 2

Pro potfeby nasi

studie uvedeme déleni na zadkladé vyzkumu

nejpopularngjSich  hernich zanrGt Phana (2011), kterého se zacastnilo

341 respondent (hracu pocitacovych her) ve vékovém rozmezi 18-51 let riznych

narodnosti. Rozd¢leni pocitacovych her bude konstruovano sestupné podle

popularnosti, ktera vychazi z modelu uvedeného v grafu 1.

24




Akeni hry S 439
RPG hry s 308
Strategické hry IEEEE————— )55
Adventury IEEEEES————— |93
Sportovni hry e 48
Zavodni hry s 44
Simulace = 44
Tane¢ni/hudebni hry = 35
Bojové hry mmm 30
Logické hry == 20
Ostatni hry ® 10
Vzdélavaci hry | 1

0 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500
Frekvence

Graf 1: Oblibené herni zZanry (upraveno dle Phan, 2011)

U nékterych pocitacovych her mize dochéazet k prolinani hernich Zanrd,
tudiZ je neni mozné piesné zaradit, nebot’ patii do vice zanrt soucasné. Zalezi také
na individualnim pohledu jedince na pocitaCovou hru, ¢asto mize byt zatazena

podle riznych autorti odlisné.

Akeni hry (z angl. action games)

Zanr akénich poé¢itatovych her je podle vyzkumu Phana (2011)
nejpopularngjsi. Jedna se predev§im o 3D pocitacové hry, kde je zakladnim
principem zneskodnit protivnika. Do herniho zanru se zatazuji po¢itacové hry typu
singleplayer, kde jsou protivnici fizeni pocCita¢em i multiplayer, kde jsou protivnici
fizeni ¢lovékem. Tento typ pocitaCovych her se Casto zkracené oznacuje jako
tzv. ,stiileCky (z angl. shooter). Akéni hry mizeme dé¢lit na dva subZanry. Prvni
subzanr se nazyva FPS (First-person shooter, ptelozeno: ,sttilecka zprvni
osoby*), kde se obraz skladd z pohledu vlastniho hrace ve hie a viditelné jsou
obvykle pouze ruce, které drzi zbran nebo jiny herni prvek. Mezi typické zastupce
FPS mlzeme zatadit napt. Call of Duty, Counter Strike, Crysis, Far Cry,
Battlefield. Druhy subzanr se nazyvd TPS (Third person shooter, ptelozeno:
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,stiileCka z tieti osoby*), kde je obraz tvofen pohledem za zady virtualniho hrace
(Sabbagh, 2015). Jako typické zastupce TPS miizeme zminit poc¢itacové hry Mafia,
Gears of War, Max Payne aj.

RPG hry (z angl. role—playing games, Cesky ekvivalent: hry na hrdiny)
Zakladnim prvkem tohoto herniho Zzanru je hrdina (postava urcité
pocitatové hry), ktery se pohybuje v hernim virtudlnim prosttedi. Za prochazeni,
plnéni ukolli a postupovani svétem se virtudlni postava postupné vylepSuje
a ziskava nové schopnosti a bonusové body. Do tohoto herniho Zanru je mozné
zatadit napt. Diablo, Risen, The Banner Saga, Final Fantasy. Do zanru RPG se
taktéz zatazuji akéni RPG napt. The Elder Scrolls, Fable a MMORPG hry
(Massively multiplayer on-line role playing game), kdy se jedna o on-line RPG
hry, ve kterych hraji hraci zcelého svéta prostiednictvim internetoveé sité.
Typickymi zastupci jsou pocitacové hry World of Warcraft, Guild Wars 2, Age
of Wushu, Lineage. Do herniho Zanru RPG mulzeme taktéz zatadit MOBA hry
(Multiplayer Online Battle Arena), ve kterych dva tymy, z nichz se kazdy sklada
obvykle z péti hraci, soutézi navzajem s kazdym hracem z druhého tymu, vzdy
ovladajici pouze jednu virtualni postavu (v tomto piipade se poc¢itacové hry ucastni
deset osob, z nichz kazdy fidi jedinou postavu ve hie on-line, v realném case).
Nejobliben¢jsi MOBA hry jsou napt. League of Legends nebo DOTA 2.
MOBA hry obsahuji z velké ¢asti klasické RPG prvky (rozvoj postavy apod.)
a obsahuji taktéz prvky strategickych her, z tohoto diivodu by bylo mozné MOBA
hry zatadit taktéz do zanru strategickych her (Mora-Cantallops, Sicilia, 2018).
Dle naseho nazoru je vhodné spise zafazeni do RPG zanru z diivodu prevazujicich

RPG hernich prvki samotné pocitacove hry.

Strategické hry (z angl. strategy games)

Zakladnim pozadavkem téchto pocitacovych her je strategické mysleni.
Hrac disponuje urcitymi virtudlnimi vstupy: méstem, zdkladnou ¢i uizemim, o které
se musi ekonomicky starat a rozvijet je. Obvykle jsou na hraci mapé protivnici

(pocitatem — singleplayer, nebo clovékem ftizeni — multiplayer), a vyhraje hrac,
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ktery ma nejlepsi strategii rozvoje danych virtualnich vstupti. Hraci plocha se nam
obvykle zobrazuje z ptaci perspektivy. Strategické hry muZeme délit na nasledujici
subzanry: Budovatelské strategie jsou pocitacové hry simulujici budovani mésta
(SimCity, Civilization), zelezni¢ni sit¢ ¢&idokonce zoo (Zoo Tycoon).
Tahové strategie se blizi deskovym hram, kde kazdy hra¢ ma libovolny cas na
promysSleni svého tahu (X—Com, Spellcross). Dnes pravdépodobné
nejrozsifengj§im subZanrem jsou real-time strategie, kde taktizovani probiha
v redlném Case soubézné u vSech hracd, je tedy méné Casu na rozmysleni svych
postuptt (StarCraft, Dune, Warcraft, Command & Conquer) (Jitikova, 2017,
Hackenburg, 2014; Hoi¢ik, 2002; Williams, 2018).

Adventury (z angl. adventure games)

Zakladnim prvkem adventur je piibéh, kde musi hra¢ fesit riizné hadanky,
rébusy a plnit ukoly, aby se mohl v ptibéhu posunout dal. Klasické adventury maji
2D zobrazeni. Ptikladem muze byt pocitatova hra Polda, kde svét tvoti jednotlivé
statické obrazky, ve kterych se hrdina pohybuje. Rozvinulo se také 3D zobrazeni
tohoto zanru. Do téchto pocitacovych her se prolinaji také prvky akéniho Zanru,
jedna se poté o tzv. akéni adventury jako napt. Tomb Raider, Resident Evil,

Assassin’s Creed (Basler 2016a; Rollings, Morris, 2003).

Sportovni hry (z angl. sports games)
Jedna se o herni Zanr simulujici rizné druhy sportd. Casto jsou tyto
pocitacové hry konstruovany zjednoduSené, aby bylo umoznéno pohodiné

ovladani na tkor piesné simulace sportu (FIFA, NHL, NBA aj.).

Zavodni hry (z angl. driving games)

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

Speed, Forza).
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Simulace (z angl. simulation)
Cilem simulace je co nejpiesnéj$i napodobeni urcité ¢innosti nebo jevu.
Phan (2011) do této kategorie zatazuje napt. simulaci zivota The Sims ¢i evoluce

Spore. Znama je také simulace tizeni traktoru Traktor simuldtor.

Taneé¢ni/hudebni hry (z angl. music/dance games)

Jedna se o pocitacové hry, které ovladame pohybem ¢&i pouzivanim
specialnich ovladact. Zakladni hudebni hrou je Guitar Hero, jedna se o simulator
hry na kytaru. Soucasti hry je specialni plastovy ovlada¢ ve tvaru kytary, kde
jednotliva tlacitka pfedstavuji struny. Taneéni hry seovladaji predevsim
pohybove, na zékladé snimani kamerou (Just Dance s pohybovym rozhranim
Kinect), zastaralejSim zpisobem je podlozka, kterd reaguje na dotyk chodidel

(Dance Dance Revolution).

Bojové hry (z angl. fighting games)

Klasické bojové hry jsou doménou hernich konzoli, jelikoz k dobrému
ovladani téchto pocitacovych her je zapotiebi gamepad. Zakladnim principem je
porazit protivnika v ur¢itém bojovém uméni. Obvykle se dva hraci pohybuji
varén¢ a riznymi kombinacemi utokli se snazi zneSkodnit protihrace,
at uz clovékem nebo pocitatem ftizeného. Zakladnimi zastupci jsou

napt. Mortal Kombat, Tekken, Street Fighter.

Logické hry (z angl. logic/logical games)

Jak jiz nazev vypovida, jsou to pocitatové hry, které vyzaduji logické
mysleni hrace. Logické hry se obvykle skladaji z riznych hadanek, které jsou
interpretovany jednoduchym grafickym zpracovanim. Hra se casto sklada
z urovni, kterymi hra¢ postupné prochazi, ptiCemz se obtiznost pro dokonceni
urovné postupné zvysuje. Jako typické zastupce mizeme uvést Tetris, Lemmings,
Angry Birds, Portal. Phan (2011) do této kategorie fadi taktéz karetni hry, jako je

napt. Poker, Free Cell, Solitaire.
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Ostatni hry

Do této kategorie se zatazuji vSechny pocita¢ové hry, které neni mozné
zafadit do zadného zjiZ zminovanych hernich Zanrd. Zarazuji se zde zejména
pocitatové hry, které jsou zalozeny na velmi jednoduchém hernim mechanismu
jako napf. posunovani, spojovani, klikani (tzv. clicker games). Jedna se napt.
o pocitatové hry Dyna Blaster, Subway Surfers, My Talking Angela, Dumb Ways
to Die, Dog Evolution aj. (Phan, 2011).

Vzdélavaci hry (téZ edukacni software, vyukové hry, didaktické pocitacové
hry; z angl. educational games)"!

Jedna se dle Phana (2011) o nejmén¢ popularni pocitacové hry, kdy edukace
hrace je zdkladnim prvkem téchto pocitacovych her. Dostal (2009, s. 24)
vzdélavaci hry definuje nasledovné: ,,Edukacni software je jakékoliv programove
vybaveni pocitace, které je predurceno pro vyuziti v situacich, kdy dochdzi
k rozvoji osobnosti jedince.” Rozvoj téchto pocitaCovych her zaznamenavame
ptedevsim s rozvojem chytrych mobilnich telefonil a tabletii. Jsou Casto urené pro
déti. Ukolem hrace je napf. spojit pismena takovym zptisobem, aby vytvorily
slovo, které¢ vidi na obrazku. Dale mizeme zminit digitadlni omalovanky, které
rozviji jemnou motoriku'?. Typickym zastupcem je napi. Piedskolni brasnicka.

Vice informaci o vzdélavacim aspektu poc¢itacovych her je uvedeno v kapitole 3.1.

"1'Vzdélavaci hry, edukaéni software, vyukové hry a didaktické po&itacové hry povazujeme
v nasledujicim textu publikace jako synonyma.

12 Dolezalova (2010, s. 37) uvadi nasledujici definici: ,Jemnd motorika piedstavuje
schopnost manipulace s drobnymi predmeéty, jednda se o zrucnosti prstit a ruky .
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1.4 Soucasné tendence v oblasti pocitacovych her

Oblast pocitacovych her se vpribéhu let vyviji. V nasledujicich
podkapitolach se zaméfime na soucasné tendence v této oblasti, konkrétné na
rozvoj technologii; ovladaciho rozhrani, virtualni a rozsifené reality; na vyvoj
pocitatovych her ovéfenych znacek, snizovani diverzity pocitacovych her a na
trend zvySujiciho se zajmu o pocita¢ové hry pro mobilni zatizeni (Basler, Mrazek,

2018b).

1.4.1 Rozvoj technologii v souvislosti s vypocetnim vykonem

Po technologické strance maji herni vyvojafi tendence neustale zvySovat
narocnost pocitacovych her vzhledem k vykonu hardwaru. Skutecnost, o niz
mluvime, souvisi téméf symbioticky se soustavnym technologickym pokrokem.
Ten se fidi znAmym Moorovym zakonem '* (Sprdlik, 2010). Zakon udava rychlost
ve vyvoji pocCtu tranzistord na integrovanych obvodech. Zakladni tezi je, Ze pocet
tranzistord v integrovaném obvodu se zdvojnasobi kazdé dva roky. Sprdlik (2010)
tvrdi, Ze se nejedna o univerzalni zakon, ale o ur¢itou predpovéd’. Mooruv zakon
lze aplikovat i v dalSich oblastech jako je miniaturizace, pamétové kapacity,
digitalni fotografie (pocet pixell na snimacim ¢ipu) atd. OvSem tento zakon ma
i mnoho skeptikd, ktefi tvrdi, ze jiz neplati (Slouka, 2018; Zapletal, 2013). S timto
tvrzenim se da ¢aste¢né souhlasit, je pravdépodobné, Ze dosahneme urcité hranice,
na které se exponencialni vyvoj zastavi. To je dano piedev§im omezenim
technologie vyroby. Coz, potvrzuje taktéz piedstavitel firmy Broadcom Henri
Samueli (Zapletal, 2013), ktery tvrdi, Ze jsou soucasné vyrobni technologie jiz tak
komplikované, Ze stoupaji naklady a vyvoj mirn€ klesa, s Mooreovym zakonem
tedy jiz nemame pocitat. Zapletal (2013) dale uvadi, ze velikost tranzistort
v dnesnich technologiich se blizi 14 nm, a postupné se jisté bude také snizovat pod
5 nm, ale to bude pravdépodobn¢ urcitd pomyslna hranice, pii které se vyvoj

vyrazné zpomali. Dle Yang (2016) se hranice 5 nm tyka kifemikovych cipti

13 Gordon Moore je spoluzakladatel Intelu.
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a starych vyrobnich technik (litografie), nebot védci znarodni laboratote
v Berkeley vyrobili tranzistor o velikosti 1 nm z nového materialu (molybdenum
disulfide, MoS;) novou vyrobni technikou, za pomoci uhlikové trubicky.
Moortv zakon v soucasnosti zatim stale plati a potvrzujete to i vyjadieni Intelu,
jenz uvadi, Ze tento zakon bude platit jesté nékolik let i po prichodu technologie
7 nm (Kuzin, 2015). Je tedy jen otazkou, kdy dojde technologicky pokrok na
hranici Zivotaschopnosti podle Moorova zakona. Dle naseho nazoru miniaturizace
neni mozna do nekone¢na a hranici budou velikosti atomt. Jak potvrzuje Kasik
(2012), australskym védcim se povedlo vyrobit tranzistor o velikosti jednoho
atomu (0,1 nm), ovSem je nutné jej chladit tekutym dusikem. Stanovuji tuto
velikost jako hranici, pod kterou jiz neni mozné jit. U pfileZitosti padesati let od
vysloveni svého zédkona se sam autor Moore vyjadril, ze ocekdva konec platnosti
Moorova zékona v nasledujici dekad€. Pro spolecnost Intel a jeji konkurenty,
nejspise i pro cely primysl elektrotechniky a pocitacti, bude znamenat konec této
éry hleddni novych cest a pfijeti novych vyzev (Slouka, 2018). Limity

miniaturizace v oblasti tranzistorti nejsou v zasadé technologickou piekazkou.

Zanovy smér v oblasti vyvoje pocitatli povazujeme vyzkum a vyvoj
kvantovych pocita¢a. Hned tfi spolecnosti vyhlasily v poloviné roku 2017, ze
maji provozu schopné kvantové pocitace a do roka jsou schopné komerc¢niho
vyuziti. Patfi sem spolecnosti Intel, IBM a D-Wave Systems, jejichz kvantové stroje
se 1isi v poctu vyuzivanych Qubitil, ale i zaméfenim jejich vyuziti. Qubitem
rozumime jednotku kvantového bitu, ktery miizeme popsat jako objekt mikrosvéta
v superpozici dvou i vice stavi (Kulhdnek, 2017). Kazdy Qubit je slozen
s elektronickych soucastek aztady supravodivych kovovych smycek, které
nazyvame Squidy. Masové vyuziti téchto pocitacti ovsem nelze ocekavat v brzké
dobé. Velikost samotného Cipu je sice mala, ale cely pocita¢ ma rozméry malé
mistnosti, kterou mizeme velikostné prirovnat k lednici, nebot’ optimalni chod
stroje probiha pfi teplotach blizkych absolutni nule. Ke kvantovému pocitaci je
také mozny vzdaleny piistup pies internet (Uhlif, 2017). A€ je tedy vyuziti téchto

pocitaci v masovém méfitku béznym uzivatelim vzdaleno, pravé zminény
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