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Abstrakt

HAJIDUCIK, Patrik: Pocitacové hry — novodoby fenomén z pohladu vyvoja hardvéru
a softvéru, prinosov a rizik. — Ekonomickd univerzita v Bratislave. Fakulta hospodarske;j
informatiky; Katedra aplikovanej informatiky. — Veduci zdvereCnej prace: Ing. Anna

Ondrejkova, PhD. — Bratislava: FHI EU, 2021, pocet stran 57.

Cielom zéaverecnej bakalarskej prace je zmapovanie problematiky pocitacovych hier ako
novodobého fenoménu z pohladu vyvoja hardvéru, softvéru, prinosov a rizik, prakticky
priklad naprogramovania jednoduchej pocitacovej hry a realizécia vlastného dotaznikového
prieskumu k danej problematike. Praca je rozdelena do 3 kapitol. Obsahuje 6 grafov, 28
obrazkov a 1 prilohu. Prva kapitola je venovana charakteristike zadkladnych pojmov dane;j
problematiky. Pontika nahl'ad do histérie pocitacovych hier a vysvetl'uje, ako postupom ¢asu
pocitatové hry ovplyviiovali vyvoj hardvéru a softvéru. Venuje sa taktiez zdkladnym
rozdeleniam pocitaCovych hier a charakteristike programovacich jazykov, pouzitych
v praktickej Casti bakaldrskej prace. V druhej kapitole je stanoveny ciel’ bakalarskej prace,
metodika a metddy pouzivané pri vypracovani prace. V tretej kapitole s nazvom Vysledky
prace a diskusia, je pozornost venovana programovaniu vlastnej pocitacovej 2D hry
s ndzvom Fireman. Hra je dostupnd ako priloha k bakalarskej praci v AIS 2 EUBA, pod
nazvom 2021FHIHAJDUCIK P.zip. V tejto Gasti prace, je taktie porovnavana efektivita
tvorby pocitacovych hier. V diskusnej Casti sa blizSie analyzuje problematika pocitacovych
hier aich dopad na spolo¢nost. Sucastou tejto kapitoly, je aj dotaznikovy prieskum,

zamerany na zavislost’ spojent s hranim pocitacovych hier.

KPucové slova:

Hry, poéitacové hry, programovanie poc¢itacovych hier, zavislost’ na poc¢ita¢ovych hrach.
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ABSTRACT OF THE BACHELOR THESIS

HAIDUCIK, Patrik: Computer games - a modern phenomenon in terms of hardware and
software development, benefits and risks. - University of Economics in Bratislava. Faculty
of Economic Informatics; Department of Applied Informatics. - Thesis supervisor: Ing. Anna

Ondrejkova, PhD. - Bratislava: FHI EU, 2021, number of pages 57.

The aim of the final bachelor thesis is to map the topic of computer games as a modern
phenomenon in terms of hardware, software, benefits and risks, practical example of
programming computer game and realizing its own questionnaire survey. The work is
divided into 3 chapters. Contains 6 graphs, 28 images and 1 appendix. The first chapter is
devoted to the characteristics of the basic concepts. It offers a preview of computer games
history and explains how computer games has influenced hardware and software
development. It also deals with basic dividing of computer games and the characteristics of
programming languages used in the practical part of the bachelor thesis. In second chapter
is a set target of the bachelor thesis, methodology and methods used in the development of
work. In the third chapter is attention paid to programming own computer 2D game named
Fireman. The game is available as an appendix to the bachelor's thesis in AIS, under the
name 202 1FHIHAJDUCIK P.zip. In this part of the work, the efficiency of computer game
creation is also compared. In the discussion part, the topic of computer games and their
impact on society is analyzed. In this chapter is also a questionnaire survey focused on

dependence associated with playing computer games.

Keywords:

games, computer games, programming computer games, addiction on computer games.
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Uvod

Hry st tu s nami uz od davnych cias. Predpoklada sa, ze v minulosti bolo detstvo
v zivote len kratkym obdobim ato z ddvodu, Ze v najstarSich stredovekych pisomnych
zmienkach vela o hrackach nendjdeme. Meni sa to az koncom 16. a za¢iatkom 17. storocia.

Chlapci preferovali hry, ktoré mali podporit’ ich fyzickl zdatnost’. Hrou sa chlapci
ucili vojenskému remeslu. Dievcata sa zase venovali hram, ktoré ich pripravovali na zenské
zru¢nosti. Hry a spdsob hrania sa postupom ¢asu vzhl'adom na dobu menili. Prichodom 20.
storo¢ia a vyvojom pocitacov, sa ruka v ruke zacali vyvijat’ aj r6zne simulacné programy
a kratko nato aj pocitacové hry. Postupom rokov, to dospelo do $tadia, kde kazdy den na
celej planéte, miliony I'udi potichu zmizna z naSho sveta a potom sa zhmotnia vo svetoch,
ktoré sme my ostatni nikdy nevideli. Tieto svety prekypuji priSerami a carodejnictvom,
mimozemstanmi a 'ud’'mi, ktori sa len snazia zarobit’ si na zivobytie. Z uteCencov z nasej
planéty sa stdvaju nebojacni dobrodruhovia, odvazne dievcata, Carodejnicki ucni alebo
odvazni vodcovia stoviek d’alSich, ktorych tiez moderny Zivot uz nudil, sadli si k poCitacom
a preniesli sa do alternativnych vesmirov.

Ciel'om zaverecnej bakalarskej prace je zmapovanie problematiky pocitacovych hier
ako novodobého fenoménu z pohl'adu vyvoja hardvéru, softvéru, prinosov a rizik, prakticky
priklad naprogramovania jednoduchej pocitacovej hry a realizacia vlastného dotaznikového
prieskumu k danej problematike.

Objasnenie historie a vyvoja pocitacovych hier je mozné sledovat’ v prvej kapitole
bakalérskej prace. V tejto Casti prace sme vysvetlili ako hry technologicky ovplyvnili vyvoj
pocitacov. Taktiez sme charakterizovali programovacie jazyky, ktoré sme pouzili pre
vytvorenie vlastnych pocitacovych 2D hier.

V druhej kapitole sme sa venovali cielu zdvere¢nej bakalarskej prace, metodike
prace, ktord opisuje postup jej tvorby a metdodam skimania, ktoré sme pouzivali na
vypracovanie nasej prace.

Tretia kapitola bakalarskej prace obsahuje vysledky prace a diskusiu. Podstatnym
vysledkom préace je nami naprogramovana vlastna pocitacovu hru s ndzvom Fireman. Bola
pouzita aj metdda komparacie, kde sme porovnavali dosiahnuté vysledky, vzhl'adom na

pouzity program na programovanie hry.
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Pocitacova hra je dostupna ako priloha k bakalarskej praci v Automatizovanom
informacnom systéme 2 Ekonomickej univerzity v Bratislave (AIS 2 EUBA), pod ndzvom
2021FHIHAJDUCIK P.zip.

V diskusnej Casti sme sa zaoberali vplyvom pocitacovych hier na spoloc¢nost’.
Prezentovali sme klady a zapory pocitacovych hier, ako aj ich vplyv na psychiku ¢loveka.
Vytvorili sme a naprogramovali vlastny elektronicky dotaznik v jazyku InteliJ, uréeny na
efektivne kladenie otazok respondentom. Dotaznik bol zamerany na problematiku zavislosti
na pocitatovych hrach. Dokladne sme analyzovali ziskané odpovede a zo ziskanych dat
vyvodili jednozna¢né zavery. Zavislost’ na pocitacovych hrach netreba brat’ na 'ahku véahu.

Tuato tému sme si vybrali hlavne z dovodu jej aktualnosti. Pocitacové hry a média sa
stali pevnou sucastou kazdodennych zivotov velkej casti populacie. Problematika
pocitaCovych hier je v sucasnosti méalo preskimana a je potrebné, aby na iiu bol kladeny

vacsi doraz.
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1 Sucasny stav rieSenej problematiky doma a v zahranici

V tejto Casti charakterizujeme zakladné pojmy, ktoré sa vyskytuji v naSej praci ako
je napriklad GPU, GameMaker ale taktiez aj virtudlna realita. Venujeme sa historii vyvoja

pocitaCovych hier a ich vplyvu na vyvoj hardvéru a softvéru.
1.1 Historia vyvoja pocitacovych hier

Zaciatky pocitacovych interaktivnych elektronickych hier mézeme datovat’ od konca
40. rokov 20. storocia (Wolf, 2012a, s.293). Prvé experimenty a napady s videohrami mozno
hl'adat’ v roku 1947, ked’ bol podany patent ¢. 2 455 992. Patent bol podany Thomasom T.
Goldsmithom a Estle Ray Mannovom, ktory popisuje interaktivnu hru hrant na katédovej
trubici najstarSej znamej interaktivnej elektronickej hry a prvej, ktora pouzivala elektronicky
displej. Taktiez mozeme spomenut’ hru vyvinuti A.S. Douglasom s ndzvom OXO alebo aj
Sachovu simulaciu s ndzvom Turochamp vytvoreni Alanom Turingom a Dévidom
Champernowneom v roku 1948. V skuto¢nosti nikdy nebola na pocitaci implementovana,
pretoze jej spustenie bolo prili§ komplikované na zariadeniach v danom obdobi. Turing
testoval kod v hre v roku 1952, kde napodobiioval fungovanie kédu v skutocnej Sachovej
hre proti superovi, ale nikdy nebol schopny spustit’ program na pocitaci (Wolf, 2012b, s.1).

Videohry presli do novej éry na zaciatku 70. rokov spustenim komercnej videohry
v roku 1971 s ndzvom Galaxy Game, vydanim prvej arkddovej videohry Computer Space a
potom v roku 1972 s vydanim nesmierne uspesnej arkadovej hry Pong a prvej domécej
video-hernej konzoly Magnavox Odyssey, ktord uviedla na trh prvii generaciu video-
hernych konzol (Wolf, 2012b, s.3).

Historia videohier mé& vplyv na histériu vSetkych ostatnych sicasnych médii a je
ustrednd v dejinach verejnej vypoctovej techniky, pretoze arkddové videohry a doméace
herné konzoly boli prvymi pocitacmi, ktoré spotrebitelia kupovali. Tieto pocitace priniesli
prvi formu elektronickej interaktivnej a audiovizudlnej zabavy. Arkadové hry v roku 1977
zaznamenali nova technoldgiu. Vektorové hry, ktoré kreslili obrazky na obrazovke,
namiesto riadku zobrazovali rastrové skenovanie na celii obrazovku. Vektorové hry boli
prvymi, ktoré videohram predstavili vypoc¢tovo vernu trojrozmernt grafiku (Wolf, 2012a,

5.294).
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V roku 1981 sa trh domacich videohier strojnasobil a odvetvie arkadovych videohier
malo odhadované prijmy 5-7 miliard dolérov, s 24 000 plnymi arkddami, pri¢om
v prevadzke bolo 1,5 miliéna arkddovych videohier. (Wolf, 2012b, s.4).

Ako sa postupom casu vyvijala vypoctova technika, do popredia sa zacali dostavat’
3D hry. Od polovice do konca 90. rokov domace hry postupili do bodu, kedy mohli
konkurovat’ arkddovym hram a pritahovat’ ich publikum. Vd’aka CD-ROM, ktor¢ sa stali
Standardnym médiom pre vydané hry a ktoré nahradili kazety, mohli domace videohry teraz
obsahovat’ trojrozmernt grafiku. Trojrozmerna grafika sa vykreslila v redlnom case, ¢o
umoznovalo urcité zanre, ako napriklad zavodné hry, striel’acie hry z pohl'adu prvej osoby
(FPS). Prichodom roku 2000 boli vydané konzoly PlayStation alebo aj Xbox, ktoré s na
sucasnom trhu vel'mi zndme. Multiplayerové online hry rastli a prisposobovali sa tak, aby sa
do nich zmestil vacsi a vacsi pocet hracov, ktoré sa nakoniec stali zndamymi ako MMORPG
(Maassive multiplayer on-line-playing games). (Wolf, 2012a, 5.295-298).

Toto odvetvie sa postupom casu zmenilo na oligopol systémov podporovanych
neustale rastiacou Skalou nezavislych vyvojarov (Wolf, 2012b, s.5). Videohry sa stali
rovnako zauzivanym médiom ako filmy, televizia a v si¢asnosti spéosobom, akym mnoho

l'udi travi svoj vol'ny ¢as (Wolf, 2012a, 5.299).
1.2 Pocitac¢ ako novy Sachovy Sampion

Skor nez sa pustime do problematiky graficky prepracovanych pocitacovych hier, by
sme sa radi vratili do jedného roku, kedy sa stalo nieCo, ¢o ¢akal len malokto.

Odkedy Alan Turing napisal prvy pocitacovy Sachovy program v roku 1950,
povazovali pocitacovi vedci (a Sirokd verejnost) odbornost’ v Sachu za test inteligencie
strojov. Myslel si, Ze stroje budu skuto¢ne inteligentné, ak dokdzu v Sachu porazit’ ¢loveka.
Stalo sa tak takmer o 50 rokov neskor v roku 1996, ked’ spolocnost’ Deep Blue computer od
IBM porazila majstra sveta v Sachu Garryho Kasparova. Po vitazstve Deep Blue proti
Kasparovovi hodnota akcii IBM vzrastla o 20 %.

Deep Blue bol skutocne masivny paralelny program kodovany v jazyku C, ktory bezi
na klastri UNIX a ktory dokdze kazdi sekundu vypocitat’ 200 milionov moZnych pozicii.
,Hodnotiaca funkcia® spolo¢nosti Deep Blue, ktord rozhodovala o tom, ktoré pozicie st
lepsie, bola zalozena na hodnoteni Styroch premennych: material, pozicia, bezpe¢nost’ kral'a
a tempo. Vzhl'adom na tieto faktory a relativne obmedzenu velkost’ hracej plochy sa Sach

stal pre Deep Blue ,,vy¢islitel'nou* rovnicou. Pocitac, ako taky, mdze vyhrat’ jednoduchym
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hl'adanim najlepsich pozicii na doske - nieco, Co dokaze rychlejsie a lepsie ako ktorykol'vek

Clovek (Garfinkel, 2018, s. 472).

1.3 Vyvoj GPU

Hlavnou hnacou silou na zlepSenie grafického spracovania bolo odvetvie
pocitacovych hier, a to nielen na pocitacoch, ale aj na Specializovanych hernych konzolach,
ako je Sony PlayStation. Rychlo rastici herny trh podnietil mnoho spolo¢nosti k zvySovaniu
investicii do vyvoja rychlejSieho grafického hardvéru a tito pozitivna spétna vizba viedla
k tomu, Ze sa grafické spracovanie zlepSovalo rychlejSie ako bezné spracovanie v beznych
mikroprocesoroch. Vzhl'adom na to, ze grafickd a herna komunita mala iné ciele ako
komunita pre vyvoj mikroprocesorov, vyvinula svoj vlastny styl spracovania a terminologie.
Ked’ sa vykon grafickych procesorov zvysil, ziskali ndzov grafické jednotky alebo GPU, aby
sa odlisili od CPU (Patterson, Hennessy, 2017, 5.539).

1.3.1 Rozdiel medzi GPU a CPU

GPU su akceleratory, ktoré doplinaja CPU. CPU vykonava vsetky aritmetické a
vypoctové funkcie pocitaca. GPU je jednotka elektronického obvodu, ktord je navrhnuta tak,
aby rychlo manipulovala a menila pamit, aby zvysila rychlost, s akou systém vytvara
obrazky v ramci. Vykondva vSetky grafické inStrukcie, ¢im Setri strojovy ¢as mikroprocesora
pocitaca a zrychl'uje dostupnost’ udajov. Postavenie sucasnych GPU v systéme moZeme

vidiet’' na obrazku ¢.1 (Patterson, Hennessy, 2017, 5.539).

Intel
CPU

A
. Front Side Bus
x16 PCI-Express Link

North _ | DDR2
display Bridge Memory
t x4 PCI-Express Link 4 128-bit
derivative y 667 MT/s
GPU
South
Memo .
. Bridge

Obrazok 1 UkadZka postavenia GPU v systéme; Zdroj: (Patterson, Hennessy, 2017)
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1.3.2 Rozhrania a ovladace GPU

Zatial' ¢o predchadzajuce generacie pouzivali AGP, v dneSnych pocitacoch st
grafické procesory pripojené k procesoru cez PCI-Express. Grafické aplikacie volaju
funkcie API OpenGL alebo Direct3D, ktoré pouzivaju GPU ako koprocesor. Rozhrania API
odosielaju prikazy, programy a udaje do GPU prostrednictvom grafického zariadenia
optimalizovaného pre konkrétny GPU (Patterson, Hennessy, 2017, s. B-9).

Hnacou silou velkého poctu paralelnych vlakien a jadier v GPU je graficky vykon
v redlnom cCase - potreba vykreslovat zlozit¢ 3D scény s vysokym rozliSenim pri
interaktivnych  snimkovych frekvencidch, minimalne 60 snimok za sekundu.
Zodpovedajucim spdsobom su Skalovatelné programovacie modely grafiky, tieniace jazyky,
ako napriklad Cg (C pre grafiku) a HLSL (jazyk pre tieflovanie na vysokej urovni), st
navrhnuté tak, aby vyuzivali velké stupne paralelizmu prostrednictvom mnohych
nezavislych paralelnych vlakien a Skalovali na I'ubovol'ny pocet jadier procesora. Modul
Skalovatel'ného paralelného programovania CUDA podobne umoZiiuje, aby vSeobecné
aplikacie pre paralelné vypocty vyuzivali velké mnozstvo paralelnych vlékien a
transparentne ich Skalovali na T'ubovolny pocet jadier paralelnych procesorov. V tychto
SkalovateI'nych programovacich modeloch programator pise kod pre jedno vlakno zatial’ ¢o
v GPU bezi nespocetné mnoZzstvo inStancii vlakien paralelne. Tato jednoduchd technika
z grafickych rozhrani API a tiefiovacich jazykov, ktoré popisuja, ako tienit’ jeden vrchol
alebo jeden pixel, zostala efektivnym vzorom, pretoze GPU od konca 90. rokov rapidne

zvysili svoju paralelnost’ a vykon (Patterson, Hennessy, 2017, s.B-13).
1.4 3D priestor

Grafika je v dnesnych videohrach fotorealisticka az do bodu, kedy je mozné vidiet
vSetky stebla travy na luke rozfukané vankom nezévisle od toho, ako sa pohybuju d’alSie
stovky stop. Zarovei hry zachytili realizmus, prekrocili realitu, aby pridali nové priestorové
dimenzie a vytvorili celé¢ svety, v ktorych moézu miliony l'udi hrat a komunikovat
s ostatnymi v redlnom Case prostrednictvom internetu. Zazrakom je, Ze uz nepotrebujete ani
pocita¢ - prinajmenSom nie pocita¢ podla starej definicie, s monitorom a klavesnicou.
Nepotrebujete ani samostatnii hernti konzolu, ako napriklad X-Boxor PlayStation. Teraz
mdzete hrat” mnozstvo pocitatovych hier pomocou technologii, ktord zahfna aj smartfony,
ktoré sa dokazu prepojit' s médiami podporujicimi virtudlnu realitu.
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1.4.1 Zakreslovanie 3D priestoru

Predstavte si Skvrnu prachu, ktora plava blizko vasej hlavy. Pokial' zostane stat,
nemate problém niekomu presne povedat’, kde je $kvrna: Sest a pol stopy od podlahy, 29
palcov od severnej steny a stopa od zapadnej steny. Potrebujete iba tri ¢isla a niekol'ko
dohodnutych vychodisk, a to podlahu a steny, aby ste presne urcili ¢okol'vek vo vesmire.
Takto zacali 3D hry. Pomocou troch ¢isel na urcenie polohy vsetkych dolezitych bodov
v grafickom stvarneni sveta, ktory vytvaraji. Dnesné pocitacové hry samozrejme urcuju 47
miliard bodov za sekundu, ale princip je rovnaky, ako keby ste pripisovali ¢isla miestam

prachovych Castic vid’ obrazok ¢.2 (White, 2015, s.98).

One dimension ————— Two dimensions

(height) T {height and breadth)

\
Y
\
\
A
\
\

Dust Mote
/

Three dimensions
(height, breadth, and depth)

N
v

Obrazok 2 UkdZka jedného bodu v priestore; Zdroj: (White, 2015)

V 3D hrach, tak ako v zZivote, lokalizujeme body medzi tromi osami: horizontalnou,
vertikalnou a distalnou - osou X, osou y a osou z. V trojrozmernom priestore, rovnako ako
v hrach, st na definovanie dvojrozmernej roviny potrebné iba tri body. 3D grafika vytvéra
celé svety a ich populacie z 2D polygénov, zvycajne z trojuholnikov, pretoze maji najmene;j
uhlov alebo vrcholov, ¢o ich robi najlah§imi a najrychlejSimi polygénmi na vypocet.

Vigsinou aj $tvorec, obdiznik alebo krivka pozostdva z kombinécii plochych trojuholnikov.

18



(Vrcholy, ako cCoskoro uvidite, si bodmi zakotvenia pre priame Ciary). Zobrazenia

polygonov mdzete vidiet’ na obrazku ¢.3 (White, 2015, s.98).

— Depth (z-axis)

J

Point /®

Polygons

4—— Vertical (y-axis) ——p=

<——  Horizontal (x-axis) — Vertices

Obrazok 3 UkaZka polygonov; Zdroj: (White, 2015)

Trojrozmerné objekty sa vytvaraju spojenim dvojrozmernych polygoénov. Rovné
zakrivené povrchy st tvorené plochymi rovinami. Cim st polygény mensie, tym viac
zakriveny sa objekt javi. Jednotka grafického spracovania na grafickej karte (alebo kartach)
ma geometricky engine, ktory podita informécie o vyske, $irke a hibke kazdého rohu
kazdého polygénu v 3D prostredi. Tento proces sa nazyva teselacia alebo triangulécia.
Engine taktiez zistuje aktualny uhol kamery alebo zorny bod, ktory urcuje, ktora cast’
nastavenia je mozné vidiet. Pri kazdej snimke rotuje, meni velkost' alebo premiestiuje
trojuholniky podla toho, ako sa meni hladisko. Vsetky ¢iary mimo hl'adiska su vylucené
alebo orezané. Engine tiez pocita polohu akychkol'vek svetelnych zdrojov vo vztahu
k polygonom. Teselacia intenzivne vyuziva matematiku s pohyblivou radovou ¢iarkou. Bez
grafickych kariet s procesormi navrhnutymi Specialne pre 3D grafiku by boli primarne
procesory Pentium a Athlon v pocitacoch mimoriadne pretazené. Meniaca sa scéna musi
byt prekreslena najmenej 15 az 20-kréat za sekundu, aby oko videlo plynuly pohyb. Spéjanie
jednotlivych polygdénov mozete vidiet’ na obrazku ¢. 4 (White, 2015, s.98).
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Obrazok 4 UkaZka spdajania polygonov; Zdroj: (White, 2015).

Spickové grafické karty dokazu vykreslit viac ako miliardu trojuholnikov

za sekundu.
1.4.2 Svetovi dizajnéri

Kombinacia programator-dizajnér sa javi ako vel'mi casté a do tejto kategorie patria
vSetci vyznamni zdpadni dizajnéri hier: Dan Bunten, Chris Crawford, Eugene Jarvis, Ed
Logg, Sid Meier, Jeff Minter, Peter Molyneux, John Romero, Richard Garriott a Will
Wright. Programovanie si vyzaduje matematicko-logické myslenie. Vela skvelych
navrharov ma urcity druh inzinierskej mysle. Shigeru Miyamoto vysStudoval priemyselny
dizajn a Will Wright Studoval architekturu. Oba odbory su urcite uzitocné pri navrhovani
hier, kde je dobré vediet navrhovat nové virtudlne svety. Myslime si, Ze najlepSou
kombindciou by bolo spojenie oboch myslienkovych stborov v jednej osobe: matematicka
»programatorska“ mysel’ s umeleckym okom pre krasu a estetiku, konzistentny jedinecne
vyzerajuci audiovizualny dizajn (Kuittinen, 2006, s.193).

Dal$im zaujimavym tdajom je, Ze vSetci herni dizajnéri st muzského pohlavia,
okrem Roberty Williamsovej a Danielle Buntenovej. Zeny sa najéastejsie vyskytuji
v testovani hier alebo v hrach, ¢o z nich zriedka robi velké osobnosti v hernom priemysle.
Asi 70% hracov je stale muzov a mnoho l'udi predpoklada, Ze to tak bude, kym neza¢nt hry
tvorit’ zeny. Na druhej strane vSak Zeny a muzi pozeraju televiziu a filmy v rovnakom

mnozstve aj ked’ vacsinu filmov a televiznych seridlov reZiruju a piSu prave muzi. Je vela
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znamych umelkyn, no takmer vSetky piesne skladaju muzi. Napriek tomu zeny pocuvaju

hudbu rovnako ako muzi.
1.4.2.1 Aspergerov Syndrom

Mnoho skvelych hernych dizajnérov maé vlastnosti podobné Aspergerovmu
syndromu (AS). Diagnostikovali ho aj Satoshi Tajiriovi (Tvorcovi Nintendo Pokemon).
Aspergerov syndrom je miernejSim variantom autistickej poruchy. LCudia maju obvykle
obmedzent neverbalnu komunikaciu a socialnu interakciu. Bert veci doslovne a Casto sa
spravaju spdsobom, ktory by sa dal interpretovat’ ako chladny alebo nevhodny pre ich vek
alebo dant situdciu. Zvycajne maji 1 - 2 oblasti zdujmu, o ich Castokrat robi posadnutymi,
travia s tymto obl"ibenym predmetom obrovské mnozstvo ¢asu a samozrejme sa v tom ¢asto
stavaju vel'mi dobri a vel'a o tom vedia. Predmet zaujmu osoby s AS sa mdze pocas Zivota
menit’, ale intenzita zostava rovnaka. AS l'udia maju obvykle velmi dobrii pamit’ a je
pravdepodobnejsie, ze budli mat’ vyssiu inteligenciu (1Q) ako bezna populéacia. Akonédhle su
I'udia menej vystaveni natlaku vrstovnikov, maju radi robenie veci po svojom. To je vel'mi
uzitocné pre skvelého herného dizajnéra, ktory potrebuje odvahu na skusanie novych
napadov a vymyslanie nieCoho nového. Mat’ AS nie je zarukou toho, ze Clovek bude
skvelym hernym dizajnérom, ale javi sa to v mnohych oblastiach ako vyhoda (Fabik,

Aspergerov syndrom a nadanie, Soberano, Autism, Asperger’s Syndrome and Sleep).

1.5 Dizajn a vysledky vypoctov geometrického modulu

V tejto Casti sa pozrieme na to, ako dizajnéri navrhuji prostredie, aké pravidla sa
uplatituji  pri vykreslovani 3D objektov a akym spdsobom sa zakresluji objekty
do prostredia.

Trojrozmerné umiestnenie kazdého vrcholu v zornom rozsahu kamery sa odovzda
takzvanému ,,Rendering Engine*, Casti jednotky grafického spracovania (GPU). Jeho ulohou
je rasterizacia - zistuje hodnotu farby, pixel po pixeli, pre celu 2D reprezentaciu 3D scény.
Najprv vytvori pohl'ad v drétovom rame, ktory mozeme vidiet’ na l'avej strane obrazku €. 5,
v ktorom ¢iary alebo droty spajaju vSetky vrcholy, aby definovali polygony. Vysledok je
pohl'ad na svet vyrobeny zo skla s ¢iarami viditeInymi iba tam, kde sa krizuju tabule skla
(White, 2015, 5.98).
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B 0

Obrazok 5 Ukazka pohladu v drotovom rame; Zdroj: (White, 2015)

Aby sa vytvorila iltzia hibky, musi 3D softvér z pohladu kamery ur¢it, ktoré objekty
sa skryvaju za ostatnymi objektami. Jednoduchy sposob, ako to urobit, je tzv. ,,z-sorting*
modul, ktory zorad’'uje kazdy polygén pozdiz osi Z dopredu a potom kazdy polygén nakresli
v tomto poradi, aby objekty blizSie k vyhliadkovému bodu zakryli vSetky alebo cast’
polygénov za nimi. Na ilustracii ,,Z-sorting® na obrazku ¢. 6 s vykreslené vsetky body A,
B, C a D. Bod C pokryva bod D, bod B je namal'ovany nad bodom C a bod A pokryva bod
B (White, 2015, 5.99).

Z-sorting I

2D rendering of 3D setting

Z-buffering

Obrazok 6 UkdZka z-sorting, z-buffering; Zdroj: (White, 2015)
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Z-buffering je rychlejsi ako z-sorting, ale vyzaduje viac pamite na grafickej karte na
zaznamenanie hodnoty hibky pre kazdy pixel, ktory tvori povrch vietkych polygonov.
(White, 2015, 5.99).

Takisto jednou z dodlezitych veci je takzvana perspektivna korekcia, ktora ma za
ulohu, aby sa objekty v dialke javili uzsie ako tie blizko. Na Upravu prostredia sa vyuZiva
nespocetné mnozstvo nastrojov no z hl'adiska rozsahu bakalarskej prace nie je mozné pokryt

vSetky nuansy a spdsoby tvorby virtudlneho prostredia v jednej praci. (White, 2015, s.103).
1.6 Renderovanie a fotorealizmus

Renderovanie nie je z pravidla ur€ené len pre pocitacové hry. Renderovanie sa
vo velkom pouziva aj pri dizajnovani domov, vytvérani readlne vyzerajicich fotografii.
Mozeme spomenut’ jeden z poprednych programov ato SketchUp. Je to 3D modelovaci
pocitacovy program, pre herny dizajn, architekturu, interiérovy dizajn, stavebnictvo ale
taktiez aj filmy.

Termin fotorealizmus povodne popisoval zaner olejomalby, v ktorom maliar
vychéadza skor z fotografie nez z priameho pozorovania a vytvara precizne vymalovany
obraz, ktory sa v realistickom zobrazeni detailov javi ako ,fotograficky“. Pocitacové
stvarnenie je aktom simulacie svetla na 3D modeli. Virtudlne svetlo sa odraza od povrchov
modelu, ¢o im umoziuje prevziat’ vzhl'ad objektov a materidlov z redlneho sveta. Ciel'om je

vytvorit’ obrazky, ktoré vyzeraju ako fotografie (obr. €. 7) (Tal, 2013, s. 5).

18 5" ), L

Obrazok 7 UkdZka obrazku fotorealizmus 1; Zdroj: (Tal, 2013)
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1.7 Virtualna Realita

Postupom casu, ako sa vyvijali technoldgie na tvorbu hier, sa spolu s nimi zacal
vyvijat’ aj pojem virtualna realita. Ulohou bolo vytvorit’ nezabudnutelny zaZitok priam az
identicky s realitou.

Virtudlna realita (VR) je pocitaCom generované prostredie, ktoré mozete vidiet’ a
pocut’, zvy€ajne pomocou Spickovej nahlavnej supravy, takze sa zd4, Ze sa skutocne
nachadzate v simulacii. Dobra VR dokonca umoziluje pouzivatelovi interagovat’
s prostredim a menit ho. Ako sa simulécie virtualnej reality zlepSuju, obmedzenia sa
zacinaju stracat’. Zrazu kazdy uvidi, aké je to stat’ na vrchole Mount Everestu. Alebo ¢lovek,
ktory nemdze chodit, moze zazit' maraton z pohladu olympijského Sampiona. A ak je
fantdzia nerozoznatel'nd od reality, preco to nevyskusat? Na obrazku ¢. 8§ mozete vidiet

jednu z technolo6gii na zobrazovanie virtualneho sveta (Ewalt, 2018, s. Prologue).
Ideu a podstatu virtualnej reality tvori sedem prvkov:

1. Simulacia sa tyka modernej pocitacovej grafiky a zvukovych efektov, ktoré dokazu

dosiahnut’ vysoky stupen realizmu.

2. Interakcia sa tyka elektronickych reprezentacii, ktoré 'udia svojou interakciou s nimi

vnimaju ako virtualnu realitu.
3.Umelost’ sa vztahuje na svet, ktory je z vel'kej €asti vytvoreny I'udskym konstruktom.

4. Ponorenie sa tyka pocitacom generovanych vnemov, kde moze ¢lovek ponorit’ svoje

zmyslové vnemy do simuldcie reality.

5. Telepresencia oznacuje kapacitu pocitacovej technoldgie nahradit’ Tudska

pritomnost’ robotickou pritomnost’ou.

6. Ponorenie do celého tela oznacuje najnovsiu technoldgiu, ktord umoziuje 'udskému

telu interagovat’ s grafikou na obrazovke pocitaca.

7. Sietova komunikéacia znamena komunikaciu, ktord moze ist’ nad ramec verbalnej

reCi tela a ziskat’ magické, alchymistické vlastnosti (Jung, 2019, s. 326).
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Obrazok 8 Ukdazka obrazku virtudlna realita; Zdroj: (Sobota, 2015)

1.8 Typy pocitacovych hier

Pocitacové hry mozno ¢lenit’ na nasledovné typy:

1.

Masivne multiplayerové online hry (MMO) - Tieto hry vyuzivaji internetovu
siet’, pomocou ktorej hra¢i komunikuju s ostatnymi hra€mi, vo virtudlnom svete.
Pri tomto druhu hry mozno hrat’ proti 'udom z celého sveta. MMO umoziiuju
hra¢om vzajomnu spolupracu a stitazenie. Zahinaju rozne typy hratel'nosti, ktoré
reprezentuju mnoho zadnrov videohier. Vytvorenie tychto hier vyZaduje tisice hodin

programovania, ktoré hracovi poskytni najuzasnej$i mozny herny zazitok.

Simulécie - Tieto hry zahfiiaji moZnost’ ovladdat’ r6zne dopravné prostriedky,
vratane tankov, lodi a lietadiel ato s ¢o najrealistickejSimi prvkami hratelnosti.

Niektoré simula¢né hry su tak prepracované, ze ich mozno pouZit' aj na Skolenie
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profesionalov. Mnoho pilotov je v skutoc¢nosti trénovanych pomocou simulatorov

lietadiel eSte predtym, ako skuto¢ne nasadnu do naozajstného lietadla.

3. DobrodruZné hry - Zvy&ajne ide o hry pre jedného hra¢a. Casto sa nachadzaju vo
svetoch fantézie alebo dobrodruznych svetoch. Hrac¢ sa snazi rozlastit’ rézne zadané
ulohy, aby sa dostal na vysSiu uroveil. Hra zvyc€ajne zacina pribehom postavy hraca,
pricom mu da vediet’, aké je jeho poslanie a musi prist’ na to, ako misiu uspesne

splnit’.

4. Strielacky z pohPadu prvej osoby (FPS) - patria medzi najoblibenejSie
a najsledovanejsie typy hier. Jedinou nevyhodou je, Ze nie ste schopni vidiet, ako

vyzerate, pretoze veci vidite vlastnymi o¢ami.

5. Sportové hry — Pri dne$nych technolégich nie je Ziadny problém vykonavat
I'ubovolné druhy Sportov, aj cez pocitacové obrazovky. Pri postupe cez rdzne
urovne zrucnosti, bude takdto hra zahfiat napodobnovanie skuto¢nych
profesiondlnych Sportovcov a spdsob ich pohybu. Najobl'ibenejsie Sportové hry,

obvykle vychddzaja z konkrétnych popularnych Sportovych udalosti.

6. Hra na hrdinov (RPG) - pre RPG je typicky komplexny a rozsiahly pribeh a tiez
pestré rozpravanie. Hraci ovladaju zvycajne hlavnu postavu a jeho druZinu.
Jednotlivym vlastnym postavam je vac¢Sinou mozné pridelit’ rozne vzory chovania,
podla zamerania postavy, alebo asponl naplanovat’ sled vykonavanych akcii.
Ostatné nehra¢ske postavy stt oznacované ako NPC (NonPlayer Character) a ich
spravanie a reakcie su plne v rézii pocitaca. Ich spravanie je vic¢Sinou kombinaciou
predprogramovanych ¢innosti, vetvenych dialogov a v pripade konfliktu urcitej
subojovej Ul (Hurst, 12 Types Of Computer Games Every Gamer Should Know
About).

1.9 Vybrané programovacie jazyky

Nasledujiice programovacie jazyky boli pouzité na nami programované hry

v praktickej Casti bakalarskej prace.
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1.9.1 Java BlueJ

BlueJ je jeden znajjednoduchSich vyvojovych prostredi, pre zacinajicich
programatorov. Pontika integrované vyvojové prostredie, ktoré poskytuje programatorom
ramec, ktory obsahuje editor, kompilator a runtime prostredie. BlueJ bol vyvinuty
na podporu ucenia a vyucby programovania. Jeho dizajn sa v dosledku toho 1iSi od inych
vyvojovych prostredi. Hlavna obrazovka graficky zobrazuje Strukturu triedy aplikacie, ktora
sa prave vytvara (v diagrame podobného UML), priCom objekty je mozné interaktivne
vytvorit’ a otestovat. Toto interakéné zariadenie v kombindcii s Cistym a jednoduchym
pouzivatel'skym rozhranim, umoziuje jednoduché experimentovanie s objektami vo vyvoji.
Objektovo orientované koncepty, do ktorych patria napriklad triedy, objekty, komunikacia
prostrednictvom metodickych volani, st reprezentované vizualne, vo svojom navrhu
interakcie v rozhrani. Program BlueJ bol pouzity ako ndzorna ukdzka neefektivneho
programovania hier a vystup z tohoto programu si bliz§ie opiSeme v nasledujucich Castiach

nasej prace (Mcfadyen, Java with BlueJ).

1.9.2 Game Maker Studio

GameMaker vytvoril Mark Overmars v roku 1999 a odroku 2007 ho vyvijala
spolo¢nost’ YoYo Games. GameMaker sa prisposobuje vytvaraniu videohier s viacerymi
platformami a viacerymi Zanrami. Pre tych, ktori st vo svete programovania novi alebo ktori
nikdy predtym nepouzivali Ziadny nastroj na tvorbu hier, ponika GameMaker Studio 2
intuitivne a lahko pouzitené rozhranie akénych ikon Drag and Drop (DnD), ktoré
pouzivatelom umozni zacat' vytvarat' vlastné hry velmi rychlo, pomocou vizualneho
skriptovania. Programovat je samozrejme mozné aj pomocou skriptovacieho jazyka,
znameho ako jazyk Game Maker, ktory mozno pouzit’ na vyvoj pokrocilejSich hier, ktoré sa
nepodarilo vytvorit' len pomocou funkcii presuvania mySou. Game Maker bol pdvodne
navrhnuty tak, aby umoznil zac¢inajucim pocitacovym programatorom, aby mohli pomocou
tychto akcii robit’ poc¢itatové hry, bez vicsich znalosti programovania. NajnovSie verzie
softvéru sa zameriavaju uz aj na pokrocilych vyvojarov (Manual Yoyogames, GameMaker

Studio 2 Manual).
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2 Ciel’ prace, metodika prace a metody skiimania

Tato kapitola je venovana ciel'u zaverecnej bakalarskej prace, metodike jej tvorby a

metodam skumania, pouzivanym pri vypracovani tejto prace.

2.1 Ciel’ prace

Cielom zavere¢nej bakaldrskej prace je zmapovanie problematiky pocitacovych hier
ako novodobého fenoménu z pohl'adu vyvoja hardvéru, softvéru, prinosov a rizik, prakticky
priklad naprogramovania jednoduchej pocitacovej hry a realizacia vlastného dotaznikového
prieskumu k danej problematike.

Problematiku pocitacovych hier sme zmapovali v prvej kapitole zaverecnej prace
z hl'adiska historie ich vyvoja a pouzivanych hardvérovych a softvérovych produktov.

Zdokumentovali sme tvorbu vlastnej jednoduchej 2D pocitacovej hry snazvom
Fireman, ktora je prilohou kzavereCnej praci aje to subor s nazvom
2021FHIHAJDUCIK P.zip, ktory je ulozeny ako priloha k zavereénej bakalarskej praci
v Automatizovanom informacnom systéme 2 Ekonomickej univerzity v Bratislave
(AIS 2 EUBA).

Poukézali sme na hlavné prinosy a rizika pocitacovych hier. Sicastou nasej prace, je
aj realizécia vlastného dotaznikového prieskumu, zameraného na problematiku zavislosti na

pocitacovych hrach.

2.2 Metodika prace

Na vypracovanie zaverecnej bakalarskej prace, bolo potrebné dokladné nastudovanie
danej problematiky. Efektivnymi zdrojmi pri spracovani bakalarskej prace, boli prevazne
zahrani¢né knizné zdroje, dostupné informacie na internete a ¢lanky, tykajuce sa danej
problematiky pocitacovych hier.

Po dokladnom naStudovani si danej problematiky z teoretického hladiska, bolo
potrebné absolvovat’ online kurzy, zamerané na ziskavanie praktickych poznatkov, v oblasti
tvorby pocitacovych hier.

Po absolvovani kurzov, bolo treba vymysliet' logiku hry. Po naprogramovani
zékladnych funkcionalit, boli nami implementované objekty, s jednoduchou, ale

prepracovanou logikou, ktoré je mozné sledovat’ v tretej kapitole bakalarskej prace.
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Programovanie vlastnej pocitacovej hry si vyziadalo mesiace nepretrzitej prace, boli
pouzité¢ programovacie jazyky BlueJ a GameMaker studio. Findlny produkt sa nachadza
v prilohe nasej prace, pod nizvom 2021FHIHAJDUCIK P.zip, vo forme spustitelnej
aplikacie.

V diskusnej cCasti sme charakterizovali vyhody anevyhody pocitacovych hier.
Stcastou prace je aj dotaznik, zamerany na zavislost’, spojent s hranim pocitacovych hier.
Na efektivne kladenie otazok respondentom, bol v jazyku InteliJ naprogramovany vlastny
dotaznik, ktory bol nésledne respondentom osobne zaslany. Vysledky ziskané

z dotaznikového prieskumu, boli dokladne analyzované a spracované.

2.3 Metody skumania

V prvej kapitole nasSej prace sme vyuzili vedecké metddy ako pozorovanie, analyza
a syntéza, porovnavanie (komparacia), vyber (selekcia), metodu elektronického dotaznika a
grafické metody.

Analyzu sme vyuzili v prvej kapitole s nazvom Sucasny stav problematiky doma
a v zahrani¢i. Analyzovali sme literarne zdroje a vybrali sme podstatné informacie a fakty
k problematike pocitacovych hier. Pomocou syntézy sme potom vytvorili zmysluplny celok.

Aktivne sme pouzivali programovanie. V tretej kapitole sa nachadza postup tvorby
nami naprogramovanej vlastnej pocitacovej hry v produkte GameMaker studio.

Po dokladnej analyze, pre kone¢né zhodnotenie nami skiimanej problematiky, sme v
diskusnej Casti vyuzili metodu dedukcie a syntézy. Bola vyuzita aj metdda komparacie, kde
si vysvetlujeme rozdiel, medzi efektivnymi a neefektivnymi sposobmi programovania
pocitacovych hier.

V nasej praci sme taktiez pouzili metddu kvalitativneho prieskumu, kde sme
pomocou dotaznikove] metody zistovali, do akej miery st, ¢i uz rodi¢ia alebo deti
oboznameni stouto problematikou astym suvisiacimi rizikami. Na spracovanie

zozbieranych tdajov, boli pouzité Statistické a grafické metody.
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3 Vysledky prace a diskusia

V tejto kapitole zdverecnej prace je venovand pozornost metédam tvorby
pocitacovych hier, podrobne je zdokumentovany postup programovania vlastnej pocitacovej
hry aje prezentovana jej funkcionalita. Sucastou je aj diskusia, v ktorej sa venujeme
vyhodam, nevyhoddm pocitacovych hier, ale aj dotaznikovému prieskumu, zameranému na

problematiku zavislosti na pocitacovych hrach.

3.1 Metddy tvorby pocitacovych hier

Existuje vel'a metdd vyvoja softvéru a hier, ktoré sleduju konkrétny zivotny cyklus
pocas procesu vyvoja. Vykonavaju sa retazce krokov v kruhovej formadcii, pre zabezpecenie

uspechu vo faze vyvoja. NajznamejSimi modelmi na tvorbu hier su:

3.1.1 Vodopadovy model

Je to najstar§$i a najcastejSie pouzivany model. Vodopaddovy model sa riadi
jednoduchymi a priamymi metodikami, podla ktorych sa najprv dokonéi jedna féza,
nasledne sa postupi do d’alSej fazy (bez spitného prechodu). Kazda etapa vodopadového
modelu zavisi od informécii, odovzdanych z predchadzajucej etapy.

Tento model bol vel'mi popularny pocas vyvoja hier od zaciatku 80-tych do polovice
90-tych rokov, ked’ boli poZiadavky na vyvoj hier konstantné. V tychto ditoch sa poziadavky

menia kazdy den, preto by ste vyber tohto modelu mali pred implementovanim dobre zvazit'.

Vodopdadovy model
2
Analyza a
navrh .

Vyvoj

a testovani

Schvaleni
a uvolnéni

Udrzba

Obrazok 9 Vodopddovy model; Zdroj: (ManagementMania - Vodopddovy model)

30



3.1.2 Spirdlovy model

Tento model patri do skupiny flexibilnych modelov. Spirdlovy model ma opakujuci
sa postup, ktory postupuje obehovym spdsobom, kde projekt neustile a opakovane

prechadza Styrmi fazami, vo forme Spiraly, az kym nedosiahne finalny bod.

SPIRALOVY MODEL

ANALYZA HODNOTENIE

PLANOVANIE VYVO)

Obrizok 10 Spirdlovy model; Zdroj: Viastné spracovanie

3.1.3 Iterativny model

V tomto druhu modelu je mozné zacat’ implementovat’ poziadavky este pred tym ako
su zndme vo finalnej podobe. K hlavnym vyhodam iterécii patri znizovanie rizika, nakol’ko
rizikd, ktoré mozu pri vyvoji softvéru vznikat, sa odhalia ovel’a skor. Pocas kazdej iterécie,
sa vyraba nova verzia hry. Toto opakovanie pokracuje, kym nie je pripraveny cely projekt

vo finalnej podobe.

ITERATIVNY MODEL DIZAJNU

Dizajn () % Dizain1 % % Dizajnn

Implementacia Implementacia Implementécia
n

Anah}'zau Analyza Analyza 0

1
Obrazok 11 Iterativny model; Zdroj: Viastné spracovanie
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3.1.4 Proces vyvoja pocitacovych hier

Proces vyvoja softvéru je dobre Strukturovand a usporiadand postupnost faz
softvérového inzinierstva, na vyvoj zamysl'aného softvérového produktu. Rovnaku Struktaru

musi nasledovat’ aj vyvojar hry. Tieto fazy su:

Komunikéacia
Tu pouzivatel iniciuje poziadavku na vyvoj pozadovanej hry. Potom kontaktuje

vyvojara alebo projektovu manazérsku firmu a snazi sa prediskutovat’ podmienky.

Zhromazd’ovanie pozZiadaviek:
V tejto faze tim pre vyvoj hier diskutuje o poZiadavkach na vykonanie projektu a

projektovy manazér rozhodne o pocte 'udskych zdrojov potrebnych pre projekt.

Systémova analyza
V tejto fze vyvojari rozhodnu o plane vyvoja hry a pokusia sa prist’ s najlepSim

softvérovym modelom vhodnym pre projekt.

Vyvojova faza
V tejto faze sa pise kod danej hry. M6ze to byt pseudo-kod alebo stubor algoritmov

napisanych v dokumente GDD (Game Design Document).

Faza integracie a testovania
V tejto faze sa vyda demo verzia hry. S tymto Ciasto€nym vydanim hry sa propagacia
zacina aj na webovych strankach, ako je YouTube a d’alSie herné stranky. Zaroven st najati

testeri, aby skontrolovali chyby v hre.

Faza konecného vydania
Po dokonceni testovania a propagacie sa vykona findlne uvedenie hry.
Faza adrzby
Tato faza zahiiia odozvy na dany produkt, tvorbu analyz a transformaciu ziskanych

dat na zefektivnenie pontikaného produktu.
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3.2 Programovanie hry v GameMaker studio

Programovanie hier v GameMaker studio, pozostava z procesu, ktory sa nezaobide bez

programovania nasledujucich casti:
3.2.1 Sprites

Sprites su vizudlne znézornenia vSetkych objektov v hre. Sprite je alebo jeden
obrazok nakresleny 'ubovol'nym programom na kreslenie, alebo skupina obrazkov, ktoré pri
prehravani jeden za druhym, vyzeraji ako animovany pohyb. Pri vytvarani hry je zvycajne
tvorba spritov, prva vec ktorou za¢iname. Mnozstvo zaujimavych zbierok, je mozné najst’
na webe Game Maker. DalSie st dostupné na webe, vo forme animovanych suborov GIF.

Na obrazku €. 12 je znazorneny vytvoreny sprite pre postavu, ktora budeme ovladat’.

Frames per second Origin 25 X 6 Custom
8!

Q& & |id

Edit Image

Import

Group

Default

Collision Mask

Current Frame: 1

Obrazok 12 Sprite hrac; Zdroj: Vlastné spracovanie

3.2.2 Objekty

Najdolezitejsimi prvkami v programovani Game Maker hry, st objekty. Objekty st
entity v hre, ktoré su naprogramovang, aby nieco vykonavali. Va¢Sinou majui ako grafické
znazornenie sprite, aby boli viditeIné. Vsetko, ¢o v hre vidite (okrem pozadia), st objekty.
Alebo presnejsie povedané, su to instancie objektov. Postavy, steny atd’. su vSetko objekty.
Dolezité¢ je uvedomit’ si rozdiel medzi spritmi a objektami. Sprity su iba (animované)

obrazky, ktoré ni¢ nevykondvaju iba sa vykresl'uju. Objekty maji zvycajne sprite, ktory
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predstavuje ich vizudlne znazornenie. Sprite sa vykresli alebo ako vizudlna stranka objektu,
alebo ked’ je priamo v kode zavolany.

TaktieZ si treba uvedomit’ rozdiel medzi objektmi a inStanciami. Objekt popisuje
urcita entitu, napr. strom. V hre méze byt viac instancii stromov. Ked’ hovorime o in$tancii,
mame na mysli jednu konkrétnu instanciu objektu. Ked” hovorime o objekte, mame na mysli
vSetky insStancie daného objektu.

Po vytvoreni spritu, nastaveni rozlohy a importe alebo nakresleni vizudlnej stranky,
sa vytvori objekt. Objektu sa nésledne priradi dany sprite a zacnu sa vytvarat’ udalosti vid’

obrazok ¢. 13.

Object: oPlayer Events
Name: @ Create
oPlayer !! Step
3¢ @& obbullet
=& U oEnemy

' Animation End

Solid

Add Event

Events

Parent

Variable Definitions

Obrazok 13 Priradenie spritu objektu; Zdroj: Vlastné spracovanie

3.2.3 Udalosti

Udalosti sa v gamemakeri zadefinuju pred spustenim programu. Vytvaraju sa priamo
v objekte ako nejaké Casti, ktoré sa spustaju na zaklade pravidiel a uréuji ako sa ma dana
inStancia objektu spravat. To znamend, ze kedykol'vek sa v hre nieCo stane, inStancie
objektov dostanu spravu, ktora hovori, Ze sa nieco stalo. InStancie potom mdzu na tieto
spravy reagovat’ vykonanim urcitych akcii. Pre kazdy objekt musite uviest,, na ktoré¢ udalosti
reaguje a aké akcie musi vykonat, ked’ k udalosti dojde.
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Na obrazku ¢. 13 sa nachadzaju rézne druhy udalosti, ktoré sme pouzivali. Ako prva
tu bola pouzitd Create udalost, vo vnutri ktorej boli zadefinované zakladné premenné,

pouzivané v kdéde. Nasledne boli premennym priradené hodnoty, vid’ obrdzok ¢. 14.

oPlayer: Create

horizontal = ©;
vertical = 8;
ravitation =

Y=0;
und_pitch(Shot,€

Obrazok 14 Create udalost’ objektu hrac; Zdroj: Viastné spracovanie

Nasledovala udalost’ step, do ktorej sme naprogramovali funkcionalitu pohybu
a niektor¢ kolizne funkcionality, ako napr. pohyb po zemi. Na ostatn¢ kolizne funkcionality,
ktoré mali pri kontakte nieco vykonat’, sme uz vytvarali kolizne udalosti, ktoré si eSte
budeme spominat’. Naprogramovany pohyb pre postavu a obmedzenia pohybu po zemi je

mozné vidiet’ na obrazkoch ¢. 15 a ¢. 16.
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d("W"));;

ertical+gravitation)+bitmove_Y;

horizontal =8;

x+horizontal;

[-]if (place _meeting( ertical,olall)){
rtical),olWall)){
}

vertical =0;

}

ertical;

Obrazok 16 Vertikdalny a horizontdalny pohyb po zemi; Zdroj: Viastné spracovanie
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Co sa tyka vyssie spominanych koliznych udalosti, pre dany objekt boli vytvorené
kolizne udalosti s 3 druhmi inStancii objektov a to s gul’kami, nepriate'mi a pascami. Ako si
modzete v§imnut’ na obrazku €. 17, kody v koliznych udalostiach st z pravidla jednoduché.
Bol zavolany nami uz predprogramovany skript destroy me, ktory mé za tllohu znicit’ vSetky
inStancie v danej hre a zmenit’ nas§ objekt, na d’al$i nami vytvoreny objekt, znazornujuci
leziacu postavu. Bola taktiez zavolana vel'mi uzitocna funkcia with (other), ktora odkazuje
na objekt, s ktorym sa nasa postava stretne a umoziuje nam uz priamo v kéde nasho objektu,
upravovat’ spravanie iné¢ho objektu. V tomto pripade gulka, ktord do nés narazila, zapricinila
transformovanie nasho objektu na leZiacu postavu a ndsledne sa inStancia objektu gulky
sama znicila. V pripade d’alSich dvoch koliznych udalosti, sa program spraval rovnako, az

na pravidlo, ze sa inStancie maju znicit'.

Events oPlayer: Events

oEbullet
~oy_me();
@® oEbullet
oEnemy
oTrap
' Room Start
' Animation End

Obrazok 17 Kolizne udalosti objektu hraé; Zdroj: Vlastné spracovanie

Room Start udalost’ sa spusti pri prechode do miestnosti a nachddza sa v nej kdd na
nacitanie udajov z externého suboru, do ktorého sa ukladaju idaje ziskané pri dokonceni
ulohy v danej miestnosti. Ako mozete vidiet na obrazku ¢. 18, tieto udaje obsahuju globalne

premenné, ktoré ovplyviuju chod hry.

if (file exists(

var file;
file= file

file text close(file);

Obrazok 18 Udalost’ room start; Zdroj: Viastné spracovanie

37



3.2.4 Animacie

Ako uZ bolo spominané, kazdy objekt je zndzorneny pomocou spritov. Tie sa ale
nemusia skladat’ len zjedného obrazku. Pre kazda inStanciu objektu, program nakresli
zodpovedajuci obrazok na obrazovku, s povodom definovanym vo vlastnostiach spritov na
pozicii (x, y) inStancie. V pripade, ak je v jednom sprite definovanych viacero obrazkov,
program ich cyklicky prechadza, aby ziskal efekt animacie. UkaZzku animacie postavy mozno

vidiet’ na obrazku ¢. 19.

Frames per second Origin 32 x 47 Custom

Q a @ [;

-:!.".l_,

S

Current Frame: .

Obrazok 19 Animdcia; Zdroj: Vlastné spracovanie

3.2.5 Pozadia

Pozadia st zvyc€ajne velké obrazky, ktoré sa pouzivaju ako pozadie pre miestnosti,
v ktorych sa hra odohrava. V GameMakeri, takisto ako v mnohych programoch, funguje
vkladanie objektov na zaklade vrstiev, aby program vedel, ktory objekt sa ma vykreslit’

prioritne. Spravidla sa pozadia vkladant na spodné Casti vrstiev.
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Height

3.2.6 Miestnosti

Miestnosti st platformy, do ktorych sa na principe drag and drop vkladaju objekty.
V tejto Casti sa pracuje taktieZ s uz spominanymi vrstvami. Objekt sa jednoducho potiahne
z panela objektov na platformu miestnosti, na nami zvolenej vrstve. Na obrazku ¢. 20 mozete
vidiet’ uz povkladané objekty z panela objektov na pravej strane, zatial’ ¢o na I'avej je vybrata
vrstva, do ktorej je dany objekt vlozeny. Taktiez tu bol nastaveny obrazok pozadia. T4to cast’
vyvoja hry, je takpovediac najprijemnejSia. Netreba velmi premyslat nad tvorbou

naro¢nych Casti kddov, jednoducho len vkladate a tvorite.

Asset Browser

B aa@@pr =

Recent Windows

Obrazok 20 Miestnosti a vrstvy; Zdroj: Vlastné spracovanie

3.2.7 Zvuky

Vicsina hier ma pri vykonavani réznych prikazov, ako napriklad dopad alebo skok,
implementované urcité¢ zvukové efekty. Pouzivaju sa aj ako hudba na pozadi. Zvuky sa
takisto ako sprity, daju vytvorit' v roznych na to uréenych programoch a potom sa
jednoducho vlozia, do zlozky na to vytvorenej. Nasledne sa zvuky zo zlozky volaji priamo

funkciami v kode. Na obrazku €. 21 mdzete v poslednej udalosti objektu hrac vidiet, Ze po
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skonc¢eni kazdej animéacie spritu, ktory bol prideleny hracovi, sa funkciou audio play sound

zavola nami vytvoreny zvuk.

Events oPlayer: Animation End

Animation End

¢ ap
' Room Start
' Animation End

Add Event

Parent

Obrazok 21 Volanie zvuku pomocou funkcie; Zdroj: Vlastné spracovanie

3.2.8 Vybrané objekty

V nasej hre sa nachadza vySe 50 druhov naprogramovanych objektov a opisat’ kazdy
z nich by zabralo prili§ velka cast' bakalarskej prace, tak sme vybrali aspon tie

najzaujimavejsie z nich.
3.2.8.1 Mince

Mince v naSej hre predstavuju jedine¢né objekty, bez ktorych sa hra nezaobide. Po
definovani spritu a vytvoreni objektu, sme minci nastavili 2 druhy udalosti. Step event, ktory
zabezpecil, Ze sa naSa minca nielen vznasala, ale aj jemne menila svoju poziciu Y, ¢o dalo
objektu ten spravny a v hrach Castokrat pouzivany nadych plavajuceho objektu. Nasledoval

kolizny event, ktorého kod mozno vidiet’ na obrazku €. 22.

oCoin: Events

i

=4 Ste
4 ? LLE

Add Event

Events

Obrazok 22 Zdrojovy kod koliznej udalosti objektu minca; Zdroj: Vlastné spracovanie
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Dany event mal zaulohu pri kolizii objektu hrd¢ a minca zavolat nami
predpripraveny zvuk a zniCit' inStanciu minca. Je mozné si taktiez vSimnut niekol'ko

globalnych premennych, o ktorych si ale eSte budeme rozpravat’ v sekcii pocitadlo.
3.2.8.2 Jetpack

Jetpack predstavuje objekt, pomocou ktorého je mozné sa vznasat' jednoduchym
stlacenim klavesu. Do hry bol zakomponovany ako voliteI'ny predmet a teda ho bolo mozné
najst’ a vziat' na zaCiatku hry. Pre danu akciu bolo potrebnych niekol’ko objektov. Bol
potrebny objekt, ktory pripominal vzndsajucu sa mincu, jemne modifikujicu svoju poziciu
Y. Po kolizii hraca s tymto objektom, bola v hre vytvorend a naprogramovand instancia
objektu jetpack, ktorej kod je mozné vidiet naobrazku ¢. 23. Jetpack funguje na
jednoduchom principe zmeny aktualnej pozicie Y daného hraca. Kombindcia umelej
gravitacie, moznej vd’aka odpocitavaniu Casti pozicie Y kazdy frame a pripocitavania tejto

pozicie po stlaceni klavesu space, vytvorilo jedine¢ny dojem vznaSania sa.

Obrazok 23 Zdrojovy kod objektu jetpack; Zdroj Viastné spracovanie
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3.2.8.3 Zbran

Zbran bola tak isto ako jetpack voliteI'nym predmetom a tak musela prejst’ rovnakym
procesom. Bola vSak v hre rozhodujuca. Népad, ako aj zdklad funkcionality zbrane bol
inSpirovany z roznych tutoridlov. Podstata dokoncenia hry ale tkvela v tom, zbrai nevziat’ a
pokusit’ sa hru odohrat’ bez nasilia. Na obrazku ¢. 24 mozno vidiet zdrojovy kod
naprogramovaného objektu zbrai, ktory po stlaceni l'avého tlac¢idla mys$i, vytvori inStanciu
objektu gulka na prisluchajticej vrstve. Na obrazku je taktiez mozné vidiet meniacu sa

poziciu zbrane, vzh'adom na poziciu ukazovatela mysi.

point_direction(x,y,
delay= delay -1;

recoll = ma recoil-1);

-1if (mouse check button(mb_left)) and (delay

Shot, random_range(8.8

stance create laye ,"Bullets

y-lengthdir

Obrazok 24 Zdrojovy kod objektu zbraii; Zdroj: Viastné spracovanie
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3.2.8.4 Pocitadlo

Vytvorili sme objekt hra, ktory mal viacero funkcionalit ako napr. nastavovat
hodnoty pomocou udalosti room start alebo rézne funkcionality key press. Jeho hlavnou
funkciou vsak bola vykresl'ovacia udalost’, ktora zapric¢inila, Ze nas objekt nepotrebuje sprite
na jeho vykreslenie. Objekt bude takzvane neviditeI'ny a jeho tlohou bude pomocou uz
spominanej vykreslovacej udalosti, vykreslit' na hraci panel pozadované informacie. Cast’

zdrojového kodu vykresl'ovacej udalosti, mézete vidiet’ na obrazku €. 25.

val.mince),killtex of:

1.mince),killtext

vsetky mince™),killtex Lkillt

),string(" Mas vsetky mince"),killtextscalee,killtextsc

hpjetpack) + " Jetpack", killte ale,killt

1.hpjetpack) + " Jetpack",killtex

Obrdzok 25 Cast’ zdrojového kédu vykresPovacej udalosti objektu hra; Zdroj: Viastné spracovanie

Spominané objekty ako Jetpack alebo Mince mali vo svojich zdrojovych kodoch
zakomponované globéalne premenné. Vid’ obrazky €. 22 a 23. Tieto globalne premenné boli
vytvorené v udalosti create objektu hra, snastavenymi defaultnymi hodnotami. Tieto
hodnoty sa neskdér modifikovali alebo koliznymi udalostami, alebo ako tomu bolo pri
objekte Jetpack, pri stlaceni pozadovaného klavesu.

Hodnoty boli na obrazovku vykreslené vo forme ¢iselnych informacii, o zostavajuice;j
hodnote paliva alebo aj pocte chybajticich minci, potrebnych na prechod do d’alSieho kola

vid’ obrazok ¢. 26.
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Potlrebne mince: s

Obrazok 26 UkdZka z hry vyvinutej v Game maker; Zdroj: Viastné spracovanie

3.2.9 Finalizacia vytvorenia viastnej hry a pozZiadavky na spustenie

Po naprogramovani vSetkych objektov, hernej logiky a dizajnu miestnosti bola nasa hra
pripravend na exportovanie. Hra je primdrne uréena na zariadenia s operacnym systémom
Windows 10 a je dostupnd ako priloha k bakalarskej praci, pod nazvom
2021FHIHAJDUCIK P.zip. Po rozbaleni tohto suboru, bude mozné vidiet aplikaciu
s ndzvom Fireman.exe, ktoru je mozné spustit’ jednoduchym dvojklikom na aplikaciu. Hra
ma jednoduché menu, ktoré vadm umozni zacat’ nova hru, pokra¢ovat’ vo vaSom postupe
alebo hru ukonc¢it’ vid’ obr. €. 27. Aplikacia je primarne nastavend v mode na celu obrazovku,
¢o sa da zrusit' jednoduchym stlacenim klavesu F. Navrat do menu je mozny stlaCenim
klavesu Esc. Celou hrou vés budu sprevadzat pomocné texty, ktoré maji za ulohu, vysvetlit

zakladné ovladanie ale taktiez aj ciel hry.

=

>few'Game

1 7

Obrazok 27 Menu Fireman
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3.3 Porovnanie tvorby hier

Tvorba hry v gamemakeri s kompletnou funkcionalitou, ndm zaplnila viac ako 1000
riadkov kodu. Nakoniec sa ndm podarilo naprogramovat’ hru s prepracovanou logikou,
réznymi druhmi animdcii a mnohymi funkciami, ktoré naSa praca nedokézala obsiahnut’.
Teraz si vSak ukazeme vysledok, ktory sa nam podarilo dosiahnut’ v programovacom jazyku
neprispdsobenom na programovanie pocitacovych hier. Obrazok €. 28 demonstruje hru,

naprogramovanu v jazyku bluel, ktora rovnako ako nasa prva, obsiahla viac ako 1000

riadkov kodu.

Sl e
) Element Eﬁi e i )
.
|| i
- & x I
2 :
toé to :)

3 Obdiznik
=]

Obrazok 28 UkaZka z hry vytvorenej v programe BlueJ; Zdroj: Vlastné spracovanie

Dosledok tak rozsiahleho kédu, je prevazne z dovodu neefektivneho vykreslovania
objektov ateda stien ardznych pasci vnaSej hre. Velkou nevyhodou, bola taktiez
nedostupnost’ funkcii, potrebnych pre tvorbu hier.

Vdaka systémovo predprogramovanym funkcidm, by sme v gamemakeri dokazali

naprogramovat’ hru, ktort mozno vidiet' na obrazku 24, priblizne na tridsiatich riadkoch

kodu.

3.4 Diskusia

V tejto Casti si priblizime problematiku pocitacovych hier z pohl'adu ich vplyvu na

spolo¢nost’ a analyzujeme ziskané vysledky z vlastného dotaznikového prieskumu.
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3.4.1 Pocitacové hry ako sucast kaZdodenného Zivota

Kazda doba ma inovaciu, ktord meni tvar spolo¢nosti, spdsob nasho myslenia, sposob
konania a interakcie ako jednotlivcov, tak komunit a kultar. Po zavedeni inovacie je treba ju
privitat' s nadSenim. Ked sa inovacia stane integrovanou a za¢nu sa prejavovat prveé
spolocenské posuny, niektori zaénli spochybiiovat’ rovnovahu medzi prinosom a stratou
v rovnici zmeny. Pocita¢e a internet su teraz Uplne integrované do globalnej kultury, e-
kultary. Vacsina je vitand, niektori jej odolavaji, no dopad je zjavny pre vsetkych. Je to
velky krok dopredu, ale teraz, niekolko desatro¢i po asimilécii, existuju tiez dokazy
o rovnako negativnom dopade. Objavila sa temnejSia stranka digitalnej éry. RozSiruju sa
negativne vplyvy digitalnych médii, ktoré slepo akceptuje vacsina pedagdgov, podnikatelov,
rodicov a partnerov, ktori sa neskor ¢uduju, v ¢om bola chyba (Swingle, 2016, s.12).

A vSetci to trochu potrebujeme. V hrach nikoho nezaujima, ¢i rozbijete auto alebo
jazdite spravne. Mnoho hier dokonca otvorene potvrdzuje, Ze je ovela zdbavnejsie burat’ a
nicit’ autd, ako s nimi jazdit’ zodpovedne. Nie je prekvapenim, ze vela hier je teraz vyslovne
urcenych na to, aby to vyuzili. St zjavne zalozené skor na havarovani nez na konstrukcii a
inych forméch ,,zdbavnej* destrukcie. Od ¢ias Ponga, Maria a arkddovych zavodov sa
priemysel vyrazne vyvinul. Ako kazdé uspesné odvetvie, aj oni sleduju, na ktoré zlozky
svojich vyrobkov reaguju spotrebitelia a podl'a toho ich vyvijaji. Vedia, ¢o chceme. Vedia,
po ¢om tazime a poskytuju to. Pred dvadsiatimi rokmi sa ndm péacilo buracanie, pacilo sa
nam mlatenie veci do hlavy, péacilo sa ndm hladanie a skiimanie. Dnes v reakcii na
spotrebitela poskytuje herny priemysel dobrodruznejSie a zjavnejSie vzruSujice a
destruktivne hry. A zatial’ ¢o sa i-tech priemysel pusta do nasich tizob po dobrodruzstve a
ni¢eni, systematicky ukladdme Coraz viac obmedzeni do naSich offline zivotov. Celkom
mudro toto odvetvie tazi z dopadu nasho ja. Teraz hladdme svoje vzrusSenie inde a poskytuju
ho prave pocitacové hry a rozne druhy i-médii. (Swingle, 2016, 5.46).

I-tech meni nielen nas $tyl socializécie, ale meni aj nas socidlny proces, ako aj nase
socialne spracovanie. Kazda hodina stravena na naSich pocitacoch znizuje na$ medziludsky
kontakt o pol hodiny a spolu s nim aj naSu schopnost’ interpretovat’ jemné neverbalne spravy.

Robi nés to tieZ postupne takzvane socialne neprijemnymi (Swingle, 2016, s.180).
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3.4.2 Vplyv pocitacovych hier na ludsku psychiku

Pocitacové hry nas skutocne odmenuju za obyc¢ajnu tcast’. Pocitacové hry a sposob
ich navrhovania st Uplne genialne. Ni¢ nestimuluje do takej miery, ani nemd schopnost’
udrziavat’ pozornost’ ako tento druh médii. Ni€ iné nés tak systematicky neodmeiiuje. Hranie
nas udrziava vo velmi zvySenom a pretrvavajucom vzruSeni. Hry s perfektne
odstuptiované, poskytuji variacie stupiiov odmien a zdokonalené stupnice progresivnej

obtiaznosti. (Swingle, 2016, s.41).

3.4.2.1 Rizikad

Hry ako také, menia nase ocakéavanie cyklov prirodzeného uspokojenia a dereguluju
ich. Jednym z hlavnych faktorov nasej velkej pritazlivosti k pocitaCovym hram, je takzvana
iluzia majstrovstva. Je to pocit, ktory ma hrac¢, ak dosiahne urcitd troven alebo dokonci
herny cyklus, ¢o sa nakoniec podari aj tym najnetalentovanejSim z hracov. Aj ked je
dosiahnutie daného milniku zaruc¢ené, hracovi to neuberd na dobrom pocite z hry, ktora ho
systematickym sposobom odmenovania, nepriamo nuati v danej c¢innosti pokracovat’.
(Swingle, 2016, s.43).

Internet a moderné technolégie vo vSeobecnosti podporuju hry, ktoré su
naformatované alebo zdmerne navrhnuté tak, aby penalizovali pred¢asné opustenie hry alebo
nedostavenie sa na danu hru dlhSie casové obdobie. Je to o nieCo silnejsSie ako potrebovat’
alebo chciet’” dokoncit’ urovenn hry. V mnohych hrach, mézu hraci prist o uzemie alebo
majetok, ktory vyhrali alebo kupili. V pripade predCasného odpojenia sa od hry, mo6zu hraci
sklamat’ svojich kamaratov, s ktorymi dant aktivitu vykonavaju, ktorych odpojenie daného
hréaca taktiez znevyhodni a zvdc¢sa zabezpeci nepriaznivy vyvoj situdcie vo virtudlnom svete.
Treba si uvedomit’, ze diet’a alebo dospievajuci (akykol'vek hra¢) odpojenim od hry skuto¢ne
nieCo straca. Zatychto podmienok prestavaji byt hry iba zdbavou. Samotna Struktura
mnohych online hier, podobne ako v pripade tradicnych hazardnych hier, posiliiuje
zavislost. (Swingle, 2016, s.88).

Problém, ktory vznika v suvislosti s poc¢itaom alebo digitdlnymi hrami, vratane
vzdelavacich hier, je to, ¢o oznacuji mnohi autori ako dvojsecny klam. Po prvé, ze hry a
vSetky technoldgie i-tech ndm pomadhaju naucit’ sa vynikajice zruc¢nosti; a po druhé,

nadmerné pouzivanie ndm neublizuje.
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Stadia uskutoénena na $kolakoch na ziakoch $iesteho ro¢nika zistila, Ze deti, ktoré
travili nadmerne vela ¢asu na mobilnych telefénoch a pri pocitacovych hrach, mali
problémy pri ¢itani I'udskych emocii. V porovnani s detmi, ktoré netravili svoj vol'ny Cas
za obrazovkami, mali tieto deti znizenii schopnost’ porozumiet’ emdciam ostatnych, ako aj
znizen1 citlivost’ na emotivne podnety. Zaver, ktory vyvodila tato Studia a mnoho d’alSich,
je ten, ze neprimerané hodiny stravené za poc¢itaCom a réoznymi druhmi médii, zmensuju nase
socidlne zru¢nosti aj naSe vSeobecné blaho (Stastie) (Swingle, 2016, s.180).

V prieskume medzi viac ako 4 000 hra¢mi hier Massively Multiplayer Online
(MMO) Caplan, Williams a Lee zistili, Ze samota je najdolezitej$im prediktivnym faktorom,
pre problematické pouzivanie internetu. Sice pouzivanie tohto druhu médii méze pomoct’
pri tzkosti alebo réznych socidlnych problémoch ako napr. osamelost’, ¢asom to vSak vedie
k daldiemu prehibeniu povodnych emoécii. Struéne povedané, flimovanie online méze
na chvil'u spdsobit’, ze sa ¢lovek citi lepSie, ale potom vyrazne zhorSuje emocie (Caplan,
Williams, Lee, 2009, s.1319).

Gentilova stadia z roku 2009 zistila, ze 8,5 percenta deti a dospievajucich (8 az 18
ro¢nych), ktori hrdvaju hry, vykazuju priznaky patologickej zévislosti. Ide o jedného
z desiatich T'udi a verte, Ze patologicku zavislost netreba brat na lahku vahu. Velké
mnozstvo deti a mladeZe sa od raného detstva podiel’a na nadmernej ,,konzumacii* i-médii,
hier atd. Tito jedinci zvyCajne nemaju ziadne iné¢ zaluby, obmedzené alebo atypické
socializacné schopnosti a ziadnych priatelov okrem tych, ktori su online alebo v hernej
komunite. Tu je ddlezité, aby zasiahli rodicia a diskutovali s det'mi, preco je potrebné travit’

menej ¢asu tymito aktivitami (Gentile, 2009, s.602).

3.4.2.2 Prinosy

Okrem negativneho dopadu hier na psychiku ¢loveka, boli v niektorych sektoroch
zaznamenané aj pozitivne aspekty hravania hier, za ur¢itych podmienok. Bolo zistené, ze
vacSina hier podporuje rozvoj stratégie, vratane priestorového videnia a pamite,
prostrednictvom identifikacie, rozpoznavania a pohybu veci.

V oblasti vzdelavania je James Gee presvedceny, ze hry mézu byt ucinnejSim
nastrojom vyucby, nez Standardné Skolské vzdelavanie. Hry umoziiuju vel'ké skimanie a
hlboké ucenie prostrednictvom experimentalneho a kontextového ucenia. Poukazuje na to,
ze vel’a hier je kolaborativnych, uci kolektivne rieSenie problémov a timovl pracu. Ked’ sa

¢lovek uci s ostatnymi, uci sa tiez o emocionalnych rozsahoch spravania. Ako vsak sdm Gee
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poznamendva, aby bola tato forma ucenia efektivna a aby bol k dispozicii pozitivny model
ucenia, deti stale potrebuju mentorov. Deti musia rozpravat’ a diskutovat’ o procese ucenia,
nazoroch a pocitoch inych jednotlivcov (Gee, 2003, s.3).

Swingle vo svojej publikacii uvadza, Ze v modalite klinickej praxe, su Casto
vyuzivané pocitacové hry pri neuroterapii, trénovani mozgu, zvySeni schopnosti a pozornosti
pri lie¢be portch ucenia, ako je napr. ADHD. Co vsak zistili vel'mi skoro, bolo, Ze
v pripadoch ked’” boli pouzivané pocitatové hry, ktoré boli prili§ zaujimavé alebo prilis
putavé, samotny mozog sa nestal efektivnejSim pri inych, menej zabavnych ulohach (napr.
v Skole). To znamen4, ze hry, ktoré sa pouzivajli na to, aby sme naucili mozog spravnemu
stavu ucenia alebo uspechu vSeobecne, musia byt trochu nudné (Swingle, 2016, s.42).

V klinickej praxi sa hry pouzivaju ako terapeutické nastroje v neuroterapii, na
ul’ahCenie ucenia sa stavov pozornosti. Ako uz bolo spomenuté, hry musia byt trochu nudné,
inak sa mozog nenauci ucit, nauci sa bavit. Snaha neustale bavit’ deti sa moze vypomstit’.
Ked sa zabava na rozdiel od ucenia, stane primarnym alebo spolu zavislym cielom
vzdelavania, pedagdgovia a rodi¢ia budi musiet’ neustale zvySovat’ latku. S tymto modelom
budu deti potrebovat’ vyssiu a vysSSiu uroven zabavy, aby im umoznila zarovei ucit’ sa a hrat’
sa. Treba vSak podotknit, Ze neprimerany cas traveny hranim hier, mdze prispievat
k problémom s pozornost'ou, t'azkostiam s regulaciou spravania alebo dokonca k depresiam.

Aktualne existuje mnoho hernych produktov, predavanych aj pre dospelych.
Podporujii mozgové cvicenia, zalozené na principoch neuroplasticity a vykazuju Gspechy
v kognitivnej flexibilite a obrane proti kognitivhym poklesom. Na rozdiel od tych pre deti,
sa javili kognitivne hry pre jednotlivcov po Styridsiatich rokoch, napriklad sudoku a
krizovky, ktoré pomahali udrziavat’ mozog aktivny, ako prospesné alebo aspori nie Skodlivé

(Swingle, 2016, 5.97).

3.4.3 Dotaznikovy prieskum zdvislosti na pocitacovych hrdch

V nasej praci bola aplikovand metoda kvalitativneho prieskumu, konkrétne formou
anonymného dotaznika. Naprogramovali sme vlastny dotaznik, z dovodu efektivneho
kladenia otdazok respondentom. To znamend, Ze sa respondentom objavovali len otazky,
ktoré sa ich priamo tykali. Na obrazku ¢. 28 modzete vidiet’ diagram, ktory sme pouZili na
programovanie nasho dotazniku. Otazky v diagrame st oznacené ¢islom tak, ako je uvedené
v naSej praci. Dotaznik obsahoval radu otdzok, s moznostou volby alebo doplnenia
odpovede. V otazkach ¢. 1 a 2 respondenti odpovedali na otazky, tykajuce sa zadkladnych
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udajov ako je vek, ¢i pohlavie respondenta. Otazky €. 3 a 4 boli rozhodujuce. V tejto Casti
dotazniku, sa rozhodovalo, ktorou vetvou sa program vyberie. Jedna vetva bola zamerana na
aktivnych hracov, druhd na blizke osoby hracov, teda l'udi, ktori s aktivnymi hra¢mi ziju
v jednej domdcnosti. Nasledujuce otazky boli cielené tak, aby vystup z ndsho dotazniku bol
¢o najefektivnejsi, bolo mozné so ziskanymi datami pracovat’ a boli pre nés uzito¢né.

Déta boli vyhodnotené a spracované vo forme grafov, prostrednictvom programu
Microsoft Word a Excel. Dotaznikovy prieskum prebiehal on-line, prostrednictvom
zaslaného dotazniku, cielenym skupinam respondentov. Distribicia dotazniku a zber dat

prebehli v obdobi februar — april 2021.

3.4.3.1 Znenie otazok dotaznikového prieskumu

[

Aké je Vase pohlavie?

Aky je Vas vek?

Mali ste moznost’ vyskusat’ nejaka pocitacovi hru?
Ste/boli ste aktivnym hra¢om/hrackou?

Aké Casové rozpitie denne travite/ste travili za poc¢itacom?
Pocitili ste niekedy pocit zavislosti na poc¢itacovych hrach?
Ako sa pripadna zavislost’ prejavovala?

Co vis laka/lakalo na po¢itagovych hrach?

o ©® N 0N kv

Mali ste alebo mali by ste problém kedykol'vek prestat’ hravat’ pocitacové hry?
10. Na €o by si mali dat’ podl'a Vés aktivny hraci pozor?

11. Poznate osobu, ktora aktivne hrava pocitacové hry?

12. Pocitili ste niekedy na danej osobe priznaky zavislosti na pocitacovych hrach?
13.Ako sa dané priznaky prejavujiu/prejavovali?

14. Aky je Vas nazor na pocitacové hry?
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3.4.3.2 Vysledky a vyvodené zavery dotaznikového prieskumu

Nasho prieskumu sa zucastnilo 80 respondentov. Z toho 27 zien a 53 muzov vid’ graf

s Zeny = Muii

Graf 1 Prieskum pohlavie; Zdroj: Vlastné spracovanie

Na grafe ¢.2 je mozné vidiet’ aké vekové kategorie sa zic¢astnili ndsho dotaznikového
prieskumu. Najvacsiu Cast’ tvorila vekova skupina 21-30 rocnych. Vel'ké zastipenie mala aj
skupina vekovej kategérie 15-20 rocnych. Tieto dve vekové kategérie patria v nasom

dotaznikovom prieskume k najdolezitejSim

n(0-14 =15-20 =21-30 = 31+

Graf 2 Prieskum vekové kategorie; Zdroj: Vlastné spracovanie
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Graf ¢.3 zobrazuje Statistiku, rozdel'ujucu nasu skupinu respondentov na ¢ast’, ktora
hrava alebo hravala hry pravidelne, zatial’ ¢o druh4 (modrd) Cast’ predstavuje respondentov,
ktori hry nehrdvaju vobec alebo si len velmi ojedinele nejakii zapni. Ako uz bolo
spomenuté, nas prieskum bol cieleny na urciti skupinu I'udi. Cielom nasho prieskumu nie
je poukazat’ na to, aké percento I'udi hrava pocitacové hry, ale u akého percenta hracov
pocitatové hry prerastli do zavislosti, pripadne aké percento hracov si 'ahkt zavislost’

uvedomuje.

= Nehrava skoro vbec / nehrava vibec = Hrava/ hraval pravidelne

Graf 3 Zastupenie hrdacov v celkovej vzorke respondentov; Zdroj: Vlastné spracovanie

V skupine aktivnych hracov bolo v nasledujicich otdzkach zistované, ¢i niekedy
zaznamenali pocit zavislosti na poc¢itacovych hrach. Tato otdzka priniesla vel'mi zaujimavé
vysledky, ktoré sa vzhl'adom na vekovl kategoriu vel'mi lisili.

Az 88% respondentov vekovej kategorie 15-20 rokov, ktord je aktudlne vo faze
aktivneho hrania pocitatovych hier uviedlo, Ze nezaznamenali ani sebe mensiu zavislost’ na
pocitacovych hrach. Ti isti respondenti taktiez uviedli, Ze by nemali problém kedykol'vek
prestat’ hravat’ pocitacové hry. Vel'mi zaujimavé boli ale udaje, ktoré boli ziskané od vekovej
skupiny 21-30 ro¢nych aktivnych alebo zvicSej miery byvalych aktivnych hracov.
Respondenti tejto vekovej kategorie uviedli zaznamenanie naznakov zavislosti az v 44%
pripadoch, ¢o je oproti 12% z predchadzajticej kategorie, obrovsky narast. Respondenti
danej vekovej kategorie taktiez vo velkej miere uvadzali, Ze bol pre nich problém prestat’
hravat’ pocitaCové hry zo dna na defl. Vacsina respondentov by to vraj nezvladla sama a

dopomohol im k tomu tlak, ¢i uZ mnoZstva povinnosti alebo tlak zo strany partnerov.
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Na grafe ¢. 4 a¢. 5, mozno sledovat’ Statistiku, ktora ukazuje, u akého percentualneho
mnozstva respondentov sa v danych dvoch vekovych kategoriach, zhodovali odpovede
ohl'adom uvedomenia si zavislosti na po¢itacovych hrach a pocite, Ze s hrami boli/sti schopni
kedykol'vek skoncit. Az 91% respondentov vo vekovej kategorii 15-20rokov, ktori
odpovedali na otazku ¢. 6, ze nepocituji ndznaky zavislosti na pocitacovych hrach,
odpovedalo rovnako na otazku, ¢i by boli schopni prestat’ hravat’ pocitacové hry, kladnou
odpoved’ou. Naopak, pri vekovej kategorii 21-30 rokov, z respondentov, ktori-odpovedali ze
zavislost pocitili, odpovedalo az 89% na otazku, ¢i by boli schopni zo dila na den prestat,
negativne.

Z toho vyplyva, ze pokial’ si 'udia boli vedomi svojej do istej miery zavislosti,
uvedomovali si aj problém, ktory pocitacové hry a ich odlucCenie vyvolavaji. Naopak
skupina, ktord uvéadzala, Ze pocitaCové hry pre nich nie su ziadnou zavislostou, si
neuvedomovala problém, vznikajuci ich odlaéenim od pogitadov. Dalsou vel'mi zaujimavou
informéaciou je, ze u polovice subjektov vekovej kategorii 15-20 rocnych sme sa snazili cielit’
na$ dotaznik aj medzi jedného prislusnika rodiny, ktory byval v domdacnosti s aktivnym
hra€om. Vysledok len potvrdil nase obavy. Ako uz bolo spominané, 88% respondentov
uviedlo, ze si nie st vedomi akejkol'vek zavislosti. No ako si mozete v§imnut’ na grafe €. 6,
az 79% respondentov, ktori byvali v domacnosti s aktivnym hra¢om uviedlo, ze si na dane;j
skupine aktivnych hracov tieto priznaky vsimli. Ako prejav zavislosti rodinni prisluSnici
uvadzali zvySenu agresivitu pri hrani pocitacovych hier ale tiez absenciu akychkol'vek inych

aktivit.

= Rozdielne odpovede = Zhodné odpovede na otazku 6a9

Graf 4 Vekova kategoria 15-20 - zhodnost’ ndazorov na otazky 6 a 9; Zdroj: Vlastné spracovanie
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= Rozdielne odpovede = 7hodné odpovede naotazku 6a9

Graf 5 Vekova kategoria 21-30 - zhodnost’ ndazorov na otizky 6 a 9; Zdroj: Vlastné spracovanie

= WEimol som si priznaky zavislosti = Neviimol som si nié podozrivé
Graf 6 Vyjadrenie rodinnych prislusnikov aktivnych hrdacov vekovej skupiny 15-20 rokov na
danu problematiku; Zdroj: Vlastné spracovanie

Pri otazke ¢. 10 a teda na ¢o by si mali davat’ aktivni hraci pozor, bola cCasto
opakovana odpoved’ ,,Na ¢as, ktory travia na svojich zariadeniach®.

Je dolezite podotknut, ze cielova skupina 21-30 rokov sa sklad4d uz z byvalych
aktivnych hracov a tymito procesmi si uz presli. Maju viac skusenosti s danymi problémami,
ktoré aktivne hranie poc¢itacovych hier sposobuje a plne si uvedomujt ich dosledky. Skupiny
do 20 rokov sa skladaju z aktivnych hracov, ktory si eSte neuvedomuju vaznost' dopadu

pocitacovych hier na ich psychiku, vyvoj a do akej miery ich pocitacové hry obmedzujt v
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kazdodennom zivote. Z aktualnych zisteni vyvodzujeme zéavery, Ze ludia si zacnu
uvedomovat ako zavisly na zariadeniach boli a ako ich zariadenia obmedzovali, az ked’ boli
nateny na ich vynatie z kazdodenného Zivota. Tieto zistenia, mézu byt vel'mi rozhodujice
pri vnimani pocitatovych hier vo vSeobecnosti. Ukazuje sa, ze hry uz nie su len nevinnym

nastrojom sprijemiujucim nds vol'ny cas.
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Z.aver

Pred pétnastimi rokmi sa I'udia pocas prestavok obracali jeden na druhého a snazili
sa nadviazat' asponl nejaky druh kontaktu. Dnes je tomu bohuzial’ Castokrat inak. Sme
nepopieratelne v masovom spolocenskom posune, masovom experimente svojho druhu bez
akejkol'vek predstavy o vysledku.

Cielom zaverecnej bakalarskej prace je zmapovanie problematiky pocitacovych hier
ako novodobého fenoménu z pohl'adu vyvoja hardvéru, softvéru, prinosov a rizik, prakticky
priklad naprogramovania jednoduchej pocitacovej hry a realizécia vlastného dotaznikového
prieskumu k danej problematike.

V prvej kapitole sme sa preniesli do historie pocitacovych hier, objasnili ich vznik
a vyvin. Charakterizovali sme programovacie jazyky pre tvorbu pocitacovych hier, pomocou
ktorych bola programovana vlastna jednoduché 2D pocitacova hra s ndzvom Firemam.

V druhej kapitole sme charakterizovali ciel’ naSej prace, metodiku prace a metddy
skiimania.

V kapitole Vysledky prace a diskusia sme prezentovali postup, ktory sme pouzili pri
programovani pocitatovej hry Fireman. Hra je dostupna ako priloha k bakalarskej praci
v AIS, pod nazvom 202 1FHIHAJDUCIK P.zip.

Na programovanie hry, bolo potrebnych mnoZstvo znalosti nadobudnutych
samos$tadiom, ked’ze aktualne S$tudijné programy nepontkaji moznost vzdeldvat sa
v programovacich jazykoch, uréenych na tvorbu poéitatovych hier. Co ale aktualne $tudijné
programy ponukaju, je skvely zdklad vSeobecnych programovacich znalosti a pravidiel,
ktoré sme v nasej hre pouZzivali, pri programovani mnozstva funkcionalit.

V tretej kapitole bola pouzita aj metoda komparacie, kde sme nami naprogramovanu
hru porovnali s hrou, ktori sme programovali v jazyku neprispdsobenom na tvorbu
pocitacovych hier. Obrazky nachddzajuce sa v tejto Casti prace, st vyhradne vlastna tvorba
a zodpovedaju funkénému stavu naprogramovanych hier.

V diskusnej ¢asti sme poukazali na rizika spojené s nadmernym hranim pocitatovych
hier ale taktiez aj odvratenu stranu a teda v ¢om dokazu pocitacové hry 'ud’om pomoct’.

Sucastou tejto Casti bol aj nami naprogramovany dotaznik, ktory bol cieleny jednak
na aktivnych/byvalych aktivnych hracov, ale aj na blizke osoby aktivnych hra¢ov. Cielom
dotaznika, bolo zmapovat’ problematiku zavislosti na poc¢itacovych hrach a do akej miery su

si aktivni hrac¢i vedomi faktu, ako pocitacové hry dokézu ovplyviovat’ ich vol'ny ¢as a bezné
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fungovanie v redlnom zivote. Vysledky néasho prieskumu sme dokladne analyzovali
a vyvodili jednozna¢né zavery.

Vysledky nasej prace povazujeme za velmi zaujimavé a pldnujeme sa tejto malo
preskiimanej téme venovat’ vo vicsej miere, aj nad’alej. Domnievame sa, Ze stanoveny ciel’
sme splnili.

Dopad, ktory maju pocitacové hry na mladych l'udi, je znany a netreba ho brat’ na
Iahkt vahu. Mali by sme mat’ oCi otvorené dokoran, neustale hl'adat’, skiimat’, neustéale sa
pytat’ a byt otvoreni zmendm a potencialu buducnosti. Ukazali sme si, do akej miery su pre
nas hry bezpe¢né a mozno povedat’ prospesné a naopak pripady, kedy hry dokazu ¢loveka
do velkej miery obmedzovat’ a branit tak prirodzenému vyvoju osobnosti.

Je dolezité spomenut, ze pocitatové hry by sa mali pouzivat len ako doplnok
k u€eniu, nie ako ndhrada uc¢ebného procesu. Kontrolovanie deti, pripadne praktizovanie
tohto druhu aktivit spolo¢ne s det'mi, zmieriiuje potencialne nepriaznivé socialne a vyvojové
ucinky. Treba si uvedomit’ aj to, o sucasné technologie prindsaju a do akej miery maju

zastipenie v naSich zivotoch.
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Prilohy

Priloha A Fireman - vlastna pocitacovda hra wuloZend vo  formate
2021FHIHAJIDUCIK P.zip a nahratd ako priloha k BP Patrika Hajdu¢ika
v Automatizovanom informa¢nom systéme 2 Ekonomickej university v Bratislave

(AIS 2 EUBA).
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